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LESEN UBEN MIT SPIEL UND SPASS 3
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lesen kann?
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Spiele machen Spajs!
Das Vergniigen steigert, wer Spiele mit Geschich-
ten und Biichern verbindet. Mit einem Spiel ldsst
sich eine Briicke zu einem Buch bauen. Durch ein
Spiel kann eine Geschichte nachklingen.

Ein Spiel
o Offnet einen neuen Blick auf eine Geschichte
und ihre Figuren

o kann Neugier wecken auf ein Buch

Mechthild Goetze,
Geschichtenerzihlerin

o kann dazu vertiihren, sich linger als tiblich mit
einem Buch zu befassen

o fiihrt zu Nachhaltigkeit fiir ein gelesenes oder erlebtes Buch

o st ein riesengrofSes Vergniigen!
Soll ein Spiel zu einer Geschichte passen, ﬁ! C',
muss manchmal nur ein Tier anders benannt wer- den.

Oder du gibst einem Spiel einen neuen Namen - schon 6ffnet sich ein neuer Blick
auf die Geschichte.

Bei liickenhaften Sprachkenntnissen

ist ein Spiel genial! Ein Spiel wird schnell verstanden und kann ohne
Kenntnisse der Sprache leicht nachgeahmt werden!

Sortiert sind die Spiele nach dem Alter -
zuerst Spiele tiir die Jiingsten.

Freude an Biichern hat nur, wer fliissig und schnell ~ Lesen iiben mit Spiel und Spafs zeigt, wie
lesen kann. Lesen muss also — wie ein Musikins- Lesen mit Vergniigen trainiert werden. Zeigt aber
trument oder wie im Sport — geiibt bzw. trainiert auch, was mit welchem Spiel gezielt trainiert wird.

werden. 0



Einleitung Reime suchen

Inhaltsverzeichnis Was passt?
Lesekompetenz (Ubersicht) Verriickte Worter

Stufe 1 (- 2): Baldige Leser*innen Stufe 4 (- 5): Geiibte Leser*innen

Ich sehe was, was du nicht siehst Einarmiger Bandit

Topf schlagen Sitze im Gleichklang

Biiro

Anfangsbuchstaben sichten
ABC in der Natur Woérter zusammenbauen

‘ Lesetheater
Stufe 2 (- 3): Lese-Anfinger*innen

Worter reparieren

Duster ist's

Leseréllchen

Ein Wort - viele Worter
Wort-Schatz-Karten
Zirkus-Clown-Manege
Stufe 3 (- 4): Fortgeschrittene Buchquartett mit Leseleine
Was gehort zusammen? (1) Bild +Wort

Woérter angeln
Blitzlesen mit Ball
Bilder & Du-Sitze

Stufe 5: Lese-Profis

. >
Was gehort zusammen? (2) Wort + Wort Spielsprachen-Spielerei (1/2)

Biicher an der Leine
Worter- Wiirfelei
Blitzlesen mit Fliegenklatsche

Spiegelschrift
Buchstabensalat

Der Kaufmann aus Paris
Sprechkunst mit Wiirfel
Die Erbschaft
Eigenschaften - kunterbunt

Wérterbaum
Kuckuckseier gesucht

Blind schreiben

Du + ich + er + sie + es + wir + ihr Unvollendete Sitze

Zungenbrecher vortragen Lesen mit Lese(s)pass

Zungenbrecher im Chor ) _
Praktische Tipps
Satzpuzzle

Bild zum Wort Sachregister

Frage & Antwort Biicher
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B ild + Wort — gemeinsam bilden sie
ein zusammengesetztes Hauptwort:
mal steht das Bild vorne, mal hinten.

Beispiel:

Zitronenfalter

1. Alle stellen sich mit Abstand rund um
den Tisch, auf welchem die Kartchen so
liegen, dass Bilder und Worte zu sehen
sind.

