OHJEET OPETTAJALLE

RUOKAHAVIKKIPELI, VERSIO 2

Lautapelissa seurataan ruuan matkaa kasvatuspaikasta lautaselle
ja sielta biojatteen kasittelyyn. Pelista on tehty kaksi versiota: versio
1 on yksinkertaisempi ja nopeampi, soveltuu pienemmille oppilaille.
Versio 2 sisaltaa hieman haastavampia tehtavia ja se soveltuu
vahan vanhemmille oppilaille. Pelia pelataan 4-5 hengen ryhmissa.

Ohje opettajalle, lautapeli versio 2:

- Tulosta pelilaudat, kysymykset seka vastaukset, 4-6kpl

kutakin riippuen luokan koosta. Tarvitset myos nopat jokaiselle
pienryhmalle seka pelimerkit (esim. pyyhekumi sopii pelimerkiksii).
- Avaa luokan tietokoneelle/valkokankaalle jatehaku.fi, josta oppilaat
voivat tarkastaa vastauksiaan.

- Ota tunnille mukaan muutama tabletti seka sanomalehtea!
Yhdessa pelin tehtavassa katsotaan video biojatepussin taittelusta
sanomalehdesta ja taitellaan biojatepussi itse.

- Kay lapi peliohjeet luokan kanssa ennen aloittamista (sivu 2) ja jaa
oppilaat pienryhmiin.

Vinkkeja:

- Luokka voi luoda pelilaudan ymparille oman pelin. Pelin aiheeksi
voi valita esimerkiksi havikkiruuan tai lajittelun. Taustatietoa voi
katsoa nettisivuiltamme salpakierto.fi. Jaa kullekin pienryhmalle
muutama pelilaudan ruutu, johon ryhma keksii kysymyksen.

- Mikali haluat kayttaa pelilautaa (tai -ohjeita) useamman kerran tai

toisen luokan kanssa, ne kannattaa laminoida!
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OHJEET LUOKALLE

RUOKAHAVIKKIPELI, VERSIO 2

Pelia varten jokainen ryhma tarvitsee:
- Pelilaudan

- Kysymykset ja oikeat vastaukset

- Pelinappulan jokaiselle pelaajalle

- Nopan

Peliohjeet:

- Kukin vuorollaan heittaa noppaa, ja siirtyy eteenpain nopan
antaman luvun mukaisesti.

- Peliruudut 7 ja 14 ovat erikoisruutuja ja ne on merkattu
pinkeilla reunuksilla. Ensimmaisen ohikulkijan on pakko
pysahtya erikoisruutuun!

- Lukekaa kysymys ja toimikaa sen mukaisesti. Esimerkiksi jos
pelinappula jaa peliruutuun numero 4, lue ohje numero 4.

- Tarkastakaa oikea vastaus.

- Ensimmainen maaliin paassyt voittaa.

ALPA
IERTO

2 s
D K




