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([ Das Kallmeyer LERNQUIZ im Unterricht
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" Landeskundliches Wissen ist ein wesentlicher
Bestandteil interkulturellen Lernens. Im Englisch-
unterricht sind daher Einblicke in das Leben und den
Alltag der Menschen in englischsprachigen Lén-
dern unabldssig. Mit dem Kallmeyer LERNQUIZ:
Landeskunde Great Britain & Northern Ireland
erwerben lhre Schiler umfangreiche Kenntnisse tiber
Geschichte, Kultur und Geographie des Vereinigten
Konigreichs. Diese kénnen dann als Grundlage
fir den Vergleich mit dem eigenen Alltag dienen.
In englischer Sprache gespielt, stérken Ihre
Schiiler zudem ganz nebenbei ihre kommunikative

Kompetenz.
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Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhdlt 4 Auswahl-Karten (A, B, C, D), die
er verdeckt vor sich ablegt. Die Quiz-Karten werden
gemischt und mit der Aufgabenseite nach oben als
Stapel in der Mitte abgelegt.

Spielverlauf

Der jlingste Spieler beginnt. Er nimmt die oberste Quiz-
Karte vom Stapel und liest die Aufgabe vor. Die Riick-
seite der Karte muss fir alle Spieler verdeckt sein. Nun
Uberlegen alle Spieler, welche der 4 vorgegebenen
Antworten richtig ist und wdhlen aus ihren 4 Auswahl-
Karten diejenige aus, die ihrer Meinung nach die rich-
tige Antwort bezeichnet. Diese legen sie, deutlich ge-
trennt von ihren ubrigen 3 Auswahl-Karten, verdeckt
vor sich ab. AnschlieBend drehen alle Spieler gleich-
zeitig die ausgewdhlte Karte um.

Der Spieler, der die Aufgabe vorgelesen hat, liest nun
die Antwort samt Erklérung auf der Rickseite der
Quiz-Karte vor. Es wird gepruft, wer richtig und wer
falsch geantwortet hat. Fir jede richtige Antwort gibt
es einen Punkt. Die Punkte aller Spieler werden von
einem Protokollanten notiert.

Danach beginnt eine neue Runde. Der im Uhrzeiger-
sinn ndchste Spieler nimmt die oberste Karte vom
Stapel und liest die Aufgabe vor. Gewinner des Spiels
ist, wer am Ende die meisten Punkte hat.



