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1. Simulation einer beruflichen Handlungssituation

Die Schülerinnen und Schüler haben in ihrem Kindergarten-Praktikum u.a. das Memory-Spiel kennengelernt. Es ist meist in verschiedenen Variationen vorhanden und wird häufig in der Freispielsituation eingesetzt.

Im Unterricht wird darüber diskutiert, welchen "Sinn" der überaus häufige Einsatz dieses Spieles habe: Einerseits werde es von den Kindern immer wieder aus dem Regal geholt und gerne gespielt, andererseits wären seitens der Erzieherinnen gewisse "Ermüdungserscheinungen" dieses Spiel betreffend aufgefallen.

Vor dem Hintergrund dieser Erfahrungen werden die Schülerinnen und Schüler aufgefordert,  je ein handelsübliches Memory-Spiel mitzubringen und es hinsichtlich einiger zu benennender Kriterien, wie z.B. Bildgestaltung, Farben, Formen, Größenverhältnisse etc., zu vergleichen.
Danach wird der "übliche" Spielverlauf skizziert:

Zunächst werden alle (ausgewählten) Kärtchen systematisch, d.h. nebeneinander geordnet, mit dem Bild nach unten auf den Spieltisch gelegt. Anschließend werden zwei Kärtchen nacheinander aufgedeckt, benannt und - falls sie nicht identisch sind - nach kurzer Zeit wieder umgedreht.

Eine Kleingruppe von Schülerinnen wird gebeten, Memory - nach den ihnen bekannten Regeln - zu spielen; die Mitschülerinnen übernehmen die Aufgabe der Beobachter. Am Ende des Spiels werden sie aufgefordert, ihre Beobachtungen zu nennen.

Die Schülerinnen reflektieren darüber, ob bei der aufgezeigten Form des Spielverlaufes Elemente der Sprachförderung zu erkennen waren, und wenn ja, welche.

2.    Kompetenzen

2.1. Fachkompetenzen

Die Schülerinnen und Schüler unterscheiden die Ebenen, in denen sich die Sprachentwicklung vollzieht:

· Aussprache/Lautbildung (phonetisch-phonologische Ebene)

· Grammatik (morphologisch-syntaktische Ebene)

· Wortschatz/Sprachverständnis (semantisch-lexikalische Ebene)

· Sprechhandeln (pragmatische Ebene)

2.2. Methoden-/Lernkompetenzen 

Die Schülerinnen und Schüler:

· erkennen, dass sich durch die Verwendung alltäglicher Spielmaterialien die Sprachentwicklung der Kinder fördernd begleiten läßt,

· beschreiben, durch welche methodischen Abweichungen vom üblichen Spielverlauf Sprachförderung entsteht,

· sind sich bewusst, dass es sich nicht um eine therapeutische Maßnahme handelt,

· untersuchen andere im Kindergarten vorhandene Spiele und Medien auf ihre sprachliche Fördermöglichkeit (siehe auch in der Lernsituation „Schularbeitenhilfe“ die TischspieleListen Seite 10-11 ),

· entwickeln Spielideen weiter bzw. wandeln Spielregeln ab,

-    präsentieren ihre Ergebnisse anschaulich und führen die Angebote mit der Klasse durch,

· reflektieren eigene Arbeitsprozesse.

2.3. Human-/Sozialkompetenz

Die Schülerinnen und Schüler:

· bringen sich in den Lern- und Arbeitsprozess mit eigenen Vorstellungen und Argumenten ein,

· organisieren die Arbeit in den Gruppen kooperativ,

· diskutieren aufgabenbezogen und kritisieren Ergebnisse von anderen Gruppe sachlich und konstruktiv.

3.    Handlungsphasen der Lerngruppe

3.1. Förderung im Bereich der Aussprache/Lautbildung am Beispiel der Mundmotorik

Die Schülerinnen und Schüler legen zunächst mit Memory-Kärtchen eine "Straße". Anschließend erhalten sie einen Strohhalm, mit dem sie ein Wattebällchen über die Straße pusten sollen; das Kärtchen, auf dem die Watte liegen bleibt, muss umgedreht und benannt werden.

Alternativ wird eine Zahl vorgegeben, bis zu der die Watte gepustet werden soll; das weitere Vorgehen ist entsprechend.

Diese Variante ist auch mit Tierbildern durchzuspielen: Das Tier, auf das die Watte gepustet wurde, muss geräuschemäßig imitiert werden.

