AVARUUSPELI THINK

TAVOITE

e kahden lukumaaran yhdistaminen
e vaihdannaisuuden pohjustaminen

MATERIAALI

e jokaiselle parille kaksi noppaa, joissa lukumaarat 4, 5 ja 6 on teipattu piiloon ja niiden
kohdalle teippiin on piirretty pistemaarat 1, 2 ja 3, kaksi erivarista kynaa
e Liite: Avaruuspeli A

TEHTAVASSA ETENEMINEN

Pelaajat heittavat vuorotellen kahta noppaa. Vuorossa oleva pelaaja sanoo noppien silmaluvuista
muodostuvan yhteenlaskun ja sen vastauksen. Esim. jos nopissa on silmaluvut 3 ja 2, han sanoo:
"Kolme ja kaksi on (tai on yhta suuri kuin) viisi.” Toisen tehtdvéné on tarkastella, meneekd lasku
oikein. Pelaaja etsii pelialustasta laskun vastausta vastaavan luvun ja varittad/merkkaa tahden
omalla varillaén. Jos pelialustasta ei enaa 10ydy vastausta, ei pelialustaan merkata mitaan. Peli
paattyy, kun jokainen luku pelialustasta on varitetty. Pelin voittaa se, kumpi on saanut enemmén
varitettya tahtia.

/ HUOMIOITAVAA \

N

Pelin aikana voi kysya lapsilta, onko silla valia, missa jarjestyksessa noppien
silméluvut lasketaan. Lasten on hyvé oivaltaa, etta laskettaessa lukumééria tai lukuja
yhteen ei jarjestyksella ole vélia — yhteenlasku on vaihdannainen. Tamé tehostaa
laskemista myohemmin (se, ettd suurempaan lukuun lisdtdan pienempi, vahentaa
laskemista, ja jos muistaa esim. laskun 8 + 2, tietdd myds vastauksen laskuun 2 + 8).
Vaihdannaisuuteen palataan tarkemmin myohemmissa opetustuokioissa.
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