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Einfihrung

1. Rahmenbedingungen

L = Lehrer
S = Schiiler
Zielgruppe

Planet ist ein Lehrwerk fiir griechische Jugendliche im Alter von 11 bis 15 Jahren, die ohne Vorkenntnisse Deutsch
als erste oder zweite Fremdsprache erlernen.

Ziel ist, den Jugendlichen eine authentische jugendnahe Sprache zu vermitteln. Sie sollen lernen, alltidgliche Kom-
munikationssituationen in der Schule, in der Familie, mit Freunden usw. zu bewiltigen.

Aufbau des Lehrwerks
Planet fiihrt in drei Banden zur Niveaustufe B1 des Gemeinsamen europdischen Referenzrahmens:

Planet 1 Niveaustufe Al
Planet 2 Niveaustufe A2
Planet 3 Niveaustufe B1

Zu jedem Band gibt es als begleitendes Material ein Arbeitsbuch, Hortexte und -tibungen auf CD, ein Lehrer-
handbuch und ein Glossar. Im Internetservice unter http:/www.hueber.de/planet gibt es auerdem Online-
Ubungen fiir S und Kopiervorlagen fiir L.

Planet und der Gemeinsame europiische Referenzrahmen

Entsprechend dem Referenzrahmen vertritt Planet einen handlungsorientierten Ansatz: Eine Sprache sprechen
ist immer auch soziales Handeln. Die S sollen also lernen, kommunikative Aufgaben zu bewiltigen. Dementspre-
chend sind die Themen (Traumberuf, Mode, Schlankheitswahn usw.) und die Texte (Plakate, Anzeigentexte, Laut-
sprecherdurchsagen usw.) ausgewdhlt. In Planet werden alle vom Referenzrahmen vorgesehenen Fertigkeiten
trainiert: Lesen, Horen, Sprechen, Schreiben und Sprachmittlung.

In den Lernzielen orientiert sich Planet an den Priifungen Fit in Deutsch 1 (Al), Fit in Deutsch 2 (A2) und Zertifi-
kat B1 und dem dort beschriebenen Sprachstand fiir die verschiedenen Stufen.

Autonomes Lernen und Selbstevaluation spielen im Referenzrahmen eine gewichtige Rolle. Planet zeigt den S
durch die Arbeit mit dem Sprachheft (vtooi€ LeElhoyiov) schon im 1. Band sowie durch explizite Hinweise zu Lern-
strategien, wie sie ihr Lernen individuell und selbststéndig gestalten konnen. Zahlreiche Ubungen bieten die Mog-
lichkeit zur Selbstkontrolle. Im Arbeitsbuch kénnen die S nach jedem Themenkreis ihren Sprachstand selbst eva-
luieren.

2. Aufbau

Das Kursbuch

Das Kursbuch ist in Themenkreise gegliedert.

Jeder Themenkreis umfasst zwei kurze Lektionen, die inhaltlich zusammenhéingen. Die Situationen sind so
gewdhlt: Einerseits geben sie Einblick in die Lebensweise deutscher Jugendlicher und vermitteln damit implizit
Landeskunde, andererseits konnen die S sie vielseitig variieren und auf fiir sie relevante Situationen iibertragen.
Dartiber hinaus erleichtert die Einbettung in einen inhaltlichen Zusammenhang das Verkniipfen und damit das
Behalten des Sprachmaterials.

Eine Einstiegsseite in jeden Themenkreis fiihrt iber Bild- und Textinformationen zu dem jeweiligen inhaltlichen
Schwerpunkt. In der Auseinandersetzung mit den Bildern und Texten kénnen die S bereits bekanntes Sprachma-
terial verwenden. Aullerdem sind auf diesen Einstiegsseiten die Sprechhandlungen und der Wortschatz aufge-
fiihrt, die in dem Themenkreis erarbeitet werden.

Nach jedem Themenkreis gibt es die Ubersicht ,Na 1. Eépw!“. Sie fasst die Redemittel zur Verwirklichung der
Sprechhandlungen, den Lernwortschatz und die Grammatik, die in diesen zwei Lektionen erarbeitet wurden,




zusammen. Das kommt besonders jugendlichen Lernern entgegen. In kurzen Abstdnden konnen sie selbst erken-
nen, was sie bereits gelernt haben. Lernerfolg bedeutet immer neue Motivation. Auflerdem kénnen sie diese Sei-
ten immer wieder zur Orientierung heranziehen.

Jeder Themenkreis wird durch die Rubrik,,Zum Schluss“ abgeschlossen. Hier wird kein neuer Stoff vermittelt, son-
dern das Gelernte in unterschiedlichen Bereichen angewandt und so noch einmal bewusst gemacht und gefestigt.
Diese Rubrik enthilt jeweils einen ldngeren Text zur Anwendung von Lesestrategien, landeskundliche Informa-
tionen zum Thema, Anregungen zu Gemeinschaftsarbeit, Wiederholungsiibungen, in denen frither Gelerntes mit
dem neu erworbenen Sprachmaterial verkniipft wird, und Anregungen zum aktiven Einsatz von Lerntechniken.

Das Arbeitsbuch (BifAio aoxrjoeonv)

Das Arbeitsbuch folgt dem Aufbau des Kursbuchs.

