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Pott & Deckel (KUR.VE - kurze Version) \ ? '
Herzlichen Gliickwunsch zum Download dieser Ubung! Z:Fk‘“

Hier geht es darum, zum Pott den passenden Deckel zu finden.

Pott und Deckel gemeinsam bilden dann einen Begriff aus dem Thema des Spielblattes.
Insgesamt sind in den 5 Spielblattern 100 unterschiedliche Begriffe enthalten, getrennt
in 100 P6tte und 100 Deckel!

Sie oder lhre Gruppe benétigen fiir diese Ubungen nichts weiter als gute Laune, eine gute Portion Neugier, eventuell
einen Stift fir jeden Spieler und ein Blatt Papier fiir Notizen. Die einzelnen Ubungsblatter kénnen Sie nach Bedarf
ausdrucken — zur Vorbereitung und Durchfiihrung von Ubungsrunden finden Sie in diesem Dokument viele Hinweise
und zahlreiche vorbereitete Fragen und Ubersichten. Wenn Sie die Blitter laminieren, kénnen diese viele Male

verwendet werden.  Viel Spa8 und Erfolg beim Ratseln und Deckeln!

Wichtiger Hinweis zum Urheberrecht

Alle Inhalte dieser Datei sind zum personlichen Gebrauch und auch zum beruflichen oder
ehrenamtlichen Gebrauch fir die Arbeit mit Einzelpersonen oder Gruppen bestimmt.

Alle Inhalte dieser Datei wie Spielblatter und Spielanleitung sind urheberrechtlich geschitzt. Die
Dateien selbst diirfen nicht gegen Entgelt an Dritte weitergegeben werden, weder auf Papier noch
in digitaler Form per Email oder auf Datentragern.
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Pott & Deckel Vorstellung der Ubung ;\1‘

Ein Spielblatt von Pott & Deckel, hier mit dem Thema Natur 1. Im Spielblatt ,Pott & Deckel”
stehen 20 Begriffe zum Thema. Jeder Begriff wurde in einen Pott und einen Deckel getrennt

und so auf zwei Kreise verteilt.
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Pott & Deckel Vorstellung der Ubung 2!
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Der linke Kreis sind die Deckel, 20 Buchstabenkombinationen mit je zwei
oder drei Buchstaben. Im rechten Kreis (s.ndchstes Blatt) stehen die Potte;
jeder Punkt (. ) im Pott steht fiir einen fehlenden Buchstaben.

Spielblatt-Nr.
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Pott & Deckel Vorstellung der Ubu

S

Die Aufgabe: Finde zum Pott den Deckel. Es gibt 3 verschiedene
Versionen dieser Aufgabe: 1. Der Deckel wird gesagt; 2. Ein Code fir den
Deckel wird gesagt: Er muss zuerst entziffert werden; (3) Fragen werden
gestellt, die direkt zum Begriff fihren (Nennung des Deckels zur Kontrolle!).
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Pott & Deckel Erklarung der Aufgabe <9

ohne DX
Aufgabe: Code

Finde im Spielblatt den Pott zum Deckel
und dann den Begriff!

Der Deckel wird genannt:

Deckel » | ra » Begriff: Piranha

Rott & DeCkel I Tiere 1 | Spielblatt-Nr. I “\ t?'
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Dies ist die leichtere Version.
Der Gruppe wird direkt ein
Deckel genannt, fiir den der
Pott und damit der Begriff zu
finden ist.
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Pott & Deckel

mit Code
via Deckel-Macher

Finde?DASI®

Erklirung der Aufgabe ' ?!

, Yo L
Aufgabe:

Finde im Spielblatt den Pott zum Deckel. Finde dafir
zuerst den Deckel Gber dessen Code im Deckel-Macher.

Der Code wird genannt!
Code: 20,27 » ra »pPott=Pi..nha

27 =9x3 =a
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Pott & Deckel Erkldrung der Aufgabe 72!

Frage der Ubungsleitung an die Gruppe:

,Was sollte man essen, wenn man traurig ist?“
Zu jedem Spielblatt gibt es

Antwort: Zitrone (sauer macht lustig) ] 2 ]
vorbereitete Fragen mit Losungen':

