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1 AANNERALLI

Harjoitellaan eri ddnteiden tunnistamista ja tuottamista

Uutta kieltd opittaessa ddnteet, joita ei ole puhujan ensikielessi, vaa-

tivat usein erityistd harjoittelua (ks. KieliVertailu-ty6vilineen opas, s.
13-17). Adnneralli-harjoitus perustuu mallintamiselle, matkimiselle
ja yhdessi tekemiselle. Selkein d4ntimismallin tarjoaminen ja d4neen
toistaminen tukevat tutkimusten mukaan d4nteiden oppimista. Harjoi-

tuksen avulla voi harjoitella mitd vain suomen kielen ddnteitd ryhmin

tarpeiden mukaan.

Ainnerallia voi leikkii esimerkiksi pelilaudalla, automatolla, ulkona, jumppasalissa tai
siirtymatilanteissa. Ainnerallissa autolle annetaan eri tilanteissa ajettaessa erilaisia 4dnii.
Harjoitusta voi soveltaa lasten mielenkiinnon kohteiden mukaan. Lapset voivat esimerkiksi
leikkid robottia, avaruusrakettia, laulavaa lintua tai prinsessaa.

Tavoite

Tavoitteena on harjoitella tunnistamaan ja
tuottamaan suomen kielen eri dinteiti ralli-
leikin kautta. Voit valita harjoitukseen d4ntei-
td, joiden harjoitteleminen on ajankohtaista
lapselle tai ryhmille. Harjoituksen tullessa
tutuksi voit antaa my6s lasten padttdd, milld
dinteelld leikissi edetdin.

Materiaalit

¢ pikkuautoja tai muita lapsille mieluisia leluja
e autorata

Voitte toteuttaa autoradan haluamallanne
tavalla. Rata voi olla esimerkiksi automat-
to, itse rakennettu rata tai hiekkalaatikolle
yhdessi tehty tie.

Harjoituksen kulku

"PII-POO-PII-POO”.
tai itse rakennettu rata).
radalla.

erilaisilla ddnteilld esimerkiksi

1. Valitse harjoiteltavat kohdeidinteet ryhmin tarpeiden mukaan.

2. Keksi kohdeiinteisti erilaisia auton dinii leikkii varten. Auto voi esimerkiksi
dinnelld ylimiessd "YYYYY”, alamidessi "AA-AA-AA-AA” ja peruuttaessa

3. Valitkaa lasten kanssa leikissi kiytettivi autorata (esimerkiksi automatto
4. Pyydi lapsia valitsemaan mieleisensi auto tai muu lelu, joka lihtee ajelemaan

5. Tutustukaa rataan ja auton lifkkumiseen radalla yhdessi. Auto voi ddnnelld
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* kdynnistyessd

* pysihtyessi

° peruuttaessa

* ajaessa asfaltilla, soralla, hiekalla, nurmella, vesilammikossa jne.
©® ajaessa suoraa tai mutkaista tietd

¢ ala- tai ylimiessi

* bensan loppuessa, tankatessa tai tankin ollessa tdysi

* auton ollessa rikki, hinauksessa tai korjauksessa

6. Sano mahdollisimman selkeisti ja liioitellen keksimisi auton dinet lapsille
malliksi, esimerkiksi ARR-ARR-ARR”. Pyydi lapsia toistamaan perissi.

Toista malli.

* Voitte my6s keksid yhdessi erilaisia auton 44nid. Ohjaa till6in lapsia valitse-
maan d4niin mukaan my6s harjoiteltavia kohdedinteitd.
7. Valitkaa yhdessi, mitd niistd d4nistd auto pitdd missikin tilanteessa.
8. Autot lihtevit ajelemaan radalle pitien sovittuja d4nii eri tilanteissa.

9. Anna lapsille d4ntimismalleja leikin aikana ja rohkaise heiti tarvittaessa,
esimerkiksi: "Nyt kaikki autot ajavat isoon mutkaan YYY-IIT!”

10. Voit kannustaa lapsia keksimidin omia d4nid my0s leikin aikana ohjaten heitd
kiyttimiin kohdedinteiti mahdollisimman paljon.

Leikin soveltaminen

Temppurata

—

Aidnnerallia voi leikkii my6s esimerkiksi jumppasalissa tai ulkona.

Tissid harjoituksessa lapset ovat autoja.

Rakentakaa temppurata.

&> WN

. Kerro lapsille, mitd 44ntd auto pitdd temppuradan ensimmiiselld kierroksella.
Sano malli selkeisti artikuloiden ja liioitellen.

5. Lapset lihtevit kiertimiin temppurataa pitden mallitettua d4nti.

6. Vaihda dinti kierroksen vaihtuessa.

Aidnnerallia voi kiyttdd myos saduttamiseen, esimerkiksi keksimilld lasten kanssa yhdessid
tarinaa, jossa auto ajaa eri paikkoihin. Ainnerallia voi soveltaa my6s Kapteeni kiskee -leik-
kiin yhdistimilld d4nteen liikkeeseen. Siirtymitilanteissa ddnnerallia voidaan leikkii niin,
ettd lapset ovat autoja ja ddnteet yhdistetdin eri toimintoihin ja tilanteisiin. Autot voivat
esimerkiksi d44nnelld parijonossa kuljettaessa "TYY-TUU-TYY-TUU?” tai ruokailuun siirryt-
tiessi " MYM-MOM-MYM-MOM”.
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