2. Startsignal > Alle suchen nach pas-
senden Bild- und Wort-Kombinationen.
Beim Suchen die Karten nicht bertihren
oder verschieben.
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3. Wer ein passendes Paar entdeckt,
nimmt es sich.

ENDE: Keine Karten mehr auf dem
Tisch! Wer hat die meisten Paare?

Weitere Beispiele:

Lésung: Gartenzwerg, Tomatensalat,
Kieselstein, Blutenhonig

Paarweise spielen + Allein spielen

A
-

1-4 S-piele-fin.neni

- Material: viele Bild- und
- Wortkarten; Startsignal

Vorbereiten: Karten gut
mischen und offen auslegen =~

LESEN UBEN (Sinnerwartung)

|
' mit Buch! |
- fiir jedes Buch; daraus Worter

entnehmen >

- Ly

- fiir ein Buch, in welchem gemalt wird

(dazu eigene Bildkarten malen

Ol

Notizen
Tipps:

A. Such in einem beliebigen Buch nach zusammengesetz-
ten Hauptwortern und teile sie in Bild + Wort

B. Such in Prospekten nach Bildern oder male welche

Fiir ,, Alte“: Geddichtnistraining




WAs GEHORT ZUSAMMEN?

H ort + Wort > bilden gemeinsam Voll Beobachtungs Miill

ein zusammengesetztes Haupt-

wort. Fell Kindergarten Regen
Frei nach ,,K. Gehrmann - Stadt-

bdr<: Stadtbir, allein in der Stadt Miitzen Gl S Chie
unterwegs, bringt alle anderen Tiere
in Bedrdangnis. Sie haben Angst, dass .
ihr schones Leben in der Stadt ein Mittags Gold
Ende findet, wenn die Menschen die-

sen auffilligen Bér, der durch die Straflen

marschiert, sehen. Der Marder hat Stadt-

biar mit dem Miitzentrick fortgelockt. Da-

bei aber konnte er nicht vermeiden, dass

viele Wortpaare auseinandergerissen

wurden. > Hilf Stadtbar, die Worte

wieder zusammenzusetzen.

ENDE: Haben alle Worte

wieder einen Partner?

Paarweise spielen + Allein spielen

W =

1-2 Spielerinnen =

Ort: drlnnen (am TlSCh) : 3
Material: Wortkarten(lO 12 Paare)

Notizen

Fiir ,, Alte®: Geddichtnistraining

Vorbereiten: Von zusammen-
_ gesetzten Hauptwortern jeden aps
~ Teile auf je 1 Kértchen schreiben =~

LESEN UBEN (Sinnerwartung) ||

58 it Buch! Losung: Verkehrsinsel, Miillcontainer,
Goldfisch, Kindergartenausflug, Voll-
pension, Stadtbér, Beobachtungsposten,

i Regenwiirmer, Sigewerk, Miitzentrick,
mengesetzte Hauptworter entnehmen Fellhaufen, Mittagspause .
17

s fiir jedes Buch; daraus zusam-




Mo ist das Bild zum Titel?

1. Alle Spieler*innen ziehen ein
Kartchen, auf welchem ein
Buchtitel steht.

2. Startsignal > Alle gehen schwei-
gend zu der Leine, suchen das passende
Bild zu ithrem Titel.

ENDE: Haben alle eine Karte?
Nun werden die Bucher
gezeigt.

Notizen

Tipps:
A. Wer noch nicht gut lesen kann, dem wird der Titel
vorgelesen — und kann dann das passende Bild dazu

Materlal Waschelelne (oder stablle Schnur)
 viele Kirtchen mit Bild und Titel fiir ein Buch, §
:-' Biiro- / Wascheklammern) Startsignal; Bucher w

suchen.

