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Esipuhe

Naéissé 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 nimé dokumentit luovat inspiraatiota ja motivaatiota peruskoulun
luokanopettajille, erityisopettajille ja aineenopettajille. Ndiden projektien avulla voi 16ytda
uusia lahestymistapoja erilaisten oppimisprojektien toteuttamiseen.

Haluamme kiittda kaikkia koulutukseen osallistuneita oppilaita ja opettajia. Teiddn
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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Harry Potter ja viisasten Kivi
- Lattialuukun lapi

Tekijat
Anniina Hakkarainen, Korkalovaaran koulu, Rovaniemi
Tanja Torn, Ojamon koulu, Lohja
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Perustiedot

e Korkalovaaran koulu, Rovaniemi, 1.1k 21 oppilasta
e Ojamon koulu, Lohja, 2.1k 21 oppilasta

Kokonaisuuden kuvaus

Opettaja on lukenut luokassa aaneen Harry Potter ja viisasten kivi -kirjaa oppilaille ja oppilaat
ovat tehneet monenlaisia kirjaan liittyvia tehtavia lukemisen edetessa. Kirjassa on juuri saatu
luettua loppuun toiseksi viimeinen luku, Lattialuukun lapi, ja aloitettu vahan viimeista lukua,
Kaksikasvoinen mies, joten nyt on aika kokea Lattialuukun lapi -luvun tapahtumat itse!

Tylypahkan oppilaiden ei pitanyt tietda mitdan salaisesta, kielletysta kdytavasta. Eika heidan
kuulunut tietda mitaan siita, mita koulun uumeniin oli piilotettu, mutta...

Sattumien summana ja erinomaisen ajatustydn tuloksena kavi kuitenkin ilmi, etta Porro, tuo
Hagridin s6p6 lemmikki, vartioi salaisessa kdytavassa koulun uumeniin katkettya Viisasten
kived! Ja Tiedat-kai-kuka oli hyvinkin kiinnostunut saamaan sen kasiinsa, koska kivi takasi
ikuisen elaman ja kultaakin mielin maarin.

Viisasten kivi oli siis pelastettaval

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet

Aidinkieli, matematiikka

Tavoitteet

e Aidinkieli: Lasten- ja nuorten kirjallisuuteen tutustuminen, tarinaan eldytymiseen ja
ilmaisuun rohkaiseminen, luetunymmartamisen kehittaminen

e Matematiikka: visuaalisen hahmottamisen kehittaminen, ohjelmoinnillisen ajattelun
kehittdminen, geometristen taitojen harjoitteleminen, lukujonotaitojen ja laskutaidon
harjoitteleminen, ongelmanratkaisutaitojen kehittaminen

e Laaja-alainen osaaminen: Tunnetaitojen vahvistaminen, ajattelun taitojen
kehittaminen, yhteistyo- ja vuorovaikutustaitojen harjoitteleminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

e Pakohuonepelin tyyppinen toteutus
e Peli-idea sama, mutta hieman erilaiset kdytannon toteutukset 1. ja 2. luokissa.
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Tarvittavat védlineet

e mahdollisuuksien mukaan koulun jannittavin kaytava, kellari tms. paikka tehtdvien
suorittamiseen ja tunnelman nostattamiseen, velhokoulurekvisiittaa, kyltteja ym. oman
innon mukaan

e isoja kankaita/verhoja nakymattémyysviitoiksi

e shakkilauta ja shakkinappulat
o IHMISVERSIO:

m shakkilaudan ruudut esim. joogamatosta leikattuina tai vastaavina
muotopaloing, joille lapset voivat astua

m  merkkikartioita ja niihin kiinnitetyt shakkinappuloiden kuvat, joiden
taakse on Kkirjoitettu tekstit siita, oliko siirto oikea, vai joutuuko pelaaja
palaamaan alkuun (valmiiksi tehty tiedosto, josta nama kuvat ja tekstit voi
tulostaa itselleen)

m nuolikortit, joilla oikeaa reittia koodataan muistiin (valmiiksi tehty
tiedosto)

o PAPERIVERSIO:

m jokaiselle pienryhmalle tulostettu shakkilauta (valmiiksi tehty tiedosto
tulostettu A3-kokoon)

