JOC ALFABETUL INTERACTIV
Joc de podea care invata literele si sunetele!

Jocul Alfabetul Interactiv este un covoras pentru activitdti interesant, care invatd recunoasterea
literei, sunetele de Inceput si de sfarsit, ordinea alfabetica si scrierea simpla.

La fel de important este faptul cd promoveaza miscarea chinestetica. Invatarea si miscarea
chinestetica vor asigura dorinta copiilor de a juca iar si iar. Activitatile oferite in acest set sunt

eqge v,

** Se recomanda ca jucatorii sd poarte sosete in picioare atunci cand folosesc covorasul pentru a-
I asigura longevitatea.

Cuprins:
e 45x4,5" covoras Vvinil, 5 cuburi cu imagini, 28 markere pentru joc
Sariti
Abilitati: Recunoasterea literei si ordinea alfabetica
Numdrul de jucatori: toata clasa sau un grup mic
Componentele jocului: covoras de activitate

Rugati jucatorii sa stea in linie in stinga covorasului. Rugati primul jucator din linia de start sa
porneasca stand pe A si sa sard la fiecare literd in ordine, pana la Z. Atunci cand primul jucator a
terminat, urmdtorul poate incepe. Puteti sd ii acordati fiecdrui jucdtor 10 sau 20 de secunde
pentru a ajunge la alfabet pentru ca literele sunt imprastiate si unele sunt asezate in doud locuri.
Oferiti tuturor jucatorilor o sansa sa sara In timp ce invata literele.

Potrivirea literelor

Abilitati: recunoasterea literelor

Numdrul de jucatori: doi jucatori

Componentele jocului: covoras de activitate, markere pentru joc

Doi jucatori joaca in acelasi timp. Fiecare jucator va folosi cinci markere pentru jocuri de aceeasi
culoare. O persoand desemnata va striga o litera a alfabetului la intdmplare. Primul jucétor care
trebuie sd puna unul dintre markere pe litera corectd de pe covoras castiga runda. Castigatorul va
pastra markerul pentru joc pe covoras. Persoana care strigd ar trebui sd strige o literd a
alfabetului diferitd de fiecare datd. Jocul continud pana cand un jucator si-a asezat toate



markerele pentru joc pe covoras. Jucati din nou sau puteti aduce un alt jucator sd joace in locul
castigatorului.

Ordine alfabetica

Abilitati: ordine alfabetica

Numar de jucatori: doi jucatori

Componente joc: covoras de activitate, markere pentru joc
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Pentru acest joc, un jucdtor sau un adult ar trebui sd fie desemnat Cca persoana care “striga”.
Aceasta va striga literele alfabetului.

Doi jucatori joacd in acelasi timp. Fiecare jucdtor foloseste cinci markere pentru joc de aceeasi
culoare. Persoana desemnata sa strige, va spune o litera si prima persoana care aseaza markerul
pentru joc pe litera care urmeaza dupa litera numita, castigd acea runda. Castigatorul va pastra
markerul sdu pentru joc pe covoras. Persoana care strigd ar trebui sd spuna o literd diferitd a
alfabetului de fiecare data. Jocul continud pana cand un jucator a asezat toate markerele sale
pentru joc pe covoras. Jucati din nou sau aduceti un alt jucator sa joace in locul castigatorului.

Cunoasteti-va sunetele

Abilitati: sunetele literelor

Numdr de jucatori: doi jucatori, grup mic, toata clasa.

Componentele jocului: covoras de activitate, markere pentru joc, cuburi cu imagini

Impartiti jucatorii in doud echipe egale si rugati-i si stea in linie la capetele opuse ale
covorasului, la dreapta si la stinga. Dati markerele pentru joc fiecarui jucator. Utilizati aceeasi
culoare pentru aceeasi echipa. Jucdtorii de la inceputul fiecdrei linii vor concura sd puna
markerul pentru joc pe litera corectd. Un aruncator desemnat va arunca unul dintre cuburile cu
imagini. Jucatorii vor trebui sd-si dea seama despre litera de inceput a imaginii aruncate.

De exemplu: Daca ati aruncat o imagine cu leu, ar trebui sd asezati un marker pentru joc pe /.

