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MIAAME

Griechische Sprachspiele fiir den Anfangsunterricht (A1 —A2)

Effizientes Sprachenlernen findet am besten direkt im Kurs statt -
nicht erst durch miihsame Arbeit zu Hause.

Vorwort

Das vorliegende Buch wendet sich an Kursleiter/-innen und mdchte Lernenden dabei helfen die
ersten Hirden beim Erwerb der griechischen Sprache zu meistern und rasch authentische
Kommunikation zu ermoglichen. Die ersten Schritte in der griechischen Sprache sind fiir viele
Lernende sehr mithsam und es dauert lange bis die am Anfang doch sehr fremden Vokabeln mit all
den Formen und Endungen im Kopf bleiben wollen. Viele Kursteilnehmer geben nach ein oder zwei
Semestern harter Arbeit wieder auf, da sie meinen, dass die griechische Sprache fir Sie zu schwierig
und zu mihsam sei.

Das muss nicht so sein!!!

Gehirngerecht Griechisch lernen

Mit Hilfe geeigneter Ubungen kann unser Gehirn die neue Sprache wesentlich leichter aufnehmen
und so speichern, dass wir relativ rasch auf Automatismen zuriickgreifen und damit kommunikativ
handeln kénnen. Die Ubungen und Spiele in MiAdue bieten den Lernenden die Gelegenheit, die im
Anfangsunterricht typischerweise unterrichteten Themen zu Uben und zu automatisieren. Sie
ersetzen kein Lehrbuch, sondern sind als Zusatzmaterial fur alle neuen, am Gemeinsamen
Europédischen Referenzrahmen fir Sprachen(GERS), (Europarat 2001) orientierten Lehrwerke
geeignet und nitzen die Grundprinzipien des kommunikativen Sprachunterrichts, sowie die
Erkenntnisse der Gehirnforschung um den Spracherwerb zu erleichtern.

Zum besseren Verstandnis der hier angebotenen Materialien lesen Sie bitte die kurze Einflihrung in
die wichtigsten Prinzipien des gehirngerechten Fremdsprachenunterrichts. Diese kurze Darstellung
soll vor allem muttersprachlichen Kursleitern ohne fachdidaktische Ausbildung einige wichtige
Prinzipien des gehirngerechten, kommunikativen Fremdsprachenunterrichts darlegen. Im Rahmen
dieser Einflihrung kénnen die Themen freilich nur angerissen und sozusagen rezeptartig dargestellt
werden.

Sprache ist zum Handeln da

Das Ziel des kommunikativen Sprachunterrichts ist kommunikatives Handeln. Die meisten Teilnehmer
in Griechisch-Kursen wollen im Urlaub mit den freundlichen Gastgebern kommunizieren. Die
typischen Kommunikationssituationen des Anfangsunterrichts sind im GERS gut dokumentiert und
die neuen Lehrbiicher bieten dazu Texte und Ubungen. Dennoch fiihlen sich die meisten Lernenden
wie erschlagen von der neuen Sprache. Die neuen Vokabeln bleiben nur schwer hdngen, sie fallen



wie durch ein , Nudelsieb” und das Bilden von Satzen erfordert hdchste Anstrengung und immer
einen schragen Blick auf die Verb- und Kasustabellen, die wie Kriicken ein mihevolles, langsames
Weiterkommen ermdglichen. Auf diese Art ist spontane Kommunikation kaum mdglich und die
Kursteilnehmer getrauen sich kaum etwas zu sagen. Wie kann das gedndert werden?

1. Der Niirnberger Trichter funktioniert nicht.
2. Lernen ist ein aktiver, sozialer Prozess.
Wir wissen aus der Lernpsychologie und der Gehirnforschung, dass Wissen nicht einfach in das

Gehirn des Lernenden (ibertragen werden kann. Erfolgreiches Lernen ist ein aktiver Prozess in dem
Lernende neue Information aktiv in vorhandene Netze im Gehirn integrieren missen. Dies gilt auch
fiir den Sprachunterricht.

Am besten lernen wir in sozialer Interaktion (Hiither 2006). Fir den Sprachunterricht hat dies ganz
besonders wichtige Auswirkungen. Je mehr Zeit die Lernenden damit verbringen, selbst und in
kleinen Gruppen mit der Sprache zu experimentieren und damit Bedeutungen auszudriicken, umso
besser werden Sie die neuen Muster (Worte, Satze, Grammatik) im Gehirn so einbauen, dass sie auch
wieder gefunden werden. Aus der Gehirnforschung wissen wir auch, dass dies durch wachsende
neuronale Netzwerke entsteht, die immer wieder altes Wissen mit neuer Information verknipfen. Je
mehr solcher Ankniipfungen neues Wissen hat, umso besser kdnnen wir es wieder abrufen und aktiv
und kreativ verwenden. Je 6fter wir diese neuronalen Netze aktivieren, umso starker wachsen die
Verbindungen und werden damit schneller und stabiler (Braun et al., 2006) . Dieser Prozess ist
nicht nur ein rein geistiger; auch korperliche und emotionale Aspekte spielen dabei eine groRe Rolle.
Was bedeutet dies konkret fiir den Sprachunterricht?

Lernende missen die Sprache selbst, aktiv verwenden — statt hauptsachlich dem Lehrer zuzuhoren.
Sie missen in kommunikativen Situationen aktiv zuhdren, spontan reagieren und selbst sprechen,
und dabei standig kleine Entscheidungen treffen und so die Netze im Gehirn starken. Unser Gehirn
funktioniert hier wie ein Muskel, der durch aktives Sprechen trainiert wird. Auch wer Schifahren oder
Tennisspielen lernen will, kann dies nicht aufgrund von Regeln lernen, er muss es immer wieder
selbst tun, um dann die Abfolge der Bewegungen automatisch und geschmeidig ablaufen zu lassen.
Genauso funktioniert das Erlernen einer neuen Sprache.

Stellen Sie sich das so vor: Anfanger lernen ein neues Wort oder einen neuen Satz. Gehen wir davon
aus, dass dieser Satz in einem sinnvollen Kontext prasentiert wurde und die Lerner ihn auch
interessant genug finden um ihn uns Gedachtnis ,einzulassen.” Das neue Wort, oder der neue Satz
wird dann wie ein unscharfes, unklares Muster gespeichert. Erst wenn dhnliche Information wieder
und wieder aus verschiedenen Kontexten und mit allen Sinnen auf dieses unscharfe Muster stofRt
und es sozusagen erganzt, wird das Bild immer klarer und praziser werden und dadurch auch in allen

Ill

moglichen, kommunikativen Kontexten einsetzbar sein. Dies mag im Falle des Wortes , Apfel“ banal
klingen, vergessen Sie jedoch nicht, dass Lernende sogar in einem so einfachen Fall viele sprachliche
Eigenschaften des Wortes in ihr Bild eines Apfels einfligen miissen, um spontan mit dem Apfel zu

Ljonglieren” (to uAo, To VOOTIUO LA, T Ayoupa UAAQ, N TN TWV BLOAOYIKWY LNAWV...).



Um diesen Prozess einzuleiten, miissen Lernende also die Sprache mdglichst viel in den Mund und in
die Hand nehmen und sie von allen Seiten ,begreifen”. Als Faustregel kann gelten: 10 % der
Unterrichtszeit gehort dem Lehrer, 90% sind aktive Arbeitszeit der Lernenden. Dieses Buch soll dabei
helfen, zusatzlich zum Lehrbuch sinnvolle Aufgaben fiir méglichst viel aktive Ubungs- und Sprechzeit
zur Verflgung zu stellen, und so die Kursteilnehmer nicht mit viel Hauslibung und viel zu lernendem
Material nach Hause zu schicken, sondern direkt im Unterricht neue sprachliche Muster entstehen zu
lassen.

2. Keine Angst vor Fehlern.
3. Sprechen lernt man durch das Sprechen.
Auf den Niveaus Al und A2 sind Lernende noch nicht in der Lage, die Sprache selbst kreativ zu

verwenden, sie koénnen lediglich einfache, haufig wiederkehrende Satze und Satzbausteine
anwenden und miteinander verbinden. Dabei missen Lernende eine gewisse Sicherheit gewinnen,
bevor sie fir weitere und kreativere Lernschritte bereit sind. Zudem haben Lernende, die
Vorerfahrungen aus dem traditionellen, strukturellen Sprachunterricht mitbringen, oft Angst davor
Fehler zu machen. Auch noch so intelligente, fleiRige Kursteilnehmer/-innen werden es nicht
schaffen, fehlerlos zu kommunizieren, und erleben jeden Fehler als kleine Niederlage. Um Fehler zu
vermeiden, sagen Lernende oft lieber gar nichts oder geben maoglichst kurze, sichere Antworten, die
langst nicht das ausdriicken, was sie eigentlich sagen wollen. Diese Angst stellt ein grofles
Lernhemmnis dar und muss auf jeden Fall vermieden werden.

Die Ubungen in diesem Buch kénnen dazu beitragen, indem sie erstens in Kleingruppen gespielt
werden und dadurch die Angst vor der ganzen Gruppe zu sprechen wegfallt. Die Lernenden mussen
auch auf die wichtige Rolle von Fehlern als wichtige Lernschritte hingewiesen werden. Fehler sind
erlaubt, das Experimentieren mit der neuen (Interims-)Sprache ist erwiinscht und ein wichtiger Teil
bei der Musterbildung im Gehirn. Eine bewédhrte Anweisung in diesem Sinn ist: ,, Wir sprechen hier
griechisch mit Hdnden und Fiiffen”. Damit ist klar, dass von Anfangern keine perfekten,
grammatikalisch korrekten AuRerungen zu erwarten sind, sondern dass es um erfolgreiche
Kommunikation geht, bei der gerne auch nichtsprachliche Mittel eingesetzt werden kénnen und
sollen. Dies wird ausdriicklich auch im Gemeinsamen Europdischen Referenzrahmen fiir Sprachen als
eine wichtige kommunikative Strategie angefiihrt. Auch das Erraten von unbekannten Wértern und
Satzen aus dem Kontext ist eine solche Kommunikationsstrategie, die es zu entwickeln gilt.



Das erste Prinzip des kommunikativen Sprachunterrichts muss es also sein, die neue Sprache von
Beginn an zu Zwecken der Kommunikation einzusetzen und sich nicht auf das Konstruieren von
richtigen Satzen zu beschranken. Dieser Prozess muss von der Lehrperson initiiert werden, indem
er/sie die neue Sprache von Anfang an im Kurs einsetzt und damit zeigt, dass das Kursziel
erfolgreiche Kommunikation und nicht fehlerfreie Satzkonstruktion ist. Die erste Vorstellung der
Lehrperson kann so ohne weiteres auf Griechisch stattfinden, auch wenn die Teilnehmer noch kein
Wort gelernt haben. Unterstiitzt durch etwas Pantomime und einfache Zeichnungen an der Tafel
kann der/die Kursleiter/-in sich mit Namen, Hobbies, Familie, Beruf... vorstellen und die Lernenden
dazu einladen das Gesagte zu erraten. Dieser spielerische Zugang vermittelt den Teilnehmern das
wichtigste Prinzip des Sprachenlernens, namlich: ,Sprechen lernt man durch das Sprechen.” Die
Kurssprache im Anfangsunterricht ist somit ,EAAnVIKA Kal XeElpovouieg ,,

Um Lernende im Anfingerunterricht nicht zu tberfordern, sind die Ubungen in diesem Buch sehr
stark gelenkt. Wir gehen davon aus, dass das jeweilige Thema zuvor anhand einer Lehrbuchlektion
eingefiihrt wurde und die Teilnehmer dann Zeit fiir aktives Uben und Automatisieren bekommen.
Um Anfangern noch mehr Sicherheit zu geben, haben wir fir viele Spiele sogenannte
,Rettungskarten” erstellt, die wie ein Schwimmreifen im Notfall weiterhelfen kénnen. Das Lernen
einer Sprache ist mit einem Spiralprozess vergleichbar, indem Themen immer wieder bearbeitet und
langsam erweitert und verbessert werden. Die Ubungen in diesem Buch kénnen zu diesem Zweck
auch mehrmals in derselben Gruppe eingesetzt werden. Am besten geschieht dies in offenem
Lernbetrieb (siehe Punkt 9-10).

3. Unser Gehirn lernt nur bedeutsame Dinge.
4. Neues Lernen muss auf Vorwissen aufbauen.
Diese scheinbar einleuchtenden Tatsachen haben weitreichende Auswirkungen im Sprachunterricht.

Betrachten wir dies an einem ganz einfachen Beispiel: Die meisten Anfdangerkurse beginnen mit einer
Einfihrung in das griechische Alphabet anhand einer Buchstabentabelle und einer Liste einzelner
unbekannter Vokabeln, die dann in der Klasse entziffert werden. Jeder Kursteilnehmer versucht sich
an einem Wort, alle anderen horen zu. Haben sie sich auch schon gewundert, warum intelligente
Erwachsene die neuen Worte so schlecht lesen kdnnen und sich kaum eine der neuen Vokabeln bis
zur zweiten Stunde merken?

Die neuen, unbekannten Worte, die noch dazu in fremden Buchstaben geschrieben sind, rufen im
Gehirn der Lernenden keinerlei bekannte Bilder ab. Sie kénnen an keinerlei Vorwissen anknipfen
und Uberfluten das Gehirn mit lauter unzusammenhangenden, einzelnen Informationen, die zu
keinem bedeutsamen Ganzen zusammengefiihrt werden konnen. Mit dem Wissen Uber diese
Zusammenhinge kann die Ubung ganz einfach gedndert werden: Das Spiel ,Aefovtopvo” in diesem
Buch zeigt, wie schon in der ersten Stunde gehirngerechtes Lernen stattfinden kann. Wir verwenden
zur Einlbung des griechischen Alphabets ausschliefllich Worte, die den Kursteilnehmern bereits aus
dem Deutschen oder Englischen oder als Fremdworte bekannt sind und spielen mit diesen Worten
Domino. So kdnnen Lernende ihr Vorwissen einsetzen, um erst einmal die neuen Buchstaben zu
erlernen. Kursteilnehmer werden beim Entziffern der Worte im ABI Spiel aktiv arbeiten, sich mit
anderen Kursteilnehmern austauschen und hochstwahrscheinlich sogar SpafR dabei haben wenn sie
die griechische Schreibweise bekannter Worte sehen. Sie werden mit dem Erfolgserlebnis nach
Hause gehen, in der ersten Unterrichtsstunde bereits viele griechische Worte kennengelernt und
verstanden zu haben. Sie werden beim ,Erlesen” schwieriger Buchstaben und



Buchstabenkombinationen ihr sogenanntes ,Weltwissen” einsetzen und die unbekannten
Buchstaben erraten bzw. ergdnzen. Diese wichtige Strategie werden die Lernenden in Zukunft noch
oft brauchen um erfolgreich zu kommunizieren.

5. Unser Gehirn bildet selbst Muster.
6. Unser Gehirn ist keine ,,Excel Datei”,
Die griechische Sprache ist besonders reich an Formen und Endungen, die fir Anfinger fast

undurchdringlich erscheinen. Die anfangliche Verwirrung kann auch durch fleiiges Auswendiglernen
von Verb- und Kasustabellen nicht wirklich gemindert werden. Dies hat einen einfachen Grund: Wie
oben erwahnt, lernt unser Gehirn nur bedeutungsvolle Informationen und speichert nur solche in der
GroBhirnrinde ab. Tabellen voller Endungen, Pronomen oder Artikel werden bestenfalls im
Hippocampus, unserem Speicher flir Einzelheiten, ,zwischengelagert”, sind aber als irrelevante
Einzelteile nicht vernetzungsfiahig und werden auch bald wieder vergessen (Spitzer 2006). Um
grammatikalische Formen langfristig zu lernen, muss sich unser Gehirn selbst eigene Muster dafir
bilden. Dies geschieht ganz von selbst, hauptsachlich im Tiefschlaf. Unser ,,Musterbildungsautomat”
muss aber von auRen gefiittert und aktiviert werden, indem wir ihm moglichst viele, dhnliche
Beispiele anbieten, die dann im Schlaf in vorhandene Netze geordnet und integriert werden. Dies
bedeutet jedoch nicht, dass wir Listen von Verben oder Pronomen lernen und darauf hoffen, sie im
Schlaf zu integrieren. Um unsere natlrlichen Musterbildungsprozesse zu aktivieren, muss der
sprachliche Input fiir den Lernenden bedeutungsvoll sein und aktiv verarbeitet werden. Sprachliche
Beispiele miissen aus diesem Grund immer in klare kommunikative Situationen eingebunden sein. Je
kleiner die Einheit (Text — Satz —Wort — Endung) umso weniger bedeutungsvoll ist sie normalerweise
und umso weniger Assoziationen kann das Gehirn ankntpfen. Damit wird klar, warum Tabellen von
Pronomen oder Verbendungen so langsam zu korrekter Sprachproduktion fiihren. Sie sind zwar
Ubersichtliche Werkzeuge zum Nachschlagen von Information im Lehrbuch, unser Gehirn fangt damit
leider wenig an.

