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Lernspiele, die richtig SpalR machen
So heiBt das Motto unserer Lernspielreihe, mit der Sie die Entwicklung Ihres Kindes
in den lernintensivsten Jahren gezielt unterstiitzen konnen. Spielerisch wecken diese
Lernspiele Freude am Wissen und motivieren so zum eigenstandigen Lernen. Dabei
werden wichtige personliche, soziale und sachliche Basisfahigkeiten vermittelt, die
zur ganzheitlichen Entwicklung Ihres Kindes beitragen — individuell und unter Ein-
beziehung 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.

Anlaute héren ABC-Insel
o v Buchstaben-Lernspiel fiir 2 bis 4 Kinder von 5 bis 8 Jahren
v:c’;rt:rav:r:t::en Kinder sind meist von sich aus neugierig auf die Schrift und ihre

verschiedenen Buchstaben. Dabei entdecken sie spielerisch,
dass ein Buchstabe fiir einen Laut steht, den sie horen.
Im Spiel ABC-Insel erfassen Kinder Begriffe und deren Anfangs-
Ausdrucksfihigkeit laute. Diese sogenannten , Anlaute” verbinden sie wiederum
mit Buchstaben. So werden sie Schritt fiir Schritt an Buchstaben
und Woérter herangefiihrt. Auch die personliche und soziale
Entwicklung wird hier geférdert: Beim Darstellen der Begriffe
durch selbst ausgedachte Bewegungen wird die Ausdrucks-
In den Info-Kasten finden fahigkeit gefordert. Das Besprechen und Raten der Begriffe
Sie weitere Spieltipps und A o . .
Férderhinweise. und die Zusammenarbeit fiir das gemeinsame Ziel unter-
stiitzt zudem die Teamfahigkeit.

“~" Teamfihigkeit




Liebe Kinder,

ihr seid gemeinsam als Schatzsucher auf der ABC-Insel unterwegs. Euer Team-
sprecher beschreibt euch den Weg vom Startpunkt bis zum Ziel. Hierzu macht er
Bewegungen, die zu den Buchstaben passen. Bei jedem richtigen Schritt diirft ihr
nach Gold graben. Reicht am Ende euer Schatz fiir die Riickfahrt auf dem Schiff?
Oder ergattert ihr sogar einen Platz in der Kapitanskajiite?

Inhalt

(™M 1 Inseltafel (&) 4 orange Wegechips
(2 2 Buchstabentafeln (@ 20 Schatzsucherchips
(3® 1 Kartenhalter mit Aufsteller 1 Schiff

(@) 26 Schatzkarten (9 10 Wortkarten

(5) 26 Buchstabenplittchen 1 roter Kontrolichip




Es gibt eine Buchstabentafel mit schwarzen und eine mit blauen Buchstaben und
die farblich dazu passenden Buchstabenplattchen. Die Schatzkarten haben eben-
falls eine Seite, auf der die Wege mit schwarzen Buchstaben enthalten sind, und

eine Seite mit blauen Buchstaben. Die roten Buchstabenplattchen benétigt ihr fiir

eine der Profivarianten.
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Lautieren statt Buchstabieren

Kinder lernen Buchstaben leichter, wenn sie diese als Laut aussprechen,
statt sie beim Buchstabennamen zu nennen. Zum Beispiel sollte man
»B“statt ,,Be“ sagen oder ,T“ statt ,Te“. Sonst miisste der Tiger ja ,Te-iger*
heifen. Sprechen Sie: ,T wie Tiger*.

Vor dem ersten Spiel

Nehmt das Spielmaterial aus der Schachtel.
Lost alle Pappteile aus den Stanztafeln und steckt
den Aufsteller von unten in den Kartenhalter.
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Kooperatives Anlautspiel fiir 2 bis 4 Kinder ab 5 Jahren

Ziel des Spiels ist es, gemeinsam als Team méglichst viele Buch-
staben richtig zu erraten und viele Goldstiicke zu finden. Je mehr Goldstiicke

ihr sammelt, desto bessere Platze ergattert ihr fiir die Heimfahrt auf dem Schiff und
desto mehr Gold bringt ihr in der Schatzkammer nach Hause.

