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o  Pelityyppi: kielellinen peli
e Pelaajat: 1 - 6 pelaajaa
e lkasuositus: yli 3-vuotiaille
e Peliaika: -

SISALTO

e 42 korttia, joissa 6 tarinaa:
pehmojano on likainen, Anna tykkaa syoda hedelmia, Anna ja hdanen veljensa, Annan syntymdapaiva, Anna
menee nukkumaan, Anna kampaajalla

PELIN TAVOITE

Lapset oppivat kertomaan tarinoita Annasta laittamalla kortit oikeaan jarjestykseen.

PELI KEHITTAA

e Sosioemotionaalinen kehitys:
Yhdessa pelaaminen, oman vuoron odottaminen, huonon onnen kestaminen ja haviaminen.

e Kielellinen kehitys:
Lauseiden muodostaminen, sanaston laajentaminen, tarinan kertominen oikein, tarinoiden
ymmartaminen, looginen jarjestys.

e Aritmeettinen kehitys:
Aritmeettiset kasitteet: ensimmadinen, viimeinen, taaimmainen, jarjestysluvut: ensimmadinen, toinen,
kolmas jne.

PELAAMINEN

Kun lapsi pelaa peliad yksin, kortit ovat poydalld kuvapuoli ylospain. Korttien reunuksien vari kertoo, mitka kortit
kuuluvat samaan tarinaan. Lapsi jarjestda yhden tai useamman tarinan kortit mielestdan oikeaan jarjestykseen.
(Jokainen tarina alkaa kortilla, jossa on musta piste vasemmassa yldakulmassa.) Kdykaa sen jalkeen yhdessa lapsen
kanssa korttien jarjestys lapi ja anna lapsen kertoa siihen liittyva tarina.

Kun pelia pelaa useampi lapsi samaan aikaan, jokaiselle jaetaan yksi aloituskortti. Sen jalkeen muut kortit
sekoitetaan ja laitetaan pdydalle kuvapuoli alaspdin. Vuorotellen lapset ottavat poydaltd yhden kortin. Mikali
kortti kuuluu hadnen tarinaansa, han saa pitda kortin ja kdantaa seuraavan. Jos ei, kortti palautetaan poydalle
kuvapuoli alaspain. Ensimmaisena kaikki tarinansa kortit kerannyt ja niihin liittyvan tarinan kertonut pelaaja
voittaa pelin.

Astetta hankalampi versio tastd pelistd on, jos kortit pitdd |0ytda oikeassa jarjestyksessa. Jos pelaaja kaantaa
kortin, joka kuuluu hdnen tarinaansa, mutta ei ole tarinan seuraava kortti, se pitda laittaa takaisin poydalle
kuvapuoli alaspain ja sen sijainti kannattaa pistda hyvin muistiin. Voi hyvin olla, ettd pelaaja pystyy tdydentamaan
oman tarinansa yhdella vuorolla kddnnettydan ensin muutaman kortin vaaradssa jarjestyksessa.
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Jokainen pelaaja pelaa yhdelld tai useammalla aloituskortilla. Sekoittakaa jaljelle jaavat kortit ja laittakaa ne
pinoihin. Vuorotellen pelaajat ottavat kortin pinosta. Jos kortti sopii pelaajan tarinaan, han saa pitaa sen. Jos ei, se
laitetaan takaisin. Kun pelaaja on saanut yhden tarinan valmiiksi, hdanen pitda laittaa kortit poydalle oikeaan
jarjestykseen ja kertoa niihin liittyva tarina.

Variaatioita peliin:

1. Jokainen pelaaja pitdd nostamansa kortin ja yrittda vaihtaa sen toisen pelaajan korttiin tdydentaskseen
tarinansa.

2. Lapset kertovat omia tarinoita. Tdssa pelissd ei ole voittajia. Lapset ottavat vuorotellen kortteja ja
kertovat, mita niissd tapahtuu. Seuraavat kortit laitetaan ensimmaisen kortin perdan ja tarinaa jatketaan
siitd. Tarina aloitetaan aina jokaisen noston jidlkeen alusta. Kuka keksii hulluimman, hauskimman tai
parhaan tarinan?
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