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Zungenbrecher sind für Kinder sehr motivierend, da es

meistens zu kleineren „Sprechunfällen” kommt. Daher

machen sie sich mit sehr viel Energie an die Arbeit. Bei

Schwierigkeiten werden die Zungenbrecher rhythmisiert 

gesprochen und erst später wird das tempo angehoben.

Besonders für Kinder mit nicht-deutscher Muttersprache,

können Zungenbrecher dazu beitragen, dass komplizierte

Konsonantenfolgen am Anfang von Silben besser strukturiert

werden können.

Untersuchungen haben gezeigt, dass Zungenbrecher das

Selbstbewusstsein fördern und sogar Aggressionsvermindernd

wirken können, denn wer sich gut ausdrücken kann, braucht

nicht seine Fäuste sprechen lassen.

ZUNGENBRECHER

Zungenbrecher
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Violett steht ihr recht nett.

Recht nett steht ihr violett.
Klitzekleine 

Kinder können

keinen kleinen 

Kirschenkern 

knacken.

Wenn Fliegen hinter 

Fliegen fliegen,

fliegen Fliegen 

hinter Fliegen her.

Acht alte Ameisen 

aßen am

Abend alte Ananas.

Sieben Schneeschaufler 

schaufeln

sieben Stunden Schnee.

Die Katzen kratzen 

im Katzenkasten,

im Katzenkasten 

kratzen Katzen.



LÖSUNGEN

Die Kinder fügen bei diesem Lesespiel die angegebenen Informationen mit Hilfe der Bildkarten zu einem „Lesegitter”

zusammen. Die im Text vorkommenden Ortsangaben helfen zusätzlich. Die Kinder ermitteln aus dem Zusammenführen der 

einzelnen Informationen weiterführende Textaussagen. 

Das Lesegitter kann in diesem Zusammenhang auch als Vorbereitung für Logicals verwendet werden.

Leseraster 
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