Kaikki oppivat.

411038 Suujumppapaketti Myotopia

Johdanto

Oraalimotoriikka ja puhalluspelit

Myotopia materiaali soveltuu parhaiten esi- ja alakouluikaisille. Pelien tarkoitus on harjaannuttaa lapsia
havainnoimaan suun lihaksistonsa toimintaa, kuten kielen, huulten ja poskien lihaksien, liikkeita. Peleissa
seka harjoitellaan puheen muodostamisessa tarvittavia liikkeita ja liikesarjoja, etta vahvistetaan niihin
tarvittavia lihaksia. Peleihin M3 ja M4 voidaan myods yhdistaa puhallusharjoituksia, joissa harjoitellaan
hengityksen voimakkuuden ja suunnan kontrollia.

Oraalimotoriset harjoitukset ovat erityisen hyddyllisia lapsille, joilla on suun ja kasvojen lihaksiin liittyvia
hairioita.

Myotopian pelit tarjoavat hauskan tavan usein yksitoikkoisten oraalimotoristen harjoitteiden kertaamiseen.
Harjoitteet ovat tarkea osa puheterapiaa, ja pelin lapsilahtdinen ldhestymistapa yllapitaa lapsen
motivaatiota harjoitusten toistoihin.

Imemispelit
Imemispelien tarkoitus on leikin kautta vahvistaa kielen, huulten ja poskien lihaksistoa ja harjaannuttaa

kielen etuosan ja reunojen kohottamista, sekd huulten sulkeutumista. Kyky nostaa kielenpaata ja reunoja
on tarkeda s-danteiden muodostamisessa tarvittavan kuperan kielen muodostamiseksi.

Imemispelit sopivat myds suun alueen lihasten vahvistamiseen lapsille, joilla on héiridita suun ja kasvojen
lihastoiminnassa. Lapsi saattaa esimerkiksi hengittda jatkuvasti nenan sijaan suun kautta, ja saattaa tyontaa
kieltdan etuhampaitaan vasten niellessaan.

Koska kaikissa pelin kuvissa hahmot on esitetty kokonaisina, materiaalia voidaan kayttaa myos
ruumiinosien opettamiseen. Lisdksi peleja voidaan kadyttaa varien, lukumaarien, seka kdden ja silman
vdlisen yhteistyon harjaannuttamiseen. Kddrmepeli (A4) soveltuu myos erilasten muotojen opetteluun.
Imemisharjoitteet eivat sovellu lapsille jotka puhuvat aina sisddnhengityksen aikana. Nama lapset voivat
pelata peleja ilman imuharjoitteita, jolloin ne toimivat edellisessad kappaleessa kuvatulla tavalla.

Tietoa materiaaleista

Pahvi, josta oraalimotoriset toimintakortit ja pelilaudat on tehty, on paallystetty suojaavalla kerroksella, ja
se voidaan puhdistaa mahdollisesta syljesta pyyhkimalla kostealla liinalla. Lisdmateriaali; kuten muoviauto,
muovisammakot, poytatennispallo, pompulat, lasikuulat ja juomapillit kuuluvat peliin. Kaytetyt juomapillit
on luonnollisesti korvattava uusilla pilleillda hygieniasyista. Onkia, akvaariota, poytatennispalloa,
mehildispesaa ja juomapilleja lukuun ottamatta eri peleihin kuuluvat kortit ja lisdmateriaalit on jaoteltu
omiin pelilaatikoihinsa.

Puhalluspeleihin kuuluvat toimintakortit on numeroitu jotta ne voidaan yhdistaa niihin kuuluviin
harjoitteisiin. Toimintakortit on myos listattu kaavioon, mika auttaa pelien vertailussa tarkoitukseen
sopivaa pelia etsiessa.

Imemispelien pelinappulat on koottu omiin paketteihinsa. Imemispeleissa mahdollisesti kdytettavat nopat
on pakattu erikseen.

