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06 Der Universitätscampus 
 
Sich auf einem Hochschulcampus zurechtzufinden, ist am Anfang des 
Studiums nicht einfach. In dieser Unterrichtseinheit lernt ihr, welche 
Gebäude und Einrichtungen auf einem deutschen Universitätsgelände zu 
finden sind. 
 
Aufgabe 1 
Erkennt ihr, welche Hochschuleinrichtungen hier abgebildet sind? Beschriftet die 
Gebäude und Räume und ordnet sie mit Pfeilen einander zu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

1. a. 

2. b. 

3. c. 
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das BAföG-Amt 

 

 
die Mensa 

 

 
der Botanische Garten 

 

 
das Institut für Biologie 

 

 
das Hauptgebäude 

 

 
die Philosophische Fakultät 

 

 
der Hochschulsport 

 

 

das 

Studierendensekretariat 
 

 

das 

Hochschulrechenzentrum  
 

 
die Universitätsbibliothek 

 

 
die Universitätsklinik 

 

 
das Prüfungsamt 

 

 
U-Bahn-Station 

 

 
Bushaltestelle 

 

Aufgabe 2 
Schaut euch die Karte des Hochschulcampus mit den verschiedenen 
Hochschuleinrichtungen an.  
a) Arbeitet in kleinen Gruppen. Ordnet die Begriffe im Kasten auf Seite 3 den 

Hochschulreinrichtungen zu. 
b) Wählt drei Einrichtungen und recherchiert zum Beispiel:  

• Welche Funktion hat die Einrichtung? 
• Wer arbeitet dort? 
• Was machen Studierende dort? 

Macht euch Notizen. 
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die Aula – das E-Learning – das Zeugnis – das Menü – etwas ausleihen – 

die Germanistik – die Freizeit – der Hörsaal – krank – sich einschreiben – 

die Tiere – die Geisteswissenschaften – der Medizinstudent – 

das Labor – züchten – das Semesterticket – die exotische Pflanze – der 

Wettkampf – das Passwort – die Klausur – der CIP-Pool – die Philologie –der 

Lesesaal – die finanzielle Unterstützung – essen – der Studierendenausweis 

das BAföG-Amt: 

 

die Mensa: 

 

der Botanische Garten: 

 

das Institut für Biologie: 

 

das Hauptgebäude: 
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die Philosophische Fakultät: 

 

der Hochschulsport: 

 

das Studierendensekretariat: 

 

das Hochschulrechenzentrum: 

die Universitätsbibliothek: 

 

die Universitätsklinik: 

das Prüfungsamt:  
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Aufgabe 3 
Welche Gebäude und Einrichtungen gibt es in einem Hochschulcampus? Spielt das 
Ratespiel. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Der Begriff E-Campus bezeichnet eine elektronische Lehr- und Lernplattform. 
Zu jedem Kurs kann ein Dozent einen dazugehörigen Onlinekurs erstellen. 
Hier können die Studierende Materialien für ihr Seminar herunterladen oder 
wichtige Ankündigungen lesen, zum Beispiel ob es neue Hausaufgaben gibt. 
Um den E-Campus zu nutzen, braucht man einen Zugangsnamen und ein 
Passwort. Diese erhält man in den meisten Fällen bereits bei der 
Immatrikulation vom Hochschulrechenzentrum. 

Spielanleitung:  
 

Bildet zunächst Gruppen von mindestens zwei Personen. 
Einer der Spieler erklärt den übrigen Spielern seiner 
Gruppe mithilfe einer Karte einen Begriff. Der Spieler, der 
den Begriff erklärt, darf dabei keines der Wörter, die auf 
der Karte angegeben werden, verwenden. Wenn ein 
Begriff richtig erraten wurde, kann der Spieler eine 
weitere Karte ziehen und den neuen Begriff erklären. Jede 
Gruppe versucht, innerhalb von drei Minuten so viele 
Begriffe wie möglich zu erraten. Sollte jedoch der Spieler, 
der einen Begriff erklärt, eines der verbotenen Wörter 
benutzen, muss er die Karte zurücklegen und eine neue 
Karte nehmen. Die Gruppe, die die meisten Begriffe 
erraten hat, hat gewonnen! 


