Deutsch-Spiele für das 2. Schuljahr
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GZ 1.1  2. Klasse

Dreiblättriges Kleeblatt

Spiel für die ganze Klasse, 20 Min.  

Die Lehrperson sammelt etwas schwierigere Wörter wie „Wange“, “Ahle“, “pusten“, “Schweif“ und Sätze, welche diese Wörter enthalten. Zu jedem Satz gibt es eine passende Bildkarte.

Jedes Kind bekommt ein Wort, einen Satzstreifen und eine Bildkarte welche nicht zusammen gehören. Am Boden ausgebreitet liegen dreiblättrige Kleeblätter in A4 Grösse. Ein Kind beginnt, liest sein Wort und legt es auf ein Kleeblatt. Die beiden anderen Kinder, welche den passenden Satz und das Bild besitzen, legen ihr Material zum gleichen Kleeblatt. Der Satz wird vor dem Hinlegen vorgelesen. Es wird auch nach analogen Begriffen gesucht Schweif—Schwanz.

Als Variante zur Übung kann zuerst mit dem Bild oder mit dem Satz begonnen werden. 

GZ 1.2  2. Klasse

Erzählwürfel

Spiel für 3 –10 Kinder, 20 Min. 

Auf der Wandtafel sind 6 nummerierte Fragen notiert.

1. Hast du schon einmal etwas gefunden?

2. Hast du schon einmal etwas verloren?
3. Hast du schon einmal ein Geschenk bekommen?
4. Hast du schon einmal jemandem eine Überraschung 

   bereitet?                                          

5. Hast du schon einmal etwas mit einem Tier erlebt?

6. Hast du schon einmal Angst gehabt?

Reihum wird gewürfelt und erzählt.
Als schriftliche Form kann das Kind zuerst alleine zu allen Fragen Erlebnisse aufschreiben. Anschliessend versammelt sich die Gruppe (3-5 Kinder). Nun wird reihum gewürfelt und vorgelesen.

GZ 1.3  2. Klasse

Lach dich schlapp

Ein Satzbauspiel für 2-6 Kinder

Ravensburger- Verlag

Spiel Nr. 23 087 7

GZ 2.1  2. Klasse

Telefonspiel

Partnerspiel  

Um Gespräche simulieren zu können, werden von der Lehrperson oder von den Kindern Anruferkarten nach folgendem Muster hergestellt.

Wer

Schülerin Susanne Keiser



Wen

Lehrerin Frau Kummer 

Warum
Du hast Bauchweh und kommst heute nicht zur Schule.  

Zwei Kinder sitzen auf zwei Stühlen, welche Lehne an Lehne platziert sind. Sie bedienen in einer Folge von simulierten Gesprächssituationen ihr selbstgebasteltes (oder simuliertes) Telefon. Das anrufende Kind A gestaltet den Anruf nach den Angaben einer gezogenen Karte. Zuvor hat es dem mitspielendem Kind B seine Rolle zugewiesen (z.B. Du bist die Lehrerin Frau Kummer.) B schlüpft mit Abnehmen des Hörers spontan in die von A erwartete Rolle.

GZ 2.2  2. Klasse

Schau genau

Spiel für 1-2 Kinder  

Als Vorbereitung erstellt jedes Kind der Klasse eine erlebte Bildergeschichte mit Bildern und Text. Die Bilder und Texte werden einzeln und separat auf Karten gestaltet. Alle Karten einer Geschichte werden in ein Couvert gesteckt. Diese werden nun als Ordnungs- und Lesespiel allen Kindern der Klasse zur Verfügung gestellt.

GZ 2.3  2. Klasse

Geschichtenkette

Spiel für 6-20 Kinder  

Die Lehrperson erstellt 25 Bildkarten mit Alltagsgegenständen Menschen, Tieren (z. B. Apfel, Schiff, Leiter, Bub, Schlange, Koffer.......) Sehr gut eignen sich die Konturenbilder des Spiels „Blinde Kuh“. Es können auch reale Gegenstände benutzt werden oder Nomen ( Wortkarten ).

