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Esipuhe

Naéissd kahdessa dokumentissa on kokoelma erilaisia jo toteutettuja monialaisia

oppimiskokonaisuuksia. Ndiden kokonaisuuksien suunnittelu ja toteuttaminen tapahtui osana
Innokas-verkoston Game it now -tdydennyskoulutuskokonaisuutta. Koulutuksen aiheena oli
pelillisyyden ja pelinteon tuominen osaksi oppimista.

Toivomme, ettd ndméd dokumentit luovat inspiraatiota ja motivaatiota peruskoulun luokanopettajille,
erityisopettajille ja aineenopettajille. Ndiden projektien avulla voi 16ytdd uusia lahestymistapoja
erilaisten oppimisprojektien toteuttamiseen.

Haluamme kiittd4 kaikkia koulutukseen osallistuneita oppilaita ja opettajia. Teidin
innostuneisuutenne ja valmiutenne kokeilla uusia tapoja oppimisen tukemiseen on ollut koko
koulutuksen ajan erinomaisella tasolla. Liséksi haluamme kiittdd Opetushallitusta koulutuksen
rahoittamisesta.

Game it now -kurssin koordinaattorit ja kouluttajat
Innokas-verkosto
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Renessanssi-Seppo
Pelintekoa ja pelipohjaista
oppimista historian jaksossa

Anni MBnkkdnen
Rajalan koulu, Kuopio
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Perustiedot

e Rajalan koulu, Kuopio
e 6-luokan oppilaat (19 opp.)

Kokonaisuudehn kuvaus

Historian renessanssijakso toteutettiin niin, ettd oppilaat saivat valita ryhmissa oman
nakdkulmansa renessanssiin (esim. maailmankuva, kuvataide, musiikki jne.). Aiheesta etsittiin
tietoa eri lahteista ja opittujen tietojen pohjalta laadittiin Seppo-alustalle oppimispeli, jota
pelaamalla toisten ryhmien oppilaat oppisivat samat asiat.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Historia, aidinkieli

L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen

L4 Monilukutaito

L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen
L6 Tydelamataidot ja yrittajyys

Tavoitteet
e Historia: T4&5&8 historian ilmididen ymmartaminen, T9&11 historiallisen tiedon
kayttaminen

e Aidinkieli: T3 Vuorovaikutustilanteissa toimiminen, T6&T7 tekstin tulkitseminen, T11
tuottaminen, T12 palautteen antaminen ja saaminen

e Laaja-alainen osaaminen:
L1 Kysymysten teko, vastausten etsiminen, eri tietoldhteet ja vertaisoppiminen
L4 Tekstien arviointi, monipuoliset tiedonlahteet, kriittinen lukutaito
L5 Tiedon hakeminen, oman tiedon tuottaminen, tvt tydskentelyn dokumentoinnissa
L6 Pitkajanteinen tyoskentely, yhteistydskentely, projektityoskentely
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Pelisuunnittelu, pelipohjainen oppiminen

Oppilaat suunnittelevat ja toteuttavat toimivan pelin, jota pelaamalla pelaaja oppii pelin
aiheesta. Peli toteutetaan Seppo.io-alustalla oppilasohjaajatunnuksilla.

Arviointi

[tsearviointi, vertaisarviointi.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. oppitunti: aiheeseen perehtyminen

Tarvittavat valineet
e opettajan tietokone
e historian oppikirja

Tavoite

Oppilaat valitsevat nakokulmansa ja ajatusty® oppimispelista kaynnistyy.

Kuvaus

Opettaja esittelee pelipohjaisen renessanssijakson toteutustavan. Mietitaan, mista
nakdkulmasta jokainen oppilas haluaa alkaa tutkia renessanssia eli mista aiheesta kukin
ryhma tekee Seppo-oppimispelin.

Opettaja esittelee Seppo-pelin luomisen lyhyesti ja kertoo Seppo-pelien mahdollisuuksista
esitellen samalla muutamia peliesimerkkeja Sepossa. Oppilaat ovat pelanneet
Seppo-pohjaisia peleja ja toteuttaneet projekteja aiemmin, joten pelin toimintaperiaate
pelaajan nakdkulmasta on ennalta tuttu.

2. oppitunti: Tiedonetsinta ja pelitarina

Tarvittavat valineet
e tietokone
e Historian oppikirja

Tavoite
Kokonaisuuden suunnittelu kirjallisuuden ja tiedonetsinnan avulla.

Kuvaus

Orientoidutaan aiheeseen katsomalla dokumenttia renessanssista:
https://areena.yle.fi/1-50163610
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Mietitaan pelin tarinaa. Kirjoitetaan Wordiin kehystarina omasta pelista.

Sita ennen opettaja lukee vinkkina erilaisia tuttujen pelien tarinoita, joista oppilaat yrittavat
arvata, mista pelista on kyse.

Esimerkiksi:

A~ Tarina s

VAROITUS: Seuraava kirjoitus paljastaa
yksityiskohtia juonesta.

Pelin yksinkertainen juoni sijoittuu
Sienivaltakuntaan, jonka ilkeat koopa-
kilpikonnat kuninkaansa Bowserin johdolla ovat
valloittaneet. Sienialamaiset on vangittu, ja
valtakunnan kruununperillinen, prinsessa
Peach (Kantarelli alkuperaisessa Bergsalan
kaannoksessa, myohemmin myos Kultakutri)
on siepattu ja viety Koopakuninkaan linnaan,
joka on pelin viimeinen kentta.

Juonipaljastukset paattyvat tahan.

(Lahde: wikipedia, hakusanalla SuperMario)
Esimerkkitarina oppilaiden laatimasta pelista Romeo ja Juliet sekd puuttuva nayttelija:

Olet saapunut 1590-luvulle kuuluisan William Shakespearen nédytelmén yleisé6én ja
huomaat, ettad jokin on vialla. Lava on tyhja ja hiljaisuus on laskeutunut koko teatterin
ylle. Haluat saada selville mité oikein on tekeilld. Pian saat selville, ettd yksi esityksen
nayttelijbistd on sairaana eikéd pdédse tulemaan paikalle. Paatéat, ettd mitédédn muuta ei
ole tehtdvissd, kun vain tarjoutua rooliin ja ndytelld osassa.

Mutta jotta voit saada tdman roolin sinun pitaad vastata muutamiin kysymyksiin ja
tehtaviin.

Sitéd myoté, kun vastaat kysymyksiin ja saat pisteitéd, edistyt niin kauan kunnes olet
renesanssi ajan teatteri tietomestari.

Elé lannistu védéristé vastauksista vaan ota opiksi, onnea matkaan!
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3.-6. oppitunti: pelinteko

Tarvittavat valineet
e Tietokone
e Historian oppikirja

Tavoite
Pelin tekeminen Seppo.io:ssa.

Kuvaus

Aiheeseen virittaydytaan katsomalla lastenohjelma Leonardo Da Vincista:
https://areena.yle.fi/1-4275910

Ryhmissa aletaan tehda peleja Seppoon. Oppilaille on jaettu oppilasohjaajatunnukset.
Oppilaat etsivat ryhmissa tietoja valitsemastaan aiheesta ja tekevat niista tehtavia omaan
Seppo-peliinsa. Tehtavatyyppeja on erilaisia ja niihin lisataan kuvia ja videoita. Oppilaat
maarittelevat tehtavista saatavat pisteet seka laativat pelaajien saamat palautteet. Pelissa voi
olla koodin takana olevia tehtdvia seka useita tasoja.
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7. oppitunti: Opitaan oppimispelin avulla
Tarvittavat valineet

e Tietokoneet

Tavoite

Pelataan ensimmaisen ryhman luoma peli. Ohjaajat ovat eri tilassa kuin pelaajat. Luokassa
taustalla soi hiljaisella renessanssityylinen musiikki. Kun peli on pelattu lapi, taytetaan
ohjaajille heidan luomansa palautelomake (Forms).

Esimerkkipeli Museon mysteeri |0ytyy taalta:

https://play.seppo.io/?l=en
Pelikoodi:E16B89

Ensimmaisen pelin pelaaminen tuottaa lievaa tuskastumista, kun peli on hieman
vaikeaselkoinen. Videointitehtavat eivat miellyta kaikkia - ratkaisuna pikkuhahmot, joita voi
kayttaa sen sijaan etta esiintyisi itse videossa. Osa tekee tehtdvia arvaamalla, eika edes pyri
oppimaan. Pelin podiumin seuraaminen kiinnostaa joitakin liilankin kanssa. Ohjaajat olivat
toisessa tilassa ja auttoivat Shoutboxin valityksella.

Toisessa pelissa pelaaminen onnistui jo hyvin ja pelia kehuttiin selkeydesta ja sujuvasta
etenemisesta. Vaikeustaso oli sopiva ja tarina innostava.
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Peleissa oli monipuolisesti erilaisia tehtavia. Useimmissa peleissa oli monivalintakysymyksia ja
avoimia kysymyksia. Myds yhdistelytehtavia kaytettiin Lisaksi luovaa tehtavatyyppia
hyddynnettiin videotuotoksissa. VIDEO

Yleisesti ottaen oppilaat pitivat toistensa pelien pelaamisesta mutta myds oman pelin
ohjaajana toimimisesta. Palautelomakkeilla he saivat vertaispalautetta pelista.

Jokaisesta pelista taytettiin ohjaajien tekema palautelomake (Forms), jonka vastaukset tulivat
suoraan ohjaajille.
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Arvio pelista: renessanssi teatteri

Toirmi

cog

PROJEKTIN ARVIOINTIA:

Oppimispelin tekeminen oli oppilaista mukavaa. He pitivat siita, etta saivat tydskennella
ryhmissa. Jokainen oppi ainakin omaan aiheeseensa liittyvia asioita. Hienoa oli myos projektin
vuorovaikutteisuus ja elamyksellisyys seka se, etta vastuu oppimisesta oli oppilailla.
Kokonaisuutena projekti oli opettajan nakokulmasta onnistunut, mutta monta pienta
korjattavaa seikkaa toki l0ytyi:

- Ryhmien aiheet olisi pitanyt maaritella tarkemmin, eli ryhmille olisi voinut antaa tietyt
sisallot, jotka pelissa tulisi olla. Nyt esim. renessanssin ajan maailmankuva seka
Leonardo Da Vincin keksinnot jaivat liian vahaiselle kasittelylle.

- Tiedonetsinnadlle tulee varata aluksi tarpeeksi aikaa eika alkaa suinpain keksia tehtavia.
Nain valtetaan tietovisatyyppiset ‘arvaustehtavat'.

- Ryhmille tarkempi ohjaus kayttaa erilaisia tehtavatyyppeja.

- Pelatessa sijoituksen reaaliaikainen seuranta ei ole tarpeen: kaikkia kisanomainen
pelaaminen ei innosta, toisia taas lilankin kanssa. Sama mainittiin
Innokas-materiaalissa:

- Kaikki pelimekaniikat eivit toimi samalla tavoin kaikille oppijoille. Toisessa tutkimuksessa
havaittiin, ettd erityisesti ulospdinsuuntautuneet oppilaat olivat herkkid julkisen
pistejérjestelmdn suhteen (Smiderle, Rigo, Marquez 2020) ja tietyille oppilaille pistetaulut,
palkintomerkit ja ranking-listat kadntyivét jopa itseddn vastaan. Osa asiantuntijoista
vaittdd, ettd erityisesti oppilaat, jotka suhtautuvat kielteisesti kilpailuun, karsivdt
pelillistdmisesta (Sierra).

- Pelin rakenteen selkeampi pelillisyys: pelin etenemisen linkittaminen pelitarinaan ja
loppuratkaisu.

- Palautelomakkeen linkki olisi pitanyt laittaa viimeisen tehtavan kommentteihin
mukaan. Nyt linkkia jouduttiin usein odottelemaan, kun ohjaajat jakoivat sen eri
alustalla (Teams).
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Oppilaan itse renessanssityyliin maalaama 'varastettu’ taideteos pelissa Museon mysteeri.
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Matka maailman ympari

nodiin]

Elina Ruokonen
Sammonlahden koulu, Lavolan toimipiste
Lappeenranta
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Perustiedot

Sammonlahden koulu, Lavolan toimipiste
6.k, 14 oppilasta

Kokonaisuuden kuvaus

Matka maailman ympari parin tai pienen ryhman kanssa.

Kaydaan ensin opettajajohtoisesti lapi yleisia asioita (valtameret, ilmasto)

Seuraavaksi jaetaan oppilaat ryhmiin ja oppilaat tekevat ryhmissa opettajan laatiman
testin (Google forms) ylla mainittuihin asioihin liittyen

Tarkistetaan oppilaiden vastaukset ja jaetaan ryhmille "rahaa” testissa parjaamisen
mukaan

Sen jalkeen jaetaan jokaiselle ryhmalle maanosa tai alue, johon he perehtyvat
tarkemmin

Ryhman pitaa suunnitella vapaavalintaisella tavalla toteutettava peli omaan aiheeseen
liittyen

Taman jalkeen aloitetaan matka maailman ympari. Jokainen alue tai maanosa
aloitetaan opettajajohtoisella tunnilla, jossa kaydaan tarkeimpia asioita lapi
Seuraavalla oppitunnilla ryhma, joka kasitteli kyseista aluetta, esittelee oman pelinsa
muille ja muut paasevat kokeilemaan sita. Lopputunti kaytetaan matkapaivakirjan
kirjoittamiseen. Oppilaiden tulee kirjoittaa, miten he matkustavat kohteeseen ja missa
he majoittuvat. Lisaksi heidan tulee kirjoittaa, mita uutta he ovat oppineet alueesta.
Halutessaan he voivat lisata kuvia tai videoita matkapaivakirjaan.

Seuraavilla tunneilla matkataan kohti uutta aluetta.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Ympadristéoppi, aidinkieli, kuvataide, matematiikka

Tavoitteet

Aidinkieli: kehittaa vuorovaikutus-, kieli- ja tekstitaitoja

Ymparistdoppi: tutustutaan eri maanosiin ja kehitetaan alueellista viitekehysta,
pohditaan kestavia valintoja seka niiden merkitysta

Kuvataide: kannustetaan visuaaliseen havaitsemiseen ja ajatteluun

Matematiikka: sovelletaan opittuja laskutaitoja konkreettisessa ymparistdssa

L2: Koulutydssa luodaan innostavia tilaisuuksia harjaannuttaa sosiaalisia taitoja,
kekselidisyytta seka suunnittelu- ja ilmaisutaitoja

L3: Oppilaita ohjataan vastuulliseen teknologian kayttoon seka pohtimaan omia
valintojaan kestavan tulevaisuuden kannalta

L4: Pyritaan kehittamaan monilukutaitoa seka tulkitsemaan ja tuottamaan moninaisia
teksteja erilaisissa ymparistoissa

L5: Pyritaan kayttamaan tarkoituksenmukaisia tyoskentelytapoja. Esimerkiksi ei tehda
tietokoneella vain, koska halutaan olla tietokoneella
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Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Koko projektin taustalla pyorii peli “matkalla maailman ympari”, jossa oppilaat matkustavat eri
maanosiin heilla kaytossa olevan rahasumman puitteissa seka kirjoittavat matkapaivakirjaa
vierailemistaan kohteista.

Sen lisaksi jokainen oppilasryhma suunnittelee omaan kohteeseensa liittyvan
vapaavalintaisella tavalla toteutettavan pelin, jota muut oppilaat padsevat pelaamaan.

Arviointi

Opettajan alussa teettama testi on arvioitava seka ryhmatyotaitoja arvioidaan lapi projektin.
Lopuksi opettaja arvioi matkapaivakirjat. Lisaksi oppilaat arvioivat toistensa tekemat pelit
vertaisarviointipohjalla ja matkapaivakirjojen loppuun oppilaiden tulee itse arvioida, kuinka

hyvin he ovat onnistuneet kestavan kehityksen huomioimisessa esimerkiksi
matkustustapavalinnoillaan.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Tutustutaan uuteen
maanosaan/alueeseen

Tarvittavat valineet
e Ymparistotiedon oppikirjat

Tavoite
Tutustutaan uuteen alueeseen opettajajohtoisesti digiopetusmateriaalien kuvia ja videoita
hyédyntaen. Pohditaan, mita jo tiedetaan aiheesta.

Kuvaus

Tunnin alussa pohditaan yhdessa, mita jo tiedamme alueesta, onko joku vieraillut siella yms.
Sen jalkeen opettaja opettaa uuden asian tarkeimpia tietoja ja tutustutaan alueeseen kuvien
ja videoiden avulla.

2. kerta / oppitunti: Oppilaiden suunnittelemien pelien
kokeilu ja matkapaivakirjan kirjoittaminen

Tarvittavat valineet
e Chrome

Tavoite
Jatketaan aiheeseen tutustumista oppilaiden suunnittelemien pelien avulla seka kootaan
tiedot matkapaivakirjaan.

Kuvaus
Tunnin alussa oppilaat paasevat esittelemaan pelinsa ja muut kokeilevat pelata sita. Sen
jalkeen kirjoitetaan matkapaivakirjaa tasta alueesta/maanosasta.
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Perustiedot

e Koulun nimi: Savion koulu
e Osallistuneet luokat ja oppilasmaara: 2-5.-luokat

Kokonhaisuuden kuvaus

Rakensin itse kaksi pakopelia(Hybridimalli, Formsin avulla. Osa tehtdvista Formsissa, osa
pitkin koulun lahialuetta) liikunnan tunneille, joita pelasivat koulumme 2-5.-luokkien oppilaat.
Taman lisaksi vedin kolme pakopelikerhoa vitosille. Jokaiselle luokalle oli vedettava kerho
erikseen, koska koronarajoitteiden vuoksi ryhmia ei saanut sekoittaa. Oppilaat rakensivat
pienryhmissa useita pakopeleja, joita kaikki vitoset pelasivat pitkin kevatta. Taman lisaksi
lahdin rakentamaan virtuaalista pakopelia Seppo-alustalle 360-asteen kuvista, mutta tama
siirtyi ensi lukuvuodeksi, koska jouduin kahdeksi viikoksi karanteeniin.

Taman lisaksi rakensimme lautapeleja aiheesta "Suomen luonto”, mutta naita en ole viela

Paasiaisen mysteeri

nahnyt, kun ne on tehty sijaisten voimin minun ollessa karanteenissa. -*

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Oppiaineista nama pakopelit koskettivat |lahes kaikkia oppiaineita, koska tehtavat koostuivat
kaikista oppiainesisalloista. Tein tehtavia aihealueista, joita olemme tana vuonna opiskelleet.
Vitosten kerhotdissa aiheet olivat vaihtelevia myos.

Kirjoita tahan
Tavoitteet

e Oppiaine:
e Oppiaine:
e Laaja-alainen osaaminen
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Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Ideana seuraavaksi poimia opsista joku aihe vaikkapa keskiaika ja laittaa oppilaat
rakentamaan pakopelit kyseisesta aiheesta.

Arviointi
Oppilaat olivat todella motivoituneita tekemaan pakopeleja seka pelaamaan niita. Paljon
positiivista palautetta tuli myds opettajilta. Teemme naita varmasti jatkossakin!
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Hackerien hyokkays koulussa

Ana lzquierdo
Snellmanin/Hatsala/Minna Canthin koulu, Kuopio
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Perustiedot

e Hatsalan ja Minna Canthin koulut

e Osallistuneet luokat
o 9lk yhteisryhma - 6 oppilasta
o 8lk (kaksi ryhma)- 40 oppilasta

Kokonaisuuden kuvaus

Escape room tietokonen pohjalta (genial.ly). Myds osaa vihjeita jaettu eri puoliin luokaan
Tyoskentely 2-4 hengen ryhmissa

Pahis on kaapannut oppilaiden puhelimet ja aikoo varastaa puhelimien ja pankkitiedot. Ainut
keino saada omat puhelimet takaisin ajoissa on ratkaista kompakysymyksia ja aukaista
kaapin, jossa puhelimet ovat lukittuna.

Pelissa on 7 kompakysymyksia ja viimeinen ratkaisu tehtava. Viimeisella tehtavalla saavat
avainlippa numerokoodi, joilla saavat kaapin avain ja pystyvat "pelastamaan” omat puhelimet
ennen, kun opettajan rikoskumppani on varastanut kaikki tiedot ja raha oppilaiden tililta. Osa
kompakysymyksien vastaukset ovat piilossa jossain luokassa (esim. aakkosten koodi oli
piilotettu espresso kahvin purkin alla, koska tekstissa puhutaan aamupalasta)

Jokaisesta oikeasta vastauksesta oppilaat saavat yksi kirjain. Lopussa pitaisi jarjestaa kaikki
kirjaimet, niin ettd muodostuisi yksi espanjankielinen nayttelijan sukunimen. Pelin aikana ovat
saanet myds vinkkeja nayttelijan liittyen (esim. Modern Family tai columbialainen lippu
taustalla).

Viimeinen ratkaisutehtava on kirjoittaa kyseisen nayttelijan etunimen, minka jalkeen saavat
avaimenlipan numerokoodi. Heidan taytyy ottaa avain ja aukaista kaappiin.

Kaikkilla ryhmilla oli sama escape room, joten lupasin pienta palkintoa nopeimmalle ryhmalle
(joku karkki)

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet
Espanja, englantia, matikkaa
Tavoitteet
e Espanja: kuluneen lukuvuoden kertaus. Kielioppi ja sanasto.
e Englantia: mahdollistaa monikielinen ymparistd, vertailua eri kielten valiin.
e Matikkaa: monipuolistaa tehtavia ja ajattelutapa (helppoja lasku tehtavia).
e Laaja-alainen osaaminen: Ajattelu ja oppimaan oppiminen, Kulttuurinen osaaminen,

vuorovaikutus ja ilmaisu, Moniluku taito, Taito ja viestintateknologinen osaaminen,
tyoelaman taidot

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Alkuvaiheessa piti suunnitella perinteisella paperi ja kyna menetelmalla. Alkusuunnitelma piti
muokata genial.ly perehtymisen jalkeen, koska osaa vaikeusaste kompakysymyksista tuli liian
vaikeaksi/helpoksi.
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Eri kompakysymyksia toiseen siirtymiseen ei tarvitsee olla jarjestyksessa. Itseasiassa, tietyille
kompakysymyksille tarvitsevat myohempaan kompakysymyksien ratkaisu, jota paasisivat
eteenpain.

Koko escape room lopussa, oppilaat pitaa vapauttaa fyysisesti omat puhelimet.

Arviointi

Oppilaat ovat tykanneet kovasti escape roomista.

On ollut tydlasta perehtya ja saada hyvia vinkkeja monipuoliseen escape room
rakentamiseen.

Itse olen tyytyvdinen, miten tunnilla on toiminut. Tietysti pienet virheet olen joutunut
korjaamaan lennosta, mutta on erittain joustava tilanne, joka antaa hyvin anteeksi virheisiin.
My®os tilanne seuraaminen on tarkea, niin pystyy auttamaan ryhmat jos he ovat jumissa.

Toinen hyvaa puoli tasta escape roomista on osoittautunut se, etta jotkut lapset ovat
ratkaistaneen sen nayttelijan nimi, muutamilla kirjaimilla, joten eivat paaset turhautumaan.
Tata asiaa erota oikeista escape roomista, mutta on minusta erittain hyvaa mukautuminen
kouluun maailmaan.

Oivalsin, miten omatoimiset oppilaat ovat, kun heilla on mahdollisuutta yrittdd monesti ja
tyoskennella ryhmassa.

Escape room ratkaisuaika oli tiukka yhdelle tunnille (60 min), ja vain yksi tyoskentely ryhma
per opetus ryhma on onnistunut. Osaa oppilasta pyysivat lisaa aika, mutta uskon, etta
lisaamalla vinkkeja saisi nopeutettu escape roomin ratkastamisen.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. oppitunti: espanjan escape room

Tarvittavat valineet
e tietokoneet (1x 2-4 hengen ryhma)

e expresso kahvi purkki
e 2erillaiset aakkosten koodien monisteet
e avainlippa (numerolukkollinen)
e paperijakyna
Tavoite

Ottaa kayttdoodn opittu espanjankielta mahdollisimman monipuolisesti ja rennosti. Myos
ongelmien ratkaisu ja vuorovaikutus on erittdin tarkea osaa aktiviteetista.

Kuvaus

Tunnin alussa annoin saannot.
- Eisaa kayda tutkimassa Googlesta.
- Saa kysya minulta, muttei valtamatta saa vastauksia.
- Vihjeet tulevat tietokoneelta, mutta myds luokassa on piilotettu vihjeita.
- Koko oppitunnin kaytdssa
- Kompakysymyksien ratkaisuja eivat ole valttamatta jarjestyksessa.

Jakan escape room linkkin Wilman kautta.
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Yhdessa kysymyksessa vastaus tulee Forms lomakeella, joten tarvitsevat myos kirjautua
0365
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Maatilajakso Minecraftissa

Tekijat: Essi Vuopala ja LET-opiskelijat
Rajakylan koulu, Oulu
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Perustiedot

e Rajakylan koulu
e 4A teknoluokka, 22 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Tdssa projektissa nelosluokkalaiset perehtyivdat osana ympadristdoppia maatilan elamdan neljan
viikon ajan. Tavoitteena oli lisdtd ymmarrystd suomalaisesta maataloudesta pelillisyyden keinoin.
Oppimisalustana toimi padasiassa Minecraft Education, jossa jokaisella oppijaryhmalla (3
oppilasta/ryhmd) oli oma maatila. Kunkin ryhman farmilla viljeltiin tai kasvatettiin eri elaimia tai
kasviksia, kuten kanoja, porkkanoita, punajuuria ja perunaa.

Jakson aluksi ryhmille jaettiin lista maatilalla suoritettavista tdista (mm. lehmien lypsaminen,
kananmunien kerdaminen, viljan puinti, eldinten syottaminen yms). Jokaisella ryhman jdsenella oli
oma rooli: Yksi oli vastuussa maatilan rakentamisesta ja sielld tehtdvistd todista. Toinen oli
vastuussa maatilan elamaa koskevan tiedon etsimisesta ja esittdamisestd oman maatilan
ilmoitustaululla. Kolmas jasen puolestaan laati muille oppilaille kysymyksia oman maatilansa
elamaan liittyen. Roolit vaihtuivat oppitunneittain, ja ryhman jasenet keskustelivat keskendan koko
prosessin ajan niin maatilan rakentamiseen, tiedon esittamiseen kuin kysymysten laatimiseen
liittyen. Ryhmat kokosivat maatilaansa liittyvid tarkeita tietoja farmin ilmoitustaululle (kuva 1),
josta muut ryhmadt pddsivat nama asiat opiskelemaan. Oppilaat laativat toisilleen myos kysymyksia
oman maatilansa elamasta.

Kuva 1. Oppilas tiivistimassa tietoa maatilan ilmoitustaululle

Projekti huipentui leivontapdaivaan (kuva 2), jossa kukin ryhma leipoi oman farminsa tuotteista
herkullisia leivonnaisia, kuten punajuuri- ja porkkanamuffineja seka erilaisia pikkuleipia.
Leipomispaivdn jdlkeen ryhmat saivat Emeraldeja kukin sen mukaan, miten annetut tehtdvat olivat
onnistuneet. Oppimista arvioitiin mm. oppilaiden tayttamilla Quizizz-kyselyilla.
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Kuva 2. Maatilajakso huipentui leivontapdivdaan

Projekti toteutettiin yhteistydssa Oulun yliopiston kansainvalisen LET (Learning, Education and
Technology) -maisteriohjelman opiskelijoiden kanssa osana heiddn opintojaan. Ympadristoopin
lisdksi oppilaat oppivat kdyttimaan englannin kielta tullakseen ymmarretyiksi. Lisaksi projektiin
integroitiin matematiikan sisaltoja, silla etenkin leivontapdivana mittayksikdiden ymmartaminen
olisi ensiarvoisen tarkeaa.

Toteutus viikoittain:
Viikko 1: Orientaatio
- Ryhmien muodostaminen
- Pantomiimi erilaisista maatilan tdista; yksi oppilas vuorollaan esittéa, muut arvaavat.
- Tutustuminen Minecraftin maatilaymparistddn, ja yksinkertaisten tehtavien teko, kuten
eldinten ruokkiminen ja sadonkorjuu
- Jakson tehtavien lapikaynti
Viikko 2: Maatilan rakentaminen ja aiheeseen perehtyminen
- Oman maatilan rakentaminen valmiiden ohjeiden ja tehtavanantojen pohjalta.
- Tiedon etsiminen oman maatilan tuotteesta, ja tiedon tiivistaminen oman maatilan
ilmoitustaululle.
- Kysymysten laatiminen muille ryhmille oman maatilan toimintaan liittyen.
- Oppilaat vaihtelevat rooleja, joita ovat Minecraftin rakentaja, tutkija ja kyselyn tekija.
Viikko 3: Opitun laajentaminen ja syventaminen
- Muiden maatiloihin tutustuminen. lImoitustaulujen lukeminen ja opiskelu.
- Quizizz-testi opitusta

Viikko 4:
- Leivontapadiva: Pienryhmat leipovat oman farmin tuotteesta makeita ja suolaisia
leivonnaisia.
- Loppureflektio keskustellen: Mita opittiin, mika oli mielenkiintoista, mita olisit halunnut
tehda toisin.
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Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Sisallot ja tavoitteet

Ymparistéoppi (maatilajakso)

o Tavoitteena on, etta oppilas oppii nimeamaan suomessa viljeltavat viljalajit seka
maatilan eldimet seka kertomaan, miksi ko. viljoja ja eldimia kasvatetaan.
Tavoitteena on myds, etta oppilas osaa kuvata maatilan elamaa eri
vuodenaikoina.

- Matematiikka (mittaaminen)

o Tavoitteena on, etta oppilas osaa kaytannossa hyddyntaa tilavuuksien
mittaamista ja osaa my®os tilavuusmittojen lyhenteet. Tavoitteena on mydés
mittasuhteiden ymmartaminen.

- Kuvataide (maatilan suunnittelu)
o Tavoitteena on, etta oppilas osaa hahmottaa ja suunnitella kolmiulotteista tilaa.
- Aidinkieli (tietotekstin tiivistdminen ja tiivistetyn tiedon esittdminen)

o Tavoitteena on, etta oppilas osaa lukea tietotekstia ja erottaa siita olennaisen,
seka tiivistaa lukemansa tietotekstin.

- Englanti (maatilaan liittyva sanasto ja puhuminen)

o Tavoitteena on, etta oppilas rohkaistuu kayttamaan englannin kielta ja osaa
nimeta maatilaan liittyvaa kasitteistéa englanniksi.

- Taitotavoitteet liittyvat erityisesti laaja-alaisen osaamistavoitteeseen L1, Ajattelu ja
oppimaan oppiminen. Tavoitteena on, etta oppilas osaa

o tyoskennelld osana ryhmaa (yhteisollinen oppiminen),

o suunnitella, tarkkailla ja arvioida omaa oppimista ja ryhman tyoskentelya
(oppimisen itsesaately ja sosiaalisesti jaettu oppimisen saately),

o kayttaa teknologiaa oman ja ryhman tydskentelyn tukena (teknologiatuettu
oppiminen),

0 antaa rakentavaa palautetta muiden ryhmien tydskentelysta, ja

0 o0saa tyoskennelld sinnikkaasti ja pitkajanteisesti projektin parissa.

Valineet ja materiaalit

- Minecraft Education
Tiedonhaku maatilan elamasta
Leivontatarvikkeet

- Quizizz-sovellus

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Maatilajakson suunnittelussa on hyédynnetty pelipohjaisen oppimisen lahestymistapaa,
jolloin oppilaat oppivat maatilajakson sisaltdja Minecraftia pelaamalla. Kuitenkin jakson
toteutuksessa oli piirteita myos pelillistetysta oppimisesta, silla opiskelu sisalsi myds muita
aktiviteetteja Minecraftin lisaksi. Kaikissa toiminnoissa oli kuitenkin pelillisia elementteja,
kuten leaderboardit ja kehystarina.

Arviointi
Arviointi tapahtui seka itse-, vertais- ettd opettaja-arviointina. Oppilaat arvioivat itse omaa
tietamystaan ja oppimistaan Quizziz-kyselyiden kautta. Samalla opettaja sai tietoa oppilaiden
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oppimisprosessin etenemisesta. Kyselyssa keskityttiin maatilajakson sisaltéihin seka maatilan
elamaan liittyvan englanninkielisen sanaston tuntemukseen. Oppilaat tayttivat
Quizzez-kyselyn myds jakson paatteeksi.

Kukin pienryhma tiivisti omaan farmiinsa liittyvia tarkeita faktoja maatilan omaan
ilmoitustauluun. Jakson puolivalissa ryhmat kiertelivat toistensa farmeissa, opiskelivat
infotaulujen sisaltdja ja kirjoittivat toisilleen palautetta heidan farmeistaan ohjaavien
kysymysten ja ohjeiden avulla.

Jakson lopussa ryhmat palkittiin Minecraftin valuutalla, Emeraldeilla, sen mukaan, kuinka
paljon ryhmille annettuja tehtavia he olivat tehneet.

Minecraft-osion jalkeen pidettiin viela luokan yhteinen arviointikeskustelu, jossa reflektoitiin
ohjatusti omaa oppimista.
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Peliprojektin nimi:
Koodit satujen maailmassa

Tekijat: Kirsi Lindroos
Koulu, kunta: Hameenkadun koulu, Hyvinkaa
o testiryhma 1-2 lk pienryhma
« osa sisallosta toteutetaan 1. luokkien
MOK-viikolla (viikko 20; 4 yleisopetuksen
luokkaa + erityisopetuksen pienryhma )

Game it now © 2021 Innokas




lpvmohids

Kokonhaisuuden kuvaus

Monialaisen oppimiskokonaisuusviikon teemana on sadut. Saduiksi valittiin Ystavien
Aapisesta Leijona ja hiiri, Bremenin soittoniekat seka Pieni punainen kana. Lisaksi
mukana seikkailevat Pekka Top6hanta, Kultakutri ja kolme karhua seka Pekka ja susi.
Jokaisen luokan opettaja tekee paivasuunnitelman yhden sadun ympadrille painottaen
haluamiansa oppiaineita. Opettamani pienryhman tehtavana on testata ja kehitella
toimintaa Bee-bottien ja QR-koodien kaytén harjoittelemiseksi. Ideoimme myos
pelipohjia. Liséksi toivottiin, etta oppilaat harjoittelevat kirjautumaan Officeen ja
Deskuun seka lahettavat sahkopostia.

Monialaisten viikko alkaa yhteisella retkella Suomiehen luontopolulle, jossa voidaan liikkkua
"jattilaisen jalanjaljissa” ja tarkkailla kevaisen harjumaiseman luontoa seka tutustua jaakauden

merkkeihin (https://retkipaikka.fi/suomiehen-luontopolku/). Viikko huipentuu

satuhahmonaamiaisiin ja -paraatiin koulun pihalla.

Pienryhmani kanssa pidimme oman Beebot ja iPad -viikon (Hyvinkaalla ko. varusteet voi
lainata viikoksi kerrallaan) ja harjoittelimme koodauksen perusideaa niin liikkumalla,
piirtamalla kuin boteilla ja iPadeilld. Edelld mainitut sadut ja satuhahmot seka niiden
vahvuudet olivat mukana pelinomaisissa tehtavissa. Osataitojen harjoittelun jalkeen oppilaat
saavat ideoida omia peleja esimerkiksi Beeboteille. Toimiviksi koetut ideat seka pienryhman
luomat pelit jdavat materiaaliksi varsinaiselle monialaisten viikolle ja johdattavat oppilaita
luomaan omia peli-ideoita koodauksen avulla.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

- suomen kieli, matematiikka, kuvaamataito ja askartelu, ymparistétieto, englanti,

liikunta
HUOM!

- ryhmatyétaidot (vuoron odottaminen, parityéskentely), tunnetaidot (empatia,
vahvuudet, kannustaminen), toiminnanohjauksen taidot (ohjeiden
kuunteleminen ja niiden mukaan toimiminen, oman toiminnan suunnittelu ja
arviointi)

Tavoitteet

e Suomen kieli: luetaan ja kuunnellaan satuja, riimitellaan ja tutustutaan sanastoon,
esitetaan vuoropuheluita keppinukeilla, harjoitellaan jarjestdamaan sadun juoni,
keksitaan lyhyita satuja; kerrataan pitka vokaali, diftongi ja kaksoiskonsonantti
Beebot-tehtavilla ja QR-koodeilla

e Matematiikka: opetellaan koodauksen perusidea seka toimitaan ja tehdaan tehtavia
koodin avulla (vari+liike, suunta+askeleet, reitti+kohde) liikkkuen, piirtaen ja Beeboteilla;
harjoitellaan sanallisia ongelmanratkaisutehtavia Beebot-tehtavalla; leivonnassa
mittaaminen

e kuvaamataito ja askartelu: leijonan kuva paperinkerdayspapereista ja -lehdista,
kevatporridinen (lankatupsu koristellaan mehildiseksi), hiiri pehmolelu/sorminukke
(ompeluty®)
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e ymparistotieto: maatilan eldimet ja viljakasvit; retki Suomiehen luontopolulla
tehtavineen (hydnteiset ja jadkauden merkkeja)

e liikunta: Virittaydytaan koodaamisen ideaan ja satuteemaan liikkumalla ja toimimalla.
Harjoitellaan karttataitoja ja orientoitumista tilaan.

e englanti: start, stop, turn, right, left, go -komennot, numbers, farm animals; stories the
Lion and the mouse and the Little Red Hen; memory matching game + QR-code

e L1: Ajattelu ja oppimaan oppiminen ymmarretaan kuuntelemisen, ohjeiden
seuraamisen ja toiminnan suunnittelun merkitys; opitaan arvostamaan toisten ideoita
seka huomataan omien taitojen kehittyminen
L2: Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu  ryhmatyotaidot (vuoron
odottaminen, paritydskentely), tunnetaidot (empatia, vahvuudet, kannustaminen),
satujen kuunteleminen ja kertominen seka esittaminen, satujen maailma ja opetukset
L3: Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot  satujen opetukset omaan arkeen, ryhmassa
tyoskentely ja omista tehtavista huolehtiminen, lainassa olevista valineista
huolehtiminen, leipominen
L4: Monilukutaito  koodien merkitys ja merkitseminen sekd lukeminen, huomataan
ohjeen seuraamisen merkitys, pohditaan satujen hahmojen toimintaa (oikein/vaarin)
L5: Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen  harjoitellaan kdyttamaan Beebotteja
koodauksessa ja pelillisissa tehtavissa seka tutustutaan iPadeihin (oppimispelit ja
QR-koodien lukeminen), kirjaudutaan omilla tunnuksilla Officeen ja Deskuun seka
lahetetdan sahkopostia/lahetetadn tehtava Pedanetissa; toimitaan vastuullisesti ja
ohjeen mukaan; ideoidaan omia koodauspeleja Beeboteilla
L6: Tyoelamataidot ja yrittajyys ohjeiden kuunteleminen ja niiden mukaan
toimiminen, oman toiminnan suunnittelu ja arviointi, tehtavien tekeminen loppuun
seka myds keskeyttaminen-tauko-jatkaminen tarvittaessa
L7: Osallistuminen, vaikuttaminen ja kestavan tulevaisuuden rakentaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Aluksi harjoittelemme koodausta ja pelillisia tehtavia Beeboteilla ja QR-koodeilla.
Kokeilemme my®os erilaisia oppimispeleja ja Scratch Junioria IPadeilla. Kun
toimintatavat ovat tulleet tutuiksi, ryhdymme ideoimaan omia peleja.

