Markus Spreer Spielideen zur Ubung von Kasusmarkierungen in Pripositionalphrasen mit dem Spielmaterial ,,Blinde Kuh*

BINGO

-Schneclkenversiccke-

Abb. 4:
Bingo-
spielplan

3  Schneckenrennen

Bevor die Schneckenrennstrecke entwi-
ckelt werden kann, iiberlegen sich die
Kinder gemeinsam, wie eine Rennstre-
cke aussehen kann. Unter Verwendung
mehrerer Gegenstande diirfen die Kinder
nun eine Schneckenrennstrecke in threm
Sandkasten gestalten. Der Sandkasten ist
gerade bei der Forderung von Prapositio-
nen eine geeignete Methode, da auch die
Worter unter und auf gut umgesetzt wer-
den konnen (z.B. eine Schnecke kriecht
unter einem Apfel durch).

In Teams sollen die Kinder entschei-
den, welche Hindernisse ihre Schnecken

Sprachliche Forderziele: Kasusmarkie-
rung (Akkusativ bzw. Dativ) am bestimm-
ten Artikel in der Prépositionalphrase
Altersstufe: Klasse 2 bis 4

Einfliihrende Hinweise

Fiir die Arbeit mit Prapositionen bietet
sich eine Reihe von Spielformaten an, die
man unter Beachtung einiger weniger
Aspekte sehr gut fiir das Fahigkeitspro-
fil eines Kindes bzw. einer Kindergruppe
adaptieren kann. Im vorliegenden Bei-
trag werden unterschiedliche Spielfor-
mate mit dem Figurenmaterial des Spiels
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iiberwinden miissen. Die Schneckenspur
wird mit einem Finger an den Objekten
vorbei gezeichnet. Anschlieflend trainie-
ren die Kinder fiir das Schneckenrennen.
Dabei darf ein Kind jeweils die Schnecke
spielen, das andere Kind den Reporter.
Dieser schildert den Zuschauern (ande-
ren Kindern), wo die Schnecke gerade ist.
Nach dem Training diirfen die Kinder ihr
Schneckenrennen vorspielen.

4 Weitere Ideen

B Die Rennstrecke von fremden Schne-
cken benutzen lassen. Dabei muss
der Weg der fremden Schnecke noch
beschrieben werden.

B Andere Gegenstinde verwenden und
neue Rennstrecken entwickeln.

5  Riickblick

Die Sequenz zur Pripositionenforde-
rung mit zahlreichen Spielen und Akti-
vititen hat sowohl mir als Lehrkraft als
auch allen Kinder viel Spafy und Freude
gemacht. Gerade in den handlungsori-
entierten Phasen wurden viele kreative
Ideen entwickelt und verbal umgesetzt,

»Blinde Kuh“ (Ravensburger 2008) mit
der Zielstellung der Ubung von Kasus-
markierungen am bestimmten Artikel in
Prépositionalphrasen vorgestellt.

Fir die gewihlte Altersgruppe wird
ausschlieflich mit rdumlichen/lokalen
Pripositionen gearbeitet. Samtliche ver-
wendete Pripositionen sind Wechsel-
prapositionen (an, auf, hinter, in, neben,
iiber, unter, vor, zwischen), wobei je nach
Spielformat eine Auswahl davon zum
Einsatz kommt.

Die beschriebenen Spielformen be-
schreiben Ubungsméglichkeiten fiir den
Akkusativ bzw. Dativ, wobei die Artikel-
verwendung und die Genussicherheit

was einen deutlichen Fortschritt in der
Rezeption und Produktion der ange-
bahnten Prépositionen bei den Schiilern
bewirkte.
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Markus Spreer

vorausgesetzt werden. Die Dativmarkie-
rung sollte weiterhin erst bei einer si-
cheren Verwendung der Akkusativmar-
kierung eingesetzt werden (vgl. Motsch
2010). Es handelt sich in der Gidnze um
Ubungsformen, die der spielerischen Au-
tomatisierung der Zielstrukturen dienen.
Das Verstehen und der Erwerb der zu-
grundeliegenden grammatikalischen Re-
geln werden hierbei vorausgesetzt bzw.
milssen dem unbedingt vorausgehen.
Ausfihrliche Informationen dazu finden
sich beispielsweise bei Motsch (2010).
Fiir weitere vielféltige Anregungen zu
Spielformaten zu dieser Thematik sei bei-
spielsweise auf Berg (2008, 69ff), Motsch
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