
Kunstnahes Lernen von Herkunftssprachen
durch didaktische Innovation
Reisespiel   
Ein das Gedächtnis und die Kreativität förderndes Spiel, bei  dem Kinder abwechselnd einen Gegenstand
zu ihrem Reisegepäck hinzufügen. Der erste Spieler beginnt und sagt „Ich gehe auf eine Reise und
nehme … mit“ und nennt dabei einen Gegenstand. Die nächsten Spieler müssen alle zuvor genannten
Gegenstände in der richtigen Reihenfolge aufzählen, bevor sie selbst einen hinzufügen. Das Spiel endet,
wenn ein Spieler einen Gegenstand auslässt oder in der falschen Reihenfolge nennt, 
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Teilnehmerprofil:  4–14 Jahre 
 
Maximale Teilnehmerzahl: 2 -10 

Dauer:  15–20 Minuten

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

Sprachliche Fertigkeiten: Sprachgedächtnis und -erinnerung, Sätze bilden, logisches Denken, mündlicher
Ausdruck und Aussprache, Zuhören

Andere Fertigkeiten: soziale Interaktion, kreatives Denken durch das Finden neuer, zutreffender Wörter
erfordert Vorstellungskraft

Sprachniveaus:  A1 bis B1 

Entwickelt von / Sprache:  Sindiane – Arabisch

Reisespiel  
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Reisespiel
Aktivität Schritt für Schritt

1. Das Spiel vorstellen

Versammeln Sie die Spieler*innen um sich und erklären Sie die Regeln des Spiels. 
Sagen Sie Ihnen, dass sie sic auf eine  Reise begeben werden (z. B. ein Campingausflug) und Gegenstände aufzählen sollen, die sie
mitnehmen werden. 
Jeder Spieler bzw. jede Spielerin muss sich an alle zuvor genannten Gegenstände erinnern und diese benennen, bevor er oder sie einen
weiteren Gegenstand hinzufügt. 

2. Das Spiel beginnen

Der erste Spieler bzw. die erste Spielerin beginnt z. B. mit der Aussage:
„Ich reise zu einem Zeltplatz und nehme eine Tasse mit.“ 

Die zweite Person wiederholt den vorigen Satz und fügt dabei einen Gegenstand hinzu:  
„Ich reise zu einem Zeltplatz und nehme eine Tasse und einen Teller mit.“

Die dritte wiederholt den vorigen Satz und fügt einen weiteren Gegenstand hinzu:
„Ich reise zu einem Zeltplatz und nehme eine Tasse, einen Teller und einen Löffel mit.“



3. Die Reihe fortsetzen

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

4. Zur Kreativität ermuntern

Fordern Sie die Spieler*innen auf, beim Benennen ihres Gegenstands erfinderisch zu sein, d. h. realistische oder sogar unwahrscheinliche
Gegenstände auszuwählen.
Beispiele für Gegenstände 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 hinzuzufügen oder einen Fehler bei der
Aufzählung der Gegenstände macht.
Gewinner ist der- oder diejenige, dem oder der es gelingt, die Gegenstände in der richtigen Reihenfolge aufzuzählen und einen neuen
hinzuzufügen. 
Wenn das Spiel nicht als Wettbewerb durchgeführt wird, endet es, nachdem alle Spieler*innen mehrmals an der Reihe waren und die Liste zu
lang geworden ist. 



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 großen Reisetasche zu zeichnen. 
Wenn sie später einen neuen Gegenstand benennen, müssen sie eine Zeichnung von ihm in der Reisetasche hinzufügen. 
Am Ende des Spiels verfügen sie so über eine visuelle Darstellung aller Gegenstände, 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)  
schriftlicher Ausdruck (Namen und Beschreibungen der Gegenstände)

b) „Erstelle eine Reiseplakat“
Bitten Sie die Spieler*innen, nach dem Spiel ein Plakat ihrer Reise anzufertigen. 
Dafür können sie Zeichnungen der Gegenstände, einen Ort oder eine Landschaft (z. B. Zeltplatz, Wüste) sowie einen kurzen Text über ihr
Abenteuer anfertigen
Ermuntern Sie sie, ganze Sätze in der Herkunftssprache bilden, um ihr Reisegepäck und die Gründe ihrer Wahl zu beschreiben. 

