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Stdrken stdrken
mit den Lernspielen von Ravensbhurger

Starken starken = so heiBt das Motto
unserer Lernspielrethe, mit der Sie die
Entwicklung Ihres Kindes in den lern-
intensivsten Jahren gezielt unterstitzen
konnen. Spielerisch wecken diese Lern-
spiele Freude am Wissen und motivieren
s0 zum eigenstandigen Lernen.

Dabei werden wichtige persénliche und
sachliche Basisfahigkeiten vermittelt,
die zur ganzheitlichen Entwicklung Ihres
Kindes beitragen = individuell und unter
Einbeziehung aller Sinne.
Selbstverstandlich werden alle Spiele
zusammen mit Experten nach neuesten
wissenschaftlichen und padagogischen
Erkenntnissen entwickelt und orientieren
sich an den aktuellen Bildungsstandards
und Lehrplanen.

Sie wollen das optimale Lernangebot
fiir Ihr Kind? Sie haben es gefunden!

Dieses
Lernspiel fordert:
® Sprachentwicklung
® Wahrnehmung
® Wortschatz

Bestes Beispiel:

E wie Elefant

Zuordnungs- und Legespiel
fiir 1 bis 4 Spieler von 5 bis 7 Jahren

Schon vor Schulbeginn méchten Kinder ihren
Namen schreiben und fragen nach der Be-
deutung von Schildern und Uberschriften.
Das Spielmaterial von E wie Elefant bietet
die Miglichkeit zu verschiedenen Spielen,
mit denen Folgendes gelernt werden kann:

= Erkennen der Anfangslaute der Worter

= Lernen, dass Laute durch Buchstaben
dargestellt werden

= Unterscheiden der verschiedenen
Buchstabenformen

{ In den Info-Kiisten finden

Sie weitere Spieltipps und
Farderhinweise.




Spielidee &4:
Partnersuche

Zuordnungsspiel fiir eine gréBere Gruppe
mit gerader Mitspielerzahl

Ziel des Spiels ist es, einen Partner mit
einer passenden Karte zu finden.

Vorbereitung des Spiels

Legt die Karten mit den blauen und griinen
Riickseiten bereit. Sucht euch halb so viele
Kartenpaare heraus wie Kinder mitspielen,
Spielen zum Beispiel 10 Kinder mit, wahit ihr
finf Kartenpaare aus. Die restlichen Karten
legt ihr zuriick in die Schachtel. Jeder von
euch bekommt eine Karte. Die Kinder, die die
Karten mit den ausgestanzten Nasen haben,
sitzen nder stehen den Kindern gegeniiber,
die die Karten mit den Ausbuchtungen in der
Hand haben.

Los geht's!

Das erste Kind einer Gruppe fragt die Kinder
der anderen Gruppe, wer die passende Karte
hat. Zum Beispiel: ,Ith habe das L. Wer hat
das passende Bild?" oder ,Ich habe die Sonne.
Wer hat den Anfangslaut dazu?"

Hast du das passende Bild oder den passen-
den Buchstaben, gehst du zu dem Kind, das
gefragt hat. Puzzelt nun eure Karten zusam-
men. Dann darf ein Kind aus der anderen
Gruppe nach der passenden Karte fragen.

Ende des Spiels
Hat jeder von euch seinen Partner gefunden,
ist das Spiel zu Ende,

Bildkarten (griine und gelbe Riickseite]
gespielt werden.

Portnersuche” kann ouch anders
gespielt werden:

Fliisterspiel

Jeder bekommt eine Korte und halt
sie so, dass dic anderen Kinder sie
nicht sehen kinnen. Thr geht nun im
Raum umbher und fliistert das Wart

oder den Anfongslout leise vor euch her.
Wer findet seinen Partner?

i

e Fiir Fortgeschrittene:

“r nPartnersuche” kann auch nur mit den
£

)

Inhalt

Das Spielmaterial

31 Buchstabenkarten
57 Bildkarten
1 Anlauttabelle

Hinweis:

Bei Leseanfiingern sollten die Buchstaben nicht
mit ihrem Nomen im Alphobet genannt werden.
Die Laute sollten stottdessen so gesprochen
werden, wie sie beim deutlichen und langsomen
Sprechen kiingen. Es heifit zum Beispiel ,L* und
nicht 1", .T* und nicht Te", ,Z" und nicht ,Zet".
Die Buchstabennamen werden erst gelernt, wenn
olle Buchstaben bekannt sind und die Loute gut
beherrscht werden.

