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COPYMAP 7: ZUHOREN UND TEXTE VERSTEHEN

Zuhoren ist ein idealer Zugang zum Lesesinnverstand-
nis und legt die Basis fUr das Schreiben eigener Texte.
Denn beim Zuhéren von Geschichten und Sachtexten
eignen sich Kinder die Strategien des Textverstehens
an. So kann die gesamte Konzentration auf das Textver
stehen gerichtet werden, ohne dass die Aufmerksam-
keit durch den Leseprozess eingeschrankt wird. Unsere
CopyMap /7 Zuhoren und Texte verstehen bietet fur alle
wichtigen Strategien des Textverstehens gezielte und
abwechslungsreiche Ubungen. Besonders gute Erfolge
haben Grundschullehrer erzielt, wenn das Programm
als zusammenhangendes Projekt systematisch durchge-
fuhrt wird.

Die Schuler lernen grundlegende und vertiefende
Strategien des Textverstehens:

Kapitel |

e Vorwissen aktivieren

* eigenes Wissen erweitern

e vorhandenes Wissen mit dem neuen Wissen
verknUpfen

Kopierrecht:

Kapitel Il

* SchlUsselworter finden

* auf die Betonung achten

* Hauptinformation im Text erkennen

* globales, selektives und detailliertes Textverstehen

Kapitel 111

* Stimmungen erfassen

* Ausldser und Ursachen von Emotionen erkennen
*  Geflhle nachempfinden

Kapitel IV

* aus dem Kontext erschlief3en
* Hypothesen bilden

* Schlussfolgerungen ziehen

* argumentieren

* Alternativen entwickeln

Kapitel V

* mit eigenen Worten umschreiben

* nach fehlenden Informationen fragen
* Fragen stellen

Das vorliegende Werk ist urheberrechtlich geschiitzt. Das Kopierrecht fiir den eigenen Unterrichtsgebrauch ist mit dem Kaufpreis abgegolten.

Ohne ausdriickliche Genehmigung des Verlages ist jede weitere Vervielfdltigung nicht gestattet. Weder das Werk noch Teile davon diirfen in ein

Netzwerk gestellt werden. Dies gilt zum einen fiir das Internet und zum anderen fiir Intranets von Schulen und anderen Bildungseinrichtungen.

© LingoPlay GmbH & Co. KG, Koln 2014
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Printed in Germany
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3. Uberschriften wecken Erwartungen — ,,Gliicklich im Schlamm*
a) Lies die Uberschriften. Was féllt dir dazu ein? Ordne die Uberschriften den Bildern zu.
Vergleiche und bespreche deine Zuordnung mit einem Partner.

Konig der Lufte Glicklich im Schlamm
Langsam, aber sicher Die weiB3e Schonheit
Sagenhafter Meeresbewohner Der laute Nachbar

g )

b) Wie findest du die Uberschrift ,Gliicklich im Schlamm*“? Lustig, spannend, aufregend?
c) Welches Tier suhlt sich gern im Schlamm? Dein(e) Lehrer(in) liest dir die Geschichte vor.
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Gliicklich im Schlamm
Das kleine Ferkel Joschi lebt mit seiner Familie auf einem Bauernhof. Vom
Aussehen dhnelt Joschi seiner Mutter und seinen Geschwistern — er hat
rosa Haut, einen kleinen Russel und einen kurzen Ringelschwanz. Aber im

Gegensatz zu den anderen mdchte Joschi kein Ferkel sein.

~,Mama, ich ware lieber eine Katze®, sagt das Ferkel eines Tages. ,,Dann

e versuch, dich wie eine Katze zu benehmen. Aber ich denke,

7*“ das wird dir nicht gefallen®, antwortet die Mutter.
Die ndchsten Tage bemuht sich Joschi, wie

eine Katze zu sein. Er méchte miauen, kann aber nur grunzen.

Er versucht, auf einen Baum zu klettern, fallt aber immer wieder auf den

Russel. Und Mduse fangen klappt auch nicht.

