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SPIELEMACHER

1.2 LEHRERINFO - PROJEKTZIELE, PROJEKTAUFGABEN

Was an Schiilerrollen gefragt ist:

Protokollfiihrer

* protokollieren die Arbeitsaufteilung,
die Arbeitsschritte, die Ergebnisse und
Produkte

» wenn sie mit ihrer Arbeit fertig sind, konnen
sie Karten schreiben und/oder korrigieren

Designer

* die Klasse bzw. die Gruppen
entscheiden, wie viele Designer es geben soll
* dekorieren das Spielfeld
» wenn sie mit ihrer Arbeit fertig sind, konnen
sie Karten schreiben und/oder korrigieren

Kartenschreiber

* die Klasse bzw. die Gruppen entscheiden,
wie viele Kartenschreiber es geben soll

» schreiben die Uberraschungs- und
Aufgabenkarten

Redakteure und Korrektoren

e iiberpriifen die Karten auf Fehler
* diskutieren mit dem Autor (den Autoren)
* schreiben die korrigierten Karten ins Reine

Was an Arbeitsprodukten gefragt ist:

Uberraschungskarte
(Pechkarte und Hurra!-Karte):
Die Spielemacher erstellen jeweils 3 Stiick
davon.

Pechkarte:
Ereignis. Die Spieler riicken max. ein Feld

Karte mit einem negativen

zuruck.

Hurra!-Karte: Karte mit einem positiven
Ereignis. Die Spieler riicken max. ein Feld
VOr.

Aufgabenkarte:

Die Spielemacher erstellen 9 Stiick davon.

Karte mit Aufgaben, die die Spieler zu 16sen
haben. Wenn die Spieler die Aufgabe auf der
Karte gelost haben, riicken sie ein Feld vor.
Wenn sie die Aufgabe nicht 16sen kdnnen,
bleiben sie auf dem Feld stehen.
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1.4 THEMENBLATT A

SCHON WIEDER MONTAG!
Kurze Story:

Manfred ist kein Musterschiiler. Er hat schlechte Noten und kommt auch meistens zu spit zum
Unterricht. Den Montag hasst er aber besonders. Helft Manfred einen Montag in der Schule zu
iiberleben!

Uberraschungskarte (Pechkarte und Hurra-Karte):

Pechkarte: max. ein Feld zuriick

Hurra!-Karte: max. ein Feld vor

Aufgabenkarte:

Redemittel zu den Uberraschungskarten:
ZU 1.4 THEMENBLATT A-E

Rucke ein Feld vor! Gehe ein Feld zurick!

Du setzt eine Runde aus! Du musst leider eine Runde aussetzen!
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1.4 THEMENBLATT B

MARCHEN MAL ANDERS
Kurze Story:

Dornréschen, Rotkdppchen, Aschenputtel und Schneewittchen wollen alle einen Prinzen
heiraten, es sind aber alle Prinzen verschwunden. Sie machen sich auf den Weg und wollen ihre
Prinzen finden. Im Mirchenwald erfahren sie, dass ein Drache alle Prinzen entfiihrt hat. Sie
haben aber noch einen langen Weg bis zur Drachenhohle. Helft ihnen, den Drachen zu finden
und die Prinzen zu befreien!

Uberraschungskarte (Pechkarte und Hurra!-Karte):

Pechkarte: max. ein Feld zuriick

Hurra!-Karte: max. ein Feld vor

Aufgabenkarte:

Redemittel zu den Uberraschungskarten:
ZU 1.4 THEMENBLATT A-E

Rucke ein Feld vor! Gehe ein Feld zuruck!

Du setzt eine Runde aus! Du musst leider eine Runde setzen!
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1.4 THEMENBLATT C

RUNDGANG IM ZOO
Kurze Story:

Im Berliner Zoo ist die Konigskobra verschwunden. Pompolani, der Tierpfleger hat sie beim
Fiittern aus Versehen freigelassen. Bis morgen frith um zehn Uhr, wenn die Besucher kommen,
muss er die Kobra finden. Helft ihm, wo ihr konnt, seht in allen Kdfigen und Terrarien nach!

Uberraschungskarte (Pechkarte und Hurra!-Karte):

Pechkarte: max. ein Feld zuriick

Hurra!-Karte: max. ein Feld vor

Aufgabenkarte:

Redemittel zu den Uberraschungskarten:
ZU 1.4 THEMENBLATT A-E

Rucke ein Feld vor! Rucke ein Feld zurtck!

Du setzt eine Runde aus! Du musst leider eine Runde aussetzen!
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1.4 THEMENBLATT D

MOBBING: STRESS IN DER SCHULE!

Uberraschungskarte (Pechkarte und Hurra!-Karte):

Pechkarte: max. ein Feld zuriick
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Hurra!-Karte: max. ein Feld vor

Aufgabenkarte:

Redemittel zu den Uberraschungskarten:
ZU 1.4 THEMENBLATT A-E

Riicke ein Feld vor! Gehe ein Feld zuriick!

Du setzt eine Runde aus! Du musst leider eine Runde aussetzen!
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1.4 THEMENBLATT E

DEIN WITZIGSTES FERIENJOB-ERLEBNIS

Uberraschungskarte (Pechkarte und Hurra!-Karte):

Pechkarte: max. ein Feld zuriick

Hurra!-Karte: max. ein Feld vor
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Aufgabenkarte:

Redemittel zu den Uberraschungskarten:
ZU 1.4 THEMENBLATT A-E

Riicke ein Feld vor! Gehe ein Feld zuriick!

