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KLASSISEN EKAPELIN Käyttöohje

Peli opettaa lapsille kirjainten ja äänteiden yhdistämistä – eli se harjoittaa lapsen foneemista tunnistamista.

Peli on hyvin yksinkertainen käyttää. Seuraavaksi ohjeita pelin vastuukäyttäjälle, joka on vanhempi/opettaja/psykologi. Vastuukäyttäjä on vastuussa lapsen pelaamisesta, valvoo sitä parhaaksi katsomallaan tavalla ja opastaa lapsen pelaamaan.
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Kuva 1. Yleiskuva pelistä selityksineen.
Pelin tuotettua äänivihjeen, ruudun yläosasta alkaa hitaasti pudota kirjaimia tai kirjoitusta sisältäviä palloja. Lapsen tehtävänä on hiiren vasenta painiketta napsauttamalla pyrkiä valitsemaan äänivihjettä vastaava pallo. Esimerkiksi kuullessaan äänteen /S/, lapsi koittaa löytää vastaavan S-kirjaimen ja sanan ”talo” kuullessaan, lapsi etsii palloista kyseistä sanaa. Lapsen tehtyä valintansa, peli jatkuu uudella äänivihjeellä. 
Oikeista vastauksista lapselle kertyvät pisteet näkyvät peliruudun oikeassa yläkulmassa. Jos lapsi valitsee kysytyn kirjaimen/tavun/sanan (=ärsyke) itsenäisesti kolme kertaa oikein, se katsotaan ”opituksi” ja siirtyy näin oikealla sijaitseville ”tikapuille” tai ”hyllylle”. Jos lapsi vastaa väärin, tai ei ehdi napata oikeaa vastausta ennen ruudun alalaitaa, alhaalla odotteleva vihreä kilpapelaaja nappaa oikean pallon ja saa pisteen vasemmalla sijaitsevalle omalle pistesarakkeelleen. Väärän vastauksen jälkeen kysytään sama ärsyke uudelleen ja oikea vastaus ilmoitetaan tällöin vihreänä pallona. Jos sama ärsyke menee väärin tai ohi kolme kertaa, se siirtyy kilpapelaajan tikapuille.

Kun peliruudussa näkyvät ”opittujen ärsykkeiden tikapuut” tulevat täyteen, peliruutu vaihtuu ja peliin tulee teksti ”taso 2” (jne) ja peli jatkuu eteenpäin samalla periaatteella. Tämä EI viittaa pelin varsinaiseen kenttään, pikemminkin ”uuteen tasoon”, ja on lisätty peliin vain lapsen motivoimiseksi. Kun kaikki nämä yhden kentän sisältämät ”tasot”, ja samalla kaikki saman kentän ääniärsykkeet, on käyty läpi, lapsi pääsee kyseisen kentän läpi ja ruudulle ilmestyy KENTTÄ LÄPI – teksti ja palkintoperhonen. Pelissä on viisi kenttään ja jokaisen kentän sisällä on viidestä kuuteen tasoa. Kulloinkin pelattava kenttä olisi pelikerran sisällä hyvä pyrkiä pelaamaan läpi ja sama kenttä kannattaa yleensä (lapsen osaamistasosta riippuen) pelata läpi useampaan kertaan. Lapsi voi myös valita pelin pelattavaksi pienillä kirjaimilla.
Kunkin lapsen kirjauduttua sisään hänen hankkimansa perhoset (eli läpi menneet kentät ja samalla lapsen osaamistasot) ilmenevät kenttä-valikosta. Perhosen väri määräytyy lapsen osaamisprosentin mukaan ja numero perhosen päällä kertoo, jos lapsi on pelannut kyseisen tason läpi useammin kuin kerran. Perhosista tarkemmin luvussa 5.6.
Kun lapsi on päässyt kaikki kentät läpi, siis jokaisen kentän isoilla ja pienillä kirjaimilla palkitsee peli pelaajan ilotulituksella, josta pääsee pois painamalla ESC. Pelin läpimenon jälkeen lapsen kuuluu vielä jatkaa pelailua, valiten joko saman tai uuden kentän. Tarkoitus ei ole siis pelata peliä läpi vain kerran, vaan jatkaa pelailua, erityisesti niissä kentissä, jotka olivat lapselle ensimmäisellä kerralla haasteellisia.
2 Tärkeitä näppäimiä

ESC
Tällä näppäimellä keskeytät pelin ja pääset valikkoon. Tällä saa myös lopetettua pelin läpi pelaamisen jälkeisen ilotulituksen.
P
Tauko näppäin pelin aikana.

