PEDAGOGISTA MATERIAALIA

TARKOITUS JA TAVOITTEET

e Kehittaa ymmarrysta matemaattisista kasitteista. i

e Ymmartaa maaria. OPS - vinkki

e Harjoittaa matemaattista ajattelua leikin kautta.
e Tarjota konkreettinen tydkalu matematiikan tutkimiseen.
e Ratkaista matemaattisia ongelmia ja harjoitella loogista ajattelua.
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Matematiikka Kielet  Motoriikka

Suuret pistenopat, 2 kpl
Tuotenro 113310

OPETUSSUUNNITTELU

Alkuharjoitukset nopilla: Katsokaa yhdessa yhta noppaa. Esittele kuusi eri sivua ja nayta, etta niissa on eri
maara pisteitd. Laskekaa pisteet ja harjoitelkaa numeroiden nimia. Yksinkertainen ensimmainen harjoitus
nopilla voi olla, ettd heitat yhden nopista ja lapsen tulee ottaa toinen noppa ja kaantaa se puoli yléspain, jossa
on sama maara pisteita. Voitte myds harjoitella yhdistamaan nopan pisteet samaan maaraan tavaroita tai
jotakin luonnonmateriaalia kuten kivia, kapyja tai oksia. Heita noppaa tai noppia ja lapsen tulee hakea yhta
monta asiaa kuin nopan luku nayttaa. Harjoitelkaa sitten yhdistamalla nopan luku ja numero pitamalla
numerokortit kasilld. Heittakaa noppaa ja yhdistakaa se oikeaan humeroon.

Liikuntaharjoitukset nopilla: Paata/paattakaa erilaiset liikkeet, joita jokainen nopan luku edustaa. Heittakaa
noppaa ja suorittakaa kyseinen liike. Jos haluat, voitte heittda yhtd noppaa paattaaksenne liikkeen ja toista
noppaa maarittadksenne, kuinka monta kertaa kyseinen liike tulee suorittaa.

Yhteen- ja vahennyslaskuharjoitukset nopilla: Kayttakaa noppaa harjoitellaksenne matemaattisia kasitteita
kuten yhteen- ja vahennyslaskua. Tassa on joitakin esimerkkeja aktiviteeteista: Heitda molemmat nopat ja laske
luvut yhteen. Jos haluat tehda aktiviteetista pelin, voitte vuorotellen heittda yhta tai molempia noppia ja
jokaisen heiton jalkeen lisata nopan osoittaman luvun siihen summaan, jonka jo sait. Katsokaa, kenella on
suurin summa, kun aika loppuu tai kun jokainen henkild on heittanyt ennalta maaratyn maaran heittoja.
Toinen peli voi olla lahtea liikkeelle esimerkiksi luvusta kolmekymmenta. Pelaa kahden tai useamman henkilén
kanssa. Pida paperia tai laskuvihkoa kasilla. Jokainen henkild heittda noppaa/noppia vuorollaan, ja jos tulee
parillinen luku, se lisataan kolmeenkymmeneen, ja jos pariton luku, se vahennetaan kolmestakymmenesta.
Jatkakaa, kunnes joku saavuttaa erityisen luvun, esimerkiksi viisikymmenta, tai kunnes tietty aika on kulunut.
Silloin voittaa se, jolla on suurin luku.
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KASITTEITA

maara, numeroiden nimet, yhteenlasku, vdhennys, summa, todennakdisyys

LISAA VINKKEJA JA IDEOITA

Noppia ja rakennuspalikoita: Yhdista konkreettista materiaalia, kuten palikoita, legoja tai jotain muuta
rakennusmateriaalia. Aseta useita palikoita esille. Anna lapsen heittda noppaa ja ottaa niin monta palikkaa kuin
nopan silmaluku osoittaa. Lapsi rakentaa tai pinoaa palikat haluamallaan tavalla. Anna lapsen heittaa uudelleen
ja han saa nyt tdydentaa rakennustaan niin monella palikalla kuin noppa nayttaa. Esimerkiksi kolmen heiton
jalkeen voidaan pysahtya seka tutkia ja keskustella siita, mita on rakennettu.

Bingo: Tee omia yksinkertaisia bingolappuja, joissa on esimerkiksi 5 x 5 ruutua, anna oppilaiden tayttaa ruudut
eri luvuilla, jotka lbytyvat nopasta. Pelaa sitten bingoa heittdmalla noppaa ja oppilaat rastittavat, jos heilla on
nopan osoittama luku omalla lapullaan. Bingon voittaa se, joka on saanut ensimmaisena rastitettua kaikki
lappunsa ruudut.

Todennakdisyys ja tilastot: Heita noppia useita kertoja (esim. 50 tai 100 kertaa). Laske kahden nopan luvut
yhteen ja merkitse summa ylés. Pida taulukko tai kaavio kasilla, joko valkotaululla tai paperilla. Keskustelkaa
siitd, mika summa on todennakdisin ja miksi. (Kaikkein todennakoisintad on saada summa seitseman, koska
siita on eniten yhdistelmia). Kysymyksia, joista voi olla mielenkiintoista keskustella, ovat esimerkiksi: Voiko
kahden nopan heitolla saada summan 1?7 Onko todennakdisempaa saada numero 2 kuin numero 12?
Saadaanko eri pelikerroilla eri tuloksia?
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