* Der Spieler, der die meisten Puzzleteile zusammenlegen konnte,
gewinnt.

- SPIEL 6 Das Rapido-Spiel

* Nur die Puzzleteile mit der ersten Silbe werden mit dem Bild nach
oben auf den Tisch gelegt.

* Die anderen Puzzlesticke werden zusammen auf einen Stapel
gelegt; hier zeigt die weiBe Seite nach oben. Dies ist der Topf.

e Der jungste Spieler beginnt, indem er ein Puzzleteil vom Stapel
nimmt und zum Beispiel "se" sagt.

 Der erste Spieler, der die dazugehdrige Silbe findet, nimmt das
StUck und sagt: "Hase".

* Er gewinnt beide Karten und der néchste Spieler ist an der Reihe.
e Der Spieler mit den meisten kompletten Puzzleteilen gewinnt.
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Silben

Mit 'ich lerne Silben' lernen Kinder auf spielerische Weise
Buchstaben zu erkennen, Silben zu benennen, Worter zu
formen und den Wortschatz zu vergréoBern. Ab einem Alter
von 4 Jahren beginnen Kinder Buchstaben zu erkennen
und Worter zu lesen. Das Aufteilen von Wortern in
verschiedene Silben ist ein Schritt, den das Kind erst lernt,
nachdem es das Lesen der Worter gelernt hat. 'ich lerne
Silben' setzt genau hier mit 6 verschiedenen kleinen Spielen
an, die man allein oder zusammen spielen kann. Auf diese
Weise kann das Kind zuhause Uben, was es in der Schule
oder im Kindergarten lernt!

e Inhalt
20 Puzzles mit 1, 2, 3 oder 4 Silben.
Worter mit 1 Silbe: Worter mit 3 Silben:
Schwein Pa - pa-gei
Kro - ko - dil
Worter mit 2 Silben: Ra-ke-te
Bir - ne Trom - pe - te
Flug - zeug Mo - tor - rad
Af -fe
E: B ;r?cfer Worter mit 4 Silben:
Bril - le Kran - ken - wa - gen
AU - fo
AU - ge
Ha - se .
Ti- ger Das Bild zusammensetzen
Blu - me
Kir - sche
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Selbstkontrolle: mit Hilfe der
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Die Silben



FUr die Eltern

Diese Anleitung ist vor allem fUr Eltern gedacht, da die Kinder zu
Anfang ein wenig UnterstUtzung bendtigen um die Aufgaben zu
verstehen. Bevor das Kind ein Spiel beginnt, sollten Sie daher
zundchst erkl@ren, was Ihr Kind tun soll.

Die Abfolge der Spiele ist logisch aufgebaut und die Spiele werden
zunehmend schwieriger. Daher empfehlen wir, mit Spiel 1 zu
beginnen.

* Allein spielen

 Zeigen Sie dem Kind vor Beginn des Spiels die kompletten
PuzzlestUcke. So kann das Kind die verschiedenen Begriffe schon
einmal kennenlernen.

* Wdahlen Sie zu Beginn nur ein paar PuzzlestGcke mit zweisilbigen
Wortern aus. Legen Sie die anderen zundchst zur Seite. Sobald lhr
Kind diese Wérter gut kennt, kdnnen Sie die anderen Puzzlesticke
dazu legen.

- SPIEL 1 Die Silben entdecken

* Legen Sie die PuzzlestUcke mit dem Bild nach oben auf dem Tisch.
* In seinem eigenen Tempo sucht das Kind die Silben, um damit ein
Wort zu bilden. Das Kind puzzeltf sie zusammen und sagt zum Beispiel:
'‘Das Wort 'Hund' besteht nur aus einem Puzzleteil (einer Silbe) und das
Wort 'Krankenwagen' besteht aus 4 Puzzlesticken (Silben)'. Auf diese
Weise kdnnen Sie zusammen mit dem Kind alle Wérter entdecken.

e Damit das Kind lernt, die Siloen zu erkennen, kénnen Sie mit dem
Kind zu den Silben klatschen. Zum Beispiel wird zwei Mal zu dem Wort
'SchlUs - sel' geklatscht.

- SPIEL 2 Das Klangspiel

e Legen Sie die PuzzlestUcke mit dem Bild nach oben auf den Tisch.
* Bitten Sie das Kind, ein PuzzlestUck mit dem Klang 'au’ zu finden:

- "Man kann den Klang 'au' in dem Wort 'Auto’ héren, aber auchin
'‘Auge'."

« Bitten Sie das Kind, ein PuzzlestUck mit dem Klang 'le' zu finden:

- "Man kann den Klang 'le' in dem Wort 'Eule’ héren, aber auchin
‘Brille"."

- Das Spiel verlangern

e Bitten Sie das Kind, Dinge mit anderen Kladngen in der Umgebung
zu finden.

- Zum Beispiel: "Suche etwas mit dem Klang 'au’ oder 'ie' oder 'au’.

- SPIEL 3 Das Klangspiel "Anfangssilbe"

e Wdahlen Sie ein Puzzleteil, zum Beispiel: ,,Tiger".

* Bitten Sie das Kind, ein Wort zu finden, das auch mit dem Klang ,,ti*
beginnt.

- "Man kann den Klang ,1i" in dem Wort ,,Tiger héren, aber auch in
,Tisch* und ,Tim*"."

* Bitten Sie das Kind, ein Wort zu finden, das auch mit dem Klang
,mo" beginnt.

- "Man kann den Klang ,,mo" in dem Wort ,,Motorrad" héren, aber
auchin ,Mond" und ,Monat".

- SPIEL 4 Das Reimspiel

e Wdahlen Sie ein PuzzlestUck, zum Beispiel 'Hase'.

« Bitten Sie das Kind, ein Wort zu finden, das auch mit dem Klang 'se’
endet.

- "Das Wort 'Hase' reimt sich auf 'Nase', aber auch auf 'Hose'.

e Zusammen spielen

FUr die nGchsten beiden Spiele werden nur zwdlf PuzzlestUcke mit 2
Teilen verwendet. Die anderen kompletten PuzzlestUcke werden zur
Seite gelegt.

- SPIEL 5 Das Wortspiel

"e Die Puzzleteile mit den ersten Siloen werden unter allen Spielern
verteilt.

* Alle PuzzlestUcke werden mit den Bildern nach unten auf den Tisch
gelegt, sodass die weiBe Seite nach oben zeigt.

- Bei einem Spiel mit 4 Personen bekommt jeder Spieler 3 Karten.

- Bei einem Spiel mit 3 Personen bekommt jeder Spieler 4 Karten.

- Bei einem Spiel mit 2 Personen bekommt jeder Spielers 6 Karten.

* Die restlichen Puzzleteile werden mit der weien Seite nach oben
auf den Tisch gelegt.

* Der jungste Spieler beginnt, indem er ein Puzzleteil seiner Wahl
umdreht und den anderen Spielern das Bild zeigt. Gehdrt das Bild zu
einer seiner Silben? Dann darf der Spieler das Puzzleteil behalten und
ein neues Puzzleteil umdrehen.

e Wenn der Spieler ein Puzzleteil umdreht, das nicht zu einer seiner
Silben gehort, muss das StUck wieder zurick gelegt werden (mit der
weiBen Seite nach oben) und der néchste Spieler ist an der Reihe.