Die Aufgaben in diesem Buch versuchen hingegen durch situative Kontexte und aktive
Sprachverwendung die natiirlichen Prozesse der Musterbildung zu unterstiitzen. Es ist aus diesem
Grund auch sinnvoll mehrere Aktivitdten zum selben Thema in einer Unterrichtseinheit anzubieten.
Dadurch werden dieselben oder &dhnliche neuronale Netze immer wieder aktiviert und damit
gefestigt.

7. Alle Sinne verwenden: Sehen-Reden-Héren-Gestikulieren
8. Auch Spaf3 muss sein.
Die bildgebenden Methoden der Gehirnforschung haben auch gezeigt, dass wir am besten lernen,

wenn wir mehrere Sinne gleichzeitig verwenden und so moglichst viele, weit vernetzte
Assoziationsmuster im Gehirn bilden. Vor allem die Forschungen von Manuela Macedonia
(Macedonia 2004) zeigen, wie sehr auch korperliche Bewegung (wie Gestikulieren) die Merkleistung
im Sprachunterricht positiv beeinflussen kann.

Die Ubungen in diesem Buch zielen darauf ab méglichst viele Sinne einzubeziehen. Viele der
Ubungen verwenden Bilder und Schrift, verlangen dann aktives Sprechen und Handeln und damit
auch automatisch Horen von Sprache. Durch die soziale Interaktion in der Gruppe werden zusatzlich
auch positive Gefiihle geweckt und dadurch besonders lern-férderliche Botenstoffe im Gehirn



ausgeschiittet. Je aktiver, lustvoller und stressfreier Lernende die Ubungen machen, umso besser
wird die Sprache aufgenommen (Roth 2006). Dabei soll und darf auch laut gelacht und wild
gestikuliert werden. Auch Mimik und Intonation kénnen dabei helfen, neue Vokabeln oder Satze an
vorhandene Bilder im Kopf anzukniipfen und dadurch besser zu behalten. Ermutigen Sie die
Lernenden deshalb durchaus mit ,,Hinden und FiiBen” zu sprechen.

9. Tipps fiir den Einsatz der Spiele
10. Die Rolle des Lehrers
Die Spiele in dieser Sammlung basieren auf den Prinzipien des kommunikativen,

handlungsorientierten Sprachunterrichts und beriicksichtigen dabei auch die neuen Erkenntnisse der
Neurodidaktik. Um die Spiele moglichst gewinnbringend einzusetzen bedenken Sie folgende Aspekte:

1. Sprachliche Vorbereitung: Bevor Sie eine Aktivitat aus MA@ue durchfihren, Gberprifen Sie, ob
die Lernenden die notwendigen Vorkenntnisse besitzen. Meist werden Sie die Ubungen als
Vertiefung von Lehrbuchinhalten einsetzen. In diesem Fall reicht es, eventuell noch einmal den
notwendigen Wortschatz zu sammeln oder einige unbekannte Worter zu erganzen. MAGue bietet zu
vielen Spielen sogenannte ,Rettungskarten”, die die sprachlichen Mittel noch einmal
zusammenfassen. Nicht alle Gruppen werden diese Karten benétigen, Sie dienen besonders fir
unsichere Sprachlerner als ,,Schwimmreifen”, der zusatzliche Sicherheit geben soll. Durch den stark
gelenkten Charakter der Ubungen auf diesem Niveau, kénnen auch nicht viele Fehler passieren. Fiir
Lernende, die mit traditionellen Grammatik- und Ubersetzungsmethoden im Schulunterricht
aufgewachsen sind, gibt dieser enge Rahmen zusatzliche Sicherheit und hilft dabei, die Angst vor
Fehlern zu minimieren.

2. Ziele klaren: Im Lehrerkommentar zu jedem Spiel finden Sie eine Angabe der intendierten
Lernziele. Erklaren Sie der Gruppe kurz das Lernziel jedes Spiels, sodass die Kursteilnehmer ihre
Aufmerksamkeit auf dieses Ziel fokussieren kdnnen. Wir gehen auch davon aus, dass nicht alle
Kursteilnehmer im Erwachsenenunterricht Erfahrungen mit kommunikativen Sprachlernmethoden
mitbringen. In diesem Fall ist es auch wichtig vorab kurz auf die wichtige Rolle der aktiven
Sprachverwendung einzugehen und den Lernenden die Angst vor Fehlern zu nehmen.

3. Spielregeln erkldren: Im Lehrerkommentar finden Sie detaillierte Anleitungen und Tipps zu allen
Spielen in MAdue. Zusatzlich befinden sich kurze Anleitungen auf den Schillermaterialien und auf
den Regelkarten. Fir erfahrene Lerner werden diese Kurzanleitungen ausreichen. Gruppen, die
wenig  Erfahrung mit kommunikativem Sprachunterricht haben, brauchen zusatzliche
Spielerklarungen durch den Lehrer. Nehmen Sie sich Zeit, um alle Fragen, auch Vokabelfragen, zu
klaren. Erst wenn allen Teilnehmern die Spielanweisungen klar sind, kénnen sich die Lernenden auf
das Trainieren der Sprache konzentrieren. In manchen Fallen kann es auch hilfreich sein das Spiel mit
ein oder zwei freiwilligen Kursteilnehmern kurz zu demonstrieren.

4. Die wichtigste Regel: Wiederholen Sie, dass in allen Spielen nur EAANVIK& Kol XELpOVOWUiEG
gesprochen wird. Bei dringenden Fragen stehen Sie als Auskunftsperson und lebendes Phrasenbuch
(Etpo to Lwvtavo As€ikd!) selbstverstandlich zur Verfligung.

5. Gruppenorganisation: Unter Erwachsenen ist das Finden von Arbeitspartnern normalerweise kein
Problem. Es ist dennoch wichtig, die Partner immer wieder auch zufillig zuzuweisen und
durchzuwechseln. Auf diese Weise lernen die Teilnehmer unterschiedliche Strategien voneinander



und haben die Gelegenheit einmal von weiter fortgeschrittenen Teilnehmern zu profitieren oder
auch ihren Spielpartnern etwas zu erkldaren und es dabei selbst noch besser zu verstehen. Im Fall
einer ungeraden Teilnehmerzahl, lassen sich die Partnerspiele ohne weiteres auch zu dritt spielen.
Dann teilen sich zwei Teilnehmer kurzzeitig eine Rolle, oder die Lehrperson spielt mit.

6. Die Rolle des Lehrers: Wihrend der Ubung arbeiten die Gruppen und Paare selbstindig. Der
Lehrer steht als Auskunftsperson (Zwvtavo Ae€iko!) zur Verfligung. Bestehen Sie allerdings darauf,
moglichst auf Griechisch nach Information gefragt zu werden und geben Sie méglichst nur Antworten
auf Griechisch. (Tt onpaivel ...; NwgAéyetal Autobus ota eAANVIKA;)

Gehen Sie unauffallig von Gruppe zu Gruppe und beobachten Sie die auftretenden Schwierigkeiten.
Greifen Sie nicht ungefragt mit Korrekturen ein, dies wirde den Kommunikationsfluss storen.
Haufige Fehler kdnnen im Anschluss an die Ubung mit der ganzen Gruppe besprochen werden.

7. Feedback und Abschluss: Es ist bei kommunikativen Ubungen nicht notwendig alle Antworten
noch einmal zu Uberpriifen — das Ziel war ja erfolgreiche Kommunikation, nicht fehlerfreie
Satzkonstruktion. Es ist aber durchaus hilfreich im Anschluss an eine Aufgabe kurz aufgetretene
Schwierigkeiten oder Fragen zu sammeln und diese zu besprechen.

8. Wiederholung und Festigung in der Wiederholungswerkstatt

Der Lernfortschritt in einmal wochentlich stattfindenden Sprachkursen in der Erwachsenenbildung ist
meist eher langsam, da die Teilnehmer wenig Zeit fiir zusatzliches Uben haben. Aus diesem Grund ist
regelmaliges Wiederholen der Inhalte vorangegangener Lektionen wahrend der Kurszeit besonders
wichtig. Die Materialien von MAdue eignen sich sehr gut fiir sogenannte Wiederholungsblocke, in
denen alter Lernstoff wiederholt und gefestigt wird. Zu diesem Zweck ist es durchaus sinnvoll eine
Auswahl bereits verwendeter Spiele noch einmal zur Verfligung zu stellen. Gruppen kénnen dann
eine ganze Stunde lang selbst wahlen, welche Themen sie wiederholen und tiben wollen und in selbst
gewadhlter Reihenfolge und ohne Zeitdruck alte Themen festigen. Solche Wiederholungsblocke
eignen sich auch besonders gut dafir, kleine Gesprache mit einzelnen Teilnehmern auf Griechisch zu
flhren. In einer ,Wiederholungswerkstatt” kénnten Sie auch zusatzliche kleine Lesetexte anbieten
(Werbungen, Postkarten, eine echte Speisekarte, ein Fahrplan...) und mit einzelnen Teilnehmern
oder Paaren darliber authentische Gesprdache fiihren, wahrend andere Teilnehmer an den
Sprachspielen arbeiten. So sind immer alle Teilnehmer aktiv und trainieren ihren ,Sprachmuskel” fur
den praktischen Einsatz im nachsten Urlaub.

Wir hoffen, mit diesen Erklarungen und den Materialien in diesem Buch einen Beitrag zu mehr SpaR
und mehr Erfolg beim Griechischlernen zu leisten.

Elisabeth Pélzleitner und Margarita Kastanara-Baumgartner
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1. Ae€ovtouwvo - Lehrerkommentar

Ziel
Mit Hilfe des Dominospiels sollen die Kursteilnehmer sich mit dem griechischen Alphabet und
haufigen Lautverbindungen vertraut machen und bekannte Worte lesen lernen.

Spielanleitung

Schneiden Sie die die Dominokartchen aus. Die Teilnehmer arbeiten in Kleingruppen (3-4). Die
Kartchen werden in der Gruppe ausgeteilt. Ein Spieler legt eine Karte nieder und liest die beiden
Worter. Der nachste Spieler in der Runde darf eine passende Karte anlegen. Hat er/sie keine
passende Karte ist der dritte Spieler an der Reihe...

Wer zuerst alle Karten abgelegt hat, hat das Spiel gewonnen.

Weisen Sie die Kursteilnehmer darauf hin, die Worter immer laut und deutlich vorzulesen wenn eine
Karte abgelegt wird und auf die Betonung der Worter zu achten. Wir haben die betonten Laute
zusatzlich durch Fettdruck hervorgehoben.

Wir haben bei diesem Spiel bewusst Worter gewihlt, die den Lernenden bereits aus dem Deutschen
oder als Fremdworte bekannt sind. Auf diese Weise kénnen die Lernenden die neue Schrift mit
altbekannten Inhalten verkniipfen und dadurch besser behalten. Zusatzlich wird bei diesem Einstieg
ein erstes Erfolgserlebnis ermoglicht und die Angst vor der neuen Schrift reduziert.
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2. Geheimschrift To pvotikd pnvopa!
Lehrerkommentar

Ziel
Zahlen von 1 — 24 und Buchstaben des griechischen Alphabets nennen.

Spielanleitung

Das Spiel ,Geheimschrift” wird paarweise gespielt. Jeder Partner hat vier als Zahlen verschlisselte
Botschaften und einen Losungsschlissel, der jedoch nicht zu den eigenen Botschaften, sondern zu
denen des Partners passt.

Um die Botschaften zu entschlisseln missen die Spieler beim Partner die Bedeutung der einzelnen
Zahlen erfragen. Nach jeder entschliisselten Botschaft werden die Rollen getauscht.

Variation

Am Ende des Spiels kénnen die Teilnehmer noch je eine eigene Botschaft aufschreiben und
verschlisseln. Der Partner versucht dann, diese anhand der bereits bekannten Buchstaben -
Zahlenkombinationen selbst zu entschlisseln.

Losungen
A: B:
Avole to BLBAlo! KAeioe to BLBAio!
Mw¢ o€ Aéve; Moco xpovwv eloa;
Kavoupue Eva SLAAELUOL; KaAo Bpadu!
TL KAVELC aUPLO; Nape yo Kade;
/Xpr']otusg AE€eLg, XPNOLUEG EKPPAOELG \

Fragen Sie lhren Partner

Meg povu,/Neite pou..

T eivai to 10; '

To 10 eivat to w! BonBewa

Fiir das Erraten der Buchstaben

To 22, 10 é€pw. Elvarto ‘n’.

To 6 dev to E€pw akoOpaL.

Agv T0 E€PpW akoua.

MpénetLva eivat to ... (Das muss ... sein...)
Mrmnopel va onpaivetl ... (Das konnte ... bedeuten.)
MoteVw OTL elval To ... (Ich glaube, das bedeutet ...)

\_ /




2. To uyvotiko unvoua!

Partner: A

Inaoe tov KwdLKO Kat dtafaoce to pvupa!

Fragen Sie Ihren Partner/ lhre Partnerin wofir die Zahlen stehen und

entschliisseln Sie die Botschaft. TL onpaivouv ot aplOpuoi;

16-4-6-24-5-20 ... 10-6...17-24-17-2-4-6!
7-15-9...9-20 ... 2-20-4-20;
1-16-4-6-11-3-20 20-4-16 19-24-16-2-20-24-3-13;

10-24 1-16-4-20-24-9 16-11-8-24-6;

Schliissel/ Auon B

B |y & ¢ [T n |6 v
21 |22 23 24 1 |2 3 |4 |5 |6
A p v & |o m |p | |t |u
7 9 |10 11 (12 |13 |14 |15 |16
$ x bV w

18 (19 |20




2. To puotiko unvopal

Partner: B
Inaoe Tov KwdLKO Kol Stapace to pvupal

Fragen Sie Ihren Partner/ lhre Partnerin wofir die Zahlen stehen und
entschlisseln Sie die Botschaft. Tt onpaivouv ot aplOuoi;

— e

6-7-1-5-14-1 15-11 22-5-22-7-5-11!

13-11-14-11 18-13-11-9-20-9 1-5-14-21-5;
6-21-7-11 22-13-21-24-16.

13-21-8-1 23-5-21 6-21-17-1!

N s S
Schliissel/ Abon A

a B |y (6 € [T n (8 |t [K
16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 23 24 |1
A Lo |V & o m p |0 |t v
2 3 4 |5 6 |7 8 |9 10 |11
¢ x V¥ |w

12 |13 |14 |15




3. Uhren Bingo Ilai&te umiyko pe v wpa
Lehrerkommentar

Ziel

Die Uhrzeit verstehen und nennen.

Vorbereitung
1. Fiihren Sie die Uhrzeiten anhand des Lehrbuches oder der Rettungskarte dieses Spiels ein. Uben Sie die
griechischen Ausdriicke mit der ganzen Klasse bis alle Teilnehmer sie verstanden haben.