Auch im Arbeitsbuch gibt es zu jedem Themenkreis eine Einstiegsseite. Sie ergédnzt die Einstiegsseite im Kurs-
buch, indem sie das Thema inhaltlich und sprachlich tiber Bilder und Aktivierung des Wortschatzes vorentlastet.

Zu jeder Lektion gibt es vielfiltige Ubungen zur Still- oder Partnerarbeit im Unterricht oder als Hausaufgabe. Alle
Ubungen sind eindeutig dem Kursbuch zugeordnet und in ihrer Niveaustufe gekennzeichnet:

nach Ubung 1 im Kursbuch zu bearbeiten

fiir alle ohne bzw. mit geringer Hilfe zu bewéltigen
mittelschwer

anspruchsvoll

Ubungen mit der Méglichkeit zur Selbstkontrolle

HEEOE

Neben Festigungsiibungen zu Wortschatz, Redemitteln, Grammatik, Satzbau und Rechtschreibung bietet das
Arbeitsbuch ein systematisches Training des Schriftlichen Ausdrucks sowie des Leseverstehens. Kontrastive
Erlduterungen zu Grammatik und speziellen Wortschatzproblemen in griechischer Sprache sind eine weitere
Lernhilfe.

Jeder Themenkreis wird durch die folgenden Teile abgeschlossen:

Priifungsvorbereitung: Hier werden die Lerner mit der Priifung ,Zertifikat B1“ vertraut gemacht. Den Aufgaben
nach Priifungstypologie sind beim jeweils ersten Mal Erlduterungen zu Priifungsanforderungen, Arbeitszeit
und Tipps zur Vorgehensweise in griechischer Sprache vorangestellt. Sobald die S alle Aufgabentypen kennen
gelernt haben, sollten sie die Priifungsaufgaben selbststdndig als Hausaufgabe l6sen und sich dabei an den vor-
gegebenen Zeitrahmen halten.

Wiederholung: Die zahlreichen Wiederholungsiibungen zum gesamten Stoff des Themenkreises kénnen als
Vorbereitung auf Klassenarbeiten eingesetzt werden.

No © E€pm!: Diese Seite greift Sprechhandlungen und Wortschatz der Einstiegsseite im Kursbuch wieder auf.
Indem die S diese Seite ausfiillen (frei oder durch Orientierung in den Lektionen), konnen sie ihren Sprachstand
selbst evaluieren.

Test: Durch die Tests, jeweils mit Selbstkontrolle, kénnen die S ihren personlichen Lernfortschritt feststellen. Es
empfiehlt sich, die Tests nach jedem Themenkreis mit Bleistift auszufiillen, die Lésungen auszuradieren und die
Tests nach Bearbeiten der Wiederholungsiibungen noch einmal zu lésen.

Im Anhang gibt es zwei Verbenlisten. Die erste enthélt die unregelméRigen Verben, die in den drei Banden vor-
kommen, mit ihrer Prisens-, Priateritum- und Perfektform und einer Ubersetzung. Die zweite enthilt Verben und
Ausdriicke mit Prépositionen.

Sprache im Unterricht

Die Unterrichtssprache sollte fast nur Deutsch sein. Lerntechniken, Lese- und Horstrategien, sowie landeskund-
liche Inhalte konnen im Unterricht natiirlich nicht ausschlieRlich auf Deutsch vermittelt werden. Dazu sollte die
griechische Sprache eingesetzt werden, wie es auch im Kursbuch geschieht.
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3. Methodische Schwerpunkte
Fertigkeitstraining

Sprechen

Planet vermittelt eine authentische Umgangssprache, wie sie in Alltagssituationen von Jugendlichen und Erwach-
senen verwendet wird. Auf kurzlebige Ausdriicke einer Jugendsprache wird bewusst verzichtet. Die S sollen die
neue Sprache moglichst schnell in fiir sie relevanten Situationen verwenden. Deshalb werden Sprachkursdialoge
mit vielfdltigen Variationsmoglichkeiten angeboten. Die S wenden Satzmuster bereits aktiv an, auch wenn ihnen
die Struktur erst spiter bewusst gemacht wird. Das stdrkt die Motivation und bereitet die spédtere Auseinander-
setzung mit Satzstrukturen vor.

Lernspiele zu Wortschatz und Sprechen lockern nicht nur den Unterricht auf, sondern haben einen grof3en
Ubungseffekt und eine wichtige Funktion bei der Binnendifferenzierung.

Horen und Lesen

Ausgangspunkt ist die Vielfalt der in der Realitdt vorkommenden Texte, seien es Dialoge, Interviews, Durchsagen
usw. oder Plakate, Zeitungsartikel, Kleinanzeigen usw.

Die verschiedenen Textsorten bilden die Grundlage fiir die Entwicklung angemessener Hor- und Lesestrategien.
Wichtig ist, von Anfang an deutlich zu machen, dass es bei Hor- und Lesetexten durchaus nicht immer sinnvoll
und notwendig ist, den Text in allen Einzelheiten zu verstehen.

Der Horer/Leser soll lernen, Vorinformationen in Form von Gerduschen, Bildern oder Titeln zu nutzen, aus denen
er auf den Inhalt des Textes schliefen kann. So kann er mogliche Vorerfahrungen einbringen, die ihm das Verste-
hen erleichtern. Bei den meisten Texten geht es zundchst um globales Verstehen. Inwieweit Detailverstehen nétig
ist, hdngt von der Textsorte und der Intention ab. Dementsprechend werden Hor- und Lesestrategien entwickelt.

