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Part 1

The Reading Skill Set
Game Instructions



Number of Players : 2

Rhyming Leaves Game Instructions Skill: Isolating Sounds

Game Objective:

Work with a partner to identify or create rhymes through two different variations of the Rhyming Leaves game,
progressing from rhyme identification in the Spring Tree version to rhyme creation in the Autumn Tree version.

What's Included: w) (& (4

mug brain chain bug eight shell nest four

SO

cake plug train snake one pie crab ship
lake rake rug rain rose bed moon  three
1 wooden tree structure 12 spring coloured leaf tiles 12 fall coloured leaf tiles
Spring Tree Version How to Play:

e Each player draws 1 tile at the same time and looks
at the image.

Example:

Game Objective:
Fill the spring tree with

leaves by identifying e Together, each player counts to 3 aloud, then says

rhymes. Tiles start the name of their image at the same time. Place
face down . leaf tiles
Game Setup: on the If thehtwo wc;r:s:hyme, players place the leaf tiles anywhere
Place all green ground! anywhere onthe tree. on the
spring tree tiles ;) If the words do not rhyme, players place both tiles tree

face down on the back on the table face down.
table surrounding @

the wooden tree @

base.

~
e Mix up the tiles and start another round.

— Ending the Game:
Q::::f/ The game ends when all tiles have been added to the tree.

Autumn Tree Version How to Play:

) ) The first person to say any two words that rhyme starts the game.
Game Objective:

Create rhymes to remove all the e Player 1 draws any leaf tile from the tree and says the name of the image on the tile out loud.

leaves on the autumn tree. e Player 2 thinks of a word that rhymes with the word from Player 1's tile and says this new word out loud.
Game Setup: e Take turns thinking of additional words that rhyme with the tile word until you both can't think of

Place all red, any more.

orange, and yellow If Player 2 thinks of at least

autumn leaf tiles one word that rhymes with your

face down on the word, the tile can be placed on Rhyming word examples:

tree structure. the table.

tie hi bu wh
It holds one tile ’ ’

per slot. If Player 2 does not come up

with a rhyming word, return the
tile to its place.

Tiles start

in the tree! e It is now Player 2's turn to draw a tile from the tree and say the word out loud and start another round.

Ending the Game:
The game ends when all leaf tiles have been removed from the tree.

Tips for Success:

For early practice with rhymes, start with the Spring Tree version. Most children will find identifying rhymes easier than creating rhymes.
Refer to the word list in the What's Included section if assistance is needed in identifying an image or a rhyming word.

If a player incorrectly identifies two words as being a rhyming pair, remind them that rhymes happen when two words end with the same sound. Offer
them an example. For additional guidance, please refer to the Rhyme section of the Play Guide.

It's okay to use nonsense words that rhyme with the target word. The goal of the game is to produce rhyming words, even if they aren’t real.



Nombre de joueurs : 2

Compétence : Isoler des sons

Le Jeu des Feuilles qui Riment - Regles du jeu

But du jeu:

Associez-vous a un partenaire pour identifier ou créer des rimes a travers deux variantes du « Jeu des Feuilles qui Riment », en passant de
I'identification des rimes dans la version « Arbre printanier » a la création de rimes dans la version « Arbre automnal ».

B (v @ (4

Contenu :

mug brain chain bug eight shell nest four
cake plug train snake one pie crab ship
lake rake rug rose bed moon  three

1 structure d'arbre en bois 12 tuiles-feuilles colorées 12 tuiles-feuilles colorées

Version Arbre printanier Comment jouer :

Exemple :
e Tous les joueurs piochent chacun une tuile en méme

temps et regardent leur image.

But du jeu:

o . . Au début du
Garnir I'arbre printanier ‘eu. les tuil . . . L Plac.ez les
de feuilles en identifiant Jeu, les tuiles e Les joueurs comptent ensemble jusqu’a trois a tuiles-
sont placées ; ; a feuill

les ri € haute voix, puis prononcent en méme temps le nom euilles
esrimes. face cachée . :

L de leur image. ouvous

a coté de voulez
Mise en place l'arbre ! Si les mots riment, les joueurs placent les tuiles- dans
du jeu . ;) feuilles ou ils veulent sur l'arbre. 'arbre K
Placez toutes Si les mots ne riment pas, les joueurs reposent les (%)
les tuiles vertes @ - D) deux tuiles sur la table, face cachée.

printanieres face
cachée sur la table
autour de la base de
I'arbre en bois.

O

e Mélangez les tuiles et commencez un nouveau tour.

Fin de la partie :
Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles-feuilles ont été placées dans l'arbre.

Version Arbre
automnal
But du jeu:

Créer des rimes pour enlever
toutes les feuilles de I'arbre
automnal.

Au début du jeu,

Mise en les tuiles sont dans
P|GC6 dl.l (; l'arbre !
jeu:

Placez toutes les
tuiles-feuilles
automnales
rouges, orange
et jaunes face
cachée sur

la structure

de l'arbre. Il
faut placer
une tuile par
emplacement.

Astuces :

Comment jouer :

La premiére personne a dire deux mots qui riment commence.

Le joueur 1 pioche une tuile-feuille dans I'arbre et prononce a haute voix le nom de I'image sur la tuile.
Le joueur 2 cherche un mot qui rime avec le mot sur la tuile du joueur 1 et prononce ce mot a haute voix.

A tour de réle, cherchez d’autres mots qui riment avec le mot sur la tuile jusqu’a ce que plus personne
n’en trouve.

Si le joueur 2 trouve au moins un
mot qui rime avec votre mot, la

¢ ) Y Exemples de mots qui riment :
tuile peut étre placée sur la table.

tie hi buy why

Si le joueur 2 ne trouve aucun mot
qui rime, il remet la tuile a sa place
dans l'arbre.

C’est maintenant au tour du joueur 2 de piocher une tuile dans I'arbre et de prononcer le mot a haute
Voix pour commencer un nouveau tour.

Fin de la partie :

Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles-feuilles ont été retirées de I'arbre.

Pour commencer a s’entrainer avec les rimes, mieux vaut commencer avec la version Arbre printanier. Pour la plupart des enfants, il est plus
facile d’'identifier des rimes que d’en créer.

Si vous avez besoin d’aide pour identifier une image ou un mot qui rime, reportez-vous a la liste de mots figurant dans la section Contenu.

Si un joueur se trompe en associant deux mots qui ne riment pas, rappelez-lui qu’une rime se produit lorsque deux mots se terminent par le
méme son. Donnez-lui un exemple. Pour en savoir plus, reportez-vous a la section « Rimes » du Carnet de Jeu.

Il est tout a fait possible d’utiliser des mots inventés pas tant qu’ils riment avec le mot cible. L'objectif de ce jeu est de faire des rimes, méme si

les mots utilisés n‘existent pas.



Spielanleitung ,Reimblatter”

Anzahl Spieler: 2

Zum Training folgender Fahigkeiten: Das
Erkennen einzelner Silben in Wortern

Ziel des Spiels:

Zwei Spielvarianten: Arbeite im Spiel ,Reimblatter” mit deinem Spielpartner zusammen und bilde Reime —in der Version ,Frihlingsbaum”
musst du Reime erkennen und in der ,,Herbstbaum” Reime selber bilden.

Inhalt:

mug brain chain
cake plug train

lake rake

rug

1 Holzbaum

S HEE

12 friihlingsfarbene Blattkarten

8) (B & (4

bug eight shell nest four
snake one ship
rose bed moon  three

12 herbstfarbene Blattkarten

Frihlingsbaum-Version

Ziel des Spiels:

Reime erkennen, um Die Karten .

den Frahlingsbaum mit liegen zu

Blattern zu fullen. Spielbeginn
verdeckt auf

dem Tisch!

So wird gespielt:

Beispiel:
Alle Spieler ziehen gleichzeitig 1 Karte und sehen sich
das Bild an.

Die Blattkarten
werden an
eine beliebige
Stelle am Baum

gesteckt

Die Spieler zghlen laut bis 3 und sagen dann
gleichzeitig den Namen ihres Bildes.

Wenn sich die beiden Wérter reimen, legen die
Spieler die Blattkarten an einer beliebigen Stelle des

Spielvorbereitung:

Legen Sie alle griinen
Frihlingsbaum-Karten
um den Holzbaum
herum verdeckt
auf dem Tisch ab.

Baumes ab.

Wenn sich die Wérter nicht reimen, legen die Spieler
D) beide Karten verdeckt auf den Tisch zurlck.

e Die Karten werden gemischt und es startet eine neue Runde.

Ziel des Spiels:

Das Spiel endet, wenn alle Karten wieder am Baum stecken.

So wird gespielt:

Die erste Person, die zwei beliebige Wérter nennen kann, die sich reimen, beginnt.

Herbstbaum-
Version

e Spieler1zieht eine beliebige Blattkarte vom Baum und nennt fir alle hérbar den Namen der Abbildung.

Ziel des Spiels:

Reime bilden, um alle Blatter
des Herbstbaums zu entfernen.

e Spieler 2 denkt sich ein Wort aus, das sich auf das Wort von Spieler 1 reimt, und spricht dieses neue
Wort aus.

. Uberlegt euch abwechselnd weitere Worter, die sich auf dieses Kartenwort reimen -so lange, bis euch

Spielvorbereitung: keine mehr einfallen.

Stecken Sie alle
roten, orangen
und gelben
Herbstblatt-
Karten mit dem
Bild nach unten
auf den Baum. In
jeden Steckplatz
passt eine Karte.

Wenn Spieler 2 mindestens ein
Wort einfallt, das einen Reim auf
dein Wort bildet, darf die Karte auf
dem Tisch abgelegt werden.

Beispiele fir Reimworter:

tie hi buy why

Wenn Spieler 2 kein reimendes
Wort einfallt, steckst du die Karte wieder an ihren Platz am Baum.

e Nun ist Spieler 2 an der Reihe, eine neue Runde zu beginnen: Er zieht eine Karte vom Baum und nennt

Die Karten stecken das Wort.
zu Spielbeginn im . R
Baum! (A Ziel des Spiels:
Das Spiel endet, wenn alle Blattkarten vom Baum gepflickt wurden.
Spieltipps:

e Zum Einstieg in die Reimbildung beginnen Sie am besten mit der Version des Frihlingsbaums. Den meisten Kindern fdllt es leichter, Reime zu
erkennen, als Reime zu bilden.

e Wenn Hilfe beim Erkennen eines Bildes oder Reimwortes benétigt wird, sehen Sie in der Wortliste im Abschnitt ,,Inhalt” nach.

e Wenn ein Spieler zwei nicht zusammenpassende Woérter als Reim benennt, erinnern Sie ihn daran, dass Reime entstehen, wenn zwei Wérter mit
demselben Laut enden. Nennen Sie ihm ein Beispiel. Weitere Hinweise finden Sie in der Spielanleitung im Abschnitt ,Reime”.

e Esistin Ordnung, auch Quatschwérter zu verwenden, solange sie sich auf das Zielwort reimen. Ziel des Spiels ist es, Reimwarter zu bilden, selbst,
wenn es diese gar nicht gibt.



Aantal spelers: 2

lemende blClCldjeS Spe|rege|5 Vaardigheid: Klanken onderscheiden

Doel van het spel:

De spelers proberen samen rijmwoorden te herkennen of te bedenken in twee varianten van het Rijmende-blaadjesspel: rijmwoorden
herkennen met de Lenteblaadjes en rijmwoorden bedenken met de herfstblaadjes.

Inhoud van het spel: wm) (e 4

mug brain chain bug eight shell nest four

@@ V@@

cake plug train snake one pie crab ship
lake rake rug rain rose bed moon  three
1 houten boom 12 Lenteblaadjes 12 Herfstblaadjes
Variant met Lenteblaadjes Verloop van het spel:
Doel van het spel: e Beide spelers nemen tegelijkertijd elk 1 blaadje en bekijken hun afbeelding.
De spelers .rno?:aten alle Spel begint e Samen tellen ze hardop tot 3, waarna ze tegelijk het Voorbeeld:
lenteblaadjes in de boom hangen met blaadjes woord roepen dat hun afbeelding beschrijft.
door rijmwoorden te herkennen. omgedraaid
naast de Als die twee woorden rijmen, dan mogen beide
Voorbereldlng boom! spelers hun blaadjes ergens in de boom hangen. Hang.de
van het spel: o blaadjes
. Als de woorden niet rijmen, moeten de spelers hun ergens in

de boom

Leg alle groene @

lenteblaadjes met

de afbeelding @

[ de tafel — .
emag PR e - C_  Einde van het spel:

rond de houten boom. o

P blaadjes terug omgekeerd op de tafel leggen.
I &,
TN

_/

e Meng de blaadjes op de tafel en start een nieuwe ronde.

Het spel is afgelopen als alle blaadjes in de boom hangen.

Variant met Verloop van het spel:

Herfstbldddjes De eerste speler die twee rijmende woorden roept, mag beginnen.

Doel van het speI: e Speler 1 neemt een willekeurig blaadje uit de boom en benoemt de afbeelding op het blaadje.

De spelers moeten alle e Speler 2 bedenkt een woord dat rijmt op dat woord van Speler 1 en zegt dit nieuwe woord hardop.

herfstblaadjes van de
boom plukken door
rijmwoorden te

e Bedenk om de beurt nog meer woorden die rijmen op het woord van het geplukte blad tot je er
geen meer kunt verzinnen.

Als Speler 2 minstens één woord

zoeken. e kan noemen dat rijmt op jouw Voorbeelden van rijmwoorden:
Voorbereiding \ woord, dan mag het blaadje tie hi buy why
van het spel: naast de boom gelegd worden.

Hang alle rode, > Als Speler 2 geen enkel

oranje en gele

rijmwoord vindt, dan moet het blaadje terug in de boom gehangen worden.
herfstbladeren

met de afbeelding e Nuis Speler 2 aan de beurt om een nieuwe ronde te starten door een blad van de boom te plukken
naar beneden in C en het bijpassende woord te zeggen.

de boom. . .

In elke aleuf Spelbegintmet  Finde van het spel:

n elke gleut past blaadjes in de

één blaadje. boom! Het spel is afgelopen als er geen blaadjes meer in de boom hangen.

Tips voor een geslaagd spel:

e De spelvariant met Lenteblaadjes is ideaal voor een eerste kennismaking met rijmwoorden. De meeste kinderen vinden het makkelijker om rijm te
herkennen dan zelf te verzinnen.

e Gebruik de woordenlijst in de rubriek “Inhoud van het spel” als je niet goed weet hoe je een afbeelding kunt benoemen of een rijmwoord kunt
herkennen.

e Als een speler onterecht zegt dat twee woorden rijmen, herhaal dan nog eens dat twee woorden pas rijmen als ze eindigen op dezelfde klank. Geef ook
een voorbeeld. Raadpleeg voor extra hulp het hoofdstuk Rijm in de Speelgids.

e Je kindje mag gerust zelf woorden verzinnen die rijmen op het woord in de opdracht. Dit spel dient om rijmwoorden te zoeken, ook al bestaan die niet.



Numero de jugadores: 2

Hojas que riman Instrucciones de juego Habilidad: aislar los sonidos

Objetivo del juego:
Trabaja con un compafiero para identificar o crear rimas a través de dos variaciones diferentes del juego Hojas que riman, pasando de la
identificacion de rimas en la version Arbol de primavera a la creacién de rimas en la versién Arbol de otofo.

Qué incluye: w) (o 4

mug brain  chain bug eight shell nest four

@@ V@@

cake plug train snake one pie crab ship
lake rake rug rain rose bed moon  three
1 estructura de drbol de madera 12 fichas de hojas de colores primaverales 12 fichas de hojas de colores otofales
Version drbol de primavera Cémo jugar:
Objetivo del juego; e Cada jugador coge 1 ficha al mismo tiempo y mira la imagen.

Llena de hojas el arbol de
primavera identificando las rimas.

e Juntos, cada jugador cuenta hasta 3 en voz alta y luego dice

. el nombre de su imagen al mismo tiempo.
iLas fichas

empiezan
boca abajo
en el suelo!

Preparacic’m del jueg°: Si I.us dos pulql?rus rlmanlos’Jugadores colocan las fichas de
hoja en cualquier lugar del arbol.

Coloca todas las

fichas del arbol de

primavera verde boca

abajo sobre la mesa ¢ D
Coloca las
rodeando la base de fichas de hojas

. -
madera del arbol. @ __ Fin del juego: en cualquier
@ N S parte del arbol
C ) El juego termina cuando se han colocado
todas las fichas en el drbol.

? Si las palabras no riman, los jugadores vuelven a colocar
boca abajo ambas fichas sobre la mesa. &)

Qy/,/ e Mezcla las fichas y empieza otra ronda.
>
J

Versién arbol Cémo jugar:
de otono La primera persona que diga dos palabras que rimen empieza el juego.
Objetivo del juego: e Eljugador1saca cualquier ficha del drbol y dice en voz alta el nombre de la imagen de la ficha.

Crea rimas para quitar todas las

- ; - El jugador 2 piensa en una palabra que rime con la palabra de la ficha del jugador 1y dice esta nueva
hojas del arbol de otoro.

palabra en voz alta.

., iLas fichas
Preparacion empiezan e Haced turnos para pensar otras Ejemplos de palabras que riman:
H . | érbol! i
del juego: en el drbo palabras que rimen con la palabra tie hi buy why

de la ficha hasta que no se os

Coloca todas . 3
ocurra ninguna mds.

las fichas de
hojas de otofio
rojas, naranjas y
amarillas boca
abajo en la
estructura del
arbol. Cabe una
ficha por ranura.

Si el jugador 2 piensa en al menos
una palabra que rime con su palabra, la ficha puede colocarse sobre la mesa.

Si al jugador 2 no se le ocurre ninguna palabra que rime, deja la ficha en su sitio.
e Ahora le toca al jugador 2 sacar una ficha del drbol y decir la palabra en voz alta y empezar otra ronda.

Fin del juego:

El juego termina cuando se han colocado todas las fichas de hojas en el arbol.

Trucos para ganar:

e Para empezar a practicar con las rimas, empieza con la versién Arbol de primavera. A la mayoria de los nifios les resultard mads fdcil identificar las
rimas que crearlas.

e Consulta la lista de palabras de la secciéon Qué incluye si necesitas ayuda para identificar una imagen o una palabra que rime.

e Siun jugador identifica incorrectamente dos palabras como una pareja que rima, recuérdale que las rimas se producen cuando dos palabras
terminan con el mismo sonido. Ofrécele un ejemplo. Para obtener mds informacién, consulta el apartado Rimas de la Guia de juego.

e Se pueden utilizar palabras sin sentido que rimen con la palabra objetivo. El objetivo del juego es crear palabras que rimen, aunque no sean reales.



Folhas que Rimam Instrugées do jogo

Numero de jogadores: 2

Objetivo do jogo:

Aptiddes: Isolar sons

Trabalhar com um parceiro para identificar ou criar rimas através de duas variagdes diferentes do jogo Folhas que Rimam, progredindo da
identificagdo de rimas na versdo Arvore da Primavera (Spring Tree) para a criagdo de rimas na versdo Arvore do Outono (Fall Tree).

O que estad incluido:

S

lake rake

1 estrutura de drvore em madeira

12 pegas-folhas cor de primavera

8) ®) (&

eight shell nest

0
®

rose

crab

pie

e
bed

12 pecas-folhas cor de outono

moon

rug

4

four

=) @)

ship

®)

three

Versdo Arvore da Primavera

Como jogar:

e Cada jogador retira 1 peca ao mesmo tempo e olha

Objetivo do jogo: para a imagen. Exemplo:
En.cher a arvore da As pecas e Em conjunto, cada jogador conta até 3 em voz alta
primavera com folhas, confec;am e, depois, diz 0 nome da sua imagem ao mesmo
identificando as rimas. viradas para tempo. Colocar as
baixo na pecas-folhas

Se as duas palavras rimaremos jogadores colocam

Preparagdo do jogo:
as pegas-folhas em qualquer ponto da drvore.

mesa! em qualquer

Colocar todas as o ) pontoda
pecas-folhas verdes Se as palavras ndo rimarem, os jogadores voltam a arvore K
da arvore da @ colocar as duas pecas na mesa viradas para baixo. S .
primavera viradas C ) e Misturar as pecas e comegcar outra ronda.

i Y
para baixo na )

mesa d volta da
base da drvore em
madeira.

Versdo Arvore do
Outono

Como jogar:
A primeira pessoa a dizer duas palavras que rimem comega o jogo.

e O Jogador 1tira qualquer pega-folha da drvore e diz o nome da imagem na pe¢a em voz alta.

Objetivo do jogo:
Criar rimas para retirar todas as
folhas da darvore do outono.

e O Jogador 2 pensa numa palavra que rima com a palavra da peca do Jogador 1 e diz esta palavra nova

em voz alta.
Pensam a vez em palavras adicionais que rimem com a palavra da pega até ndo conseguirem lembrar-
se de mais nenhuma.

Se o Jogador 2 se lembrar de pelo
menos uma palavra que rima
com a palavra do Jogador 1, a
peca pode ser colocada na mesa.

Preparagdo do jogo:
Colocar todas as
pecas-folhas de
outono vermelhas,
cor de laranja e
amarelas viradas
para baixo na
estrutura da
drvore. Cabe uma
peca em cada
ranhura.

Exemplos de palavras que rimam:

tie hi buy why

Se o Jogador 2 ndo encontrar
uma palavra que rima, devolve a
peca ao seu lugar.

> e Agora é a vez do Jogador 2 tirar uma peca da drvore, dizer a palavra em voz alta e comegar
outra ronda.

Fim do jogo:

O jogo termina quando todas as pecgas-folhas tiverem sido retiradas da drvore.

As pecas comecam

na drvore! (@,

Dicas para o sucesso:

e Para praticar rimas desde cedo, comece com a versdo da Arvore da Primavera. Para a maioria das criangas, é mais fdcil identificar rimas do que

criar rimas.
Consulte a lista de palavras na seccdo “O que estd incluido” se precisar de ajuda para identificar uma imagem ou uma palavra que rima.

Se um jogador identificar incorretamente duas palavras como sendo um par que rima, lembre-lhe que a rima acontece quando duas palavras
terminam com o mesmo som. Dé-lhes um exemplo. Para mais orientacgdes, consulte a sec¢do Rima do Guia do Jogo.

Ndo hd problema em usar palavras sem sentido que rimem com a palavra-alvo. O objetivo do jogo é produzir palavras que rimam, mesmo que



Numero di giocatori: 2

Istruzioni del Gioco foglie in rima Abilita: Suoni di suddivisione

Scopo del gioco:

Insieme a un compagno trovare o creare rime attraverso due diverse varianti del Foglie in rima, passando dall’identificazione delle rime nella
versione Albero in primavera alla creazione di rime nella versione Albero in autunno.

Contenuto:

8 (&) & (4

brain chain bug eight shell nest four
cake plug train snake pie crab ship
lake rake rain rose moon  three
1 struttura ad albero in legno 12 tessere di foglie colorate primaverili 12 tessere di foglie colorate autunnali
Versione albero in primavera Come si gioca:

e Ogni giocatore pesca 1 tessera e
contemporaneamente guarda I'immagine.