CTRL + L
Näppäinyhdistelmällä pääsee lapsen tietojen lomakkeen täyttöön. (toimii hahmovalinta ruudussa, hahmovalintaruutu kuvassaKuva 3)
Näppäimistä lisää ohjeen jatkossa.
3 Yleisiä ohjeita pelin pelaamiseen

Aloita peli kaksoisnäpäyttämällä Ekapeli-ikonia työpöydällä. Tämän jälkeen peli tarkistaa verkkoyhteyden ja mahdolliset päivitykset. Jos kone ei ole vähintään kahden päivän välein verkossa, kun peliä pelataan, pelin pelaaminen estyy. Riittää siis, jos kotona on modeemi / ADSL tai muu verkkoyhteys. Jos verkkoyhteys on jostain syystä poikki ja pelin pelaaminen estyy, tarkista verkon toimivuus ja yritä uudelleen. Peli alkaa jälleen toimia, kun verkko toimii. Jos verkkoa ei ole, peliä ei voi pelata. Jos kone ei ole päällä kahteen päivään, se ei vaikuta asiaan!
Kun olet asentanut pelin koneellesi ja käynnistät sen ensimmäistä kertaa, täytä rekisteröitymislomake itsestäsi. Tämän jälkeen voit kokeilla pelaamista hahmolla leppäkerttu ja nimellä TESTI.

Kun näpäytät hiirellä eläintä hahmovalintaruudussa, pääset kirjoittamaan pelaajan nimen ruutuun. Tällöin on pelihahmoksi valittu kyseinen hahmo. Sama hahmo on saman henkilön valittava joka kerta. Vastuuhenkilön pelimerkki on aina leppäkerttu ja pelinimi TESTI. Näin eivät vastuuhenkilön pelaamiskerrat sekoita lasten tietoja ja vaikuta tutkimustuloksiin.

Nimen kirjoittamisen jälkeen paina enter –näppäintä. Tämän jälkeen ilmestyy pelin kenttä-valikko, jossa on aluksi näkyvillä vain ensimmäinen kenttä. Kun lapsi pääsee kenttiä eteenpäin jäävät vanhatkin kentät näkyviin ja lapsi voi halutessaan pelata niitä uudelleen. Eri kentät on kuvattu eläimillä niin, että muurahainen on helpoin ja norsu vaikein kenttä. Jotta lapsi pääsisi vaikeampaan kenttään, on hänen ensin ratkaistava edellinen kenttä joko isoin tai pikkukirjaimin. Tämän jälkeen peli alkaa.
Lapsen tulee pelata peliä joko yksin tai vastuuhenkilön opastamana, mutta ei toisen lapsen opastamana, koska toinen lapsi voi kertoa oikeita vastauksia ja tämä ei ole tutkimuksen kannalta suotavaa. Myös vastuuhenkilön on parempi välttää oikeiden vastausten antamista.
4 Pelin aloittaminen lapsen kanssa

