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Ne jetez jamais les composants électriques de ce jeu dans la poubelle normale,
mais déposez-les dans un centre de tri destiné aux appareils électriques usagés.
Renseignez-vous aupres de la mairie sur I'élimination appropriée de ces déchets.

Informations générales sur les piles

* Des piles hon rechargeables ne peuvent en aucun Cas
étre rechargées |

» Des piles rechargeables peuvent uniquement étre
Chargées sous [a surveillance d’adultes !

= Sortir |es piles rechargeables des jouets avant de les
Charger !

= Ne pas utiliser des piles de types différents ou des piles
neuves et usées ensemble !

» [Mettre en place |es piles Correctement en fonction de
leur polarité «+» et «» (

» Gi les piles sont déchargées ou si le jouet n’est pas utilisé
pendant un temps prolonge, il faut retirer les piles !

]| est interdit de court-Circuiter |es borhes de raccord.
» \Jous recommandons [utilisation de piles alcalines.

» (Jtiliser uniquement des piles du type prescCrit ou d’unh
type équivalent.

* Toujours remplacer toutes |es piles en méme temps et
non pas individuellement.

230288

. nants
eignal
\oppEs avet des ens!
péve! el ’

maitriser le langage
écrit et oral '
©
s’approprier les
mathématiques
©
découvrir le
monde

N

Saute avec moi et joue avec (e son des mots.

compter, se repér
sorienter dans 'espace g¢
sont autant d’appre
fondamentaux'ﬁue votre
petit a petit maitriser.

La collection « Jeux pour apprendre »
de Ravensburger propose des activités
variées, interactives et innovantes
pour ’laccompagner de fagon ludique
dans ses apprentissages.

3 jeux évolutifs pour : \
. identifier des sons et des rimes
« repérer des syllabes

. se préparer a la lecture

Développés avec des enseignants, ces
jeux sont adaptés au passage de
la maternelle au primaire.




La grenouille Les cartes-nénuphars

Onsec. Lo Manelle. des mots, votre enfant combine le plaisin Ce jeu fonctionne avec 3 piles de 1,5V de type LRO3 (AAA)

du jeu de la marelle et RLA&/A&MM\, des soms qui }m/mm/t non fournies.

Der. mnatan. - il sauite de. ma 6 assaciel muf loup
inuphats en nénaphars Lors de la premiére utilisation ou [ors du remplacement des ;

los sons o des S da W Ww’m MW Mﬂm piles, Veiller 3 respecter |es consighes Ci-dessous :
J&w compigmen, détecte les sauts de Jlmgmz et commait les

' » Dévisser [a Vis du compartiment 3 piles. Insérer 3 piles heuves
(de préférence alcCalines) en respectant le sens de |a polarité.

L@WW%WW?) TMWQ,WWW A - ) singe

Attention ! La mise en place des piles doit étre effectuée par un adulte.

pain reine

c{% A s e S h repérage. * Refermer |e compartiment a piles en revissant fermement (a cadeau
f oy D don sl Vis. Vous trouverez plus d'informations sur e remplacement
g 2 des piles en fin de livret. 5
banane tutu

des rimes - M ok AT e e, SN Tester |e boh fonctionnement en plaGant [linterrupteur sous Ia

:Leu/ dex b«jﬂaﬁ% : 3“22)2% Wﬂ% cs/rrvruy;em.t Lo mot, bhoutemn..? grenouille en position 1.

Linterrupteur a quatre branche lion

positions :

0=arrét

1= niveau 1“Jeu des Sons”

2 = niveau 2 “Jeu des Rimes” et e

3 = niveau 3 “Jeu des Syllabes”

Le contenu
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Peeil mi-clos P'eil ouvert

pour répéter pour valider.

la consigne. quille | poule

gant | poire
1 grenouille électronique

12 cartes-nénuphars a | pont
i | ; .

disposer au sol avec 12 cartes-mots illustrées avec
U FECED 1||ustra’t1ons au recto : 1 llustration
au verso : 1syllabe écrite ’ : |
au verso : T mot écrit montre

s el . toit
Avant (3 1% partie, Commencez par familiariser votre /

enfant avec les différentes cartes du jeu. Demandez-|ui de

)~ 24 jetons nommer ce Gu'il Voit.
Les Cartes-mots rectangulaires comportent |a réponse au fleur ar
rSO.
q vers 3



niveau 1 : Jeu des sons

a partir de 4 ans

Avant de commencer : Les cartes-nénuphars sont disposées au hasard au sol, face illustrée
Visible, en [es espaGant Suffisamment pour gue |es enfants puissent sauter entre [es Cartes et hoh

dessus.
 Régles du jeu pour 1joueur ou +

La grenouille dit : «saute devant les 2 images oli tu
entends le son [in] ».

» [’enfant saute, grenouille en main, devant les 2 images
correspondant au son de [a consigne.

« ]| pose 1 jeton sur Chacune d’elles.

 Puis 'enfant Vérifie ses réponses en appuyant sur ['cEil ouvert
de [a grenouille.

