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Die 300 haufigsten
Fehlerworter in 16
Ubungsschritten
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Quelle:

Menzel W. (1985). Rechtschreibunterricht. Praxis und Theorie. Seelze: Friedrich-Verlag.

Einleitung:

W. Menzel hat fiir seine empirische Studie ca. 2000 Aufsatze von Schiilern der zweiten bis
zehnten Klasse analysiert und sie in Hinblick auf Rechtschreibfehler untersucht. Es hat sich
gezeigt, dass 30 Prozent aller Rechtschreibfehler auf insgesamt 300 Worter entfallen. Bei
diesen Fehlerwortern handelt es sich um Worter, die haufig in Texten vorkommen, z.B.
plétzlich, allein, ziemlich, bisschen, namlich. Das Uben dieser Fehlerwérter ist sinnvoll, da sie
mit hoher Wahrscheinlichkeit in weiteren Texten oder Diktaten vorkommen werden.

Im Folgenden finden Sie die 300 Fehlerworter alphabetisch geordnet und nach Rechtschreib-
Schwerpunkten gegliedert.



Fehlerworter alphabetisch geordnet

abends dabei ganz Jahr nehmen schnell Vater
dhnlich dann gar kein jetzt nennt Schreck verbieten
alle Decke Geburtstag | kam nicht schrecklich | vergisst
allein denn gefahrlich kann nie schrie verliert
alter dick gefallen kaputt niemand Schuh verstehen
am Abend dies/dieser | geht Katze nimmt schwierig | viel
andern drehen gelb kennt obwohl schwimmt | vielleicht
anders dritte Geld Kind offen sehen vier
Angst diinn genommen | Klasse ohne sehr Vogel
angstlich eigentlich Geschaft Kleid paar selbst voll
argern/érgerlich | einmal geschrieben | klettern Papier setzen vorbei
aR Eis gesessen klug passt sieht wahlt
auf einmal Ende gesund kommt Platz sitzt wahr
aufpassen endlich gewinnt kraftig plotzlich Sohn wahrend
Augenblick entdecken | gibt kriegt Polizei soll Wald
auRen erklaren gielt las probieren | Sommer ware
aullerdem Erlebnis ging lassen Puppe Sonne Wasser
Bahn erschrak Glas lasst Rad Spald Weg
bald erschrocken | gliicklich leer rechts spat Weihnachten
befehlen erzahlt grof’ Lehrer regnen spazieren | weild
Beispiel fahren griRen liegt Reihe spielt wenig
beilt Fahrrad gucken lieR reiflt stand wenn
bekam Fahrrader halt liest rennt stecken Wetter
bekommt fahrt Hand links richtig steht wieder
belohnen fallen hangt los rief Stelle will

Berg falls hat lustig ruhig stellt wir
besser fallt hatte Madchen rund still wird
bestimmt Familie hatte man sagt Stimme wissen
Bett Fehler haufig Mann sah stoRen wohl
bevor fehlt heiRt mehr sammelt StraRe wohnt
bezahlt Ferien hell meistens saf Stiick Zahl
biegt fertig heran messen satt Stuhl zehn

Bild fiel Herr Mitte schafft Tag zieht
billig fleiRig hier morgen schickt Tasse ziemlich
bisher flieRt Himmel muss schiebt Teller zu Hause
bitte fral hinterher Mutter Schiff tief zuletzt
Blatt fressen Hund nachdem schimpfen | Tier zuriick
bloR Freund hungrig Nachmittag | schlieBlich | tot zusammen
braucht Frieden Idee nachste schlimm traurig

