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,Der Eindringling - Kartenspiel” a—AQIN

Teilnehmendenprofil: Erwachsene und Kinder ab 6 Jahren
Anzahl der Teilnehmenden: 4 bis 20 Spieler*innen
Daver: 20 Minuten bis 1 Stunde

Materialien: Spielkarten

Druchversion: https://cotaassociation.wixsite.com/learing/intrus-jeu-mulilingue)

Sprachliche Kompetenzen:
Wortschatzerweiterung, Leseverstehen, Worterkennung, Satzbildung, Syntax

Weitere Kompetenzen:
Kreativitat, Entwicklung der Vorstellungskraft, assoziatives Denken

Sprachniveaus: A1 bis B2
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Der Eindringling T a—A d IN

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zur Aktivitit

Sprachniveau: A1-A2
Format: Online oder in Prasenz mit Bildschirm oder Beamer

« Beginnen Sie mit der ersten Folie, auf der acht Dialogkarten angezeigt werden. Stellen Sie sicher, dass alle Ausdriicke von den Lernenden
verstanden werden. Lassen Sie sie jeden Ausdruck laut vorlesen und in ihr Heft abschreiben. Um die Bedeutung zu erkldren, bitten Sie die
Teilnehmenden, sich Situationen vorzustellen, in denen sie diese Ausdriicke verwenden wiirden, oder Personen, zu denen sie diese sagen
konnten.

« Wechseln Sie zur néchsten Folie. Bitten Sie die erste Person, einen Ausdruck auszuwahlen, der als ,Titel“ zu einem der acht angezeigten
Bilder passen konnte. Statt das Wort , Titel“ zu verwenden, konnen Sie auch fragen: ,Was denken oder sagen die Personen auf diesem Bild?“
Wenn die Aufgabe zu schwierig erscheint, machen Sie ein Beispiel vor.

« Die ndchste Person versucht dann zu erraten, welches Bild gemeint war. Zum Benennen der Karten konnen die Teilnehmenden die Namen
verwenden, die in der Online-Version erscheinen, wenn man den Mauszeiger iiber das Bild bewegt. So konnen die Lernenden die Frageformen
wie Ist es das ..2" oder ,Ist es das mit ...?" {iben.

« Punktevergabe: Bei richtiger Antwort erhilt die ratende Person 1 Punkt. Wenn die Antwort falsch ist, geben Sie zur Ermutigung eine zweite
Chance: Die erste Person darf einen Hinweis geben - z.B. durch Beschreibung eines Details im Bild, das nicht im Mittelpunkt steht. Fahren Sie
im Kreis fort, damit jede Person einmal drankommt.

« In der Online-Version (oder auf dem Bildschirm) sind die Ausdruckskarten in Gruppen zu je acht angeordnet. Auf jede Folie mit Ausdriicken
folgen fiinf Folien mit Zeichnungen. Sie entscheiden selbst, wann Sie zur ndchsten Folie wechseln, um den Lernenden mehr Auswahl zu
bieten.

« Optionale Regeln: Fiir mehr Herausforderung kdnnen Sie eine Regel einfiihren, z.B.: Ein Bild darf nur einmal ausgewahlt werden.



Der Eindringling T a—A d IN

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zur Aktivitdt

Version mit gedruckten Karten:
« Bereiten Sie zwei Kartensatze vor:
Einen mit Wortschatz-Bildkarten
Einen mit Dialog-/Ausdruckskarten
« Legen Sie 8 Bildkarten offen auf den Tisch - entweder zufallig oder thematisch passend zum gewiinschten Schwerpunkt.
« Jede teilnehmende Person zieht 1 bis 4 Ausdruckskarten - je nach verfiigbarer Zeit.
« Bitten Sie die Teilnehmenden, die Ausdriicke laut vorzulesen und zu erklaren, was sie bedeuten.
« Alle schreiben die Satze in ihre Hefte.
« Mit den gezogenen Ausdruckskarten wahlen die Spielenden passende , Titel“ zu den Bildern auf dem Tisch.
« Interaktives Element: Wenn eine Person das Bild errdt, das die vorherige ausgewahlt hat, darf sie die entsprechende Karte behalten - so
erhdlt das Spiel einen spielerischen, wettbewerbsorientierten Charakter.
« Nehmen Sie nach jeder Runde eine neue Karte aus dem Wortschatz-Stapel und legen Sie sie auf den Tisch, um die gezogene Karte zu
ersetzen.

Flexibilitat mit gedruckten Karten:
Mit gedruckten Karten haben Sie mehr Freiheit hinsichtlich der Anzahl der verwendeten Ausdriicke und der Menge der ausgelegten Bildkarten.