Schreiben

Planet fiihrt die S tiber anfangs steuernde, spiter freiere Aufgaben dahin, realistische Schreibsituationen wie SMS,
E-Mails und Briefe zu bewdltigen. Die S lernen, altersgemiRe Texte zu verfassen. Der kreative Umgang mit der
neuen Sprache beim Erfinden von Liedstrophen, ,modernen“ Gedichten und Comics sowie beim Erstellen von
Spielen macht den S Spaf$ und fordert die Schreibfdahigkeit. Dariiber hinaus wird die Schreibfdhigkeit in vielfalti-
gen schriftlichen Ubungen, vor allem auch im Arbeitsbuch, trainiert.

Sprachmittlung

Griechische Jugendliche, die in ihrem Heimatland Deutsch lernen, haben leider nur selten die Gelegenheit, in ein
deutschsprachiges Land zu reisen und das Gelernte dort anzuwenden. Viel wahrscheinlicher ist es, dass grie-
chische Deutschlerner in ihrer Heimat mit Ausldndern, wie z.B. Touristen, in Kontakt kommen. Wer die Fremd-
sprache (zumindest in einem bestimmten Grad) beherrscht, wird von Freunden oder Verwandten, die kein
Deutsch sprechen, hdufig gebeten, in solchen Situationen die Vermittlerrolle zu {ibernehmen. Zu den sprachmit-
telnden Aktivititen gehéren laut Referenzrahmen das Dolmetschen und Ubersetzen sowie das Paraphrasieren
und Zusammenfassen.

Planet trainiert die Sprachmittlung von Anfang an in realistischen Situationen, in denen sich die Lerner durchaus
selbst auch einmal befinden kénnten. Wichtig ist, dass die Lerner nicht wortwortlich dolmetschen miissen, son-
dern dass die jeweilige Hauptinformation mit den sprachlichen Mitteln, die bereits beherrscht werden, wieder-
gegeben wird.

In Planet sind die Ubungen zur Sprachmittlung in Kontexte eingebettet, die einen starken interkulturellen Aspekt
aufweisen. Die Dialoge zwischen Julia aus Deutschland sowie Babis und Christos aus Griechenland gehen immer
von der Neugierde am jeweiligen Gespriachspartner und am anderen Land aus. So werden erstaunliche Gemein-
samkeiten, aber auch erstaunliche Unterschiede festgestellt, die im Unterricht dann als Anlass dienen sollten, den
S zum Thema landeskundliche Hintergrundinformationen zu liefern und sich dariiber auszutauschen, wie und
warum wohl im eigenen Land und in Deutschland diese Gemeinsamkeiten bzw. Unterschiede existieren.




Wortschatz

Neuer Wortschatz wird durch erkldrende Bilder semantisiert und in Wortfeldern zusammengefasst (z.B. Lektion
40 Wortfeld Tiere, Lektion 44 Wortfeld Erndhrung usw.). Das erleichtert das Erlernen und Behalten des neuen
Wortschatzes.

Die Texte und Arbeitschritte bieten die Gelegenheit, dass die S lernen, problemlos mit neuem Wortschatz umzu-
gehen. Dazu gehort, die Bedeutung neuer Worter aus dem Kontext zu erschliefen (z.B. S. 86: L. 40 KB S. 72/4a)
und Komposita in ihre Bestandteile zu zerlegen (z.B. S. 59: L. 37 KB S. 48/10). Es wird den S auch gezeigt, wie sich
Worter tiber Vor- und Nachsilben ableiten lassen (z.B. KB S. 81).

Neuer Wortschatz wird in bereits bekannten grammatischen Strukturen prasentiert. Umgekehrt wird neue Gram-
matik mit bereits bekanntem Wortschatz eingefiihrt. So wird bereits Gelerntes immer wieder aufgegriffen, gefes-
tigt und transferiert.

Grammatik

Die grammatischen Inhalte folgen den Vorgaben des Referenzrahmens und den Priifungen ,Fit in Deutsch® bzw.
»Zertifikat B1“. Sie werden kleinschrittig und mit flacher Progression erarbeitet.

Entsprechend den Erkenntnissen der Spracherwerbsforschung verzichtet Planet auf eine Uberfrachtung des
Unterrichts mit Grammatik. Stattdessen bekommen die S wichtige Redemittel an die Hand, die sie variieren und
spontan einsetzen kénnen. Die S lernen alltagsrelevante Satzmuster kennen, in denen bereits bekannter Wort-
schatz mit neuen grammatischen Strukturen verkniipft ist. An die Einfiihrung schlieft sich eine erste Ubung in
Form von Imitation und Variation an, die den S das Entdecken der Regeln erleichtert. Danach wird die neue Struk-
tur in einem Grammatikkasten bewusst gemacht und in weiteren Zusammenhéngen eingeiibt und angewandt.
Im Arbeitsbuch finden sich dann in griechischer Sprache kontrastive Erkldrungen zur Grammatik. Sie geben dem
S die Méglichkeit zu tiberpriifen, ob er die Grammatikregel richtig verstanden hat und kldren noch eventuelle
Unklarheiten. Dariiber hinaus weisen sie auf Ahnlichkeiten oder Unterschiede im Griechischen hin und beugen
somit Interferenzfehlern vor.

