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LESEN UBEN MIT SPIEL UND Sprass 1

Ein Feuer
speiender
rache;

ob der wohl

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




Stufe 5: Lese-Profis
Stufe 4: Geiible Leser*innen
Stufe 3: Fortgeschrittene Leser *innen
Stufe 2: Lese-Anfdnger*innen
Stufe 1: Baldige Leser*innen

Vier Bausteine fiir eine
effektive Leseforderung:

Lesen als
sinnvoll erfah-
ren / erleben

Bawstein I

Lesemotivation schaffen

Lesen in der
Gruppe =
sozialer Kontext

Hormedien
7 Konzentration
Vorlesen = Vertrautheit mit Geschichten

3 Sprachkompetenz
Bowstein 2

Lesemotivation stirken

Leistungsbeurteilungen
Lesezwang  Lesebelohnungen
Schnelllesen
Bawstein 4

Leseblockierer vermeiden!

Fehlerlesen

LESEKOMPETENZ

Stufe 5
Lese-Profis

Vorlesetechnik >
Vorlesen mit Erfolgserlebnissen

Altersangemessene Texte >
selbstindig lesen ¢ verstehen

Stufe 4
Geiible Leser*innen

Lesestrategien >
Text angemessen verstehen

Viellesemethoden
Vielleseverfahren

Lautlesemethoden
Lautleseverfahren

Lesestoff genau dekodieren,

automatisieren

Lese-Fliissigkeit

> Voraussetzung fiir's Verstehen

Stute 3 Sinn-Zusammenhdnge

nutzen lernen > Wortschatz-Arbeit)

Fortgeschrittene Sichtwortschatz

Leser*innen trainieren

Worter segmentieren >
in ihre Bestandteile zerlegen

Stufe 2 Worter synthetisieren

Lese- > zusammenschleifen
Anfinger
*innen

Laut-Buchstaben-Zuordnung

Baoustein 8
ab Lesestufe 2: Lesefihigkeiten
gezielt fordern, Lesen trainieren
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ICH SEHE WAS, WAS DU NICHTS SIEHST

%\@

G espielt mit Farben G espielt mit Buchstaben!
1. 1 Spieler*in sagt: ,,Ich sehe was, was du Fahndet statt nach Farben
nicht siehst und das ist griin! < nach Buchstaben.

Ich
sehe was,
was du nicht
siehst, und das

(oder irgendeine andere Farbe).

2. Alle anderen schauen sich nach etwas
Griinem um; sie raten.

Beispiel: Ist es der Stift? Das Kissen?
Wasserflasche? Blatter der Pflanze?

3. Richtig geraten?
Stell die néchste Frage.

Ich sehe was, was
du nicht siehst
und das ist rot/ ’ n ),“
8 %
Dein ol
Auge?

Es kann auch ein an-
derer Buchstabe aus dem Wort
vorgegeben werden!

Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen

H&'-E-' L i

Notizen

Tipps:

Ort: drmnen, draufen
A. Bringt mehr Spafs, wenn viele mitspielen

Material: - ﬁ-ﬁ- _.
Vorber‘elt‘enm--- s B. Klappt das Erraten nicht, wird 1 Tipp gegeben
| = (die Richtung, in welcher der Gegenstand sich

findet; ein 2. Buchstabe ...)

Alternativ fiir ,,mit Buchstaben“:
Buchstaben fiir ein Wort oder Silben fiir einen Satz
in der Umgebung verstecken.

1. Buchstaben suchen

. > als Vorlage fiir das Entdecken von Far-
|| ben dient eine Illustration in einem Buch

%fur ein Buch mit dem ’Ihema ,,Farben“ 2. Das Wort zusammensetzen.

> fiir ,Gespielt mit Buchstaben®: Wort oder Satz
einem schonen Buch entnehmen!
S &




ﬁ lassisches Geburtstagsspiel

1. Eine Spieler*in (A) auswahlen:
A die Augen verbinden und
einen Holzl6ffel in die Hand driicken.

2. A krabbelt am Boden ,,blind‘“ umher.
A sucht nach dem Topf und schlagt dafiir
mit dem Holzl6ffel auf den Boden.

Alle anderen helfen: Sie rufen warmer
(wenn A sich dem Ziel nidhert),

,»heil* (wenn A dem Topf sehr nah ist)
oder ,kalt” (wenn A die falsche Richtung
einschligt).

