Lisaa haastetta! Uusi Kylla/Ei peli ja uusi tyokalu, passi

Peli: Opettaja valitsee jonkun esineen luokkahuoneesta. Pelisdannot pysyvat samanlaisina kuin
numeroesimerkkissa. Oppilaat esittavat kysymyksia, joihin voi vastata vain kylla tai ei. Pystyvatko oppilaat
selvittdmaan mahdollisimman vahilld kysymyksilld, mika esine on?

Oppilaat ymmartavat jo, ettd numeropelissd numeroiden rajoittaminen on hyva strategia. Pystyvatko he
siirtdmaan taman idean uuteen tilanteeseen? Miten he tekevat sen, kun kysymyksissad on esine? Taytyy
laajenneta strategiaa.

Mahdollinen toiminta:

Ensin opettaja antaa oppilaiden vapaasti kysya. Kun tulee selvéksi, ettd arvaaminen ei edelleenkdan
onnistu, on aika miettia uutta strategiaa. Mita taytyisi rajoittaa ja miten?

Oppilaat voivat itse miettia ja kokeilla / keksid ideoita. Jos opettaja haluaa auttaa, han voisi esimerkiksi
toimia seuraavasti.

Ensin voisi tutkia oppilaiden kysymyksia, ja pyyda, ettd oppilaat ryhmittelevat ne. Minka tyypisia
kysymyksia kuuluvat yhteen? (Esim. ne, jotka liittyvat vareihin / kokoon / jne.). Idea on saada selvilla
huoneen esineiden ominaispiirteita.

Vaihtoehtoisesti, opettaja voisi pyytda oppilailta, mita kaikkea 16ytyy huoneesta, niita voisi ryhmitelld, ja
ndin l10ytaa jotkut ominaispiirteet.(Voisi ryhmitelld muutaman kerran, aina etsimassa uusia ryhman nimia).

Sitten voisi tayttaa taulukkoa, niin, etta nakee esineiden ominaispiirteita ominaispiirteita. Mitka ovat ne
ominaispiirteet? (Kysymyksien pitaisi liittya niihin, ja kysymyksien pitdisi aina rajoittaa pois
mahdollisimman paljon esineita.)

Esimerkkitaulu: (Passi)

Ominaispiirteet Esimerkkeja rajoitettavista kysymyksista
Onko se huonekalu / henkilokohtainen tavara
minkalainen esine / osa rakennuksesta...?
esineen Onko se tehty puusta / muovista /
Ioytaminen mista se on tehty metallista...?
luokkahuoneesta
vari Onko se sininen / punainen...?
koko Onko se iso / keskikokoinen / pieni...?
kayttotarkoitus Tarvitaanko se kun kirjoitettaan / maalataan
/ kuunnellaan...?
sijainti Onko se luokan edessa / takana...?

Pelin aikana on edelleen tarkead kirjata ylos kysymyksia ja reflektoida jalkeenpain, kdyttamalla myos
haastetaulukkoon, jos on tarkoitus seurata edistysta strategiassa ja ajattelussa. Mahdollisia
reflektiokysymyksia:

- Mista ominaispiirteista oli kaikkien hyodyllisinta kysya? Miksi?

- Mista ominaispiirteista ei ollut hyodyllista kysya? Miksi? (esim. koko on aina suhteellinen kasitys
ja oppilaat pian huomaavat, etta voisi kysyd, onko se isompi / pienempi kuin...?)

- Olisiko mahdollista 16ytaa kaikkien hyddyllisiin ominaispiirretta tassa tilanteessa?
Haastetaulukko voi auttaa...



- Kun kaikkien hyodyllisiin ominaispiirre selviaa, taytyy lisata haastetta, esim. rajaamalla
kysymyksia sitd asiasta pois pelista.

Haasteen lisdaminen vield: Oppilaat voisivat saada selvaa asian mista vain aihepiireista (Se voisi liittya
mihin tahansa oppiaineeseen). He voivat itse keksia niitd itse ja haastaa toisiaan tai opettajaa tai pelata
ryhmissa.

Esimerkki:
Oppilaiden taytyy saada selvdd maata, joka opettaja (tai joku muu) ajattelee.

Mitka olisivat jonkun maan ominaispiirteet? Pystyvatkod oppilaat keksimaan niita ja niiden perusteella
keksimaan hyvia (vahvoja) kysymyksia, jotka johtavat nopeasti vastaukseen? (Jos tdma tuntuu vaikealta,
oppilaat voisivat ensin listata eri maita, ja yrittda ryhmitella niita. Ryhmien nimet voivat auttaa |6ytamaan
ominaispiirteet. (esim. koko, sijaintia, ensimmainen kirjain, poliittinen systeemi, vakiluku, mista on
kuuluisa...jne.).

Olisi hyva keksia tilanne, jossa olisi pakko saada selville tata asiaa, ja riippuen syysta (esim. etta joku perhe
haluaa muuttaa turvallisin maahaan / ...), mitka olisivat tarkedmmat ominaispiirteet?

Erilainen peli, jossa voi kdyttda passia auttaakseen kuvailemaan ihmist3, asiaa tai esineetta tehokkaasti
tietyssa kontekstissa. (linkki)