Esempio:

Scopo del gioco:

Riempire I'albero in

e Insieme, ogni giocatore conta fino a 3 ad alta voce,

.primq.v.erq di fogl'ie S'inizia con poi pr'on'uncic contemporaneamente il nome della Posizionare
identificando le rime. ri:/eoT:::/:rreso propria immagine. le tessere

. . Se le due parole sono in rima tra loroi giocatori foglia in
Svolgimento: il basso sul o o o2 -

terreno! posizionano le tessere foglia in qualsiasi punto qualsiasi

Posizionare tutte le ;) dell’albero. punto
tcesse:‘re verdi a!bero — Se le parole non sono in rima, i giocatori rimettono dellalbero \
in primavera rivolte @ O entrambe le tessere sul tavolo rivolte verso il basso. (%)
:c/erscla 1 t:‘qsso sul @ 7) - e Mescolare le tessere e iniziare un altro giro.
avolo che .
circondalabase (™ ")  Fine del gioco:
dell'albero di legno. o Il gioco termina quando tutte le tessere sono state aggiunte all’albero.
Versione albero Come si gioca:

in autunno Il primo giocatore che pronuncia due parole in rima inizia il gioco.

e |l giocatore 1 pesca una tessera foglia dall’albero e pronuncia ad alta voce il nome dell'immagine sulla
Scopo del gioco: tessera.
e |l giocatore 2 pensa a una parola che sia in rima con la parola della tessera del giocatore 1 e dice questa
nuova parola ad alta voce.
e Aturno, pensate ad altre parole che facciano rima con la parola della tessera, finché non se ne trovano

Creare rime per rimuovere tutte
le foglie dall'albero autunnale.

.

SVOIglmentO: piu.Se il giocatore 2 pensa ad

Posizionare tutte le almeno una parola che sia in

tessere foglia rima con la propria parola, la Esempi di parole in rima:

autunnale rosse, tessera puo essere posizionata sul tie N buy why

arancionie gialle < = tavolo.

rivolte verso il basso \ Se il giocatore 2 non trova una

sulla struttura parola in rima, rimette la tessera

dellalbero. Una > al suo posto.

;:::E:Z,m ogn! e Ora tocca al giocatore 2 pescare una tessera dall’albero e pronunciare la parola ad alta voce per iniziare
A un altro turno.

S'inizia con le

tessere sull‘albero! Fine del giOCO:

Il gioco termina quando tutte le tessere foglia sono state rimosse dall’albero.

Suggerimenti per vincere:

e Per l'esercizio iniziale con le rime, iniziare con la versione Albero in primavera. Per la maggior parte dei bambini € piu facile identificare le rime
che crearle.

e Se & necessario un aiuto per identificare un‘immagine o una parola in rima, consultare I'elenco delle parole nella sezione Contenuto.

e Se un giocatore identifica erroneamente due parole come una coppia in rima, ricordargli che le rime si verificano quando due parole terminano
con lo stesso suono. Fare un esempio. Per ulteriori indicazioni, consultare la sezione Rima della Guida al gioco.

e Sipossono usare parole senza senso in rima con la parola target. L'obiettivo del gioco & produrre parole in rima, anche se non sono reali.



Antal spillere: 2

Instruktioner til spillet Rimende blade Feerdighed: Identificering af lyde

Spillets formal:

Du skal arbejde sammen med en partner om at identificere eller skabe rim med to forskellige variationer af spillet Rimende blade, der gar fra
identifikation af rim i versionen med fordrstreeer til skabelse af rim i versionen med efterdarstreeer.

Hvad er der i eesken: ) (& (4

mug brain  chain bug eight shell nest four

@@ V@@

cake plug train snake one pie crab ship
lake rake rug rain rose bed moon  three
1 treestruktur af tree 12 fordrsfarvede bladbrikker 12 efterdrsfarvede bladbrikker
Version med efterdrstree Sddan spiller du spillet:
Spi”ets formal: e Hver spiller treekker en brik pd samme tid og ser pd billedet.

Et eksempel:

Fyld fordrstreeet med blade ved at

e Sammen teeller hver spiller hgjt til tre og siger derefter navnet
identificere rim.

Brikkerne pa deres billede samtidig.

starter med
billedsiden
nedad pd

Hvis de to ord rimer, placerer spillerne bladbrikkerne hvor
som helst pd treeet.

Spilopseetning:

Leeg alle grenne

forarstraebrikker ? Hvis ordene ikke rimer, Icegger spillerne begge brikker tilbage
med forsiden nedad o p& bordet med billedsiden nedad. & Q
pé bordet omkring @ D — . Placer B
treefoden. - 5{/ e Bland brikkerne, og start en ny runde. bladbrikker hvor
- ~— Sadan afsluttes spillet: som helst pé
- reee’
@ QtZD Spillet slutter, nar alle brikker er sat pa
treeet.
Version med Sdadan spiller du spillet:
ef'tera rstrce Den forste person, der siger to ord, der rimer, starter spillet.
Spillets formal: e Spiller nr.1traekker en hvilken som helst bladbrik fra traeet og siger navnet pa billedet pd brikken hgjt.

Lav rim og fjern dlle bladene pa e Spiller nr. 2 kommer i tanke om et ord, der rimer pa ordet fra spiller nr.1's brik, og siger det nye ord hgijt.

efterarstreeet.
i iLas fichas e Spillerne skiftes til at finde flere ord,
SpI|OpS<B' empiezan der rimer p& ordet pd brikken, indtil Ejemplos de palabras que riman:
H . | érbol! i i
tning: en el arbo de begge ikke kan komme i tanke tie hi by why

om flere.
Leeg alle rede,

orange og gule
efterdrsblade
med billedsiden

Hvis spiller nr. 2 kommer i tanke
om mindst ét ord, der rimer pa dit
ord, kan brikken lcegges pa bordet.

nedad pa

treestrukturen. Hyvis spiller nr. 2 ikke finder pd et ord, skal brikken Iegges tilbage pé sin plads.

Der er plads til en

brik pr. rille. e Det er nu spiller nr. 2's tur til at treekke en brik fra treeet og sige ordet hajt og starte en ny runde.

Sadan afsluttes spillet:

Spillet slutter, nar alle bladbrikker er fjernet fra treeet.

Tip til spillesucces:

e Hovis du vil hjeelpe dit barn med at gve sig i at rime i en tidlig alder, kan du starte med versionen med forarstraeer. De fleste bgrn vil have lettere
ved at identificere rim end selv at skabe rim.

e Se ordlisten i afsnittet Hvad er der i cesken, hvis du har brug for hjcelp til at identificere et billede eller et ord, der rimer.

e Hovis en spiller fejlagtigt identificerer to ord som et rim, skal du minde spilleren om, at der opstdr rim, ndr to ord slutter med samme lyd. Giv
spilleren et eksempel. Du kan finde yderligere vejledning til afsnittet om rim i spillevejledningen.

e Det er okay at bruge vrevleord, der rimer pd malordet. Mdalet med spillet er at producere ord, der rimer, selv om de ikke er rigtige.



ApIBu6G TTaIKTWYV: 2

Odnyigg yia 1o mraixvidl PUAAa Kal pipeEG Acgi6TTa: ATIOP6VWON HXWY

2T6X0G TOU TTaiXVIdIouU:

JUVEPYOOTEITE PE Evav GAAOV TTAIKTN YIQ VO OVOYVWPIOETE ] va BNPIOUPYHOETE OPOIOKATAANEieg pEoa aTTd U0 BIAPOPETIKEG TTAPAAAAYEG TOU
Traixvidiou QUAAQ Kal PIHEG TTPOXWPWVTAG aTTd TNV avayvwpion opolokataAngiwyv oTtnv ekdoxr Spring Tree (AvoigIdTiko d€vTpo) £wg Tn dnuioupyia
opolokataAngiwv atnv ekdoxn Fall Tree (PBIvoTTwpivo d€vTpo).

MepiAaupavovrai:
® @ (4

mug brain chain bug eight shell nest four

SO

cake plug train snake one pie crab ship

lake rake rug rain rose bed moon  three

1 §0AIvo BévTpo 12 AaKidio QUAAWY PE Ta XPWHATA 12 mAakidia QUAAWY pE Ta XpWHATA
‘Exdoon Spring Tree Nwg TraideTa:

*  Kd&Be maiktng Tpapder 1 TAakidio Tautdxpova Kal KOITAgE!

NV €IK6Va. Mapadeiypa:

2T6X0G TOU TraiXvidiou:
epioTe 1O AvoIgIdTIKO déVTPO

TaAakiSio  «  Madi, KGBe TIaikTNG PETPAEI SUVATA PEXPI TO 3 Kal, 0N

JE GUANT avayvwpidovTag §exivouv pe OUVEXEI, A€l TAUTOXPOVA TO BVOUA TNG EIKOVAG TOU. TotroBetoTe
opolokaTaAngieg. TV oyn mpog Av o1 500 AéEgIG OOIOKATAANKTOUV, Ol TIAIKTEG haiBia
TA KATW OTO . p . p . @UAAWV

. . | TOTTOBETOUV T TTAOKISIA UAAWYV OTTOUBHTTOTE OTO BEVTPO. .

ZTACIMO TTaIXVISIou: £5a¢og! . ) ) , ) otroudnroTe
Edv o1 Aégeig Sev éxouv opolokataAnia, ol TTaikTeG oTo B5évTpo

TotmmoBetAoTE OAQ TO TTPACIVA ;7 ToTroBeTOUV KaIl Ta dUo TTAaKidIa Eavd eTdvw oTn Bdon ye -
TTAaKidIa avoIgIaTikou — TNV OYn TTPOG Ta KATW. &, \
BEVTPOU e TNV 6yn @ ()¢ Avakatéyre Ta TTAakidia kal EeKIvioTe évav véo yUpo.
TIPOC Ta KATW - 5 .
yUpw atmo Tnv @ P B .
£0Avn Bon Tou @ </—7> TéEAOG TOU TTaIXVIOIOU:
BEVTPOU. —— To Traiyvidl TeAelvel 6Tav OAa Ta TTAaKidIa £xouv TTPOoTEBE 0TO BEVTPO.
‘Exdoon Fall Tree MNwg Taideron:

. . O 1TpwToG TToU Ba TTel U0 AEEIG Pe opolokaTaAngia EEkIva To Traividl.
2T1OX0G TOU TraiyVvidiou: ’ , ) o L . . 3
* O Taiktng 1 Tpafdel otrol0drTTOTE TTAGKISI0 GUAAOU ATTO TO BEVTPO Kal Aégl SuvaTd To Ovopa TnG €IKGVAG TTOU

AnpioupynoTe pipeg yia va Bpioketal aTo TIAGKISIO.

a@aipéaete GAa Ta GUAMa oTT6 TO * O maikTnG 2 oké@TeTal PIa AEEN TTou KAvel opolokaTaAngia pe Tn AéEn atré To TTAaKidIo Tou TraikTn 1 Kal Aéel auTh

ZTACIMO TraIXVISIOU: ™ véa Aégn duvard.

ToToBETAGTE GAAl Tol KOKKIV o ZKeQTEITE EVAAAGE ETTITTAEOV AECEIG
. . ’ TT0U KAVOUV opoloKaTaAngia pe Tn
TTIOPTOKOAI Kal KiTpIval

c ' AEN TOU TTAGKIBIOU, PEXPI VOl PNV Moapadeiypoara opoIoKATAANKTWY Aégewv:
TAAKiSIa BIVOTTWPIVIDY ( ) MTTOPEITE VO OKEQPTEITE AAAEG.

tie hi buy why
@QUAWV pE TNV OWn
TTPOG T KATW OTN
dopn Tou dévTpou.
Xwpael Eva TTAakidlo
avd utrodoxr.

Edv o MaikTng 2 oképreTal
TOUAdYIOTOV Mial Aé§n TTOU KAVEI
opolokataAngia e T AéEn oag, To
TIAQKIBIO pTTOpEi va ToTToBeTnBEi eTTdvVW aTN BAon.

Av o lMaikTng 2 dev Bpel pia OpoIOKOTAANKTN AEEN, ETIOTPEPEI TO TTAGKIOIO OTN B€0N TOU.

To;;()l\‘?(:‘;?a . 'Ig'u’)pa'aiva! n crslp(:: TOU !_l(XiKTI'] 2 va Tpaprigel £va TTAakidlo atTd To dEVTPO Kal va TTel duvard Tn Aégn kai va
i EKIVAOEI évav aKOun yupo.
oTo &évTpo!

TEANOG TOU TTaIXVIBIOU:
To Traixvidl TeAEIvVEl OTav OAa Ta TTAQKISIO QUAAWV €xouv agaipeBei atrd To SEvTpo.

ZUuBOUAEG yia TRV eTTITUYXIA:

» Ta mpwipn e€doknon pe opolokataAngieg, Eekiviote pe TNV €kdoon Spring Tree. Ta mepioodTepa TTaIdIG Ba BPOUV EUKOAGTEPO TOV EVIOTTIOUO
OpoIOKATAANEIWV OTTO TN SNUIOUPYIa OPOIOKATAANEIWV.

*  Avartpére oTov katdAoyo Aégewv aTnv evotnta « Ti TTEpIAauBAveTal», av XPeIadeaTe BoRdeia yia TNV avayvwpion HIOG EIKOVAG ) HIAG OPOIOKATAANKTNG AEENG.

+ Edv évag maiktng avayvwpioel AavBaouéva 0o Aégeig wg opolokaTdAnkTo elyog, uttevBupioTe Tou OTI ol opolokaTaAnéieg oupfaivouv 6tav dUo AEEEIg
TEAEILWVOUV WE TOV idI0 AX0. AwoTe éva TTapadelypa. MNa mpoéaBeteg odnyieg, avatpélte aTnv evotnTa Pipa Tou Odnyou traixvidiou.

*  Aev TreIpadel va xpnoigoTToinaeTe AEEEIG XwPig vonua TTou Kavouv opolokataAngia pe 1 AéEn-a1oxo. O aTéx0G Tou TTaiXvIOIoU gival va TTapayeTe
OUOIOKATAANKTEG AECEIG, akOun Kal av OV gival TTPAYUOTIKEG.



Liczba graczy: 2

Lisciasta rymowanka Instrukcja do gry

Umiejetnosé: Wyodrebnianie zwigekow

Cel gry:
Rozpoznawanie lub wymyslanie rymujqcych sie stow w zaleznosci od wybranego wariantu gry Lisciasta rymowanka -Wiosennego drzewa,
ktdre polega na tqczeniu rymujqcych sie stéw w pary, albo Jesiennego drzewa, w ktérym gracze tworzq wtasne rymy.

Zawartosé
© @ (=

8 (&) & (4

mug brain chain bug eight shell nest four

cake plug snake one pie crab ship

lake rake rug rain rose bed moon  three

1 drewniane drzewo 12 ptytek w kolorze wiosennych lisci 12 ptytek w kolorze jesiennych lisci
Wiosenne drzewo Zasady gry:

e Oboje graczy losuje réwnoczesnie po jednym lisciu Przyktad:
i patrzy na obrazek.

Cel gry:

Ubranie wiosennego drzewa w
liscie poprzez rozpoznawanie
rymujqcych sie stow.

e Liczq razem na gtos do trzech, a nastepnie
réwnoczesnie wypowiadajq nazwe tego, co Umiesé liscie
Na poczqtku widzq na obrazku. w dowolnym
gry liscie sq

Przygotowanie gry: .
na stole:

Roztéz wszystkie zielone
ptytki obrazkiem w dét

na stole wokét @
drewnianego /) e Mieszajq liscie roztozone na stole i rozpoczynajq kolejnqg runde.

drzewa. C
@ N / \::: ~ Zakonczenie gry:

Gra konczy sig, gdy wszystkie liscie znajdq si¢ na drzewie.

Jesli oba stowa sie rymujq, gracze umieszczajq miejscu na
swoje liscie w dowolnym miejscu na drzewie. drzewie
Jesli stowa sie nie rymujq, gracze odktadajq liscie z (O
D) powrotem na stoét obrazkiem w doét.

Autumn Tree Version Zasady gry:

Gre rozpoczyna osoba, ktéra jako pierwsza wypowie dwa rymujqce sie stowa.

Cel gry:

. g Y o e Gracz 1 wybiera dowolny lis¢ z drzewa i wypowiada na gtos nazwe tego, co widzi na obrazku.
Zdjecie wszystkich lisci
z jesiennego drzewa poprzez e Gracz 2 wymysla stowo, ktére rymuje si¢ ze stowem podanym przez gracza 1, i wypowiada je na gtos.

dobieranie rymujqcych sig stow. e Gracze na zmiang wymyslajq kolejne stowa, ktére rymujq sie z tym, co widaé na obrazku, dopdki oboje

i nie bedq w stanie wymysli¢ nic wiecej.
Przygotowclnle gry: Jesli gracz 2 wymysli co najmniej

Umies¢ wszystkie jedno stowo, ktére rymuje sie
26tte, czerwone

z Twoim stowem, li$¢ mozna Przyktadowe rymujqce si¢ stowa:

i pomaranczowe odtozyé na stét. . .

liscie obrazkiem = LIS hi buy e
w dét na drzewie. d 7 Jesli gracz 2 nie wymysli

W kazdym z rymujqcego sig stowa, lis¢ trzeba

uchwytéw miesci (
sie jedna ptytka.

umiesci¢ z powrotem na drzewie.

e Nastepnie gracz 2 rozpoczyna kolejng rundg, sciqgajqc dowolny lis¢ z drzewa i wypowiadajqc na gtos

Na poczqtku gry nazwe tego, co widzi na obrazku.

liscie sq na
drzewiet Zakohczenie gry:
Gra konczy sig, gdy na drzewie nie pozostang juz zadne liscie.
Wskazéwki:

e Na poczgtkowych etapach warto zaczqé¢ od wersji Wiosenne drzewo. Dla wigkszosci dzieci rozpoznawanie rymow jest tatwiejsze niz ich
samodzielne tworzenie.

e Waqtpliwosci co do znaczenia obrazkéw lub brzmienia stéw do rymowania rozwiejq informacje w punkcie Zawartosc zestawu.

e Jesli ktos z graczy nieprawidtowo wskaze dwa stowa jako rymujqcq sig parg, przypomnij, ze rymy wystepujq, gdy dwa stowa konczq sig takim
samym dzwiekiem. Warto poda¢ czytelny przyktad. Dodatkowe wskazéwki znajdziesz w punkcie Rymowanka w Przewodniku po zabawach.

e Uzywanie dziwacznych stéw, o ile rymujq sie z wylosowanym stowem, jest jak najbardziej w porzqdku. Celem gry jest dobieranie rymujqcych sie



Number of Players: 1-4

Skill Token Game Instructions e e

Game Objective:

In this collaborative game, players draw tokens and match them to the images on the Sound Blocks. Players review foundational
sound isolation skills and explore new types of language through play as they work to fill the board with tokens from various
categories.

What's Included:

40 skill Tokens 20 Sound Blocks 1 drawstring bag

Game Setup: Setup examples:

Create a grid of sound blocks in a square or a rectangle to use as a game
board. You may choose to use as many as all 20 blocks for a longer, more
challenging game or as few as 4 for a shorter game with less visual
discrimination required.

Place all tokens in the bag nearby.

How to Play:
Decide as a group if you'd like to play Bingo or Blackout. The player whose birthday is next goes first.

For each turn:
e Draw 1token from the bag and read the direction on the token.

e Look for an image on the top of a Sound Block that corresponds with that direction.

e Place the token face down on the Sound Block with the corresponding image. For example, if the token says
"Something with 2 syllables," place it on top of any image that can be identified with a word made up of 2
syllables. Your turn is now over, and play continues clockwise.

If you are not able to match your token to any remaining block, you skip your turn and place the token in a
discard pile.

Ending the Game:

This collaborative Skill Token Game is over when all players have placed enough tokens on the blocks for one
of the following types of play:

e Bingo—the game ends
when an entire row,
column, or diagonal is
covered with tokens.

e Blackout—the game
ends when all blocks
in your setup are
covered with tokens.

Additional Ways to Play:

o Builder—start with 4 blocks, then when they're e Solitaire—play any of the above versions by yourself.
covered, add 2 more; keep going until all blocks
have been added and covered.

Tips for Success

e This game covers early literacy skills like rhyming, syllabification, and sound isolation. Use the tokens for any or all of these categories to
practise each skill independently or all skills at once.

e When using a token that prompts a player to make a rhyme, it's okay to use nonsense words, as long as they rhyme with the target
word. The goal of this part of the game is to produce rhyming sounds, even if they aren’t actual words.

e Encourage players to be creative with image identification. There are multiple ways to categorize or name an image. For example, the
arrow image could also represent up, or the kangaroo, animal.



Nombre de joueurs :1a 4

Compétences Régles du jeu Révision des compétences de base

But du jeu:

Dans ce jeu coopératif, les joueurs piochent des jetons et les associent aux images représentées sur les Cubes des Sons. Les
joueurs révisent les compétences de base de |'isolement des sons et découvrent de nouvelles compétences linguistiques au fur
et a mesure qu’ils remplissent le plateau avec les jetons de chaque catégorie.

Contenu :

40 Jetons des Compétences 20 Cubes de Sons 1sac a cordon

Mise en place du jeu : Exemples de configuration :
b\

o O &5
SNEE
SR

Lo [o=n

Créez une grille de cubes de sons en forme de carré ou de rectangle qui servira

de plateau de jeu. Vous pouvez utiliser jusqu’a 20 cubes si vous voulez que la

partie dure plus longtemps et soit plus compliquée, et 4 cubes au minimum

pour une partie plus courte, qui implique moins de discrimination visuelle.

Placez tous les jetons dans le sac.

Comment jouer :

Décidez avec les autres joueurs si vous voulez jouer en mode Loto ou Grille Compléte. Le prochain joueur a féter son
anniversaire joue en premier.

Pour chaque tour :

e Piochez un jeton dans le sac et lisez I'indication qui se trouve dessus.
e Cherchez sur les Cube des Sons une image qui correspond a cette indication.

e Placez le jeton face cachée sur le Cube des Sons de votre choix. Par exemple, si le jeton indique « Quelque chose avec
2 syllabes », placez-le sur une image qui peut étre définie par un mot composé de 2 syllabes. Votre tour est maintenant

terminé, continuez de jouer dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Si vous ne pouvez pas associer votre jeton a I'un des cubes restants, passez votre tour et placez le jeton dans la défausse.

Fin de la partie :

Le jeu coopératif Les Jetons des Compétences est terminé lorsque tous les joueurs ont placé le nombre de jetons
correspondant au type de partie choisie :

e Loto : la partie se termine
lorsqu’un rang, une colonne
ou une diagonale est couvert
de jetons.

e Grille Compléte : la
partie se termine
lorsque tous les cubes

sont couverts de jetons. /@/

S\ —=L> [ LT =\ L5 T

Variantes :

e Construction : commencez avec quatre cubes. e Solitaire : jouez seul a la version de votre choix.
Lorsqu’ils sont tous couverts, ajoutez-en deux et
continuez jusqu’a ce que tous les cubes aient été
ajoutés et recouverts.

Astuces :

e Ce jeu aborde les bases de I'alphabétisation, comme les rimes, la syllabisation et I'isolement des sons. Vous pouvez choisir de travailler chaque
compétence séparément ou toutes a la fois. Pour cela, utilisez les jetons d’une seule catégorie ou ceux des trois catégories.

e Lorsque vous piochez un jeton qui invite le joueur a faire une rime, vous pouvez utiliser des mots qui n‘existent pas vraiment tant qu’ils riment avec
le mot cible. L'objectif de cette partie du jeu est de faire des rimes, méme si les mots utilisés n’existent pas.

e Encouragez les joueurs a faire preuve de créativité lorsqu’ils identifient les images. Il y a plusieurs manieres de catégoriser ou de nommer une
image. Par exemple, celle de la fleche peut inspirer le mot haut, et le kangourou, le mot animal.



Anzahl Spieler: 1-4

Merkmal-Spielsteine Spielanleitung Grundschulkenntnisse vertiefen

Ziel des Spiels:

Bei diesem Gemeinschaftsspiel missen Spielsteine gezogen und den Bildern auf den Wortlaut-Klétzen zugeordnet werden. Die
Spieler wiederholen ihre Grundkenntnisse in der Lautisolierung und erkunden spielerisch eine neue Art, Sprache zu erkennen.
Hierbei versuchen sie, das Spielbrett mit Spielsteinen aus verschiedenen Kategorien zu belegen.

