Laskutaidon drillaaminen 
(tämä moniste löytyy myös sähköisenä luokan sivuilta – Martti Ahtisaaren koulu/kaveri-luokka/TTY)

1) kotona 10 minuuttia päivässä harjoituksia: 
· https://ahmattiin.hajoonko.fi/ hajotelmat 
· Summamuotojen automatisoimiseen: http://www.additionblocksgame.com
· https://peda.net/kuopio/p/marttiahtisaari/luokkien-sivut/kaveri-luokka2/tyjm/ma-linkkej%C3%A4/hajotelmat-0-9
2) kotona 10 minuuttia päivässä monistelaskuharjoituksia 
3) Hajotelmia voi harjoitella kotona esimerkiksi Hajotelmakorteilla, jotka löytyvät 
· http://www.lukimat.fi/matematiikka/materiaalit/tulostettavamateriaali/Yhteenlaskutaulukkokortit.pdf
· http://www.lukimat.fi/matematiikka/materiaalit/tulostettavamateriaali/Vahennyslaskutaulukkokortit.pdf 
4) Tulostettavia laskettavia värityskuvia: https://www.coloringsquared.com/
5) Alla olevat pelit
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Harjoiteltavat taidot: lukualueen 2 - 12 summien harjoittelu
Pelaajien maara: 2
Tarvikkeet: 2 noppaa ja 24 pelimerkkia

Pelin tavoite: Tavoitteena on saada kaikki pelimerkit itselle.

Pelin kulku:

Pelimerkit jaetaan pelaajien kesken tasan eli molemmille tulee 12 merkkia.
Ensimmadinen pelaaja heittdd molemmat nopat ja laskee niiden silméalukujen
summan yhteen. Pelaaja antaa saman maaran pelimerkeistaan toiselle.
Vuoro vaihtuu. Peli loppuu, kun toiselta pelaajalta loppuvat pelimerkit.
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Harjoiteltavat taidot: lukualueen 1 - 10 vertailu, eron suuruus
Pelaajien misrs: 2
Tarvikkeet: 10 pienta pelimerkkia kummallekin esim. pienis kivia pihalta

Pelin tavoite: Tavoitteena on saada kaikki pelimerkit itselle.

Pelin kulku:

Ensimmainen pelaaja laittaa osan pelimerkeista kouraansa piiloon ja nostaa
Katensa eteen. Loput pelimerkit laitetaan toiseen kouraan selén taakse
varastoon. Pelaaja kysyy: "Kuinka monta kivea?"

Toinen pelaaja arvaa, kuinka monta pelimerkkia on kourassa. Arvuuttelija
néyttsa kourassa olevat pelimerkit. (Selan takana olevat pelimerkit ovat
edelleen varastossa piilossa).

Jos méara on oikean, arvaaja saa Kaikki pelimerkit. Jos maara on vadrin,
Joutuu arvaaja antamaan omista pelimerkeistaan erotuksen verran.
Esimerkiksi jos kivia oli kourassa viisi, mutta arvaaja sanoi kolme, joutuu
arvaaja antamaan kaksi kivea ensimmiiselle pelaajalle. Sama patee myds, jos
arvaus ol suurempi kuin Kivien madra, esimerkiksi jos arvaaja sanoo 7 ja
pelimerkkeja on 4, joutuu arvaaja antamaan omistaan kolme pelimerkkia.

Vaihdetaan vuoroja.
Peli loppuu, kun toiselta loppuvat pelimerkit.




