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Maailma

Katso mieluusti oheista vihkoa ndhdédksesi kddnnettyyn tekstiin kuuluvat

kuvat.

Sisalto:
a) pelilauta
b) 6 pelihahmoa

O Q. Q

)
)
) 30 lahjaa
)

36 korttia, joissa on maanosat.

Tka: 5 v. +
Pelaajia: 2-6
Peliaika: noin 25 minuuttia

1 noppa, Jjossa on numerot 1-6

Beleducin uusi ”“Maailma”-sarja koostuu nuppipalapelista,
magneettipalapelistd, pelistd ja sorminukkesetista.
Lapsilla/pelihahmoilla Mai-Linilla, Finnilla, Pepelld, Amilla,
Leilalla ja Jamalilla on kaikilla erilaiset ulkonadt, harrastukset,
lempiruoat ja tulevaisuudensuunnitelmat. Mutta heilld on jotain
yhteistédkin: he asuvat kaikki samalla mantereella, samassa maassa
tai jopa samassa kaupungissa. ”“Maailma”-sarja auttaa lapsia ymmartaa
yhad monikulttuurisempaa yhteiskuntaamme ja valittaa tarkead viestia
— ettd on olemassa vain yksi maailma, joka kuuluu meille kaikille.

Esittely:

Pepe
Tuntomerkki:
Harrastus:
Pidan:
Lempiruoka:

Suurin toiveeni:

Ami
Tuntomerkki :
Harrastus:
Pidan:
Lempiruoka:

Suurin toiveeni:

Finn
Tuntomerkki :
Harrastus:
Pidan:
Lempiruoka:

Suurin toiveeni:

Mai-Lin
Tuntomerkki:
Harrastus:
Pidan:
Lempiruoka:

Varikas t-paitani

Surffaaminen, rentoutuminen

Erilaisten kepposten/kujeiden tekemisesta
Burritot, Chili con carne

Tavata supersankari

Bindini

Tanssiminen, laulaminen

Kuurupiilon leikkimisesta

Lammascurry ja Naan-leipa

Pysya hereilld niin pitkaan kuin pystyn

Siniset haalarit
Luisteleminen, kasitydt
Siita, etta on syntymapaiva
Pasta ja kastike

Matkustaa maailman ympari

Silmat

Valokuvaus, sarjakuvat
Karaokesta

Sushi
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Suurin toiveeni: Matkustaa avaruuteen

Jamal

Tuntomerkki: Villit kiharani

Harrastus: Jalkapallon pelaaminen

Pidan: Isastani

Lempiruoka: Lihapata

Suurin toiveeni: Tulla ammattijalkapalloilijaksi
Leila

Tuntomerkki: Hiuspinnini, jossa on kukka
Harrastus: Musiikin kuunteleminen, maalaaminen
Pidan: Seikkailuista

Lempiruoka: Falafelit

Suurin toiveeni: Tulla toimeen kaikkien kanssa

Seuraa kuuden ”“Maailman lapsen” Mai-Linin, Finnin, Amin, Pepen,
Leilan ja Jamalin matkoja maailman ympari. He ovat pakanneet
laukkunsa ja odottavat uteliaina kaikkia erilaisia kokemuksia.
Yhdessa he loytavat kaikki mantereet ja oppivat lisda kuuluisista
nédhtavyyksista seka eldaimista ja kasveista, joita tadmé& maailma
kantaa.

Kuusi ystavaa asuvat kaikki samassa maanosassa, ja silti he ovat
kaikki erilaisia. Miksi Jamalin iho on tummempi kuin Finnin? -
"Mutta luulin, ettd vain Afrikassa asuvilla ihmisilld on tumma iho?
Tai miksi Mai-Linin silmét ovat erilaiset kuin Pepen, vaikka Mai-Lin
ei asu Aasiassa?"

Nama kysymykset ovat sellaisia, joita lapsemme esittavat jo
esikouluiéassa.

Matkustakaa maailman ympari nadiden kuuden ystavan kanssa, Jjotta
oppilsitte lis&& niista ihmisistad, eldimista ja mielenkiintoisista
nahtavyyksista, joita loytyy eri mantereilta.

Ohjeet:

Pelaajat heittéavat noppaa ja liikuttavat pelihahmoja vuorotellen
pelilaudalla. Eri merkintdjen kohdilla lapset voivat kerata kortteja
eri mantereilta ja oppia tuntemaan eld&imi&, nadhtavyyksia,
rakennuksia ja eri matkustustapoja. Tavoitteena on kerata kortti
kaikilta kuudelta mantereelta matkan varrelta ja antaa pois kaikki
lahjat. Voittaja on se pelaaja, joka ensimmdisend palaa
aloitusmantereelleen mukanaan 6 mannerkorttia.
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Pelivalmistelut:

Pelilauta asetetaan poydan keskelle niin ettd kaikki ylettavat
siihen. Noppa otetaan esiin.

