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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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\ SPIELSPRACHEN-SPIELEREI 1

G . F-Sprache: Nach jedem Vokal
eheimsprachen schreiben i* ':__ ein ,,f* anhiangen, danach den Vo-
& entschliisseln [ &t} kal wieder- w oy
i loss =
1. Denk dir eine kurze Geschichte aus. "‘.':‘_ i holen. F ZCa qu;; _ anuoa(:j;e o
Oder such in einem Buch nach einem Ab- B
satz, der lustig ist (nicht mehr als 6 Satze). o B-Sprache: Nach jedem Vokal
2. Wahle eine Spielsprache; cm »b™ anfligen und den Vokal
wiederholen.

verwandele deine Geschichte oder den
Text aus dem Buch damit.

a Schloss = Schloboss

3. Zettel einsammeln, neu verteilen. Zauber = Zaubaubeber

Wer entschlisselt das Geschriebene?

Vi hied Spiel hen: s, Latein®:
erschiedene Spielsprachen: WIS Schioss = Schioss An jedes Wort ein
Hiihnersprache: Nach jedem Vokal Zauber = Zauber us® anfiigen

ein ,,h* einfiigen, danach den Vokal wie-
derholen, es folgt “def™; hernach den
Y~ Vokal noch einmal wiederholen.

SIEHE AUCH:

| B Scioss = Schiohodefoss Spielsprachen-Spielerei (2)
Lauber = auhaudefaubehedefer
'
Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen
--.r.a:s-‘_r&_!-____ . =Ty . .
2-30 Spieler*innen Y- s o % Notizen
Ll . (amTlSCh) . . Gehglmsprache, Kalle Blomquist:
Mat L Irftt‘l e ft p 11 i T Wow i ror kok o mom mom e non bob a lol
aterial: Zette 3 1-. ! r‘ale_l T oo dod u non dod ror e tot tot e non dod i choch
' Vorbereiten: - F o rjn‘ =0 o “' =
(AR i 7 > ~ Wir kommen bald und retten dich
[ GESCHICHTEN + LESEN UBEN (Dekodleren)
@ mit Buch!
- fiir jedes Buch
|| > fiir ein Buch mit Geheimnis =
- fiir ein Buch, in dem eine Geheimsprache gespro-
chen wird Beispiel: ,A. Lindgren - Kalle Blomquist*
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SPIELSPRACHEN-SPIELEREI 2)

N och mehr Spielsprachen:

I FéF Schloss = Schioslefoss Raubersprache: Einst genutzt von
= andstreichern und Raubern.
Lauber = Zaulefaubelefer Landstreich d Réub
Jeden Schioss = Schoschliol
I fw Schloss = Schlolewoss Konsonan- ceeoss _ (LoSCRiaisosses
= Lauber = ozauboberor
Lauber = Zaulewaubelewer ten ver-

doppeln und ein ,,0° dazwischen setzen. Es
Loffelsprache: Sprich diese Spielspra- gilt ,,Sch* als ein Konsonant.

che in Silben, das erleichtert die Ausspra-

che. Wer die Sprache nicht kennt, weil3 Griifnisch: In der Schweiz verbreitet.
nicht unbedingt, wann ein Wort zu Ende Vokale a, e, i usw. ersetzen durch anafa,
ist und wann nicht. enefe, iniﬁ

N Schloss =Schlonofoss

Nach jedem Vokal , lef* bzw. ,lew* an-
Lauber = Zaunaufaubenefer usw.

hingen, dann den Vokal wiederholen; das

Wort weitersprechen bis zum nichsten
Vokal.

( SPIELIDEE DAZU siche:
f# k ‘ ‘; ‘g" £, \‘ Spielsprachen-Spielerei (1)

Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen

T -
. a Notizen

2-30 Spieler*innen
P e y
Vorbereiten: - "'_'-' e vfsnt - _"_‘_
v - ¥

At
4 GESCHICHTEN + LESEN UBEN (Dekodleren) :

Ort drinnen (am TlSCh)
0 mit Buch!

