© Verlag an der Ruhr | Autoren: S. Schick, B. Puente Schick, Y. Cakir-Dikkaya | ISBN 978-3-8346-4022-2 | www.verlagruhr.de

Tipps und Ideen

Allgemeine Tipps fiir den
Klassenraum

TIPP A Schneiden, kleben, malen = Murmelzeit

Wadhrend die Kinder ausschneiden, kleben, malen,
kneten o.A., sollten sie immer leise vor sich hin mur-
meln. Das Murmeln kann sich auf den Gegenstand
beziehen, an dem gearbeitet wird (,der Apfel, der
Apfel, der Apfel ...") oder auf die Tatigkeit (,schnei-
den, schneiden, schneiden ..."). Sind die Kinder gelibt
in diesem Murmeln, kann es beliebig variiert werden:

e es werden Singular und Plural gemurmelt (,der
Apfel, die Apfel ...")

e es werden Verben und ihre Personalformen
gemurmelt (,laufen, ich laufe ...")

e es werden Adjektive mit ihren Gegensdtzen
gemurmelt (,grof — klein, ...")

e es werden Phrasen gemurmelt (,der griine Apfel,
der rote Apfel, der gelbe Apfel ...")

e es werden Sdtze gemurmelt (,Das ist der Apfel./
Der Apfel ist rot./Ich schneide aus./Ich schneide
den Apfel aus ...")

TIPP B Rituale

Es ist keine Neuigkeit, dass Rituale Kindern Sicherheit
geben. Aber besonders in einem Unterricht, den man
zum Gropteil nicht versteht, sind Rituale fur Kin-

der essentiell. Beginnen Sie jeden Morgen mit dem
gleichen Lied bzw. dem gleichen Begriifungsritual.
Ebenso sollte der Tag enden. Versuchen Sie es mit
einem Abschiedslied, einem Reim oder einem Spiel.
Kindigen Sie bestimmte Phasen mit bestimmten
Signalen an, wie z.B. das Friihstiick, indem Sie ein
Frihstiicksset hervorholen oder ein Bild von einem
frithstiickenden Kind zeigen. Dies sind nur einige
Beispiele dafir, wie Sie es Kindern leichter machen
kénnen, einen fiir sie vollkommen neuen und schwer
verstdndlichen Alltag zu Gberblicken.

TIPP C Transparenz

Die Transparenz ist ein weiterer Sicherheit geben-
der Aspekt. Dies kann die Transparenz tiber den
gesamten Tagesablauf bedeuten, aber genauso die
Transparenz fir eine Lernsequenz. Um Transparenz
herzustellen, gibt es viele Symbolkarten®. Mit dem

9 siehe z.B. Kirschner, Jens; Treu, Sabine: Orientierung ohne Worte
- Bildkarten fiir Stundenplan und Tagesablauf, Verlag an der
Ruhr: Milheim an der Ruhr 2005

Vorstellen des Verlaufsplans lassen sich immer wieder-
kehrende Satz- oder Sprachmuster tdglich einige
Minuten gemeinsam (iben. Bereits nach kurzer Zeit
werden die Kinder in der Lage sein, sie selbst vor-
zustellen, vorausgesetzt, Sie liben sie immer mit den
gleichen Sprachmustern.

TIPP D Herkunftssprache, Traditionen und Rituale
aus Herkunftsldndern einbeziehen

So oft wie mdglich sollten Sie die Herkunftssprache
der Kinder mit in die Lernsequenzen einbauen. Sie
fuhlen sich dadurch angenommen. Wenn die Paten
versuchen, die Wérter aus den Herkunftssprachen
nachzusprechen, merken sie, wie schwierig dies teil-
weise ist. Dadurch zollen sie den Kindern Respekt fir
ihre tdgliche Anstrengung beim Sprachenlernen. Ver-
meiden Sie jedoch AuBerungen wie ,Wie sagt man
das in deiner Sprache?¢". Das Wértchen dein kann in
diesem Fall exkludierend verstanden werden. Besser
sind Formulierungen wie ,Wie sagt ihr in der Familie
dazu¢" oder ,Wie sagst du das zu deiner Mutter ...2".
Gleiches gilt fiir die Traditionen und Rituale aus den
Herkunftsldndern der Kinder.

