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Kommunikationsfunktion: Spezifische Tatigkeiten bezeichnen oder steuern
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GROSSE WIRKUNG
KLASSIKER: Spiel 24

KONIG II

Dieses Spiel wird ohne Kommunikationstafel gespielt:

Man sitzt im Kreis, in der Mitte sind farbige Becher am
Boden. Dazu braucht man einen Wurfel mit Farbpunkten
entsprechend den Becherfarben.

Unter den Bechern versteckt: Ein Koénig (Plastikfigur oder
kleine Krone), Smarties, Kartchen mit Symbolen von folgen-
den Aktivitaten: rennen, springen, liegen. Zusatzlich: noch-
mals, warten (Vorlage als Metadf-Datei beiliegend).

koénnen, miissen (als Gebarden)
Man warfelt mit dem Farbwadrfel. Bei rot darf man den roten
Becher heben und die darunter liegende Aktivitat machen:

«lch muss hiupfen.», «Ilch kann nochmals.», «Ilch muss
warten.» (= aussetzen), «lch kann Smarties essen.» etc.

Sieger ist das Kind, das den Kdénig erwischt.
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GROSSE WIRKUNG
KLASSIKER: Spiel 24

Das Wort und kommt sehr haufig vor, wird aber von Men-
schen mit Sprachproblemen haufig unterschlagen. Also
modellieren wir bei Erzahlungen «Mama und ich ...», Foto-
alben «mein Bruder und meine Schwester ...» und Bilderbu-
chern «Baloo und Bagheera ...» immer dieses Wort.

Um das Wort mit einzupragen, kénnen

wir im Alltag Ratsel stellen: «Womit mit
schlagst du Sahne?» oder «Womit malst
du?» Wenn wir eine Antwortauswahl

geben, haben wir noch das Wort oder

dabei: «Mit dem Mixer oder mit dem

Toaster?» und «Mit dem Hammer oder A A
mit dem Pinsel?»

Im Turnunterricht kénnen wir oder ein Kind befehlen: «Simon
muss hipfen!», «Julia muss rennen!» und «Timo muss
kriechen!», die Kinder muissen dies so lange tun, bis der
oder die Befehlende ruft: «Fertig!»