m jokaiselle pienryhmadlle tulostetut shakkinappuloiden kuvat ja niiden
taakse tekstit siita, oliko siirto oikea, vai joutuuko pelaaja palaamaan
alkuun (valmiiksi tehty tiedosto, josta nama kuvat ja tekstit voi tulostaa
itselleen)

m jokaiselle pienryhmalle nuolikortit, joilla oikeaa reittia koodataan muistiin
(valmiiksi tehty tiedosto)

m jokaiselle ryhmalle valkotaulutussi

lukuisia avainten kuvia, joista vain yksi on erilainen kuin muut (valmiiksi tehty tiedosto,
jota tulostetaan useampia)

e 7 lapinakyvaa pulloa, jotka on taytetty elintarvikevareilla varjatyilla vesilla, yhdessa eli
oikeassa pullossa on esim. mehua.

e kertakayttomukeja
e taikajuomapullojen vihjeet (valmiiksi tehty tiedosto)
e pienia peileja

e peilikirjoituksella kirjoitetut vihjeet ja koodiruudukko (valmiiksi tehty tiedosto)
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e aarrearkku ja koodilukko

e viisasten kivi

(Bertie Bottin Joka maun rakeita)
tulostettavat materiaalit:

¢ 1.lkja yhteisten materiaalien osalta taalta https://urly.fi/23td
e 2.lkversion osalta taalta https://urly.fi/23tc

Kuvaus

1.1k, 45 min

1. Jokainen oppilas nostaa itselleen velhon hatusta tupamerkin, joka laitetaan rintapieleen
roolimerkiksi. Oppilaat menevat piiloon nakymattdomyysviitan alle, silla Kalkaros ja Voro
on nahty kaytavilla ja nyt olisi tarkeaa paasta kolmannen kerroksen kiellettyyn kaytavaan
ilman, etta kukaan pysayttaa meita.

Hiivitdan hiljaa nakymattomyysviittojen alla, silld vaikka viitta estaa ketaan nakemasta
meita, se ei esta meita tuntumasta ja kuulumasta.

Nakymatto myysviitan . -, =4
alla kohti 3. kerroksen e

kiellettya kaytavaa.
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2. Kielletysta kaytavasta loytyy lattialuukku (hulavanne), jonka lapi lahetetaan ensin yksi
rohkea, ja kun tama ilmoittaa reitin olevan turvallinen, rydmivat kaikki lattialuukun lapi.
Matka jatkuu.

3. Vastaan tulee professori McGarmiwan jattishakkilauta. Jattishakkilaudalle on merkitty
aloitus- ja ulospaasyruutu ja silla liikkutaan vain shakkinappulahevosen siirroilla. Yksi
kerrallaan oppilaat ldhtevat kokeilemaan reittia shakkilaudan lapi. Mikali oppilas
siirrollaan pysahtyy ruutuun, jossa on pelinappulakartio, pitda kartio kaantaa ja katsoa
mita sen alla sanotaan. Siella joko onnitellaan hyvin sujuvasta pelista tai kehotetaan
palaamaan alkuun erindisista syista johtuen.

Shakkilaudan viereen koodataan nuolikorteilla muistiin reittia shakkilaudan lapi.
Kun reitti on selvitetty, ohjataan kaikki oppilaat nuolikorttien avulla shakkilaudan
lapi turvallista reittia.
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4. Seuraavaksi vastassa on lukittu ovi, johon yleensa oven aukaiseva alohomora-loitsu ei
tepsikaan. Seinilla lentelee kuitenkin avaimia, joiden joukosta oppilaiden on hoksattava
erilaisen nakoinen avain -ja se ero on pieni. Lukkopesassa on kolmion kuva, josta
oppilaiden pitaa osata paatella, etta erilaisia avaimia pitaisi olla kolme. Kaikkien kolmen
erilaisen avaimen |0ydyttya saadaan ovi auki.

