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Vorwort

Liebe Logopddin, lieber Logopdde,

In meiner bisherigen Praxiserfahrung als Logopédin habe ich die Fehlbildungen der drei Laute ,,s%
-2 und ,x* am hdufigsten therapiert. Immer wieder bin ich dabei auf der Suche nach neuen Spiel-
ideen, vor allem wenn Kinder lange in der Therapie sind und die Laute in die Spontansprache trans-
feriert werden missen. Wie kann ich sie weiter fur die Therapie motivieren? Neues Spielmaterial
muss her. Im Laufe der Zeit sind so einige therapeutische Spiele fiir diese drei Laute entstanden,
die ich Ihnen mit dieser Mappe gerne weitergeben méchte. Sie ist eine Weiterfliihrung der ,,s“-Mappe
aus der LOGO LUDO-Reihe, die im Jahr 2011 beim K2 Verlag erschienen ist.

Es geht in dieser neuen Mappe darum, den Transfer der drei Laute ,s% ,,z“ und ,x“ in die Spontan-
sprache maoglichst spielerisch zu erreichen. Ich habe darauf geachtet, dass die Spiele in den
Therapiestunden und beim téglichen Uben abwechslungsreich sind und viel Freude bereiten.

Auf alle Fdlle winsche ich Ihnen gutes Gelingen und fréhliche, logopédische Therapiestunden und
hoffe, die Kinder und Sie haben viel SpaB3 beim Spielen!

Isabel Schimmel
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1. Einleitung

Als Logopédin ist es mir ein groBes Anliegen, dass Spiele praktisch und Gbungsintensiv sind. Aus
diesem Grund habe ich in dieser Mappe auf einige Aspekte besonderen Wert gelegt.

Die Spiele sind mdglichst einfach beschrieben und brauchen — u. a. dank den fix-fertigen Spielvor-
lagen — wenig Vorbereitungszeit. Durch die Erkl@rungsbildchen neben den Spielbeschreibungen
wird das Verstdndnis des Spiels zusdtzlich erleichtert und das Interesse geweckt, es auszu-
probieren. Aufgrund der Angaben zur Vorbereitung sieht man sofort, wie gro3 der initiale Aufwand
fur das Erstellen des Spiels ist.

Diese Mappe beinhaltet einundfliinfzig Spiele mit Kopiervorlagen. Varianten einiger Spiele éindern
den Spielablauf etwas ab und sorgen so fir noch mehr Abwechslung und Spielmdglichkeiten.

Die Spiele sind fast alle so ausgelegt, dass nur wenig Zusatzmaterial benétigt wird und man direkt
mit Spielen loslegen kann. Zum Standardmaterial gehéren Spielfiguren, Zahlenwdrfel (Sechser- und
Dreierwiirfel), Farbwirfel, Blankowdirfel, Spielsteine (z.B. Muggelsteine), Minzen, Spielvorlagen
und ein Beutel. Beachten Sie dazu auch das Angebot an Spielmaterial zum Selbstgestalten und
Handpuppen im K2-Katalog ,,Individuelle Férderung®.

Die Ubungssétze in den Spielen sind gezielt auf die drei Laute ,,s*, ,z*“ und ,x“ ausgerichtet und daher
sehr Ubungsintensiv. Selbstverstéindlich kann man die Sétze individuell der Therapie anpassen und
nach Belieben abdndern.

Die Bilder sind kindgerecht gezeichnet, gut erkennbar und beschrdnken sich auf die wesentlichen
Details. Am Schluss der Mappe ist das gesamte Bildmaterial angehdngt und fir jeden Laut in An-,
In- und Auslaut gegliedert. Das Bildmaterial kann in eigene Ubungsvarianten oder Spiele einflieBen.
Durch diese groBe Flexibilitdt kommt beim Kind keine Langeweile auf.

Ein weiterer Vorteil dieser Mappe ist, dass man die Spielbeschreibung auf die Spielvorlage kleben
oder dem Spiel beilegen kann. Dies eignet sich hervorragend fur logopddische Hausaufgaben und
kann auch bei Beratungen mit nach Hause gegeben werden.

Weiter habe ich darauf geachtet, dass die Spiele fur Kinder unterschiedlichen Alters geeignet sind,
da der Komplexitétsgrad bei den Ubungen variiert. Einige Spiele sind einfacher aufgebaut und eher
fir kleinere Kinder ausgelegt. Bei anderen Spielen oder Spielvarianten bedarf es mehr an Uber-
legung. Sie sind eher auf dltere Kinder zugeschnitten.

Die Spielbeschreibungen gehen von der Spielsituation ,Logopddin und Kind“ aus. Einige Spiele
kénnen auch sehr gut mit mehreren Kindern durchgefihrt werden, was den Einsatz dieser Mappe in
Gruppentherapien ermdglicht.

Fir eine bessere Lesbarkeit wird nur ,die Logopédin®“in der weiblichen Form, alle anderen Begriffe in

der ménnlichen Form verwendet. Selbstversténdlich sind damit auch alle Logopdden/Therapeuten
und alle anderen Begriffe in der weiblichen Form mit eingeschlossen.
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2. Spiele zu den Lauten ,s", ,z" und ,x"

6. Zirkusbesucher

Material: Vorlage 7, zwei Steine, Trennwand,
ein Blatt Papier, ein Stift

Vorbereitung: Vorlage 7 zweimal kopieren.

Spielablauf: Zuerst wird mit dem Kind
besprochen, was auf dem Zirkusbild alles

zu sehen ist, z.B.: ,,Im Zirkus ist ein Zebra,
ein Clown, ein Elefant ...“ Dann wird die
Trennwand aufgestellt und jeder setzt heimlich
seinen Stein auf ein Bild in seinem Zirkus.
Danach versucht man durch abwechselndes,
gegenseitiges Nachfragen herauszufinden, auf
welchem Bild sich der Zirkusbesucher (Stein)
beim Mitspieler befindet. Man fragt z.B.: ,,Ist
dein Zirkusbesucher beim Seiltéinzer?*

Hat man herausgefunden, auf welchem Bild
sich der Stein auf der Vorlage des Mitspielers
befindet, bekommt man einen Punkt auf dem
Blatt Papier gutgeschrieben. Der andere Mit-
spieler darf dann den Stein auf seiner Vorlage
auf ein anderes Bild verschieben.

Wer entdeckt den Zirkusbesucher des anderen
zuerst funfmal?

Anmerkung: Anstelle von , Zirkusbesucher*
kann man z.B. auch ,Artist“ oder ,Zirkus-
direktor” sagen.

»,Nein!*

7. Max-Memo

Material: Vorlage 8

Vorbereitung: Vorlage 8 zweimal kopieren,
Karten ausschneiden.

Spielablauf: Die Karten werden gut gemischt
und verdeckt auf dem Tisch verteilt.

Danach dreht man abwechselnd jeweils zwei
Karten um. Die Karten zeigen an, worauf Max
gestern gesessen hat/ist. Zeigen die beiden
umgedrehten Karten z. B. einen Teppich und
ein Sofa, spricht man: ,,Max hat/ist gestern
auf dem Teppich und dem Sofa gesessen.”
Hat man zwei gleiche Karten gefunden, darf
man sie zu sich nehmen und ist wieder an der
Reihe. Ansonsten dreht man die Karten wieder
um und der Mitspieler kommt an die Reihe
(wie beim Memo-Spiel).

Wer hat am Schluss mehr Paare?

~Max hat/ist gestern auf dem
Bett und dem Sofa gesessen.”

Kein Paar!
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Vorlage 7: ZIRKUSBESUCHER
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