B. Eines der Biicher im Anschluss vorlesen
(abstimmen)

Vorbereiten: B11d Kartchen bunt
durcheinander an eine lange Leine hiangen

LESEN UBEN (Sinnerwartung)

' mit Buch!
- fiir jedes Buch

Malen: Eigene Bild-Kirtchen malen

(vielleicht zu einem Lieblingsbuch)

Hintergrund: Geiibt wird das genaue Betrachten,
dabei entstehen Bilder im Kopf.
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N ach Wortern in Biichern
fahnden

1. Stift & Zettel fiir alle; auf dem Tisch
ein Stapel mit Buchstaben & 1 Wiirfel.

2. 1 Spieler*in zieht einen Buchstaben,
liest ihn vor; wurfelt dann.

3. Alle notieren Worter, welche mit dem
gezogenen Buchstaben beginnen.

Zahl der Worter = Wiirfel-Zahl. Wer so
viele Worter notiert hat, ruft fertig.
Angefangene Worter dirfen dann noch zu
Ende geschrieben werden.

ENDE: Reihum die Worter vorlesen.
10 Punkte: pro Wort, das nur ein einziges
Mal notiert wurde.

5 Punkte: Wérter, die mehrere Spieler*in-
nen notierten & wer fertig rief.
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Ahnlich: Bingo mit Buch:

In einem Buch fiinf verschiedene Worter finden,

die mit dem gezogenen Buchstaben beginnen.

1. Zettel & Buch bereithalten; 1 Buchstaben ziehen.
2. Startsignal > Buch aufschlagen; Worter suchen
& notieren (mit Seitenangabe)

3 Funf V\ior— Katja Frixe

ter notiert: I M ... o
”Bmgol rufen.  starken DREI Da 12
Sofo'rt egen. T s .
alle ihren Stift uchstabe:

Dreck |25

; D
auf den Tisch. Deckung| 65

¥

Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen + Allein spielen

i R

1-30 Spieler*innen

Ort: drlnnen '(am TlSCh) Eoe

Material: Buchstaben-Kirtchen; Wurfel i g
Startsignal / fiir alle: Zettel, Stift & Buch

Vorbereiten: Buchstaben (A-Z, ohne Q, X, Y) auf
Kértchen schreiben; verdeckt auf den Tisch legen

- die Worter in einem Buch suchen 2

- eine Geschichte schreiben mit

den gefundenen Wortern

Notizen

Lesen iiben: z.B. nur Hauptwirter (oder Ad-
jektive, Verben) suchen lassen (evtl. paarweise)
Es konnen dann Lesestrategien entwickelt werden.




BLITZLESEN MIT FLIEGENKLATSCHE

% litzschnell Worter lesen!
Auf dem Tisch liegen Wortkarten.

1. 2 Freiwillige mit je 1 Fliegenklatsche
setzen/stellen sich nebeneinander an den
Tisch.

2. Spielleitung liest 1 Wort - Spieler*in-
nen sollen das vorgelesene Wort mit der
Fliegenklatsche treffen.

Wer war schneller? Dessen Klatsche liegt
unten - nimmt sich die Wortkarte oder
merkt sich 1 Punkt.

3. Spielleitung liest das nachste Wort usw.
ENDE: nach 5 Minuten !i“\@l;

Hintergrund: Sichtwortschatz aufbauen
> oft dieselben Worter lesen, das trainiert
das Automatisierte Lesen.

Wortschatz 100: die 100 hiufigsten Worter
aus dem Wortschatz von Kindern
(Grundwortschatz)

A aber alle als alt am an andere auch auf aus
Auto B bauen bei bekommen bleiben brauchen
bringen D dann das den denken der dich die
diirfen E ein/eine/einer er essen/Essen F fahren
finden Frau fiir G ganz geben gehen gern(e)
grof3(e) gut H haben halten Hand Haus heiflen
heute hoch I ich im immer in J ja Jahr jetzt

K kaufen Kind klein, kommen, kénnen L lang(e)
laufen leben/Leben liegen M machen Mann
miissen Mutter/Mama N nehmen neu nicht
noch nur § sagen schnell schon schén schreiben
Schule sehen sie so spielen stehen T Tag tun