Primul jucdtor care asazd markerul pentru joc pe litera de inceput care a fost aruncata castiga 1
punct. Tineti evidenta punctelor castigate pentru fiecare echipa. Este acum randul urmatorului
jucitor din linie. Inliturati toate markerele din joc si aruncati un cub diferit. Prima echipi care
ajunge la 10 puncte castiga.

Activitatea poate fi jucatd cu usurintad prin gasirea literei de sfarsit a imaginii aruncate.

Un minut si continuati s numarati



Abilitati: sunetele literelor de inceput
Numdrul de jucatori: un jucator, grup mic, toata clasa
Componentele jocului: covoras de activitate, cuburi cu imagini

Toti jucatorii stau in linie in stanga covorasului. Asezati cuburile la stanga liniei astfel incat
jucatorii sd poatd apuca un cub cu usurinta la randul lor. Jucatorul din fata liniei va arunca un cub
cu imagini si va hotari care este sunetul literei de inceput. Atunci cand el/ea cunoaste litera de
inceput a imaginii, el/ea va pune piciorul pe litera, va selecta urmatoarea persoana, si se va muta
la capatul liniei. Urmatoarea persoand va arunca acum cubul. Vedeti prin cite imagini pot trece
jucitorii intr-un minut sau o altd perioada de timp specificata. Incercati si intreceti acea perioada
de timp data viitoare.

Ordinea imaginilor

Abilitati: ordine alfabetica

Numar de jucdatori: doi jucatori

Componentele jocului: covoras de activitate, cuburi cu imagini

Doi jucatori joacd In acelasi timp. Fiecare jucdtor va arunca pe rand doud cuburi cu imagini.
Primul jucator va arunca cuburile. Jucdtorii decid ce imagine are litera de Inceput care este prima
in alfabet. Primul jucator care pune mana pe litera corectd céstigd un punct pentru runda
respectiva. Jucati pand cand un jucdtor ajunge la 5 sau la 10 puncte. Jucdtorii pot juca in
continuare sau pot aduce un alt jucator care sd joace in locul castigdtorului. Ca provocare,
aruncati trei sau patru cuburi si jucati la fel.

inceputul sau sfarsitul?

Abilitati: sunete de inceput §i de sfarsit, scriere

Numar de jucatori: doi jucatori, grup mic, toatd clasa

Componentele jocului: covoras de activitate, markere pentru joc, cuburi cu imagini

Impartiti jucdtorii in doud echipe egale si rugati-i si stea in linie la capetele opuse ale
covorasului, 1n dreapta si in stinga. Oferiti markere colorate pentru joc fiecarui jucator. Utilizati
aceeasi culoare pentru aceeasi echipd. O persoand desemnata pentru a arunca va arunca cubul si
va striga, ,,literd de Inceput” sau “litera de sfarsit”.

Rugati jucatorii sd puna markerele pentru joc pe litera corecta.

De exemplu: Daca ati aruncat un mar si ati strigat, “litera de sférsit”, jucatorii ar trebui s pund
markerul pentru joc pe locul 7e”.



Prima persoani care ajunge la literd si pune markerul pentru joc jos primeste un punct. Inliturati
toate markerele pentru joc din joc si aruncati un cub diferit. Prima echipd care ajunge la 10
puncte castiga.

Sariti si scrieti

Abilitati: Scriere

Numar de jucatori: doi jucatori, grup mic, toatd clasa
Componentele jocului: covoras de activitate, cuburi cu imagini

Toti jucatorii vor incepe prin a sta in linie in stinga covorasului. Jucdtorul din fata liniei va
arunca orice cub. Acel jucdtor va sari din fiecare literd, scriind imaginea aruncata. Oferiti tuturor
jucdtorilor sansa de a sari si de a scrie cuvinte.

Cautati si alte produse:

LER 0383 Joc Matematica Interactiva
LER 2981 Covorasul Timpului

LER 6907 Alpha-Bug Step ¢ n” Spell®

Pentru un distribuitor in apropierea dumneavoastra, sunati la:
+40 (21) 345.45.40 ( Romania) (847) 573-8400 (U.S. & Int’1)
+44 (0)1553 762276 (U.K. & Europe)
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