Ritter-Puzzle 9: Ausschneideseite S5< o< S<

1. Schneide die zwolf Puzzle-Teile aus.
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Indianer-Puzzle 12: Ausschneideseite S< o< S<

1. Schneide die zwolf Puzzle-Teile aus.
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2. Lege die zwolf Puzzle-Teile richtig auf das Feld. Klebe sie auf. Erzdhle.

3. Findest du die zwolf Dinge im Puzzle-Bild?
a) Schreibe die Zahlen oben ins Bild. b) Schreibe die Stichwérter auf die Linien.
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4. a) Male das Puzzle-Bild an. b) Male ein bis zwei ,,Vorher-Mini-Bilder” und ein bis zwei ,Nachher-
Mini-Bilder®, sodass eine Bildergeschichte entsteht.
c) Schreibe eigene Stichworter neben alle Bilder. d) Erzdhle deine Bildergeschichte.

5. q) §chreibe deine Geschichte zu allen Bildern auf. Benutze die Stichworter.
b) Uberlege dir eine Uberschrift. c) Lies deine Geschichte vor.
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Z00-Puzzle 20: Ausschneideseite 5< S<

1. Schneide die neun Puzzle-Teile aus.
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2. Lege die neun Puzzle-Teile richtig auf das Feld. Klebe sie auf. Erzdhle.

3. Findest du die neun Dinge im Puzzle-Bild?
a) Schreibe die Zahlen oben ins Bild. b) Schreibe die Stichwérter auf die Linien.
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4. a) Male das Puzzle-Bild an. b) Male ein bis zwei ,,Vorher-Mini-Bilder” und ein bis zwei ,Nachher-
Mini-Bilder*, sodass eine Bildergeschichte entsteht.
c) Schreibe eigene Stichworter neben alle Bilder. d) Erzdhle deine Bildergeschichte.

5. a) Schreibe deine Geschichte zu allen Bildern auf. Benutze die Stichwdrter.
b) Uberlege dir eine Uberschrift. ¢) Lies deine Geschichte vor.
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Losungskarte Puzzle 13-16

Gespenster-Puzzle 13

Gespenster-Puzzle 14
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Gespenster-Puzzle 15

Strand- und Meer-Puzzle 16
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