Brich dir deine Zunge! Schreibe deinen eigenen Zungenbrecher

Innerhalb eines Zungenbrechers folgen oftmals mehrere Worter mit demselben Anfangslaut aufeinan-
der. Spiele mit diesen Alliterationen, um deinen eigenen Zungenbrecher zu erstellen.

Spielanleitung
Schritt 1: Such dir einen Buchstaben aus.
Bsp.: S Dein Buchstabe:

Schritt 2: Finde Wérter, die mit dem Buchstaben beginnen.
Tipp: Ein Blick ins Wérterbuch lohnt sich.

Was? Bsp.: Deine Worter:
Adjektiv schon

Substantiv Schlange

Verb schlangeln

Schritt 3: Fiige die Wérter zu einem Satz zusammen.
Bsp.: Schone Schlangen schlangeln schnell.

Dein Satz:

Anmerkung:

Course Presentation kénnen nicht
einfach ausgedruckt werden —es
empfiehlt sich immer, das Material
anderweitig zu sichern. Abhangig
vom Inhalt kénnen daraus auch Ar-
beitsblatter erstellt werden und so in
Einzel- oder Gruppenarbeit analog
bearbeitet werden. Das hier gezeigte
Material kann als Beispiel dienen. Au-
Rerdem bietet es den SuS die Mog-
lichkeit, selbst kreativ zu werden.
Eine konkrete Aufgabenstellung, z.B.
ein bestimmter Buchstabe, sind
ebenfalls moglich.

Inhaltlicher Fokus:

In dieser Aufgabe sollen die SuS ihren
eigenen Zungenbrecher erstellen. Da-
bei wird kurz prasentiert, welche ein-
fachen Schritte beachtet werden kon-
nen, um einen Zungenbrecher zu kre-
ieren.

Umfang:

Diese Aufgabe lasst sich mit allen in
diesem Bereich vorgestellten Aufga-
bentypen kombinieren. Der Fantasie
sind keine Grenzen gesetzt und der
Zahl an selbst erstellten Zungenbre-
chern auch nicht.




Schritt 4: Drehe den Satz um. Hinge den umgedrehten Satz an den Ausgangssatz.

Bsp.: Schone Schlangen schldangeln schnell. Schnell schlangeln schéne Schlangen.
Dein Satz umgedreht:

Schritt 5: Sprich den Satz mindestens 5 Mal hintereinander laut aus. Versuche dabei, deine Ge-
schwindigkeit zu steigern. Aber Achtung: Brich dir nicht deine Zunge!
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Didaktische Zielsetzung:

Diese Aufgabe fordert die kreative
Auseinandersetzung mit dem eige-
nen Wortschatz und kann ihn erwei-
tern. Die Merkfahigkeit wird ge-
schult, wenn vorhandener Wort-
schatz aktiviert wird. In der Prasenta-
tion wird ein deutscher Zungenbre-
cher konzipiert, allerdings ist auch
jede andere Sprache denkbar. Die
Anmerkungen miussten jedoch ange-
passt werden, etwa im Fall des Engli-
schen, bei dem ein Buchstabe am
Anfang eines Wortes zum Teil ver-
schieden ausgesprochen wird, etwa
,h“in ,hospital” oder ,,huge”. Die
Aufgabe ist in allen Formaten denk-
bar: Einzel-, Partner- und Gruppenar-
beit, online oder in Prasenz, als Haus-
aufgabe oder als Auflockerung. Be-
sonders hier soll es nicht um richtig
und falsch gehen, sondern um eine
spielerische Aktivierung der SuS, um
die Forderung von Kreativitat und
Freude am Sprachgebrauch. Sie soll
zum Ausprobieren, Experimentieren
und Umdenken einladen.
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