K - fiir jedes Buch

|| > fiir ein Buch mit Geheimnis

- fiir ein Buch, in dem eine Geheimsprache gespro-

chen wird Beispiel: ,A. Lindgren - Kalle Blomquist* .
! 49
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M Lésung: Es war einmal ein Mann, der
er ka.nn da: TATIN hatte sieben S6hne. Und die S6hne sag-
entziffern: ‘tik\?.nw« ten: ,Vater, erzdhl uns eine Geschich-

-torlvud wis
alonz . wohnnn
otz 2ln squnil stk
02 1R 19TOW otk
nonshoithhetoy nolsiv

; !
Bitte laut vorlesen! te!* Da fing der Vater an:

Es war einmal ein Mann, der hatte

(" Isrrais 1sw 28
JiasM ris
asdsie a13sd 19b

sieben S6hne. Und die S6hne sagten:

»Vater, erzahl uns eine Geschichte ...

o062 -W,, .fln2 mesiinld Groed ~

o . U @ oY ZITAT: ,Was fiir ein Durcheinan-
e ous ki Nary Wi der® sagte die Raupe, als sie die

191862 MO R2AS Ti0in > 538 pe,

2nu [dgxis asisV., Worter auf so vielen verschiedenen

?laidoidoesD sais

1916V 19b gan sd K
MI6 1%

ais [sraais 1sw 28

s1isd 15b .aaosM
andoe asdsie
andoe sib baU

(197362
eny [dExts as1s8V.,
- sidoidnesD sais

02 19hitd hing
?S...9os

Blattern sah. ,Warum tut ihr euch

nicht zusammen und bildet Satze ...2¢

(L. Lionni - Der Buchstabenbaum)

1. Nimm ein Buch, stell dich damit vor
einen Spiegel und versuch zu lesen, was du
im Spiegel siehst!

1‘ ’)* 2. Lies den Text direkt aus dem Buch.
)

|

.

Kleingruppe + Paarweise spielen + Allein spielen

e- 2—36 Spieler*iﬁnen i -

Notizen

lOrt: drinnen i il '
| Material: Spiegel, Texte = =

T e

Ziel: Die Lesefliissigkeit ist Voraussetzung fiir das Lesever-

stehen. Erst wer nicht mehr miithsam Buchstabe an Buchstabe
reihen muss, kann in eine Geschichte eintauchen und mit den

: —— =% Figuren fiihlen. Erst damit beginnt der Spaf§ am Lesen.

LESEN UBEN (Lese-Fliissigkeit) || Wer fliissig lesen will, muss das zu Lesende genau dekodieren >
¥F : Genauigkeit meint die Dekodierung von Wortern ohne Verle-

T ' . .
- Vorbereiten: Texte vorbereiten
Dc e 6 §

mit Buch!
g g sungen bzw. die unmittelbare und eigenstindige Korrektur von
> fiir jedes Buch Lesefehlern!
g Ein Lesefehler wird nicht erkannt - also nicht von allein verbes-

- fiir ein Detektiv-Buch (mit gehei-
men Botschaften)

sert? Dann kann das Gelesene nicht verstanden werden.
Tipp: Wer Spiegelschrift liest kann nachempfinden, wie Lese-
H > fiir ein Buch mit Schatzsuche U anfinger*innen fremde Texte lesen!

| |




Kannst du

das lesen?