Die grammatischen Strukturen werden immer wieder wiederholt und behutsam erweitert. So entsteht ein spira-
liger Aufbau, der das Behalten erleichtert und das Durchschauen des grammatischen Systems unterstiitzt. Farb-
signale bieten eine weitere Hilfe.

Auf der Ubersichtsseite ,Na 1. Eépm!“ wird die neue Grammatik systematisch zusammengefasst und mit ihrem
Fachterminus benannt.

Phonetik

Fiir das Funktionieren von Kommunikation ist der Erwerb von Wortschatz und Satzstrukturen eine wichtige
Voraussetzung. Falsche Aussprache und Betonung jedoch kdénnen die Kommunikation scheitern lassen. Und
haben sich falsche Aussprache und Betonung erst einmal verfestigt, ist es sehr aufwindig, sie nachtriglich zu kor-
rigieren. Deshalb sind in Planet von Anfang an Ausspracheiibungen in den Kurs integriert. Die Beispiele kommen
aus dem Sprachmaterial der Lektion. Es werden nur solche Worter und Sitze getibt, die die Lerner auch inhaltlich
verstehen. Geiibt werden Laute und Lautverbindungen, die fiir griechische S besonders problematisch sind.
AuBerdem beriicksichtigt Planet den Ubergang vom Klangbild zum Schriftbild und bietet so eine Hilfe fiir die
Rechtschreibung.

Lerntechniken

Der Referenzrahmen weist der Lernerautonomie eine groe Bedeutung zu. Voraussetzung dafiir ist, dass die S mit
Techniken zum systematischen Lernen, zur Lernorganisation und mit Lernstrategien vertraut gemacht werden.
Ebenso wichtig ist, dass die S immer wieder angehalten werden, sich diese Techniken bewusst zu machen und sie
aktiv einzusetzen. Nur so konnen sie einen Weg finden, ihr Lernen individuell zu gestalten.

Diesem Gedanken folgt Planet, indem die Arbeit mit Mind Mapping (z.B. KB S. 175) eingefiihrt wird. So werden
die S dazu angehalten, Wortschatz zu gruppieren.

Tipps zum Lernen sowie zu Lese- und Horstrategien sind schlaglichtartig an den Stellen hervorgehoben, an denen
sie aktuell eingesetzt werden. Es ist ratsam, solche Strategien auf einem Plakat in der Klasse zusammenzustellen,
sodass sie den S immer vor Augen sind.




Binnendifferenzierung

Planet ist ein Sprachkurs mit einem exakt durchstrukturierten Konzept, in dem jeder Arbeitsschritt ausgewiesen
ist. Die Abfolge Einfiihren — Uben — Bewusstmachen — Uben/Anwenden wird konsequent eingehalten. Diese
kleinschrittige Aufbereitung von Sprachmaterial kommt schwécheren S entgegen: Sie kénnen lingere Zeit bei der
ersten Ubungsphase verweilen. So wird die Bewusstmachung besser vorbereitet. S, denen das Durchdringen des
grammatischen Systems leichter féllt, beschéftigen sich dagegen intensiver mit der Anwendung.
Binnendifferenzierung kann im Unterricht am besten in Gruppen- und/oder Partnerarbeit durchgefiihrt werden.
Verschiedene Gruppen/Partner fiihren zeitweise Aufgaben auf unterschiedliche Art aus (gelenkt oder frei, mehr
oder weniger umfangreich usw.). Im Kursbuch sind fiir solche Ubungen explizit unterschiedliche Wege der Bear-
beitung ausgewiesen.

Ein wichtiges Element zur Binnendifferenzierung sind Ubungsspiele, die sowohl zum intensiven Training fiir
schwichere S als auch zum freieren Agieren fiir leistungsstirkere S geeignet sind. Auch Freiarbeitsphasen kénnen
damit gestaltet werden.

Im Arbeitsbuch sind die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade der Ubungen gekennzeichnet (sh. S. 4).




4. Spiele und Ubungen, die im Unterricht immer wieder ecingesetzt werden kénnen

Zum Sprechen

»Imitatives Nachsprechen“

Der L spricht neues bzw. schwieriges Sprachmaterial
mit wechselnder Stimmlage vor (laut, leise, fréhlich,
traurig, aggressiv, mit hoher/tiefer Stimme usw.). Die
S imitieren genau.

»Wortkette“

Jeder S zeichnet einen Gegenstand aus einer
bestimmten Kategorie, z.B. Musikinstrumente, auf
eine Karte. Der erste S zeigt seine Karte hoch und
nennt dann das passende Wort mit dem unbestimm-
ten Artikel. Der zweite S zeigt seine Karte hoch, wie-
derholt das Gesagte und fiigt das Wort mit dem Artikel
zu seiner Skizze hinzu.

So machen die anderen S weiter.

Beispiel:

S1 zeigt seine Karte und sagt: Ein Klavier.

S2 zeigt seine Karte und sagt: Ein Klavier und eine
Trompete.

S3 zeigt seine Karte und sagt: Ein Klavier, eine Trom-
pete und ein Akkordeon usw.

Das Spiel kann variiert werden, indem die S einen Satz
mit den Wortern bilden, z.B. S1 sagt: Ich mdchte/
kaufe/habe ein Klavier. — S2 sagt: Ich mdchte/kaufe/
habe ein Klavier und eine Trompete usw.