U Uhr um V Vater viel von vor W was Wasser
weit/weiter wenn werden wie wieder wir

wollen Z Zeit zu ”

Paarweise mit Spielleitung spielen
P A
ab 2 Sp1eler*1nnen + Sp1elle1tung !
Alter 6- 8 ]ahre :
Ort drlnnen (am Tlsch)

Materlal 2 Fliegenklatschen; Wortkarten (Grund- :
wortschatz); evtl. Buch (wenn Worter daraus stammen) |

Vorbereiten: Wortkarten > Worter aus- k-

drucken, auf Kirtchen kleben; Schrift: serifen-

los); Wortkarten offen auf den Tisch legen I
3 T == e =t
LESEN UBEN (Sichtwortschatz)

mit Buch!

_ Worte, die geklatscht werden sollen,
stammen aus einem Buch

Notizen

Fortgeschrittene Leser*innen: drei-
silbrige Worter; oder einen Text (Bilderbuch,
Gedicht) vorlesen (es kommen z. B. die Priposi-
tionen aus dem Grundwortschatz 100 mehrfach
vor; diese Worte liegen aus).

Fliegenklatsche basteln: Stock oder
Trinkhalm + Pappe (Postkarte) + Klebeband




WORTERBAUM

N eue Worter sichtbar machen

ZITAT:

»Das ist ein Buch-
stabenbaum®; sagte die
Ameise.

»Und warum heifSt er Buchsta-
benbaum?*; fragte ihre Freundin.
Da erzdhlte ihr die Ameise
die Geschichte. ...

Die Worter leben im Buchstabenbaum
in stdandiger Angst vor dem Sturm, der
sie auseinander reifSen konnte. Da
zeigt die Raupe ihnen, wie sie Sditze
bilden konnen: ,Warum tut ihr
euch nicht zusammen ...2“

(L. Lionni — Der Buchstaben-
baum)

Ll

-
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1. Alle bekommen Blatter aus Tonpapier,
Stifte und eine Geschichte (kopiert).

2. Allein: Lies die Geschichte halblaut
(fliisternd), jede*r fur sich.

Notiere jedes Wort, das dir unbekannt
scheint, auf einem griinen Blatt.

3. Haben alle die Geschichte gele-
sen? Nun die Blitter an den Baum ;,}
kleben.

4. Gemein-

sam: Fur alle
Worter am

Baum eine Er-
klarung finden.

A aid
¢

Gruppe + Kleingruppe
,“ F o ! i
" 4-30 Spieler*innen
Alter: 7-99 Jahre 4
. drinn f g e
Ort: drinnen (an Tischen)

Material: DIN A3 Tonkarton (braun), viele griine
Blatter aus Tonpapier, Pinnwand (Tafel), Pinnwand-
nadeln, Stifte, Klebeband; Geschichte (kopiert)

Vorbereiten: Baum (brauner Tonkarton
DIN A3) & viele griine Blatter ausschneiden;
~ Baum an Pinnwand oder Tafel befestigen
& 4 i
LESEN UBEN (Wortschatz) T

(e | . Vi s
mit Buch! ¥

— T

. - fiir jedes Buch, fiir
jede Geschichte

Notizen

Ziel: Veranschaulichung neu zu lernender /
gelernter Worte.

Je nach Text fiir Fortgeschrittene Leser/innen +
Geiibte Leser/innen + Leseprofi




ﬁ uckuckseier } Losungsblatt

meinen hier
Worter, die nicht in den
Sinnzusammenhang
passen.
Es kénnten auch

Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst

Angst Angst Angst Angst Angst Angst Grille Angst

Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst
Hund Angst Katze Angst Angst Angst Angst Angst

Fantasiewérter sein Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst

1. Markiere drei
,,Kuckuckseier®.
2. Kont-

rolle:
mit Losungs- = Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst

Angst Angst Angst Angst Angst Angst Grille Angst

Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst
Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst

Drei Kuckuckseier endecken (Worte aus: ,,R. Schami - Hast du Angst ...?)