Tipps zur Worteinfiihrung und
Sicherung

TIPP 1 Nomen iiben mit Artikel

Bei der Einfilhrung von Nomen sollte IMMER der
Artikel mit eingefiihrt werden. Auch bei Lernspielen,
Ubungen etc. sollten Sie immer darauf achten, dass
der Artikel mitgesprochen wird. Die farbliche Genus-
markierung ist dabei eine grofe Hilfe.

TIPP 2 Verben iiben mit Bewegungen

Wenn Verben eingefiihrt bzw. gelibt werden, sollten
sie moglichst dabei auch ,getan’ werden. Wenn die
Kinder also z.B. das Verb schreiben kennenlernen,
sollten sie auch mit der Hand Schreibbewegungen
dazu machen. Die dazugehdrige Bewegung hilft
beim Abspeichern der neuen Tdtigkeit.

TIPP 3 Einsatz von Hand- oder Fingerpuppen
und Stofftieren

Handpuppen, Fingerpuppen oder Stofftiere eignen
sich gut, um das Eis zu Beginn einer neuen Phase zu
brechen, z.B. wenn Kinder und Paten sich noch fremd
sind oder die Kinder in eine neue Gruppe hineinkom-
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men. Das Kind spricht dann nicht selbst, sondern die
Puppe bzw. das Stofftier spricht mit dem Gegeniiber,
was die Hemmungen zu sprechen oft herabsetzt.
Besonders in kleinen Dialogen (wie denen des Ers-
te-Hilfe-Koffers) sind Finger- oder Handpuppen und
Stofftiere fiir beide Kommunikationspartner empfeh-
lenswert. Ein Puppenhaus oder Kasperltheater darf
dabei ebenfalls unterstiitzen.

TIPP 4 Requisiten

Requisiten dienen dazu, sich besser in eine Situation
hineinzuversetzen. Es ist sehr viel leichter sich vorzu-
stellen, man ware in einem Supermarkt, wenn man
eine Kasse mit Geld vor sich hat und Regale mit Le-
bensmitteln (auch wenn sie nur aus Holz, Stoff oder
Plastik sind). Ebenso verlieren Kinder Hemmungen,
wenn sie sich einen Sombrero aufsetzen und sich als
Mexikaner vorstellen oder ein Stethoskop umhdngen,
wenn sie eine Arztszene nachspielen. Weitere Tipps
befinden sich auf den jeweiligen Patenkarten.

TIPP 5 Chorsprechen

Um ein neues Wort oder einen Chunk sicher abzu-
speichern, muss ein Lerner es/ihn mindestens 60 bis
80-mal sprechen. Bei der Einflihrung eines neuen
Wortes sollte die Patin das Wort also deutlich vor-
sprechen und die Kinder sprechen es nach, méglichst
gemeinsam im Chor, denn dadurch wird die Hemm-
schwelle, zu sprechen, geringer. Natirlich kann das
Wort nicht 60-mal hintereinander geiibt werden.
Manchmal genligen am Anfang aber auch 5 bis 10
Wiederholungen, der Rest wird dann im Verlauf in
anderen Spiel- und Ubungsformen gemacht. Damit
das Chorsprechen nicht langweilig wird, kann die
Sprechweise variiert werden:
e langsam, schnell
e laut, leise
e in verschiedenen Tonlagen
e wie ein Baby, wie eine Hexe, wie Micky Mouse,
wie Darth Vader ... (bei der Erkldrung dieser
Sprechweisen helfen Bilder, z.B. aus Spielzeug-
katalogen)

Die Kinder sind hierbei meist sehr kreativ. Lassen Sie
sie eigene Variationen erfinden.
TIPP 6 Ubertreiben

Das tbertriebene Sprechen oder eine Ubertreibung
in Gestik und Mimik, z.B. beim Einliben eines Dialogs
zum Befinden, bereitet viel Spaf.

TIPP 7 Woértertausch (angelehnt an ,Let's Swap")

Die Kinder gehen durch den Raum und murmeln
dabei ein neu zu lernendes Wort. Hilfreich dabei ist
eine passende Bildkarte, auf der das Wort abgebildet
ist, oder eine Wortkarte, wenn das Kind bereits lesen
kann. Das neue Wort wird so lange murmelnd wieder-
holt, bis ein akustisches Signal erklingt (Klangstab,
Gloéckchen, Klatschen o.A.). Auf dieses Zeichen hin
sucht sich jedes Kind einen Partner in der Ndhe. Der
eine Partner spricht dem anderen sein Wort vor, dieser
muss es dreimal wiederholen, anschliefend werden
die Rollen getauscht. Wenn beide Partner ihr neues
Wort erhalten und gesprochen haben, gehen das
Umhergehen und Murmeln weiter bis zum ndchsten
akustischen Signal.