,Mama, eine Katze zu sein, ist doof. Ich ware nun lieber ein Huhn®,

beschwert sich Joschi. ,,Probier es aus! Aber ich denke, das wird dich auch

nicht glicklich machen®, erwidert die Mutter. Die ndchsten Tage bemuht

sich Joschi, wie ein Huhn zu sein. Er mochte gackern, kann aber

nur quieken. Er versucht zu fliegen, fallt aber auch hier immer

wieder auf den Russel. Und Eier legen klappt auch nicht.

-Mama, ein Huhn zu sein, ist auch bléd®, jammert Joschi. ,Was flr ein Tier
soll ich denn sein?“, fragt er traurig. ,Vielleicht doch lieber ein Ferkel®,
schlagt die Mutter vor. Joschi ist einverstanden und probiert gleich aus,
ob das Ferkelsein ihm gefallt. Zundchst lauft er grunzend und quiekend
uber den Hof. Das macht ihm Spaf3! Danach whlt Joschi in der Erde nach
Nahrung. Auch das findet er toll! AnschlieBend wdlzt er sich im Schlamm.
Jetzt ist Joschi wirklich glicklich!

d) Hat dir die Geschichte gefallen? Was fandest du lustig? Lies die Geschichte nun selbst!
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2. Mit W-Fragen Schliisselwérter im Text finden — Sachtext ,,Dinosaurier*
a) Decke den Text mit einem Blatt ab. Dein(e) Lehrer(in) liest dir den Text vor. H6r zu und
beantworte die unten stehenden Fragen.

Dinosaurier
Vor Millionen von Jahren gab es Uberall auf der Erde Dinosaurier. Sie
lebten auf dem Land, im Wasser und in der Luft. Manche von ihnen waren
riesig, manche nicht groBer als ein Huhn. Der Brontosaurus war zum
Beispiel fast dreiBig Meter lang. Er erndhrte sich von Pflanzen und lebte
im Rudel.
Neben den Pflanzenfressern gab es auch gefdhrliche Fleischfresser,
wie den Tyrannosaurus Rex. Bis heute weil3 keiner genau, warum die
Dinosaurier ausgestorben sind. Manche vermuten, dass die riesigen
Echsen irgendwann keine Nahrung mehr gefunden haben. Ein Grund
dafir kbnnte eine extreme Klimaverdnderung auf der Erde gewesen sein.
Andere sagen, es war ein Meteoriteneinschlag, der viele Erdbeben, Fluten

und Waldbrdnde verursachte.

Was ist das Hauptthema des Textes? | Wo lebten die Dinosaurier?
O Dinosaurier O nur im Wasser
O Brontosaurus O nur in der Luft

O Fleischfresser O uberall auf der Erde

Wann lebten die Dinosaurier? Warum sind sie ausgestorben?
O vor Millionen von Jahren O keiner weif3 es genau

O keiner weil3 es genau O wegen der groBen Flut

O vor dem groBBen Erdbeben O wegen der Waldbrdnde

b) Partneriibung: Vergleiche deine L6sungen mit den Antworten deines Partners.
c) Lies den Text nun selbst und unterstreiche die Antworten auf die Fragen im Text.
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9. Selektives Horen: relevante Informationen erfassen
Dein(e) Lehrer(in) liest dir kurze Textabschnitte vor. Jeder Abschnitt endet mit einer Frage. H6r gut
zu und beantworte die Fragen.

Deine Klasse wartet am Bahnhof auf den Zug nach Hamburg. Du horst
mehrere Durchsagen:

* Der Zug nach Koln hat 20 Minuten Verspatung.

* Der Zug nach Hamburg hat 10 Minuten Verspdétung.

* Der Zug nach Munchen fahrt von Gleis 1 ab.

Welche Durchsage ist fur deine Klasse wichtig?

Du hast mit deiner Mannschaft ,,Rot-Wei“ am Tennisturnier der Stadt
teilgenommen. Der Blrgermeister verkiindet die Gewinner:
* Die Mannschaft ,Fortuna® belegt den dritten Platz und gewinnt Bronze.
- Silber geht an die Mannschaft ,Kunterbunt®.

- Die Mannschaft ,Rot-Wei3* ist Turniersieger und gewinnt Gold.

Welche Information ist fur deine Mannschaft wichtig?

Du schwimmst gern und méchtest einen Schwimmkurs besuchen. Dein
Klassenlehrer zdhlt die Sportangebote auf:

- Mittwochnachmittags ab 15 Uhr findet ein Basketballkurs statt.