Pott und Deckel 1 ; : s X
Ko ntr0||frage Fragen an die Gruppe fur Thema Natur 1 / N \8 ? '
e, - - =
( Rat hl E / tl ) So spielt man: E [
um Raten auszuscnlieisen ZU entiarven): Die Ubungsleitung (U.L.) liest eine Frage vor. Die Frage hezieht sich stets auf die Begriffe des Themas!
Fiir richtig genannte Begriffe gibt es einen Punktestein (Knopf, Miinze, etc). U.L.: Deckel kontrollieren !
U.L markiert den gefundenen Begriff mit einem Strich —beim 2.Strich ist der Begriff ,,raus”!
. . .
Wie lautet der Deckel (im Spielblatt)? st | [ cons | [
"Natur1" |Deckel| DeMal [esifi#) | ne. | Fragen Antworten: (¢ desBegriffes, £ der Begriffe)
Anemone | mo 30-6 1 1 Finde das Obst! 2,3,14, 20
A ntWO rt . tro Apfelsine si 25-8 2 2 Finde das Gemiise! 57,8 911,19
* Banane na 2-27 3 3 Finde die Baume! 4, 6, 10, 16, 17
Birnbaum | rnb | 20-2-20 | 4 4 Finde die Blumen! 1,12, 13, 15,18
Brokkoli kk 1-1 5 5 Welche Nadelbdume findest Du? 6,17
Fichte ch 4-13 6 6 Welchesist das kleinste Gemiise? 11
Karotte ot 6-28 7 7 Welche ist das grifite Gemiise? 9
Pott & Deckel Natur 1 Spielolate-Nr. 21 Kartoffel | tof |23-6-16| & 8 WelchesObst hat die/den gréften Kern/e? 14
Finde?Pa I tNER! =4 Kiirbis tir 17-20 9 9 Welche Blume bekommt man nach ziner Priigelei? 18
buc tof L de Linde ins 8-2 10 10 Welche Gemiise sind Kohlsorten? 5,19
irS o Linse ins 8-2-25 11 11 WelcherBegriff steht am Brunnen (... vor dem Tors)? 10
m b L enzahn Lawenzahn | 6w 10-22 12 12 Welche Blume rzimt sich auf welches Obst? 1,20
in V. .Ichen Orchidee | chi | 4-13-3 | 13 13 WelcherBegriff enthalt sinen ziindenden Gedanken? 13
Apfel ne Pfirsich irs |8-20-25| 14 14 Wasfindet man im Maul des Kénigs derTiere? 12
Chl Rose 0s 6-25 15 15  Aufwessen Schale kann man ausrutschen? 3
- Ane. .ne ) 2 Rotbuche | buc | 20-23-3| 16 16 Was sollte man essen, wenn man traurig ist? 20 (sauermacht lustig.)
Bi. . .aum Pz Tanne an | 27-2 17 17
Or. . .dee .” Veilchen | ei 15-3 | 18 18
Wirsing rs 20-25 19 19
Kar. . .fel :
Ot H A Zitrone tro |23-20-5| 20 20
Sl Kk K. .bis
" Finde?DASI® @ Christian Bosenick
)

1 fUr Sport+Spiel+Spass gibt es ein Fragenblatt in anderem Format und eine
Ubersicht der Eigenschaften der Begriffe, nach denen man fragen kann.
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Pott & Deckel | Natur 1 | Spielblatt-Nr. %\’?!
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Pott & Deckel

= ~
I Natur 1 I I Ubersicht fiir moderierte Spiele I \?|

s

"Natur 1“=
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_ Spielblatt
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Bx Bdume, 5x Blumen, 4x Obstsorten, 6x Gemiisesorten




Pott und Deckel 1 Fragen an die Gruppe fir Thema Natur 1

So spielt man: E L
Die Ubungsleitung (U.L.) liest eine Frage vor. Die Frage bezieht sich stets auf die Begriffe des Themas!

Fiir richtig genannte Begriffe gibt es einen Punktestein (Knopf, Miinze, etc). U.L.: Deckel kontrollieren !
U.L. markiert den gefundenen Begriff mit einem Strich — beim 2.Strich ist der Begriff ,,raus”!

Spielblatt Code / Frage-
"Natur 1" |Deckel| DeMal [Begrifi#| | nr. | Fragen Antworten: (# des Begriffes, ## der Begriffe)
Anemone | mo 30-6 1 1 Finde das Obst! 2,3,14, 20
Apfelsine Si 25-8 2 2 Finde das Gemiise! 57,8,911,19
Banane na 2-27 3 3 Finde die Baume! 4,6,10, 16,17
Birnbaum | rnb | 20-2-29| 4 4 Finde die Blumen! 1,12,13,15,18
Brokkoli kk 1-1 5 5 Welche Nadelbdume findest Du? 6,17
Fichte ch 4-13 6 6 Welches ist das kleinste Gemiise? 11
Karotte ot 6-28 7 7 Welche ist das groRte Gemiise? 9
Kartoffel tof | 28-6-16 8 8 Welches Obst hat die/den groRten Kern/e? 14
Kirbis ur 17-20 9 9 Welche Blume bekommt man nach einer Priigelei? 18
Linde ins 8-2 10 10 Welche Gemise sind Kohlsorten? 5,19
Linse ins 8-2-25 11 11  Welcher Begriff steht am Brunnen ( ... vor dem Tore)? 10
Léwenzahn| 6w 10- 22 12 12  Welche Blume reimt sich auf welches Obst? 1,20
Orchidee | chi 4-13-8 13 13  Welcher Begriff enthélt einen ziindenden Gedanken? 13
Pfirsich irs | 8-20-25| 14 14  Was findet man im Maul des Konigs der Tiere? 12
Rose 0S 6-25 15 15  Auf wessen Schale kann man ausrutschen? 3
Rotbuche | buc | 29-23-4| 16 16  Was sollte man essen, wenn man traurig ist? 20 (sauer macht lustig.)
Tanne an 27-2 17 17
Veilchen ei 15-8 18 18
Wirsing rs 20-25 19 19
Zitrone tro | 28-20-6| 20 20
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Pott & Deckel Empfehlungen fiir die Durchfiihrung von Ubungen *\?!