Dieses Spiel ist auch gut geeignet, um Begriifungen
und Verabschiedungen oder Fragen nach dem Be-
finden, nach dem Alter, der Herkunft etc. zu ben.
Dann wird wdhrend des Umhergehens nicht unbe-
dingt gemurmelt und die akustischen Signale folgen
schneller aufeinander, sodass jedes Kind méglichst
viele andere begriift und/oder verabschiedet.'®

TIPP 8 Was fehlt?

Die momentan zu lernenden Bildkarten hdngen an
der Tafel bzw. liegen im Kreis. Die Kinder prdgen sich
alle Bilder ein und schliefen dann auf ein Komman-
do (,Augen zu, bitte!") die Augen. Die Patin nimmt
ein Bild weg und bittet die Kinder dann, die Augen
wieder zu 6ffnen (,Augen auf, bitte! Was fehlte").
Nun nennen die Kinder das fehlende Bild (,Der Blei-
stift fehlt."). Anschliefend kénnen die Kinder die
Spielleitung tibernehmen. Das Spiel funktioniert
genauso gut mit realen Gegensténden."

TIPP 9 Wourfspiel

Das Spiel eignet sich gut fiir Mini-Dialoge in Gruppen.

Das Kind, das mit Sprechen an der Reihe ist, hdlt einen

Ball, ein Stofftier 0. A. in der Hand. Wenn es seinen

Satz oder seine Frage beendet hat, wirft es den Ball

zum ndchsten Spieler, der nun an der Reihe ist:

e Kind 1: ,Wie heipt du2" (wirft Ball)

e Kind 2: ,Ich heiBe Sam. Wie heifit due¢" (wirft Ball
weiter)

10vgl. Bdumer, Janina; Bluhm, Janina; Scholz, Rebekka: Early Bird
3/4. Neubearbeitung — Nature and Environment, Finken-Verlag
GmbH: Oberursel 2011, S. 23-24

1T vgl. Wilkening, Nina: 80 schnelle Spiele fiir die DaZ- und Sprach-
forderung, Verlag an der Ruhr: Milheim an der Ruhr 2013, S. 71
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e Kind 3: ,Ich heife Mira. Wie heiffit du2" (wirft Ball
weiter)

Wenn das Werfen motorisch noch zu kompliziert ist
oder firr zu groBe Unruhe sorgt, kann der Ball auch
gerollt werden.

TIPP 10 Wértertelefon

Ahnlich wie beim Spiel ,Stille Post" werden hier die
Worter von einem Ende der Reihe zum anderen weiter-
gegeben. Die Patin nennt dem Kind neben sich ein
Wort (z.B. ,der Bleistift"). Das Kind gibt das Wort

an seinen Nachbarn weiter. So wird die Reihe fort-
gesetzt. Als Unterstiitzung kann eine Bildkarte mit-
gegeben werden. Das Kind am Ende nennt das Wort
laut, um zu kontrollieren, ob es korrekt angekommen
ist.

Komplizierter, aber auch lustiger, wird das Spiel, wenn
man es im Kreis spielt und Wérter in zwei Richtungen
weitergibt, die sich dann irgendwann kreuzen. Oder
die Patin gibt laufend neue Worter durch, sobald das
erste Wort beim dritten oder vierten Kind angekom-
men ist.'?

TIPP 11 Kinder gegen Patin

Die neu zu lernenden Bildkarten héngen an der Tafel
oder liegen im Kreis. Die Patin zeigt jeweils auf eine
Karte, benennt den abgebildeten Gegenstand und
die Kinder wiederholen das Wort. Zeigt die Patin auf
ein Bild und nennt dazu ein falsches Wort, missen die
Kinder schweigen. Wenn die Kinder richtig reagieren
und schweigen, erhalten sie einen Punkt. Sprechen
sie das falsche Wort nach, erhdlt die Patin einen
Punkt. Das Spiel ldsst sich wunderbar auf Satzstruk-
turen oder Redemuster erweitern. Zuerst werden bei-
spielsweise nur Wérter genannt (,der Ball"), spdter in
Verbindung mit einem Adjektiv (,der rote Ball") und
noch spdter als Satz (,Der Ball ist rot").