Lentavat
avaimet

5. Oppilaiden mentya ovesta, se paukahtaa kiinni, eikd endaa aukea. Ja samassa edessa
olevaan oviaukkoon leimahtaa oranssina hehkuva tuli (oranssi lakana viritettyna oven
eteen). Olemme loukossa! Huoneessa on kuitenkin rivi taikajuomapulloja seka vihjeita,
joita oppilaat alkavat tutkia.
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6. Vihjeiden avulla, poissulkemistekniikalla, saadaan selville taikajuomapullo, joka auttaa
eteenpadin. Jalleen on kuitenkin syytd valita yksi koekaniini maistamaan, oliko
paattelytaidot olleet riittavat ja taikajuomapullo varmasti oikea. Siemaus taikajuomaa
huljauttaa koekaniinin kehoon kylman olon ja saa aikaa vilun vareita (ainakin jos oikein
on elaytynyt). Muutkin saavat siemauksen taikajuomaa, ja sen vaikutuksen aikana on
helppoa pujahtaa edessa olevan oviaukon tulenlieskojen lapi. Matka jatkuu.

7. Saavutaan hamaraan kaytavaan, josta 18ytyy aarrearkku! Mutta arkku on lukittu
nelinumeroisella koodilukolla ja sen vieressa on pienia peilin palasia. Onko joku yrittanyt
paasta kasiksi viisasten kiveen, epaonnistunut ja rikkonut kivea suojaavan Iseeviot-pelin
suutuksissaan? Onneksi peilin palaset kuitenkin ovat siellg, silla seinilla on vihjeita, jotka
ovat selvasti peilikirjoitusta! Peilien avulla oppilaat saavat luettua vihjeet, jotka
selvastikin vihjailevat lukkoon tarvittavista numeroista.

Vihjeiden ratkaisun jalkeen yritetaan lukko saada auki, mutta sepa ei onnistukaan. Tarkistetaan,
etta KAIKKI vihjeet on peilattu oikein. Tassa kohtaa joku saattaa huomata, etta koodiin merkittya
ysia ei ole peilattu! Peilin avulla yhdeksankin peilautuu kuudeksi, nyt ovat kaikki koodin nelja
numeroa selvitetty ja aarrearkku avautuu!
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8. Aarrearkun sisalta paljastuu Viisasten kivi. Lisaksi arkusta voi I6ytya esim. rasiallinen
Bertie Bottin Joka maun rakeita, joita jokainen saa muutaman maisteltavakseen. Jos on
oikein onnekas, saattavat ne maistua kastemadolta, raalta tai jopa oksennukselta.

2.1k, 90 min

1. Opettaja on jakanut oppilaat neljaan ryhmaan (tuvat). Jokainen oppilas saa itselleen
tupamerkin, joka kiinnitetaan hakaneulalla paitaan.

2. Jokainen tupa saa itselleen nakymattomyysviitan (verho), jonka alla on turvallista liikkua
kenenkaan huomaamatta, JOS muistaa, ettei ole kuulumaton eika tuntumaton.

Timi kiytiva
on ehdottomastt
kiellettya aluetta,

jollet |

holus fgolle
efiftzin tuskglliseﬂl

~teliteri Atbus Dumbledare -

3. Matkalla tulee vastaantulijoita, mutta paasemme kuitenkin paljastumatta kielletylle
kaytavalle. Kuka muistaa, mita nyt on vastassa? Jep, Porr6. Miten ihmeessa padsemme POrron
ohi?! Musiikilla! Koska huilua ei ole mukana, niin on turvauduttava vihellystaitoon. Oppilaat
alkavat viheltaa lempeaa unimusiikkia ja uskaltaudumme raottamaan kielletyn kdytavan ovea.

"Koitan mutina [akkasi biljolleen —se vaappui fossuillaan jo vajosi polvilleen, sitten se mztkzhti
sikiunessa mashan, Al3 [okkaa soittamasta, Ron varoitti Hfortya.”

Mahtavaa, Porré on nukahtanut! (Isoon tilaan on rajattu kammioita sermeilld ym. ja
ensimmdaisessd sermissd on kiinni nukkuvan Porron kuva)
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Hiivimme varovasti ovenraosta ja pudottaudumme lattialuukusta lapi ja akkia luukun
alapuolella olevan pirunnuoran yli, ettemme jaa kiinni sen lonkeroihin. (ryémintétunneli ja
leikkivarjo)

"Plump. Hassun vaimeasti tomADtEen han (askeutui johonkin pehmezdn,”

