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KATSAUS KAARMEESEEN

Kédrme on peli, jossa lapsi kerdd tarroja, jotka mydhemmin vaihdetaan kivoiksi tava-
roiksi tai aktiviteeteiksi. Sitd kiytetddn madrdaikaisesti silloin, kun halutaan katkaista
paha liiallisen jankutuksen ja riitaisuuksien kierre. Kdarme on tarkoitettu muistutta-
maan vanhempia siité, ettd he vahvistavat ja kannustavat lastaan. Peli opettaa myos
lasta ennakoimaan tilanteita seki selventid yhteispelin sddnt6ja.

* Pelilauta. Kddarmeen pelilaudalla on 60 ruutua. Vanhempi voi my6s tehdi
oman pelilaudan, jossa on vihemmin ruutuja, jos hinelld on nuorempia lapsia
(3-4-vuotiaita) tai jos Kddrme tuntuu liian pitkalti.

« Tehtdvét. Tehtivit. Lapsi saa enintddn kolme tehtavii. Yksi tehtiva voi olla
nukkumaanmeno miirittynd aikana. Lapsi saa aina tehtdvin suoritettuaan
tarran, jonka se kiinnittda pelilautaan.

+ Sattumakortit. Kddrmeen pdilld on joukko kysymysmerkkejd. Kun lapsi tulee niiden
kohdalle, se saa nostaa sattumakortin. Kullekin kortille olet kirjoittanut jonkun
kivan tavaran tai aktiviteetin (mielelldin sellaisen jonka teet lapsesi kanssa).

« Piilotetut kysymysmerkit. Jotkut lapset (erityisesti nuoremmat) saattavat kylldstya tul-
tuaan kysymysmerkin kohdalle, koska seuraava kysymysmerkki tuntuu kaukaiselta.
Jos niin kiy, voidaan alkaa kdyttid “piilotettuja kysymysmerkkejd”. Tilloin lapselle
sanotaan, ettd pelilaudalla on esimerkiksi kahdeksan nikymatonti kysymysmerk-
kid. Paatit etukiteen, milld ruuduilla ne ovat. Jotkut lapset reagoivat negatiivisesti
yllatyksiin. T4lloin piilotettuja kysymysmerkkeja ei tule kéyttaa.
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KERRO KAARMEESTA LAPSELLESI

On tirkedd, ettd lapsesi kokee Kddrmeen hauskana ja hyvini pelind. Alempana on
joitakin neuvoja Kddrmeen esittelyyn.

* Kerro lapsellesi, ettd alatte pelata pelid, jonka nimi on Kédrme, ja selosta Iyhyesti
minki vuoksi. Sano esimerkiksi "Koska yleensd jankutan samoista asioista,ajattelin,
ettd me nyt kokeilemme tétd pelid sen sijasta”.

+ Kerro, ettd lapsi saa yhden tarran jokaisesta suorittamastaan tehtavista.

* Sano, ettd nyt leikitte, ettd lapsi on suorittanut yhden luettelon tehtédvistd. Kun lapsi
on suorittanut kuvitellun tehtivin, kehut hinti ja annat lapsen kiinnittdd tarran

pelilautaan. Kerro, miksi lapsi sai tarran.

* Kerro, etti lapsi saa nostaa sattumakortin, kun lapsi tulee jonkun kysymysmerkin
kohdalle. Ndytd, mitd yhdessa sattumakortissa lukee.

- Kiykai tehtiviluettelo ldpi. Varmista, ettd lapsi tietdd, mitd sen tulee tehdd
saadakseen tarran.

+ Kiinniti tehtaviluettelo nikyviin paikkaan, esim. jadkaapin oveen.

+ Kerro lapselle, milloin aloitatte Kddrme-pelin.

ALOITUS
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TEHTAVAT

Tehtiviluettelossa lapselle selostetaan, mitd tarran saamiseksi Kdarme-pelissi vaadi-
taan. Valitse 1-3 tehtdvia tilanteista, joiden yhteydessi yleensé ilmaantuu jankutusta
ja riitoja. Muista my®0s, ettd tehtdvien tulee olla sellaisia, jotka lapsesi voi tehdi joka
paiva.

- Selkeat tehtdvat. Selosta selvisti tehtivit, joista voi saada tarran, esim. "Hampaanpesu
viimeistddn klo 7.20 aamulla”. Yritd my0s selostaa, mité lapsen tulee tehda dldka sitd,
mitd hin ei saa tehdd. Valitse "Ripusta takki naulakkoon” sen sijaan, ettd valitsisit
”Et saa heittdd takkia lattialle.” Jos lapsi ei osaa lukea, voit piirtdi tehtivid esittivit

kuvat ja selostaa lapselle, mitd kuvat tarkoittavat.

+ Tarrat. Kun lapsi on suorittanut tehtdvin, lapsi saa kiinnittdd tarran Kddrmeeseen.
Lapsi voi siis saada yhteensd kolme tarraa pdivin aikana.

« Tehtavat eivat saa olla liian vaikeita. Lapsen tulee jo alun perin pystyi suorittamaan
puolet tehtivin suorittamiskerroista.

TEHTAVAT - esimerkkeja
Olla pukeutunut 7.30 aamulla.
Harjata hampaat aamulla ensimmaisesta kehotuksesta.

Ripustaa ulkovaatteet naulakkoon koulusta kotiin tullessa.
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SATTUMAKORTIT

+ Mita lapsesi arvostaa? Mieti, mistd lapsesi pitdd ja kirjoita sattumakorteille sellaisia
aktiviteetteja, tavaroita ja etuja.