Das Spiel besteht aus einem Satz Buchstaben-
karten [blaue Riickseite) und zwei Satzen Bild-
karten (grune und gelbe Riickseite). Immer
zwei Karten gehoren zusammen. Werden
Buchstabe und Bild oder Bild und Bild richtig
zugeordnet, passt die ausgestanzte Nase der
einen Karte in die Ausbuchtung der anderen.

Die Buchstaben C, Qu, V, X und Y sind nicht
lauttreu [rote Riickseite) und stellen somit eine
Ausnahme dar. Qu wird zum Beispiel wie Kw"
ausgesprachen und V wie ,F"oder W". Um das
Kind bei der Zuordnung zu unterstiitzen, er-
halt es bei diesen Buchstaben eine optische
Hilfe durch die richtige Illustration auf der
Buchstabenkarte. Sobald Kinder die lauttreuen
Buchstaben gelernt haben, kinnen Sie auch den
roten Kartensatz zum Spielen hinzunehmen.

Das Spiel enthdlt auRerdem eine Anlauttahelle
mit den Buchstaben und Bildern der griinen
Rickseite. In dieser Anlaullabelle wird jedem
Laut (Bild) ein Buchstabe zugeordnet, d.h. sie
verbindet das Horen von Lauten mit einem
bestimmten geschriebenen Zeichen (Buchstabe).
Kinder kdnnen diese Tabelle beim Lesen und
Schreiben lernen zu Hilfe nehmen. Jedes Wort
kann nun selbststandig geschrieben werden,
weil das Kind jeden Laut mit Hilfe der Bilder
auf der Anlauttabelle findet und den entspre-
chenden Buchstaben ableiten kann.

[ 4
e Wir empfehlen Ihnen, vor dem Spielen
mit den Kindern die Bilder onzuschouen
und folgende oder dhnliche Fragen zu
stellen:

Wie heifit das? Was macht man domit?
Kennst du das? Wer broucht dos?
Wa gibt es das? Hast du ouch so etwas?




Spielidee 1:
Paare suchen

Zuordnungsspiel fiir 1 Kind

Ziel des Spiels ist es, Bilder richtig
zu benennen, Anlaute zu erkennen und
den passenden Buchstaben zuzuordnen.

Vorbereitung des Spiels
Nimm die Karten mil den blauen und griinen
Ruckseiten aus der Schachtel. Lege sie mit der
Bildseite nach oben auf den Tisch und mische
sie gut.

Los geht's!

Nimm dir eine beliebige Bildkarte und lege
sie var dich hin. Suche nun die Karte mit dem
passenden Anfangsbuchstaben. Sage dabei
immer laut, was du auf der Bildkarte siehst,
Kannst du den Anfangslaut erkennen?

Zum Beispiel: ,Affe beginnt mit A“. Ja: LA wie
Affe.” Die Karte mit dem Anfangsbuchstaben
setzt du nun, wie bei einem Puzzle, mit der
Bildkarte zusammen. Passt es? Dann darfst
du das Paar zur Seite legen und dir eine neue
Bildkarte aussuchen. Passen Bild und Buch-
stabenkarte nichl zusamimen, legst du den
Buchstaben wieder zuriick und versuchst es
aufs Neue.

Ende des Spiels
Das Spiel endet, sobald du alle Kartenpaare
richtig zusammengefiigt hast.