Jedes Kind wählt sich eine Karte aus. Nun wird in Standardsprache eine fortlaufende Geschichte erfunden. Jedes Kind muss einen Satz beisteuern, der die gewählte Karte in einem Wort enthält. Wer seinen Satz gesagt hat, legt seine Karte auf den Boden. Am Boden entsteht in einer Kette die Bildfolge entsprechend den gesprochenen Sätzen. Sofern die Geschichte ein deutliches Ende findet bevor alle an der Reihe waren, wird eine weitere Geschichte begonnen.

Es können zur Wortartenarbeit Karten mit Verben oder Karten mit Adjektiven die Geschichte lenken.

Sofern die Geschichte zum Thema MuU passen soll, werden entsprechende Gegenstände angeboten.

GZ 2.4  2. Klasse

Du oder Sie?

Spiel für 4 Kinder und eine Beobachtergruppe, 30 Min. 

Es werden 2 Sorten von Karten vorbereitet

Beige A : Problemkarten mit kurzem Situationsbeschrieb

Z.B  Du vermisst dein schwarzes Kätzchen.

        Du brauchst zum Basteln eine Käseschachtel.


Du hast deine Uhr verloren.

Beige B : Personenkarten mit kurzem Personenbeschrieb

Z.B
Ich bin Herr Schmid, der Schulhauswart.


Ich bin Marco, ein Kindergärtler.


Ich bin die Grossmutter.

Die Anlage wird so gestaltet, dass 3 direkt nacheinander folgende simulierte Telefongespräche geführt werden. Die gleiche Anfrage oder Information wird an verschiedene Leute gerichtet.

Die Vierergruppe zieht vier Karten, eine A- Karte und drei B- Karten. Die Personen werden kurz vorgestellt. Nun werden 3 Stühle für die B-Kinder nebeneinander aufgestellt. Der Stuhl für das A-Kind soll Lehne an Lehne an das jeweilige B-Kind gestellt werden. Anschliessend muss das A- Kind 3 verschiedene Anfragen simuliert spielen und dabei richtig grüssen und die richtige Du- oder Sie- Form anwenden. Die Beobachtergruppe achtet auf die Einhaltung der Regeln.

GZ 3.1  2. Klasse

Wörtermarkt

Spiel für die ganze Klasse, 45 Min.  

Im Schulzimmer werden Wörterkarten ausgelegt. Diese können die Kinder evtl. auch selber herstellen. Vielleicht entsteht ein Nomenstand, ein Verbenstand und ein Adjektivstand. Nun werden am Wörtermarkt Wörter erworben. Die zu erwerbende Wortzahl kann vorgegeben werden. Wer seine Auswahl getroffen hat, schreibt eine Geschichte, welche alle diese Wörter enthält. Wo keine zusammenhängende Geschichte gelingt, werden die Wörter in Sätze verpackt. 

Als Variante können auch für das „Gspänli“ und nicht für sich selbst Wörter gekauft werden.  

GZ 3.2  2. Klasse

Redaktionsstube

Spiel für die ganze Klasse, 2 Lektionen,  

Die Hälfte der Klasse entwirft ständig kurze Texte, z. B Hundegeschichten, Gruselgeschichten..... Diese Entwürfe werden in den Redaktionsstuben serienmässig (Fliessbandprinzip) formell überarbeitet.

Die Redaktionsstube besteht aus 5 Pulten mit je einem Spezialistentandem ( = 10 Kinder ). Diese Tandems wurden von der Lehrperson ( Chefredaktorin ) kurz für ihre Aufgabe instruiert.

Pult 1
Wortabgrenzung

Pult 2
Satzabgrenzung mit Punkt

Pult 3
Nomen und Satzanfänge gross

Pult 4
Rechtschreibung ( so gut es geht )

Pult 5       Titelsetzung

Die Entwürfe durchlaufen alle Stationen.