4.1 Esitiedot lapsesta

Ennen kuin lapsi pääsee pelaamaan peliä, on vastuukäyttäjän syötettävä tiettyjä esitietoja jokaisesta lapsesta erikseen. Lapsen tietojen lomaketta (Kuva 2) pääset täyttämään painamalla CTRL ja L yhtä aikaa oltaessa hahmovalinta ruudussa (eli ruudussa, jossa valitaan pelaajan eläin, Kuva 3). Tiedot tulevat yliopistolle tutkimuskäyttöön ja ovat erittäin tärkeitä. Tietoja käsitellään luottamuksellisesti. On tärkeää, että antaa kaikki pyydetyt tiedot ensimmäisellä kerralla oikein ja kunnolla, koska niitä ei ainakaan toistaiseksi pääse uudelleen muokkaamaan. Tiedot tarkoittavat lapsen valmiuksia hänen aloittaessaan pelin pelaaminen. Lapsen pelinimi peliin ja tulostietoihin hänen nimimerkikseen ja sen sekä lapsen valitseman eläimen avulla peli tunnistaa hänet kerrasta toiseen samaksi lapseksi. Tämän avulla pelin yksilöllinen mukautuminen eli adaptaatio voi toteutua asianmukaisesti lapsen oppimishistoriaa hyväksi käyttäen. Lapsen pelinimessä saa olla vain kirjaimia, ei siis numeroita tai erikoismerkkejä! Jos lapsen tietoja lomakkeella ei ole ilmoitettu lapsen nimeä, ei peliä pelata! Eli jokaisesta peliä pelaavasta lapsesta on lomake täytettävä ennen kuin lapsi alkaa pelata.
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Kuva 2. Lapsen tiedot lomake.

Lapsen pelinimi on vastuuhenkilön päätettävissä, koska hän joutuu kirjoittamaan sen lapsen tietoihin. Muista valita sellainen nimi, jonka lapsi tuntee ja osaa ja haluaa itse kirjoittaa. Nimen on myös erotuttava muiden lapsien nimistä ainakin eläimen valinnan kanssa yhdessä, ei siis kahta samaa nimeä samalla eläimellä. Nimen, joka peliin annetaan, on löydyttävä ”lapsen tiedot” -lomakkeista. Lapsen tietojen tallettamisen jälkeen pelaa pieni hetki peliä hahmolla leppäkerttu ja tunnuksella testi, niin lasten tiedot tallentuvat varmasti. Lapsen valitsema eläin yhdistyy hänen pelinimeensä ensimmäisellä pelikerralla ja sama eläin on oltava lapsella koko pelaamisen ajan. Eläintä ei pysty vaihtamaan muuta kuin pelinimeä vaihtamalla.
On tärkeää, että lapset eivät pelaa toistensa nimillä missään vaiheessa, koska se vääristää tulostietoja.

Jos jotkut tiedot menevät väärin ja haluat niitä muutettavan, laita tiedot sähköpostilla osoitteeseen marika.lindholm@psyka.jyu.fi .

4.2 Lapsen kanssa pelaamisen aloittaminen

Kun esitiedot on täytetty lapsi voi alkaa pelata. Peli kehottaa lasta ensin valitsemaan eläimen. Tämän eläimen valinta on tärkeä, koska sama eläin on oltava lapsella joka kerran, kun hän pelaa. Se on tärkeää kertoa myös lapselle. (Kuva 3)
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Kuva 3. Pelieläimen valinta. Hahmovalintaruutu.
Sitten peli kysyy lapsen nimeä, jonka on oltava sama kuin minkä vastuukäyttäjä on lomakkeessa lapselle antanut. Lapsen etunimi tai lempinimi on hyvä tähän (Kuva 4).
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Kuva 4. Nimen kysyminen

Seuraavaksi on pelin kentän valinta, jossa ensimmäisellä pelikerralla on valittavissa vain ensimmäinen kenttä (Kuva 5). 
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Kuva 5. Kentän valinta.

Nyt lapsi voi alkaa pelata.

