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Reisespiel a—AJIN

Teilnehmerprofil: 4-14 Jahre

Maximale Teilnehmerzahl: 2 -10

Dauer: 15-20 Minuten

Material: keines; Zeichenpapier, Bunt- und Bleistifte (optional)

Sprachliche Fertigkeiten: Sprachgedachtnis und -erinnerung, Satze bilden, logisches Denken, miindlicher
Ausdruck und Aussprache, Zuhéren

Andere Fertigheiten: soziale Interaktion, kreatives Denken durch das Finden neuer, zutreffender Worter
erfordert Vorstellungskraft

Sprachniveaus: A1 bis B1

Entwickelt von / Sprache: Sindiane - Arabisch

The “ALADIN methods handbook” has been developed under Erasmus+ Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however
D@ KkA210-ADU Project “Art Based Learning of Language of Origin through Didactic Innovation” those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European
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Reisespiel

Ahtivitat Schritt fiir Schritt A _A d ! N

1. Das Spiel vorstellen

« Versammeln Sie die Spieler*innen um sich und erkldren Sie die Regeln des Spiels.

« Sagen Sie lhnen, dass sie sic auf eine Reise begeben werden (z. B. ein Campingausflug) und Gegenstande aufzahlen sollen, die sie
mitnehmen werden.

« Jeder Spieler bzw. jede Spielerin muss sich an alle zuvor genannten Gegenstande erinnern und diese benennen, bevor er oder sie einen
weiteren Gegenstand hinzufiigt.

2. Das Spiel beginnen

« Der erste Spieler bzw. die erste Spielerin beginnt z. B. mit der Aussage:
o Ichreise zu einem Zeltplatz und nehme eine Tasse mit.”
« Die zweite Person wiederholt den vorigen Satz und fiigt dabei einen Gegenstand hinzu:
o ,lch reise zu einem Zeltplatz und nehme eine Tasse und einen Teller mit.”
« Die dritte wiederholt den vorigen Satz und fiigt einen weiteren Gegenstand hinzu:
o lchreise zu einem Zeltplatz und nehme eine Tasse, einen Teller und einen Loffel mit.”
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3. Die Reihe fortsetzen

« Jeder Spieler bzw. jede Spielerin muss alle genannten Gegenstande in der urspriinglichen Riehe wiederholen und einen weiteren benennen.
« Wenn ein Gegenstand ausgelassen oder die genannten Gegenstande nicht in der richtigen Folge benannt werden, muss die Person die
Spielrunde verlassen oder erhalt Unterstiitzung, je nach dem kognitiven Niveau der Spieler*innen.

4. Zur Kreativitdt ermuntern

« Fordern Sie die Spieler*innen auf, beim Benennen ihres Gegenstands erfinderisch zu sein, d. h. realistische oder sogar unwahrscheinliche

Gegenstande auszuwahlen.
« Beispiele fiir Gegenstande sind eine Gabel, ein Messer, ein Kopfkissen, eine Decke, ein Seil, einen Faden, einen Fotoapparat, eine

Taschenlampe, einen Verband ...

5. Das Spiel beenden

« Das Spiel endet, wenn ein Spieler oder eine Spielerin nicht in der Lage ist, einen neuen Gegenstand hinzuzufiigen oder einen Fehler bei der

Aufzahlung der Gegenstande macht.
« Gewinner ist der- oder diejenige, dem oder der es gelingt, die Gegenstande in der richtigen Reihenfolge aufzuzahlen und einen neuen

hinzuzufiigen.
« Wenn das Spiel nicht als Wettbewerb durchgefiihrt wird, endet es, nachdem alle Spieler**innen mehrmals an der Reihe waren und die Liste zu

lang geworden ist.
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6. Geben Sie dem Spiel eine kreative visuelle Dimension (optional)

a) ,Zeichne deine Reisetasche.”
« Die Spieler*innen werden gebeten, auf einem Blatt Papier die Umrisse einer groRen Reisetasche zu zeichnen.
« Wenn sie spater einen neuen Gegenstand benennen, miissen sie eine Zeichnung von ihm in der Reisetasche hinzufiigen.
« AmEnde des Spiels verfiigen sie so iiber eine visuelle Darstellung aller Gegenstande, die sie planen, auf die Reise mitzunehmen.
« Fordern Sie die Spieler*innen auf, jeden Gegenstand mit dessen Namen in der Herkunftssprache zu versehen.

