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oder nicht?) kennzeichnen. Das Material kann
dann allerdings nicht mehr so im Férderunter-
richt oder in der Lerntherapie genutzt werden,
weil die Lésung auf der Karte markiert ist. Das
Kind kann sein Spiel jedoch als Arbeitsmateri-
al mit nach Hause nehmen und dort als ganz
einfaches Mau-Mau mit Eltern, Geschwis-
tern oder Freunden spielen, denen der Unter-

schied zwischen langen und kurzen Vokalen
oft nicht bewusst ist. Durch die farbliche Kenn-
zeichnung kommt es beim Spielen zu Hause
nicht zur Einprégung einer falschen Zuord-
nung. Ganz im Gegenteil! Spielerisch wird das
Wissen visuell abgespeichert und automati-
siert.
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Spielvarianten

Mau-Mau

Je nach vorgesehener Dauer des Spieles be-
kommen die Spieler (zwei bis maximal sechs
Spieler) zu Beginn finf, sieben oder neun Kar-
ten. Die restlichen Karten werden gestapelt
und zwischen den Spielern auf den Tisch ge-
legt. Derjenige, der die Karten verteilt hat,
deckt die oberste Karte vom Stapel auf. Der
Spieler, der als ndchster im Uhrzeigersinn
sitzt, darf nun als erster ablegen. Dabei gilt die
Regel: gleiche Vokalldnge auf gleiche Vokal-
ldnge oder gleiches Zeichen auf gleiches Zei-
chen. Wichtig: Beim Ablegen muss immer ge-
sagt werden, ob der Vokal lang oder kurz ist.

Die Aktionskarten wie

e die ,Wunschkarten® (Joker),

e die Karten ,Jetzt geht es in die andere Rich-
tung ...“ (z.B. statt rechts- geht es links-
herum)

e und die Karten ,Gib eine deiner Karten
einem anderen Spieler ...“ (hachdem man
eine seiner Karten weitergegeben hat,
muss man die ,Weitergeben-Karte“ auf den
offenen Stapel legen)

durfen jederzeit abgelegt werden. Bei den

Wunschkarten darf sich der Ablegende etwas

winschen. Bei den Karten ,,Gib eine deiner

Karten einem anderen Spieler und ,Jetzt geht

es in die andere Richtung® darf der ndchste
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Ablegende frei entscheiden, welche Symbol-
karte er jetzt legt.

Spielen die Kinder ohne Lehrkraft, sollte ein
Kind als Spielleiter eingesetzt werden. Es
darf die Karten verteilen und muss anhand der
Kontrollkarte Uberprifen, ob alle Mitspieler die
Vokalléinge richtig erkennen.

Wer gewinnt?

Die Wortkarten liegen umgedreht auf dem
Tisch. Auf der linken Seite sitzt die Figur Anton
und auf der rechten Seite Ali (dies sollte durch
richtige Figuren oder Puppen visualisiert wer-
den). Jetzt werden die Karten abwechselnd
aufgedeckt. Dann muss entschieden werden,
ob die Karte zu Anton oder zu Ali gehért, also
ob es sich um einen kurzen Vokal wie bei An-
ton oder einen langen Vokal wie bei Ali han-
delt. Wer gewinnt von den beiden? Anton oder
Ali?

Dieses Spiel ist das beste Anfangsspiel, weil
nur die Puppen oder Tierfiguren gewinnen und
verlieren kénnen. Hinweis: Sind alle 48 Wort-
karten im Spiel und werden sie richtig verteilt,
gewinnt naturlich keiner! Bei den Spielen zur
Rechtschreibung kénnen am besten Tierbilder
oder Tierfiguren, die den entsprechenden Laut
beinhalten, genommen werden.



Didaktische Hinweise

Wenn die Kinder dieses Spiel allein spielen,
sollte die Lehrkraft hinterher kontrollieren, ob
alle Karten richtig zugeordnet worden sind,
oder ein Kind Ubernimmt diese Aufgabe mit
der Kontrollkarte.

Memory oder Aufdeck-Memory

Die Karten liegen umgedreht auf dem Tisch. Je-
der Spieler darf zwei Karten umdrehen. Zwei
Woérter mit langem Vokal ergeben ein Pérchen
und zwei Worter mit kurzem Selbstlaut eben-
falls. Wer ein Pdrchen hat, darf es vor sich le-
gen. Gewinner ist, wer die meisten Pdrchen hat.
Wenn die Kinder dieses Spiel allein spielen,
sollte die Lehrkraft hinterher kontrollieren, ob
alle Karten richtig zugeordnet worden sind, oder
ein Kind erledigt dies mit der Kontrollkarte.

Diese drej Spiele kgn-
hen mit q(len Karten-
Sets gespje|t werden
auch mit denen zur,
Rechfschreibung.

Die Spielkarten werden
am besten auf DIN-
f\‘l—Karfeikarfen
kopiert und danp aus-

geschnitten.

Didaktische Hinweise zu den einzelnen Spielen

Wichtig bei allen Spielen ist eine deutliche
Aussprache, damit Kinder Uberhaupt die
Chance haben, sich Uber die auditive Wahr-
nehmung die Schreibweise zu erschlieffen.

Spiele zu langen und kurzen Vokalen in
zweisilbigen lauttreuen Wértern

Es empfiehlt sich, kleinschrittig vorzugehen:
Zuerst die Unterscheidung bei einem Selbst-
laut eintben und dann nach und nach die an-
deren Vokale. Die Unterscheidung beim i
sollte erst ganz zum Schluss eingeubt werden,
weil im Deutschen ein langes ,,i“ in den meis-
ten Fallen als ,ie“ verschriftlicht wird. Bei vie-
len Kindern ist es sinnvoll, zuerst nur die Wort-
karten ,ie“ einzusetzen und dann die Ausnah-
men mit ,i“ — so findet zugleich eine Ubung der
Dehnung des ,,i“ durch das ,e“ statt.

Alle Worter auf den Wortkarten sind zweisil-
bige lauttreue Nomen, deren Betonung auf der
ersten Silbe liegt. Bei allen hier verwendeten
Nomen endet die Silbe mit dem langen Vokal
offen (z.B. Ta — fel) und die mit dem kurzen
Vokal geschlossen (z.B. Fal-ke). Das ist in den
meisten deutschen Wértern so, aber nicht im-
mer. Bei manchen Zweisilbern liegt die Beto-
nung auf der zweiten Silbe (Monat), manche
Silben enden nicht mit einem Konsonanten,
obwohl der Vokal lang ist (Pos-ter) und man-
che Silben enden mit einem betonten Vokal,
der kurz gesprochen wird (Ni-kolaus). Das hier
verwendete Wortmaterial entspricht von der
Silbenstruktur her also nicht der deutschen
Sprache generell. Zur Einubung des Wahrneh-
mens langer und kurzer Vokale ist es aber be-
deutsam, das Wortmaterial so zu strukturieren,
dass die Kinder eine Gesetzmdigkeit erken-
nen kénnen.
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Spielkarten: lange und kurze Vokale in zweisilbigen Wortern
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