Anschliessend kurze Sichtung durch Chefredaktorin

Nach einer Weile werden keine neuen Texte mehr produziert. Die Entwerfer und Entwerferinnen werden zu Skriptoren und erstellen eine saubere Abschrift der überarbeiteten Texte. Hier wird serienmässig vorgegangen, es wird also nicht der eigene Entwurf abgeschrieben.

Wenn die Spezialistentandems arbeitslos werden, dürfen sie als Illustratoren und Illustratorinnen weiter arbeiten.

Schliesslich entsteht das Hundebuch, Gruselbuch oder.......  

GZ 3.3  2. Klasse

Rechtschreibquartett

Spielherstellung in der Klasse, Quartett in 4er Gruppen, 2-3 Lektionen

Zu rechtschreiberischen Bereichen werden in der Klasse Wörter gesammelt. Die Lehrperson hat hierzu Töpfe vorbereitet, in welche die gefundenen Wörter auf Kärtchen hinein gegeben werden. Die Lehrperson wird jeden Topf auf Richtigkeit und Bedeutsamkeit der Wörter (Grundwortschatz) überprüfen.

Anschliessend dürfen die Kinder in 4er Gruppen aus den Töpfen je 4 Wörter herausnehmen, um ein Quartettspiel herzustellen und natürlich auch zu spielen. 

GZ 4.2  2. Klasse

Flugpost

Spiel für die ganze Klasse, 10 Min.  

Für das Spiel wird eine hindernisfreie Fläche von mind. 5 x 5 m. benötigt. Die Klasse steht zuerst im Kreis. Die Lehrperson legt in die Mitte des Kreises einen Korb mit etwa 8 div. Wurfgegenständen. (Wollknäuel, Ballon........ ) 

Ziel: Die Kinder müssen sich stumm im Raum bewegen und einander Gegenstände zuwerfen, so dass nichts auf den Boden fällt.

Mit einem Gongschlag wird das Spiel eröffnet und beendet.

Dieses Spiel fördert die Selbst- und Sozialkompetenz im hohen Mass und regt die nonverbale Kommunikation intensiv an. Fast alle Regeln der Kommunikation und Gesprächsführung lassen sich im übertragenen Sinn erarbeiten und üben.

1. Darauf achten, ob Empfänger bereit ist.

2. Mitmachen (sich am Gespräch beteiligen)

3. Augenkontakt

4. Klare Signale( deutlich sprechen) vermitteln

5. Man kann nicht gleichzeitig zwei Bälle aufnehmen ( 2 Rednern zuhören)

6. Darauf achten, dass alle zum Zug (Zum Wort ) kommen

7. Es braucht nicht nur Werfer (Reden) sondern auch Fänger (Zuhören)

8. Mit Feingefühl und Rücksicht

GZ  4.2  2. Klasse

Welche Worte sind gemeint?

Spiel für die ganze Klasse   

An der Wandtafel stehen verschiedene Aussagen.

Kommt alle her!

Sprich bitte lauter!


Hallo, ich bin da!


Ich kann das nicht!

Hilfe!

Ich habe Schmerzen!!


Ich traue mich nicht!


So ein Mist !


Tschüss !

Ein Kind präsentiert eine Botschaft nonverbal. Die Klasse muss die passenden Worte erraten.

GZ 5.1  2. Klasse

Witzdomino

Spiel für die Halbklasse, 30 Min.  

Die Lehrperson sammelt 12 Witze (2-4 Sätze) welche sprachlich und inhaltlich von guter Qualität sind. Diese werden mit der Schere so halbiert, dass mindestens je ein Satz auf einer Hälfte ist. Es werden keine Sätze zerschnitten. Nun werden diese so auf grössere Karten geklebt, dass ein Domino entsteht. Jeweils ein Witzanfang steht im unteren Teil, ein Witzende im oberen Teil.

Bevor das Spiel losgeht, werden die Dominokarten verteilt (Pro Kind 1 Karte) und fürs Vorlesen geübt. Nun liest ein Kind einen Witzanfang. Wer das passende Ende hat, liest dieses vor usw. Wenn die Teile neu verteilt werden, kann das Spiel für mehrere Tage spannend bleiben.  

