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Variluku

Aikuinen valitsee sopivan mddrdn tavu- ja/tai sanalistoja. Puolet listoista laitetaan
toisen kuusikulmion luo ja puolet toisen kuusikulmion luo. Listat voi sijoittaa pelilaudan
viereen, tai jos haluaa oppilaille enemman liikettd, niin kauemmas pelilaudasta. Listojen

sekaan voi halutessaan myoés laittaa Into-sammakon liikekortteja.

Pelataan noppapelin tapaan. Oppilas ottaa aina sen vérisen kuusikulmion luota listan
mihin on pelilaudalla pddtynyt, ja lukee sen. Lista laitetaan lukemisen jdlkeen pinkan
alimmaiseksi. Jos liikekortteja on mukana, niin sen saadessaan oppilas suorittaa liikettd
esimerkiksi dsken heittdmdnsd nopan lukumddrdn verran.

Pelid voi pelata myos kirjainkorteilla, pelkdstddn sanomalla kirjaimen tai esimerkiksi
samalla kirjaimella alkavan sanan. Toinen vaihtoehto on lajitella vokaalit ja konsonantit
eri pinoon ja nostaa kortit siind jdrjestyksessd kumpaan vériruutuun on pelilaudalla
pddtynyt. Esimerkiksi jos oppilas on pddtynyt pelilaudalla keltaiseen ruutuun, hén
nostaa ensin kirjainkortin keltaisesta pinosta (vokaalit) ja sitten vihredstd pinosta
(konsonantit) ja yhdistdd ne lukemalla tavuksi. Kortit laitetaan aina pakan alimmaiseksi
lukemisen jdlkeen.