;pandsiag

Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst
Hund Angst Katze Angst Angst Angst Angst Angst
Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst
Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst
Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst Angst

Allein spielen

gummEmE L

1 Spieler*in =

Notizen

Ort drlnne__n (am Tlsch)
Materlal Arbeitsblatt, Stift; Losungszettel

Vorbereiten: Arbeitsblatt am PC schrei-
ben (mit ca. 40 gleichen Wortern, dazwi-
schen 3 Kuckuckseler), Losungszettel

- — ¥

LESEN UBEN (Slchtwortschatz)

mit Buch!

i

/> benuize ein Wort, das in ei-

nem von dir gewdhlten Buch wichtig ist!




J emand fiihrt dir die Hand

beim Schreiben Welches
1. A — mit 2 Mitzen uber den Augen — Wort tht du
geschrieben?

kann nichts mehr sehen.
B tuberlegt sich ein Wort, welches A
schreiben soll
(verrat

B es aber
() nicht).
2. B fithrt
— A die Hand

beim Schrei-
ben.

3. Errat A, was S

sie schrieb?
Paarweise spielen

4. Rollentausch 1] 1)%
L8 %,
AT

P Spieler*innen (A+B) =
Alter:_7_—12 Jahre L
Ort: drinqen (a.t_n Tisch) :

Notizen

Tipp: Je weiter fortgeschritten die Leser*innen sind,
desto komplizierter werden die Worte.

2 Miitzen (Augen verbinden) -
Vorbereiten: -—- [ =

LESEN UBEN (Dekodieren)

7

U mit Buch!

7 die Worte oder Siitze, die blind
geschrieben werden, stehen in einem Buch

> mit diesem Spiel Buchtitel oder Figuren
aus einem Buch erraten lassen .
: - 23




DU+ICH+ER+SIE+ES+WIR+IHR

F ahndung in Worten —

nach den Personalpronomina ,,ich, du,

er, sie, es, wir, ihr, sie®.

Die Pronomen konnen auch ruckwarts
oder mit einem Buchstabendreher in
einem Wort ,,versteckt® sein.

Beispiele:
er

ich du
mach chick

veranstalten
durchgefro-

ren .
wir

bloderweise

thr

1. Alle bekommen eine Buchseiten-Kopie;
dazu Stift + Papier.

2. Startsignal > Markiert jedes Wort,
in welchem ihr ein Personalpronomen

findet.

3. Endsignal nach 5-10 Minuten >
sofort miissen alle ihren Stift hinlegen.

ENDE: Markierte oder notierte Worter
vergleichen.

| Punkt: fur jedes passende Wort

2 Extra-Punkte: fur jedes richtige Wort,
das jemand allein notiert hat.

Beispiel:

Silke Lambeck: Mein Freund Otto,
das wilde Leben und ich = Otto hat
gesagt, wir sind viel zu brav. Seit-
dem denke ich iiber das wilde Leben
nach. Und ob Otto recht hat.

es, sie, er, du, ich, wir, ihr

LI
1-30 Spieler+innen 3 N()tizen
Alter: 899Jahre = .
Tipps:

Ort: drinnen (_am Tisch) "

Material: Startsignal / fiir alle:
Buchseite (koplert) Zettel, Stift; Ty

»

Vorbereiten: Buchseite fiir alle kopleren
R —————— 3
LESEN UBEN (Sichtwortschatz)

mit Buch!

£ fiir jedes Buch

A. Schreib jedes Personalpronomen auf ein eigenes Kiirt-
chen (siehe ,,Beispiele®).

f ] B. Falls die Pronomina nur markiert (nicht notiert) wer-
den sollen, sind verschieden farbige Stifte niitzlich




