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Einfihrung

Wie funktionieren die Lese-Labyrinthe?
Die meisten Kinder kennen und lieben Labyrinthe aus Rdtselheften und Kinderzeitschriften. Der
vorliegende Band bietet Ihnen eine Zusammenstellung solcher Rétsel, die speziell fur den Einsatz im

Grundschulunterricht konzipiert sind.
Wie bei anderen Labyrinthen auch, muss man bei den Rdétselhaften Lese-Laby en von eingf Ein-
Ische
n Woértern.
der kleiner

gang ausgehend durch einen Irrgarten den Weg zum Ausgang finden. Sackgassen,
Fahrten erschweren das Finden des einzig richtigen Weges. Uberall wimmelt e
Auf dem richtigen Weg ergibt sich vom Eingang bis zum Ausgang des Labyrint
Text.

Die lustigen Lese-Labyrinthe wecken die Neugier der Kinder und f

sinnerfassenden Lesen und korrekten Abschreiben auf. Jedes Labyri

kreativen Schreiben ab. Beim Bearbeiten der Labyrinthe sollen die

©® mit Bleistift den Weg einzeichnen,

® die Lésung, d. h. den ,Weg-Text“, aufschreiben,

©® mit Farbstiften die Bilder ergdnzen (bei leichten und

® Aussagen zum Ldsungstext ankreuzen (,jo“ und ,,
leicht®),

ation, zum
Impuls zum

eren Ratseln zusatzlich ,viel-

Beim Schreiben einer eigenen Geschichte dirfen i Orter aus dem Labyrinth benutzen.
Diese Hilfsworter sind thematisch auf de i bgestimmt (Wortfeld).

Zur Wertschdtzung ihrer Arbeit erhalte i nde (siehe Vorlage e 66).

Die drei Schwierigkeitsstufen
Die Lese-Labyrinthe sind 3-fach

Die sollen

en si
lzelch en sich durch konﬁlertere

en sie sicher ihre eigenen Ratsel erstellen
Anleitung.

dere fur die Klassen i Ratsel fur die Klassen 2 und 3 und die schweren Ratsel
fur die Klassen 3 un

Viel Spap und Erfolg
wiinscht lhnen und lhr

Bernd Wehren

n Rdtselhaften Lese-Labyrinthen
chiilerinnen und Schiilern
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Der Kdase 1 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

@3&

verdppeln

YouL

runden

miauen
ujaynuyos

Kdse mit den

uaddobuyosnz

Neuyos

verstecken

| 198Ys6 spmo

> Katzenpfoten

noch einmal die L6sung und n die Bilder!

a) Die beide Oja Onein
b) Die Mduse Oja Onein
c) Die Mduse haben sehr lange Schwdénze. Oja Onein

5. Eine schwarze Katze schleicht heran.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Der Kdase

Lésung | 1 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

MouL verdppeln

Mduse

3

miauen
ujaynuyos
Kdse mit den

uaddobuyosnz

Neuyos

verstecken

uabuuds

uayuaign

4SSN

| L
e mit_sehr _langen Schﬂ enden gelben Kase mit

d die Bilder!

Oja ®nein

Oja ® nein

¢) Die Mduse habe

sehr lange Schwdnze. ®ja O nein

5. Eine schwarze Katz

schleicht heran.

Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Die Rakete 2 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

TPHdM

Raumanzug

Kometen

BunpunT]

Sonne

Flug

Raumschiff

b) Die Rakete

c) Der Astrona

Oja Onein

iegt zum Mond. Oja Onein

5. Die Rakete landet'auf dem roten Planeten.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Die Rakete Lésung | 2 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

uonDISWNDY k /

19sdoywnny

TPHdM

Raumanzug

Kometen

BunpunT]

Flug

Sonne

Raumschiff

chnell zum

®ija O nein

® ja O nein

Oja ®nein

5. Die Rakete landet auf dem roten Planeten.

Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Der Schulbus

* 5%

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

Freunde

uaydwiyos

punktlich

PIYISSIYSXIBA

rechts Krankenwagen

FuBgdnger

Reifen
uloisus4

premsen

quietschen
ayJaluly

Oja Onein

Oja Onein

c) Der rote Schulbus hat blaue Fenster.

Oja Onein

5. Plotzlich rammt ein Pkw den Schulbus.

Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem

Labyrinth benutzen.
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Der Schulbus Losung | 3 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

r??

Freunde

ir

uaydwiyos

plinktlich

PIYISSIYSXIBA

S

rechts Krankenwagen

FuBgdnger

Reifen
ulaisus4

bremsen

quietschen
ayJajuly

en drei

die Bilder!

Oja ®nein
Oja ® nein
®ja O nein

5. Ploétzlich rammt ein |
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Der Ritter 4 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

Y4

schliefit Schwert addouy Drachenbaby

Blut

wehren Hoéhle de

Page sipe grauen

Ritter

uabupjeb

wieH

_)I Der

Koénigin

freundlich

pwayuaney|

d) Rossist e Oja Onein
b) Der blaue ert auf'seinem Ross. Oja Onein
¢) In der Hoéhle der graue Drache. Oja Onein

5. Der Ritter betritt die Hohle des Drachen.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Der Ritter Lésung | 4 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

Drachenbaby k /

Héhle

schlieft Schwert

wehren des

Page sipe grauen

Ritter

uabupjab

wiey

Koénigin

freundlich

N

SS ragen Hohle

®ija O nein
Oja ® nein

er graue Drache. Oja ® nein

¢) In der Hbhle leb

5. Der Ritter betritt die Hohle des Drachen.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Die Indianer 5 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

zwei WOMBIAN

rennen

Pferde Indianer  frei

Hdauptling

ujeq Stamm

besiegen

pun

1w

1194d Prérie

Fleisch wollen

denn

Gras,

grines  Meg

-
o 0%
S

aj19)dsuapali

Oja Onein

Oja Onein

c) Das Fell der Buffel ist grau. Oja Onein

5. Plétzlich rennen die Biiffel auf die Indianer zu.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Die Indianer Losung | 5 %

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

W
W) e

My “
i

zZwei woMBIA erlegen.

rennen

Pferde Indianer  frei

1°4nNd

Hdauptling

Stamm

pun ujeq

besiegen

1w

118jd Prérie beiden

Fleisch wollen

denn

Gras,

grines  Medizip
N

s, grunes Gras,

die Bilder!

®ija O nein
Oja ® nein
Oja ®nein

5. Plétzlich rennen die Biiffel auf die Indianer zu.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
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Die Blicherei 6

1. Lies und suche den richtigen Weg — zuerst mit dem Finger, dann mit dem Bleistift!

entdecken

noj verwandeln

aufschlagen

ualeIyos

ulwIa]

19dwals platzen

pchklettern

verwandeln

Blichereiausweis

Die

ausleihen

d) Kuno und Oja Onein
b) Kuno und en ein Buch in der Bdckerei. Oja Onein
c¢) Sie finden das rote Buch Uber Zwerge im Regal. Oja Onein
5. In dem roten Buch finden Kuno und Ken einen Zauberspruch.
Was passiert? Male, erzdhle, schreibe und lies vor! Du darfst alle Wérter aus dem
Labyrinth benutzen.
15
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