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Spiel Vorschlage:

Buchstabiere ein Wort

Die Teilnehmer kdmpfen 1 gegen 1 oder
Gruppe gegen Gruppe.

Die Gruppen stellen sich gegenseitig
Aufgaben, Worter zu buchstabieren. Z.B.
konnen die Worter des wochentlichen
Diktates trainiert werden. Man erhalt 1
Punkt fiir richtige "Antworten’, und es wird
zu 5 Punkte gespielt.

Kann durch die Verwendung von Bildern
oder Zeichnungen als Aufgabenkarten
variiert werden. Hierdurch ist es die
Aufgabe der Teilnehmer, was sie auf der
Aufgabenkarte sehen, zu buchstabieren.

Gliicksrad
Zubehor: Kunststoffringe

Die Teilnehmer geben sich gegenseitig
Herausforderungen mit Wortern, dass
der Gegner buchstabieren muss. Richtig
ausgewahlte Buchstaben werden mit einem
Kunststoffring markiert. Der Gewinner
ist derjenige, der das Wort am schnellsten
buchstabieren kann oder die wenigsten
Versuche nutzen.

Es ist wichtig, dass es mitgeteilt wird,
welche Kategorie von Wortern gesucht
wird. Beispielsweise eine Blume, ein Tier,
ein Land usw.
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Spiel Vorschlage:

Vokalen und Konsonanten

Die Teilnehmer hiipfen auf bzw. Vokalen
und Konsonanten, wihrend sie diese
aufzahlen - oder sie werden bei anderen
Gruppenmitgliedern im Chor aufgezdhlt.

Sage-ein-Wort
Zubehor: Bohnensacke/ Kreide.

Eine Wurflinie wird markiert in passenden
Abstand von dem Alphabet.

Die Teilnehmer konkurrieren gegeneinan-
der in 2 Gruppen.

Eine Gruppe wiahlt eine Wortklasse - z.B.
Substantive. Ein Teilnehmer aus der zwei-
ten Gruppe wirft einen Bohnensack. Wenn
der Sack auf dem Buchstaben K landet,
muss die Gruppe ein Substantiv mit K fin-
den. Es kann mit Wortklassen variiert wer-
den; Verben, Adjektive, Prapositionen, Ei-
gennamen usw.

Um Bewegung in das Spiel zu bekommen,
kann die Wurflinie weit weg platziert wer-
den, so dass er, der wirft, den Bohnensack
holen muss, bevor er/sie zuriick zu der
Waurflinie laufen kann und wieder werfen.

Die meisten richtigen Worter in 2 Minuten
konnen die Gewinner entscheiden. Es kann
4 oder mehr Kegel aufgestellt werden, so
dass das gesamte Team bei richtiger Ant-
wort rotiert, und das Team, das am schnell-
sten durch ist, hat gewonnen.

Das Spiel kann damit variiert werden, das
die Teilnehmer mehr als 1 Wort der aus-
gewihlten Wortklasse finden muss, oder
dadurch dass Sitze mit dem ausgewdéhlten
Wort gemacht werden muss.

Die meisten Worter!
Zubehor: Kunststoffringe oder
Bohnensacke

Ein Team wirft 5-6 Bohnensicke oder
Ringe. Das andere Team muss dann so
viele Wortern wie moglich von diesen
5-6 Buchstaben machen, und diese aus
der korrekten Schreibweise hiipfen. Kann
erweitert werden, so dass die Gruppe nur
10 Minuten haben, die Aufgabe zu lsen.

Kann damit variiert werden, dass einige
der Buchstaben im Voraus bestimmt sind
- z.B. A, E, R und S, und dazu sollen die
Buchstaben, auf die die Bohnensicke
landen, hinzugefiigt werden.

Hier muss man nicht unbedingt einen
Gewinner finden. Es ist Buchstabieren-
Training und Bewegung, die am wichtigsten
sind.

Finde Worter

Zubehor: Bohnensdcke/Kunststoffringe

Das Ziel ist es, alle die Buchstaben des
Alphabets durchzukommen. Fiir jeden
Buchstabe des Alphabets muss etwas in
dem Schulhof/auf dem Fuballplatz/Spiel-
platz gefunden werden, das dann buchsta-
biert werden muss, dadurch dass man auf
dem Alphabet hiipft.

Es gibt keine entscheidene Konkurrenz in
der Aktivitit, nur ist es wichtig, die Ubung
etwas zu finden zu trainieren mit den aus-
gewihlten Anfangsbuchstaben.

