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Arbeitsblatt 7:

Die Rettung

Hier siehst du, was Philipp tut, um sich und den Drachen
vor dem WeiBen Ritter zu retten.
Schreibe unter das Bild, was geschieht.
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Arbeitsblatt 8:

Der WeiBle Ritter erzahlt

Stell dir vor, du bist der WeiBe Ritter.

Du bist nun wieder zu Hause in deiner Welt } £

und triffst einen anderen Ritter.
Du erzdahlst ihm von deinen Erlebnissen. /
Schreibe auf, was der WeiBe Ritter erzahlt.
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Arbeitsblatt 9:

Was erlebt der WeiBe Ritter,
als er in seine Geschichte zuruckkehrt?

oder

Was erlebt der Drache
in seiner neuen Geschichte?

Der Drache und der WeiB3e Ritter sind
in ihr Geschichtenbuch zuriickgekehrt.
Wie geht es fir sie weiter?

Denk dir aus, was der Drache oder

der WeiBe Ritter erleben kdnnten.

Du kannst auf der Riickseite etwas dazu malen, wenn du mochtest.
Wenn du mehr Platz brauchst, schreibe auf einem anderen
Schreibblatt weiter.
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Arbeitsblatt 10:

Das Geheimnis aus dem Buch -
meine Geschichte

Stell dir vor, dir passiert so etwas wie Philipp:
Aus deinem Lieblingsbuch kommt jemand heraus,

und du erlebst ein Abenteuer. Schreibe eine Geschichte.

Du kannst auf der Ruckseite etwas dazu malen,
wenn du méchtest. Wenn du mehr Platz brauchst,
schreibe auf einem anderen Schreibblatt weiter.
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Arbeitsblatt 11:

Buchstabensalat

Hier wurden Buchstaben durcheinandergewirbelt,

als der WeiBe Ritter Philipp hinterhergejagt ist.

Bring die Buchstaben wieder in die richtige Reihenfolge
und schreibe das richtige Wort in die Zeile.

FULEGL

RBGU

ERITRE

ZANLE

RSEIE

MGIEAR

TSGNURU

FEPRD

CBUH
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Hier findest du alle richtigen Worter.
Streiche jedes Wort weg, wenn du es geschrieben hast:

Lanze Buch Reiter Magier Flagel
Pferd Burg Reise Rustung

C Loewe 22



Arbeitsblatt 12:

Kreuzwortratsel

Trage hinter jede Nummer das Losungswort %
zu der dazu gehérenden Frage ein. i 4
Schreibe in GroBbuchstaben. Hilfe findest
du, wenn du im Buch noch einmal liest.

Wie groB3 war der Drache?

Womit futtert Philipp den Drachen?
Was kann der Drache nur, wenn er keinen Hunger hat?

Wer erscheint zuerst aus den Buchseiten?

Wie ist der Magen des Drachen, weil er lange nichts fressen konnte?
Womit stirmt der WeiBe Ritter auf das Burgtor ein?

Woher kommen der Drache und der WeiBBe Ritter?

Was sucht der Ritter, wenn er keine Drachen jagt?

Wer jagt den Drachen?
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Das Losungswort siehst du, wenn du die Buchstaben in den
dick umrahmten Késtchen von oben nach unten liest.

Wodurch entsteht der Zauber?
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Arbeitsblatt 13:

Liuckentext

Philipp kann nicht einschlafen.Der __ __ _ scheint so hell in sein
Zimmer. Da hort er die Seiten seines Buches .~~~
Er versteckt sich unter seiner Decke.

Da kommt ein wunderschoéner aus dem Buch

hervor! Ein Ritter auf einem Pferd kommt hinterher.

Der Drache versteckt sich in Philipps

Philipp willden __ __ aufhalten.
Doch plétzlich wirderso wie der Ritter!
Philipp rennt zur Burg und zientdie __ hoch.

Der Ritter stirmt auf das Tor zu und schldgt

mit__ dagegen.
_______ den Drachen mit Brotklgelchen.
So wird der Drache wieder kréftgundkann ___
Die beiden fliegen auf das Bicherregal, auf dem

die fur Philipps

den Bagger auf den Ritter zu.

Der Bagger den Ritter in das Buch zuruck.

Philipp sucht fir den Drachen eine
ohne Ritter aus.

Setze diese Worte an die passende Stelle. AL
Streiche das Wort, das du eingesetzt hast, aus. N
Verwende jedes Wort nur einmal!

Buntstiften Drache Fernbedienung fliegen flttert Geschichte
jogen  klein Mond rascheln Ritter  schaufelt
Spielburg  steuert WeiBer Zugbricke
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Arbeitsblatt 14:

Live-Horspiel

Ein Live-Hoérspiel wird gesprochen und mit Gerduschen begleitet.

Das ist wie ein Theaterstiick flr die Ohren. Die Zuhérer

sollen die Sprecher und Geréuschemacher nicht sehen,

damit sie sich alles gut selber vorstellen kbnnen.

Dazu kann man einen Vorhang quer durch den Klassenraum spannen.

Suche dir vier andere Kinder. Wahlt einige Seiten in dem Buch aus,
die ihr als Horspiel auffilhren mochtet.