Sprachliche Schwerpunkte:
« Bereicherung des Wortschatzes (Name des Gegenstands, Adjektive, Farben)
o schriftlicher Ausdruck (Namen und Beschreibungen der Gegenstande)

b) ,Erstelle eine Reiseplakat”
« Bitten Sie die Spieler*innen, nach dem Spiel ein Plakat ihrer Reise anzufertigen.
« Dafiir konnen sie Zeichnungen der Gegensténde, einen Ort oder eine Landschaft (z. B. Zeltplatz, Wiiste) sowie einen kurzen Text iiber ihr
Abenteuer anfertigen
« Ermuntern Sie sie, ganze Satze in der Herkunftssprache bilden, um ihr Reisegepack und die Griinde ihrer Wahl zu beschreiben.
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Sprachliche Schwerpunkte:
o Satzstruktur (z.B. Ich nehme eine Taschenlampe mit, weil ich dann nachts sehen kann.”)
« schriftlicher Ausdruck und das Erzahlen einer Geschichte

¢) Zeichenwettbewerb ,Errate den Gegenstand”

« Anstatt die Gegenstande laut zu benennen, zeichnen die Spieler*innen sie.
« Dieanderen Spieler*innen miissen den Namen der Gegenstande in der HerRunftssprache erraten, bevor sie der Liste hinzugefiigt werden.
« Diese Variante fordert visuelles Denken und Vokabellernen.

Sprachliche Schwerpunkte:
o miindlicher Ausdruck (Gegenstande erraten und beschreiben)
« Visuelles Erinnern des Wortschatzes



d) Das Abenteuer als Comic

« Bitten Sie die Spielerinnen nach dem Spiel, eine Rurzen Comic iiber ihr Reiseabenteuer anzufertigen.
« Jedes Panel sollte eine Etappe ihrer Reise darstellen und Sprechblasen mit Satzen in der Herkunftssprache enthalten.
« Die Kinder Ronnen beschreiben, was sie eingepackt haben, warum sie es bendtigen und was auf der Reise passiert.

Sprachliche Schwerpunkte:
« kreatives Erzahlen einer Geschichte und Niederschreiben von Dialogen
« Grammatik und Satzbildung
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Varianten fiir Fortgeschrittene und andere Altersgruppen

A2-B1:
o Anstatt zu sagen ,Ich werde ... mitnehmen.”, bilden die Spieler*innen komplexere Satze und verwenden dabei Konditionalsatze und
Possesivpronomen: ,Wenn ich auf eine Reise ginge, wiirde ich mein ... mit nehmen.”
« Andere Spieler*innen miissen dann das Wort in der Herkunftssprache erraten, bevor es der Liste hinzugefiigt wird.
Diese Variante fordert visuelles Denken und Vokabellernen.

B1-(1 (Jugendliche und Erwachsene):

o Fiihren Sie die Ativitat durch, um ein Gesprach iiber ,wandernde Gegenstande” zu beginnen. Sie kinnen dabei an Erinnerungen der
Teilnehmerinnen von Gegenstanden, die sie besitzen oder die wichtig fiir sie sind, appellieren. (Artikel in franzdsischer Sprache zu
,wandernde Gegenstande” finden Sie hier.

« Bei Teilnehmer*innen mit Flucht- oder Migrationshintergrund Ronnen Sie den Schwerpunkt auf Gegenstande legen, die sie mitgebracht
haben. Fordern Sie die Teilnehmer*innen auf, diese Gegenstande zu fotografieren und die Fotos miteinander zu teilen.

« Nachkommen von Zuwanderer*innen konnen an Gegenstande denken, die ihre Eltern oder GroReltern aus dem Heimatland mitgebracht
haben und diese auch bitten, die Geschichte dieser Gegenstande zu erzdhlen.

