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75059 | Suuri lajittelusarja

Peliohjeet

Tama sarjan sisalto:

* 632 kpl lajitteluesineita

* 3 kpl onnenpyodraa

* 6 kpl lajittelukulhoa

* 1 kpl muovinen lajittelualusta

* 1 kpl numeromerkitty arpakuutio

Lajittelusarja on kehitetty apuneuvoksi, jonka avulla voit helposti opettaa lapsille
matematiikan perusteita kuten laskentaa, lajittelua ja yhdistamista. Peliohjeiden avulla opetat
lapset tunnistamaan luvut ja kuviot seka tekemaan yksinkertaisia yhteenlaskutehtavia.
Lapsista on samalla hauskaa tunnustella ja vertailla pelin osien erilaisia muotoja.

Aloita antamalla lapsille paljon "vapaata aikaa”, jotta he voisivat leikkia esineilla ja tutustua
niiden muotoihin ja vareihin. Kay sitten I&pi ehdotetut pelit. Anna lasten olla luovia ja keksia
omia pelejaan! Mahdollisuudet ovat loputtomat!

Pelit

ZAP!

Konsepti: Lukujen tunnistaminen ja laskeminen.
Mita tarvitaan: Arpakuutio ja laskettavat esineet.

Tee nain: Jokainen lapsi valitsee itselleen laskettavat esineet. Lapsi pitda samat esineet
koko pelin ajan. Ensimmainen lapsista saa "zap”-lukunsa heittamalla arpakuutiota. Jos lapsi
heittaa kuutosen, han laskee esineensa. Kuudennen esineen kohdalla han sanoo luvun
sijaan "zap”. Esimerkki:"1, 2, 3, 4, 5, zap”. Jos lapsi ei sano "zap” oikealla kohdalla, on hanen
laitettava takaisin kaikki kuusi esinetta. Sitten on seuravan lapsen vuoro heittaa arpakuutiolla
"zap”-numeronsa. Peli jatkuu, kunnes kaikki lapset ovat saaneet pelata kerran.



Kaikki oikealla paikallaan

Konsepti: Lajittelu ja lukitus, tutustuminen esineisiin.
Mita tarvitaan: Lajittelualusta ja kaikki laskentaesineet.

Tee nain: Tyhjenna alusta pdydalle ja sekoita kaikki esineet. Aseta yksi jokaista esinetyyppia
paikalleen alustalle. Anna lasten lajitella esineet siten, etta lopulta kaikki ovat oikeilla
paikoillaan alustalla. (Kts kuva A).

Liita pareiksi

Konsepti: Laskeminen, sanojen ja esineiden liittdminen pareiksi.

Mita tarvitaan: 7 kpl tyhjia paperikortteja kirjoittamista varten, numeroitu onnenpyora, kaikki
laskentaesineet.

Tee nain: Kirjoita paperikorteille seuraavat sanat: lenkit, hedelmat, kuviot, dinosaurukset,
levyt, ajoneuvot ja maatilan eldimet. Aseta kortit pdydalle ja laita jokaisen paalle yksi sanoihin
sopivista esineista. Ensimmainen lapsista py0orittda numeroitua onnenpy6raa, valitsee yhden
korteista, laskee onnenpydran osoittaman maaran esineita ja asettaa ne kortin paalle. Sitten
vuoro siirtyy seuraavalle lapselle. Peli jatkuu, kunnes kaikki lapset ovat saaneet pelata kerran
(Kts kuva C).

Laske ja lajittele

Konsepti: Laskeminen.
Mita tarvitaan: Lajittelukulhot ja muovialustat.

Tee nain: Aseta lajittelukulhot péydalle. Sano luku, kuten esimerkiksi *viisi”, ja pyyda lapsia
nostamaan viisi esinetta jokaisesta kulhosta. Siten lapsi toistaa laskutoimituksen. Tassa voit
tietysti luoda vaihtelua sijoittamalla eri kulhoihin erilaisia esineitd (Kts kuva G).

Kaikki oikein

Konsepti: Helppo yhteenlasku, laskeminen ja lukujen tunnistaminen.
Mita tarvitaan: Lajittelukulhot, pienet laskutehtavakortit (yhteenlasku), laskettavat esineet.

Tee nain: Teippaa helpot laskutehtavat lajittelukulhoihoin. Lapsi valitsee jonkin tyyppisen
hahmon, kuten esimerkiksi maatilan eldimen. Pyyda lasta lukemaan laskutehtava,
laskemaan eldinten maaran ja laittamaan ne kulhoon. Pyyda lasta lukemaan seuraava
laskutehtava, laskemaan taas elainten maaran seka laittamaan ne kulhoon. Pyyda lopulta
lasta laskemaan yhteen kaikki kulhossa olevat elaimet, jolloin han ratkaisee helpon
yhteenlaskutoimituksen (Kts kuva I).



Tee ketju

Konsepti: Enemman tai vahemman.
Mita tarvitaan: Varillinen onnenpyéra ja lenkit.

Tee nain: Anna jokaisen lapsen valita ketjunsa vari ja pyyda heita pydrittdamaan varillista
onnenpyo6rdd. Kun lapsi saa "oman” varinsa, han voi lisata ketjuunsa lenkin. Pida valilla
taukoja ja vertaile ketjuja. Kysy lapsilta” kenelld on eniten lenkkeja? Kuinka monta lenkkia on
vihreassa ketjussa? (Kts kuva E).