So lassen sich auch Dominos für kleinere Gruppen herstellen.

Pro Kind nur 1 Karte ! Wichtig ist, dass sich der Dominokreis schliesst.

GZ 5.2  2. Klasse

Daumengeschwätz

Zeichnungspiel für 2er- Gruppen

Jedes Paar gestaltet auf einem gemeinsamen Blatt 2 Fantasiefiguren. Eine Figur entsteht mit Daumendruck (Wasserfarbe) aus Bauch und Kopf. Der Rest wird mit Farbstift ergänzt. Beide Figuren erhalten eine Sprechblase mit Text. Es soll ein witziger Dialog entstehen.

In gleicher Technik können in Einzelarbeit Comics -Bildergeschichten  entstehen.   

GZ 5.3  2. Klasse

Lesezirkel

Spiel mit der ganzen Klasse, 1 Lektion,  

Die Klasse wird in 4er Gruppen eingeteilt. Pro Gruppe wird ein Reifen und ein grosser Würfel benötigt. Auf den 6 Flächen des Würfels steht je ein Adjektiv ( lustig, gefährlich, spannend, traurig, interessant, langweilig ).

Das Spiel verläuft so: Jedes Kind wählt aus der Lesekiste ein Buch und liest bis die Lehrperson nach etwa 10 Min. mit Gongschlag die Gruppen zum Lesezirkel ruft. Jede Gruppe setzt sich um ihren Reifen. Die Bücher werden in den Reifen gelegt. Darin liegt auch der Würfel. Jedes Kind darf einmal würfeln. Entsprechend des gewürfelten Adjektivs sollen alle 4 Kinder zum Buch etwas sagen und begründen. Z. B. Mein Buch ist interessant, es wird erzählt, wie ein Umzug stattfindet.

Mein Buch ist nicht langweilig, es hat so viele lustige Kobolde die immer etwas anstellen. Sobald alle an der Reihe waren wird bis zum nächsten Gongschlag weiter gelesen. Im Verlauf der Lektion werden 3-4 Treffen stattfinden.

GZ 5.4  2. Klasse

Kinderprogramm

Spiel für die ganze Klasse 2 Lektionen,  

Das Ziel ist es, ein abwechslungsreiches Kinderfernsehprogramm mit einer Folge von etwa 2-minutigen Kurzbeiträgen zu entwickeln und vorzuführen. Ein Fernsehrahmen wird aus 2 Pfosten aus der Turnhalle begrenzt und den Kindern von Anfang an als räumlicher Rahmen gezeigt. Vor der Gruppeneinteilung werden im Brainstorming Ideen gesammelt. Anschliesssend proben die Gruppen ihr Programm. Evtl. kann das Proben als Hausaufgabe geschehen.  Jede Gruppe schreibt auch ihren Programmtitel in die Programmliste (Wandtafel). Nun wird das Programm vorgezeigt. Toll wäre auch, wenn ein Kind die Programmansagen übernehmen könnte.

GZ 6.1  2. Klasse

Kau der welsch

Spiel für die ganze Klasse, 2 Lektionen,  

Lesebuch „Knuddeldaddelwu“ S.21  Text von Helga Gebert als Anlass nehmen, um selber eine kleine Geschichte zu schreiben. Die Geschichte wird in einer 1. Fassung mit normaler Wortabgrenzung verfasst. Er beginnt mit: Auf einer Wiese........

Anschliessend wird der Text in der „Kau der welsch – Praxis“ verändert abgeschrieben und natürlich vorgelesen.

GZ 6.1  2. Klasse

Ene mene ming mang

Spiel für die ganze Klasse in 4er- Gruppen,  

Der Vers im Lesebuch „Knuddeldaddelwu“ S. 20 wird vorerst lesetechnisch und sprechmotorisch geübt.