"Vaimea kahina jo kilkutus tuntui kuulwan heidZin lZpuolellan, Kammio oli t3ymng pienia
lintyjo, jotka sadebtivat Kuin jolokivet ja prrabielivat jo (ehabtelivat ympZtiinsg. Kammion
vastakkaiselld seindll3 oli jybked puinen ovi, ... He Kiskoivdt jo aykivit ovea, muffa se

ei hievabtanutkaan, ei sittenkaan kun fermione kokeili alohomora—(oitsus, ... Eivit ne ole
linfujd! Ne ovat avaimial . Meiddn tayte podystaa avain oveen!”
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4. Olemme tulleet kammioon, jossa on oikea avainten parvi (175 avainta). Kammion ovessa on
nelja lukkoa. Seinille on kiinnitetty myds tupamerkkeja. Mitahan ne voisivat tarkoittaa? Jokaisen
tuvan on etsittava juuri tdsmalleen oikea avain (yhteensd 4). Oikean avaimen tunnistaa siita, etta
se ei olekaan ihan samanlainen kuin kaikki muut avaimet (ja sen takana lukee "Avain oikea sulla
nyt on, mutta yksin olen voimaton.”) Odotellessa muiden avainten [0ytymista voidaan jo
muistella, mita seuraavaksi onkaan vastassa. Hetki vierahtaa, mutta sitten ovat kaikki tuvat
|6ytaneet oman avaimensa ja voidaan laittaa ne lukkoihin. Sopivatko ne? Kylla! Klik, klik, klik ja
klik.

5. Seuraavasta kammiosta paljastuu shakkipeleja, taas jokaiselle tuvalle omansa.
Shakkilaudoilla on sinitarralla kiinni vastustajan pelinappulat seka oppilaiden ratsu.
Tarkoituksena on liikkua shakkilaudalla ratsun siirroin ja selvittaa oikeaa reittia vastustajan
nappuloita lydmalla. Nappuloiden toisella puolella on joko viesti siita, etta reitti on oikea,
vastoinkayminen, jonka seurauksena on palattava aloitusruutuun tai tyhjaa. Tyhja tarkoittaa,
etta siirto ja sita kautta reitti ei ollut oikea, mutta pelia voi jatkaa ko. ruudusta. Pelaajien on
merkittava oikeaa reittia muistiin nuolien avulla. Tavoitteena on paasta shakkilaudan toiselle
reunalle ja lyoda sielld kuningas. Lopuksi oikea reitti piirretaan taulutussilla shakkilautaan
nuolilla muistiin merkityn reitin avulla. Kun kaikki tuvat ovat ratkaisseet reitin, avautuu
kammion ovi ja matka voi jatkua.
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6. Odotellessa muiden pelien paattymista on hyva muistella mitka taiat on jo ratkaistu ja mita
on vield vastassa.

" . Juningds ofti Khwunun pAZstaAn jo beitti sen Hortyn jolkojen juureen, He olivat voitfaneet,
Shakkinappulot siittyivat kumarteen sytjaan jo jattivat reitin edess3 olevalle ovelle vapaaksi,"

"Allottava boju tatti Hermionen jo Hartyn sieraimet jo e wkaisivat koapunsa neniin
efeen, Heiddn silmizdn vetisti, mutts he nikivat edessian Bitiolle peikon, joko makasi
pitkin pituuttoan foinnoksissa jo verinen kubmu pAassadn. Peikko oli vield isompi kuin se
minka he olivat aiemmin nitistineet, Pova, ettei Jjouduttu foppelemaan fuon Kanssa, Hfarty
kuiskasi, ... Horty vefi seurddvan oven auki jo be uskalsivat badin fuskin kotsoakaan mik3
heita seuraavaksi odofti —mutfa sielld ei ollutkaan mit3Zn pelottovaa, vain poyta, jolla oli
seiftsemn efi Muofoisto pullod siistissd fivissa. ... He dstwat kynayksen yli jo saman fien
heidn taakseen ovioukkoon reihabti tuli, Eika se ollut tovallisto tulfo: se oli violettio, Samaay
aikaan eteenpAn vievAsta ovidukosto (eimahtivat mustot liekit. He olivat ansdssa.”

7. Edessamme on poyta, jolla Kalkaroksen taikajuomat odottavat. Takanamme hulmahtaa

violetti tuli (violetti lakana sermin pdaadlld) ja edessa nakyy musta tuli (musta verho roikkumassa
katosta maalarin teipeilld kiinni). Ainoa keinomme on ratkaista visainen juomien arvoitus.