Inhalt:

40 Merkmal-Spielsteine 20 Buchstabenlaut-Klétze 1 Stoffbeutel

Spielvorbereitung: Beispiele zur Spielvorbereitung:

Ordnen Sie die Buchstabenlaut-Klétze in einem Quadrat oder Rechteck V3NN
// 7i %ES Cbéi £3\

an. Das ist jetzt das Spielbrett. Sie kdnnen entweder alle 20 Klétze fur ein
[ ol

Iangeres, anspruchsvolleres Spiel verwenden oder nur 4 fir ein kiirzeres Spiel,
)
L=l
Ay =

das weniger visuelle Unterscheidung erfordert.

Geben Sie alle Spielsteine in den Beutel, der neben dem Spielfeld liegt.

So wird gespielt:
Entscheidet als Gruppe, ob Bingo oder Blackout gespielt wird. Der Spieler, der als ndchstes Geburtstag hat, beginnt.

Eine Spielrunde:

e Ziehe 1 Spielstein aus dem Beutel und lies den Hinweis auf dem Spielstein vor.

e Suche auf den Buchstabenlaut-Kl&tzen ein Bild auf der Oberseite, das diesem Hinweis entspricht.

e Lege den Spielstein verdeckt auf den Buchstabenlaut-Klotz mit dem entsprechenden Bild. Wenn auf dem Spielstein zum
Beispiel ,Etwas mit 2 Silben” steht, legst du ihn auf ein Bild, das einem Wort mit 2 Silben entspricht. Deine Runde ist

damit beendet. Das Spiel wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt.

Wenn du deinen Spielstein auf keinem freien Klotz ablegen kannst, I&sst du deine Runde ausfallen und legst den Spielstein
auf einem Abwurfstapel ab.

Ziel des Spiels:

Dieses Gemeinschaftsspiel mit Merkmalen ist beendet, sobald die Spieler gentigend Spielsteine auf den Klétzen
abgelegt haben, sodass eines der folgenden Spielziele erfillt ist:

e Bingo: Das Spiel endet,
sobald eine vollstandige —F— S
Reihe, Spalte oder Diagonale . ‘. ’ .

mit Spielsteinen belegt ist. /
=

Weitere Spielvarianten:

7
e Blackout: Das Spiel LJL..J,Lv..J
endet, sobald alle Klétze - [ )L()

N
des Spielbrettes mit |

OO
Spielsteinen belegt sind. /Cj/ Q\Q\@\

&=\ =L [eo=n L T

e Construction : commencez avec quatre cubes. e Solitaire : jouez seul a la version de votre choix.
Lorsqu’ils sont tous couverts, ajoutez-en deux et
continuez jusqu’a ce que tous les cubes aient été
ajoutés et recouverts.

Spieltipps:
e Dieses Spiel deckt friihe Lese- und Schreibkenntnisse wie die Reimbildung, Silbentrennung und Lautisolierung ab. Verwenden Sie die Spielsteine fur
bestimmte oder alle Kategorien. Dadurch kénnen Sie einzelne oder alle Kenntnisse gleichzeitig trainieren.

e Wenn ein Spielstein den Spieler auffordert, einen Reim zu bilden, dirfen auch Quatschwérter verwendet werden, solange sie sich auf das Zielwort
reimen. Das Ziel dieses Teils des Spiels ist es, Reimkldnge zu bilden, selbst, wenn es die Wérter gar nicht gibt.

e Ermuntern Sie die Spieler, beim Bestimmen einer Abbildung kreativ zu sein. Es gibt mehrere Méglichkeiten, ein Bild zu interpretieren oder zu
benennen. Das Bild mit dem Pfeil kénnte beispielsweise auch die Richtung oben darstellen und das Kdnguru kénnte einfach fiir Tier stehen.



Aantal spelers: 1-4

Opdrachtschijfjes Spelregels

Overzicht basisvaardigheden

Doel van het spel:

In dit samenwerkingsspel trekken de spelers schijfjes waarvoor ze op de Letterklankblokken een bijpassende afbeelding zoeken.
Spelers leren de basisvaardigheden om klanken in woorden te onderscheiden en leren nieuwe vormen van taal kennen terwijl ze
het speelveld vullen met schijfjes uit verschillende categorieén.

Inhoud van het spel:

40 Opdrachtschijfjes 20 Letterklankblokken 1 zak met trekkoord

Voorbereiding van het spel: Enkele mogelijke speelvelden:
Schik de Letterklankblokken tegen elkaar in een vierkant of rechthoek zodat
ze kunnen dienen als speelveld. Je kunt alle 20 blokken gebruiken voor een

langer spel met meer uitdaging of slechts 4 blokken voor een korter spel met
minder visuele discriminatie.
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Gooi alle schijfjes in de zak.

Verloop van het spel:

Décidez avec les autres joueurs si vous voulez jouer en mode Loto ou Grille Compléte. Le prochain joueur a féter son Beslis
samen of jullie Bingo of Volle kaart gaan spelen. De speler die als eerstvolgende verjaart, mag beginnen.

Bij elke beurt:
e Trek 1 schijfje uit de zak en lees de opdracht op het schijfje.

e Zoek op de Letterklankblokken naar een afbeelding die overeenkomt met die opdracht.

e Leg het schijfje met de opdracht naar beneden op een blok met een bijpassende afbeelding. Het schijfje met de
opdracht “lets met 2 lettergrepen” leg je bijvoorbeeld op een afbeelding die je kunt beschrijven met een woord dat uit 2
lettergrepen bestaat. Jouw beurt is nu voorbij en het spel gaat verder met de wijzers van de klok mee.

Als je schijfje niet past bij een van de resterende blokken, dan moet je je beurt overslaan en je schijfje op een stapel naast
het speelveld leggen.

Einde van het spel:

Dit samenwerkingsspel met Opdrachtschijfjes eindigt zodra alle spelers genoeg schijfjes op de blokken hebben gelegd
voor een van de volgende varianten van het spel:

e Bingo — het spel is afgelopen
als met de schijfjes een hele
rij, kolom of diagonale lijn is
gevuld.

e Volle kaart — het spel is
afgelopen als op elk blok
van het speelveld een

schijfje ligt.
Variantes :
e Bouwer — start met 4 blokken en voeg er nog 2 toe e Alleen — speel in je eentje een van de bovenstaande
zodra ze bedekt zijn; ga zo door tot alle blokken zijn varianten van het spel.

toegevoegd en afgedekt met een schijfje.

Tips voor een geslaagd spel:

Dit spel brengt al enkele vaardigheden bij om te leren lezen en schrijven, zoals rijmen, lettergrepen en het onderscheid tussen klanken. Gebruik de
schijfjes voor één of alle van deze categorieén om de vaardigheden elk apart of allemaal tegelijk te oefenen.

Wanneer een schijfje vraagt om te rijmen, mag de speler ook woorden gebruiken die niet bestaan, zolang ze maar rijmen op het gevraagde woord.
Dit deel van het spel dient om rijmende klanken te leren maken, ook al bestaan de woorden niet.

Moedig de spelers aan om creatief om te gaan met de afbeeldingen. Je kunt een afbeelding immers in verschillende categorieén onderbrengen of
op meerdere manieren benoemen. De afbeelding van een pijl kan bijvoorbeeld verwijzen naar boven maar ook naar een dier (kangoeroe).



Numero de jugadores: 1-4

Ficha de habilidad Instrucciones del juego Revision de las habilidades primarias

Objetivo del juego:

En este juego colaborativo, los jugadores sacan fichas y las emparejan con las imdgenes de los Bloques de sonidos. Los
jugadores repasan las habilidades bdsicas de aislamiento de sonidos y exploran nuevos tipos de lenguaje a través del juego
mientras trabajan para llenar el tablero con fichas de diferentes categorias.

Qué incluye:

40 fichas de habilidades 20 bloques de sonidos Bolsita con cordén
Preparacion del juego: Ejemplos de configuracion:
Crea una cuadricula de bloques de sonidos en un cuadrado o un rectdangulo vy
para utilizarla como tablero de juego. Puedes utilizar hasta 20 bloques si RIS

deseas un juego mds largo y complicado o tan solo 4 para crear un juego
mds corto que requiera menos discriminacion visual.
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Coloca todas las fichas en la bolsita y déjala cerca.

Coémo jugar:
Decidid en grupo siqueréisjugar al Bingo o al Blackout. Empieza el jugador que sea el siguiente en celebrar el cumpleanos.

Por cada turno:
e Saca 1 ficha de la bolsita y lee la direccion en la ficha.

e Busca una imagen en la parte superior de un bloque de sonido que se corresponda con esa direccion.

e Coloca la ficha boca abajo sobre el bloque de sonido con la imagen correspondiente. Por ejemplo, si la ficha dice «Algo
con 2 silabas», colécala encima de cualquier imagen que pueda identificarse con una palabra formada por 2 silabas. Tu
turno ha terminado y el juego continda en el sentido de las agujas del reloj.

Si no puedes emparejar tu ficha con ningun bloque restante, pierdes tu turno y colocas la ficha en una pila de descarte.

Fin del juego:
Este juego colaborativo de fichas de habilidad termina cuando todos los jugadores han colocado suficientes fichas en

los bloques para uno de los siguientes tipos de juego:
e Blackout: el juego ,
termina cuando todos >
los bloques de tu ”.

e Bingo: el juego termina
cuando toda una fila,
columna o diagonal estd
cubierta de fichas.

configuracién estan /
X cubiertos de fichas. S
Otras formas de jugar:
e Constructor: empieza con 4 bloques, cuando estén e Solitario: juega tu solo a cualquiera de las versiones
cubiertos, aflade 2 mds; sigue asi hasta que se hayan anteriores.

afiadido y cubierto todos los bloques.

Trucos para ganar:

e Este juego abarca habilidades de alfabetizacion temprana como la rima, la separacion en silabas y el aislamiento de sonidos. Utiliza las fichas de
cualquiera o de todas de estas categorias para practicar cada habilidad de forma independiente o todas las habilidades a la vez.

e Cuando se utiliza una ficha que pide a un jugador que haga una rima, se pueden utilizar palabras sin sentido, siempre que rimen con la palabra
objetivo. El objetivo de esta parte del juego es producir sonidos que rimen, aunque nosean palabras reales.

e Anima a los jugadores a ser creativos con la identificacion de imdagenes. Existen varias formas de clasificar o nombrar una imagen. Por ejemplo, la
imagen de la flecha también podria representar arriba, o el canguro, animal.



Numero de jogadores: 1-4

Fichas de aptiddes Instrugoes do jogo Revisdo de aptiddes primdrias

Objetivo do jogo:

Neste jogo de colaboragdo, os jogadores tiram fichas e fazem-nas corresponder as imagens nos Blocos Sonoros. Os jogadores
revéem aptiddes fundamentais de isolamento de sons e exploram novos tipos de linguagem através do jogo, enquanto
trabalham para preencher o tabuleiro com fichas de vdrias categorias.

O que estd incluido:

40 fichas de aptidoes 20 blocos 1 saco com atilhos
Preparagdo do jogo: Exemplos de preparagdo:
Criar uma grelha de blocos sonoros num quadrado ou retdngulo para

. ) . . . NN
utilizar como tabuleiro de jogo. Pode-se usar até 20 blocos para um jogo RN g

mais longo e estimulante ou apenas 4 blocos para um jogo mais curto
com necessidade de menos discriminacdo visual.
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Colocar todas as fichas no saco por perto.

Como jogar:
Decidir em grupo se querem jogar Bingo ou Blackout. Comecga o jogador que fizer anos primeiro.

Para cada volta:

e Retira 1 ficha do saco e |é a instrucdo indicada na ficha.
e Procura uma imagem na parte superior de um bloco sonoro que corresponda a essa instrucdo.

e Coloca a ficha virada para baixo no bloco sonoro com a imagem correspondente. Por exemplo, se a ficha disser
“Something with 2 syllables” (Algo com 2 silabas), coloca-a em cima de qualquer imagem que possa ser identificada com
uma palavra composta por 2 silabas. A tua vez termina e o jogo continua no sentido dos ponteiros do relégio.

Se ndo conseguires fazer corresponder a tua ficha a nenhum bloco restante, passa a tua vez e coloca a ficha num monte
de fichas usadas.

Fim do jogo:
Este jogo de colaboracgdo de fichas de aptiddo termina quando todos os jogadores tiverem colocado fichas suficientes
nos blocos para um dos seguintes tipos de jogo:

e Bingo: o jogo termina e Blackout (Apagdo): o

quando uma linha, coluna jogo termina quando

0 ©.0O)
ou diagonal inteira estiver “'. . todos os blocos na mesa ‘ ".r‘
coberta de fichas. > - o estiverem cobertos de =" N N
/fﬁ/ ) \1§\ \ fichas. /Cj/ Q@@\
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Outras formas de jogar:
e Builder (Construtor): come¢a com 4 blocos e, quando e Solitaire (Paciéncia): joga sozinho qualquer uma das
estiverem cobertos, acrescenta mais 2; continua até versdes acima.

todos os blocos terem sido acrescentados e cobertos.

Dicas para o sucesso:

e Este jogo abrange aptiddes de literacia precoce como a rima, a silaba¢do e o isolamento de sons. Utilizar as fichas para qualquer
uma ou todas estas categorias para praticar cada aptiddo de forma independente ou todas de uma sé vez.

e Ao ser usada uma ficha que pede a um jogador para fazer uma rima, ndo ha problema em usar palavras sem sentido, desde que
rimem com a palavra-alvo. O objetivo desta parte do jogo é produzir sons que rimem, mesmo que ndo sejam palavras reais.

e Incentivar os jogadores a serem criativos na identificacdo de imagens. Existem vdrias formas de categorizar ou referir uma
imagem. Por exemplo, a imagem da seta também pode representar up ou o canguru, animal.



Numero di giocatori: 1/4

Gettone abilita Istruzioni di gioco

Revisione delle competenze primarie

Scopo del gioco:

In questo gioco collaborativo, i giocatori estraggono i gettoni e li abbinano alle immagini sui blocchi sonori. | giocatori
ripassano le abilita fondamentali di isolamento dei suoni ed esplorano nuovi tipi di linguaggio attraverso il gioco, mentre
lavorano per riempire il tabellone con gettoni di varie categorie.

Contenuto:

40 gettoni abilita 20 blocchi sonori Sacchetto con laccio

Svolgimento: Esempi di configurazione:
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Creare una griglia di blocchi sonori in un quadrato o in un rettangolo da
usare come tabellone del gioco. Si puo scegliere di utilizzare anche tutti
e 20 i blocchi per un gioco piu lungo e impegnativo o soltanto 4 per un
gioco piu breve che richiede meno discriminazione visiva.

Mettere il sacchetto con tutti i gettoni vicino.

Come si gioca:
Decidere in gruppo se giocare a Bingo o a Blackout. Il giocatore la cui data di nascita € la prossima inizia per primo.

Per ogni turno:

e Estrarre 1 gettone dal sacchetto e leggere I'indicazione riportata sul gettone.
e Cercare un‘immagine sulla parte superiore di un blocco sonoro che corrisponda all’indicazione.

e Posizionare il gettone a faccia in giu sul blocco sonoro con I'immagine corrispondente. Ad esempio, se il gettone dice
“Qualcosa con 2 sillabe”, posizionarlo sopra qualsiasi immagine che possa essere identificata con una parola composta da
2 sillabe. Il turno € terminato e il gioco continua in senso orario.

Se non si & in grado di abbinare il gettone a nessun blocco rimanente, si salta il turno e si mette la pedina in una pila di
scarto.

Fine del gioco:

Il gioco collaborativo dei Gettoni abilita termina quando tutti i giocatori hanno piazzato un numero sufficiente di
gettoni sui blocchi per uno dei seguenti tipi di gioco:

e Bingo: il gioco termina
quando un’intera riga,
colonna o diagonale &
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e Blackout: il gioco
termina quando tutti i
blocchi sono coperti da

coperta di gettoni. gettoni.
o l ‘
Ulteriori modi di giocare:
e Costruttore: iniziare con 4 blocchi, poi quando sono e Solitario: giocare a una delle versioni precedenti da soli.

coperti, aggiungerne altri 2; continuare fino a quando
tutti i blocchi sono stati aggiunti e coperti.

Suggerimenti per vincere:

e Questo gioco riguarda le prime abilita di alfabetizzazione come la rima, la sillabazione e I'isolamento dei suoni. Utilizzare i gettoni
per una o tutte di queste categorie per esercitare ogni abilitd in modo indipendente o tutte le abilita contemporaneamente.

e Quando si usa un gettone che chiede al giocatore di fare una rima, ¢ lecito usare parole senza senso, purché facciano rima con la
parola target. L'obiettivo di questa parte del gioco & produrre suoni in rima, anche se non si tratta di parole vere e proprie.

e Incoraggiare i giocatori a essere creativi con l'identificazione delle immagini. Esistono diversi modi per classificare o nominare
un’immagine. Ad esempio, I'immagine della freccia potrebbe rappresentare anche la direzione in alto o I'animale, il canguro.



Antal spillere: 1-4

Feerdighedsbrikker Instruktioner Gennemgang af vigtigste feerdigheder

Spillets formail:

| dette samarbejdsspil traekker spillerne brikker og matcher dem med billederne pé lydblokkene. Spillerne aver sig i
grundleeggende lydisolationsfaerdigheder og udforsker nye sprogtyper gennem leg, mens de arbejder pa at fylde breettet med
brikker fra forskellige kategorier.

Hvad er der i cesken:

40 feerdighedsbrikker 20 lydblokke 1 sngrepose

Spilopscetning: Eksempler pd opseetning:

Leeg lydblokkene ud i en firkant eller et rektangel, som du kan bruge som : , = %, =\
(2] Nen

spilleplade. Du kan veelge at bruge s mange som alle 20 klodser til et
BN

leengere, mere udfordrende spil eller s fa som fire til et kortere spil med
s R0
ey ==

mindre behov for visuel skelnen.

Leeg alle brikker i posen i naerheden.

Sddan spiller du spillet:

Beslut i gruppen, om | vil spille bingo eller blackout. Den spiller, der har fedselsdag nceste gang, starter.

For hver tur:

e Treek en brik fra posen, og lees retningen pd brikken.
e Find et billede gverst pd en lydblok, der svarer til den pdgeeldende retning.

e Placer brikken med forsiden nedad pd lydblokken med det tilsvarende billede. Hvis der f.eks. star “Noget med to stavelser”
pa brikken, skal brikken placeres oven pé et billede, der kan identificeres med et ord bestdende af to stavelser. Din tur er
nu forbi, og spillet fortseetter med uret.

Hvis du ikke er i stand til at matche din brik til nogen af de resterende blokke, springer du din tur over og laegger brikken i
en kasseringsbunke.

Sddan afsluttes spillet:

Dette spil er slut, ndr alle spillere har placeret nok brikker pa blokkene til en af falgende typer spil:

e Bingo-spillet slutter, nar
en hel reekke, kolonne
eller diagonal er deekket af

e Blackout -spillet
slutter, nér alle blokke i
opstillingen er deekket af

brikker. brikker.

Yderligere mdder at spille pa:

e Bygger-start med fire blokke, og nar de er deekket, o Kabale-spil en af de ovenstdende versioner alene.
tilfgjes to mere. Fortscet, indtil alle blokke er tilfgjet og
daekket.

Tip til spillesucces:
e Dette spil deekker tidlige laesefcerdigheder som rim, stavelser og lydisolation. Brug symbolerne for en eller alle disse kategorier til
at gve hver enkelt feerdighed eller alle feerdigheder pé én gang.

e Ndar du bruger et symbol, der beder en spiller om at rime, er det okay at bruge vrgvleord, sé Icenge de rimer pd mdlordet. Mdlet
med denne del af spillet er at producere rim, selv om de ikke er egentlige ord.

e Du kan opfordre spillerne til at veere kreative med billedidentifikation. Der er flere mader at kategorisere eller navngive et billede
pa. For eksempel kunne pilebilledet ogsa repreesentere op,eller kaeenguruen, dyret.



Ap1Bu6g TTaikTwV: 1-4

Madpka de§16TnTag OdNnYisg TraXvidiou AvooK6TINGT KOPIWY SEEIOTATWV

2T6X0G TOU TraiXVvidiou:

>€ aUTO TO TTaIXVidI, OI TTAIKTEG TPABOUV PHAPKES KAl TIG AVTIOTOIXOUV UE TIG EIKOVEG 0T KUBAKIO fXwV. OI TTAIKTEG ETTAVECETACOUV BACIKES
0e€I0TNTEG aTTOPOVWAONG NXWV Kal €EEPEUVOUV VEOUG TUTTOUG YAWOCIKAG ETTIKOIVWVIOG JETW TOU TTaIxVISIoU, KaBwg TTpoaTradolv va
YEMIOOUV TO TAPTTAG PE HAPKESG OTTO BIAPOPES KATNYOPIEG.

MepiAapBdvovTtal TaEEAG:

40 pdpkeg degloTATWYV 20 kuBdkia AXwWvV 1 ocakoUAI pe Kopdovi

ZTACIMO TraIXVvidiou: Mapadeiypara oTnoigaTog:

AnpioupyAaoTe €va TTAEyPa atrd KUBAKIO AXWYV O€ €va TETPAYwVOo ) opBoywvio , , = § @\\
[e] N

yIO VO TO XPNOIUOTIOINOETE WG TAPTTAG TTaixVIdIoU. MTTopeiTe va eTTIAECETE

va xpnolpoTroifoeTe Kal Ta 20 KuBdakia yia éva JeyaAUTePO, TTIO ATTAITNTIKO
ANER
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TTaIXVidI 1] HOVO 4 yia Eva PIKPOTEPO TTaIXVidl e AlyOTEPN OTITIKN SIAKPION.

TotroBeTAOTE OAEG TIG HAPKEG OTO GAKOUAI.

Mwg maileTal:

AtropacioTte wg opdda av Ba BEAaTeva TraieTe Bingo 1 Blackout. O traiktng Tou otroiou Ta yevéBAIa gival Ta eTTOpEVa {EKIVE TTPWTOG.
KdaBe popd Tou £pxeTal n ogipd evog TraikTn:

* TpaBnTe 1 pdpka atmd To cakoUAI kal SIaBAaTe TNV KATEUBUVON TTOU avaypd@ETal ETTAVW OTN JAPKA.

o Wagte yia pia eikdva eTTAVW OTO KUBAKI fXOU TTOU QVTIGTOIXE O QUTH TNV KaTEUBUVON.

» TotroBeTr|OTE TN PAPKA PE TRV OWN TTPOG Ta KATW OTO KUPBAKI AXOU PE TNV avTiaToixn €IKOva. MNa Tapddeiyua, av n Japka Aéel
«KaTi pe 2 cuNaBEgy, TOTTOBETAOTE TNV TTAVW CE€ OTTOIOBITTOTE EIKOVA TTOU PTTOPEN VA TAUTIOTEN PE pIa AEEN TTou aTToTeAEiTal aTTd 2
ouMaBég. H ogipd oag TeAciwoe kal To TraiXvidl ouvexiZetal de§I60TPOPa.

Edv Sev ptropeite vo avTIOTOIYIOETE TN PHOPKO O0OC O€ OTTOIOOATTIOTE KUPBAKI £XEI ATTOUEIVEI, TTAPAAEITTETE TN O€IPE 0OG KAl
TOTTOOETEITE TN PApPKA O€ Pia oToiRa amméppIYng.

