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Liebe Kollegin, lieber Kollege,

wenn Kinder in der Grundschule Texte schreiben, dienen
diese zum einen der Kommunikation, zum anderen der
Entwicklung ihrer Personlichkeit. Beztiglich der kommu-
nikativen Funktion ist zu bedenken, dass Texte nicht als
Selbstzweck verfasst werden, sondern mit dem Ziel, dass
sie von einer oder mehreren Personen gelesen werden
und sich im Idealfall ein Austausch anschliet. Dadurch
treten der Adressatenbezug und die Schreibabsicht beim
Texteschreiben in den Mittelpunkt. In den Klassenstufen 3
und 4 bedeutet dies, dass die Schilerinnen und Schler
sich klar machen mussen, fur wen sie schreiben, welche
Erwartungen der oder die Leser an den Text haben und
welche Absicht sie selbst mit inrem Text verfolgen. Dies
bedeutet fur die Praxis, dass den Kindern die Teilprozesse
des Schreibens ins Bewusstsein geriickt werden sollten
und sie angeleitet und gefdérdert werden mussen, ihri
Texte zu planen. Das heiBt konkret, zuerst Uberlegunge
und Ideen zu sammeln, zu ordnen und einen Schreib-
plan zu erstellen, anschlieBend den Text zu for
und ihn abschlieBend hinsichtlich des G

Im Hinblick auf die Forderu
wicklung dient das Schigi

diese zu Uberarbeiten.
Diese didaktischen Gru

sorten entdecken und wahrend des Schreibens umset-
zen, dass sie ihren Text zur Diskussion stellen und dass
sie Hilfen und Tipps zur Uberarbeitung nutzen. Daraus
ergibt sich, dass die Bewertung des Bereiches ,Texte
schreiben® sich nicht nur auf das Endprodukt beziehen
kann, sondern den gesamten Prozess berUtcksichtigen
muss.
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Hinweise zu den Schreibanldassen

Die thematische Auswahl der Schreibanldsse berlick-
sichtigt zum einen die Interessen der Dritt- und Viertklass-
ler, zum anderen sollen aber auch Textsorten provoziert
werden, deren Produktion die Bildungsplane fur diese
Klassenstufen fordern. Im vorliegenden Material finden
sich drei Schreibimpulse, die im Schwierigkeitsgrad
differieren. Alle drei Schreibanlasse sind mit einer eige-
nen bildnerischen Gestaltung kombinjert, was fur viele
Kinder eine Hilfe darstellt, da sie bé& estalten Ideen
entwickeln, die sie dann in ihren Text& setzen. Daru-
ber hinaus fordert dies die Motivadi
Bei allen Aufgaben steht das g
ben im Vordergrundgd er|

len und Hinweise zur Uberar
diesem Zusammenhang noch ej
mit die Kinder bei &bera

neue Formulierunge
es sich, dass siegim ih

Jede zweite
. ren Zeilen bieten
o] rungen oder Einflgungen.
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Erfolg beim Texteschreiben!
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Bei diesem Schreibanlass sollte das Fach Kunst mit einbezogen werden, da die

Schuler nicht nur Spielanleitungen verfassen, sondern auch eigene Spielplane

und Spielfiguren gestalten. Dazu bendtigen sie Karton im Format DIN A3. Die
Spielfelder kdnnen mit Wachskreiden, Filzstiften oder Buntpapieren ausgestaltet werden.

Spielanleitungen schreiben — Hinweise fiir die Lehrkraft J

Die Spielregeln sollten in Partner- bzw. Gruppenarbeit entwickelt werden, da die Schuler ihre
erstellten Regeln dann auch gleich im konkreten Spiel ausprobieren und auf ihre Umsetzbarkeit
Uberprufen kdnnen. Hierbei entdecken sie, welche Regeln Uberarbeitet werden mugsen. Die
endgultige Spielanleitung schreibt jedes Kind allein. AbschlieBend werden die Spi itungen
und Spielplane untereinander ausgetauscht und die einzelnen Gruppen spiele er frem-
den Anleitung. Im Anschluss an die Spielphase werden Erfahrungen ausgetau at gut
geklappt, was nicht so gut? Dadurch erhalten die Schuler eine Ric ihrer
Anleitung sprachlich verstandlich und eindeutig ausgedrtc

