Treening af farver

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelaeder eller et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning
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Treening af tal (1-10)

Idé til 10 min. spil:
1. Saet stopuret til 10 min.

2. Hver spiller valger et felt pa pladen og
legger sin brik pa feltet (hvad som helst
fx et viskelzaeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
6. Noter rigtige svar.

7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
nar uret ringer.
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Treening af tal (10+)

Idé til 10 min. spil:
1. Saet stopuret til 10 min.
2. Hver spiller valger et felt pa pladen og

fx et viskelzaeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

legger sin brik pa feltet (hvad som helst

4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
6. Noter rigtige svar.

7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
nar uret ringer.
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Treening af tal

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Seet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer.

frem i urets retning
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Traening af ordforrad (frugt)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og . Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

Ul

3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning
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Traening af ordforrad (grensager)

Idé til 10 min. spil:
1. Saet stopuret til 10 min.

2. Hver spiller valger et felt pa pladen og
legger sin brik pa feltet (hvad som helst
fx et viskelzaeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
6. Noter rigtige svar.

7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
nar uret ringer
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Traening af ordforrad (kroppen)

Idé til 10 min. spil:
1. Saet stopuret til 10 min.
2. Hver spiller valger et felt pa pladen og

fx et viskelzaeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

legger sin brik pa feltet (hvad som helst

4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
6. Noter rigtige svar.

7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
nar uret ringer
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Traening af ordforrad (ansigtet)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer

frem i urets retning

> U : i
Qa(\de : §
Hvad er det? T erg 37
en tang
Det er
‘qﬁe S

122 =




Traening af ordforrad (skole)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer

frem i urets retning
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Hvorfor traene de 120 ord?

| al dansk tekst genbruges igen og igen de
samme 120 mest hyppige ord. Bern skal leere at
leese disse ofte indholdstomme ord lynhurtigt —
gerne som ordbilleder - sa kan de bruge deres
energi pa at afkode og forsta resten af teksten.

Disse 120 ords baner treener 20 ord ad
gangen i stigende sveerhedsgrad.

1.

2.

Pa hver plade laeser | ganske almindeligt et
ord ad gangen i laeseretningen. Langsomt
og sikkert. (Ordene skal endelig ikke staves).

Nar de kan alle ord, kan de spille “finger-
leesespillet”. Her sger man sveerhedsgraden
ved at leese ordene i en anden raekkefolge.
Det geelder om at folge én af tradene med
fingeren rundt pa pladen og laese de ord,
man kommer til. Tag tid og se om rekorden
kan slas fra dag til dag. Eller tag en konkur-
rence med sidemakkeren.
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Hvorfor traene de 120 ord?

| al dansk tekst genbruges igen og igen de
samme 120 mest hyppige ord. Bern skal leere at
leese disse ofte indholdstomme ord lynhurtigt —
gerne som ordbilleder - sa kan de bruge deres
energi pa at afkode og forsta resten af teksten.

Disse 120 ords baner treener 20 ord ad
gangen i stigende sveerhedsgrad.

1.

2.

Pa hver plade laeser | ganske almindeligt et
ord ad gangen i laeseretningen. Langsomt
og sikkert. (Ordene skal endelig ikke staves).

Nar de kan alle ord, kan de spille “finger-
leesespillet”. Her sger man sveerhedsgraden
ved at leese ordene i en anden raekkefolge.
Det geelder om at folge én af tradene med
fingeren rundt pa pladen og laese de ord,
man kommer til. Tag tid og se om rekorden
kan slas fra dag til dag. Eller tag en konkur-
rence med sidemakkeren.
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Hvorfor traene de 120 ord?

| al dansk tekst genbruges igen og igen de
samme 120 mest hyppige ord. Bern skal leere at
leese disse ofte indholdstomme ord lynhurtigt —
gerne som ordbilleder - sa kan de bruge deres
energi pa at afkode og forsta resten af teksten.

Disse 120 ords baner treener 20 ord ad
gangen i stigende sveerhedsgrad.

1.

2.