2. Spielen Sie das Spiel BINGO mit der ganzen Klasse

Spielanleitung

Jeder Teilnehmer erhalt eine Bingokarte und tragt darin 9 selbst gewahlte Uhrzeiten ein. Die Intervalle
sollten nicht kleiner als 5 Minuten sein. Sie kbnnen anfangs auch nur 10 oder 15 Minuten Schritte
vereinbaren um die Lernenden nicht zu Giberfordern.

Wenn alle Teilnehmer die Zeiten eingetragen haben nennt die Lehrperson langsam und deutlich
verschiedene Uhrzeiten. Verwenden Sie dafiir die Tabelle (unten) und haken Sie selbst die Zeiten ab, die Sie
schon genannt haben. Dadurch vermeiden Sie Doppelnennungen. Die Kurteilnehmer horen aufmerksam zu
und haken jene Zeiten ab, die sie selbst eingetragen haben. Verwenden Sie fur die 15 / 30/ und 45 Minuten-
Schritte die Formulierungen ko T€tapto, Kot HLor, mapa TETaPTo.

Hat ein Spieler drei Uhren in einer Reihe abgehakt (vertikal, horizontal oder diagonal), ruft er BINGO und hat
das Spiel gewonnen.

Spielen Sie bis zumindest 3 Spieler BINGO gerufen haben.

Bei diesem Spiel wird von den Teilnehmern noch keine aktive Verwendung der neuen Sprache erwartet. Sie
horen nur aufmerksam zu und haben Zeit, sich an die neuen Satze zu gewdhnen. Erst dann, kommen die
folgenden Spiele zur Uhrzeit zum Einsatz.

Tabelle fiir Uhrzeiten:

1:00 2:00 3:00 4:00 5:00 6:00 7:00 8:00 9:00 10:00 | 11:00 | 12:00

1:05 2:05 3:05 4:05 5:05 6:05 7:05 8:05 9:05 10:05 | 11:05 | 12:05

1:10 2:10 3:10 4:10 5:10 6:10 7:10 8:10 9:10 10:10 | 11:10 | 12:10

1:15 2:15 3:15 4:15 5:15 6:15 7:15 8:15 9:15 10:15 | 11:15 | 12:15

1:20 2:20 3:20 4:20 5:20 6:20 7:20 8:20 9:20 10:20 | 11:20 | 12:20

1:25 2:25 3:25 4:25 5:25 6:25 7:25 8:25 9:25 10:25 | 11:25 | 12:25

1:30 2:30 3:30 4:30 5:30 6:30 7:30 8:30 9:30 10:30 | 11:30 | 12:30

1:35 2:35 3:35 4:35 5:35 6:35 7:35 8:35 9:35 10:35 | 11:35 | 12:35

1:40 2:40 3:40 4:40 5:40 6:40 7:40 8:40 9:40 10:40 | 11:40 | 12:40

1:45 2:45 3:45 4:45 5:45 6:45 7:45 8:45 9:45 10:45 | 11:45 | 12:45

1:50 2:50 3:50 4:50 5:50 6:50 7:50 8:50 9:50 10:50 | 11:50 | 12:50

1:55 2:55 3:55 4:55 5:55 6:55 7:55 8:55 9:55 10:55 | 11:55 | 12:55

2. Verwenden Sie den Rest der Stunde um weitere Uhren-Spiele in Kleingruppen und Paaren zu spielen.
Danach sollten alle Teilnehmer die Uhrzeit auf Griechisch miihelos verstehen und benennen kdnnen. Die
Spiele kénnen in beliebiger Reihenfolge gespielt werden.




3. Uhren Bingo Iai&e/Mai§te umiyko pe TNV wpa

Zeichnen Sie in die neun Uhren verschiedene Zeiten. Verwenden Sie nur Finf -Minuten Intervalle.
Horen Sie dann die Uhrzeiten, die Ihr Lehrer ansagt und haken Sie passende Zeiten jeweils ab.

Wenn Sie drei Uhren in einer Reihe (vertikal, horizontal oder diagonal) abgehakt haben, rufen Sie
,,BINGO“.




4. Uhren Domino - To xpovovtoutvo
Lehrerkommentar

Ziel
Erstes Einlben der Uhrzeiten auf Griechisch
Spielanleitung

Fiir das Uhren Domino kopieren und schneiden Sie die Dominokarten an den strichlierten Linien. Die
Teilnehmer spielen dann in Gruppen von 2-3 Spielern Domino. Dazu werden die Karten unter den
Mitspielern ausgeteilt. Ein Spieler legt eine Karte auf den Tisch und nennt die Uhrzeit. Der Spieler,
der die passende Dominokarte in seiner Sammlung hat, legt die nachste Karte dazu und nennt wieder
laut und deutlich die gesuchte Uhrzeit.

Das Spiel lasst sich in zwei Richtungen spielen: Unsichere Spieler, die die Uhrzeit gerade erst gelernt
haben, spielen das Spiel von rechts nach links. Das heil3t, Spieler 1 liest die als Text angegebene
Uhrzeit. Ab sofort werden immer die passenden Zifferblatter dazugelegt und die neue Uhrzeit wieder
vom Text gelesen. Auf diese Weise kdnnen die Lernenden keine Fehler machen und sich so langsam
an die Zeitangaben gewdhnen.

Etwas weiter fortgeschrittene Spieler kénnen das Spiel von links nach rechts spielen. Sie nennen
dabei die auf dem Ziffernblatt angegebene Zeit selbstdndig. Spieler mit der passenden Textversion,
legen ihre Karten dazu.

Wichtig: Weisen Sie die Kursteilnehmer darauf hin, bei jedem Schritt die Zeitangabe laut und deutlich
auszusprechen. Das aktive Sprechen fordert die Merkleistung stark.



4. Domino

To Xpovovtouwvo

Elva SUo napa

, Elvow €€L
TIEVTE
Elvaw Tpelg Elvatl dvo
Elvalr dwdeka
A Eival epta

Elval peocavuyta

Elval oKTw

Elval 6€ka ko
uLor

Etvatl 6Vo kalt

Elvall TTEVTE Kall

uwon uLon
Elval téooepic Elvau pia kot
KOl JLLon hwon




Elval tpeLg ko
uLon

Elval mévte
TIOPA TETAPTO

Elva TpeLg ko Elvaw edpta
TETOPTO TIapA TETAPTO
Eival téooepig Elval mévte kat

Tapa TETAPTO

Okl

Elvat dUo mapa

Elval revte

SEka napa d€ka
Elval téooeplc Elval evvia kal
Kall €ikool TEVTE

Etval dwbeka
TIaPQA TEVTE

Elval mevte
Tapa MEVTE




5. Uhren Paare - Xpovolevyapla
Lehrerkommentar

Ziel

Erstes Einliben der Uhrzeit in gelenktem Rahmen.

Spielanleitung

Kopieren Sie die vier Blatter und schneiden Sie die Karten aus. Das Spiel Paare wird am besten in Gruppen
von 3-4 Personen gespielt. Alle Karten werden an die Mitspieler verteilt. Ein Spieler beginnt und liest eine
Uhrzeit (als Text) vor. Alle anderen héren zu und Gberprifen (dhnlich wie bei Domino), ob sie die passende
Uhrenkarte haben. Wer die passende Karte hat, sagt noch einmal die Uhrzeit und darf das Kartenpaar
behalten und ablegen. Danach liest dieser Spieler die ndchste Textkarte vor.

Auch bei diesem Spiel gibt es eine zweite, etwas schwierigere Variante. In dieser Variante wird jeweils mit
der Bildkarte begonnen und die Uhrzeit frei formuliert. Der Spieler mit der passenden Textkarte wiederholt
dann die Zeitangabe und behalt das Paar.

Die folgende Spielanleitung kann den Teilnehmern zur Verfligung gestellt werden.

f/_ Spielregeln: PAARE

Spiel fiir 3-4 Spieler. Teilen Sie alle Karten in der Gruppe aus.

Uberpriifen Sie, ob Sie schon einige Paare bilden kénnen und legen Sie die fertigen Paare ab.
Der/die Mitspieler/-in mit den meisten fertigen Paaren liest eine ihrer Karten vor.

Horen Sie genau zu. Wer das passende Bild oder die passende Antwort hat, darf das Paar
behalten und liest die nachste Karte vor.

Der Spieler/die Spielerin mit den meisten Paaren hat gewonnen.




5. Ta xpovoleuyapia







Eivou Swdeka

n Elvau évteka Eivaw 600 Elvau Tpeig
Elvau peodavuyta
, , , . , , Eival 6éka mapad
Eival epta Elvai oxtw Elvau €§L

MEVTE

Eival tévte Ko
nwon

Eival téooeplg Kot
Hon

Elval pia ko pon

Eival duo kat pon

Eiva dwdeka ka
Hon

Elval tpelg kau
o

Eival 86€ka Kot
Hon

Elvat £€€L kat pon




Eivan €vteka Ko
TETOPTO

Elvau pia napa
TETOPTO

Elvau tpeig kau
TETOPTO

Elvauw téooeplg
TLoLP AL TETALPTO

Eivaw névte mapa
TETOPTO

Eilvau mévte Kol
TETOPTO

Eival epta napad
TETOPTO

Eivar €€ kat
TETOPTO

Eival oxtw ndpa
6éka

Eival 6éka mapa
gikoot

Eival téooeplg Ko
gikoot

Eiva tévte Kol
SéKka

Etvau €€ kal eikoot

Eivai 600 mapa
6éka

Eivou evvia kait
SéKka

Eival névte mapa
Oéka




6. Uhren Partnerdiktat - Z€pelg/Zépete T1
wpo elval;
Lehrerkommentar

Ziel
Aktives Uben der Uhrzeit

Spielanleitung

Das Partnerdiktat bietet eine weitere Moglichkeit die Uhrzeit zu trainieren. Die Teilnehmer arbeiten zu zweit.
Partner A diktiert die Uhrzeiten aus der rechten Spalte des Arbeitsblattes an Partner B. Dieser zeichnet die
Zeiten in die Ziffernblatter seines Arbeitsblattes ein. Die Zeiten 6-8 werden von den Spielern selbst gewahlt.

Danach tauschen die Partner ihre Rollen und B diktiert A die Zeiten. Es ist selbstverstandlich auch moglich
nach jeder Eintragung die Rollen zu tauschen.

Auch dieses Spiel ist stark gelenkt und gibt durch die Vorgabe der ersten fiinf Zeitangaben viel Sicherheit.
Gelbtere Lernen kénnen auch alle acht Uhrzeiten frei wahlen.

Das Zeichnen der Uhrzeiger ist eine langsamere und konzentriertere Tatigkeit als es das Aufschreiben der
Zeiten in Zahlenform ware. Durch diese Langsamkeit und Umsetzung der gehorten Zahlen in analoge
Uhrzeigerstellungen missen Lernende die griechischen Ausdriicke langer im Kopf behalten. Genau das
wollen wir mit dieser Ubung erreichen.

Die folgende ,Rettungskarte“ kann zusitzliche Sicherheit bieten.

TLwpa sivay; Note;

Eival pia (n wpa). Itn uia.

Elval tpeig (n wpa). ITLC TPELG.

Elval téocoepic. ITIC TEOOEPLC.

Elval mévte kot mévrte. 2T OXTW TO TIPWL. BOI']GELG! 1L
Elva €€ kal T€TapTo. 2TIC oXTw to Bpadu. -

Elval edpta kat pon. 2T1¢ SU0 TO UECNUEPL.

Elval oxtw mapa tétapro. Ta pecdavuyta.

ATO TN pla PEXPL TIG TPELC.

\ Avo pe tpeig (14:00—15:00) /

Bilder von www.TheTeachersCorner.net
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Partner Diktat: Uhrzeit EEPEIG/EEpETE TL WP elvay; pe {evyapla
Partner A: Diktieren Sie lhrem Partner die Zeiten in der rechten Spalte. Er/sie zeichnet sie in die
Ziffernblatter ein. Zeichnen Sie dann die Zeiten, die |hr Partner diktiert.

1. Elva mévte Kal pion.

2. Elval oxtw mapd tétapto.

3. Elval Tpelg Kal Tétapto.

4. Elva €€L ko 6€kal.

5. Elvat €€t mapad &€ka.

Kot twpa eov!

Wahlen Sie drei weitere

Uhrzeiten und diktieren Sie sie

ihrem Partner.




Partner Diktat: Uhrzeit ZEPEIG/EEpETE TL WPA elvay; pe {evyapla
Partner B: Diktieren Sie Inrem Partner die Zeiten in der rechten Spalte. Er/sie zeichnet sie in die Ziffernblitter ein.
Zeichnen Sie dann die Zeiten, die lhr Partner diktiert.

1. Elvaw mévte mapa ikoot.
2. Elvat pla mapa tétapro.
3. Elval oxtw Kot pLon.

4. Elvat 6€ka tapa SEkaL.

5. Elvat 600 kat pion.

Ko twpa 00!
Wahlen Sie drei weitere

Uhrzeiten und diktieren Sie sie

ihrem Partner.




7. Schatzsuche: Lehrerkommentar
To xuvnyL TOL KpLUUEVOL BNoavpov

Ziele Zusatzliches Vokabular
Zahlenvon 1-99 Schatztruhe
Einfache Fragen stellen. ein Koffer Gold / éva pmaoUAo xpucadt

eine antike Statue/ éva apyaio dyaApa
eine antike Vase/ éva apyalo palo
ein alter Schuh/ €va maAwo namovtot

Tipps zur Verwendung des Spiels
Die meisten deutschsprachigen Kursteilnehmer werden das Spiel als eine Variante von ,U-Boot
Versenken” kennen.

Teilen Sie die Klasse in Paare (Spieler A und Spieler B). Denken Sie auch an die Madglichkeit
Zufallspaare zu bilden, sodass die Teilnehmer immer wieder mit anderen Partnern arbeiten.

Jeder Spieler erhalt eine Kopie der Schatzkarte (Nr. 7). Erklaren Sie die Spielregeln und erinnern Sie
die Teilnehmer, ihr Blatt geheim auszufillen, sodass ihr Partner nicht sieht wo die Schatze versteckt
sind.

Im ersten Schritt tragen dann alle Teilnehmer die vier Schatze in ihr Blatt ein. Danach fragen die
Spieler abwechselnd die einzelnen Felder ab und suchen nach den Schatzen. Trifft ein Spieler auf
einen Schatz, darf er eine weitere Frage stellen, solange bis er wieder ins Wasser trifft.

Demonstrieren Sie die Art der Fragestellung anhand der Mustertabellen und stellen Sie sicher, dass
die Teilnehmer die Fragen auf Griechisch stellen kdnnen. Teilen Sie eventuell die Hilfskarte aus und
Gehen Sie die Satze durch.

Variation

Sie kdnnen das Spiel in einer der nachsten Stunden wiederholen, indem Sie nur die leeren Tabellen
austeilen und Kursteilnehmer selbst 4 Objekte einzeichnen. Dies kdnnen bereits bekannte Dinge wie
ein Buch, ein Heft, ein Bleistift, ein Radiergummi oder auch Speisen und Snacks aus dem Kaffeehaus
sein, die den Teilnehmern bereits bekannt sind.

, )
BonBeiwa!!!
Du bist an der Reihe./ Eivat n oelpd cou!
Exelg/ Exst.? €va Bnoaupo (Schatz) ... Wie bitte?/ Opiote; Mapaxahd;
oTov apliuo 13;

Kannst du das noch einmal sagen? /

Yo ATL ... ouo 32; , .
TIAPXEL KATL ... OTOV APLEHO 325 Mrmopeig va emavohdpeLg;

Oy, Aumtapat, ev umapyel timota! Ich habe den Koffer / die Vase/ den Schuh...
o, 610 5 By e B gefunden./ Bprika To urmaoUAo LE TO ....
Gratulation!/ MmpdBo! TéAeia!




7. Schatzsuche
To xuvnyL TOL KpLUEVOL Bnoavpov

Finden Sie die verborgenen archdologischen Schdtze im Meer.