Pillin asento: Pillin tulisi aina olla keskelld pelaajan suuta siten, etta lyhyt, kddnnettava paa osoittaa
alaspain. Pillin hallinta on ndin helpompaa, eika pelaaja suotta jannita niskaa tai paan alueen lihaksia.
Pelaajat saavat pidella pillia kasillaan sen alaosasta.
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M1 Loikkiva sammakko

Peliin tarvitaan
- 10 sammakkokorttia

- 2 muovisammakkoa

Pelin sadnnot

Pieni sammakko loikkii ympariinsa etsien lumpeiden lehtien ja kukkien alla piilottelevia ystavidan!
Pelipoyta on lampi jolle sammakkokortit levitetdan lummepuoli ylospdin. Muovisammakko sijoitetaan
lammen (poydan) reunalle. Nuorin pelaaja saa aloittaa. Pelaaja painaa kevyesti muovisammakon
takana olevaa muovista lastaa saadakseen sammakon loikkaamaan lahimmalle lumpeenkukan tai —
lehden paadlle. Jos sammakko laskeutuu lumpeen paalle, kortin saa kdantaa, ja mikali kortin toiselta
puolelta 16ytyy joku sammakon ystdvistd, kortin paalle sammakon auttanut pelaaja saa pitaa kortin.
Lisaksi kaikki pelaajat tekevat harjoituksen, jonka kortissa oleva sammakko tekee. Jos sammakko ei
loikkaa lumpeen paalle vaan veteen, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Pelin voittaa se, jolla on pelin
lopussa eniten sammakkokortteja.

Sammakkokorttien harjoitukset:

F1 Rakastunut sammakko

Sammakko on rakastunut — muiskauta huuliasi!

F2 Riemukas sammakko

Sammakko on riemuissaan — hymyile niin ettda hampaat vilkkuvat!

F3 Herkutteleva sammakko

Sammakko nuoleskelee huuliaan maukkaan aterian jalkeen — nuolaise huulenpaalldsi ympari
huuliasi.

F4 Sammakolla on suu taynna karpasia

Sammakko on ahnehtinut liilan monta karpadsta suuhunsa kerralla — pullista poskiasi ja hengita
nendn kautta.

F5 Sammakolla on kdrpanen suussaan

Sammakko on napannut kdrpasen, ja se surraa sammakon suun sisalla — varmistaaksesi etta
kdarpanen ei pdase karkuun purista huulesi tiukasti yhteen ja yritda napata karpanen liikuttelemalla
kieltdsi ympyraa poskiesi sisalla.

F6 Puolelta toiselle poskiaan pullisteleva sammakko

Puhalla ilmaa toiseen poskeesi jonka jalkeen siirra ilma toiseen poskeesi. Toista!

F7 Naksutteleva sammakko

Tyonna kielesi ylos kitalakeesi ja veda se nopeasti alas saadaksesi aikaa naksahduksen.

F8 Sammakko jonka kieli lepaa etuhampaisiin

Nosta kielenpaasi ja sijoita se ylempien etuhampaittesi taakse.

F9 Vikkelakielinen sammakko

Liikuta kieltdsi sivulta toiselle, koskettaen kielenkarjelldsi vuorotellen oikeaa ja vasenta
suunpieltasi. Pida huolta, etta kielesi ei liu’u huuliasi pitkin, vaan liikkuu huultesi valissa ilmassa.
F10 Ystavallinen sammakko

Sammakko on iloinen ja hymyilee. Laita huulesi yhteen ja hymyile leveasti suljetuin huulin.

Maahantuoja: ELLI Early Learning Oy, Ty6pajankatu 10 C, 00580 HELSINKI. www. earlylearning.fi



Kaikki oppivat.

M2 Porisevat mehildiset

Peliin tarvitaan:

12 mehildiskorttia

12 keltaista pelinappulaa (mehilaisia)

1 mehildispesa, jossa kuningatar on pesan keskella
1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

Pelin sadnnot

Pelipoyta on niitty, jonka keskelle mehildispesa sijoitetaan. Mehildiskortit asetetaan ympyraksi pesan
ympdrille, kukkapuoli yléspain. Jokaiselle pelaajalle annetaan yhtd monta "mebhildista” (keltaista
pelinappulaa). Nuorin pelaaja aloittaa. Pelaajat saavat mehildisensa lentamé&an asettamalla
juomapillinsa pelinappulan paalle ja imemalla pillid. Pillia imien pelaaja kuljettaa mehildisensa kukalle,
jonka jalkeen kukkakortti kdannetaan ja kaikki pelaajat tekevat kortissa olevan harjoituksen. Kun
harjoitus on tehty vuorossa oleva pelaaja siirtda mehildisensa kuningattaren luo, koska mehildisella on
ollut kiireinen paiva ja se tarvitsee lepoa. Vuoro siirtyy nain seuraavalle pelaajalle. Peli loppuu kun
kaikki mehildiset ovat palanneet pesaan kuningattaren luo. Tassa pelissa ei ole voittajaa, koska
yhteisona eldvat mehildiset tekevat kaiken yhteistyossa.

