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Schuttelworter

Es 9ib{ von jedem Wort drei Karten: Rot: das ganze Wort

ausgeschrieben; Blau: im Kreis ongeordne{; Orange: die Buchstaben
liegen tibereinander. Die Karten mit den ,,9esch0{{el{en' Wartern
(blau und orange) werden der Reihe nach oufgedeck{. Das Kind, das
das Wort rich{ig benennt, erhalt die Karte.

Variante: Alle Karten (entweder rot und blau, oder rot und oronge)
liegen verdeckt und werden Pocrweise oufgedeck{ (Memospiel).
Variante: Die blauen und die orangen Karten werden als Memospiel

verdeck’t aufgelegt

Dieses Lesespiel hilft den Schalerinnen und Schilern Sichtwérter zu

syn{he{isieren und unterstitzt tber die Buchs{abenerkennung die

Wortkonstruktion und Wor{bildspeicherung.
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was stimmt<

Auf jedem Kartchen ist ein Kind zu sehen. Daneben stehen sechs Satze,

~

von denen nur einige stimmen. Die Schilerinnen und Schiler lesen
Satz fir Satz, betrachten dabei immer wieder das Bild und kreuzen die

ricHigen Satze an.

Eine weitere Méglichkei{ ist es, das Bild nach einer bestimmten Zeit

abzudecken und die Satze aus dem Gedachtnis far rich{ig oder
falsch zu befinden.

Markiere die rich{igen Satze

Irsi Jtrdgjt ein rotes Kleid. ﬁ
Das Madchen hat helle Haare. =N o

lhre Schuhe sind 9es’treiﬂ. G — 7
Iris hat viele Sommersprossen,

Das Sommerkleid des Kindes ist Pin|<.

lhre Haare sind kurz und we“ig.
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Worter Schnipp-Schnapp

! Ein Kind hat den S{cpel mit den Bildern (rosa), das andere Kind den 1
S{cpel mit den Wortkarten (blau). Die Spieler sagen ,,schnipp'

und drehen dabei 9leichzei{i9 eine Karte um. Passen Wort und Bild
zusammen, missen die Kinder ,schnopp' rufen und auf den S{opel
schlagen. Das Kind, welches am schnellsten ist, bekommt den S{opel.

Kann ein Kind keine Karten mehr umdrehen, ist das Spiel beendet.

Das zﬂgige Erfassen von kurzen Wartern hilft Schilerinnen und
Schilern sich allmahlich von der Stufe des Syn{he{isierens zu |6sen.

Das 9esom{e Wortbild wird fixiert und gespeicher’c. Damit erhoht sich

e eseqesc winaigkeit aer Ninaer.

9SO
Hase
[P4°5
Schall
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Lesedomino

Der Ablauf en’tsprich{ dem klassischen Domino. Das Spiel ist beendet,
wenn das Kind alle Karten aufgeleg{ hat.

Das korrekte Anlegen der Dominokarten verlang{ einen Abgleich mit

den cngebo{enen Bildern. DUFCh dOS Anordnen der Kor{en in

unterschiedliche Rich{ungen werden zusatzlich die Konzentration und

die Wohrnehmung 9eschul{.

Dono mog Zum

MiHOgessen Z|E|_

kein Gemuse.
L_-_— B o

©Verlag Lernen mit Pfiff, Ludwig-Szendi: Lesespiele GS1




Lese-Reaktion-Spiel

Die Karten werden gemisch{ und an die Kinder verteilt. Jedes Kind liest
fur sich seine Karte. Das Spiel beginn’( mit zwei Kindern, die den
Elefanten suchen. Das Kind mit der ,Elefanten-Karte' sag’t nun: ,Ich
habe den Elefanten” und liest onschlieﬁend den unteren Teil vor, mit
dem das nachste Tier gesuch{ wird. Die Mi{spieler mussen nun
Uberlegen, ob sie das ndchste Tier haben und das Spiel fortsetzen. Der
Vorgcng wiederholt sich solange, bis die kleine Maus das Spiel beendet.

Die Kinder miissen logische Zusammenhénge erkennen und darauf
reagieren. Eine gonzhei’tliche Tex{erschlieﬁung samt Orts— und
Perspek’(ivenwechsel erfordert ein J[iel‘gehendes Sinnverstandnis von

Textstrukturen und fordert die auditive Wohrnehmung.

lch habe...

Wer hat die
Schlctnge.2

Wer hat die
Schildkréte?
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Was sich die Tiere wiunschen

Die Karten kénnen dem Alphabe{ nach geordne{ werden. Die
Schilerinnen und Schiiler lesen die kurzen Texte und zeichnen den

Wunsch des Tieres in das leere Feld.

Schworz-weiﬁ kopier{ kann jedes Kind ein eigenes Heftchen erstellen.

Die kurzen Texte und die onsprechenden Bilder regen die Schulerinnen
und Schuler an, diese Seiten zu bearbeiten. Bei der onschlieﬁenden

Aufgobe wird die Kreativitat und Eigens{c'jndigkei{ der Kinder geforder{
und geférder{.

Was sich die Tiere wiinschen

—

Was sich die Tiere wiinschen
I

L ppbBata
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Alex AHG SPIQH 9ern Fongen.

Aber wo ist sein bester Freund?

Karl Krokodil magq keinen Regen.

Er winscht sich einen Regenschirm.
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