Kortit, joissa on maanosat, asetetaan kuuteen pinoon lajiteltuina
varin mukaan. Paalle tulee se puoli, Jjossa on maanosan aariviiva.
Lahjat jaetaan tasan lasten kesken: Jokainen saa nallen, kitaran,
pallon, leikkiauton ja kynan. Lopuksi jokainen pelaaja valitsee
pelihahmon sekda aloitusmantereen. Pelihahmot asetetaan varillisen
aloituskohdan viereen. Kaikki pelaajat laéhtevat eri aloituskohdasta.
Se pelaaja, Jjoka on &dskettdin matkustanut ulkomaille tai joka on
nuorin, saa aloittaa.

Vinkki:

Suosittelemme, ettd pelilautaan, mannerkortteihin ja lahjakortteihin
tutustutaan lapsen kanssa ennen pelaamisen aloittamista. Valmistele
lapsi kunnolla peli& varten selittamalla pelilaudassa ja korteissa
olevien kuvien sisalto.

Pelitiedot:

Mannerkortit

Mannerkortteja on 36 erilaista, 6 kappaletta joka varia.
Mannerkorteissa on joka mantereen tunnusomaisia tuntomerkkeja.
Takapuolella on mantereen aariviiva ja nimi.

Lahjakortit

Lahjakortteja on 30 kappaletta, jokaisesta esineestd on 6 korttia.
Nam& lahjat annetaan isantédperheille. Vaihtokauppana pelaaja saa
ottaa mannerkortin.

Aloituskohdat

Aloitus: Pelaajat saavat itse valita aloituskohtansa, mutta
jokaisella pelaajalla taytyy olla oma aloituskohta. Aloituskohdat
lasketaan aina mukaan, kun pelihahmoja liikutellaan.

Vaihtokohta: Pelaajat voivat antaa minka tahansa haluamansa lahjan
vaihtokauppana mannerkorttiin.

Lopetuskohta: Paastakseen maaranpaahansa eli lopetuskohtaan ja
voittaakseen siten pelin jokaisen pelaajan taytyy heittda nopalla
tasan vaadittava luku.

Lahjat jaetaan aloituskohdissa. Jokaisella pelaajalla on
mahdollisuus vaihtaa lahja mannerkorttia vastaan. Jos pelaaja on
juuri antanut lahjan ja joutuu aloituskohtaan uudelleen, han saa
heittdd noppaa uudestaan ja jatkaa matkaa. Jos nopasta tulee 1
(pelin alussa), pelaaja saa heittaa uudestaan, jotta aloituskohta on
vapaana seuraavaa pelaajaa varten.
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Varatut aloituskohdat.

Samassa aloituskohdassa ei saa olla kahta pelaajaa yhtd aikaa. Jos
aloituskohta on varattu, toinen pelaaja pysahtyy vapaaseen kohtaan,
joka edeltaa sita aloituskohtaa, johon pelaaja oli tulossa.

Jos nopasta tulee 6
Jos pelaaja heittdad nopalla tulokseksi 6, han saa heittaa viela
kerran ja taten saa mahdollisuuden kasvattaa johtoasemaansa pelisséa.

Jokainen lapsi valitsee aloitusmantereen, ottaa sitten oikeat
mannerkortit ja asettaa ne eteensad. Tadman tarkoitus on valmistella
lasta pelia varten. Nyt hé&n tietdd, miltd mantereelta hédn aloittaa
ja minne hadnen tulee palata lopuksi. Pelihahmot asetetaan varillisen
aloituskohdan viereen.

Ensimmédinen pelaaja heittda noppaa ja siirtad pelihahmoaan eteenpain
(vastapaivaan) . Aloituskohta lasketaan aina mukaan, joten on tarkeaa
yrittad pitaad ne vapaana seuraavaa pelaajaa varten. Jos pelaaja
heittda nopasta 6:n, hadn saa heittda uudelleen.

Kun pelaaja on heittanyt noppaa ja siirtanyt pelihahmonsa, han on
saattanut paatya johonkin seuraavista aloituskohdista.