Mehildiskorttien harjoitukset

B1 Rakastunut mehildinen

Mehildinen on rakastunut — muiskauta huuliasi!

B2 Riemukas mehildinen

Mehildinen on riemuissaan — hymyile niin ettd hampaat vilkkuvat!

B3 Herkutteleva mehildinen

Mehildinen nuoleskelee huuliaan maukkaan hunaja-aterian jalkeen — nuolaise huulenpaallasi
ympari huuliasi.

B4 Mehildiselld on suu tdynna hunajaa

Mehildinen on ahnehtinut liilan paljon hunajaa suuhunsa — pullista poskiasi ja hengitd nendn
kautta.

B5 Mehildinen etsii hunajan rippeitd suustaan

Mehildinen etsii hunajan viimeisia rippeitd suustaan — pida huulesi suljettuna ja liikuttele kieltasi
ympyraa poskiesi sisalla.

B6 Hunajaa poskissaan purskutteleva mehildinen

Saadaksesi makean hunajan maun koko suuhusi puhalla ilmaa toiseen poskeesi jonka jalkeen siirra
ilma toiseen poskeesi. Toista!

B7 Hampaitaan puhdistava mehildinen

Mehildinen kayttaa kieltadn puhdistaakseen tahmaista hunajaa hampaistaan. Liikuta kielenpaatasi
pitkin yla- ja alahampaidesi pintaa.

B8 Mehildinen jonka kieli lepaa etuhampaisiin

Nosta kielenpaasi ja sijoita se ylempien etuhampaittesi taakse.

B9 Vikkelakielinen mehildinen

Liikuta kieltasi sivulta toiselle, koskettaen kielenkarjelldsi vuorotellen oikeaa ja vasenta
suunpieltasi. Pida huolta, etta kielesi ei liu’u huuliasi pitkin, vaan liikkuu huultesi valissa ilmassa.
B10 Ystavallinen mehildinen
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Mehildinen on iloinen ja hymyilee. Laita huulesi yhteen ja hymyile leveasti suljetuin huulin.

B11 Mehildinen jonka suu on tiukasti kiinni

Mehildisen suu on taynna hunajaa, ja varmistaakseen ettei se meneta tippakkaan herkkuaan paina
huulesi yhteen niin tiukasti kuin mahdollista. Piilota huulesi.

B12 Mehildinen imee metta kukasta

Mehildinen imee todella tarkasti metta kukasta varmistaakseen saavansa jokaisen mesipisaran.
Ime poskesi sisaan.

M3 Mumo-mix (sisaltda puhallusharjoituksen)

Peliin tarvitaan

10 Mumo-mix pelin korttia (Kdarme, kukka, toukka, poika, tyttd, sydan, apina, hiiri, karhu,
ilmapallo)

puhaltamiseen:

Erikokoiset pompulat

1 poytatennispallo

lasikuulat

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

Pelin saannot

Kortit levitetaan poydalle pelaajien eteen kuvapuoli alaspdin. Pelivuoro siirtyy myoétapaivaan.
Ensimmainen pelaaja asettaa yhden pompulan kimmenelleen tai eteensa poydalle ja yrittaa
juomapilliin puhaltamalla saada pompulan liikkumaan ja osumaan johonkin korteista.

Pelaajia tulisi ohjata supistamaan poskilihaksiaan ja tyéntamaan huuliaan eteenpadin
puhaltaessaan, siten ettd ilma ei keraanny poskiin puhallettaessa. Kieli muodostaa uran joka ohjaa
puhalluksen ilmavirtaa eteenpain.

Kun pompula osuu korttiin, pelaaja nimeaa sen varin, kaantaa kortin ja kertoo mita kuva esittaa.
Sen jalkeen kaikki pelaajat tekevat harjoituksen, jonka kortissa oleva hahmo tekee. Taman jalkeen
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Jos lapsi ei onnistu harjoituksessa, lasta voi ohjata esimerkiksi
kayttamalla peilia tai jaa-stimulaatiota. Pelaaja, joka on saanut pompulan puhallettua useammille
korteille, on voittaja.

