Kommunikationsfunktion: sich selbst, andere Personen
und Besitzverhaltnisse benennen

Titel GLUCKSFEE

Zielworter fiir, mich, dich, nicht, weg

Material Drei identische Ziundholzschachteln mit verschiedenem
Inhalt: in de_( ersten Schachtel Smarties oder Gummibarli
oder etwas Ahnliches, in den beiden anderen Schachteln
uninteressante Inhalte wie Ziindholzli oder Knopfe.
Ein Wurfel mit den Symbolen: ich, du, alle (2x), nicht, weg.
Man beklebt einen Blanko-Holzwiirfel (2.5 x 2.5 x 2.5 cm) mit
den runden (@ 2 cm) Metacom-Symbolen (>> metadf-Datei).
Fakultativ ein Zahlenwdrfel.
Flr jedes Kind ein Becher.
Ein Sackchen fur die Zindholzschachteln.

Spiel Alle Kinder erhalten einen Becher.
Das erste Kind nimmt eine Schachtel aus dem Sack und wir-
felt mit dem Symbolwdrfel, fakultativ mit beiden Wurfeln
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Bei ich sagt das Kind: «Fiir mich.», 6ffnet die Schachtel und
legt einen Gegenstand in seinen Becher. Falls es mit beiden
Wirfeln gewdrfelt hat, nimmt es die entsprechende Anzahl
Gegenstande und sagt: «6 fiir mich.»

Bei du sagt das Kind: «Fiir dich.» und gibt dem Spieler links
von sich die Gegenstande.

Bei alle sagt das Kind: «Ftir alle.» und gibt allen Kindern je
einen Gegenstand.

Bei nicht sagt das Kind: «Ich kann nicht.»

Bei weg darf es einem anderen Kind einen Gegenstand
wegnehmen und sagt: «Das ist weg.”

Das Spiel wird vom Spielleiter beendet. Wer am meisten
Gegenstande im Becher hat, hat gewonnen.

Anmerkung: Das Spiel hilft die Pronomen zu erwerben, konkret geht es
um die fur viele Kinder schwierige Ich-Du-Problematik. Die
Schwierigkeit ist, dass wir nicht vorsagen kénnen, weil das
die Problematik verscharfen wirde (wenn ich vorsage: «Das
ist fur dich.» meint das Kind zu Recht, es sei fur es!). Also ist
Modelling und Unterstitzte Kommunikation ratsam. Zuerst
einige Male vormachen, immer wieder, dann nur Gebarden
machen oder mit Symbolen arbeiten.

Variante:
Kommunikationsfunktion: Positionen bezeichnen oder steuern

Titel GLUCKSFEE MIT PRAPOSITION

Zielworter auf, hinter, in

'

Material Flr jedes Kind eine leere Zundholzschachtel.

Wie im anderen Gllcksfee-Spiel drei
identische Ztindholzschachteln mit

verschiedenen Gegenstanden zum
Verteilen: Zindholzli, Knépfe und
Gummibarli oder dhnliches.

Ein Wurfel mit folgenden Symbolen: @
auf (2x), hinter (2x), in (2x)
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Fakultativ ein Zahlenwrfel.
Ein Sackchen fur die gefullten Zindholzschachteln.

Spiel Die Kinder spielen nacheinander.
Das Kind, das an der Reihe ist, zieht eine der drei Schach-
teln aus dem Sackchen und entnimmt der Schachtel einen
Gegenstand. Dann wdurfelt das Kind und legt den Gegen-
stand entsprechend des Wurfelbildes auf, hinter oder in
seine eigene Schachtel und bezeichnet die Position: auf,
hinter oder in.
Falls mit Zahlenwdrfel gespielt wird, darf man die entspre-
chende Anzahl Gegenstande hinlegen.
Wenn die Spielleiterin das Spiel beendet, wirfelt diese noch
einmal und es zahlen nur die Gegenstande, welche entspre-
chend dieses Wurfelbildes positioniert sind: Wenn die Spiel-
leiterin in gewdrfelt hat, zahlt man, wer am meisten Gegen-
stande in der Schachtel hat.

IDEEN FURS MODELLING DER ZIELWORTER IM ALLTAG

Das ist fur dich ~ Hefte, Farbstifte, SUssigkeiten verteilen:
e «Das ist fur dich.»

Kommentieren Verbindungs-Arbeitsblatter kommentieren:
e «Heu ist fir die Kuh.»
o «Wurst ist fir den Hund.» etc.

Zahlwaurfel Aufgaben mit dem Zahl-Wurfel und
Muggelsteinen oder Smarties:
e «5 fur dich.»
e «3fur dich.» etc.
Ev. zusatzlich mit Schriftbildern der Namen der

Mitspielenden auf Kartchen, welche man aufdecken kann:
o «2 far Lara.»

wemewenen.  © «1 far mich.» etc.
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