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Matematiikka: keskittymiskyky, tilallinen hahmottaminen,
maarien tunnistaminen ja toistaminen, varhainen laskutaito.

Taideopetus: varien tunnistaminen ja ulottuvuuksien
erottaminen, elementtien visuaalinen ja avaruudellinen
hahmottaminen, kuvien luominen aktiviteettikorttien avulla,
luovuus, vapaa leikki.

Somaattinen kehitys: avaruudellinen hahmottaminen,
silma-kasi-koordinaatio, hienomotoriikka.

Kielten oppiminen: viestinta- ja kuuntelutaito.
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Valmiina, paikoillanne, nyt! Tata lajittelupelia voi pelata yksin tai yndessa muiden kanssa. Sarja
sisaltdd kaksi erikokoista palloa ja molemmille koille sopivan haarukan. Korttien tehtdvat
auttavat lapsia oppimaan tunnistamaan eri kokoja, mééria ja vareja. Kehittadkseen
hienomotoriikkaansa lapset sijoittavat pallot reikiin puisen haarukan avulla. Puulevyssa on
kuusi pyoreaa reikdd, joiden sisdpuoli on valkoinen ja kehys varillinen, vastaamaan pallojen
vareja. Lapset voivat kayttaa tehtavakortteja, pelata noppaa tai antaa mielikuvituksensa lentaa.

Pelin valmistelu
Ennen pelin alkua laitat kaikki varilliset
pallot isoon koriin.

Pelin kulku Aktiiviset kortit

Korttien tehtavat perustuvat vareihin,
kokoihin ja varillisten pallojen
lukumaaraan. Tehtavid on kolme eri

vaikeustasoa: helppo, keskivaikea ja vaikea.

Vain vaikean tason korttien takana on ;
ratkaisu, jotta voit itse tarkistaa tuloksen.

Muiden korttien avulla lapset voivat heti

tarkistaa, ovatko he ratkaisseet tehtavan

oikein. Kaikkia tehtavia voidaan kayttaa beee

myds viestintaa kehittavana pelina. Yksi /
lapsi kuvailee korttia toiselle, ja toisen 2
lapsen on asetettava pallot oikeille
paikoilleen.

5x Valo | Vihrea: 1

N&@ma kortit tarjoavat

varinlajittelutehtavia, joihin kuuluu @
my0s kokojen erottelu. Lasten on

tarkasteltava korttien visuaalista

sommitelmaa ja kaytettava sitten

pihteja tai kdsidaan poimiakseen pallon

korista ja asettaakseen sen oikealle

paikalle poydalle.
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5x Keskimaardinen | Keltainen: O@
Naméa kortit antavat visuaalisen °
yleiskuvan yhdistelmistd, jotka on ®

luotava lajittelemalla  vérien ja ®
kokojen mukaan.



5x Vaikea | Punainen:

Nama kortit eivét ole visuaalisia, vaan numeerisia. Korttien etupuolella nakyy
numeroita eri kokoisia palloja vieressa. Ne sijoitetaan tiettyihin syvennyksiin. Tama
kuvio on toistettava, ja pallot on lajiteltava oikein vérin, koon ja lukumaéarén
mukaan. Tédma kannustaa myos laskemisen oppimiseen. Korttien takapuolella on

visuaalinen ratkaisu itsetarkastelua varten.
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Koti/Tehtava e 21.

Noppapeli 2 — 4 pelaajaa

Takaisin/ Ratkaisu

Naissa kuutioleikeissa lapset voivat kerata palloja eri tavoin tai yrittda olla
ensimmaisia, jotka saavat pallonsa pelilaudalle. Leikeissa kaytetaan varillisia tai

numeroituja kuutioita.

Versio A - varilliset kuutiot

Tama versio vaatii varillisia palloja. Pallot jaetaan
tasan pelaajien kesken ja laitetaan pieniin koreihin
niin, etta jokainen pelaaja saa yhtéd monta palloa
kustakin varista. Pallojen koosta ei ole valia. Tarkka
maara ei myodskaan ole tarkead, koska se riippuu
pelaajien maarasta. Pelaaja heittaa noppaa ja
asettaa yhden pallonsa vastaavalle paikalle sen
mukaan, mika vari on heitetty. Pelaaja, joka asettaa
ensimmaisena kaikki pallonsa pelilaudalle, voittaa
pelin!

Versio B - varilliset tai numeroidut kuutiot

Tassa versiossa lapset kayttavat varillisia kuutioita tai
kuutioita, joissa on numerot 1-3. Kaikki pallot
laitetaan vastaaviin varillisiin laatikoihin. Jokaisella
pelaajalla on edessaan tyhja kori. Jokaisella
kierroksella lapset heittavat kuution (vain varit tai vain
numerot) ja ottavat joko pallon, jonka véari on sama
kuin kuutiossa heitetty vari (koko ei ole merkitysta),
tai tdsmalleen sen maaran palloja, joka nakyy
kuutiossa, 1, 2 tai 3 (koko ei ole merkitysta), ja
laittavat ne koriinsa. Kun kaikki pallot on jaettu,
pelaaja, joka on kerannyt eniten palloja, voittaa.
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Versio C — varillinen kuutio

Tama versio vaatii varillisia kuutioita. Kaikki pallot jaetaan satunnaisesti reikiin, ainoana
sdantona, ettd kussakin reidssa voi olla enintdan kaksi palloa kutakin véria.

Jokaisella vuorollaan lapset heittavat vérillisen kuution: pelaaja ottaa reidsta pallon,
jonka vari nakyy kuutiossa, ja "hyppaa” sen toiseen reikdan (myota- tai vastapaivaan)
Jos reikdan mahtuu kolme samanvérista palloa, pelaaja saa ottaa yhden niista ja laittaa
sen koriinsa.

Muussa tapauksessa on seuraavan pelaajan vuoro. Jokainen iso pallo on kahden
pisteen arvoinen ja jokainen pieni pallo yhden pisteen arvoinen.

Peli paattyy, kun laudalla ei ole enaa véreja tai kun kolme noppalukua ei nayta laudalla
olevia vareja. Peli paattyy myos, kun laudalla on jaljella vain kaksi palloa kustakin
varista. Eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa!

Esimerkki:

Kuutio on oranssi. Oranssi pallo “hyppaa”
punaisesta koloon seuraavaan. Voit valita
suunnan vapaasti.

Peli — enintaan kaksi samanvarista
palloa reikaa kohti.

Nyt on kolme oranssia palloa reidssa. Pelaaja saa nyt ottaa oranssin
pallon ja laittaa sen koriinsa.
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Tallenna tdma osoite, jos sinulla
on kysyttavaa.

Testattu EN71- ja ASTM-
standardien mukaisesti

Fl: Varoitus! Ei sovellu alle 36 kuukauden ikaisille lapsille. Ylikuumenemisen vaara. Pienia
osia ja palloja.
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