PEDAGOGINEN
MASTER MIND

Master Mind on yhteistoiminnallinen ryhmaipeli, jos-
sa toinen ryhma luo neljan kartion varikoodin pressun
taakse piiloon ja toinen ryhma pyrkii paattelemalla
arvaamaan oikean koodin.

TARVIKKEET '
» Lajitelma varikartioita viitta eri varia
» Pressu tai peite

PELIALUE

Tasainen pelialue (piha, nurmikko, aukea alue metsassa
tms.)

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Koodaus, ryhmatyoctaidot ja ongelmanratkaisu.
Varikartiot voidaan koodata esimerkiksi numeroiksi,
kirjaimiksi, eri kielten sanoiksi, sanaluokiksi jne. Opet-
taja voi koodata varikartiot pedagogiseen jalkikayttoon.
Pelin jalkeen niihin voi liittaa lisatehtavat, esimerkiksi
laske numerot yhteen, keksi lause, jossa sanat alkavat
koodatuilla kirjaimilla, kaanna sanat/keksi lause, jossa

o

dattuun sanaluokkaan.

SUOMEN LATU

Koodaaminen voidaan tehda esimerkiksi kirjoittamalla
koodi maalarinteippiin tai teippaamalla kuva, kirjain,
numero tai sana kartion sisapuolelle.

ALKUVALMISTELUT

Merkitaan pelialueelle

1) koodintekijoiden alue, johon asetetaan pressu

2) koodinpurkupaikka pressun eteen, johon koodin-
purkajien arvaukset laitetaan

3) koodinpurkajien lahtopaikka

4) seka laitetaan varikartiot pelialueen puoleen valiin

Koodin-
purkajat

Vari-
kartiot

Koodin-
tekijat

Koodinpurku-
paikka

» Lapset jaetaan kahteen ryhmaan: koodintekijat ja
koodinpurkajat

» Koodintekijat valitsevat joukkueestaan koodinlukijan,
pressujenpitajat ja kartioidenvaihtajat. Koodintekija-
joukkue suunnittelee yhdessa neljan kartion varikoodi-
pelialueen toiseen paahan puoliksi taitetun pressun
taakse piiloon. Varikartiot laitetaan pressun paalle niin,



etta pressujenpitajat seisovat pressun reunojen paalla ja
pitavat pressun toista puolta koholla. Talloin koodin-
arvaajajoukkue ei nae varikoodia. Koodinlukija seisoo
pressun takana ja kartioidenvaihtajat seisovat pressun
vieressa.

» Koodinpurkajat siirtyvat pelialueen toiseen paahan, ja
seisovat selin koodintekijoihin koodinteon ajan. Samalla
he sopivat, missa jarjestyksessa he lahtevat purkamaan
koodia.

« Koodinteon jalkeen ylimaaraiset varikartiot laitetaan
pelialueen puoleen valiin.

PELIN KULKU

Ensimmaisessa vaiheessa pyritaan loytamaan purku-
paikalle vain oikeanvariset kartiot. Paikalla ei viela ole
merkitysta.

Koodinpurkajista nelja ensimmaista juoksee varikar-
tioiden luo ja sopii yhdessa, millaista koodia he ensiksi
kokeilevat. He ottavat varikartiot mukaansa ja laittavat
ne sopimaansa jarjestykseen koodinpurkupaikalle ja
Jjuoksevat takaisin koodinpurkajien kotialueelle.
Koodinlukija katsoo, mitka kartiot ovat vaaranvarisia ja
ilmoittaa kartioiden vaihtajille, mitka kartiot he palaut-
tavat takaisin pelialueen puoleen valiin. Oikeanvariset
kartiot jatetaan paikoilleen, olivatpa ne oikealla tai
vaaralla paikalla. Pressujenpitajien tehtava on tarkkailla,

vareja koodista loydy. Riippuen palautettujen kartioi-
den maarasta, lahtee sama maara uusia koodinpurkajia
miettimaan ja kokeilemaan uutta koodia. Koodinlukija
taas tarkistaa koodin ja antaa ohjeet kartioidenpalaut-
tajille. Tata jatketaan, kunnes koodissa on kaikki oikean-
variset kartiot.

Kun kaikki oikeat varit ovat koodissa, koodinlukijan teh-
tava on katsoa, mitka varikartiot ovat vaarilla paikoilla.
Nama kartiot pitaa kaantaa vaarin pain merkiksi, etta
siina on koodiin kuuluva vari, mutta paikka on vaara.
Koodinpurkajien joukkueesta lahtee niin monta jasenta
vaihtamaan kartioiden paikkaa kuin on vaarinpain olevia
kartioita. He paattelevat ja sopivat uuden jarjestyksen
ja kaantavat samalla kartiot taas oikein pain.
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Tata jatketaan, kunnes oikea koodi on loytynyt. Sen jal-
keen osia vaihdetaan, ja koodintekijoista tulee koodin-
purkajia ja koodinpurkajista koodintekijoita. Jos kier-
roksia pelataan useampia, pelirooleja vaihdetaan myos

Joukkueiden sisalla.

Toimivinta on, jos kartioita on riittavasti vahintaan kah-
teen yhtaaikaiseen peliin, jolloin myos pressuja taytyy

Koodin varit on selvitetty mutta kolmen kartion paikka on
vield vaard. Nama kartiot ovat vaarinpain.