 



Sprachliche Schwerpunkte:
Satzstruktur (z. B. „Ich nehme eine Taschenlampe mit, weil ich dann nachts sehen kann.“) 
schriftlicher Ausdruck und das Erzählen einer Geschichte

c) Zeichenwettbewerb „Errate den Gegenstand“

Anstatt die Gegenstände laut zu benennen, zeichnen die Spieler*innen sie. 
Die anderen Spieler*innen müssen den Namen der Gegenstände in der Herkunftssprache erraten, bevor sie der Liste hinzugefügt werden.
Diese Variante fördert visuelles Denken und Vokabellernen. 

 Sprachliche Schwerpunkte:
mündlicher Ausdruck (Gegenstände erraten und beschreiben)
Visuelles Erinnern des Wortschatzes



d) Das Abenteuer als Comic
 

Bitten Sie die Spieler*innen nach dem Spiel, eine kurzen Comic über ihr Reiseabenteuer anzufertigen. 
Jedes Panel sollte eine Etappe ihrer Reise darstellen und Sprechblasen mit Sätzen in der Herkunftssprache enthalten. 
Die Kinder können beschreiben, was sie eingepackt haben, warum sie es benötigen und was auf der Reise passiert. 

 Sprachliche Schwerpunkte:
kreatives Erzählen einer Geschichte und Niederschreiben von Dialogen
Grammatik und Satzbildung



Varianten für Fortgeschrittene und andere Altersgruppen 
 
A2–B1: 

Anstatt zu sagen „Ich werde … mitnehmen.“, bilden die Spieler*innen komplexere Sätze und verwenden dabei Konditionalsätze und
Possesivpronomen: „Wenn ich auf eine Reise ginge, würde ich mein … mit nehmen.“
Andere Spieler*innen müssen dann das Wort in der Herkunftssprache erraten, bevor es der Liste hinzugefügt wird. 

Diese Variante fördert visuelles Denken und Vokabellernen. 

 B1–C1 (Jugendliche und Erwachsene): 
Führen Sie die Aktivität durch, um ein Gespräch über „wandernde Gegenstände“ zu beginnen. Sie können dabei an Erinnerungen der
Teilnehmer*innen von Gegenständen, die sie besitzen oder die wichtig für sie sind, appellieren. (Artikel in französischer Sprache zu
„wandernde Gegenstände“ finden Sie hier.
Bei Teilnehmer*innen mit Flucht- oder Migrationshintergrund können Sie den Schwerpunkt auf Gegenstände legen, die sie mitgebracht
haben. Fordern Sie die Teilnehmer*innen auf, diese Gegenstände zu fotografieren und die Fotos miteinander zu teilen. 
Nachkommen von Zuwanderer*innen können an Gegenstände denken, die ihre Eltern oder Großeltern aus dem Heimatland mitgebracht
haben und diese auch bitten, die Geschichte dieser Gegenstände zu erzählen. 

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

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


Empfehlungen für Erzieher*innen und Lehrkräfte

Anpassung an Sprachniveaus

Anfänger können durch visuelle Hilfsmittel oder eine Wortliste möglicher Gegenstände unterstützt werden. 
Fortgeschrittenere können gebeten werden, beschreibende Adjektive zum Namen der Gegenstände hinzuzufügen (z. B. „Ich werde einen
warmen, bequemen Schlafsack mitnehmen.“)  

Ermutigen Sie zur aktiven Teilnahme

Verwenden Sie Gestik,  Mimik oder wirkliche Gegenstände zur Unterstützung jüngerer Lernender.
Allow students to act out or mime their items to make the game more interactive.

Verwenden Sie thematische Varianten

Ändern Sie das Reisziel (z. B. Weltraum, Dschungelabenteuer, Besuch eines Schlosses). 
Fordern Sie die Kinder auf, nur einen Gegenstand zu wählen, der mit einem bestimmen Buchstaben beginnt oder zu einer bestimmten
Kategorie gehört (z. B. Nahrungsmittel, Werkzeuge, Kleidung). 
Unterstützen Sie Kinder, die Schwierigkeiten beim Lernen haben.
Schreiben Sie die Liste an eine Tafel, so dass schwächere Spieler mithalten können. 
Wiederholen Sie die Liste zusammen vor jedem neuen Gegenstand, um das Gedächtnis zu stärken. 



Lassen Sie die Kinder in Teams zusammenarbeiten

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

Verwenden Sie digitale Technologien für den Fernunterricht

Führen Sie das Spiel mit einer Videokonferenzsoftware durch. 
Verwenden Sie digitale Flashcards oder geteilte Dokumente, so dass die Kinder die Liste sehen und zusammen erstellen können. 
Bauen Sie Schreibübungen ein.
Bitten Sie die Kinder nach dem Spiel, die gesamte Liste aufzuschreiben und sie für eine Geschichte mit den gesammelten Wörtern zu
verwenden. 
Fordern Sie die Kinder auf, die gewählten Gegenstände zu zeichnen oder zu malen oder eine kurze Beschreibung in der Zielsprache
anzufertigen. 