Das Spiel eignet sich nicht in Gruppen mit hohem
Konkurrenzdruck oder grof3en Rivalitdten, da die
Kinder dann dazu neigen, sich bei einer falschen
Reaktion gegenseitig anzuklagen.

12 vgl. Detert, Julia; Rahnert, Jennifer; Reuer, Anneli; Zimmermann,
Ulrike: Sprachbildung kompakt, In der Schule - Planungshilfen
mit CD, Finken-Verlag GmbH: Oberursel 2013, S. 11

TIPP 12 Fihlworter

Die Gegenstdnde eines bestimmten Themenfeldes,
z.B. ,In der Schule”, sind zuvor eingefiihrt worden.

In einem Sdckchen befinden sich nun einige dieser
Gegenstdnde, wie Schere, Bleistift, Lineal etc. Das
Sdckchen wird im Kreis herumgegeben. Jedes Kind
darf einen Gegenstand erfiihlen, ihn benennen und
in die Kreismitte legen. Am Schluss werden die Dinge
nach Artikeln sortiert und gemeinsam wiederholt.

Tipps fiir weitere Ubungen auf
Wort-, Chunk- und Satzebene

TIPP 13 Schlangenkopf

Nachdem Wérter neu eingefiihrt und eingeschliffen
wurden, kann dieses Spiel zum schnellen Erkennen
und Abrufen aus dem Geddchtnis gespielt werden.
Die Gruppe wird in zwei Teams geteilt. Die Teams
stellen sich jeweils hintereinander auf, sodass zwei
Schlangen nebeneinander entstehen. Das erste

Kind in jeder Schlange ist der Kopf. Die Patin zeigt
den beiden Kindern gleichzeitig eine Bildkarte. Wer
den Gegenstand darauf zuerst benennt, bekommt
einen Punkt fiir sein Team. Nun wandert der Kopf
der Schlange an deren Ende und die néchsten zwei
Kinder sind an der Reihe. Giinstig sind ungleich lan-
ge Schlangen, sodass die Schlangenkdpfe variieren.
Wenn aus der Schlange etwas vorgesagt wird, gibt es
einen Punktabzug. Bei Nomen sollte immer auch der
Artikel mit genannt werden. Das Spiel kann auch mit
Verb- oder Adjektiv-Bildkarten sowie mit Wortkarten
durchgefiihrt werden.

TIPP 14 Bilder schnappen

In einer Kleingruppe haben die Kinder in ihrer Mitte
verschiedene Bildkarten vor sich liegen, die zundchst
gemeinsam benannt werden. Jedes Kind hdlt in der
Hand eine Fliegenklatsche. Ein Kind beginnt, indem
es die Mitspieler auffordert, die Hdnde hochzuneh-
men (,Hdande in die Hohe, bitte!"). Dann nennt es
ein Wort, das auf den Bildkarten zu sehen ist. Aber
erst wenn es das Kommando (,Los!") gibt, durfen die
anderen Kinder zuschlagen. Wer mit seiner Fliegen-
klatsche zuerst die genannte Bildkarte trifft, ist als

13 Wilkening, Nina: 80 schnelle Spiele fiir die DaZ- und Sprach-
férderung, Verlag an der Ruhr: Miilheim an der Ruhr 2013,
S. 34
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ndchstes an der Reihe. Das Kind, das die Komman-

dos gibt, darf in dieser Runde nicht mitmachen.

Es gibt verschiedene Variationen zu diesem Spiel:

e Das Kind, das die Kommandos gibt, wiirfelt ein
Wort, liest es vor und gibt dann das Kommando
zum Start.™

e Das Kind beschreibt eines der Bilder (z.B. ,Mein
Gegenstand ist rot. Mein Gegenstand ist rund.
Wir spielen damit ...") und gibt danach das Kom-
mando zum Klatschen.

