ORIOWOWOVOVOUONOVOWOWOWOWONONOW

arter ratef

Ziel:
e Konzentrationstraining
e Training des Buchstabengedachtnisses
e Phonetische und visuelle Speicherung der Buchstaben
e Einpragung der Buchstaben tber Sehen, Héren und Schreiben

Material:

e Pro Spieler eine Kopie des Spielplans
Der Spielleiter flllt seine Kopie mit Wortern aus
Die anderen Mitspieler erfragen die Worter des Spielleiters
e Bleistift
e Deutschbuch, Vokabelheft, Duden
e Trennwand bzw. Hindernis

Spielvorbereitung:

Vor Spielbeginn wahlt der Spielleiter (der Spielleiter wechselt nach jeder
Runde), 7 Worter mit hochstens 7 Buchstaben aus.
Diese tragt er nun in seinen Spielplan “Warter raten” ein.

Sie kdnnen die Worter aus dem Vokabelheft, Diktatheft oder Duden lhres
Kindes auswéahlen.

Oder Sie benutzen Worter eines Oberbegriffs z.B. “Adventszeit”
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http://www.crealern.de/pdf/Woerter_raten_Spielplan.pdf
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Jeder Spieler erhélt eine ,leere* Kopie des Spielplans.

Vorgehensweise:

Der Spielleiter legt seinen, mit 7 Wértern geflllten Spielplan so vor sich
hin, dass keiner seiner Mitspieler die Worter sehen kann.

Der erste Mitspieler nennt nun einen Buchstaben z.B. ,E” (dieser wird
von allen Mitspielern phonetisch ausgesprochen und mit dem Zeigefinger
der Schreibhand auf den Tisch gemalt.

Nun streichen alle Spieler das ,,E“ am unteren Rand des Spielfeldes
durch (dadurch haben sie die Kontrolle, welche Buchstaben schon dran
waren).

Der Spielleiter muss nun die Koordinaten nennen, auf denen sich der
jeweilig gefragte Buchstabe auf seinem ausgefillten Spielplan befindet
(z.B. ,das E ist auf: A1, E5, F3...%).
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Frage: Wo ist das ,E*?
A2 und A5

B4 und B6

Clund C4

D4

E3 und E5

F4

G4
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So erfahren die Mitspieler, ob und wie oft dieser Buchstabe vorhanden
Ist.
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Nun kommt der nachste Mitspieler an die Reihe und erfragt einen
Buchstaben seiner Wabhl.

Wer meint, das Wort einer Reihe l6sen zu kdnnen, teilt dies dem
Spielleiter mit.

Fir jedes geloste Wort erhélt dieser Spieler einen Punkt.

Wer am Ende die meisten Punkte erzielt hat, ist Sieger des Spiels.

Zu beachten:

Die Buchstaben miussen unbedingt phonetisch ausgesprochen werden.
Um dies noch deutlicher zu machen, wird der Buchstabe ebenfalls noch
fur alle Mitspieler sichtbar mit dem Schreibfinger der Schreibhand auf
den Tisch geschrieben.
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