Arviointi
- aikuisen jatkuva ohjaus ja valiton palaute mydnteisesta toiminnasta ja hyvista
ratkaisuista; palkitseminen sovituissa tehtavissa (esim. saa luoda oman voimahahmon,
Avatarin, miekan tms.)
- yhteiset keskusteluhetket toiminnan jalkeen (missa onnistuin, mika oli kivaa, mita voisi
tehda toisin)
- kaveripalaute ja itsearviointi jakson aikana ja lopussa

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus
1-2. oppitunti: liikunta

Tarvittavat valineet
e kartonkiset liikennevalomerkit
e muovikartioita 4x4 ruudukoissa
e Kkortit satuhahmoista
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e 4x4 koodausruudukoita paperilla
e vari-/numero- ja liikuntakortteja
e pihakartat ja tavurastit, vastauspaperi sanan kokoamiseen

Tavoite
Virittaydytaan koodaamisen ideaan ja satuteemaan liikkumalla ja toimimalla.

Kuvaus

- stop-leikki (sanotaan yhteinen satuhahmon liikkumistapa ja liikutaan vihrealla
merkilld, jahmetytaan punaisella merkilld, kuunnellaan uusi ohje keltaisella
merkilld),

- koodaa kaveri satuhahmon luo (koodausruudukko kartioista, kaveri piilottaa
satuhahmon ja koodaa parinsa sen luokse sovituilla komennoilla/piirretaan
ruudukkokartalle reitti satuhahmon luokse)

- tietty vari tai numero tarkoittaa tiettya liikkumistapaa tehdaan vari- tai
numero sarja ja liikutaan sen mukaan (keltainen = x-hyppy, punainen =
kyykkyyn jne.)

- satuhahmosuunnistus: rasteina tavut, joista muodostuu satuhahmojen nimia

3-4. oppitunti: suomen kieli ja Beebotit
Tarvittavat valineet
e Ystavien aapisen tarina Pekka Topohannasta

e vadrin tavutettuja kaksoiskonsonantti sanoja
e Beebotit ja alustat, joissa kuvat+sanat, seka kaksoiskonsonanttikortit

Tavoite

Tutustutaan Pekka Topohanta -tarinoiden hahmoihin ja heidan ominaisuuksiinsa.
Keskustellaan vahvuuksista. Harjoitellaan kaksoiskonsonantti sanojen tunnistamista,
tavuttamista ja kirjoittamista.
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Kuvaus

1. Luetaan Ystavien Aapisesta kertomus liittyen Pekka Topohdntaan. Esitellaan
kuvin kirjoissa esiintyvat hahmot ja keskustellaan heidédn luonteestaan. Mita
Pekalta vaaditaan, etta han aina selviytyy kiusaamisesta ja hankalista
tilanteista? Missa tilanteissa itse olet tarvinnut samankaltaisia vahvuuksia?

2. luetaan taululta vaarin tavutetut sanat ja korjataan ne seka taputetaan tavut
(esim. Mo-nni, Pill-i, Pu-lla...).

3. koodataan Beebotin avulla kaksoiskonsonanttikorttia vastaava kuva+sana,
vaistetdan nalkaista leijonaa

5.-6. oppitunti: matikka ja Beebotit

Tarvittavat valineet
e Ystavien Aapisen tarina Bremenin soittoniekoista
e +ja--kortit
e Beebotit ja alustat, joissa laskulausekkeita (+ ja -), seka tehtavapaperit 1/oppilas

Tavoite

Tutustutaan tarinaan Bremenin soittoniekoista seka
keskustellaan kekselidgisyydesta ja
tiimitydskentelysta. Harjoitellaan enemman ja
vahemman kasitetta matikan sanallisissa tehtavissa
(esimerkit ja hahmot sadusta) toiminnallisesti + ja -
-korttien avulla seka Beebot-tehtavilla. Tavoitteena
on kerata saaduista vastauksista koodi, joka
harjoitellaan lahettdamaan opettajalle Pedanetissa tai
sahkdpostissa.

Kuvaus

1. Luetaan tarina Bremenin soittoniekoista ja
keskustellaan kekselidisyydesta ja
tiimitydskentelysta.

2. Harjoitellaan enemman ja vahemman
kasitetta: opettaja kertoo sanallisen esimerkin ja
oppilaat nayttavat + tai - -merkkia sen mukaan
onko kyseessa yhteen- vai vahennyslasku.

3. Oppilas lukee paperistaan tehtavan ja
koodaa Beebotin oikean laskulausekkeen paille.
Pari auttaa ja kannustaa. Varo rosvoruutua.
Tehtdva ratkaistaan ja vastaus kirjoitetaan

tehtdvanumeroa vastaavaan kohtaan koontipaperilla. Lopuksi tarkistetaan,

onko koodi oikein.
4. Harjoitellaan viela kirjautumaan Pedanettiin/sahkopostiin ja lahetetdaan koodi
opettajalle. Onnistumisesta voi kehitella palkkion.
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7.-8. oppitunti: English and coding

Tarvittavat valineet
e https://learnenglishkids.britishcouncil.org/ Old McDonald song, farm animal
flashcards
Beebots and grids with farm animals in Finnish
worksheets for the Finnish writing
QR-codes with farm animals written or spoken in English
iPads for reading the QR-codes
matching memory cards with QR-codes
the Little Red Hen story English

Tavoite
Let's get to know farm animals in English and
practise also the spelling in Finnish!

Kuvaus

1. Listen to the song Old McDonald and
do an exercise with naming the animals
according to their sound.

2. Turn a farm animal card and code
the beebot to the correct name in Finnish.
Write the word on the worksheet.

3. Play matching memory game with
the farm animal cards. When you get a
match, read the QR-code on the card and
listen/read the name of the farm animal in
v i, e = English.

4. Listen to the story of the Little Red Hen.

9.-10. oppitunti: Suomen kieli, matematiikka, kotitalous

Tarvittavat valineet
e Pieni punainen kana -tarina Ystavien aapisesta
e leivontatarvikkeet ja -astiat
e QR-koodit reseptin kokoamiseen (dominopeli), iPadit

Tavoite

Harjoitellaan tarinaan eldytymista esittamalla ja keskustelemalla. Pohditaan oikean
jarjestyksen merkitysta erilaisissa elaman tilanteissa. Harjoitellaan reseptin lukemista,
mittaamista ja leipomista.

Kuvaus

Luetaan Pieni Punainen kana -tarina my6s suomeksi ja eldaydytaan siihen esittamalla
tarina pienina naytelmina. Otetaan still-kuvia tarinan eri vaiheista ja keskustellaan
siihen liittyvista tunteista ja tarinan opetuksesta. Oppilaat kertovat mita ovat
leiponeet kotona ja miksi on tirkeada edeta ohjeen mukaan niin elamassa kuin
leivonnassa © Kokeillaan koota jarkeva resepti QR-koodi dominon avulla. Treenataan
matikassa vetomittoja. Suunnitellaan mita leivotaan ja toteutetaan yhdessa.
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9.-10. oppitunti: oman pelin suunnittelua ja valmistelua

Olemme tehneet jo ideointia. Viikolla 19 ryhdymme valmistamaan
tarvittavaa materiaalia peleihin ja viikolla 20 paasemme kokeilemaan,
kun saamme taas lainaksi Beebotit ja iPadit.

Tassa esimerkkeja pienryhman ideoista:

1. koodaamalla Beebotteja kerataan pisteita (=hunajapurkit) ja vaistellaan
karpaslatkia, hunajapisteilla pisteet voi tuplata tai poistaa karpaslatkia,
ikkunaruutu on botin pelastus

2. "matopeli” Beeboteilla: keratdan tahtia ja noustaan tasoilla (1. taso = 5 tahtea, 2.
taso = 10 tahtea, 3. taso = 15 tahtea ja 4. taso = 20 tahtea), voidaan koodata myés
reittikartan avulla

3. ulkoilupeli: tehtavana koota kapylehmia, varotaan metsastajaa, kapylehmat
ovat turvassa pensaassa

Katsotaan mita saadaan aikaiseksi
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Peliprojektin nimi
Tarinallinen roolipeli

Lotta Luhtaniemi
Hatsalan klassillinen koulu, Kuopio
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Perustiedot

e Hatsalan klassillinen koulu
e 9118+9H 1 =19 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Luomme oppilaiden kanssa yhteisen tarinallisen roolipelin, jossa juuri peruskoulunsa
paattanyt nuori elda ns. normaalia elamaa. Tarinan tapahtumat voivat liittya tulevaan
kesalomaan, kesatdihin ja seuraavan syksyn opintoihin. Oppilaat saavat kayttaa omaa
luovuuttaan. Peleihin on tarkoitus tuoda jollain tavalla mukaan yksi kansantauti. Kansantaudit
jaetaan pareille etukateen. Oppilaat saavat itse ehdottaa, minka kansantaudin he ottavat
mukaan valmiista listasta. Jokaisella parilla on eri kansantauti.

Peli tehdaan Twine-selainsovelluksella (twinery.org/2). Suunnittelua tehdaan pareittain esim.
paperille tai Office 365 Wordiin. Tarinan patkia kirjoitetaan myds Wordilla, silla saman pelin
muokkaaminen kahdella koneella samanaikaisesti ei ole mahdollista. Harjoitellaan Twinella
koodaamista. Peleista tallennetaan OneDriveen joka kerta uusin versio. Peliprojektin lopulla
kasataan kirjoitetut pelin osat yhteen peliin ja muokataan pelillisia ominaisuuksia (esim.
lisataan/vahennetaan pisteitd, luodaan avaimia, joiden avulla voi tehda valintoja, joita ei
muuten pystyisi tekemaan). Peli testipelataan, tarpeen mukaan vield muokataan seka tehdaan
vertais- ja itsearviointi.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Terveystieto (+matematiikka)

Tavoitteet

e Terveystieto: paatavoitteet T5 ja T6, asiaa myos tavoitteista T10
o T5 ohjata oppilasta syventamaan ymmarrystaan fyysisesta, psyykkisesta ja
sosiaalisesta terveydesta ja niita vahvistavista tekijoista ja mekanismeista seka
tukea oppilaan valmiuksia kayttaa naihin liittyvia kasitteita asianmukaisesti
o T6 tukea oppilaan kehittymista terveyteen ja sairauteen liittyvan tiedon
hankkijana ja kayttajana seka edistaa valmiuksia toimia tarkoituksenmukaisesti
terveyteen, turvallisuuteen ja sairauksiin liittyvissa tilanteissa
o T10 ohjata oppilasta luomaan perustaa opiskelu-, toiminta- ja tydkyvylle ja sen
yllapitamiselle seka kuvaamaan terveyspalvelujen asianmukaista kayttoa
e Laaja-alainen osaaminen:
o L1:Ajattelu ja oppimaan oppiminen
0 L3: Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot
o L4: Monilukutaito
o L5: Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Tarinapohjaisen roolipelin tekeminen ns. tavallisen nuoren eldmasta valintoineen. Pelin alussa
pelaaja on juuri saanut paattotodistuksen peruskoulusta. Oppilaat keksivat omanlaisen
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tarinan pareittain (yksi kolmen hengen ryhma). Jokaisella parilla on jokin paaasiassa
elintavoista johtuva kansantauti vastuutautina. Tietoa tasta taudista pitaa lI6ytya jotain kautta
tarinasta. Tarinassa voi olla eri polkuja (valintoja) ja kaikki polut eivat valttdmatta johda tiedon
luo. Kaikkia valintoja ei voi tehda ilman sopivaa tietoa tai asiaa, jonka on aiemmin ottanut
mukaan.

Erilaiset pelipatkat on tarkoitus lopussa kasata isommaksi kokonaisuudeksi. Pelien valille
rakennetaan siltoja, joita pitkin saattaa paatya eri polulle kuin milta aloitti. Oppilaat saavat itse
suunnitella ja toteuttaa oman pelinsa. Joissakin peleissa saattaa olla yksi loppu riippumatta
siita, mita valintoja on sen varrella tehnyt. Toisissa saattaa valinnat vaikuttaa siihen onko
loppu hyva, huono vai jotain silta valilta.

Arviointi

Terveystiedossa:
- Tuntitydskentely
- Vastuutaudit pareittain: jokaisen parin on tehtava peliin jonkinlainen tietosivu (tai
kaksi) omasta vastuutaudistaan - toinen pareista keskittyy taudin peruskuvaukseen,
mm. oireisiin, riskitekijoihin ja miten tauti vaikuttaa elimistéon, toinen pareista
keskittyy taudin ennaltaehkaisyyn (erityisesti yksilon kannalta) ja hoitoon seka voi
tuoda peliin jonkin yhteiskunnan avun taudin hoitoon (esim. valintana)
o arvioidaan numerolla (wilman koemerkintoihin)
o plussaa luontevasta tavasta tuoda tauti osaksi pelia
0 plussaa hyvin keksityista valintatilanteista
- Itse- ja vertaisarviointi projektin lopussa

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / terveystieto: kansantaudit / aiheeseen
tutustuminen, tiedonetsinta (45 min)

Tarvittavat valineet
e tietokone/kannykka
e oppikirja
e suunnitteluun esim. paperia ja kynaa, 0365-palvelut

Tavoite

Kokonaisuuteen tutustuminen oppikirjan avulla ja tarvittavan pohjatiedon etsintaa netista
(kansantautiryhmittain).

Kuvaus

Tutustutaan lyhyesti yhdessa suomalaisiin kansantauteihin: mité ne ovat, miksi jotkut taudit
ovat kansantauteja ja toiset ei, mita yleisia syita kansantaudeille on.
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2. kerta / terveystieto: ohjeistus / valineisiin
tutustuminen / suunnittelu (90 min)

Tarvittavat valineet
e tietokone

Tavoite
Projektin kadynnistys: ohjeistusta, Twineen tutustumista, ryhmajako ja suunnittelun aloitus.

Kuvaus
Ohjeistus:
aikataulusta, arvioinnista, yleisesta ideasta, mita pitaa tehda, ryhma- ja aihejako.

Twineen tutustuminen:

Opettajan esimerkki yhteisen Twinen alusta ja jokaisella kaytannon harjoitteluna seuraavia:
miten oma twine aloitetaan, tekstin lisadminen, linkin lisadminen parilla tavalla, havainnointia,
miten nama nakyvat yleisessa nakymassa, pelin lataaminen koneelle ja sielta OneDriveen
talteen, jotta samaa pelia pystyy jatkamaan toisellakin koneella.

3. kerta / terveystieto: suunnittelua (30 min)

Tarvittavat valineet
e tietokone

Tavoite
Oman pelin suunnittelun aloitus ja tehtadvien jako.

Kuvaus

Parin kanssa sopiminen siita, miten pelissa voi saada tietoa vastuutaudista. Vastuutaudin
tieto-osuuksien jakaminen parin kanssa, jos ei ole sita jo tehnyt. Oman tietotekstin
kirjoittaminen vastuutaudista sovittuun tilanteeseen sopivalla tavalla esim. Wordiin. Wordin
jakaminen opettajalle.

(Oppilailla menee 60 min tunnista ruotsin valtakunnalliseen kokeeseen.)

Seuraavat kerrat (vko 18-19) / terveystieto, matematiikka:
tarinan suunnittelua ja kirjoittamista, koodausta

Tarvittavat valineet
e tietokone

Tavoite
Vastuutautitiedon kirjoittamista. Tarinan suunnittelua ja kirjoittamista. Koodausta.

Kuvaus
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Lisaa Twineen tutustumista. Parin kanssa suunnittelua ja yhteisen Twinen rakentamista.
Keksitaan hahmolle tehtavaa (esim. seuraavalle kesalle tai syksylle). Kerrotaan arkielamasta.
Tehdaan polku, jota pitkin voi |0ytaa tietoa vastuutaudista. Luodaan arkieldamaan
valintatilanteita (isompia ja pienempia), joista ainakin osa vaikuttaa terveyteen myonteisesti ja
kielteisesti. Myds pelien yhdistamista voi aloittaa.

Jokaisen tunnin lopussa pelien tallentaminen OneDriveen.

Viimeinen viikko (vko 19) / terveystieto, matematiikka:
pelien yhdistamista, pelin testipelaamista, itse- ja
vertaisarviointi

Tarvittavat valineet
e tietokone

Tavoite
Pelien yhdistamista. Pelin testipelaaminen, itse- ja vertaisarvioinnin antaminen.
Kuvaus

Etsitaan eri poluista yhtenevaisyyksia tai mahdollisia kohtia, jossa hahmo voisi hypata yhden
ryhman polulta toisen ryhman polulle. Testipelataan valmis peli. Muokataan pelia viela
tarpeen tullen. Tehdaan itse- ja vertaisarviointi Office 365 Formsilla.
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Perustiedot

e Neulamaen koulu, Kuopio
e 9 luokat: 58 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Peruskoulun paatds lahestyy ja oppilaiden paattdarvosanat tulee olla syotettyna
Koski-jarjestelmaan ennen 1.6.2021. Arvioinnit on tallennettu etukateen kovalevylle, joka on
holvissa. Joku on kuitenkin havittanyt holvin avaimet ja ilman niita koko yhteishaku on
vaarassa. Tilanne selviaa heille paikallisessa uutislahetyksessa. Oppilaat lahtevat etsimaan
syyllista.

Pelin ensimmaisessa osassa selvitetaan, kuka on syyllinen. Ensimmaisen osan voi suorittaa
vapaasti valittavassa jarjestyksessa. Yhdistamalla kaikki johtolangat syyllinen saadaan selville.
Kaikki vihjeet ja tehtavat on koottu kansioon ja tarvittavat valineet 16ytyvat opettajan pdydalta:

- Tuplakirjaimet paattoarviointi-tekstissa > Tyopaivan aloitus ajankohta keskiviikkoisin

- Kansion lukko auki: pH-paperi (fairy, megaforce, kurkku)

- Matematiikkatehtavat (yhtalopari, yhtalo ja funktion arvo) > tiedot poimittava rehtorin
ja kiinteistonhoitajan keskustelusta > koodi formsiin > vinhjeeksi saadaan salakirjoitus,
joka voidaan murtaa kansiosta |0ytyvalla purkukiekolla > purkuohje I6ytyy kansiosta >
salakirjoituksessa kerrotaan syyllisen olevan koululla perjantaikahveilla

- Valkoisen jauheen tunnistaminen (perjantaikahvien herkku > syyllisen lempiherkku
sisaltaa perunajauhoa, opinkirjon tehtava muokattuna)

- Silminnakijan havainto > matkan pituuden avulla arvioitava kaytavalla, onko syyllinen
mennyt perjantaina klo 10 ala- vai ylakoulun tuntia pitamaan.

-->vihjeiden ja opettajakorttien (I6ytyy kansiosta) avulla saadaan selville syyllinen

Toinen osa on suoraviivainen polku, joka vie askel askeleelta eteenpain. Kertomalla oikean
syyllisen opettajalle saa kirjekuoressa seuraavan vihjeen. Taman jalkeen lahdetaan
selvittdmaan, minne syyllinen on hukannut avaimen:

- Kuoressa on paperi, jossa on erilaisia avaruuskappaleita, viittaus etsia kuivauskaapista
apuja seka kooditaulukko. Mittaamalla kappaleiden tilavuudet, voidaan keitinlasista
lukea lukuarvoja. Lukuarvot kdaannetaan taman jalkeen jaksollisen jarjestelman avulla
vinkiksi: SiBeRia

- Siberia on koulun nimikoitu varasto, josta |6ytyy seuraava vihje

- QR-koodin takaa paljastuu Learning appsilla tehty tietovisa. Kun miljoona on tienattu
(kemia, fysiikka aiheisia kysymyksia), saadaan nelja historian tarkeaa paivamaaraa.
Laskemalla nama vuosiluvut yhteen ja sen jalkeen laskemalla saadun summan
numeroiden summa saadaan tarvittavan ipadin numero.

- Ipadista ldytyy vinkkina kuvagallerian tunnus ja galleriasta pitaa etsia tiedosto, jossa on
syyllisen jattama englanninkielinen arvoitus.

- Arvoituksen ratkaisija |oytaa kadonneen avaimen.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Tehtavien ratkaisemisessa tarvitaan ainakin kemian, matematiikan, fysiikan, historian,
didinkielen ja englannin taitoja.
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Tavoitteet
e Oppiaine: matematiikka ylakoulun sisaltdjen kertausta (yhtald, yhtalopari, funktio,
laskujarjestys)

e Oppiaine: kemia (ravintokemia; osoituskokeet, pH)
e Oppiaine: historia (keskeisia tapahtumia > vuosiluvut)
e Laaja-alainen osaaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Tavoitteena on ollut luoda pelillinen kokonaisuus, jonka avulla voidaan kerrata ylakoulussa
opiskeltuja teemoja. Tehtavien ratkaiseminen vaatii monipuolista aineiden hallintaa; kukaan ei
parjaa yksin. Yhtena keskeisena elementtina onkin yhteisty6- ja ryhmatyétaidot,
ongelmanratkaisutaidot seka paattelytaidot. Olemme pyrkineet luomaan monipuolisen
pakopelikokemuksen oppilaille heille merkityksellisesta aiheesta.

Olemme hyddyntaneet pakohuoneista tuttuja elementteja:
- lukot: numerolukko seka google forms-lukot
- salakirjoituksen murtaminen
- QR-koodien lukeminen

Arviointi
Projektin kasaaminen on ollut haastava tehtava. Ensimmainen ryhma on aloittanut ja heidan
fiiliksiin mahtui seka ilon ja innokkuuden etta epatoivon tunteita. Pakopeli on todella pitka. 70

minuutissa 3 seitsemasta ryhmasta selvisi toiseen osaan. Jatkamme seuraavalla tuplatunnilla
tasta eteenpain.

Osa tehtadvista oli todella haastavia ja jatkoa varten ehka jattaisimme osan tehtavista pois tai
antaisimme alusta asti vihjeita nopeammin.

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet

e Oppilasryhma jaetaan 3-4 hengen tiimeihin. Tiimilla on lukollinen kansio, joka sisaltaa
osan ongelmista. Lisaksi osa tehtavista paljastuu QR-koodin takaa.

e Kemian vélineistda: pH-paperi, BTS-indikaattoriliuos, vertailuaineet jauheen
tunnistusta varten

e Kansion ulkopuolelta ryhmat tarvitsevat 3d-kappaleita (tolkki, minigrip-pussi,
keittopullo ja koeputki), joiden tilavuuksia pitaa hyodyntaa koodin selvittdmisessa.
Naihin he saavat kuvavihjeen.

e Learning appsilla on tehty "Haluatko miljonaariksi’-tietovisa. Kun miljoona on taskussa,
vahvistuksena saadaan seuraava vuosilukutehtava. Jokaisella ryhmalla vuosiluku on
vahan erilainen.

e Lisaksi lopputehtava loytyy ipadin galleriasta.
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Tavoite ja kuvaus

Alkujohdannon ja uutislahetyksen jalkeen oppilaat Iahtevat ratkaisemaan tiimeina pakopelia.
Kokonaisuuteen on varattu 90 minuuttia. Peli pelataan kemian tuplatunneilla. Tasta noin 15
minuuttia kuluu alkuasetelman selventamiseen ja tehtavan pohjustamiseen. Tavoitteena on,
etta opettaja seuraa koko ajan tiimien tydskentelya ja antaa vihjeita tarpeen mukaan. Timit
voivat myos itse pyytaa vihjetta. Jotta vihjeita ei kdytettaisi liian hanakasti, sakotetaan vihjeen
kaytosta lisaamalla 1 min peliaikaan. Talla luodaan myds aikapainetta. Syyllinen pitaa myos
valissa ilmoittaa opettajalle, jonka jalkeen saa kirjekuoressa vihjeen eteenpdin. Nain lisaamme
kontrollia ja eliminoimme arvailun mahdollisuutta. Tavoitteena on luoda oppilaille mielekas
pelikokemus, jossa jokainen |6ytad omalle tasolle sopivia haasteita.
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Kansio auki
Matematiikkatehtavat:
- yhtalopari
- yhtaloén ratkaisu
- funktion arvon laskeminen
Vastauksista forms-koodi laskujarjestystehtavana
Formsista salakirjoitus:
Muista perjantaikahvit
Salakirjoituksen purkukiekko, ohje anagrammina
(I6ytyy kansiosta)

iPadin kuorissa post-it, jossa kuva-gallerian ikoni seka tiedostonimi
Avain |6ytyy luokasta 212 nappaimiston alta
Kuvatiedosto > vinkki avaimen sijaintiin englanninkielisena arvoituksena
Avaruuskappaleet > aseta kappaleet pinta-alan mukaiseen jarjestykseen > mittaa tilavuudet
Tilavuus antaa lukuarvon:
16, 53, 4, 86
SiBeRia (jaksollinen jarjestelma)

Varastosta (siberia) jokaiselle ryhmalle 16ytyy oma QR-koodi > Tietdja-visa (learning
apps)
Tarkeat vuosiluvut > vuosilukujen summan numeroiden summasta iPadin numero (ryhmilla
eri ipadit)

Kansiossa ohje valkoisen jauheen tunnistamiseen > syyllinen soi perunajauhoa sisaltavaa
leivonnaista > kaaretorttu
Kansiossa silminnakijan kertomus syyllisen liikkeista > alakoulun tunti klo 10 pe
Vihjeiden perusteella kansion opekorteista pitaa I0ytaa oikea "syyllinen” ja kertoa se
opettajalle. Oikeasta vastauksesta annetaan kirjekuori.
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Perustiedot

e Koulun nimi: Kontioniemen koulu
e Osallistuneet luokat ja oppilasmaara: E-6, (115)

Kokonhaisuuden kuvaus

Mallinnetaan koulun ymparist6 (Hoytidinen ja Kontioniemi) MineCraftEduun. Koko koulu
osallistuu projektiin.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Historia, ymparistéoppi, kuvataide

Tavoitteet

Historia: T5 Oppilas ymmartaa ihmisen toiminnan motiiveja
T6 Oppilas osaa hahmottaa erilaisia syita ja seurauksia historian tapahtumille ja ilmidille.

Ymparistooppi: T7 Oppilas tydskentelee yhdessa muiden kanssa teknologisessa
ongelmanratkaisussa, esimerkiksi oman sovelluksen keksiminen tai muu kokeilu.

Kuvataide: ST Omat kuvakulttuurit
Tutkitaan visuaalista lahiymparistéa. Oma huone, koulun ja kodin arkkitehtuuri,
esinekulttuuri, luontoymparisto

Laaja-alainen osaaminen: Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen (L5) Tieto- ja
viestintateknologiaa (tvt) hyddynnetaan monipuolisesti eri oppiaineissa ja muussa
koulutydssa ja vahvistetaan yhteisollista oppimista.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

-Oppilaat tutustuvat ja toteuttavat monialaisen kokonaisuuden Minecraftin Education
Editionin avulla
-Minecraft -peli toimii kokonaisuuden alustana ja kaikki sisalto tuotetaan pelin sisalle.

Arviointi
Kokonaisuuteen osallistuvat oppilaat tekevat itsearvioinnin sahkdiseen Qridi -alustaan.
Oppilas tekee oman tydskentelynsa itsearviointia jokaisen oppitunnin jalkeen ja taman lisaksi

kattavamman itsearvioinnin jakson paatteeksi. Oppilas voi myds kuvata tyonsa jalkea ja
palauttaa kuvia tai videoita tyoskentelystaan erilliseen paivakirjaan.
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Opettaja arvioi oppilaiden / ryhmien tyoskentelya ja antaa palautetta tyoskentelyn aikana ja
sahkoisesti Qridissa. Kokonaisuuteen on mahdollista sisallyttaa arvioitavia osa-alueita,
esimerkiksi pienten esitysten muodossa, jotka voidaan arvioida.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Minecraftiin tutustuminen

Tarvittavat valineet
e Lapparit/pdytakoneet, joihin asennettu Minecraft Education Edition

Tavoite
Tutustua Minecraftin kayttamiseen seka pelimaailmassa toimimiseen ja motivoida oppilaita.

Kuvaus
Annetaan oppilaiden tutustua Minecraftin kayttamiseen ja ohjeistetaan orientoiva tehtava,
esimerkiksi oman talon rakentaminen.

2. kerta / oppitunti: projektin aloittaminen

Tarvittavat valineet
e Lapparit/pdytakoneet, joihin asennettu Minecraft Education Edition
e Karttoja/kuvia mallinnettavasta alueesta

Tavoite
Aloittaa kokonaisuuden tekemista ja siirtya tydskentelemaan ennalta valittuun maailmaan,
tukea oppilaiden ryhmatyoskentelytaitoja.

Kuvaus
Oppilaille annetaan ohjeet monialaisen projektin toteuttamista varten ja osoitetaan kullekin
ryhmalle oma osa-alue, jota he aloittavat muokkaamaan/rakentamaan.
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MONIALAINEN OPPIMISKOKONAISUUS

Suunnitellut: Heikki Vertanen, Ristin koulu

-Monialaisessa oppimiskokonaisuudessa yhdistyy
ymparistooppi, matematiikka, aidinkieli ja musiikki -Oppilaat
tutkivat lahiymparistoa naiden oppiaineiden kautta

POHJATIEDOT:

-Oppilaat opiskelevat ensin seuraavat aiheet:
maapera, eliokunnan luokittelu (kertaaminen),
mittaaminen (opiskeltu jo) ja keskeiset liikennemerkit
(kertaaminen)

TOTEUTUS:

-Oppilaat jaetaan 2-3 oppilaan ryhmiin. Ryhma saa
mukaansa Google Maps -kartan paperisena, johon on
merkitty nelja tehtavapistetta koulumme laheisyydesta.
-Tehtavapisteet suoritetaan numerojarjestyksessa.
-Oppilasryhma ottaa jokaisessa tehtavapisteessa selfien.
ryhmasta siten, etta taustalla nakyy myos paikka, jossa
ollaan.

-Oppilailla on mukana moniste, jossa on tarkeimmat tiedot
esim. elioista, eliokunnan luokittelusta, likennemerkeista
jne.

-Jokaisen suoritetun tehtavapisteen jalkeen ryhma
hakee opettajalta osasuoritusmerkin ns. pelimerkin
(merkin saa, kun tavoitteet on saavutettu)
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-Kun kaikki tehtavapisteet on suoritettu, ryhma saa
lopullisen suoritusmerkin ns. Pelimerkin.
-Tehtavapisteissa oppilaat kuljettavat mukana
tutkimusraporttia, johon tarvittavat tiedot kerataan /
Kirjataan.

-Oppilailla on mukana koko ajan moniste, josta [Oytyy
tarvittava perustieto tehtavien tekemiseen ja myos lista
yleisista elidista kuvineen.

TUTKIMUSRAPORTTI:

-Tutkitaan likennemerkkeja matkalla ja

kirjataan ne ylOs rastiruutuun -periaatteella

(Oppilailla on kymmenen yleisinta liikennemerkkia esilla
monisteessa taulukoituna)

-Jokaisessa tehtavapisteessa tutkitaan

maaperaa ja sen eliostoa. Havainnot kirjataan
tutkimusraporttiin.

-Oppilaat mittaavat matkan jokaisen tehtavapisteen ja
koulun valilla joko askelmaarina tai digitaalisesti
kannykalla.

ESIMERKKI TUTKIMUSRAPORTIN
TEHTAVASTA:

1. TEHTAVAPISTE 1 - katso kartalta

1.1. Paikka missa olette? Kuvaile ymparist6a (kasvit, elaimet)

1.2. Maapera - multa, hiekka, kallio - minkalaista maaperaa paikassa on? Kuvaile
kirjoittamalla millaista kyseinen maapera mielestasi on ja milta se tuntuu
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kasissasi.

multa

hiekka, sora jne.

kallio

1.3. Eli6t - kasvit, sienet ja eldimet - etsi kasveja ja elaimia seka nimea ne. Katso
monisteesta eldimien kuvia ja nimia. Oppilailla on esilla yleisimmat elitt.

ELAIMET ELAIMET
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KASVIT KASVIT

1.4 Keksi sanat biisiin (BIISI). Biisin aiheena on elio, jonka I0ysitte tasta
tehtavapisteesta. Kirjoita lyhyt sae ja kertsi. Keksi siihen melodia ja
rytmi. Laula/rappaa biisi ryhmasi kanssa ja kuvaa tama videolle.
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Avattarien avulla kohti
tavoitteita

Tarumaija Aalto
VValkeavuoren koulu, Kaarina
Henna Alanne,
Hannunniitun koulu, Turku
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Kokonhaisuuden kuvaus

Tavoitteena on, etta oppilaiden motivaatio haasteellista tekemista kohtaan (esim. laksyjen
tekeminen) lisdantyy. Lisaksi tavoitteena on konkretisoida oppilaiden positiiviset kokemukset
ja onnistumiset tavoitellusta asiasta nakyvaksi ja tata kautta lisata oppilaiden
itseohjautuvuutta ja toiminnan rutinoitumista.

Tavoite tehtavalla seka pelin "saannot" ja reunaehdot seka pelin edellyttamat materiaalit
laaditaan ja valmistetaan yhdessa oppilaiden kanssa. Talla halutaan lisata oppilaiden
sitoutumista tehtavaan seka osallistumista kokonaisuuden suunnitteluun.

Ideana on, etta lapset ansaitsevat onnistumisista leikkirahaa. Rahaa kartuttamalla voi hankkia
Avattarelleen erilaisia varusteita.

Kokonhaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Tarkoituksena on lahestya pelillistettavaa kokonaisuutta yli oppiainerajojen, monialaisesti
seka eheyttaen.

Tavoitteet

Tavoitteena on, etta oppilaiden motivaatio haasteellista tekemista kohtaan (esim. laksyjen
tekeminen) lisaantyy. Lisaksi tavoitteena on konkretisoida oppilaiden positiiviset kokemukset
ja onnistumiset tavoitellusta asiasta nakyvaksi ja tata kautta lisata oppilaiden
itseohjautuvuutta ja toiminnan rutinoitumista.

Oppilaan innostaminen ja aktiivisuuden lisaaminen.
Opittavaan aiheeseen keskittyminen.
Itseohjautuvuuden lisaaminen.

Itsearviointi valmiuksien liséaminen.
Ryhmatyotaidot.

Oppiainekohtaiset tavoitteet sisalldista johdettuina.
e Laaja-alainen osaaminen: L1, L2, L3, L4, L6, L7

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

1. Esivalmistelut: Tavoitteet, saanndt ja reunaehdot, Avattarien piirtaminen ja laminointi,
leikkirahojen askartelu ja hinnaston tekeminen, rahapussien askartelu. Valmiit
Avattaret ja rahapussit esille luokan seinalle.

2. Toteuttaminen: Yhdessa sovitun tavoitteen onnistumisesta oppilas ansaitsee rahaa.
Opettajalla on tilinauhat, johon merkitaan ansaitut eurot ja oppilas vie ansaitsemansa
summan omaan rahapussiinsa. Oppilas valitsee itse mihin lisdvarusteeseen rahansa
haluaa sijoittaa. Lisavarusteet ostetaan opettajalta ansaituilla leikkirahoilla. Oppilaat
itse askartelevat ansaitsemansa lisdvarusteen. Kun on ansainnut jonkun yhdessa
sovitun summan (vaikka rahat olisi jo kayttanyt) saa yhteisesti sovitun palkinnon esim.
oppimispelin pelaaminen ipadilld / laksyton viikko / sisavalitunti yms.

3. Arviointi on jatkuvaa ja jokaisen valitavoitteen jalkeen suoritetaan arviointia. Yhdessa
sovitaan miten tehtavan valiarviointi suoritetaan.
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4. Opettaja seuraa luokan etenemista tavoitteissa, jotta seuraavan valitavoitteen

asettaminen toteutetaan oikea aikaisesti. Pelid voidaan siis jatkaa aina uudella
tavoitteella.

Projektin arviointi luokassa

Jatkuva arviointi, vertaisarviointi, itsearviointi, huoltajien antama palaute.

Toteutuksen arviointia

Mita pienemmista oppilaista on kyse, sitda enemman aikaa pitkajanteiseen toteutukseen

tarvitaan. Esim. Alkuopetuksessa kannattaa projektille varata aikaa riittavasti, jopa
lukukauden verran.

Pitkajanteisesti toteutettuna sitouttaa oppilaita harjoittelemaan erilaisia taitoja
monipuolisesti.

On nimensa mukaisesti projekti.
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Interaktiivinen tarina

Viivi Laitinen ja Hanna Hamalainen
Puuppolan koulu, Jyvaskyla
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Perustiedot

e Puuppolan koulu
e 5. luokka, 24 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Tarkoituksena on kirjoittaa interaktiivinen tarina hyodyntaen Google Slidesia.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet
Aidinkieli
Tavoitteet

e Oppiaine: Aidinkieli 5.luokka T1, T2, T3, T5, T12
e Laaja-alainen osaaminen L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Tarinan kirjoittaminen on valilla oppilaista puuduttavaa, vaikka olisikin mahdollisuus tehda
parityota. Pelin elementtien tuominen mukaan tarinaan motivoi varmasti useita oppilaita.
Tassa pelielementiksi valikoitui interaktiivisuus eli lukija voi vaikuttaa tarinaan valitsemalla
tarinalle suuntaa. Yhteisesta tarinan alusta saadaan muotoiltua monta erilaista tarinaa,
oppilaiden tarinan jatkojen avulla.

Arviointi

Arvioitavana kohteena ryhmadassa toimiminen ja tarinan rakenteen ymmartaminen.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. oppitunti: Aiheeseen tutustuminen ja aloittaminen

Tarvittavat valineet
e Chromebookit

Tavoite

Tavoitteena on ymmartaa interaktiivisen tarinan kulku ja sen rakentaminen Google Slidesilla.
Kerrataan myds tarinan juonen rakentamisen vaiheita. Ryhmatyoétaitojen kehittéminen on osa
projektia.