Vorbereitung des Spiels

Wahlt entweder die Buchstabentafel mit den blauen oder den schwarzen Buchstaben
aus. Die farblich passenden Buchstabenplattchen legt ihr mit der Bildseite nach oben
auf dem Tisch aus. Mischt die Schatzkarten gut durch. Legt vier Schatzkarten als
Stapel bereit, mit der zur Buchstabentafel farblich passenden Seite nach unten.

Die anderen Schatzkarten und Buchstabenplattchen sowie die Wortkarten und der
rote Chip kommen beiseite. Breitet die Schatzsucherchips verdeckt auf dem Tisch
aus. Die 4 orangen Wegechips, die Inseltafel und der Kartenhalter liegen bereit.

Los geht’s!

Teambesprechung

Bevor ihr losspielt, vereinbart ihr fiir jeden
Buchstaben eine Bewegung, ein Gerdausch
oder beides zusammen. Seht euch dazu
gemeinsam die Riickseite der Buchstaben-
tafel an.
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Zu jedem Buchstaben ist ein Begriff ab-
gebildet, dessen Anlaut zum Buchstaben
passt, beispielsweise ein Flugzeug fiir ,,F*.
Hierfiir kdnntet ihr z.B. eine Bewegung verabreden, bei der ihr die Arme wie die
Fliigel eines Flugzeugs ausbreitet. Wenn euer Teamsprecher spater diese Bewegung
macht, wisst ihr, dass der gesuchte Buchstabe ein ,,F“ ist. Fiir ,A” wie Affe konntet
ihr ein typisches Affengerausch machen usw.

Nachdem ihr fiir alle Begriffe eine Bewegung oder ein )
Gerdusch vereinbart habt, legt ihr die Buchstabentafel RN ""-' :
mit den Buchstaben nach oben in die Unterseite der : :
Schachtel und legt den Inselbogen dariiber.

Achtet darauf, dass die Buchstabentafel und Inseltafel = L
so Ubereinander liegen, dass sich der Vogel jeweils an ——
der gleichen Stelle links unten befindet.




Buchstaben raten und nach Gold graben
Der dlteste Spieler ist in der ersten Runde der Teamsprecher.

Du nimmst eine Schatzkarte, steckst sie in den
Kartenhalter und beschreibst deinem Team den
Weg auf der Insel, entlang dessen sie nach Gold-
stlicken graben diirfen. Dein Team darf dabei den
Weg auf der Schatzkarte nicht sehen.

Der Weg kann immer nur nach oben, unten, rechts
oder links weiterfiihren, jedoch nicht diagonal.
AulRerdem schlieRt jeder Schritt direkt an den
vorangegangenen an, schlieBlich kdnnt ihr ja nicht
fliegen!

Als Teamsprecher siehst du dir den Insel-Ausschnitt auf deiner Schatzkarte genau
an und vergleichst ihn mit der Inseltafel in der Schachtel. Weif3t du, wo du dich be-
findest? Wo sind die Felder, auf denen der Weg entlangfiihrt?

Nun beginnst du bei dem Startfeld mit dem Abenteurer
und machst dazu die vereinbarte Bewegung oder das
Gerdusch. Den Buchstaben oder den Begriff nennst du
jedoch nicht. Dein Team rat, um welchen Begriff es sich
handelt und mit welchem Anlaut bzw. Buchstaben der
Begriff beginnt.

Jiingere Mitspieler nennen den Begriff, sprechen dessen Anlaut und diirfen
anschliefSend das Buchstabenpldttchen einfach umdrehen. Dort sehen sie
den entsprechenden Buchstaben.