Man kann das Spiel auch ohne Karten spielen, um es
schwieriger zu gestalten.

»Der lange Satz“

Kann als Partner- oder Gruppeniibung gespielt wer-
den.

S1 sagt ein Wort, S2 wiederholt und ergénzt ein oder
mehrere Worter. S1 (oder S3 bei Gruppeniibung) wie-
derholt und ergdnzt den Satz. So geht es weiter, bis
der Satz vollstandig ist.

Beispiel als Partneriibung: S1: Mein Vater ... — S2: Mein
Vater féiihrt ... — S1: Mein Vater fdhrt morgen ... — S2:
Mein Vater fdhrt morgen wegen des Streiks ... — S1:
Mein Vater fdhrt morgen wegen des Streiks mit dem
Auto ... — S2: Mein Vater fdhrt morgen wegen des
Streiks mit dem Auto zur Arbeit.

»Satzkette"

In Form einer Ketteniibung erfinden die S eine kleine
Erzdhlung, die aufeinanderfolgende Handlungen
beschreibt. Eine Frage zu einer alltdglichen Situation
gibt den Anlass dazu.

Beispiel: Frage: Wie war es gestern beim Casting?

S1: Ich stand friih auf.

S2: Ich stand friih auf. Ich war aber sehr nervés.

S3: Ich stand friih auf. Ich war aber sehr nervéds. Ich
konnte nichts essen.
S4: ...

»Dalli-Dalli“

(Nach einer Sendung im deutschen Fernsehen)

In diesem schnellen Ubungsspiel wird Wortschatz
wiederholt.

Es spielen immer zwei Paare gegeneinander. Die
Spielpartner eines jeden Paares bekommen die Aufga-
be, innerhalb von ein bis zwei Minuten abwechselnd
moglichst viele Worter aus einem Wortfeld zu nennen
oder jedes Mal einen Satz mit einem Wort aus diesem
Wortfeld zu bilden.

Beispiel:

Das erste Paar geht aus der Klasse. Die Spielpartner
des zweiten Paares sollen abwechselnd so viele
Sachen wie moglich nennen, die sie kaufen/mitneh-
men/... werden.

Partner A: Ich nehme einen Kompass mit.

Partner B: Ich nehme ein Feuerzeug mit.

Partner A: Ich nehme eine Sonnencreme mit.

Partner B: Ich nehme Pflaster mit. usw.

Die Klasse misst die Zeit und zdhlt die Sitze, die beide
Partner des zweiten Paares gesagt haben. Dann
kommt das erste Paar wieder herein und versucht, in
der gleichen Zeit noch mehr Sitze zu bilden. Das Paar
mit den meisten Sdtzen gewinnt.

»Platzhalter-Ubung“

L oder S nennt einen Satz, ldsst aber ein Wort weg und
hustet stattdessen, klatscht in die Hadnde oder
schnippt mit den Fingern. Die S sprechen den voll-
stdndigen Satz.

Beispiel: L/S1: Das ist XX (Husten) Drucker. - ganze
Klasse / S2: Das ist ein Drucker.

Diese Ubung eignet sich hervorragend zum Artikel-
training.

»Assoziationsspiel“

Kann als Partner- oder Gruppenspiel (Gruppen von 2-3
S) gespielt werden. Das Wortfeld wird vom L angege-
ben. Gruppe 1 oder S1 nennt ein Wort, Gruppe 2 oder
S2 ein dazu passendes, z.B. Internet — chatten, Handy —
SMS schreiben, Computer — abstiirzen usw. Fir jedes
richtige Wort bekommt man einen Punkt. Man kann
das Spiel auch auf Tempo (z.B. 10 Sekunden Zeit zum
Antworten) spielen. Wenn nicht rechtzeitig oder falsch
geantwortet wird, bekommt der S oder die Gruppe kei-
nen Punkt. Wer die meisten Punkte erzielt hat, gewinnt.
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,»6 Richtige“

Der Spielleiter (L oder S) stellt einem S oder einer
Gruppe sechsmal eine miindliche Aufgabe. Wer alle
Aufgaben richtig 16st, hat ,6 Richtige“.

Beispiele:

¢ Der Spielleiter nennt sechs Nomen, der S oder die
Gruppe muss den richtigen Artikel sagen.

* In Kombination mit der , Platzhalter-Ubung* (sh. S.
9): L nennt Liickenséitze, S vervollstandigt.

¢ Der Spielleiter nennt sechs Nomen, der S oder die
Gruppe muss passende Verben dazu sagen, z.B.
Praktikum — machen, Wunde — versorgen usw.

Zum Lesen

»Fragewiirfel

Die S basteln einen Wiirfel. Auf den Seiten des Wiirfels
stehen Frageworter und das Fragezeichen ? (fiir Satz-
fragen).

Ein S wiirfelt und stellt eine Frage mit dem Fragewort
oder eine Satzfrage, je nachdem was er gewdirfelt hat.
Sein Nachbar antwortet.

Die Fragen sollen ein bestimmtes Thema betreffen,
z.B. , Umweltschutz“ oder einen konkreten Text dazu.
Man kann die Seiten des Wiirfels auch mit anderen
Fragewortern bekleben oder einen Spielwiirfel dafiir
benutzen.