Varillinen aloituskohta

Aloitus: Aloitusmantereen voi valita vapaasti joka pelissa. Kaikki
lapset aloittavat eri mantereilta. Valitun aloitusmantereen
mannerkortti asetetaan Jjoka pelaajan eteen pelin alussa, vaikka
pelaaja palaakin talle mantereelle. Pelaajat aloittavat asettamalla
pelihahmonsa aloitusmantereen vieressa olevalle merkinnalle. Nama
kohdat tulee pitda vapaina seuraavaa pelaajaa varten, joka saattaa
haluta vaihtaa lahjan korttia wvastaan, joten jos nopasta tulee
ensimmaisella yrityksella 1, sitd saa heittdd uudestaan.

Lahjat: Jotta pelaaja voi antaa lahjan ja saada vaihtokaupassa
mannerkortin, pelaajan taytyy pysya tassa paikassa, vaikka han voisi
nopan mukaan mennad pidemmalle. Nyt lahjat voidaan antaa, eli pelaaja
vol valita mink& lahjan han haluaa antaa isantaperheelle. Pelaaja
asettaa korttinsa pinoon pelilaudan viereen ja ottaa vastaan kortin
tdlta mantereelta. Pelaaja asettaa taman kortin siististi eteensa
niin, ettd kaikki nakevat sen. On myds hyva, jos lapsi voi ja haluaa
sanoa Jjotain kortissa olevasta kuvasta. Sitten pelaaja saa heittaa
noppaa uudestaan.

Lopetuskohta: Kun pelaajat palaavat aloituskohtiinsa, heidéan taytyy

saada nopasta oikea askelmédara, jotta he padsevat aloituskohtaansa
ja voittavat pelin.
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Matkustusvaihtoehto: Jos pelaajan pelihahmo osuu sellaiseen
harmaaseen kohtaan, Jjossa on punainen &a&riviiva ja josta osoittaa
punainen nuoli toiseen kohtaan, pelaajan on mahdollista helpottaa
matkaansa menemalld toista reittia. Pieni oikoreitti siis. Pelaaja
vol nain paasta toisten edelle ja tédman seurauksena voittaa. Jos
nuolen osoittamassa harmaassa kohdassa on toinen pelaaja,
punareunaiseen kohtaan paassyt pelaaja saa pysahtya lopetuskohtaa
edeltavaan harmaaseen kohtaan.

Vinkki: Oikoreiteissd on erilaisia valimatkoja ja pituuksia riippuen
matkustustavasta. Tadma on hyva tapa selittdd etadisyyksia kuvissa.

Mannerkohta
Tama kohta kannustaa lasta puhumaan. Voit esittdd lapselle seuraavia
kysymyksia idstd riippuen:

e Milla mantereella olet pelissa talla hetkella?

e Oletko ollut lomalla sielléa?

e Mita tiedat tastada mantereesta?

e Tiedatkd mitdan elaimia, Jjotka elavat tédllad mantereella?

e Osaatko kertoa tunnetuista nahtédvyyksista tai kukista ja
kasveista?

Nuoremmille lapsille kannattaa kertoa itse paljon mita tiedat
mantereesta.

Elainkohta

Tama kohta on tosi kiva! Tassd pelaajat voivat matkia elaimia ja
niiden pitamia aania tai kuvailla niita. Lapset voivat valita yhden
seuraavista:

Pohjois-Amerikka - Karhu
Etelda-Amerikka - Papukaija
Eurooppa - Kissa

Afrikka - Leijona

Aasia - Norsu

Australia - Kenguru

Esimerkkeja:
- Osaatko murista/ vaakkua/ naukua/ karjua/ térahdella kuin..?
- Matki elainta, esim.:

e Huiskuttaa siivilla kuin papukaija?

e KoOyristaa selkaa kuin kissa?

e Matkia norsun karsaa?

e Hyppia kuin kenguru?

- Lapset voivat kuvailla elainta kertomatta mika se on.

Pelin loppu:
Voittaja on se pelaaja, joka palaa ensimmaisena
aloituskohtaansa ja on keradannyt 6 kappaletta erivarisia
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mannerkortteja. Pelaajan taytyy kuitenkin heittdd& nopalla tasan
tarvittava luku paastidkseen maaliin. Riippuen lasten iadsta ja
keskittymiskyvystd suosittelemme, ettd pelaatte kunnes kaikki
ovat paédsseet maaliin. Odotusajan lyhentamiseksi se, joka péaasi
ensimmaiseksi maaliin, voi vaikka alkaa valmistaa ateriaa -
suurta pastakattilallista, josta kaikki ystavat voivat sitten
syodda kertoessaan matkastaan.

Peli kehittaa: Nakohavainnointia, sinnikkyytta, keskittymistéa,

huomiointikykyad, kanssakayntiad, puhetaitoja, sosiaalisia
taitoja, yleissivistystd (maantiede).
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