Die hier dargestellten Vorschlage fur die Entwickl
sich in ihrem Schwierigkeitsgrad.

re “is efhfachste Vorschlag. Er knUpf
ei n die Felder mit Symb
bhl vom Spielerischen als auch

ol te auf DIN A3
Vergra - sie ihren Spielplan
jesta

»Schiffchen-Spiel” kann in der Ar
stimmte Spielztige erlaub

Is entwickelt werden, in dem nur be-

d, um di e ren Ankerplatz zu bringen. Dies ist sowohl vom
der sprac en Gestaltung her schwieriger. Zum einen mussen die
pielztige entwickeln, zum anderen mussen sie verbotene bzw. erlaubte
inen differenzierten Wortschatz erfordern (z. B. diagonal, waagerecht,
zierung kdnnen schwéachere Schuler aber auch fur diesen Spielvorschlag
mit Ereignisfeldern entwickeln.

E5eco o5/ »Bao” ist der schwierigste Vorschlag, da hier nicht an allgemein be-

% o, S kannte Spiele angeknupft werden kann. Hier missen die Kinder ein
=) oo . . . .
= i S ganz neues Vorgehen entwickeln und beschreiben, wobei das Ziel des
co coco oo 88

Spieles vorgegeben ist.

Der Aufbau einer Spielanleitung ist durch die Kopiervorlage ,Anleitung fur das Spiel
“vorgegeben. Diese Vorlage kann fUr jedes Spiel eingesetzt werden.

Die Schwierigkeit beim Schreiben dieser Textsorte besteht vor allem fur sprachlich weniger
gewandte Kinder darin, sich eindeutig auszudriicken und sich auf Wesentliches zu beschranken.
Deshalb ware es von Vorteil, die Zusammensetzung der Gruppen — soweit moglich — dahingehend
zu steuern, dass leistungsschwéchere Kinder mit leistungsstarkeren Mitschilern zusammenarbeiten.
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Eine Spielanleitung schreiben

So geht ihr vor:
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1. Schritt: Spielplan und Spielfiguren basteln i s S
Gestaltet zuerst den Spielplan und bastelt die Spielfiguren. oo 29
Uberlegt, ob ihr fiir euer Spiel Wiirfel benétigt.

2. Schritt: Spielregeln entwickeln und testen
Uberlegt, welche Regeln ihr aufstellen wollt. Bedenkt dabei Folgendes:

Regeln fir das Wiirfeln:
Muss eine bestimmte Zahl gewdarfelt werden,

bevor ein Spieler beginnen darf?
+ Darf bei einer bestimmten Zahl noch ein v‘
Regeln fiir das Setzen der Splel
. rde wenn ein onder’Sple
eble Spielfigur machen

wochiffchen ziehen®.

Durfen mehrere Figuren a
Darf eine Spielfigur r
Feld gelon :

egeln fir besondere Spielfeld

Schaut euch den Spi genau Welche Regeln gelten fur die mit Bildern

O

@‘\

direkt auf das Zielfeld gelangen?

Spielt das Spiel nach euren Regeln. Uberpriift dabei, ob eure Regeln sinnvoll sind.
Verdndert Regeln, die das Spiel behindern.

3. Schritt: Jeder schreibt eine Spielanleitung!

4. Schritt: Spielen und Tipps geben

Tauscht untereinander Spiele aus und spielt nach den fremden Anleitungen. Sind die
Anleitungen so verstandlich und klar geschrieben, dass ihr problemlos danach spielen
kénnt? Gebt euch gegenseitig Tipps, an welchen Stellen die Spielanleitung noch
Uberarbeitet werden muss!

Viel SpaB! @&7 .
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Anleitung fiir das Spiel ... J
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Anleitung fiir das Spiel
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Anzahl der Mitspieler:

Spielvorbereitung — Was wird benétigt?

Spielverlauf:
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Affenrennen

Nehmt eine Pappe im DIN-A3-Format. Gestaltet mit farbigen Stiften eine
Landschaft, in der das ,Affenrennen” stattfindet. Zeichnet einen Weg durch
die Landschaft. Schneidet alle runden Spielfelder aus und klebt sie in der

Schneidet die Streifen aus und
klebt sie auf feste Pappe. An der
gestrichelten Linie muss jeder
Streifen gefaltet werden. Jetzt habt
ihr vier Spielfiguren!
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Das Schiffchen-Spiel J

Faltet die Schiffchen nach der Faltanleitung. Die Anzahl der Schiffchen
richtet sich danach, wie viele Kinder mitspielen kdnnen und wie viele
Schiffchen jeder Mitspieler ins Ziel bringen soll.