4.3 Pelaaminen jatkossa

Seuraavilla pelikerroilla lapsen tulee muistaa oma ”pelinimensä” ja eläin, jonka hän on valinnut. Näin hän voi aina jatkaa siitä, minne edellisellä kerralla jäi ja hänen tietonsa tallentuvat oikeaan paikkaan. Lasta kannattaa aina kehottaa pelaamaan yksi kenttä kerrallaan läpi. Kentällä tarkoitetaan siis kenttävalinta –ruudussa (Kuva 6) näkyviä kenttiä, esim. aloittelija, lukeva. Jos kentän pelaa loppuun asti, pystyy seuraavalla kerralla aloittamaan pelaamisen siitä mihin jäi. Jokaisen kentän sisällä on tasoja, joita peli ei muista, eli niistä ei peliä pysty jatkamaan. Jos lapsi ei pelaa koko kenttää läpi (kaikkia kentän tasoja), joutuu hän seuraavalla kerralla aloittamaan tämän kentän alusta. Kun lapsi pääsee läpi kaikki kentät sekä isoilla että pienillä kirjaimilla, hän ikään kuin pääsee koko pelin läpi ja saa siitä palkkioksi ilotulituksen. Ilotulituksen voi lopettaa painamalla ESC -näppäintä.
4.4 Peliaika

Peliajaksi suositellaan 10 minuutista 30 minuuttiin kerrallaan. Suositeltavaa olisi, että lapsi pelaisi aina kerralla yhden kentän läpi. Jos kentän pelaaminen menee nopeasti, voi pelata vielä toisen kentän, mutta suositeltava maksimiaika pelaamista kerrallaan on 30 minuuttia. Jos lapselle taas tuottaa vaikeuksia päästä kenttää läpi 30 minuutissa on hänen ehkä järkevääkin lopettaa peli kesken ja jatkaa seuraavalla kerralla kentän alusta tai harjoittelemalla vielä helpompia kenttiä pelaamalla. Silloin hän harjoittelee itselleen vaikeaa asiaa enemmän, mikä on tietenkin hyödyllistä. Kannattaa kuitenkin katsoa, missä kohtaa peliä lapsi on menossa, ettei lopeta peliä juuri, kun hän on pääsemässä kentän läpi vain sen takia, että 30 minuuttia tuli täyteen. Silloin lapsi joutuu aloittamaan pelaamisen ensi kerralla taas alusta ja tärkeä palkkio eli kentän läpi pääseminen jää saamatta. Pelin pelaaminen kannattaa yleensä lopettaa silloin, kun lapsi vielä innolla pelaa, jotta seuraavallekin kerralle intoa riittää.
4.5 Lapsen motivoiminen pelaamaan

Jos lapsi ei millään haluasi pelata, kannattaa koittaa erilaisia keinoja peli-innon löytämiseen. Motivointina voi käyttää esimerkiksi paremman perhosen saavuttamista (perhosista kappaleessa 5.8), ja Ekapeli-diplomia, josta kappaleessa 8. Motivoinnissa voi auttaa pelaamisen kokeilu nuolinäppäimillä, jolloin kilpapelaajalle tulee ehkä isompikin merkitys (näppäimillä pelaamisesta kappaleessa 5.5). Myös tavanomaisia koti-konsteja motivoimiseen voi käyttää, eli vaikka jotain palkintoa aina tietyn peliajan jälkeen (esim. karkki tai tarra joka puolen tunnin pelaamisen jälkeen). Muitakin motivointikeinoja voi toki keksiä ja kokeilla.
5 Vinkkejä pelaamiseen

5.1 Jos peli ei käynnisty

Jos peli ei käynnisty vaan koneen näytölle aukeaa vain valkoinen ruutu pitää sammuttaa valkoinen ruutu ESC näppäimestä ja käynnistää peli uudelleen. Yleensä ongelma häviää uudelleen käynnistäessä. Pelin käynnistyminen voi joskus olla hidasta, joten ei kannata valkoista ruutua ihan heti sammuttaa. Jos ESC-näppäin ei sulje valkoista ruutua sen saa sammumaan näppäilemällä ALT+TAB näppäimiä ja sen jälkeen sammuttamalla mustan ruudun, jossa lukee Ekapeli, oikeassa yläkulmassa olevasta ruksista.
5.2 Äänivihjeen toisto
Äänivihje kuulu uudestaan painamalla hiiren oikeaa näppäintä. Tämä mahdollisuus kannattaa opettaa myös lapselle. Mikäli lapsi ei ole ehtinyt napata oikeaa vastausta ennen ruudun puoliväliä, äänivihje kuuluu automaattisesti uudestaan. 