La grenouille annonce alors : « [in], comme singe et pain ».

Gi les jetons sont posés sur les bonnes images, 'enfant les prend,
sinon ils sont remis dans [a pioche.

Chaque joueur joue 2 tours de jeu.

.

-

Variante de jeu
par équipe de 2

Les régles sont
identiques sauf que

les enfants de la méme
équipe se relayent dans
unh méme tour.

Apres e saut du premier
Jjoueur, le second prend
la grenouille et saute 3
son tour devant 'image
choisie. C’est |ui qui
Valide en appuyant

sur 'ceil ouvert de la
grenouille.

Fin : La partie sarréte lorsqu’il 0’y a plus de jetons a distribuer. e joueur ou 'équipe qui en

posséde e plus a agné.

saute devant les
2 images ol tu entends
le son [in]

~~~~~

[in], comme
9 singe et pain

hiveau 2 :Jeu des rimes
a partir de 5 ans

Avant de commencer : Les cartes-nénuphars sont disposées au hasard au sol, face illustrée
visible, en |es espaCant suffisamment pour Gue |es enfants puissent sauter entre [es Cartes et hon

avec “sirene” ».

dessus.
Régles du jeu pour 1joueur ou +

La grenouille dit : «saute devant I'image qui rime

* [Jenfant saute, grenouille en main, devant 'image
correspohdant au son de la consignhe.

« Pour indiquer sa réponse, il pose 1 jeton sur l'image trouveée,
puis Valide en appuyant sur ['ctil ouvert de |a grenouille.

La grenouille ahnonce alors : «reine rime avec Siréne ».
Gi le jeton est posé sur |a bonne image, 'enfant le gagne.

Chague joueur joue 2 tours de jeu.
-

Variante de jeu
par équipe de 2

Les regles sont
identiques sauf que
les enfants de la méme
équipe se relayent sur
deux tours.

Le premier joueur saute,
pose soh jeton et Valide
sa réponse, puis c’est au
tour du second joueur
de jouer.

J

Fin : La partie s'arréte lorsqu’il n’Y a plus de jetons a distribuer. [e joueur ou 'équipe qui en

possede e plus a gagné.

saute
devant I'image
qui rime avec
«siréne »

«reine »
rime avec
R < sirene »

________
- ~~



niveau 3 :Jeu des syllabes

a partir de 6 ans

Avant de commencer : Les cartes-nénuphars sont disposées au hasard au sol, face syllabe
Visible, en |es espaGant SUffisamment pour que |es enfants puissent sauter entre [es Cartes et hon
dessus. [es petites Cartes (reCtangulaires) sont disposées face illustrée Visible.

La grenouille dit : « tire la carte bouton ».

Lenfant prend [a Carte, Sahs regarder e verso.

La grenouille dit : « saute devant les 2 syllabes
qui font le mot bou-ton ».

 [Jenfant saute d’abord devant [a syllabe « bou »,
y dépose un jeton et valide immédiatement. Puis il
continue et saute sur la deuxiéme syllabe « ton », y
dépose un jeton et Valide sa réponse.

e [Jenfant peut alors regarder |e mot au Verso de la
carte, pour Vérifier qU’il a posé ses jetons devant |es
bonnes syllabes. Chaque joueur joue deux £ois.

J

Variante de jeu par équipe de 2

Les régles sont identiques sauf que
les enfants de la méme équipe se
relayent dans un méme tour.

* [Les enfants sautent Chacun

leur tour devant une syllabe, de
préférence dans ordre, y déposent
un jeton puis valident.

« [Jautre équipe retourne |a Carte
et Vérifie que les jetons sont posés
devant |es bohnes syllabes.

1ls se repérent par la graphie.

Fin : La partie s'arréte lorsqu’il 0’y a plus de jetons a distribuer. e joueur ou 'équipe qui en
posséede |e plus a gagné.

saute
devant les
2 syllabes qui font le
mot bou-ton

Conseils en cas de probléme

Au Cas ol ce produit présenterait un dysfonctionnement, veuillez procéder aux

Vérifications indiquées.

Nature du probléme

Vérification a faire

La grenouille parle bizarrement, trop vite
ou trop lentement.

o Vérifiez siles piles sont mises en place
correctement.

® Changez les piles.

Apreés la mise en marche, aucun son ne sort.

° Replacez le bouton en position « Arrét »
puis en position « Marche ».

® Sortez les piles pendant une minute, puis
replacez-les.

® Remplacez les piles.

Les piles ne se mettent pas bien dans le
compartiment a piles.

e Vérifiez que vous les insérez dans le bon
sens et tournez-les le cas échéant.

® Appuyez légerement dessus en les
mettant en place.

Le couvercle du logement des piles ne se
ferme pas.

® Enclenchez les deux languettes du
couvercle en pressant légérement sur le
couvercle pour le fermer.

Les instructions ne se déroulent pas
normalement.

® Placez le bouton en position « Arrét »,
attendez quelques secondes puis rallumez.




