Neljas luku, jossa Lyyrinen huomaa tarvitsevansa ystdvin apua ja tutustuu kekseliddseen
(joskin tahmaiseen ja harmillisen epidrunolliseen) Pyyter56n.

= -;, Lyyrinen oli tehnyt kotinsa vanhaan majaan.

+  Maja oli kapea ja kallellaan, mutta sen katosta
pisti esiin kauas kaipaavan huone. Kun Lyy-
rinen oli muuttanut majaan, se oli kiivennyt
sithen ensimmadiseksi. "Huoneeseen tihidn mah-
tuu olentoja yksi. Hienoa. Saan sen siis yksin
itselleni merkityksi’, se ajatteli hyvilldan.

Miten voisikaan rauhassa kaivata kauas, jos joku toinen olisi
kyljessd kyhnadmassa?

Mutta Lyyriselld oli ongelma. Kauas kaipaavan huoneen ikku-
nassa ei ollut hakaa. Ikkuna lonksui tuulessa niin, ettei Nipotti
saanut 6isin unta.

“Apua tarvitsee tdd majaparka’, Lyyrinen sanoi itsekseen.
”Vaan keltd pyytdd sité sielu arka?”

Lyyrinen suipisteli hermostuneena suutaan ja harjoitteli
helldmielisid hymyjd. Lopulta se polkaisi kynnyksesté vauhtia
ja sanoi reipasta esittden:

"Nyt suunta Pyyter6n on luo. Hin ongelmaani keksintonsa
tuo”

Pyyter6n talossa ikkunaluukut avautuivat ja sulkeutuivat itses-
tadn kaiken aikaa. Ovessa oli niin monta salpaa, ettei Lyyrinen
uskaltanut tarttua kahvaan, vaan soitti ovikelloa.

Tops, ovikello tallasi Lyyristd suoraan naamaan. Keltainen
sitruuna hyppasi ovikellosta kuin kakikellon kaki.
“Lyyrinen-Pyyrinen!” huusi silloin Pyytero ikkunasta. "Avaa
ovil”

Lyyrinen piteli kuonoaan.

”Luuletko, ettd ovi on lukossa? Hopsis. Mind vain harjoittelen,
miltd ndyttaisi, jos olisi’, Pyyterd huusi.

Lyyrinen tarttui oveen ja veti kahvasta.

Tarttuiko tuhmatahmaa tassuun?” hihitti Pyytero.

Lyyrinen nuoli nolona tahmeaa képaldénsi ja katseli ympa-
rilleen. Pieni huone oli tdynna kojeita ja vempeleitd. Pyyterén
sanky leijui ilmassa neljan porisevin propellin varassa.
”T4md on hyv&, sanoi Pyytero ja tarttui vihredan vispiladn.
“Mutta se ei vield toimi”

”Téamakin on hyva’, se sanoi ja painoi kiiltavan pallon napista.
Mitéin ei tapahtunut.

”Mun ikkunani 6isin 44nté pitda. Keksitko keinoa sen vaienta-
miseksi mitddn?” Lyyrinen kysyi. Se naytti vihdn epavarmalta
ja pysytteli lahelld ovea.

Pyyter6 alkoi méttad pussiin pihteji ja piuhoja. Se avasi oven
potkaisemalla, ettei olisi itsekin saanut tassuunsa tahmaa.
Lyyrisen talo ei ollut koskaan ennen ollut yhti tdynni kuin
nyt, kun Pyyterd astui sisddn. Lyyrisen korvaa alkoi kutit-

taa, kun se ajatteli, ettd Pyyterd nousisi kauas kaipaamisen

huoneeseen ja huutaisi sen ikkunasta "P66!” tai jotakin muuta
eparunollista.

”O1 ystavini, malta vield hetki!”
keksipurkin.

viivytteli Lyyrinen ja avasi

”Miksi sinun korvasi huiskii?” Pyytero kysyi suu niin tdynna
keksid, ettd murusia lensi pilvend lattialle.
Lyyrinen silitti hermostuneena korvaansa.