5.3 Pelin pysäytys
Pelin voi pysäyttää kesken pelaamista painamalla P-kirjainta ja jatkaa uudelleen esimerkiksi hiiren näppäintä painamalla. Pelin pysäytystä tulisi kuitenkin käyttää vain jos lapsi haluaa esittää kysymyksen tai pelitilanteessa on jokin häiriötekijä, ei mielellään vastausaikaa lisäävänä apukeinona. 
5.4 Tason vaihtaminen / lopetus kesken peliä
Paina esc-nappia ( Esiin ilmestyy valikko, josta voit: 

· jatkaa peliä

· aloittaa taso alusta

· vaihtaa vaikeustasoa

· vaihtaa pelaajaa

· lopettaa pelin
5.5 Pelaaminen hiirellä tai näppäimillä

Mikäli hiiren käyttö ei syystä tai toisesta luonnistu, lapsi voi halutessaan pelata peliä myös nuolinäppäimillä. Tällöin lapsi valitsee haluamansa pallon siirtämällä (nuolilla) peliruudun alalaidassa olevan keltaisen suun mahdollisimman tarkasti oikean pallon alle. Pallojen putoamista voi nopeuttaa painamalla välilyönti-näppäintä (space). Nuolinäppäimillä pelaaminen on kuitenkin hiirtä hitaampi ja usein myös epätarkempi vaihtoehto (enemmän vahinkovirheitä). Nopeutusta ei kannata opettaa lapselle ennen kuin taitotaso on hyvä, jos silloinkaan, koska peli nopeutuu automaattisesti, mikä riittää useimmille lapsille.
5.6 Pelaaminen isoilla tai pienillä kirjaimilla

Peliä voi pelata isoilla tai pienillä kirjaimilla. Jos klikkaa kentän valinta –ruudussa vain isoa ruutua peli itse valitsee ensimmäisellä kerralla pelattavaksi isot kirjaimet ja toisella kerralla pelattavaksi pienet kirjaimet. Itse voi pelattavat kirjaimet määrittää klikkaamalla kyseistä kirjainta kentän valinta –ruudussa. Tarkemmin klikattavista kohdista on kuvassaKuva 6.
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Kuva 6. Kuva kenttä-valintaruudusta.
5.7 Vihreä pallo

Kysytty ärsyke, eli äänne kysytään uudelleen, jos lapsi vastaa väärin. Tämän jälkeen oikea vastaus (kirjain, tavu tai sana) näytetään lapselle vihreässä pallossa, mikä ojaa lasta oikean vastauksen löytämiseen. Vihreän pallon tarkoitus on lisätä lapsen onnistumisen kokemusta ja ohjata häntä valitsemaan oikea vastaus.
5.8 Perhoset

Pelissä palkinnoksi saatavat perhoset määräytyvät oikeiden vastausten mukaan seuraavasti:

· Sininen    - 85 % tai alle vastauksista oikein

· Violetti     - 85-90 % vastauksista oikein

· Punainen - 90-95 % vastauksista oikein

· Vihreä      - 95-99 % vastauksista oikein

· Kultainen - 100 % vastauksista oikein

Lasta voi perhosten avulla kannustaa pelaamaan useammin ja sillä saamaan paremman tuloksen ja näin paremman värisen perhosen.

