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Vorwort und Hinweise

Vorwort und Hinweise

Der Grundband ,Der Rechtschreib-Durchblick®
(Bestell-Nr.: 10522) vermittelt lhren Schilern
Schritt fur Schritt die regelgeleitete Rechtschrei-
bung. Die Erklédrungen und Ubungen in diesem
Buch ermoglichen ein konsequentes Vorgehen.
Mit den darauf abgestimmten Lernzielkontrollen
(Bestell-Nr.: 10571) erkennen Sie, ob lhre Schi-
ler wirklich alles verstanden haben und die Re-
geln sicher anwenden. Eine Auflockerung, bei
der die Rechtschreibthemen einmal anders be-
handelt werden, bieten Ihnen dariber hinaus
die Spielvorschldge im vorliegenden Band. Zu
jedem Kapitel des Rechtschreib-Durchblicks
finden Sie hier Spielvorschldge, mit denen lhre
Schiler mit Spa die behandelten Recht-
schreibphdnomene vertiefen. Zum leichten Auf-
finden entsprechen sich die Kapitelbezeichnun-
gen der beiden Bdnde. Somit ergéinzen sich der
~Rechtschreib-Durchblick® und dieser Titel per-
fekt. Die vorgestellten Spielvorschlége aus die-
sem Band kdnnen Sie aber naturlich auch un-
abhdngig vom Grundband nutzen, um mit lhren
Schulern zentrale Rechtschreibthemen zu trai-
nieren. Noch ein Hinweis: Ab Seite 35 finden Sie
alle notwendigen Kopiervorlagen und in den
Spielerkldrungen erfahren Sie, welche davon
fur welches Spiel bendétigt werden.

Differenzierung

Die meisten Spiele kénnen mit verschieden ho-
hen Anforderungen gespielt werden, sodass
Sie leicht differenzieren kénnen. Gibt es mehre-
re Varianten zu einem Spiel, so wird die ein-
fachste zuerst vorgestellt.

Beispiel: Unter ,1.2. Fachbegriff-Ratsel* wird
das Vorgehen grundlegend erkldrt, ,1.2.1.
Nachschlagen der Fachbegriffe zeigt, wie das
Ratsel mithilfe von Hilfsmitteln gel6st wird (ein-
fache Variante) und ,1.2.2. Fachbegriffe ohne
Hilfe* erkldrt, wie das Ratsel ohne zusatzliche
Hilfsmittel geldst wird (schwere Variante).

Spielkriterien auf einen Blick

Damit Sie schnell erkennen, welches Spiel fur
Ihren Bedarf geeignet ist, werden bei jeder
Spielbeschreibung die folgenden Kriterien ge-
nannt:

o Mitspieler:2/82/828/228222

Wie viele Mitspieler fur ein Spiel jeweils nétig
sind, zeigen diese Symbole: & (einzeln),
42 (Partner) 822 (Gruppe), 88822 (Klasse).

4: Spiele, die jeder flr sich allein
machen kann, wie z.B. ein Rdtsel
l6sen.

42: Spiele, fur die zwei Spieler
erforderlich sind, beispielsweise
beim Zuwerfen eines Balles.

422: Spiele, die gut in Kleingruppen
gespielt werden kénnen, z.B.

,Stadt, Land, Fluss®.

43232: Spiele, die gut im Klassenverband
gelingen. Dazu zdhlen auch
Wettspiele zwischen zwei gro3eren
Gruppen, wie z.B. ,Tabu®.

o Wettspiel: ¥/ (Y)
‘¥ : Hier geht es darum, schneller oder
besser abzuschneiden als andere.

(P): Diese Spiele kdnnen ebenso gut ohne
Leistungsdruck gespielt werden.

e Spielzeit: &

Die bendtigte Spielzeit richtet sich natirlich
immer auch nach der Anzahl der Mitspieler.
Die angegebenen Zeiten geben aber einen
Anhaltspunki.
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Sie kdnnen sofort sehen, was Sie auer der An-
leitung bendtigen.

Um alle Spiele dieses Bandes spielen zu kdn-
nen, brauchen Sie:

e Kopiervorlagen (z. T. auf Pappe kopiert und
ausgeschnitten)

e Papier, Karteikarten, Stifte, Buntstifte

e Wiurfel, Blankowdurfel, Buchstabenwirfel

e Spielsteine, Pappplattchen o. A.

e Kooshbadlle oder Reissdckchen

® Bilder, die Wortideen bzw. Gespréchsanldsse
bieten (z.B. Deutschtraining mit Wimmelbild-
karten', Bestell-Nr.: 10553)

Deutsrnrrinkng i
irnroeioidatien

e Lernwérter-Training a la Tabu?, Bestell-Nr.:
10278

e Woérterbuch

e Tafel, Flipchart 0. A.

