Zusammengesetzte Nomen

5 tomin. | KL 5210

et
u keine

7 keine

O

>, verstehend zuhdren, mit anderen sprechen, sprachliche Strukturen untersuchen
" und reflektieren

Das Spiel kann mundlich im ganzen Klassen- I Sdgeblatt e
verband oder miindlich bzw. schriftlich in //’ A\ . %”/ﬂ N
- Blattspinat ) &° \ /

Partner- oder Gruppenarbeit ausgefiihrt

werden. Der Spielleiter gibt ein zusammen- ,\i < A
gesetztes Nomen vor. Ein Schiler tber- [~ 7 \
nimmt den zweiten Teil des Wortes und setzt J

es mit einem neuen Nomen zusammen. Der |

nachste Schuler verfahrt ebenso usw.

Beispiel:

Fahrradwimpel > Wimpelkette > Kettensage - Sageblatt ...

Worterkette mit Endbuchstaben

KI. 5-7

Barbara Kiener: 66 Spielideen Deutsch
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—~  verstehend zuhdren, mit anderen sprechen

Das Spiel kann mundlich im ganzen Klassenverband oder mundlich bzw. schriftlich in
Partner- oder Gruppenarbeit ausgefiihrt werden. Die Lehrkraft gibt ein Nomen aus einem
ausgewahlten Bereich (Vornamen, Tiere ...) vor. Ein Schiler tGberlegt sich ein neues
Nomen, das mit dem Endbuchstaben beginnt. Der nachste Schuler verfahrt ebenso usw.

Beispiel:

Michael — Linus — Stefan — Nicole — ...

Peer'rcqzevféerk zur Vollversion

Woérter liber Worter 1
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Wer bin ich? 5 2omin. | KL 5-10

Karteikarten

Bereiten Sie kleine Wortkarten mit Namen von beriihmten Personen, Dingen,
Tieren etc. vor.

A

verstehend zuhdren, zu und vor anderen sprechen

Die Klasse wird in zwei Mannschaften eingeteilt und per Losverfahren wird entschieden,
welche Gruppe bzw. welcher Schiler beginnt. Der Spielleiter zeigt dem Schuler das
Kartchen mit dem Begriff und die zwei Mannschaften fangen nun abwechselnd an zu
raten. Sie durfen dabei nur Fragen an den Schuler stellen, die dieser mit ,Ja” oder ,Nein’
beantworten kann. Wenn die Antwort auf eine Frage ,Ja” lautet, darf die Gruppe erneut
so lange Fragen stellen, bis der Schiiler sie verneint. Dann ist die‘andere Mannschaft an
der Reihe. Einen Punkt erhalt das Team, das am Ende den Begriff auf dem Kartchen errat.
Nun wird ein anderer Spieler bestimmt, der die Fragen beantwortet.

/

Variante:

Jeder Schiiler schreibt seinen eigenen Namen auf'einen Zettel. Alle Karten werden
eingesammelt und gemischt. Dann zieht jeder Schuler eine Karte (mit dem Namen eines
Mitschulers). Nun muss die Klasse einem Schuler Fragen zu der geheimen Person stellen,
die er nur mit ,Ja” oder , Nein” beantworten darf.

Barbara Kiener: 66 Spielideen Deutsch

© Auer Verlag
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Montagsmaler | 20 Min. KIl. 5-10

et
u Karteikarten, evtl. Stoppuhr

? Bereiten Sie Karten mit Begriffen aus verschiedenen Themenbereichen vor.

|:;> Kreativitat fordern

Ein Schuler kommt nach vorne und zieht eine Karte. Diesen Begriff zeichnet er an die
Tafel. Die Mitschuler sollen herausfinden, was seine Zeichnung darstellt. Es besteht die
Maoglichkeit, dass entweder alle Schiiler raten oder zwei bis
drei Mannschaften gebildet werden. Es kann eine Zeit vor-
gegeben werden, innerhalb derer moglichst viele Begriffe
erkannt werden mdussen.

Mogliche Themenbereiche:

— Redewendungen und Sprichworter
Klassenregeln

Hobbys

zusammengesetzte Nomen (Nomen + Nomen)

Buchstabensalat %ﬁ

u evtl. Stoppuhr

W keine
O

|:;> mit anderen sprechen, richtig schreiben

Die Schuiler werden in Zweierteams eingeteilt. Der Lehrer gibt ihnen z.B. funf Buchsta-
ben vor und sie mussen maoglichst viele sinnvolle Worter damit bilden. Dies kann auch
mit einer Zeitvorgabe geschehen. Es kann entweder ein Punkt pro Wort oder pro Buch-
stabe gegeben werden.

Beispiel:

S—O-D-E-R > Dose, oder, des, der, so, Rose ...

Barbara Kiener: 66 Spielideen Deutsch
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Sammelsurium Q KI. 5-10

u Stoppuhr

W keine
O

|:;> richtig schreiben, sprachliche Strukturen untersuchen und reflektieren

Die Schiler sammeln in einer begrenzten Zeitspanne (sinnvoll sind ein bis zwei Minuten)
moglichst viele Worter mit einer vorgegebenen Eigenschaft und notieren diese. Der
Lehrer stoppt dabei die Zeit. Der Spieler, der die meisten Worter gefunden hat, erhalt pro
Wort einen Punkt.

Beispiele fiir vorgegebene Eigenschaften:

Doppeldeutige Worter

Worter, die mit ,a“ ,b” ,c”... beginnen

Worter, die Doppelkonsonanten haben

Zusammengesetzte Nomen

Gegenstande in bestimmten Raumen, z.B. Klassenzimmer, Badezimmer, Blcherei
Grinde fur ...

Reimworter auf ...

o 2 5 B8 I =

Buchstaben wiirfeln

10-20 Min. KI. 5-10

a3y
u mehrere Buchstabenwdurfel

[7 keine
O

|:_> richtig schreiben

Der Lehrer zeichnet ein Quadrat mit 12 oder 16 Feldern an die Tafel. Dann dirfen zwei
Schiler abwechselnd wirfeln. Die Buchstaben werden in das Quadrat an der Tafel
eingetragen. Auf ein Startsignal des Lehrers hin mussen nun alle Schiler versuchen,
maoglichst viele Worter aus den gewdrfelten Buchstaben zu bilden. Wer die meisten
Worter in einer Zeitspanne von ein bis zwei Minuten gefunden hat, ist Sieger (oder erhalt
einen Punkt, je nach Wertung).

Barbara Kiener: 66 Spielideen Deutsch
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