Yhteistyolla aletaan lukemaan vihjeita ja sulkemaan pois vaihtoehtoja. Kun oikeaksi pulloksi
luultu taikajuoma on jaljelld, rohkea koekaniini maistaa sita pienen tilkan. Onko paha maku?
Tuntuuko jaalta? Ihan hyvanmakuinen juoma on ja vilunvaristyksiakin se aiheuttaa. Yksi
jokaisen tuvan rohkea ottaa oman tilkkasensa taikajuomaa ja yhdessa he astuvat mustien
liekkien keskelle ja sammuttavat ne (nykdisivdt verhon alas), jotta toisetkin padsevat turvallisesti
jatkamaan matkaa.
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8. Lattialla on peilin paloja. Onko Orave ehtinyt jo meidan edellemme ja tuhonnut
kiukuspaissaan Iseeviot-peilin Viisasten kivea etsiessaan? Olemmeko tulleet liian mydhaan?
Tarkat silmat kuitenkin huomaavat seinilld pienia paperisuiroja ja tupamerkkeja, ja seinan
vierella kynia ja ruudukkopapereita. Joku akkaa kulman takaa aarrearkun, joka on kiinni
koodilukolla. Onkohan Viisasten kivi arkussa? Miten arkku saadaan auki?
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Paperisuirojen tekstit peilaamalla ja niissa olevat matemaattiset laskut ratkaisemalla selvidaa
kolme lukua. Neljas nayttaa selvastikin olevan jo valmiiksi kerrottu koodissa. Vai onko
sittenkaan? Eipa olekaan. Sekin pitaa viela peilata ja paljastuukin, etta koodin toinen luku ei
olekaan 6, vaan 9. Sitten pitaisi viela tietad, missa jarjestyksessa muut luvut on koodiin
laitettava. Ei muuta kuin kombinatoriset taidot kayttoéon ja kokeilemaan, mika vaihtoehdoista
sopii lukkoon.

Viimein lukko saadaan auki ja voi sita ilon pdivaa, kun arkusta paljastuu Bertie Bottsin Joka
maun rakeita (tavallisia irtolaarista ostettavia Jelly Beanseja) seka metallilipas, jonka sisassa on
puinen lipas, jonka sisalta loytyy Viisasten kivi!

" Jotenkin — kasittAmattomasti — Viisasten Kivi oli banella! ... Horty niefisi jo kotseli
ymparilleen, #an tjusi olevansd kouln sdiraafosiivess3. Han makasi pellavalokanoin sijotussd
wuofeessd jo h3nen vietess3an oli poria, jolle oli kasattu nakojaan puoli karkkikouppaa,”
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Seikkailu on onnellisesti ohi ja Viisasten kivi saatu pelastettua. Luokassa tutkitaan aarrearkusta
paljastunutta Joka maun rakeiden makuvalikoimaa seka suoritetaan reilu karkkien ositusjako
tupien kesken. Jannittynyt tunnelma sailyy viela ilmassa, koska vaarana on esim. oksennuksen
tai madan kananmunan maun osuminen omiin makunystyroéihin.
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Kalevala-teemainen

Elisa Haapanen

Pispalan koulu, Tampere
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Perustiedot

e Pispalan koulu
e 1-2.1k 57 oppilasta (3 luokkaa sekaryhmissa)

Kokonaisuuden kuvaus

Alkuopetuksen Kalevala-teemaviikon toiminnallinen ja pelillistetty kirjoitustunti. Tunnilla on
kolme pistetta joilla jokainen oppilas tydskentelee kaksoistunnin aikana.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Suomen kieli ja kirjallisuus
Tavoitteet

Virkkeen rakenne

Riimiparit

Kirjainmallien vahvistaminen
Oikeinkirjoitus



Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Alkuasetelma:

Oppilaiden tavoitteena on kirjoittaa mahdollisimman paljon ja saada siten kerattya timantteja
Sampoon. Aina kun oppilas on saanut kirjoitettua kolme rivia vinkoonsa, saa han kuljettaa
yhden timatin Sampoon. Yhdella pisteista oleva merihirvid Iku-Turso kuitenkin tuo kapuloita
rattaisiin rydvaamalla timantteja.

Kuvissa lku-Turso-kortti sekd Sampo timantteineen.