Kuvaus

Tunnin alussa pohditaan, mita interaktiivisuus on esimerkiksi peleissa. Sen jalkeen mietitaan,
miten sita voisi hyddyntaa tarinoissa. Katsotaan tasta esimerkki. Naytetaan, miten tarinaan
saa luotua linkityksia ja kerrataan muutenkin Slidesin kayttd. Aloitetaan tarina yhdessa ja
mietitdan ensimmainen tarinan haarautuminen eli kaksi vaihtoehtoa tarinan juonen jatkosta.
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2. ja 3. oppitunti: Tarinan kirjoittaminen

Tarvittavat valineet
e Chromebookit

Tavoite
Tavoitteena saada tarinaa eteenpain.

Kuvaus

Kerrataan edellisella kerralla annetut ohjeet. Jaetaan oppilasryhma kahteen osaan ja nama
osat jatkavat tarinaa heille annetusta juonenkaanteesta. Kun tarinassa tulee eteen seuraava
sopiva kohta haarauttaa tarinaa, ryhma miettii vaihtoehdot ja jakautuu kahtia. Nain jatketaan
siihen asti, kun jokainen kirjoittaa tarinalle omanlaisensa lopun.
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Matematiikan
toiminnallistaminen

Janne Pellikainen
Oulun normaalikoulu Linnanmaa 1-6
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Perustiedot

e Oulun normaalikoulu Linnanmaa 1-6
e 5b 23 oppilasta.

Kokonhaisuuden kuvaus

Tarkoituksena on monipuolistaa ja saada vaihtelua matematiikan tunneille. Samaa konseptia
voisi kayttaa myos muilla tunneilla, kun kortit ja ohjeet on hyvin hallussa oppilailla ja
opettajalla.

Pidamme AmongUs tyyppisen tunnin matematiikasta, jossa harjoittelemme jo opittua ja
opimme uutta.

Solussa ja luokassa on erilaisia tehtavia, joita jokaisen tulee suorittaa. Oppilaille on jaettu
roolikortit, joiden kaantdpuolella on pelin aikana tehtavaksi tulevat tehtavat. Jokaisella on siis
erilaisia tehtavia, joita tunnin aikana pitaa ehtia tekemaan.

Pelissa on myds impostor, joka yrittda samalla sabotoida tehtavien tekemista. Esimerkiksi
murhaamalla pelikavereita ja tekemalld "tuhoja” pelikentalla. Solusta sammutetut valot
aiheuttavat muillekin esteen tehda omia tehtavia, ennen kuin ongelma on ratkaistu. Vaarissa
paikoissa olevat huonekalut jne. aiheuttavat saman ongelman, joka pitaa yhdessa ratkaista.
Impostorin tulee myo6s tehda hanelle annettuja tehtavia.

Oppilaiden tulee myos yhdessa keskustellen yrittaa selvittad, kuka on impostor. Keskustelun
paatteeksi he voivat danestaa omaa epailystaan ja eniten aania saanut "tippuu” pelista. Tama
tippunut jaa luokkaan tekemaan kirjasta samaan aiheeseen liittyvia tehtavia. (Mahdollisesti
voisi palata peliin, jotenkin?)

Solussa liikkuessaan oppilaat eivat saa keskustella toistensa kanssa. Ainoastaan jonkun
painaessa paniikkinappulaa, jarjestetaan "kokous” jossa aanestetaan kuka on impostor.
Aanestyksessa pitaa perustella omat epailykset.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Matematiikka

Tavoitteet

e Matematiikka:

Tavoitteet S4 Geometria ja mittaaminen

T1-T8, T10, Tutkitaan ja harjoitellaan mittayksikkojarjestelman rakentumista. Opitaan
ennakoimaan, arvioimaan ja tarkastamaan mittaustulosten oikeellisuutta.

T12 Pohditaan tarkoituksenmukaista mittausvalinetta eri mittauksiin.
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T1-T5,7T7, Vahvistetaan taitoja muuntaa yksikoita (pituus, massa, pinta-ala, tilavuus, ajan

T11

yksikot ja rahat, myos desimaalilukuja kayttaen).

Tavoitteet aukaistuina (ONK ops):

T1 Pitaa ylla oppilaan innostusta ja kiinnostusta matematiikkaa
kohtaan seka tukea mydnteistda mindkuvaa ja itseluottamusta

T2 Ohjata oppilasta havaitsemaan yhteyksia oppimiensa asioiden
valilla

T3 Ohjata oppilasta kehittdmaan taitoaan esittaa kysymyksia ja
tehda perusteltuja paatelmia havaintojensa pohjalta.

T4 Kannustaa oppilasta esittdmaan paattelyaan ja ratkaisujaan
muille konkreettisin vélinein, piirroksin, suullisesti ja kirjallisesti
myos tieto- ja viestintateknologiaa hyddyntaen

T5 Ohjata ja tukea oppilasta ongelmanratkaisutaitojen kehittamisessa

T6 Ohjata oppilasta kehittdmaan taitoaan arvioida ratkaisun jarkevyytta ja tuloksen
mielekkyytta

T7 Ohjata oppilasta kdyttdamaan ja ymmartdmaan matemaattisia
kasitteita ja merkintoja.

T8 Tukea ja ohjata oppilasta vahvistamaan ja laajentamaan ymmarrystaan
kymmenjarjestelmasta

T10 Opastaa oppilasta saavuttamaan sujuva laskutaito paassa ja
kirjallisesti hyodyntden laskutoimitusten ominaisuuksia

T11 Ohjata oppilasta havainnoimaan ja kuvailemaan kappaleiden

ja kuvioiden geometrisia ominaisuuksia seka tutustuttaa oppilas

geometrisiin kasitteisiin
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T12 Ohjata oppilasta arvioimaan mittauskohteen suuruutta ja valitsemaan mittaamiseen
sopivan valineen ja mittayksikdn seka

pohtimaan mittaustuloksen jarkevyytta.

e Oppiaine:
e Laaja-alainen osaaminen

Ajattelui ja Oppilaita ohjataan kdyttamaan tietoa itsendisesti ja vuorovaikutuksessa toisten

oppimaan kanssa ongelmanratkaisuun, argumentointiin, paattelyyn ja johtopaatosten
oppiminen tekemiseen seka uuden keksimiseen. Tutkiva ja luova tydskentelyote, yhdessa
(L2) tekeminen sekd mahdollisuus syventymiseen ja keskittymiseen edistdvat ajattelun

ja oppimaan oppimisen kehittymistd. Oppilaita kannustetaan kysymaan,
kuuntelemaan, tekemaan tarkkoja havaintoja ja hakemaan, arvioimaan,
muokkaamaan, tuottamaan seka jakamaan tietoa ja kehittelemdan yhdessa
ideoita ja esittdmaan tyonsa tuloksia.

Yhteistoiminnalliset ty6tavat ja vertaisoppiminen mahdollistavat yksil6lliset
oppimispolut ja oman oppimisen omistajuuden.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Arviointi
Tehtyjen tehtavien avulla oppilas osoittaa osaamistaan. Annetut tehtavat tallentuvat
alustaansa, jolloin opettaja voi palata niihin tarvittaessa. Formsiin laitetaan aina linkki

kyseiseen suoritukseen tai otetaan kuva tjs. Osa tehtavista on myos paperiin tehtavia, jotka
tulee palauttaa opettajalle.

Formatiivista arviointia pitkin matkaa, jotta oppilas tietaa mihin suuntaan kehittaa
toimintaansa ja missa on onnistuttu.

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Aloitus ja esittely

Tarvittavat valineet
e AmongUs kortit
e Tehtava kortit, joissa ainakin kaksi tehtavaa
e Esitys pelin saannaoista ja ohjeista
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Tavoite
Kokonaisuuden hahmottaminen ja tydskentelymuodon esittely. Oppilaalle tulee selkea kuva,
mita hanen tulee tehda tunnin aikana.

Kuvaus

Kaydaan yhdessa lapi, mita tulee tehtavaksi. Opettaja kertoo tunnin tavoitteet ja saannot
peliin. Pelataan harjoituspelind AmongUs-pelia roolipelind luokassa siten, etta viela ei ole
tehtavig, joita suorittaa.

Opettaja valitsee impostorin piirtamalla rastin oppilaan selkaan. Oppilaat seisovat ympyrassa
silmat kiinni. Pelissa voi pelata version myds, jossa on useampi impostor, joka pyrkii
tappamaan pelin jasenia.

2. kerta / oppitunti: Pelataan pelia

Tarvittavat valineet
e AmongUs kortit
e Tehtdva kortit, joissa ainakin kaksi tehtavaa
e Esitys pelin saannaoista ja ohjeista

Tavoite

Opetellaan matematiikkaa toiminnallisesti. Tehtavat ovat kulloisenkin aiheen mukaiset, jolloin
laskurutiini ja tietamys aiheesta syventyy.

Toimitaan ryhmana ja kehitetadn oman mielipiteen perustelua.

Kuvaus

Kerrataan pikaisesti ohjeet, mita pelissa pitikaan tehda. Aloitetaan peli siten, etta opettaja
valitsee impostorin. Lahdetadn pelaamaan ja vaeltamaan pitkin solua ja luokkaa, joissa
tehtavat ovat valmiiksi vietyina.

Pelataan pelia, kunnes kaikki on tapettu, impostor on paljastunut tai oppitunti loppuu.

3. kerta / oppitunti: Palautetta tunnista ja
kehittamisideoita

Tarvittavat valineet
Forms kysely oppilaille siita, miten onnistuivat, mika onnistui tunnissa, olisiko kehitettavaa jne.

Tavoite
Arvioida omaa osallistumista ja panosta tunnin onnistumiseen seka omaan oppimiseen.
Mietitaan myos mika pelissa oli innostavaa ja mika ei ehka toiminut meilla.

Jutellaan palautteen antamisen jalkeen yhteisesti, mita ajatuksia herasi.
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Junnu maailmalla

Tekijat: Noora Sivonen, Aila Ekblad
Koulu, kunta: Routionméaen yhtenaiskoulu, Lohja
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Perustiedot

e Routionmaen yhtendiskoulu
e 3.1k, 26 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Junnu maailmalla -pelin idea on tutustua oppilasryhmissa eri maanosiin kirjallisuuden ja
toiminnallisten tehtavien kautta, harjoittaen seka askartelu-, ryhma- etta tietoteknisia taitoja.
Monilukutaito ja tiedon etsintd on keskeinen osa pelia. Kokonaisuus olisi kiva toteuttaa
rauhallisemmin vaikkapa yhden lukukauden aikana, jolloin kokonaisuudet voisivat olla
laajemmat kuin MOK-viikossa. Opettajan tyo painottuu ennakkosuunnitteluun, itse pelissa
oppilaat pystyvat toimimaan suhteellisen itsendisesti. Kirjastosta sai tilattua heidan
keraamansa paketit lastenkirjallisuutta ja tietokirjallisuutta kustakin maanosasta.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Aidinkieli, kuvaamataito, kasityd, ympéristéoppi, liikunta, musiikki, historia, uskonto, englanti

Tavoitteet

e Aidinkieli: kirjeen kirjoittaminen, eri maanosien kirjallisuuteen tutustuminen, tiedon
etsinta, monilukutaidon kehittaminen, tieto- ja viestintateknologian kayton harjoittelu

e Kuvaamataito: erilaisten materiaalien ja tekniikoiden harjoittelu, suunnittelu

e Kasityo: vaatteen suunnittelu hahmolle, kaavan piirtamisen, leikkaamisen, kasin
ompelemisen harjoittelu

e Historia: muutamien maanosien alkuperaiskansojen historiaan tutustumista, Euroopan
linnoihin tutustumista

e Ymparistooppi: tutustuminen eri maanosiin, niiden sijainti, maanosien nimeaminen,

erilaisiin kulttuureihin tutustuminen

Liilkunta: eri maiden lasten leikkeihin tutustuminen

Musiikki: eri maiden lasten lauluihin/laululeikkeihin tutustuminen

Uskonto: muutamien alkuperaiskansojen uskomuksiin tutustuminen

Englanti: satujen kuunteleminen englanniksi

Laaja-alainen osaaminen: Ajattelu ja oppiminen, kulttuurinen osaaminen,

vuorovaikutus ja ilmaisu, monilukutaito ja tieto- ja viestintateknologinen osaaminen,

osallisuus ja vaikuttaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Luokan maskotti Junnu saa tehtavaksi serkultaan kiertad maailmaa ja todistaa serkun
kavereille, ettd maailmassa on muutakin kuin vain Balin saari, jossa nama asuvat. Oppilaat
paattavat mihin maanosaan Junnu aina matkustaa. Oppilaat keraavat lentopisteita lukemalla
maanosasta kirjallisuutta ja kirjoittamalla poimimiaan tietoja maanosan seinatauluun.
Maanosissa on tehtavia, jotka pitaa suorittaa ja ne tehtyaan oppilaat ottavat matkamuistoksi
green screenilla Junnusta kuvan kyseisen maanosan maisemissa. Kuvat tulostetaan
“trophyiksi” seinalle, todisteeksi serkun kavereille. Yritetaan kiertaa viikon aikana
mahdollisimman monta maanosaa eli saada monta trophya kerattya.
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Arviointi
Oppilaat tekevat ajatuskartan Junnun matkoista ja kirjoittavat sen perusteella kirjeen Junnun
serkulle ja kertovat, mita kaikkea ovat maailmalla nahneet. Viikon tehdyista tdista/tehtavista

kootaan vihkonen oppilaille. Vertaisarviointi ryhman toiminnasta, opettaja arvioi viikon aikana
oppilaiden osallistumista toimintaan.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Serkun kirje ja maanosat

Tarvittavat valineet

Seinalla maanosakartta

Junnu -laiskiainen

Seinalld maanosien omat seinataulut (vain maanosan nimi ylhaalla, muuten tyhja)
Serkun tehtavanantokirje

Laminoidut pelihahmot

Eri maiden lippuja tulostettuna seinataululle iiman maan nimea (kuva alempana)

Tavoite
Kokonaisuuteen virittaytyminen kirjeen ja kartan tutkimisen avulla.

Kuvaus

Luetaan Junnun serkun kirje, joka antaa pelin tehtavan. Etsitaan Bali (serkun koti)
maailmankartalta seka tutustutaan eri maanosiin nimen ja sijainnin tasolla. Kaydaan lapi pelin
idea ja saannot. Kerataan ensimmaiset lentopisteet etsimalla ipadeilla osan maiden lippujen
nimet lippuseinatauluun. Tulevien kertojen jarjestys vaihtelee sen mukaan, mihin maahan
oppilaat valitsevat lentavansa milloinkin (valinnan harjoittelua nopalla, adnestamalla,
kivi-paperi-sakset...). Ryhma saa maanosaan saavuttuaan opettajalta tehtavakirjeen, jossa
kaikki sen pysakin tehtavat on kirjattuna. Linkit visoihin ja videoihin on kirjeessa gqr-koodeina.
Jokaisen maanosan tyoskentely vie 2-4 oppituntia.

2. kerta / oppitunti: Afrikka

Tarvittavat valineet

kuvia afrikkalaisista varikkaista heimovaatteista

varikkaita kangastilkkuja, liimaa, sakset, monistetut ihmishahmon rajat
kirjallisuutta Afrikkaan liittyen (satuja seka tietokirjoja)

mobiililaitteita (tabletti/kannykka)

Tavoite
Tutustutaan lammittelyna Afrikan maihin karttavisan avulla, luetaan Afrikkaan liittyvaa
kirjallisuutta ja suunnitellaan ja askarrellaan heimovaate omalle ihmishahmolle.
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Kuvaus
e karttavisa: https://online.seterra.com/fi/vgp/3163 pareittain niin, ettd
toisella ipadilla kartta alueesta auki ja etsitddn sen avulla oikeita paikkoja
(esim. http://satio.luizav.com/afrikka-kartta/ hakusanoina: afrikka maat
karTalla)

tutkitaan kuvia erilaisista heimoasuista + asuihin Iuﬁyva askartelu
vdrikkdistd kankaista liimattuna itse suunnittelemaksi heimoasuksi paperilla
olevalle ihmishahmolle

3. kerta / oppitunti: Aasia

Tarvittavat valineet
e Syomapuikkoja ja muroja
e mobiililaitteita
e Kkirjallisuutta Aasiasta
e origami-papereita tai A4-papereita, joista taitetaan ja leikataan nelidita

Tavoite

Tutustua Aasian maihin karttavisan avulla, luetaan Aasiaan liittyvaa kirjallisuutta, harjoitellaan
syomapuikoilla syémista eli kulttuuriin tutustumista ja harjoitellaan Japanilaisten koristeiden
tekemista origamitaittelun avulla.

Kuvaus
e karttavisa: https://online.seterra.com/fi/vgp/3167
e kirjallisuus + tietoa seindlle
e Puikoilla sysnnin harjoittelua muroilla, opetusvideo:

h’r‘rps //youtu.be/SsdaPTz5JiQ

. or'lgaml ‘ralﬂelu ohje: T‘rp ZZOrlgaml‘r,comZOrlgaml kyyhky/ TAT
TAT

hﬁps / /www you‘rube com/wa’rch’v VagcqlzfEEMs
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4. kerta / oppitunti: Eurooppa

Tarvittavat valineet

e mobiililaitteet
e Kkirjallisuutta Euroopasta
e pahvi/kartonki/muovikierratysmateriaalia, erilaisia pakkauksia, liimaa, sakset, varikynia

Tavoite

Tutustua Euroopan maihin karttavisan avulla, luetaan Eurooppaan liittyvaa kirjallisuutta,
tutustutaan virtuaalisesti keskiaikaisiin linnoihin ja askarrellaan itse linna.

Kuvaus

e karttavisa: https://online.seterra.com/fi/vgp/3007

e kirjallisuus + tietoa seindlle

e linnakierros virtuaalinen:
https://artsandculture.google.com/story/VAWxcB3PgVhOvw

e Jos virtuaalilinkki ei toimi netistd johtuen, hae googlesta linnojen kuvia
(Euroopassa)

e linnan teko kolmessa ryhmdssd pahveista/kartonkisista
askeista/muoviaskeista (liima, teippi, maalit, pahvit, sakset)

5. kerta / oppitunti: Etela-Amerikka

Tarvittavat valineet

e mobiililaitteet
e Kkirjallisuutta Eteld-Amerikasta
e tilaa raivattuna luokkaan tai toimintaa ulkona/liikkasalissa

Tavoite

Tutustua Etelda-Amerikkan maihin karttavisan avulla, luetaan Etela-Amerikkaan liittyvaa
kirjallisuutta, tutustutaan videon avulla maanosaan seka kuuluisaan capoeira-tanssiin ja
harjoitellaan itse capoeira-tanssia videon opastamana.

Kuvaus
e karttapeli: https://online.seterra.com/fi/vgp/3016
kirjallisuus + tietoa seindlle
Esittelyvideo Eteld-Amerikasta: https://youtu.be
capoeira-tanssindytds: https://www.youtube.com/watch?v=zv¥_HBoe-ZU
tanssi ryhmdnd, video ndytetddn luokassa/salissa seindlld, n. 10 min.

capoeira-liikkeitd: https://www.youtube.com/watch?v=uJD-jeRuC 4

6. kerta / oppitunti: Pohjois-Amerikka

Tarvittavat valineet

e mobiililaitteet
e Kkirjallisuutta Pohjois-Amerikasta
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pahvilautasia

rei'ittajia

halutessa vaahterasiirappia ja lusikoita

erivarisia puuvilla tai villalankoja, sulkia, saksia, helmia

Tavoite

Tutustua Pohjois-Amerikan maihin karttavisan avulla, luetaan kirjallisuutta maanosasta,
tutustutaan videon avulla maanosaan ja askarrellaan unisieppari.

Kuvaus
o karttapeli: https://online.seterra.com/fi/vgp/3015
e kirjallisuus + tietoa seindlle
e Vaahterasiirappimaistiainen
e Esittelyvideo Pohjois-Amerikan alkuperdiskansasta:
https://youtu.be/jZVMR Ss
e Intiaanien unisiepparin askartelu

7. kerta / oppitunti: Australia ja Oseania

Tarvittavat valineet

mobiililaitteet

kirjallisuutta Australiasta ja Oseaniasta

mustaa paperia, pullovareja, pumpulipuikkoja, lyijykynia
esimerkkikuvia pistemaalauksista

Tavoite

Tutustua Australian ja Oseanian maihin visan avulla, luetaan kirjallisuutta maanosasta,
tutustutaan aboriginaalien pistemaalaukseen (paikalliset eldimet aiheena) ja tehdaan itse
sellainen tyo.
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Kuvaus
e karttapeli: https://online.seterra.com/fi/vgp/3341
e kirjallisuus + tietoa seindlle
e pistemaalaus australialaisesta eldimestd mustalle paperille: kilpikonna,
sisilisko, kdadarme, krokotiili, kenguru (musta paperi, pullovdrejd,
pumpulipuikkoja)

8. kerta / oppitunti: Antarktis (Etela-Manner)
Tarvittavat valineet

e mobiililaitteet

e Kkirjallisuutta Antarktiksesta

e askarteluhuopaa (valk., musta, oranssi), askartelusilmia, kuumaliimaa, nuppineuloja,
ompelulankaa, neuloja, saksia, kaavat pingviinipehmoleluun

Tavoite
Tutustutaan Antarktikseen videon avulla, luetaan kirjallisuutta maanosasta ja tehdaan
pehmolelupingviini.

Kuvaus

e video antarktiksesta: https://www.youtube.com/watch?v=FWgbrVP-CSk

e kirjallisuus + tietoa seindlle
e pehmolelupingviinin tekeminen ohjeiden mukaan
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Aikakone Villa Lantessa
-pakohuonepeli

Kati Karhula
Sammon koulu, Tampere
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Perustiedot

e Sammon koulu

e Osallistuneet luokat: 8.-Ik valinnainen kuvaviestintd, 8.-Ik valinnainen kuvataide ja 9.-k
valinnainen kuvataide, yhteensa 39 oppilasta

e Pelia on tarkoitus peluuttaa jatkossa 7.-luokkalaisilla.

Kokonaisuuden kuvaus

8.- ja 9.-luokan valinnaiset kuvataideryhmat tekivat pienissa ryhmissa (2-3 oppilasta) esitelman
sijaan pakohuonepulman valitsemastaan taidehistorian aikakaudesta. Erillisista tehtavista
kootaan taidehistorianpakohuone kuvataideluokkaan.

8.-luokan valinnaisessa kuvaviestinnassa teimme pelihahmokortit, joiden avulla pelia pelaavat
luokat jaetaan arpomalla pienryhmiin ennen pelaamisen aloittamista. (Taman ryhman oli
tarkoitus tehda my®ds video-ohje pelin alkuun, mutta etdopetusjakson vuoksi emme ehtineet.)

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Kuvataide

Tavoitteet

e Kuvataide: Taidehistoriaan perehtyminen, visuaalinen havaitseminen ja ajattelu T2,
kuvallinen tuottaminen tutkivan lahestymistavan avulla T5, visuaalisen kulttuurin
tulkinta T9

e Laaja-alainen osaaminen: Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus, ilmaisu,
monilukutaito, ajattelu ja oppimaan oppiminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Oppilaat suunnittelevat ja toteuttavat pakohuonepelin, jonka avulla opiskelemme
taidehistoriaa pelillisesti jatkossakin.

Arviointi
[tsearviointi, vertaisarviointi.

Yhteinen Forms-lomake pakohuoneen pelanneille ryhmille. Lomakkeen avulla on tarkoitus
kehittaa pakohuonetta vuosi vuodelta edelleen.
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. Kuvaviestinnan ryhma: Pelihahmojen keksiminen,
himedminen ja piirtaminen.

Tarvittavat valineet
e Luonnoslehtiot, valkoista piirustuspaperia, lyijykyna, kumi, mustia ohuita tusseja,
luokan tietokone

Tavoite
Keksia pelihahmo, sen visuaalinen ilme, hahmolle hauska nimi ja jokin vahvuus.

Kuvaus

Tunnin alussa orientoidutaan aiheeseen opettajan johdolla. Taman jalkeen oppilaat alkavat
ideoida omia osuuksiaan ryhmissa (TEAMS). Hahmot luonnosteltiin etdopetuksessa, piirrettiin
puhtaaksi koulussa, valokuvattiin ja vietiin tietokoneelle, missa lisataan kortteihin hahmojen
tiedot. Luonnosteluun kaytettiin 2h, puhtaaksi piirtamiseen 2h ja korttien digitaalista
tyostamista tehtiin yhdella tietokoneella luokassa muiden téiden ohessa useammallakin
oppitunnilla.

2. Kuvataideryhmat 8.- ja 9.-lk.

Tarvittavat valineet
e Luonnoslehtiot
e Normaali kuvataideluokan varustus: pahvit, paperit, maalit, liimat, teipit jne.
e Opettajan keraamat roinalaatikot ja lukot
e |deointilomake suunnittelun avuksi. Lomakkeessa kohta ryhman mahdollisesti
seuraavilla kerroilla tarvitsemille materiaaleille.

Tavoite
Tutustua pakohuonepelin ideaan. Valita ryhmalle oma taidehistorian aikakausi ja perehtya
siihen. Tuottaa pakohuonepulma teemasta.

Kuvaus

Tunnin alussa opettaja esittelee pakohuonepelin idean. Taman jalkeen oppilaat jakautuvat 2-3
henkildon ryhmiin, valitsevat taidehistorian aikakauden, johon alkavat perehtya
(Forms-lomakkeen avulla). He kirjaavat itselleen ylds oleellisimpia asioita tyylikaudesta ja
mahdollisia ldhteita. Vasta seuraavalla kerralla aletaan miettia, millaisen tehtavan
asiakokonaisuudesta saisi aikaiseksi. Aiheeseen perehtymiseen kaytettiin koulussa 2h, sitten
siirryttiin etaopetukseen, jossa aihetta sivuttiin ja syvennettiin useaan kertaan.

Varsinaisten pakohuonepulmien tekeminen vei eri ryhmilta erilaisia aikoja noin 2-8 oppituntia.
Tehtavissa oli muun muassa palapeleja, salakielisia koodeja, aarekarttoja, kekseliaita
kuva-arvoituksia, numerolukkoja, QR-koodien takana videoita ja Spotify-koodeilla musiikkia.
Pakohuonepulmista tuli hienojal
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Perustiedot

e Vanhankylan koulu
e 3B, 18 oppilasta

Kokonaisuuden kuvaus

Halusin kokeilla mahdollisimman monia erilaisia pelillisia elementteja opetuksessa. Kevaan
aikana paasimmekin kokeilemaan mm. Gather Townia, sanaluokkakaupungin tekemista,
Among Us -pelid metsadssa ja pakopelia.

Esittelen tassa raportissa tarkemmin Gather Townin kayttoa ja sanaluokkakaupungin
tekemista. Gather Townin avulla ensimmaisella kerralla kerrattiin eris- ja yleisnimia ja toisella
kerralla jatkettiin tarinaa annetusta alusta. Sanaluokista loimme ryhmissa kaupungit, joissa oli
erilaisia kaupunginosia.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Suomen kieli ja kirjallisuus, kuvataide

Tavoitteet
e Innostuminen yhdessa kirjoittamisesta, yleis- ja erinimien harjoittelu, sanaluokkien
harjoittelu

e Oman kaupungin suunnitteleminen ja toteuttaminen piirtamalla

Laaja-alainen osaaminen:

L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen

Opetuksessa vahvistetaan taitoa asettaa kysymyksia ja hakea niihin vastauksia itsenadisesti ja
yhdessa toisten kanssa havaintoja tehden seka erilaisia tietolahteita ja apuvalineita
hyddyntden. Ajattelun taitoja harjoitellaan ongelmanratkaisu- ja paattelytehtavin seka
uteliaisuutta, mielikuvitusta, kekseligisyytta ja toiminnallisuutta hyddyntavin ja edistavin
tyoskentelytavoin. Oppilaita rohkaistaan kayttamaan kuvittelukykyaan luoviin ratkaisuihin ja
olemassa olevien rajojen ylittamiseen.
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L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen

Oppilaita kannustetaan toteuttamaan tvt:n avulla ideoitaan yksin ja yhdessa toisten kanssa.
Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siita, miten teknologian toiminta
rilppuu ihmisen tekemista ratkaisuista.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Gather Town toimii selaimessa ja vaatii vain opettajalta kirjuaatimisen. Slina jokaisella on oma
avatar, jota liikutetaan pelia varten luodussa maailmassa. Kaikki oppilaat tulevat koodin avulla
samaan maailmaan, jossa he voivat tydskennella parin kanssa/ryhmissa.
Sanaluokkakaupunkia varten tutustuimme erilaisiin pelimaailmoihin ja lapset toivat pelillisia
elementteja téihinsa.

Arviointi

Olen tyytyvainen siihen, etta ehdin tekemaan monenlaisia kokeiluja. Menin kylla vahan
pelillisyys edelld, mutta silti toteutuksessa sain huomata, etta hyvin pelit palvelivat myos
niiden sisaltdjen harjoittelua, mihin sita olin ajatellut. Lapset olivat todella innoissaan kaikesta.
Jatkuvasti kuulin toiveita, ettd he haluavat etta olisi lisdakin samanlaista toimintaa. Lapset ovat
valtavan suuria “pelipankkeja”. Heilla on koko ajan mielessa jokin uusi peli/leikki, jota en ole
kuullutkaan. Olen usein tarttunut silhen mahdollisuuteen, etta lapset ovat opettaneet uuden
leikin koko ryhmalle. Pelillisyys varmaan teki tehtavansa kevaan aikana, kun aina uuden pelin
kohdatessani alkavat aivoni raksuttaa, etta miten juuri tata pelia voisi kayttaa oppitunneilla eri
sisaltéjen harjoitteluun.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. Muutaman oppitunnin projekti: Sanaluokkakaupunki

Tarvittavat valineet
e A3-kokoisisia valkoisia papereita
e Puuvarit

Tavoite
Tarkoitus oli kerrata ja varmentaa sanaluokkia, osata toimia ryhmissa ja innostua
uudenluomisesta.

Kuvaus

Ensin naytin oppilaille erilaisia pelimaailmoja ja keskustelimme jonkin aikaa aiheesta. Jaoin
oppilaat kolmen oppilaan ryhmiin ja jokainen oppilas sai yhden A3-paperin. Kerroin, etta
tarkoituksena on ensin miettia ryhmissa aihe yhteiselle pelimaailmalle ja sitten suunnitella
niin, etta kaikkien kolmen tyd on helppo yhdistaa lopuksi yhdeksi kokonaisuudeksi.
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Kaytannossa tama tarkoitti sita, etta ensin ryhma yhdisti paperinsa siksi aikaa, etta piirsivat
yhteisen keskustan ja suunnittelivat, miten kukin ldhtee piirtamaan omaa suunnitelmaansa
siita eteenpain.

Ryhma jakoi keskendan jokaiselle yhden sanaluokan niin, etta yhdessa osassa oli esilla
mahdollisimman paljon verbeja eli siihen piirrettiin mahdollisimman paljon mm. tekemista ja
jokaisen kuvan yhteydessa luki mika verbi on kyseessa. Toisessa osassa oli aiheena
substantiivit ja kolmannessa osassa adjektiivit.

Tahan kului useampi oppitunti. Paljon oppilaat suunnittelivat ja keskustelivat keskenaan.
Samalla sanaluokat tuli hyvin kerrattua. Lasten toista 10ytyi paljon pelillisia elementteja, mm.
moneen tydhon oli piilotettu erilaisia vihjeita ja avaimia. Lasten mielikuvitus lahti todenteolla
liikkeelle, silla lopussa yksi oppilas kysyi “Olisko meilla mahdollista joskus my6s pelata naita
peleja?”

2. kerta / oppitunti: Gather Townilla yleis- ja erinimien
harjoittelua

Tarvittavat valineet
e |apparit ja kuulokkeet

Tavoite

Tavoitteena oli oppia kayttdmaan Gather Townia ja toimia yhdessa parin kanssa. Ajattelin
kevaalla, etta jos tulee viela etakoulua, niin haluan oppilaiden hallitsevan taman.

Tavoitteena oli myos kerrata ja varmentaa eris- ja yleisnimien kirjoittamista.
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Kuvaus

Olin luonut etukateen Gather Towniin maailman, jossa oli valkotauluja, joissa
kaikissa luki tehtava, esim. “Kirjoittakaa kuukausia ja viikonpaivia.” Etukateen
olin jakanut oppilaat pareittain. Ensimmaisella kerralla tyoskentelimme kaikki
luokassa kuulokkeet paassa. Oppilaat kirjautuvat sisélle annetulla koodilla,
etsivat parinsa ja [ahtivat kiertelemaan maailmaa ja etsimaan valkotauluja, joihin
he kirjoittivat vastauksia annettuun tehtavaan.

Kun kéytimme Gather Townia ensimmaista kertaa, niin aikaa meni jonkin verran
siihen, etta kaikki oppivat kdyttamaan sita, joten oli hyva, etta tehtava oli melko
yksinkertainen. Lapset innostuivat tasté valtavasti.

X
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Kicjorrtakaa tahan lempinimia Jo lemmikidien nimia.

SQMPPQ
MOOSI

3. kerta / oppitunti: Gather Townilla tarinan kirjoittamista
parin kanssa

Tarvittavat valineet
e |apparit ja kuulokkeet

Tavoite
Tarinan jatkaminen yhdessa parin kanssa annetusta alusta jatkaen. Tavoitteena on lisata
innostusta kirjoittamiseen kayttaen monipuolisia tapoja kirjoittaa.

Kuvaus

Olin tehnyt Gather Towniin valkotauluihin tarinoiden alkuja, jotka olin ottanut iltasatu.org
-sivustolta. Tunnin alussa kerroin oppilaille, etta valkotauluista |6ytyy tarinoiden alkuja ja
heidan tehtavana on parin kanssa kulkea ympari linnaan ja etsia valkotauluja, lukea tarinan
alku ja jatkaa sita muutamalla virkkeella. Jos samassa valkotaulussa oli samaan aikaan
useampia pari, ohjeena oli yhdessa jatkaa tarinaa. Jaoin oppilaat pareiksi ja toinen meni
kaytavaan tekemaan, jotta luokassamme olisi rauhallisempaa. Kiertelin itsekin linnassa ja
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kavin juttelemassa oppilaiden kanssa heidan kirjoittamistaan tarinoista ja tarvittaessa autoin
eteenpain. Lopuksi kavin jokaiselle parille sanomassa, minka tarinan he kirjoittavat loppuun ja
kuinka paljon on aikaa. Kun aika paattyi, kirjoitin chattiin kaikille, etta nyt on aika palata
luokkaan. Sen jalkeen luimme viela syntyneet tarinat. Tahan meilla meni kaksi oppituntia.

Gather Town taipuu moneen ja tarjosi taas vahan erilaisen tavan kirjoittaa, mika innosti
oppilaita.
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4.lk englanti Hobbies

Maarit Kolehmainen
Jupperin koulu, Espoo
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Perustiedot

e Jupperin koulu
e 4B-luokka 28 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Kyseessa on noin viiden oppitunnin pelillinen oppimiskokonaisuus, joka "huipentuu” kahden
oppitunnin mittaiseen turnaukseen. Ensin yhdessa tutustutaan harrastuksiin liittyvaan
sanastoon ja rakenteisiin. Opitaan harrastusten englanninkielisia nimityksia ja kertomaan
omista mielenkiinnonkohteista. Harjoitellaan oman mielipiteen kertomista. Opettaja on
koonnut naista asioista opiskelumonisteen. Aikaa kdytetaan ensin uuden sanaston
harjoitteluun. Jo harjoitteluvaiheessa voi hyddyntaa monenlaisia pelillisia elementteja. Uusia
sanoja voidaan painaa mieleen pelaamalla erilaisia peleja (digitaaliset sanastonharjoittelupelit
ja sivustot kuten Quizlet, Wordwall, Blooket ja Loru Games, muistipeli ja bingo), leikkimalla
yhteisia leikkeja (kuten paikanvaihtoleikki, ihmismuistipeli ja pantomiimi) ja esim.
haastattelemalla toisia. Lopuksi opittuja asioita kerrataan joukkueturnauksessa.
Joukkueturnauksessa on nelja osakilpailua: 1. How well do you know your teacher? Hobby
edition. 2. Laivanupotus. 3. Loru Games battle ja 4. Blooket-peli.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Tavoitteet

e Englanti: T5: Osallistun ryhman yhteisten tehtavien tekemiseen. Vaikutan omalla
toiminnallani kannustavaan ilmapiiriin. T6: Harjoittelen ja kokeilen rohkeasti erilaisia
tapoja opiskella kieltd. Harjoittelen kayttamaan rohkeasti opiskelun apuna myds tieto-
ja viestintateknologiaa. T7: Opin kayttamaan kielitaitoani rohkeasti ja aktiivisesti
vuorovaikutuksessa erilaisissa arjen tilanteissa. T10: Harjoittelen tekstin
ymmartamisen taitoja. T11: Harjoittelen aktiivisesti puhumaan englantia oppimieni
sanojen ja rakenteiden avulla.

e Laaja-alainen osaaminen:

L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen: Vertaisoppimista kaytetaan monipuolisesti ja
vahvistetaan yhdessa tyoskentelyn taitoja. Ajattelun taitoja harjoitellaan
ongelmanratkaisu- ja paattelytehtavin seka uteliaisuutta, mielikuvitusta, kekselidisyytta
ja toiminnallisuutta hyédyntavin ja edistavin tyoskentelytavoin.

L2 Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja viestinta: Oppilaita rohkaistaan itsensa
ilmaisemiseen vahaisellakin kielitaidolla. Vuorovaikutusta, yhteistyota ja hyvaa kaytosta
harjoitellaan monipuolisesti.

L3 Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot: Pelien ja leikkien seka yhteisten tehtavien
yhteydessa opitaan ymmartamaan saantojen, sopimusten ja luottamuksen merkitys ja
harjoitellaan paatoksentekoa.

L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen: Tieto- ja viestintateknologiaa (tvt)
hyddynnetaan monipuolisesti eri oppiaineissa ja muussa koulutydssa ja vahvistetaan
yhteisollista oppimista.

L6 Tydelamataidot ja yrittajyys: Yhteisissa tyoskentelytilanteissa oppilaat saavat
mahdollisuuden oppia vastavuoroisuutta, neuvottelutaitoja seka ponnistelua yhteisen
tavoitteen saavuttamiseksi.
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Pelillistaminen

Sanaston harjoitteluvaiheessa voidaan hyddyntaa erilaisia pelillisia elementteja.

Netissa kaytettavissa olevat resurssit sanaston ja rakenteiden harjoitteluun (Quizlet,
Wordwall, Blooket, Bammboozle ja Loru Games). Em. resursseja on mahdollista kayttaa
myos ilmaiseksi, mutta kaytto vaatii opettajalta rekisterditymisen.

Muistipeli: opettaja tulostaa ja laminoi muistipelikortit opittavista harrastusten
nimityksista.