TéAog Tou TTaIXVISIOU:
AUTO TO TTOIYXVIOI JE PHAPKEG BECIOTHTWV TEAEIWVEI OTAV OAOI OI TTAIKTEG £XOUV TOTTOBETHOEI APKETEG PAPKEG OTA KUBAKIA YIa £vav
aTtd Toug akdAouBoug TUTTOUG TTaIXVIBIOU:

l' S

* Bingo-1o Traixvidi TEAEIVEI
6Tav pia oAOKAnpn oeipd,
oTAAN 1 dlaywviog KAAUPBEi pe
HAPKEG.

¢ Blackout-Tto TTauyvidl
TeAEIWVEl OTav OAa Ta
TOUBAGKIO OTO OTAGIKNO
oag KaAu@Bouv pe

MAPKEG.
MpooBeTol TpOTTOI TTAIXVISIOU:
¢ KartaokeuaoTAG - {ekivioTe Pe 4 KUBAKIa, Kal oTav ¢ Solitaire - TTai¢Te 0TOIAOATIOTE ATTO TIG TTAPATIAVW EKOOTEIG
KaAu@Bouv, TTpooBEaTe AAAa 2. ZuvexioTe PEXPI va povol oag.

TTPooTeBOUV Kal va KaAu@Bouv OAa Ta KUBAKIA.

ZUMBOUAEG yia TRV emiTUXiA:
*  AuTo TO TTaIXVidI KAAUTTTEI OEEIOTNTEG TIPWIPOU YPAUMATIONOU, OTTWG N opolokataAngia, n cuAAaBoTroinan Kai n atropuévwan AXwY. XpnNoIKOTIOINGTE TIG HAPKEG Yia
oTToIadNTTOTE N OAEG QUTEG TIG KOTNYOPIES VIO VO EEACKACETE KABE BEEIOTNTA EEXWPIOTA ) OAEG TIG BEGIOTNTEG TAUTOXPOVA.

»  Otav XpNnOIUOTIOIEITE IO JAPKQ TTOU TTPOTPETTEI O€ VAV TIAIKTN VO KAVEL JIO OPOIOKATOANE(Q, UTTOPEITE VO XPNOIUOTIOINOETE AECEIG XWPIG VONUA, APKEi VO KAVOUV
opolokaTaAngia pe TN AéEn-otdxo. O aTOX0G auToU TOU PEPOUG TOU TTaIXVIBIOU Eival VO TTAPAYETE OPOIOKATOANKTIKOUG XOUG, OKOMN Kal av OV €ival TIPOYHOTIKEG AEEEIG.

» EvBappuveTe TOUG TTAIKTEG VO ival SNUIOUPYIKOI JE TNV AVAYVWPION EIKOVWY. YTTAPXOUV TTOAAOI TPOTTOI YO VO KATNYOPIOTTOINOETE I VO OVOUAOETE Hia €IKOVa. [Ma
TTaPAdelyHa, N eIKOVA PE To BEAOG Ba uTTOPOUCE ETTIONG VA AVTITIPOCWTTEUEI TO TIAVW PEPOG 1) TO KayKoupo, {Wo.



Liczba graczy: 1-4

Zetony y 4 umiejetnOéCia mi Instru ijCI do gry Cwiczenie podstawowych umiejetnosci

Cel gry:
Gracze losujq zetony i dopasowujq je do obrazkéw na klockach z dzwiekami. Gracze ¢wiczq podstawowe umiejetnosci
wyodrebniania dzwiekdw i odkrywajq tajemnice jezyka poprzez zapetnianie planszy zetonami nalezqcymi do réznych kategorii.

Zawartosé zestawu:

40 zetondw 20 klockéw z dzwiekami 1 wiqzany woreczek

Przygotowanie gry: Przyktadowe ustawienia:
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Utdz klocki z dzwiekami tak, by utworzyty kwadratowq lub prostokqtng
plansze do gry. Jesli gra ma by¢ dtuzsza i bardziej wymagajqca, uzyj
wiecej klockéw (nawet wszystkich 20), a jezeli ma stanowi¢ dla graczy
mniejsze wyzwanie, uzyj mniej klockéw (minimum 4).

Wszystkie zetony wtéz do woreczka umieszczonego blisko planszy.

Zasady gry:

Zdecydujcie jako grupa, czy chcecie zagra¢ w Bingo, czy Zakrycie. Gre rozpoczyna gracz, ktérego urodziny sq najblizej.
W kazdej turze:
e Wylosuj jeden zeton z woreczka i odczytaj z niego wskazdwke.

e Odszukaj na gérnej powierzchni klockéw z dzwiekami obrazek, ktéry jej odpowiada.

e Na odpowiednim klocku umies¢ zeton obrazkiem do dotu. Na przyktad jesdli na Zetonie znajdziesz hasto ,Something with 2
syllables” (Cos$ z 2 sylabami), potéz go na dowolnym klocku, ktérego obrazek mozna powiqza¢ ze stowem sktadajgcym sie
z dwdch sylab. Twoja tura dobiega konca. Gra jest kontynuowana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli nie uda Ci sie dopasowac zetonu do zadnego z pozostatych klockdw, tracisz kolejke i umieszczasz zeton na stosie
wykorzystanych zetondw.

Zakonczenie gry:
Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze umieszczq wystarczajqcq liczbe zetondw na klockach, réznq dla poszczegdlnych
wariantéw gry:

T
e Zakrycie -Gra konczy L.)QJ‘@
caty rzqd, kolumna lub i ¢ sig, gdy wszystkie .}L.JQ
przekqtna zostanq zakryte B ‘ ‘ .(.‘ klocki zostanq zakryte ‘ .(.
e EERRD, e |

S —= L= [5=n Ll T S —= > [5=n Ll T

e Bingo-Gra konczy sig, gdy

Inne warianty gry:

e Budowniczy -Zacznij od czterech klockéw, a gdy e Gra jednoosobowa -Zagraj samodzielnie w dowolny
zostanq zakryte, dodaj dwa kolejne. Kontynuuj gre, az z powyzszych wariantéw gry.
wszystkie klocki zostanq dodane, a nastepnie zakryte.

Wskazoéwki:

e Gra utatwia ¢wiczenie umiejetnosci na wczesnym etapie nauki czytania i pisania, takich jak rymowanie, sylabizowanie i wyodrgbnianie dzwigkdw.
Uzyj zetonow nalezqcych do dowolnej kategorii lub wszystkich z nich, aby ¢wiczy¢ kazdq umiejetnosc niezaleznie albo wszystkie jednoczesnie.

e W przypadku tworzenia ryméw mozna $miato uzywac nieprawdziwych, dziwacznych stéw, o ile rymujq sig ze stowem docelowym. Celem tej czgsci
gry jest dobieranie rymujqcych sie dzwiekéw, nawet jesli nie sq to rzeczywiste stowa.

e Zachecaj graczy do puszczania wodzéw fantazji podczas rozpoznawania obrazkéw. Mozna je nazywac i kategoryzowac na wiele réznych sposobdw.
Strzatka moze réwnie dobrze przedstawia¢ kierunek, jak i kangura.



Syllable Race Game Instructions

Number of Players: 2

Skill: Isolating Sounds

Game Objective:

Race dogs around the track using the number of syllables
in words to progress forward. The Syllable Race Game helps
players practise how to break a word down into syllables, a
foundational literacy skill.

What's Included:

) e
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1 deck of cards 1 hedge
Q
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2dogs 1 water bowl

1 racetrack

How to Play:

The player with the most syllables in their name goes
first. In the case of a tie, the younger player starts.

Game Setup:

e Each player chooses one dog to use as their game piece.

e Place both dogs on the lime green checkered starting
line, facing in the same direction, either clockwise or
counterclockwise around the board.

e Place the hedge in any space on the board (see graphic
below), where it will stay for the duration of one round.
Players take turns choosing where the hedge goes at the
beginning of each round.

e Place the deck of cards face down near the board, along
with the water bowl. Leave space for a discard pile.

e Draw the top card from the deck.

If you draw the Water Bowl card,
your dog takes a break to get water
and your turn is skipped. Bring the
bowl to your dog, so you don't forget
your spot on the board.

If you draw the See & Say card, identify
something in the room and break the
word for it down into syllables. Hint: try
finding a word with lots of syllables, so
you can move farther around.

For all other cards, say the name of the image out loud.

e Move your dog forward, tapping 1 space as you say each
syllable of your word.

For example, the word dog has 1 syllable, so you would move
your dog forward 1 space while tapping and saying dog. The
word av-o-ca-do has 4 syllables, so you would move forward
4 spaces, tapping your dog on the board and saying each
syllable as you go.

Tips for Success:

If your turn takes you to the hedge, instead of tapping
in the space containing the hedge, jump over it as you
tap out your syllable(s).

e Place your card in the discard pile.
It's now the next player's turn.

Winning the Game:

The first dog to cross the finish line wins the game.

e See the Syllable Race Game section of the Play Guide for guidance about how to introduce the concept of syllables to your child.

e If your child has not yet learned to identify the number of syllables in a word, try a round of collaborative play in which you model

breaking up the words.

e If your child uses an unexpected word to label a card, that's okay! This game is about identifying syllables in a word rather than

correctly labeling an image.



Regles du jeu La Course aux Syllabes

Nombre de joueurs : 2

Compétence : Isoler des sons

But du jeu :

Faites courir les chiens autour de la piste en utilisant le
nombre de syllabes de chaque mot pour les faire avancer.
La Course aux Syllabes permet aux joueurs de s’entrainer
a décomposer les syllabes d’'un mot, une compétence
essentielle pour apprendre a lire et a écrire.

Contenu :

) e
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1 jeu de cartes 1 haie
Q
ST ©
7 N
©
2 chiens 1gamelle d’eau

1 piste de course

Comment jouer :

Le joueur qui a le plus de syllabes dans son prénom
commence. En cas d'égalité, je plus jeune joueur commence.

Mise en place du jeu :
e Chaque joueur choisit un chien qui sera son pion.

e Placez les deux chiens sur la ligne de départ verte a
carreaux. lls doivent étre orientés dans la méme direction
de maniére a aller soit dans le sens des aiguilles d'une
montre, soit dans le sens contraire.

e Placez la haie sur I'une des cases du plateau (voir le
graphique ci-dessous). Laissez-la a cet endroit pendant
toute la durée du tour. Chacun a leur tour, les joueurs
choisissent au début de chaque partie ou placer la haie.

e Placez le jeu de cartes face cachée prés du plateau avec la
gamelle d’eau. Laissez de la place pour la défausse.

e Piochez la premiére carte.

Si vous piochez la carte Gamelle
d’eau, votre chien fait une pause
pour boire et vous passez votre tour.
Placez la gamelle a c6té de votre
chien pour ne pas oublier ou vous
vous situez sur le plateau.

Si vous piochez la carte Voir et Dire,
choisissez un objet dans la piece et
décomposez le mot correspondant en 5~
syllabes. Conseil : essayez de trouver un
mot qui comporte beaucoup de syllabes

pour avancer plus vite. ‘

Pour toutes les autres cartes, nommez a voix haute ce
que vous voyez sur I'image.

e Faites progresser votre chien en avangant d’une case a
chaque fois que vous dites une syllabe.

Par exemple, le mot chien comporte une syllabe, vous pouvez
donc faire avancer votre chien d’une case tout en pronong¢ant
chien. Le mot a-vo-cat comporte 3 syllabes, vous devez donc
faire avancer votre chien de 3 cases tout en pronongant une
syllabe a chaque pas.

Astuces :

comment décomposer chaque mot.

bon mot pour définir chaque image.correctly labeling an image.

Si vous arrivez devant la haie, au lieu de passer sur la
case qui ou elle se trouve, sautez par-dessus tout en
épelant votre/vos syllabe(s).

e Placez votre carte dans la défausse. C'est au joueur
suivant de jouer.

Gagner la partie :
Le premier joueur a passer la ligne d’arrivée gagne la partie.

Pour trouver des conseils sur la maniére de faire découvrir les syllabes a votre enfant, reportez-vous a la section La Course aux Syllabes dans le Carnet de jeu.

S'il n‘a pas encore appris a identifier le nombre de syllabes que comporte un mot, commmencez par faire un tour de jeu coopératif afin de lui montrer

Si votre enfant utilise un mot inattendu pour désigner une carte, ce n'est pas grave ! Dans ce jeu, identifier les syllabes est plus important que d'utiliser le



Anzahl der Spieler: 2

Dieses Spiel férdert folgende Fahigkeiten:
Das Erkennen einzelner Silben in Wértern

Silbenwettrennen - Spielanleitung

Ziel des Spiels: Vorbereitung:

Ist es, die meisten Wortsilben zu sammeln und damit o Jeder Spieler sucht sich einen Hund als Spielfigur aus.
das Hunderennen im Parcours zu gewinnen. Das
Silbenwettrennen unterstitzt Kinder auf spielerische Art
und Weise dabei, Wérter in Silben aufzuteilen. Damit wird
eine der wichtigsten Grundlagen fir spétere Lese- und
Rechtschreibfertigkeiten geférdert.

o Stellt beide Hunde auf die hellgriin karierte Startlinie,
wobei beide mit dem Gesicht in dieselbe Richtung zeigen.
Die Hunde kénnen den Parcours entweder im oder gegen
den Uhrzeigersinn umrunden.

e Platziert die Hurde auf ein beliebiges Feld (siehe Bild
Inhalt: unten), wo diese dann fur die Dauer der Spielrunde
stehen bleibt. Wahlt zu Beginn jeder neuen Spielrunde
abwechselnd aus, wo die Hecke hingestellt wird.

m e Legt den Wassernapf sowie die Karten neben das Spielfeld,
wobei die Karten umgedreht sind, sodass man die Bilder
(NN g

nicht sieht. Lasst daneben etwas Platz fur die Karten, die

LOVEVERY

15atz Spielkarten 1 Hiirde im Laufe des Spiels abgelegt werden.

2 Hunde 1 Wassernapf
1 Parcours

Los geht'’s:

Die Person, die die meisten Silben in ihremn Namen hat, darf
zuerst anfangen. Im Falle eines Gleichstands beginnt der
jangere Spieler.

e Ziehe die oberste Karte vom Stapel.
Wenn du die Karte ,,Sehen & Benennen”
ziehst, darfst du einen beliebigen
Gegenstand im Raum benennen und das
entsprechende Wort in Silben aufteilen.
Tipp: Je ldnger das Wort, desto mehr Felder
darfst du zurtickgelegen.

Wenn du die Karte mit dem Wassernapf
ziehst, macht dein Hund eine Pause, um
Wasser zu trinken. Das heiBt, du musst
einmal aussetzen. Platziere den Napf auf
dem Spielfeld bei deinem Hund, von wo
aus du dann wieder weiterspielst.

Bei allen anderen Karten sagst du laut und deutlich, was Wenn du auf das Feld mit der Hiirde kommst, springst
du auf der Karte siehst. du mit deinem Hund einfach daruber, wéhrend du die

e . X . . Silbe laut aussprichst.
e Mit jeder ausgesprochenen Silbe springst du mit deinem

Hund von Feld zu Feld. e Danach kannst du die Karte auf dem Ablagestapel
ablegen. Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Das Wort Hund hat zum Beispiel 1 Silbe. Dein Hund darf also
1 Feld weiterspringen, wdhrend du laut das Wort Hund sagst.
Das Wort A-vo-ka-do hat 4 Silben. In diesem Fall sprichst du
jede Silbe einzeln laut und deutlich aus und springst dabei
mit deinem Hund immer 1 Feld nach vorne, bis du 4 Felder
zurlickgelegt hast.

Spielende:

Wer als Erster seinen Hund ins Ziel gebracht hat,
gewinnt das Spiel.

Spieltipps:
e Im Abschnitt ,Silbenwettrennen” der Spielanleitung findet ihr nitzliche Tipps, wie Kindern das Konzept der Silbentrennung spielerisch ndhergebracht
werden kann.

e Wenn dein Kind noch nicht weiB, wie man die Anzahl der Silben in einem Wort erkennen kann, versucht ihr es zundchst einmal gemeinsam: Mache deinem
Kind vor, wie man ein Wort in einzelne Silben aufteilt.

e Esist auch véllig in Ordnung, wenn sich dein Kind bei der Beschreibung einer Karte ein véllig anderes Wort ausdenkt. Bei diesem Spiel geht es darum, die
Silben eines Wortes zu erkennen. Von daher ist es gar nicht schlimm, wenn ein Bild nicht richtig benannt wird.



Instructies Racespel met lettergrepen

Aantal spelers: 2

Vaardigheid: Klanken onderscheiden

Doel van het spel:

Laat de honden over de baan rennen, waarbij het aantal
lettergrepen van woorden bepaalt hoeveel vakjes je vooruit
mag. Met het Racespel met lettergrepen oefenen de spelers
hoe ze woorden in lettergrepen kunnen verdelen, een
essentiéle vaardigheid om te leren lezen en schrijven.

Inhoud van het spel:
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1stapel kaarten 1haag
Q
O ©O
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2 honden 1drinkbak

1racebaan

Verloop van het spel:

De speler wiens naam de meeste lettergrepen bevat, mag
beginnen. Bij een gelijk aantal begint de jongste speler.

Voorbereiding van het spel:

o Elke speler kiest een hond om te gebruiken als pion tijdens
het spel.

e Zet beide hondjes op het ruitjespatroon aan de start. Zorg
dat ze allebei in dezelfde richting staan, met de klok mee of
omgekeerd.

Zet de haag om het even waar op het speelbord (zie
onderstaande afbeelding) en laat ze daar één ronde lang
staan. Spelers mogen bij het begin van elke ronde om
beurten kiezen waar de haag komt te staan.

Leg de stapel kaarten met de afbeelding naar beneden
naast het speelbord en zet het drinkbakje erbij. Voorzie
voldoende plaats om een tweede stapel te maken met de
gebruikte kaarten.

e Neem de bovenste kaart van de stapel.

Heb je de kaart met de Drinkbak
genomen, dan moet je hond even
pauzeren om te drinken en moet

jij een beurt overslaan. Zet het
drinkbakje bij je hond zodat je niet
vergeet waar je stond op het speelbord.

Heb je de kaart Zie & Zeg genomen,
benoem dan een voorwerp in de kamer
en splits het woord in lettergrepen.
Tip: probeer een woord met veel
lettergrepen te vinden om veel vakjes
vooruit te gaan.

Bij alle andere kaartjes moet je het voorwerp van de
afbeelding luidop benoemen.

e Zet je hond 1 vakje vooruit per lettergreep van je woord.

Het woord hond heeft bijvoorbeeld 1 lettergreep, dus je
mag je hond in dat geval 1 vakje vooruitzetten terwijl je
hond zegt. Het woord a-vo-ca-do telt 4 lettergrepen, dus
je mag 4 vakjes vooruitgaan door je hond telkens op het
volgende vakje van het speelbord te zetten wanneer je een
lettergreep zegt.

Tips voor een geslaagd spel:

Kom je tijdens je beurt bij de haag, dan mag je hond
het vakje met de haag overslaan: spring gewoon over de
haag terwijl je je lettergre(e)p(en) luidop zegt.

e Leg je kaartje daarna op de stapel met gebruikte
kaarten. Nu is de volgende speler aan de beurt.

Einde van het spel:
De eerste hond die over de finish gaat, wint het spel.

e Raadpleeg in de Speelgids de rubriek over het Racespel met lettergrepen en ontdek hoe je je kind kunt laten kennismaken met het concept van

lettergrepen.

e Als je kind het aantal lettergrepen in woorden nog moet leren tellen, speel het spel dan eens met in plaats van tegen elkaar om te demonstreren hoe je

woorden opsplitst.

e Het is helemaal niet erg als je kind een verrassend woord gebruikt om een kaart te benoemen! In dit spel is het belangrijker om lettergrepen in woorden te

herkennen dan om afbeeldingen juist te benoemen.



Instrucciones del juego de carrera de silabas

Numero de jugadores: 2

Habilidad: aislar los sonidos

Objetivo del juego:

Hacer avanzar a los perros por la pista mediante el nimero
de silabas de las palabras. Este juego ayuda a los jugadores
a practicar cémo descomponer una palabra en silabas, una
habilidad fundamental para la alfabetizacion.

Qué incluye:
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1 baraja de cartas 1seto
Q
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2 perros 1bol para el agua

1 pista de carreras

Cémo jugar:
El jugador con mds silabas en su nombre va primero.
En caso de empate, empieza el jugador mds joven.

Configuracién del juego:
e Cada jugador elige un perro como ficha de juego.

e Coloca ambos perros en la linea de salida de cuadros
verdes, mirando en la misma direccidn, en el sentido de
las agujas del reloj o en sentido contrario alrededor del
tablero.

e Coloca el seto en cualquier espacio del tablero (véase la
imagen), donde permanecerd durante una ronda. Los
jugadores eligen por turnos dénde colocar el seto al
principio de cada ronda.

e Coloca la baraja boca abajo cerca del tablero, junto al bol
de agua. Deja espacio para la pila de descartes.

e Roba la carta superior del mazo.

Si sacas la carta del bol de agua,
tu perro se toma un descanso para
beber agua y se salta el turno. Lleva
el bol a tu perro para no olvidar su
sitio en el tablero.

Si sacas la carta «Ver y decir»,
identifica algun objeto de la habitacién
y descomponlo en silabas. Sugerencia:
intenta encontrar una palabra con
muchas silabas, para poder desplazarte
mds lejos.

Para las demds cartas, di el nombre de la imagen en
voz alta.

e Mueve el perro hacia adelante y avanza 1 casilla a la vez
que dices cada silaba de la palabra.

Por ejemplo, la palabra «perro» tiene 2 silabas, asi que
avanzarias 2 casillas mientras golpeas el tablero y dices
«pe-rro». La palabra «cho-co-la-te» tiene 4 silabas, asi que
avanzarias 4 casillas, golpearias con tu perro el tablero y
dirias cada silaba a medida que avanzas.

Trucos para ganar:

Si llegas al seto durante tu turno, en vez de golpear
en la casilla del seto, lo saltas mientras «golpeas» las
silabas.

e Coloca tu carta en la pila de descarte. Ahora es el
turno del siguiente jugador.

Como ganar:

El primer perro que cruce la linea de meta gana el juego.

e Consulta la seccién «Carrera de silabas» de la guia para saber cémo introducir el concepto de silaba a tu hijo.

e Si el nifio aun no ha aprendido a identificar el nUmero de silabas de una palabra, prueba una ronda de juego colaborativa en la que
pongas un ejemplo de descomposicién de una palabra.

e Si el nifio utiliza una palabra inesperada para nombrar una carta, jno pasa nada! Este juego consiste en identificar las silabas de una
palabra mds que en nombrar correctamente una imagen.



Numero de jogadores: 2

Instrugoes do jogo da corrida de silabas Aptidaes: Isolar sons

Objetivo do jogo: Preparag¢do do jogo:
Por os cdes a correr pela pista usando o numero de silabas e Cada jogador escolhe um céo para utilizar como a sua
das palavras para avancar. O jogo da corrida de silabas peca de jogo.

ajuda os jogadores a praticar como dividir uma palavra em

; s . . . e Coloque ambos os cdes na linha de partida verde-lima
silabas -uma aptiddo de literacia basilar. q P

axadrezada, virados para a mesma dire¢do, para a direita
ou esquerda em redor do tabuleiro.

o que estd incluido: e Coloque a sebe em qualquer espaco no tabuleiro (veja a
imagem abaixo), onde permanecerd durante uma ronda.
No inicio de cada ronda, os jogadores escolhem, a vez,
onde colocar a sebe.

e Coloque o baralho de cartas virado para baixo, perto do
(VY tabuleiro, juntamente com a tigela de dgua. Deixe espago

para um monte de cartas usadas.
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1baralho de cartas 1sebe
Q
G ©
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2 cdes 1tigela de agua

1 pista de corrida

Como jogar:
Comega o jogador cujo nome tenha mais silabas. Em
caso de empate, comega o jogador mais novo.

e Tire a carta de cima do baralho.
Se tirar a carta de ver e dizer,
identifique algo em seu redor e divida

a palavra em questdo em silabas. Dica:
tente encontrar uma palavras com
muitas silabas para poder avangar mais.