Vaihtoehtoisia pelitapoja:

Pompuloiden sijasta pelissa voidaan kayttdaa muita helposti puhalluksen voimalla liikutettavia
materiaaleja. Pelid voidaan my0s pelata lattialla. Talloin tarvitaan vanne tai muu vastaava keha
(esimerkiksi hula-vanne), jonka sisdpuolelle kortit asetetaan kuvapuoli alaspdin siten, ettd kortti on
lahelld vanteen sisapintaa. Poytatennispallo sijoitetaan vanteen sisdpintaa vasten ja pelaajat
puhaltavat juomapilleillddn vuorotellen saaden poytatennispallon lilkkkumaan vanteen reunaa
pitkin. Kortti, jonka kohdalle pallo pysahtyy, kddnnetdan ja kaikki pelaajat tekevat hahmon
esittdman harjoituksen. (Vaihtoehtoisesti poytatennispallon sijasta voidaan kayttaa myos
lasikuulaa. Lasikuulaa liikutellaan joko puhalluksen voimalla tai napauttamalla sitd sormilla).

Korttien harjoitukset
M1 Hiiri
Hiiri on rakastunut — muiskauta huuliasi! Tyénna huuliasi eteenpain
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M2 Toukka

Toukka on riemuissaan I6ydettyaan herkullista ruokaa — hymyile niin etta hampaat vilkkuvat!

M3 Karhu

Karhu nuoleskelee huuliaan maukkaan hunaja-aterian jalkeen — nuolaise huulenpaallasi ympari
huuliasi.

M4 lImapallo

IImapallo on tdynna ilmaa — pullista poskiasi ja hengita nenan kautta.

M5 Tytto

Tyttd on piilottanut karamellin suuhunsa — pida huulesi suljettuna ja liikuttele kieltdasi ympyraa
poskiesi sisalla.

M6 Kaarme

Kaarme sihisee. Nosta kieltdsi nenaasi kohti sihistessasi.

M7 Sydan

Sydan sykkii - Liikuta kieltdsi sivulta toiselle, koskettaen kielenkarjelldsi vuorotellen oikeaa ja
vasenta suunpieltdsi. Pida huolta, ettd kielesi ei liu’u huuliasi pitkin, vaan liikkuu huultesi valissa
ilmassa.

M8 Kukka

Pida huulesi yhdessa ja naura

M9 Poika

Paina huulesi tiukasti yhteen piilottaen huulesi.
M10 Apina

Apina murjottaa koska ei ole saanut paivittaista banaaniaan. Peita ylahuulesi alahuulellasi.

M4 Kilpa-autot (sisdltaa puhallusharjoituksen)

Peliin tarvitaan

10 autokorttia

1 pieni muoviauto

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden.

Pelin sadnnot

Autokortit asetetaan kuvapuoli alaspain pelaajien eteen poydalle. Pelaajat liikuttavat muoviautoa
vuorotellen puhaltamalla pillilldan auton taakse. Tavoitteena on liikuttaa autoa kohti kortteja ja
kun auto koskee korttia, kortti kddnnetaan ja kaikki pelaajat tekevat kortin kuvaaman
harjoituksen. Pelaaja, joka on saanut auton osumaan korttiin, saa pitaa kortin. Pelin lopussa eniten
kortteja kerannyt pelaaja voittaa pelin.

Tama peli harjaannuttaa seka oraalimotorisia kykyja, ettda kaden ja silman valistd yhteistyota.
Pelaajat saavat tukea ja liikkuttaa juomapillidan yhdella kadella puhaltaessaan.

Vaihtoehtoisia pelitapoja:

Pelaajat, jotka eivat vield pysty pelaamaan pillid puhaltamalla (esimerkiksi siksi ettd huulet eivat
sulkeudu taydellisesti) saavat liikuttaa autoa napdyttamalla sitd sormellaan. Auton liikkuessa
heidan tulee parisyttaa huuliaan moottorinddanen tapaan. Moottoridanen tekeminen
harjaannuttaa huulten sulkeutumista.
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Autoa voidaan myds liikuttaa puhaltamalla ilman pillid. Auton sijaan pelissa voidaan myos kayttaa
poytdtennispalloa tai pienta pompulaa (kuten M3 Mumo-mixissd). Autokortit voidaan myds
jarjestaa ympyran muotoon lattialle vanteen (esimerkiksi hula-vanne) tai muu vastaavan kehan
sisdan, jolloin kortit asetetaan vanteen sisdapuolelle siten, etta kortti on lahelld vanteen sisapintaa.
Muoviauto sijoitetaan vanteen sisdpintaa vasten ja pelaajat puhaltavat juomapilleillaan
vuorotellen saaden auton lilkkkumaan vanteen reunan mukaisesti. Kortti, jonka kohdalle auto
pysahtyy, kdannetdaan ympari ja kaikki pelaajat tekevat kortin esittaman harjoituksen.