Pa hver plade laeser | ganske almindeligt et
ord ad gangen i laeseretningen. Langsomt
og sikkert. (Ordene skal endelig ikke staves).

Nar de kan alle ord, kan de spille “finger-
leesespillet”. Her sger man sveerhedsgraden
ved at leese ordene i en anden raekkefolge.
Det geelder om at folge én af tradene med
fingeren rundt pa pladen og laese de ord,
man kommer til. Tag tid og se om rekorden
kan slas fra dag til dag. Eller tag en konkur-
rence med sidemakkeren.
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Hvorfor traene de 120 ord?

| al dansk tekst genbruges igen og igen de
samme 120 mest hyppige ord. Bern skal leere at
leese disse ofte indholdstomme ord lynhurtigt —
gerne som ordbilleder - sa kan de bruge deres
energi pa at afkode og forsta resten af teksten.

Disse 120 ords baner treener 20 ord ad
gangen i stigende sveerhedsgrad.

1.

2.

Pa hver plade laeser | ganske almindeligt et
ord ad gangen i laeseretningen. Langsomt
og sikkert. (Ordene skal endelig ikke staves).

Nar de kan alle ord, kan de spille “finger-
leesespillet”. Her sger man sveerhedsgraden
ved at leese ordene i en anden raekkefolge.
Det geelder om at folge én af tradene med
fingeren rundt pa pladen og laese de ord,
man kommer til. Tag tid og se om rekorden
kan slas fra dag til dag. Eller tag en konkur-
rence med sidemakkeren.
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Hvorfor traene de 120 ord?

| al dansk tekst genbruges igen og igen de
samme 120 mest hyppige ord. Bern skal leere at
leese disse ofte indholdstomme ord lynhurtigt —
gerne som ordbilleder - sa kan de bruge deres
energi pa at afkode og forsta resten af teksten.

Disse 120 ords baner treener 20 ord ad
gangen i stigende sveerhedsgrad.

1.

2.

Pa hver plade laeser | ganske almindeligt et
ord ad gangen i laeseretningen. Langsomt
og sikkert. (Ordene skal endelig ikke staves).

Nar de kan alle ord, kan de spille “finger-
leesespillet”. Her sger man sveerhedsgraden
ved at leese ordene i en anden raekkefolge.
Det geelder om at folge én af tradene med
fingeren rundt pa pladen og laese de ord,
man kommer til. Tag tid og se om rekorden
kan slas fra dag til dag. Eller tag en konkur-
rence med sidemakkeren.
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Hvorfor traene de 120 ord?

| al dansk tekst genbruges igen og igen de

samme 120 mest hyppige ord. Bern skal leere at
leese disse ofte indholdstomme ord lynhurtigt —
gerne som ordbilleder - sa kan de bruge deres

energi pa at afkode og forsta resten af teksten.

Disse 120 ords baner treener 20 ord ad
gangen i stigende sveerhedsgrad.

1. Pa hver plade laeser | ganske almindeligt et

2.

ord ad gangen i

og sikkert. (Ordene skal endelig ikke staves).

Nar de kan alle ord, kan de spille “finger-
leesespillet”. Her sger man sveerhedsgraden
ved at leese ordene i en anden raekkefolge.
Det geelder om at folge én af tradene med
fingeren rundt pa pladen og laese de ord,

man kommer til
kan slas fra dag

rence med sidemakkeren.
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Treening af klokken

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A skal nu fortaelle hvad klokken er.
laegger sin brik pa feltet (hvad som helst Fortzel ogsa meget gerne om det er mor-
fx et viskelaeder eller et stykkepapir) gen, middag, aften eller nat.

3. Spiller A slar med en terning og rykker 6. Noter rigtige svar.

frem i urets retning 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
svar, nar uret ringer.
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Treening af klokken

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A skal nu fortaelle hvad klokken er.
laegger sin brik pa feltet (hvad som helst Fortzel ogsa meget gerne om det er mor-
fx et viskelaeder eller et stykkepapir) gen, middag, aften eller nat.

