Spellingo
1.Originalversion

Ahnlich wie:

Rommé und Scrabble

Karten im
Einsatz:

Zusatzmaterial:

Ziel:

Wie:
Daver:
Spieler:
Level:

Lernziel:

1 Safz mit oder ohne grine Karten

keins

alle Karten als 1. abzulegen und die
meisten Punkte zu erzielen

mit den Karten Wérter legen
5-20 Minuten

2-6

Lesealier

Rechtschreibung, Aussprache

wie Spellingo
gespielt wird

Vorbereitung: Alle Stapel getrennt und mit
dem Gesicht nach unten in die Tischmitte
legen. Jeder Spieler erhdlf je 5 von den
Karten mit einem Punkt, je 2 von den Karten
mit 3 Punkten und 2 von den grinen Karten
(optional) Insgesamt hat jeder Spieler 14 bzw.
16 Karten. Festlegen wie viele Worter pro
Runde ausgelegt werde durfen.

Ablauf: Reihum versucht jeder Spieler 1-2
(mehr nach Absprache) Worter mit seinen
Karten zu legen. In jeder Runde muss eine
Karte gezogen werden. Man darf eine Karte
pro Runde abgeben, muss man aber nicht.

Wenn der erste alle Karte in Worter
verwandeln konnte ist das Spiel vorbei. Jetzt
werden die Punkte gezahlt. Auf der Hand
gebliebene Karten sind Minuspunkie. Worter
vorlesen lassen.

Zusatzpunkte for Ubersetgungen.




2. Lauter Laute

Ahnlich wie: S
Karten im Auswahl an Karten. Je nach Anzahl der

. - Mitspieler werden mehrere Spellingo Spiele
Einsatz: berbiigl

Zusatzmaterial: Zahlisteine

Ziel: Die meisten Zahisteine zu erlangen
Wie: Laute erkennen und zuordnen
t t ||ea
T R Daver: Beliebig mind. 8 Minuten
kmemvokol 1 msenbuser§ |
verdoppelt: biar, prosty —4 -~
Lo L | | leler:
e [ B i Spieler: Gruppen/Klasse
hat tgil tiny fn S fver
:g?v :grees "g.g ichine ser ) v . . .
mo o e | T e | e Level: EinfUhrung in die englische Sprache
pe b ot 3 aach it
m, m m ] pagch | mmer =
CIO T N B Lernziel: Phonem-Graphem Zuordnung,

Rechtschreibung, Aussprache

Wie LAQU

espielt wird W o Gl e &
Sl e voss gocchen 8 TEL N
Vorbereitung: Jede Gruppe erhalt einen Satz Karten "'M""”"'r_";u_a - "M”:""“,m_d e T vie b U
. . . 5 ofter ;0-9' alphabet p;_:‘“mccy ! 'o'lt;.m,;l through
Ablauf: der Spielleiter spricht ein Wort vor, z.B. Phone. foe fork Gecerer L oo dougn
Dann nennt er den Laut den die Spieler finden miissen. Z.B. | 0" fox. elophont  Photo
. . . fow free emphasize p'AO'OCODY
/f/ (Beispiele sind auf den Karten) find Fiday B es | Pl
fir :_?ml microphone ohg::]:;c o b | by
Die Spieler finden dann die Karten F, PH und vielleicht E:&f i oDPeic  fophrate ol Kl i
OUGH. Die Spieler, die einen F-Laut gefunden haben fth often heeal
nehmen sich einen Zahlstein. Dann schreibt der Spielleiter

alle gefundenen Moglichkeiten an die Tafel. Sollten nicht
alle gefunden worden sein, wird weitergesucht, eventuell
mit Tipps vom Spielleiter.

ph ph I o | n e
Jetzt schrel'ber-l. all'e vgrdeckt das Wort ?HONE n}lt dem E— e, “':E:"“ o
Laut, den sie fur richtig halten. Dann wird das Ratsel gelost == — ey
upd ein C"hlp. gel}t an all? die richtig lagen. Zusatzpunkte o Ll B o HQ:VM
kénnen fir richtige Erkldrungen vergeben werden. Z.B. o eIk e |2
OUGH kann nicht richtig sein, weil es nie am Anfang eines e Ziﬁ’;";‘:"' i O

headphones hysical R — H
Wortes steht (Ausnahme ought) und wenn es den F-Laut m‘.*u‘hi”pn‘énc E;g;f;w ol I

: phontostic  rephrase | D€ % 4

macht dann nur mit A oder O dav<_)r (gg‘g.“uvgh\_, cough). phomdiic S e il o2 4 2
Zusatzpunkte kdnnen auch fiir weiter Worter vergeben sl B :

werden, die /f/ mit PH verschriften: photo, pharmacy,
alphabet, dolphin, elephant, tophy, microphone... (die
Karten vorher umdrehen, da Beispiele auf den Karten sind)




3. Lucky Draw

Ahnlich wie:

Ziel:

Wie:

Level:

Lernziel:

Karten im Einsatz:

Zusatzmaterial:

Daver:

Spieler:

Mindestens 1 Satz mit oder ohne Joker.
Spielleiter erhdlt auch einen Satz.

alle Karten zu verwenden

mit den Karten Worter legen
Nach belieben

Gruppen /Klasse

7 Kl (falls keine nativen Sprecher)

Rechtschreibung, Vokabeln

wie Lucky Draw
gespielt wird

Vorbereitung: Alle Karfen entweder mischen oder jedem
Team einen kompletten Satz Karten geben. Joker
rausnehmen. Der Spielleiter erhdlt auch einen Stapel, der
sortiert und mit dem Gesicht nach unten auf seinem
Tisch liegt (siehe oben). Es wird eine Zeit festgelegt, wie
lange gespielt wird.