i!)%ll _‘%.J

7" Gssromutetr httae ein bsichén
Sogre, aecbr Kesaprl und Sppeel
beliebn bei irhem Entsuschls. Sie
wteolln den Rebaur Hotzotnpelz
fgeann und GromufBtter zu iehrr
Kihamfifeele veherlfen. Nur schdae,
dsas sie nchit wteussn, wo
Hoenotzpltz sien Vsteerck htate.
,, Wir wderen es sochn
hauersiekregn!*, mneite Krpasel ...
k(aus: ,O. PreuBller — Der Rauber Hotzenplotz* J

s 3 : ) SR
7'y Wie enie Stuide eneir Unvisiterat m\

Eglnand asugast, ist es nchit witichg,
in welechr Rienefloghe die Bstabchu-
en in eniem Wrot snid.
Witchig ist nur, dsas der estre und
der leztte Bstabchue an der ritichegn
Sletle setehn, der Rset knan vilolg
drucheiniandedr und tlatoer Bsin6ldn
sien.

Todzterm knan man den Txet onhe
sher goBre Premoble Iseen. Das

ghet dseahlb, :

wiel wir nchit / . :
Bcuhtsbae ( f’, 1

fur Bcuhtsbae ‘

enizlen lseen,
snodren Wroetr
\_ als Gnaezs.

Leesn Sie mal

Gruppe + Kleingruppe + Paarweise spielen

éz 30? :

X3 -
Spleler innen -

_

¥

Ort: drinnen (am Tisch) Z‘iel: Pas genaue DekOfiieren muss Si.CIfl s0
!mrlal __-T‘L“ e . einschleifen, dass alle Worter automatisiert
o— ~T dekodiert werden. Wer das beherrscht, kann
) Vorberelten A5 '-'h‘ obigen Text (fast) problemlos lesen

LESEN UBEN (Lese-Fliissigkeit) |

mit Buch! :
A - fiir jedes Buch: Schreib einen Absatz als *
|| Buchstabensalat ab (dabei bleiben bei jedem Wort
nur der 1. und der letzte Buchstabe an ihrem Platz) || |
> Wer entdeckt die entsprechende Stelle im Buch?
24

Notizen




DER KAUFMANN AUS PARIS

E in weitgereister ,,Kaufmann*
prasentiert seine Ware der ,,Gesell-

schaft®. Wer zur Gesellschaft zahlt,
darf weder ja noch nein sagen,
und darf auf keinen Fall lachen.

1. Kaufmann auswihlen.

2. Kaufmann stellt sich vor
,,die Gesellschaft® und verkundet:

Llch
bin ein Kauf-
mann aus Paris,

Sachen.
Sag niemals ja,

verbeifle dir das
Lachen.*”

sag niemals nein — lf

A

d 5-3Q Spieler*innen :

Ort: drinnen v sl R

Material: Ygr.r.ﬁckte Angebote (auf Zette!

5 -
In)

Vorbereiten: Angebote auf Zettel schreiben

LESEN UBEN (Vorlesetechnik)

mit Buch!

Ideen fiir ungewéhnliche Ange- || ;
bote - angeregt durch ein Buch

Beispiel: gruselige Biicher oder Biicher, die in

der Zukunft spielen enthalten Ungewdohnliches

Dann zieht der Kaufmann einen Zettel
vom Stapel. Darauf steht ein verriicktes
Angebot; dies bietet er in freier Rede an
(das wirkt besser als vorlesen).
Kaufmann spricht dabei verschiedene

Spieler*innen an, will
sie verlocken, ja oder
nemn zu sagen; bzw.
will sie zum Lachen

bringen.
ENDE: Wer ja oder
nemn sagt,
wer gar lachen muss,
uber-
th nimmt
die Rol-
le des
» Kauf-
manns.

Beispiele:
Eis, das
wie ein
Wiirstchen
schmeckt

Parfum, das
einen Zaube-
rer ins Haus
lockt

Armbanduhr,

die klingelt,
wenn du zu viel
Schokolade isst

Notizen
Tipp:

A. Angebote fiir die Interessen der Spieler*innen:
Beispiel: Ein Mercedes, fast neu, fiir nur tausend Euro.

B. Angebote fiir ein Buch

Beispiel ,,]. K. Rowling - Harry Potter® =

Ein Zauberspruch, der Verborgenes sichtbar macht /
Schutzhandschuhe aus Drachenhaut / Ein Aufpdip-
pel-Trank, der jede Erkdiltung vertreibt ...