Ihmismuistipeli. Opettaja toimii pelinjohtajana. Valitaan kaksi oppilasta pelaamaan
muistipelia. He poistuvat pelin valmistelun ajaksi luokan ulkopuolelle. Opettaja antaa
jokaiselle luokassa olevalle oppilaalle harrastuksen. Muodostetaan luokassa olevista
oppilaista parit niin, etta toinen saa sanan englanniksi ja toinen suomeksi. Kunkin
oppilaan tulee painaa sana mieleensa. Kun sanat on jaettu kaikille oppilaille,
muistipelia pelaavat oppilaat tulevat luokkaan ja alkavat kysella vuorotellen
valitsemiltaan oppilailta naiden sanoja, esim. sanomalla oppilaan nimen. Kysyjien
tehtavana on ldytaa mahdollisimman monta paria ihan kuten korteilla pelattavassa
versiossa. Jo loytyneet parin voivat esim. istua alas muiden seisoessa tai voivat poistua
my0os pelista sivummalle.

Paikanvaihtoleikki: Pelissa taytyy olla pariton maara oppilaita. Yksi oppilaista voi toimia
pelin johtajana, jos ryhmdssa on parillinen maara oppilaita. Jaetaan jokaiselle oppilaalle
harrastussanakortti. Asetetaan vastinkappaleet dokumenttikameralle kaikkien
nahtaville. Asetutaan istumaan pareittain vierekkain. lman paria jaava oppilas aloittaa
pelin. Voidaan harjoitella esim. kysymaan Who likes/ Who hates/ Who loves/ Who enjoys
swimming? Vain se oppilas reagoi, jolla on kysytty harrastus ja han vastaa Me! ja siirtyy
kysyjan viereen. Poistetaan kysytty harrastus dokumenttikameralta. Kysymysvuoro
siirtyy aina sille oppilaalle, joka jaa yksin istumaan. Pelin voittaa se, joka istuu yksin sen
jalkeen, kun kaikki harrastukset on kysytty.

Pantomiimi: oppilaat esittavat opiskelumonisteelta harrastuksia ja muut arvaavat
englanniksi.

Bingo: oppilaat valitsevat opiskelumonisteelta harrastuksia joista pitavat/eivat pidat tai
joita rakastavat. Valitaan esim. kolme sanaa. Opettaja tai oppilas alkaa kysella Do you
like swimming? jne. Kun kaikki kolme oppilaan valitsemaa harrastusta on sanottu,
huutaa han bingo ja kertoo valitun tulokulman mukaan, mista harrastuksista pitaa/ei
pida tai mita rakastaa. Esim. I like swimming. | like running. | like cycling.

Lopputurnaus:

Osakilpailu 1: How well do you know your teacher? Hobby edition. Opettaja tekee
englanniksi vaittamia itsestaan ja omista harrastusmieltymyksistaan. Itse toteutin
taman tekemalla Kahoot! -visan, mutta oppilaille voi tehda esim. my6s monisteen.
Oppilaiden tulee siis ryhmissa pohtia, pitavatko vaittamat paikkansa. Itse tein
osakilpailun pisteytyksen niin, etta voittajajoukkue ansaitsi 5 pistetta, toiseksi tulleet 3
pistetta, kolmanneksi tulleet 2 pistetta ja kaikki muut joukkueet saivat 1 pisteen.
Osakilpailu 2: Laivanupotus. Jokainen pelaa laivanupotusta jonkun toisen joukkueen
jasenen kanssa. Pisteytys meilla meni niin, etta jokaisen laivanupotuksen voittaja
ansaitsi joukkueelleen 2 pistetta, tasapelista kumpikin sai 1 pisteen ja haviaja ei saanut
pisteita tiimilleen vietavaksi. Lopulta joukkueen saavuttamat pisteet laskettiin yhteen ja
lisattiin joukkueen kokonaispistesaldoon. Olin tehnyt laivanupotuspohjan monisteena.
Osakilpailu 3: Loru Games -battle. Joukkueilla oli 15 minuuttia aikaa pelata Vuohipelia
(voisi olla toki joku muukin peli). Jokaiselta joukkueen jaseneltd paras pelitulos taltioitiin
ottamalla siita kuva. Tulokset laskettiin yhteen, josta tuli joukkueen yhteistulos. Eniten
pisteita yhteensa saavuttanut joukkue ansaitsi 5 pistetta, toiseksi korkeimmat pisteet
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saanut joukkue 3 ja kolmanneksi eniten pisteita saanut joukkue sai vield 2 pistetta.
Muut joukkueet saivat kukin 1 pisteen.

e Osakilpailu 4: Blooket. Pelimuoto voidaan valita yhdessa. Mika tahansa pelimuoto,
jossa joukkueet tulevat paremmuusjarjestykseen sopii. (Esim. kaksintaistelu ei siksi
soveltuisi.) Pelissa harjoiteltiin mielipiteen kertomista harrastuksista ja olin syéttanyt
peliin kokonaisia lauseita. Kysymyksena oli lause suomeksi ja pelaajien tehtavana oli
|dytaa vastausvaihtoehdoista oikea vastine englanniksi. Esim. Mina pidan
neulomisesta. a) | like knitting. b) | hate knitting. ja c) | like fishing.

Pisteet jaettiin taas niin, etta voittajajoukkueelle 5 p, toiseksi tulleille 3 p, kolmanneksi
tulleille 2 p ja muille 1 p.

Lopuksi joukkueiden pisteen laskettiin yhteen. Koska pidimme peliturnauksen
vapunaattona, palkintona oli totta kai karkkeja.

Arviointi

Harjoittelun aikana voidaan arvioida itsearvioinnin keinoin esim. aktiivista osallistumista ja
muiden oppilaiden kannustamista. Tyoskentelytaitoja voidaan arvioida tunnin lopuksi esim.
ihan peukkuaanestyksella. (Nayta peukulla, miten onnistuit tassa tavoitteessa tanaan.) Myos
vertaisarviointia voisi tydskentelytaitojen arvioinnissa hyodyntaa. Harjoittelun aikana myds
laaja-alaisen osaamisen taitoja voidaan arvioida samoja keinoja kayttaen.

Osaamisen arvioinnissa opettaja voi havainnoida tunnin aikana oppilaan suoriutumista. Jos
halutaan tarkempaa tietoa oppilaan osaamisesta, voidaan harrastussanoista pitaa esim.
sanakoe tai luetun tai kuullun ymmartamisen tehtava, riippuen siita, millaista osaamisen
nayttdéa opettaja haluaa. Oppilaat voivat tehda myds oppimistehtavana esimerkiksi
dia-esityksen, kirjoitustehtavan tai videon omista harrastuksistaan. Talléin opettaja voi
havainnoida oppilaan kielitaitoa kokonaisuutena.

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

1. Uuden aiheen aloittaminen. Harrastussanastoon
tutustuminen ja sanaston harjoittelu. Ryhméasta ja
opiskeltavan sanaston laajuudesta riippuen
harjoitteluvaiheeseen voi kayttaa aikaa 2-4 oppituntia.

Tarvittavat valineet
e Opiskelumoniste tai oppikirja, jossa on opiskeltavaan aiheeseen liittyvaa sanastoa ja
rakenteita.

Tavoite

Tutustutaan uuteen aiheeseen ja aloitetaan uuden sanaston harjoittelu. Tutustumisvaiheessa
opettaja voi hyddyntaa erilaisia aiheeseen liittyvia lauluja tai videoita. Sanoja voidaan
harjoitella monenlaisin keinoin, joita jo kuvasin kohdassa Pelillistdminen. Kaytetaan sanojen
harjoittelussa monipuolisesti erilaisia keinoja, jotta sanat jaavat mieleen.
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2. Opitun koonti ja kertaaminen: Turnaus.

Tarvittavat valineet
e iPadeja Kahootial, Loru Games -battlen tulosten kuvaamista ja Blooketia varten. Yksi
iPad/joukkue riittaa.
e Tietokoneita Loru Games -battlen vuohipelin pelaamista varten. Tarvitaan vahintaan
yksi tietokone/ryhma, mutta kaksi tietokonetta ryhmaa varten olisi hyva

e Laivanupotus-moniste
e Kahoot! -visa tai moniste osakilpailu 1 varten (open vaittamat harrastuksista).

Tavoite

Kertaamme opittuja asioita yhteisessa turnauksessa. Oppilaat kisaavat kolmen hengen
joukkueissa. Ryhman mukaan ope voi jakaa oppilaat valmiiksi ryhmiin, ryhmat voidaan arpoa
tai oppilaat voivat itse muodostaa ryhmat. Tahan lopputurnaukseen olisi ihanteellista kayttaa
yksi kaksoistunti. Jos kaksoistuntia ei ole kaytdssa niin kaksi osakilpailua voidaan jakaa
kahdelle erilliselle oppitunnille.

Kuvaus

Opettaja kertoo, etta ohjelmassa on tanaan turnaus ja jakaa oppilaat joukkueisiin. Opettaja
esittelee kaikki turnauksen osakilpailut ja kertoo myds, miten osakilpailujen pisteytys
tapahtuu. Sitten aloitetaan turnaus osakilpailu kerrallaan. Opettaja kaynnistaa aina uuden
osakilpailun ja lisaksi jokaisen osakilpailun lopuksi on yhteinen koonti ja pisteiden jakaminen.
Lopuksi julistetaan voittajajoukkueet ja jaetaan palkinnot. Koska kyseessa on toiminta, jossa
jokainen oppilas osallistuu aktiivisesti, olisi kaikkien oppilaiden hyva saada lohdutuspalkinnot.
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Pakopeli: katoamistemppu

Kreetta Blomster, Kaisa Hannila ja Jenni Huuha
Rajakylan koulu, Oulu
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Perustiedot

e Rajakylan koulu
e Luokat 3B ja 6BC

Kokonhaisuuden kuvaus

Toiminnallinen pakopeli, jossa oppilaat ratkovat vihjeiden perusteella Mikon
katoamismysteerid. Oppilaat saavat aluksi yhteisesti viestin, jossa kerrotaan Mikon
kadonneen ja jattaneen jalkensa vain rypistetyn lapun, josta mysteerin ratkominen voi alkaa.
Pakopelissa on erilaisia toiminnallisia tehtavia, joiden ratkaiseminen vaatii erilaisten aistien
kayttoéa. Tehtavien vastaukset kirjataan ylos Google Forms:iin, joka ohjaa tehtavissa eteenpain.
Tavoitteena oli luoda pakopeli, jonka voi integroida jokaiselle opettajalle koulussamme.
Opettajat saisivat itse maarittaa tehtavat, jotka pitaa tunnilla tehda ennen paasya
toiminnallisiin tehtaviin.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Matematiikka, aidinkieli, liilkunta, laaja-alainen osaaminen

Tavoitteet

e Matematiikka: kehittaa ongelmanratkaisutaitoja ja paattelykykya, havainnoida asioiden
valisia yhteyksia,

e Aidinkieli: monilukutaidon ja vuorovaikutustaitojen kehittdminen

e Laaja-alainen osaaminen: ajattelutaidot, monilukutaito, tieto- ja viestintateknologia,
yhteistoiminnallisuus

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu
Peli etenee suorittamalla opettajan antamia tehtdvia luokassa. Oppilas tekee annetut tehtavat
esimerkiksi ymparistdopissa ja saa opettajalta uuden/seuraavan vihjeen, jolloin oppilas voi

jatkaa mysteerin suorittamista. Peliin voi liittaa haluamiaan aineita ja pelin voi suorittaa joko
pidemmalla aikavalilla tai yhden paivan aikana.

Arviointi
Pelisuoritusta ei arvioida, vaan se toimii palkintona tuntitydskentelysta. Tuntitydskentelya
arvioidaaan tavanomaisin menetelmin.

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

vaiheet:

Tarvittavat valineet
e Kahdeksan gr-koodin takana olevaa Formsiin suunniteltua lukkoa.

Game it now © 2021 Innokas




(ot

e mobiililaite, johon on asennettu QR-koodinlukija
e Valineet: pohjapiirros koulusta, heratyskello, tuoksupurkki, palapeli, esinepurkki koodin
ratkaisemista varten.

Tavoite

Pari- ja ryhmatydskentely taitojen harjoittaminen toiminnallisen tekemisen parissa, joka
kehittaa ongelmanratkaisutaitoja ja paattelya. Lisaksi tavoitteena on motivoida
tydskentelemaan sitoutuneesti annettuihin tehtaviin.

Kuvaus

Tunnin alussa oppilaille naytettiin alustus mysteeristd, jota heidan tuli lahtea selvittamaan.
Ensimmaisen vihjeen pariin oppilaat padsivat porrastetusti pienissa ryhmissa ja taman jalkeen
ryhmat etenivat pakopelin tehtavissa omaan tahtiinsa. Jokainen tehtava oli laitettu QR-koodin
taakse. Pakopelissa lukkoja oli kahdeksan kappaletta, jotka oli luotu Google Forms:illa.

Alkuperadisena ajatuksena oli, etta oppilaat saavat ratkaista pakopelin tehtavia “palkintona”
suoritettuaan oppitunneilla etukateen sovitut tehtavat. AJanpuutteen vuoksi, oppilaat
ratkoivat tehtavat saman paivan aikana.

Vihjeet:

1. Mikko on kadonnut. Han on aiemmin luvannut tulla kotiin, mutta kukaan ei ole saanut
haneen yhteytta. Mikon perheenjdsenet ovat huolissaan, koska Mikko on tunnettu
tarkkuudestaan. Tehtavanasi on selvittaa, mihin Mikko on voinut menna. Onko
Mikolle tapahtunut jotain peruuttamatonta? Hanen huoneensa lattialta 16ytyy kuitenkin
pikaisesti kirjoitettu paperilappu (annetaan oppilaalle rypistetty lappu, jossa 0551). 0551
eli Ossi, aukaisee seuraavan forms tehtavan)

Kysymys: Paattele kenen kanssa Mikko on ollut.
Vastaus: OSSI

Avautuu: Kuka on Ossi? Osaisiko Ossi kertoa Mikon paivasta jotain, joka auttaa
loytamaan Mikon?

2. Sovitun tehtavan suoritettuaan opettaja antaa koulun pohjapiirroksen oppilaalle.
Koulun pohjapiirrokseen on merkitty rastilla paikkoja, joissa Mikon on nahty kayvan
edellisena paivana. Yhdessa rastin paikassa on minecraft -kuva, jonka nimi pitaa kirjoittaa
Formsiin.

Kysymys: Mita pojat ovat menneet pelaamaan?
Vastaus: MINECRAFT
Avautuu: Pelaamisen tuoksinnassa Ossi ja Mikko ovat kadottaneet jotain tarkeaa, mutta mita?

3. Sovitun tehtavan suoritettuaan opettaja antaa oppilaalle kuvan palasen. Kuvassa jokin
koulun esine. Tunnistettava, mutta ei liian helppo. Kun oppilas keksii mika esine on
kyseessa, l0ytyy paikasta koodi, jolla padsee seuraavaan vihjeeseen. (Kaisan pinkki kello
pelikaappiin, pysdytetaan aikaan 13.20)
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Kysymys: Kirjoita aika.
vastaus: 1320

Avautuu: Pojilla on koulu loppunut jo 13.20, mutta he ovat jadneet koululle pelaamaan
puhelimilla.

4. Sovitun tehtavan suoritettuaan oppilas saa palapelin koottavakseen. Valmiissa
palapelissa on kysymys: Kenen huoneen numero on 20357 Arvoituksen ratkaisu
kirjoitetaan Formsiin.

Kysymys: Kenen huoneen numero on 20357
vastaus: REHTORI

Avautuu: Selviaa, etta Mikko ja Ossi ovat joutuneet rehtorin kansliaan. Rehtori on kaskenyt
heita jarjestelld varastoa ja kerata roskat lattioilta purkkiin.

5. Sovitun tehtavan suoritettuaan oppilas saa purkin, jossa on sisalla lego (4 nyppylaa), 4
kapya, 4 nappia, 4 nastaa

Kysymys: Kirjoita koodi.
vastaus: 4444
avautuu: Hienoa tyota, olet yha lahempana selvittdamassa missa Mikko on!

6. Sovitun tehtavan suoritettuaan opettajalla on annettavana oppilaalle pussi, jonka
sisalto (Iaakeruisku) oppilaan pitaa tunnustella ja tunnistaa. Esineen tunnistettuaan
oppilas kirjoittaa sanan Formsiin.

kysymys: Tunnista esine.
vastaus: LAAKERUISKU
avautuu: Selviaa, etta Mikko on joutunut kdymaan paansaryn takia terveydenhoitajalla.

7. Sovitun tehtavan suoritettuaan oppilas saa purkin, jota pitaa haistella ja tunnistaa
tuoksu (kaneli)

kysymys: Tunnista tuoksu.
vastaus: KANELI

avautuu: Pojilla on loppunut puhelimesta akku ja he ovat menneet Ossille leipomaan.
Korvapuustit leivottuaan Mikko on lahtenyt, eika Ossilla ole tietoa Mikon liikkeista.

8. Sovitun tehtavan suoritettuaan oppilas saa korvapuustireseptin. (tekstin seassa on
tummennettuina osa kirjaimista, muodostuu vastaus)

kysymys: Selvita sana.

vastaus: MUMMO
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Avautuu: Adniviesti (upotettu youtubeen linkin taakse) ” Mikko on tuonut minulle
korvapuusteja ja juuri lahti kotiinpain”
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Ammattialoihin futustumista

tekemalla twinella peli

Kaisa Kaar
Tapiolan koulu, Espoo
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Perustiedot

e Tapiolan koulu
e 8BDEFG (22+16+16+22+16 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Tehtavassa oppilaat jaettiin/annettiin jakautua 2-4 hengen ryhmiin. Ryhma sai itse paattaa,
mihin koulutusaloih tutustui seka millaisen tuotoksen luokalle esitettavaksi tekee.
Mahdollisuudeksi annettiin perinteinen esitelma tai seikkailupelin tekeminen twinella.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Oppilaanohjaus
Tavoitteet

e Ammatti- ja koulutusaloihin seka ammatteihin tutustuminen. Yhteistyotaitojen
kehittaminen, ryhnmaytyminen. Lisaksi tavoitteena lisata motivaatiota, koska
mahdollisuus valita oma toteuttamisen tapa - ja ehka oppia uusi tapa tuottaa.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

5. jakson oppitunneilla muutenkin toteutettu pelillistamisideaa: mietitty vahvuuksia avattaria
tekemalla, haettu oppimismerkkeja ja pelattu seppo-pelia.

Arviointi

Vertaisarviointi esitelma- ja pelailutilanteessa.

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: koulutusalojen kertaus ja aiheiden
jako. Tutustuminen valineeseen (twine)

Tarvittavat valineet
e Valmentaja -oppikirja
e Koneet

Tavoite
Oppilaat paattavat, mihin alaan tutustuvat tarkemmin seka saavat riittavan hyvan
nakemyksen siita, millainen toteutus twinella voisi onnistua.

Kuvaus

Tunnin alussa orientoidutaan aiheeseen katsomalla kaaviota koulutusaloista ja eri
koulutusasteista seka taydentamalla yhteiseen docsiin aiheesta muistiinpanoja. Sen jalkeen
jakaudutaan ryhmiin ja paatetaan tutustumisaihe. Ope esittelee twinen kaytdn ja toiminnan.
Oppilaat saavat neuvotella, milla tavoin ryhmatyonsa toteuttavat. Kaynnistetaan suunnittelu
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2. kerta / oppitunti: toteutus
Tarvittavat valineet

e Valmentaja -oppikirja
e Koneet

Tavoite
Oppilaat etsivat tietoa seka rakentavat pelejaan/esityksiaan. Aikaa kaytdssa 75 min.

Tarvittaessa jatketaan viela seuraavan viikon tunnille.
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Symbolien maailma

Riitta Rantatalo, Laura Maenpaa,
Suvi Peltonen, Anita Virkkula
Mantysalon koulu & Urheilupuiston koulu
Nurmijarvi
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Perustiedot

e Mantysalon koulu ja Urheilupuiston koulu, Nurmijarvi
e Pelia pelaavat toukokuussa Mantysalossa 4.-9. -luokkien oppilaat.

Kokonhaisuuden kuvaus

Pakopelimme tarkoituksena on tutustua symboleihin, jotka ympardivat meita kaikkialla. Pelin
voi toteuttaa yhden tunnin aikana, mutta projektia voi myds laajentaa eri oppiaineissa
haluamallaan tavalla, esim. tutustumalla tarkemmin johonkin tiettyyn, juuri siihen
oppiaineeseen kiinteasti liittyvaan, symboliin.

Koulusta ja sen ymparistdsta on piirretty koordinaateilla varustettu kartta (kts. dokumentin
alku), joka on toteutettu fantasiamaailmaksi. Kartalta [6ytyvat mm. Keijukaisten lehto, Kalman
lampi ja Arvoitusten labyrintti. Google Forms ohjaa pelaajat pisteesta toiseen. Pisteilla on joko
digitaalisia tai fyysista toimintaa vaativia tehtavia. Esimerkkeja peleista:

- sydan: MENNINKAISTEN TORI Tutustu lapuilla oleviin vaittdmiin sydansymbolista ja
ratkaise koodi
- varit: TUONELANVIRTA gr-koodi ohjaa wordwallilla tehtyyn peliin, jossa pitaa yhdistaa
oikea vari ja se, mita vari symboloi
- foneettiset merkit: ARVOITUSTEN LABYRINTTI ratkaise koodi lapuilla olevien kuvien ja
foneettisten merkkien avulla
- uskonnon ja historian symbolit, KUISKAUSTEN SILTA
- pyyda vihje rastilla olevalta oraakkelilta, jotta voisit ratkaista rastilta |0ytyvien
kuvien avulla koodin. Oraakkeli auttaa ottamaan ensimmaisesta sanasta
ensimmaisen kirjaimen, toisesta toisen jne.

Oraakkeli istuu sillalla. Saadakseen koodin oppilaiden on ratkaistava arvoitus. He nakevat
viisi kuvaa. Salasana kerrotaan oraakkelille. Jos se on oikea, oraakkeli antaa koodin.

_|.

5. ¢+

(Salasana on SESAM)

Jos oppilaat eivat keksi salasanaa, he voivat saada apua oraakkelilta. Jos oppilaat osaavat pyytaa
apua tarvittavan kohteliaasti (oraakkeli paattaa mika riittaa), oraakkeli lausuu:
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“Ensimmainen ensimmaisesta.
Toinen toisesta.

Kolmas kolmannesta.

Neljas neljannesta.

Viides viidennesta.”
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-pesumerkit: KALMANLAMPI. Koulun |aheisen lammen rannalla on vaate, jossa on
pesumerkkeja. Niista |0ytyva kasky pitaa ratkaista, ja ymmartaa sen jalkeen vetaa lammessa

oleva purkki kdyden avulla. Purkissa on koodi.

Ratkaise arvoitus oheisten merkkien avulla.
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Puun oksalla lahella rantaa on vaate, josta l16ytyy pesumerkkeja. Siita 10ytyy salainen kasky:
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- Pythagoraan kuu: KAUKMETSA
- Oppilaille annetaan laatikko, joka on sidottu yhdella narulla, paketin avattuaan
oppilaat I6ytavat sielta kaksi narua lisda. Naruista saa rakennettua kolmion, ja
hypotenuusan eli pisimman sivun avulla tulee laskea Pythagoraan kuun piiri
- karttamerkit SYNKMETSA
- Oppilaat etsivat kartalta paikkoja vihjeiden avulla ja tunnistavat kohteita
oikeiden karttamerkkien avulla ja selvittavat salasanan vihjeiden avulla
- oikea koodisana on: paikka
- liikennemerkit KEJUKAISTENLEHTO
- maaginen nelio POHJATON KAIVO
- nuotit SAMMUNUT TULIVUORI
- taideteosten symboliikka LOHIKAARMEIDEN LUOLA
Asetelmamaalauksesta tuli suosittua 1600-luvun Hollannissa. Porvaristo oli rikastunut ja se
arvosti maalaustaidetta kauneudellisena kohteena seka tapana esitella omaa varakkuutta
tai sijoituskohteena. Asetelmissa kuvattiin konkreettisia esineita esim. kukkia ja ruokien
raaka-aineita. Uskonpuhdistuksen mydéta uskonnollisten kuvien maalaaminen oli
protestanttisissa maissa kielletty, joten elamaan ja kuolemaan liittyvia aiheita jouduttiin
maalaamaan symbolien kautta. Usein taiteen avulla pyrittiin muistuttamaan ihmisen
kuolevaisuudesta seka varoittamaan katsojaa siita, ettei tama hairahtuisi jokapaivaisen
elaman houkutuksiin ja turhuuksiin. Tata kuvatyyppia kutsutaan Vanitas- tai memento mori-
suuntauksena. Pelaajan tehtavana on etsia symbolistisia merkityksia Pieter Claeszin
asetelmamaalauksesta ja muodostaa Vanitas-sana |0ytamiinsa symboleihin liitetyista
kirjaimista.

Kunkin tehtavan suoritettuaan pelaajat saavat palkinnoksi osaamismerkin, joissa on elamassa
tarvittavia asioita, kuten hurjia haaveita, syvaa viisautta ja lempeada lampda.
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Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Peli on monialainen kokonaisuus: kielet, matematiikka, maantieto, historia, uskonto,
kuvataide, musiikki, kotitalous.

Tavoitteet

e Tutustua meitd jokapaivaisessa elamassamme ympardiviin symboleihin.
e Laaja-alainen osaaminen: ryhmatydtaidot, ongelmanratkaisu, viestintateknologinen
osaaminen.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Tarvittavat valineet
e Opettajalta saatava kartta, josta voi lukea oikeat koordinaatit ja seuraavan rastin
sijainnin
e Puhelin tai tabletti

Kuvaus

Pakopelia voi pohjustaa katsomalla YleAreenasta symboleita kasittelevan Merkkien salat
-ohjelmaa tai keskustelemalla yleisella tasolla meita ympardivista symboleista. Kun oppilaat
ovat pelanneet pelin, voi aiheen kasittelya jatkaa edelleen oppitunneilla.
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Pohjoismaiden ja Baltian
aarteet

Lauri Volmanen
Liperin koulu, Liperi

121 Innokas
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Perustiedot

e Liperin Koulu
e 4. luokka, 19 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Pohjoismaat ja Baltia- peli toteutetaan valmiille karttapohjalle mukaillen Afrikan tahti- pelia.
Pelia varten tydstetaan kartonkineliot ja rahat toteutetaan oppilastyona. "Aarteet” ovat
kohdemaille tyypillisia luonnonrikkauksia, kulttuuri- ja matkailukohteita, joitakin ihan oikeita
aarteitakin mahtuu mukaan.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Ympadristooppi, aidinkieli

Tavoitteet

e YPI: Tutustuminen Pohjoismaihin ja Baltiaan
e Al: Keskeisten tietojen haku.
e Laaja-alainen osaaminen: L1, L3, L4, L5, L7

Pelillistaminen /Pelisuunnittelu

Pelipohjana toimii karttakuva, johon on piirretty paikat "aarrepahvinelidille” Pelissa paitsi
karttakuva myos kohdemaiden tyypillisia tuotteita opitaan pelaamalla.

Arviointi
Kukin ryhma arvioi omaa toimintaansa ja tydskentelya. Jokainen arvioi lisdksi em. asioita
omalta kohdaltaan. Oppilaiden tietojen arviointi tehdaan jaksokokeella.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
1. vaihe

Kaydaan Pohjoismaiden ja Baltian oppiaines nopeassa tahdissa lapi oppikirjan avulla.

Tarvittavat valineet
e Pisara oppikirja ja tyokirja

Tavoite
Saadaan perustietoa Pohjoismaista ja Baltian maista.

Kuvaus
Opiskeluun kaytetaan Pisara-sarjan oppikirjaa ja tyokirjaa.
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2. vaihe

Tarvittavat valineet
e |-Pad
e Oppikirjat

Tavoite
Saadaan riittavat tiedot Pohjoismaiden ja Baltian alueen karttakuvasta ja paikoista siina.
opitaan eri maiden tyypillisia kulttuuriin ja elinkeinoihin liittyvia piirteita.

Kuvaus

Luokka jaetaan ryhmiin ja kullekin ryhmalle kohdemaa/ kohdemaat. Etsitaan oman
kohdemaan "aarteista” kuvia, jotka liitetaan word-sivulle sopivan kokoisena. Kuvat jaetaan
opettajalle, joka tulostaa riittavan maaran kuvia. Ryhmat hinnoittelevat aarteet oman
mielensa mukaan mukaillen Afrikan tahti- pelia.

3. vaihe

Tarvittavat valineet
- kartonkineliot
- kuvasivut
- liimaa
- saksia
- kopioidut setelisivut

Tavoite
Tavoitteena on saada peliin liittyvat oheistarvikkeet tehtya ja laadittua saannot.

Kuvaus

Jokainen ryhma valmistaa omat aarrekorttinsa. Ne, jotka vapautuvat nopeimmin alkavat
leikella rahoja. Vapautuvista muutama kehittelee sattumakortit (juna-, lentoliput ja auto seka
matka keskeytyy- kortit). Nappulat ja arpakuutiot lainataan koulun valineistosta. Pelipohjaa
voidaan myos yhdessa suunnitella, mutta toteutus lienee parasta opettajan voimin tehda
(tulostus ja piirto). Yndessa sovelletaan saannot.

4. vaihe

Tarvittavat valineet
- valmiit pelipohjat
- peliin tarvittavat oheistarvikkeet
- oppikirjat

Tavoite

Testata pelin saannaét ja toimivuus.

Kuvaus
Jokainen ryhma pelaa viela omana ryhmanaan. Testataan ja tdsmennetaan saannot
yhteisessa keskustelussa.
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5. vaihe

Tarvittavat valineet
Pelaamiseen tarvittavat kaikki tarvikkeet.

Tavoite
Pelataan peli sekaryhmissa.

Kuvaus
Peliryhmissa on jokaisen maaryhman edustaja. Pelataan peli loppuun asti.
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Matematiikan pelillistaminen

Tekijat: Matias Kuosa
Terasrautelan koulu, Turku
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Perustiedot

e Terasrautelan koulu, Terdsrautelan yksikko
e 3A, 30 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Tassa pelillistamisprojektissa oppilaat on tarkoitus sitouttaa matematiikan tyoskentelyyn
pisteiden keraamista ja oman hahmon kehittamista apuna kayttaen.

Kokeilujakso koostuu perehtymisesta (1h), pisteiden keraamisesta (1viikko/3h), avatarin
suunnittelemisesta (2h), tiimitydskentelysta (2h) seka loppukoonnista (2h). Yhteensa projekti
vaatii siis vahintaan 7 oppituntia talla pohjalla. Pisteiden keradminen toteutetaan tavallisen
matematiikan tunnin yhteydessa, joten sita varten ei tarvitse erikseen budjetoida aikaa, vaikka
se on ylla merkittykin nakyviin.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Kokeilujaksolla projekti liitettiin matematiikkaan. Idea on sovellettavissa muihinkin
oppiaineisiin, mutta silloin pisteiden laskeminen taytyy toteuttaa toisella tavalla.

Tavoitteet
e Matematiikka:

“Matematiikan opiskelu on tavoitteellista ja pitkdjanteista toimintaa, jossa oppilaat oppivat
ottamaan vastuuta omasta oppimisestaan”

e Laaja-alainen osaaminen:
L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen “Tutkiva ja luova tydskentelyote, yhdessa tekeminen seka
mahdollisuus syventymiseen ja keskittymiseen edistavat ajattelun ja oppimaan oppimisen
kehittymista.”

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Kokeilujakson aikana oppilaat keraavat suorituksillaan pisteita, eli krediitteja, joilla he voivat
taydentaa omaa avatariaan projektin loppukoonnin tunneilla.

Avatar voidaan koota joko digitydkalun tai perinteisen kuvataidetyoskentelyn avulla.
Toteutetussa projektissa paadyttiin perinteiseen kuvataidetydskentelyyn, koska
oppilastuntemuksen pohjalta se arvioitiin helposti toteutettavaksi seka oppilaille erittain
mieluisaksi vaihtoehdoksi.
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Arviointi
Pisteiden/krediittien keraaminen, oppilaiden suoritusten rutiininomainen arviointi,
vertaisarvioinnit seka mahdolliset huoltajien kommentit toimivat jakson arviointiperusteina.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
1. kerta, Oppilaiden perehdyttéaminen, 1h

Tarvittavat valineet
e oppilaan lomake (pisteiden laskemista varten)
e virittaytymismateriaali (valinnainen, opettaja hyddynsi omia pelimieltymyksiaan)

Tavoite
Jokainen oppilas saa alustavan kuvan tulevasta projektista ja sen tydvaiheista. Jokainen
oppilas ymmartaa oppilaan lomakkeen merkityksen ja sitoutuu huolehtimaan siita.

Kuvaus
Virittdytyminen: Opettajan avatar ennen ja jalkeen

Projektin yleinen esittely (vaiheet, toteutus)
Oppilaan lomakkeen esittely

Avatar-pohjan, seka avatarin tarkoituksen esittely
Tiimitydskentelyvaiheen lyhyt kuvaaminen
Esimerkkitapaus loppukoonnin ostotilanteesta

Laksy: Oman avatarin suunnitteleminen
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2. kerta, Ensimmaisten pisteiden keraaminen, 1h

Tarvittavat valineet
e matematiikan kirja
e oppilaan lomake

Tavoite
Oppitunnilla oppilaat konkreettisesti nakevat ja kokevat miten pisteiden keraaminen
onnistuu.

Kuvaus

Oppitunti alkaa uuteen aiheeseen perehtymalla.

Tehdaan paassalaskut ja kerataan niiden pisteet.

Tyoskentelyn ohessa opettaja tarkistaa laksyt ja pisteyttaa ne lomakkeeseen (1 piste, jos tehty,
toinen piste, jos tehty oikein)

3. kerta, Toisen kerran pisteiden keraaminen, 1h

Tarvittavat valineet
e matematiikan kirja
e oppilaan lomake

Tavoite
Oppitunnilla oppilaat konkreettisesti nakevat ja kokevat miten pisteiden keraaminen
onnistuu.

Kuvaus

Oppitunti alkaa uuteen aiheeseen perehtymalla.

Tehdaan paassalaskut ja kerataan niiden pisteet.

Tyoskentelyn ohessa opettaja tarkistaa laksyt ja pisteyttaa ne lomakkeeseen (1 piste, jos tehty,
toinen piste, jos tehty oikein)
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4. kerta, Kolmannen kerran pisteiden keréaminen, 1h

Tarvittavat valineet
e matematiikan kirja
e oppilaan lomake

Tavoite
Oppitunnilla oppilaat konkreettisesti nakevat ja kokevat miten pisteiden keraaminen
onnistuu.

Kuvaus

Oppitunti alkaa uuteen aiheeseen perehtymalla.

Tehdaan paassalaskut ja kerataan niiden pisteet.

Tyoskentelyn ohessa opettaja tarkistaa laksyt ja pisteyttaa ne lomakkeeseen (1 piste, jos tehty,
toinen piste, jos tehty oikein)
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5. kerta, Kokonaispisteiden laskeminen, 1h

Tarvittavat valineet
e matematiikan kirja
e oppilaan lomake

Tavoite

Oppitunnilla oppilaat konkreettisesti nakevat ja kokevat miten pisteiden keraaminen
onnistuu.

Lasketaan jokaisen oppilaan kokonaispisteet yhteen.

Kuvaus

Oppitunti alkaa uuteen aiheeseen perehtymalla.

Tehdaan padssalaskut ja kerataan niiden pisteet.

TyOskentelyn ohessa opettaja tarkistaa laksyt ja pisteyttaa ne lomakkeeseen (1 piste, jos tehty,
toinen piste, jos tehty oikein)

Opettaja keraa lomakkeet ja laskee paivan paatteeksi kunkin oppilaan kokonaispisteet.

6. kerta, Avatar-pohjan laatiminen, 2h

Tarvittavat valineet
e A3 -paperia
e puuvarit
e avatar-pohja

Tavoite
Tunnin aikana jokainen oppilas luonnostelee ja myo6s varittaa oman avatar-pohjansa
mieltymyksiensa mukaan.

Kuvaus

Kaksoistunti aloitetaan tutustumalla erilaisiin silmien ja suun muotoihin yms.
Suunnittelupaperille tehddaan muutamia luonnoksia ennen kuin oppilaat saavat varsinaisen
avatar-pohjan.
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7. kerta, Tuotteiden suunnittelu ja valmistaminen, 2h

Tarvittavat valineet
e A3-paperia, A4-paperia
e puuvarit
e sakset
e paperiliima

Tavoite
Kaksoistunnin aikana jokainen oppilas suunnittelee omissa pienryhmissaan vahintaan yhden
tuotteen muun luokan ostettavaksi.

Kuvaus

Mielenkiinnostuksen pohjalta oppilaat jaetaan pienryhmiin (vaatteet, lemmikit, varusteet,
ruuat, varusteet). Ryhmissa oppilaat ideoivat ja suunnittelevat tuotteita muiden ostettavaksi.
Valmiit tuotteet varitetdan mahdollisimman siististi, jotta niita voi sitten kopioida tulostimella
toisille oppilaille.

8. kerta, Tuotteiden suunnittelu ja valmistaminen, 2h

Tarvittavat valineet
e A3-paperia, A4-paperia
e puuvarit
e sakset
e paperiliima

Tavoite
Oppilaat valmistavat suunnittelemansa tuotteet. Tydn jaljen tulee olla huolellista.

Kuvaus

Talla kerralla jatkettiin tuotteiden jalostamista ideoista myyntikelpoisiksi tuotteisiksi. Valmiit
versiot koottiin yhteisille "katalogialustoille”, jotta saman kategorian tuotteet I16ytyvat
myyntipdivana helposti samoilta alustoilta.
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9. kerta, Tuotteiden ostaminen ja oman avatarin
viimeistely, 2h

Tarvittavat valineet

omat avatarit

henkilokohtaiset oppilaan lomakkeet (opettajan tarkastamina)
myyntikatalogit hintoineen

sakset

paperiliima

Tavoite

Oppilaat kayttavat tienaamansa pisteet parhaaksi katsomallaan tavalla ostamalla
valmistettuja tuotteita.

Ostetut tuotteet liimataan avatarin paalle avatar on valmis.

Kuvaus

Tuotteiden myynti tapahtui seuraavassa jarjestyksessa:
1. tuotteiden esittelykierros

2. tuotteiden ostokierros

3. tulostetaan tarvittavat kopiomaarat

4. avatarien viimeistely ostetuilla tuotteilla

Tama oppitunti hyotyi suuresti koulunkdynninohjaajaresurssista. Ohjaaja paasi tulostamaan
jo "myytyja” tuotteita opettajan hoitaessa rauhassa loppuun itse myyntitilaisuudeen.
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Projektin ruusuja

Motivoituneet oppilaat
Luova ideointi
Verrattain kevyt toteutus

Projektin risuja

Pisteiden keraamista tulisi helpottaa, tallaisenaan tyollistaa opettajaa melko paljon.
Avatar-osuuden digitalisointi?
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Escape Alakoulun Englanti!