Jos lapsi saa jollain pelikerralla huonomman värisen perhosen kuin edellisellä kerralla, perhosen väri ei muutu. Kenttävalinta –ruudussa näkyy siis aina lapsen saavuttama parhain perhonen.
5.9 Lapsen kannustaminen aktiivisuuteen
Peliin ei ole sisäänrakennettu sellaista vaatimusta, että lapsen pitäisi toistaa perässä kuulemansa äänivihjeet. Lasta kannattaa kuitenkin kannustaa tähän, koska se voi mm. parantaa pelaamiseen keskittymistä ja sitä kautta lisätä aktiivisuutta äänne-kirjainvastaavuuksien opettelussa.
5.10 Lapsen pelaaminen eri tietokoneilla 
Peliä pelatessa eri tietokoneilla, on otettava huomioon, että pelin sisäinen adaptaatio ja pelin jatkaminen siitä mihin jäätiin, tapahtuu vain samassa tietokoneessa. Jokaisessa eri tietokoneessa on lapsella siis oma pelinsä. Lapsi voi pelata eri koneilla, mutta siitä tulee laittaa selkeä merkintä ”lapsen tiedot” -lomakkeelle, jotta lapsen kahden tai useamman eri pelin tulostiedostot löytävät toisensa. Myös ”lapsen tiedot” -lomake on täytettävä erikseen jokaisella koneella, jolla lapsi pelaa.

5.11 Pelin päivittäminen

Koska peli on vielä koko ajan kehitteillä, saattaa siitä tulla uusia versioita jakoon. Kaikki uudet versiot ovat saatavillanne ja tulevat tietoonne, niin että hahmovalintaruudun (Kuva 3) alalaitaan tulee vilkkumaan teksti, jossa lukee "Pelistä on uusi päivitys saatavilla! Paina tästä." Sen jälkeen siis riittää, kun vain klikkaa tuota tekstiä ja peli hoitaa päivityksen itse.
5.12 Ongelmia

Jos pelin kanssa ja pelaamisessa ilmenee ongelmia, joihin ei löydy vastausta käyttöohjetta lukemalla katso osoitteesta www.cc.jyu.fi/oppeli ja sieltä kohta Kysymyksiä. Jos sieltäkään ei löydy vastausta, voit lähettää sähköpostia osoitteeseen marika.lindholm@psyka.jyu.fi.
6 Adaptaatio

Adaptaatio tarkoittaa sitä, että peli mukautuu lapsen suoritustasoon. Pelin kulku määräytyy pitkälti lapsen osaamisen mukaan. Lapsen osatessa kysytyn kirjaimen nopeutuu pallojen putoamisnopeus (kolme eri nopeutta). Sen jälkeen, jos lapsi osaa hyvin edelleenkin, pallojen määrä kasvaa. Pallojen määrä voi kasvaa jopa yhdeksään palloon asti (eli yhdeksään mahdolliseen vaihtoehtoon, joista valita). Jos lapsi tekee jatkuvasti paljon virheitä (osaa alle 80%), vaihtoehtoisten pallojen määrä laskee tasaisesti ja nopeus ei nouse, ja näin pelaaminen helpottuu. Myös aina lapsen tehdessä virheen nopeus laskee ja pallojen määrä vähenee. Adaptaation avulla pyritään antamaan lapselle mahdollisimman paljon onnistumisen kokemuksia ja rajaamaan epäonnistumisten määrä suhteellisen vähäiseksi.

7 Rekisteröitymisestä ja lomakkeista
Ekapelin saa käyttöönsä, jos osallistuu tutkimukseemme. Osoitteesta www.cc.jyu.fi/oppeli löydät tutkimussuostumus -lomakkeen, joka pitää postitse palauttaa siinä olevaan osoitteeseen. Palauttamisen jälkeen lähetämme ohjeet pelin lataamisesta verkosta. Tutkimussuostumus-lomake on tarkoitettu niin opettajille kuin vanhemmillekin ja pelin voi saada niin kouluun kuin kotiinkin.
7.1 Tutkimussuostumus-lomake

Tutkimussuostumus-lomake kertoo meille sen, kuka on pelin vastuullinen ohjaaja eli kuka vastaa lasten pelaamisesta. Jos koululla on yhteinen tietokoneluokka ja sinne halutaan asentaa Ekapeli, pitää tutkimussuostumus-lomake lähettää kaikkien peliä käyttävien opettajien erikseen tai sitten lomakkeeseen pitää kirjoittaa kaikkien peliä käyttävien opettajien nimet. Myös ”lapsen tiedot” –lomakkeelle pitää lisätietoihin laittaa vastaavan ohjaajan nimi. Tämä mahdollistaa sen, että jos meille tulee annettavaksi palautetta tietyn lapsen pelaamisesta, saamme sen osoitettua oikealle ohjaajalle.

