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Valtauspeli

Tarvikkeet: Numerokortit 1-100, jokaiselle pelaajalle tai joukkueelle erivariset kortit (15x15 cm). Kortit on helppo
valmistaa A4-kokoisesta varillisesta kopiopaperista leikkaamalla se kuuteen yhta suureen osaan. Tavallinen pis-
tenoppa (1-6) tai kymmenjarjestelmanoppa (1-9) . Tehtavakortteja, joissa on teksteja: suurempi, pienempi, lahin
parillinen, [ahin pariton, [ahin suurempi kymppi, Iahin pienempi kymppi.

Pelin kulku:
1. Pelaaja nostaa numerokortin ja valtaa ruudun laittamalla varikorttinsa vastaavaan ruutuun.

2. Seuraavaksi hdn nostaa tehtdvakortin ja etsii matolta kortissa pyydetyn luvun suurempi ja pienempi
kortti: pelaaja heittda noppaa ja kertoo, mika luku on nopan silmaluvun verran suurempi tai pienempi
kuin luku, jossa hdanen korttinsa on. Lahin parillinen tai pariton kortti: pelaaja kertoo mika on hanen
lukuaan Iahin parillinen tai pariton luku. Pelaaja saa itse paattaa valitseeko suuremman vai pienemman
[ahimman luvun.

3. Vastattuaan oikein, hdn valtaa vastaavan ruudun matolta varikortillaan. Jos vastaus on vaara, valtausta
ei tapahdu.

4. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, joka toimii samoin. Kerran vallattua ruutua ei voi vallata uudestaan
ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

5. Pelin voittaja on se, joka saa eniten vallattua omalla varillddn lukuavaruusmaton ruutuja.

Pelivariaatioita:

1. Kukin pelaaja tai joukkue nostaa kaikki tehtavakortit omalla vuorollaan, yksi kerrallaan, jolloin peli ete-
nee nopeammin. Vuoro siirtyy kuitenkin heti seuraavalle, jos ruutu on jo peitetty, eikd omaa varikorttia
saa laitettua matolle.

Numerokorttien sijaan otetaan hernepussi, jota heittamalld maaraytyy oma luku.

3. Numerokorttien sijaan heitetaan kahta kymmenjarjestelmanoppaa (0-9), joista vihrea noppa kertoo
kympit ja keltainen ykkoset.

Kympit ja ykkoset-peli

Tarvikkeet: Vihrea ja keltainen kymmenjarjestelmanoppa (1-9). Jokaiselle pelaajalle tai joukkueelle erivariset
kortit (15x15 cm). Kortit on helppo valmistaa A4-kokoisesta varillisesta kopiopaperista leikkaamalla se kuuteen
yhta suureen osaan. Kankainen kymmenjarjestelmaalusta.

Pelin kulku:

1. 2-4 pelaaja tai joukkuetta. Jokaiselle joukkueelle annetaan erivariset kortit.

2. Pelaaja heittaa noppia. Vihread noppa kertoo kympit, keltainen ykkoset.

3. Pelaaja kertoo adneen, minkad luvun sai. Jos paikkajarjestelma on vield vakiintumaton, pelaaja asettaa
nopat kymmenjarjestelmdalustalle oikeisiin sarakkeisin ja muodostaa oikean luvun sen avulla. Tukena
voidaan kayttaa myds kymppisauvoja ja ykkosia.

4, Pelaaja etsii luvun lukuavaruusmatolta ja peittdaa sen varikortillaan.

5. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle tai joukkueelle.

Kerran peitettya ruutua ei peiteta uudestaan. Jos omaa korttia ei voi laittaa, vuoro siirtyy toiselle.

Pelivariaatioita:

1. Pikapelissa pelaajat heittavat noppia vuorotellen ja se, kumpi nopeammin sanoo noppien muodosta
man luvun, saa peittda ruudun.
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Mika luku?
Tarvikkeet: 100 lappua, vareilla ei ole valia. (15x 15 cm). Kortit on helppo valmistaa A4-kokoisesta kopiopaperis-
ta leikkaamalla se kuuteen yhta suureen osaan. Numerokortit 1-100.

Pelin kulku:
1. Peitetaan lapuilla lukuavaruuden jokainen ruutu.
2. 2-4 pelaajaa tai joukkuetta.

3. Ensimmainen joukkue nostaa numerokortin ja paljastaa matolta vastavan ruudun nostamalla lapun sen
paalta. Jos vastaus on oikein, he saavat pisteen (lapun).Jos vastaus on vaarin, lappu palautetaan matolle
ja vuoro siirtyy toiselle.

4, Muut joukkueet toimivat vuorollaan samalla tavalla.5. Voittaja on se, joka on kerdannyt eniten lappuja.

Karpdasjahti
Tarvikkeet: Numerokortit 1-100, karpaslatkat jokaiselle pelaajalle tai joukkueelle.

Pelin kulku:
1. 2-4 pelaajaa tai joukkuetta. Sovitaan etukateen, montako eraa pelataan.

2. Ensimmdiset pelaajat jokaisesta joukkueesta asettuvat tasaisesti maton jokaiselle reunalle seisomaan
karpaslatka kadessaan.

3. Nostetaan numerokortti ja sanotaan se kuuluvasti daneen. Pelaajat yrittavat lappaista sanottua nume-
roa mahdollisimman nopeasti.

4. Ensimmaisena oikeaa numeroa lapannyt pelaaja/joukkue saa pisteen. Jos voittajaa on vaikea ratkaista,
voidaan piste antaa useammalle pelaajalle/joukkueelle.

5. Toiseen erdan vaihtuvat uudet pelaajat. Peli jatkuu niin kauan, kunnes sovitut erat on pelattu.
6. Voittaja on se, joka sai eniten pisteita.

Numeroviidakko

Tarvikkeet: Erilaisia tehtavakortteja, joissa on tehtavia: Joka toinen luku, parilliset luvut, parittomat luvut, kol-
men valein, neljan valein, viiden valein, luetellen luvut 100-1, luetellen luvut 1-100, kympit pienimmasta suurim-
paan, kympit suurimmasta pienimpaan, viiden kertotaulun vastaukset jne.

Pelin kulku:

1. Pelaajat asettuvat jonoon maton reunalle.

2. Kukin pelaaja nostaa vuorollaan ja suorittaa kortin tehtavan. Kortti luetaan daneen sanoen sen eteen:
"Askella”. Esim. Askella parilliset luvut.

3. Pelaajan on selvittdva numeroviidakosta saamansa ohjeen mukaan eli askellettava matto lapi pyydetylla
tavalla.

4. Jos pelaaja ei selvia viidakosta, han joutuu hyppimaan yhdelld jalalla luokan toiseen paahan ja takaisin
ennen jonon peraan menoa.

Pelivariaatioita:

1. Tama peli on oivallinen osa kokonaisuutta, jossa on muitakin iloisen oppimisen ihmemaan pelipisteita,
kuten ruutuhyppelymatto, ja ristinollamatto.

2. Jos koko luokka tai iso ryhma on pelaamassa, pelaajat voivat tulla jonoon istuinjarjestyksessa esim. jono
tai rivi kerrallaan, muut voivat tehda silla aikaa kirjatehtavig, ja tulla jonoon taas, kun oman jonon tai
rivin vuoro koittaa.
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