[
e Fiir Fortgeschrittene:

Paore suchen” kann ouch nur mit den
Bildkarten (griine und gelbe Riickseiten]
gespielt werden. Kinder lernen hierbei,
doss zum Beispiel ,Ampel” und , Affe"
mit dem gleichen Laut beginnen,

Spielidee 2:
Kartentausch

Zuordnungsspiel fiir 2 bis & Kinder

Ziel des Spiels ist es, Bilder richtig zu be-
nennen, Anlaute zu erkennen und den passen-
den Buchstaben zuzuordnen.

Vorbereitung des Spiels

Nehmt die Karten mit den blauen und griinen
Riickseiten. Mischt die Karten und verteilt sie
gleichmaRig an alle Kinder. Legt sie mit der
Bildseite nach oben vor euch auf den Tisrh.

Los geht's!

Schaut eure Karten gut an. Entdeckt ihr den
passenden Anfangslaut zu einer Bildkarte?
Dann legt diese gleich zusammen. Jetzt beginnt
der Kartentausch, Der jingste Spieler beginnt,
danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Bist du an der Reihe, fragst du einen anderen
Mitspieler nach einer Karte, die zu einer deiner
Karten passt. Im Gegencuy bietesl du eine
deiner Karten an.

Du sagst zum Beispiel:
+Ich hétte von dir gerne
den Anfangslaut von
Lowe. Ich habe das B.
Brauchst du das?"
Kommt der Tausch
zustande, konnt ihr die
jeweiligen Karlenpaare zusammenlegen,
Kommt der Tausch nicht zustande, darfst du
so lange einen anderen Mitspieler fragen,

bis ihr ein Kartenpaar zusammenlegen kdnnt.

Ende des Spiels
Wer zuerst alle Kartenpaare zusammenlegen
konnte, gewinnt das Spiel.

4
e Flr Fortgeschrittene:

«Kartentousch” kann auch nur mit den
Bildkarten [gelbe und griine Riickseiten)
gespieit werden. Die Kinder mussen
nun noch Paaren suchen, die mit dem
gleichen Anlout beginnen, zum Beispiel
oElefant" und ,Csel”,

Spielidee 3:
Karten sammeln

Zuordnungsspiel fiir 3 bis & Kinder

Ziel des Spiels ist es, Bild- und Buch-
stabenkarten richtig zu kombinieren.

Vorbereitung des Spiels

Nehmt die Karten mit den blauen und
griinen Riickseiten. Mischt die Karten und
verteilt sie gleichmaRig unter euch. Leat sie
mit der Bildseite nach oben auf den Tisch.
Damit die anderen Kinder nicht sehen, welche
Karten ihr habt, stelit einen Sichtschutz auf,
zum Beispiel ein Buch.

Los geht's!

Zuerst schaut ihr eure Karten gut an.
Entdeckt ihr den passenden Anfangslaut zu
einer Bildkarte? Dann legt dieses Paar gleich
zusammen und in die Tischmitte. Sind alle
damit fertig, beginnt das eigentliche Spiel.
Der jiingste Spieler beginnt. Danach geht

es im Uhrzeigersinn weiter. Bist du an der
Reihe, fragst du deinen linken Nachbarn nach
einer Karte, die zu einer deiner Karten passt.
Du sagst zum Beispiel: ,Gib mir bitte das D
von Dinosaurier” oder ,Gib mir bitte das Bild,
das zu D passt”. Du darfst so lange weiter-
fragen, bis der Gefragte eine gewiinschte
Karte nicht hat. Dann ist das nachsle Kind
an der Reihe. Du darfst auch mehrere Kinder
direkt hintereinander fragen, aber immer nur
50 lange, bis du keine Karte mehr bekommst.
Die Kartenpaare, die zusammenpassen, legst
du in die Tischmitte.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald einer von euch keine
Karten mehr vor sich liegen hat. Dieser Spieler
gewinnt.

£

e‘ Fiir Fortgeschrittene:

) «Narten sammeln” kann auch nur
mit den Bildkarten (griine und gelbe
Riickseiten) gespielt werden. Die Kinder
miissen nun nach Poaren suchen,
die mit dem gleichen Anlaut beginnen,
zum Beispiel ,Kuh* und .Kénguru",




