Tyipiste |

Huojuva torni

Tarvikkeet: Huojuva torni -peli, jossa palikoiden paassé eri virejd ja numeroita.

Kulku: Otetaan kukin vuoraollaan palikka kerrallaan ja sanotaan sen padssé oleva numero ja/tai véri ja asetetaan
ylimmaiseksi.

Tavoite: mahdollisimman korkea torni seké numero- ja vérisanojen kertaus.

Tyipiste Z

Elain+nimi
Tarvikkeet: elainten kuvia ja erillisills lapuilla niiden nimet.

Kulku ja tavoite: Peli alkaa nimien ollessa sekaisin. Otetaan vuorollaan nimi ja sijoitetaan oikean elaimen yhteyteen.

Kun kaikki paikoillaan, ope kysyy: What does a monkey say? Ja oppilaat antelevat. Sitten harjoitellaan fraasi "Are you
a..7" ja esitetddn kukin vuorollaan pantomiimina eldinta ja muut/ pari arvaa.

Tahan litetdan esim. https://www.boredpanda.com/animal-sounds-different-lanquages-james-chapman/

ja katsotaan sieltd ensin mitd eldgimet sanovat eri kielillz.
Tydpiste 3
Klipsukortit

Tarvikkeet: klipsukortteja sekd pyykkipoikia.

Tavaoite: osata yhdistaa kuva ja sana laittamalla pyykkipoika oikeaan kohtaan. Kun koko kortti valmis, sen voi tarkastaa
kaantamalla ympéari. Jos palloja ei ndy, on vastattu oikein. Sanaston kertaus.

Tyiipiste 4

Kaboom!

Tarvikkeet: Purkki, jossa jatskitikkuja/kertakayttilusikoita/ paperiluiskoja, joissa numeroita ja vireja.

Tavaite: kukin ottaa vuorollaan yhden tikun ja sanoo kohdekielell siing olevan numeron ja/tai varin. Mikéli vastaus oikein
eli muut hyviksyvat, saa sanoja pitdd tikun itsellasn. Jos ei osaa sanoa, tikku tulee palauttaa purkkiin. Edetdan vuorotellen



ja pyritaan saamaan mahdollisimman monta tikkua. Jos saa Kaboom! -tikun, menettsa kaikki tikkunsa. Kerrataan numero-
ja vérisanoja.

Tyipiste a

Kosketa varia

Tarvikkeet: vrikortit piydalld, luokkahuone.

Kulku ja tavoite: Opettaja sanoo kohdekielell vérin, kuka ehtii ensimméisend laittaa katensé varikortin paalle, saa sen
pitad. Lopuksi lasketaan pisteet.

Jatkoa: Opettaja sanoo varisanan kohdekielells, oppilaat lahtevat kiertaméaan luokkaa ja koskettavat mainitun vérisia
asioita ja toistavat aina sen vérin. Tavoitteena kerrata vérisanastoa.

Tyiipiste b
Atom

Pelin kulku ja tavoite: Opettaja sanoo kohdekielella numeron ja oppilaat muodostavat niin monen oppilaan ryhmia. Jatkoa:
mainitaan kehonosa kohdekielell ja oppilaat [shtevat likkumaan. Ope huutaa numeron ja oppilaat yhdistévat niin monta ko.
kehonosaa.

Tyiipiste 7

Poisonous card

Tarvikkeet: viri-, numero- tai muita sanastolappuja |attialla/paydalla.

Tavoite ja kulku: yksi oppilas luokan ulkopuolelle, muut paattavat silla aikaa, mika kortti on myrkyllinen. Ulkona ollut tulee
luokkaan ja alkaa kerata kortteja ryhmén sanoessa aina yhdessé ko. kortin sanan, kunnes oppilas koskee myrkkykorttiin,
jolloin muut huutavat: It's poisonous!. Lasketaan, montako korttia oppilas sai keréttyé.



Tyiipiste d

Hedelmasalaatti

Tarvikkeet: sanastokortteja, esim. numerot, vérit jne piirissé lattialla.

Tavoite ja kulku: Yksi keskell, hin sanoo kohdekielells jonkin sanan, joka on ringissé ja silloin sen vérin edessé olevat
vaihtavat paikkaa. Jos sanotaan Rainbow, kaikki vaihtavat paikkaa. Keskella oleva pyrkii paasemésn rinkiin. Sovellus:
|apsyné. keskells olevalla sanomalehtirulla ja han sanoo kohdekielisen sanan, esim. vérin, jolloin kaikkien tamén vérin luona
olevien pitaa mennd kyykkyyn, ennen kuin keskelld oleva ehtii lapsaista heita.

Tydpiste 4
Karpaslatka/ hit the word

Tarvikkeet: 7-3 karpaslatkaa/ sanomalehtirullaa ja sanakortit tai taulu/flappi.

Tavoite ja kulku: Jaetaan porukka 2-3 joukkueeseen ja etummaisille karpéslitkat. Dpe sanoo kohdekielells sanan ja
oppilaat yrittévit saada latkénsa ensimmaisend ko. sanan paalle. Voittaja saa jatkaa, havinnyt menee voittajan
joukkueeseen.

Tyiipiste |0
Robotti/ Zombie

Tavoite ja kulku: harjoitellaan sanomaan kohdekielella "minun nimeni on..." Yksi on robotti, joka lahtee kulkemaan kohti
jotain oppilasta. Oppilas voi pelastautua/ olla ja@matta kiinni vain sanomalla “minun nimeni on.." ja jonkun toisen oppilaan
nimen. Jos oppilas ei ehdi sanoa kenenkaan nimea, tulee hanesta robotti.

Tyipiste Il
BANG!

Tavoite ja kulku: jaetaan oppilaat 2 joukkueeksi. Opettaja sanoo sanoja suomeksi esim. perhesanastoa. Joukkueen
ensimméinen pyrkii sanomaan sanan nopeammin kohdekielelld seka BANG! kuin kilpailija. Voittaja palaa oman joukkueen
perddn ja hévidjd siirtyy voittajan joukkueeseen myis.



