&\ Lsienoreen

WSOY

' -

AAKKOSTARINAT

N

> &3
s

N
0‘ -

Opi lukemaan ja kirjoittamaan uusia sanoja
PC/MACINTOSH CD-ROM 4-7-vuotiaille




ASENNUSOHIJEET

Ennen kuin Hessu Kissan aakkostarinat -tuotetta voi kdyttaa, se on asennettava tietoko-
neen kiintolevylle.

WINDOWS 3.1

1. Aseta tuotteen cd-levy cd-rom-asemaan.

2. Kaynnista cd-levylla oleva asennusohjelma asenna.exe.
3. Asenna tuote asennusohjelman ohjeiden mukaisesti.

Kun olet asentanut tuotteen, voit kdynnistaa sen kaksoisnapsauttamalla kuvaketta Hessu
Kissan aakkostarinat Windowsin ohjelmaryhmassa WSOY.

WINDOWS 95

Huom! Lopeta kaikki kdynnissa olevat ohjelmat ennen kuin asetat tuotteen cd-levyn cd-
rom-asemaan. Varmista myos, etta Microsoft Officen tydkalurivit eivat ole nakyvissa ja
etta kaytossa ei ole virustarkistusohjelmia.

1. Aseta tuotteen cd-levy cd-rom-asemaan.

2. Asennusohjelman pitaisi kdynnistya automaattisesti. Jos ndin ei tapahdu aloita asennus
kasin kaynnistamalla tuotteen cd-levylla oleva asennusohjelma asenna.exe

3. Asenna tuote asennusohjelman ohjeiden mukaisesti.

Kun olet asentanut tuotteen, se kdynnistyy automaattisesti, kun seuraavan kerran asetat
tuotteen cd-levyn tietokoneen cd-rom-asemaan. Jos ndin ei tapahdu, ota Windowsin cd-
rom-automaattikdynnistys takaisin kayttoon tai kaynnista tuote kasin valitsemalla
Kaynnista-valikon Ohjelmat/WSOY-alivalikosta vaihtoehto Hessu Kissan aakkostarinat.

MACINTOSH

1. Aseta tuotteen cd-levy tietokoneen cd-rom-asemaan ja avaa levy kaksoisnap-
sauttamalla sen kuvaketta.

2. Avaa levylla oleva Asennus-kansio ja kopioi sen jalkeen Macintoshisi mukainen
Aakkostarinat-kansio tietokoneesi kiintolevylle (esimerkiksi tydpoydalle).

Kun Hessu Kissan aakkostarinat on ndin asennettu, voit kdynnistaa tuotteen kaksoisnap-
sauttamalla kiintolevylle kopioimassasi Aakkostarinat-kansiossa olevaa
Hessu Kissan aakkostarinat -kuvaketta.

Ohjeet mahdollisesti tarpeelliseen Adnet-saatimen ja Aaniapurin paivittamiseen |6ydat
tuotteen cd-levylla olevasta LUE MINUT -tiedostosta. Tutustu naihin ohjeisiin ennen kuin
paivitat tuotteen cd-levyn kansiossa Kopioi Jarjestelmakansioon olevia apuohjelmia.

KIRJAUTUMINEN JA TALLENNUS

Hessu Kissan aakkostarinoita kayttaakseen lapsesi on kirjoittauduttava ohjelmaan sisaan.
Tama taytyy tehda aina, kun ohjelma kaynnistetaan. Vanhemmat lapset voivat kirjoittaa
koko nimensd, nuoremmilta riittda nimen alkukirjain. Ohjelma tallentaa pelitilanteen,
joten jos pelaaja haluaa jatkaa siitd, mihin edellisella kerralla jai, hdnen on kirjoittaudut-
tava peliin samalla nimella. Jokaisen pelaajan on kirjoittauduttava sisdan omalla nimel-
laan.

Yhdella lapsella voi olla useampi Hessu Kissan aakkostarinat -peli kesken samanaikaisesti.
Tallin hanen on tallennettava jokainen peli eri pelaajanimella.

VIANETSINTA

Tuotteen cd-levyn Lue minut -tiedostossa on ohjeita vianmaaritysta varten.