Nun sitzen je 4 Kinder um einen Reifen. Im Reifen liegen verdeckt die 4 Textabschnitte vergrössert und auf Einzelkarten gedruckt. Ebenso verdeckt liegen verschiedene Personenkarten. ( Z.B. Grossvater, Engel, Hexe, Clown, Prinzessin, Räuber, König, Rennfahrer, Schlafmütze..........)   Auf ein Signal nimmt jedes Kind einen Text und eine Personenkarte. Die Kinder sollen zuvor alle Personenkarten 1mal sehen und benennen können. Das Los der Personenkarte soll aber geheim bleiben. Jedes Kind muss nun seinen Text so lesen, dass die Gruppe die simulierte Person erraten kann. Natürlich gibt es hier mehrere Durchgänge mit vertauschten Texten und Rollen.

GZ 6.2  2. Klasse

Lach dich schlapp

Ein Satzbauspiel für 2-6 Kinder

Ravensburger- Verlag

Spiel Nr. 23 087 7

GZ 6.2  2. Klasse

Regiespiel

Spiel für Gruppen von 6-8 Kindern,  

Sätze mit bis zu 6 Wörtern werden in die einzelnen Wörter zerschnitten und in ein Couvert gegeben. Entsprechend der Anzahl Wörter werden in einer Reihe Reifen ausgelegt. Die Kinder stehen in die Reifen bis jeder Reifen besetzt ist.  Die übrigen Kinder setzen sich auf die davor platzierten Regiestühle. Die Regiegruppe sitzt also der Reifengruppe mit einem Meter Abstand direkt gegenüber. Nun wird von der Reifengruppe das Couvert geöffnet und jedes Reifenkind bekommt ein Wort. Die Regiegruppe darf die Wörter nicht sehen. Dennoch muss es ihr gelingen, die Wörter in die richtige Reihenfolge zu bringen. Dazu liest jedes Kind der Reifenfolge nach sein Wort vor. Anschliessend bespricht sich die Regiegruppe und nimmt Umstellungen vor. Die Leser dürfen nicht mitberaten. In mehreren Durchgängen wird wieder vorgelesen und neu platziert, bis der Satz stimmt. 

Etwas schwieriger wird das Spiel, wenn es darum geht ganze Sätze zu einer Geschichte zu ordnen.( Je weniger Sätze, desto einfacher )   

GZ 7.1  2. Klasse

Glücksfee 

Aufmunterungsritual innerhalb der Klasse,  

Aus einer WC-Rolle basteln alle Kinder eine Fee. Die Rolle muss oben offen bleiben, damit ein gerollter Brief hinein gesteckt werden kann. Jedes Kind muss seine Fee auch gut sichtbar mit dem Namen kennzeichnen (Absender). Nun können die Kinder sich gegenseitig Brieflein schreiben, die Freude machen und per Fee zukommen lassen (heimlich aufs Empfängerpult stellen). Natürlich wird die Fee wieder dem Sender zurückgegeben.  

GZ 7.2  2. Klasse

Lösungsrunde

Spiel für die ganze Klasse, 1-2 Lektionen,  

Möglicher Einstieg

Die Kinder zeichnen in Einzelarbeit  Streitszenen die sie in der Schule erlebt haben. Sie zeichnen die beteiligten Personen mit Sprechblase und Text.

Vorarbeit

Die Klasse wird in 4er –Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe hat den Auftrag, eine kurze Streitszene zu spielen, die sie so oder ähnlich in der Schule schon erlebt hat. Beim Spiel müssen nicht alle 4 Kinder eine Rolle haben. Die Szenen sollen im Konflikt und nicht in der Lösung enden. Nun werden alle Szenen vorgespielt. Die Lehrperson startet und beendet die Szenen mit Klatschsignal. Die Lehrperson merkt sich auch, welche Szenen für die Weiterarbeit geeignet sind.

Weiterarbeit

Die geeigneten Streit-Szenen werden nochmals vorgespielt. Nach jeder Szene müssen alle Gruppen die gleiche Szene nachspielen und versuchen im Frieden zu enden.  Die Gruppen dürfen ihre Lösungen präsentieren (Lösungsrunde). Die Lösungsrunden eignen sich zum Klären der Prinzipien für gute Konfliktlösungen.
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