Dieses Spiel kann in Gruppen von 2-4 S gespielt wer-
den oder als Wettkampf zwischen zwei Schiilergrup-
pen.

»Fufsball und Fragen*

Das Spiel kann mit jedem ldngeren Lesetext durchge-
fithrt werden.

Auf Plakate werden Fufiballfelder gezeichnet, mit
Toren, zwei 16-Meter-Linien und der Mittellinie. Die
Plakate liegen auf Gruppentischen. Immer zwei Grup-
pen spielen gegeneinander. Jede Gruppe hat ein Tor.

Zum Horen

»1,2,3,4o0der 52

Hinweis: Diese Ubung zur Sensibilisierung des
Gehors ist besonders wichtig, weil ein Fremdspra-
chenlerner nur das richtig sprechen kann, was er auch
richtig horen kann. Sie kann bei allen Aussprachepro-
blemen vom L spontan eingesetzt werden. Jedoch

)

»Gruppengesprédch“

Eine Gruppe von 3-5 S fertigt Karten an, auf die sie
jeweils ein Wort zu einem bestimmten Thema
(Umwelt, Praktikum, Tierschutz, ...) schreibt. Die Kar-
ten werden gemischt und verdeckt auf den Tisch
gelegt. Ein S zieht eine Karte und stellt mit dem Wort
auf der Karte eine Frage an seinen Mitschiiler. Der
Mitschiiler antwortet auf die Frage und zieht eine wei-
tere Karte, um an jemand anderen eine Frage zu stel-
len, die beantwortet werden soll.

Die Mannschaften legen einen kleinen Ball oder einen
kleinen Gegenstand auf die Mittellinie. Gruppe 1 stellt
eine Frage zu einem Lesetext. Gruppe 2 antwortet.
Wenn die Antwort richtig ist, darf Gruppe 2 den Ball
bis zur 16-Meter-Linie schieben. Jetzt fragt Gruppe 2
und Gruppe 1 antwortet. Bei richtiger Antwort darf
Gruppe 1 den Ball bis zur Mittellinie zurtickschieben.
Bei falscher Antwort bleibt der Ball auf der 16-Meter-
Linie liegen. Wenn Gruppe 2 jetzt richtig antwortet,
kann sie ein Tor schief3en.

Variante: Das Spielfeld an die Tafel zeichnen; der
Spielleiter (L oder S) muss dann den Ball oder Gegen-
stand fithren und festhalten.

sollte immer nur der L vorsprechen, da die Ausspra-
che Vorbildcharakter haben muss.

Die S horen ein bekanntes Wort oder einen Satz fiinf-
mal. Beim ersten und beim letzten Mal wird das Wort /
der Satz immer richtig ausgesprochen, in der Mitte an



einer beliebigen Stelle wird es/er einmal falsch ausge-
sprochen. Die S sollen erkennen, wann das Wort / der
Satz falsch ausgesprochen wurde. Dann muss noch
einmal vor- und nachgesprochen werden, damit die
richtige Aussprache im Gedéchtnis bleibt.

Beispiel: Vater — Vater — Vater — Vatter — Vater

Zum Schreiben

»Buchstabenspinne“

Das Spiel eignet sich besonders dafiir, bekannte Lexik
innerhalb eines Wortfeldes zu aktivieren, zu festigen,
den Blick fiir Wortbilder zu schérfen und deren Recht-
schreibung zu sichern.

Beispiel: Wortfeld Tiere: L/S sucht aus dem Kursbuch
ein bekanntes Wort, z.B. , Eisbdr“. L/S macht an der
Tafel fiir jeden Buchstaben einen Strich: _ ___ _ _
Klasse nennt Buchstaben. Jeder richtige Buchstabe
wird auf den entsprechenden Strich geschrieben. S1
sagt z.B. ,s“ das ,s“ wird eingetragen: _ _s _ _ _. Die
Klasse darf das Wort erst sagen, wenn die meisten
Buchstaben erraten sind. Wenn Buchstaben genannt
werden, die in dem Wort nicht vorkommen, entsteht
nach und nach eine Spinne: erst der Leib, dann vier
Beine auf jeder Seite, zum Schluss in zwei Schritten
ein Kreuz auf dem Riicken der Spinne, sodass die S
zehnmal falsch raten kénnen. Beim elften falsch gera-
tenen Buchstaben ist die Spinne komplett, und die
Klasse hat , verloren®.

Zur Wortschatzarbeit

»Zusammenfassung“

Die S lesen im Plenum einen Text. Der L notiert mit-
hilfe des Plenums die wichtigen Worter an der Tafel
und unterstreicht dabei die neuen Worter. Nun sollen
die S einzeln oder in Gruppen den Text kurz zusam-
menfassen. Das Tafelbild dient ihnen dabei als Hilfe.
Bei der Zusammenfassung sollen die S moglichst viele
der neuen Worter benutzen.

»Worter benutzen“

Jeder S schreibt auf ein Blatt einen Satz aus dem Text
und unterstreicht dabei ein Wort, z.B. Autos reparieren
macht mir Spaf. Die S geben ihre Zettel weiter. Der

»Horiibung mit Platzwechsel“

Das Heraushoren von Schliisselwortern, neuem Wort-
schatz oder einer grammatischen Struktur soll geiibt
werden. Die S stehen im Kreis. Immer zwei gegen-
tiberstehende S sollen auf das gleiche Schliisselwort
achten. Sobald sie ihr Wort horen, tauschen sie den
Platz.