Hintergrund: Willst du jemanden zum Lachen
bringen, sprich langsam und deutlich und mach an

effektvollen Stellen eine Pause.
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SPRECHKUNST MIT WURFEL

1. Satz wahlen.

2. Zweimal wiirfeln:
Wurf 1 = Rubrik (Stimme, Bewegen usw.)

Waurf 2 = Spalte in der Rubrik.

3. Satz laut sprechen!

o

1.Stimme

2.Bewegen

3.Wie laut?

4.Mimik

5.Tempo

6.Standort

singen (wie
eine Arie)

Kopf

gaaanz leise

streng

langsam

stehend auf
dem Stuhl

brummend

Arme

normal

stolz

langsam
wie eine
Schnecke

hockend
neben dem
Stuhl

piepsig

Hinde,
Finger

lauter als
eine Bohr-
maschine

witend

Freie Wahl

liegend

normal

Bauch

laut rufend

schiichtern

mit Pausen
zwischen
jedem Wort

auf einem
Bein
stehend

gelangweilt

Beine

Freie Wahl

frohlich

schnell
wie ein
Karussell

auf einem
Stuhl
knieend

6

als
Bahnhofs-

Fufle

kaum
horbar

traurig

rasend
schnell
wie ein ICE

sitzend

—ZE
1 4-12 Sp1eler*1nnen
‘EOI‘I drinnen

!EJ; r-l-a-l Kartchen m1t Satzen Wurfel
Vorberelten --- e
LESEN UBEN (Vorlesetechnlk) ;

o»

| und Worter heraussuchen

i

mit Buch!

aus einem Buch Sdtze

|| > Anfangssdtze aus Biichern

Gruppe + Kleingruppe

Notizen

Beispiel: Du wiirfelst ,,3“ (Lautstdirke)
und ,,6% (kaum horbar) = sprich deinen Satz sehr leise

Tipp: Je geiibter alle sind, desto mehr Rubriken kénnen fiir
das Sprechen gewiirfelt werden (desto mehr wird gelacht)
Beispiel: Du wiirfelst ,,2“ (bewegen) & ,,2“ (Arme) = Sprich
deinen Satz kaum horbar, bewege dabei aufSerdem deine Arme




DIiE ERBSCHAFT

2. 1 Spieler*in (A) verlasst den Raum.
Die im Raum Verbliebenen versehen die
,Erbsticke mit Nummern

1. Alle gemeinsam: 5-10 mogliche (andern also die Reihenfolge).

Erbstiicke aufschreiben.

s pielerisch den Besitz

eines ,, Verstorbenen verteilen:

‘ - ) 3. A herein rufen.
Lasst dabei der Fantasie freien Lauf. Frage an A: ,, Wer soll das 1. Erbstiick erben?*
A weil3 nicht, um welchen Gegenstand es
sich handelt.

Beispiel-Antwort: Deine Mathelehrerin
> Antwort bei dem Erbstiick notieren.

4. Alles verteilt?

Beispiele fiir Evbstiicke

Tante Gekonnt

Beate erbt \vorlesen,
WET was

Notizen

gab 6 -Spieler*irinen s S
e tosope -

- Ort: drlnnen (am Tisch)
Materlal Zettel & Stlft

Alternative: Spielleitung schreibt vor dem Spiel
»Erbstiicke® einzeln auf Zettel - und fragt die Spieler*in-

nen, ehe sie den Zettel vorliest: ,Wer (aus der Runde) soll
Vorberelten Eventuell

; erben, was ich jetzt vorlese?
,,Erbstucke auf Zettel notieren | ety o ’ J .
e Dann erst vorlesen, um was es sich handelt

-
Ex)

> Dinge aus einem Buch ,,vererben".
|| Dafiir in einem Buch nach wichtigen Din-

gen suchen; diese auf Kirtchen schreiben
Beispiel ,A. Lindgren — Michel aus Lonneberga“:
|| Michels Miisse, Pferd, ein Holzmdnnchen, den

Tischlerschuppen ...
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EIGENSCHAFTEN"KUNTERBUNT

@ as kann lustig werden!
2 Teams treten gegeneinander an.