TIPP 15 Pantomime (Spiel zum Uben von Verben)

Ein Kind sucht sich ein neu zu lernendes Verb aus,
z.B. aus einer Sammlung an Bildkarten. Dann stellt
es diese Tdtigkeit szenisch dar. Wer das Wort als
erstes errdt, ist als ndchstes an der Reihe. Das Spiel
kann auch in Teams gespielt werden. Dabei darf in
jeder Runde nur ein vorher benanntes Kind aus jedem
Team raten. Das geht reihum. So wird gewdhrleistet,
dass alle Kinder einmal drankommen k&énnen.
Variante: Wenn bereits Verbkonjugationen bekannt
sind, kénnen auch konjugierte Formen genutzt wer-
den, wie z.B. ,Du schreibst" oder ,lhr spielt".

TIPP 16 Ich packe meinen Koffer

Dieses Spiel kennt jeder. Es ist leicht durchfuhrbar,
aber am einprdgsamsten mit einem echten Koffer
und realen Gegensténden. Auch Bildkarten sind
mdoglich, denn die visuelle Unterstiitzung hilft beim
Merken. Als Sprachmuster empfehlen wir ,Ich packe
meinen Koffer. Im Koffer ist ..." (,der Ball", ,die
Puppe”, ,das Springseil" ...).

TIPP 17 Montagsmaler (Spiel zum Uben von
Nomen)

Ein Kind malt einen Gegenstand auf. Bereits wdh-
rend es malt, diirfen die anderen Kinder raten, was
es ist. Derjenige, der den Gegenstand errdt, ist als
Ndchstes dran. Wie beim Pantomimespiel kann auch
hier in Teams geraten werden, damit nicht immer
die gleichen Kinder raten und malen.

TIPP 18 Kim-Spiel

Im Kreis liegen wenige Gegenstdnde in einer be-
stimmten Reihenfolge (méglich auch mit Bildkarten).

14 praktisch dafiir sind folgende Wiirfel: der die das — Erstlesen:
1.—4. Schuljahr — Steckwiirfel einzeln, Cornelsen Verlag:
Berlin 2011

Die Gegenstdnde werden mehrmals in der richtigen
Reihenfolge benannt, dann werden sie abgedeckt.
Nun versuchen die Kinder gemeinsam zu konstruie-
ren, wie die Dinge unter der Abdeckung heifen und
in welcher Reihenfolge sie liegen. Zum Schluss wird
durch Aufdecken kontrolliert. Fir jiingere Kinder
kann auch auf die Reihenfolge verzichtet werden.
Fur visuelle Lerner ist sie jedoch eine grof3e Unter-
stlitzung. Je besser die Kinder das Spiel kennen, des-
to groper kann die Anzahl der Gegenstdnde werden.
Dennoch hat die Merkfdahigkeit irgendwann ein Ende,
sodass das Spiel nicht unendlich erweiterbar ist.

TIPP 19 Du bist mein Roboter (Spiel zum Lernen
der Richtungen)

Nach einem gemeinsamen Einliben der Richtungen,
z.B. ,rechts, links, geradeaus, stehen bleiben”, arbei-
ten die Kinder mit einem Partner. Ein Kind bekommt
die Augen verbunden. Das andere lenkt das Kind mit
den verbundenen Augen lber die Kommandos (rein
verbal, ohne Beriihrungen). Geeignet ist dieses Spiel
fur den Schulhof, das AuBengeldnde oder die Turn-
halle. Ziel kann es dabei sein, dass das nicht-sehende
Kind mit niemandem zusammenstdft, dass es ein be-
stimmtes Ziel erreicht, dass es auf diesem Weg einen
bestimmten Gegenstand holt 0.A. Nach einer Weile
wird getauscht. Das Spiel schafft neben dem Wortler-
nen auch Vertrauen untereinander. Spdter kénnen die
Kommandos auf die Satzebene ausgeweitet werden.

TIPP 20 Richtungswechsel

Mit diesem Spiel lassen sich spezielle Sprachstrukturen
und Redemuster tiben, die Nachdruck in der Stimme
erfordern, wie ,Stopp! Ich mdchte das nicht". Dabei
stehen die Kinder in einem Kreis. Das erste dreht sich
zu seinem Nachbarn, sagt den Satz mit entsprechen-
der Betonung und Lautstérke. Dann dreht sich das
zweite Kind zu seinem Nachbarn und macht es eben-
so. So wird der Satz weitergegeben. Die Runde endet,
wenn ein Kind den Satz nicht weitergibt. Stattdessen
sagt es z.B. ,Okay. Entschuldigung!" Nun geht es
rickwarts weiter.!”