Da es dabei moglicherweise um sensible Themen geht, ist es wichtig im Voraus das Einverstandnis der Teilnehmer*innen einzuholen.


https://marsactu.fr/la-bible-de-seta-un-objet-migrateur-trouve-refuge-a-la-vieille-charite/

Empfehlungen fiir Erzieher-innen und Lehrkrifte a—A d ! N

Anpassung an Sprachniveaus

« Anfanger Ronnen durch visuelle Hilfsmittel oder eine Wortliste moglicher Gegenstande unterstiitzt werden.
« Fortgeschrittenere konnen gebeten werden, beschreibende Adjektive zum Namen der Gegensténde hinzuzufiigen (z. B. ,,Ich werde einen
warmen, bequemen Schlafsack mitnehmen.”)

Ermutigen Sie zur aktiven Teilnahme

« Verwenden Sie Gestik, Mimik oder wirkliche Gegenstande zur Unterstiitzung jingerer Lernender.
« Allow students to act out or mime their items to make the game more interactive.

Verwenden Sie thematische Varianten

Andern Sie das Reisziel (z. B. Weltraum, Dschungelabenteuer, Besuch eines Schlosses).

« Fordern Sie die Kinder auf, nur einen Gegenstand zu wahlen, der mit einem bestimmen Buchstaben beginnt oder zu einer bestimmten
Kategorie gehort (z. B. Nahrungsmittel, Werkzeuge, Kleidung).

« Unterstiitzen Sie Kinder, die Schwierigkeiten beim Lernen haben.

« Schreiben Sie die Liste an eine Tafel, so dass schwachere Spieler mithalten kdnnen.

« Wiederholen Sie die Liste zusammen vor jedem neuen Gegenstand, um das Geddchtnis zu starken.



a—A(QIN

Lassen Sie die Kinder in Teams zusammenarbeiten

« Bilden Sie kleine Gruppen, welche die Liste gemeinsam erinnern, bevor sie einen neuen Gegenstand hinzufiigen. P
« Erlauben Sie den Kindern, ,,einen Freund oder eine Freundin anzurufen”, wenn sie einen Gegenstand vergessen haben.

Verwenden Sie digitale Technologien fiir den Fernunterricht

« Fiihren Sie das Spiel mit einer Videokonferenzsoftware durch.

« Verwenden Sie digitale Flashcards oder geteilte DoRumente, so dass die Kinder die Liste sehen und zusammen erstellen konnen.

« Bauen Sie Schreibiibungen ein.

« Bitten Sie die Kinder nach dem Spiel, die gesamte Liste aufzuschreiben und sie fiir eine Geschichte mit den gesammelten Wortern zu
verwenden.

« Fordern Sie die Kinder auf, die gewahlten Gegenstande zu zeichnen oder zu malen oder eine Rurze Beschreibung in der Zielsprache
anzufertigen.



Anpassung und Anwendung der Methode

« Firkleinere Kinder:
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o Verwenden Sie visuelle Hilfsmittel wie Flashcards oder Zeichnungen, die den Kindern helfen, sich an die Gegenstande zu erinnern.
o Begrenzen Sie die Zahl der Worter, die erinnert werden miissen (z. B. nur die letzten drei genannten Gegensténde).

« Fir dltere Kinder:

o Fiihren Sie eine neue Regel fiir die Wahl der Gegenstande ein (z. B. nur Nahrungsmittel, Campingausriistung oder Gegenstande, die mit

dem Buchstaben B beginnen).

o (Geben Sie einen Zeitrahmen fiir das Aufzahlen der Gegenstande vor.

« Fir Fortgeschrittene:

o Ermutigen Sie die Kinder, den gewahlten Gegenstand zu beschreiben:
= ,Ich nehme einen Schlafsack mit, der mich nachts warm halt.”

