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LUKIMAT

ILMAINEN Lukimat-verkkopalvelun (www.lukimat.fi) kautta saatava

letoverkkovalitteinen peruslukutaidon sekd matematiikan
oppimisvalmivksien oppimis- ja arviointiymparisto,

lukeminen matematiikka keskustelut tiedotteet sanasto
Matemat”kka P&isivu —+ Matematiikka — Materiaalit — Tietokoneohjelmat
» Wanhemmalle Tietokoneohjelmat Hw
» Tietopalvely Tadltd liydat tietoa tietokoneavusteisista menetelmistd, joilla pyritaan
o tukemaan lapsen matematiikan oppimista. Menetelmat ovat kayttdjille
» Materiaalit . .
ilmaisia.
# Tietokoneohjelmat
# Numerorata Mumerorata
# Elapeli-Matilka Murmerorata on tietokonepeli, jolla pyritdan vahvistamaan lasten lukujonotaitoja,
» Meure lukumaaran ja sita ilmaisevan numerosymbolin vastaavuutta seka vhteen- ja
» LukiMat-ohjelmien oppaat yvahennyslaskutaitoja, Mumerorata -kansion sisaltamista peliohjeista lGydat
o tarkat tiedot, kuinka pelid pelataan ja kuinka voit ladata sen omalle koneellesi,
% Tulostettava materiaali ) . ) N ] )
—— Samasta kansiosta [Gydat myds tutkimukseen perustuvaa tietoa siita, miten peli
» Kirjoituksia on vaikuttanut suomalaisten esikoululaisten matermatiikan taitoihin,
» Asiantuntijat MWurnerorata-pelin peliohjest
» Monimat Miten saan Mumerorata-pelin?
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Ekapeli-
@ Matikka

Ekapeli-Matikka

Ekapeli-Matikka on tietokonepeli, joka on tarkoitettu niille esi- ja
alkuopetusikaisille lapsille, joille matematiikan oppiminen on haasteellista, Peli
Sisdltas talla hetkelld tunnistamista, vertailua, jarjestamista, lukusanan, -maaran
ja -symbolin vastaavuutta seka lukujonotehtayid ja vhteenlaskua lukualueella
a-10,

Ekapeli-Matikan oppaasta laydat tarkat ohjeet pelin kayttidnotosta ja sen
pelaamisesta.

Ekapeli-Maftikan opaskiria



http://www.lukimat.fi/�

NumeroRata

NUMERORATA

e saatavilla suomen- ja ruotsinkieliset versiot La Course aux
Nombres -nimisesta lukumaaraisyyden tajua harjoittavasta
tietokonepelista

e tarkoitettu ensisijaisesti 5—8 -vuotiaille matematiikan
oppimisvaikeuksia omaaville lapsille

e adaptiivinen eli mukautuva tietokonepeli, joka on suunniteltu
vahvistamaan lapsen lukumaaraisyyden ymmarrysta
lukualueella 1-10

* harjoittaa lisaksi lukujonotaitoja, lukumaarien ja
numerosymboleiden vastaavuutta seka yhteen- ja
vahennyslaskutaitoja



NumeroRata

NUMERORATA

-pelin vaikeustaso mukautuu kolmella ulottuvuudella:

1) kahden esitetyn lukumaaran vilinen etdisyys toisistaan
- lapselle on haasteellisempaa erottaa kahdesta toisiaan lahella olevasta
lukumaarasta suurempi: esimerkiksi lukumaara viisi on helpompi arvioida
suuremmaksi lukumaarasta kaksi kuin lukumaarasta nelja tai kuusi

2) vastauksen antamiseen kaytettava aika

- aikarajoituksella on ajateltu kehitettavan automatisoitumista eli sita, etta lapsen
ratkaisuun kayttama vastausaika lyhenisi harjoittelun myota

3) lukumaaran esitysmuoto
- vaihtelevalla esitystavalla pyritaan vahvistamaan eri esityksellisten mallien
vhteytta toisiinsa seka kykya ymmartaa aritmeettisia periaatteita: konkreettiset
lukumaarat (kultarahat tai kookospahkinat), symbolit eli numeromerkit seka
naiden yhdistelmat ja myohemmin yhteen- ja vahennyslaskulausekkeita,
kirjoitetussa ja puhutussa muodossa.



VALINTARUUTU (Viidakko)




VALINTARUUTU (Merenalainen maailma)




Valintaruutu

Valinta-ruudussa kuuluu daniohje:
Valitse enemman (pelaaja voi kayttaa valintaan haluamansa ajan) TAI
Valitse nopeasti (vastustaja yrittaa ehtia ruudun keskiosaan ja valita ensin)

Pelaaja tekee valinnan kahden esitetyn lukumaaran valilla ja klikkaa hiirella
maailmasta riippuen vaaleansinisella (Merenalainen maailma) tai vaaleanvihrealla
(Viidakko) nelionmuotoisella alueella.