In diesen Bdnden finden Sie zusdétzliches Mate-
rial, auf das in diesem Band hingewiesen wird:

e Kartenspiel: Lange und kurze Vokale3, Be-
stell-Nr.: 10337

e Das Grammatikfundament: Wortarten*, Be-
stell-Nr.: 10421

® Das Rechtschreibfundament: Lange und kur-
ze Vokale®, Bestell-Nr.: 10319

e Das Rechtschreibfundament: Wortbausteine®,
Bestell-Nr.: 10320

Das Grammatikfundament:
Wortarten

Das Rechtschreibfundament:
Lange und kurze Vokale

Das Rechtschreibfundament:
Wortbausteine

Grundiagen, Methoden, bungen und Spiete

' Uta Livonius: Deutschtraining mit Wimmelbildkarten. Vielseitig einsetzbare Bild- und Aufgabenkarten zum differenzierten

Uben. Hamburg: AOL-Verlag 2017.

2 Uta Livonius: Lernwérter-Training a la Tabu. Spielerisch schwierige Wérter tGiben, wiederholen und endlich behalten.

2. Auflage. Hamburg: AOL-Verlag 2018.

3 Uta Livonius: Kartenspiel: Lange und kurze Vokale. 12 Spielvarianten zum Rechtschreibfundament. Hamburg: AOL-Verlag

2015.

4 Uta Livonius: Das Grammatikfundament: Wortarten. Grundlagen, Erklérungen, Ubungen und Spiele. Hamburg: AOL-Verlag

2017.

5 Uta Livonius: Das Rechtschreibfundament: Lange und kurze Vokale. Grundlagen, Methoden, Ubungen und Spiele.

Hamburg: AOL-Verlag 2015.

6 Uta Livonius: Das Rechtschreibfundament: Wortbausteine. Grundlagen, Methoden, Ubungen und Spiele. Hamburg:

AOL-Verlag 2015.
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1. Fachbegriffe

1. Fachbegriffe

Um sich Fachbegriffe dauerhaft zu merken, hel-
fen Eselsbricken oder Merksdtze.

1.1. Merksatze

Fachbegriffe sind haufig sehr abstrakt. Daher
fallt es vielen Schulern schwer, sie sich zu mer-
ken. Selbst ausgedachte Eselsbricken pragen
sie sich besser ein. Bei Merksatzen flur Fachbe-
griffe ergeben die Anfangsbuchstaben der Wér-
ter im Satz den Fachbegriff, den man sich mer-
ken mdchte.

Beispiel: Vokal: ,Viele Onkel klettern auf
Leuchttirme.”

Achtung: Am sinnvollsten ist es, nur ein oder
zwei Begriffe direkt nacheinander so zu behan-
deln. Sonst kénnte der Uberblick verloren ge-
hen.

1.1.1. Eigene Merksatze bilden

4/22/282/2242%; ): 5 Minuten oder langer
(je nach Anzahl der Begriffe); @zs?: Papier, Stift

Jeder Schuler Uberlegt sich zu vorgegebenen
Fachbegriffen eigene Merksatze.

1.1.2. Merksatze malen

4/22/282/2242%; H: 5 Minuten oder langer
(je nach Anzahl der Begriffe); agg”: Papier/Kar-
teikarte, Stift

Zu den Fachbegriffen denken sich die Schiiler
Merksdtze aus, die zusatzlich durch ein Bild
dargestellt werden. Der Begriff, die Erkldrung
dazu und der Merksatz werden auf das Bild ge-
schrieben. Mit dieser Methode kénnen sich
Schiler an besonders schwierige Begriffe erin-
nern, weil sie zusdatzlich ein Bild im Kopf haben.
So entsteht nach und nach eine Lernkartei fur
Fachbegriffe.

1.1.3. Merksatz-Wettbewerb

43/828/238242; (F); (O: 5 Minuten oder lan-
ger (je nach Anzahl der Begriffe und Spieler);
. Papier, Stift

Ein Wettbewerb ,Wer denkt sich den besten
Merksatz aus?“ ist reizvoll, weil so besonders
einprdgsame Sdatze ausgewdhlt werden kon-
nen. Die jeweiligen Favoriten kbnnen von der
gesamten Gruppe/Klasse Ubernommen wer-
den.

1.2. Fachbegriff-Ratsel

Auf KV 1 finden Sie ein Ratsel, bei dem Fachbe-
griffe gefunden werden mussen. Zu vorgegebe-
nen Definitionen finden die Schiler jeweils den
korrekten Fachbegriff und notieren ihn. Wenn
alle Begriffe richtig eingetragen sind, ergibt sich
der Lésungssatz: Ein Kaktus, der lduft, ist ein
Igel.

1.2.1. Nachschlagen der Fachbegriffe

4/82/828/28248; (F); &: ca. 10 Minuten;
ag”: KV 1, Stift

Im ,,Rechtschreib-Durchblick®, in einer eigenen
Liste oder Kartei oder in einer Schuler-Gram-
matik kdénnen die Schiler die Fachbegriffe
nachschlagen. Als Wettbewerb geht es darum,
wer (auch in Partner- oder Gruppenarbeit) als
Erster alle Begriffe richtig aufgeschrieben bzw.
den Lésungssatz gefunden hat.

