Memo Crime/ Denk-Krimi

\ Was flir ein Spieltyp:

| Kreatives Gedachtnisspiel

Einsatz im DaF-

Wortschatz Kriminalfalle

Unterricht: Grammatik: Satzbau, Prateritum, Passiv, Konnektoren,
Wechselprapositionen...
Konzentration- und Gedéachtnistraining
Transfer Lernhilfen*
Fantasie und Kreativitat werden gefordert
Leseverstehen (Ereigniskarten)
| Niveau: | evtl. schon ab B1, besser B2
| GruppengroBe: | 2-6 (12)
Mehrere Gruppen Nein, aber Teambildung mdéglich und empfohlen (die
moglich ? Spielerlnnen in einem Team kdnnen sich gegenseitig
unterstitzen)
| Dauer: | Ab 45 Minuten

| Was das Spiel enthalt:

1 beidseitig bedruckter Spielplan, je 6 Spielfiguren und

Karrieresteine, 1 Wurfel, 128 Wortkarten(Hinweiskarten)
und 36 Ereigniskarten

| Worum geht es:

Auf dem Spielfeld gibt es 4 bzw. 6 unterschiedlich

gestaltete Schreibtische, die untereinander mit
Lauffeldern verbunden sind. Die Kriminalisten
(Spielfiguren) wirfeln und ziehen von Schreibtisch zu
Schreibtisch.

Auf jedem Schreibtisch wird ein Kriminalfall er6ffnet
bzw. rekonstruiert. Und zwar werden durch Indizien in
Akten (Wortkarten) Kriminalfalle erzahlt. Je mehr
Indizien auf einem Schreibtisch liegen (so viele, wie
Spielfiguren vorbeikamen), desto langer wird der
Kriminalfall. Jedes Mal, bevor man eine Akte mit einem
neuen Indiz (Satz) erganzt, muss man den schon
bekannten Tathergang wiederholen und dabei die
Indizien (Woérter auf den Wortkarten) in der richtigen



Reihenfolge in die Geschichte einbauen. Waren die
Angaben richtig, rickt der Kriminalist in der
Karriereleiter nach oben (mithilfe eines Karrieresteins),
Umgekehrtes gilt, wenn er sich an ein Wort nicht
erinnern kann. Danach zieht er/sie ein neues Indiz und
erzahlt die Geschichte weiter.

Hinzu kommen auf dem Spielfeld Ereignisfelder und
Ereigniskarten.

Das Spiel endet, sobald jemand Polizeiprésident
(oberste Karrierestufe) oder Staubputzer im Archiv
(unterste Karrierestufe) geworden ist. Das Spielende
kann auch anders festgelegt werden, zumal das in der
Spielanleitung vorgegebene Ende sich hinauszégern
kann.

Dem Spiel liegt das Lernprinzip zugrunde, dass durch
Verknipfung von Wértern zu einer Geschichte, die
einzelnen Wérter besser erinnert werden kénnen -
ahnlich wie bei dem Spiel Memo Story

Variationen/Erfahrungen
mit dem Spiel im DaF-
Unterricht:

*Das Spiel zeigt/trainiert u.a., wie Wortschatz besser
erinnert werden kann, nadmlich durch inhaltliche
Verknipfung. Deshalb kann der Einsatz dieses Spiels
u.a. im Rahmen einer Einheit ,Lernen lernen” sinnvoll
sein.

Das Spiel funktioniert sehr gut in kreativen Gruppen und
bietet eine willkommene Abwechslung. Durch die
mehrmalige Wiederholung der Falle wird sowohl der
Wortschatz gelernt, als auch Satzbau und Grammatik in
den Satzen gelibt. Zu Beginn bietet sich eine
gemeinsames Gesprach Uber die Spielflache an (Was
befindet sich auf den Schreibtischen? Welchen
Schreibtisch findet man persdnlich am besten?)

Das Spiel kann aber auch z&h und langatmig durch
Uberforderung werden (als Gedachtnistraining flir
Muttersprachlerlnnen gedacht !), da viel gleichzeitig
verlangt wird (oft unbekannter Wortschatz, sich mehrere
Falle gleichzeitig merken missen, kreativ Fortsetzungen
finden und dann noch die Satze grammatikalisch richtig
formulieren). Deshalb sollte das Wortfeld Krimi zuvor
eingeflhrt werden (v.a. Verben, die fiir dieses Spiel
gekonnt werden missen). Und es ist durchaus sinnvoll,
Zweierteams zu bilden, die sich gegenseitig
unterstitzen kénnen.

| Unsere Wertung:

+ interessante und sehr ansprechende Aufmachung, die
neugierig auf das Spiel macht

+ groBe Auswahl an Wortkarten, so dass zu abwegige
Worter ignoriert werden kdnnen



- ziemlich teuer
- eine etwas unhandliche VerpackungsgréBe

\ Autor/Spieleverlag: 1997 von Max Kobbert in der Reihe Think beim
Ravensburger Verlag erschienen

\ Anmerkungen: Verpackungsdesign und -farbe wurden mehrmals
verandert, der Name des Spiels ist neuerdings: Denk-
Krimi. Altere Ausgaben heiBen Memo Crime. Der Inhalt
ist in allen Spielen derselbe.

| Preiskategorie: 5

| Felicitas Eckert/ www.ludolingua.de