Autokorttien harjoitukset

AU1 Auto-onnettomuus

Auto on tormannyt kevyesti toiseen autoon — muiskauta huuliasi!

AU2 Naurava konepelti

Auto on riemuissaan — hymyile niin ettd hampaat vilkkuvat!

AU3 Liikenneympyra

Auto ajaa liikkenneympyrassa — nuolaise huulenpaallasi ympari huuliasi.

AU4 Turvatyyny

Auto on ajanut seindan ja suojellakseen kuljettajaa loukkaantumiselta ilmatyynyt ovat lauenneet —
pullista poskiasi ja hengita nenan kautta.

AUS Taysi takakontti

Takakontissa on kori, joka vierii puolelta toiselle auton ajaessa mutkiin — pida huulesi suljettuna ja
liikuttele kieltasi ympyraa poskiesi sisalla.

AU6 Aukinainen konepelti

Konepelti on auki — nosta kieltdsi nenaa kohti

AU7 Rantavarjo

Rantavarjo ei mahdu auton sisddn — Pitele rantavarjoa (juomapilli tai kyna) ylahuulesi ja nendn
valissa. Tyonna huuliasi eteenpdin (kuten muiskauttaessasi huuliasi). Yritd pitda rantavarjoa
paikoillaan kymmenen sekuntia. Auto voi myos ajaa yla- tai alamakia (nosta tai laske leukaasi).
AUS8 Tuulilasinpyyhkijat

Sataa, ja tuulilasi on pyyhittava. Liikuta kielenpaatasi edestakaisin pitkin ylahuultasi. Avaa suutasi
tarpeeksi, jotta kielenpaasi ei koske alahuultasi.

AU9 Aukeavat ovet

Auto avaa ensin kuljettajan oven, sitten matkustajan oven. Liikuta kieltdsi sivulta toiselle,
koskettaen kielenkarjellasi vuorotellen oikeaa ja vasenta suunpieltdsi. Pida huolta, etta kielesi ei
liu’u huuliasi pitkin, vaan liikkuu huultesi valissa ilmassa.

AU10 Ystavallinen auto

Auto on iloinen ja hymyilee. Laita huulesi yhteen ja hymyile leveasti suljetuin huulin.

M5 Mika tarttui ongenvapaan?

Peliin tarvitaan

12 mereneldvakorttia (6 kalaa, 4 etanaa, 1 simpukka, 1 kilpikonna)
1 akvaario-pelilauta

1 onkivapa jokaista pelaajaa kohden
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Pelin sadnnot

Pujota metallirenkaat merenelavakortteihin ja taita akvaario akvaario-pelilaudasta.
Mereneldvakortit asetellaan akvaarion sisaan. Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro siirtyy
myo6tdpadivaan. Pelaaja yrittaa napata merenelavakortin ongellaan, ja hanen onnistuessaan kaikki
pelaajat tekevat kortin kuvaaman harjoituksen. Jos joku pelaajista ei onnistu toistamaan
harjoitusta, puheterapeutti voi yrittaa auttaa esimerkiksi kayttamalla peilia tai jaa-stimulaatiota.
Jos pelaaja onnistuu nappaamaan useampia merenelavakortteja kerralla, kaikkien ongittujen
korttien harjoitukset kdydaan vuorotellen lapi. Peli loppuu, kun ongittavat kortit loppuvat, ja pelin
voittaa se, joka on onkinut eniten kortteja.

Mereneldvakorttien harjoitukset

Kalat

W1 Rakastunut kala

Kala on rakastunut, mutta suukko osuikin sen mielitetyn sijaan ongenkoukkuun! Muiskauta
huuliasi! Tyonna huuliasi eteenpdin.

W2 Piraija

Puraise kuin piraija, teravat hampaat vilkkuen!

W4 Pallokala

Pullista poskiasi ja hengita nenan kautta.

WS5 Vikkelakielinen kala

Pida huulesi suljettuna ja liikuttele kieltasi ympyraa poskiesi sisalla.

W8 Pallokala nayttaa kielta

Pallokalalla on niin lyhyt kieli, ettd kielen nayttaminen on hankalaa. Purista huulesi kielenpaasi
ympdrille ja pullista poskiasi.

W12 Arsyyntynyt kala

Kalaa harmittaa. Peita ylahuulesi alahuulellasi.

Etanat

W7 Etana tulee ulos talostaan

Tyonna kielesi ulos suustasi suoraan eteenpain.

