Juttu-tupa-opettajan kasikirja

Tavoite:

Hirsipuu on vanha ja tunnettu sananarvauspeli. Pelissa pyritaan
selvittamdan, mika sana pelinvetdjallda on mielessa arvaamalla sanassa
esiintyvia kirjaimia. Pelissa pyritdan valttdmaan "hirteen joutumista” alla
olevan kuvan mukaisesti.

Valmistelu:

Varaa mukaan aakkostaulu, paperia ja kynia. Voit miettia jo valmiiksi
sanoja haluamistasi aihealueista. Muuta valmistelua peli ei kaipaa.

Toteutus:

Piirra paperille tai taululle niin monta viivaa, kuin valitsemassasi sanassa
on kirjaimia (ks. kuva). Tehtavaa voi helpottaa kirjoittamalla sanasta
valmiiksi esim. alkukirjaimen. Taman jalkeen kurssilaiset esittavat
vuorotellen arvauksiaan sanassa esiintyvista kirjaimista. Mikali arvaus
on oikein, kirjain(/-imet) kirjoitetaan viivalle oikeaan kohtaan.

Vaarin arvattu kirjain sen sijaan kasvattaa hirsipuuta. Hirsipuu rakentuu
tyhjalle paperille seuraavan kuvan mukaisessa numerojarjestyksessa.
Ensimmadisesta vaarin arvatusta kirjaimesta (esimerkiksi m) piirretaan
pelkkd maakumpu ja niin edelleen. Vaarin arvattu kirjain on hyva myds
merkita ylos kaikkien nahtavaksi. Viimeisimpana tikku-ukolle piirretaan
jalat (=talléin se on joutunut hirteen ja peli loppuu).

Kurssilaiset saavat esittaa arvauksiaan oikeasta sanasta omalla
vuorollaan.

Vinkit/ sovellus:

Valitse arvattaviksi sanoiksi ajankohtaisiin asioihin tai kasittelemiinne
teemoihin (kuten terveyteen tai historiaan) liittyvia sanoja.

Mikali kurssilaisen on vaikea esittda arvausta oikeasta kirjaimesta,
pyyda hanta osoittamaan se aakkostaulusta.
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