3. Spiller A slar med en terning og rykker 6. Noter rigtige svar.

frem i urets retning 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
svar, nar uret ringer.
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Traen 1-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 2-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 3-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 4-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 5-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 6-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 7-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 8-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 9-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Traen 10-tabellen.

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A svarer pa gangestykket.
1. Saet stopuret til 10 min. 5. Spiller B slar med en terning, rykker
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen frem og svarer pa gangestykket.

og laegger sin brik pa feltet (hvad som 6. Noter de rigtige svar.

helst fx et viskelzaeder el. et stykkepapir). 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning.
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Treening af farver

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelaeder eller et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige

3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning
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Treening af tal (1-10)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer.
frem i urets retning
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Treening af tal (10+)

Idé til 10 min. spil:
1. Seet stopuret til 10 min.

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og
legger sin brik pa feltet (hvad som helst
fx et viskelzeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
. Noter rigtige svar.
. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,

nar uret ringer.
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Idé til 10 min. spil:
1. Seet stopuret til 10 min.

frem i urets retning

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og
legger sin brik pa feltet (hvad som helst
fx et viskelzeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker

Ul

Traening af tal (forskellen mellem -teen og -ty)

. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
. Noter rigtige svar.
. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,

nar uret ringer.
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Traening af ordforrad (madnavne, der lyder meget som pa dansk)

Idé til 10 min. spil:
1. Seet stopuret til 10 min.

2. Hver spiller valger et felt pa pladen og

4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet

Ul

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelzeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning

|

. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,

A
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Traening af ordforrad (frugt)

1. Seet stopuret til 10 min.
2. Hver spiller valger et felt pa pladen og

Ul

fx et viskelzeder el. et stykkepapir) 7

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

Idé til 10 min. spil: 4,

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6.
. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,

Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet

Noter rigtige svar.

nar uret ringer

peaches
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Traening af ordforrad (grensager)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa sporgsmalet

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning
< N
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Traening af ordforrad (kroppen)

1. Seet stopuret til 10 min.
2. Hver spiller valger et felt pa pladen og

Ul

fx et viskelzeder el. et stykkepapir) 7

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

Idé til 10 min. spil: 4,

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6.

Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
Noter rigtige svar.

. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
nar uret ringer

ﬁng er

What is that?
chest arm
4o It is a/an

kneé
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Traening af ordforrad (ansigtet)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og . Spiller A svarer pa spgrgsmalet

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskeleeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning
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Traening af ordforrad (skole)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskeleeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer

frem i urets retning

Doyou haveal/an___ 7
X

Yes, | have a/an ex2*®
No, | have not a/an o°

©




Treening af ord

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller A siger et ord som har startbog-
1. Seet stopuret til 10 min. staverne som star i feltet.
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Dernzest er det spiller B’s tur.
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter de rigtige svar.
fx et viskeleeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer

frem i urets retning

Ordet begynder
med...




Treening af farver

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelaeder eller et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige
3. Spiller A slar med en terning og rykker svar, nar uret ringer.
frem i urets retning

“a \Welche Farbe ist es?

Oran ge g el b

(ot Es ist . W@
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Traening af tal (1-10)

Idé til 10 min. spil:
1. Seet stopuret til 10 min.

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og

4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet

(8]

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelzeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
nar uret ringer.
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Treening af tal (10+)

Idé til 10 min. spil:
1. Seet stopuret til 10 min.
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og

fx et viskelzeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

legger sin brik pa feltet (hvad som helst

(<)Y, |

. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
. Noter rigtige svar.
. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,

nar uret ringer.
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Treening af tal (forskellen mellem -zehn og zig)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer.

frem i urets retning
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Traening af ordforrad (madnavne, der lyder meget som pa dansk)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og . Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst . Noter rigtige svar.

fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning
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Traening af ordforrad (frugter i flertal)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa sporgsmalet

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning
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Traening af ordforrad (grensager)

Idé til 10 min. spil:
1. Seet stopuret til 10 min.
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og

fx et viskelzeder el. et stykkepapir)