* Yksinkertaiset ja halvat yllatykset. Suurimman osan aktiviteeteista ja tavaroista tulee
olla halpoja ja ne tulee voida antaa lapselle milloin tahansa.

+ Selkedtkuvaukset. Kirjoita niin selkedt aktiviteettien ja tavaroiden kuvaukset, ettei
niissd ole tulkinnan varaa. Jos aktiviteetin voi tehdé vain viikonlopun aikana, kirjoita
se kortille.

+ Kéarmeenpad. Kun lapsi on suoriutunut kaikista Kddrmeen tehtivistd ja padssyt
viimeiselle kysymysmerkille Kdarmeen pdin pailld, lapsi saa jonkin hieman
suuremman yllityksen. Se saa mielellddn olla jokin suurempi ylldtys, sellainen,
jota lapsi ei tavallisesti saa.
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EHDOTUKSIA SATTUMAKORTTIEN YLLATYKSISTA

Madarita ruokalaji

Vanhempi lukee ylimaidriisen sadun

Vuokrata DV D~filmi

Skeittailu

Leipominen

Valita TV-ohjelma

Saada olla ylhddlld 15 minuuttia kavemmin illalla!
Pelata korttia tai jotakin pelid vanhemman kanssa
Kaydi museossa

Mennd elokuviin

Yopya yksi yo teltassa

Rakentaa maja ulkona/sisilla

Saada jokin tavara

Grillata makkaraa ulkona

Leppoisa kahvitauko vanhemman kanssa
Pukeutua joksikin vanhemman kanssa

Yopyai kaverin luona

Retki

Maariti TV-ohjelma kauko-ohjaimella

Vinkkeja yllatyksistd. Kdytd tuttavia ja sukulaisia apunasi! Kysy heiltd, haluavatko he
osallistua Kdarmeeseen. Retki lapselle rakkaan aikuisen kanssa voi olla suosittu
yllitys.

Omat ehdotukset:
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AJATELTAVAA KAARMETTA KAYTETTAESSA

* Kerro toisille Kddrmeesté. Kerro Kddrmeesti lapsen toiselle vanhemmalle tai toisille
lapsen kanssa asuville aikuisille, jotta he voisivat auttaa sinua.

+ Anna tarra heti. Anna tarra mahdollisimman pian sen jilkeen, kun lapsi on suo-
riutunut tehtdvistd. Sama patee sattumakorteille. Jos lapsi joutuu odottamaan
yllatystdin, se saattaa kyllastyd. Mitd lyhemmin ajan lapsi joutuu odottamaan,
sitd selvemmin lapsi ymmartdd, miksi se saa yllityksen. Tdmi on erityisen tirkedd
muistaa, kun kyse on nuoremmasta lapsesta.

* Kannusta lasta paljon. Anna runsaasti myonteistd palautetta, kun annat tarran.
Lapselle ei koskaan voi osoittaa liian paljon arvostusta niin kauan kuin tarkoittaa,
mitd sanoo. Kerro lapselle, miti se on tehnyt hyvin.

+ Suunnittele ennakolta. Jos sinulla on vidhin aikaa, kun lapsi padsee kysymysmerkille,
voit laittaa sivuun ne sattumakortit, joissa on aikaa vievii yllatyksia.

* Pida kiinni pelin saannéistd. Lapsesi saattaa suuttua tai pettyd epdonnistuessaan jos-
sakin tehtivissd. Yritd pysyd rauhallisena ja muistuta lasta siitd, ettd se saa uuden
mahdollisuuden seuraavana paivina.

- N3 poista mitaén tarroja. Riitti, ettd lapsi jid ilman tarroja jittiessiin tehtiviiin
tekematta.
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KIELTOINA ESITETYT TEHTAVAT

Laadi luettelo tehtévistd, jotka lapsi voi tehda niiden sijasta. Jotkut tehtivit on selvyyden
vuoksi esitettdva kieltoina, esim. tonimisen kieltiminen. Lapsen tulee tdlloin saada
tietdd, mitd se voi sen sijasta tehdd. Laatimalla luettelon yhdessi lapsen kanssa autat
lastasi I6ytimadn uusia menettelytapoja.

Tirkeintd on tietysti, ettd lapsi ei toni eikd se, ettd lapsi kdyttdd jotakin luettelossa
olevaa menettelytapaa. Luettelossa on ehdotuksia siitd, mité lapsi voi tehdi ei-toivotun
menettelyn sijasta.

Rajoita aikaa! Kieltona esitetyn tehtdvin aikaa on rajoitettava.

Miten kauan lapsesi pystyy olemaan tonimittd? Lapsen tulee onnistua tehtavissd
vihintddn puolet kerroista. Lapsen tulee saada tietdd, miten pitkistd ajasta on kyse.
Usein aika kannattaa ilmaista konkreettisemmin kuin tunteina ja minuutteina.
Tehtiva voidaan tilloin muotoilla seuraavasti: "Olla tonimitti eteisessd ennen
kouluun menoa.”

Aikarajoitus ei tarkoita, ettd toniminen myShemmin on hyviksyttivid, vaan

se on vain se aika, jolloin lapsen tulee olla tonimdttd saadakseen tarran. Tdssd
ensimmaiisessd vaiheessa lapsen tulee saada paljon kannustusta ja huomiota. Kun
lapsi useimmiten suoriutuu tehtévisti, voitte vaikeuttaa sitd pidentimilld aikaa.
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KOTITEHTAVAT - IV KOKOONTUMINEN
Yhteinen hetki

ENNEN V KOKOONTUMISTA

Kadrme. Montako tarraa lapselle on kertynyt tihdn mennessi?

Yhteinen hetki ja VKV