W6 Etana tahyilee taivaalle

Onko huomenna pouta? Tyonna kielesi ulos ja nosta sitd nenaasi kohden.

W3 Etana tutkii maata

Oliko se sadepisara? Tyonna kielesi ulos ja laske sitd leukaasi kohden

W7 Etana tutkii ymparistoéaan

Liikuta kieltdsi sivulta toiselle, koskettaen kielenkarjelldsi vuorotellen oikeaa ja vasenta
suunpieltasi. Pida huolta, etta kielesi ei liu’u huuliasi pitkin, vaan liikkuu huultesi vélissa ilmassa.
W10 Kilpikonna

Kilpikonnat ovat leppoisia eldimia. Laita huulesi yhteen ja hymyile leveasti suljetuin huulin.
W11 Simpukka

Simpukka varjelee helmeaan kuoressaan. Paina huulesi tiukasti yhteen piilottaen huulesi.
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Al Sateenkaarikala

Sateenkaarikala on surullinen ja kylmissdan hukattuaan kaikki varikkdat suomunsa mereen.
Pelaajien on autettava sitd |0ytamaan suomunsa.

Sateenkaarikala 1

Peliin tarvitaan

Sateenkaarikala-pelilauta

A1l pakkaus: 36 pyoreaa pelinappulaa, 6 jokaisessa varissa (keltainen, oranssi, punainen, vihrea,
sininen, glitter)

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 varinoppa (valkoinen = glitter)

Pelin sadnnot

Pelaajat heittavat vuorotellen varinoppaa. Nuorin pelaaja aloittaa ja peli etenee myotapaivaan.
Varinopan vari ndyttaa minka varisen suomun pelaaja on |oytanyt kalalle. Pelaaja nimeaa suomun
varin, ja ottaa samanvarisen pelinappulan laatikosta. Pelaaja antaa suomun takaisin kalalle
siirtamalla varinopan osoittaman varisen pelinappulan pillillaan imien sateenkaarikala-pelilaudalle.
Peli loppuu kun Sateenkaarikala on saanut kaikki suomunsa takaisin.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoittelu

Vérien tunnistus ja erottelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen

Sateenkaarikala 2

Peliin tarvitaan

Sateenkaarikala-pelilauta

A1l pakkaus: 30 pyoreaa pelinappulaa, 5 jokaisessa varissa (keltainen, oranssi, punainen, vihre,
sininen, glitter)

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 numeronoppa (1-6)

Pelin saannot

Pelinappulat jaetaan tasan pelaajien kesken. Nuorin pelaaja aloittaa ja peli kiertdd myotapaivaan.
Pelaajat heittdvat numeronoppaa. Nopan silmaluku nayttaa kuinka monta suomua (pelinappulaa)
pelaaja saa siirtaa sateenkaarikala-pelilaudalle pillidgan kdyttden. Vuoro vaihtuu kun pelaaja on
siirtdanyt nopan silmaluvun osoittaman maaran pelinappuloita pelilaudalle pillilldan imien. Pelaaja,
joka ensimmaiseksi on siirtanyt kaikki pelinappulansa pelilaudalle, on pelin voittaja.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoittelu

Lukumaarien harjoittelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen
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A2 Varikas kirahvi

Kirahvi on surullinen menetettyaan kaikki varikkaat taplansa. Kirahvi tarvitsee pelaajien apua
loytdadkseen ne.

Varikas kirahvi 1

Peliin tarvitaan

Kirahvi-pelilauta

A2 pakkaus: 44 pelinappulaa, 4 jokaisessa varissa
1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

Pelin sadnnot

Nuorin pelaaja aloittaa pelin, ja vuoro kiertda myotapadivaan. Pelaaja ottaa yhden taplan
(pelinappula) pelinappulalaatikosta ja siirtda sen pillillaan imien kirahvipelilaudalle, kirahvin paalle.
Taman jalkeen pelaaja nimeaa taplan varin ja kertoo missa kohtaa kirahvia se on, esimerkiksi:
"Kirahvilla on keltainen tapla kaulassaan”. Peli loppuu kun kaikki pelinappulat ovat laudalla ja
kirahvi on saanut taplansa takaisin.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

Vérien tunnistus ja erottelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen
Puheilmaisun harjaannuttaminen; lauseenmuodostus ja kielioppi

Vérikds kirahvi 2

Peliin tarvitaan

Kirahvi-pelilauta

A2 pakkaus: 44 pelinappulaa, 4 jokaisessa varissa
1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 numeronoppa (1-6)