1. Verstecken Sie 4 Schatze im Meer MNa Napadsypa

(in Tabelle 1) 0/1/2(3|4|5/6|7|8|9 y
ein Koffer Gold/ éva praoUAo e xpuoadt 1 «<&"%\
(4 teTpdywva) 2 @7/
eine antike Statue /éva apyaio dyaApa 3 .
(3 tetpaywvay) 4
eine antike Vase/ éva apyaio paio 3
(2 teTpaywva) g
ein alter Schuh/ éva moAld mamnoutot 3
(1 tetpaywvo) 9

2. Suchen Sie die Schitze im Meer lhres MNna Napadsypa

Partners. 0/1/2(3|4|5/6|/7|8|9

Fragen Sie nach den Schatzen und tragen Sie 1 -1-1-|-

jeweils ein = in Felder, an denen Sie nichts 23 Il Bl

3| - | X[ X|X|-]|-

gefunden haben, ein X in Felder in denen ein 4| - | - X

Schatz ruht. (Siehe Beispiel) 5/- X

Xpnowueg Ekppaoelg 6

‘Exelc / Exete £vav Bnoaupo (Schatz) ... otov ;

oplouo 13;
Yapxel KatLotov aploud 32;

Oy, Aumtapat, Sev umtapyel timota!
Na, oto 32 unapyet évag Bnoavpog!

A B
0 (1 |2 |3 |4 |5 |6 (7 |8 |9 0 (1 (2 |3 |4 |5 |6 (7 |8 |9
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9




8. Cocktail Party: KoktélA Ilaptu
Lehrerkommentar

Ziel

Sich vorstellen, nach Namen, Herkunft, Beruf und Alter fragen, iber Hobbies und personliche
Vorlieben sprechen.

Spielanleitung

Teilen Sie die Karten unter den Kursteilnehmer/-innen aus. Achten Sie wenn moglich darauf Manner
und Frauenkarten geschlechtsspezifisch zu verteilen. Achten Sie bei kleinerer Gruppengrofie auch
darauf dass kein Mitspieler ohne Gleichgesinnte bleibt. Entfernen Sie gegebenenfalls eine ganze
Gruppe oder je ein Mitglied aus einigen Gruppen.

Wiederholen Sie vor Spielbeginn die notwendigen Sprachfunktionen auf der Hilfskarte.

Die Kursteilnehmer/-innen machen sich im ersten Schritt mit der eigenen neuen Identitat vertraut.
Danach bewegen sich alle Mitspieler im Raum wie bei einer Party und versuchen moglichst viel
voneinander herauszufinden. Das Spielziel ist es Gleichgesinnte zu finden, mit denen man ein
gemeinsames Hobby hat. Wenn sich die Gruppen gefunden haben stellen sich die Teilnehmer
gegenseitig vor und erklaren welche Interessen sie teilen.

Losung
Es werden Gruppen zu folgenden Hobbies entstehen: (Bei kleinen Gruppen entfernen Sie am besten
vorher eine oder mehrere Interessensgruppen.)

Musik: Métep, Maumlo, Elprvn

Sport: Martia, OAta, Kaplv, TKEPTVTPOUVT,
Kultur: NouUkag, NMwpyoc, Kikn

Tiere: BdaAia, MkAopLa, Oavaong, AolKag
Shopping: Zita, Navou, XOAL,

Essen&Trinken: Indry, Kplotiva, Nkeopyk

Xpriotpeg AEEELG, XPNOLUEC EKPPATELG

Nwg oacg/ oc Aéve;

Ano o eiote/ sioay;

Z€ rtola MOAN HEVETE/ MEVEL;

Noocwv xpovwv siote/ sioay;

Mowa eivan Ta XoumtL ocag/cov;

Mowa pouoikn oag/cov apeEoet;

Moto givan To ayannpévo oag/cou {wo;
ZaG/cou apEcouV Ta OTIop;

Zacg/oov apécouv ta YAUKAQ;

BonOewa!!!




8. Cocktail Party KoktelA Ilaptu

Ovopa: Nwpyoc MNamadomnouAog

Xwpa: EAAGS

MoAn: Oscoalovikn

HAwia:45 xpovwv

AALNa otolxeia: Tou apgoouv ta BLBAla kat to Beatpo

Ovopa: Navou MiAAep

Xwpot: Apepikn

MoAn: Nea Yopkn

HAwia:37 xpovwv

AAAa otolxeia: TNC apECEL N poda, Kupiwg Ta
namoutola

Ovopa: Netep Ztiovapt

Xwpa: AyyAia

MAAn: Mavtoeotep

HAwia:17 xpovwv

AAAa otoweia: Tou apeoel n tlal LouoLKn

Ovopa: Kaplv 2avt

Xwpo: OMavdia

MoAn: Maaotpuyt

HAwia:15 xpovwv

AAAa otoxeia: AaTPEVEL TO TEVLC




Ovopa: Zratt KoAgyka
Xwpa: AABavia

MoAn: Tipava

HAwia: 24 xpovwv

AALNQ oTOLXELO: TOU QPECOUV TA YAUKQA, KUPLWG oL

OOKOAQTEC

Ovopa: Kplotiva Mapita

Xwpa: NopBnyia

MoAn: Ocho

HAwio: 20 xpovwv

AAAa otolxeia: ayamael To KOAO Kpaot

Ovopa: Nkeptvtpouvt Bpooupav
Xwpoa: OAavoia

MoAn: Apotepvtap

HAwio: 31 xpovwv

AAAa otoLxeia: TNC OPECEL VAL KAVEL OKL

Ovopa: Nkéopyk @ov BivkeA

Xwpo: ApepLkn

MoAn: 2av Opavoioko

HAwioa: 29 ypovwv

AAAa otoxeia: AatpeVel To MOywTto Bavidla




Ovopa: BaAla NikoAakormoUAou

Xwpoa: EAAada

MoAn: Apdapa

HAwia: 46 xpovwv

AANa otolxeia: ayarael TTOAU TLC YATEC

Ovopa: Oavaonc Ahedavtidng

Xwpoa: EAAada

MoAN: 2€ppeg

HAwio: 43 xpovwv

AAAa otoweia: Tou apeoouv ta {wa. Exel duo yateg
KoL Evav OKUAO

Ovopa: Zita Kplotiva

Xwpoa: Asttovia

MoAn: Piya

HAwioa: 33 xpovwv

AAAa otolxeia: TNC apEcOLV Ta pouxa Kal Ta Pwvia

Ovopa: Martia Bepvatope

Xwpoa: ItaAia

MoAn: NaAéppuo

HAwio: 37 xpovwv

AAANa otolxeia: Aatpevel tn OadAacoa Kot To KOAUTTL




Ovopa: XoAL Qov BivkeA

Xwpot: ApepLkn

MoAn: 2av Opavoioko

HAwia: 27 xpovwv

AAANQ oTOLXELQ: TNC APECOUV OL TOAVTEC

Ovopa: NkAopLa MikAep

Xwpoa: BpuEeAec

MAAn: BEAylo

HAwio: 34 xpovwv

AAAa otoLxeia: TNC OPECEL va TtNyaivel BOAta e Tov
okUAO NG

Ovopa: Aoukag AWLEPOKL

Xwpoa: MoAwvia

MoAn: BapooBia

HAwia: 22 xpovwv

AAAa otolxeia: AaTtpeVEL TO OLVEUA KoL TO BEQTPO.

Ovopa: OAla 2tapofa

Xwpa: Pwoia

MoAn: Mooyxa

HAwio: 31 xpovwv

AAAa otoxeia: AatpeUEL TO XOpO




Ovopa: MaprmnAo Nkapotia N'kovlAaAeg

Xwpa: lomtavia

MNoAn: Madpitn

HAwia: 27 xpovwv

AAANQ oTOLXELQ: TOU OPECEL N KAQLOLKN) LOUGCLKN

Ovopa: Etprivn HALaéN

Xwpoa: EAAada

MoAn: ABnva

HAwio: 31 xpovwv

AAAa otoLxEia: TNC OPETCEL N TIOTT LOUGCLKN)

Ovopa: Nwpyoc Maupéag

Xwpoa: EAAada

MoAn: Aapia

HAwioa: 46 xpovwv

AAAa otowyeia: Tou apgoel to tlatlikl

Ovopa: Kikp Meveyakn

Xwpoa: EAAada

MoAn: HpdkAeswo

HAwio: 44 ypovwv

AAAa otoweia: tnc apcost va dtaPfalet BLBALa




9. Tagesablauf-Brettspiel H pépa pov
Lehrerkommentar

Ziel

Uber den eigenen Tagesablauf und hiufige Tatigkeiten sprechen.
Wochentage und Uhrzeiten verwenden.

Spielanleitung

Das Spiel wird am besten in Kleingruppen zu 2-4 Personen gespielt. Jede Gruppe erhilt ein
Spielbrett, einen Wirfel und Spielfiguren oder Knopfe. Die Spieler wiirfeln und bewegen ihre
Spielfiguren durch den Tag am Spielbrett. Bei jeder Station muss eine Frage beantwortet werden.
Ermuntern Sie die Spieler nicht nur Kurzantworten zu geben, sondern so viel Information wie
moglich zu jeder Frage zu geben.

In diesem Spiel geht es vor allem darum das fliissige Sprechen zu trainieren. Fehler sind dabei
vorprogrammiert und stellen kein Problem dar. Erinnern Sie die Teilnehmer, dass es auch in Ordnung
ist mit Handen und FiiRen zu reden.

Munote eAAnvikAa!



TI TpwG KAOE

MEPQ yIa
TTPWIVO;

AloBaceic IS
eQnUePIda TO

TTpwi; Moia

eQnuUepida
dlaBaceig;

KoupaouEvog/n.
Kdve é&va pikpo
O1aAeIppal
O£AeIg KATI Va

(ATavTnoe ocwoTd kal KEpdIoe!)

Mpoxwpdg TTOAU
ypriyopa!
MrrpaBo! Kave
éva Brua akéual

Méoeg popég TNV
eBoOoudada KAvelg
oTToP;

Koupaouévog/n.
Kave éva uikpo
S1GAgIpual
O£AEIC KATI VIO

@aynTo; 1]

-

Méoeg opég 10
MAVA TTNYQIVEIG
oIveuq;

T1 wpa yupiCeig
TO Bpdadu atd TN

TI wpa Tpwg
Bpadivo;

Méoeg opég TNV
eBdOouGda
TTNYQIVEIG pIa
BOATq;

Eioai
Koupaouévog/n.
Kave éva pikpo
O1GAgIgpa. T
MouaiKrA B€AEIG
Va 0KOUOEIG; o

TTIEIG; ‘ﬁ'

%)

.

Ti douAcid AouAeveig kabe
MépQ;

KAVEIG;

-~

Tagesablauf H pépa pou



9. Tagesablauf Kabe pepa
Lehrerkommentar

Ziel

Vokabular fir das Beschreiben alltaglicher Tatigkeiten und des Tagesablaufs kennenlernen und tiben. Die Karten fir
den Tagesablauf kdnnen entweder fiir das Spiel ,Paare” oder fir das Spiel ,Rucki-Zucki“ (ypryyopa-yprnyyopa)
verwendet werden.

1. Paare

Spielanleitung

Die Karten werden unter den Mitspielern verteilt.

Variante 1 (einfacher): Ein Spieler liest eine Textkarte vor. Die anderen Spieler suchen unter ihren Karten das
passende Bild. Wer die passende Bildkarte hat, wiederholt den griechischen Satz, darf das Paar ablegen und eine
neue Textkarte vorlesen. Der Spieler mit den meisten Paaren gewinnt das Spiel. Auf diese Art wird das Vokabular flr
alltagliche Tatigkeiten in sehr gelenktem Rahmen eingelibt und verwendet. Die Bilder helfen dabei, die Satze zu
verstehen. Das Vokabular wird so immer in ganzen Satzen mit typischen Kollokationen eingelbt.

Variante 2 (schwieriger): Bei dieser Variante beschreiben die Spieler die Tatigkeiten auf den Bildern selbst. Wer die
passende Textkarte hat, kann korrigierend helfen und das Paar an sich nehmen. Diese Variante setzt voraus, dass die
Teilnehmer das Vokabular fir die Tatigkeiten bereits aktiv kennen und verwenden kdnnen.

Fall beginnen Sie mit den Bildkarten ohne Text. Versuchen Sie den Inhalt der Karte in einem griechischen Satz zu
beschreiben. Der Spieler mit der passenden Textkarte wird Ihnen notfalls dabei helfen und darf dann das Paar
ablegen.

2. Rucki-Zucki (Fpnyyopa-T'pijyopa!)

Die Spielkarten fiir den Tagesablauf kdnnen auch fur das Spiel ,Rucki-Zucki“ verwendet werden. Rucki-Zucki
(vypnyopa-ypnyopa) ist ein sehr aktives, energiegeladenes Spiel fur 2-4 Spieler. Es eignet sich sehr gut dazu mude
Teilnehmer eines Abendkurses wieder aufzuwecken.

Spielanleitung
Mpyopa-rprnyopa ist ein Spiel fur Schnellredner. Es geht darum Satze moglichst oft und moglichst rasch zu sagen,
bevor man von anderen Spielern gestoppt wird.

Die Karten werden in zwei Gruppen geteilt. Die Bildkarten ohne Schrift werden fiir alle Mitspieler sichtbar auf dem
Tisch aufgelegt. Die Karten mit Bild und Schrift werden in einem verdeckten Stol8 in der Mitte abgelegt.

Spieler 1 hebt eine Karte vom StoR und liest den darauf befindlichen Satz méglichst oft und moglichst schnell vor,
ohne die Karte zu zeigen. Dabei zdhlt der Spieler mit, wie oft er den Satz sagen kann.

Die anderen Mitspieler versuchen so rasch wie moglich die passende Bildkarte am Tisch zu finden. Wer die passende
Karte gefunden hat, ruft ,,oton” und wiederholt noch einmal den Satz. Spieler 1 notiert nun die Zahl der gelungenen
Wiederholungen.

Der Spieler, der die passende Karte gefunden hat, hebt die ndchste Textkarte ab und versucht wieder moglichst viele
Wiederholungen zu schaffen, bevor er von anderen Mitspielern gestoppt wird.

Die bereits verwendeten Karten werden entfernt, bis alle Karten vom Tisch sind. Am Ende addieren alle Spiele die
Zahl ihrer Wiederholungen. Der Spieler mit der héchsten Zahl gewinnt das Spiel.



Spielanleitungen fiir die Teilnehmer/-innen

Spielregeln: PAARE A

Spiel fiir 3-4 Spieler. Teilen Sie alle Karten aus. Uberpriifen Sie, ob Sie schon einige Paare aus lhren Karten bilden
kénnen, und legen Sie die fertigen Paare ab.

Variante 1:

Der Mitspieler mit den wenigsten fertigen Paaren liest eine Textkarte vor.

Horen Sie genau zu. Wer das passende Bild hat wiederholt den Satz und darf das Paar behalten. Danach liest er die
nachste Karte vor.

Der Spieler mit den meisten Paaren hat das Spiel gewonnen.

Variante 2: Fiir Fortgeschrittene

In diesem Fall beginnen Sie mit den Bildkarten ohne Text. Versuchen Sie den Inhalt der Karte in einem griechischen
Satz zu beschreiben. Der Spieler mit der passenden Textkarte wird Ihnen notfalls dabei helfen und darf dann das
Paar ablegen.

o 4

s I

I'pr']vopa-l'pr']vopa Rucki-Zucki: pas spiel fiir Schnellredner!
Spiel fur 2-4 Spieler

e Legen Sie alle Bildkarten (ohne Text) auf dem Tisch auf, sodass alle Mitspieler sie sehen kénnen.

e Legen Sie alle Textkarten verkehrt auf einen StoR.

e Spieler 1: Heben Sie eine Textkarte ab. Zeigen Sie die Karte NICHT Ihren Mitspielern und lesen Sie den Text
der Karte immer wieder moglichst schnell vor. Zdhlen Sie mit, wie oft Sie den Satz sagen kdnnen, bis ein
anderer Mitspieler die passende Bildkarte gefunden hat und den Satz ein letztes Mal wiederholt.