» Der Schwimmkurs findet jeden Donnerstag ab 16 Uhr statt.

- Jeden Freitag zwischen 15 und 16 Uhr ist Judotraining.

Welches Sportangebot ist fur dich interessant?

Du gehst am Samstag mit deiner Familie wandern. Ihr wollt wissen, wie
das Wetter wird. Im Radio hort ihr die Wettervorhersage:

- Am Donnerstag gibt es dichte Wolken, aber es bleibt trocken.

- Am Freitag bleibt es wolkig und es gibt leichte Regenschauer.

- Am Samstag lockern die Wolken auf und die Sonne kommt durch.

Welche Wettervorhersage ist flr deine Familie interessant?
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2. Gefiihle mit Adjektiven beschreiben
Finde zu jedem Gesichtsausdruck drei passende Adjektive und schreibe sie auf.

[ gliekticn ) ( wiitend )( erschreckt ) zufrieden )
( froh ) ( verdrgert ) ( traurig ) ( zornig )
( dngstlich ) ( betrubt ) ( panisch ) (niedergeschlogen )

glucklich
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11. Gefiihle deuten — ,,Lebewohl dem alten Zuhause*
a) Decke den Text mit einem Blatt ab. Dein(e) Lehrer(in) liest dir die Geschichte vor. H6r zu und
beantworte die unten stehenden Fragen.

Lebewohl dem alten Zuhause

Lukas packte die letzten Sachen in einen Karton und schaute sich in dem leeren
Zimmer um. Hier gab’s nichts mehr — keine Mébel, keine Bilder, keine Bucher. ,Echt
doof, dass wir umziehen. Ich vermisse meine Freunde schon jetzt*, klagte Lukas.
Er nahm seine Sachen, flusterte leise ,Lebewohl“ und ging nach drauBen. Seine
Eltern warteten bereits im Auto. ,Komm, Lukas, steig ein“, sagte der Vater, ,der
Umzugswagen ist bereits vorausgefahren.” ;lch komm ja schon®, meckerte Lukas
und stieg ins Auto. Mitfuhlend schaute die Mutter den Jungen an und sagte: ,Luki,
ich weiB, es ist schwer flr dich, aber wir miissen umziehen, weil Vater eine neue
Arbeitsstelle hat.“ ,Das verstehe ich ja“, antwortete Lukas, ,,und trotzdem flhle ich
mich hundsmiserabel.”

—

Was ist mit Lukas los?
o) Lukas ist wltend.
o] Lukas ist traurig.

o) Lukas hat Angst.

—

—
Warum ist Lukas traurig?
o] Lukas ist traurig, weil er keine Freunde hat.
o Lukas ist traurig, weil er und seine Familie umziehen mussen.

o) Lukas ist traurig, weil seine Freunde hier bleiben.
—

.
Was soll Lukas gegen seine Traurigkeit unternehmen?

o] Lukas soll weinen.

o) Lukas soll seinen Eltern erzdhlen, warum er traurig ist.

o] Lukas soll seine Freunde vergessen und neue finden.
—

b) Gruppenaufgabe: Diskutiert die Fragen!
¢) Wann warst du das letzte Mal traurig? Warum? Sprich dartiber mit einem Partner.
d) Lies die Geschichte nun selbst!
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10. Hypothesen bilden: Was kénnte passiert sein? — ,,Die Suche nach dem Schatz*
a) Dein(e) Lehrer(in) liest dir den Anfang und das Ende der Geschichte vor. H6r gut zu.
b) Gruppenarbeit: Diskutiert, welche Gegenstdnde aus dem Rucksack Gustav Schatzsucher

brauchen kann, um die Orientierung nicht zu verlieren. Schreibt die L6sung auf, die euch am

besten gefdallt.

c) Jetzt liest dein(e) Lehrer(in) dir die Auflésung vor.
d) Lies die Geschichte nun selbst!
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Die Suche nach dem Schatz
Anfang
Mit einem lauten Krachen gab die Tur nach, und Gustav Schatzsucher
betrat den disteren Gang. Mit einer brennenden Fackel erleuchtete er den
Korridor und tastete die mit agyptischen Hieroglyphen geschmuckten Wande
e vorsichtig ab. Es machte leise ,klick®, als er einen Hebel betdatigte. Die
Geheimtlir schwang auf und gab den Blick in den ndchsten Raum frei.