VANHEMMILLE

Hessu Kissan aakkostarinoiden avulla lapsi voi harjoitella lukemaan hauskasti ja
monipuolisesti. Tata tarkoitusta varten ohjelmassa on kuullunymmartamisharjoituksia
seka mahdollisuuksia lukea ja kuunnella. Ohjelma kannustaa keksimaan omia tarinoita.
Ohjelmassa tutustutaan kirjaimiin, tehdaan sanoja, yhdistetdaan sanoja ja niiden sisaltdja
seka sanoja ja niiden merkityksia. Richard Scarryn lumoavien tarinoiden parissa lapset
oppivat rakastamaan kielta ja lukemista.

Lapsesi voi kdyda Touhulassa viidessa eri paikassa: maatilalla, koulussa, uimarannalla,
leiripaikalla ja kaupassa. Tassa muutamia vinkkeja.

Lapsi, joka vasta tutustuu kirjaimiin voi aloittaa:
« Kunkin paikan etusivun sanaleikilla.

« Maatilalla poimimalla omenoita.

« Leiripaikalla menemalla kalaan.

» Koulussa jarjestamalla aakkosnauhan.

Lapsi, joka tuntee kirjaimet voi aloittaa:

« Kunkin paikan etusivun etsimistehtavalla.
« Koulussa laittamalla kirjat laatikkoon.

« Uimarannalla siivoamalla rannan.

« Kaupassa pakkaamalla ostokset.

Lapsi, joka osaa jo hiukan lukea voi aloittaa:

« Kunkin paikan etusivun etsimistehtavalla.

« Maatilalla tekemalla maatilan toita.

» Koulussa tavaustunnilla.

» Leiripaikalla lahtemalla aarteenmetsastykseen.

ALOITUS

Voi hyvanen aika! Herra Reila on rakentanut hienon tarina-ajokin, mutta han ei
muistanut ottaa tarinoita mukaan. Lahde Hessu Kissan ja Mato Matalan kanssa
kiertamaan Touhulaa. Hessu ja Mato auttavat Touhulan asukkaita erilaisissa askareissa,
jotta touhulalaiset voisivat kirjoittaa tarinoita herra Reilan tarina-ajokkiin.

Kustakin suoritetusta tehtavasta (esimerkiksi omenoiden poimimisesta, ostosten
pakkaamisesta tai rannan siivoamisesta) herra Reila saa ajokkiinsa uuden tarinan. Lapsi
voi lukea keratyt tarinat itse tai Aiti Kissan kanssa. Napsauta vanhempien kuvaketta, jos
haluat tarkistaa, mitka tehtavat lapsesi on jo suorittanut. Nain tiedat, mita valmiuksia
han on kussakin paikassa harjoitellut.

Ohjelmassa nakyvat seuraavat kuvakkeet:

¢

Nouse tarina-ajokkiin ja Vinkkeja

valitse tehtava.
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Pelaa etsimispelia Tietoja vanhemmille Lopetus



TARINA-AJOKKI

Napsauta tarina-ajokki-
painiketta, kun haluat nousta
tarina-ajokkiin — Repo Reilan
kaikkien aikojen hienoimpaa kek-
sintéon.

Tarinan lukeminen
itse tai Aiti Kissan
kanssa.

Kirjoita omia tari-
noita yksinkertaisel-
la kirjoitusohjelmal-
la.

Kavaise:

.H.l“nmmm

Uimarannalla

Kaupassa

Koulussa

TARINAT

Kun lapsi on auttanut tarinan padhenkil6ita arkisissa askareissa, han saa tarinan.
Tarinakirjat l6ytyvat Tarina-ajokin kirjahyllysta, josta ne voi avata luettavaksi napsautta-
malla niita hiirella. Kuuntelemalla tarinoita ja osallistumalla niiden lukemiseen lapsi kiin-
nostuu kertomisesta ja lukemisesta. Lapsi oppii yhdistam&an sanoja ja kuvia, mika on
lukemaan opettelemisen ensimmainen askel.

Kun hmwll ruskettuvat
ja tih ovat ia ja
paksuja, alkaa Vuohen kova

m'ld.llul - maissi

Kuuntele tarina.