7.2 Vanhempien lupalomake

Vanhempien lupalomake tarvitaan siihen, että lapset saavat käyttää peliä koulussa, koska tiedot pelistä ja lapsista lähtevät tutkimuskäyttöön. Vanhempien lupalomakkeen palauttamisen jälkeen ei opettaja saa antaa peliä käyttöön lasten koteihin vaan myös vanhempien pitää täyttää tutkimussuostumus-lomake, koska he ovat lasten vastaavia ohjaajia kotona. Jos me täällä huomaamme, että peliä käyttää joku, jonka nimeä ja osoitetta ei ole meille palautuneissa tutkimussuostumus -lomakkeissa hänen pelaamisensa estetään. Opettaja voi antaa vanhemmille tulostetun tutkimussuostumus –lomakkeen tai osoitteen www.cc.jyu.fi/oppeli ja sitä kautta vanhemmat saavat pelin kotiin.
8 Ekapeli-diplomi

Innostaaksesi lasta voit antaa hänelle tietyin väliajoin vaikkapa diplomin. Käyttöohjeen viimeisillä sivuilla on malleja diplomeista, joita voi kopioida lapsille. Voit tietenkin myös suunnitella oman diplomin. Diplomit löydät myös www.cc.jyu.fi/oppeli sivustolta lomakkeita kohdasta. Verkkosivuilta pystyt tulostamaan diplomin väreissä, jos käytössäsi on väritulostin.
9 Pelin opettaminen lapselle

Vinkkejä siihen, miten voit opettaa pelin lapselle / aloittaa pelaamisen lapsen kanssa:
”MINKÄ ELÄIMEN SINÄ HALUAISIT NÄISTÄ VALITA?”. SE ON MYÖHEMMIN SINUN OMA PELIMERKKISI JA AINA ENNEN PELAAMISTA SINUN TULEE VALITA TÄMÄ SAMA MERKKI. (MYÖS TÄMÄN KONEEN VIERESSÄ ON JULISTE, JOSSA SINUN NIMESI JA PELIMERKKISI NÄKYY. SIITÄ VOIT VIELÄ TARKISTAA ASIAN.) KUN NYT OLET VALINUT ESIM. PERHOSEN, ET VOI SITÄ ENÄÄ MYÖHEMMIN VAIHTAA. 

SEURAAVASSA PELISSÄ SINÄ OPIT KIRJAINTEN ÄÄNIÄ, ESIMERKIKSI OPIT ETTÄ /S/ ON S-KIRJAIMEN ÄÄNI. VOIT OPPIA MYÖS TAVUJA JA KOKONAISIA SANOJA. PELISSÄ ON VIISI KENTTÄÄ JA SINUN ON PELATTAVA AINA ALEMPI KENTTÄ ENNEN KUIN PÄÄSET SEURAAVAAN KENTTÄÄN. VOIT HARJOITELLA MYÖS ISOJA JA PIENIÄ KIRJAIMIA. JOS PELAAT KAIKKI KENTÄT ISOILLA JA PIENILLÄ KIRJAIMILLA, SINULLA ON 10 KENTTÄÄ PELATTAVANA. AINA KUN OLET LÄPÄISSYT YHDEN KENTÄN, SAAT SIITÄ MERKIKSI PERHOSEN. PERHOSEN VÄRI MUUTTUU SEN MUKAAN KUINKA HYVIN OLET OSANNU. (Voi selittää lapselle perhosten värit.) KATSOTAANPA PELIÄ. ;)
KUN OLET VALINNUT PELIMERKIN, VOIT VIELÄ KIRJOITTAA OMAN NIMESI TAI LEMPINIMESI. (Tässä vastuuhenkilö sanoo lapselle, mikä on hänen pelitunnuksensa.) 