1. Aus jedem Team erhilt 1 Spieler*in
(A) den Licken-Text (im Text fehlen alle
Figenschaftsworter (Adjektive)).

2. Alle Spieler*innen aus dem gleichen

Team rufen A beliebige Figenschaftsworter

zu; A notiert die Worter in der gerufenen
Reihenfolge.

3. Sind alle Lucken gefullt? A liest den
Text mit den gerufenen Adjektiven vor
(passt sie dabei an).

sge-
fahrlich

(g
A~
"

)
(

Da wurde Grofimutter >1-> und
mit >2-> Stimme fragte sie: Sind
Sie etwa — der Rdauber Hotzen-
plotz?*™

»Der bin ich!“, sagte der Mann.
Mit einem >3- Grunzen lief3 Hot-
zenplotz GrofSmutters Kaffeemiihle
in seinem Schnappsack verschwin-
den. Dann kniff er das linke Auge
zu, schaute Grofimutter mit dem
rechten Auge >4-> an und sagte:
»S0 — und nun passen Sie mal >5->
auf! Sie bleiben jetzt auf der Bank
ter sitzen und riihren sich nicht
vom Fleck. Dabei zdhlen sie leise

bis neunhundertneunundneunzig.
(aus: O. Preufler / Der Rduber Hotzenplotz)

\

>1 weinerlich >2 sanft(er)

>3 eckig(en) >4 lustig >5 gefdhrlich
N %

Material: pro Team = 4
1 Bleistift, Liicken-Text =

- Vorbereiten: Text mit Liicken | -
- (Eigenschaftsworter weglassen;
| am besten per PC schreiben)

: - fiir jedes Buch

Notizen
Tipps:

A. Bereite als Liickentext einen Ausschnitt aus einem Buch
vor, welches im Anschluss vorgelesen wird.

B. Alle Teams spielen mit dem gleichen Liickentext
> im Anschluss den lustigsten Satz wihlen
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UNVOLLENDETE SATZE

R dtselvergniigen

1. Alle schreiben 1-2 Satze auf] las-
sen dabei alle Hauptworter weg.

2. Am Zettelrand notieren:

a. weggelassene Hauptworter in neu-
er Reihenfolge;

b. auBerdem 2-3 weitere
Hauptworter (zum Verwirren).

3. Zettel tauschen.

ENDE: Wer hat fur jede Lucke
eines der aufgelisteten Hauptworter
gefunden? Sitze vorlesen!

( Yo )

sind frei und konnen fliegen,

Worter:
wohin sie wollen. Midchen
Mianner
Vogel

Bett

Nest
.................................... von | Haus

Ast

g
B JES

139g NZ }39¢g UOA ‘Snel]

NZ SNe} UOA "UI[[OM JIS UIYOM ‘UdSII[] UdU
-UQY pun I9Ij PUls UIYOPRIN 21(] ~SUNSOT

Ort: dr‘i-nnen P Lk
Material: Zettel & Stift fiir alle
Vorbereiten: - [

-

> fiir jedes Buch

Notizen
Tipps:

A. Je mehr mitspielen, desto witziger wird das Spiel.
Lingere Texte erhohen das Vergniigen, weil die Moglichkei-
ten des Irrtums steigen.

B. Wiihle sehr leichte Siitze, dann kénnen schon
Lese-Anfinger*innen das Spiel spielen.

56
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