Besonders gut geeignet sind Seiten, auf denen Gerdusche
beschrieben werden oder Dinge geschehen,

bei denen Gerdusche zu héren sein kénnten:

+ Seite 8 bis 11

Seite 23 bis 27

Seite 33 bis 36

Seite 41 bis 44

Seite 45 bis 49

Lest die Seiten sorgfaltig durch und unterstreicht die Satze,
die ihr sprechen miisst, fiir jede Person in einer eigenen Farbe.
Unterstreicht die Gerausche in einer anderen Farbe.

Sucht jedes Gerdausch, das beschrieben wird. Sucht auch nach
Dingen, bei denen man vielleicht ein Gerdusch hoéren kdnnte.

Nun probiert, wie ihr die Gerdusche nachmachen kénnt.

Verteilt die Aufgaben:
Wer spricht fur Philipp, wer far den Drachen, wer fir den Ritter?
Wer macht die Gerdusche? Das sollten zwei Kinder sein!

Probt euer Horspiel.
Dann fuhrt ihr es in der Klasse vor.

g
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Arbeitsblatt 15: Seite 1

Buchvorstellung

Such dir ein Buch aus, von dem du denkst,
dass es so dhnlich ist wie ,,Der Mondscheindrache®.

Es muss nicht von Rittern oder Drachen handeln.
Vielleicht erzahlt es eine Fantasie-Geschichte,
in der ganz andere fantastische Dinge geschehen.

Fantastische Dinge sind solche,
die in Wirklichkeit nicht geschehen kbénnen.

Diese Geschichten nennt man ,Fantasy“ oder ,Fantastik®.
Du darfst aber natirlich auch ein Ritterbuch lesen.

Wenn du das Buch gelesen hast, bereite dich darauf vor,

der Klasse das Buch vorzustellen. Dieses Arbeitsblatt hilft dir.
Suche dir eine schoéne Stelle zum Vorlesen aus und

erzdhle dann etwas lber das Buch.

Autor:

Titel:

Verlag: Erscheinungsjahr:

Die Hauptfigur (oder die Hauptfiguren):

Wo spielt das Buch?
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Arbeitsblatt 15: Seite 2

Buchvorstellung

Schreibe eine Zusammenfassung der Handlung:

Was hat dir gut gefallen?

Was hat dir nicht so gut gefallen?

Wiirdest du das Buch anderen zum Lesen empfehlen?
4 Ja. 3 Nein. Begrindung:
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Kopiervorlagen
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Lésung zu Arbeitsblatt 11:

Buchstabensalat

Hier wurden Buchstaben durcheinandergewirbelt,

als der WeiBe Ritter Philipp hinterhergejagt ist.

Bring die Buchstaben wieder in die richtige Reihenfolge
und schreibe das richtige Wort in die Zeile.
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Hier findest du alle richtigen Worter.
Streiche jedes Wort weg, wenn du es geschrieben hast:

Lanze Buch Reiter Magier Flagel
Pferd Burg Reise Rustung
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Lésung zu Arbeitsblatt 12:

Kreuzwortratsel

Trage hinter jede Nummer das Losungswort %
zu der dazu gehérenden Frage ein. i 4
Schreibe in GroBbuchstaben. Hilfe findest
du, wenn du im Buch noch einmal liest.

Wie groB3 war der Drache?

Womit futtert Philipp den Drachen?
Was kann der Drache nur, wenn er keinen Hunger hat?

Wer erscheint zuerst aus den Buchseiten?

Wie ist der Magen des Drachen, weil er lange nichts fressen konnte?
Womit stirmt der WeiBe Ritter auf das Burgtor ein?

Woher kommen der Drache und der WeiBBe Ritter?

Was sucht der Ritter, wenn er keine Drachen jagt?

Wer jagt den Drachen?
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Das Losungswort siehst du, wenn du die Buchstaben in den
dick umrahmten Késtchen von oben nach unten liest.

Wodurch entsteht der Zauber?
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Lésungen zu Arbeitsblatt 13:

Liuckentext

Philipp kann nicht einschlafen. Der M o n d scheint so hell in sein
Zimmer. Da hort er die Seiten seines Buchesrascheln.
Er versteckt sich unter seiner Decke.

Da kommt ein wunderschéner D r a ¢ h e aus dem Buch
hervor! Ein W e i B e r Ritter auf einem Pferd kommt hinterher.
Der Ritter will den Drachenjagen.

Der Drache versteckt sich in Philipps Spielburg.
Philipp willden R i t t e r aufhalten.

Doch plétzlich wird er so k L e i n wie der Ritter!

Philipp rennt zur Burg und zieht die Zu g b r ii ¢ k e hoch.

Der Ritter stirmt auf das Tor zu und schldgt
mitBuntstiftendagegen.

Philipp f G t t e r t den Drachen mit Brotklgelchen.

So wird der Drache wieder krdftigund kannfliegen.
Die beiden fliegen auf das Bicherregal, auf dem
dieFernbedienun gfir Philipps
Spielzeugbagger liegt.

Philipp s t e u e r t den Bagger auf den Ritter zu.

Der Bagger s c h a u f e | t den Ritter in das Buch zurtck.
Philipp sucht fir den Dracheneine Geschichte

ohne Ritter aus. =

Setze diese Worte an die passende Stelle. N\ A
Streiche das Wort, das du eingesetzt hast, aus. . .
Verwende jedes Wort nur einmatl!

Buntstiften Drache Fernbedienung fliegen flttert Geschichte
jogen  klein Mond rascheln Ritter  schaufelt
Spielburg  steuert WeiBer Zugbricke
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