Zum Beispiel:
Teilnehmer A: H Mapia kavet vtoug. H Mapia kavet vioug. H Mapia kavet vioug. H Mapia KQVeL vtoug...
Teilnehmer B: £TON! H Mapia KdvetL vtoug.

o Notieren Sie die erreichte Zahl auf einem Zettel und rechnen Sie am Ende die Summe aus. Wer konnte die
meisten Satze sagen. Wer ist der schnellste Redner?

e Die bereits verwendeten Karten werden entfernt, bis alle Karten vom Tisch sind.

- 4




O Mwpyog onKwvetaL
vwplc kaBe mpwt.

H kupla Altoa
Eunvael vwpig kabe
TPWL.

ouxva.

H KoUAa TAEVEL T
dovtia tn¢.

H ApLadvn maeL pe to
HUETPO otn SOUAELA.

O Avépéac nasL yla
Jwvia.

O BaoiAng dwafalet
™V epnuepida tou.

H Momnn yupilel apya
armo tn SoUAeLd.

H Aavan kavel
YUUVOOTIKN.

O MavwAng
HLOYELPEVEL OUEAETAL.

H MeAiva BAEmel
tnAeopaon.

H EVa Slafalel eva
BBAio.

H NedéAn mivel évav
EAMANVIKO KADE.

O MepkAng SouAevel
w¢ 6AokaAog.

H lwdvva ndeL otn
SoUAgLd e TO
nodnAaro.







10. Kochrezepte EAANVIKEG ZuvTayeg
Lehrerkommentar

Ziel
Typische Zutaten fiir einfache griechische Gemiisegerichte verstehen und nennen.

Spiel fiir die ganze Klasse

Spielmaterial

Das Spiel EAAnVIkEG Zuvtayég besteht aus 6 Rezeptkarten, 36 Zutatenkarten, einer Spielanleitung
und einer ,Erste Hilfe Karte“.

Ein Set des Spieles reicht fir 6 Spieler. Bei gréBeren Gruppen kopieren Sie 2 oder mehr Sets.
Schneiden Sie die Zutatenkarten aus und mischen Sie alle Zutaten zusammen.

Jeder Kursteilnehmer erhélt eine Rezeptkarte, 6 zufdllige Zutatenkarten (und falls notwendig eine
,Erste Hilfe Karte”). Dabei kann es passieren, dass ein Teilnehmer zwei oder mehrere gleiche
Zutatenkarten erhalt und auch Zutaten bekommt, die er fir sein Rezept nicht bendtigt. Dies ist so
beabsichtigt!!!

Uberzihlige Karten (bei kleinerer GruppengréRe) verwaltet die Lehrperson. Sie kommen erst spiter
ins Spiel.

Die Teilnehmer lesen ihre Rezeptkarte und haben die Gelegenheit eventuelle Verstandnisfragen zu
stellen.

Erklaren Sie den Teilnehmern, dass sie nun versuchen sollen die Zutaten fir lhr Rezept zu sammeln
indem sie nicht gebrauchte Zutaten mit anderen Spielern tauschen.

Wiederholen Sie die notwendigen Satzbausteine auf der ,Erste Hilfe Karte” mit der Klasse bevor der
Handel beginnt.

ACHTUNG: Erinnern Sie die Teilnehmer, dass nur EAAnvik@ Kat Xelpovopieg gesprochen werden
darf.

Wer alle 6 Zutaten fir sein Rezept gesammelt hat, hat gewonnen.

Eventuell konnen fertige Spieler nun weitere Zutaten (aus den Uberzdhligen Karten) vom Lehrer
bekommen und diese in das Spiel einbringen, bis alle Teilnehmer die notwendigen Zutaten gefunden
haben.



10. Kochrezepte
EAANVLKEC ZUVTAYEC

Spielanleitung

Jede/r Teilnehmerln erhalt eine Rezeptkarte und 6 zuféllig verteilte Zutatenkartchen.

Schritt 1: Lesen Sie ihre Rezeptkarte und Uberprifen Sie, welche der Zutatenkartchen auf lhr Rezept
zutreffen.

Schritt 2: Gehen Sie in der Klasse herum und reden Sie mit anderen Kursteilnehmern. Versuchen Sie die
unpassenden Zutaten gegen passende zu tauschen.
ACHTUNG:

Zeigen Sie lhre Kartchen nicht her und sprechen Sie nur EAAqvika!

4 )
Xpriolpeg ekppAoeLg ]

O&éAw va kavw (va payepePw) ...

...&va TCotlikL / pla opeAETaL...
XpeLalopal Tpei¢ viopdtec!
MAmwc €XeLG / EXETE VIOUATEG;
Mooec viopateg Oélelg/ Oélets;

Mooa ypappapla peta xpeltaleoal/ xpelaleots;




Zutaten

=

Vo Ukpa
KoAokuBakLa

e

pia pkpn
HeALt{ava
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U0 VTOUATEG

e
ﬁ 100 o
AL

OAQTL, TUEPL
piyavn

24

Alyn kavéAAa
Kot AddL

4\1

ﬂg

EVOL TIOLKETO
deta (250
ypapuapla)

éval ulsya)\o eva K'€0€50“<l petc okeNbeC A?yo a)\d’u KOl
ayyoupl yLaoupTt oKOPS0 Alyo mumept
Py
,. | | ==
o Sduo ayyoupLa
Alyo avnBo TIEVTE VIOMATEG
(W oL
SER=
Tpla KpePHLOLA

oAQTL KOl
TILITEPL
AadL kat VoL




U0 peAtlaveg

{11
<$g

2 oKkeAideG
okopdo

Eval KpEUULOL

Alyo paivtavo
Kal plyavn

g

-y

-

AGSL kot EUSL Alyo oAdt kau Tpia avya 200 ypaupapla
Alyo mumépt déta

EVOL ULKPO , , pia vtopdra Alyo adrt kot

KPEUMUSL HLa Tiepta Alyo Tumépt

e

TPELG LEALTIAVEG

TECOEPLC WPLHUEG
VTOUATEC

TECOEPLG
TIOTATEC

300 ypoppapLo
déta

Tpla peyaia

Kot V0o
okeAideg okopbo

AaSL, aAaTL Kot
TWIEPL

TPEiC MOTATEC

€va HEYAAO
KPEUULUOL




Zuvtayég: Rezeptkarten

T{atlikL

1 peyaio ayyoupt

1 keoedakl yltaoUpTL (250 ypapudpla )
3 okeAibec okopbdo

OAQTL KOlL TTLTEPL

Alyo avnBo (av BéAete)

Alyo Aadt

Xwplatikn ZaAdto

5 VTOUATEG

2 ayyoupLa

2 KPEUMLSLA

250 ypappdpla pEta

eALEG KalL Alyo plyavn
aAadrtl, TimepL, Aadt kat EVSL

MeAwtlavooaAdata

2 peAt{aveg

2 okeAibec okopdo

1 UKPO KPEUMUSL

Alyo paivtavo kalt piyovn
AadL ko EVSL

QAQTL KO TITEPL




Oueléta

3 auya

200 ypappdplo pETa
1 KpeULSL

1 TuuepLa

1 vtopdta

QAQTL KO TITEPL

Ipap praiAvei

3 peAltiaveg

4 WPLUEG VTOUATEG

4 TMATATEG

300 ypoappapla pETa
3 peyaAa KpeppLSLA
AASL, aAdTL KOl TITEPL

Mnplap

3 MATATEC

1 pueyalo kpeUULSL

2 LLKPA KOAoKUBaKLa

1 ukpn peAtiava

2 VTOUATEC

aAdrl, piyavn, Alyn kavéAa kat Aadt




11. Das Omelettenspiel
To IMawyvidt tng OpeAétag - Lehrerkommentar

Ziel
Typische Zutaten und Gemiisesorten nennen kénnen. Einfache Tausch- bzw. Bestellgesprache fiihren.
Spiel fiir 3-4 Spieler

Materialien
Pro Spieler: 1 Spielanleitung mit Bestellkarte (kann auf ein Blatt kopiert werden)
Pro Gruppe: 1 Spielbrett, , 1 Wiirfel, Spielfiguren (oder Knopfe).

Spielanleitung

Das Omelettenspiel wird in Kleingruppen gespielt und eignet sich gut zur Wiederholung und Festigung von typischen
Zutaten und Gemisesorten, die beim Bestellvorgang in Bars oder Tavernen hilfreich sein konnen.

Teilen Sie zuerst die Spielregeln und Bestellkarten aus (KatdAoyog) und stellen Sie sicher, dass das Vokabular fiir alle
Zutaten bekannt ist. Erkléren Sie den Teilnehmern, dass sie in einer Bar ein Omelett bestellen werden und zu diesem
Zweck aus der Karte die gewliinschten 6 Zutaten auswahlen und in der ersten Spalte der Bestellkarte markieren
(einkreisen, unterstreichen...).

Danach werden in der Klasse Gruppen zu 3-4 Spielern gebildet.

Mogliche Variante zur Gruppenbildung: Fragen Sie die Teilnehmer nach einzelnen Zutaten.

Zum Beispiel:

Molog B€AeL pLa opeléta pe okOpda;

Motog B€AeL pLla opeAETO PUE KPEUUUOLQ,

Formen Sie auf diese Weise Gruppen, die dhnliche Zutaten gewahlt haben. So horen die Teilnehmer noch einmal die
griechischen Worte aus Ihrem Mund. AuRerdem kann es nett sein, mit Gleichgesinnten an einem Tisch zu sitzen. ©

Jede Gruppe erhilt eine Spielbrett, eine Spielanleitung, einen Wiirfel und Spielfiguren.

Die Spieler wirfeln der Reihe nach und sammeln auf dem Spielbrett jeweils die Zutaten auf denen sie landen. Um die
Zutat des jeweiligen Feldes zu bekommen, missen die Spieler diese aullerdem korrekt auf Griechisch bestellen
kénnen. Sie sagen:

Oa RBsAa pa opeAéta e ...dann zdhlen sie alle bereits gesammelten Zutaten auf und nennen die neue Zutat zum
Schluss. Zutaten die die Spieler fiir ihr gewadhltes Omelette brauchen kénnen, werden in die mittlere Spalte
eingetragen, nicht benétigte Zutaten in die rechte Spalte. (Siehe Beispiel auf den Spielregeln fiir die Teilnehmer.)

Wenn ein Spieler auf einem Marktfeld landet, muss er 2 Zutaten mit anderen Spielern tauschen. Es muss
auch getauscht werden, wenn keine unnotigen Zutaten gesammelt wurden.

Weisen Sie die Teilnehmer auf die Sprachbox im Spielfeld hin. Diese stellt hilfreiche Sprachbausteine fiir den
Tauschhandel zur Verfligung.
Wer zuerst alle Zutaten fir sein Omelett gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Erinnern Sie die Teilnehmer daran, ausschlieRlich EAANVIKAQ Kot XELPOVOLES zu verwenden.



11. Das Omelettenspiel
Oa NOeda L OUEAETA IE...

Spielregeln

Jeder Spieler bekommt eine Omeletten Bestellkarte. Markieren Sie 6 Zutaten und die gewiinschte Zahl
der Eier in der ersten Spalte lhrer Bestellkarte.

Warfeln Sie der Reihe nach und sammeln Sie Zutaten fur Ihr Omelett. Sie kdnnen das Spielfeld in
verschieden Richtungen durchlaufen und auch die Richtung wechseln.

ACHTUNG:

Sie bekommen die Zutat nur, wenn Sie sie korrekt auf Griechisch bestellen kdnnen:

So bestellen Sie:

Oa 10sha pa operéto pe .... nun zahlen Sie alle Zutaten auf, die Sie schon gesammelt haben und
nennen die neue Zutat am Schluss.

Tragen Sie die gesammelten Zutaten in Ihre Bestellkarte ein. Zutaten die Sie behalten wollen in die
mittlere Spalte, Zutaten zum Weitertauschen in die rechte Spalte.

Oa Yl ké wov ogv
N0eha... ‘Eyo... // ypealopon
oavyd

1234 ~ /// .

VIopdtes @ /
HovITApoL .

KpEUUHOL

Wenn Sie auf einem Marktfeld &=8 stehen, tauschen Sie jeweils zwei Zutaten, mit anderen
Spielern. Wenn Sie keine unnétigen Zutaten zum Tausch haben, mussen Sie dennoch 2 Zutaten zum
Tausch anbieten.

Sieger ist, wer zuerst alle Zutaten fur das eigene Omelett gesammelt hat.

Vergessen Sie nicht, wir sprechen hier EAAqvikd kon Xerpovopieg

KaAn 6petn!




KATAAOI'OX:

Markieren Sie 6 Zutaten aus der Spalte 1, die Sie gerne auf Ihrem Omelett haben méchten.
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AAAGETE 2
uAika oTnv
avopa
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=

AAAGETE 2
UAIka oTnv
ayopa

-

ayopa

UAika oTnv

‘Exo ...0AAG Sev TOv/TNV/TO/
Tovg/TIg/Ta yperdlopar.
Oérec\ Oérete .. ..;
Xpewaleoon \ Xpedleots .....;
Noai, euyaploTto.

Oy, evyoptotd, OV LoV
0pEGOVV OV/TO. ...

&

AAAGETE 2
UAIk@ oTnv 4
ayopa

AAAGETE 2
uAika oTnv
ayopa




12. Obstquartett Teooepa @povTa
Lehrerkommentar

Ziel: Obstsorten und typische Adjektive verwenden
Kartenspiel fiir 3-4 Spieler

Die meisten Kursteilnehmer werden mit den Spielregeln fiir das Quartettspiel vertraut sein. Wiederholen Sie notfalls
kurz die Spielregeln (siehe unten) und demonstrieren Sie mogliche Fragestellungen auf Griechisch anhand der ,Erste
Hilfe Karte”.

Das Quartettspiel ist fiir das Niveau A1-A2 ideal, da der sprachliche Rahmen sehr klar begrenzt ist. Das notwendige
Vokabular fiir die Friichte (Bezeichnungen und passende Adjektive) ist gemeinsam mit dem Bild auf den Karten
angegeben. Wiederholen Sie dennoch vor dem Spielstart die Bezeichnungen der Friichte und die geeigneten
Adjektive, sodass diese nicht miihsam entziffert werden mussen.

Vorbereitung (BINGO)

Wenn das Vokabular fiir das Obst vorher noch nicht eingefiihrt wurde, empfiehlt es sich, zuerst das Spiel Bingo zu
spielen. In diesem Fall zeichnen die Teilnehmer auf einem Arbeitsblatt eine leere 3x3 Tabelle und schreiben neun
Obstsorten in die Kastchen. Die Lehrperson nennt dann alle Obstsorten in zufdlliger Reihenfolge und die
Kursteilnehmer haken die gehdrten Worte ab. Wer drei Hakchen in einer Reihe hat (horizontal, vertikal, diagonal),
ruft BINGO und hat das Spiel gewonnen. Spielen Sie bis zumindest drei Spieler BINGO gerufen haben.

Im Spiel Bingo wird noch keinerlei aktive Sprachverwendung von den Lernenden verlangt. Sie bekommen so die
Gelegenheit die Worte erst einmal mehrmals zu héren und nur rezeptiv zu verarbeiten. Erst danach sind sie bereit,
das Vokabular auch selbst aktiv zu verwenden und auch richtig auszusprechen.

Weisen Sie die Teilnehmer darauf hin, dass Sie diese Spiele mit besonderer Aufmerksamkeit auf das verwendete
Vokabular spielen sollen, um am Ende der Unterrichtseinheit die neuen Ausdriicke aktiv verwenden zu kénnen. Die
Angabe eines klaren, erreichbaren Lernziels fordert die Behaltensleistung.

