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Vorwort und Hinweise

Der Grundband „Der Rechtschreib-Durchblick“ 
(Bestell-Nr.: 10522) vermittelt Ihren Schülern 
Schritt für Schritt die regelgeleitete Rechtschrei-
bung. D ie Erklärungen und Übungen in diesem 
Buch ermöglichen ein konsequentes Vorgehen. 
Mit den darauf abgestimmten Lernzielkontrollen 
(Bestell-Nr.: 10571) erkennen Sie, ob Ihre Schü-
ler wirklich alles verstanden haben und die Re-
geln sicher anwenden. Eine Auflockerung, bei 
der die Rechtschreibthemen einmal anders be-
handelt werden, bieten Ihnen darüber hinaus 
die Spielvorschläge im vorliegenden Band. Zu 
jedem Kapitel des Rechtschreib-Durchblicks 
finden Sie hier Spielvorschläge, mit denen Ihre 
Schüler mit Spaß die behandelten Recht-
schreibphänomene vertiefen. Zum leichten Auf-
finden entsprechen sich die Kapitelbezeichnun-
gen der beiden Bände. Somit ergänzen sich der 
„Rechtschreib-Durchblick“ und dieser Titel per-
fekt. Die vorgestellten Spielvorschläge aus die-
sem Band können Sie aber natürlich auch un-
abhängig vom Grundband nutzen, um mit Ihren 
Schülern zentrale Rechtschreibthemen zu trai-
nieren. Noch ein Hinweis: Ab Seite 35 finden Sie 
alle notwendigen Kopiervorlagen und in den 
Spielerklärungen erfahren Sie, welche davon 
für welches Spiel benötigt werden.

Differenzierung

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

Beispiel: Unter „1.2. Fachbegriff-Rätsel“ wird 
das Vorgehen grundlegend erklärt, „1.2.1. 
Nachschlagen der Fachbegriffe“ zeigt, wie das 
Rätsel mithilfe von Hilfsmitteln gelöst wird (ein-
fache Variante) und „1.2.2. Fachbegriffe ohne 
Hilfe“ erklärt, wie das Rätsel ohne zusätzliche 
Hilfsmittel gelöst wird (schwere Variante).

Spielkriterien auf einen Blick

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

 ⏺ Mitspieler:  /  /  / 

Wie viele Mitspieler für ein Spiel jeweils nötig 
sind, zeigen diese Symbole:  (einzeln),

 (Partner)  (Gruppe),  (Klasse).

 :   Spiele, die jeder für sich allein 
machen kann, wie z. B. ein Rätsel 
lösen.

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

 :   Spiele, die gut in Kleingruppen 
gespielt werden können, z. B. 
„Stadt, Land, Fluss“.

 :   Spiele, die gut im Klassenverband 
gelingen. Dazu zählen auch 
Wettspiele zwischen zwei größeren 
Gruppen, wie z. B. „Tabu“.

 ⏺ Wettspiel:  / ( )

:  Hier geht es darum, schneller oder 
besser abzuschneiden als andere.

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

 ⏺ Spielzeit: 

Die benötigte Spielzeit richtet sich natürlich 
immer auch nach der Anzahl der Mitspieler. 
Die angegebenen Zeiten geben aber einen 
Anhaltspunkt.
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Alle Spieler stehen. Es wird festgelegt, wer be-
ginnt. Dann wird gewürfelt und allen Mitspie-
lern mitgeteilt, welche Wörter gesucht werden 
(Vokallänge, Anfangsbuchstabe, Vokal; siehe 
3.1.2.). Jetzt wird der Reihe nach von jedem 
Spieler ein Wort mit diesen Kriterien genannt. 
Wenn einem Spieler in einer bestimmten Zeit 
(z. B. 10 Sekunden) kein passendes Wort ein-
fällt, setzt er sich. So geht es weiter, bis nur 
noch der Sieger steht.

3.1.6. Schnelldenker

; ; : 5 Minuten oder länger (je nach 
Anzahl der Durchgänge); : 8 Fragekarten 
(KV 5, am besten vergrößert auf Pappe kopiert 
und ausgeschnitten), Würfel; zusätzliche Fra-
gekarten finden Sie in: „Das Rechtschreibfun-
dament: Lange und kurze Vokale“ (KV 18)8.