”Kas erikoinen olen ollut aina. Niin tiistaina ja torstaina ja
sunnuntaina’, se sanoi.

”Ja siitd mind piddn!” Pyyter sanoi, pyyhki suunsa ja alkoi
kaivella pussiaan.

Kun se nousi kauas kaipaamisen huoneeseen, se ei huutanut
ikkunasta “p66”, vaan oli niin kauan hiljaa, ettd Lyyrinen alkoi
huolestua. Nirsk narsk, kuului ikkunanpielesta.

”Vaikuttava nikoala’, Pyyter6 sanoi, kun tuli alas.
”Ei lasi endd lonksu eikd unta vie?” Lyyrinen kysyi.
”Ei lonksu, e, sanoi Pyyterd.

Lyyrinen tarjosi Pyyterélle toisenkin keksin. Ne istuutuivat
Lyyrisen majan porraspuulle ja katselivat puuta.

”Sano mité sanot, Pyyterd-Lyyterolld on virkedt ja varpit
vempeleet”, Pyytero sanoi.

Vaikka Lyyrinen ei tuntenut sanaa varppi, sen mielestd Pyy-
teron lauseessa oli niin hyva alkusointu, ettd se mietti hetken,
voisiko joskus kaivata kauas my6s jonkun kanssa kahdestaan.
Mutta Pyyterd oli ehtinyt jo nousta ja ruveta juttusille ohi
kulkeneen Viisakon kanssa.

”Toi sievé sanaseppo on mun rakas ystdvédni Lyy”, Pyytero
sanoi.

Teemat:

Satu lyhyesti:

Lyyrinen, yksindisyydesséa viihtyva runosielu, tarvitsee
apua ikkunaluukkunsa korjaamiseen. Siksi se ldhtee
ramapdisen veijarin ja keksijan, Pyyteron, luo. Aina ei

ole helppoa ldhestyd toista, varsinkin jos toinen on kovin
erilainen. Lyyrinen saa kerata kaiken rohkeutensa, etta
se uskaltaa mennd Pyyterdn talolle. Talo on erikoinen ja
taynna yllatyksia, niin kuin Pyyterd itsekin. Pyyterd auttaa
Lyyristd vapautumaan olemalla vitsikds ja puhumalla
paljon. Pyytero on heti valmis auttamaan Lyyrista ikkunan
korjaamisessa. Lyyrinen pelkds, etta Pyytero kayttaytyy
liian villisti, mutta Pyyterd yllattaa hienotunteisuudellaan.
Kaksi erilaista ystavystyy.

Ennen sadun lukemista |

e Keskustellaan: Mita sinulle tulee mieleen sanasta
ystavyys? Millainen on rakas ystava?

e Tutkitaan yhdessa jotakin vierasta esinetta,
esim. vispilaa, ja kaytetdan mielikuvitusta: Mika esine
voisi olla? Keksitaan esineelle yhdessa
hassuja kayttotarkoituksia Pyyteron tyyliin.

—

Luetaan vaittdmia ystavyydesta. * Ystava toteuttaa aina toiveesi. e Ystava voi leikkia

erilaisuus, suvaitsevaisuus, ystavyys

Lyyrisen ikkuna lonksui.
— Apua tarvitsee taa
majaparka. Vaan keltd
pyytaa sita sielu arka?
Lyyrinen sanoi.

— Nyt suunta Pyyterdn
on luo. Han ongelmaani
keksintonsa tuo.

MISTA LOYTYVAT PYYTERON
VIRKEAT JA VARPIT VEMPELEET?
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Jutun juurta

Sadun lukemisen jalkeen tutkitaan kuvasta Pyyterdn kotia.
Mitd kaikkea sielta loytyy? Mita hassua Pyyteron talossa
on? Millaista olisi asua Pyyteron talossa?