Se tirar a carta da tigela de dgua,
o seu cdo faz uma pausa para beber
dgua e perde a vez. Leve a tigela ao
cdo para ndo se esquecer da sua
posi¢do no tabuleiro.

Para todas as outras cartas, diga o nome da imagem em Se a sua vez o levar para a sebe, em vez de tocar no
voz alta. espaco que contém a sebe, salte por cima desta a

- . ) . medida que toca no tabuleiro e descreve as suas silabas.
e Avance o seu cdo tocando num espago a medida que diz

cada silaba da palavra. e Coloque a carta no monte de cartas usadas. Agora, é
a vez do préoximo jogador.

Por exemplo, a palavra cdo tem 1 silaba, pelo que avancgaria
o seu cdo 1 espaco enquanto tocaria no tabuleiro e diria
cdo. A palavra a-ba-ca-te tem 4 silabas, pelo que avancaria
4 espagos enquanto tocaria com o cdo no tabuleiro e diria
cada silaba @ medida que avancgasse.

Vencer o jogo:

O primeiro cdo a atravessar a linha de chegada vence
o jogo.

Dicas para o sucesso:

e Consulte a secgdo do jogo da corrida de silabas do guia de brincadeiras para orientacdo sobre como apresentar o conceito de silabas a
crianc¢a.

e Se acrianc¢a ainda ndo tiver aprendido a identificar o nUmero de silabas numa palavra, experimente uma ronda de jogo colaborativa
na qual pode modelar a divisdo das palavras.

e Se acrianga utilizar uma palavra inesperada para identificar uma carta, ndo faz mal! Este jogo visa a identifica¢do das silabas numa
palavra, ndo a identificagdo correta de uma imagem.



Istruzioni del Gioco corsa alle sillabe

Numero di giocatori: 2

Abilita: Suoni di suddivisione

Scopo del gioco:

Spostare i segnaposto a cagnolino lungo il percorso
utilizzando il numero delle sillabe nelle parole per avanzare.
Il Gioco corsa alle sillabe aiuta i giocatori a imparare la
suddivisione in sillabe delle parole, un’'importante abilita di
alfabetizzazione.

Contenuto:

) e

1 mazzo di carte 1segnaposto a
forma di siepe
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2 segnaposti a
forma di cane l'acqua

1 percorso di gioco

Come si gioca:

Il giocatore il cui nome € composto da piu sillabe, inizia per
primo. In caso di paritd, inizia il giocatore piu giovane.

1 ciotola per

Svolgimento:

e Ciascun giocatore sceglie un segnaposto a forma di cane.

e Posizionare i segnaposti a forma di cane sulla linea di
partenza a scacchi di colore verde lime. | segnaposti
devono essere rivolti nella stessa direzione sul tabellone, in
senso orario o antiorario.

e Posizionare il segnaposto a siepe in qualsiasi spazio sul
tabellone (guarda la figura che segue) dove rimarra per la
durata di un giro. All'inizio di ogni giro i giocatori decidono
a turno la posizione del segnaposto a siepe.

e Posizionare il mazzo di carte rivolto verso il basso insieme
alla ciotola dell’acqua. Lasciare lo spazio per impilare le
carte giocate.

e Pescare la prima carta dal mazzo.

Se peschi la carta della ciotola
d’acquaq, il tuo cane si riposa per
bere e salti il giro. Offri la ciotola al
cane per non dimenticare la propria
posizione sul tabellone.

Se peschi la carta Osserva e sillaba,
devi trovare un oggetto nella stanza
e suddividerne il nome in sillabe. 5
Suggerimento: cerca un oggetto il cui (
nome & composto da molte sillabe cosi

puoi avanzare piu rapidamente. ‘

Per tutte le altre carte, pronuncia il nome dell'immagine
ad alta voce.

e Sposta il segnaposto a forma di cane di1 casella per ogni
sillaba della parola che pronunci.

Per esempio, la parola cane & composta da 2 sillabe, per
cui sposterai il cane in avanti di 2 caselle mentre pronunci
cane. La parola a vo-ca-do € composta da 4 sillabe, per cui
avanzerai di quattro caselle, battendo con il segnaposto a
forma di cane sul tabellone mentre pronunci le sillabe.

Suggerimenti per vincere:

Se raggiungi il segnaposto a forma di siepe, anziché
contare lo spazio, salta sopra la siepe e pronuncia la
sillaba.

e Sposta la carta sulla pila di quelle gia giocate. Quindi
¢ il turno dell‘altro giocatore.

u ”

ne

Vittoria:

Il primo cane che attraversa il traguardo vince la partita.

e Consultare la sezione Gioco corsa alle sillabe della Guida al gioco per ulteriori istruzioni su come insegnare il concetto di sillabazione al

tuo bambino.

e Se il tuo bambino non ha ancora compreso come identificare il numero di sillabe che compone una parola, prova questo gioco

collaborativo in cui si suddividono le parole.

e Non importa se il bambino pronuncia una parola diversa per identificare una carta! Lo scopo del gioco & di trovare le sillabe di una

parola e non di identificare correttamente un‘immagine.



Spilleregler til Stavelseslgbet

Antal spillere: 2

Feerdighed: Identificering af lyde

Spillets formal:

Veeddelgbshunde rundt om banen bruger antallet af
stavelser i et ord til at beveege sig fremad. Stavelseslgbet
hjcelper spillerne med at gve sig i, hvordan man opdeler ord
i stavelser. Dette er en grundleeggende leesefceerdighed.

Hvad er der i cesken:

) e

LOVEVERY

1 spil kort 1hek
P
@
2 hunde 1 vandskal

1veeddelgbsbane

Sadan spiller du spillet:

Spilleren med de fleste stavelser i sit navn starter. Hvis to spillere har

samme antal stavelser i deres navn, starter den yngste spiller.

S

pilopsetning:
Hver spiller veelger en hund som deres spillebrik.

Begge hunde placeres pd den limegrgnne ternede
startlinje, s de vender i samme retning, enten med eller
mod uret rundt pd spillebreettet.

Placer heekken pd et hvilket som helst sted p&
spillebreettet (se illustrationen nedenfor), hvor den skal
blive stdende i en runde. | begyndelsen af hver runde
skiftes spillerne til at vaelge, hvor haekken skal sta.

Placer kortbunken med billedsiden nedad ncer
spillebreettet sammen med vandskdlen. Serg for plads til
en kasseringsbunke.

o Traek det gverste kort fra bunken.

Hvis du treekker vandskalskortet, skal
din hund tage en pause for at drikke
vand, og du bliver sprunget over. Stil
skdalen foran din hund, s& du ikke
glemmer, hvor du stdr pé spillebreettet.

Hvis du treekker “se og sig”’-kortet,
skal du identificere en genstand i
rummet og opdele ordet for det i
stavelser. Hint: Prgv at finde et ord med
mange stavelser, sd du kan beveege dig
hurtigere rundt pd spillebreettet.

Med alle andre kort skal du sige navnet pd billedet hgjt.

e Bevaeg din hund fremad ved at tappe i hvert felt, mens du
udtaler hver stavelse i dit ord.

For eksempel har ordet hund kun én stavelse. Det betyder, at
du beveeger din hund frem ét felt, mens du tapper og udtaler
ordet hund. Ordet av-o-ca-do har fire stavelser. Det betyder,
at du beveeger dig fire felter frem, mens du tapper din hund
pa spillebreettet og udtaler hver stavelse i ordet, mens du
bevaeger dig frem.

Tip til spillesucces:

Hvis det er din tur, og du ndr frem til heekken, skal du
i stedet for at tappe i feltet med haekken springe feltet
over, mens du tapper din(e) stavelse(r).

o Leeg dit kort i kasseringsbunken. Nu er det nceste
spillers tur.

Sdadan vinder du spillet:

Den forste hund over malstregen vinder spillet.

e Se afsnittet om Stavelseslgbet i legevejledningen for at Icese mere om, hvordan du preesenterer begrebet stavelser for dit barn.

e Hovis dit barn endnu ikke har lcert at identificere antallet af stavelser i et ord, skal du prave kollaborativ leg, hvor du viser, hvordan man

opdeler ord.

e Hyvis dit barn bruger et uventet ord til at bencevne et kort, er det okay! Dette spil handler om at identificere stavelser i et ord snarere

end at benaevne et billede korrekt.



ApIBuO6G TTaIKTWV: 2

Odnyigg yia To Traiyvidl Aywvag dpéuou pe cuAAaBég Aggi6TnTa: ATrop6vwon fxwv
216X0G TOU TraiyVvIdiou: 2T OIMO TTaIXVISIoU:
BdATe Ta OKUAGKIO VO vaVIOTOl'JV oT0 TGUTT)\(') o Kd&6¢ TrquTng ET“)\éYﬂ éva OKUAGKI wg moVI.

XPNOILOTTOIWVTAG TOV apIBuo Twv cUAABWYV Aégewy yia va
TTpoxwpnoeTe. To Traixvidl Aywvag dpduou Pe cuAaBég Bonbd
TOUG TTaiKTEG va e§aoknBoUv oTo TTWG va avaAlouv pia Aégn o€
OUAAaBEG, pia Baalkr 8e€I0TNTA YPOAUUOTIGHOU.

» TomroBetioTE Kal Ta dU0 OKUAGKIa GTNV TTPAaCIvN ypauun
€KKIVNONG UE Ta TETPAYWVAKIA, OTPAPPEVA TTPOG TNV idIa
kateuBuvon, eite 0e€I00TPOYPQ £iTE APIOTEPOOTPOPA YUPW OTTO
TO TOUTTAO.

NepiAauBavovrai: » TotroBeTrOTE TOV PPAKTN O€E OTTOIOONTIOTE GNUEIO OTO TAPTTAG

(S¢iTe TO TTAPAKATW YPAPNUAQ), OTTOU Ba TTAPAUEIVEL yIa TN

didpkela vog yupou. O1 TTaikTeEG ETTIAEYOUV €K TTEPITPOTTAG TTOU

Ba 1éel 0 PPAKTNG OTNV apXr KAOE yUpou.

» TotmroBeTOTE TIG KAPTEG PE TNV OWN TTPOG TA KATW KOVTA OTO
000000 TOUTTAG, padi Pe 1o UTTOA vepOU. AQAOTE XWPO YIa TIG KAPTEG

TTOoU Ba XpnoIoTToINBoUV.

LOVEVERY

1 TrakéTO PE KAPTEG 1 @pdKTNg
A\
H (5 T
: S ©
£ F ©
2 okuAdKIa 1 p1roA vepoU

1 TapTTAG

MNwg Traigerai:
O TaikTnNG WE TIG TIEPIOOOTEPEG CUANOBEG OTO BVOUG TOU apXilel TTPWTOG.
>¢& TePITITWON I00TTAAIaG EEKIVAEI O VEOTEPOG O€ NAIKIO TTAIKTNG.

*  TpaBngre Tnv TTPWTN KAPTQ aTTO TN OTOIRA.
. . . Av 1papngeTe TV kdpTa Agg kai MMeg,
Av Teaﬁngsrs’mv kdpra M1roA vepoU, 10 EVTOTTIOTE KATTOIO QVTIKEINEVO OTO OWUATIO
OKUAGKI 006 Kavel Eva SIGAEINPA yIa va TTIEN KOl XWPIGTE TN AEEN YIa QUTO OF GUMAREC.
VEPO Kall €0€IG XAVETE TN oeIpd oag. PépTe SUPBOUAR: TTPOGTIGBAOTE va BEEITE pia
TO PTTOA KOVTA OTO OKUAGKI 00G £TO1 WOTE £ pe TIOAEC GUMGBEC €101 (OTE va
va pnv &exdoeTe TN B€an 00G GTO TAUTIAG. UTTOPECETE VA TTPOXWPNOETE TTAPAKATW.
IMa 6A&g TIG AAAEG KAPTEG, TTEITE TO OVOMA TNG EIKOVAG Av @TACETE OTOV QPAXTN, QVTi va JETOKIVNOEITE TN Bé0Nn
duvard. &1rou auTtdg BpiokeTal, TTNOAETE aTTd TTAVW TOUu KABWG AETE

. . . . TNv(TIS) cUMABN(£g) oag.
*  METOKIVAOTE TO OKUAGKI 0OG TTPOG Ta EUTTPAG TIPOXWPWVTAG 1

Béon kabwg AéTe duvaTtd TNV KABe GUAAARNA TNG AéENG oag » BdAte TNV kdpTa 0ag oTn oToifa pe TIg dn
OIMOTTOINUEVEG KAPTES. TWpa gival n oeipd Tou GAAoU
Mo mapdadeiypa, N AEEN okUAog €xel 2 oUANABEG, €101 Ba ﬁ?}?m:]]. MIHEVES KAPTES P foee

TTPETTEI VA JETOKIVAOETE TO OKUAGKI 0OG TTPOG Ta EPTTPOG KATA 2
Béoeig v TauTdxpova AéTe OKUAOG. H AéEN a-Bo-kd-vTo €xel 4
OUANABEG €101 Ba TTPETTEI VO TIPOXWPNOETE 4 BETEIG UETAKIVIOVTOG
TO OKUAGKI 00G OTO TAUTTAG Kal AéyovTag KGBe cUAAORH eV
TTPOXWPATE.

Moiog Kepdidel:

To TTPWTO OKUAAKI TTOU Ba @TACEI TN YPAMMN TEPUATICUOU
KePOBICel TO TTAIXVIOI.

2UMBOUAEG yia TV emTiITUYiO:
» Acgite TNV evoTnTa AYywvag 0poduou pe cUANABEG Tou Odnyou Traixvidiou yia va AdBeTe odnyieg OXETIKA PE TO TIWG VO dWOETE aTO TTaIdi 0ag va
KaTaAdBel TNV £vvoia Twv CUAAABWV.

» Edv 10 Taudi oag dev €xel PAOel akOpn va avayvwpilel Tov aplBud Twv cUAaBWY o€ pia AéEn, ouvepyaaTeite padi Tou o€ £vav yUupo Katd Tov
0TT0i0 Ba HOVTEAOTTOINTETE TOV DIAXWPIOHO TWV AEEEWV.

* Ed&v 1o Taidi cag xpNOIMOTIOIET pia aTTpocdOKNTN AEEN yia va BAAEI ETIKETA O€ PIa KAPTA, Ogv TTEIpAdel! AuTo TO TTaIX VIOl EXEI VO KAVEI E TOV
TTPOCBIOPICUO TwV GUAAABWY O€ pia AEEN avTi yia TN OWOTH ETTICAUAVON PIAG EIKOVOG.



Liczba graczy: 2

o ) 4 ° ”
Instru kCJG gry ,,WYSClg SYIG b Umiejetnosé: Wyodrebnianie dzwigkéw
Cel gry: Przygotowanie gry:
Przesuwanie figurek scigajqcych sig ze sobq pséw po e Kazdy z graczy wybiera figurke psa jako swdj pionek.

planszy o tyle pdl, z ilu sylab sktada sie wypowiadane stowo.
Gra pomaga graczom ¢éwiczy¢ sylabizowanie, ktére jest
podstawq umiejetnosci czytania i pisania.

e Ustawcie oba psy na polu startowym oznaczonym
jasnozielonq kratkg. Kierunek gry jest dowolny, ale obie
figurki muszq by¢ skierowane w tq samq strone.

e Zywoptot ustawcie na dowolnie wybranym polu (patrz
Zawartosé zestawu: ilustracja ponizej), na ktérym pozostanie do korica rundy.
Gracze po kazdej rundzie na zmiang decydujq, gdzie
ustawi¢ zywopftot.

e Talie kart potdzcie licem do dotu w poblizu planszy. Nie
zapomnijcie o misce z wodq. Zostawcie miejsce do
(VY odkfadania wykorzystanych kart.
1 talia kart 1 zywoptot

2 psy 1 miska na wode

LOVEVERY

1 tor wyscigowy

Zasady gry:

Gre rozpoczyna gracz, ktérego imie sktada sie z najwigkszej liczby
sylab. W przypadku remisu rozpoczyna mtodszy z graczy.

o Wyciqgnij pierwszq kartg z talii. Jesli trafisz na karte ,,Popatrz i nazwij”,
wskaz jaki$ przedmiot w pokoju i
wypowiedz na gtos jego nazwe, dzielqc
wyraz na sylaby. Wskazdéwka: sprébuj
wypatrzeé przedmiot, ktérego nazwa ma
jak najwiecej sylab, zeby przesunqg¢ sie o
wiecej pdl do przodu.

Jeséli trafisz na karte ,,Miska z wodq”,
Twdj pies robi sobie przerwe, zeby sie
napi¢, a Ty tracisz kolejke. Przesun miske
do swojego psa, zeby nie zapomnieé, na
ktérym polu sie zatrzymat.

Jesli trafisz na jakgkolwiek pozostatq karte, wypowiedz Jesli Twéj pies dotrze do zywoptotu, zamiast stukngé o
na gtos nazwe przedmiotu widocznego na ilustracji. pole, na ktérym znajduje sie zywoptot, przeskakuje nad

) . o . nim, podczas gdy Ty wypowiadasz kolejnq sylabe.
e Przesunh swojego psa o tyle pdl, ile sylab ma wypowiadane

stowo, stukajqc pionkiem o poszczegdlne pola i gtosno e Wykorzystanq karte odtéz na osobny stosik. Teraz
sylabizujqc. kolej drugiego z graczy.

Na przyktad stowo , pies” sktada sie z jednej sylaby, wiec
przesuwasz swojego psa o jedno pole, wypowiadajqc

przy tym stowo ,pies”. Z kolei stowo ,a-wo-ka-do” jest
czterosylabowe, wigc pionek nalezy przesunqg¢ o cztery pola,
stukajqc pionkiem o poszczegdlne pola i wypowiadajqc
kolejno sylaby.

Wygrana:

Wygrywa gracz, ktérego pies jako pierwszy przekroczy
linie mety.

Wskazoéwki:

e Zajrzyj do rozdziatu ,,Wyscig sylab” w ,,Przewodniku po zabawach”, zeby dowiedzie¢ sig, jak zaznajomic¢ dziecko z zasadami
sylabizowania.

o Jezeli Twoje dziecko nie potrafi jeszcze sylabizowaé wyrazéw, na poczqtek sprébuj zagraé wspdlnie z nim, zeby w trakcie gry
wyttumaczy¢ mu, na czym to polega.

o Jedli dziecko niewtasciwie nazwie przedmiot widoczny na karcie, nic nie szkodzi! Gra przede wszystkim polega na sylabizowaniu, a w
mniejszym stopniu na rozpoznawaniu obrazkdéw.
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Letter Case Beehive Game Instructions @

Number of Players: 2-4

Skill: Learning Letter Sounds

Game Objective:

In this collaborative game, players work together to

build a beehive by matching upper and lowercase

letters before the hungry bear reaches the beehive.

What's Included:

1 double-sided wooden base

abedef
ghijlklmm

DOPELSE
UYMW XY Z

Movable Alphabet

How to Play:

The player whose first name starts with the letter
closest to ain the alphabet goes first.

Game Setup:

e Place the wooden base in the centre of your
playing surface.

12 side up for a
shorter game with
fewer letters

26 side up fora
longer game with
more letters

e Place the bear on the wooden base in its cave,
which is its starting position.

e Stack the flower-letter cards, flower side up.
Note: if playing with 12 cards, you may wish to
preselect 12 letter cards to use and set the rest
aside.

e Place the Movable Alphabet tray near the
playing area.

e Roll the die and follow the directions indicated
for each symbol shown below:

Grow the hive. Draw a flower-letter card,

% flip it over, then find the corresponding
lowercase letter from the Movable Alphabet.
Place it on the flower card so that it slides
into the groove.

Bear is hungry! Move the bear one space
down the path on the wooden base toward

the beehive.

() Helper Bees work together. You and

((((9 a teammate of your choice each
draw a flower-letter card and find the
corresponding lowercase letters.

Tips for Success:

e Place any completed letter cards next to one
another around the wooden base to build the
beehive.

iiiiiii

e Pass the die to the player on your left, and
play continues.

Ending the Game:

The game ends when either all 12 (or 26) letters
have been added to the beehive or the bear
reaches the hive.

o For players just learning to match upper and lowercase letters, start with the 12-letter game side of the wooden
base. You may wish to preselect which letters to focus on and set the rest aside.

o Sets of 6 flower-letter cards are colour-coded to match the progression of letters introduced with the Wooden Letter
Sound Blocks. Start with pink, then continue with orange, yellow, and green. Practice each set of sound blocks
before using them in Letter Case Beehive. Introduce additional sets after your child becomes comfortable with each

set of letters and their sounds.

o See the Learning Letter Sounds section of the Play Guide for additional guidance on uppercase letter introduction.



La Ruche des Minuscules et des Majuscules Regles du jeu )

Nombre de joueurs :2 a 4

Compétence : Apprendre les
sons des lettres

But du jeu:

Dans ce jeu collaboratif, les joueurs collaborent pour
construire une ruche en associant les lettres majuscules et
minuscules avant que l'ours affamé ne I'atteigne.

Contenu :

@ooOoooOo%
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ooo% oomoomg%?

ZgyevErY LoyeVERY.

1 socle en bois double face 26 cartes-lettres a fleurs

abedef
ghijklm
RORGESE
UV W XYZ

L'Alphabet mobile 1 ours en bois

Comment jouer :

Le joueur dont le prénom commence par la lettre la plus
proche de a dans I'alphabet commence.

Mise en place du jeu :

e Placez le socle en bois au centre de votre zone de jeu.

@ncOcucOcc%

uc‘,Ommommouﬂ“

S
B
% o000

LgyeVERY

LoveERY

26 cartes face vers le haut
pour une partie plus longue

12 cartes face vers le haut
pour une partie plus courte

avec moins de lettres avec plus de lettres

e Placez 'ours sur le socle en bois dans sa grotte, qui
représente sa position de départ.

e Empilez les cartes-lettres a fleurs, coté fleur vers le haut.
Remarque : si vous jouez avec 12 cartes, vous pouvez
présélectionner 12 cartes-lettres et mettre les autres de
coté.

e Placez le plateau de I'Alphabet mobile a proximité de la
zone de jeu.

e Lancez le dé et suivez les instructions pour chaque
symbole indiqué ci-dessus :

fleur, retournez-la, puis trouvez la lettre minuscule
correspondante dans I’Alphabet mobile. Placez-la
sur la carte-lettre a fleur de maniére a ce qu'elle
s'insére dans la rainure.

L'ours a faim ! Déplacez I'ours d’une case sur le
chemin du socle en bois en direction de la ruche.

\Q Les abeilles ouvriéres travaillent ensemble. Vous et

((0 un coéquipier de votre choix piochez chacun une

carte-lettre a fleur et trouvez les lettres minuscules
correspondantes.

% Construire la ruche. Piochez une carte-lettre a

Astuces :

e Placez les cartes-lettres terminées les unes a c6té des
autres autour du socle en bois pour construire la ruche.

e Passez le dé au joueur qui se trouve sur votre gauche ;
le jeu se poursuit.

Fin de la partie :

Le jeu se termine lorsque les 12 (ou 26) lettres ont été
ajoutées a la ruche ou lorsque l'ours a atteint la ruche.

« Pour les joueurs qui apprennent seulement a associer majuscules et minuscules, commencez par le c6té a 12 lettres du socle en bois. Vous pouvez
sélectionner les lettres sur lesquelles vous souhaitez vous concentrer et mettre les autres de coté.

o Des ensembles de 6 cartes-lettres a fleurs sont codés par couleur pour correspondre a la progression des lettres introduites avec les Cubes de Lettres en
Bois. Commencez par le rose, puis continuez avec I'orange, le jaune et le vert. Entrainez-vous a utiliser chaque ensemble de cubes de lettres avant de
les utiliser dans le jeu La Ruche des Minuscules et des Majuscules. Introduisez d'autres ensembles @ mesure que votre enfant se familiarise avec chaque

ensemble de lettres et leurs sons.

o Reportez-vous a la section Apprendre les sons des lettres du Carnet de Jeu pour obtenir des conseils supplémentaires sur I'introduction des lettres

majuscules.