Die Worter konnen z.B. aufgeschrieben
werden — und als Rechtschreibworter in
den Unterricht trainiert werden.
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Spiel Vorschlage:

Buchstabieren-Spiel/ 120
haufigsten Worter

Zubehor: 120 laminierte Karten mit den
120 haufigsten Wortern

Die Teilnehmer werden in 2 Gruppen
eingeteilt. Die 120 Karten mit Wortern
werden mit der Kehrseite nach oben
platziert. Eswird 1 Karte gezogen — das Wort
wird vorgelesen — und die Aufgabe ist dann,
dieses Wort zu buchstabieren, dadurch dass
man auf die Buchstaben hiipft.

Man kann so spielen, dass ein Team
weitergeht, bis es scheitert, oder die
Teams konnen abwechselnd 5 Worter
buchstabieren, wonach sie wechseln.

Gruppenbuchstabieren

Die Teilnehmer werden in 2 Gruppen ein-
geteilt.

Bevor das Spiel beginnt, miissen die 2
Gruppen eine Reihe von Rechtschreibwor-
tern machen mit der Anzahl der Buchsta-
ben, die der Anzahl der Teilnehmer in die
zweiten Gruppe entspricht.

Z.B. 2 Gruppen von 4 Teilnehmern. Beide
Gruppen machen 5 Worter von 4 Buchsta-
ben. Als ndchstes miissen die Gruppen die-
se Worter bilden, dadurch dass jeder Teil-
nehmer auf 1 Buchstabe steht.

Gleichzeitig miissen die Teilnehmer Han-
den halten (soweit mdglich), bevor die
Aufgabe gel6st ist. Wenn der Abstand zwis-
chen den Teilnehmern zu grop ist, konnen
die Teilnehmer ein Springseil/ein Halstuch
zwischen ihnen halten.

Wenn man mdochte, dass ein Element der
Konkurrenz in der Ubung sein soll, konnt
man abstoppen, wie lange es dauert, die
Aufgabe auszufiihren.
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Finde Buchstabe-Paar!
Zubehor: Linoleumfelder oder

Holzplatten mit den Buchstaben von
a-a (vergiss nicht w).

Das Ziel ist es, alle Buchstaben des Alpha-
bets durchzukommen. Das Spiel geht
darum, das die Teilnehmer Paar finden
miissen. Basierend auf einen Spielstein
(entweder Linoleum oder Holzplatte) mit
einem Buchstabe darauf, miissen die Teil-
nehmer den Stein finden und auf den ents-
prechenden Buchstabe legen.

Das Spiel wird vor allem an den jiingsten
Teilnehmer gerichtet, und es gibt keine
entschiedene Konkurrenz in der Akti-
vitdt, nur ist es wichtig, die Buchstaben des
Alphabets zu trainieren.
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Spiel Vorschlage:

Welche Buchstaben sind

versteckt?
Zubehor: Linoleumfelder oder Holzplatten

Das Ziel ist es, Uberblick iiber welche
Buchstaben im Alphabet versteckt sind, zu
erhalten.

Das Spiel ist einfach. Es zielt darauf
ab, dass die Teilnehmer in 2 Gruppen
aufgeteilt werden, und ein , Leiter” ernennt
wird. Als nachstes muss der "Leiter” die
Platten/ Linoleumfelder auf ausgewéhlten
Buchstaben platzieren, so dass die Platte/
das Feld den Buchstabe deckt. Dieses
Verfahren diirfen die 2 Gruppen nicht
sehen.

Wenn der "Leiter” bereit ist, gilt es fiir die
2 Gruppen, am schnellsten die Buchstaben
zu finden, die unter den Platten versteckt
sind. Sie diirfen natiirlich nicht die Platten
heben/entfernen, aber sollen ausschlieplich
diese finden, indem sie das Alphabet in den
Kopf iiberpriifen.

Die Gewinner-Gruppe ist die, die am
schnellsten die versteckten Buchstaben
erwahnen kann.

Neuer Leiter wird ernennt, und das Spiel
kann fortgesetzt werden.

Variation: Das Spiel kann auch in Englisch,
Deutsch und Franzosisch verwendet
werden - als Training des Alphabets.
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Mache Satze!
Zubehor: Bohnensacke

Die Teilnehmer werden in 2 Gruppen
eingeteilt. Eine Gruppe wirft einen
Bohnensack, und es ist dann die Aufgabe
der anderen Gruppe, einen Satz zu machen,
wo die meisten Worter mit dem Buchstabe,
auf den der Bohnensack landet, beginnen
muss.

Beispiel. Der Bohnensack landet auf den
Buchstabe G.

Satz: Glickliche Gitte gibt Geschleck an
grausamen gierigen Gert...

Die Gewinner ist die Gruppe, die die
meisten Worter mit dem gewdhlten
Buchstabe haben kann.

Wenn eine Gruppe einen Satz gemacht
hat, wechselt das ,,Aufschlagrecht® zu der
anderen Gruppe.

Das Spiel kann damit variiert werden, dass
eine Farbe, ein Tier, eine Zahl, eine Pflanze
usw. in dem Satz eingehen muss.
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