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Ldssd sinulle joululahjaksi valmis
sovellettava idea litkuntatunneille.

Tiesithdn, ettd opettajan arkea helpotiaaksemme
olemme koonneet laajan materiaalipankin opetukseen
soveltuvista materiaaleista jasensivuillemme.
Tutustu materiaalipankkiin, vinkkaa materiaaleista
. ja esitd toiveita sisclloista.
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Noppa-pelikortti lammittely

Liike madaraytyy nopan silmdaluvun ja toistomdadra
korttipakasta nostetun kortin mukaan.
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Noppa-pelikortti lammittely

Liike madaraytyy nopan silmdaluvun ja toistomdadra
korttipakasta nostetun kortin mukaan.
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Peliohjeet

Tarvittavat vdélineet:
e 2-4 pehmonoppaa (tai tavallisia noppia, jolloin nopanpydrityspiste kannattaa
rajata esim. hulavanteella)
e Yksi tai kaksi korttipakkaa
e Ohjelaput
o Liikkeiden suorittamiseen tarvittavat valineet (jumppamatot, hyppynarut)

Alkuvalmistelut:
1. Jdrjestd salin toiseen padtyyn suorituspiste, jossa on nopat, jumppamatot,

hyppynarut ja ohjelaput.

2.Jaa oppilaat 4-5 hengen ryhmiin, yhteensa neljadn tai kahdeksaan ryhmadn
oppilasmadrdasta riippuen.

3.Poista korttipakasta pienimmd&t numerot (esim. 1-5).

4.Selita oppilaille pelin séannét ja kay lapi liikkeet sekd niiden oikea

suoritustekniikka.

Pelin kulku:
1.Peli suoritetaan viestind. Jonon ensimmadinen juoksee suorituspisteelle, pyorittaa
noppaa ja pyytdd opettajalta pelikortin.
2.Nopan silmaluku maaraa liilkkeen ja kortin numero lilkkkeiden maaran.
3.0ppilas suorittaa arvotun tehtdvan ja ottaa pelikortin mukaansa omaan jonoonsa.
4.Peli jatkuu, kunnes kortit loppuvat pakasta. Jos ryhmi& on enemman, kaytetddn
kahta korttipakkaa ja peli padattyy, kun toisesta pakasta loppuvat kortit.

Pistelasku:
e 1 piste ryhmdalle, joka kerdd eniten kortteja.
e 1 piste ryhmalle, jonka korttien yhteenlaskettu pistemadrd on suurin.

Variaatioita:
1. Oppilaat paattavat liikkkeet: Kun pelid on tullut tutuksi opettajan maaraamillé

liikkeilld, anna oppilaiden suunnitella liikkeet itse. Laminoi ideointimoniste ja anna
oppilaille vesiliukoinn tussi. N&@in voit kayttédd mallipohjaa useita kertoja.

2. Pistepeli: Pelataan tiettyyn pistemadradn (esim. 40 pistettd). Jos pistemadra
ylittyy, yritetdan vaihtaa kortti oikeaan suorittamalla tehtava.

3. Muistipeli: Pelikortit levitetdan lattialle kuvapuoli alaspdin. Ryhmat keraavat
tiettyd maata ja ottavat kortin mukaan vain, jos se on oikeaa maata.

4. Pokeri: Jokaiselle ryhmdlle jaetaan alussa 5 korttia. Peli padttyy, kun opettaja
viheltad pilliin. Ryhmat pyrkivat kerddmadn mahdollisimman hyvan pokerikéden

mMadrdajassa. o
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Noppa-pelikortti lammittely

Keksi jokaiselle silmdaluvulle oma Idmmittelyliike.
Lilkke madardaytyy nopan silmaluvulla ja toistomadra
korttipakasta nostetun kortin mukaan.
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