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REIMBEWUSSTHEIT 1

Die beiden Warter in einer Reihe reimen sich. Kreise nur ein,

was Logorhino auf seiner Reise ins Reimeland brauchen kann.
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REIMBEWUSSTHEIT 2 —

Verbinde die Reimpaare
_zum Koffer.

Logorhino nimmt nur Gegenstdnde mit, auf denen sich Reime
befinden. Verbinde den Gegenstand mit dem Reimpaar zu
Logorhinos Reisekoffer.

Losung: siehe Abbildungen auf der nachsten Seite
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REIMBEWUSSTHEIT 3

Verbinde die Reimpaare ™
zum Koffer.

Logorhino packt auch noch Kleidung fiir die spaten Sommertage o

in den Koffer. Verbinde nur die Kleidungsstiicke mit Reimpaaren
zu Logorhinos Koffer.
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REIMERKENNUNG 1 ~ Reimi sich das?

Kreuze an.

Logorhino sieht viele Dinge auf seiner Reise.

Manches reimt sich in einer Zeile, aber wase
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REIMERKENNUNG 2 g s reimpos

und verbinde.

Lésung Seite 5: (L) 1, 3, 4, 6

Logorhino sieht viele Dinge auf seiner Reise,
die sich reimen. Finde das Reimpaar und verbinde es.
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RE' MERKENNUNC' 3 (ﬁinde das Reimpaar ¥

und verbinde.
LSsung Seite 6: % &

Die Reimpaare in Logorhinos Reisekoffer sind durcheinander

gekommen. Verbinde sie mit einem Strich.
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REIMERKENNUNG 4

Finde das Reimpaar ¥
und verbinde.

Die Reimpaare in Logorhinos Rucksack sind durcheinander

gekommen. Verbinde sie mit einem Strich.

© Verlag Lernen mit Pfiff, Wien. Schubert: LOGORHINO: Reimeland



REIMERKENNUNG 5

Finde alle Reimpaare und’
male an.

El.iﬂ.' i/

Lc'jsung Seife 8 : Welt-Zelt, Baum=-Schaum, Kreis—Reis, Kamm-Stamm, Brett-Bett, .& P
Pferd-Herd, Schwein-Stein, Dach-Schach, See-Tee .

Suche die Reime im Rasfer und male sie in der gleichen Farbe an.
Welcher Buchstabe kommt herause
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REIMERKENNUNG 6 -

Finde den Weg auf dem
~sich alle Bilder reime
ﬂ\\x‘i‘ Eli»‘i al/
o o\

Losung Seite 9: E

Logorhino nimmt den Reimeweg. Finde ihn!
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