| PEDAGOGINEN KIMBLE

TARVIKKEET

+ 4 kpl ampareita

+ 4 kpl palloja/hernepusseja tai vanteita ja petanque-
kuulia. Mita ikina keksit heittaa!

* 4 x 4-6 kappaleen kartiosarjaa eri vareissa

« 4 samanvarista vannetta tai joukkuenauhaa kuin
kartiosarjat

+ 16-24 kpl pedagogisia pelimerkkeja vastauksineen
kiinnitettyna kartioihin tai kysymyksia/kuvia vastauk-
sineen jokaiselle joukkueelle. Kysymykset on varikoo-
dattu oman joukkueen kartiosarjan ja vanteen varin
mukaan.

PELIALUE

Koulun kentta, nurmikentta tai muu tasainen alue.

PEDAGOGISET PELIMERKIT

vastaavuus, kymppiylitykset, kertolaskdt,jakolaskut,
mittamuunnokset, murtoluku-desimaalivastaavuus,
murtoluku-prosenttivastaavuus

é SUOMEN LATU

e

Virpi Jussila ja Ulla Myllyniemi, Ulko-opet ry.
Lautapelien pihapeliversiot on alun perin kehitetty
Suomen Ladun perhelitkunnan hankkeessa.

Aidinkieli: synonyymit, vastakohdat, yhdyssanat,
lauseen alku ja loppu, kuva ja sana tai kuva ja alkuaanne,
sanaluokat

Ymparistooppi: lajintunnistus lajeilla kuva-nimi, liken-
nemerkit, karttamerkit, lippu ja paakaupunki, lippu ja
maa

Englanti: sana englanniksi tai sana suomeksi, esimer-
kiksi varit, numerot, esineet, verbit, verbien taivutukset

Historia: tarkeat vuosiluvut ja tapahtumat, kasitteet ja
selitykset, kuvat ja selitys

ALKUVALMISTELUT

Rakennetaan Kimble-pelikentta valmiiksi Suomen La-
dun ohjeen mukaan. Versiossa 1 kartioihin kiinnitetaan
kysymys sinitarralla paalle ja vastaus sen alle. Versios-
sa 2 heittopistetta ei tarvita. Pelikentan voi rakentaa

yhdessa oppilaiden kanssa.
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VANNE TAI MUU
JOUKKUEEN
PELIMERKKI

PELIN KULKU

Versio 1

Oppilaat jaetaan neljaan ryhmaan. Jokainen ryhma
asettuu oman heittopisteensa taakse jonoon. Jonojen
ensimmaiset aloittavat heittamisen ampariin tai muu-
hun kohteeseen yhtaaikaa. Osumasta oppilas lahtee
siirtamaan pelimerkkia ensimmaiselta kartiolta eteen-
pain ja samalla tekee tehtavan, joka on taman kartion
paalla. Oppilas sanoo tehtavan vastauksen aaneen ja
tarkastaa sen kaantamalla kartion. Taman jalkeen han
juoksee pelikentan ympari. Jos oppilas ei kuitenkaan
tieda vastausta, han nostaa kaden ylos ja pyytaa apua
se katsotaan kartion alta ja juoksija juoksee pelikentan
ympari. Jos heitto ei osu alun perin maaliin, niin oppi-
las juoksee sakkokierroksen kartioiden ympari. Vasta
juoksijan saavuttua takaisin jonoon, tulee seuraavan
heittovuoro. Voittajajoukkue on se, joka on kiertanyt
kaikki kartiot lapi ensimmaisena.

Pedagogisena pelimerkkina murtolukukakku ja alla tarkas-

tusta varten vastaava maara murtolukuna tai prosenttina.

Bl <« «ori™s.

KIERTOSUUNTA

Versio 2

asettuu jonoon omalle paikalleen. Jokainen ryhma saa
nipun samoja kysymyksia/kuvia, jotka on koodattu so-
pimaan oman ryhman variin. Jonosta ensimmainen as-
tuu peliympyran puolelle kasvot vasten omaa jonoaan.
Han esittaa kysymyksia, joihin oikein vastaamalla
paasee siirtamaan vanteen ja juoksemaan pelikentan
ympari. Vastaajan pyytaessa koko ryhma saa pohtia
oikeaa vastausta. Ryhman antamasta vaarasta vastauk-
sesta tulee vastaajan juosta sakkokierros siirtamatta
vannetta. Huomioikaa, etta juoksijat juoksevat kysyjien
ja jonojen valista. Kysyjaa voi vaihtaa halutessaan neljan
kysymyksen jalkeen. Seuraavan kysymyksen saa esittaa
heti, kun edellisen kysymyksen juoksija on lahtenyt
likkeelle mutta vastauksen voi sanoa vasta juoksijan
ollessa takaisin jonossa. Koko ryhma voi siirtya myos
pelimerkin mukana jonossa! Voittaja kuten versiossa 1.

pelimerkkina joukkuenauha.