 
Anpassung und Anwendung der Methode

Für kleinere Kinder:

Verwenden Sie visuelle Hilfsmittel wie Flashcards oder Zeichnungen, die den Kindern helfen, sich an die Gegenstände zu erinnern. 
Begrenzen Sie die Zahl der Wörter, die erinnert werden müssen (z. B. nur die letzten drei genannten Gegenstände). 

Für ältere Kinder:

Führen Sie eine neue Regel für die Wahl der Gegenstände ein (z. B. nur Nahrungsmittel, Campingausrüstung oder Gegenstände, die mit
dem Buchstaben „B“ beginnen). 
Geben Sie einen Zeitrahmen für das Aufzählen der Gegenstände vor.

Für Fortgeschrittene:

Ermutigen Sie die Kinder, den gewählten Gegenstand zu beschreiben:
„Ich nehme einen Schlafsack mit, der mich nachts warm hält.“

Für den Fernunterricht:

Verwenden Sie eine Videokonferenzsoftware oder eine Messaging App, bei der die Kinder den Satz in der richtigen Reihenfolge eintippen
müssen. 
Verwenden Sie digitale Flashcards oder Bilder, um das Erinnern zu unterstützen.



 
Heausforderungen:

Begrenztes Erinnerungsvermögen 

Kleinere Kinder oder Anfänger können Mühe haben, längere Sätze zu wiederholen und motiviert zu bleiben. 
Einige Kinder können das Interesse am Spiel verlieren, sobald die Liste zu komplex wird. 

Ungleiche Beteiligung
Kinder mit mehr Selbstvertrauen oder besseren Sprachkenntnissen drängen sich in den Vordergrund, während scheuere oder
lernschwächere zögern, am Spiel teilzunehmen. 
Einige Kinder benötigen vielleicht zusätzlich Zeit, sich zu erinnern, und verzögern so den Ablauf des Spiels. 

Sprachbarrieren
Einigen Kindern fehlt möglicherweise ein ausreichender Wortschatz, um neue Gegenstände zu finden. 
Probleme bei der Aussprache können dazu führen, dass andere Kinder Wörter nicht verstehen. 

Unterbrechungen und mangelnde Motivation 
Wenn das Spiel zu lange dauert, können Kinder sich nicht länger konzentrieren und werden unruhig. 
Kinder, denen die Aufgabe nicht gelingt, fühlen sich entmutigt und machen nicht länger mit. 

Probleme bei Onlinevarianten
Verzögerungen oder Verbindungsprobleme können den Spielfluss beeinträchtigen. 
Ohne die physische Anwesenheit anderer verlieren Kinder manchmal die Lust am Spiel. 

Größere Gruppen
Die Liste wird schwieriger zu erinnern und erhöht das Risiko, einen Fehler zu machen. Kinder werden auch ungeduldiger.



 

Lösungen für Herausforderungen

Bei Erinnerungsschwächen: 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 Wörterliste vor oder gestatten Sie Gesten zur Beschreibung der Gegenstände. 
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). 
Für Onlinevarianten: Verwenden Sie Chat-Nachrichten oder ein geteiltes Dokument für das Hinzufügen von Wörtern. 

Onlineressourcen für die arabische Sprache:

Thematische Wörterlisten: Desert-Sky bietet umfangreiche Wörterlisten nach Themen für die arabische Standardsprache und ägyptisches Arabisch
an. Diese Listen können verwendet werden, um neue Wörter während des Spiels einzuführen:  https://arabic.desert-sky.net/vocab.html

Madinah Arabic – Vocabulary Section: Madinah Arabic veröffentlicht auf ihrer Website häufig verwendete Wörter der modernen arabischen
Standardsprache und des klassischen Arabisch, zusammen mit Abbildungen und Tonspuren für die Aussprache. Dies hilft bei der korrekten
Aussprache und für das Vokabellernen:  https://www.madinaharabic.com/vocabulary

LinGo Play – Arabic Learning App: LinGo Play ist ein Online-Vokabeltrainer mit Flashcards und Sätzen in interaktiven Spielen. Die App ist ein gut
geeignetes Mittel zur spielerischen Bereicherung des arabischen Wortschatzes: https://play.google.com/store/apps/details?
hl=en_US&id=com.vocabulary.arabic.game

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