Kuvassa vastustaja yrittaa ehtia ruudun
keskiosaan valitsemaan ensin.

Valinnan jalkeen pelihahmot toistavat
saamansa lukumaarat ja ne siirtyvat
ruudun ylaosassa oleviin laatikoihin.
Taman jalkeen pelaajalle avautuu
automaattisesti pelilautaruutu.







ELILAUTAR




Pelilautaruutu

Pelaaja kuulee aaniohjeen "Klikkaile hiirtd pelilaudalla ja laske
askeleesi"”. Pelaaja klikkaa saamansa lukumaaran hiirella pelilaudalle
joko yksitellen, osissa tai kerralla. Taman jalkeen hahmo liikkuu
lukumaaran osoittamaan ruutuun.

Pelaaja klikkaa my06s vastustajan askeleet laudalle, kuultuaan
vastustajan sanovan "Liikuta nyt minua eteenpdin". Vastustajan hahmo
liilkkuu klikkaamisen jalkeen lukumaaran osoittamaan ruutuun.

Pelilaudalle saattaa ilmestya ilkeita
kasveja. Niiden yhteydessa oleva luku
ilmoittaa, kuinka monta askelta peli
lilkuttaa siihen joutunutta pelaajaa
taaksepain.




Paluu valintaruutuun

Kun pelaaja on liikuttanut hahmoja pelilaudalla, alkaa kuulua musiikkia
ja laudalle saattaa ilmestya ansoja. Jos ansoja ei tule, pelaaja kuulee
vain musiikin. Musiikin jalkeen pelaaja kuulee ohjeen "Klikkaa hiirelld
ylhaddllé olevaan nuolta ja tee uusi valinta”.

Klikkauksen jalkeen pelaajalle avautuu tuttu valintaruutu, johon ilmestyy uudet
lukumaarat. Pelaaja tekee niiden valilla uuden valinnan.



Pelin lopettaminen

Pelikentan lopussa:

Kun toinen pelaajista paasee pelilaudan loppuun, peli ilmoittaa pelin
paattyneen. Pelaaja paasee vapauttamaan vankia tai havittyaan
valitsemaan itselleen haluamaansa pelimaailmaa.

Jos pelastettuja kaloja TAI perhosia on yhteensa seitseman, pelaajalle
vapautuu uusi pelihahmo molempiin maailmoihin.

Kesken pelin:

Pelin voi lopettaa missa vaiheessa tahansa painamalla tietokoneen
ESC-nappainta tai ruudun vasemmassa ylakulmassa olevaa Valikko-
painiketta. Huomaa kuitenkin, ettd kesken jédnyt kenttd ei tallennu
koneen muistiin.

Talloin voi valita seuraavan toiminnon:
1) Vaihda pelaaja (huomaa, etta kesken jaava kentta ei tallennu
pelaajan tietoihin)

2) Lopeta peli (kirjaudut kokonaan ulos pelista) TAI

3) Palaa peliin (menossa olevaan pelikenttaan)




Miten saan Numerorata-pelin?

Lataa Numerorata =k
Kuinka lataan itselleni Numerorata-pelin?

Tekniset vaatimukset

* MNAyton ominaisuudet vahintdan 1024%765

# Java 1.5 (tai uudermpi) suoritusymparisténa (@ wewew java.com)

* cyosittelemme paivittdmaan javan udsimpaan versioon ennen Numeroradan
k&yttodnottoa,

Kdynnistd Mumerorata - SUOSITELLAAMN KAIKILLE

kKaynnistd Murmerorata suoraan alla olevasta linkistd, Linkista koneelle latautuu
asennusohjelma, joka tallentaa asennusohjelmalla verkosta wusimman
peliversion, Taman jalkeen verkkovhteys ei ole valttamatdn, mutta mikali se on,
niin peli tarkistaa aika ajoin, onko sihen tullut paivityksia,

Paivitetty versio 14.08.2009 (Mikali sinulla on koneessasi verkkoyhteys, peli
tarkistaa itse, onko sind uusin peliversio, ja tarvittaessa asentaa sen.)

kaynnistd Murnerorata

Lataa Numerorata - ERILLISIA ASENNUKSIA YARTEN

Lataa Murmeroradan asennuspakett ja seuraa asennusohjeita, Tata suositellaan,
mikali kopioit pelin CO:lle asentaaksesi sen myds sellaisille koneille, joissa ei ole
verkkoyhteytts,

Lataa Murmerorata (v2.3.9) Paivitetty versio 14.08.2009
(Huom! Ladattava peliversio el automaattisest paivita itsedan, Jos haluat ladata

uusimman version koneellesi, sinun on ladattava tamé versio "Lataa Mumerorata”
linkista.)

ks. www.lukimat.fi

ERIKIELIVERSIOT:

Suomenkielisen
Numeroradan saa
LukiMatin
suomenkieliselta
puolelta. Ruotsinkielisen
version (Tal i farten)
puolestaan LukiMatin
ruotsinkieliselta puolelta.


http://www.lukimat.fi/matematiikka/materiaalit/Tietokoneohjelmat/numerorata/lataa�

Pelin aloittaminen

HUOM! Yksityiskohtaiset ohjeet loydat LukiMat-sivustolta suomeksi
Numerorata —Oppaasta tai ruotsiksi Guide till Tal i farten.