Keskustellaan
e Tarinan hahmoista:

Millainen Lyyrinen on? Miksi Lyyrinen viihtyy yksin?
Milld tavoin Pyyterd ja Lyyrinen ovat erilaisia?

Mista Pyyterd tietdd, ettei Lyyrisen tornissa sovi huutaa
"P60” tai kolistella?

e Tutustumisesta:

Mita voi tehda, jos ujostuttaa lahestya toista?
Miten voi auttaa sellaista, jota ujostuttaa?

e Yksindisyydesta ja ikavasta:

Milloin sina haluat olla yksin? Millaisia asioita on
mukava tehdd yksin? Mita on kivempaa tehda yhdessa?
Keta Lyyrinen ehka ikdvoi kauan kaipaamisen tornissa?
Mita tai ketd sina olet joskus ikavoinyt?
Milta ikava tuntuu?

——— —

=, Nimetaan hLlJoneen yksi skekiné o Ystivi voi olla eri ikiinen. myo6s muiden kanssa.
& “samaa mielta”- ja vastakkainen . . = g
/ seina “eri mielté'J—vastaukseksi 0 st vel el enlzinen ® Ystavyys voi loppua.
Lapset menevat vaittaman kuul.tu- kuin sina. e Ystava ei voi olla eri mielta.
aan sille seinalle, mitd mielta ovat. © Ystava ei jata pulaan. e Ystdvaan voi luottaa.

e Ystava puhuu rumasti.



Teemaan voi virittaytya katsomalla Internetista kuvia tai
videoita erilaisten eldinten ystavyyksista. (Google, haku-
sana esim. unusual animal friends). Keskustellaan, keitd
kenties epatavallisia ystavia lapsilla on.

Lyyrinen ja Pyyterd ovat hyvin erilaisia, mutta ysta-
vystyivat silti. Kuljetaan tilassa musiikin soidessa. Kun
musiikki loppuu, otetaan pari. Keksitaan asia, missa
ollaan erilaisia. Ohjataan lapsia puhumaan muustakin
kuin ulkomuodosta, kuten kiinnostuksen kohteista, mieli-
leikeista, lempiruuasta jne. Kun pari on loytanyt erilai-
suuden, musiikki jatkuu ja etsitdaan uusi pari.

Pyytero ihmetteli Lyyrisen korvaa. Lyyrinen ihmetteli
tahmaa Pyyterdn kahvassa. Keksitaan hassuja tai eri-
koisia tapoja tutustua: kun kohdataan toinen, ravistetaan
jalkaa, raavitaan paata jne. Voidaan ottaa mukaan myos
puhe: Anteeksi, mutta asutko kuussa? Pidatkd nonpa-
relleista? jne. Muistetaan kohteliaisuus. Tavoitteena on
huumorin ja leikin avulla madaltaa tutustumisen kynnys-
ta ja rohkaistua ldhestymaan toisia.

Rakennetaan eskariin "kauas kaipaavan huone”. Se voi
olla maja tai pahvilaatikko, johon leikataan ikkuna ja
jonka lapset saavat sisustaa ja koristella. Se on rauhoit-
tumisen paikka, jonne voi menna yksin tai yhdessa ysta-
van kanssa. Ideana on, etta lapsi itse tunnistaa, milloin
tarvitsee rauhoittumista ja omaa tilaa. Kauas kaipaavan
huone voi olla sisalla tai ulkona.

Laitetaan aamulla eskarin pdydalle tyhja purkki ja sen
viereen astia, jossa on helmid. Aina, kun ndkee jonkun
ystavallisen teon, saa kayda laittamassa helmen purk-
kiin. Saadaanko purkki tayteen?

TUTKIN
YMPARISTOANI

Lukumerkit 5 ja 6

Leikitaan lukumaarilla

e Kosketa jotakin, mitd on enemmén/
vahemman kuin 5/6 .

* Nayta mahdollisimman monella eri
tavalla omilla sormilla lukumaara 5/6.