Fir den Fernunterricht:

o Verwenden Sie eine Videokonferenzsoftware oder eine Messaging App, bei der die Kinder den Satz in der richtigen Reihenfolge eintippen

missen.

o Verwenden Sie digitale Flashcards oder Bilder, um das Erinnern zu unterstiitzen.



Heausforderungen: T amA d ! N

« Begrenztes Erinnerungsvermdgen

o Kleinere Kinder oder Anfanger konnen Miihe haben, langere Satze zu wiederholen und motiviert zu bleiben.
o [inige Kinder Ronnen das Interesse am Spiel verlieren, sobald die Liste zu komplex wird.

« Ungleiche Beteiligung
o Kinder mit mehr Selbstvertrauen oder besseren Sprachkenntnissen drdngen sich in den Vordergrund, wahrend scheuere oder
lernschwachere zogern, am Spiel teilzunehmen.
o [inige Kinder bendtigen vielleicht zusatzlich Zeit, sich zu erinnern, und verzogern so den Ablauf des Spiels.

Sprachbarrieren
o Einigen Kindern fehlt mdglicherweise ein ausreichender Wortschatz, um neue Gegenstande zu finden.
o Probleme bei der Aussprache konnen dazu fiihren, dass andere Kinder Worter nicht verstehen.

« Unterbrechungen und mangelnde Motivation
o Wenn das Spiel zu lange dauert, kénnen Kinder sich nicht [anger Ronzentrieren und werden unruhig.
o Kinder, denen die Aufgabe nicht gelingt, fiihlen sich entmutigt und machen nicht [anger mit.

« Probleme bei Onlinevarianten
o Verzdgerungen oder Verbindungsprobleme konnen den Spielfluss beeintrdchtigen.
o Ohne die physische Anwesenheit anderer verlieren Kinder manchmal die Lust am Spiel.

« GroRere Gruppen
o Die Liste wird schwieriger zu erinnern und erhdht das Risiko, einen Fehler zu machen. Kinder werden auch ungeduldiger.
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Losungen fiir Herausforderungen

« Bei Erinnerungsschwachen: Verwenden Sie visuelle Hilfsmittel, wiederholen Sie die Liste zusammen mit der Klasse oder gestatten Sie den
Kindern, sich Notizen zu machen.

« Bei ungleicher Beteiligung: Teilen Sie die Kinder in Tandems oder kleine Gruppen auf.

« Bei Sprachbarrieren: Bereiten Sie eine Worterliste vor oder gestatten Sie Gesten zur Beschreibung der Gegenstande.

« Bei fehlender Motivation: Geben Sie einen Zeitrahmen vor, wechseln Sie das Theme oder machen Sie aus dem Spiel einen Wettbewerb (z. B. mit
einem Punktesystem).

« Fiir Onlinevarianten: Verwenden Sie Chat-Nachrichten oder ein geteiltes Dokument fiir das Hinzufiigen von Wortern.

« Onlineressourcen fiir die arabische Sprache:

Thematische Worterlisten: Desert-SRy bietet umfangreiche Worterlisten nach Themen fiir die arabische Standardsprache und agyptisches Arabisch
an. Diese Listen Ronnen verwendet werden, um neue Worter wahrend des Spiels einzufiihren:

Madinah Arabic - Vocabulary Section: Madinah Arabic verdffentlicht auf ihrer Website hdufig verwendete Worter der modernen arabischen
Standardsprache und des klassischen Arabisch, zusammen mit Abbildungen und Tonspuren fiir die Aussprache. Dies hilft bei der Rorrekten
Aussprache und fiir das Vokabellernen:

LinGo Play - Arabic Learning App: LinGo Play ist ein Online-Vokabeltrainer mit Flashcards und Satzen in interaktiven Spielen. Die App ist ein gut
geeignetes Mittel zur spielerischen Bereicherung des arabischen Wortschatzes:


https://arabic.desert-sky.net/vocab.html
https://www.madinaharabic.com/vocabulary
https://play.google.com/store/apps/details?hl=en_US&id=com.vocabulary.arabic.game
https://play.google.com/store/apps/details?hl=en_US&id=com.vocabulary.arabic.game

