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Nimm bitte
den Bleistift.

Hier.

Richtig.
Du bist dran.

1. Spiel: Blau, grün oder rot?

Nimm das Heft.
Blau, grün oder rot?

Grün.

Richtig.

2. Das Farbenwürfelspiel

a) Bastelt Farbenwürfel.

Malt zwei Seiten blau,
zwei Seiten grün

und zwei Seiten rot.

b) So geht das Spiel:

c) Spielt auch so:

Nimm bitte
den … und das …
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d) Und auch so:

Ich möchte lesen.
Gib mir bitte den Spitzer 
und die Kreide.

So ein Quatsch!

Wer macht den schönsten Quatsch?

3. Ratespiel

Ich habe den SIMSALABIM.
Ratet mal!

Hast du den Bleistift?

Nein.

Hast du den Pinsel?

Nein.

Hast du die Kreide?

Nein, ich habe den SIMSALABIM.

Ach ja.
Hast du den Spitzer?

Ja, richtig.
Du bist dran.



© 2002 Max Hueber Verlag, ISBN   3-19-001577-5

D
30

Bleistift

4. Rasterspiel

a) Malt Bildkarten und macht 
auch Punkte (blau, grün, rot).

b) So geht das Spiel:

Hängt die Bildkarten so an die Tafel.
Tafel verdecken. Ein Kind nimmt 
eine Karte weg.

Ich habe A 5.

Hast du den Spitzer?

Nein.

Hast du den Radiergummi?

Ja, richtig.
Du bist dran.

5. Partnersuchspiel

a) Nimm die Bildkarten 
aus dem Rasterspiel.

Schreib auch Wortkarten:

b) So geht das Spiel:
Jedes Kind hat eine Karte.
Alle Kinder gehen durch die Klasse,
sprechen leise das Wort und
suchen das Kind mit der anderen Karte.

Sprich so: Ich habe den Bleistift. Ich habe den Bleistift …

c) Spielt auch Bild-Wort-Memory.