3. Spiller A slar med en terning og rykker
frem i urets retning

(8]

legger sin brik pa feltet (hvad som helst

. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i

midten af pladen

. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
. Noter rigtige svar.
. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,

nar uret ringer
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Traening af ordforrad (kroppen)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og . Spiller A svarer pa spgrgsmalet

legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskeleeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer
frem i urets retning
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Traening af ordforrad (ansigtet)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen

2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og . Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.

fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer

frem i urets retning

Was ist das?
Es ist

(8]
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Traening af ordforrad (skole)

Idé til 10 min. spil: 4. Spiller B stiller spgrgsmalet, der star i
1. Saet stopuret til 10 min. midten af pladen
2. Hver spiller vaelger et felt pa pladen og 5. Spiller A svarer pa spgrgsmalet
legger sin brik pa feltet (hvad som helst 6. Noter rigtige svar.
fx et viskelaeder el. et stykkepapir) 7. Vinderen er den, der har flest rigtige svar,
3. Spiller A slar med en terning og rykker nar uret ringer

frem i urets retning

¥
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Opna rutine og sikkerhed i brug af vokal-trappen.

1.

Find vokaltrappe-linealen frem, hvis du har en
sadan, sa kan du tjekke stavemaden dér - ellers
kan du hente hjalp ved vokal-trapper ovenfor.
Seet stopuret til 6 min.

. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen

og leegger sin brik. Spiller A slar med terningen
og rykker enten frem eller tilbage - og lander pa
ét nyt felt fx fisk.

Spiller A skal derefter se pa billedet og leese
ordet med den manglende vokal og sige fx:

“l ordet "fisk’ lyder vokalen som ‘e’ men jeg skriver ‘i".”

b

Spiller A skriver derefter "fisk’ i sit haefte.

Sa er det spiller B's tur.

7. Lander spiller B ogsa pa 'fisk’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
Man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet 'fisk’ i sit haefte - og sa
skal spiller A strege sit fiske-ord ud. Nar uret ringer
er vinderen stadig dén med flest skrevne ord i
haeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af vokal-trappen. 7
1. Find vokaltrappe-linealen frem, hvis du har en

sadan, sa kan du tjekke stavemaden dér - ellers

kan du hente hjalp ved vokal-trapper ovenfor. 8.
2. Seet stopuret til 10 min.
3. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen

og leegger sin brik. Spiller A slar med terningen

og rykker enten frem eller tilbage - og lander pa
ét nyt felt fx fisk.
4. Spiller A skal derefter se pa billedet og laese
ordet med den manglende vokal og sige fx:

“l ordet "fisk’ lyder vokalen som ‘e’ men jeg skriver ‘i".”

b

Spiller A skriver derefter "fisk’ i sit haefte.
Sa er det spiller B's tur.

. Lander spiller B ogsa pa 'fisk’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

Nar uret ringer - er vinderen den spiller med
fleste skrevne ord.

o

Variation:
Man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet 'fisk’ i sit haefte - og sa
skal spiller A strege sit fiske-ord ud. Nar uret ringer
er vinderen stadig dén med flest skrevne ord i
haeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af vokal-trappen.
1. Find vokaltrappe-linealen frem, hvis du har en

sadan, sa kan du tjekke stavemaden dér - ellers

kan du hente hjalp ved vokal-trapper ovenfor.

2. Seet stopuret til 10 min.

3. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen
og leegger sin brik. Spiller A slar med terningen
og rykker enten frem eller tilbage - og lander pa
ét nyt felt fx fisk.

4. Spiller A skal derefter se pa billedet og laese
ordet med den manglende vokal og sige fx:

“l ordet ‘vippe’ lyder vokalen som ‘e’ men jeg skriver ‘i".”

b

Spiller A skriver derefter 'vippe' i sit haefte.

Sa er det spiller B's tur.