Empfohlene GruppengrdRe:
Die gedruckte Version wird fiir Gruppen mit mehr als 6 Personen nicht empfohlen, da es sonst schwierig wird, alle Karten auf dem Tisch gut zu
erkennen.



Varianten a—A d ! N

Anpassungen und Erweiterungen fiir die Niveaustufen B1-B2
« Ermutigen Sie die Spielenden, eigene Titel fiir die Bildkarten zu formulieren.
« Die ndchste Person muss das Bild genauer beschreiben, bevor sie es benennt.
Beispiel: Statt ,Ist es der Teppich?” sagen: , st es die Figur, die auf einem fliegenden Teppich sitzt?*

Anpassungen und Erweiterungen fiir die Niveaustufen (1-(2
« Fordern Sie die Spielenden auf, mehrdeutige oder ratselhafte Titel zu wahlen, die zu mehreren Bildern passen konnten.
« Die ratende Person muss im Detail beschreiben, was sie auf dem Bild erkennt.

Alternative Spielmodi

Fiir jiingere Kinder
o Den Findringling” finden: Welches Bild passt nicht in die Gruppe?
« Sichtbare Gegenstande auf den Bildern aufzahlen.
« Jedem Bild ein Gerdusch zuordnen und dieses nachahmen.

Fiir dltere Kinder und Erwachsene
« Kartenin Gruppen zu je vier zusammenfassen, die etwas gemeinsam haben.
« Geschichtenerzahlen: Eine Geschichte mit 3 bis 5 Karten erfinden.
« Syntax-Spiel: Einen vollstandigen Satz mit mehreren Karten bilden.
« Memory-Spiel: Karten nach von den Spielenden festgelegten Kriterien zuordnen.



a—A(QIN

Online-Ressourcen fiir Varianten und alternative Spielideen

« Finde den Eindringling: https://view.genially.com/67de64e7e2a42f8fc0eebe31

« Bilder mit Wartern Rombinieren und den Eindringling finden: https://view.genially.com/6814568ea2cf09fb8b681cf6

« Sétze vervollstandigen: https://view.genially.com/6814572d0a1e490c1e9a7986

o Absurde Bilder - Kreatives Denken durch das Absurde fordern: https://view.genially.com/681457b52dd0ce87628e3ab6
« Was tun, wenn man sich traurig oder enttauscht fiihlt? https://view.genially.com/6814869ac06a7893f814fcf

« Der Eindringling und die vier Jahreszeiten (Romplettes Modul): https://view.genially.com/680fofb141cab240301ccadc

« Von Wasser geschriebene Geschichten: https://view.genially.com/680c7c0d41cab240307715¢f

Erginzende (bungen - Entdeckung des kiinstlerischen Erbes

Alle Karten tragen die Phrase ,Im Universum von...", die auf verschiedene Kiinstler aus der ganzen Welt verweist.

« Niveaus A1-A2:
Lesen Sie die Namen der Kiinstler laut vor. Fiihren Sie einfache Online-Recherchen durch, um mehr iber sie zu erfahren. Falls Sie Zugang zu Biichern
oder Alben der genannten Kiinstler haben, bringen Sie diese in den Unterricht. Bitten Sie die Lernenden, die Titel von Kunstwerken zu finden und zu
lesen, die ihnen gefallen.

« Niveaus B1-B2:
Wiederholen Sie die oben genannten Aufgaben. Bitten Sie die Lernenden auRerdem, ihre Meinungen und Vorlieben zu den Kunstwerken
auszudriicken, die sie entdeckt haben.

o Niveaus (1-(2:
Gehen Sie weiter und lassen Sie die Lernenden wiederkehrende Rulturelle Symbole oder Themen in den Kunstwerken identifizieren. Leiten Sie eine
Diskussion Giber die Bedeutung, Herkunft und Relevanz dieser Elemente.
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(Ubung zur visuellen Kreation - Gestalte deine eigenen Karten L A=A d ! N

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:
« Bereiten Sie leere Karten vor, indem Sie sie ausdrucken und ausschneiden. Schreiben Sie auf die Riickseite kurze Satze wie: Ich + Verb +
Objekt/Ort/Zeit (z.B. ,Ich esse einen Apfel”, ,Ich laufe im Park”, ,Ich schlafe lange™).
« Uben Sie, einfache Figuren mit Dreiecken zu zeichnen.
« Zeigen Sie den Lernenden, wie man dies Schritt fir Schritt macht.
« Verteilen Sie die Karten (oder lassen Sie die Lernenden eine Karte auswahlen).
« Jeder Lernende zeichnet die Szene, die zum Satz auf seiner Karte passt.
« Sammeln Sie die Zeichnungen und stellen Sie sie der Gruppe vor.
« Erkldren Sie, dass jeder Satz mit ,Ich” beginnt, gefolgt von einem Verb und einem Ergénzungswort.
« Die Gruppe versucht zu erraten, welcher urspriingliche Satz zu jeder Zeichnung gehort.
« Sie entscheiden, ob die Gruppe den Satz laut ausspricht oder ihn aufschreibt.