Vuohen maissi kasvaa
todella asti! Pehmedat
hoytyvit vat pilkistelld
lehtien vilistd ja tihlkit

Siirry edelliselle tai
seuraavalle sivulle.

o
] u h l a\Napsauta varillisia sanoja, niin Tulosta tarina luettavaksi ja

kuulet, miltd ne kuulostavat. varitettavaksi.



OMA TARINA Kirjoita tarina

Kaynnista kirjoitusohjelma napsauttamalla tarinankirjoituskonetta, jonka daressa Hessu

: T o — S—— — . Kissa istuu. Kayta tietokoneen nappaimistda kirjoittamiseen.
Tarinankirjoituskone kannustaa lasta keksimaan tarinoita. Lapsi voi joko kirjoittaa aivan e PP J

omia tarinoita tai kayttaa ohjelman kuvia hassujen tarinoiden kertomiseen.

Huom! Jos haluat saastaa kaikki lapsesi kertomat tarinat, tulosta ne. Ohjelma tallentaa
vain viimeisen tarinan.

Valitse talla kuvakkeella oma Téalla kuvakkeella voit
tarina tai hassu tarina tulostaa tarinan

@»

Maanviljelija Vuohi on hyva

Hinen pellollaan kasvaa luumu ja

# . Erddnd paivana hin huomasi,

ettd pellolla oli kypsa . Han

korjasi sadon ja pian hdanella oli .

taynna. Maanviljelija Vuohella oli mukanaan

ja muste - Kun hin palasi, hinelld Valitse Touhulasta jokin paikka, Hyppaa tarina-ajokin kyytiin, jos
- R jotta voit valita tarinaan haluat lukea valmiin tarinan tai vie-
kuvituksen. Voit katsella kuvia railla jossakin Touhulan paikassa.
o= nuolindappaimien avulla.




Kirjoita hassu tarina

TOUHULAN ASKAREET
Voit kirjoittaa hassun tarinan tayttamalla tyhjat tilat sanapankin sanoilla ja kuvilla.
: R S
Huom! Hassut tarinat ewvat tallenau. Voit vierailla Touhulassa viidessa eri paikassa. Paikat ovat maatila, koulu, uimaranta,
kauppa ja leiripaikka. Napsauta paikkaa tarina-ajokissa ja padset paikan etusivulle.

[ Etusivulla lapsi voi opetella sanoja, pelata etsimispelia tai valita yhden kolmesta
kuullunymmartamisharjoituksesta.

Valitse kuva tai sana. Kynavierityspalkin Kuuntele, kun hassu
Napsauta sitten tyhjaa avulla voit selata tarinasi luetaan
kohtaa tarinassa. » sanaluetteloa. aaneen.

Esimerkki Touhulan paikan paasivusta.

Talla kuvakkeella voit Palaa tarina-ajokin Tulosta tarina.
valita oman tarinan kyytiin, jos haluat l

kirjoittamisen tai has- lukea valmiin tarinan .

e tarma'n Wydents- T8 VANTA JORIGH Pae- Voit pelata peleja valitsemalla jonkin Lue ja kuuntele Pelaa sanojen-
misen. kan Touhulassa. . . e

kolmesta korostettuna uusia sanoja etsintapelia
nakyvasta paikasta.
9
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MAATILALLA

Auta maanviljelija Vuohea maatilan toissa.
« Riimita sanoja.

« Yhdista kirjaimia.

» Jarjesta tyot oikeaan jarjestykseen.

Laita heinat latoon

Heindpaalit pitaa vieda latoon. Katso ladon edessa olevia
kahta kuvaa. Kun napsautat kuvaa, kuulet, mita se esittaa.
Mieti, voiko sanat riimittaa. Kun olet vastannut kolme kertaa
oikein, latoon siirtyy yksi heindpaali. Kun kaikki heinapaalit
ovat ladossa, saat tarinan.

