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Das „Ableiten“ bei Wörtern mit ä oder äu 

Bei den Lauten ä und e, bzw. äu und eu ist die akustische 
Unterscheidung nicht möglich, weil sie im Wort (fast immer) 
gleich klingen. Um zu erkennen, ob das Wort mit einem ä oder 
e, äu oder eu geschrieben wird, hilft die so genannte Ablei-
tungsregel: „Gibt es ein verwandtes Wort mit a (au),  dann 
schreibt man ä (äu). Gibt es kein verwandtes Wort, dann 
schreibt man e (eu)“.

Die Ableitungsregel ist wohl die einfachste der deutschen 
Rechtschreibung und kann von den Kindern oft schnell 
umgesetzt werden. Die meisten Wörter sind leicht abzuleiten.

Bei seltener benützten Wörtern ist die Ableitung schwieriger, 
wie z.B.:

geräumig ( Raum)

Gebäude (bauen)

zwängen (Zwang)

närrisch (Narr)

spärlich (sparen)

Darüber hinaus gibt es Wörter, für die man keine bekannte 
Ableitung finden kann. Diese gelten als Merkwörter und müs-
sen einfach gelernt werden. Hierzu gehören z.B.:

Schädel, Märchen, zäh, träge, schräg, Käfer, Träne
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Spielidee: 

 

“Wor tb ingo“

Macht  euch  e in  Quadrat  mi t  16  k le inen  
Käs tchen ,  nummer ier t  s i e  und schre ib t  d ie
Wör te r  mi t  ä  oder  äu in  d ie  Käs tchen ,  d ie  
ih r  euch  schwer  merken  könnt .  

E in  Fe ld  b le ib t  f re i ,  das  i s t  das  Joker fe ld .

Zum B ingo  braucht  ihr  dann  noch Num -
mernkär tchen  von  1  b i s  16 ,  d ie  ihr  
verdeckt  auf  den  T i sch  l eg t ,  mehrere  
Ch ips  oder  auch  Bürok lammern  in  zwe i  
unte rsch ied l i chen  Farben,  zwe i  St i f te  und  
zwe i  Zet te l .  

Nun  beg innt  das  Sp ie l ,  das  man am bes -
ten zu  zwe i t  sp ie l t :

Wer  an  der  Re ihe  i s t ,  z ieh t  e ine  Nummer,  
merk t  s i ch  das  Wort  im Kästchen  mi t  
d ieser  Nummer,  deck t  das  Wor t  ab  und  
schre ib t  es  auswend ig  auf  das  B la t t .  I s t  
es  r i cht ig ,  da r f  das  Fe ld  mi t  e inem Ch ip  
be leg t  werden.  
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Dann i s t  de r  zwe i te  Sp ie le r  an  der  Re ihe .  

Z ieht  man d ie  Nummer  des  Joker fe lds ,  
fä l l t  das  Schre iben  weg  und man be legt  
das  Fe ld  e in fach  mi t  e inem Ch ip.  

Wer  zuers t  v ie r  Ch ips  waagerecht ,  senk -
recht  oder  d iagona l  ha t ,  ru f t  „B ingo“  und 
hat  natür l i ch  gewonnen.  

© LegaKids.net                                               Seite
3 / 3