Lukumerkin piirtaminen

e Piirretaan lukumerkkeja 5 ja 6 opettajan
mallista parin selkaan/veteen/ilmaan hiekkaan jne.

e Tehdaan yksin tai parin kanssa omasta kehosta
lukumerkit 5 ja 6.

* Tunnustellaan silmat kiinni hiekkapaperi-,
legopalikka-, keppi-, kivinumeroita.

* Keksitaan muistisaantoja: mita muuta numeromerkki
muistuttaa? (Esim. 5 muistuttaa isomahaista miesté
lippis pa3ssa.)

Ikdvuodet

Suurin osa eskareista on alkusyksysta 5 tai 6 vuotta
vanhoja. Havainnollistetaan ika ottamalla esim. 5 tai 6
helmed. Verrataan niita aikuisen ikaan, vaikkapa

40 helmeen.

Noppa

Tutustutaan noppaan. Tutkitaan, kuinka monta sivua
nopassa on, mika on suurin ja mika pienin lukumaara.
Heitetdan noppaa ja tehdaan esim. yhta monta silman-
rapaysta tai hyppya kuin noppa nayttaa.

Lukumaaran pysyvyys

Monen lapsen mielesta suurikokoisia esineita on enem-

man kuin pienia esineita, vaikka niita olisi lukumaaralli-

sesti yhta monta.

° Asetetaan esim. 4 isoa pehmolelua levedsti jonoon ja
rinnalle 6 pienta legoukkoa tihedan jonoon. Pohditaan,
kumpia on enemman.

° Asetetaan esim. samankokoisia kapyja erilaisiin
kuuden ryhmiin: ympyraan, kasaan, jonoon, lomittain
jne. Pohditaan, missa on eniten/vahiten. Kysytdan
perusteluita: miksi ajattelet, ettd jossakin on eniten?
Osa lapsista voi tarvita esineiden laskemista useaan
kertaan aaneen, ennen kuin oivallus lukumaaran

pysyvyydesta syntyy.

Salainen kirjanpito

Tarkkaillaan ystavallisia tekoja eskarissa. Lapset saavat
merkita yhteiseen ystavyystauluun tukkimiehen kirjan-
pidolla kaikki muiden tekemat ystavalliset teot. Voi toki
pitda myos kirjanpitoa omista ystavallisista teoista.
Kuinka monta saatiin?

Matikkapahkina

Tehd&an yhteinen ongelmanratkaisutehtava: Sahkdinen
materiaali, Matikkapahkina 4.

Sadhkéttdja
Istutaan piirissa kasi kadessa. Suljetaan silmat.
Aikuinen piirtad jonkun selkaan ruksin, ja tasta

henkilosta tulee sahkottaja. Avataan silmat, ja peli alkaa.

Sahkottaja lahettad piirissa sahkdiskuja puristamalla
vierustoverin kattd max. 5 krt. Vieressa oleva lahettaa

sahkoiskun eteenpain vahentaen luvusta kuitenkin yhden.

Jos sahkottaja lahettad 5 puristusta, viereinen lahettaa
4 puristusta, seuraava 3 jne. Pelaaja, jonka katta puris-
tetaan vain 1 kerran, joutuu pois pelista. Aina, kun joku
on joutunut pois pelistd, muut saavat viitata ja yrittaa
arvata, kuka on sahkdottaja. Aikuinen antaa arvausvuoron
yhdelle. Jos tdma arvaa oikein, peli alkaa alusta. Jos
arvaaja arvaa vaarin, peli jatkuu, ja sahkottaja voi taas
lahettaa sahkadiskuja.

Pyyteron propellit
Leikataan ja taitellaan paperista Pyyteron propellit.

Katso liite 5 b. Lennatetaan propelleja sisalla ja ulkona.