Die Horgeschichte soll méglichst von der CD présen-
tiert werden. Bei Lesetexten liest der L vor.

»Wort-Bingo*“

Gespielt wird mit Wortern aus einem Wortfeld, z.B.
Berufe. Jeder S zeichnet ein Bingo-Kreuz —}— oder
-Gitter und schreibt beliebige Worter
aus diesem Wortfeld hinein. Der Spielleiter ruft Wor-
ter aus dem Wortfeld. Wer eins dieser Worter hat, kann
es durchstreichen. Wer zuerst alle Worter durchgestri-
chen hat, ruft ,Bingo!“.

»Partneraufgabe“

S machen eine Ubung fiir andere S. Anstatt einen Text
komplett abzuschreiben, ldsst jeder S nach seiner
Wahl oder nach vorheriger Absprache Worter weg
(z.B. alle neuen Worter, alle Verben, Partizipien,
Nomen, Artikel, Adjektive, ...) und ldsst stattdessen
eine Liicke. Dann werden die Hefte oder Blitter
getauscht, und ein anderer S schreibt die fehlenden
Worter in die Liicken, am besten mit Bleistift.

Partner soll nun mit dem unterstrichenen Wort einen
eigenen Satz bilden, z.B. Ich muss heute mein Fahrrad
reparieren.

Der L sammelt am Ende alle Zettel ein und liest die
neuen Sitze vor.

»Wortfamilie“

Der L sammelt die neuen Woérter an der Tafel. Wenn
mehrere Worter aus einer Wortfamilie stammen (z.B.
Abfahrt, Fahrzeug), schreibt er diese untereinander.
Dann fordert er die S auf, zu den neuen Wortern
bereits bekannte Worter aus der gleichen Wortfamilie
zu finden (z.B. fahren).
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»Mind Mapping“

Fiir eine Mind Map braucht jeder S ein Papier in
Querformat (mindestens Grof3e DIN-A4). In der Mitte
der Seite wird das Wort geschrieben, das im Mittel-
punkt der Mind Map steht (z.B. KB S.175). Es kann ein
Bild oder eine kleine Skizze dazu gezeichnet werden.
Von dem zentralen Wort ausgehend wird fiir jedes
neue Wort eine Linie von dem Wort gezogen, mit dem
es in Zusammenhang steht. Die Linienstérke charak-

Ratespiele

»Kimspiele“

Bildkarten oder Worter werden geordnet oder unge-
ordnet an die Tafel gehdngt bzw. angeschrieben. Die S
schauen sich die Bilder oder Worter an und versuchen
sie sich zu merken. Dann machen alle S die Augen zu.
Der Spielleiter nimmt ein Bild weg / deckt ein Bild
oder Wort zu / wischt ein Wort weg. Die S miissen das
fehlende Bild oder Wort nennen.

»Zeichnen und raten“

Die S schreiben Worter auf Wortkarten. Ein S zieht
eine Karte und ldsst Schritt fiir Schritt den Begriff an
der Tafel als Zeichnung entstehen. Nach jedem Schritt
versucht die Klasse das Wort zu erraten.

»Wortrditsel“

Es handelt sich um Ratespiele mit realen Gegenstin-
den, Bildkarten oder nur verbal. Sie sind mit vielen
Begriffen und Strukturen méglich.

Beispiel: S1: Ich habe etwas gekauft/vergessen/verlo-
ren/...

Alle S: Was denn?

S1: Ratet mal.

S2: Eine Handtasche?

S1: Nein.

S3: Einen ...?2

Kartenspiele

»Memory“

Partner- oder Gruppenspiel fiir 2-4 S. Zusammenpas-
sende Karten (z.B. Bild und Wort, Frage und Antwort,
Zahl und Wort) werden hergestellt, gemischt und ver-
deckt auf einen Tisch gelegt.

12)

terisiert die Ndhe bzw. die Distanz zwischen den Wor-
tern (z.B. AB S.105). Fiir die Linien kdnnen auch ver-
schiedene Farben benutzt werden, um die Mind Map
tibersichtlicher zu machen.

Wichtig ist bei jeder Mind Map, die Gedanken flieRen
zu lassen und den S die Moglichkeit zu geben, auch
spater noch Worter zu ergdnzen. So prigt sich das
Wortfeld als ein Geflecht von Woértern und deren
Zusammenhang auch grafisch ein.

,Pantomime-Raten*“

Ein S stellt eine Aktivitdt aus einem Wortfeld (z.B. Ver-
kehr) pantomimisch vor und fragt: Was mache ich? Die
anderen S sollen raten, z.B. Du bremst. / Du hupst./ Du
schnallst dich an. Wer richtig geraten hat, stellt eine
andere Aktivitdt pantomimisch vor.

Anderes Beispiel: Wortfeld Kommunikation. Ein S
stellt ,simsen“ dar, die anderen raten. Wer es gefun-
den hat, stellt ,telefonieren” dar usw.