Pelin sadnnot

Pelinappulat jaetaan tasan pelaajien kesken. Nuorin pelaaja aloittaa ja peli kiertda myotapaivaan.
Pelaajat heittavat numeronoppaa. Nopan silmaluku nayttda kuinka monta taplaa (pelinappulaa)
pelaaja saa siirtaa kirahvi-pelilaudalle pilliaan kayttaen. Vuoro vaihtuu kun pelaaja on siirtanyt
nopan silmaluvun osoittaman maaran pelinappuloita pelilaudalle pillilladn imien. Pelaaja, joka
ensimmaiseksi on siirtanyt kaikki pelinappulansa pelilaudalle, on pelin voittaja.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoittelu

Lukumaarien harjoittelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen
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A3 Minne juna menee?

Kuka ehtii ensimmaiseksi junaan paattdadkseen sen maaranpaan?

Peliin tarvitaan

Juna-pelilauta

A3 pakkaus: 55 pelinappulaa, 11 jokaisessa varissa (oranssi, punainen, violetti, vihred, sininen)
1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 numeronoppa (2 kertaa 1-3)

Pelin sadnnot

Jokainen pelaaja valitsee varin ja valitsemansa varin variset pelinappulat. Nuorin pelaaja aloittaa ja
vuoro siirtyy myotapaivaan. Pelaaja heittdaa noppaa ja nopan silmanumero maarittaa, kuinka
monta pelinappulaa pelaaja saa siirtaa pelilaudalle. Pelaaja siirtaa pillillaan imien nopan
silmadluvun osoittaman maaran pelinappuloita nappuloidensa varisille tassunjaljille, jonka jalkeen
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Voittaja on pelaaja, joka ensimmaisena peittaa kaikki
pelinappuloidensa variset tassunjaljet pelilaudalla ja saavuttaa junan.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

lukumaarien harjoittelu

Vérien tunnistus ja erottelu

kdaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen

A4 Kaarmeennahka

Kaarme on surullinen. Kaikilla muilla kddrmeilla on kauniit kuviot nahassaan. Kdarme on pitkaan
uneksinut kauniista nahasta, jossa varit yhdistyvat erilaisiin kuvioihin: tapliin, kolmioihin ja
nelidihin. Mutta minkalaisen kokonaisuuden kuviot muodostaisivat? Pelaajat auttavat kdarmetta
nahkansa luomisessa.

Kdédrmeennahka 1

Peliin tarvitaan

Kaarme-pelilauta

A4 paketti: 45 pelinappulaa, 9 jokaisessa varissa (keltainen, valkoinen, punainen, vihred, sininen),
kolme jokaista muotoa vareittdin (ympyra, kolmio, nelid)

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 muotonoppa (ympyra, kolmio, nelio)

Pelin sadnnot

Kaikki pelinappulat levitetdaan poydalle. Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro siirtyy myotapaivaan.
Ensimmainen pelaaja heittdd muotonoppaa, nimeda sen osoittaman muodon ja valitsee nopan
osoittaman muotoisen pelinappulan, jonka vérin lapsi saa itse valita. Pelaaja siirtaa pillilldan imien
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valitsemansa pelinappulan kddarmeen selkaan kaarmepelilaudalle. Vuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle, joka heittda muotonoppaa ja valitsee pelinappulan, ja siirtaa pelinappulansa edellisen
pelaajan pelinappulan viereen. Nain kddarmeen selkaan piirtyy satunnainen kuvio. Peli jatkuu nain
kunnes kaarmeen selka on pelinappuloiden peitossa, ja kdarme on saanut uuden, kauniin
nahkansa.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

Muotojen tunnistus ja erottelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen

Kdédrmeennahka 2

Peliin tarvitaan

Kaarme-pelilauta

A4 paketti: 45 pelinappulaa, 9 jokaisessa varissa (keltainen, valkoinen, punainen, vihred, sininen),
kolme jokaista muotoa vareittdin (ympyra, kolmio, nelid)