Altere Kinder nennen zuncichst den Begriff und den Anlaut, zeigen dann

den Buchstaben auf der Insel und kontrollieren ihn erst anschliefSend iiber die
Riickseite des Buchstabenpldttchens.
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Dein Team legt einen orangen Wegechip auf das entsprechende
Feld auf der Insel. Als Teamleiter passt du genau auf und sagst
deinen Mitspielern, ob sie richtig gelegt haben oder nicht.

Hier gibt es folgende Méglichkeiten:

- Die Teammitglieder haben auf einen falschen Begriff oder Buchstaben getippt?
Der Teamsprecher nennt den richtigen Begriff bzw. Buchstaben und zeigt auf das
passende Feld auf der Insel. Dorthin legt ihr nun den orangen Wegechip. Leider
diirft ihr nicht nach Gold graben.



- Das Team hat auf den richtigen Begriff bzw. Buchstaben getippt, H
aber den falschen Ort auf der Inseltafel gewahlt? Der Team-
sprecher zeigt auf das richtige Feld auf der Insel, auf das ihr den
orangen Wegechip legt. Leider diirft ihr nicht nach Gold graben.

- Das Team errat den richtigen Begriff, nennt den richtigen
Buchstaben und hat den orangen Wegechip auf dem richtigen
Ort auf der Inseltafel abgelegt?
Prima! Nun diirft ihr nach Gold graben: Deckt einen Schatz-
sucherchip auf. Wenn es nur ein alter Schuh, also eine Niete ist, legt
ihn beiseite. Er kommt aus dem Spiel. Ist es ein Goldstiick? Dann legt es
auf das Schiff und entscheidet gemeinsam, wofiir ihr es verwenden mochtet.
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Um die Riickfahrt auf dem Schiff bezahlen
zu kbnnen, bendtigt ihr zehn Goldstiicke fiir
die zehn Pflichtfelder (siehe rote Markierung).
Habt ihr mehr Goldstticke gefunden, kénnt
ihr sie entweder in der Schatzkammer mit
nach Hause bringen oder damit Plitze an der
Tafel des Kapitdins ergattern.

Nun beschreibt der Teamsprecher den nachsten Buchstaben auf dem Weg liber

die Insel. Die Pfeile auf der Schatzkarte zeigen, wo entlang der Weg fiihrt. Die Mit-
spieler raten und graben, bis alle vier Schritte geschafft

; “_‘m sind und ihr das Zelt erreicht habt. Vergleicht dann

nochmals den Weg auf der Schatzkarte mit dem Weg,

den ihr auf der Insel gelegt habt. Findet ihr hierbei noch

221 eine Abweichung, legt ihr ein Goldstlick, das bereits auf

; "" dem Schiff liegt, verdeckt zuriick auf den Tisch.
AnschlieRend ist derim Uhrzeigersinn reihum nachste Spieler als Teamsprecher

an der Reihe. Er nimmt eine neue Schatzkarte und erklart seinem Team den
Weg. So spielt ihr insgesamt vier Runden.

Ende des Spiels g
Nach vier Runden wertet ihr aus: Wie viele Goldstiicke konntet ihr auf

das Schiff legen? Habt ihr die zehn Pflichtfelder belegt, ist die Heimfahrt

von der Insel auf jeden Fall gesichert und ihr braucht fiir die Uberfahrt nicht auf
dem Schiff zu arbeiten. Konntet ihr sogar noch mehr Goldstiicke ergattern?

Ihr seid ein prima Team! Nun kénnt ihr die reich gefiillte Schatzkammer mit nach
Hause bringen oder sogar mit dem Kapitan speisen.

Spielt ihr noch eine Partie, beginnt der linke Nachbar des vorherigen
Startspielers als Teamsprecher.
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Worterraten fiir 2 bis 4 Kinder ab 6 Jahren

Ziel des Spiels ist es, vier Worter aus einzelnen Buchstaben zusammenzusetzen
und dabei moglichst viel Gold zu gewinnen.