3. Topf gefunden!
A schlédgt kraftig drauf, schaut dann,
was darunter verborgen ist.

4. Der Reihe nach suchen alle den Topf.

T sucht blind
den Kochtopf;
2 Miitzen
bedecken die

Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen

AR -
13-12 Splelerlnnen (Sp) v
Alter 4-9 Jahre -

(0] rt drlnnen

Materlal lKochtopf 1 Holzloffel; 2 Mut- E
zen (Augen verbinden); Siifles / Kleinigkeiten

Vorbereiten: Topf entfernt von A auf ~

den Boden stellen, etwas darunter legen | I
©

BEWEGEN + WAHRNEHMEN
Tipp A: LESEN UBEN (Buchstaben)

mit Buch!

7> in der Geschichte wird etwas gesucht

> unter dem Topf liegt ein Gegenstand aus
einem Buch

Notizen

Tipps:

A. Unter dem Topf liegt ein Wort oder ein Buchstabe.
(es konnten alle Worter zusammen einen Buchtitel
ergeben oder alle Buchstaben zusammen ein Wort ...)

B. Unter dem Topf versteckt:
Start fiir eine Schatzsuche!
Oder Rtsel fiir eine Schatzsuche
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ANFANGSBUCHSTABEN GESICHTET

F unf Dinge in der Umgebung, alle
sollen mit dem Anfangsbuchstaben

des eigenen Vornamens beginnen, .
s Ruft alles Passende, was thr seht, laut!*
(So erkennt Spielleitung die Richtig-
keit.)
ENDE: Wer ruft zu-
erst den 5. Gegenstand? L

,n

Jacke
Jagdwurst

JOHA

Jasmin

Joghurt

H‘j L GIPQBC
A, E

Wiz L 6PAR
F W

%ingo mit Buchstaben; dafir
eigene Buchstaben ziehen.

Startsignal >
5 Dinge aus der
Umgebung, die
mit dem gezo-
genen Buchsta-
ben beginnen,
rufen.

ENDE: nach dem
5. Wort Bingo! rufen.

Usam-
bara-

Veilchen
umge-
grabene
Erde

Brzefkasten

braune
Ei“de

@

Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen

-~ 2-30 Spieler*innen + Spielleitung Notizen
Ort: dnnnen, drauBen = : _ Kennenlernspiel: VOfnamen der
anderen kennenlernen = mit den Buchsta-
Materlal Starts1gna1 evtl. Buchstaben Karten . .
— iﬁ e aiihh ben des eigenen Vornamens spielen.
yorb}freételetBuclhts,tabet? Kar)— il Sl o Beispiel: Anne sucht 5 Dinge mit A;
. SHScmencn o ape perer cecn L AR i in einer 2. Runde 5 Dinge mit N usw.
LESEN UBEN (BuChStaben) Alphabet: in kleinen Teams fiir mog-
mit Buch! lichst jeden Buchstaben des Alphabets einen
: Gegenstand finden = Beispiel: A = Apfel,
> mit Biichertisch; dort fiinf Dinge auf einem B = Besen, X = Xylophon ... (Gegenstinde
Cover (im Bild oder als Titel-Wort) entdecken notieren, sollen sich in der Nihe befinden)
> 5 Warter in einem Buch aufspiiren Tipp: Zeit vorgﬂebeﬁ; ist die abgelaufen
— siche , Woirter Wiirfelei® geht es dz'lrum, fiir viele Buchstaben etwas
vorzuweisen
> fiir jedes ABC-Buch
U N &
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ABC IN DER NATUR

3. Deine Fotos schwarz-weil3 ausdrucken
und die Buchstaben darin Wasserfarben
oder Buntstiften markieren oder umran-
den. So werden sie ganz deutlich.

' n der Natur nach den Formen von
Buchstaben suchen. Uberall lassen sich
Buchstaben finden: Im Wald, bei Baumen,
in Steinen, in den Mustern der Moose und

Flechten, in den Wolken. Auch in der
Stadt finden sich Buchstaben, denke an
Zaune, Hauser und Schilder ...

1. Rausgehen, nach Buchstaben suchen.
Findest du alle Buchstaben des Alphabets?

2. Fotografiere die Buchstaben, die du
sichst; z.B. mit dem Tablet.

Notizen

Tipps:
A. Erstelle Buchstaben-Kirtchen
> klebe die nach gemalten Buchstaben-Fotos auf Pappe;

Material: 1 Tablet;
Anschlussaktion: Drucker + Papier,
" Wasserfarben, Buntstlfte, pappe, Kleber damit lassen sich Worter zusammenlegen, Postkarten gestalten

[ - e B. Fotografiere die gemalten Buchstaben noch einmal; dann
kannst du sie mit Hilfe deiner Fotobibliothek (Tablet) fiir Apps

benutzen

Vorberelten e

> fotografierte Buchstaben in

einer Geschichte suchen
. J °