1) Allgemeine Hinweise, trainierte Fahigkeiten >e Lo

Beim Spielen von Pott & Deckel erlebt Ihre Gruppe neben dem Training der kognitiven Fitness auch
Unterhaltung, Geselligkeit, Kommunikation und spielerischen Wettkampf. Gefordert werden das
Kurzzeitgedachtnis, das assoziative Gedachtnis, das autobiografische Gedachtnis; trainiert werden
Aufmerksamkeit, Wortfindung, Wahrnehmung, Merkfahigkeit, Zusammenhange erkennen,
Denkflexibilitat, logisches Denken.

Bei der langen und schwierigeren Variante mit ,,Deckel-Codes” und ,Deckel-Macher” wird auch
Kopfrechnen gelbt.

Verstehen der Aufgabe der Ubung: Beim ersten Mal benétigen die Gruppenmitglieder ausreichend
Zeit, um die Ubung zu verstehen. Am besten beginnt man mit der leichten Variante oder mit Fragen,
die zum Begriff flihren; mit Codes spielt man erst spater.

- oder gar nicht, je nach Fitness der Gruppe.

Dauer einer Ubung mit Pott & Deckel: bis zu 30 Minuten, bei Kombination mit anderen Einzelnen
Ubungen 10 bis 15 Minuten .

Hier nochmals die Trainingsziele nach dem Ganzheitlichen Gedachtnistraining:
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Pott & Deckel Empfehlungen fur die Durchfiihrung von Ubungen %\’)|

2) Spielvarianten e L

Spielvarianten (Einzelspielerin —E.S.- oder Gruppenspiel)

1) a. Spiel nur mit dem Spielblatt: Die Spielleitung umschreibt exakt einen zu findenden POTT.
Bsp.: ,,Ein Spiel nur mit Stabchen?“ (Richtig, ,,Mikado“!)
Stellen Sie die Kontrollfrage: ,Wie heilst der DECKEL?“ (Richtig, , ika“)
Flr die schnellsten beiden E.S. oder die schnellste Gruppe gibt es PUNKTE — entweder mittels Notieren auf einem
Zettel oder in Form kleiner Gegenstande, z.B. Spielsteine oder Markierungssteine vom WorterBingo.

b. Spiel nur mit dem Spielblatt: Die Spielleitung umschreibt eine Kategorie zu findender POTTE.

Bsp.: ,,Alle Spiele, die man mit Karten spielt?“ Fiir das Thema Sport+Spiel+Spass sind in der UBERSICHT der
POTTE die méglichen Kategorien genannt — man kann beliebig andere Kategorien oder gemeinsame Merkmale
finden. Belohnungen / Punkte gibt es wie bei 1)a. Fur die anderen Themen gibt es Tabellen mit empfohlenen
Fragen — die Ubungsleitung kann natiirlich eigene Fragen hinzufiigen!

2) Spiel mit Spielblatt und DECKEL-Tabellen: Die Spielleitung nennt eine Zahl zwischen 1 und 20, die E.S. oder
Gruppen suchen fiir den neben der Zahl stehenden DECKEL den passenden POTT. Diese Ubung ist schwieriger als
die ,,qualifizierten” Fragen in Variante 1).

3) Spiel mit Spielblatt, DECKEL-Codes und Blatt Deckel-Macher (DM): Die Spielleitung nennt einen Code (fiir einen
Deckel) aus der entsprechenden Tabelle. Die ES oder Gruppen suchen im DM die Buchstaben, die bei den
Aufgaben stehen, deren Lésungen die einzelnen Ziffern des Codes sind. Dies ist die schwierigste Ubung, gut
geeignet fiir das Spiel Gruppen gegen Gruppen.

4) Umschreiben: Die TN sollen zunachst den Begriff finden, nachdem Deckel oder Code genannt wurden — sie héren

also keine Fragen zum Begriff. ABER: die TN dirfen den gefundenen Begriff nicht direkt sagen — sie miissen den
Begriff umschreiben! Dadurch wird die Fahigkeit gelibt, etwas zu formulieren, mit anderen Worten auszudriicken.
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Pott und Deckel: Deckel-Macher 1
30 Aufgaben