1 numeronoppa (1-6)

kyna ja paperia

Pelin sadnnot

Pelin aluksi pelaajat sopivat yhdessa, minkalaisen toistuvan kuvion he luovat kdadgrmeen nahkaan.
Kuvio voi olla yksinkertainen, kuten kuvio “kolmio, ympyra, nelio” tai ”2 neliéta, ympyra, 2
kolmiota”. Kuvio voi myds olla pidempi, kuten “kolmio, ympyra, nelid, ympyra, nelio, kolmio”.
Kaikki pelinappulat levitetaan poydalle. Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro kiertaa myotapaivaan.
Pelaaja heittdaa noppaa ja lisaa pillilldan imien nopan silmamaaran osoittaman maaran
pelinappuloita kddarmeen selkdan pelin alussa sovitun kuvion mukaisesti. Pelaajan on nimettava
kaikki muodot joita siirtda kaarmeen selkdan ennen kun vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.
Paperille merkitdaan, kuinka monta pelinappulaa kukin pelaaja on siirtanyt pillilldaan imien
kdadarmeen selkdan. Peli loppuu kun kaikki pelinappulat on siirretty kddarmeen selkdan. Voittaja on
pelaaja, joka on pelin lopussa siirtanyt eniten pelinappuloita.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

Muotojen tunnistus ja erottelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen

Lukumaarien harjoittelu
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A5 Etanan varikas kotilo

Etana haluaa koristella kotilonsa, mutta ei osaa paattaa millaiseksi. Pelaajat auttavat etanaa.

Etanan vdrikds kotilo 1

Peliin tarvitaan

Etana-pelilauta

A5 pakkaus: 44 pyoreda pelinappulaa, 4 jokaisessa varissa (valkoinen, keltainen, oranssi, pinkki,
punainen, violetti, vihred, sininen, ruskea, harmaa, musta)

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

Pelin sadnnot

Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro siirtyy myoétapaivaan. Pelaaja valitsee haluamansa varisen
pelinappulan ja nimeaa sen varin. Pelaaja siirtaa pelinappulan etana-pelilaudalle, etanan kotilon
keskikohtaan pillillaan imien. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, joka jalleen valitsee
pelinappulan, nimeaa sen varin ja siirtaa nappulan pillillaan imien pelilaudalle, osittain edellisen
pelaajan siirtdman pelinappulan paalle. Peli loppuu kun etanan kotilo on kokonaan
pelinappuloiden peittdma, ja etana on tyytyvainen uuteen, kauniiseen kotiinsa.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

Vérien tunnistus ja erottelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen

Etanan vdrikds kotilo 2

Peliin tarvitaan

Etana-pelilauta

A5 pakkaus: 44 pyoreda pelinappulaa, 4 jokaisessa varissa (valkoinen, keltainen, oranssi, pinkki,
punainen, violetti, vihred, sininen, ruskea, harmaa, musta)

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 numeronoppa (1-6)

Pelin sadnnot

Pelinappulat jaetaan tasan pelaajien kesken. Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro siirtyy myotapaivaan.
Pelaaja heittda numeronoppaa ja saa siirtda nopan silmaluvun verran pelinappuloita etana-
pelilaudalle. Pelaaja siirtaa pelinappulan pelilaudalle, etanan kotilon keskikohtaan pillillaan imien.
Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Pelaaja, joka on ensimmaisena saanut kaikki pelinappulansa
pelilaudalle, on voittaja.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

Lukumaarien harjoittelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen

Etanan vdrikds kotilo 3
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Peliin tarvitaan

Etana-pelilauta

A5 pakkaus: 44 pyoreaa pelinappulaa, 4 jokaisessa varissa (valkoinen, keltainen, oranssi, pinkki,
punainen, violetti, vihred, sininen, ruskea, harmaa, musta)

1 juomapilli jokaista pelaajaa kohden

1 muotonoppa

Pelin sadnnot

Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro siirtyy myotapaivaan. Pelaaja heittdd muotonoppaa ja nimeaa sen
osoittaman muodon. Pelaaja siirtaa pelinappulan etana-pelilaudalle, etanan kotilon keskikohtaan
pillilldan imien. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, joka jalleen heittdd muotonoppaa, nimeaa sen
osoittaman muodon ja siirtda nappulan pillilldan imien pelilaudalle, osittain edellisen pelaajan
siirtdman pelinappulan paalle. Peli loppuu kun etanan kotilo on kokonaan pelinappuloiden
peittdma, ja etana on tyytyvainen uuteen, kauniiseen kotiinsa.

Vaihtoehtoisesti pelaajat voivat pelin aluksi sopia, etta rakentavat kotiloon toistuvan kuvion eri
muodoista. Talloin pelaajat heittdvat numeronoppaa, ja siirtavat silmaluvun osoittaman maaran
pelimerkkeja pillillaan imien kotilon paalle, pelin alussa sovitun kuvion mukaisesti.

Pelin tavoitteet

Imemisharjoitus

Muotojen tunnistus ja erottelu

Kaden ja silman valisen yhteistyon harjaannuttaminen
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