=

Arviointi

Sanallinen palaute oikeinkirjoituksesta oppitunnin aikana, paljon kannustusta ja motivointia.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
1. piste

Tarvittavat valineet
e Perinteisia noppia
e Varinoppia
e Kantelekortit



Tavoite
Oppilas kirjoittaa siistilla kasialalla sanoja tai virkkeita.

|

Kuvaus

Taululla on 6 +6 varinopan vareja vastaavaa kantelekorttia. Toisella puolella on sanakanteleet
ja toisella puolella virkekanteleet. Nain saadaan tehtavaa eriytettya oppilaan taitojen
mukaisesti. Oppilas heittaa varinoppaa ja tavallista noppaa. Varinoppa maarittaa minka
varisen kanteleen taakse oppilas kurkkaa ja pistenoppa sen, minka kortin takana olevan
sanan tai virkkeen oppilas kirjoittaa vihkoonsa. Oppilas kay kirjoittamassa saamansa sanan tai
virkkeen vihkoon ja palaa jalleen heittamaan noppia. Aina kun kolme rivia tulee tayteen, saa
han vieda timantin Sampoon.

2. piste

Tarvittavat valineet
Ikean onnenpydra + tapahtumapaikka sanalaput

e Laminoituja lappuja, joissa Kalevalan hahmojen nimia
e Laminoituja haukia, joissa lukee verbeja. Haukiin kiinnitetty klemmari
e Kaksi onkea, joiden narussa magneetti
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Tavoite
Kirjoittaa kokonaisia virkkeita, muistaa iso alkukirjain, lopetusmerkki ja sanavalit.

Kuvaus

Oppilas nostaa ensimmaisena purkista arpomalla lapun, mista saa virkkeensa tekijan - jonkin
Kalevalan hahmoista. Sen jalkeen han onkii itselleen virkkeensa verbin haukien joukosta.
Viimeisena oppilas viela pyorayttaa onnenpyoraa, mista selviaa virkkeen viimeinen osa, jokin
tapahtumapaikka. Esimerkiksi oppilas arpoo lapun jossa lukee Vainamadinen, onkii hauen
jossa lukee laulaa ja saa onnenpydrasta paikan suo. Talléin oppilas kirjoittaa vihkoonsa
Véinamdinen laulaa suolla. Tama toistuu niin kauan kun oppilas tyoskentelee talla pisteella.
Aina kun kolme rivia tulee tayteen, saa han vieda timantin Sampoon.
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3. piste

Tarvittavat valineet
e |laminoituja riimiparikortteja
e |ku-Turso-kortteja

Tavoite
Loytaa sanoista riimipareja ja kirjoittaa ne siististi omaan vihkoon.

Kuvaus

Oppilas hyppii ruutuhyppymattoa pitkin purkeille, mista han nostaa ensimmaisen sanan, jolle
hanen tulee etsia riimipari poydalla olevista sanoista. Riimiparin [6ydettyaan oppilas kirjoittaa
rilmiparin vinkoonsa ja palauttaa kortit paikoilleen. Purkkeihin on kuitenkin piilotettu myos
Iku-Turso-kortteja. Jos oppilas saa Iku-Turso kortin, joutuu han viemaan yhden timantin pois
Sammosta.



Pohdintaa

Pelillinen elementti tunnilla oli adrimmaisen yksinkertainen: kirjoitetuista riveista saatiin
palkinnoksi timantteja, mutta niita saatettiin menettaa, mikali Iku-Turso tuli ja ryovasi niita.
Talla oli kuitenkin valtava merkitys oppitunnin tunnelmaan ja oppilaiden motivaatioon.
Oppilaat kirjoittivat aarimmaisen reippaasti ja motivoituneesti ansaitakseen lisda timantteja ja
koko ajan kiinnosti paljonko niita timantteja jo on ja voi ei, taasko se Iku-Turso iski! Oppilaista
oli my6s hauskaa saada Iku-Turso-kortti ja paasta rydstoretkelle. Koen etta tama oli niin
sanottua matalankynnyksen pelillistamista, mutta kannustaa kokeilemaan sita myos
uudelleen. Myds opettajan rooli pelin “kertojana” toimi motivoivana tekijana. Tama
kokonaisuus toimi ja sen avulla saavutettiin toivotut tavoitteet.