Uberblick iiber das verwendete Vokabular

®dpolta Enifeta

Agpovy, pNAo, TOPTOKAAL, pmavava, podAkwvo, | Kitpwvo, Tpactvo, KOKKLWVO, Halpo, YAUKO, dyoupo, (oupEepo,
Kaproull, menovi, axAadt, cuko, dpdoula, Kepdol, | BlLOAOYLIKO, VOOTIUO, WPLUO, OKANPO, peydlo, ¢péoko,
otaduAia, TIAYWUEVO,

Spielanleitung. Quartett fiir 3-4 Spieler

Das Kartenspiel besteht aus 11 Quartetten, somit aus 44 Karten. Ein Quartett besteht jeweils aus 4 gleichen
Obstsorten. Mischen Sie die Karten und teilen Sie sie unter den Mitspielern aus. Unter Umstanden erhalten bei
ungeraden Spielerzahlen, einige Spieler mehr Karten als andere. Dies ist nicht weiter schlimm.

Das Spielziel ist es moglichst viele vollstandige Quartette zu sammeln. Ein Spieler beginnt das Spiel, indem er nach
einer eindeutigen Karte fragt, von deren Obst- oder Gemisesorte er mindestens eine Karte in der Hand hat.

Zum Beispiel: Anna, EX€LG T0 §vO Agpovy;

Hat der gefragte Mitspieler die verlangte Karte, muss er sie hergeben, und der Fragende darf weiterhin nach Karten
fragen. Sobald ein Mitspieler die gefragte Karte nicht besitzt, ist er an der Reihe, und darf andere nach Karten fragen.

Hat ein Spieler ein vollstdndiges Quartett, legt er die vier Karten offen ab. Sind alle Karten, die ein Spieler in der Hand
hatte, verbraucht, scheidet er aus und der Spieler links neben ihm ist an der Reihe. Wer am Schluss die meisten
Quartette gesammelt hat, hat das Spiel gewonnen.




12. Obstquartett

Teooepa ppovTa

7

XPNOINEG EKPPATEIG )
Oa neAa 10 vooTiyo pnAo. ‘Exeig To (oupepO TTOPTOKANAI,
Madleuw Agpovia. Awoe /AWOTE PJoU TO EIVO AEPOVI.
Xpeidloual COUPEPES PPAOUAEG... "EXEIC;
. J

10 {OUMEPO AEUOVL

@

8 AN 2~

-

Tpla KiTpLVA Agpovia
10 £V AgpovL
TO AYOoUpPO AEUOVL

Tpla Kitpva Aspovia

- N

7 y
&
>4
T0 {OUMEPO AEUOVL

10 £1vO AgpovL
TO Ayoupo AEUOVL

10 §LVO AgpovL

TO {OUMEPO AEUOVL
TO Ayoupo AgpOVL
Tpla KiTpva Agpovia

TO Ayoupo AEHOVL

Y »

TPla KiTpva Agpovia
T0 VO AEpOVL
T0 {OUMEPO AEUOVL

TO VOOTLO HAAO

- &

a%{o "
s | 1Y
TO BloAoyiko pnAo

TO MPACLVO UNAO
TO KOKKLVO HnAo

TO KOKKLVO HAAo

10 BloAoyiko pnAo
TO PACLVO U0
TO VOOTLHO U0

10 BLoAoyikd unAo

TO MPACLVO UAAO
TO VOOTLUO UNAO
TO KOKKLVO UAAo

TO MPAcCLVo URAo

TO BLoAoyLkod punAo
TO VOOTLUO HUAAO
TO KOKKLVO pnAo

10 {OUMEPO TIOPTOKAAL

TO VOOTLUO TTOPTOKAAL
TO AlyOUPO TTOPTOKAAL
TO YAUKO TTOPTOKAAL

TO VOOTLHO TTOPTOKAAL

T0 {OUMEPO TIOPTOKAAL
TO AyOUPO TIOPTOKAAL
TO YAUKO TTOPTOKAAL

TO AlyOoUPO TIOPTOKAAL

T0 {OUMEPO TIOPTOKAAL
TO YAUKO TTOPTOKAAL
TO VOOTLLO TTOPTOKAAL

TO YAUKO TTOPTOKAAL

T0 {OUMEPO TTOPTOKAAL
TO AlyOUPO TTOPTOKAAL
TO VOOTLUO TTOPTOKAAL




oL BLoAoyLKEG
UTTOVAVEG

Ol AYOUPEG UIOVAVEG
Ol WPLHUEG UTTAVAVECQ

oL BLOAOYLKEG
UITAVAVEG

Ol YAUKEG UTTOVAVEG
Ol AYOUPEC UTTAVAVEG
Ol WPLHUEG UTTOVAVEC

OL AYOUPEG UIMAVAVES

>

Ol YAUKEG UTTAVAVEG
ol BLOAOYIKEG
UTTOVAVEG

Ol WPLHUEG UTTAVAVEC

OL WPLHEG UITOLVAVEG

Ol YAUKEG UTTAVAVEG
Ol AYOUPEC UTTAVAVEG
oL BLOAOYLKEG
UTTAVAVEG

TO VOOTLLO POSAKLVO

TO OKANPO podaKLvVo
TO YAUKO podaKkLvo
T0 {OUMEPO POSAKLVO

TO0 OKAnPO pOoSAKLVO

TO YAUKO podakiLvo
TO VOOTLHO poSAKLVO
10 {OUMEPO POSAKLVO

10 {OULEPO POSAKLVO

TO OKANPO podakivo
TO YAUKO podakivo
TO VOOTLHO poSAKLVO

10 YAUKO poddkivo

TO OKANPO podAKLVO
TO VOOTLHO poSAKLVO
T0 {OUMEPO POSAKLVO

TO MEYAAO KapmoLu{L

10 {OUMEPO KapmoLTL

T0 {OUMEPO KapToulL
T0 PpEoko KapmouLlL
TO TIAYWHEVO KapTtoulL

TO peyalo kaprmoLll
10 Pp€oko KaproLTL
TO TIAYWHEVO KapTtoulL

TO TAYWHEVO
KoLpT

TO peyalo kaprmoLll
T0 {oUPEPO KaPToLTL
10 PpEoko KaproLTL

10 Ppp£oKo KapmoLu{L

TO peyAAo kaprmoLll
T0 {oUpEPO KapToLTL
TO TIAYWHEVO KapTtoulL

TO YAUKO MENMOVL

TO WPLLLO TIETIOVL
TO VOOTLO TIETOVL
TO AYyOUPO TIETOVL

TO VOOTLO TIEMOVL

TO YAUKO TTETOVL
TO AyOoUPO TIETIOVL
TO WPLLO TIETIOVL

TO WPLLLO TIEMOVL

TO YAUKO TTETOVL
TO VOOTLUO TIETIOVL
TO AyOUPO TIETOVL

TO AlyOUPO TIEMOVL

TO YAUKO TIETOVL
TO VOOTLUO TTEMOVL
TO WPLUO TIEMOVL




TO WPLHO cUKO

TPl pavpa cuKa
Tpla Tpactva cUKa
Ta EepA oUKA

Tpla pavpa ocuKa

TO WPLUO CUKO
Tpla MpAciva cUKO
Ta Eepa oUKA

Tpla mpaova ocuKa

TO WPLUO CUKO
Tplo pavpa cuKka
Ta EepA oUKA

ta EEpA oUKA

TO WPLUO GUKO
TPl pavpa cuka
Tpla Mpdova cUKa

n ¢péokia ppaouvia

dpAaouAec pe ocaviyl
n ayoupn ¢pdouia
n vootiun ¢ppdouvia

bpaouleg pe cavriyi

n ayouvpn ¢ppdaouia

n vootiun ¢paouvia

N ppEokia ppaouvia
n ayoupn ¢pdouia
n vootiun ¢pdouvia

N ppEokia ppaouvAia
n vootiun ¢paouvia
dpAoUAEeC pe cavtiyl

n ppéokia ppdouvAa
n ayoupn ¢pdouia
dpAOUAEC pe cavTiyl

TOL WPLHA KEPAOLA

oL Ayoupa KEpAaoLa

TO YAUKQA KEPAOLOL
TOL Ayoupa KepAoLa
Ta Elva kepaola

TO WPLHA KEpATLA
TO YAUKQ KEPAOLA
Ta Elva kepaola

o VA KepaoLa

@

N - @

TO WPLHA KEpAOLA
TO YAUKQ KEPAOLA
TOL Ayoupa KEpAoLa

T YAUKQ KEpAoLAL

oo

TO WL KEpAoLA
TOL Ayoupa KepAoLa
Ta EWva Kepaola

Ta pavpa octaduAla

Ta Elva otaduALa
{oupepa otadULAL
Ta Aguka otadULAla

o Asuka otadUAla

o/
\

To povpa otadUALla
Ta Elva otaduALla
{oupepa otaduALa

To povpa otadUALla
Ta Elva otaduAla
Ta Asukad otadUAla

ta {va otaduAa

o povpa otadUAla
{oupepa otadLAL
T AeukaotadUALa




13. Sich Verabreden - Triades
Lehrerkommentar

Ziel
Uber Wochentage und typische Freizeitaktivititen sprechen, sich verabreden
Spielanleitung

Triades wird in Gruppen zu drei Personen gespielt. Jeder Teilnehmer erhalt eine Karte. Spieler A
beginnt und liest die erste Frage (durch einen Pfeil gekennzeichnet). Die beiden anderen Spieler
suchen auf ihren Karten nach einer geeigneten Antwort in der rechten Spalte. Der Spieler der die
passende Antwort findet, liest die Antwort deutlich vor. Danach liest er die Frage, die links in
derselben Zeile steht.

Wenn alle Antworten richtig gegeben wurden, wird Spieler 1 die letzte Antwort in der ersten Zeile
geben. Damit ist das Spiel beendet.

Triades ist ein besonders stark gelenktes Spiel, bei dem kaum Fehler passieren kdnnen. Trotzdem
missen die Teilnehmer achtgeben und sinnvolle Antworten suchen. Durch die Verwendung
korrekter Satzbeispiele in sinnvollen Zusammenhangen wird das Einspeichern des Wortschatzes und
der grammatikalischen Formen gefestigt.

Variante

Es ist durchaus sinnvoll, das Spiel ein zweites Mal, mit neu verteilten Karten zu spielen. In manchen
Gruppen kommt es auch gut an, wenn Gruppen die eigene Zeit die sie fiir die Ubung brauchen
messen und dann im zweiten Durchgang versuchen, diese Zeit zu unterbieten. Dies erhdht den
Spalfaktor und fordert noch mehr Konzentration.



13. Sich Verabreden: Tpuddeg

Arbeiten Sie zu dritt. Jeder Spieler erhalt eine Karte. Ein Spieler liest Satz 1. Wer hat die richtige Antwort? Lesen Sie

die Antwort laut vor. Dann stellen Sie die nachste Frage (in derselben Zeile).

—)
1 Mape ywa pwvia to ZapBato 10

QTOYEU A,

Aev EEpw akpPwg, AAAA KOVOVIKA T
O.OTUVOULKA €pya ap)ilouv oTIC OXTW.

‘EXELC XpOVO yla pLa BOATA CriHEPQ TO
Bpadu;

Nat, kaAn W6éa. Mape otnv Papotafépva
"Zeot Twvid". H Mopia Aatpelel Ta
yapla!

Tukavelg tnv Kuplakn to Bpadu;

Nat, kaAn 6éa. Tnv Mapaokeun eipal
eAelBepog/n. NAUE OTO CLVEUA OTLG OXTW.

TiAgg yia éva nouxo Bpadu oto omitt
pou. Exelg xpovo tnv Tetaptn;

Avmtapalt, aAAa tnv Tpitn dev pnopw.
MAaw yupvootnplo.

Av BEAELG, umtopoU e va TPOOKOAECOUE
Kol TV AyyeALKn.

Nat, Tnv Tetdptn €xw xpovo. BAEmouue
HLOL LOTUVORLLKNA TaLViaL 0TNV TNAEOpOon
KOlL TILVOULE €val TTOTrpL Kpaot.

TiAgq yLa évav kad€ oTo OTtitL Lou TV
Asutépa;

Aumtapal, to 2appato dev unopw, PAENW
TNV EA€vn.

TukaAvelg Tnv NEUMTN TO MPWL;

Kpipa, dev prmopw onpepa. Exw
ETILOKEELG.

Mape oto naptL tou AAé€avdpou TNV
Tpitn;

KaAn 16éa. Aatpelw TI¢ TTTOEC KL €Ll
eAelBepog/n TO peoNUEPL.

MNape ya daynto pe tnv Mapia kat Tov
MNavAo;

Tnv Kuptlakn to Bpddu eipal oto omitt kot
BAEnw TNAedOpPOON.

AN sipo eAeVBOepog/n TO pECNUEPL.
MAaue otnv mtoopia.

Tnv MNépmtn 1o mpwi SouAelw. Agv
UTITopW.

O€AeLG va TAPE owvepd tnv Mapaokeun;

Tnv Asutépa Sev pumopw, Exw HABnua
EAANVIKWV.

TLwpa apxilel n Tawvio;

Nat, kaAn 6éa. H AyyeAikn AaTPEVEL TIC
O.OTUVOULKEC TOLVLEG.




14. Sich verabreden: [1due Xwveud
Lehrerkommentar

Ziel

Die Wochentage und Uhrzeit nennen und verstehen kénnen. Typische Freizeitaktivitaten mit
Freunden arrangieren kdnnen. Vorschlage machen, akzeptieren oder begriindet ablehnen.

Vorbereitung
Kopieren Sie Rollenkarten A und B und eventuell die ,Erste Hilfe Karte” flir die Kursteilnehmer.
Weisen Sie die Teilnehmer darauf hin, ihre Karten nicht zu zeigen.

Spielanleitung

Das Ziel der Ubung ist es, einen Termin fiir einen gemeinsamen Kinobesuch zu finden. Zu diesem
Zweck machen die Teilnehmer abwechselnd Vorschlage fir geeignete Zeitpunkte bis sie einen
Termin finden an dem beide, laut Kalender, frei sind.

Losung
Nur der Sonntag ist in beiden Kalendern frei.

Tipp
Ermuntern Sie die Teilnehmer so viele zuséatzliche Details wie moglich einzubauen. Zum Beispiel: Tnv
Tpitn KAVW YUUVOOTIKY) 0T0 OKOAELO TOU MapTwv. Maw ekel pe tnv EAEvn...

Verweisen Sie auf die ,Erste Hilfe Karte” und gehen Sie eventuell noch einmal mégliche
Formulierungen durch.

Erinnern Sie die Teilnehmer daran, ausschlieRlich EAAQVIKG Kot XELPpOVOULLEG
verwenden.

Zusatzliche Variante

Ermutigen Sie die Teilnehmer/-innen anschlieRend zu zweit oder zu dritt wirklich einen Termin zu
finden, an dem eine gemeinsame Aktivitat moglich ware. Dabei werden die eigenen Verpflichtungen
auf Griechisch benannt.



14. Sich verabreden: Ilape Zwveud;
@musq Ekdpaoelg

Mape owvepd autn tnv efdopada; Mailouv éva kalod £€pyo otov Kivnpatoypddo....

TLKAVELG TNV AguTépay;
Eloat eAelBepog/n tnv Tpltn;
Mmopeic tnv Tetdptn to Bpddu; Exelg xpovo tnv Tetdptn To Bpadu;

Aumauat, dgv prmopw. MAw yupvaotnpLo ... £Xw pavtePou Le...

- M

A: OéAeig va tag owvepad pe tov $pilo\ ™ $iln cou. Nola pépa pnopeite kat oL S0V0;
Asutépa Napaokeun

Tpitn zapBoaro
72:00 — Z0:20 youvaotikn
1500 — 1700 y1o, kagé ue v Avva

Tetaptn Kuplakn

yevéQiaa tov I'cdpyov, /8:00 napti oto ot tov./

Néumtn

B: OéAeig va itag owvepd pe to Ppilo\ tn $piln oou. Nowa pépa propeite ko oL §U0;
Asutépa Napaokeun
77:00 — Z7:00 nobnua EXnvikov

77:30 yidyka
Tpitn Zapparto
Tetdptn KupLaki

Néumntn

21:00 népt oto move motHuLo




16. Familienstammbaum
To owkoyevelako S€vtpo
Lehrerkommentar

Ziel

Die Teilnehmer/-innen sollen Gber Familienmitglieder und Verwandtschaftsbeziehungen sowie Gber

einfache Angaben zu den Personen (Beruf, Alter, Wohnort) sprechen kdnnen.

