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Kartenlegespiel fiir 1 - 6 Kinder ab 5 Jahren

Inhalt: 6 Legerahmen
48 Karten

Beschreibung der Karten

Die 48 Karten des Spiels kénnen paarweise geordnet wer-
den.

Es gibt 12 Paare (24 Karten) mit dhnlich klingenden Wor-
tern. Riickseite: weiller oder hellblauer Kreis.

Die édhnlich klingenden Worter heiflen:

Kissen Kisten Nagel Nadel
Meise Méiuse Birne Biene
Kirsche Kirche Baren Beeren
Tasche Tasse Uhr Ohr
Schwan Schwamm Mund Mond
Schiff Fisch Kasse Katze.

Es gibt weitere 12 Paare (24 Karten) mit Reimwartern.
Riickseite: weilles oder hellblaues Dreieck.

Die Reimworter heillen:

Bohne Krone Buch Tuch
Dach Bach Di4cher Becher
Taube Traube Garten Karten
Pfeil Beil Kanne Pfanne
Glas Gras Topt Knopf
Pflaumen Daumen Keller Teller.
Vorbereitung

Es ist wichtig, dal’ der Spielleiter vor dem ersten Spiel die
Bilder mit den Kindern zusammen betrachtet und mit ih-
nen dariiber spricht. Wie heif3t das? Wo hast Du so etwas
schon gesehen? Wer hat das? Was macht man damit?
usw.

Schon bei diesem ersten Kennenlernen sollten die Wor-
ter deutlich und langsam vorgesprochen und von den
Kindern nachgesprochen werden. Man sollte nicht spie-
len, ehe die Kinder die Bedeutung aller Bilder und Worter
verstehen.

Ziel des Spiels

Bei allen Spielmoglichkeiten geht es darum, die meisten
Wortpaare zu sammeln oder als erster seinen Legerah-
men mit den richtigen Wortkarten zu fiillen.

Spielregel
I. Wer findet das passende Wort?

1. Spielmdglichkeit
Material: 3 Legerahmen, alle Karten mit einem Kreis auf
der Riickseite (dhnlich klingende Worter).

Anzahl der Spieler: 2 oder 3 und ein Spielleiter.

Jeder Spieler erhalt einen Legerahmen.

Der Spielleiter sortiert die Karten nach ihrer Riickseite:
— Riickseite hellblauer Kreis

— Ruckseite weiBer Kreis.

Er verteilt die Karten mit dem hellblauen Kreis so an die
Spieler, daB} jeder vier hat. Die tibrigen Legerahmen und
Karten werden beiseite gelegt. Jeder Spieler legt seine vier
Karten in die linke Spalte des Legerahmens ein.

Alle Karten mit dem weillen Kreis bleiben verdeckt vor
dem Spielleiter liegen. Dieser deckt jetzt eine Karte nach
der anderen auf und nennt laut den abgebildeten Be-
eriff.

Wer von den Spielern das dazugehorige dhnlich klingen-
de Wort hat, meldet sich und bekommt die Karte. Er legt
sie neben das passende Wort in den Legerahmen. Meldet
sich niemand, legt der Spielleiter die Karte wieder ver-
deckt zu den anderen und deckt die nichste Karte auf.

Es wird so lange gespielt, bis alle Wortpaare gefunden

sind. Wer seinen Legerahmen zuerst voll hat, ist Ge-
winner.

2. Spielmoglichkeit

Material: 3 Legerahmen, alle Karten mit einem Dreieck
auf der Riickseite (Reimworter).

Anzahl der Spieler: 2 oder 3 und ein Spielleiter.

Gleiches Spiel wie vorher, dieses Mal geht es aber um
Reimwarter.

3. Spielmoglichkeit
Material: 6 Legerahmen, alle Karten.
Anzahl der Spieler: 2 bis 6 und ein Spielleiter.

Wenn weniger Spieler mitspielen, kann jeder auch mit
zwei Legerahmen spielen. Jeder sucht dann acht Karten-
paare. Das Spiel wird so gespielt wie vorher, nur daB jetzt
die Spieler Reimwdorter und dhnlich klingende Worter ge-
mischt im Legerahmen liegen haben. Der Spielleiter ruft
diese auch gemischt auf.

4. Spielméglichkeit
Einzelbeschiftigung

Das Kind legt die Karten mit den weiffen Kreisen oder
Dreiecken in den Rahmen. Die Karten mit den hellblauen
Kreisen oder Dreiecken kommen verdeckt auf einen
Stol. Eine Karte nach der anderen wird abgehoben und
dem richtigen Wort im Legerahmen zugeordnet.