brennt froh ihm nah Schloss trifft

Brief frah ihn nahm Schluss tberall

Brille fahrt immer namlich schmeckt | Uhr

Bus Ful isst nass Schnee ungefahr




Fehlerworter nach Schwerpunkten gegliedert

. . . Doppel- Doppel- Doppel-
hart/weich hart/weich hart/weich mitlaute mitlaute mitlaute
grof} Wald nennt dann Platz messen
bald gucken kaputt zurlick offen klettern
fertig gewinnt Geld kommt glicklich Himmel
hat trifft erzahlt fallen zusammen besser
Kind Polizei sammelt plotzlich still
Ende lustig Augenblick bekommt Puppe
Madchen Hund erklaren sitzt Herr
endlich entdecken links alle Wetter
nachste dritte Kleid muss diinn
wird Weg Geburtstag fallt Klasse
kriegt Tier probieren schnell Uberall
Tag Stimme Rad jetzt nennt
sagt selbst Bild hatte kaputt
Fahrrad Bett gesund rennt sammelt
ganz nachdem Brille lassen Decke
am Abend beifl’t dick soll Augenblick
ging hangt Tasse Mutter falls
wenig abends billig wenn vergisst
wieder Platz andern voll Sommer
dann niemand kraftig nimmt Brille
kommt liegt wahrend wissen Wasser
plotzlich heilSt Papier immer stecken
fleiRig verliert kann Schreck
halt traurig stellt Nachmittag
bekommt rechts allein schickt
sitzt passt hatte Mann
gibt klug kennt schafft
steht Hand vielleicht schmeckt
fallt fihrt denn genommen
spielt eigentlich will dick
rennt tot Fahrrader billig
jetzt rund fressen Tasse
nicht reifdt erschrocken schwimmt
fahrt hinterher Mitte Stelle
sieht Geschaft setzen Sonne
fehlt Freund gucken bitte
geht braucht gewinnt aufpassen
nimmt auBerdem hell schlimm
stellt haufig trifft gefallen
isst wohnt Stiick Schluss
kennt verbieten Katze bestimmt
|asst Gberall entdecken zuletzt
stand Puppe dritte Blatt
denn still Stimme schrecklich
Glas stoRen Schloss Teller
Angst schimpfen satt brennt
anders ruhig Bett Schiff




a-Worter h ie-Worter s-Schreibung Sonstige

halt fahren wieder groR wir
ware sehen lieR lieR einmal
fallt sehr nie fleiRig morgen
fahrt steht ziemlich Stralle Vater
Madchen nehmen viel weil Vogel
nachste ohne spielt ein bisschen zu Hause
namlich Lehrer hier auBen kam
hatte fahrt sieht isst auf einmal
|asst sieht dies/dieser lasst man
Fahrrader fehlt rief los bekam
ungefahr nahm kriegt Glas heran
hangt ihn fiel liest vorbei
dhnlich geht vielleicht Ful leer
Hande sah liest nass Idee
Geschaft mehr zieht lustig Familie
haufig Fahrrad vier fraR Schnee
erzahlt ihm Tier beildt richtig
erklaren Fahrrader niemand heildt dabei
alter zieht liegt passt hungrig
spat Zahl verliert gesessen regnen
andern ungefahr schrie reifdt gar kein
wahlt Reihe verbieten auBerdem Erlebnis
angstlich Jahr geschrieben stoRen erschrak
kraftig nah tief las bevor
wahrend dhnlich schwierig bisher gelb
argern fihrt probieren schlielilich Berg
gefdhrlich zehn schlieRlich Bus meistens

Sohn Brief Eis paar

friih Papier Spal}

wohnt Ferien gielt

Uhr fliegt sal}

ruhig giellt Schluss

obwohl schiebt vergisst

erzahlt biegt Wasser

belohnen flieRt Tasse

drehen Frieden aufpassen

wohl spazieren flieRt

Fehler Beispiel messen

verstehen graRen

Bahn bloR

Stuhl besser

wahlt aRl

Weihnachten

froh

wahrend

bezahlt

wahr

befehlen

Schuh

gefahrlich




Gedachtnisstlutzen fir schwierige Worter

EN

Ein Programm in 16 Schritten

Besonderheiten markieren

Schritt 1

Schreibe das Wort in dein Heft und markiere jene Buchstaben rot, die fir dich
schwierig sind (z.B. stummes h, tz, ck, ss, 3, ...)

EN

z.B. wahrend

Abschreiben

Schritt 2

Schreibe das Wort ab. Achte genau auf die Schreibung. Wenn du mdochtest,

—

.

kannst du das Wort auch auf eine Tafel, einen Zeichenblock, usw. schreiben.

Graphomotorische Ubungen

Schritt 3

Schreibe das Wort mdglichst grof3 und schoén auf ein A4 Blatt. Lass dein

EW

geschriebenes Wort von jemandem kontrollieren. Ziehe das Wort in
unterschiedlichen Farben nach.

- Wanhrend

Wortfamilien finden

Schritt 4

Finde mdglichst viele stammverwandte Worter!

z.B. wahrend > Wahrheit, Aufbewahrung, wahren, bewahren,

gewéhren, wahrenddessen, wahrscheinlich, ...