Arbeitsanleitung

1. Wiederholen Sie mit der Klasse die Verwandschaftsbezeichnungen auf Griechisch und stellen

Sie sicher, dass alle Teilnehmer/-innen den Wortschatz auf der Hilfskarte verstehen.
2. Die Kursteilnehmer/-innen arbeiten paarweise und erhalten ein Set der

Informationskartchen tGber die Familienmitglieder und eine Hilfskarte. Sie versuchen nun

gemeinsam den Familienstammbaum aufzulegen. Dies gelingt am besten, wenn die

Familienmitglieder zuerst grob nach Generationen geordnet werden und dann mit der

dltesten Generation begonnen wird.

3. Danach beantworten die Gruppen die 20 Fragen tber die Familien.

4. Zum Abschluss empfiehlt es sich mit der ganzen Klasse die Losungen zu besprechen und so

nochmals das Vokabular anzuwenden. Stellen Sie moglichst viele zusatzliche Fragen zu

anderen Details der einzelnen Familienmitglieder.

Xpriotpeg AE€eLg, XPNOLUEG EKPPACELG

Apyxilouue pe tov Avpéa / tnv Zodia. Eival mavtpepévoc/n;

Nat... elval mavtpepévog/n Le...

Nat, Atav MavTPEUEVOC HE... AANA Twpa Elval XWPLOUEVOC.
‘ExeL / Exouv moudLa;
Moéoa matdia £xouv;

MoU pével..;

TL 8ouAeld kaveL o/n ...;
Molog elval o avdpag Tnc... TtoLa ival n yuvaika tou...;
Mwc Aéyetat o adeAddg tou/TnG...;
Mwc Aéyovtal Ta maldLd tou/tng...;

Mola eival Ta XOUTL Tou/TNG...;

BonOewa !!!

n UNtépa n Képn n adeidn n yloywa n Bsia n avua

0 TATEPQC 0 YL0¢ 0 adeAdoc 0 Tarmoug 0 Belog o avuplog

n neBepad n Kouviada n yuvaiko n EadéAdn N mpoylayld | o eyyovog

o meBepog 0 KOUVLAS0G | 0 Avtpag o £adeldog o n eyyovn
o/n auluyog T(POTUTATIOUG

\J




Losung

Frewpyia 2 Avtwvng 10 Monn 8 Eva 2 Avtwvia 4
Mével otn OL yoveig tou Mével otnv O motépag ExeL pLa
Aeukada kat elval ywplopévol. | ABrva. Etvatl ™G €lval oto | ULKpn
NG APETEL TTOAU Mével pe thv povoyormaidt. OTTLTL KOl adeldn 6uo
n 6dAacoa. MNTEPQ TOU. dpovtileLta | xpovwv.
maLdLa.
TacoUAa 30, Zwkpatng 38 Péa 25 Métpog 40 Mapia 28
Eivat Eilval yvwotog | Eival Eivat Eival Saokala
Juxoloyog. maviotag. tpayoudiotpla. OPXLTEKTOVOLG ‘ExeL U0 KOPEG. AoUAEVEL
O avépag tng Aev £xeL Elval xywplopévn H yuvaika tou ToAU oto oxoAeio, ylati o
elvat noudia. KOL LEVEL LE TNV Soulelel oTo Avtpag TG Twpo Sev ExEL
dopaKoTOLAG. KOpN TNG. oxoAelo aAAd &ev | Souleld.
MéveL otn elval Saokala.
Aeukada. |
Oavaong Mapyapita 2téAog Mapyapita Nikog
34 32 33 38 35
Eivat Elvat Elvau Eival ypappotéag | Eival nAektpoAdyog aAld
dOPUAKOTIOLOC. | TIOALTIKOG dnuootoypadoc. | otnv ABrva. Sev Bplokel Souleld.
Elvat MNXQVLKOG. ‘ExeL Suo ‘ExeL 6uo Elval oto omitt kat ppovtilel
TIOVTPEUEVOG O avépagtng | adéidia. H abéldla. O Ta matdla tou, TV EVa Kot
KOl EXEL JLaL naileL mavo abdeldn tou elval | adeAdog Tng ival | TV Aviwvia.
ULKpn KOpn 6uo | kal taflbelel | ypappatéag o AvEpPYOC.
XPOVWV. TOAU. £val oxoAeio. ‘EXeEL pLo KOpN 8
XPOVWV.
Mwpyog Eva
62 60
Elvat yuvaikoAoyocg. Elvat kaBnyntplo padnpatikwy.
Elvol movTpeUEVOC HE ULa ‘Exel Tpla maudLd: 600 yLolug Kat pio Kopn.
odovrtiatpo.
EA€vn Avtwvng AnpnAtpng 55
60 63 Elval
Eivat oSovtiatpog otn Eival kaBnyntig ayyAkwy. TOALTIKOG,
@eocalovikn. Elval mavtpeévog e P kabnyntpla. Srpapxog
‘Exet Suo madid. O yLog tng eivat ‘Exel tpla maudLd. O matépag Tou eivat yewpyaog. ‘ExeL 1o
34 xpovwv Kat n képn TLs elvat 32 adelon mou
XPOVWV. SouleleL otn
H puntépa TN Atav SaokaAa. Oeooalovikn,
Aev gival
TIOVTPEUEVOG
KoL ev €xeL
noudia.

Zodia

80, Zuvtaflouyog.
‘Htav daokdAa oto
Anpotiko oxoleio
™¢ MNpePelac.

Avtpéag

75, Suvta&louxog.
‘Hrav Ppapadg

Mével otn MpéRela
pe Tov adeAdo Tou
KalL tnv vuén tou.

Mapyapita
81, Zuvta&louxog.
‘Htav volkokupd
‘Exel tpia matdid, SUo yLolg Kal Lo Kopn.
‘Exel plo obeddn mou Atav Saokdla otn MpéPela.

ItéAog
85
‘Htav yewpyog kovtad otn MpéRela. H yuvaika Tou lval VOLKOKUPA.
Meével og éva peyalo oritt otn MpgPela.




16. Familienstammbaum
To olkoyevelako §Evtpo

Sortieren Sie die Familienmitglieder nach Generationen.

Beginnen Sie dann mit der dltesten Generation und bauen Sie Schritt fir Schritt den

Stammbaum der Familie am Tisch auf.

3. Verwenden Sie die Hilfskarte um wahrend der Arbeit wirklich nur griechisch zu

sprechen.

4. Beantworten Sie danach die 20 Fragen in der Tabelle.

Avtwvng

10

Ouyoveic tou eival
XwpLlopévol. Mével
LE TNV UNTEPQA TOU.

Noénn
8

MéveL otnv ABrva.
Elvat povayomaidi.

EVa

2

O matépag tng ivat
OTO OTUTL Kall
dpovrilel Ta maldia.

Avtwvia
4

EXEL JLaL JLKPN

adeAdn duo xpovwv.

Péa
25

Eival tpayoubiotpla.

Elval xwplopévn kat
HEVEL LLE TNV KOPN
ne.

Nétpog

40

Elval apyltéktovag
H yuvaika tou
SouAeveL oTo
oxoAeio aAAa bev
elvat SaokdAa.

Mapia
28
Elval SookaAa

‘Exel U0 KOPEC.

AouAgVEL TTOAU oTO
oXOoAelo, ylati o
Aavtpag NG Twpa dev
€xeL SouAela.

rewpyia

2

Mével otnv Aeukada
KOlL TNG aAPECEL TIOAU
n 6dAacoa.




KOLL EXEL L0 LLKPN
KOpn duo xpovwv.

O avépoag tng mailel
Tiavo Kot ta€ldevel
TIOAU.

ExeL duo adérdla. H

adeAdn Tou eivat
YPOUUATEQC OE €vVal
oxoAeio.

Mapyapita Nikog TacoUAa ZwKPATNG

38 35 30, 38

Elval ypappatéag Elval nAektpoAdyog Eival uxoAdyoc. Elval yvwotog
otnv ABrva. oG Sev Bplokel O avépag tng eivat maviotag.

ExeL duo adéAdla. O | Soulela. dapuaKomnoLog. Aev éxel maudia.
adeAdo¢ TG eival Elval oto omitt kot Mével otnv

AvEpPYOC. dpovtilet ta madia | Asukada.

EXEL pla kOpn 8 Tou, TNV EVa kat tnv

XPOVWV. Avtwvia.

Oavaong Mapyapita ZTEALOG Nnwpyog

34 32 33 62

Eivat pappoakomolog. | Eival moALtikog Elvat Elvat yuvatkoAoyoc.
Elval mavtpepévoc HUNXOVLKOC. dnuooloypadog Elval mavtpepévocg

UE pla odovtiatpo.

AnuAtpng

55

Eilvo moALTIkog,
drpapxog

Exel pla adeAdn mou
SouAeleL 0T

Avtwvng

63

Elvat ka®nyntng
QyYYALKWV.

Elval mavtpepévocg
UE Ul kaBnynTpla.

EAévn

60

Elvat odovtiatpog
otn Oecoalovikn

Exet duo madia. O

Y106 TIG elval 34

Eva

60

Elval kaBnyntpla
MOONUATIKWV.

Exel tpla maldia:

600 yloug Kat pia

Exel tpila maudia, dvo
yloU¢ Kal pLa Kopn.
Exel pla adedn mou
Atav daokala otn
MNpéBela.

AnpoTiko oxoAeio
™ MNpéPelac.

Mével otn MpéPela
pe Tov adeAdo tou

Oeccalovikn, Exel tpla madia. XPOVWV Kal n Kopn KOpN.

Aev gival O matépag tou NTav | TL§ elval 32 xpovwv.

TIAVTPEUEVOG Kal SeV | yEwpPYOC. H untépa tng Arav

€xeL mauda. Saokaha.

Mapyapita Zodia Avtpéag ZTéAL0G

81 80 75 85

‘Htav vowkokupad ‘Htav dackdAa oto ‘Hrtav Yapag ‘Htav yewpyog kovtd

otn NpéBela.

Mével o€ éva peyaho
oTtiTL eKel.

H yuvaika tou givat
VOLKOKUPAQ.




Eikoot EpwTi)oeLg

1 Mwg Aéyetal n yuvaika Tou ZTéAou;

2 MNoéoa eyyovia €xouv 0 ITEALOG Kal N
Mapyapita;

3 Nwg Aéyetal n Beia tng PEag;

4 Noéoa natdd €xouv n EVa kat o Avtwvng;

5 TL SouAeld KAveL n yuvaika tou Oavaon;

6 Tu 8ouAeld Kavel n k6pn TNG EVOG KL TOU
Avtwvn;

7 TLKAVEL 0 HEYAAUTEPOC YLOG TNG EVOG KL TOU
Avtwvn;

8 TLKAVEL 0 VEOTEPOG YLOG TOUG;

9 Moool ylatpol UTIAPXOUV OTNV OLKOYEVELQ,

10 | Nwg Aéyovtal ta EadéAdLla tng Momnng;

11 | Noéowv xpovwy ivat n ylayld touv Aviwvn;

12 | Mou pével n Beia Tou Avtwvn;

13 | Noocol pouoikol UTIAPXOUV OTNV OLKOYEVELQ,

14 | Nooa dtopa SouAevouv o OXOAEio;

15 | Noooug yloug €xouv n Mapyapita kat o
JTEAOC;

16 | Nwg Aéyovtal ta adéAdLla Tou Oavaon;

17 | Nwg Aéyovral ta avudia tou Nikou;

18 | Mou pévouv o MAMMoUG KAl N ylayLld Tou
2TEALOU;

19 | Tut8ouAeld kAvel N oLIVYOC TOU TWKPATN;

20 | TudouAeld k@vouv n yoveig tng ELOG KoL TNG

Avtwviog;




17. Aoristos Paare
dridgte/ptiate (evydpla otov AOpPLOTO
Lehrerkommentar

Ziel

Erstes Einliben der Verbformen im Aoristos. Um die neuen Verbformen ins Gedachtnis der
Lernenden einzuprdgen und das Gehirn bei der Bildung eines automatischen Musters fiir diese Form
zu unterstitzen, ist es hilfreich die neuen Formen mehrmals selbst in einfachen, gelenkten
Situationen zu verwenden. In diesem Spiel horen und sprechen die Lernenden die richtigen Fragen
und Antworten im Aoristos und gewohnen sich dabei an die neuen Formen.

Spielanleitung

Das Spiel Paare wird am besten in Gruppen von 3-4 Personen gespielt. Alle Karten werden an die
Mitspielerlnnen verteilt. Ein Spieler beginnt und liest eine Frage vor. Alle anderen héren zu und
Gberprifen (dhnlich wie bei Domino), ob sie die passende Antwortkarte haben. Wer die passende
Karte hat, liest die Antwort vor und darf das Kartenpaar behalten und ablegen. Danach liest dieser
Spieler die nachste Frage...

Die folgende Spielanleitung kann den Teilnehmern zur Verfligung gestellt werden.

f/— Spielregeln: PAARE \
Spiel fiir 3-4 Spieler. Teilen Sie alle Karten in der Gruppe aus.

Uberpriifen Sie, ob Sie schon einige Fragen-Antwortpaare bilden kénnen und legen Sie
die fertigen Paare ab.

Der/die Mitspielerln mit den meisten fertigen Paaren liest eine ihrer Karten vor.

Horen Sie genau zu. Wer die passende Antwort hat, darf das Paar behalten und liest die
nachste Frage vor.

Der Spieler/die Spielerin mit den meisten Paaren hat gewonnen.

Vorbereitung auf das Spiel

Wenn das Spiel zum allerersten Kennenlernen des Aoristos eingesetzt werden soll, kann es auch
hilfreich sein, die Aufmerksamkeit der Lernenden noch starker auf die Verbformen zu lenken. Zu
diesem Zweck teilen Sie vor dem Spiel die folgenden Verbkartchen an jede Gruppe aus und fordern
Sie die Teilnehmerlnnen auf die Karten paarweise zu sortieren und die Paare dann in zwei Gruppen
(regelmaRig — unregelmaRig) aufzulegen. Fir die regelméaRigen Verben erarbeiten die Kleingruppen
dann selbst eine Regel zur Bildung des Aoristos. Danach kann das Spiel Paare dann noch
gewinnbringender gespielt werden da die Lernenden verstarkt auf die neuen Verbformen achten.




ayopalw

ayopaca aw nnya
aKoUWw akouvoa KAVW EKoval
elvaul ATav BAETIW elda
elpa AUOUV Bplokw Bpnka
TPWW Epaya Stapfalw Stafaoa
nollw gmatéa Mvw ATILaL




Nach dem Spiel

Im Anschluss an das Spiel kann es auch hilfreich sein, die Aufmerksamkeit der Lernenden noch
einmal auf die Verbformen zu lenken. Zu diesem Zweck teilen Sie den Lernenden die folgende
Tabelle mit allen im Spiel verwendeten Verben aus. Die Teilnehmer versuchen gemeinsam die
Verbformen im Aoristos einsetzen.

Tipp: Unser Gehirn merkt sich die Form besser wenn sie immer im Zusammenhang mit einer
Zeitangabe gesprochen wird: Zum Beispiel: XBeg ayopaca... XBeg dkouaa... So wird das Konzept
,Vergangenheit” gemeinsam mit der richtigen Verbform gespeichert.

r""-"
Nach dem Spiel

Arbeiten Sie in der Gruppe und finden Sie fiir jedes der folgenden Verben die Form des Aoristos.
Bilden Sie dann jeweils einen kurzen Satz und wahlen Sie fiir jeden Satz eine der Zeitangaben aus der
Box.