GroB-und Kleinbuchstaben-Bienenwaben Spielanleitung )

Anzahl Spieler: 2-4

Zum Training folgender Fdhigkeiten:
Buchstabenlaute erlernen

Ziel des Spiels:

In diesem Gemeinschaftsspiel ziehen alle an einem
Strang: Baut einen Bienenstock, indem ihr GroB3- und
Kleinbuchstaben richtig zuordnet, bevor der hungrige Bar
den Bienenstock erreicht.

Inhalt:

1 doppelseitiges Spielbrett
aus Holz

abeded
ghijklon
RNEepPgLsSt
UYMW XYZ

26 Blumen-Buchstabenkarten

Die Buchstaben des
Alphabets

1 Holzbdr

1 Wiirfel

So wird gespielt:

Der Spieler, dessen Vorname dem Buchstaben a des Alphabets
am ndchsten liegt, beginnt.

Spielvorbereitung:
e Legen Sie das Holzbrett in die Spielmitte.

12er-Seite nach oben fir
ein kirzeres Spiel mit
weniger Buchstaben

26er-Seite nach oben fur
ein ldngeres Spiel mit
mehr Buchstaben

e Der Bdar wird auf dem Holzbrett in seine Hohle gestellt, die
seine Ausgangsposition ist.

e Legen Sie den Stapel mit den Blumen-Buchstabenkarten
mit der Blumenseite nach oben aus.
Hinweis: Wenn Sie mit 12 Karten spielen, kénnen
Sie 12 Buchstabenkarten auswdhlen und den Rest
beiseitelegen.

e Legen Sie die Buchstaben des Alphabets in der Ndhe des
Spielfelds ab.

e Der Wiirfel weist Symbole auf, die Folgendes bedeuten:
Den Bienenstock erweitern. Ziehe eine Blumen-
% Buchstabenkarte, drehe sie um und suche in
den Buchstaben des Alphabets den passenden
Kleinbuchstaben. Lege ihn so auf die Blumenkarte,
dass er in der Kerbe sitzt.

Der Bdr ist hungrig! Schiebe den Baren auf dem
Holzbrett ein Feld vorwdrts in Richtung Bienenstock.

Q Arbeitsbienen helfen sich. Du und ein Mitspieler

((((0 deiner Wahl ziehen jeweils eine Blumen-

Buchstabenkarte und suchen die passenden
Kleinbuchstaben.

Spieltipps:

e Alle fertiggestellten Karten reiht ihr nebeneinander um
das Holzbrett herum aneinander, um den Bienenstock zu
bauen.

e Der Wirfel wird an den néchsten Spieler zur Linken
weitergereicht, und das Spiel geht weiter.

Ziel des Spiels:

Das Spiel endet, wenn entweder alle 12 (bzw. 26)
Buchstaben an den Bienenstock angelegt wurden oder
der Bar den Bienenstock erreicht hat.

« Spieler, die gerade erst mit dem Erlernen von GroB- und Kleinbuchstaben begonnen haben, spielen zundchst auf der Spielbrettseite fir 12 Buchstaben.
Sie kénnen beliebige Buchstaben auswdhlen, die trainiert werden sollen, und den Rest beiseitelegen.

« Die Sets mit 6 Blumen-Buchstabenkarten sind farblich auf die Schwierigkeitsgrade des Spielsets Buchstabenlaute mit Holzklétzen abgestimmt.
Beginnen Sie mit Rosa und fahren Sie dann mit Orange, Gelb und Griin fort. Uben Sie mit jedem Set der Buchstabenlaut-KIétze separat, bevor Sie sie im
Set GroB- und Kleinbuchstaben-Bienenwaben verwenden. Flihren Sie weitere Sets ein, sobald |hr Kind mit den einzelnen Buchstaben und deren Lauten

vertraut ist.

o Weitere Hinweise zur Einflihrung von GroBbuchstaben finden Sie in der Spielanleitung im Abschnitt ,Buchstabenlaute erlernen”.



Aantal spelers: 2-4

Bijenkorf met hoofdletters en kleine letters Spelregels VTR e b e e e e e

Doel van het spel: Voorbereiding van het spel:

In dit samenwerkingsspel bouwen de spelers samen een e Leg de houten basis tussen de spelers in.
bijenkorf door bij alle hoofdletters de juiste kleiner letter te
vinden voordat de hongerige beer de bijenkorf bereikt.

Inhoud van het spel:

Zijde met 12 vakjes naar Zijde met 26 vakjes naar
boven voor een korter spel boven voor een langer spel
met minder letters met meer letters

e Zet de beer in zijn grot op de houten basis, waar hij altijd
moet starten.

1 dubbelzijdige houten basis 26 letterkaarten e Leg de letterkaarten op een stapel met de afbeelding van
de bloem naar boven.
Opmerking: als je met 12 kaarten speelt, kun je eerst
Q@Q@@i 12 letterkaarten uitkiezen om te gebruiken en de rest
ghijklm wegleggen.
DOPELSE e Leg de houder met het Verplaatsbare alfabet in de buurt
UV WX Z van de houten basis.
Verplaatsbaar alfabet 1 houten beer 1 dobbelsteen
&2
i)
Verloop van het spel:
De speler wiens voornaam begint met de letter die het dichtst
bij de letter a ligt, mag beginnen.
e Gooi de dobbelsteen en volg de stappen die bij het e Leg alle volle letterkaarten tegen elkaar rond de houten
gegooide symbool horen: basis om een bijenkorf te bouwen.

Vergroot de bijenkorf. Neem een letterkaart met

% bloem, draai ze om en zoek in de houder met het
Verplaatsbare alfabet naar de overeenkomstige
kleine letter. Laat ze in de uitgesneden vorm van de
letterkaart vallen.

De beer heeft honger! Zet de beer een vakje vooruit
op de houten basis zodat hij het pad richting de
bijenkorf volgt.

(), Hulpbijtjes werken samen. Neem samen met een

(

((0 speler naar keuze elk een letterkaart en zoek de

overeenkomstige kleine letters. o Geef de dobbelsteen aan de speler links van je om

verder te spelen.

Einde van het spel:

Het spel is afgelopen als alle 12 (of 26) letters aan de
bijenkorf zijn toegevoegd of als de beer de bijenkorf
bereikt.

Tips voor een geslaagd spel:

o Spelers die nog maar pas de hoofdletters en kleine letters met elkaar leren vergelijken, starten met de speelzijde met 12 letters van de houten basis.
Eventueel kun je vooraf enkele letters uitkiezen om mee te spelen en de rest wegleggen.

De kleurcode van de sets met telkens 6 letterkaarten komt overeen met het niveau van de nieuwe letters die op de Houten Letterklankblokken worden
geintroduceerd. Begin met roze en ga dan verder met oranje, geel en groen. Oefen elke set van de letterklankblokken voordat je ermee aan de slag gaat

in de Bijenkorf met hoofdletters en kleine letters. Laat je kindje telkens met een volgende set kennismaken zodra het vertrouwd is met de vorige letters
en hun klanken.

o Lees ook de rubriek “Letterklanken leren” in de Speelgids voor meer informatie over de introductie van hoofdletters.



Numero de jugadores: 2-4

') - :
Colmena de mayusculas y minudsculas Instrucciones de juego & :"’r’"":"d‘ Aprender los sonidos
e las letras

Objetivo del juego: Preparacion del juego:

En este juego colaborativo, los jugadores trabajan juntos e Coloca la base de madera en el centro de la superficie de
para construir una colmena emparejando letras mayusculas juego.

y minusculas antes de que el oso hambriento llegue a la

colmena.
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Qué incluye:
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12 hacia arriba para un 26 hacia arriba para un
oo OeeoeOe® o000 juego mds corto con juego mds corto con
0o -0 2Oeee0--d0p menos letras menos letras

ZgyevErY LoyeVERY.

e Coloca el oso sobre la base de madera en su cueva, que
1 base de madera de doble cara 26 cartas de flor-letra es su posicién inicial.

e Coloca las tarjetas de flor-letra, con la flor hacia arriba.
Nota: Si juegas con 12 cartas, puedes seleccionar

@@Ogsdgi previamente 12 cartas de letras para utilizarlas y dejar el
ghﬂcﬂkﬂ,m resto a un lado.
@@@Qiﬁi e Coloca la bandeja del Abecedario mévil cerca de la zona
U W XS Z, de juego.
Alfabeto movil 1 oso de madera 1dado
A
D
Coémo jugar:
Empieza el jugador cuyo nombre empiece por la letra mas
cercana a la aen el alfabeto.
e Tira el dado y sigue las instrucciones indicadas para e Coloca las tarjetas de letras completadas unas junto a
cada simbolo que se muestra a continuacion: otras alrededor de la base de madera para construir la
Haz crecer la colmena. Coge una tarjeta de flor- colmena.

letra, dale la vuelta y busca la letra minudscula
correspondiente en el Alfabeto moévil. Colécala
sobre la tarjeta de flor de modo que se deslice en la

s

iEl oso tiene hambre! Mueve el oso un espacio por el
). camino de la base de madera hacia la colmena.

Las abejas ayudantes trabajan juntas. Un
companero de equipo de tu eleccidn y tu sacdis
cada uno una carta de flor-letra y encontrais las
letras minusculas correspondientes.

e Pasa el dado al jugador de tu izquierda, y el juego
continua.

Fin del juego:
El juego termina cuando se han afiadido las 12 (o 26)
letras a la colmena o cuando el oso llega a la colmena.

Trucos para ganar:
« Para los jugadores que estén aprendiendo a emparejar letras mayusculas y minusculas, empieza por el lado de juego de 12 letras de la base de madera.
Si lo deseas, puedes seleccionar previamente las letras en las que deseas centrarte y dejar el resto a un lado.

» Los grupos de 6 tarjetas de flor-letra estan codificados por colores para que coincidan con la progresion de las letras introducidas con los bloques de
sonido de letras de madera. Empieza por el rosa y continta con el naranja, el amarillo y el verde. Practica cada grupo de bloques de sonidos antes de
utilizarlos en la colmena de mayusculas y minusculas. Introduce mas grupos cuando tu hijo se sienta cémodo con cada grupo de letras y sus sonidos.

o Consulta la seccion Aprender los sonidos de las letras de la Guia de juego para obtener mads informacion sobre la introduccion de las letras mayusculas.



Numero de jogadores: 2-4

') o
Colmeia de maiusculas e mindsculas Instrugdes do jogo & Aptiddes: Aprender os sons

das letras

Objetivo do jogo: Prepara¢do do jogo:
Neste jogo de colaboragdo, os jogadores trabalham em
conjunto para construir uma colmeia fazendo corresponder
letras maiusculas e minusculas antes que o urso esfomeado
chegue a colmeia.

e Colocar a base de madeira no centro da superficie de jogo.

Blsweor,
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O que estd incluido:

toyeVERY

@ooooo% @oooooooo% 12 viradas para cima 26 viradas para cima
eOooee0ed eOeosOese e para um jogo mais curto para um jogo mais longo
g E com menos letras com mais letras
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LoyeVERY.

e Colocar o urso sobre a base de madeira na sua caverna,
que é a posi¢do inicial dele.

1 base de madeira de dupla face 26 cartas com flores-letras
e Empilhar as cartas com flores-letras, com a flor virada
para cima.
@@Q@@,i Nota: se jogar com 12 cartas, pode querer selecionar
g (¥ jkﬂm previamente 12 cartas de letras para utilizar e deixar as
NOPCELS T restantes de lado.
WY WX YZ e Colocar o tabuleiro do Alfabeto Mével perto da drea de
jogo.
Alfabeto moével 1 urso de madeira
5%
/4 . . —_—
Como jugar: <
O jogador cujo primeiro nome comega com a letra mais
proxima de a no alfabeto é o primeiro.
e Lancar o dado e seguir as instrugdes indicadas para e Coloca as cartas com letras preenchidas umas ao lado
cada simbolo apresentado abaixo: das outras a volta da base de madeira para construir a
Faz crescer a colmeia. Tira uma carta com colmeia.
flores-letras, vira-a e encontra a letra minuscula

correspondente no Alfabeto Mével. Coloca-a na
carta com flores-letras de modo a que deslize para
dentro da ranhura.

O urso tem fome! Desloca o urso uma casa no
caminho da base de madeira em direcdo a colmeia.
Q. As abelhas ajudantes trabalham em conjunto. Tu

((((0 e um parceiro a tua escolha tiram uma carta com
flores-letras e encontram as letras minusculas

correspondentes.
e Passa o dado ao jogador a esquerda e continua o jogo.

Fim do jogo:
O jogo termina quando todas as 12 (ou 26) letras tiverem

sido acrescentadas a colmeia ou quando o urso chegar a
colmeia.

Dicas para o sucesso:

« Para jogadores que estdo a aprender a combinar letras maidsculas e minusculas, comece com o lado do jogo de 12 letras da base de madeira. Pode
selecionar as letras em que se vai concentrar e deixar as restantes de lado.

« Conjuntos de 6 cartas com flores-letras sdo codificados por cores para corresponder a progressdo das letras apresentadas com os Blocos Sonoros de
Letras de Madeira. Comece com o cor-de-rosa, depois continue com o cor de laranja, o amarelo e o verde. Pratique cada conjunto de blocos sonoros
antes de os utilizar na Colmeia de maiusculas e minusculas. Introduza conjuntos adicionais depois de o seu filho se sentir a vontade com cada conjunto
de letras e respetivos sons.

o Consulte a seccdo Aprender os sons das letras do Guia do Jogo para obter orientacdes adicionais sobre a apresentacdo de letras maiusculas.



Alveare di lettere Istruzioni di gioco

Numero di giocatori: 2/4

g‘g)

Scopo del gioco:

In questo gioco collaborativo, i giocatori collaborano
per costruire un alveare abbinando lettere maiuscole e
minuscole prima che l'orso affamato raggiunga l'alveare.

O que estd incluido:

@
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1 base in legno reversibile 26 schede con lettere floreali

abedef
ghijklm
RORGESE
UV W XYZ

Alfabeto in movimento 1 orso di legno

Come si gioca:

Il giocatore il cui nome inizia con la lettera piu vicina
alla a nell'alfabeto ¢ il primo.

Svolgimento:

e Posizionare la base di legno al centro della superficie di
gioco.

®
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Lato con 26 lettere in
alto per un gioco piu
lungo con piu lettere

Lato con 12 lettere verso
I'alto per un gioco piu
breve con meno lettere

e Posizionarel’orso sulla base di legno nella sua tana, che
corrisponde alla sua posizione di partenza.

e Impilare le schede con le lettere floreali, con il lato del
fiore rivolto verso I'alto.
Nota: se si gioca con 12 schede, si consiglia di selezionare
in anticipo 12 schede di lettere da utilizzare e di mettere
da parte le altre.

e Posizionare il vassoio dell’alfabeto in movimento vicino
all‘area di gioco.

e Tirare il dado e seguire le indicazioni per ogni simbolo
riportato di seguito:
Ingrandire I'alveare. Prelevare una scheda con
% lettera floreale, capovolgerla e trovare la lettera
minuscola corrispondente dell’Alfabeto in
movimento. Posizionarla sulla scheda floreale i in
modo che scivoli nella scanalatura.

L'orso ha fame! Spostare I'orso di uno spazio lungo il
percorso sulla base di legno verso |'alveare.
X Le api operaie collaborano. Insieme a un compagno

((((0 di squadra a scelta, ognuno pesca una scheda
con lettera floreale e trova le lettere minuscole

corrispondenti.

Suggerimenti per vincere:

e Sistemare le schede delle lettere completate una accanto
all’altra intorno alla base di legno per costruire I'alveare.

e Passare il dado al giocatore alla sinistra e proseguire
il gioco.

Fine del gioco:

Il gioco termina quando tutte le 12 (o0 26) lettere sono
state aggiunte all'alveare o l'orso raggiunge I'alveare.

Per i giocatori che imparano solo ad abbinare le lettere maiuscole e minuscole, iniziare con il lato della base di legno del gioco con 12 lettere. E possibile

selezionare in anticipo le lettere su cui concentrarsi e mettere da parte le altre.

Le serie di 6 schede di lettere floreali sono codificate a colori in modo da corrispondere alla progressione delle lettere introdotte con i Blocchi sonori
di lettere in legno. Iniziare con il rosa, poi proseguire con l'‘arancione, il giallo e il verde. Esercitarsi con ogni serie di blocchi sonori prima di utilizzarli
nell’Alveare di lettere. Introdurre altre serie dopo che il bambino ha acquisito familiarita con ogni serie di lettere e i relativi suoni.

Per ulteriori indicazioni sull’introduzione delle lettere maiuscole, consultare la sezione Imparare i suoni delle lettere della Guida al gioco.

Abilita: Imparare i suoni delle lettere



o . @ Antal spillere: 2-4
BogStCIVbIkU be |nSt ru ktIOnel" @ Feerdighed: Bogstavlyde

Spillets formal: Spilopsaetning:

| dette samarbejdsspil arbejder spillerne sammen om at e Scet traefoden i midten af dit spilleomrade.
bygge en bikube ved at matche store og smd bogstaver, for
den sultne bjgrn nar frem til bikuben.

Hvad er der i eesken:

12 kort opad giver et 26 kort opad giver et
kortere spil med fcerre leengere spil med flere
bogstaver bogstaver

e Placer bjgrnen pd traefoden i dens hule, som er bjgrnens

1 dobbeltsidet treefod 26 blomsterbrevkort startposition.

e Derefter skal du stable blomsterbogstavkortene med
blomstersiden opad.
abedaef Bemcerk: Hvis du spiller med 12 kort, kan du veelge at
bruge 12 bogstavkort pa forhdnd og laegge resten til side.

ghijklm '
@@,@Q,Eﬁi .’*@?? o PIc'|cer de[‘\ beveegelige alfabetbakke i nerheden af
© spilleomrédet.

UYMW X2 g
Beveegeligt alfabet 1 treebjorn 1 terning
o . . 2
Sadan spiller du spillet: <
Den spiller, hvis fornavn starter med det bogstav, der er
teettest pdi alfabetet, starter.
e Kast terningen, og falg anvisningerne for hvert symbol, e Laeg de fecerdige bogstavkort ved siden af hinanden rundt
der vises nedenfor: om treefoden for at bygge bikuben.

F& bikuben til at vokse. Tegn et kort med et

% blomsterbogstav, vend det om, og find s& det
tilsvarende lille bogstav fra det beveegelige alfabet.
Placer bogstavet p& blomsterkortet, sé det glider
ind i rillen.

Bjernen er sulten! Flyt bjgrnen en plads ned ad stien
pa treefoden mod bikuben.
X Hjceelpebier arbejder sammen. Du og en
((((0 holdkammerat traekker efter eget valg hver et kort

med blomsterbogstaver og finder de tilsvarende
sma bogstaver.

e Giv terningen videre til spilleren til venstre for dig, og
spillet fortscetter.

Sddan afsluttes spillet:

Spillet slutter, nar enten alle 12 (eller 26) bogstaver er lagt
i bikuben, eller bjgrnen nar bikuben.

Tip til spillesucces:

« Spillere, der lige har lcert at matche store og sma bogstaver, kan starte med den side af treefoden, der indeholder 12 bogstaver. Du kan veelge pa forhand,
hvilke bogstaver du vil fokusere pd, og laegge resten til side.

o Scet med seks blomsterbogstavkort er farvekodede, sa de passer til de bogstaver, der introduceres med bogstavlydblokkene i trce. Start med lysergd, og
fortscet s med orange, gul og gren. @v dig pa hvert scet lydblokke, fer du bruger dem i bogstavbikuben. Du kan introducere flere scet, nar dit barn er
blevet fortrolig med hvert saet bogstaver og deres lyde.

« Se afsnittet om at Iere bogstavlyde i spillevejledningen for at fa yderligere vejledning om introduktion af store bogstaver.



ApIOu6G TTaIKTWYV: 2-4

H KupéAn pe Ta ypaupata Odnyieg maixvidiou @

Aggi6TnTa: EKNAONON AXWV YPAUHATWY

2TOX0G TOU TraIXVvIdiou: 2TACIMO TTaIXVISIoU:
>€ auTO TO TTOIYVIDI, OI TTAKTEG oUVEPYALOVTaI YIa VO XTIOOUV HIa » TotmmoBetraTe TNV EUAIVN BAoN OTO KEVTPO TNG ETTIPAVEIAG TOU
KUWEAN, avTioTolxifovtag kKe@aAaia kail Ted ypaupaTa TTpoTou n TTaixvidioU oag.

TTEIVOOPEVN ApKOUDD YTACEI OTNV KUWEAN.

MepiAappavovrai:

12 pe TNV TTAEUPA TTPOG TA 26 pe TNV TTAEUPA TTPOG
TTAVW YIa VO GUVTOPOTEPO TO TTAVW VIO MEYOAUTEPNG
TraiXvidl ye Aiyotepa BIGPKEIOG TTaIX VIO YE
ypauuaTa TTEPICOOTEPA YPAPUATA

* BdAte Tnv apkoUda otnv EUAIvn BAon oTn oTTNAIG TNG TTOU

1 §0Aivn Bdon dITTARG 6wng 26 kapTeG PE AouAoUdia-ypappaTa 3 A A
ival n apyikn g Béan.

* 210IBAETE TIG KAPTEG pE AouAoUdIa-ypAupaTa UE TNV TTAEUPA

ab e @ @ ﬁ TOU AouAoudIoU TTPOG T TTAVW.
‘;&?ﬁ, kTm Inueiwaon: av Traiete pe 12 kKApTES, iowg BeAROETE va
g@‘l:ﬂ;’u‘; TIPOETTIAECETE 12 KAPTEG YPAUMUATWY YIa VO XPNOILOTIOINOETE
@@@gﬁ&i KQIl VO GQPAOETE TIC UTTOAOITTEC GTNV AKPN.
UY WX Z, & » BdATe TOV BioKo PE TO KIVNTO aAQARNTO KOVTA OTNV TTEPIOXN
KivnTé aA@dapnTo 1 E0AIVN apkoUSa 1 Zap1 Taixvidiou.
MNMwg TraideTau: (2
O T10iKTNG TOU OTTOIOU TO GVOopa apPXiCel JE YPAPMA TTOU €ival TTIo >
KOVT& OTO a Tou aA@aBrTou EEKIVE TTPWTOG.
+ Pigte 10 {apI KAl aKOAOUBNOTE TIG 0BNYiEG TTOU * BAATE TIG CUPTTANPWHEVEG KAPTEG YPOAUUATWY TN pia diTrAa
uTTOdEIKVUOVTaI VIO KEOE GUPBOAO TTOU TTOPOUCIAZETal otnv dAAn yUpw atrd Tnv EUAIvn BAaon yia va @TIdgeTe TNV
TTOPAKATW: KUWEAN.

% AvaTTTUETE TNV KUWEAN. Zwypa@ioTe pia KAPTa PE

AOUAOUDI-YpAUHa, YUPIOTE TNV avaTToda Kal Bpeite To
avTioToIX0 MIKPOG ypdupa atrd 1o Kivntd AA@daBnTo.
ToTrOBETACTE TO TTAVW TNV KAPTA PE AOUAOUDI £TCT WOTE
va YNOTPAOEl JEGA OTNV £YKOTTT.

v H apkouda treivaell MeTakivAoTe TNV apkouda Eva
ﬂ O1doTNUA TTPOG Ta KATW aTn diadpopur] TnG EUAIVNG
Bdong TTPog TNV KUWEAN.