Gustav ging hinein und untersuchte die mit Spinnenweben bedeckte
Kammer. ,Moment mal®, dachte er, ,hier war ich doch schon! Die

. . dicke Spinne da driben kommt mir bekannt vor.“ Zu seinem gréBten

Bedauern musste Gustav zugeben, dass er sich wieder mal verlaufen

hatte. Die Pyramide war ein gigantisches Labyrinth mit geheimen Kammern,
Schdchten und Gdngen. Aber sie war auch ein begehrtes Ziel fir alle
Schatzsucher, so wie Gustav. ,Wie finde ich die Schatzkammer des Pharaos,
ohne mich zu verlaufen?”, gribelte der Schatzsucher. ,Habe ich vielleicht
etwas in meinem Rucksack, was mir helfen kann, die Orientierung nicht zu
verlieren?“, fragte er sich.

Auflésung

Die nachsten Minuten verbrachte Schatzsucher damit, den Inhalt seines
Rucksacks zu durchsuchen. ,Ah, da haben wir es ja!“, freute er sich schon
bald und holte ein Stiick Kreide heraus. Damit malte er ein groBes X neben
den Eingang zur Kammer, in der er bereits gewesen war, und machte sich
auf den Weg. Stundenlang lief er durch Gdnge, Kammern und Schdchte.
Und jedes Mal, wenn er abbog, machte er mit der Kreide eine Markierung
auf den Boden.

Ende

Nach einiger Zeit kam Gustav zu einer Tur, auf deren Rahmen in
dgyptischer Schrift ,,Schatzkammer* eingeritzt war. Gespannt schob
er die Tur auf und blieb Uberwaltigt stehen. Er befand sich endlich in
dem ersehnten Raum voller kostbarer Schatze, antiker Bacher und

Statuen. Es funkelte und glitzerte, so weit das Auge reichte!



verstehen 98

\Y/ MIT EIGENEN WORTEN UMSCHREIBEN Zuhdren und Texte
. UND FRAGEN STELLEN © LingoPlay Lernspiele

8. Entscheidungsfragen stellen — Sachtext ,,Chamdleon — das farbenfrohe Tier*
a) Dein(e) Lehrer(in) liest dir den Text vor. Hoér gut zu.

-
Chamadaleon — das farbenfrohe Tier

Rot, Braun, Schwarz oder Griin? Welche Farbe
darf es sein? Chamdleons sind dafiir bekannt,
dass sie ihre Farbe wechseln konnen. Innerhalb

weniger Minuten kdnnen sie eine andere Hautfarbe annehmen.
Chamadleons wechseln die Farbe, um sich vor Feinden zu schutzen.
Ein braunes Chamdleon, das unbeweglich auf einem braunen Ast sitzt,
ist sicherlich schwer zu entdecken. AuBerdem verdndern Chamdleons
die Farbe je nach Tageszeit, Temperatur oder Laune. Ein verargertes
Chamdleon wird nicht rot, sondern schwarz vor Wut!

Chamadleons sehen wie Echsen aus und leben auf Bdumen. Sie haben
vier Beine und einen langen Schwanz. lhre groBen Augen kénnen sie
einzeln in verschiedene Richtungen drehen. Chamdéleons sitzen gern
stundenlang auf einem Ast und lauern auf Beute. Entdecken sie ein
Insekt, so schleudern sie blitzschnell ihre lange, klebrige Zunge heraus

und fangen so ihre Mahlzeit.

b) Partnerarbeit: Stellt euch gegenseitig die unten stehenden Ja/Nein-Fragen zum Text und
beantwortet diese.

Kénnen Chamdleons ihre Hautfarbe wechseln?

Wechseln Chamdéleons ihre Farbe, um sich vor Feinden zu schiitzen?
Wechseln Chamdleons ihre Farbe, wenn sie verdrgert sind?

Haben Chamdéleons sechs Beine?

Haben Chamdéleons eine kurze klebrige Zunge?

Fressen Chamdleons Insekten?

c) Lies den Text selbst. Bilde zwei weitere Ja/Nein-Fragesétze und schreibe sie in dein Heft.



