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On suunniteltu 6-8-vuotiaille lapsille matematiikan perusteiden
oppimiseen.

MUTTA sopii iasta riippumatta kaikille, joilla on matematiikan
oppimisvaikeuksia ja/tai hahmotusvaikeuksia.

Matematiikan oppimisen tukemiseksi pelissa harjoitellaan myos
— visuospatiaalista tyomuistia

— mentaalista rotaatiota

— visuospatiaalista konstruktiota

— visuospatiaalista paattelya.
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Kehitetty alan johtavien tutkijoiden ja kokeneiden pelinkehittajien
yhteistyona.
Suunniteltu tieteellisen tutkimuksen pohjalta.

-  Pelissa otettu huomioon, millainen harjoittelu on
tehokasta varhaisessa matematiikan oppimisessa.

- 6-vuotiaiden intensiivinen kahdeksan viikon harjoittelu
ruotsalaisessa paivakodissa tuotti ryhmatasolla vajaan
kouluvuoden mittaisen harjoitteluefektin (Nemmi & al, 2016).

Pelidatan analysointi, vaikuttavuustutkimukset ja pelin kehittaminen
edelleen kaynnissa.
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Ihmisilla on tapana yhdistaa luvut ja tila (avaruus).

- Lukujarjestelman ja aritmetiikan oppiminen lukusuoraa
kayttaen on luonnollinen ja tehokas tapa oppia.

- Antaa lapselle hyvan pohjan rakentaa tulevaa matematiikan
oppimistaan.

Matematiikan oppimiselle tarkeita myos paattely, hahmottaminen ja
tyomuisti, jotka huomioitu Vektorin harjoitteissa.

Vektor tarjoaa sita kognitiivisen oppimisen ja ongelman ratkaisun
harjoittelua, jota koulu ei yleensa tarjoa.

Niilo Maki (
INSTITUUTTI)



HAHKU

llImainen

Kielivapaa

Mukautuu pelaajan taitoihin
Toimii tableteilla

Tavoiteohjelma:

— 40 peli-istuntoa, 30 min/istunto (enempaa ei voi kerralla
pelata)

—  4-5 peli-istuntoa viikossa (eri paivina)

- Kesto noin 8 viikkoa
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VEKTOR - HARJOITTELUA
LUKUSUORALLA
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- Symboli
- Sijainti lukusuoralla
- Pituus

- Lukumaara
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VEKTOR - MUITA
HARJOITTEITA
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VEKTORIN
KAYTTOONOTTO
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Jos haluat kokeilla Vektoria, etene nain:

Asenna Vektor
1) App Store
2) Google Play Store

Vaihtoehto 1:

Kirjaudu sisaan kayttajanimella "TESTUNLOCKED?, jolloin saat
kayttoosi demoversion ja paaset kokeilemaan kaikkia
harjoituksia.

Vaihtoehto 2:

Jos olet luonut tilin oppilaitasi varten, voit tehda ja nimeta sinne
erillisen ryhman kokeilua varten.
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Jos haluat, etta lapsesi paasee pelaamaan, etene nain:
Siirry sivustolle www.cognitionmatters.org
Klikkaa sivun ylaosassa kohtaa Parent.
Klikkaa Create account! -painiketta.
Kirjoita sinulle annettu kayttajanimi muistiin.

Klikkaa joko Download for iOS tai Download for Android -painiketta,
niin saat asennettua Vektorin laitteellesi.

Avaa Vektor ja syota kayttajanimi, niin harjoittelu on valmis
alkamaan.
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Harjoittelua 30 minuuttia paivassa
40 paivan ajan
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Trained days : 17/40
Friendly mode : 0
Shorter sessions (20 mins) :
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This diagram shows how the user has spent the time each session. Active time is
marked in green and represents the time spent in exercises, starting when the
problem is presented until the user has given an answer. It's normal that the active
time is between 60-70% of the total training time. Short breaks are marked in grey, and
longer breaks are marked in red. If you see red bars, it might be a sign that the user is
lacking motivation and need more of your support.
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° This diagram shows the progress in this working memory exercise. The black line
shows the average level per session for the user. It's common to progress a lot initially,
and then stay on the same levels for a long time.
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Lue ohjemateriaali:
- http://cognitionmatters.org/preparations/

Suunnittele, organisoi.

Valmistele lapset harjoitteluun.

Harjoittele koko ryhmalla.

Kayta palkitsemisjarjestelmia.

Kayta opettajan seurantajarjestelmaa verkossa.

Tarvittaessa voit lyhentaa yksittaisen istunnon keston 20 minuuttiin.
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