Miia Viitala
Nyhkalan koulu, Karkkila
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Perustiedot

e Nyhkalan koulu
e O6Aja 6B (14 ja 20 oppilasta)

Kokonhaisuuden kuvaus

Alakoulun viimeisella englannin tarkoituksena on paasta “pakoon alakoulun englannista”.
Google Forms -pohjainen pakopeli toteutetaan noin neljan oppilaan ryhmissa. Aihealueet
liittyvat englannin kieleen ja englanninkielisiin kulttuurialueisiin.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

englannin kieli

Tavoitteet

e englannin kieli: luetunymmartaminen, kuullunymmartaminen, someviestinta,
maantiede ja kulttuuri
e Laaja-alainen osaaminen L1, L2, L, L4, L5

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Google Forms -pohjainen pakopeli, jossa on elementteja myds Formsin ulkopuolella
Arviointi

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

Yksi oppitunti, kuudennen luokan kevaan viimeinen
englannin tunti

Tarvittavat valineet
e Chromebook/tietokone joka ryhmalle
e wc-paperirullasta tehty salakirjoitus, voi olla jotain muutakin
e kuvia englanninkielisten maiden kulttuurikohteista tai tunnetuista henkildista tai
hahmoista
e vanha puhelin, jossa tekstiviestiketju
e englanninkielisia somelyhenteita

Tavoite

Tavoitteena on koota yhteen vuosien aikana opittua (luetunymmartaminen,
kuullunymmartaminen, someviestinta, maantiede ja kulttuuri) ja saada onnistumisen
kokemuksia ja oivaltamisen riemua.
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Kuvaus
Peliin paasee tasta:

https://bit.ly/30IBGcD

Tehtava 1:
YouTube-video, jossa ollaan kokkiohjelmassa. Videon jalkeen on monivalintatehtava.

Tehtava 2:
Ryhma lukee lyhyen tekstin ja padstakseen eteenpdin opettajalle on tuotava vihrea lehti.

Tehtava 3:
Saatuaan vihrean lehden opettaja kertoo seuraavan vihjeen sijainnin: “The next clue
lies in this classroom somewhere close to the ceiling i a place where

you can’t easlly see or reach.”

Taulukalusteen paalla on 2-3 samanlaista wc-paperirullaa, joissa on rullattavana kirjainjonoja.
Kun kirjaimet saa oikealle kohdalle, saa selville salasanan, jolla paasee pelissa etenemaan:
study kirjoitetaan Formsiin vastaukseksi.

Tehtava 4: Kulttuuri/maantiede

Luokassa ja kaytavilla on kuvia, jotka liittyvat englanninkielisiin maihin, hamayksena mukana
on myds Ruotsiin liittyva kuva. Jokaisessa kuvassa on kirjain. Kirjaimista muodostuu sana
beautiful, joka avaa Formsin “lukon”.

Tehtava 5:
Kahoot-peli vuoden asioista. Pelitulos ndytetaan opettajalle, joka antaa seuraavan vihjeen:

“Find my phone! Where is my friend’s sister?”
Luokassa on puhelin, jossa on “auki” tekstiviestiketju (vanhaan puhelimeen liimattu):
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98000 AT&T LTE 12:57 PM - 50% Wl

< Back Friend Contact

Sunday 12:50 AM

I mu m8. Ltns. Hru?

Oh, I'm fine. I mu 2. How is ur
sis?

My sis is OK. She's on a d8
2day

Ic. That's gr8. It's getting I8.
We should go be4 it gets dark.
I hope T'll cu I8r. Maybe

2morrow?
OK. Hand! CUL!
XXX
(O] Send

(https://ifaketextmessage.com/)

Luokassa on my06s someviestinnassa kaytetyista lyhenteista vinkkeja ja ryhman on
selvitettava, missa sisko nyt on. Sisko on treffeilld, ja se vastaus avaa Formsin seuraavan
“lukon”.

Tehtava 6:
Ryhma lukee tietyn sivun englannin kirjasta (Go for it) ja vastaa monivalintakysymykseen.
Kun sen saa oikein, on selviytynyt alakoulun englannista voittajana!
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Perustiedot

« Koulun nimi Kruununhaan ya
+ Osallistuneet luokat ja oppilasmaara. Kaksi 8.1k design aineen rynmaan, joissa 16
oppilasta ryhmassa

Kokonhaisuuden kuvaus

Koko idea tahan Iahti huoltajista ja osan huolesta. Mita lapset pelaavat ja miten paljon.
Huoltajille oli vanhempainilta, jossa asiantujoiden luento ja keskustelua aiheesta. Tasta
sain idean koulutuksen alettua, etta asiaa voisi kdyda myds lapi oppilaiden kanssa.

Oppilailla koulun lapparit. 4 viikkoa x 2h

4h tehdaan esitelmaa. Pareittain esitelmat eri peli tyypeista ja oppilaan oma suosikki
pelista tarkempi esittely.

Pelityypit:

Ajopelit esim. Moto GP, F1 2020

Seikkailupelit esim. Control, Assasin Creed, Ratchet

Toimintapelit (FPS, taistelu) esim. Counter strike, Tekken

Strategiapelit (RTS, vuoropohjaiset) esim. Civilisation IV, Lol, Dota, Clash of Clans
Roolipelit (RPG, MMORPG) esim. Cyperpunk, Wow,

Urheilupelit esim. NHL, FIFA

Musiikki- ja seurapelit esim. Sign Star, Gitar Hero, Just Dance

Simulaatiopelit esim. Flight simulator, Farm simulator, Sims

2h Oppilaat esittelevat esitelmat, jonka jalkeen keskustelu aiheena esimerkiksi:
Mita peleja pelataan talla hetkelld ja miksi

Ikarajat

Vastuullinen pelaaminen

Kayttaytyminen netissa

Kuinka tunnistaa, jos pelaa liikaa ja miten sita rajoittaa.

Vertaisarviointi esitelmista.

2h pelijamit. Helsingin kaupungin koneisiin saa Minecraft educationin.

Jatko suunnitteluun tulevaisuutta varten. 4x2h Pelin tekijat “roolipeli”. Oppilaat
suunnittelevat pelin, jossa jokaisella eri tehtava. Eriyttaminen ...
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Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Design
Tavoitteet

Oppiaine:
Oppiaine:
Laaja-alainen osaaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Pelijamit lopussa. Jatkuu pelillistamisella lisaa 9.luokalla.

Arviointi

Vertaisarviointi kiitettava/hyva/valttava

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

- Ensimainen ja toinen kaksoistunti

Tarvittavat valineet
Lapparit/padit

Tavoite
Pohjustaa tehtava. Kertoa miksi tata tehdaan ja aikataulutus. Esitelmien

Kuvaus

Opettaja kertoo, miksi tata tehdaan ja miten. Aikataulu. Jaetaan esitelmien aiheet
pareille. Esitelmat tehtiin google slaidsiin. Esitelmien tekoa. Valmistauduttiin
asentamalla Minecraftit lopussa.

Innostuneisuus naiden tekemiseen yllati minut todella positiivisesti.

- Kolmas kerta pelijamit

Tarvittavat valineet
Koulun lappari, joissa google slidesiin tehty esitelma esitetaan.
Videotykki/tv

Game it now & 2021 Innokas
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Tavoite
Oppilaat opettavat toisiaan mita eri pelityyppeja on ja millaisia peleja he pelaavat.
Keskustellaan pelaamisesta yleisesti lopuksi.

Kuvaus

Esitelmien pito ja vertaisarviointi. Opettajan johdolla/avulla keskustellaan esim. mita
peleja pelataan talla hetkella ja miksi? Ikarajat peleissa. Vastuullinen pelaaminen.
Kayttaytyminen nettipeleissa. Kuinka tunnistaa, jos pelaa liikaa ja miten sita rajoittaa?

- Neljas kerta pelijamit

Tarvittavat valineet
+ Koulun lappari, joissa asennettu Minecraft education versio.

Tavoite

Kokeilla turvallisessa ymparistordossa pelaamista ryhman kesken. Oppilaat opettaisivat
toisiaan. Tehtavana rakennetaan oma avatar. Aluksi 2d omakuva tyyliin 20 kertaa 15
blokkia Avatar sai olla niin iso kuin halusi mutta se oli 3d. Lisaksi oppilaslahtosia
pelaamis ideoita.

Kuvaus

Lahes jokainen oppilas on kokeillut tata pelia, siksi valitsen sen. Lisaksi se on maksuton.
Aivan mahtavia yllatyksia kuinka kekseliaita oppilaat ovat taman pelin sisalla keksineet
ja tehneet.
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Luolaseikkailu

Minna Tuomarila
Vasaramaen koulu, Turku
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Perustiedot

e Vasaramaen koulu

e Osallistuneet luokat
o 7E 19 oppilasta
o 8A22oppilasta
o 8C 23 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Google Formsilla toteutettu pakopeli. Oppilaat ratkaisevat 2-3 henkilon ryhmissa geometriaan
liittyvia ongelmatehtavia. Jokaisesta tehtavasta oppilaat ratkaisevat numerokoodin, jolla
paasee eteenpdin seuraavaan tehtavaan.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet
Matematiikka
Tavoitteet
e Oppiaine:
o T1 vahvistaa oppilaan motivaatiota, myonteista minakuvaa ja itseluottamusta

matematiikan oppijana

o _T5 tukea oppilasta loogista ja luovaa ajattelua vaativien matemaattisten
tehtavien ratkaisemisessa ja siind tarvittavien taitojen kehittdmisessa

o T10 ohjata oppilasta vahvistamaan paattely- ja padssalaskutaitoa ja kannustaa
oppilasta kayttamaan laskutaitoaan eri tilanteissa

o T16 tukea oppilasta ymmadrtamaan geometrian kdsitteitd ja niiden valisia
yhteyksia

e Laaja-alainen osaaminen:

o Ajattelu ja oppimaan oppiminen (L1)

o Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu (L2)

o Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen (L5)

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Harjoitellaan pakopelin avulla geometriaa, ongelmanratkaisua ja ryhmatydtaitoja.

Arviointi

Kirjoita tahan
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Pakopelin ohjeistus
Tarvittavat valineet

Tavoite
Valmistella seuraavalla tunnilla toteutettavaa pakopelia. Motivoida oppilaita.

Kuvaus

Tunnilla kaydaan lapi pakopelin ohjeistus. Jaetaan peliryhmat ja kerrotaan valineet, joita
tarvitaan mukaan seuraavalle tunnille. Motivoidaan kertomalla osa tarinasta ja mahdollisista
palkinnoista.

2. kerta / oppitunti: Pakopelin pelaaminen

Tarvittavat valineet
e Tietokone
Viivoitin
Kynia ja ruutupaperia
Muutama peili
(Osan ongelmista voi halutessaan tulostaa oppilaille)

Tavoite

Harjoitellaan geometriaa, ongelmanratkaisua ja ryhmatyotaitoja.

Kuvaus

Oppilaille I1ahetetaan linkki pakopeliin. Pelaaminen alkaa tarinalla. Taustalle voi halutessaan
laittaa musiikkia ja taululle heijastaa kellon oikean tunnelman luomiseksi. Oppilailla on 40
minuuttia aikaa ratkaista pakopelin tehtavat. Opettajalta saa tarvittaessa vihjeita.

Linkki pakopeliin.
Alla tehtavien oikeat vastaukset:

Tehtava 1 Ovi: 4158
e ristikulmana a =41°
e vieruskulmana B = 180° - 122° = 58°
Tehtava 2 Pelilauta: 012
e Dpisteet sijoitetaan koordinaatistoon ja yhdistetaan, jokaisesta rivista muodostuu luku
Tehtava 3 Oikea haarautuma: 7083
e kuvassa esiintyvat yksikdot muutetaan millimetreiksi ja lasketaan yhteen
Tehtava 4 Paaluola: 1007
e ratkaistaan kuvien kasitteet ja jokaisesta varillinen kirjain siirretdaan ylos ruudukkoon
e ylaosan ruudukosta muodostuu teksti tuhat seitseman
e harmaat ruudut ovat valilyonteja
Tehtava 5 Kellot: 6813

Game it now © 2021 Innokas

f



Imohds]

e siirrd ylhaalla olevan kellon sinista isoa viisari vihjeen mukaan
e kahdessa ensimmaisessa kellossa alas siniseen ruutuun sijoitetaan numero, johon
sininen isoviisari jaa
e kahdessa jalkimmaisessa kellossa alas punaiseen ruutuun sijoitetaan numero, johon
punainen pikkuviisari jaa
Tehtava 6 Kalterit: 2528
e luku tulee peilata

e jos oppilaat eivat hahmota, voi heille antaa peilin ja he voivat kokeilla milta numero
nayttaa peilattuna
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Perustiedot

e Matias Kiiskinen
e 3.-6. luokat alakoululla

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Laaja-alaiset taidot
- Ajattelu ja oppimaan oppiminen (L1

Game it now © 2021 Innokas
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- Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot (L3) (itsesaatelyn kehittdminen)

- Osallistuminen, vaikuttaminen ja kestavan tulevaisuuden rakentaminen (L7)
- Monilukutaito (L4)

- Tieto- ja viestinta- teknologinen osaaminen (L5)

Ympadristotieto
- Ravintoketjun kertaaminen (kasvinsygja, peto, raadonsydja)
- Opetellaan tekemaan tutkimusraporttia.
- Opetellaan havainnoimaan ymparistoa ja kirjaamaan havainnot ylos.

Aidinkieli
- Harjoitellaan tulkitsemaan erilaisia kuvia
- Harjoitellaan luovaa kirjoittamista.
- Harjoitellaan luetun ymmartamista ja ohjeiden lukemista ja kuuntelemista.
- Harjoitellaan kirjoittamaan kokonaisia virkkeita. (pisteytys kannustaa)

Matematiikka
- Kerrataan sanallisten tehtavien ratkaisutavat
- Harjoitellaan sanallisten- ja pohdintatehtavien ratkaisua

Kuvataide
- Perehdytaan logon tekemiseen ja logon muotoon
- Mallinnetaan ja kopioidaan erilaisia kuvia (logo ja elaimet)

Kokonaisuudehn kuvaus

- Pelillinen-sivustolta "Myrskyn jaljet” pelista otettu tarina, joka on muokattu meidan
koululle sopivaksi.

Linkit muokattuun tarinaan:
Part 1: linkki
Part 2: linkki

1. paiva

1. tunti: Peliin orientoituminen ja tavoitteiden esittely seka pistejarjestelman esittely

2.-3. tunti: Pelin aloittaminen ja oman hahmon luominen peliin. Avatarin kopioiminen Google
Classroomissa olevaan Docsiin. Hahmon luominen (koneet kaikille, Google Docsiin ja
Avatar-Makerilla oman avatarin tekeminen)

4-5. tunti: Ryhmatyon aloittaminen: Nimen ja logon keksiminen seka ryhmalle saantéjen
luominen "Mita on hyva ryhmatydskentely”. Ryhmat vastaavat Forms kyselyyn, joka on
pisteytetty.Tiedoston voi lahettaa vasta, kun on ratkaissut arvoituksen ryhmassa (padit
kaikille, Formsiin vastataan)

(Ryhman logon suunnittelu https://www.freelogodesign.org/ -sivustolla ja logon kopioiminen
vihkoon) Ryhman luominen Forms

Game it now © 2021 Innokas



https://drive.google.com/file/d/1nfuB8jBIUwDwPyXLZftDzNf07JlM52ms/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AJtAeC2GesjXvcmmTm6YE-CeZ1mIiO1a/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1cabWgVHLccr-E0SHvZpbaJYCmzLzaBnfwJ_rFrs4G3k/edit?usp=sharing
https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=hOQUV7Iou0SmBjZell8NUxGpd64Je_5DrAIek_jkLYxUNUFVOTcyNExYVzY0QUdVVUY0NVZFSkFZSi4u&sharetoken=dSuwUmkjomvbVA00RdZo
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2-3. paiva

6.-12. tunti: Oppilaat etsivat koulusta QR-koodeja (tdma on vanha versio, kaikki koodit eivat
toimi) sisalta. IPadin avulla he lukevat koodit, jotka kertovat vihjeen, missa pain ulkona eldin
on. Oppilaat suunnistavat vihjeiden avulla ja etsivat eldimet ulkoa. Kun ryhma on |oytanyt
eldaimen ja arvoituksen, he joko tayttavat raportin ulkona tai ottavat padilla kuvan eldaimesta ja
palaavat sisdlle tayttamaan raporttia. Linkki: turkimusraportit.

12-13.. Tunti: Loppuvastuksen kohtaaminen. Loppuvastus: LEGO-avaimen kokoaminen, yksi
oppilas antaa verhon takana ohjeita kuvan perusteella. Oppilaiden tulee kasata kuvan
mukainen avain pikkuleegoista verhon toisella puolella. Opettaja ottaa aikaa ja antaa
palautetta heti perdan ja pisteyttaa tehtavan ajan mukaan. Pelin pisteytyksen 16dat lopusta.

Pelissa on mukana sattumia, mitka voivat iskea tiimin mina hetkena hyvansa. Tiimien pitaa
reagoida ja toimia niiden mukaan.

Pisteytys tasta linkista

ARVIOINTI

- Oppilaita arvioidaan suullisesti jatkuvasti pelin aikana. Opettaja arvioi jokaisen
palautetun tydn ja antaa palautetta siita.

- Pelin paatyttya opettaja antaa kirjallisen palautteen jokaiselle ryhmalle.

- Ryhma tekee itsearviointi Formsin ja antaa pelista suullisesti palautetta

Kokemukset pelista:

- Erittain motivoiva ja peliin kannattaa eldytya opettajana. Kaytin taustamusiikkia
(X-Files) tunnari ja pidin valoja poissa, kun luin tarinaa eteenpain. Tunnari soi koko ajan
luokassa. Lisaksi opettajan kannattaa esittaa Molieria pelin aikana.

- Pisteytys kannattaa pitaa kokoajan nakyvilla ja paivittaa jatkuvast, jotta oppilaat
nakevat kehityksen. Motivoi valtavasti oppilaita.

- Sattumat ovat superhaluttuja. Alussa meilla oli vain kaksi sattumaa ja kirjoitin pelin
aikana lisaa sattumia, kun ne olivat niin suuri hitti.

- Loppuvastuksessa nakee erittdin hyvin millaisia ryhmatydskentelijoita oppilaat ovat.
Lisaksi se avaa mahtavan tilaisuuden keskustella oppilaiden vahvuuksista. Oppilaat itse
lahtevat pohtimaan, kuka on hyva selittamaan ja kuka hyva kuuntelemaan ja
kokoamaan legoja.

- Kannattaa varata aikaa rauhalliseen ohjeistukseen ja varata tarvittavat paperit
tulosettuna tiimeille. Nain opettaja voi toimia Molierina ja pitaa “helpdeksia” luokassa
ja arvioida suoritettuja tehtavia ja paivittaa luokan alytaululle pisteita.

- Meidan koulussa neloset pelasivat ensimmaisena ja sitten vitoset ja kutoset. Paasimme
paivittamaan yhdessa opettajien kanssa pelia koko ajan. Sain vetaa omalle porukalle
pelin viimeisena ja hioa sen palautteen perusteella kuntoon, mika oli mahtavaa.
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SEPPO-PELI

Afrikan etsityin timanttivaras
Seppo-peli

Oona Rintamaa
Kimpisen koulu, Lappeenranta
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Perustiedot

e Kimpisen koulu
e Toteutettu viides- ja kuudesluokkalaisten kanssa osana valinnaisainekokonaisuutta,
oppilaita luokissa noin 20-25

Kokonaisuuden kuvaus

Kokonaisuus on luotu valinnaiskuvataiteen oppitunneille.

Tavoitteena on pelin avulla innostaa ja motivoida oppilaita luovaan tyoskentelyyn matalalla
kynnykselld ja saada onnistumisen kokemuksia kuvataiteesta. Kokonaisuus on helposti
toteutettavissa kaytanndssa seka muokattavissa ja eriytettavissa erilaisille opetusryhmille.
Kokonaisuuden voi toteuttaa erilaisissa oppimisymparistdissa ja sen toteuttamiseen voi
soveltaa erilaisia materiaaleja tai tekniikoita.

Kokonaisuudessa oppilaat saavat Seppo-pelissa etsiva Wilssonilta alkutarinassa tehtavan:
Etsiva Wilsson tarvitsee apua etsivatapauksen selvittamiseen. Oppilaiden tehtavana on
seurata silminnakijoiden vihjeita karanneesta timanttivarkaasta ja selvittda naiden vihjeiden
avulla hanen henkildllisyytensa seka ulkonakonsa. Vihje vihjeelta oppilaat rakentavat
maalaten reaaliajassa ja -koossa kuvaa epadillysta voimapaperille. Pelin lopussa
timanttivarkaan henkildllisyys paljastuu. Etappeja on 18 ja jokaisella etapilla on yksi
silminnakijavihje.

Alkutarina:

"Hei te siella! Olen etsiva Wilsson ja tarvitsen teidan apuanne seuraavan
etsivatapauksen ratkaisemiseen. Viime ydna tapahtui epaonnekas sattumusten sarja,
jonka seurauksena Afrikan kallisarvoisin jalokivi, Afrikan tahti, joutui vaariin kasiin.
Noin klo 02:30 paikallista aikaa Kapkaupungissa jarjestettavan jokavuotisen
jalokivinayttelyn yovartija torkahti vahingossa kesken oman
tydvuoronsa.Torkahtaessaan valvontapdytansa aareen vartija painoi kadellaan
vahingossa turvajarjestelman pois paalta, minka seurauksena taman ainutlaatuisen
aarteen sailytysholvin ovi avautui apposen ammolleen.Vasyneen valvojan lennellessa
makoisasti hoyhen saarilla, viekas varas luikahti liukkaasti ikkunasta sisaan, hiipi hiljaa
avonaiseen holviin ja ujutti kassiinsa arvokkaan kansallisaarteen. Lopuksi han poistui
lahes jalkia jattamatta rikospaikalta.Hetken paasta vartija herasi ja huomasi
karmaisevan vahingon sattuneen: Jalokivi oli poissa! Unihiekat viela silmissaan vartija
halytti minut valittdmasti paikalle tutkimaan tapausta. Onneksemme varas vilahti
valvontakamerassa ja saimme kerattya rikospaikalta muutamia johtolankoja. Nama
eivat kuitenkaan viela riittaneet taman jalokivirohmun henkiléllisyyden jaljittamiseen.
Siksi tarvitsenkin teidéan apuanne. Teidan tehtavanne on kerata tuntomerkkeja
varkaasta silminnakijoiden vihjeiden perusteella ja luoda niiden pohjalta kuva tasta
vikkelasta vorosta. Vain nain meilla on mahdollisuus tunnistaa ja napata tama nokkela
napistelija ennen kuin han ehtii kadota maasta Afrikan tahden kanssa. Onnea
matkaan! PS. Muistakaa olla tarkkoja ja lukea havainnot huolella: Jokaisen
tuntomerkin jaljentaminen kuvaan voi olla ratkaiseva tekija!”
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Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Luotu valinnaiskuvataiteen oppitunneille.
Integroitu mukaan: aidinkieli, matematiikka, kuvataide

Tavoitteet

Aidinkieli: monilukutaito ja luetun ymmartdminen

Matematiikka: mittaaminen ja mittasuhteiden hahmottaminen

Kuvataide: maalaaminen, varien kaytto, mittasuhteiden hahmottaminen

Laaja-alainen osaaminen: mm. TVT-taidot, vuorovaikutus- ja ryhmatydskentelytaidot,
luova itsensa ilmaisu, monilukutaito, vastuun ottaminen omasta tyoskentelysta / oman
toiminnan ohjaus

e Tarjota matalalla kynnyksella onnistumisen kokemuksia kuvataiteessa seka innostaa
etta motivoida oppilaita luovaan tydskentelyyn

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Konsepti: Kerronnallinen / tarinamainen vihjepeli, etsivatapauksen ratkaiseminen

Oppilaat saavat Arvaa kuka-maisesti vihjeita Afrikan etsityimmasta timanttivarkaasta heidan
edetessaan pelilaudalla.

Oppilaiden tehtavana on naiden vihjeiden kautta paatella hanen henkildllisyytensa seka
ulkonakonsa ja luoda se reaaliajassa seka -koossa kuvataidetyoksi.

Osa vihjeista on sisaltaa suorat ohjeet, millainen henkilé on kun taas osa vihjeista rakentuu eri
tehtavien kautta esim. etsitaan tietoa netista: minka pituinen on lkean Hammarn sohva (antaa
tiedon henkildn pituudesta) tai pyoraytetaan onnenpyoéraa (millaiset hiukset karkurilla on).

Arviointi
TyOskentelyprosessin arvioiminen - miten tyoskentelyprosessi eteni?
Opettaja, ryhman itsearviointi, vertaisarviointi
Valmiin tuotoksen arvioiminen - miten hyvin tuotos vastaa vihjeita ja miten hyvin se on

viimeistelty?
Opettaja, rynman itsearviointi, vertaisarviointi

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Seppo-pelin aloitus

Tarvittavat valineet
e Oppilaille alylaite (Ipad, puhelin yms.)
Opettajalle tietokone ja Smart Board yms. jolla ndyttaa peli oppilaille
Lyijykynat, pyyhekumit, pullovarit, siveltimet, varien sekoitusalusta, voimapaperia
Mittanauha, noppa
Reilusti tilaa tydskennella
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Tavoite
Peliohjeiden lapikaynti, peliin kirjautuminen ja tydskentelyn kdynnistaminen.

Kuvaus

Tunti: 2 x 45 min

Opettaja esittelee oppilaille Seppo-peliymparistdn ja kay lapi, miten pelia pelataan.
Kun peliohjeet ovat selvat, oppilaat jaetaan / he jakautuvat 3-4 hengen ryhmiin.
Ryhmille jaetaan peliin tarvittavat materiaalit seka pelikoodi.

Opettaja kaynnistaa Seppo-pelin ja oppilaat kirjautuvat peliymparistoon ja aloittavat
tyoskentelyn: Peli aloitetaan ensimmaiselta etapilta, jonka jalkeen edetdan eteenpadin
numerojarjestyksessa kartalla. Opettaja tarvittaessa auttaa ja ohjaa vihjeissa seka
etenemisessa tydskentelyn ajan.

Tunnin lopussa lyhyt yhteenveto, miten tyoskentely on kullakin ryhmalla edistynyt.

2. kerta / oppitunti: Tyoskentelyprosessin jatkaminen

Tarvittavat valineet
e Oppilaille alylaite (Ipad, puhelin yms.)
Opettajalle tietokone
Lyijykynat, pyyhekumit, pullovarit, siveltimet, varien sekoitusalusta, voimapaperia
Mittanauha, noppa
Reilusti tilaa tyoskennella

Tavoite
Tyoskentelyn jatkaminen oppilasryhmissa

Kuvaus

Tunti: 2x 45min

Opettaja kertaa peliohjeet ja kaynnistaa pelin. Oppilaat kirjautuvat koodillaan peliin.
Tyoskentely jatkuu oppilasryhmissa. Opettaja tarvittaessa auttaa ja ohjaa vihjeissa seka
etenemisessa tyoskentelyn ajan.

Tunnin lopussa lyhyt yhteenveto, miten tydskentely on kullakin ryhmalla edistynynt ja missa
ollaan menossa.

3. kerta / oppitunti: Viimeistely ja yhteenveto

Tarvittavat valineet
e Oppilaille alylaite (Ipad, puhelin yms.)
e Opettajalle tietokone
e Lyijykynat, pyyhekumit, pullovarit, siveltimet, varien sekoitusalusta, voimapaperia
e Mittanauha, noppa
e Reilusti tilaa tydskennella

Tavoite

Oman tyon viimeistely ja pelin paattaminen.

Tunti: 2 X 45 min

Opettaja kertaa peliohjeet ja kaynnistaa pelin. Oppilaat kirjautuvat koodillaan peliin.
Tyoskentely jatkuu oppilasryhmissa. Opettaja tarvittaessa auttaa ja ohjaa vihjeissa seka
etenemisessa tyoskentelyn ajan.

Ryhmat viimeistelevat oman tydnsa saapuessaan maaliin.
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Lopussa ryhman itsearviointi omasta tydskentelysta seka lopputuloksesta seka opettajan

palaute ryhmalle. Vertaispalaute: Ryhmat antavat lopputuloksesta toisilleen palautetta ja
vertailevat, miten kukakin ryhma on tulkinnut pelissa tulleita vihjeita.
Toiden ripustaminen oman luokan seinalle.
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Vahvuuspeli

Tekijat: 4b- ja 4c-luokkien oppilaat seka opettaja
Riitta Rantatalo
Koulu: Mantysalon koulu
Kunta: Nurmijarven kunta




lpvmohids

Perustiedot

e Koulun nimi: Mantysalon koulu
e Osallistuneet luokat ja oppilasmaara 4b- ja 4c- luokan oppilaat 41 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Olen teettanyt kahdella neljannen luokan ryhmalla suunnittelemamme vahvuuspelit. Pelit
toteutettiin lautapeleina.

Aluksi oppilaat saivat tehtdavakseen toteuttaa vahvuuskortit piirtamalla jokaiseen vahvuuteen jokin
aiheeseen sopiva eldinhahmo.

Seuraavaksi jokainen kirjoitti pari tilannetta, jossa kyseisestd vahvuudesta olisi hyotya. Kirjoitin
puhtaaksi oppilaiden kuvailemat haastavat tilanteet ja askartelin niista haaste-kortit. Kortteihin
kirjoitettiin ja pisteytettiin ne vahvuudet, joista kussakin tilanteessa olisi eniten hyotya.

Lopuksi piirsin yhden tai kahden kartongin kokoisen kartaston saarineen tai manterineen, lisasin
piirrokseen myds "peliruudut." Sydamen ja tdhden muotoisista ruuduista piti ottaa haastekortti.
Sydamen muotoisessa peliruudussa oppilaalla oli myés mahdollisuus vaihtaa yksi neljasta
vahvuuskortista. Kopioin saaret ja mantereet oppilaille kuvitettavaksi. Heidan piti ryhmassa paattaa
millainen kukin saari tai mantere olisi ilmastoltaan ja olosuhteiltaan. Tyot varitettiin puuvareilla.

Kun pelin eri osa-alueet olivat valmiina, liimattiin mantereet ja saaret sinisille kartonkipohyjille,
joista syntyi pelilaudat. Pelatessaokainen oppilas sai sattumanvaraisesti nelja eri vahvuuskorttia.
Pelia pelattiin nopalla ja ensimmaisena maaliin paadssyt oli voittaja.

Ensimmainen pelikerta jai niin lyhyeksi, ettei kukaan paassyt loppuun, mutta tarkoitus on pelata
peleja vielda uudestaan viimeisina koulupdivina kevaalla.

Kumpikin luokka sai tehtya kolme erilaista pelilautaa. On kuitenkin mydnnettava, etta projekti oli
melkoisen aikaa vieva ja my6s opettajaa melko tavalla tyollistava. Olimme kuitenkin tyytyvaisia
lopputulokseen, vaikka viimeiselld kerralla alkoikin ilmeta vahvasti "taisteluvasymysta."

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Kuvataide

Tavoitteet

e Kuvataide: pelisuunnittelu, vuorovaikutus, yksin ja ryhmassa tydskentely, kuvaviestinta,
varioppi

e Laaja-alainen osaaminen: ajattelu ja oppimaan oppiminen, vuorovaikutus ja ilmaisu,
itsesta huolehtiminen ja arjen taidot, osallistuminen, vaikuttaminen ja kestavan
tulevaisuuden rakentaminen
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Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

- Peli oli opettajan puolesta jo pitkalle strukturoitu, mutta sisaltdjen aikaan saaminen ja
visuaalinen toteutus jaivat oppilaiden tehtavaksi.

Arviointi
- Tassa ensimmaisessa yhteisessa peliprojektissa oppilaat eivat paasseet
suunnittelemaan pelejaan alusta lahtien, vaan toteuttivat pelia opettajan
strukturoiman suunnitelman mukaan. Seuraavassa pelisuunnitelma-projekstissa

oppilaat saavat vapaammat kadet suunnitella pelia alusta lahtien omien ideoittensa
mukaan.

- Tydn maara yllatti hieman ja loppuvaiheessa luokat alkoivat olla melko vasyneita koko
tyohon. Onneksi tyot saatiin kuitenkin kunnialla loppuun ja oppilaat nauttivat peliensa
pelaamisesta.

- Tydhon osallistuminen oli melko tasaista eri oppilaiden kesken, silla jokaisella oli omia
vastuualueitaan pelin toteutuksessa.

- Visuaalisesti peleista tuli kivoja ja uskon, etta niita valmistaessaan ja niilla pelatessaan
oppilaat tosiaankin perehtyvat vahvuuksiin liittyviin kasitteisiin ja pohtivat niiden
merkitysta arjessaan.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
e Erivarisia kartonkeja, puuvareja, tusseja, liimoja, saksia yms. askartelutarvikkeita.

Tavoite
Tutustuttiin Lotta Uusitalo-Malmivaaran ja Kaisa Vuorisen HUOMAA
HYVAI-TOIMINTAKORTTEIHIN ja keskusteltiin vahvuuksista.

Kuvaus
Katso kokonaisuuden kuvaus

Toteutetut sisallot pelin korteissa:
VAHVUUDET

HUUMORINTAJU
- Hauskuutat toisia.

- Osaat kdantaa ankeatkin tilanteet hassuiksi.
- Huomaat erilaisia puolia tapahtumissa.
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TOIVEIKKUUS
- Olet kannustava muita kohtaan.
- Etlannistu vastoinkaymisista.
- Uskot, etta toiset ihmiset toimivat hyvin ja oikein.

ARVIOINTIKYKY
- Pohdit asioiden hydtyja ja haittoja.
- Vertailet tuotteita tarkasti ennen ostamista.
- Naet hienojen ulkokuorten ja tyhjien lupausten taakse.

OPPIMISEN ILO
- Kysyt usein miksi.
- Haluat tietda monista asioista.
- Luet mielellasi erilaisia kirjoja.

LUOVUUS
- Nautit ideoinnista ja asioiden kehittelemisesta.
- Naet mahdollisuuksia erikoisissa tilanteissa.
- Teet asioita mielellasi uudella tai erilaisella tavalla.

KIITOLLISUUS
- Olet onnellinen ilman erityista syyta.
- Naet jokaisessa paivassa jotakin inmeellista.
- lloitset asioista, joita sinulla itsellasi on.

SINNIKKYYS
- Kun paatat jotakin, toimit kuten olet paattanyt.
- Jaksat etsia ratkaisuja, vaikka tehtava nayttaa
mahdottomalta.
- Ryhdyt rohkeasti tyéstamaan suurta ja vaativaa tehtavaa.

INNOSTUS
- llahdut monista asioista.
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- Uusien asioiden tekeminen lisaa tarmokkuuttasi.
- Unohdat pienet murheet ja naet mahdollisuuksia monissa
paikoissa.

MYOTATUNTO
- Huomaat, kun joku on surullinen.

- Tarjoat usein apua muille.
- lloitset toisten onnistumisista.

JOHTAJUUS
- Astut tarvittaessa esiin puhumaan kaikkien puolesta.
- Sinut valitaan usein edustamaan luokkaasi erilaisiin
tehtaviin.
- Ratkaiset ongelmia yhteiseksi hyvaksi ja keksit keinoja
innostaa muita.

KAUNEUDEN ARVOSTUS
- Pyrit hienoon suoritukseen toimissasi.
- Hankit asioita niiden kauneuden vuoksi.
- Seuraat somessa mielellasi menestyneita ihmisia.

UTELIAISUUS

- Kyselet paljon.
- Olet mukana monessa.
- Etsit tietoa asioista.

SISUKKUUS
- Pysyt suunnitelmissasi, vaikka muut jo luovuttavat.

- Keksit aina keinot ylittaa tiellesi tulleet esteet.
- Nautit tehtdvista, jotka vaativat ponnistelua.
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REHELLISYYS
- Haluat kertoa, miten asiat oikeasti ovat.

- Puhut totta myas silloin, kun siita on itsellesi haittaa.
- Etyleensa sorru valkoisiin valheisiin tai kerro
puolitotuuksia.

ANTEEKSIANTAVUUS

- Etsit tilaisuutta sopia riidat tai erimielisyydet.

- Suhtaudut mydtatuntoisesti niihin, jotka ovat toimineet
vaarin.

- Et halua kostaa, vaikka joku olisi kohdellut sinua epareilusti.

VAATIMATTOMUUS
- Pidat usein oman osaamisesi piilossa.

- Olet hyva kuuntelija.
- Vaivaudut, kun sinua kehutaan julkisest.

HARKITSEVAISUUS
- Mietit tarkkaan, mita sanot.

- Kysyt neuvoja, |oytaaksesi oikean ratkaisun.
- Harkitset useita vaihtoehtoja, ennen paatdoksen tekemista.

ROHKEUS
- Kokeilet mielellasi uusia asioita.

- Avaat suusi isonkin joukon edessa.
- Uskallat olla erimielta muiden kanssa.

RAKKAUS
- Vietat paljon aikaa perheesi ja ystaviesi kanssa.
- Teet asioita, joita tiedat toisten pitavan.
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- Ajattelet lempeasti sinulle tarkeista inmisista ja asioista.

RYHMATYOTAIDOT

- Teet mielellasi ty6ta toisten kanssa.

- Kuuntelet ihmisia ymparillasi.

- Koko luokan hyvinvointi on sinulle tarkeaa.

REILUUS
- Koet omantunnontuskia, jos saat muita enemman.

- Puolustat totuutta, vaikka siita olisi sinulle itsellesi haittaa.
- Sinulle osallistuminen on voittamista tarkeampaa.

SOSIAALINEN ALYKKYYS

- Ystavystyt helposti.

- Jarjestat kaveritapaamisia.

- Osaat seka rauhoittaa etta innostaa toisia.

YSTAVALLISYYS

- Vastaat ilolla, kun sinulta pyydetaan jotakin.

- Kun tapaat uusia ihmisia, ajattelet, etta heista voi tulla
ystaviasi.

- Kohtelet toisia ihmisia kauniisti.

NAKOKULMAN OTTOKYKY

- Kykenet kompromisseihin ja pystyt tarvittaessa
muuttamaan tapaasi ajatella asioista.

- Osaat asettua toisten ihmisten asemaan.

- Sinua pidetaan viisaana ja sinulta kysytaan neuvoja.