Gestaltet das Spielfeld, indem ihr auf eine Pappe im DIN-A3-Format 4 x 4 cm
groBe Quadrate zeichnet, wie ihr es von einem Schachspiel ke Malt die
Quadrate aber nicht abwechselnd schwarz-weil an, sondern wart@imit der
farblichen Gestaltung so lange, bis ihr die Spielregeln festge

Kennzeichnet Start- und Zielfelder fi Schi

Uberlegt Folgendes:

*  Wie viele Kin
Spielt jg

i nem Schiff oder muss e in
b @ B.@0der 5 Schiffe?
i€ lder diurfen die ' 0 S ?

auch rickwdrts gezo
ie viele Felder muss ein ns ziehen?
« Ddrfen zwei S auf eingin Feld stehen?

+ In welcherfB@rmp@iirfen die"Schiffe gesetzt werden? Zum Beispiel kann
[QEbt s Feld zu Uberspringen, es kann aber auch verboten
, di Zu ziehen.

dem Gegner Schiffe weggenommen werden?

ibt es bestimmt Felder, auf die nicht gezogen werden darf?

Diese Felder kénnt ihr farblich kennzeichnen.

e
e

Probiert verschiedene Mdoglichkeiten aus.

Schreibt dann eure Spielanleitung.
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Das Schiffchen-Spiel — Faltanleitung

Du brauchst bunte Faltpapiere in der GréB8e 7,5 x 10,5 cm (DIN A7).
Verwende fur das/die Schiffchen jedes Mitspielers eine andere Farbe.

( ) ( ) ( )
1. Falte das Blatt der 2. Falte es jetzt noch 3. Falte die oberen
Lédnge nach zur Halfte. einmal von oben nach Ecken zur Mittellinie.
Offne es wieder. unten zur Halfte. Die
offene Seite zeigt zu
dir.

I
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1
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4. Falte dig

Faltarbeit
und lege beide Teile
der. So wird aus dem Dreieck

ein Quadrat.
Streiche alles glatt.
/ | AN

sieht nun so aus. 7. Greife in die untere (")ffnung, ziehe
jetzt die untere Spitze und falte das Papier vorsichtig etwas
nach oben. Dreh alles um und auseinander und lege dann beide

falte genauso auf Teile aufeinander (wie bei Punkt 5).
der Rickseite. Streiche wieder alles glatt.
L J .
( A A
8. Ziehe jetzt vorsichtig die GuBeren 9. Dein Schiffchen ist fertig!

beiden Spitzen auseinander und
streiche die untere <=
Kante glatt.
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»,Bao“ — ein Spiel aus Afrika J

,Bao0“ ist ein Spiel fur zwei Personen und
wird in vielen Léndern Afrikas gespielt.
Das Spielfeld muss nicht unbedingt aus
Holz sein, wie es hier auf dem Foto zu
sehen ist. Oft zeichnen sich die Kinder
einfach nur die Kreise in den Sand. Als
Spielsteine benutzen sie kleine Steine,
Kerne oder Samen. Fur das Spiel gibt es
unterschiedliche Regeln. Es gewinnt aber
stets der Mitspieler, der zuerst seine

ine
abgelegt hat.
Nach welchen Regeln yu t@s en?

Wenn ihr das Spiélaic
spielen un r Sand

i kénnt ihr euch einen
plan herstellen. Dazu
eine Pappe in zwei Reihen. In

. Jede Reihe zeichnet ihr 6 Kreise.

Als Spielsteine kdnnt ihr Kndpfe, kleine
Steinchen oder eure Rechenpldttchen
benutzen. Findet selbst heraus, wie
viele Spielsteine ihr bendtigt. Dies ist

von euren Spielregeln abhéngig.

Uberlegt nun, nach welchen Regeln die Steine abgelegt werden diirfen.
Probiert eure Ideen aus und schreibt dann die Spielanleitung.
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