Les activités d’écoute visent prioritairement a déevelopper la sensibilite,
discrimination et la mémoire auditive (les nouveaux programmes).

Objectifs

« Fcouter et identifier des bruits familiers.

« Mémoriser des bruits et des sons et les
associer a une image.

« Sensibiliser a la lecture, dont I'appren-
tissage est fondé sur 'écoute des sylla-
bes et des phonémes.

= Développer le vocabulaire.

Niveau d’utilisation
A partir de 3 ans.

Matériel

< 1 (D (durée 36 min) reproduisant 36 sons
enregistrés 4 fois dans des ordres
différents.

« 12 planches de jeu en carton, sur
chaque planche figurent 3 images en
photos des sons enregistrés.

= 40 jetons en plastique a placer suifles
images en photos.
» 1 notice pédagogique.

Utilisation du matériel

Individuel / Atelier jusqu’a 12 enfanis /

Collectif

« Dans un premier temps, il est souhaga-
ble d'utiliser le jeu sous son asg
audilif : reconnaissance des sons.

« Une fois les sons bien identifics,
planches sont réparties cntre
enfants et, a chaque son reconnu,
posent un jeton sur Fimage corres-
pondante a celle de leur planche. la
dithiculté est de deux ordres @ audilive
et visuelle,

Prolongements

Placer le matériel dans le coin ¢écoute, un
enfant devient le mencur de jeu.

Ordre 1

chien
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fermeture Eclai
voiture

téléphone

vache
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chat
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Sprachlotto ,,Bekénnte

Diese Horiibungen fordern inshesondere die Entwicklung der Sensibilitat, des
Unterscheidungs- sowie des auditiven Erinnerungsvermogens.

Lernziele

< Bekannte Gerausche horen und erkennen.

* Sich Gerausche und Tone merken und
einem Bild zuordnen.

*» Vorbereitung aufs Lesenlernen, das aut
dem Erkennen von Silben und Phone-
men beruht.

* Erweiterung des Wortschatzes,

Altersstufe
Ab 3 Jahren.

Spielmaterial

< 1 (D (Spieldauer 36 min) mit 36 Tonen
die je 4 Mal in unterschiedlichen
Reihenfolge autgenommen sind.,

» 12 Spieltafeln aus Karton mil Fotos
der Gerauschquellen 3 Bilder auf jeder
Spieltafel.

+ 40 Spielsteine aus Kunststoff zum
Auflegen aut die Fotos.
*» 1 Anleitung.

Verwendung des Spielmaterials

Allein / Mit bis zu 12 Kindern / Mit der

ganzen Gruppe

« Zuerst sollte der auditive Aspekt des
Spiels im Vordergrund stehen: das
Erkennen von Gerauschen.

« Wenn die Gerdausche alle erkannt
wurden, erhalten die Kinder die Tafeln
und legen das passende Bild auf ihre
Karte, wenn sie einen Ton erkennen. Die
Kinder werden in zwei Bereichen gefor-
dert: auditives und visuelles Erkennen

Weitere Spielmoglichkeiten

Das Spielmaterial kommt in die Hor-Ecke
der Gruppe und kann frei genutzt werden,
wobel ein Kind als Spielleiter fungiert.

Reihenfolge 1

Hund

Zug

Sage

Pfeite

Wecker
zerhrochenes Glas
Donner
ReiBverschluss
Auto

Telefon

Kuh
Waschmaschine
Katze

Radio

Schere
loitettenspulung
Motorrad
Bahyweinen
Chips

Ente
Computertastatur
Zahneputzen
Hammer
Fahrradklingel
flielSendes Wasser
Hubschrauber
Stauhsauger
Vogel

Polizei

Fon

Bohrer
Bonbonpapier
Quietscheentchen
Schiusselbund
Fingerschnippen
Fotoapparat

Gerausche

Reihenfoige 2

Computerlastatur
Sage

Motorrad
Waschmaschine
Zahneputzen
Auto

Wecker

Pleife

Fon

Voyel
Reifsverschluss
toloapparal
Fahrradkhngel
Polize

Chips
Hubschrauber
Kuh

Telefon
Babyweinen
Schere

Bohrer

Katze
Fingerschnippen
Radio

Hund
zerhrochenes Glas
IHammer
Bonbonpapier
Ente
Quietscheentchen
Toilettenspulung
Donner
Schliissetbund
Stauhsauger

ug

theBendes Wasser

Reihenfolge 3

Bahyweinen
Zahneputzen
fliclsendes Wasser
Hund

Schere

Kuh

Vogel
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Quietscheentchen
Computertastatur
Fingerschiippen
Bohrer
Hubschrauber
ug

Telefon

Wecker

Sage

Fon
Bonhonpapier
Pfeife

Chips
Waschmaschine
zerhrochenes Glas
Radio

Katze

Donner
Staubsauger
Reifsverschluss
Fotoapparat
Schlusselbund
lToilettensputung
Polizci

Auto

Ente

Motorrad
Hammer

Reihenfolge 4

Katze

Pletfe
Fotoapparal
Wecker

/ug

Hammer
Fahrradklingel
Radio

Fon
Fingerschnippen
Kuh
Schlusselbund
Vogel
zerbrochenes Glas
flieBendes Wasser
Babyweinen
Reilverschluss
Donner
Computertastatn
Sage

Bohrer

Hund

Polizei

Telefon
Waschmaschine
Toilettenspulung
Quietscheentchen
Hubschrauber
Schere

Auto
Bonbonpapier
Ente

Chips
Staubsauger
Zahneputzen
Motorrad