7. Lander spiller B ogsa pa 'vippe’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
Man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet 'vippe' i sit heefte - og

sa skal spiller A strege sit vippe-ord ud. Nar uret
ringer er vinderen stadig dén med flest skrevne ord
i heeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af vokal-trappen.
1. Find vokaltrappe-linealen frem, hvis du har en

sadan, sa kan du tjekke stavemaden dér - ellers

kan du hente hjalp ved vokal-trapper ovenfor.
2. Seet stopuret til 10 min.
3. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen
og leegger sin brik. Spiller A slar med terningen

ét nyt felt fx fisk.
4. Spiller A skal derefter se pa billedet og laese
ordet med den manglende vokal og sige fx:

“l ordet ‘finger’ lyder vokalen som ‘e’ men jeg skriver ‘i".”

og rykker enten frem eller tilbage - og lander pa

b

Spiller A skriver derefter ‘finger’ i sit haefte.

Sa er det spiller B's tur.

7. Lander spiller B ogsa pa 'finger’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
Man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet ‘finger’ i sit heefte - og

sa skal spiller A strege sit finger-ord ud. Nar uret
ringer er vinderen stadig dén med flest skrevne ord
i heeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af vokal-trappen.
1. Find vokaltrappe-linealen frem, hvis du har en

sadan, sa kan du tjekke stavemaden dér - ellers

kan du hente hjalp ved vokal-trapper ovenfor.

2. Seet stopuret til 10 min.

3. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen
og leegger sin brik. Spiller A slar med terningen
og rykker enten frem eller tilbage - og lander pa
ét nyt felt fx fisk.

4. Spiller A skal derefter se pa billedet og laese
ordet med den manglende vokal og sige fx:

“l ordet ‘vifte’ lyder vokalen som ‘e” men jeg skriver ‘i'.”

b

Spiller A skriver derefter 'vifte’ i sit haefte.

Sa er det spiller B's tur.

7. Lander spiller B ogsa pa 'vifte’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
Man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet 'vifte’ i sit haefte - og sa
skal spiller A strege sit vifte-ord ud. Nar uret ringer
er vinderen stadig dén med flest skrevne ord i
haeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af vokal-trappen.

Spil-og-laer-dine-sveere-ord.

Her har du en tom plade til vokal-trappe-ord, sa kan du
selv tegne / skrive de ord, du synes er svaere eller som
du har skrevet forkert i din seneste stil.

1. Find vokaltrappe-linealen frem, hvis du har en
sadan, sa kan du tjekke stavemaden dér - ellers
kan du hente hjzelp ved vokal-trapper ovenfor.
Seet stopuret til 10 min.

3. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen
og laegger sin brik. Spiller A slar med terningen
og rykker enten frem eller tilbage - og lander pa
ét nyt felt fx fisk.

N

4. Spiller A skal derefter se pa billedet og laese
ordet med den manglende vokal og sige fx:

"l ordet ‘fisk’ lyder vokalen som ‘e’ men jeg skriver "i'.”

Spiller A skriver derefter "fisk’ i sit haefte.

Sa er det spiller B’s tur.

7. Lander spiller B ogsa pa fisk’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit heefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o w

Variation:
Man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan spiller B
0gsa skrive ordet "fisk’ i sit haefte - og sa skal spiller A
strege sit fiske-ord ud. Nar uret ringer er vinderen stadig
dén med flest skrevne ord i haeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af reglerne for

stumme bogstaver (her stumt d).

1.

Seet stopuret til 6 min.
2. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen

og leegger sin brik dér (fx en smuk lille sten eller
et viskeleseder).

Spiller A slar med terningen og rykker enten
frem eller tilbage - og lander pa ét nyt felt fx
mand.

Spiller A skal se pa billedet og leese ordet og

siger fx:

"i ordet ‘'mand’ er 'd’ stumt efter 'n"”

5. Spiller A skriver derefter ‘'mand’ i sit haefte.
6. Sa er det spiller B’s tur.
7. Lander spiller B ogsa pa ‘'mand’ - er det bare

aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med
fleste skrevne ord.

Variation:
At man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet ‘'mand’ i sit haefte - og sa
skal spiller A strege sit mande-ord ud.

Nar uret ringer er vinderen stadig dén med flest
skrevne ord i heeftet.
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Op

1.

na rutine og sikkerhed i brug af reglerne for

stumme bogstaver (her stumt d).

Seet stopuret til 6 min.

2. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen

og leegger sin brik dér.

