2. Hollenspiel

NIVEAU: 3k bis s«

LERNZIEL:

Gebrauch der bestimmten Artikel der, die, das,
des, dem, den

VORBEREITUNG:

Sie benotigen fur dieses Spiel

- ein Set Aufgabenkarten (Satze mit Artikeln)
auf S. 11-13 pro Gruppe '

- ein Set Handkarten mit den 6 Artikeln (der, die,
das, des, dem, den) auf S.13 fur jeden Spieler

- eine A3-Kopie des Spielplans auf S. 14
pro Gruppe von 4-6 Spielern

- eine Spielfigur fur jeden Spieler.

SPIELREGELN:

Spielanordnung: Teilen Sie die Lerner in Gruppen
von 4-6 Personen. Geben Sie jeder Gruppe einen
Spielplan und ein Aufgabenkarten-Set; jeder Spieler
erhélt ein Set Handkarten mit den 6 Artikeln und
eine Spielfigur.

Legen Sie das Aufgabenkarten-Set mit der Schrift
nach unten auf den Spielplan (KARTEN) und bitten
Sie die Lerner, sich rund herum zu platzieren. Er-
lautern Sie das Spiel, indem Sie ein bis zwei Zlge
vorgeben und lhre Lerner entsprechend antworten
lassen.

Ziel des Spiels: Gewonnen hat der Spieler, der
nach dem Durchlaufen einer Runde als erster im
START- und ZIELfeld eintrifft. Um vorwarts zu
kommen, muss bei jedem Zug ein Satz mit dem
richtigen Artikel ergéanzt werden. Sie kénnen auch
ein Zeitlimit setzen. In diesem Fall gewinnt der
Spieler, der in-nerhalb der von Ihnen vorgegebenen
Spielzeit dem Ziel am nachsten gekommen ist.

Spielverlauf: Die Spieler stellen ihre Figuren auf
das START- und ZIELfeld. Der erste Spieler nimmt
eine Aufgabenkarte vom Stapel. Er liest den
betreffenden Satz ohne den fett gedruckten Artikel
vor. Anstelle des Artikels sagt er zum Beispiel »piep«
oder kiopft auf den Tisch. Nun Gberlegen alle Gbrigen
Spieler, welcher der sechs Artikel in die
»Gerduschliicke« passt: Sie entscheiden sich still fur
eine ihrer sechs Handkarten. Diese legen sie verdeckt
vor sich ab.

Sobald alle Spieler eine Handkarte abgelegt haben,
werden diese aufgedeckt. Nun wird der Satz noch-
mals vorgelesen, diesmal mit Artikel.
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Anhand der abgelegten Karten zeigt sich, wer den
richtigen Artikel gewahlt hat.

Alle Spieler, die richtig gewahlt haben, durfen ihre
Spielfigur in Pfeilrichtung um ein Feld weiterziehen.
Wer falsch gewahlt hat, muss seine Figur in den in-
neren, grauen Kreis rtcken.

Was geschieht mit denen, die im grauen Kreis lan-
den? Diese Lerner spielen zwar weiterhin in gleicher
Weise mit, aber mit erhéhtem Risiko: Auch sie riicken
bei jedem richtigen Artikel um ein Feld vor. Sie
bleiben jedoch immer im grauen Kreis und dirfen
nicht mehr in den weiBen Kreis zurtickkehren!

Da der graue Kreis weniger Spielfelder hat, erreichen
sie das Ziel unter Umstanden schneller als die Mit-
spieler im weiBen Kreis. Aber: Wer im grauen Kreis
einen Fehler macht, kommt in die schwarze »Holle«
in der Mitte. Von dort aus muss man an den START
zuriickkehren und nochmals von vorn beginnen. Fur
die risikofreudigen Spieler kann es reizvoll sein, auch
freiwillig in den grauen Kreis zu wechseln. Sie mussen
aber von da an fehlerfrei tiber die Runde kommen,
sonst landen sie in der »Holle«.

Die Spieler wechseln sich beim Vorlesen der Auf-
gabenkarten ab (der vorlesende Spieler setzt jeweils
mit dem Ziehen seiner Figur aus), und alles
wiederholt sich wie oben beschrieben.

HINWEIS:

Die Spielregeln scheinen auf den ersten Blick kom-
pliziert zu sein. Hat man aber einmal eine Runde
(etwa 10 Minuten) gespielt, ist alles ganz einfach.
Das Holienspiel stoBt auf groBes Echo bei den Ler-
nenden, da es spannend und lustig ist.

Seine Beliebtheit hat mit der richtigen Mischung
aus Risiko, Gluck und Kénnen zu tun sowie mit dem
besonderen Vorteil dieses Spiels, dass immer alle
Spieler gleichzeitig mitmachen kénnen. Niemand
muss warten, bis er wieder an die Reihe kommt!
Damit ist gleichzeitig der Lernerfolg wesentlich
gréBer, denn alle Mitspieler Uben jeden der Beispiel-
satze!

Wenn Sie nur eine Spielgruppe haben, kénnen Sie
die Satze auf den Kartchen selber vorlesen. In diesem
Falle musste kein Spieler aussetzen.

Fur den Lernerfolg ist es wichtig, dass die Mitspieler,
die einen falschen Artikel gewahlt haben, jedesmal
Uber den richtigen Gebrauch aufgeklart werden.
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