3.1.1. Förderung der phonetisch-phonologischen Sprachebene

· Die Schülerinnen und Schüler verwenden Kärtchen, auf denen Gegenstände abgebildet sind, die aus einer (Haus), zwei (Apfel) oder drei (Banane) Silben bestehen. 

· Die Mitspieler werden gebeten, zwei Kärtchen umzudrehen und die Silben des abgebildeten Gegenstandes zu klatschen. Haben zwei Bilder die gleiche Silbenzahl, können sie als Pärchen herausgenommen werden.

· Alternativ klatscht die Spielleiterin/der Spielleiter eine Silbenanzahl und die Mitspieler müssen entsprechende Kärtchen heraussuchen.

· Es werden Kärtchen herausgenommen, die den gleichen Anlaut haben (Kuh, Kind; Hund, Haus ...). Die Kärtchen werden verdeckt hingelegt und die Mitspieler müssen, nachdem sie diese umgedreht haben, benennen. Alle Bilder mit dem gleichen Anlaut gelten als Pärchen. (Dasselbe Prinzip gilt auch für den In- und Auslaut.)

· „Detektivspiel“: Alle Mitspieler haben die Aufgabe, Kärtchen zu finden, in denen sich z.B. ein /SCH/ "versteckt" hat.

3.2. Förderung der morphologisch-syntaktischen Sprachebene

Beim Aufdecken der Kärtchen wird folgender Satz verabredet: 

„Ich habe ein/eine ... gefunden.“

„Ich habe ein/zwei ... gefunden.“

„Das ist der (Tisch), die (Puppe), das (Auto).“

„Versteckspiel“: Einzelne Kärtchen (z.B. die Puppe) werden an verschiedenen Stellen im Raum (unter dem Tisch, auf der Fensterbank, neben der Tür usw.) versteckt. Wird das entsprechende zweite Kärtchen aufgedeckt, stellt der Spieler die Frage: „Wo ist die Puppe versteckt?“ Der Mitspieler hat darauf die Karte zu suchen und zu antworten: "Unter dem Tisch!"

3.3. Förderung der semantisch-lexikalischen Sprachebene

· Die aufgedeckten Kärtchen müssen, evtl. mit genauen Attributen, benannt werden. (Eine gelbe Hose mit langen Beinen.)

· Es werden Kärtchen nach Oberbegriffen (Obst, Spielzeug, Kleidung) herausgesucht. Die Mitspieler sollen zwei Kärtchen finden, die zum gleichen Oberbegriff gehören (z.B. Apfel, Birne = Obst usw.) bzw. selber den Oberbegriff dazu finden.

· „Rätsel“: Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist/hat ...

· „Geschichte“ legen: Es wird jeweils ein Kärtchen aufgedeckt, über das man mindestens einen Satz bzw. den Beginn einer (Quatsch-) Geschichte erfinden sollte.

· Mit dem nächsten Kärtchen wird die Geschichte fortgesetzt.

3.4. Förderung der pragmatischen Ebene

Diese Ebene ist gewissermaßen die „Summe“ aller drei o.g. Ebenen.

Sie drückt sich in folgenden Fähigkeiten aus:

ein Gespräch eröffnen, sachdienliche Fragen stellen, aktiv zuhören, Sprecherwechsel zulassen, Pausen einhalten, ein Gespräch beenden.

4. Transfer/Anwendung

Die Schülerinnen und Schüler werden aufgefordert, andere Spiele und Materialien aus ihren Praktikumsstellen mitzubringen, die in den jeweiligen Einrichtungen Verwendung finden und nicht primär zur Sprachförderung eingesetzt werden (z.B. Mensch ärgere dich nicht etc.).

Sie stellen Überlegungen an, inwiefern diese Materialien in ihrem Spielverlauf modifiziert werden müssen, um einen entsprechenden sprachfördernden Charakter zu erhalten.

5. Reflexion

Die Schülerinnen und Schüler übernehmen einige der im Unterricht erprobten Spielideen und führen sie in ihren Praktikumsstellen durch.

Zum Abschluss wird ein Erfahrungsbericht angefertigt, in dem die Spielverläufe beschrieben und die methodische Umsetzbarkeit diskutiert werden.

Besondere Beachtung erfährt die Frage, welche Beobachtungen bei den mitspielenden Kindern gemacht wurden und was am eigenen Sprachverhalten bzw. am Kommunikationsverhalten der Kinder aufgefallen ist.
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