Du setzt eine Runde aus! Du musst leider eine Runde aussetzen!
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2.1 WORTSCHATZBLATT A

WORTBORSE - SCHULE

1. Welche deutschen Worter und Ausdrulicke fallen euch ein, wenn ihr an die Schule denkt?

2. Seht euch die Tabelle gemeinsam an, welche Ausdricke kennt ihr schon?

sich melden Pause Spickzettel Stundenplan

Notizen machen der Unterricht die Mensa

dem Lehrer der Musterschiiler

zuhoren
an die Tafel . Nachbhilfe /
schreiben der Schuldirektor Nachhilfeunterricht

der Fiillfederhalter die Strafe

der Schulkiosk

der Stift / Buntstift

zu spit kommen / Kuli

einen Aufsatz /
einen Test schreiben

die Schule
schwinzen

faule Ausrede

heimlich Briefe

wechseln das Lineal

nachsitzen der Taschenrechner

3. Koénnt ihr die Liste vielleicht erganzen?

4. Schreibt gemeinsam mit diesem Wortschatz eine Aufgabenkarte, eine Pechkarte
oder eine Hurra!-Karte!

MUSTER ZUR WORTBILDUNG:

Schul-
(Schulhof, Schulklasse usw.)
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2.1 WORTSCHATZBLATT B

WORTBORSE - MARCHEN

1. Welche deutschen Woérter und Ausdrucke fallen euch ein, wenn ihr an Marchen denkt?

2. Seht euch die Tabelle gemeinsam an, welche Ausdricke kennt ihr schon?

Schneewittchen Feuer speien _

die siecben Zwerge der Zauberer sich verlaufen die Tarnkappe
Aschenputtel der Konig verschwinden der Zauberstab
die
das Pferd zaubern Siebenmeilenstiefel
Dornroschen der Drache vergiften /.verglftet
/ Gift
_ der Méarchenwald unsichtbar die Zauberformel
bose Hexe das Schloss retten magisch
bose Stiefmutter die Waldhiitte befreien
.. der Waldweg /
der Jager Waldpfad

das Konigreich

der EIf / die Elfe

3. Konnt ihr die Liste vielleicht erganzen?

4. Schreibt gemeinsam mit Hilfe dieser Worter eine Aufgabenkarte, eine Pechkarte
oder eine Hurra!-Karte!

MUSTER ZUR WORTBILDUNG:

Zauber-

(Zaubervogel, Zauberwald, Zauberzwerg, Zaubertrank usw.)
Wald-

(Waldpfad, Waldhiitte, Waldweg usw.)

Mirchen- / Fabel-

(Mérchenwald, Marchenhaus, Fabeltier, Fabelwesen usw.)
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2.1 WORTSCHATZBLATT C

WORTBORSE - ZOO UND WILDE TIERE

1. Welche deutschen Worter und Ausdruicke fallen euch ein, wenn ihr an den Zoo und
an wilde Tiere denkt?

2. Seht euch die Tabelle gemeinsam an, welche Ausdricke kennt ihr schon?

der Kifig der Pinguin die Schnauze

der Tierpfleger das Nilpferd der Schnabel

die Kette schwimmen

das Nashorn die Flosse

das Aquarium ausbrechen der Flamingo

das Futter briillen

die Schlange

das Krokodil

das Gitter fiittern

die Reptilien

die Insekten die Sidugetiere die Lurche die Fische

3. Kénnt ihr die Liste vielleicht erganzen?

4. Schreibt gemeinsam mit diesem Wortschatz eine Aufgabenkarte, eine Pechkarte
oder eine Hurra-Karte!

MUSTER ZUR WORTBILDUNG:

Tier-

(Tierpfleger, Tierquéler usw.)
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2.1 WORTSCHATZBLATT D

WORTBORSE - MOBBING

1. Welche deutschen Wérter und Ausdrtcke fallen euch ein, wenn ihr an Mobbing
denkt?

2. Seht euch die Tabelle gemeinsam an, welche Ausdrticke kennt ihr schon?

der AuBenseiter die Pause der Unterricht petzen

die Mensa

der Schulhof

das Mobbing der Streber

heulen

mobben

der Prolo raufen

das Schweinchen kicken

der Warmduscher

das Opfer das Mobbingopfer

3. Koénnt ihr die Liste vielleicht erganzen?

4. Schreibt gemeinsam mit diesem Wortschatz eine Aufgabenkarte, eine Pechkarte
oder eine Hurra!-Karte!

MUSTER ZUR WORTBILDUNG:

Mobbing-

(Mobbing-Opfer, Mobbing usw.)

Schul-

(Schule, Schuldirektor, Schulhof, Schulopfer)
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2.1 WORTSCHATZBLATT E

WORTBORSE - SOMMERJOB

1. Welche deutschen Worter und Ausdrticke fallen euch ein, wenn ihr an eure
Sommerjobs denkt?

2. Seht euch die Tabelle gemeinsam an, welche Ausdrticke kennt ihr schon?

lustig der Ferienjob arbeiten die Arbeit

schlimm jobben

skurril das Erlebnis

unglaublich der Job

der Sommerjob der Verdienst

das Schwimmbad

gut bezahlt

schlecht bezahlt

gefihrlich

der Monat

das Geld

3. Kénnt ihr die Liste vielleicht erganzen?

4. Schreibt gemeinsam mit diesem Wortschatz eine Aufgabenkarte, eine Pechkarte
oder eine Hurra!-Karte!

MUSTER ZUR WORTBILDUNG:
-job
Sommer-

Ferien-
(Sommerjob, Teilzeitjob, Ferienjob, usw.)
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2.2 PROTOKOLLBOGEN

Stunde

Aufgaben:

Schiiler:

Das haben wir gemacht:
Aufgabenkarten:
Uberraschungskarten:

Spielfeld:

Das miissen wir noch machen:

Aufgabenkarten:
Uberraschungskarten:

Spielfeld:






