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= Sage
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e Wortfelder
= sagen
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= Satzanfiange




Spielerisches Uben — Wortbaustein-Uno ‘

- 6 Kartensatze
Wortstamme mit

1. ck
2. Doppelkonsonanten or.
3. Detnungs baustein-
4, e
5. ss "“n
6. tz . © Wortstaimme mit ck
EIn pQCk En \ von Reinhard Kargl
gperglocklich “
| Abdeckung | fiir 2-4 Spieler
\ ab 8 Jahre
/
- y”
E(E1 www.prolog-shop.de
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Spielregeln

Wortbaustein-Uno

Die Funktionskarten werden vorgestellt. Die Wort- und Funktionskarten werden gemischt
und jeder Spieler bekommt sieben Karten.

Die restlichen Karten werden als Stapel verdeckt in die Tischmitte gelegt. Eine Karte wird
aufgedeckt und offen in die Tischmitte gelegt.

Handelt es sich bei dieser ersten Karte um eine Funktionskarte, wird sie wieder in den
Stapel sortiert, denn das Spiel wird immer mit einer Wortkarte begonnen.

Gespielt wird reihum, dabei haben die Karten folgende Bedeutung:

Ist es eine Wortkarte, sieht man auf ihr ein Wort, welches in mehrere Wortbausteine zer-
legt ist (Vorsilbe, Wortstamm und Nachsilbe). Ist es eine Funktionskarte, wird sie wie un-
ten beschrieben gespielt. Wenn der erste Spieler eine Karte besitzt, welche entweder eine
gleiche Vorsilbe, eine gleiche Nachsilbe oder denselben Wortstamm aufweist, kann er die
Karte auf die aufgedeckte Wortkarte in der Tischmitte legen. Dabei nennt er jenen Wort-
baustein, der deckungsgleich ist (z.B. die Vorsilbe ver-). Besitzt der Spieler keine solche
Karte, dann muss er eine Karte vom Stapel ziehen. So geht es in jeder Runde weiter.

Gewonnen hat, wer zuerst keine Karten mehr hat bzw. bei Ablauf der Spielzeit die wenigs-
ten Karten auf der Hand hat.

Die Spieldauer kann variieren. Es empfiehlt sich, vorab eine Spielzeit festzulegen, z.B.
10 Minuten.




Die Bedeutung der Funktionskarten

e +2: Wenn diese Karte gelegt wird, muss der ndchste Spieler zwei Karten vom Stapel
ziehen. Die Karte darf nur auf einen passenden Wortstamm oder auf eine andere
+2-Karte” gelegt werden.

Funktionskarten mit Wortstammansage

Alle folgenden Funktionskarten kénnen unabhdngig von Vorsilbe, Wortstamm und Nachsil-
be abgelegt werden. Der Spieler, der diese Karten legt, darf einen Wortstamm seiner Wahl
ansagen, der dann vom ndchsten Spieler bedient werden muss.

® Aussetzen: Der ndachste Spieler wird iibersprungen. Der {iberndchste muss dann den
angesagten Wortstamm bedienen.

* Richtungswechsel: Durch diese Karte andert sich die Spielrichtung.

e Wortstammwechsel: Der Spieler, der diese Karte legt, darf einen Wortstamm seiner
Wahl ansagen, der dann vom ndchsten Spieler bedient werden muss.

® +4: Der ndchste Spieler muss vier Karten vom Stapel nehmen und den angesagten
Wortstamm bedienen.

Spiel und Ubungsformen des Uno Spiels

- Wortbaustein-Uno - Wortstamm-Sextett (Quartett)
- Sammelmemo - Schnipp-Schnapp
- Wortstamm-Memo - Tohuwabohu uvm ...

Spielerisches Uben

Zielgerichtetheit
Was wird gelibt?
Warum wird geiibt?
Effizienz
Wieviel Zeit benotigt das Spiel?
Fehlervermeidung
Glucksspiele vs. Wissensspiele

Spielerisches Uben mit Karten

Ubungsbereiche

- Rechtschreibung Fahrrad

2.B. Fehlerworter ...

vielleicht

- Lesen

z.B. dhnliche Woérter ...

- Wortschatz

passiert
z.B. Wortfelder, Satzanfange ...




» Lauf- oder Schleichdiktat
> Dosendiktat

> Blitzlesen %

ey,
il

Man nimmt einen Stapel Kartchen und legt diesen verdeckt auf den Tisch. Der Spielleiter
deckt jeweils ein Kartchen kurz auf. Die Mitspielenden sollen sich das Wort merken und
es wiederholen, nachdem das Wortbild nicht mehr zu sehen ist. Pro richtigem Wort wird
wiederum ein Punkt vergeben?.

» Blitzdiktat

Diese Ubung funktioniert wie das Blitzlesen. Die Mitspielenden versuchen, sich das Wort bzw. die
Worter zu merken, und schreiben sie nieder, nachdem die Karten wieder umgedreht wurden. Fiir
jedes richtig geschriebene Wort gibt es einen Punkt.

Spiele

> Merk dir was!

Bei dieser Ubungsform handelt es sich um eine Spielvariante, bei der die Speicherfihigkeit des
Gedachtnisses im Mittelpunkt steht.

Merk dir was 1: Den Mitspielenden werden 5 - 8 Kartchen vorgelegt. Nach 20 Sekunden werden die
Kartchen wieder verdeckt. Fiir jedes gemerkte und richtig niedergeschriebene Wort gibt es einen
Punkt.

Merk dir was 2: Der Spielleiter legt 5 - 8 Kartchen auf. Nach 20 Sekunden werden die Kartchen wieder
verdeckt. In der nachsten Runde legt er ein weiteres Kartchen dazu. Wer das neue Wort zuerst
entdeckt, bekommt einen Punkt.

Merk dir was 3: Der Spielleiter legt 5 - 8 Kartchen auf. Nach 20 Sekunden werden die Kartchen wieder
verdeckt. In der nachsten Runde nimmt er ein Kartchen weg. Wer das verschwundene Wort zuerst
weil}, bekommt einen Punkt. Diese Spielform kann auf bis zu drei verschwundene Worter gesteigert
werden.

Alle Varianten kdnnen mit dem Auftrag kombiniert werden, die Lésungsworter auch zu schreiben.
» Bingo

Das bekannte Bingo-Spielprinzip kann auch mit den Wortkartchen einfach durchgefiihrt werden.
Dazu bendtigt man einen rechteckigen Spielplan mit 16 Feldern (im 4 x 4-Format). Einen solchen
Spielplan kann man ganz einfach selbst auf ein Blatt Papier zeichnen. Die Worter werden von jedem
Mitspielenden in beliebiger Reihenfolge in die Kdstchen eingetragen. Danach wird jeweils ein Wort
aufgedeckt. Jede/r kreuzt das Wort auf seinem Spielplan an. Wer zuerst vier Kreuze in einer
senkrechten, waagerechten oder diagonalen Reihe schafft, ruft ,BINGO“ und hat gewonnen.

1Wir waren in den Spiel-Anleitungen stets bemiiht, genderneutrale Formen zu benutzen. In den Fdllen, wo dies nicht méglich
ist, méchten wir darauf hinweisen, dass alle Mitspielenden angesprochen werden.



Das Prinzip der Kartenpaare

Spiele und Ubungsformen mit 2 oder mehr Karten

vielleicht - vielleicht

A-a

rufen - Beruf

Au - to

Er geht - nach Hause.

Wo? Woher? Wohin? - Ortserganzung

Tisch - %[r;un\

Vampir - Vampire

weiter — am weitesten

rufen - rief

bruben - Bruben

schwierig - Adjektiv

2. Pers. Prasens - du laufst

Zahlen - zahlen

mm - Sommer

lesen - lesen




Spiele mit Kartenpaaren

> Memo

Die Kartchen werden verdeckt aufgelegt. Die Mitspielenden diirfen reihum zwei Kartchen aufdecken.
Gehoren beide Kartchen zusammen, darf man das Kartenpaar behalten und ist noch einmal an der
Reihe. Passen die beiden Kartchen nicht zusammen, ist der/die Nachste am Zug. Wer am Schluss die
meisten Kartenpaare hat, hat das Spiel gewonnen.

» Schnipp Schnapp

Die Karten werden auf die Kinder aufgeteilt. Jede/r nimmt seinen StoR mit der Schrift (den Bildern)
nach unten in die Hand. Gleichzeitig wird je eine Karte aufgedeckt und alle sagen ,,Schnipp”. Ergibt
sich ein passendes Wortpaar, muss man so rasch wie moglich ,,Schnapp“ rufen und auf das passende
Kartchen zeigen.

» Tohuwabohu

Die Kartchen miissen vor Spielbeginn nach Paaren geordnet werden. Jeweils 1 Kartchen von einem
Paar wird offen hingelegt und auf dem Tisch verteilt. Vom anderen Stapel deckt der Spielleiter in
jeder Runde ein Kartchen auf. Wer zuerst das dazu passende Kartchen findet, sagt das
entsprechende Wort und darf bei richtiger Antwort das Paar behalten. Wer am Schluss die meisten
Kartchen hat, gewinnt.

» Schwarzer Peter, ...
» Memo-Maker

[————

@ Finde zu jedem abgedeckten Wort ein stammverwandtes Wortkartchen L\
Plétzlich Plétzlich Auf einmal Auf einmal
Memo Mmﬂ Memo MM
Paked Yaked ok aked
e M"ﬁ M’m M’M Nun Nun Dann Dann
boved bk baved ek
Me_mo Me_mo Me_mo M‘ﬂ"° Jetzt Jetzt Danach Danach
bueved proveg bueved bueieg
Memo; M Memo; M
[Makerd [Waked [maker] [Vaked Als Als Weil Weil
i Memo 04
- e X]
hreib Wart und dricke die Enter-Tast

[ [ ]

[ l ]

[ l |

[ [ ]

[ | ]

| | |

| | J

| | J

Warter importieren J speichern ]
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Spiele mit mehreren Karten

> 3-er, 4-er Memo

Die Karten werden vermischt auf den Tisch gelegt. Es * e * P
wird mit den bekannten MEMORY-Spielregeln
gespielt, mit dem Unterschied, dass man statt streiten stritt gestritten

1. Form 2 Form 3 Form

Kartenpaaren Kartentriples sammelt. Erst wenn alle 3
bzw. 4 Formen eines Wortes aufgedeckt sind, darf

man das Triple bzw. Quartett zu sich nehmen.

Verben |
-itt- 4

» Sammelmemo leiden litt gelitten

1. Form 2. Form 3.Form
Gespielt wird mit einem Kartenset. Von jedem Verb-
Tripel wird die erste Stammform weggenommen.

Diese weggenommenen Kartchen werden nun an die

Spielenden verteilt, sodass jede/r gleich viele Karten

erhalt. Sollten eine oder mehrere Karten Ubrigbleiben, werden diese aus dem Spiel genommen. Bei
nur zwei Mitspielenden empfiehlt es sich, ebenfalls ein oder zwei Karten aus dem Spiel zu nehmen.
Die restlichen Karten werden verdeckt auf dem Tisch verteilt. Die Spielenden decken nun reihum
eine beliebige Karte auf. Passt diese Karte zu einer der Karten, die man auf der Hand hat, so darf man
diese behalten und die nachste Karte aufdecken usw. Wurde eine falsche Karte aufgedeckt, legt man
sie verdeckt wieder auf ihren Platz. Hat man alle Karten eines Verb-Tripels auf der Hand, so kann man
diese ablegen. Gewonnen hat, wer zuerst alle Karten ablegen konnte.

> Quartett

Drei oder mehr Personen: Zunachst werden die Karten eines Sets gemischt und einzeln an die
Spielenden verteilt. Das jingste Kind beginnt das Spiel und fragt einen beliebigen Mitspielenden nach
einer eindeutig bezeichneten Karte, die ihm zur Bildung eines Verb-Tripels fehlt; z.B. ,,Eva, hast du die
2. Form von singen, namlich sang?“.

Ein Spieler darf nur dann nach einer bestimmten Karte fragen, wenn er von dem betreffenden Verb-
Tripel mindestens eine Karte in der Hand halt. Hat der befragte Mitspieler die gesuchte Karte, so
muss er sie hergeben und der fragende Spieler darf einen weiteren Mitspieler nach einer fehlenden
Karte fragen. Wenn jedoch ein Gefragter die gewtlinschte Karte nicht besitzt, dann ist dieser an der
Reihe, nach Karten zu fragen. Sobald ein Spieler ein vollstandiges Verb-Tripel besitzt, legt er dieses
offen vor sich auf den Tisch. Hat ein Spieler keine Karten mehr in der Hand, ist das Spiel fir ihn
beendet, und die Person links neben ihm darf als nachstes nach Karten fragen. Wer bis Spielende die
meisten Verb-Tripel sammeln kann, gewinnt.

Das Spiel zu zweit: Wenn nur zwei Personen spielen, erhalt jeder zehn Karten. Die restlichen Karten
werden als Stapel verdeckt auf den Tisch gelegt. Wer eine gesuchte Karte nicht erhalt, nimmt die
oberste Karte des Stapels auf und der andere Spieler darf weiterfragen. Ansonsten gelten die Regeln
des Spiels fiir drei oder mehr Personen.




Spiele des Kieler Leseaufbaus ‘

Der KLA hat pro Stufe

e 24 Memorykarten mit ganzen Wortern, auf jeweils 2 Karten steht das gleiche Wort

Pakete Pakete Rakete Rakete

e 24 Silbenkarten, 1 Wort besteht immer aus 2 Silben (2 Karten)

Au- -to

Liste 09 Dopplung - auch abgeleitet v |

Karolus wick. fer

kof ler
git ser
fres ter

| Lockenwickler |

O GroBbuchstoben © 18er Gitter

@® gemischte Buchstoben o ::gm Neues Spiel

Trumpf auf ... ‘
7 ")
Fehlerfallen 2
kaputt
Silben L1l 2 |

Buchstaben [T NE0N EN I EW el

Wortart ~ Nomen - Verb — Adjektiv - andere




Morpheme

Un voll stand ig keit

Morpheme sind die kleinsten bedeutungstragenden Einheiten der Sprache.
Kinder mussen die morphematische Struktur der Sprache bewusst oder unbewusst
erkennen.

MORPHEUS

http://www.testzentrale.de/programm/morphemunterstutztes-grundwortschatz-
segmentierungstraining-1.html

UNG

e Wortbaukasten LES

VOR v

Stufe 1 e —————

Vorsilben I y E N

Nachsilben

B UBER ER GE

Vorsilbe i
Vorsilben ‘ Vorsilben

I Vorsilben

UN 7U AN ZER

Vorsilben Vorsilben

Vorsilben

Vorsilben



http://www.testzentrale.de/programm/morphemunterstutztes-grundwortschatz-segmentierungstraining-1.html
http://www.testzentrale.de/programm/morphemunterstutztes-grundwortschatz-segmentierungstraining-1.html

MORPHEUS — die Ubungsmoglichkeiten

Nachsilben
Stufe 1

GE
Vorsilben

FAHR EN

Nachsilben
Dehnuhgs_h

Spiel- und Ubungsformen

Wortbaukasten

Worter bauen
Wortstamm-Stadt-Land-Fluss
Worterjagd
Stammformenspiel

Wortstamm-Stadt-Land-Fluss

Es wird pro Runde ein Wortstamm aufgedeckt. Zu diesem Wortstamm muss man so schnell wie
mdglich ein Nomen (Namenwort), ein Verb (Zeitwort) und ein Adjektiv (Eigenschaftswort) bilden. Wer
alle 3 gefunden hat, ruft ,Stopp“. Fiur gleiche Worter gibt es je 5 Punkte, fir unterschiedliche Woérter je
10 Punkte, hat jemand als einziger ein Wort gefunden, erhalt er 20 Punkte.

Namenwort Zeitwort Eigenschaftswort |Punkte
- Wortstdmme - Vorsilben z.B. ver-
- Rechtschreibphdanomene z.B. -mm- - Signalgruppen z.B. -ahn-
- Anfangsbuchstaben - Sprechsilben z.B. kra-




Stammformenspiel

Nomen Verb  Adjektiv

N

ung lich
en

nis ig
\ W,
N

heit isch
st

keit sam
\ v,
i 4

schaft bar
t

er/in los
N v,

Reihum ziehen die Mitspielenden je ein Wortstammkartchen (z.B. ,STELL”) und man muss ein Wort mit einer passenden Endung bilden (z.B. Stellung oder
stellen, ...) Morpheus gilt als Joker und man darf ein Wort freier Wahl bilden. Passt in einer der folgenden Runden keine Endung zum aufgedeckten Wortstamm,
darf man kein Wort schreiben. Gewonnen hat, wer als erstes seinen Spielplan vollstandig ausgefiillt hat.
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Worter raten

Es treten jeweils zwei Spieler gegeneinander an. Jeder Spieler/Jede Spielerin markiert ein
Wort, welches der/die andere erraten soll. Man darf abwechselnd Fragen stellen, die der/die
andere mit Ja/Nein beantworten kann.
Z.B. ,Wird dein Wort grof3geschrieben?“/,Hat dein Wort einen Doppelmitlaut?“/,Hat dein Wort
ein stummes h?* usw.
Die nichtzutreffenden Warter kannst du streichen. Wer das Wort des Spielpartners
zuerst errat, hat gewonnen.

Runde 1
grol8 bald fertig niemand nachste Augenblick
Geburtstag wahrend kommt Schnelligkeit fallt Fahrrader
Mitte Gewinner Nachmittag Himmel angstlich Erklarung
ungefahr Zahl Reihe Befehl gefahrlich sehr
Lehrerinnen probieren Schwierigkeit verbieten ziemlich Ferien
fleiRig Strale aulerdem Schluss Tasse grilen

Worter Wiirfeln

Schreibe das Wort in
Sprechsilben gegliedert.

Verwende das Wort in einem
Satz.

Du darfst das Wort

abschreiben.

Finde ein stammverwandtes
Wort.

Lautiere/Buchstabiere das

Wort

Glick gehabt.




Fehlerwortkartchen

Das -er Spiel

singen

——

schneiden

!
laufen

——

ansagen

Lautiere das
Wort.

A

ﬁ - emT
%

stamm-
Verwandtes
Wort ung
schreib es
auf.

Nl

«» Spielen

+“—>

er

—

START

R

fliegen

——

siegen

«» lehren

Brettspiele mi

t Legekartchen

+—>

tanzen |, backen | retten
' !
springen gewinnen
b b
sprechen helfen
b b
fangen er schwimmen
' i
werfen
laufen
— I S
aufpassen verlieren
b b
reiten _, lesen |, fahren

Die Karten werden aufgelegt und bilden den Spielplan.
Wer die hdchste Zahl wurfelt, beginnt das Spiel bei der Karte ,Start“. Es wird reihum gewdurfelt.
Wer auf ein Wort zieht, muss dieses ohne Fehler aufschreiben.

Start

Pfarrer

komm‘

+2

bereute

lield
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Konjugationsspiel

Vorbereitung

Zunachst erhalt jeder Mitspieler einen ausgedruckten Spielplan.

In der Zeile ,Verben® werden jene Verben eingetragen, die man iiben méchte.

Nun wird festgelegt, in welcher Zeit die Verben stehen sollten (z.B. Mitvergangenheit).

Durchfihrung

Vom ersten Feld links oben wird entsprechend der gewdirfelten Augenzahl in jede beliebige Richtung
gezogen und die Form des erreichten Feldes in seinem eigenen Spielplan eingetragen. AnschlieRend
kommt der/die Nachste an die Reihe. Gewonnen hat, wer seinen eigenen Plan zuerst vollstandig
ausgefillt hat.

Verben
ich & 1LY KN MLN
1; 1‘? R R R
- ~ ~ B3
du LN LN LN LN
& Y Y 1Y &
er ¥ r r v
i J J
Sie > 7 - ZLIN
es
S R B R ?
N B '~fr ¥ -
wir W W MY ELIN
Ii“ I}‘ T} I}* T}*
R4 R4 R4 R4 4
thr > e o >
1}‘ I}‘ T* T}* T}*
4 ~ v v w
sie &5 a0 e i




Stammformenspiel

Start " +2 - é
gehen ﬁ ﬁ l
l hob
N N
h h gelaufen
rennen U U
h stand ﬁ l
l gefunden
N N
ligen h ﬁ l
l -4
N N
h h gewonnen
treffen m m
h schwamm ﬁ l
l genommen
N N
Ziel - - -2 e




Tick — Tack Bumm

fall J

Silben Mensch-argere-dich-nicht

Banane

Eureka

EJUR|EK]A

N —

Gliicksrad-App

www.Irs-legasthenie.at




FLIER

<O

SCHLIER

Bei diesem Spiel geht es darum, die Puzzles mit
den Stammformen der Verben auszuftllen.

Es wird reihum gespielt. Man driickt auf START
und das Glicksrad ermittelt eine Stammform.
Diese muss man in den Spielplan eintragen. Nun
ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe.

Das Ziel besteht darin, die Puzzles zu
vervollstandigen. Wer zuerst 2 Puzzles ausgefullt
hat, hat die Spielrunde gewonnen.

Beispiel: springen — sprang — gesprungen

GIER

—
o

Starke Verben 6 (flieBen, schlieen, giel3en, schieen, genielen)

SCHIER

IS

>

GENIER

== =

-

20



ALF Wort-Schatz-Box

% Avswahiseite = X
Lizenz fir Reinhard Kargl  [5]
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Alle Arbeitsblatter drucken Beenden s