Siementen lennatys

Syksylla puiden siemenet valmistuvat. Puilla on omat
keinonsa levittaa siemeniaan. Monilla lehdilla on "siivet”
tai “propelli”. Vaahteran ja lehmuksen siemenia voi
kerata ja jarjestaa siementen lentokisat. Pudotetaan
siemenia esim. kiipeilytelineen paalta ja katsotaan, mika
lentaa pisimmalle.

Elava kamera kuvaa syksya

Jaetaan lapset pareiksi. Toinen parista on valokuvaaja,
toinen kamera. Valokuvaaja kuljettaa kameran varovasti
sen kohteen luo, josta haluaa ottaa "kuvan”. Kameran
linssi eli parin silmat ovat kiinni, kunnes valokuvaaja on
suunnannut linssin oikeaan kohtaan. Valokuvaaja laukai-
see kameran painamalla korvanlehdestd ja sanomalla:
“Auki, kiinni”, jolloin kamera hetkeksi avaa silméansa ja
sulkee ne taas. Kuva tallentuu kameran “muistiin”, ja
kamera voi myohemmin piirtaa eli “kehittaa” jonkin
naista muistikuvista paperille. Vaihdetaan rooleja.

Otokkamaja

Rakennetaan otokaoille maja tai “hotelli” talvehtimis-
paikaksi. Kierretaan pala kanaverkkoa rullaksi ja tyon-
netaan sen lapi tikkuja lattiaksi. Rulla tdytetdaan puun
lehdilla, kaarnanpaloilla ja risuilla. Laitetaan puun pala-
nen katoksi. Kaydaan valilla tutkimassa, keitd majaan on
muuttanut!

R 2 .

KIELELLISET
TAIDOT

Sanasto

e Tutkitaan yhdessa sadun sanastoa ja keskustellaan.
Mita tarkoittaa kauas kaipaaminen, kyljessé kyhnga-
minen, ikkuna lonksui, sielu arka, ovessa oli monta
salpaa, ddnen vaientaminen, vaikuttava ndkdala,
alkusointu?

Lyyrisen riimilaukku

e Otetaan Lyyrisen riimilaukusta riimeja, ja luetaan ne.
Keksitdan yhdessa puuttuvat sanat. [Riimikortit voi
kopioida oppaan liitteesta.)

Oi ystavani,
malta viela hetki.
On edessamme
uskomaton

(retki) .

S-harjoituksia

Kadonnut kirjain
o Etsitdan aukeamalle piilotettu S-kirjain.
o Etsitaan kuvasta asioita, jotka alkavat S-aanteella.

e Aikuinen piilottaa huoneeseen muutaman suuren
S-kirjaimen. Etsitdan yhdessa.

Aakkosjumppa

* Muodostetaan itsesta S-kirjain aakkos-
jumpan ohjeen mukaan tai itse keksitylla
tavalla. Voidaan jumpata myds aiemmin
opittuja kirjaimia.

Kirjaimen piirtaminen

e Opetellaan kirjoitussuunta ja piirretaan
S-kirjaimia maahan, hiekkaan, ilmaan, veteen ja
selkaan jne. Ajetaan kirjaimen muotoa pikkuautoilla.

e Harjoitellaan sydamen ja muiden kiemuramuotojen
piirtamista.

Super-Nuutelon S-sanat
e Tunnistetaan ja keksitaan S-alkuisia sanoja.
Tunnistetaan sanoja, joissa kuuluu S.

e Keksitaan Super-Nuutelon lempiherkkuja, jotka
alkavat S-kirjaimella.

e Vadnnelldan tuttuja sanoja vaihtamalla alkukirjaimeksi
S: saatelo, soira, salka...

e Pidetaan sihinakisa: keksitaan mahdollisimman monta
erilaista sihinda ja suhinaa.
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e Aikuinen laittaa pussukkaan s-alkuisia esineita,
esim. suklaa, sydan, sukka. Tunnustellaan ja arvataan,
mita s-alkuista pussukassa on.

S-tehtdvit
Tehdaan S-harjoitukset lapsen kirjan tehtavaosasta, s. 62.