»Mehr oder weniger?2“

Es handelt sich um ein Ratespiel zu Prozentangaben.
Ein S als Spielleiter schreibt eine Prozentangabe auf
ein Blatt und hilt dies versteckt, z.B. 67%. Dann sagt
er: ... der Griechen suchen Infos fiir die Schule im Inter-
net. Die anderen raten, z.B. Die Hdlfte / Zwei Drittel /
80% / ... Der Spielleiter fiihrt die anderen S zur richti-
gen Zahl, indem er ,mehr“ oder ,weniger” sagt. Vor
dem Spiel die Anzahl der Versuche festlegen; eventu-
ell auch ein Haus oder ein Tier zeichnen (wie beim
Spiel ,Buchstabenspinne®).

Jeder S deckt zwei Karten auf und verbalisiert, was er
sieht. Wenn die Karten zusammenpassen, darf er das
Paar nehmen und zwei neue Karten aufdecken. Wenn
nicht, dreht er die Karten wieder um und sein Nach-
bar spielt weiter. Sieger ist, wer die meisten Karten-
paare gefunden hat.



»Mono-Memory“

Nur mit Bildkarten spielen; von jedem Begriff gibt es
nur eine Bildkarte.

Beispiel: Wortfeld Verkehr: Die Bildkarten werden
gemischt und verdeckt auf einen Tisch gelegt. Ein S
zeigt auf eine Karte und dullert eine Vermutung: Hier
ist eine Tankstelle. Ein anderer S dreht die Karte um
und sagt: Richtig. bzw. Nein, hier ist ein Kranken-
wagen.

»Quartett”

Gruppenspiel fiir vier S. Man stellt Karten her. Je vier
Karten haben das gleiche Symbol oben links abgebil-
det und bilden ein Quartett. Quartette kann man ent-
weder nach Oberbegriffen (Computer, Erndhrung,
Verkehr usw.) oder nach Genera bilden.

Ziel eines jeden Spielers ist, Quartette zu sammeln.
Man mischt die Karten und teilt sie aus. Der erste
Spieler fragt den zweiten Spieler neben ihm, ob er
eine Karte hat, die er fiir sein Quartett braucht, z.B.
Ich méchte/brauche ..., Hast du ...?2 Kannst du mir ...
geben? Wenn ja, dann gibt der zweite Spieler ihm die
Karte. Der erste Spieler darf weiterspielen und eine
Karte vom dritten Spieler verlangen. Wenn dieser die
Karte nicht hat, dann spielt der dritte Spieler weiter
und fragt den nédchsten Mitspieler nach einer Karte

Bewegungsspiele

»Partner-Suchspiel “

Auf eine Karte oder ein Blatt Papier schreiben zwei
nebeneinander sitzende S die gleichen Angaben in
Stichwortern, z.B. Tankerungliick — Mittelmeer.

Alle Karten bzw. Blidtter werden eingesammelt,
gemischt und neu an die S ausgeteilt.

Die S stehen dann auf und suchen den Mitschiiler, der
die Karte bzw. das Blatt mit den gleichen Angaben hat.
Der eine S sagt z.B. Ich habe: Tankerungliick im Mit-
telmeer. Was hast du? Der andere antwortet entweder:
Ich auch. oder liest seine Angaben vor. So geht das
weiter, bis alle den Mitschiiler gefunden haben, der
die gleichen Angaben hat.

usw. Wer ein Quartett gesammelt hat, legt es ab. Sieger
ist, wer die meisten Quartette gesammelt hat.

»Schwarzer Peter*

Gruppenspiel fiir drei bis vier S. Das Spiel wird mit
zusammenpassenden Kartenpaaren (Frage und Ant-
wort, Prasens-, Prateritum- und Perfektform, Bild und
Wort) gespielt. 24 Karten und der Schwarze Peter wer-
den hergestellt.

Man mischt die Karten und teilt sie aus. Jeder Spieler
zieht der Reihe nach eine Karte von seinem Mitspie-
ler, der rechts neben ihm sitzt. Wer ein passendes Kar-
tenpaar gebildet hat, legt es auf den Tisch und liest
vor. Der Spieler, der am Schluss nur noch den Schwar-
zen Peter hat, hat verloren.

,Domino“

Jeder S spielt mit seinem Nachbarn zusammen.

Die Dominosteine, beschriftet mit Fragen und Ant-
worten, werden gemischt und ausgeteilt. Abwech-
selnd legen die Spieler die Steine so aneinander, dass
nach den Fragen die passenden Antworten folgen.
Wer keine passende Karte hat, muss aussetzen. Wer
zuerst alle seine Steine abgelegt hat, gewinnt.

»Interview-Spiel“

Das Spiel ist besonders gut geeignet, einzelne Struktu-
ren und Lexik gezielt zu iiben. Aullerdem bietet es die
Moglichkeit, dass alle S gleichzeitig und intensiv mit-
einander kommunizieren kénnen.

Die S nummerieren, z.B. die Berufe, die in der Klasse
schon genannt wurden und iibertragen sie mit den
entsprechenden Nummern auf ein Blatt Papier.

Dann gehen die S durch die Klasse und fragen sechs
Mitschiiler: Was méchtest du werden?

Sie notieren den Namen des Mitschiilers und die
Nummer des Berufs, den er bevorzugt, z.B. Eva 3, Paul
6 usw.

Zum Schluss liest jeder S die Traumberufe seiner Mit-
schiiler vor, indem er wie folgend Sétze bildet: Evas
Traumberuf ist Ingenieurin. /| Eva mdchte Ingenieurin
werden. Pauls Traumberuf ist ... usw.
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