Aufwachsen mit Jumbo
Mit der Serie ,ich lerne ..." lernen
Kinder auf spielerische Weise die
wichtigsten Grundfertigkeiten.
Die Spiele werden in Zusammen-
arbeit mit Fachleuten entwickelt
und stimmen mit dem Lehrplan
und den Erfahrungen des Kindes
Uberein. Die ,ich lerne ..."-Serie
verfugt Uber ein passendes Spiel
fOr alle Altersgruppen. Zu Hause
Inhalte Uben, die in der Schule
oder im Kindergarten gelehrt
wurden, wird mit ,,ich lerne ..."
ganz leicht!
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Auf dem Weg +
zur Grundschule

Grundschule *Klasse 1 6+

u Jumbo Spiele

u jumbodisetgames

c
()
t
(o)
o
S
()
O
=
2

Worter

Mit ,Ich lerne Wérter" lernen Kinder auf spielerische

Weise Buchstaben erkennen und kurze Worter lesen und
schreiben. AuBerdem lernen sie neue Worter hinzu. Ab dem
Alter von vier Jahren interessieren Kinder sich zunehmend
fUr Buchstaben und Worter. Das Spiel ,,Ich lerne Worter*
greift mit sechs Spielen, die alleine oder gemeinsam
gespielt werden kdnnen, dieses Interesse auf. So Ubt das
Kind zu Hause, was es spdter auch in der Schule lernt!

* Inhalt

* 6 beidseitig bedruckte Themakarten

- Zu Hause: TUR, SOFA, HAUS, TISCH

- DrauBen: BAR, NEST, BAUM, REGEN

- Tiere: KUH, IGEL, HUND, KATZE

- Essen und trinken: TEE, NUSS, KIWI, APFEL
- Kleidung: HUT, HOSE, ROCK, JACKE

- Koérper: OHR, AUGE, HAND, NABEL

e 96 Buchstabenkarten

e 16 leere kleine Karten

Niveau 1 Abbildung Niveau 2

Vorgedrucktie Buchstaben

Selbstkorrigierend durch die
farbigen Buchstabenkarten



Hinweis fir die Eltern

Diese Anleitung ist vor allem fUr Eltern gedacht, da die Kinder zu Anfang
ein wenig UnterstUtzung brauchen, um die Aufgaben zu verstehen. Bevor
das Kind anféngt zu spielen, sollten Sie daher zun&chst erkléren, was es
tun soll.

Die Reihenfolge der Spiele hat einen logischen Aufbau mit
zunehmendem Schwierigkeitsgrad. Es empfiehlt sich, mit Spiel 1
anzufangen.

* Alleine spielen

- SPIEL 1 Das Worterspiel (Niveau 1)

e Das Kind wahlt eine Karte und legt sie mit der farbigen Seite nach
oben vor sich auf den Tisch.

¢ Das Kind sucht im eigenen Tempo die Buchstaben, um die Worter
zu bilden. Die Buchstaben sind auf der Karte vorgedruckt. Die Farbe
der Buchstaben auf der groBen Karte entspricht der Farbe der
Buchstabenkarten.

¢ Wenn die Karte voll ist, wahlt das Kind eine andere Karte aus. So kann
das Kind zusammen mit Innen alle Worter entdecken.

- SPIEL 2 Das Worterspiel (Niveau 2)

¢ Das Kind wahlt eine Karte aus und legt sie mit der blauen Seite nach
oben vor sich auf den Tisch.

¢ Das Kind sucht im eigenen Tempo die Buchstaben, um die Worter zu
bilden. Bei diesem Niveau sind die Buchstaben nicht in den Feldern
vorgedruckt. Das Wort steht nur bei der Abbildung.

¢ Wenn die Karte voll ist, wahlt das Kind eine andere Karte aus.

- SPIEL 3 Meine ersten Worter

¢ Alle Buchstabenkarten werden mit der farbigen Seite nach oben auf
den Tisch gelegt.

¢ Fragen Sie das Kind, ob es die Buchstaben des eigenen Namens legen
mochte. Eventuell fehlende Buchstaben k&nnen Sie auf die 16 leeren
kleinen Karten schreiben.

e Fragen Sie das Kind, ob es andere Waorter legen mochte,
beispielsweise die Namen der Eltern oder Geschwister.

- SPIEL 4 Das Worterbuchspiel

¢ Wdhlen Sie einen Buchstaben, beispielsweise H.

e Fragen Sie das Kind, ob es einen Tiernamen kennt, der mit dem
Buchstaben H anféangt. Wenn dem Kind kein Tiername einfdllt, kdnnen
Sie einen zweiten Buchstaben hinzunehmen: ,,HU".

»Kleidung ,,HUT.”

* Wenn das Kind das Wort geraten hat, kann es das ganze Wort mit den

Buchstabenkarten schreiben.

e Zusammen spielen

- SPIEL 5 Wortmemo-Lotto

¢ Die groBen Karten werden an die Spieler verteilt (mit der farbigen Seite
nach oben fur die Allerkleinsten, mit der blauen Seite nach oben fur
altere Kinder).

- Bei vier Spielern erhdlt jeder von ihnen eine Karte. Zwei Karten werden
zur Seite gelegt.

- Wenn drei Personen mitspielen, erhdalt jeder Spieler zwei Karten.

- Beizwei Spielern erhdlt jeder von ihnen drei Karten.

¢ Alle Buchstabenkarten werden mit der farbigen Seite nach unten auf
den Tisch gelegt.

e Der jungste Spieler fangt an, dreht zwei beliebige Buchstaben um
und zeigt sie dem Mitspieler bzw. den Mitspielern. Wenn dieser Spieler
die Buchstaben auf seine groBe(n) Karte(n) legen kann, darf er die
Buchstaben behalten.

¢ Wenn der Spieler einen Buchstaben umdreht, der nicht zu seiner Karte
passt, wird der Buchstabe wieder (mit der farbigen Seite nach unten)
zurUckgelegt, und der ndchste Spieler ist am Zug.

e Der Spieler, dessen Karte(n) zuerst voll ist bzw. sind, ist der Gewinner.

- SPIEL é Das Worterquiz

¢ Alle groBen Karten werden mit der farbigen Seite nach oben auf den
Tisch gelegt.

¢ Alle Buchstabenkarten werden mit der farbigen Seite nach unten auf
einen Stapel gelegt. Sie bilden den Ziehstapel.

e Der jungste Spieler fangt an, nimmt eine Buchstabenkarte vom Stapel
und nennt ihn, beispielsweise ,,R".

e Der Spieler, der als Erster auf einer der groBen Karten ein Wort findet,
in dem der Buchstabe ,,R" vorkommt, zeigt auf die Karte und sagt
beispielsweise: ,,OHR". Der Spieler gewinnt die Buchstabenkarte, und
dann ist der nGchste Spieler am Zug.

e Der Spieler, der fUnf Buchstabenkarten gesammelt hat, ist der
Gewinner.