\' O1 BonénTikég péNIcoeg auvepyadlovral. Eoeig kal évag

«((0 OUPTTAIKTNG TNG £TTIAOYAG 00G TPARATE aTTd pIa KAPTA
Me AouAoUdia-ypaupaTa kal BpiokeTe Ta avTioToixa Teld
ypduuara. * AwaoTe 10 {ApI GTOV TTAIKTN OTA ApIoTEPE GAG yia va

OUVEXIOTEI TO TTaIYVidL.

TéAog Tou TTaIXVISIOU:

To Traiyvidl TeAeiwvel 6Tav TTPooTeBOUV Kai Ta 12 (1) 26) ypdupaTta
oTnNV KUWEAN 1} étav n apkouda eTacel oTnv KUWEAN.

2UHBOUAEG yia TRV eTTITUYXIA:

* Tla Toug TraikTeG TTOU PONIG paBaivouv va avTioTolxoUV Ta Ke@aAaia kai Ta TTedd YpaupaTa, EEKIVAOTE PE TNV TTAEUPd 12 ypaupdTwy Tou Traixvidiol otnv EUAivn Bdaaon.
Mrropei va BEAETE va TTPOETTIAEEETE Ta ypAUaTA GTa OTToIC Bal ETTIKEVTPWOEITE KAl VO A@ACETE T UTTOAOITTA GTNV AKPEN.

» To oer Twv 6 KOPTWV AOUAOUBIWV-YPAUHATWY EXOUV XPWHATIKF KWOIKOTTOINON yia va TapIadouv hE TNV €EENIEN TWV YPAUPATWY TTOU €I0GyovTal PE Ta EUAIVa
KUBAKIO fXOU YPAUUATWY. ZEKIVAOTE PE TO POC KAl CUVEXIOTE JE TO TTOPTOKAAI, TO KITPIVO Kal TO TTpAcIvo. E€aoknBeite g kaBe oeT atrd KUBAGKIA fXOU TTPIV Ta
XPNOIUOTTOINCETE OTNV KUWEAN WE Ta ypduuaTa. Eicaydyete MITTAEOV GET a@OU TO TTaIdi 0AG £EOIKEIWOET e KABE OET YPAPUATWY KAl TOUG fXOUG TOUG.

* Avarpé€re oTnv evotnTa MaBaivovtag Toug fixoug Twv ypauudTtwy Tou Odnyou TaixvidioU yia TTPOCOETEG 0BNYIEG OXETIKA HE TNV EI00YWYH TWV KEQAAQiwV
YPOMMATWY.



Bogstavbikube Instruktioner

Antal spillere: 2-4

g‘g)

Ferdighed: Bogstavlyde

Cel gry:
Gracze wspétpracujq ze sobq, aby zbudowac ul,

dopasowujqc do siebie duze i mate litery, zanim gtodny
niedzwiedz dotrze do ula.

Zawartosé zestawu:

1 dwustronna drewniana plansza 26 kart-kwiatéw z literami

abeded
ghiljklon

RORGLESE

UYWXYZ -
Literki alfabetu 1 drewniany 1 kostka
niedzwiedz do gry

Zasady gry:
Gre rozpoczyna gracz, ktérego imie zaczyna sig na litere
najblizszq literze Aw alfabecie.

Przygotowanie gry:
e Potdéz drewnianq plansze na srodku miejsca przeznaczonego
na gre.

12 kort opad giver et
kortere spil med faerre
bogstaver

26 kort opad giver et
Ieengere spil med flere
bogstaver

e Ustaw figurke niedzwiedzia na planszy w jaskini, ktéra
jest jego pozycjq startowq.

e Utdz karty-kwiaty w stos stronq z kwiatami skierowanq
do gory.
Uwaga: jesli grasz 12 kartami, mozesz wybrac 12 kart,
ktoérych chcesz uzy¢, a reszte odtozy¢ na bok.

e Umies¢ tace z literkami w poblizu planszy.

e Wykonuje rzut kostkq i postepuje zgodnie z instrukcjami
dotyczqcymi ponizszych symboli:
Budowa ula. Wez karte-kwiat z literq ze stosu,
% odwrdéc jq i znajdz wsrdd literek odpowiadajqcq jej
matq litere. Umiesc¢ jq na karcie tak, aby wsuneta sie
w rowek.

Gtodny niedzwiedz. Przesun figurke niedzwiedzia
na drewnianej planszy o jedno pole wzdtuz sciezki

prowadzqcej do ula.

Pracowite pszczétki. Razem ze wskazanym przez

N
((((0 siebie innym graczem wylosujcie karty-kwiaty
i odnajdzcie odpowiadajqce im mate litery.

Wskazoéwki:

e Karty uzupetnione literami uktada sie obok siebie wokot
drewnianej planszy, budujqc z nich ul.

e Gracz przekazuje kostke osobie po swojej lewej stronie
i gra toczy sie dalej.

Zakonczenie gry:
Gra konczy sig, gdy wszystkie 12 (lub 26) liter zostanie

dodanych do budowanego ula lub gdy dotrze do niego
niedzwiedz.

« Gracze, ktérzy dopiero uczq si¢ dopasowywacé duze i mate litery, powinni zaczqé od wariantu gry z 12 parami liter. Przed grq mozesz wybrac litery, na

ktorych chcesz sie skupic, a reszte odtozyé na bok.

» Karty dzielq si¢ na 6 zestawéw oznaczonych réznymi kolorami, ktére odpowiadajq grupom liter wprowadzanych za pomocq Literowych drewnianych
klockéw. Zacznij od kart rézowych, a nastgpnie przechodz kolejno do kart pomaranczowych, zéttych i zielonych. Prze¢wiczcie litery z kazdego z zestawow
klockéw przed uzyciem ich w Literkowym ulu. Kolejne zestawy kart wprowadzaj dopiero, gdy dziecko opanuje poszczegdlne litery oraz ich brzmienie.

o Dodatkowe wskazéwki dotyczqce wprowadzania wielkich liter znajdziesz w punkcie Nauka brzmienia liter w Przewodniku po zabawach.



Number of Players: 1+

Wooden Letter Sound Block Game Instructions Skill: Learning Letter Sounds

What's Included:
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20 Sound Blocks grouped by colour puzzle base

Game Objective:

Identify images that all start with the same letter sound and
put them together to reveal the shape of the associated letter.

Game Setup:

e Place a set of 4 blocks with the same coloured letter
pieces in front of you. We recommend starting with set 1.

How to do it:

e Pick any image on one of the 4 blocks and place it
face up, showing the image and the small coloured
section of the associated letter.

e Say the name
of the image % flower!

out loud. [

e Identify the beginning sound of the selected image.

Note: Set 5 has both beginning and ending sounds.

Whats the first sound you hear in
the word flower? Yes, /f/!

This will be the sound you are trying to identify on the
three remaining blocks.

e Pick another block and find the image that
corresponds with the same sound as your first block.

What's the first sound you hear in the word ten?
/t/, yes! Is /t/ the same as /f/?

If the sounds match, place the block with the matching
sound face up.

Yes, /f/ in flower is the same as /f/ in fire.

If the sounds do not match, turn the block to another
image to find a matching sound.

You're right. /t/ in ten is not the same as /f/ in flower.
Let’s try another one!

e Repeat until you find the image on each block that

matches your sound.
0 I
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e Once you've found all 4 images with your letter sound, use
the base to complete the puzzle. Arrange the blocks into a
square so that the corresponding letter(s) appears.

Note: Each block has a small white line at the bottom to
show the image’s correct orientation.

Before moving on:

e Say the name of each image aloud along with the

sound the letter makes, then the name of the letter.

Look, flower, frog, fire, and fan all start with /f/. This is
the letter f, it makes the /f/ sound!

Tips for Success:

e To extend play

o Use the Skill Tokens to review other skills
like rhyme, initial sounds, and syllables.

= |®

find the corresponding letter tile and
place it on top.

e Use the Lovevery Movable Alphabet to f gl
o

e Block sets are numbered in the order we recommend introducing them. Each set covers 6 letters and their most common sounds. Start
with set 1. As your child gains confidence with the sounds and corresponding letters in each set, move on to the next one.

e If your child gets stuck, help them find the correct side of a block through the process of elimination: “I know that tree doesn't start
with/i/, so | will keep turning the block. Same with motorcycle, snake, fish, and apple. | only have one side left — it must start with the

/i/sound. Let’s check it to be sure.”

e After spending time with single letters in sets 1-4, explain to your child what a digraph is: “A digraph is when two letters — like s and h
— combine to make one sound. Those letters make their own sounds when they’re by themselves, but when they’re together, they make
one sound —/sh/.” Introduce set 5 after you've introduced digraphs to your child.



Nombre de joueurs :1et +

Compétence : Apprendre les sons
des lettres

Les Cubes de Lettres en Bois Régles du jeu

Contenu : But du jeu:

[

I

] @ @ @ Identifier les images qui commencent toutes par le méme son

M \afg g;% artmen et les assembler pour révéler la forme de la lettre associée.
®\ E = )| @ s Mise en place du jeu :

I ——

el m Foe=s ﬁ e Placez devant vous une série de 4 cubes avec des
© morceaux de lettres de la méme couleur. Nous

\JJ T recommandons de commencer par la série 1.
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20 Cubes de Sons regroupés par couleur Socle du puzzle =

Fonctionnement : Si les sons correspondent, placez le cube avec le son

. . correspondant face vers le haut.
e Choisissez une image sur I'un des 4 cubes et placez- P

la face vers le haut, en montrant I'image et le petit

morceau coloré de la lettre associée. Oui, /f/ dans flower est la méme chose que/f/dans

fire.
e Nommez
I'image & flower !
haute voix. i Si les sons ne correspondent pas, faites pivoter le cube

vers une autre image pour trouver un son correspondant.
e l|dentifiez le son initial de I'image sélectionnée.

Tu as raison./t/dans ten n’est pas la méme chose

Remarque : la série de cubes 5 comporte des sons que/f/dans flower. Essayons un autre son !

initiaux et finaux.

Quel est le son initial dans le mot
flower ? Oui, /f/ !

o Répétez I'opération jusqu'a ce que vous trouviez sur
chaque cube I'image qui correspond a votre son.
Versucht nun, den Anfangslaut auf den drei anderen
Bldcken zu finden. o '

ESARN

e Choisissez un autre cube et trouvez I'image qui

correspond au méme son que sur le premier cube.

Quel est le son initial dans le mot ten ?/t/, oui !

Une fois que vous avez trouvé les 4 images correspondant
au son de votre lettre, utilisez le socle pour compléter le
puzzle. Disposez les cubes en carré de maniére a ce que la
ou les lettres correspondantes apparaissent.

- a ?
SR ARSI GRS R AT Remarque : chaque cube possede une petite ligne blanche

en bas pour indiquer la bonne orientation de I'image.

Avant de poursuivre : . .
e Pour agrémenter le jeu

e Nommez chaque image a haute voix et faites

- e Utilisez les Jetons des Compétences pour
entendre le son de la lettre, puis nommez la lettre.

revoir d’autres compétences comme les
rimes, les sons initiaux et les syllabes.

{Jgﬁ
i
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Ecoute, flower, frog, fire et fan commencent tous par
/f/. C'est la lettre f, elle fait le son/f/ !

= |®

e Utilisez I’Alphabet mobile Lovevery pour
trouver le jeton de lettre correspondante
et placez-le par-dessus.

Astuces :

Les séries de cubes sont numérotées dans l'ordre dans lequel nous recommandons de les introduire. Chaque série couvre 6 lettres et leurs sons
les plus courants. Commencez par la série 1. Une fois que votre enfant s’est familiarisé avec les sons et les lettres correspondantes d'une série,
passez a la suivante.

Si votre enfant est coincé, aidez-le a trouver la bonne face d’un cube en procédant par élimination : « Je sais que tree ne commence pas par/i/,
alors je vais continuer a tourner le cube. Méme chose pour motorcycle, snake, fish et apple. Il ne me reste qu’une seule face ; elle doit commencer
par le son/i/. Vérifions pour étre sir. »

Aprés avoir passé du temps avec les lettres uniques des séries 1 a 4, expliquez a votre enfant ce qu’est un digramme : « Un digramme, c’est
I'association de deux lettres, comme s et h, pour former un seul son. Chacune de ces lettres produit son propre son lorsqu’elles sont isolées, mais
lorsqu’elles sont réunies, elles produisent un seul son :/sh/. » Introduisez la série 5 aprés avoir expliqué la notion de digramme a votre enfant.



Anzahl Spieler: 1+

Buchstabenlaut-Kl6tze aus Holz Spielanleitung Zum Training folgender Féhigkeiten:

Buchstabenlaute erlernen

Inhalt: Ziel des Spiels:

o Alle Bilder identifizieren, die mit demselben Buchstabenlaut
@ afimst beginnen, und sie so zusammensetzen, dass die Form des
@ zugehdrigen Buchstabens sichtbar wird.

belnryv

Spielvorbereitung:

e Lege ein Set von 4 Blécken mit Buchstaben in derselben

i
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VAINENEZY
gl %{ 6l 5

\J ) Farbe vor euch hin. Wir empfehlen, mit Set 1 zu beginnen.
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20 nach Farben gruppierte Buchstabenlaut-Klstze Puzzlebasis — —
Wie? Wenn die Laute libereinstimmen, legt den Block mit dem

e Wadhle ein beliebiges Bild auf einem der 4 Blocke entsprechenden Bild nach oben hin.

aus und lege es so hin, dass das Bild und der kleine
farbige Teil des zugehérigen Buchstabens oben sind.

e Sage, was du
auf dem Bild %?% Flower!

siehst.

Ja, das/f/in flower ist das gleiche wie das/f/in fire.

Wenn die Laute nicht Gibereinstimmen, dreht den Block,
um ein Bild mit dem passenden Laut zu finden.

e Benenne den Anfangslaut des Wortes.
Du hast Recht! Das/t/in ten ist nicht das Gleiche
Hinweis: Set 5 enthdlt Anfangs- und Endlaute. wie das/f/in flower. Versuchen wir es mit einem

anderen Block!

Was ist der erste Laut, den du im
Wort flower hérst? Richtig, /f/! e Wiederholt dies, bis ihr auf jedem Block das Bild
gefunden habt, das zu eurem Laut passt.

Versucht nun, den Anfangslaut auf den drei anderen J /
Blécken zu finden. % @

e Wahlt einen anderen Block aus und findet das Bild, — @(?
dessen Wort denselben Anfangslaut hat wie das auf
eurem ersten Block.

e Wenn ihr alle 4 Bilder mit eurem Buchstabenlaut gefunden
habt, setzt die Blécke auf der Puzzlebasis zusammen.
Ordnet die Bl6cke so an, dass der entsprechende Buchstabe

Was ist der erste Laut, den du im Wort ten (bzw. die Buchstabenkombination) sichtbar wird.

hérst? Ja,/t/! Ist/t/das Gleiche wie /f/?
Hinweis: Jeder Block hat am unteren Rand eine kleine weiB3e

Linie, die die richtige Ausrichtung des Bildes anzeigt.

Bevor ihr weitermacht: . .
e Erweiterungsideen

e Sage zu jedem Bild das Wort mit dem Laut, der zu
diesem Buchstaben gehért, und dann den Namen
des Buchstabens.

e Verwendet die Merkmal-Spielsteine,
um andere Fahigkeiten wie Reime,

Anfangslaute und Silben zu wiederholen. @[{
B
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e Sucht das passende Buchstabenplattchen
aus den Buchstaben des Alphabets von
Lovevery und legt es auf das Puzzle.

Sieh mal, flower, frog, fire und fan beginnen alle mit/f/.
Das ist der Buchstabe f, er gehért zum Laut/f/!

Spieltipps:

Die Blocksets sind in der Reihenfolge nummeriert, die wir fur die EinfiUhrung empfehlen. Jedes Set enthdalt Bilder zu 6 Buchstaben und ihren
hdaufigsten Lauten. Beginnt mit Set 1. Wenn dein Kind mit den Lauten und den entsprechenden Buchstaben in einem Set vertraut ist, kénnt ihr
zum ndchsten Set weitergehen.

Wenn dein Kind nicht weiterkommt, hilf ihm, die richtige Seite eines Blocks durch Eliminieren zu finden: ,Ich weiB, dass tree nicht mit/i/anfangt,
also werde ich den Block weiterdrehen. Das gilt auch flir motorcycle, snake, fish und apple. Es ist nur noch eine Seite tbrig - dieses Bild muss also
mit dem Laut/i/beginnen. Aber lass es uns sicherheitshalber Uberprifen.”

Nachdem ihr euch einige Zeit mit den einzelnen Buchstaben aus den Sets 1-4 beschdaftigt habt, erkldre deinem Kind, was ein Digraph ist: ,Ein
Digraph ist, wenn zwei Buchstaben -wie s und h-kombiniert werden, um einen Laut wiederzugeben. Diese Buchstaben ergeben ihre eigenen
Laute, wenn sie allein stehen, aber wenn sie zusammen verwendet werden, ergeben sie den Laut/sh/.” Fihre Set 5 ein, nachdem du deinem Kind
die Digraphen erklart hast.



Aantal spelers: 1+

Houten Letter-klankblokken Spelregels Vaardigheid: Letterklanken leren

Inhalt: Doel van het spel:

@ T De spelers moeten afbeeldingen zoeken die allemaal met
cromer dezelfde letterklank beginnen en ze samenvoegen om de
bijbehorende letter te vormen.

@ belnryv

Voorbereiding van het spel:

e Leg een set van 4 blokken met letterstukken in dezelfde
@ Ty

kleur voor jou neer. Begin best met set 1.
7 I 1
® v %fg% % < > b 7
20 Letterklankblokken, gegroepeerd per kleur puzzelhouder — —

Verloop van het spel: Als de klanken overeenkomen, leg het blok met diezelfde
klank dan met de afbeelding naar boven neer.
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e Kies een afbeelding op een van de 4 blokken en leg
het blok met die afbeelding naar boven zodat je ze
samen met het gekleurde deel van de bijbehorende

. Ja,/f/van flower is hetzelfde als/f/van fire.
letter kunt zien.

e Benoem de
afbeelding %&b flower! Als de geluiden niet overeenkomen, draai het blok dan
hardop. naar een andere afbeelding om de juiste klank te vinden.

e Probeer te herkennen met welke klank het woord van
de gekozen afbeelding begint.

Inderdaad./t/van ten is niet hetzelfde als/f/van
flower. Probeer de volgende maar!

Opmerking: Set 5 werkt met zowel begin- als

eindklanken.
e Ga zo door tot je op alle blokken de afbeelding hebt

gevonden die bij je eerste klank past.
Met welke klank begint het woord

flower? Ja, /f/! ) /
%) (B

Die klank zul je ook moeten herkennen bij de overige = /Q?
drie blokken.
e Neem de houder om de puzzel te maken zodra je de
e Neem een ander blok en zoek welke afbeelding afbeeldingen met jouw letterklank alle 4 hebt gevonden.
hetzelfde klinkt als je eerste blok. Schik de blokken in een vierkant zodat de volledige letter

verschijnt die bij de afbeeldingen past.

Met welke klank begint het woord ten?

/t/ inderdaad! Is/t/ hetzelfde als/f/? Opmerking: Op elk blok staat onderaan een wit lijntje

om aan te geven in welke richting je de afbeelding moet

draaien.
Voordat je verder speelt: e Voor nog meer speelplezier
e Zeg de naam van elke afbeelding hardop, samen e Gebruik ook d'e Opdrachtschijfjes om
met de klank en ook de naam van de letter. andere vaardigheden te oefenen, zoals

Sy
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e Gebruik ook het Verplaatsbaar alfabet

rijm, beginklanken en lettergrepen. @E
%

Kijk, flower, frog, fire en fan beginnen allemaal

met/f/. Dit is de letter f, die klinkt als /f/! van Lovevery om op elk blok de juiste
letter te leggen.

Tips voor een geslaagd spel:

De blokken zijn genummerd en we raden aan om ze ook in die volgorde te gebruiken. Elke set omvat 6 letters en hoe die het vaakst
worden uitgesproken. Begin met set 1. Zodra je kind de klanken en de bijbehorende letters in elke set onder de knie heeft, kun je verder
naar de volgende.

Zit je kindje vast? Help dan even om de juiste kant van een blok te vinden door afbeeldingen uit te sluiten: “lk weet dat tree niet begint
met/i/, dus moet ik het blok naar een andere afbeelding draaien. Hetzelfde geldt voor motorcycle, snake, fish en apple. Nu heb ik nog
maar één kant over, dus moet dat woord wel beginnen met de klank/i/. We zullen het voor de zekerheid eens controleren.”

Als je lang genoeg hebt geoefend met de losse letters van de sets 1-4, dan is het tijd om je kindje te laten kennismaken met een digraaf.
Leg uit: “Een digraaf is een combinatie van twee letters die samen één klank vormen, zoals s en h. Apart worden die letters op hun eigen
manier uitgesproken en samen vormen ze één klank, dus/sh/in ons voorbeeld.” Start met set 5 zodra je kindje weet wat digrafen zijn.



Numero de jugadores: 1

Bloques de madera para aprender los sonidos Instrucciones del juego Habilidad: aprender los sonidos
de las letras

Qué incluye: Objetivo del juego:
'ty

—

) Identificar todas las imagenes que empiecen con el mismo sonido y
@ afimst juntarlas para revelar la forma de la letra correspondiente.

Preparacion del juego:

| D&
®

e Coloca frente a ti un conjunto de cuatro bloques con los
fragmentos de letra del mismo color. Recomendamos empezar
por el conjunto 1.

oo

20 bloques de sonidos agrupados por colores Base del rompecabezas
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Cdémo se hace: Si los sonidos coinciden, coloca el bloque con el sonido

. Lo correspondiente boca arriba.
e Elige cualquier imagen de uno de los cuatro bloques y

colécala boca arriba de forma que se vean la imagen y el
fragmento de letra. Si, la/f/de flower suena igual que la/f/de fire.

e Diel nombre de

la imagen en voz .
9 jFlower! . ) o )
alta. Si los sonidos no coinciden, gira el bloque hasta encontrar la

imagen con el sonido correspondiente.

¢ ldentifica el sonido inicial de la imagen. Tienes razén. La/t/de ten no suena igual que la/f/de

. . . . flower. Vam robar con otra!
Nota: El conjunto 5 tiene sonidos tanto iniciales como finales. et UEIEE € [TeBel Gan G

¢Cudl es el primer sonido de la palabra e Repite estos pasos hasta que encuentres la imagen de cada
flower? ;Si, /f/! bloque que coincida con el sonido correspondiente.

/ I
Este serd el sonido que tendrds que identificar en los tres @
bloques restantes.
A NS

e Elige otro bloque y busca la imagen que corresponda con el . .
.g i quey N genq p e Una vez hayas encontrado las cuatro imdagenes con el sonido de
mismo sonido del primer bloque. . e
correspondiente, utiliza la base para resolver el rompecabezas.
Coloca los bloques en forma de cuadrado de manera que aparezca

¢Cudl es el primer sonido que se oye en la palabra den? la letra o letras correspondientes.

/t/, isi! ;/t/suena igual que/f/? . -
Nota: Cada bloque tiene una pequeia linea blanca en la parte

inferior que indica la orientacion correcta de la imagen.