ITSESAATELY
- Saat tehtavat ajoissa valmiiksi.
- Pystyt sanomaan “ei kiitos” houkutuksille.
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- Pysyt rauhallisena, vaikka sinua yritetaan arsyttaa.

HAASTEET

Sinulla on halpa vanha kannykka ja nyt kaverisi on saanut todella hienon ja kalliin kannykan.
Kaverisi lemmikki on sairastunut vakavasti ja han on siita kovin suruissaan.
Parhaan kaverisi isa on sairastunut vakavasti.

Olet vahingossa rikkonut jonkin tarkean tavaran ja nyt siita pitaisi kertoa vanhemmille.
Olit jattanyt uuden pyorasi ajotielle ja tiejyra ajoi vahingossa sen paalle.

Olet voittanut lotossa suuren summan rahaa.

Kaverit kiusaavat luokkatoveriasi ja sinunkin odotetaan liittyvan kiusaajiin.

Olet metsassa kavelylla ja yht'akkia edessasi on karhu.

Teidan luokkanne on lahddssa luokkaretkelle ja koululla pitdisi olla aamulla klo 8.00. Heraat kotona
vasta yhdeksalta.

Olet vaihtanut koulua ja nyt sinun pitaisi tutustua uusiin koulutovereihisi.

Olette retkella ja sinun kaverisi huomaa, etta on unohtanut omaat evaansa kotiin.

Lokki varastaa veljesi jaatelon juuri kun olitte ostaneet kioskilta isot totterdt ja kdyttaneet sita varten
saamanne rahat ostokseen.

Koulussa toinen oppilas etuilee sinua ruokajonossa.

Sinulla on paljon kotitehtavia, mutta kaverit tulivat hakemaan sinua mukaansa pihalle.

Olette saaneet mummulasta yhteisen kasvimaan, jonne pitaisi istuttaa kasveja. Nyt sinun pitdisi paattaa
serkkusi kanssa, mita kasveja kasvatatte tana kesana.

Olet aina tilannut ravintolassa samaa ruokaa, mutta nyt ruokalistaa on muutettu eika sinun
lempiruokaasi ole enaa saatavilla.

Sinulla on huomenna koe etka ole ehtinyt valmistautua siihen lainkaan. Nyt kaverisi perhe pyytaa sinua
mukaan vesipuistoon koko loppup

Saat kummitadilta uudet luistimet, jotka ovat hieman erilaiset kuin olisit halunnut.
Sinun pitaa suunnitella jokin kiva tehtava yhdessa kolmen luokkatoverisi kanssa.
Luokalle on tullut uusi oppilas, jolla ei ole lainkaan kavereita.

Luokallasi on yksi oppilas, joka jatetaan aina leikin ulkopuolelle.
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Olet voittanut laulu kilpailun ja olet siita todella ylpea.

Sinun pitdad menna isoveljen huoneeseen kysymadn hanelta jotakin. Han on kuitenkin tdnaan todella
akaisella tuulella.

Pupufarmin kanit ovat karanneet ja farmin omistaja pelkaa, etta niille sattuu jotakin pahaa. Mita voit
tehda?

Olet tehnyt jotakin hassua ja kaikki nauravat nyt sinulle. Paatat itsekin nauraa toisten mukana.

Edessasi kulkevalta vanhukselta putoaa lompakko ja huomaat, ettd lompakon sisalta nakyy useita
seteleita.

Naapurisi kissa on karannut kotoaan.

Kaverisi on yksin kotona ja kysyy voisitko sina olla hanen kanssaan.
Haluaisit kovasti uuden leluauton, mutta et ole varma voitko saada sellaisen syntymapaiva lahjaksi.

Vietat aikaa kaverisi kanssa. Sinulla on evaana yksi suklaapatukka.
Pikkuveljesi saa haavan polveensa teidan leikkiessanne yhdessa ulkona.

Pelkaan korkeita paikkoja, mutta nyt ystavani ovat pyytaneet minua harrastamaan vuorikiipeilya heidan
kanssaan.

Olet kouluryhman kanssa matkalla uimahalliin, kun tulette onnettomuus paikalle. Loukkaantuneita on
paljon ja kiireinen avun tarve on suuri.

Pelaat jalkapalloa kavereiden kanssa ja yksi pelaajista ei ole kovin kokenut palloilija. Paatat kuitenkin
auttaa hanta ja syotat hanelle aina, kun siihen tarjoutuu tilaisuus.

Hauskuutat kavereita, kun he ovat allapain.

Kannustat kavereita jatkamaan pelia, vaikka olettekin haviolla.

Olet saanut uuden tietokoneen.

Sinua kaduttaa, etta olet tullut kiusanneeksi yhta luokkatoveria.

Joku on ollut ilkea sinulle, mutta han ndyttaa nyt selvasti katuvan ikavaa kaytostaan.

Tiimisi on tekemassa suuren virheen ja jonkun pitaisi ottaa tilanne haltuun.

Kaveriasi on kiusattu ja han kaipaa tukea.
Odotat postista tilaamaasi tuotetta, mutta jostakin syysta sita ei vain ala kuulua.
Huomaat, etta yksi luokkatoverisi on jaanyt ryhman ulkopuolelle.

Olet saanut saastettya rahaa, mutta se riittda vain joko pyoraan tai pelikoneeseen. Nyt pitdisi paattaa
kumman ostat.

Ystavasi lemmikki marsu on sairastunut vakavasti ja han on siita kovin huolissaan ja surullinen.
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Olet kadottanut puhelimesi ja sita on etsitty perheen voimin koko paivan. Muut ovat ja vasyneet
etsimiseen ja haluavat luovuttaa.

kotitehtava osoittautuu yllattavan vaikeaksi. Olet pohtinut ongelmaa jo puolituntia eika ratkaisua ole
|oytynyt. Pitaisika jo luovuttaa?
Olit puistossa kavelylla ja huomasit, etta puiston penkilla istui pieni lapsi itkemassa.

Kaverisi pudotti avaimensa valitunnilla ja kaipaisi kipeasti apua niiden etsimiseen.

Porukka kiusaajia tulee koulumatkalla vastaan. Miten selviat tilanteesta.

Olet saanut mopokortin ja ensimmaisella ajokerralla poliisit pysayttavat sinut tien reunaan.

Naapuriasi ei ole ndakynyt moneen paivaan. Huolestut ja menet kolkutettelemaan hanen ovelleen.
Tultuasi paikalle kuulet sisaltd avunhuutoja.

Olet kavereiden kanssa leikkimassa ja sinun tulee kauhea jano, mutta arkailet sen kertomista toisille.
Olet jonottamassa ruokalaan ja jotkut etuilevat jonossa. Sinullakin on kova nalka ja sinun tekee mieli
liittya etuilevien joukkoon.

Sinun huoneeseesi on ostettu uusi tyopdyta ja mukava nojatuoli,

Sinulla on kokonainen suklaalevy ja haluat avata pakkauksen ja maistaa levya. Kaverillasi ei ole mitaan
herkkuja.

TyOmiehet eivat osaa paattaa, mista tyo pitaisi aloittaa ja he tarvitsisivat apua tydnjohtoon.

Sinulla on kiire tapaamiseen ja yritat menna suorinta tietd. Yht'akkia edessasi on kuitenkin korkea
muuri.

Olet kavelylla metsassa ja yht'akkia huomaat, etta lauma susia lahtee juoksemaan sinua kohti.

Sinulla on kiva perhe, oma huone kauniissa kodissa, saat terveellistd ruokaa joka paiva ja sinulla on
my06s monta hyvaa ystavaa.

Teet mielellasi kivoja asioita ja jarjestat hauskoja yllatyksia ystavillesi. Laheisesi ovat sinulle tarkeita ja
naytat sen heille paivittain.

Pudotit vahingossa posliinilautasen lattialle ja se meni rikki. Lautanen oli perheen perintdkalleus.

Sinulla on jokin ongelma kavereiden kanssa eika se tunnu ratkeavan itsestaan.
Sinun pitaa suunnitella uusi villapuseromalli.

Sinun pitaa tehda suunnitelma uutta puutarhaa varten.

Olet ulkona ystaviesi kanssa ja seuraanne tuppautuu paljon vanhempia kavereita. He ovat teita kohtaan
ivallisia ja koet heidan asenteensa hyokkaavaksi.
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Olet joutunut riitaan kaverisi kanssa. Nyt riita pitaisi saada jotenkin ratkaistuksi, jotta voisitte jatkaa
ystavyyttanne.

Kaverisi ovat paattaneet sotkea lahikaupan seinaa ja pyytavat sinua mukaan.

Luokka toverisi vastaa vaarin ja muut oppilaat naureskelevat hanelle.

Sinusta kerrotaan juorua, joka ei pida lainkaan paikkaansa.

Yksi luokkatoverisi on kertonut muuttavansa pois seuraavalla viikolla.

Luokkaan tulee ulkomailta uusi oppilas, joka ei osaa viela lainkaan suomea.

Vaarisi on sairaana eika voi kayda kaupassa, vaikka maito ja leipa ovat loppuneet kaapista.
Saat kaupassa vahingossa liilkaa rahaa takaisin maksaessasi ostoksesi.

Huoneesi on ihan mullin mallin ja tavarat kaikkialla sikin sokin.
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Perustiedot

e Polvijarven koulu, Sotkuman 1-6
e 31k 14 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Tarkoitukseni oli toteuttaa monialainen oppimiskokonaisuus, jonka aiheena oli kevaan
edistyminen ja sen merkkien seuraaminen. Sisallytettavat oppiaineet olivat ymparistéoppi ja
liikunta. Liikunnan osalta erityisesti tavoiteltiin koulupaivan aikaisen liikkumisen lisaantymista.

Toin esille 1ahinna oppimiskokonaisuuden sisaltoihin liittyvan kertaustehtavan, jonka
suunnitteluun osallistin omat oppilaani (3 Ik). Kerroin heille ohjeeksi, etta ensinnakin
kertaustehtavaa varten tulee keksia jokin tarina ja toiseksi tehtavassa tulee olla liikkumista
lisaavia elementteja. Sain oppilasryhmiltd muutamia ideoita, joista valitsin yhden tahan
tarkoitukseen. Muut ideat hyodynnetaan toisessa yhteydessa.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Ymparistooppi, liikunta
Tavoitteet

e Oppiaine: Ymparistooppi: T1, T15, T9, T10
e Oppiaine: Liikunta: T1, T3,
e Laaja-alainen osaaminen L3, L5

Kaytettavat digitaaliset valineet
Ipadit

Arviointi
- tehtavan oikein ratkaisseet oppilaat saavat selville karanneiden oppilaiden olinpaikan
(=hyva suoritus)
- opettajan havainnointi
- itsearviointi

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
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1. kerta / oppitunti:

Tarvittavat valineet
e Paperiajakyna

Tavoite

ldeoida pienissa ryhmissa liilkkumista lisdava tarina. Oppilaat kirjoittivat suunnitelmansa
paperille. Sain heilta muutamia ideoita, joista valitsin yhden tahan tarkoitukseen. Muut
hyodynnetaan myéhemmin.

Kuvaus

TARINA:

Opettaja astuu luokkaan katse tiukasti edellisella valitunnilla valmistelemassaan
tuntisuunnitelmassa. Han kehottaa luokkaa valmistautumaan tunnin aloitukseen ja alkaa
selittaa oppitunnin kulkua. Liitu vain vinkuu ja suu kdy taukoamatta, kun ope kirjoittaa
tohkeissaan ohjeita taululle. Lopuksi han tiedustelee, onko kenellekaan jaanyt kysyttavaa tai
epaselvaa tunnin kulusta? Kun mitaan ei kuulu, opettaja kaantyy oppilaisiin pain ja kehottaa
aloit...ta...maan. Siis, mita ihmetta? Missa kaikki ovat? Ilmankos kerrankin luokassa oli
hiirenhiljaista, kun ope tuli luokkaan... Onko ne menneet piilloon? No niinpa tietysti! Kiva jekku
opelle? Luokassa ei nay ketaan, on siis suunnattava ulos.

Auta opettajaa |loytamaan oppilaat koulun ymparistosta.

TARINAN SISALLYTTAMINEN YMPARISTOOPIN KERTAUSTEHTAVAAN

Ymparistdopissa on kasitelty kevaan edistymista. Kertaamme jakson asioita taman
projektitehtavan avulla.

Kaytin Seppo.io-sovellusta. Otin koekayttoon kuukauden ilmaisversion, mutta aion ehdottaa
maksullisen sovelluksen hankkimista. Pelikentaksi voi valita kartan, kuvan tai 360 ast. kuvan.
Mina kaytin koulun lahiympariston satelliittikarttaa. Sijoitin siihen sovelluksen ohjeiden
mukaisesti 7 ymparistoopin kertaustehtavaa, joiden oikeista ratkaisuista saadaan kustakin
yksi kirjain. Naista kirjaimista koostuu sana: RUOKALA, eli tarinan karanneet oppilaat 16ytyvat
koulun ruokalasta.

2. kerta / oppitunti:

Tarvittavat valineet
e Valine / tarvike: ipadit
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Tavoite
Uuden sovelluksen oppiminen

Kuvaus
Opettajan johdolla tutustutaan uuteen sovellukseen Seppo.io

3. kerta / oppitunti:

Tarvittavat valineet
Ipadit, kyna ja paperia

Tavoite
Tehtavien suorittaminen ja kadonneiden oppilaiden olinpaikan selvittaminen

Kuvaus

Oppilaat Idhtevat pareittain suorittamaan tehtavia koulun lIdhiymparistéén. Samalla heidan
tulee merkita muistiin tehtavissa ratkeavat kirjaimet. Kirjaimista tulee koota sana: RUOKALA
(joka oli siis kadonneiden oppilaiden olinpaikka)

Pohdinta

Tehtava onnistui teknisesti hyvin. Seppo.io-sovellus toimii ja on helppokayttéinen. Minullaoli
siis ilmainen kokeiluversio, mutta harkitsen myds maksullisen version hankkimista. Hauskaa
oli, kun oppilaat eivat heti hokanneet ratkaisusanaa, vaikka kirjaimet olivat koossa. Nehan
eivat selvinneet oikeassa jarjestyksessa.
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Tunnetaitopelit
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Perustiedot

e Koulun nimi: Haarlan koulu
e O6A-luokka, 18 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

MOK-viikko: Tunnetaidot

Viikolla harjoittelemme tunnetaitoja eri menetelmin. Luokkaan on tulossa uusi oppilas viikon
viimeisena paivana. Kaytamme aikaa prosessidraamaan aiheena "Uuden oppilaan tuleminen
luokkaan.”

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Kasittelyssa Tunnetaidot

Oppiaineet

Tunnetaidot kokonaisuudessa MOK-viikolla oli 4 tydpaivaa. Seuraavat oppiaineet olivat
mukana tunnetaitoviikolla: ymparistdoppi, musiikki (musiikkiteatteria tunnetaidoin), liilkunta
(likuntaharjoituksia tuntein), kuvaamataito8pelinteko), matematiikka (erillisena oppiaineena),
englanti (tunnekartat ja "How do you feel today emajit), aidinkieli (mm. prosessidraama),
uskonto(etiikka)

Tavoitteet

Oppilas tietaa, miten eri tunnetilat nakyvat ja tuntuvat ihmisten kayttaytymisessa.
Oppilas tietad, etta eri tunnetiloja voi hallita.

Oppilas sallii itselleen eri tunnetiloja.

Oppilas oppii hillitsemaan eri tunnetiloja.

Oppilas asettaa itselleen viikolle tavoitteen.

Laaja-alainen osaaminen: L1, L2,L3,L4,L5,L7

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Oppilaat suunnittelevat (saannaot, pelialusta, pelinappulat jne.), rakentavat ja pelaavat
valmistettuja peleja ryhmassa. Oppilaat jakavat pelit toisten pelattavaksi.

Arviointi
Oppilaat arvioivat toisiaan peliprosessin edetessa. Opettaja arvioi ryhman tydskentelya
suunnitelman pohjalta. Ryhmilla oli Fiilismittarit, jonka helmea he siirtavat jokaisen oppitunnin

jalkeen tunnetason mukaan. Oppilas tekee kirjallisen arvioinnin. Loppuarvioinnissa kaytetaan
arviointilomaketta, joka pohjautuu tavoitteisiin.
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
e Padeilla palautettiin mieleen/opeteltiin Scaratchin ja Minecraftin kayttda
e Opettaja kertoi, etta Tunnetaitoviikolla tulemme tekemaan oppimispeleja
tunnetaitoihin liittyen.

Tavoite
Tavoitteena oli, etta kaikilla oppilailla oli valmius kayttaa digitaalista alustaa pelin tekemiseen
ja, etta oppilas tuli tietoiseksi aiheesta.

Kuvaus
Tunnetaitoviikko alkoi. Orientoiduimme tunnetaitoihin liikkunnan, englannin, aidinkielen ja
ymparistotiedon tunnilla erilaisin harjoituksin.

2. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet

Oppilaat jaettiin ryhmiin. Ryhmat kirjoittivat pelintekosuunnitelman paperille. Ryhmia oli viisi.
Yksi ryhma teki suunnitelman perinteisesta lautapelista ja siihen tarvittavista materiaaleista.
Kaksi ryhmaa suunnitteli noppapelin Minecraftiin. Yksi ryhma teki Minecraftiin suunnitelman
eri huoneiden jakautumisesta eri tunteisiin->siirtymaan paasee, kun selvittaa tunteen. Yksi
ryhma teki myds Minecraftiin huoneita, jotka piti selvittaa ja kertoa tunteesta tason
selvitettya.

Tavoite
Tavoitteena oli saada tehdyksi tunnepelin tavoitteet ja suunnitelma pelista.

3.kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Peleja tyostettiin nelja oppituntia. Perinteinen lautapeliryhma sai pelinsa valmiiksi ja paasi jo
pelaamaan sita.
Muilla ryhmilla pelien teko oli vield kesken.

Tavoite
Oppilas pystyy tekemaan kompromisseja muiden kanssa. Oppilas pystyy hallitsemaan
tunteitaan turhautuessaan.

4 kerta / oppitunti: aihe 7 vaihe

Viimeistelytydskentely jatkuu. Oppilaat testaavat pelejaan.

Tavoite
Oppilas saa onnistumisen elamyksen ja hyvanolon tunteen pelin valmistumisesta.
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S.kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Pelien kierto. Oppilaat ohjaavat seuraavan rynman oman pelinsa saantéihin. Oppilaat
pelaavat peleja. Yksi ryhma kyllastyi pelaamiseen. He alkoivat tehda Popletilla ajatuskarttaa

aiheesta What makes me happy, What makes me sad.

6.kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Arviointitunti. Oppilas tekee kirjallisen arvioinnin. Loppuarvioinnissa kaytetaan
arviointilomaketta, joka pohjautuu tavoitteisiin. Peleista keskustellaan yhdessa.

Viikon kokonaisarvointi.
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Tyoni on 5. luokan englantiin Pakopeli, jonka pohjana toimii Forms-lomake,
mutta lomakkeella eteenpain paastakseen oppilaiden pitaa ratkoa myos muita
tehtavia. Lomake on jaettuna Classroomissa ja heti alkuun se kysyy salasanaa.
Oppilaiden on itse keksittava, etta salasana muodostuu heille etukateen
jaetuista kirjaimista muodostuvasta sanasta. Kaikki tehtavat testaavat tana
vuonna opittuja asioita. Tassa muutama esimerkki tehtavista:

e Pitaa kirjoittaa opettajan syntymapaiva muodossa dd.mm.yyyy jolloin
lomakkeella padsee eteenpadin (syntymapaiva selviaa vain opettajalta
englanniksi kysymalla).

e Paperiristikko (annettu oppilaille valmiiksi etukateen), jonka pystysana
johdattaa taas lomakkeella eteenpain

e Sahkdinen sanasokkelo, jonka ratkomalla paasee eteenpain
muistipeliin, jonka pelaamalla saa tunnuksen paastakseen eteenpain
(molemmat LearningApps)

Kahootin "laksymoodi", jonka lapipelaamalla saa koodin eteenpain
Tiedonhakutehtava netista, jonka oikealla vastauksella paasee
eteenpain
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Harry Potter ja viisasten Kivi

Sari Paananen
Lauri Haikolan koulu, Sievi
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Perustiedot

e Lauri Haikolan koulu
e 2a-luokka, 15 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Tarkoitus oli tehda pakopelityyppinen toteutus, mutta koronasaaddkset estivat sen
koulussamme. Alun perin mukana olisi ollut kummiluokka, joiden vastuulla pisteet sitten
olisivat. Nyt teimme sen itse, tunti kerrallaan ja tuntiin saattoi liittya joko yksi tehtava tai
tehtavapisteet. Eli kokonaisuus tehtiin talla kertaa teemaviikkona/tunteina. Teemaviikon
nimeksi tuli Velhoviikko.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet

Aidinkieli, matematiikka, kuvaamataito/askartelu, liilkunta

Tavoitteet
e Aidinkieli: luetun ymmartamisen kehittdminen, ongelmanratkaisu
e Matematiikka: ongelmanratkaisu, hahmottaminen, koodaaminen, laskeminen
e Englanti: varien kertaaminen

Laaja-alainen osaaminen: Ryhmatydtaidot

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Pelisuunnittelu tapahtui Harry Potter ja viisasten kivi-kirjan avulla. Lisaksi apuna kaytin jo
valmiita hyvaksi havaittuja ja aiemmin tehtyja Harry Potter teemoja.

Arviointi
Tarkoitus oli tehda kokonaisuudesta sellainen, etta sita voisi
toteuttaa useammalla luokka-asteella. Talla luokka-asteella

tehtavat toimivat ok, mutta tehtavia valikoimalla nama sopivat
kaikille lukutaitoisille oppilaille.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / Aidinkieli: Kirjan kuuntelu

Tarvittavat valineet
e Aadnikirjana Harry Potter ja viisasten kivi
e tietokone, tykki, kaiuttimet
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Tavoite
Kokonaisuuteen virittaytyminen kirjallisuuden avulla.

Kuvaus
Tahan vaiheeseen varattiin 10 tuntia, koska kirja on pitka. Meilla oli myds kirjoitetut versiot ja
kuvallinen kirja, joita oppilaat paasivat selaamaan ja kertaamaan kuunneltua tuntia.

2. kerta / Aidinkieli, tvt-taidot

Tarvittavat valineet
e tabletit

Tavoite
Syvennetaan ja kerrataan kirjan sisaltoa. Motivoidaan oppilaita kohti tulevia tehtavia.

Kuvaus
Oppilaat hakevat tableteillaan Kahoot-sivuston ja avaavat koodilla tietokisan. Opettaja on
tehnyt valmiiksi tietokilpailun kahoottiin.

3. kerta/ Aidinkieli/kuvaamataito, tvt-taidot

Tarvittavat valineet
- tabletit
- lajitteluhattu
- tupamerkit
Tavoite: Syvennetaan aihetta ja mennaan kohti tulevia tehtavia. Motivointi, innostaminen.

Kuvaus: Tehdaan tupatesti https://testimato.com/fi/tag/tylypahka. Neuvotaan miten sivulle
mennaan (pienimmille voi ladata toki jo valmiiksi). Tehdaan testi yhta aikaa. Kun tupa selviaa,
jaetaan tupamerkit ja neljan hengen ryhmat.
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Esitetaan ongelma (Viisasten kivi on kadonnut) ja aloitetaan taikasauvojen valmistus.
Kotitehtavaksi kirjoitetaan kirjoitusvihkoon oman tuvan runo kauniilla kasialalla ja varitetaan
viereen monistettu tupamerkki.

4. Kerta/Aidinkieli
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9.00 Puukdissi

945 Aikky

1115 Velhotunt
12,16 Liikunta/jalkkis

Tarvittavat valineet:
- jatskitikkuja yhdyssanojen muodostamiseen

Tavoite: ryhmaytyminen, vuorovaikutustaidot, yhdyssanojen muodostaminen

Kuvaus: Kaksi loitsua Voldemort on hajoittanut sanoja sanojen silpomus-loitsun avulla (lukee
taululla). Oppilaat taikovat esiin sanojen entistus-loitsun (taululla sekin), jonka jalkeen luokka
jaetaan kahtia. Toiselle puolelle luokkaa jaetaan tikut, joissa yhdyssanan alku ja toiselle osalle
luokkaa jaetaan yhdyssanojen loppu. Sen jalkeen ryhdytaan kyselemaan luokalta ja yritetaan
etsia omalle tikulle sopiva loppu.

7

Tarvittavat valineet
- hiekkakentta
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Tavoite: Liikunnan lisdaminen, yhdyssanojen kertaaminen ja syventaminen

Kuvaus: Leikitdan Kuka pelkaa-leikkia siten, ettd huudetaan yhdyssanoja tai sitten sanoja,
jotka eivat ole yhdyssanoja. Yhdyssanalla saa juosta. Kuka pelkaa kotitonttua? (saa juosta)
Kuka pelkaa opettajaa? (ei saa juosta)

6. Kerta/Aidinkieli

Tarvittavat valineet
- lyijykyna

Tavoite: Luetun ymmartaminen, hahmottaminen, looginen paattely, sanojen
taivuttaminen/tunnistaminen

Kuvaus: Pistetydskentely

Palapelin kokoaminen (hahmottaminen)

Tietoa Tylypahkasta

Etsi sana vaarassa muodossa ja muuta se oikeaan muotoon
Mika poll6 on karannut? Paattelytehtava

AN =

7. Kerta/matematiikka
Tarvittavat valineet: lyijykyna, koodilaput, tabletit valmiiksi pisteisiin
Tavoite: Matemaattisten taitojen kehittaminen, paattely, alkeiskoodaus, tvt-taidot

Kuvaus: Pistetydskentely
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1. Weasleyn perhe (selvitetdan numerosarja - oikea numerosarja
avaa paasyn seuraavalle pisteelle, oikea numerosarja selviaa
lukuisista gr-koodilapuista, yhden takana oikea vastaus - joten ei
kannata arvailla)

2. Eldinten painojen paattely ja vertailu

3. Numerokoodin siirtaminen paperille (oikea numerokoodi johtaa
seuraavalle pisteelle - sama juttu kuin kohdassa 1)

4. Numerologiaa (kuva vastaa jotakin lukua - selvita)

8. Matematiikka/koodaus - paattelykyky
Tarvikkeet: ruudukko lattiaan maalarinteipista

Tavoite: Paattelykyky, muisti, ryhmaytyminen
Kuvaus: Lenna huispauskentan poikki Iahddsta maaliin. Eli tehtavana on yksi kerrallaan
paatella 0|kea reitti Ilahdosta maaliin. Lopuksi ryhmana menndaan reitti oikein.

“ﬂ"! ‘ ‘
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Taman suoritettua paasi viimeiseen tehtavaan eli avaamaan arkun, jossa on Voldemortin
laatima kiero numerokoodi.

9. Looginen paattely/Matematiikka/alkeisenglanti

Tarvittavat valineet: lyijykyna, paperia

Tavoite: ongelmanratkaisu, paattelykyky

Kuvaus: Viimeinen tehtava on ongelmanratkaisutehtava. Tehtavana on saada
kolminumeroinen lukkokoodi selville. Ensimmainen vihjekortti on haastava, tietyn ajan
kuluttua saa vihjekortin ja dekooderin (sen avulla numerot saa selville englanniksi, numerot
eivat oikeassa jarjestyksessa). Mikali tehtdva ei edelleenkaan avaudu, on viela toinen
vihjekortti (jonka avulla numeroiden jarjestys selviaa). Viisasten kivi 16ytyy, kun lukko saadaan
auki.
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Satumaailmaan-pakopeli

Eini Makinen ja Marika Laspa
Aonttilan koulu, Lohja
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Perustiedot

e Anttilan koulu
o 7.k.ja8.Ik. (14+16 oppilasta)

Kokonhaisuuden kuvaus

- Pakopeli, jossa tutustutaan satuihin, sadun piirteisiin ja satutyyppeihin

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Aidinkieli ja kirjallisuus
Tavoitteet

e Oppiaine: Tutustua satuihin tekstilajina.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Pelipohjana on Forms-tiedostoja, jotka on linkitetty toisiinsa. Oppilaat ratkaisevat “lukkoja”,
jotta padsevat pelissa eteenpadin. Lukon avaamisesta joukkue saa palkinnon, jota tarvitaan
loppuratkaisussa

Arviointi

- Oppilaspalaute (suullinen ja Forms-lomakkeella luotu kysely)

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: pelitunti

Tarvittavat valineet
e Aloitusvideo ja Forms-pohjaiset tehtavat
e Linkki Forms-lomakkeisiin + toivekortit, joilla saa lunastettua apua opettajalta
e Tietokoneet
e Laatikot, avainlukot, koodilukot, hdyhenet, UV-valot, kartat, “yksisarviset” ja
numerokoodit

Tavoite
Tutustua satuihin ja oppia tunnistamaan niiden piirteita ja satutyyppeja.

Kuvaus

Opettaja laittaa ennen oppituntia valmiiksi joukkeille koneet ja piilottaa avaimet ja laittaa
lukitut laatikot luokan peralle odottamaan.
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Tunnin alussa opettaja antaa saannot ja ohjeet peliin. Katsotaan aloitusvideo, joka johdattaa
aiheeseen ja pelin maailmaan. Video kaynnistaa pelin. Videossa tulee myos vihje
ensimmaiseen lukkoon.

Oppilaat pelaavat pienina joukkeina (2-3 oppilasta) pelin lapi. Opettajalta eli Hyvalta
haltiattarelta voi pyytaa apua umpikujassa.

2. kerta / oppitunti: Palautetunti

Tarvittavat valineet
e Forms-pohjainen palautelomake

Tavoite
- itsearviointi opitusta ja pelin palaute

Kuvaus
- palautelomakeen ja itsearvioinnin tayttaminen
- pelin purku ja opitun vahvistaminen (pelin lapikaynti ja sadun rakenteen, piirteiden ja
satutyyppien tarkastelu)
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Scracth peliprojekti

Perttu Ervelius, Helsingin yliopiston Viikin
normaalikoulu
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Perustiedot

e Helsingin yliopiston Viikin normaalikoulu
e 9.k 25 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Kokeilimme pienimuotoista innovaatioprosessia, jossa jokainen tekee oman toimivan
scartch-pelin, jota voi pelata joko yksin tai kaverin kanssa.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Matematiikka

Tavoitteet

e Oppiaine: Matematiikka, T1, T2, T8, T9, T20
e Laaja-alainen osaaminen, L1, L2, L5

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Palautimme mieleen scractohjelmoinnin ja harjoittelimme innovaatioprosessia
pelintekemisella. Oppilaat olivat etana, joten valitsin tutun (helpon) ohjelmointikielen ja
keskityimme enemman itse prosessiin. Tavoitteena, etta jokainen saa tehtya oman pelin, jota
voi pelata joko yksin tai parin kanssa.

Arviointi
Tama projekti oli osa yhdeksannen luokan matematiikan ohjelmointiosuutta ja tarkoituksena
oli kerrata ja ohjelmoinnin keskeisimmat kasitteet pelintekemisen yhteydessa. Oppilaat olivat

etana. Tassa harjoitettiin myds ryhmassatyoskentelyn taitoja, palautteen antamista, avun
antamista ja pyytamista.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
1. oppitunti: Lammittely ja ideointi

Tarvittavat valineet
e Tietokoneet
e Scratch-sovellus helpottaa tallentamista ja jatkamista, mutta ei ole valttamaton, voit
tehda suoraan myos osoitteessa scratch.mit.edu ja tunnin lopuksi vain tallentaa
tuotoksen omalle koneelle.

Tavoite
Tarkoituksena on alkuun lammitella ideointia ja palautteen antamista
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Kuvaus

Kaytin oppilaille samaa GIN-koulutuksen lammittelya, eli he saivat suunnitella lautapelin
modaamisen pienryhmissa ja sitten esitella oman aiheensa muille ja antaa sitten muille
ryhmille palautetta ja jatkoideoita. Tama meni niin hyvin, etta lupasin heille, etta voidaan
modailla sitten Iahiopetuksessa naita lautapeleja.

Lammittelyn jalkeen jokainen taytti oman suunnittelupohjansa, johon kirjasivat tulevan pelin
keskeisimmat kohdat

Mikd on pelin perusidea? Kirjaa miten peli voitetaan tai
hdvitdan ja miten peli etenee

Mitda hahmoja pelissa ja millaisia ominaisuuksia niilla pitdaa
olla? Esim. miten niita liikutetaan tai liikkuvatko
itsekseen. Mieti my0ds pitddko niiden osata puhua ja
puhuvatko ne puhekuplilla vai ddnella.

Millainen pelin taustakuva on? Tapahtuuko kaikki samassa
tilassa vai vaihtuuko kuva jossakin vaiheessa?

Koodin perusidea (dla Rirjaa tdhdn itse koodia vaan
sanallisesti mitd milloinkin pitdisi tapahtua):

Mika on pelin alkutilanne?

Mitka asiat ovat koko ajan voimassa?

Mitd ehtolauseita peliin tulee? (Esim. jos koira osuu
maaliviivaan, tapahtuu jotakin)

Miten peliin lisatddn sattumaa?

Miten pelin voittaminen koodataan?

Miten pelin havidminen koodataan?

Onko pelissd jokin muuttuja (esim. pistelaskuri)
Mitd muita huomioitavia asioita koodiin liittyy?

Kuva 1 Suunnittelupohja

2. oppitunti: Oman peli-idean jatkotyostaminen

Tarvittavat valineet
e Oma tietokone
e Kuulokkeet ja mikrofoni

Tavoite

Tarkoituksena on tutustua erilaisiin scracth-peleihin ja saada konkretiaa oman
pelisuunnitelman tueksi. Talla tunnilla myos aloitetaan pelin tekeminen ja kerrataan
keskeisimmat koodit lapi.

Kuvaus

Tunnin alussa oppilaille kerrataan scracth-pelin perustoiminnot ja heille annetaan malliksi
muutamia valmiita scratch-peleja, joita he voivat itse muokata toimivammiksi ja saavat myos
nakyviin koodia, ettd oman pelin tekeminen helpottuu. Muutamien tutustumisten jalkeen
oppilaat tasmentavat suunnitelmaansa ja alkavat tekemaan omaa pelia pienryhmissa.
Ehdoton ohje on, etta aluksi pitaa kysya apua pienryhmasta ja vasta sen jalkeen opettajalta.

3. oppitunti: Oman pelin tekeminen

Tarvittavat valineet
e Oma tietokone
e Kuulokkeet ja mikrofoni

Tavoite
Tarkoituksena on paahtaa taysilla koko tunti, ettd saadaan valmista.
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Kuvaus
Oppilaat jatkavat omin pelien tekemista pienryhmissa. Kun oma peli on toimiva, voi kayttaa
aikaa ulkomuodon hiomiseen. Pelin toimivaksi saattaminen jaa kotitehtavaksi.
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Stressiportaat, wilma-peli ja
ohjelmointi

Elisa Soronen
Juankosken koulu, Kuopio




Perustiedot

e Juankosken koulu ja lukio:
o lukion TE2-kurssi 13 oppilasta (stressiportaat)
o 7lk. 27 oppilasta (wilma-peli)
o 7-91k. 110 oppilasta (ohjelmointi)

Kokonhaisuuden kuvaus

kuvattu kaksi toteutunutta projektia ja yksi suunnitteilla oleva
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Stressiportaat

(GIN-koulutusmateriaaleja ja koulutuksessa ideoitua
stressiportaat-pelia muokaten)
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Oppiaine

Lukion terveystiedon 2. kurssi, jossa oppimissisaltéind mm. mielenterveytta tukevat ja
heikentavat tekijat seka tunne- ja vuorovaikutustaidot

Tavoitteet

e 0saa arvioida sosiaalisen tuen ja vuorovaikutuksen merkitysta terveydelle, osaa esitella
mielenterveyteen vaikuttavia keskeisia tekijoita ja mekanismeja (LOPS2016)

e 0saa sanoittaa omia tunteitaan ja tunnistaa, miten ne vaikuttavat omaan
toimintakykyyn

e itsetuntemuksen vahvistaminen

Pelillistaminen

Opiskelijat suunnittelivat oman avatarinsa avatarmaker:lla. Avatarille piti lisata vahvuus ja
heikkous seka kyky paasta seuraavalle tasolle. Vahvuuden ja heikkouden tuli liittyd omaan
senhetkiseen tilanteeseen. Kyvyn paasta seuraavalle tasolle tuli olla jokin itsetuntoon liittyva
asia, jossa halusi harjaantua (“Pohdi hyvin pienia muutoksia, joita voisit tehda jakson aikana
vahvistaaksesi itsetuntoasi, mielenterveyttasi, optimismia, resilienssia tms.").

Julle

Vahvuus: Yhteistybkykyisyys ja iloisuus
Heikkous: Pessimistisyys (itsenséa vertailua muihin)
Kyky seuraavalle tasolle: Omien mielipiteiden ilmaisu paremmin.

Stressiportaiden tasot maariteltiin yhteisella suunnittelulla. Pohjana kaytettiin terveystiedon
oppikirjan teksteja toimintakyvysta, stressista ja mielenterveydesta. Portaat olivat aluksi
fyysisessa muodossa luokan seinalla, mutta etdjaksolla ne siirrettiin sheets-tiedostoon.

Opiskelijat harjoittelivat oman toimintakykynsa arvioimista (tunnetila, stressitila). Jokaisen
tunnin aluksi opiskelijat kertoivat senhetkisen toimintakykynsa tilaa kuvailemalla tunteitaan ja
tyoskentelyadn seka yleista vointiaan. Opiskelijat siirsivat omaa avatariansa joko
omatoimisesti tai opettajajohtoisesti portailla.

Ajatuksena oli, etta opiskelijat tekisivat sellaisen avatarin, jolla jo olisi mahdollisesti aiemmin
madriteltyja kykyja seuraavalle tasolle. Vahvistunut avatar olisi siirtynyt pelialustalle vanhan
avatarin tilalle, jos opiskelijan avatar olisi pysynyt pidemman ajanjakson (striikin) alemmilla
hyvinvoinnin rappusilla. Talla tavoiteella pyrittiin siihen, etta opiskelija pitdisi omasta
tyokyvystaan niin hyvin huolta, etta toimintakyky sailyisi parhaalla mahdollisella tasolla ja sita
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kautta pelissa paasisi seuraavalle tasolle. Tama jai kuitenkin pois, osittain etajakson hairitessa
ajatuksia.

Opettaja kuvasi kunkin paivan (3 krt. viikossa) porrasmuodostelman ja portaikkoja verrattiin
kurssin lopussa toisiinsa (kurssin ajankohdan tai viilkonpaivien vaikutus toimintakykyyn).

