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Tämä peli tukee:

Matematiikan opetus: numeroiden tunnistaminen ja nimeäminen, laskeminen,                                                                          

ensimmäiset laskutoimitukset, yhteenlasku,                                                                                   

koko ja määrä välisten yhteyksien havaitseminen,   

ensimmäiset                                                                                                                  

strateginen ajattelu

Fyysinen kehitys: hienomotoriikka tornien rakentamisessa, sorminäppäryys

Kielellinen kehitys: koon ja määrän erojen nimeäminen ja vertailu, 

laskentatulosten esittäminen

Tietoa pelistä:

4+
15 min2 - 4



Sisältö

25 puupalaa

1 värillinen noppa

1 pisteenoppa (1–6)
a)

b)

c)
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Eri lukumäärät tai värit, eri pituudet tai paksuudet: oikean palikkayhdistelmän valitseminen ei 

kuitenkaan ole niin helppoa, sillä vain se, joka rakentaa korkeimman tornin, voittaa. Peli kehittää 

värien tunnistamistaitoa, auttaa ymmärtämään koon ja lukumäärän välisiä yhteyksiä sekä harjoittaa 

motorisia taitoja.

Pelikonsepti

Noppien kanssa leikkiminen on tosi hauskaa, mutta niiden pelkkä pinoaminen on vähän tylsää. 

Nopat ovathan eri värejä ja kokoja. Ja koska niissä on lisäksi pisteitä, niillä voi leikkiä kahdella eri 

tavalla. Lapset leikkivät joko värillisillä tai pisteellisillä nopilla. Heitetyistä noppista rakennetaan 

torneja, mutta voittaa vain se, joka pinoaa nopat taitavasti ja rakentaa korkeimman tornin.

Ottelun valmistelut
Pöydälle asetetaan 25 eriväristä noppaa, ja pelaajat valitsevat, millä nopalla haluavat pelata. Jos 

käytetään pistenoppaa, peli etenee vuorotellen. Jos käytetään värillistä noppaa, kannattaa heti 

pohtia tiettyjä taktisia näkökohtia. Ennen pelin alkua on sovittava siitä, mitä tapahtuu, jos pelaaja 

kaataa torninsa. Joko pelaaja häviää kierroksen ja kaikki aloittavat uuden kierroksen, tai kaikki 

pelaajan nopat laitetaan keskelle ja hän saa aloittaa alusta.

Ottelun kulku
Pistekuution peli
Nuorin pelaaja heittää noppaa ja ottaa nopan, jossa on sama luku. Jos nopassa näkyy hymiö, hän 

saa valita minkä tahansa nopan. Nyt on seuraavan lapsen vuoro. Jokainen pelaaja pinoaa nopat 

päällekkäin siinä järjestyksessä, jossa ne näkyivät nopassa.

Peli, jossa käytetään värillistä noppaa
Nuorin pelaaja heittää noppaa, valitsee nopan, jonka väri vastaa heitetyn nopan väriä, ja asettaa 

sen eteensä. Jos nopassa näkyy hymiö, hän saa valita minkä tahansa nopan. Nyt on seuraavan 

lapsen vuoro. Jokainen pelaaja pinoaa nopat päällekkäin heittotuloksen mukaisesti. Tässä 

peliversiossa pelaajien tulisi harkita huolellisesti, minkä kokoisia noppia he valitsevat. Litteät, leveät 

nopat on helpompi pinota, mutta niistä ei muodostu kovin korkeaa tornia. Koska vain korkeimman 

tornin rakentanut pelaaja voittaa, kapeat, korkeat nopat voivat olla viisaampi valinta, vaikka niitä 

onkin vaikeampi pinota.
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Peli on ohi
Heti kun tietyn värinen tai pistearvoinen viimeinen kappale loppuu, peli päättyy ja pelaaja, 

joka on rakentanut korkeimman tornin, voittaa.

Vinkkejä vanhemmille
Tämän hauskan noppapinoamispelin ansiosta lapset voivat helposti tehdä ensimmäisiä 

laskuharjoituksiaan ja tutustua erilaisiin koko- ja määräsuhteisiin. Siksi Torreta on 

erinomainen lahja lapsille, jotka ovat juuri aloittaneet koulun. Lapset oppivat leikkisällä 

tavalla käsittelemään lukuja ja määriä. Koska viisi yhtä pistettä sisältävää kuutiota on yhtä 

korkea kuin yksi viisi pistettä sisältävä kuutio, lapset voivat itse tarkistaa tuloksensa 

leikkisällä tavalla tehdessään ensimmäisiä laskuharjoituksiaan.

Ohjeet kasvattajille

Koon ja lukumäärän välinen yhteys (ikä: 5+): Koska noppien korkeus on valittu siten, että 

esimerkiksi viisi yhden silmän noppaa on yhtä korkeita kuin yksi viiden silmän noppa, tällä 

tavalla voidaan helposti selittää koon ja lukumäärän välinen yhteys. Tämän jaottelun avulla 

voidaan yhdessä lasten kanssa tehdä ensimmäisiä laskuyrityksiä

Jaa osiin (ikä: 5+ / 6+): Aseta kuutio pöydän keskelle. Miettikää yhdessä, voidaanko luku 

jakaa osiin, esimerkiksi luku 5. Se voidaan jakaa esimerkiksi näin: 5 = 1 + 4 / 5 = 2 + 3 / 5 

= 2 + 2 + 1. Ottakaa yksittäiset kuutiot ja pinoa ne päällekkäin vertailun vuoksi. Näin 

voitte selvästi nähdä, että niiden summa on alkuperäinen luku.

Motoriikan harjoittelu (ikä: 4 vuotta alkaen): Jotta pelaajat voisivat harjoitella 

motoriikkaansa, oikeakätisten pelaajien tulisi käyttää vain vasenta kättä palikoita 

yhdistellessään, ja vasenkätisten pelaajien vain oikeaa kättä.



FI: Varoitus! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisältää pieniä osia. Tukehtumisvaara.
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