Poimi omenat

Omenat odottavat poimijaa. Sinun tehtavasi on
poimia omenat koreihin. Napsauta omenoita, joissa
on sama kirjain. Kun valitset oikein, omenat
putoavat koriin. Maanviljelija Vuohi kirjoittaa
tarinansa puhtaaksi silla valin, kun sina poimit
omenoita.

Auta maatilan toissa

Maatilalla on paljon tehtavaa! valilla maanviljelija Vuohi unohtaa,
mita hanen pitdisi seuraavaksi tehda. Auta hanta tekeméaan tyét
oikeassa jarjestyksessa. Valitse ensin kuva napsauttamalla sita.
Napsauta sitten oikeaa kohtaa tarinassa. Kun linnunpelattimilla on
kuvat kadessaan oikeassa jarjestyksessa, valitse OK. Kun kaikki kuusi
hiirta ovat nousseet ylds koloistaan, saat uuden tarinan!

LEIRIPAIKALLA

Auta Hilda Hippoa:

» Yhdistamaan oikein aakkosten kirjaimet
 Etsimaan aarteita
» Etsimaan sanat, jotka alkavat oikealla kirjaimella

Ongi kalat paivalliseksi
Kalat vain leikkivat, mutta Hildalla on jo nalka!
Napsauta perakkain kaloja, joissa on sama kirjain. Kun

kaikki nelja amparia ovat taynna kaloja, saat uuden tari-
nan.
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Aarteenmetsastys

Hilda Hippo on innokas etsija. Katso Hildan listaa. Valitse sana ja napsauta sita, niin
kuulet sanan. Etsi sanaan sopiva kuva ja napsauta sitd. Jos |dysit oikean kuvan, sanan
viereen listaan tulee merkki. Kun olet |6ytéanyt listan kaikki tavarat, sammakko loikkaa
pois. Kun naytolla on nelja sammakkoa, Hildan tarina on valmis.

Etsi kadonneet vaahtokarkit

Nyt paahdetaan vaahtokarkkeja. Mutta missa
vaahtokarkit ovat? Hessun ja Madon on sii-
vottava koko leiripaikka, jotta he |dytaisivat
vaahtokarkit. Siirra hiiren osoitinta ja etsi
kolme paikkaa, joihin syttyy valo (teltta,
jarvi, poyta). Napsauta haluamaasi paikkaa,
niin paaset sinne etsimaan vaahtokarkkeja.

Napsauta esinettd, ja kuulet, mika se on. Jos
sana alkaa repussa nakyvalla kirjaimella,
napsauta reppua. Niin siirrat sanan reppuun.
Kun paikka on siivottu, Mato |6ytaa
vaahtokarkin ja laittaa sen tikkuun. Voit palata
leiripaikalle ja valita seuraavan siivoamispaikan.
Kun Madon tikku on tdynna vaahtokarkkeja,
saat uuden tarinan tarina-ajokkiin.

13

UIMARANTA

Auta konstaapeli Murinaa.

» Tutki yksityiskohtia.

« Etsi sanoja, jotka loppuvat samaan kirjaimeen.
* Yhdista sanat ja kuvat.

Pysakoi autot

Uimarannalla on ruuhkaa, silld rannalla on tanaan leijajuhlat.
Konstaapeli Murina tarvitsee apua autojen pysakodimisessa. Naytolle
ajaa nelja autoa. Vertaa autoja liikennemerkin kuvaan. Napsauta
liikennemerkin auton nakoista autoa. Kun valitset oikein, auto ajaa
pysakdintipaikalle, ja ndytolle ajaa nelja uutta autoa. Pysakéi autoja,
kunnes pysakdintipaikka on taynna, niin saat uuden tarinan
luettavaksi.

Siivoa ranta

Uimaranta on sotkuinen. Konstaapeli Murina tarvitsee
siivousapua. Napsauta tavaraa, niin kuulet, mika se on. Jos
kuulemasi sana loppuu samaan kirjaimeen kuin roskapdntéssa
nakyvaa kuvaa vastaava sana, napsauta roskapénttda. Silloin
tavara menee roskaponttéon. Kun yksi osa uimarannasta on
siivottu, nakinkenka aukeaa ja paljastaa yllatyksen. Kun kaikki
kuusi nakinkenkaa ovat auenneet, saat uuden tarinan.
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see korkeuksiin. Kun kaikki kahdeksan leijaa ovat ilmassa,
hiekasta nousee hiekkalinna. Kun nakyvissa on nelja hiekkalinnaa,

Lennata leijoja
Rannalla on leijajuhlat. Leijat kohoavat ilmaan, kun yhdistat sanat ja
kuvat oikein. Napsauta leijaa, jossa on sana. Napsauta sitten leijaa,
jossa on valitsemaasi sanaa vastaava kuva. Jos valitsit oikein, leija nou-
saat uuden tarinan.