Ablauf: Die Teams versuchen so schnell wie moglich mit
allen Karten Worter zu legen. Dabei dUrfen sie 10 Karten
(nach Absprache auch mehr) einfauschen. Fir jede
zurickgegeben Karte mussen 2 neue gezogen werden.
Die Spieler entscheiden selbst von welchem Stapel sie
die neuen Karten ziehen.

Wenn ein Team alle Karten ,,verbaut hat oder die
vorgegeben Zeit um ist, konirollieren sich die Teams
gegenseitig. Falsch geschriebene Worter fliegen raus.
Das Team, dass den Fehler gefunden hat darf versuchen
das falsche Wort mit seinen Karten zu verbauen. Gelingt
es ihm, gehoren die Punkie diesem Team. Dann werden
die Punkte der richtigen Worter gezdhlt und verglichen.

Zusatzpunkte kbnnen vergeben werden, wenn die
Teams ihre Worter Uberseizen, die Wortarten nennen
oder eine Geschichte aus all ihren Wortern auf englisch
erzahlen kénnen.




4, Teacher’s Pet

Ahnlich wie: -

Karten im Jede Gruppe erhdlt ein Kartendeck.
Einsatz:

Zusatzmaterial: -

Ziel: Die meisten Fehler entdecken

Wie: Worter korrigieren

Daver: Beliebig min. 5§ Minuten

Spieler: Kleinere Gruppen/ Klasse

Level: alle

Lernziel: Rechtschreibung

Wie Teacher's
gespielt wird

Vorbereitung: der Spielleiter oder jemand vom gegnerischen
Team legt eine gleiche Anzahl an falschgeschriebenen
Wortern auf den Tisch des gegnerischen Teams. Der

Spielleiter kann vorab Karten mit Wortern vorbereiten, die
benuizt werden durfen. Z.B. aus dem aktuellen Kapitel oder m L t t
. - wed oft rach Wi, 5
Text, der im Unterricht besprochen wurde. Sl 3 o fomGa 1 S
Ablauf: Jetzt freten die Spieler aller Teams an Ihren Tisch und gm - ma b e e
. . o N e ur il text
versuchen als erste die Fehler zu finden oder Lucken zu s Lk St lole  time
follen DR pe  joke o
. many mouse ,':3:, i :g:n
. T e . mg;m ::::Exrt,: . :L;, "asry rain
Die Gegner versuchen natirlich schwere Wérter zu finden, e my o -
. - . . mo num h ar
damit die anderen den Fehler nicht finden. Aber Achtung, R ur” oo Iy
( tell walgr

wenn die schweren Worter richtig geschrieben wurden
bekommt das Team auch mehr Punkie. (punkie auf jeder
Karte)

Es kann auf Zeit gespielt werden oder wer zuerst fertig ist.
Dann werden die Punkte der richtig korrigierten Worter
gezahlt und zur néchsten Runde addiert.

Zusatzpunkte kdnnen vergeben werden, wenn die Teams
ihre Worter Ubersetzen, die Wortarten nennen oder eine
Geschichte aus all ihren Wortern auf englisch erzdhlen
kénnen.



5. Beat the Clock

Ahnlich wie:

Pass the bomb

Karten im
Einsatz:

Zusatzmaterial:

"WANTED

FOR FORGING LETTERS

Ziel:

Wie:

Ingo
the joker

Daver:

"WANTED Spieler:

FOR MAKING A SOUND

Level:

Lernziel:

Willy
the wild thing

Jede Gruppe erhdlt ein Kartendeck.

Zahlsteine

Die meisten Zdhlsteine zu haben

Worter mit einem bestimmten
Graphem zu finden

Beliebig mind. 5 Minuten
Kleinere Gruppen/ Klasse
alle

Vokabular, Rechtschreibung

Ramt the
Beat the

'\ \A |

=
s

Wie
gespielt wird

Vorbereitung: der Spielleiter entscheidet sich fUr ein
Graphem. Am besten ein Multigraph und nimmt

'WANTED

FEEE
.
i

grgegsesges

g5
H

dann diese Karten aus jedem Deck. Die Spieler
suchen alle Joker aus ihrem Deck (12) und legen sie
bereit.

Ablauf: Jeizt gibt der Spielleiter sein Graphem
bekannt (z.B.: EE) dann legen alle so viele Worter mit
diesem Multigraph, wie ihnnen einfallt. Fir EE wird der
Joker gelegt, da auf dieser Karte Beispiele stehen.
Wenn ein Team mehr Worter weiB als Joker, dann

‘"WANTED

FOR MAKING 4 S06ND.

eine andere Karte umgedreht als Platzhalter
einsetzen.

Nach einer festgesetzten Zeit oder wenn keinem
mehr ein Wort einfdllt, lesen die Gruppen reihum ihre
Worter vor. Ist es korrekt gibt es 3 Zahlsteine. Hat eine
andere Gruppe das gleiche Wort dann gibt es nur 2
Steine. Haben mehr als 2 das gleiche Wort, dann gibt
es nur einen Stein.

Zusatzpunkte konnen vergeben werden, wenn die
Teams inre Worter Ubersetzen, die Wortarten nennen
oder eine Geschichte aus all ihren Wortern auf
englisch erzahlen kénnen.

Zahlsteine immer auch auf englisch addieren.
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