Zur Differenzierung kann an zwei unterschiedlichen
Stellen mit zwei unterschiedlichen Aussagen gestartet
werden, z.B. zusdtzlich ,Hor' bitte auf!” -, In Ordnung.
Ich hére auf".

15 vgl. Wilkening, Nina: Die grope DaZ-Spielesammlung — Ideen
zur Sprachférderung fiir die Sekundarstufe I, Verlag an der
Ruhr: Mulheim an der Ruhr 2015, S. 91
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TIPP 21 Farbensammler

Die Kinder werden in kleine Gruppen eingeteilt. Jede
Gruppe erhdlt eine Farbe. Innerhalb einer bestimm-
ten Zeit (z.B. 2 Minuten) sollen die Gruppenmitglie-
der Gegenstdnde ihrer Farbe in der Umgebung sam-
meln. Nach Ablauf der Zeit benennen die Kinder die
gefundenen Gegenstdnde (z.B. ,Das Heft ist rot, die
Tasche ist rot ..." oder, wenn sie das schon gelernt
haben, ,das rote Heft, die rote Tasche ...").1®

TIPP 22 Nach Artikeln biindeln

Bei Ubungen zu Prdpositionen eignet sich ein Biin-

deln des Wortmaterials nach Artikeln. Zuerst wird

die Préposition mit maskulinen Nomen eingeiibt,

spdter mit femininen und zum Schluss mit neutralen

Nomen.

e maskulin: ,neben dem Spielplatz, neben dem
Rathaus ..."

e feminin: ,neben der Moschee, neben der Apotheke

e neutral: ,neben dem Einkaufszentrum, neben dem
Café ..."

Das gleiche Verfahren gilt auch fiir Verben, die einen

bestimmten Fall fordern, z.B. ,geben" > Dativ

e maskulin: ,Ich gebe dem Jungen/dem Mann/
dem Onkel ... ein Brétchen."

e feminin: ,Ich gebe der Frau/der Mutter/
der Schwester ... ein Brotchen."

e neutral: ,Ich gebe dem Kind/dem Mddchen/
dem Baby ... ein Brotchen."

e Ebenso wird mit kein/keine, mein/meine oder
dein/deine verfahren.

TIPP 23 Satze von hinten aufrollen

Gemeinsam wird ein neuer Satz (z.B. ,Okay, ich hole
Frau Muller.") von hinten aufgerollt und mit Chor-
sprechen gefestigt. Die Patin spricht vor und das
Kind spricht bzw. die Kinder sprechen nach:

1. ,Mialler"

2. ,Frau Miller"

3. ,hole Frau Muller"

4. ,ich hole Frau Miuller"

5. ,Okay, ich hole Frau Miller."

16 vgl. ebda., S. 39

TIPP 24 Treppensatze

Diese Ubung ist praktisch der umgekehrte Weg zu
TIPP 23. Der neu zu lernende Satz bzw. die neu zu
lernende Frage (,Entschuldigung, wie sagt man das
auf Deutsche") wird von vorn aufgerollt und wieder
durch Vor- und Nachsprechen eingeiibt:

1. ,Entschuldigung”

2. ,Entschuldigung, wie"

3. ,Entschuldigung, wie sagt”

4. ,Entschuldigung, wie sagt man"

5. ,Entschuldigung, wie sagt man das"

6. ,Entschuldigung, wie sagt man das auf”

7. .Entschuldigung, wie sagt man das auf Deutsch2"

TIPP 25 Schnipp

Ein neuer Satz kann auch mit diesem Spiel gut geiibt
werden, denn es enthdlt zahlreiche Wiederholungen.
Nachdem der Satz einige Male gemeinsam gesprochen
und so gefestigt wurde, tibernimmt die Patin das
hauptsdchliche Sprechen. Sie sagt z.B. ,Ich hole dir
ein Glas Wasser". Bei jedem weiteren Nennen des
Satzes ldsst sie an beliebiger Stelle ein Wort weg und
schnippt stattdessen mit dem Finger: ,Ich (schnipp)
ein Glas Wasser" oder ,Ich hole ein (schnipp) Wasser".
Die Kinder miissen an der Stelle, an der geschnippt
wird, das Wort ergénzen. So lernen sie, die einzelnen
Worter in einem neuen Satz bzw. einer neuen Frage
zu differenzieren.
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