% lietoverkkovalitteinen peruslukutaidon sekd matematiikan

L oppimisvalmivksien oppimis- ja arviointiymparisto.
lukeminen matematiikka keskustelut tiedotteet sanasto
Matemat”kka P&&szsivu — Maternatiikka — Matariaalit — Tietokoneohjelrnat — LukiMat-ahjelmien oppaat —

» Wanhemmalle Murnerorata -Cpas — Mumerorata -Opas

» Tietopalvelu @ Mumerorata -Opas H&

L Ohjeet pelaamiseen ja pelin lataamiseen
» Materiaalit

» Tietokoneohjelmat @ kaikki sisaltd samalla sivulla (hyddyllistad tulostamista, esitelmid jne, varten)
1. Pelin aloittaminen

# Murmerorata

. . 2. Tunnusten lisaaminen
# Ekapeli-Matil:ka 3. Algitust .
. Aloitustaso
. Neure o 4ale IEH 2 Aad: .
4, Pelimaailma ja -hahmot
# LukiMat-ohjelmien oppaat = valinta-ruutu
tomerorate 0005 ¢ oo
# Mumerorata -Opas 7. Pelin lopettaminen
* Ekapeli-Matikka -Opas 8. Pelin kaynnistaminen LukiMat-sivustolta
* Meure -0pas 9, Mumerorata-pelin lataaminen
= Tulostettava materiaali 10, Pelin tekninen tuki




Pelaajien lisaaminen ja pelin aloittaminen

Skidare, Ake Sjungare
Matikka, Matti
Eppu, Emppu

HUOM!!! Pelaajat ovat konekohtaisia ja siten myos tiedot
pelaamisesta tallentuvat konekohtaisesti. Esim. koti- ja
koulukoneella lapsi etenee eri tahtia.

Paina “Uusi
pelaaja” —kohtaa

. Tayta kaikki tiedot

Paina lopuksi
"Vahvista” —kohtaa
Halutessasi voit
muokata lapsen
tietoja (ei
kuitenkaan
aloitustasoa),
valitsemalla
kyseisen lapsen
nimen ja sen
jalkeen
”Muokkaa”-kohta.
Pelin aloittaminen:
valitse lapsen nimi
ja paina "ALOITA”.



Aloitustasot

Numerorata mukautuu lapsen taitotason mukaan.

Rekisterdintivaiheessa uudelle pelaajalle voidaan kuitenkin maarittaa
aloitustaso (1-14). Tama maarittaa ainoastaan keskimaaraisen tason, jolta
peli alkaa.

Pelin aloittamisen jalkeen peli kayttaa lapsen suoritustietoja
vaikeusasteen maarittelyssa, jolloin aloitustasolla ei ole enaa merkitysta.

Katso tarkemmat
kuvaukset Numerorata
—Oppaasta kohta 3.




Pelin tekninen tuki

Mista apua, jos kohtaa ongelmia Numeroradan lataamisessa,
kdynnistamisessa tai pelaamisessa?

Lukimatin "Keskustelut" -osasta |6ytyy otsikko Numerorata. Taalta voi
seurata vapaasti pelia koskevaa keskustelua. Jos haluaa osallistua
keskusteluun tai lahettaa peliin liittyvan kysymyksen, tulee olla
kirjautuneena Lukimat -sivustolle. Tata varten voi luoda itsellesi tunnukset
rekisteroitymalla Lukimat -kayttajaksi. Rekisterdityminen on ilmaista.

% Tietoverkkovalitteinen peruslukutaidon sekd matematiikan
L M oppimisvalmiuksien oppimis- ja arviointiymparisto,
lukeminen matematiikka keskustelut tiedottest sé
KESkUStEIUt Piisivu — Keskustelut — Keskustelut — Murnerarata

» Keskustelut
Keslkustelut: Numerorata

# Meure

® Keskustelukanavan ohjeet Keskustelua Mumerorata-pelists
® Lukernaan oppirminen

®» Ekapeli

® Maternatiilkan oppiminen,
arviointi ja tukeminen

Numerorata-keskustelualue

& [

# Mureraorata

# Ekapeli-Matikla

by Johanna Manninen
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