Hedelmien poimintaa

Konsepti: Lukujen tunnistaminen ja laskeminen.
Mita tarvitaan: Numeroitu onnenpydra ja hedelmahahmot.

Tee nain: Keraa kasaan kaikki hedelmahahmot. Lapset pyorittavat kukin vuorollaan
onnenpyo6rad, poimien sitten itselleen sen osoittaman maaran hahmoja. Kun kasa on
tyhjennetty, eniten hedelmia kerannyt lapsi on voittanut!

Parillinen tai pariton

Konsepti: Parilliset ja parittomat.
Mita tarvitaan: Numeroitu onnenpyora ja varilliset pelimerkit.

Tee nain: Ensimmainen lapsista pydrittda onnenpyodraa ja laskee sen osoittaman maaran
pelimerkkeja kahteen riviin. Jos molemmat rivit ovat yhta pitkia, niiden lukumaara on
parillinen. Jos jommassakummassa rivissa on yksi merkki enemman, lukumaara on pariton.
Kysy lapselta, onko merkkien maara parillinen vai pariton (Kts kuva F).

Voittaja saa kaiken

Konsepti: Enemman/vahemman ja laskeminen.
Mita tarvitaan: Numeroitu onnenpyora ja dinosaurushahmot.

Tee nain: Tata pelaa kaksi lasta tai kaksi lapsista. Ensimmainen lapsista pyorittaa
onnenpyoraa ja ottaa sen osoittaman maaran dinosauruksia. Sitten toinen lapsista tekee
saman. Se lapsista, jolla on eniten dinosauruksia saa ne kaikki. Pelia jatketaan samalla
tavalla, kunnes kaikki dinosaurukset on jaettu (Kts kuva D).



Yhdestd kymmeneen ja takaisin

Konsepti: Laskeminen yhdestd kymmeneen ja takaisin.
Mita tarvitaan: Numeroitu arpakuutio ja ajoneuvot.

Tee nain: Kokoa kasaan kaikki ajoneuvot. Lapset heittavat arpakuutiota kukin vuorollaan, ja he
ottavat kuution osoittaman maaran ajoneuvoja. Kun joku lapsista on kerannyt 10 ajoneuvoa,
hanen pitda seuraavan kerran heitettyaan asettaa takaisin arpakuution osoittama maara
ajoneuvoja. Lapsi jatkaa ajoneuvojen palauttamista, kunnes ne ovat loppu (Kts kuva B).

Vaihtelu: Aloita antamalla jokaiselle lapselle 10 ajoneuvoa ja pelaa takaperin. Siten peliaika
jaa lyhyemmaksi.



Dino-perhe

Konsepti: Varit ja ongelmanratkaisu.
Mita tarvitaan: Varillinen onnenpy6ra ja dinosaurushahmot.

Tee nain: Anna jokaisen lapsen valita yksi dinosaurushahmo. Ensimmainen lapsista
pyoérittda varillistd onnenpyo6raa ja ottaa sen osoittaman varisen dinosaurushahmon.
Seuraava lapsi tekee samoin. Paamaarana on luoda jokaista varia edustava dinoperhe. Jos
joku lapsista saa onnenpydraa pydrittdessaan punaisen varin, mutta hanella on jo punainen
dinosaurus, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Lapset voivat koko ajan laskea, kuinka
monta dinosaurusta heilld on, ja montako he viela tarvitsevat. Lapset kayttavat kykyaan
ratkaista ongelmia paattelemalla, mika vari tai mitka varit heilta vield puuttuvat. Peli jatkuu,
kunnes kaikilla lapsilla on dinosaurusperhe, eli jokaisen varinen dinosaurus.

Eldinkuviot

Konsepti: Kuvioiden kopiointi.
Mita tarvitaan: Maatilan eldinhahmot.

Tee nain: Laadi eldinhahmoista kuvio, ja pyyda lapsia laatiman samanlainen kuvio. Rivit
voidaan asettaa poydalle vertailtaviksi. Anna lasten vuorotella kuvioiden laatijoina, ja muiden
lasten toistaa laaditut kuviot. (Kts kuva H).

Pyorita ja lisaa

Konsepti: Yhteenlasku ja laskeminen seka lukujen ja muotojen tunnistaminen.
Mita tarvitaan: Kuvioitu onnenpydéra ja numeroitu onnenpyora.

Tee nain: Anna yhden lapsista pyorittdd seka numeroitua etta kuvioitua onnenpydraa. Han
saa numeroidulla onnenpyodralla esimerkiksi luvun 5 ja kuvioidulla onnenpyoralld kolmion.
Tama vastaa yhtalon ensimmaista osaa, ja lapsi ottaa eteensa viisi kolmiota. Anna lapsen
pyoérittdd onnenpyoria uudelleen, jolloin han saa esimerkiksi luvun 2 ja kuusikulmion. Tama
edustaa yhtalon toista osaa, ja lapsi asettaa eteensa 2 kuusikulmiota. Nyt lapsen on
laskettava esineet yhteen nahdakseen, paljonko on 5+2. Vahvista oppimista antamalla
lapsen myds kirjoittaa 5 + 2 = 7. (Kts kuva J).
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