Kuka olen
- kuullunymmartamistehtava kuvasta

Ensin opettaja kysyy kuvasta arvoituksia: Kuka olen?
Minulla on teravat hampaat, jotka harjaan puhtaaksi joka
y6? Jne. Sen jalkeen lapset keksivat toisilleen arvoituk-

&
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Pyyteron solmut -ristikkaisliikeharjoitus

Pyytero tykkaa olla solmussa. Aina, kun opettaja antaa
danimerkin, lapsi laittaa jonkun osan itsestaan ristiin:
jalat, sormet, kddet, ranteet jne. Samalla voidaan kerrata
ruumiinosien nimet.

Lihansyodjakasvi jahtaa

Jaetaan lapset pareiksi. Yksi pari on lihansydjakasvi,
joka jahtaa muita. Liikutaan pareittain ohjeen mukaan.
Maassa saa olla yhteensa:

* kolme jalkaa

* kaksi jalkaa ja kaksi katta

* nelja jalkaa ja yksi kasi

° jne.

Kun lihansydjakasvi saa parin kiinni, parista tulee uusi
lihansyojakasuvi.

Pyyteron aamutervehdys

Seisotaan niin, etta jokaisella on tilaa. Sanotaan "huo-
menta” yksitellen jokaiselle kehonosalle ja ravistetaan
sita. Aloitetaan esim. jalasta, sanotaan "Huomenta,
jalka” ja ravistetaan jalkaa. Jatketaan napaan, nenaan,
peppuun jne.

LMAISU "%,

Romuaskartelua
- Pyyteron varpit vempeleet

Kerataan eskarista ja kotoa erilaista romua: sailyke-
purkkeja, rautalangan- tai johdonpatkia, pulloja, kerays-
pahvia, muttereita, pullonkorkkeja, metalliromua,
munakennoja jne. Jokainen saa yksin tai parin kanssa
suunnitella ja rakentaa romuista jonkin vempeleen ja
keksia sille kayttotarkoituksen: hyttysen hatistin, leikin
linkoaja, Pyyterdn paristin jne.

lkavan karkotin

Jokainen lapsi suunnittelee ja toteuttaa oman ikavan
karkoitus -pehmolelun. Hahmot suunnitellaan lyijykynalla
paperille (esim. A5). Leikataan suunnitelma &ariviivoja
pitkin irti, jolloin siitd tulee kaava. Kaavan avulla leika-
taan huopakankaasta halutun muotoiset kaksi kappaletta
(voivat olla erivarisiad). Ommellaan reunat yhteen varik-
kailla helmiaislangoilla, yksinkertaisilla reunapistoilla.
Kun kappaleet on ommeltu lahes yhteen, taytetaan
vanulla. Viimeistelldan napeilla, varikkailla huopa-
kankailla tai lapsen valitsemilla koristeilla. Pehmoa

voi halailla ikavan yllattaessa.

Haastattele Lyyrista

Yksi lapsista valitaan Lyyriseksi. Lyyrinen istuu
“kuumaan tuoliin” haastateltavaksi. Muut ovat vuoron
peraan Pyyterdita ja kysyvat Lyyriseltda kysymyksia.

Pyyteron talossa -aanimaailma

Katsotaan satuaukeamaa ja valitaan parin kanssa tai
pienessa ryhmdssa Pyyterdn kodista jokin esine tai laite.
Tuotetaan keholla ja suulla aanta, jota laite paastaa.
Muut arvaavat, mika esine tai laite on kyseessa. Milta
Pyyteron kotona kuulostaa, jos kaikki vempeleet ovat
kaynnissa yhta aikaa? Voidaan valita myds yksi lapsista
kapellimestariksi, joka nayttaa, kuka milloinkin saa
tehda oman laitteensa danta.