Variante - Fiir ein anspruchsvolleres Spiel:
« Verteilen Sie vollig leere Karten (beide Seiten).
« Jeder Lernende schreibt einen Satz in der Form ,Ich + Verb + Ergénzung”.
« Dann gibt er die Karte an die nachste Person weiter, die die Szene auf einer neuen leeren Karte zeichnet.
« Diese Zeichnung wird an eine andere Person weitergegeben, die einen neuen Satz schreibt, der beschreibt, was sie sieht.
« Das Muster setzt sich fort: Eine Person zeichnet, die nachste schreibt, und so weiter.
« Am Ende der Runde vergleichen Sie den urspriinglichen Satz mit dem letzten Satz.
« Der Unterschied ist oft lustig und regt zum Nachdenken an!






Empfehlungen fir Lehrhrifte T amA d | N

Aligemeine Richtlinien:
« Bestimmen Sie das Sprachniveau der Lernenden (A1 bis C2) und passen Sie die Spielregeln entsprechend dem PDF-Format an.
« Bereiten Sie lhre Materialien vor: Verwenden Sie die Online-Version fiir Gruppenarbeit am Bildschirm. Nutzen Sie die gedruckte Version fiir
interaktive, haptische Arbeit.
« Planen Sie eine Einfiihrung in den Wortschatz oder die Ausdriicke auf den Karten, um das Verstandnis zu fordern.

Pddagogische Tipps:
« Starten Sie gemeinsam: Erkunden Sie die Ausdriicke oder den Wortschatz zusammen und stellen Sie sicher, dass jeder sie versteht.
« Ermutigen Sie zum Sprechen: Jeder Spieler sollte seine Wahl erklaren, Fragen stellen und Bilder beschreiben. Dies fordert die miindliche
Fliissigkeit und die aktive Sprachverwendung.
« Betonen Sie Umformulierungen und detaillierte Beschreibungen (insbesondere ab Niveau B1), um die Ausdrucksfahigkeit zu starken.
« Verwenden Sie die Spielvarianten, um das Lernen zu diversifizieren:
o Geschichtenerzahlen mit Karten
o Memory-Spiele oder aktivititsbasierte Syntax-Ubungen
o Assoziationen von Bild zu Klang oder Bild zu Situation

Tipp: Verbindung zur bildenden Kunst

Nutzen Sie die kiinstlerischen Referenzen auf den Karten (,Im Universum von...”), um eine Rulturelle Dimension einzufithren. Sie konnen:
« Mini-Recherchen zu den Kiinstlern zuweisen
« Die Originalkunstwerke im Unterricht zeigen
« Uber ihren Stil, Ursprung oder ihre Botschaft diskutieren



Empfehlungen fiir Eltern L A=A d ! N

Spielen zu Hause:
« Wahlen Sie die gedruckte Version fiir eine ruhigere, konzentrierte Spielzeit oder die Online-Version fiir eine lebendigere Gruppenaktivitat.
« Passen Sie die Regeln gerne an, um das Spiel je nach Alter und Aufmerksamkeitsspanne lhres Kindes zu verkiirzen oder zu vereinfachen.
« Ermutigen Sie lhre Kinder, mit den Karten eine Geschichte zu erzahlen, auch wenn es sich um ein kreatives, fantasievolles Marchen handelt.
Das Wichtigste ist, dass sich Ihr Kind beim Ausdriicken wohlfiihlt.

Mehrsprachigheit:
« Wenn Ihre Familie zweisprachig ist, spielen Sie in beiden Sprachen.
« Zum Beispiel konnen Sie eine Karte mit einem Wort oder Ausdruck in der Originalsprache assoziieren und ihn dann auf Deutsch oder einer
anderen Sprache umformulieren.
« Diesist auch ein groRartiges Spiel, um Rulturelle oder sprachliche Erinnerungen zu teilen - wie Familienanekdoten, Ausdriicke oder
Traditionen.

Was zu beachten ist:
« (Uberfordern Sie die Spieler nicht: Beginnen Sie mit maximal 4 bis 6 Karten fir ein iiberschaubares Erlebnis.
« Vermeiden Sie es, Druck auf die , richtige Antwort” auszuiiben: Legen Sie den Fokus auf Fantasie, Ideenassoziation und den Versuch, Gedanken
zu formulieren.
« Stellen Sie in Gruppensettings sicher, dass jeder Rlare visuelle Zugange zu den Karten hat, besonders bei der gedruckten Version.