KAUPPA

Urho Mesikoura ahkeroi kaupassa.
Auta Urhoa kiireisissa toissa.

« Yhdista kirjaimet tavaroiden nimiin.
« Etsi alkukirjaimia.

« Ryhmittele tavaroita.

Keraa banaanit

Banaani Gorilla on piiloutunut hedel-
maosastolle. Kuka kerdaa banaanit nopeimmin? Katso ostoskarrya.
Napsauta kuvaa, niin kuulet, mita se esittaa. Hedelmalaatikossa
olevissa tavaroissa on kirjaimia. Napsauta tavaroita, joita vastaa-
van sanan alkukirjain on sama kuin ostoskarryssa olevaa tavaraa
vastaavan sanan alkukirjain. Jokaisesta oikeasta vastauksesta saat
ostoskarryn tayteen tavaraa seka yhden banaanin. Kun koossa on
kymmenen banaania, saat uuden tarinan.
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Pakkaa ostokset

Urho tarvitsee apua ostosten pakkaamisessa. Katso tavarapareja.
Alkavatko tavaroita vastaavat sanat samalla kirjaimella? Vastaa kylla tai
ei. Kun vastaat oikein, tavarat siirtyvat ostoskassiin. Kolmen oikean vas-
tauksen jalkeen ostoskassi siirtyy ostoskarryyn. Kun olet tayttanyt kuusi
ostoskassia, saat uuden tarinan.

Tayta hyllyt

Kuorma-auto on tuonut kauppaan uutta tavaraa. Sinun tehtavasi
on laittaa tavarat paikoilleen. Napsauta tavaraa, ja kuulet, mika
se on. Napsauta sitten hyllya, jolle haluat tavaran laittaa. Kun
napsautat hyllyd, kuulet, mita hyllylle pitaisi laittaa. Kun olet
tayttanyt hyllyt, saat uuden tarinan.

KOULU

Neiti Hunaja tarvitsee apua luokkahuoneen jarjestamisessa.
 Etsi ne alkukirjaimet, jotka eivat kuulu

joukkoon.
» Taydenna sanoja.
« Jarjesta aakkosnauha. ;
. I
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Laita kirjat pois

Joku on sekoittanut kirjahyllyt. Etsi kirja, jonka nimi ei ala
hyllyn reunassa nakyvalla kirjaimella. Kuulet kirjan nimen,
kun napsautat sita hiirella. Kun l6ydat kirjan, joka ei kuulu
hyllyyn, napsauta sita hiirelld, ja kirja siirtyy laatikkoon.
Napsauta sitten laatikkoa. Kun olet jarjestanyt kaikki
kuusi hyllya, saat uuden tarinan.

Etsi puuttuvat kirjaimet

Taydenna sanat neiti Hunajan kanssa. Jokaisesta sanasta
puuttuu yksi kirjain. Palikoista saat apua, jos et tieda,
mika kirjain sanasta puuttuu. Napsauta oikeaa kirjainta. Napsauta sitten puuttuvan kirjai-
men kohtaa, ja kirjain menee paikalleen. Kun olet kerannyt kaikki kuusi paperinukkea,
saat uuden tarinan.

Jarjesta aakkosnauha

Voi, neiti Hunajan aakkosnauhasta on pudonnut kuvia. Yhdista
kuvat ja kirjaimet toisiinsa. Napsauta kuvaa. Napsauta sitten
kirjainta, jolla kuvaa vastaava sana alkaa. Kun kaikki kirjaimet
ovat aakkosjarjestyksessd, saat uuden tarinan.
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