Arviointi

Arviointi toteutettiin kurssin lopussa olleen itsearvioinnin osana. Stressiportaat sai
opiskelijoilta enimmakseen myodnteista palautetta. Opiskelijat pitivat siita, etta tunteiden
sanoittamista harjoiteltiin: “oli ihan hyva vahan kayda lapi omia tunnetiloja”, “hyva keino
miettia omaa oloa, ei valttamatta tule muuten ajateltua tarkemmin”. Stressiportaat vastasivat
joidenkin opiskelijoiden osalta mydskin itsetuntemuksen kehittamisen tavoitteeseen: “hyva
tapa kehittda omaa itsetuntemusta”. Muutama opiskelija ei pitanyt pelista tai koki sen
erikoisena. Yksi opiskelijoista koki harjoituksen erityisen tarpeellisena etdjaksolla, koska

tunnin alussa kaikki avasivat kamerat kertoakseen omasta olostaan. Sen tahden kurssilaiset
olivat hetken ikaan kuin koolla.

Opettajan koen taman peli-idean toimivana ja mukavana sekd omaan eldmaan linkitettyna
harjoituksena. Tunteiden sanoittamista jannitettiin alkukurssista, mutta mielestani se
helpottui harjoituksen edetessa. Yhteinen alku lisési ryhmahenkea ja teki tunnin alusta
mukavan. Opiskelijoiden kertomista tunteista tai ajatuksista nousi tarkeita keskustelunaiheita.

En osaa oikein sanoa, miten opiskelijat kokivat pelin tavoitteen (pysya mahdollisimman
alatasoilla), kun toteutuksessa ei kaytetty ehdotettua palkintoa paasta seuraavalle tasolle.
GIN-koulutuksessa kehitetty idea toimi kuitenkin muuten kaytanndssa varsin mainiosti ja
luulen toteuttavani tdman uudelleen. Siihen toivoisin ottavani mukaan myoskin seuraavalle
tasolle paasemisen mahdollisuuden.
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Wilma-peli (meneillaén oleva)

(OPH:n sivuilta aiemmin Bytynytta ja nykyéén upgrade edu
-sivustolta 6ytyvaa-pelia muokaten)
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Oppiaineet

Mukana kaikki oppiaineet painottaen opettamiani terveystiedon ja liikunnan oppiaineita

Tavoitteet

e Laaja-alainen osaaminen: Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot (L3) ja ajattelu ja
oppimaan oppiminen (L1)
0 Vvastuu itsestd, toisista ja arjen sujumisesta.
o vastuu opiskelutyon suunittelusta ja oman tydskentelyprosessin ja etenemisen
arvioinnista.

Pelillistaminen

Oppilaat harjoittelevat laaja-alaisia taitoja keskittymalla ja panostamalla koulutyohon kevaan
viimeisina viikkoina.

Oppilaat voivat kerryttaa luokan yhteista pistepottia seuraavanlaisilla wilma- tai
tuntimerkinnailla:

Positiivinen wilma-merkintd 50
pistetté/oppilas
Ei myéhdstymisid viikkoon 50/oppilas
Laksyt tehty koko viikon ajalta 50/0ppilas
Tydskentelyvilineet mukana koko viikon 50/oppilas
Puhelin ei kenelldkédn esillé terveystiedon 50/oppitunti
tunnilla
Liikuntavarusteet mukana 10/oppilas
Oppilaat eivat keskeytd opettajan ohjeiden 50/oppitunti
antoa

Onnistuneesta koulunkdynnista on yhdessa asetettu pistekertyma-tavoitteet ja tavoitteiden
saavuttamisesta palkinnot seuraavasti:

Tavoite  Palkinto
4000 Vapaa liikunta
10000  Kesdjatskit

15000 Piknik/nuotioretki

Pistekertymaa seurataan viikkokohtaisesti. Viikon 18 tilannekatsauksen jalkeen oppilaat ovat
saavuttaneet ensimmaisen pistekertyma-tavoitteen. Palkinto toteutetaan heidan
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liikuntatunnillaan.

Pistekertyma

Pisteet vk 18
Positiivinen wilma-merkints 50 2050
Ei myShastymisia viikkoon 50 1350
Laksyt tehty koko viikon ajalta 50 1300
Tyoskentelyvalineet mukana koko viikon 50 1300
Puhelin ei kenelldkisn esilld terveystiedon tai kielten tunni 50/oppitunt 50
Liikuntavarusteet mukana 10/oppilas 200
Oppilaat eivdt keskeytd opettajan chjeiden antoa 50/oppitunti 50

6300

Tawoite  Palkinto
4000 Vapaa liikunta
10000 Kesdjatskit
15000 Piknik/nuotioretki

Arviointi
Wilma-peli sai omalta ohjattavalta luokaltani positiivisen vastaanoton. Ohjattava luokkani on

mielestani leikeista ja peleista innostuva. Luokalla oli huolimaton tydskentelyjakso alla, joten
aiemmin mielessani ollut wilma-peli sai nyt sopivan toimeenpanohetken.

Oppilaiden kanssa suunnittelimme luokalle sopivia tavoitteita ja niista saatavia pistemaaria.
Mydskin tavoitteet ja palkinnot suunniteltiin yhdessa. Pistemaarien miettiminen oli haastavaa,
joten yritin hahmotella pistekertymaa edeltavien viikkojen wilma-merkintdjen perusteella.
Ensimmaisen viikon jalkeen nayttaisi kuitenkin, etta tavoitteet tayttyvat kohtalaisen helposti.
Viela en osaa sanoa, kuinka paljon peli on motivoinut oppilaita tydskentelemaan hyvin, mutta
ainakaan ensimmaisella peliviikolla en saanut muilta opettajilta niin paljon huolestuneita
kommentteja luokan tyoskentelysta kuin muutamana aiempana viikkona. Toisaalta nopea
pisteiden kertyminen ei tassa tapauksessa haittaa, silla kevaan aktiivisia tyoskentelyviikkoja on
vahan jaljella.

Uudelleen toteutettuna osaisin ehkdpa suunnitella pistekertymaa realistisemmin.
Mielenkiintoista on arvioida, mita oppilaat kommentoivat pelin vaikutuksesta omaan
koulutydskentelyynsa pelin paattyessa toteutettavan itsearviointiiomakkeen kautta.
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Scratch-ohjemointi
(harrastukset-MOK viikolla 22)
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Oppiaineet

Harrastukset -monialaisen oppimiskokonaisuuden osa (3h), erityisesti matematiikan
tavoitteita painottava oppiminen.

Tavoitteet

e Matematiikka: T20 ohjata oppilasta kehittamaan algoritmista ajatteluaan seka taitojaan
soveltaa matematiikkaa ja ohjelmointia ongelmien ratkaisemiseen, S1 + L1, L4, L5, L6
e Laaja-alainen osaaminen
o L1 ajattelun taitoja kehitetadn luomalla monimuotoisia tilaisuuksia itsendiseen
ja yhteiseen ongelmanratkaisuun, argumentointiin, paattelyyn ja
johtopaatdsten tekemiseen seka asioiden valisten vuorovaikutussuhteiden ja
keskinaisten yhteyksien huomaamiseen ja siten systeemiseen ajatteluun
o L4 Oppilaita ohjataan monilukutaitoisuuden syventamiseen laajentamalla
tekstien kirjoa kaikkien oppiaineiden opetuksessa. Teksteilla tarkoitetaan tassa
sanallisten, kuvallisten, auditiivisten, numeeristen ja kinesteettisten
symbolijarjestelmien seka naiden yhdistelmien avulla ilmaistua tai ilmenevaa
tietoa
o L5 Ohjelmointia harjoitellaan osana eri oppiaineiden opintoja
0 L6 Opetuksessa edistetaan oppilaiden kiinnostusta ja myonteista asennetta
tyota ja tydelamaa kohtaan seka vahvistetaan siihen liittyvaa tietopohjaa.

Pelisuunnittelu

Oppilaat harjoittelevat laaja-alaisia taitoja pelisuunnittelun kautta.

Arviointi
Itsearviointi ja vertaisarviointi pelin ominaisuuksien lisdamisesta ja pelin pelattavuudesta.

Harkitaan tunnelman mukaan, antavatko oppilaat pelihahmojen nayttavyydelle tai luovalle
toteutukselle tahtia (1-5).

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. oppitunti: ohjattu pelin rakentaminen

Tarvittavat valineet
e tietokone jokaiselle/pareittain

Tavoite
Scratch-ohjelmaan perehtyminen opettajajohtoisesti

Kuvaus

Harjoitellaan scratchin toimintaa ohjatulla pelin rakentamisella. Oppilaille neuvotaan mm.
kielen vaihtaminen, tutorialin ja valmiiden ideoiden hyddyntaminen seka pelin tallentaminen.
Sen jalkeen oppilaat toteuttavat opettajajohtoisesti GIN-kouluttajien luoman ohjeen
kilpajuoksusokkelo-pelista (http://bit.ly/GINScratch).
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Etevimmille oppilaille, jotka ovat jo tutustuneet schratchiin koulussa ja mahdollisesti
harjoitelleet ohjelmointia kotona, tarjotaan mahdollisuus menna suoraan tekemaan valmis
pohja pelille (valitsevat oppitunneista/ideoista pelin), jota he lIahtevat itse luovimaan
omanlaisekseen peliksi.

2. oppitunti: oppilaat muokkaavat valmista pelia

Tavoite
Omien ohjelmointitaitojen kehittaminen.

Kuvaus

Opiskelijoiden tehtava on muokata pelia haluamallaan tavalla VAl muokata valmista ideaa?
Yksi toteutus voisi olla esimerkiksi terveystiedon sisaltéihin (7 Ik.) liittyva hedelmien
kerdaaminen ja sokeristen tuotteiden valttaminen. Nain ollen oppilaat lisaisivat esimerkiksi
toiminnot pisteiden kertymisesta ja siihen liittyvasta aanitoiminnosta. Oppilaiden tehtava on
luoda pelille lopetus eli milloin, miten tai mihin peli paattyy.

3. oppitunti: piskelilla piirtaminen ja pelin kuvaaminen

Tarvittavat valineet
e oma puhelin tietokoneen lisaksi

Tavoite
Pelihahmojen luominen ja pelin kuvaaminen esittelya varten

Kuvaus
Piirretaan oma hahmo piskelapilla. Oppilaita ohjeistetaan piirtamaan riittavan iso hahmo.
Pelihahmot tuodaan padletiin kaikkien nahtaville tai lisatadn omaan peliin hahmoksi.

Of10

Ol i

Oppilaat videoivat pelinsa puhelimellaan ja selostavat, miten peli toimii. Lisaksi oppilaat
esittelevat, miten saivat koodattua kyseisia toimintoja peliinsa. Video palautetaan classroomin
palautuskansioon.
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Suolalabyrintti

Antti Torssonen, Teemu Pulkkinen
Minna Canthin koulu, Kuopio
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Perustiedot

e Minna Canthin koulu
e 32 oppilasta 8. luokan kemian ryhmista

Kokonhaisuuden kuvaus

Opiskellaan ioniyhdisteita/suoloja muuttuvan labyrintin avulla. Yhdisteiden englannin kieliset
nimet.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Kemia, englanti

Tavoitteet

e Kemia: ioniyhdisteen muodostuminen. Suolan muodostuminen haposta ja emaksesta.

e Englanti: aineiden nimeaminen englanniksi

e Laaja-alainen osaaminen: L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen, L2 Kulttuurinen
osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu seka L4 Monilukutaito

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Muuttuvan labyrintin saannot. Kerattavat objektit ovatkin joko ioneja (ioniyhdisteen
muodostuminen) tai happoja ja emaksia (suolojen muodostuminen).

Pelataan parin kanssa.

Pari saa suolan/ioniyhdisteen nimen, johon parin pitaa etsia pelilaudalta tarvittavien happojen
ja emasten kaavat. Jos haluaa harjoitella viela englantia tassa samalla, niin happojen ja
emasten nimet englanniksi (nakyva puoli), ja kdantépuolelle kemiallinen kaava.

Vastaava peli myos ioneilla. Talloin ioneja taytyy kerata oikea maara, jotta varaukset menevat
oikein.

(Pelilaudan tekeminen laserleikkurilla ja Inkscape -piirto-ohjelmalla.)
Peliohje:

- Kiinteiden palasten kuvakortit mukaan peliin, muita ei.

- Kuvakortteihin (12 kpl) lisataan suolan nimi

- Kortit jaetaan pelipareille (3 korttia/pari)

- Pelataan avoimin kortein: yksi kortti kerrallaan auki

- Tavoitteena on etsia reitti kortissa olevaan kuvaan seka suolaan tarvittavat happo ja
emas

- Kun pelaaja liikkuu oikean hapon/emaksen kautta, niin pelaaja ottaa talteen vastaavan
lapun. Pysahtyy ruutuun ja saa tehda uuden siirron. Kun molemmat suolaan tarvittavat
aineslaput on keratty, tulee vield menna kuvan osoittamaan ruutuun. Talléin kuvan
tehtava on suoritettu ja avataan seuraava kortti.
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- Voittaja on se, joka on saanut muodostettua kaikkien omien korttien tehtavat

Arviointi
Ei arviointia. On osa normaalia opetusta.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / kemia: ioniyhdisteet (8.lk)

Tarvittavat valineet
e Muuttuva labyrintti pelilautoja 2-3 kpl/opetusryhma

Tavoite
Oppia muodostamaan ioniyhdisteita.

Kuvaus
loniyhdisteen muodostuminen on jo opiskeltu. Pelin avulla harjoitellaan kyseista asiaa.

2. kerta / kemia: suolan muodostuminen haposta ja
emaksesta (8.lk)

Tarvittavat valineet
e Muuttuva labyrintti pelilautoja 2-3 kpl/opetusryhma

Tavoite
Oppia muodostamaan suoloja hapoista ja emaksista. Oppia yhdisteiden englanninkielisia
nimia.

Kuvaus
Neutraloitumisreaktio on jo opiskeltu. Pelin avulla harjoitellaan kyseista asiaa.

Game it now © 2021 Innokas




Jaakaudet -oppimispelien teko:

oppilaiden osallistaminen pelinteossa

Susannha Pulkkinen
Linnajoen koulu, Porvoo
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Perustiedot

e Linnajoen koulu
e 91k x1 (18 oppilasta)

Kokonhaisuuden kuvaus

Jaakausien jaljet (esim. hiidenkirnu, suppa, reunamuodostumat...) opiskelu itsenadisesti
ryhmissa.
Oppilaiden osallistaminen ja ohjaaminen omien pelejen tekemiseen vaativan aiheen pohjalta.

Tarkoituksena on, etta oppilaat selvittavat ensin jadkausien muodostumia, jonka jalkeen he
kehittavat niista pelin.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Maantieto 9 Ik.

Tavoitteet

e Oppiaine: Jadkauden eteneminen, syyt ja seuraukset.

e Oppiaine: erilaiset jadkauden aiheuttamat muodostumat luonnossa

e Laaja-alainen osaaminen:
Ajattelu ja oppimaan oppiminen (L1) (oppivat tekem&an havaintoja ja hakemaan, arvioimaan,
muokkaamaan, tuottamaan seka jakamaan tietoa ja ideoita. Tutkiva ja luova tydskentelyote,
yhdessé tekeminen sekd mahdollisuus syventymiseen ja keskittymiseen edistavat ajattelun ja
oppimaan oppimisen kehittymista.)
Tyéeldmétaidot ja yrittdjyys (L6) (Koulutydssa opitaan rynmétoimintaa, projektitydskentelya ja
verkostoitumista. ... Toiminnallisissa opiskelutilanteissa oppilaat voivat oppia suunnittelemaan
tybprosesseja, asettamaan hypoteeseja, kokeilemaan erilaisia vaihtoehtoja ja tekemaan
johtopaéatdksid. He harjoittelevat tydhon tarvittavan ajan arviointia ja muita tydn edellytyksia
seka uusia ratkaisujen I6ytamista olosuhteiden muuttuessa.)

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Kirjoita tahan

Arviointi
Opettaja arvioi oppilaiden tekemista ja osallistumista seka lopullista projektia:
onko pyydetyt asiat saatu mukaan peliin?

voivatko toiset oppilaat oppia asian pelkan kehitetyn pelin pohjalta?
miten kukin osallistui ryhman toimintaan?
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Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: eroosio: aiheen pelillistaminen
opettajajohtoisesti

Tarvittavat valineet
e oppilaan puhelimet / yhteiset lapparit
e oppikirja

Tavoite
Naytetaan oppilaille, miten jonkin asian voi pelillistaa.

Kuvaus
Tunnilla oppilaat treenaavaat quizlettissa eroosioon liittyvia kasitteita.

2. -3. kerta/oppitunti: jadkausi, pelinsuunnittelun aloitus

Tarvittavat valineet
e paperia, pahvia, kynia yms. askartelutarvikkeita / lappari
e oppikirja
e ohjemoniste pelinteon aloitukseen

Tavoite
Pelin teon aloitus: suunnitelman tekeminen

Kuvaus
Jadkausi -kasitteiden selvittaminen

e Mita jaakausi tarkoittaa? Koska on viimeinen jaakausi ollut?

e Mista se johtui?

e Mita jaakauden aikaisia merkkeja on edelleen luonnossa?
o Liikkuvan mannerjaan jattamia merkkeja
o Sulavan mannerjaan jattamia merkkeja

e Mita jaan sulaessa tapahtui?
o0 Maankohoaminen ja Itdmeren vaiheet
o Maankohoamisen merkkeja

Pelin rakenteen pohtiminen
o Millainen peli tehdaan?
0 nopanheitto ja eteneminen
o kysymyksia / tietopeli (Trivial pursuit)
o selityspeli (Alias)
o palapeli
o jotain ihan muuta...
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4. kerta / oppitunti: pelisuunnittelu 1

Tarvittavat valineet
e edellisen tunnin valineet

Tavoite
pelin edistyminen: suunnitelman muokkaus, jos se on viela kesken ja pelin teon aloitus: Miten
otan huomioon jaakauden pelissa? Miten lisaan tietoa peliin?

Kuvaus
oppilaat tekevat

5. kerta / oppitunti: pelisuunnittelu 2

Tarvittavat valineet
e edellisen tunnin valineet

Tavoite
pelin tekeminen: pelialustan / pelilaudan rakentaminen mahdollisimman valmiiksi

Kuvaus
oppilaat tekevat

6. kerta / oppitunti: pelisuunnittelu 3

Tarvittavat valineet
e edellisen tunnin valineet

Tavoite
saannot valmiiksi

Kuvaus
pelin tekeminen: saantdjen valmiiksi saaminen pelia varten. Tarvittavat valineet peliin.

7. kerta / oppitunti: pelisuunnittelu 4

Tarvittavat valineet
e edellisen tunnin valineet

Game it now © 2021 Innokas




(ot

Tavoite
pelin loppuunsaattaminen

Kuvaus

oppilaat tekevat: tarkistetaan, etta valmiina on saannét, pelipohja / lauta / pelin jakaminen
(linkki yms.), tarvittavat osat. Tarkistetaan, etta peli toimii halutusti eika siina ole
ristiriitaisuuksia.

8. kerta / oppitunti: pelaaminen / arviointi

Tarvittavat valineet
e tehdyt pelit

Tavoite
Tutustutaan muiden ryhmien peleihin, pelataan niita ja annetaan palautetta

Kuvaus
Oppilaat vaihtavat peleja ryhmittain: kaydaan nopeasti lapi kaikkien ryhmien pelit. Kukin
ryhma pelaa yhta uutta pelia ja antaa pelista palautetta.

Peliarviointi:
Arvioimamme pelin nimi:
tekijat:

hyvin hyva, mutta | jonkin
hoidettu | vaatii pientd | verran
kehitettavaa | kehitettavaa

yleiskuva pelista

peli sisalsi tietoa / asiaa jadkaudesta

ohjeet olivat ymmarrettavat

peliad oli mukava pelata

pelida pelaamalla oppii jddkaudesta

Mika oli pelin paras puoli / ominaisuus?

Mita pelissa pitaisi vield kehittaa?
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Perustiedot

e Jarnefeltin koulu, Lohja
e Suunniteltu kuvataiteen opetukseen 7.-9-k oppilaille

Kokonhaisuuden kuvaus

Tama peli on tehty Seppo-pelialustalle. Seppoon tarvitaan lisenssi, joka voi olla
henkilokohtainen tai kuntakohtainen. Kaytin Seppon opastettua pelinrakennusta. Se opastaa
pelinrakentajaa. Suosittelen kokeilemaan sita aluksi! Suunnittelin pelin pelattavaksi
kaksoistunnin aikana. Pelipohjana on Googlen kartta ja oppilaat pelaavat pelia kannykaillaan.
Oppilaat nakevat kartalla pelin rastipisteet, joissa heidan tulee suorittaa tehtava vastaamalla
kysymyksiin, piirtamalla, nauhoittamalla vastauksen tai valokuvaamalla. Pelin voittaa eniten
pisteita saanut joukkue.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Kuvataide

Tavoitteet

e Kuvataide: Oppia arkkitehtuurin tyylipiirteita ja termistoa. Kiinnittaa oppilaiden
huomiota rakennettuun ymparistdn erilaisiin aikakerrostumiin. Oppia arvostamaan
kulttuuriymparistda. Tarkoitus on my6s oppia toimimaan pareittain ja ryhmana.

e Oppimaan oppiminen, tiedonhaun taidot ja taito toimia ryhmassa tai parin kanssa.
(Laaja-alainen osaaminen)

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Yksi missio on saada oppilaat ylos, ulos ja liikkeelle. Tarkoitus on huomata, etta koko kylamme
on oppimisymparistdamme ja oppia voi vaikka pelaamalla. Oppimisen tulisi tapahtua kuin
huomaamatta pelin imaistua mukaansa. Pelissa saa pisteita ja kannustusta oikeista
vastauksista.

Arviointi
Arvioin oppilaiden kykya etsia tietoa, toimia ryhman jasening, esittaa havaintojaan sanallisesti,
kirjallisesti ja kuvallisessa muodossa.
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Toiminhan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: arkkitehtuuri 90min eli kaksoistunti

Tarvittavat valineet
e Puhelin (nettiyhteys, kamera)
e Paperi, kynat

Tavoite
Edeta lahiymparistossa arkkitehtuuriin liittyvia tehtavia Seppo-pelialustalla ratkoen.

Kuvaus
Tunnin alussa orientoidutaan aiheeseen muistelemalla jo oppimiamme arkkitehruurin asioita.
(Oppilaille kerrotaan mita tehtavassa olisi tarkoitus oppia ja mita ope arvio.)

2. kerta / oppitunti: Kaydaan lapi oikeat vastaukset ja
kokemuksia pelista. Oppilaiden kehitysvinkkeja otetaan
vastaan.

Tavoite koko pelille
Oppia arkkitehtuurin kasitteita. Oppia tiedonhakua. Oppia ryhmatydétaitoja. Oppia katsomaan
rakennettua ymparistéa uusin silmin.
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Perustiedot

Annamaija Polojarvi

e Ristin koulu
e 6.lkn. 20 oppilasta

Kokonaisuudehn kuvaus

Peli on Forms -pohjainen ongelmanratkaisupeli, jossa samalla selvitetaan kadonneen korpin
mysteerid. Pelissa kerataan suoritusmerkkeja ja lopulta saavutetaan “pokaali”. Pelia pelataan
pareittain. Pelaajat, jotka selvittavat kaikki tehtavat ja l0ytavat kadonneen korpin, lyédaan
ritareiksi (Sir/Dame).

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Englanti

Tavoitteet

e Luetun/kuullun ymmartaminen, sanaston laajentaminen, tekstin tuottaminen,
suullinen ilmaisu; ongelmanratkaisu, paattelytaidot

e Eriyttaminen ylospain

e Laaja-alainen osaaminen: L1 (ajattelu ja oppimaan oppiminen), L2 (kulttuurinen
osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu), L4 (monilukutaito)

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

e perinteinen pelipohja, jossa edetaan jarjestyksessa
e pelimerkit, palkinto
e erilaisten tehtavien ratkaiseminen yhdessa

Arviointi

e olisi ollut helpompi rakentaa seppo.io -pohjaan (nyt thinglink & forms)
e osalle tehtavat haastavia, siksi parin kanssa pelaaminen hyva
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta

Tarvittavat valineet
e Oma puhelin/ tabletti/Chromeboook/lappari
e paperiaja kyna

Tavoite
Pelin kdynnistaminen, toimintaperiaatteiden lapikayminen.

National Anthem

Joukkueet pelaavat pelia omassa tahdissaan. Edistymine merkitdan myods luokassa olevalle
pelipohjalle, saavutetut merkit (badget) voi tulostaa omaan korttipohjaan.
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Perustiedot

Lapijoen koulu (+ myohemmin muut Eurajoen koulut & opettajat)
5-6.lk (+my6hemmin muissakin Eurajoen kouluissa 5-9.1k)

Kokonhaisuuden kuvaus

Pakohuone on toteutettu Google Forms tyokalulla.

Tehtavat tutustuttavat oppilaita paikalliseen historiaan ja kotiseutuun.

Tarkoitus on jakaa pakohuone sahkoisessa muodossaan muille Eurajoen eri
kouluille. Hydédynnettavissa myds paikallishistoriasta kiinnostuneille aikuisille.
Tutorialdiat virtuaalisen pakohuoneen luomiseen Google Formsilla oheisen linkin
takana:
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vTIlyTLAbOxpaG78YoQnZrDVz1
MELBS5hP8DIxY7ziqi18NL6FurrN 2fBxMgqRGV4BB2Qi_lcXOfQi ? =fal
e&loop=false&delayms=3000

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineef: Historia, didinkieli

Tavoitteet

Historia: Tutustua kotikunnan historiaan (kartano- & torpparielamaa 1900-luvun
alussa)

Aidinkieli: murresanojen tunnistaminen, tarinankerronta, erilaiset tekstityypit
Laaja-alainen osaaminen:

L1: Oppilaita ohjataan kayttamaan tietoa itsenaisesti ja vuorovaikutuksessa
toisten kanssa ongelmanratkaisuun, argumentointiin, paattelyyn ja
johtopaatdsten tekemiseen seka uuden keksimiseen.

L2: Oppilaat oppivat tuntemaan ja arvostamaan elinympadristdoaan ja sen
kulttuuriperintéa seka omia sosiaalisia, kulttuurisia, uskonnollisia,
katsomuksellisia ja kielellisia juuriaan. Heita kannustetaan pohtimaan oman
taustansa merkitysta ja paikkaansa sukupolvien ketjussa.

L3: Oppilaat kayttavat, tulkitsevat ja tuottavat erilaisia teksteja seka yksin etta
yhdessa muiden kanssa. Hyddynnetaan ilmaisultaan monimuotoisia teksteja ja
mahdollistetaan niiden kulttuuristen yhteyksien ymmartaminen.

L5: Tieto- ja viestintateknologiaa hyddynnetaan suunnitelmallisesti eri
oppiaineissa ja monialaisissa oppimiskokonaisuuksissa

L6: Oppilaita opetetaan tuntemaan ldhialueen elinkeinoelaman erityispiirteita ja
keskeisia toimialoja.

L7: Oppilaat pohtivat menneisyyden, nykyisyyden ja tulevaisuuden valisia
yhteyksia seka erilaisia tulevaisuusvaihtoehtoja.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Sahkoisen pakopelin luominen (laadittu yhdessa opettajaparin kanssa).
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Oppilaat harjoittelevat tiimeina paikallishistorian oppisisaltéa pakopelin avulla. Peli voidaan
toteuttaa myos oppilaiden etaopetusjakson aikana

Arviointi

Kullakin oppilasryhmalla on Meet-yhteys auki pelin aikana. Opettajat arvioivat eri tiimien
tyoskentelya prosessin aikana vierailemalla pelin aikana silloin talldin tiimien Meeteissa.
Oppilailla on mahdollisuus pyytaa lisavihjeita opettajalta WA-viestilla pelin aikana. Opettajat

pystyvat nakemaan, miten paljon apuja kukin tiimi tarvitsi pelin aikana. Pelin lopuksi tiimit
ilmoittavat, kuinka paljon aikaa pakopelin suorittamiseen kului.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: historia
Tarvittavat valineet : iPad tai tietokone, kyna & paperi

Tavoite
Pelata luokkakavereiden kanssa pienissa tiimeissa sahkdista pakopelia ja oppia sen myota
paikallista historiaa ja kulttuuriperintda seka ongelmanratkaisutaitoja.

Kuvaus

Pakopelipaketti itsessaan sisaltaa aloitustarinan ja juonellisen kertomuksen. Kertomuksen
edetessa suoritetaan tehtavia, jotta paastaan osioista eteenpdin ja saadaan tarina onnellisesti
paatdkseen.

2. kerta / oppitunti: historia, palautekeskustelu

Tavoite
Kaydaan yhdessa lapi, mita asioita pakopelista on jaanyt mieleen. Opitaan kartano- ja
torppariajan elamasta, eri ammateista, aikakauden esineistdsta, juhlista yms.

Kuvaus
e Jokainen tiimi kirjaa tunnin alussa ylos asioita, joita heille oli jaanyt mieleen pakopelin
aihepiirista.
e Kdaydaan keskustellen |api tiimien esiin nostamat asiat.
e Kaydaan lopuksi kootusti lapi uudet kasitteet ja epaselviksi jaaneet asia
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Perustiedot

e Ritaharjun koulu
e Luokat 3AB ja 3CD ja 81 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Pelillistetty urakkaviikko on tarkoitus toteuttaa kevaallad kahdessa pariluokassa. Samaa ideaa
voi jalostaa muillekin luokka-asteille, silla esimerkiksi Arcademicista 16ytyy muihinkin
matematiikan laskutoimituksiin sopivia yksin-/tiimipeleja ja jos on Bingel kaytossa, sielta |0ytyy
kaikkiin eri kaytettavissa oleviin oppikirjoihin jakso-/oppituntikohtaiset tehtavat, joiden
suorittaminen on helppo palkita erilaisilla badgeilla ja/tai ping ping -pisteillda. Myos Skribbl
seka Scratch taipuvat luonnollisesti lahes minka tahansa aihepiirin kasittelyyn. Urakkaan voisi
integroida myos muita oppiaineita, mutta paatimme, etta emme lahde paisuttamaan urakkaa
liian laaja-alaiseksi ensimmaisella kerralla.

Kyseiset oppimiskokonaisuudet on aloitettu ja olennaisimmat asiat kasitelty jo aiemmin, kuten
Murtoluvut- ja Talvella, Tuomaksella Vesi -jakso, jotta talla urakkaviikolla ei jaa lilkkaa uuden
opettelua peliymparistdissa toimimisen lisaksi. Talla viikolla ei siis ole tarkoitus pitaa
esimerkiksi matematiikan, ympin tai didinkielen opetustuokioita.

Tarvittaessa voimme jatkaa urakkaviikkoa seuraavalle viikolle, jos vaikuttaa, etta viikko on liian
lyhyt aika kokonaisuuden kasittelyyn.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet 3AB
luokat

Oppiaineet

matematiikka, aidinkieli, ymparistéoppi, kuvaamataito

Tavoitteet

e MATEMATIIKKA Murtoluvut-jakso: Oppikirjan tehtavien lisaksi Bingelin
Murtoluku-tehtavia Kotitehtavat -kohtaan. Kun ope nakee, etta oppilas on suorittanut,
saa pokaalin tms. badgetin + ping ping-pisteita. Lisaksi Arcademic -murtolukupeleja
tiimeissa ja viikon lopuksi tiimien voittajat luokan mestaruuskilpailussa.
https://www.arcademics.com/games/pizza-pandas

e KUVATAIDE / AIDINKIELI: kdytetaan Scribbl ohjelmaa kuvataiteen ja idinkielen
osa-alueiden harjoitteluun. Scribbliin voidaan sy6ttaa sanalista (esim. yhdyssanoja,
verbeja, adjektiiveja, substantiiveja) josta yksi piirtaa kuvaa ja muut tiimissa yrittavat
arvata mista on kyse ja kirjoittavat sanan ylos. Sanalistat koostuvat aidinkielen
Sanaluokat -jakson kertauksesta.

e Oppiaine: Al Sanaluokkien kertausta

e Oppiaine: YM Talvella -jakso (esim. Eldinten selviytyminen talvella ja Elamaa jaan alla),

josta tehdaan Scratch-pelit. Tama tehdaan ryhmatunneilla opettajajohtoisesti pienissa

tiimeissa ja koska Scratchia ei ole aiemmin kaytetty, tavoitteena yksinkertainen peli
valmiilla taustalla, esim. Talvi- tai Underwater -taustat.

Laaja-alainen osaaminen:

o L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen
e Harjoittelen tavoitteiden asettamista ja suunnittelemista.
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Huomaan, etta tieto voi rakentua monella tavalla.
Osaan tyoskennelld yhdessa.
Opin toisilta.
Kaytan kuvittelukykyani luoviin ratkaisuihin.
Opin luottamaan muihin oppilaisiin ja uskallan kokeilla.
Hyddynnan tietoldhteitd ja apuvalineitd mahdollisimman paljon.
Asetan kysymyksia, haen niihin vastuksia itsendisesti ja yhdessa.
Opettelen tydskentelyn arviointia yksin ja yhdessa.
Tunnistan itselleni luontevimmat tavat oppia.
Kiinnitan huomiota opiskelutapoihini.
o L3 itsesta huolehtiminen ja arjen taidot.
kannustetaan:
e Harjoittelemaan ajanhallintaa
e Ottamaan vastuuta oppimisympariston siisteydesta ja viihtyvyydesta
Ohjataan harjoittelemaan ja kehittdmaan:
e Sosiaalisia taitoja
e Tunnetaitoja
e Paitoksentekoa
0 L4 Monilukutaito
e Lahteiden kaytto
e Suullisten
e Audiovisuaalisten
e Painettujen
o Sahkoisten
e Haku- ja kirjastopalveluiden
o L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen
e Ritaharjun digitaitojen polku:
https://prezi.com/cal6ynlgljt6/ritaharjun-digitaitojen-polku/?utm campaign=share&token=930f7
3a1a24f40d60225e50c530e404de58c3f90dbb2c1a413b3a0f7ddedc935&utm _medium=copy

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Erilaisia kaytettavia peliymparistoja ovat siis Scratch, Bingel, Scribbl seka Arcademics.
Suoritusten seuranta toteutetaan tyoskentelyn aikana luokassa seka lisaksi opettaja nakee
Bingelin suoritukset ja palkitsee niista. Voimme antaa myds ping pingeja palkinnoksi hyvin
suoritetusta Scratch-, Scribl-, seka Arcademic-tyoskentelysta seka perinteisesta
oppikirja-vihko-tydskentelystd, jota toteutetaan pelitydskentelyn rinnalla.

Arviointi

Taytetaan padivittain omaa arviota suoritusten, aikataulussa pysymisen, tydskentelytaidon ja
asenteen seka toisten auttamisen suhteen arviointipaivakirjaan. (vihko vai tiedosto?)
Arvioidaan tiimitdissa myds tiimin yhteistoimintaa seka omien ja muiden osallistumista
yhteisten tavoitteiden saavuttamiseen. Arviointivalineena voidaan osasata osa-alueista
kayttaa Bingel tehtavia, mitka testaavat osaamisen kyseisessa aiheessa. Osaamisprosenttien
perusteella ope voi myds palkita ndita oppilaita badgeilla tai ping ping-valuutalla. Scratch
tuotoksessa voidaan arvioida myos teknista toteutusta ja ulkoasua.
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus Jokainen

toimintakerta sisaltaa 1-4 oppitunnin verran tysskentelys,
yhteensa 13 tuntia viikossa. Urakkaviikon tehtavat on listattu
erilliseen listaan, joka jaetaan luokan Teamsiin ja paperisena
oppilaille.

1. kerta (maanantai): Urakkaviikon sisaltojen,
tavoitteiden, aikataulun esittely sekd oman aikataulun
tekeminen ja urakan aloittaminen

Tarvittavat valineet
e Opettajalla eri pelisovellukset valmiina auki koneella seka jakson suunnitelma-diat. Diat
ja muu materiaali voidaan jakaa oppilaiden Teams ryhmaan.
e Oppilaan aikataulu-pohja printattuna (opettaja laittanut valmiiksi vain Scratchin ja
Scribblen tekoajat), johon tiimi tayttaa oman suunnitelmansa niin, etta jokaisella on
kuitenkin oma aikataulupohja.

Tavoite
Kokonaisuuteen virittaytyminen ja oman tiimin aikataulun suunnittelu yhdessa seka
itsendisen tydskentelyn aloittaminen.

Kuvaus

Opettaja esittelee urakkaviikon sisallot, tavoitteet, kaytettavat sovellukset ja aikataulupohjan.
Tiimi tayttaa oman suunnitelmansa niin, etta tiimin jasenet tekevat samoja asioita samaan
aikaan. Yhteinen suunnitelma on sen vuoksi, etta tiimi tietad milloin pelataan Arcademic -pelia
ja tehdaan muita yhteistyota vaativia toimintoja. Kun suunnitelma on valmis, oppilaat voivat
aloittaa tydskentelyn omaan tahtiin.

2. kerta (tiistai) ja 3.kerta(keskiviikko): Scratch ja
omatoiminen tyoskentely

Tarvittavat valineet
e Tietokone/ryhma, Scratchin peruskaytdn ohje printattuna ryhmille. Ohjevideo linkkina
luokan Teamsissa.

Tavoite

Oppilaat oppivat syventamaan osaamistaan lohkokielella ohjelmoimisessa. Aiemmin on
harjoiteltu Scratch Jr. ja code.org:n avulla.

Itsendisen seka tiimitydskentelyn harjoittelu suorittamalla urakkaviikon tehtavia yksin ja
yhdessa.

Kuvaus

Toinen luokka tekee Scratchia, toinen urakkatehtavia ja keskiviikkona toisin padin. Opettaja
nayttaa ohjevideon OHJELMOINTI: Scratch - Kuinka se oikein toimii - YouTube ja sen jalkeen
nayttaa itse taululla lyhyesti peruskayton. Taman jalkeen oppilaat tekevat ryhmissa ympin
jaksoon liittyvan Scratch -pelin ja jatketaan tarvittaessa seuraavan viikon jakotunneilla.
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Muilla tunneilla urakkatehtavien tekoa itsenaisesti ja tiimin kanssa yhdessa sovitun aikataulun
mukaisesti.

4. kerta (torstai): Skribbl, Arcademic -tiimikisa ja
omatoiminen tyoskentely

Tarvittavat valineet
e Tietokone/ryhma, Skribbl esittelyohje ja video linkkina team kansiossa.
e Tietokoneet Arcademic -kisaa varten.

Tavoite
e Ohjeistetaan peli ja opetellaan Skribbl -pelin avulla didinkielen sisaltoa. Sisadltésanoja voi valita myos
muista oppiaineista, esim. Ympista.
e Tiimin Arcademic-mestarin selvittdminen
® Oman urakan jatkaminen yksin seka yhdessa tiimin kanssa.