II. Wo liegen die richtigen Wortpaare?

1. Spielmoglichkeit

Material: 3 Legerahmen, alle Karten mit den Kreisen
(dhnlich klingende Worter).

Anzahl der Spieler: 2 oder 3.

Alle Karten werden gut gemischt und mit der Riickseite
nach oben so auf den Tisch gelegt, daBd keine Karte die an-
dere beriihrt oder verdeckt. Der Reihe nach deckt jedes
Kind zwei Karten auf, jeweils eine weille und eine hell-
blaue. Gehoren die zwei aufgedeckten Karten zusam-



men, darf der Spieler sie nehmen und in seinen Rahmen
legen. Gehoren die beiden aufgedeckten Karten nicht zu-
sammen, so miissen sie wieder verdeckt an ihren Platz
zurlickgelegt werden. Danach ist der néchste Spieler an
der Reihe.

Es wird gespielt, bis alle Wortpaare gefunden sind. Ge-
winner ist, wer als erster seinen Rahmen gefiillt hat.

2. Gleiches Spiel wie vorher. Dieses Mal benutzt man die
Karten mit dem Dreieck auf der Riickseite (Reimwor-
ter).

3. Gleiches Spiel wie vorher mit allen sechs Legerahmen
und allen Karten.

III. Wer hat das richtige Wort?

Material: Dieses Spiel kann, wie die vorhergehenden
auch, nur mit der Hilfte der Karten (nur mit Reimwor-
tern oder nur mit dhnlich klingenden Wértern) oder mit
allen 48 Karten und allen sechs Legerahmen gespielt
werden.

Anzahl der Mitspieler: 2 bis 3 oder 2 bis 6.

Das Spiel wird wie Quartett gespielt. Die Karten werden
gleichmafig an die Mitspieler verteilt. Ein Kind beginnt
und fragt einen der Mitspieler nach dem Reimwort oder
dem &dhnlich klingenden Wort, das zu einer seinen eige-
nen Karten pal3t. Beispiel: ,Hast Du ein Wort, das so dhn-
lich klingt wie Birne?“

Hat der Gefragte es nicht, darf er selbst weiterfragen. Hat
er es aber, mul er die Karte abgeben. Das Kind, das ge-
fragt hatte, darf dann so lange einen beliebigen Mitspieler
weiterfragen, bis es keine Karte mehr erhalt.

Wer die meisten Wortpaare hat, ist Gewinner.

IV. Wer kann Woérter nach Anfangslauten ordnen?

Material : 3 Legerahmen, alle Karten mit Dreieck (Reim-
worter)

Anzahl der Spieler: 1 bis 3.

Die Reimworter mit den Anfangslauten B und Pf fiillen
gerade einen Legerahmen. Das gleiche gilt fiir die Reim-
worter mit den Anfangslauten D und T und G und K. Je-
der Spieler erhilt einen Legerahmen. Die Spieler bestim-
men, wer in seinen Legerahmen alle Worter mit B und Pf
einlegt, wer die Worter mit D und T sammelt und wer die
Worter mit G und K sucht.

Reihum decken dann die Spieler jeweils eine Karte auf
und entscheiden, ob sie sie brauchen konnen oder nicht.
Karten, die die Spieler nicht brauchen, werden wieder
verdeckt zurlickgelegt. Was palt, wird in den Legerah-
men gelegt.

Wer seinen Legerahmen zuerst voll hat, ist Gewinner.

Die Warter sollen laut und deutlich gesprochen werden,
damit die Kinder lernen, schwierige Laute zu unterschei-
den.

V. Anregungen zu weiteren Spielmdéglichkeiten

1. Worter nach Silben ordnen:

Abwechselnd eine Karte ziechen. Worter nennen und
dabei die Silben klatschen. Kdrtchen mit einsilbigen Wor-
tern in die linke Spalte des Legerahmens einlegen. Kért-

chen mit zweisilbigen Wortern in die rechte Spalte des
Legerahmens legen.

2. Karten nach Oberbegriffen ordnen:

Beispicl: Pflanzen; Friichte; Dinge, die im Haus sind oder
zum Haus gehoren usw. Karten, die nirgends zugeordnet
werden konnen, werden beiseite gelegt.

3. Geschichten legen und erzédhlen:

Jedes Kind sucht sich aus allen Karten die Bilder heraus,
die ihm besonders gefallen. Es legt sie in eine Reihe und
erzéihlt eine Geschichte.

Beispiel: In unserem Keller waren schon einmal Mause.
Die haben die Birnen angenagt.
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