. Spiller A slar med terningen og rykker enten

frem eller tilbage - og lander pa ét nyt felt fx
struds / fjeld.

. Spiller A skal se pa billedet og leese ordet og

siger fx:
"i ordet ‘struds’ er 'd’ stumt efter vokal og fer 's""
"i ordet 'fjeld’ er 'd’ stumt efter 'I'”

b

Spiller A skriver derefter fx 'struds’ i sit haefte.

Sa er det spiller B's tur.

. Lander spiller B ogsa pa 'struds’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
At man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet ‘struds’ i sit heefte - og sa
skal spiller A strege sit struds-ord ud.

Nar uret ringer er vinderen stadig dén med flest
skrevne ord i heeftet.
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stumme bogstaver (her stumt d).

1. Seet stopuret til 6 min.

Opna rutine og sikkerhed i brug af reglerne for

2. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen

og leegger sin brik dér.

. Spiller A slar med terningen og rykker enten

frem eller tilbage - og lander pa ét nyt felt fx

ridser / fjeldene.

siger fx:

"i ordet 'fjeldene’ er 'd’ stumt efter ‘I'”

. Spiller A skal se pa billedet og leese ordet og

"i ordet ‘ridser’ er 'd’ stumt efter vokal og for 's"”

b

Spiller A skriver derefter fx 'ridser’ i sit heefte.

Sa er det spiller B's tur.

. Lander spiller B ogsa pa ‘ridser’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
At man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet ‘ridser’ i sit haefte - og sa
skal spiller A strege sit ridser-ord ud.

Nar uret ringer er vinderen stadig dén med flest
skrevne ord i heeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af reglerne for
stumme bogstaver (her stumt h, v og g).

1.

Seet stopuret til 6 min.

2. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen

og leegger sin brik dér.

. Spiller A slar med terningen og rykker enten

frem eller tilbage - og lander pa ét nyt felt fx
hjerte / kalv / kugle.

. Spiller A skal se pa billedet og leese ordet og

siger fx: "i ordet 'hjerte’ er 'h’ stumt for *j'"
"i ordet 'kalv’ er 'v’' stumt efter 'I'"
"i ordet 'kugle’ er 'g’ stumt for 'I'”

U

Spiller A skriver derefter fx 'hjerte’ i sit haefte.

Sa er det spiller B's tur.

7. Lander spiller B ogsa pa 'hjerte’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit haefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med

fleste skrevne ord.

o

Variation:
At man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan
spiller B ogsa skrive ordet 'hjerte’ i sit haefte - og sa
skal spiller A strege sit hjerte-ord ud.

Nar uret ringer er vinderen stadig dén med flest
skrevne ord i heeftet.
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Opna rutine og sikkerhed i brug af reglerne for stumme
bogstaver.

Spil-og-ler-dine-sveere-ord

Her har du en tom plade til stumme bogstaver, sa kan du
selv tegne / skrive de ord, du synes er svaere eller som du
har skrevet forkert i din seneste stil.

1. Seet stopuret til 6 min.

2. De 2 spillere veelger et tilfeeldigt felt pa pladen
og leegger sin brik dér.

3. Spiller A slar med terningen og rykker enten

frem eller tilbage - og lander pa ét nyt felt fx

fjeld.

4. Spiller A skal se pa billedet og leese ordet og
siger fx: "i ordet 'fjeld’ er 'd’ stumt efter 'I'”

. Spiller A skriver derefter fx 'ridser’ i sit heefte.

. Sa er det spiller B’s tur.

7. Lander spiller B ogsa pa 'fjeld’ - er det bare
aergerligt for det ord "er taget”, sa spiller B kan
ikke skrive ordet i sit heefte.

8. Nar uret ringer - er vinderen den spiller med
fleste skrevne ord.

(o2, ]

Variation:
At man spiller som i punkt 1-6, men i punkt 7 kan spiller
B ogsa skrive ordet 'fjeld’ i sit heefte - og sa skal spiller A
strege sit fjeld-ord ud. Nar uret ringer er vinderen stadig
dén med flest skrevne ord i haeftet.
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