Tipp: Wenn es ihnen gelingt WAHRE Satze (im Gegensatz zu nur sprachlich richtigen Satzen) zu
produzieren, werden Sie sich diese noch besser ins Gedachtnis einpragen.

XOgeg, oTIG TEOOEPLG...

MpoxBéc // Mpwv Aiyeg péEpPEG

Tnv mponyouuevn eBdopada

InUepa To MPWL...

Tn Asutépa, tnVv Tpitn, TNV Tetdptn, TNV MNépmtn, to appato, tnv Kuptakn

Tov (mepacpévo) lavouadplo, 1o DePpoudplo, To Maptio, To Mdlo, Tov louvio, tov lovALo,

UOV AlUyouoTo, to ZentéuPplo, tov OktwPplo, to NogupBplo, to AsképuPplo

J \

ayopagw elvau
apxilw elpat
Sopatw KOAW
yupitw Bpiokw
KAgivw Taw
KOVW BAETIW
ypadw nivw
ovolyw TPWW
nailw




17. Aoristos Paare -

drTidéte/PTIdEE

(evydpla otov AOPLOTO

MoV ayopaoceg auTo To AEELKO;

To ayopaoca anod éva BLAonwAsio
OTO KEVTPO.

Note dpxloeg va pabaivelg ta
EAANVIKQ;

Apxloa npLv amno éva Xpovo.

Mov Rtav o Nétpog XO=¢;
Tov éYaa mavroo.

O Métpog mye XOeg va €L TN yLayd
TOU OTO XWpPLo!

T ékave n Mapia otnv Kpitn;

MAye va dwoel eetdoelg oto
novenotio tou HpakAeiov.

Mou nye n otkoyévela Kaotavapa 1o
Naoxa;

H owoyévela Kaotavapa niye yia
NEVTE PEPEG 0TNV KwvoTtavtivoumoAn.

BprKeg EUKOAQ TO LOUOELO TNG
AKpOTOANG;

Nati, to Bprika eUKoAa, aAAd RTav
duotuxwg KAeLoTO!




Mov ékaveg SLOKOMEG MEPUOL TO
KaAokaipy;

‘Hupouv otn Zapo 6Ao tov lovAo! 'Hrtav

téAewal

Tiédaye o BayyéAng otnv taBépva;
Mou &imne 0tL RTav oAU VOOTLHO Kol
$Onvo.

‘Edaye Evav wpaio HOUCOKA Kal ATLE

HLOO UouKAaAL kpooti!

Me nolov €nauge o PKPOG Aviwvng
OTO MAPKO;

‘Otav yuplog, Atav noAv
OTEVOXWPNHEVOCG.

O HKpAGg Avtwvng Enaige POvog Tov
oto napko!

KaAeogg tTnv Mdpta 0To apTL To
Zapparo;

'Oy, 6gv TV KAAeoa yLoti SOUAEVEL
10 Zapparo.

Nowa BBAia dtaBacs o Aloviong oTig
SLOKOTEC ;

O Awoviong duaBaoce éva Miku
Maoug Kkat To tpwto BipAio touv Xapt
MNotep.

T ékaveg XOe¢ to Bpadu;
Ze mpa tnAépwvo oAAEG PopEg.

‘Hupouv ottt 6Ao to Bpadu, aAd dev

akovoa 1o tnAEpwvo. Houv otov
KAMo.

MoV BpNKEeG AUTO TO KATIEAO ;
Movu apéosL ToAU.

To Bprka o€ éva payali otnv
nopoaAia. Asev ntav akpBo.




MNote yupLoeg anod tnv EAAASa;

Nopwoa npv duo pépeg. To Tagion
ntav Alyo KoupaoTiKO.

MNote Avolée To KavoupLo TasLELWTIKO
vpadeio otnv nAateia Bevi{élov;

Avolée npv duo pRveg. ExeL moAu
KOAEG TIMEG yia Taidla og OAN TV
EAAGSQ KO TO EEWTEPLKO.

Note ékAewoe to BLBAlonwAELO otnV
0606 EAeuBepiag;

‘EkAewoe mépuat, aAAd 0 KUPLOG

T{Apag avolée Eva KavoupLo
BLBALotwAELO amEvavTL Ano To
TLOLVETILOTHLO.

‘Eypaec Eva ypappa otnv EAévn ko
TNV KAAECEG OTO YAO;

Nat, éotella To ypappa X0 Kat tnv
KAAECQ OTO YAHO.

Bpnka auto to BiBAio otnv taén tnv
nponyoUuevn eBSopada. MiAmwg
glvoll 81KO oou;

Euxaplotw oAu. Nat, eivat 81ko pou.
To §€xaoa otnv ta€n tnv
nponyoluuevn ¢popa.

AKOUOEG TO KOLLVOUPYLO TpayoUSL Tou
Zakn PouBa;

Na, To dkovoo KoL Lou apEceL TTOAU !

Eideg tnv katvoUpLa tatvia tov T{ove
Ntenm;

Na, TV €ida XTEG OTO CLVEUA LLE TNV
EAévn! Mou dpeos moAv!




18. Triades Aoristos
Lehrerkommentar

Ziel

Triades ist ein sehr stark geleitetes Spiel mit dem Ziel die neuen Formen des Aoristos o6fter in
ganzen Satzen zu horen und zu verwenden und dadurch erste Schritte zur Automatisierung
einzuleiten. Wir haben bei diesem Spiel bewusst hauptsachlich die erste bis dritte Person
Singular regelmaRiger Verben verwendet, um die Bildung dieses Musters zu unterstitzen.

Spielanleitung

Die Kursteilnehmer arbeiten in Gruppen zu je drei Personen. Jeder Spieler bekommt eine der
drei Karten. Ein Spieler liest die erste Frage links oben auf seiner/ihrer Karte. Die beiden
anderen Spieler suchen auf ihrer Karte nach der passenden Antwort. Der Spieler mit der
passenden Antwort liest diese und stellt dann die nachste Frage (aus derselben Zeile links).

Wenn alle Fragen beantwortet wurden ist das Spiel beendet.

Eventuell kénnen die Karten nun gemischt und noch einmal verteilt werden.

Variante

Die Gruppe misst die Zeit, die sie fiir einen Spieldurchgang braucht. Beim zweiten Durchgang
versucht die Gruppe diese Zeit zu unterbieten. Dies kann in einer der folgenden Stunden
noch einmal versucht werden.



Tpuddeg

(Aoplotog)

1mmp T €kaveg XOeg To Bpadu;

Oy, 6ev ékava TToAAG AaBn.

Tnv teAeutaia popd mou yOpLoeg amnod
™ Pobdo, TL wpa édptace to mAoio
otov MNelpald;

‘Edaya vootipa payntd otnv taBEpva
X0 Bpadvu.

Nw¢ BpRKeG auTto to Eevodoxeio;

‘EkAewoe éva Swpuartio oto Eevodoyxeio
ATAQVTLG.

Nooeg pepeg Epeveg otn Podo;

Oy, 6ev Auouv otnVv Kpntn, mépuot
€kava dlakomég otn Podo.

TLyAwooeg €pade o Nwpyog oto
oXOAelo;

O Nwpyocg €xaoe To Slapatnplo Tou os
£VO KOVOEPTO KOl LETA EXOLOE KAl TO
agpomAdavo yla Atyurro.

Y& tolo Eevoboxeio EKAELOEG SWUATLO;

‘EpElVAL TTIEVTE HUEPEC OE EVAL ULKPO
¢evoboyelo ekel.

Z€pelg oo eypaye to BLBAlo
»ANEENC Zopumac”; To E€xaoa.

X0e¢ 10 Bpadu mAya olvepd Kal ida
NV Tawia ,,AAEENG Zopumag”.

‘Edayeg oto Eevoboyeio i otnv
toBépva xOec to Bpadu;

Nat, émai§a tafAL otnv taBépva Svo n
TPELC POpEC.

‘Ekaveg TToAAG AGBn otnv doknon;

Nat, ékava HEPLKEG aloknoeLg oto BLBAlo
Kol Eypaya Eva KELLEVO OTOV aOpLOTO.

T kopo €kave otn P6do; Ekave oAU
(éotn;

O Nwpyog Enade ayyAka Kot yoAAKA.
Avotuxwg ev AdeL kaBoAou
EAANVLIKAL.

Mou €kaveg mepuot Stakormég; Hoouv
otnv KpAn;

O Nikoc KaZavtiaknc eypade 1o BLpAio
T0 1946.

TL €naBeg oto TeAeutaio pabnua,
£XOoO0 KATL ONUAVTLKO;

To mAolo édtaoe otov MNelpald otig 6
KOlL TO AEPOTIAAVO Hou €PUYE amo thv
ABnva otic 10. NARyav oAa koAa!

Quuapat otL o Nwpyog Exaoe KATL
eKel. Zéxaoa TL Exaoe o MNwpyoc.

H EAévn pou €dwoe tnv StevBuvon Tou
Eevoboyeilou. EKave SLOKOTIEG EKEL TO
Maoya.

‘EKOVEG TLG ALlOKAOELG YLOL TO OTLTL;

Y10 TeAevTailo padbnua pabape tov
a0pLoto. ANQG vouilw OTL 0L ToV EEPELG
nén.

‘Emtonéeg kat TaPfAL otn P6do;

Aev £kawve TIOAU (€otn. EBpe§e Lovo pla
dopa. Tig AAeg pépeg gixe NALO KoL Alyo
agpa.




19. Wate / Yatte kamolov mov...
Lehrerkommentar

Ziel

Uben der Formen des Aoristos in lebensnahen Kontexten der Lernenden.

Spielanleitung

Kopieren Sie ein Arbeitsblatt ,Wage / Pafte kamolov mou...” pro Teilnehmer/-in. Die Kursteilnehmer
bewegen sich im Raum und stellen sich gegenseitig Fragen. Wenn ein Gesprachspartner eine Frage
bejahen kann, wird sein/ihr Name in die Tabelle eingetragen. Das Ziel des Spiels ist es zumindest eine
Person fiir jede Frage zu finden.

Unter Umstdnden ist es sinnvoll vor Beginn des Spiels noch einmal die Bildung der zweiten Person
Singular und Plural der verwendeten Verben zu wiederholen.

Variante

Fortgeschrittene Lernende kénnen jeweils eine kleine Diskussion flihren und genauere Details zu den
einzelnen bejahten Fragen herausfinden.

Beispiel:

Note édayeg pia nitoa;
Nouwa nitoa €dayeg;

Nov édpayeg tnv nitoa;

Jou apeoe n mitoq;

Me mowov £€dayeg Tnv Titoa;

KTA.



19. Wake / Ya&te kamolov mov...

Exave auta Ta mIpayuata tnyv mponyovuevn efdouada

Fpage /ypate ta ovopata otnv TPLTN 0TAAN TOU TIivaKa.

Ovopata

1 édaye pLo itoa

2 ATILE KOKKLVO Kpaoit

3 TpayoLdnoe €va tpayoudt

4 EKave T(OKLVYK

5 SduaBaoe eva BLBAio

6 NAedwVNOE OTO EEWTEPLKO

7 yloptaoe ta yevEOALA Tou / TNG

8 uiAnoe o pa €€vn yAwooo €kTog
Qo TNV WPA TOU HaBAUATOG MG

9 Xopee

10 | mye owepa

11 | €ibe pa Tawia otnv tnAsedpacn

12 | payeipee éva paynto

13 | mAye pe to modnAato otn SouAeld

14 | piAnog P TN QoA TOU OTO
Aédwvo

15 | yuploe apyd armod tnv SouAeld

16 | éypale Eva ypaupa n éva e-mail

17 | ouvavinoe ¢piloug oc Eva
E0TLOTOPLO

18 | €KOVE YUUVAOTIKN

19 | {wypadloe kATl

20 | kaBaploe To omitt tou/ tTNng




20 IMov svat;
Lehrerkommentar

Losungsblatt

Bevlvadiko BLBAontwAsio Tapé'pva Fupvaotiplo Neplrrepo
MavwAnc
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S Niva To XwpLd w0
MaviBuo o syoleio
086c¢ Towuokn
NAPKO
®dappakeio
Ffupvéolo/AGkerLo
KpeonwAsio

Iov slvan to Bevlvadiko, to BBAOTWAELD, TO YUUVOOTHPLO, TO PapUaKELo,
TO YUHMVAOLO Kal To AUKELO, TO SnUOTLKO OXOAElo, 0 LATPOG, N €KKAnoia, TO
KpeomwAelo, TO KaPe&umap Mnvelomnn, to kadé&umap MAatavi, to Kade
EAévn, TO KOpHwTAPLO, TO payall poluXwv, TO HAvVAPLKO, TO HOUCELO, TO
OOUTIEP HAPKET, TO VTEPVET KaPE, TO payall mamoutolwy, To Taxudpopeio, To
olwepad, to Eevodoyxeio Nnoakt, to Eevodoyxeio AtAavtic, n taBépva To XwpLo, To
B€atpo, n taBEpva MavwAng, To MEPLTTEPO, TO KADE LE TA KOAA TTAYWTQ;



Ziel

Uben von einfachen Ortsangaben und Wegbeschreibungen in der Stadt.

Uben der hiufigsten Geschiftsbezeichnungen und éffentlichen Gebaude.

Vorbereitung

Wiederholen Sie mit den Teilnehmer/-innen das Vokabular fiir Geschéafte und einfache Ortsangaben
(siehe Losungsblatt). Verteilen Sie gegebenenfalls die Hilfskarten um den Kursteilnehmer/-innen
mehr Sicherheit zu geben.

Spielanleitung

Das Spiel wird in Gruppen zu dritt oder zu viert gespielt. Jeder Spieler erhdlt eine andere Version des
Stadtplans auf dem jeweils einige Geschafte eingetragen sind. Im Falle von Dreiergruppen wird die
vierte Karte reihum gegeben, sodass jeweils ein anderer Mitspieler die Information einbringen kann.

Die Spieler fragen abwechselnd nach einem Geschaft und tragen es in ihren Plan ein.

Das Spielziel ist es alle Geschafte und Gebdude auf dem Stadtplan zu benennen. Weisen Sie die
Kursteilnehmer darauf hin, ihre Karten NICHT den anderen Mitspielern zu zeigen sondern die
Information rein sprachlich zu Gbermitteln.

-~

BonBswa

NAyouve euBeia Ztn ywvia Elvauw anévavti ano Eivau ppootda ano
ZtpiYe dedla Z1tn Sactavpwon Eivaw &imAa ano Eivau niow amno
Eivou 8g€La anod

ZtpiYe aplotepa Neprdata péxpL to Eivauw ota de€La Elvau pakpla ano

\Eival apLoTEPA Ao Eival ota aplotepd Eivau Kovtd o€




20. I[Tov sivat;
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MoV eivat to Bevivadiko, To BIBALONMWAELO, TO YUUVOOTAPLO, TO PAPHAKELO,
TO YUMVAOLO Kol TO AUKELO, TO SNUOTIKO OXOAElo, 0 LTPOC, N eKKAnoia, to
kpeomwAeio, TtO KaPE&umap MnveAomnn, 1o kade&umap MAatavy, 1o KadE
EAévn, TO KOPHWTAPLO, TO payall poUuXwv, TO HOVAPLKO, TO HOUCELO, TO
OOUTIEP HAPKET, TO VTEPVET KadE, TO payall manoutolwy, To Taxudpouelo, To
owepq, to Eevodoyxelo Nnoakt, to Eevodoxeio Athavticg, n taBepva To Xwplod, To
Bcatpo, n taBEpva MavwAng, To MeEPLMTEPO, TO KADE LE TO KOAQ TTOYWTA;



20. I[Tov sivat;
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MoV eivat to Bevivadiko, To BIBALONMWAELO, TO YUUVOOTAPLO, TO PAPHAKELO,
TO YUMVAOLO Kol TO AUKELO, TO OSNUOTIKO OXOAEio, 0 LaTPdC, N eKKAnolia, to
kpeomwAeio, TO KaPE&umap MnveAomnn, 1o kade&umap MAatavi, 1o KadE
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