Kuvaus
e Katsotaan yhdessa esittelyvideo ohjevideo ja opetellaan kayttoa.
e Pelataan ennalta paatetyista sanalistoista tehtyja peleja pienissa tiimeissa.
® Lopuksi arvioidaan omaa ja muiden toimintaa pelin aikana.
e Jatketaan urakkatydskentelya. Viimeisella tunnilla otetaan tiimeissa Arcademic-kisa, jonka voittajat
menevat luokan finaaliin.

5.kerta (tiistai): Omatoiminen tydskentely seka
Arcademic -luokkakisa

Tarvittavat valineet
e Oma viikkosuunnitelma ja tekemattéomien viikkourakan tehtavien materiaali
e Arcademic -kisaa varten tietokoneet tiimien voittajille

Tavoite
Saada urakan mukaiset tehtavat suoritetuksi mahdollisimman huolellisesti. Jos urakka jaa
kesken, jatkamme seuraavalla viikolla.

Kuvaus

Jatketaan urakkatyoskentelya. Ne jotka ovat saaneet urakkansa valmiiksi, voivat olla Bingelin
peleissa, tehda Nappistaituria, pelata Arcademicin muita tehtavia, lukea pulpettikirjaa, yms.
Viimeisella tunnilla otetaan luokan Arcademic-kisa tiimien voittajien kesken.

maanantai tiistai keskiviikko torstai tiistai 6.4.
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8.00-8 KAS3B KAS3A Scribble ja KAS3B
.45 Arcademic
8.45-9 | MA/Bingel KAS3B KAS3A Scribble ja KAS3B
.30 Arcademic
9.30-1 valkkd valkkd
0.00
10.00- | EN SCR3A/Urakka3B Urakka3A/SCR3B URAKKA URAKKA
10.45
10.45- | Urakan SCR3A/Urakka3B | Urakka3A/SCR3B | URAKKA URAKKA ja
11.45 aloitus Arcademic-
kisa
11.45- | valkka valkka valkka valkkd
12.30
12.30- | MU3A/LI3B | SCR3A ja SCR3B ja urakka Al
13.15 urakka/Urakka3B | /EN3A
13.15- | MU3A/LI3B MA/Bingel ENB/Urakka3A URAKKA 3A
14.00

Lukujérjestys 3AB° RYHMAN OPPILAAT:

URAKKASUUNNITELMA (Merkitaan lukkariin tiimin kanssa.)
Urakkaan sis@ltyy ndma seuraavat asiat. HUOM! Punaisella merkittyihin kohtiin ei
kirjoiteta urakka-tehtavia.
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- Arcademic -murtolukupelin harjoittelua fiimissa:
https://www.arcademics.com/games/pizza-pandas

- Bingelist&s KOTITEHTAVAT -kohdasta Murtoluvut

- Bingelisté& KOTITEHTAVAT -kohdasta adjektiivit, substantiivit ja verbit
- Bingelisté& KOTITEHTAVAT -kohdasta TALVELLA -teht&vat

- Nappistaituria véhintdan 1-2 oppituntia (Ei pelejal)

- Scratch -ohjelmointi (Tehdddn vain lukkariin merkittyinG aikoina opettajan
ohjeistuksessa.)
- Scribbl (Tehd&dan vain lukkariin merkittyind aikoina opettajan ohjeistuksessa.)

Kun olet tehnyt yhden oppiaineen Bingel-tehtavat, kerro opettajalle, niin saat ping pingeja
palkinnoksi.

Tahan saattaa tulla muita opettajan antamia tehtavia:

NAMA VOIDAAN POISTAA LOPUKSI TAI MUOKATA JA JATTEAA:

TIIMIN oppilaiden nimet:

Game it now & 2021 Innokas
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Scratch-tiimityon aihe:
Elaimet talvisessa luonnossa tai Elamaa jaan alla

1. Elainhahmot;:

2. Mita tapahtuu?

3. Milla komennolla eldin1 ja elain2 aloittavat toiminnan?

4. Montako kenttaa teette?

5. Mita elaimet puhuvat?

Scratch-tiimityon aihe:
Elaimet talvisessa luonnossa tai Elamaa jaan alla

Suunnitelkaa tiimina yhteinen Scratch. Aikaa on yhteensa 3
oppituntia, joten alkaa suunnitelko liilan pienta tai liian
suurta projektia.

-Tutkikaa ensin valmiita eldinhahmoja, joista valitsette
vahintaan kaksi. Valitkaa myds taustat.
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-Miettikaa mita eldimet tekevat, milla komennoilla ne
aloittavat toimintansa ja mita ne puhuvat.

-Suunnitelkaa valmiiksi montako kenttaa teette.
-Kirjoittakaa paperille nama asiat ja nayttakaa opettajalle.
Sitten saatte luvan aloittaa. Jokaisen pitaa koodata
vuorotellen eli tehkaa yhteistyota.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet 3 CD
luokat

Oppiaineet

matematiikka, aidinkieli, ymparistéoppi, kuvaamataito

Tavoitteet

e Oppilaat suorittavat viikon tehtdvia (opetustuokiot saatuaan) omaan tahtiin ja
ilmoittavat opelle tietylle tasolle (tasot eli levelit esitelty oppilaille) padasemisesta
teamsin pikaviestien kautta. Ope tarkistaa suorituksen ja antaa palkinnoksi levelin
badgen seka bingelissa annettavia palkintoja.

e MATEMATIIKKA Mittaus ja lukualue 0-10000 -jaksot: Oppikirjan tehtavien lisaksi
Bingelin tehtavia Kotitehtavat -kohtaan. Kun ope nakee, etta oppilas on suorittanut
sovitun maaran tehtavia, palkitsee ope oppilaan Bingelin pingping rahalla, pokaaleilla
tms. Oppilaalle on esitelty ensin tasot (levelit) mille padsee aina riittavien suoristusten
jalkeen.

e KUVATAIDE / AIDINKIELI: kdytetaan TEAMS-ohjelmaa kuvataiteen ja didinkielen
osa-alueiden harjoitteluun. Kaytetaan pictionary sanalistoja tai itse keksittyja sanoja
(esim. yhdyssanoja, verbeja, adjektiiveja, substantiiveja) josta yksi piirtaa kuvaa paint
-ohjelmalla ja muut tiimissa yrittavat arvata omalla koneellaan mista on kyse ja sanovat
sanan aaneen. Sanalistat koostuvat aidinkielen Sanaluokat -jakson kertauksesta.
Samalla harjoitellaan myds TEAMS-puhelun soittamista ja ruudun jakamista, seka paint
ohjelman kayttoa.

e Oppiaine: Al Sanaluokkien kertausta

e Oppiaine: YM Vesi -jakso (esim. veden kiertokulku ja veden olomuodot), josta tehdaan
Scratch- animaatio tai peli. Tama tehdaan ryhmatunneilla opettajajohtoisesti pienissa
tiimeissa ja koska Scratchia ei ole aiemmin kaytetty, tavoitteena yksinkertainen
animaatio tai peli valmiilla taustalla.

e Laaja-alainen osaaminen:

o L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen
e Harjoittelen tavoitteiden asettamista ja suunnittelemista.
Huomaan, etté tieto voi rakentua monella tavalla.
Osaan tydskennelld yhdessa.

Opin toisilta.
Kaytan kuvittelukykyani luoviin ratkaisuihin.
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Opin luottamaan muihin oppilaisiin ja uskallan kokeilla.
Hyddynnan tietoldhteitd ja apuvalineitd mahdollisimman paljon.
Asetan kysymyksia, haen niihin vastuksia itsendisesti ja yhdessa.
Opettelen tydskentelyn arviointia yksin ja yhdessa.
Tunnistan itselleni luontevimmat tavat oppia.
Kiinnitan huomiota opiskelutapoihini.
o L3 itsesta huolehtiminen ja arjen taidot.
kannustetaan:
e Harjoittelemaan ajanhallintaa
e Ottamaan vastuuta oppimisympariston siisteydesta ja viihtyvyydesta
Ohjataan harjoittelemaan ja kehittdmaan:
e Sosiaalisia taitoja
e Tunnetaitoja
e Paitoksentekoa
0 L4 Monilukutaito
e Lahteiden kaytto
e Suullisten
e Audiovisuaalisten
e Painettujen
e Saihkoisten
e Haku- ja kirjastopalveluiden
o L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen
e Ritaharjun digitaitojen polku:
https://prezi.com/cal6bynlgljt6/ritaharjun-digitaitojen-polku/?utm campaign=share&token=930f7
3a1a24f40d60225e50c530e404de58c3f90dbb2c1a413b3a0f7ddedc935&utm _medium=copy

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Erilaisia kaytettavia tvt-ymparistdja ovat siis Scratch, Bingel, Teams ja Paint. Suoritusten
seuranta toteutetaan tydskentelyn aikana luokassa seka lisaksi opettaja nakee Bingelin
suoritukset ja palkitsee niista. Suoritukset on jaettu kolmeen tasoon, joissa edetaan
jarjestyksessa. Oppilaat lahettavat myos opelle viestin, kun ovat suorittaneet tietyn maaran
tehtavia josta palkinnoksi tulee open lahettama badge. Annamme myas lisaksi ping
ping-valuuttaa palkinnoksi hyvin suoritetusta Scratch-, bingel-, seka teams-tyoskentelysta seka
perinteisesta oppikirja-vihko-tydskentelysta, jota toteutetaan pelitydskentelyn rinnalla.

Arviointi

Taytetaan padivittdin omaa arviota suoritusten, aikataulussa pysymisen, tyoskentelytaidon ja
asenteen seka toisten auttamisen suhteen arviointipaivakirjaan. Arvioidaan tiimitdissa myds
tiimin yhteistoimintaa seka omien ja muiden osallistumista yhteisten tavoitteiden
saavuttamiseen. Arviointivalineena voidaan osasta osa-alueista kayttaa Bingel tehtavia, mitka
testaavat osaamisen kyseisessa aiheessa. Osaamisprosenttien perusteella ope voi myds

palkita naita oppilaita badgeilla tai ping ping-valuutalla. Scratch tuotoksessa voidaan arvioida
my0s teknista toteutusta, ulkoasua seka tiimitydhon asennoitumista ja osallistumista.
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus Jokainen

toimintakerta sisaltaa 1-4 oppitunnin verran tysskentelys,
yhteensa 13 tuntia viikossa. Urakkaviikon tehtavat on listattu
erilliseen listaan, joka jaetaan luokan Teamsiin ja paperisena
oppilaille.

3. kerta (maanantai): Urakkaviikon sisaltojen,
tavoitteiden, aikataulun esittely sekd oman aikataulun
tekeminen ja urakan aloittaminen

Tarvittavat valineet
e Opettajalla eri pelisovellukset valmiina auki koneella seka jakson suunnitelma-diat. Diat
ja muu materiaali voidaan jakaa oppilaiden Teams ryhmaan.
e Oppilaan aikataulu-pohja printattuna (opettaja laittanut valmiiksi vain Scratchin ja
Scribblen tekoajat), johon tiimi tayttaa oman suunnitelmansa niin, etta jokaisella on
kuitenkin oma aikataulupohja.

Tavoite
Kokonaisuuteen virittaytyminen ja oman tiimin aikataulun suunnittelu yhdessa seka
itsendisen tydskentelyn aloittaminen.

Kuvaus

Opettaja esittelee urakkaviikon sisallot, tavoitteet, kaytettavat sovellukset ja aikataulupohjan.
Tiimi tayttaa oman suunnitelmansa niin, etta tiimin jasenet tekevat samoja asioita samaan
aikaan. Yhteinen suunnitelma on sen vuoksi, etta tiimi tietaa milloin tehddan yhteistyota
vaativia toimintoja. Kun suunnitelma on valmis, oppilaat voivat aloittaa tydskentelyn omaan
tahtiin.

4. kerta (tiistai) ja 3.kerta(keskiviikko): Scratch ja
omatoiminen tyoskentely

Tarvittavat valineet
e Tietokone/ryhma, Scratchin peruskaytdn ohje printattuna ryhmille. Ohjeet ja
ohjevideot linkkina luokan Teamsissa.

Tavoite

Oppilaat oppivat syventamaan osaamistaan lohkokielella ohjelmoimisessa. Aiemmin on
harjoiteltu Scratch Jr. ja code.org:n avulla.

Itsendisen seka tiimitydskentelyn harjoittelu suorittamalla urakkaviikon tehtavia yksin ja
yhdessa.

Kuvaus

Opettaja nayttaa ohjevideon OHJELMOINTI: Scratch - Kuinka se oikein toimii - YouTube ja sen
jalkeen nayttaa itse taululla lyhyesti peruskayton. Taman jalkeen oppilaat tekevat ryhmissa
ympin jaksoon liittyvan Scratch -pelin tai animaation ja sita jatketaan tarvittaessa seuraavan
viikon jakotunneilla.
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Muilla tunneilla urakkatehtavien tekoa itsenaisesti ja tiimin kanssa yhdessa sovitun aikataulun
mukaisesti.

4. kerta (torstai): Pictionary teamsin kautta ja
omatoiminen tyoskentely

Tarvittavat valineet
e Tietokone/ryhma, pictionary sanalistoja 1/tiimi ja opetus miten soitetaan ryhmapuhelu
teamsin kautta ja jaetaan paint ohjelman naytt kansiossa.
e Tietokoneet Arcademic -kisaa varten.

Tavoite
e Ohjeistetaan peli ja opetellaan pictionary-pelin avulla didinkielen sisaltoa. Sisaltésanoja voi valita
myd&s muista oppiaineista, esim. Ympista.
® Oman urakan jatkaminen yksin seka yhdessa tiimin kanssa.

Kuvaus
e Katsotaan yhdessa ohjeet ja opetellaan tarvittavat toiminnot Teams ja Paint ohjelmista.
e Pelataan ennalta paatetyista sanalistoista tehtyja peleja pienissa tiimeissa.
® Lopuksi arvioidaan omaa ja muiden toimintaa pelin aikana.
e Jatketaan urakkatydskentelya.

5.kerta (tiistai): Omatoiminen tyoskentely seka Scratch
tuotosten esittelyt.

Tarvittavat valineet
e Oma viikkosuunnitelma ja tekemattémien viikkourakan tehtavien materiaali
e Esitellaan omat Scratch tuotokset ja muilta positiivisia kommentteja.

Tavoite
Saada urakan mukaiset tehtavat suoritetuksi mahdollisimman huolellisesti. Jos urakka jaa
kesken, jatkamme seuraavalla viikolla.

Kuvaus
Jatketaan urakkatyoskentelya. Ne jotka ovat saaneet urakkansa valmiiksi, voivat olla Bingelin
peleissa. Esitelldan myos tiimien scratch pelit/animaatiot.
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maanantai tiistai keskiviikko torstai tiistai 6.4.
8.00-8 KAS3d KAS3c
.45
8.45-9 | Projektiviikon KAS3d KAS3c MA 3d MA 3c
.30 aloitus ja
tavoitteiden
kertominen
ja
asettaminen
9.30-1 valkkd valkkd
0.00
10.00- | Projekti Projekti UE Projekti EN
10.45
10.45- | Projekfi Projekti Projekti Projekti Projektin
11.45 vimeistely
ja tarkistus
11.45- | valkka valkka valkka valkkd
12.30
12.30- Projekti / EN Projekti Projekfi
13.15
13.15- Projekti / EN Projekti
14.00

Lukujarjestys 3CD RYHMAN OPPILAAT:
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NAMA VOIDAAN POISTAA LOPUKSI TAIl MUOKATA JA JATTEAA:

TIIMIN oppilaiden nimet:

Scratch-tiimityon aihe:
Vesi

Tehkaa suunnitelma tiimin yhteiselle paperille. Suunnitelmassa pitaisi olla nakyvissa
seuraavat asiat:
a. Otsikko/aihe
b. Mikad/millainen taustakuva tarvitaan vai piirretaanko itse?
c. Mita spriteja eli hahmoja animaation tai peliin tarvitaan?
i. Mitd hahmot tekevat, liikkuvat, sanovat jne.?
ii. Mita asusteita (eri olomuotoja) hahmoilla on?
d. Kuka tekee mitakin? Jokainen osallistuu ohjelmointiin vuorotellen
. tekijoiden nimet
f.  NAYTA OPELLE

Viikon 17 pelillistamisjakson tasot:

Kun olet saavuttanut leveliin vaadittavat tehtdvat, lahetd Tuomas-opelle yksityisviesti teamsin kautta. Saat
palautteena levelin suorittamisesta ansiomerkin (badge) ja liséksi vield bingelin kautta pingping -rahaa.

level 1

Matematiikasta on tehty 3 open maaraamaa tehtavaa.

Aidinkielest3 on tehty tehtdvat: HS-uutinen 1 ja 2 ja Onko teksti faktaa? -tehtdvit

Lisdksi oman tiimin ympin Scratch projekti on edennyt ja olen itse osallistunut tekemiseen.
Bingel tehtavista vahintdaan puolet ovat vihrealla tasolla.

level 2

Matematiikasta on tehty 6 open maaraamaa tehtavaa.

Aidinkielest3 on tehty tehtévit: level 1 tehtdvit, sekd Valitse paras hakusana, Tiedonhakua 1 ja 2 ja Tutki
tietotekstid -tehtdvdt

Myds oman tiimin ympin Scratch projekti on valmistunut tai vaatii vain vahan viimeistelya ja olen itse
osallistunut tekemiseen ja tehnyt yhteistyota muiden tiimildisten kanssa.

Bingel tehtavistd vahintdaan vahintdan % ovat vihrealla tasolla.

level 3
Matematiikasta on tehty kaikki open maaraamat tehtavat.

Aidinkielest3 on tehty tehtévit: level 2 tehtdvit, sekd HS-uutinen 3 ja 4. Lisiksi oma kirjavinkkaus on tehty
valmiiksi.
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Oman tiimin ympin Scratch projekti on valmis ja olen itse osallistunut tekemiseen ja tehnyt yhteistyota
muiden tiimildisten kanssa.

Bingel tehtdvista vahintaan % ovat vihrealla tasolla.

Hyvii tyota!
level 1
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Kiertomatka Eurooppaan

Hannunniitun koulu 5B, Turku
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Perustiedot

e Hannunniitun koulu
e 5B, 23 oppilasta

Kokonhaisuuden kuvaus

Kokonaisuus jaetaan kolmeen osa-alueeseen: esivalmistelu, sisalto, testaus.

Oppilaiden kanssa kaytiin aluksi keskustelu, milla tavoin ldhdemme pelillistamaan
ymparistoopin opiskelua. Oppilaat valitsivat Minecraftin avulla toteutettavan seikkailupelin.
Aluksi Minecraft-maailmaan rakensi viisi kylaa, jotka maaraytyivat ymparistéopin Euroopan
alueiden mukaan. Kyliin oppilaat tekivat omia rakennuksiaan ja paikkojaan ryhmissa.
Minecraft-maa kopioitiin ennen sisallon tuottamista, jotta sitd voidaan kayttaa mydhemmin
jossain toisessa projektissa.

Toisena osa-alueena oli tiedonhaku ja sisallon tuottaminen. Oppilaat tutkivat omaa Euroopan
aluettaan ja etsivat tietoja, kuten normaalistikin oppilaat tekisivat ryhmatoita tehdessaan.
Oppilaat joutuivat miettimaan, mitka asiat ovat tarkeita ja miten niita sitten lopuksi voidaan
mitata. Oppilaat "piilottivat” faktoja aiheestaan omaan kylaansa fakta-kyltein ja pelihahmojen
"puhekupliin”.

Lopuksi jokaisesta kylasta tehtiin Forms-testi. Kun oppilas lapaisee testin, voi han siirtya
seuraavaan kylaan. Kun oppilas on suorittanut kaikkien kylien (Euroopan alueiden) testit, han
voi tehda arvioitavan loppukokeen. Toistaiseksi opettaja antaa pisteet testeistd, mutta
tarkoituksena on jalostaa testeja niin, etta niista tulee valitdn palaute ja suoritusmerkinta.
Tarkoituksena on lopuksi mitata, miten pelin kautta opiskellut asia jaa oppilaiden mieleen.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

ymparistooppi, suomi, TVT

Tavoitteet

e ympadristéoppi: T1, T2, T3, T4, T5, T10, T11, T12, T14, T16
e Laaja-alainen osaaminen: L1 ajattelu ja oppimaan oppiminen, L2 vuorovaikutus, L5 TVT

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Ryhmatyoprosessi pelillistetaan, jolloin oppilaat itse pelaavat Minecraft-pelia tavoitteen
suuntaan. Oppilaat suunnittelevat pelillisen tavat esitella ryhmatydnsa aiheen. Ymparistéopin
ryhmatyon tiedot piilotetaan Minecraft-maailmassa oleviin kyliin, joita tutkimalla muut pelin
pelaajat |oytavat vastauksia testin kysymyksiin. Pelissa pelaaja seikkailee ja etsii/ |0ytaa tietoja
opiskeltavasta aiheesta. Lopuksi pelin pelaajat paasevat tekemaan testin eri osa-alueista,
joiden pohjalta saadaan pisteita. Kun oppilas on saavuttanut tietyn pistemaaran, han voi
menna tekemaan loppukokeen.
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Arviointi

Oppiminen arvioidaan Forms-kokeiden avulla, mista oppilaat saavat myds pisteet.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. vaihe, pelillistamisen suunnittelu

Tarvittavat valineet
e iPad

Tavoite
- Ryhmatyoskentely ja -suunnittelu

Kuvaus

Tunnin aluksi tutkitaan Euroopan karttaa. Tehdaan pieni Euroopan valtioiden nimeamistesti.
Sen jalkeen jakaudutaan ryhmiin ja pohditaan, miten toteutamme pelillisen tavan opiskella
ymparistéopin aihetta. Luokan taululle piirretaan ajatuskartta projektista.

2. vaihe, rakentaminen

Tarvittavat valineet
e iPad

Tavoite
- ryhmatydskentely

Kuvaus
Luodaan Minecraft-maahan viisi kylaa, joihin oppilaat suunnittelevat ja rakentavat mieleisiaan
rakennuksia ryhmissa.

3. vaihe, tiedonhaku

Tarvittavat valineet
e iPad

Tavoite
- ryhmatydskentely
- tiedonhaku

Kuvaus

Etsitaan faktatietoa ja arvioidaan, mita asioita oppilaiden pitdisi osata eri Euroopan alueista.
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4. vaihe, pelin sisallon tekeminen

Tarvittavat valineet
e iPad

Tavoite
- ryhmatydskentely

Kuvaus
Lisataan faktatietoa aiheesta eri puolille Minecraft-maan kylia kylttien ja hahmojen avulla.

5. vaihe, pelaaminen

Tarvittavat valineet
e iPad

Tavoite
- pelaaminen
- asian opiskelu

Kuvaus
Oppilaat pelaavat itsetekemaansa pelia ja samalla etsivat tietoa testien kysymyksiin.
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Teemu Korhonen ja Johanna Vadisanen

Peli:

Pakopeli, jonka lopussa jokainen osallistuja saa palkinnoksi Muumi-tikkarin.

Peli on oppilaiden itsensa suunnittelema ja toteutus tapahtuu syksylla 2021,
oppilasvetoisesti. 8.luokkalaiset oppilaat suunnittelivat pelin kevaan etajakson aikana

ruotsin tunnilla.

Samaa peli-ideaa voi my6s soveltaa muihin oppiaineisiin, esim. muihin kieliin tai
aikkaan/S2:een.

Kohderyhma:

Oppilaat, jotka ovat opiskelleet ainakin jonkin verran ruotsia.

(Oppilaat, jotka eivat viela ole opiskelleet ruotsia. Oppilaat voivat kayttaa pelissa
edetakseen apuvalineita: kannykkaa tiedon etsimiseen tai seinalla olevia kielten
julisteita.)

Laaja-alaiset taidot:

(L1) Ajattelu ja oppimaan oppiminen

(L2) Kulttuurien osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu
(L5) Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen

Pelin kulku: (tasta eteenpadin oppilaiden omaa tekstia)
t. 1 Vaahteramaen Eemeli

Puu-ukot on rivissa, ja niissa on joku kirjain. Vieressa on kirjekuori, jossa lukee ohjeita
oikeiden puu-ukkojen valitsemiseen (ota kolmas oikealta, toinen vasemmalta jne.)
Puu-ukkojen kirjaimista muodostuu jokin vihje seuraavaan tehtavaan. Vihjesana on
gron.

t. 2 Muumit

Rivissa on muumihahmoja, joilla jokaisella on kirjekuori kadessa. Vihjeen perusteella
pitad osata paatella oikea muumihahmo (nuuskamuikkunen = koska se on vihred) ja
ottaa hanelta kirje (joka sisaltaa uuden vihjeen). Muumien vieressa on ohje, jossa lukee
“valitse oikea hahmo vihje varin perusteella”. Kirjekuoresta |oytyy sana “fiska”, jonka
perusteella taytyy ymmartaa etsia onki.

t. 3 Muumit

Ongella kalastetaan kaloja verkon takaa. Saadut kalat lasketaan (ruotsiksi), ja niiden
lukumaaran mukaan (kaloja on 5) etsitaan pylvas, jossa on kyseinen numero. (eri
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pylvaissa on siis eri numeroita, ja pitaa osata laskea oikein. (esim. yhdessa pylvaassa voi
lukea “fyra” toisessa “sju” ja kolmannessa “fem”). Fem tolpassa on pieni ristikko
yksinkertaisista sanoista kuten vareista, hej, jne.. (tehdaan ristikko ens kerralla)
Ristikosta muodostuu sana nalle puh. Ja sen perusteella pitaa katsoa ymparilleen ja
loytaa hunajapurkit. (hunajapurkit ovat esim. kukkaruukkuja.)

t. 4 Nalle Puh

Rivissa on hunajapurkkeja (eli kukkaruukkuja) joissa lukee eri elintarvikkeiden nimig,
mutta kirjaimet on sekaisin (esm hngnuo = honung, ckerso = socker, parppe = peppar,
tlas = salt ja spiar = sirap). Sanat pitaa osata jarjestaa oikeaan jarjestykseen.

t. 5 lopetustehtava

Rivissa on kolme laatikkoa/jotain muuta joissa lukee suomeksi ja ruotsiksi (eli ei tarvitse
kaantaa suomesta ruotsiksi sanoja) jokin rynma asioita tai esineita (mausteet = kryddor,
vaatteet = klader, liikkennevaline = trafikmedel) ja edellisen tehtavan perusteella pitaa
osata valita oikea laatikko (mausteet), josta |0ytyy kirjekuori, jossa on kirjoitettuna
numerot (esim. fyra, fem, sex) ja ne pitaa kirjoittaa numerolukkoon, numerolukon takaa
l6ytyy palkinto (esim. muumitikkari/muumilaku jne.)

Pistesysteemi:

Ryhmalle jaetaan laput, joihin pitaa tayttaa oikea jarjestys. Lapussa lukee vihjeitg, jotka
auttaa paattelemaan mille pisteelle kuljetaan seuraavaksi, radalta saatujen vihjeiden
lisaksi. Oikeassa jarjestyksessa suoritetusta radasta saa palkinnon (muumitikkari).
Lapussa kerrotaan milta pisteelta aloitetaan(Vaahteramaen Eemeli).
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Revi se -runopel

Inka Kittila ja JohannaWahlberg
Linnakankaan koulu, Kempele, 6.-luokat
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Perustiedot

e Linnakankaan koulu, Kempele
e 6.-luokat, 86 oppilasta, 4 luokanopettajaa ja yksi erityisopettaja

Kokonaisuuden kuvaus

Pelin avulla kaytiin lapi kuudennen luokan runojakso. Tarkoituksena oli lukea runollinen
kokonaisteos, innostaa lukemiseen, vinkata uusia luettavia kirjoja ja harjoitella monipuolisesti
runouden eri puolia.

Pidimme runotunteja viiden viikon aika, joka viikko 1-2 oppituntia. Oppitunneilla oppilaat
pelasivat Revi se -runopelia itseohjautuvasti.

Peli aloitettiin tunnilla, jossa oppilaille esiteltiin runojakson kirjat ja oppilaat saivat valita
itselleen mieleisen kirjan. Kirjojen hankkimisessa olemme tehneet tiivista yhteisty6ta
Kempeleen kirjaston kanssa. Saman oppitunnin aikana oppilaille jaettiin myds pelipohjat seka
portfoliokansiot.

Oppilaiden tarkoituksen oli lukea omaa runokirjaa ja edeta samalla pelilaudalla. Pelilaudalla
edettdessa vastaan tuli tehtavaruutuja. Tehtavaruudun kohdalla oppilaan tuli etsia
solusta/luokasta tehtavaruutua vastaava kuva, lukea kuvan vieressa oleva QR-koodi ja tehda
koodin takana oleva tehtava. Tehdyt tehtavat tallennettiin oppilaan portfolioon. Pelin
pelaamisen ajan oppilas pystyi myos keraamaan “Laatuleimoja” hyvin tehdyista tehtavista,
keskittyneesta lukemisesta, rauhallisesta tydskentelystd, vahvasta ilmaisusta jne. Nopeille
tekijoille pelin lopussa oli vield bonusruutuja tehtavineen.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Aidinkieli ja kirjallisuus

Tavoitteet

Runopelin tavoitteena oli vahvistaa oppilaiden tuntemusta runoudesta, tuottaa runoja omien
kokemusten, havaintojen, ajatusten ja mielipiteiden seka toisten tekstien pohjalta. Pohtia runojen
kirjoittamisen tarkoitusta ja sita, miten se nakyy kielellisissa valinnoissa. Tavoitteena oli myos
harjoitella runojen otsikointia, rakenteita ja tehokeinoja.

Tavoitteina oli myds kannustaa ja tutustua kirjaston aktiiviseen ja monipuoliseen kayttéon, etsia
itsea kilnnostavaa luettavaa runokirjojen muodossa ja tukea omaehtoista lukemisen ja
kirjoittamisen harrastamista. Tarkoituksena oli myds pohtia runouden herattamia kysymyksia.

[Imaisun osalta tydn tavoittena oli tarjota monipuolisia tilaisuuksia harjoitella omien kokemusten,
ajatusten ja mielipiteiden jakamista, toisten kuuntelemista ja rakentavan palautteen antamista ja
saamista. Harjoitella ja havainnoida omaa vuorovaikutusta erilaisissa viestintatilanteissa,
esimerkiksi tapoja toimia tavoitteellisesti ja esittada oma mielipiteensa ja perustella se. Harjoitellaan
ilmaisukeinoja ja runonlausumisen tapoja.
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Valineet

Runopelissa valineina oli paperinen pelilauta, portfoliokansio, soluun sijoitetut tehtavaruudut,
alylaitteita QR-koodien purkuun ja tehtdvien suorittamiseen. Oppilailla oli mahdollisuus edeta
pelilaudalla omaan tahtiin ja tehdd omanlainen portfolio tehtavista. Alla esimerkkeja soluun
sijoitetuista tehtavaruuduista ja niiden takaa |6ytyvista tehtavista. Nopeille oppilaille oli myds
syventavia extra-tehtavia.

Teksti

9.59 14.5.2021 *
QR_GODE : Kirjoita vinkoon ..

Teksti
Kirjoita vihkoon vahintéan 10
vertausia itsestdsi. Esim. Jos olisin
puy, olisin paju. Jos olisin eldin,
olisin orava. Jos olisin s&, olisin
tuuli. Jos olisin....

Kirjoita vertauskuvistasi runo nain
Mina elen Inka.

Olen paju ja orava

Olen tuuli,

Olen tulppaani.

Olen

10.01 1452021
QR_CODE : Poimi runckirjas...

Teksti

Poimi runaokirjastasi 20-30
mielenkiintoista sanaa. Kirjaita
sanoja kayttaen uusia lyhyehkajd ja
kuvailevia virkkeil, jotka tavalla tai
toisella littyvét toisiinsa. Jérjesti
kirjoittamasi virkkeet uudeksi
runcksi. (kaikkia virkkeitd ja sanoja
ei ole pakko kayttad)

[35'..:: ;i\[..yw -é\ ﬁ{fﬁ%éﬂ% -;».;;Ew

Ideoimme pelitehtaviksi erilaisia aihetta syventavia tehtavia, joista valitsimme vain osan.
Muille kuitenkin vinkiksi myds muutkin.

1. Kirjassa Revi Se on runoja, jotka on kirjoitettu lehdista leikatuista yksittaisista sanoista.
Tee sinakin runo samalla tavalla. Valitse runon teemaksi: ystavallisyys, yksinaisyys,
pelko, rakkaus, kauhu, erilaisuus tai jokin muu tunne tai iso teema. Otsikoi runo
valitsemallasi teemalla.

2. Tee vihkoosi muotoruno. Valitse muoto, joka kertoo jotain sinun harrastuksestasi tai
kiinnostuksen kohteestasi. Kirjoita suttupaperille virkkeita (ilman sensurointia), jotka
kertoavat valisemastasi aiheesta. Kirjoita sen jalkeen virkkeet aiheesi muotoon.

3. Valitse runokirjastasi mielenkiintoisin runo ja kirjoita runo tarinaksi.
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10.

11

12.

13.

14.
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Lue tarkkaan ja tee Kuiskeen taitojen vihkosta s. 98-101

Valitse runokirjastasi mielenkiintoinen runo. Tee runosta juliste. Kirjoita valitsemasi
runo sopivaan kohtaan paperille ja piirra/taiteile ymparille runolle sopiva kuvitus.
Valitse kirjastasi runo. Leikkaa lehdita runoon sopivia kuvia. Sommittele ja liimaa kuvat
a4-paperille. Kirjoita valitsemasi runo paperin toiselle puolelle.

Laadi 20-30 sanan ristikko, joka ratkeaa kirjasi runojen avulla.

Harjoittele lausumaan kirjasi paras runo. Lausu runosi luokallesi.

Kirjoita kirje runokirjan kirjoittajalle. Kerro kirjeessasi, mita pidit teoksesta ja jostain
yksittaisesta runosta. Kysy myds kysymyksia runoilijan teoksista, yksittaisita runosta ja
runolijan tyosta.

Tee runokirjasta kirjaesittely:

1. Kirjailijan nimi

2. TEOKSEN NIMI

3. Kustantaja

4. llImestymisvuosi

5. Kerro runokirjan teemoista.

7. Montako tahtea kirjasi saa sinulta? (1-5)

8. Lyhyt sitaatti kirjasta (valitse etukateen jokin lyhyt patka kirjasta, jonka haluat toisille
lukea kirjasta aaneen.)

9. Oma nimesi

10. Halutessasi voit liittaa esitelmaasi kuvan kirjastasi tai sen henkildista. Voit
valokuvata kirjan kannen tai etsia kuvan internetista ja liittaa tyohosi.

Esitelman esittaminen koulussa:

1. Harjoittele esitelmasi daneen lukemista kotona ainakin pari kertaa!

2. Huolehdi, etta luet kirjan ajoissa, jotta ennatat tehda esitelmasi esityspaivaasi
mennessa.

3. Tuo esitelma seka kirja kouluun - anna kirja opettajalle ennen esitystasi!

4. Esita esitelImasi luokan edessa rauhallisesti alusta loppuun - pysahdy pisteissal

5. Pida ryhti - Al3 piiloudu paperin taakse!

. Musiikin sanat eli lyriikat ovat myos runoutta. Kirjoita vihkoosi lempi kappaleesi

sanoitukset ja vahintaan viiden virkkeen perustelu, miksi kappale on mielestasi hyva.
Tee runokirjan teemoista sanapilvi https://wordart.com/ sivustolla. Tulosta teos ja
liimaa vihkoosi.

Poimi runokirjastasi 20-30 mielenkiintoista sanaa. Kirjoita sanoja kayttden uusia
lyhyehkdja ja kuvailevia virkkeita, jotka tavalla tai toisella liittyvat toisiinsa. Jarjesta
kirjoittamasi virkkeet uudeksi runoksi. (kaikkia virkkeita ja sanoja ei ole pakko kayttaa).
Kirjoita itsestasi mahdollisimman monta vertausta, vahintaan 10. Esim. Jos olisin puu
olisin manty. Jos olisin eldin, olisin orava. Jos olisin sag, olisin tuuli. Jos olisin vesisto,
olisin joki. Jos olisin tunne, olisin innostus. Jos olisin ominaisuus olisin nopeus. Jos olisin
esine olisin kirja.

Kirjoita veratuskuvistasi runo. Voit muuttaa virkkeita ja lisata niihin sanoja mielesi mukaan.
Aloita kirjoittamalla ensimmaisen rivin virkkeeseen nimesi.

Esim.

Mina olen Inka.
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Olen manty ja siella liilkkuva orava.
Olen tuuli ja vapaana virtaava joki.
Mina olen innostus ja nopeus.
Mina olen avoin kirja.

15. Tee varinauttien monisteen sanoista tunneruno
Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Arviointi
Runopelin arviointi tapahtui oppilaan pelin aikana tuottaman runoportfolion seka pelilautaan
kerattyjen laatuleimojen kautta

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Ensimmainen oppitunti: Kirjojen esittely, valinta seka
pelilaudan ja runoportfoliokansion jako

Tarvittavat valineet
e Runokirjat
e QR-kooditehtavat seinille
e Pelilaudat oppilaille
e portfoliokansiot

Tavoite
Innostaa oppilaat projektiin ja runokirjojen lukemiseen. Laajentaa oppilaiden kasitysta
runokirjoita ja eritella ikdkaudelle sopivia kirjoja. Esitella pelin toiminta ja arviointi.

Kuvaus

Opettaja esittelee oppilaille pelilaudan ja sen toimintaperiaatteet. Opettaja kertoo oppilaille
jakson arviointiperusteet. Opettaja esittelee oppilaille tarjolla olevat runokirjat. Oppilaat
saavat valitakirjat opettajan ohjauksessa. Oppilaille jateaan muu tarvittava materiaali
(pelipohja ja kansiot).
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Muut oppitunnit: Pelataan pelia

Runojakson viimeinen oppitunti: Portfolioiden esittely ja
vertais- ja itsearviointi.

Tavoite
Oppia arvioimaan omaa tyoskentelya ja antamaan kannustavaa ja rakentavaa palautetta
oman tiimin jasenille seka opettajille.

Kuvaus

Oppilaat esittelevat tiimin (4hlo) jasenille lukemansa runokirjan, oman portfolion ja lausuvat
yhden runon kirjastaan. Tiimin jasenet tutkivat toisten portfolioita ja antavat laatuleimoja
selityksineen toisten pelilautoihin. Taman jalkeen oppilaat tekevat itsearvioinnin omasta
tyoskentelysta projektin aikana seka portfoliostaan. Samassa itsearvioinnissa oppilaat antavat
palautetta opettajille peliprojektista.
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