Antes de seguir jugando: e Para prolongar el juego
e Diel nombre de cada imagen en voz alta junto con el e Utiliza las fichas de habilidad para
sonido de la letra inicial y el nombre de la letra. repasar otras habilidades como las

Sy
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e Utiliza el Alfabeto movil de Lovevery
Mira, flower, frog, firey fan empiezan por/f/. para encontrar la ficha con la letra
iEsta es la letra f y hace el sonido/f/! correspondiente y colécala encima.

rimas, los sonidos iniciales y las silabas. ﬁ E.:\ff
el

Trucos para ganar:

Los conjuntos de bloques estdn numerados en el orden en que recomendamos introducirlos. Cada uno abarca seis letras y sus sonidos
mds comunes. Empieza por el conjuntol. A medida que tu hijo vaya cogiendo confianza con los sonidos y las letras de cada conjunto,
pasa al siguiente.

Si tu hijo se atasca, ayudale a encontrar el lado correcto del bloque por eliminacién: «Sé que tree no empieza por/i/, asi que voy a seguir
girando el bloque. Lo mismo con motorcycle, snake, fish y apple. Solo me queda un lado: debe de empezar por el sonido/i/. Vamos a
comprobarlo».

Después de dedicar tiempo a las letras sueltas de los conjuntos 1-4, explicale a tu hijo qué es un digrafo: «Un digrafo es cuando dos
letras, como la sy la h, se combinan para formar un sonido. Estas letras emiten sus propios sonidos cuando estdn solas, pero, cuando
estdn juntas, emiten un solo sonido:/sh/». Introduce el conjunto 5 después de haberle explicado los digrafos a tu hijo.



Antal spillere: 1+

Instruktioner til Lydklodsspillet

Feerdighed: Bogstavlyde

Hvad er der i cesken:
1
4

Spillets formal:

At identificere billeder, der alle starter med samme bogstavlyd, og
scette dem sammen for at finde det tilhgrende bogstav.

@ 5w e
@ belnryv

Spilopscetning:

A
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e Placer et scet pa fire klodser med samme farve bogstavdele
foran dig. Vi anbefaler at starte med scet 1.
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20 lydklodser i farvegrupper spilleplade
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Hvis lydene matcher, skal du placere klodsen med den matchende
lyd med billedet opad.

Sadan foregdr spillet:

e Vceelg et billede pd én af de fire klodser, og vend klodsen, sa
billedet vender opad og sa du kan se billedet og omradet
med det farvede bogstav. Ja,/f/i flower er det samme som /f/i fire.

e Sig navnet pd

billedet hojt. gg% flower!

Hvis lydende ikke matcher, skal du vende klodsen til et andet
billede for at finde en matchende lyd.

e Identificer den begyndende lyd for det valgte billede.

NB: Scet 5 indeholder bade begyndende og afsluttende lyde.

Hvad er den farste lyd, du herer, i ordet
flower? Ja, /f/!

Du har ret./t/i ten er ikke det samme som/f/i flower.
Lad os forsege med en til!

Gentag, indtil du finder det billede p& hver klods, der svarer til
din lyd.

Dette er lyden, som du skal preve at identificere pa de
andre tre klodser.

e Nar du har fundet alle fire billeder med din bogstavlyd, skal du
anvende spillepladen til at afslutte spillet. Leeg klodserne i en
firkant, sa de(t) tilsvarende bogstav(er) vises.

e Veelg endnu en klods og find det billede, der svarer til samme
lyd som din fgrste klods.

Hvad er den farste lyd, du herer, i ordet ten?/t/, ja!

B — T NB: Hver klods har en lille hvid linje nederst, der viser billedets

korrekte orientering.

Fer du gar videre: e Sadan udvides spillet

e Sig navnet pd hvert billede hgjt sammen med lyden, e Brug ferdighedsbrikker til at g(.ennemgél
bogstavet laver - og derefter bogstavets navn. andre feerdigheder som f.eks. rim,

begyndende lyde og stavelser. ﬁ E.:\ff
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e Brug Loveverys bevaegelige alfabet til
at finde den tilsvarende bogstavbrik og
placer den oven pa.

Se, flower, frog, fire og fan begynder alle med/f/.
Her er bogstavet f. F siger lyden/f/!

Tip til spillesucces:

o Spillets klodssaet er nummereret i den reekkefglge, vi anbefaler, at du introducerer dem for dit barn. Hvert scet har seks bogstaver og deres mest
almindelige lyde. Start med scet 1. Efterhanden som dit barn bliver mere fortrolig med lydene og de tilsvarende bogstaver i hvert saet, kan du ga
videre til det nceste scet.

e Hyvis dit barn kerer fast, kan du hjelpe ham eller hende med at finde den rigtige side af en klods ved hjeelp af udelukkelsesmetoden: “Jeg ved, at
tree ikke starter med/i/, sa derfor bliver jeg ved med at vende klodsen. Det samme gcelder motorcycle, snake, fish og apple. Der er kun en side
tilbage - derfor md ordet starte med lyden/i/. Lad os tjekke det, sa vi kan veere sikre.”

e Efter at du har brugt tid pd enkeltbogstaver i seet 1-4, skal du forteelle dit barn, hvad en digraf er: “En digraf er to bogstaver-som f.eks. s og h -
der kan kombineres til at lave én lyd. De bogstaver laver deres egne lyde, ndr de star alene, men nar de stdr sammen, laver de én lyd, nemlig/sh/.”
Anvend scet 5, efter at du har forklaret digrafer for dit barn.



Ap18pog TTaikTwV: 1+

Ag§i6TnTa: Ekpadnon nxwv
YPOUMATWY

Odnyigg TraIXVvIdIoUu AXWV YPOAUMATWY HE UAIVA KUBAKIO

MepiAapBdavovrai:
'

Z16X0G TOU TraiXVISiou:

AvayvwpioTe TIG EIKOVEG TTOU apXifouv OAeG aTTd TOV iB10 AXO YPAUUATOS Kal
EVWOTE TIG VIO VA OTTOKAAUPOET TO XA TOU OXETIKOU YPANPATOG.

@ 5w e
@ belnryv

ZTACIMO TraIxXVISIoU:

A
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*  ToTmoBeTAOTE £va 0T 4 KUBWV TTOU €XOUV TO i010 XPWHATIOTO YPAUHO
MTTPOOTA 0AG. Zag TTPOTEIVOUUE VA EKIVAOETE PE TO GUVOAO 1.

Av 0 Qxog TaIpIadel, TOTTOBETAOTE TO KUBAKI IE TOV AVTIOTOIXO X0 HE
TNV 6Wn TTPOG Ta TTAVW.
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20 kuBdkia QXwV opadoTToINMéva KATA XpwHa Bdon TalA

Mwg Traiderai:

*  AloAégTe oTTOIadNTTOTE EIKOVA ATTO Ta 4 KUBAKIO KAl TOTTOBETHOTE
TNV YE TV OWnN TTPOG TO TTAVW ETO1 WOTE VA PAiVETaI N EIKOVA
KOl TO HIKPO XPWHATIOTO TUAKA TOU OXETIKOU YPAUMATOG.

&

Nau, 1o /f/ oTn Aégn flower ivai 1o id10 pe To /f/ oTn AEEN fire.

» [leite T0 dvopa Tng
£IKOVOG. flower!
Av o nxog dev TaIPIAdel, yupioTe TO KUBAKI O€ Ia GAAN €IkOva yia

va BPEITE TOV X0 TTOU AVTIOTOIXEI.

*  AvayvwpioTe Tov apXIKO X0 TNG ETTIAEYHEVNG EIKOVAG.

Znueiwon: To o€T 5 €xel fXOUG apxng Kal KatadAngng.

lMolog gival o TTPWTOG AXO0G TTOU OKOUYETAI
oTn Aégn flower; Nai, givai 1o /f/!

>waoTd. To /t/ oTn AéEn ten dev gival 1o id10 Pe To /f/ oTn A€EN
flower. Ag dokipudaoupe GAAo éval

EmravaAdaBete péxpl va Bpeite o€ kEOe KUPBAKI TNV EIKOVA TTOU
TaIpIAdel Je TOV X0 OaG.

AuTég Ba gival 0 KOG TTOU TTPOCTIOBEITE VA avayvwpioETe OTA
uttéAoiTTa Tpia KuBdaKia.

* MOAIG BpeiTe Kal TIG 4 €IKOVEG PE TOV X0 TOU YPANPATOG OOG,
XPnoiyotroinoTe TN BAon yia va oAokAnpwaoeTe 1o TTalA. ToTToBeTrOTE
TO KUBAKIO O€ TETPAYWVO ETC1 WOTE Va ePPavidovral Ta avTioTolxa
ypdupara.

e AIaAECTE £va AANO KUBAKI Kal BPEITE TNV EIKOVA TTOU AVTIGTOIXET
aToV i3I0 X0 HE TO TIPWTO OAG KUPBAKI.

lMolog €ival o TTPWTOG YOG TToU aKoUyeTal 0T Aégn ten;

It/, owaoTd! To /t/ givai idlo ue To /f/; . i L X i i 3 i
>nueiwon: Kabe kuBaKi £Xel M MIKPF) AEUKN YPARUA OTO KATW PEPOG

TTOU UTTOOEIKVUEI TOV OWOTO TTPOCAVATOANIOUO TNG EIKOVAG.

MpoTtou cuveyioeTe: « [0 va ETTEKTEIVETE TO TTaAIXVIdI

*  XpnaigotroioTe Tig Mdpkeg Ae€ioTATWY yIa
va £EETATETE AAAEG DEGIOTNTEG OTTWG Eival
n opolokaTaAnéia, ol apxIkoi X0l Kai ol
OUMaBEG.

e [leite duvard 10 dvopa KABE eIKOVAG padi Pe TOV X0 TTouU
TTapAyel TO YPAPUO Kal TN OUVEXEID TO GVOUA TOU YPAUMATOG.

=@
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Axou, o1 Aé€eig flower, frog, fire kai fan apyifouv OAeg .
ato /fl. Eival To ypappa f, kai rapdyer Tov rxo /f/!

XpnaoipoTtroinoTte 1o Kivnté AA@aRnTO
Lovevery yia va Bpeite To avtioToIxo
TTAOKIBIO YPAPMPATOG KAl VA TO TOTTOBETHOETE
atré mavw.

ZUMBOUAEG yia ThV eTTITUYXiO:

» To oet KUBWV QEPOUV apiBUNCN PE TN OEIPG TTOU TTPOTEIVOUE va Ta TTapoucidasTe. KaBe oeT kaAUTITEl 6 ypdupaTa Kal TOUG TTI0 OUVNBIoHEVOUG AXOUG TOUG.
=eKkIvrioeTe Pe To oeT 1. MOAIG TO TTaudi ATTOKTATEI QUTOTTETTOIBNGN UE TOUG AXOUG KAl Ta QVTiIOTOIXA YPAUUATO O€ KABE OET, TIPOXWPNOTE GTO ETTOUEVO.

* Av 10 TTOIdi 00G BUOKOAEUTE], BonBROTE TO va Bpel TN CWOTH TTAEUPA €VOG KUPBOU pE TN HEBOBO TOu aTTOKAEITHOU: «=¢pw OTI N AEEN tree dev apxidel ato /i,
o1roTE Ba cuvexiow va yupidw 1o KUuBdki. To idlo 1oxUEl kal yia Ta motorcycle, snake, fish, kai apple. Mou €xel peivel yovo pia TTAEUpd — TTPETTEN va EEKIVA JE
ToV A0 /i/. AG To EAEyEOUE YIa va €iJaaTe aiyoupol».

*  A@oU aQIEPWOETE XPOVO O€ PEPOVWHEVA ypdupaTa oTa o€t 1-4, enynoTe aT1o TTaudi oag Ti gival 0 POOYYos: «POGYyog ival 6Tav dUo ypdupaTa — OTIWG
T0 S KaI T0 h — guvdudadovTal yia va TTapdyouv évav fxo. AuTd Ta ypduuaTta TTapdyouv Toug IKoUug Toug fYoUg 6Tav gival péva Toug, aAAa étav ival padi,
TTapayouv £vav nxo — T1o /sh/». MapouacidoTe To €T 5 agou £xeTe e€nyrnoel Toug PBAyyoug aTo TTaIdi 0ag.



Istruzioni di gioco per blocchi di legno con suoni delle lettere

Antal spillere: 1+

Feerdighed: Bogstavlyde

Contenuto:
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20 blocchi sonori raggruppati per colore base per composizione

Scopo del gioco:

Identificare le immagini che iniziano con lettere aventi lo stesso suono
e sistemarle insieme per creare la forma della lettera associata.

Svolgimento:

e Posizionare davanti al giocatore 4 blocchi con la stessa lettera
colorata. Si consiglia di iniziare con il set 1.

Come funziona:

e Prendi una delle immagini dei 4 blocchi e posizionala
rivolta verso l'alto in modo da mostrare I'immagine e la
piccola sezione colorata con la lettera associata.

e Pronuncia il nome

dell'immagine ad flower!
alta voce.

e Identifica il suono iniziale dell'immagine selezionata.

Note: Il set 5 si riferisce ai suoni iniziali e finali di una parola.

Qual & il primo suono che senti nella
parola flower? Si, //!

Questo ¢ il suono che devi tentare di identificare nei tre
blocchi rimanenti.

e Prendi un altro blocco e trova I'immagine che corrisponde
allo stesso suono del primo blocco.

Qual ¢ il primo suono che senti nella parola ten?/t/,
si/t/ha lo stesso suono di/f/?

Se i suoni corrispondono, posiziona il blocco con il lato su cui &
riportato il suono corrispondente.

Si,/f/in flower é lo stesso suono di/f/in fire.

Se i suoni non corrispondono, ruota il blocco per trovare
un’altra immagine il cui suono corrisponde.

Giusto./t/in ten non ha lo stesso suono di/f/in flower.
Prova di nuovo!

e Ripeti l'operazione finché non trovi sui blocchi I'immagine che

corrisponde al suono.
O I
& <®

e Dopo aver trovato tutte e 4 le immagini con il suono
corrispondente utilizza la base per completare il gioco.
Disponi i blocchi in un quadrato in modo che appaia la lettera
corrispondente (le lettere corrispondenti).

Note: su ogni blocco é riportata una piccola riga bianca in basso
che mostra il corretto orientamento dell'immagine.

Prima di proseguire:

e Pronuncia ad alta voce il nome di ogni immagine con il

suono della lettera che la compone e il nome della lettera.

Guarda flower, frog, fire e fan iniziano tutte con
/f/. Questa ¢ la f e il suono di questa lettera e/f/.

Suggerimenti per vincere:

e Per ampliare il gioco

e Utilizza i Gettoni per abilita per rivedere
altre abilita quali le rime, i suoni iniziali,

le sillabe. Cgﬁ
]
&%
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e Utilizza I'Alfabeto in movimento di
Lovevery per trovare la tessera con la
lettera corrispondente e posizionarla
sopra.

e | set di blocchi sono numerati nell’ordine in cui consigliamo di iniziare. Ogni set riporta 6 lettere e i suoni piu comuni. Iniziare con il set 1. Quando il
bambino ha acquisito familiarita coni suoni e le lettere corrispondenti di ciascun set, proseguire con il successivo.

e Se il bambino si blocca, aiutalo a trovare il lato corretto del blocco per eliminazione: “Sappiamo che tree non inizia con/i/, per cui continuo a
ruotare il blocco. Lo stesso per motorcycle, snake, fish, e apple. Manca soltanto un lato che dovra iniziare con il suono/i/. Controlliamo per essere

sicuri.”

e Dopo aver esercitato le lettere singole nei set 1-4, spiega al bambino cos’é@ un digramma: “Si ha un digramma combinando due lettere come s ed h
per formare un solo suono. Queste lettere da sole hanno un suono ma quando sono insieme producono il suono/sh/.” Proseguire con il set 5 dopo

aver spiegato i digrammi ai bambini.



Instrukcja gry drewnianymi klockami do nauki gtoseklettere

Liczba graczy: 1+

Umiejetnosc: Nauka gtosek

Zawartosé zestawu:
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20 klockéw z gtoskami pogrupowanych wedtug koloru

podstawka pod klocki

Cel gry:
Znalezienie ilustracji z przedmiotami, ktdrych nazwy zaczynajq sig

na te samq gtoske oraz ztozenie ich razem w celu odkrycia ksztattu
powiqzanej litery.

Przygotowanie gry:

e Umies¢ zestaw 4 klockdw z literq w tym samym kolorze przed
sobq. Zalecamy rozpoczecie gry od zestawu nr 1.

Jak to zrobié:

e Wybierz dowolnq ilustracje na jednym z 4 klockéw i umiesé
go wierzchem do géry, tak aby widoczna byta ilustracja
i mata, kolorowa czesé litery.

e Wypowiedz na gtos
nazwe przedmiotu

widocznego na ilustracji. gg%

e Zidentyfikuj gtoske rozpoczynajqcq nazwe przedmiotu na
wybranej ilustracji.

flower!

Uwaga: w przypadku zestawu nr 5 wazna jest zaréwno
gtoska rozpoczynajqca, jak i konczqca wyraz.

Jaka jest pierwsza gtoska stowa flower?
Tak, to/f/!

Jest to gtoska, ktérq nalezy sprébowac zidentyfikowaé na
pozostatych klockach.

e Wybierz kolejny klocek i znajdz ilustracjg, na ktérej nazwa
przedmiotu rozpoczyna sig od tej samej gtoski, co nazwa
przedmiotu na pierwszym klocku.

Jaki jest pierwsza gtoska stowa ten?/t/, zgadza sig!
Czy/t/brzmi tak samo, jak/f/?

Jesli sq to te same gtoski, potéz klocek z tq samq gtoskq
wierzchem do gory.

Tak, litera/f/w wyrazie flower brzmi tak samo, jak litera/f/
w wyrazie fire.

Jesli nie sq to te same gtoski, odwréé klocek tak, aby zobaczyé
kolejngq ilustracje w celu znalezienia pasujqcej gtoski.

Zgadza sig./t/w wyrazie ten nie brzmi tak samo, jak/f/
w wyrazie flower. Sprébujmy z kolejnq ilustracjq!

Powtarzaj, az znajdziesz ilustracje, na ktérej przedmiot

rozpoczyna sig od pasujqcej gtoski.
S| N\F

Gdy znajdziesz 4 ilustracje z tq samq gtoskq, uzyj podstawki,
aby utozy¢ uktadanke. Utéz klocki w kwadrat w taki sposéb, aby
tworzyty odpowiadajqcq im litere (litery).

Uwaga: na dole kazdego klocka znajduje sie cienka biata linia
wskazujgca prawidtowq orientacje ilustracji.

Zanim przejdziesz dalej:

e Wypowiedz nazwe przedmiotu na kazdej ilustracji na gtos,
wraz z gtoskq danej litery, a nastepnie podaj nazwe litery.

Spojrz: flower, frog, fire i fan-wszystkie te stowa zaczynajq
sig od /f/.To jest litera f, ktérq czytamy jako gtoske /f/!

Wskazéwki:

Aby przedtuzy¢ gre

e Wykorzystaj Zetony umiejetnosci, aby
premiowac inne umiejetnosci, takie jak

rymowanie, dzwigki rozpoczynajqce i sylaby. ﬁ E'—\j
el
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e Wykorzystaj Przesuwany alfabet Lovevery,
aby znalez¢ ptytke z odpowiedniq literq
i umiescié jq u gory.

Zestawy sq ponumerowane w sugerowanej kolejnosci wprowadzania. Kazdy zestaw obejmuje 6 liter wraz z najczesciej wystepujqcymi gtoskami.
Rozpocznij gre od zestawu nr 1. Gdy Twoje dziecko zyska pewnos¢ w postugiwaniu sig¢ gtoskami i odpowiadajgcymi im literami w danym zestawie,

przejdz do kolejnego.

Jesli dziecko utknie w jednym miejscu, drogq eliminacji pomdéz mu znalezé prawidtowq stroneg klocka. ,Wiem, ze stowo tree nie zaczyna sig od/i/,
dlatego tez bede obracac klocek. To samo dotyczy wyrazéw motorcycle, snake, fish oraz apple. Zostata tylko jedna strona - musi zaczynac sie od

gtoski/i/. Sprawdzmy, aby si¢ upewnic”.

Po prze¢wiczeniu pojedynczych liter w zestawach 1-4 wyjasnij dziecku, czym jest dwuznak: ,,Dwuznak to potqczenie dwéch liter—na przyktad s i h
- ktére tworzq jednq gtoske. Litery te sq innymi gtoskami osobno, a innymi, gdy sq zestawione razem -/sh/”. Zestaw nr 5 wprowadz po objasnieniu

dwuznakdéw swojemu dziecku.



Numero de jogadores: 1+

Instrugoes relativas ao Jogo de blocos de madeira para e N e

aprender os sons das letras

das letras

O que estd incluido:
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20 blocos de sons agrupados por cor base do puzzle

I

Objetivo do jogo:
Identificar imagens que comecem com o mesmo som e juntd-las para
revelar a forma da letra que Ihe estd associada.

Preparagdo do jogo:

e Coloque diante de si um conjunto de 4 blocos com fragmentos
de letra da mesma cor. Recomendamos que comece com o
conjunto 1.

Como o fazer:

e Escolha uma imagem de um dos quatro blocos e vire-a
para cima, mostrando a imagem e a pequena sec¢do
colorida da letra que lhe estd associada.

e Diga o nome da

imagem em voz flower!
alta.

e Identifique o som inicial da imagem selecionada.

Nota: o conjunto 5 tem sonos iniciais e finais.

Qual o primeiro som que se ouve na
palavra flower? Sim, //!

Serd este o som que estd a tentar identificar nos trés blocos
restantes.

e Escolha outro bloco e encontre a imagem que corresponde
ao som do seu primeiro bloco.

Qual o primeiro som que se ouve na palavra ten?
/t/, sim!/t/é igual a/f/?

Se os sons corresponderem, vire para cima o bloco com o som
correspondente.

Sim, /f/ de flower é o mesmo que/f/de fire.

Se os sons ndo corresponderem, vire o bloco para outra
imagem para encontrar um som correspondente.

Certissimo./t/de ten ndo é igual a/f/de flower.
Vamos tentar outro!

e Repita até encontrar a imagem em cada bloco que

corresponde ao seu som.
) <@
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e Assim que tiver encontrado as 4 imagens com o som das suas
letras, use a base para resolver o puzzle. Disponha os blocos num
quadrado, de forma a mostrar a(s) letra(s) correspondente(s).

Nota: Cada bloco tem um pequeno trago branco no fundo para
mostrar o posicionamento correto da imagem.

Antes de avangar:

e Diga em voz alta o nome de cada imagem, juntamente
com o som da letra, e depois o nome da letra.

Olha, flower, frog, fire e fan comecam todos por/f/.

Esta é a letra f e faz o som/f/ !

Dicas para o sucesso:

e Para prolongar a brincadeira

e Use as fichas de aptidoes para rever outras
competéncias, como rimas, sons iniciais e

silabas. @E\/{
ll
&
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e Use o Alfabeto Mével da Lovevery para
encontrar a peca da letra correspondente e
colocd-la por cima.

e Os conjuntos estdo numerados pela ordem recomendada para a sua introdu¢do. Cada conjunto aborda 6 letras e os seus sons mais comuns.
Comece pelo conjunto 1. A medida que a crian¢a ganha confianga com os sons e as letras correspondentes em cada conjunto, avance para o

seguinte.

e Se a crianga bloquear, ajude-a e encontrar o lado certo de um bloco por exclusdo de partes: “Eu sei que tree ndo comeca por/i/, entdo vou
continuar a virar o bloco. O mesmo se aplica a motorcycle, snake, fish e apple. S6 me resta um lado — tem de comecar com o som/i/. Vamos

verificar.”

e Depois de passar tempo com letras soltas dos conjuntos 1-4, explique a criang¢a o que é um digrafo: “Um digrafo existe quando duas letras —
como s e h — sdo combinadas para fazerem um som. Essas letras tém os seus proprios sons quando estdo sozinhas, mas fazem um som diferente
quando estdo juntas —/sh/.” Introduza o conjunto 5 depois de explicar os digrafos a crianca.