ﬂ Analogien finden

Schritt 5 Finde Worter, die dasselbe Rechtschreibphanomen enthalten.
z.B. Fahlr-rlad, vie|-leicht, ver-rlaten ...
oder nie, ziemlich, viel, spielt, hier ...
-
i Wortbildibungen
Schritt 6

Schreibe das Wort und zeichne einen Wortbildrahmen. Du kannst dir
zusatzlich die schwierigen Stellen im Wort rot markieren.

__I_I 1
.e. |[wahrend|

—s— Schreiben am PC

j— Schreibe die Worter am PC.

Schritt 7




ﬂ Gestaltung von Kartchen

Schritt 8 Hier findest du die Vorlage fiir ein Memoryspiel. Trage deine Wérter doppelt

ein und schneide anschlieRend die Kartchen aus.

= | Memory
.\

Schritt 9 Memory

Die Kartchen werden verdeckt aufgelegt. Wie bei einem herkémmlichen
Memory darf jede/r Mitspieler/in reihum zwei Kartchen aufdecken. Wenn
jemand zwei gleiche Worter aufdeckt, darf er/sie das Kartenpaar behalten und
ist noch einmal an der Reihe. Passen die beiden Kartchen nicht zusammen,
ist der/die Nachste am Zug. Wer am Schluss die meisten Kartenpaare hat, hat
das Spiel gewonnen.



EN

Schritt 10

EN

Schritt 11

EN

Schritt 12

Laufdiktat

Lege deine Worterliste in ein anderes Zimmer. Versuche dir je zwei Worter zu
merken, gehe bzw. laufe zuritick zu deinem Arbeitsplatz und schreibe sie
moglichst richtig auf. Anschlie3end gehe bzw. laufe zuriick zu deiner
Worterliste und merke dir die n&chsten zwei Woérter.

Kimspiel / Merk dir was

Merk dir was 1: Den Mitspielern werden 5 - 8 Kartchen vorgelegt. Nach 20
Sekunden werden die Kartchen wieder verdeckt. Fir jedes gemerkte und
richtig niedergeschriebene Wort gibt es 1 Punkt.

Merk dir was 2: Der Spielleiter legt 5 - 8 Kartchen auf. Nach 20 Sekunden
werden die Kartchen wieder verdeckt. In der néchsten Runde legt er ein
weiteres Kartchen dazu. Wer das neue Wort als erste/r entdeckt, bekommt 1
Punkt.

Merk dir was 3: Der Spielleiter legt 5 - 8 Kartchen auf. Nach 20 Sekunden
werden die Kartchen wieder verdeckt. In der nachsten Runde nimmt er ein
Kartchen weg. Wer das verschwundene Wort als erste/r weil3, bekommt 1
Punkt. Diese Spielform kann auf bis zu drei verschwundene Wérter gesteigert
werden.

Verkehrtes Kreuzwortratsel

Nimm dir ein kariertes Blatt und trage die reparierten Woérter als
verkehrtes Kreuzwortratsel in die Kastchen ein, sodass die Worter
immer zusammenhangen.
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EN

Bingo

Das bekannte Bingo-Spielprinzip kann auch mit den Wortkartchen einfach

Schritt 13

durchgefuhrt werden. Die Mitspieler tragen die ausgewahlten 16 Worter der

EN

Schritt 14

jeweiligen Stufe in ihren Spielplan ein. Danach wird jeweils ein Wort
aufgedeckt. Die Spieler kreuzen es auf ihrem Spielplan an. Wer als erste/r 4
Kreuze in einer senkrechten, waagerechten oder diagonalen Reihe schafft,
ruft BINGO und hat gewonnen.

nach Wortarten ordnen
Trage deine Woérter geordnet in die Tabelle ein.

Namenwort Zeitwort Eigenschaftswort




Andere Worter

Finde zu allen Namenwortern die Mehrzahl.
2. Bilde von jedem Verb (Zeitwort) die Formen mit ich, du, er z.B. ich gehe, du

gehst.
3. Bilde die drei Steigerungsformen von jedem Eigenschaftswort. z.B. grof3,
grél3er, am grofi3ten.

=

—=—— Satze bilden

E Bilde mit den Wortern Satze.

Schritt 15

—s—— Ansagen zur Uberprifung
:2: Lass dir die Worter von jemandem ansagen und kontrolliere die Schreibung

) genau.
Schritt 16