Elava ystavyyskone

Rakennetaan ryhmasta elava ystavyyskone. Ensimmainen
valitsee asennon ja danen tai pienen liikkeen, jota toistaa
paikallaan. Seuraava liittyy koneeseen keksimalld oman
asennon ja danen/liikkeen ja koskemalla samalla ensim-
maistd. Nain jatketaan, kunnes kaikki ovat mukana.

RakAg vomaAbl s

KEKSI SUHISEVIA
RANIA i

.
AN g, Rakenna ystavan kanssa peli.

Tarvitset:

Mité hyva ystéva tekisi naissa tilanteissa? ™,
Kerro.
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Tehtavat, sivut 62-63

KETA SINA
JOSKUS IKAVOIT? Missé ikdva tuntuu? Varita.
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Tutustutaan ensin S-kirjaimeen ja -aanteeseen,

ks. oppaan s. 50.

Kokeillaan tehda keholla S-kirjain Pyyterdon mallin
mukaan. Muodostetaan kirjain seisten tai lattialla
maaten. Saako S-kirjaimen muodostettua ilman
hantaa?

Seurataan sormella Pyyteron muodostama S-kirjain
sormenpaistda hannanpaahan.

Tehdaan S-kynéharjoituksia.

Keksitaan Super-Nuutelon vinkista erilaisia suhise-
via aania. Pitkia, lyhyita, teravia, pehmeita. Matkitaan
kaarmeen aanta ja tuulen suhinaa, hiljaista ja kovaa.
Super-Nuutelon S-tehtdva voidaan tehda itsendisesti
tai yhdessa, jolloin aikuinen sanoo sanan ensin, ja
lapset toistavat perdssa. Kuunnellaan, suhiseeko
sanan alussa S. Ympyroidaan.

Eriyttava tehtava: Tutkitaan Super-Nuutelon rinnas-
sa olevaa kirjainta. Se on pikku s. Huomataan, etta
pikku s nayttdaa samalta kuin iso S.

Tehtavassa on tarkoitus harjoitella pelin rakenta-
mista mallin mukaan seka yhteistyotaitoja. Pelissa
voidaan kerata ryhmalle yhteisia pisteita ja laskea,
kuinka monta kertaa pallo saadaan koriin. Lapset
voivat keksid myds omia saantoja.

Teht&dvaan tarvitaan kullekin parille/ryhmélle kaksi
tuolia, teippid, sakset, kartonkia, pieni pallo (esim.
tennispallo tai muu pehmed pallo) sekd roskakori
tai ampari.

Huomioidaan, etta kartonkiin leikattava reika on
sopiva, kun se on hiukan pallon ymparysmittaa
suurempi. Aikuinen auttaa tarvittaessa.

et - ——————

Keskustellaan ensin siita, millainen on lasten
mielestd hyva ystava.

Tehtavassa lapsi voi oivaltaa, etta hyva ystava
auttaa, estaa tekemasta tyhmyyksia, lohduttaa,
jakaa ilot ja surut. Lapsella on kuitenkin vapaus
ehdottaa omia ratkaisuja, eli varsinaista “oikeaa
vastausta” ei ole.

Kertominen voidaan toteuttaa yhdessa keskustellen
tai parin kanssa.

Kuvassa on Lyyrinen Kauas kaipaamisen tornin
ikkunassa. Voidaan ensin keskustella, millaisissa
tilanteissa lapset ovat kaivanneet jotain tai heilld on
ollut ikava. Keta he ovat kaivanneet tai ikavdineet?
Lapsi voi valita, piirtdako han kuvan ikavoimastaan
ihmisesta tai asiasta vai kertooko sanallisesti. Aikui-
nen (tai kirjoitustaitoinen lapsi] voi kirjoittaa lapsen
ajatukset tilaan muistiin.

Keskustellaan aluksi siita, ettd tunteet usein tun-
tuvat jossakin pain kehoa. Missa ilo tuntuu? Missa
kiukku? Aikuinen voi kertoa ensin itsestaan malliksi,
esim. "Minulla ilo kutittaa vatsassa ja kiukku tuntuu
kurkussa ja paassa. Miten sinulla?” Voidaan kayda
lapi muitakin tunteita.