Vorbereitung des Spiels

Wahlt eine der beiden Buchstabentafeln

aus. Legt die farblich passenden Buchstaben- E %

plattchen mit der Bildseite nach oben aus. -

Verteilt die Schatzsucherchips verdeckt auf _D‘ %1"
P /
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dem Tisch und legt das Schiff bereit.

L

Fir diese

Variante be-
nétigt ihr die
Wortkarten.

Auch diese haben . e @ @
eine Seite mit schwarzen und eine mit blauen Buchstaben. e e a
Legt 4 Wortkarten als Stapel bereit, wobei die farblich zur Buchstaben- e e
tafel passende Seite verdeckt ist. Nehmt den roten Kontrollchip e e e

hinzu. Das restliche Material benétigt ihr fiir diese Variante nicht. e 0 e e e

Los geht’s

Teambesprechung S
Wie im Grundspiel beschrieben vereinbart ihr fiir

jeden Buchstaben eine Bewegung oder ein Gerausch.

Buchstaben raten

Der alteste Spieler beginnt als Teamsprecher. Du ziehst eine Wortkarte und
entscheidest dich, ob du das obere oder untere Wortratsel erklaren moéchtest.
Rote Ratsel sind fiir eine spatere Variante geeignet. Du beschreibst den ersten
Buchstaben des Wortratsels, indem du die Bewegung vorfiihrst. Den Buchstaben
selbst oder den Begriff nennst du jedoch nicht.



Der oder die Mitspieler erraten, um welchen Begriff es sich handelt und welches
der entsprechende Anlaut bzw. Buchstabe ist. AnschlieBend drehen sie das Buch-
stabenplattchen auf die Seite mit dem Buchstaben und nehmen es zu sich.

Als Teamsprecher vergleichst du den Buchstaben mit deiner Wortkarte. Wenn ein
falscher Buchstabe gewahlt wurde, darfst du deine Bewegung noch einmal wieder-
holen. AnschlieBend erklarst du den néchsten Buchstaben und dein Team rat.

Wort bilden

Hast du alle Buchstaben erklart, versucht dein Team, das ganz Wort zu entschliisseln.
Dazu versuchen sie, die Buchstaben in der richtige Reihenfolge zu legen, sodass

ein sinnvoller Begriff entsteht. Alle Buchstaben dieser Wortkarte miissen darin
vorkommen. Manchmal sind auch mehrere Losungen moglich.

Kontrollieren und nach Gold graben

Als Teamsprecher priifst du mit dem roten Kontrollchip, ob
das Wort richtig entschlisselt wurde. Du legst den Chip liber
das verschliisselte Losungswort auf der Wortkarte und ver-
gleichst es mit dem Wort, das das Team gelegt hat.

- Ist das Wort richtig? Prima! Ihr diirft alle zusammen vier Schatzsucherchips
graben und die Goldstiicke auf dem Schiff ablegen. Habt ihr eine Niete auf-
gedeckt, nehmt ihr sie aus dem Spiel.

« Ist das Wort falsch oder kénnt ihr es nicht entschliisseln, weil ihr falsche
Buchstaben habt? Dann geht ihr in dieser Runde leider leer aus.

Nun ist der reihum nachste Spieler Teamsprecher, zieht
eine neue Karte und ihr spielt wie oben beschrieben.

Ende des Splels Profivariante mit roten

Nach vier Wortern endet Buchstaben ab 7 Jahren:

das Spiel. Es wird wie im Kennt ihr schon alle Buchstaben? Dann sucht euch, wie
Grundspiel ausgewertet. gewohnt, die blauen oder schwarzen Buchstaben aus

und nehmt zusdtzlich die roten Buchstaben hinzu.
Seht euch dazu die Motive auf deren Riickseite an und
vereinbart fiir diese ebenfalls Bewegungen oder
Gerdusche. Der Teamsprecher kann nun bei den Wort-
karten auch die roten Wortrdtsel auswidhlen.
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Weitere Tipps und Anregungen unter www.SpielendNeuesLernen.de