1.2.2. Fachbegriffe ohne Hilfe
3/32/333/33342; (¥); O: ca. 10 Minuten;
a?: KV 1, Stift

Die Fachbegriffe werden ohne Hilfsmittel auf
dem Arbeitsblatt eingetragen. Ansonsten gilt
dieselbe Aufgabenstellung wie in 1.2.1.




2. Uberpriifen der Rechtschreibung

1.3. Fachbegriffe mit Paar-Karten

KV 2 ldsst sich am besten vergréfert auf Pappe
kopieren und in die einzelnen Kdrtchen zer-
schneiden. Die Kdrtchen bilden Paare, die je-
weils aus dem deutschen und dem lateinischen
Fachbegriff bestehen, z.B. Artikel / Begleiter.

1.3.1. Fachbegriffe finden nach dem
Memory-Prinzip

22/82%; (F);: ca. 10 Minuten; agg?: Kéartchen
von KV 2 (am besten vergrd3ert auf Pappe ko-
piert und ausgeschnitten)

Gespielt wird nach den bekannten Memory-Re-
geln: Die Kartchen werden verdeckt ausgelegt.
Ein Spieler deckt 2 Kartchen auf. Passen sie zu-
sammen (lateinischer und deutscher Fachbe-
griff), behdlt er sie und deckt erneut 2 Kartchen
auf. Passen sie nicht zusammen, dreht er sie
wieder um und der néchste Spieler ist an der
Reihe. So geht es weiter, bis alle Kartchen paar-
weise aufgenommen wurden. Der Spieler mit
den meisten Paaren gewinnt.

1.3.2. Pech gehabt

423; ¥; (): ca. 10 Minuten; @gs?: Kértchen von
KV 2 (am besten vergréfert auf Pappe kopiert
und ausgeschnitten)

Eine Karte wird gezogen und verdeckt zur Seite
gelegt. Alle anderen Karten werden an die Spie-
ler verteilt. Jeder Spieler sucht in seinen Karten
nach Paaren, also dem deutschen und dem do-
zugehorigen lateinischen Fachbegriff. Jedes
Paar wird offen abgelegt.

Jeder Spieler hat nun nur noch einzelne Karten,
die er verdeckt vor sich legt. Der erste Spieler
lasst seinen linken Nachbarn eine seiner Karten
ziehen. Dieser pruft, ob er dadurch ein Paar be-
kommt. Falls ja, legt er es offen ab. Falls nicht,
legt er die Karte verdeckt vor sich und mischt
die vor ihm liegenden Karten. Nun darf wieder-
um sein linker Nachbar eine Karte ziehen. So
geht es weiter, bis eine Karte Ubrigbleibt. Wer
sie hat, hat ,,Pech gehabt®.

2. Uberpriifen der Rechtschreibung

2.1. Stadt, Land, Fluss: allgemeine
Spielbeschreibung

41%; (7); O: 5 Minuten oder ldnger (je nach An-
zahl der Durchgdnge); agz”: KV 3 fur jeden Mit-
spieler (oder Papier mit selbst angelegter Ta-
belle), Stift, gegebenenfalls Buchstabenwdrfel

Nach vorgegebenen Kriterien sollen Wérter ge-
funden werden, die mit einem bestimmten An-
fangsbuchstaben beginnen. Ein Anfangsbuch-
stabe wird ermittelt, indem ein Mitspieler in Ge-
danken das Abc aufsagt, bis ein anderer ,,Stopp!“
ruft. Der gerade ,gedachte® Buchstabe wird ge-
nannt und dient allen als Anfangsbuchstabe.
Alternativ wird mit einem Buchstabenwdrfel ge-
wurfelt. Jeder Spieler trdgt in seine Vorlage
Wodrter mit dem ermittelten Anfangsbuchstaben
fur die geforderten Kriterien ein.

Bewertung: je nach Kénnen und Wunsch

a) Es wird gewartet, bis alle Spieler in jede
Spalte ein Wort eingetragen haben. Reihum
wird vorgelesen.

b) Sobald der erste Spieler in jede Spalte ein
Wort geschrieben hat, wird die Runde ge-
stoppt. Zu jeder Spalte werden von allen die
jeweils eingetragenen Worter vorgelesen
und bewertet. Die Punkte werden in die letzte
Spalte geschrieben: Der Spieler hat als Ein-
ziger ein richtiges Wort in dieser Spalte (20
Punkte); der Spieler hat als Einziger dieses
Wort in dieser Spalte, andere Mitspieler ha-
ben aber auch eigene Lésungsworter aufge-
schrieben (10 Punkte); ein anderer Spieler
hat dasselbe Wort notiert (5 Punkte).

Naturlich sind auch andere Bewertungsvarian-
ten mdglich.
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