Pohditaan, millainen tunne on ikava. Onko se hyva
tunne vai ikdva tunne? (Voidaan ajatella, ettd ikava
on molempia: vaikka se saattaa tuntua kurjalta, se
my0s kertoo, miten tarkea ja arvokas ikavdinnin
kohde on.]

Missa ikava tuntuu? Jokainen varittaa haluamansa
kohdat Lyyrisen kehosta.



Tehtavat, sivut 64-65

Yhteensa 5. Montako on piilossa?
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Yhteensa 6. Montako on piilossa?
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Piirra samanlainen.
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>Tutustutaan ensin
sivu 49.

> Lasketaan, montako taskua Nipotilla on (5 kpl).
Mita muuta Nipotilla on 5 kappaletta? (nappeja,
sormia pystyssa)

>Varitetdan 5 ympyraa palikasta. Ympyrat voi varittaa
jarjestyksessa (ylarivi), jolloin lukum&&ran 10 hajo-
telma (5 + 5) tulee selkedsti esiin - tai ne voi varittaa
haluamassaan jarjestyksessa.

> Tutkitaan Viisakon hantaa, joka on lukusuora 1-10.
Sanotaan aaneen luvut, jotka ovat lukusuoralla
ennen lukua 5. Luetellaan luvut viidesta taaksepain.
Missd kohdassa lukusuoraa luku 5 sijaitsee?

>Tehdaan iso numero ensin sormella, sitten kynalla.

>Tehdaan numeroharjoitus, nuoli nayttaa kirjoitus-
suunnan.

\ > Tarkoituksena on oivaltaa, ettd kuvio toistuu
samanlaisena.

»>Sanotaan yhdessa ddneen ympyrdiden varit:
punainen, punainen, violetti.

>Sanotaan daneen ympyroiden koko: pieni, pieni, iso.

»>Sanotaan daneen ympyrdiden koko ja vari: pieni
punainen, pieni punainen, iso violetti. Mika tulee
seuraavaksi?

>Tehdaan alempi kuvio samalla tavalla.

>Lasketaan, montako suojalasia Pyyterdlla on (6 kpl).
Montako sormea Pyyterdlla on pystyssa?

>Varitetaan 6 ympyraa palikasta. Jatketaan samalla
tavalla kuin lukuma&aran ja numeromerkin 5 harjoi-
tuksissa.

lukumaariin 5 ja 6, ks. oppaan ‘ °
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> Tehtavassa harjoitellaan lukujen hajottamista.

>Apuna voidaan kayttaa nappeja, kivia tai helmia:
jokaisella lapsella on kaytdssddn 5 "timanttia”
ja niista otetaan erilleen aina arkussa nakyva maara
timantteja. Montako jaa jaljelle eli montako on
piilossa?

>Alemmassa tehtdvassa voidaan kayttaa apuna kynia
tai nappeja. Tehdaan, kuten ylemmassa tehtavassa.

>Tehdaan ensimmainen kuvio yhdessa. Lasketaan,
kuinka monta pistetta laatikon kullakin sivulla on.
Aloitetaan kuvio vasemmassa ylakulmassa olevasta
pisteesta. Lasketaan, kuinka monta pistetta men-
nadn alaspain. Jatketaan yhdessa kuvio loppuun
samalla tavalla pisteita laskien ja suuntaa vaihtaen.

>lsommassa kuviossa kannattaa myos ensin laskea,
kuinka monta pistetta laatikon kullakin sivulla on.
Kiinnitetaan erityista huomiota aloituspisteeseen,
jotta kuvio onnistuu.

>Viimeisen tehtavan lapset saavat vapaasti suunni-
tella ja piirtaa. Annetaan kaverille tehtavaksi tehda
samanlainen viereen. Halutessaan tehtavan ratkaisi-
ja voi kirjoittaa nimensa laatikon viereen.