VAIKEUSTASOJEN VIERESSÄ ON ELÄIN, JOTKA KUVASTAVAT TASON VAIKEUTTA.MITÄ ISOMPI ELÄIN ON SITÄ VAIKEAMPI PELI ON; NORSU ON KAIKEIN VAIKEIN JA MUURAHAINEN HELPOIN. KUN OLET SAANUT RATKAISTUA HELPOMMAN TASON KOKONAAN, VOIT SIIRTYÄ SEURAAVAAN VAIKEUSTASOON.

JA SITTEN PELAAMAAN;) OSAATKO KÄYTTÄÄ HIIRTÄ? (Opastus, jos lapsi ei osaa). SINÄ KUULET KIRJAIMEN ÄÄNEN JA SINUN TULEE NÄPÄYTTÄÄ HIIRELLÄ SITÄ PALLOA, JOSSA ON ÄÄNTÄ VASTAAVA KIRJAIN. TOISTA ÄÄNEEN KUULOKKEISIIN TULEVA ÄÄNI, TÄMÄ VOI HELPOTTAA PELIN ETENEMISTÄ. OIKEATA HIIRINÄPPÄINTÄ PAINAMALLA KUULET KIRJAIMEN ÄÄNEN UUDESTAAN.HARJOITELLAANPAS.
SEHÄN SUJUU HIENOSTI! HUOMAATKO, ETTÄ PALLOJA KERTYY OIKEANPUOLEISELLE HYLLYLLE AINA KUN OLET OSANNUT TIETYN KIRJAIMEN RIITTÄVÄN USEASTI. SINULLA ON MYÖS KILPAPELAAJA, JOKA SIEPPAA PALLON, JOS ET TIENNYT OIKEAA RATKAISUA. TÄMÄ TUO HIEMAN JÄNNITYSTÄ PELAAMISEEN. SEURAAVALLA KERRALLA VIHREÄ PALLO ANTAA SINULLE VINKIN OIKEASTA VASTAUKSESTA.
PELAA AINA YKSI KENTTÄ LOPPUUN, SEN JÄLKEEN VOIT VALITA HALUATKO PELATA TOISEN KENTÄN VAI LOPETATKO PELAAMISEN KOKONAAN.
Seuraavat asiat voit myös halutessasi  opettaa lapselle:
ESC-NÄPPÄIMELLÄ VOIT KESKEYTTÄÄ PELIN JA PÄÄSET VALIKKOON:

-JATKA PELIÄ

-ALOITA TASO ALUSTA 

-VAIKEUSTASON VALINTAAN

-VAIHDA PELAAJAA

-LOPETA PELI 
ESC-NÄPPÄIMELLÄ VOIT LOPETTAA ILOTULITUKSEN, JOKA TULEE, KUN PÄÄSET PELIN LÄPI. 
P-KIRJAINTA PAINAMALLA SAAT PELIIN TAUON (PAUSE) JA PELI JATKUU MITÄ TAHANSA NÄPPÄINTÄ PAINAMALLA.
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Aika. Tästä näkyy kuinka kauan kyseistä kenttää on vielä jäljellä.





Hiirellä liikuteltava kohdistin, jolla kyseinen kirjain ammutaan.





Lapsen pelaaja





Kirjaimet putoavat alas ja samalla kuuluu kysytyn kirjaimen äänne.





Hylly, jonne lapsen saamat pallot tulevat.





Kilpapelaaja





Hylly, jonne kilpapelaajan saamat pallot tulevat.





Pienen kirjaimen kohdalla 


klikatessa saa pelata 


pienillä kirjaimilla.





Iso palkki.


Tämän kohdalla klikatessa 


tulevat isot kirjaimet ensin 


ja pienet toisella kerralla.





Ison kirjaimen kohdalla klikatessa saa pelata 


isoilla kirjaimilla.
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