Mit dem Würfel wird die Vokallänge ermittelt 
(Augenzahl  – : lang, Augenzahl  – : 
kurz). Eine der 8 Fragekarten wird gezogen. Ein 
erneuter Wurf mit dem Würfel bestimmt, welche 
der 6 Fragenpaare auf dieser Karte vorgelesen 
werden.

Wer zuerst eine der beiden zur Auswahl stehen-
den Fragen (mit der verlangten Vokallänge) 
richtig beantwortet, gewinnt diese Runde. Er be-
kommt einen Punkt oder darf als Nächster wür-
feln und die Fragen vorlesen.

Beispiel:  = kurzer Vokal;  = etwas, das spitz 
ist / etwas aus dem Kinderzimmer; mögliche 
Antworten: Stachel, Teddy

3.1.7. Schnelldenker: anspruchsvoll

; ; : 5 Minuten oder länger (je nach 
Anzahl der Durchgänge); : 8 Fragekarten 
(KV 5, am besten vergrößert auf Pappe kopiert 
und ausgeschnitten), Würfel, Buchstabenwür-
fel; zusätzliche Fragekarten finden Sie in „Das 
Rechtschreibfundament: Lange und kurze Vo-
kale“ (KV 18)9

8 Livonius, U.: Das Rechtschreibfundament: Lange und kurze Vokale, Seite 47, 2015.
9 Ebd.
10 Livonius, U.: Deutschtraining mit Wimmelbildkarten, 2017.

Gespielt wird wie unter 3.1.6. beschrieben. 
Schwieriger ist es, wenn zusätzlich der An-
fangsbuchstabe der gesuchten Wörter per 
Buchstabenwürfel festgelegt wird.

Beispiel:  = langer Vokal;  = etwas aus 
Eisen / etwas, das läuft; Anfangsbuchstabe: N; 
mögliche Antworten: Nagel, Nashorn

3.2. Wörtersuche mit Bildern

Nach bestimmten Kriterien sollen auf Bildern 
Wörter gefunden werden.

3.2.1. Würfelwörter mit Bildern: schrift-

lich & schnell

 / ; ; : 5 Minuten oder länger (je nach 
Anzahl der Durchgänge); : Papier, Stift, 
mindestens 16 Bilder (z. B. Wimmelbildkar-
ten10), Würfel

Die Vorgaben (welcher Vokal; lang oder kurz: 
siehe 3.1.und 3.1.2.) werden festgelegt. Ein Bild 
wird aufgedeckt. Nun geht es darum, innerhalb 
einer bestimmten Zeit (z. B. 2 Minuten) damit so 
viele Begriffe wie möglich aufzuschreiben, die 
auf dem Bild zu sehen sind oder die einem zu 
dem Bild einfallen.

Beispiel: Wörter mit kurz gesprochenem e: 
Hexe, kleckern, Fleck, lecken …
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KV 4KV 4

Ausmalbild zu e/ä und eu/äu

Wähle zum Ausmalen der Felder diese Farben:

Grün: Wörter, bei denen das ? durch e ersetzt werden muss
Hellblau: Wörter, bei denen das ? durch ä ersetzt werden muss
Gelb: Wörter, bei denen das ?? durch eu ersetzt werden muss 
Dunkelblau: Wörter, bei denen das ?? durch äu ersetzt werden muss

Pf?hle

l?stern

Kr?nze

n?chster

H?ndler
h??te

kr?ftig
gl?nzen

F?cher

m?chtig

St?bchen
B?nder

M?nner

k?
lte

r

l?cherlich
?ndern

h?
rt

er

F?der
K?ller

S??che

Z??ge
d??tlich

m??tern

tr?? n??

K??le

F??er

K?rn

H
?x

e

verb??ltZ?hne

einz??nen

sch??men

s??erlich

D
??

m
ch

en

??ßerlich

M??erchen

gr??lich

B??chlein
tr??men B??me

N?st
l?nken

m?lden

s?geln
W?spe

B?sen

p?tzen

P?rle

d?nken

br?nnen Gr?nze h?lfen f?st tr?nnen

Z?lt

R?de



©
 A

O
L-

Ve
rla

g

43

Straße Mutter Vater

KindSprung

Milch

Ofen

Wein Geld Zucker Papier

Himmel Schnee Stroh

Meise Specht Sau

Hund Pudel Stock Riese

Feuer Tag Kugel Knall

KV 8KV 8Blatt 2