Euroopan taiteen jaljilla

lymolda]

Minttu Uitto ja Noora Malkavaara
Vuorenmaen koulu, Kirkkonummi
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Perustiedot

e Vuorenmdaen koulu
e koulun 6A ja 6B-luokat, toukokuu

Kokonaisuuden kuvaus

Olemme tehneet lautapelin, jossa tutustutaan Eurooppalaisiin taideteoksiin ja taiteilijoihin.
Peli integroi ymparistooppia ja kuvataidetta. Peliin on tehty valmis pelilauta.

Pelilauta pohjautuu osittain Afrikan tahden pelistrategiaan: kartalta etsitaan teoksia, jotka
taytyy viela oikeaan museoon.

Kuten Afrikan tahdessa, pelilaudalle on aseteltu kuvapuoli alaspain olevia laattoja. Kun laatan
kohdalle tullaan omalla pelinappulalla, se avataan joko rahalla tai noppaa heittamalla.

Laatasta paljastuu osa teoksesta, joten oppilaan pitda myos hahmottaa mista taideteoksesta
laatan kuva on.

Taideteokset ovat pelilaudan vieressa kokonaisina. Osa kuvista on vaarenndoksia, jotka ovat
arvottomia. Yksi pelaajista on pankkiiri ja taideasiantuntija, joka tulkitsee, onko teos
vaarennos vai ei, ja huolehtii rahanjaosta.

Teoksen loydettyaan oppilaan tulee vieda se oikeaan museoon, jolloin han saa palkkion.
Rahalla pystyy kaantamaan laattoja helpommin.

Alussa jokaiselle jaetaan 300 rahaa. Museo antaa palautetuista teoksista 200 rahan palkkion.
Pelilaatan avaus maksaa 100 rahaa.

Pelin voittaa se, joka on palauttanut eniten teoksia, kun kaikki teokset on viety takaisin
museoihin.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet

Kuvataide ja ymparistdoppi (maantieto), historia

Tavoitteet

e Kuvataide: tutustutaan eurooppalaisten taiteilijoiden teoksiin T8 ohjataan oppilasta
tarkastelemaan taidetta-
Ymparistboppi: opetellaan hahmottelemaan Euroopan karttaa ja sen kaupunkeja.
Laaja-alainen osaaminen L2 (Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu), L4
monilukutaito, L1 (Ajattelu ja oppimaan oppiminen)



Pelillistdaminen/Pelisuunnittelu

Teoksiin tutustutaan niita etsimalla pelilaudalla liikkuen.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: Tutustutaan eurooppalaisiin taiteilijoihin ja
ominaistyyleihin/taidesuuntauksiin

Tarvittavat valineet
¢ Taideteokset (laminoituina) kuvina

Tavoite

Oppilas tutustuu eri teoksiin

Oppilas pohtii milta aikakaudelta teos voisi olla
Oppilas tutustuu taiteilijan ominaistyyliin

Kuvaus

Naytetaan taidekuvakortit ja oppilaat saavat laittaa ne arvioimaansa aikajarjestykseen
Tutkitaan taideteoksia

2. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
¢ Euroopan taiteen jaljilla -lautapeli
¢ Taideteokset kuvina

Tavoite
Pelataan taideteospelia ja opitaan tuntemaan eurooppalaisia taideteoksia ja taiteilijoita.

Kuvaus
Esitelladn Euroopan taiteen jaljilla -peli ja sen saanndt ja pelataan pelia.

[pvmolidin!



Kiina-ilmio

Hannele Lamminpaa
Suvi Nordenswan
Vuoreksen koulu

Tampere
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Perustiedot

Koulun nimi
- Vuoreksen koulu
Osallistuneet luokat ja oppilasmaara
- 8. luokat, 39 oppilasta

Kokonaisuuden kuvaus

Kiina-suunnistus koulurakennuksen sisatiloissa
- Kysymyksia Kiinan historiasta ja nykypaivasta, oppilaat tehneet
- Kiina-suunnistus kaannetaan myos englanniksi kielen tunnilla
- Kayttokelpoisuus 8. (9.) luokan historian, englannin ja liikunnan tunneilla

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

- Tavoitteena kertailla Kiinaan liittyvaa opiskelua, oppia uutta ja saada uusi
opiskelukokemus

- kielitaidon harjoitus

- arjen liikuntaa

- kannykka, kartta

Oppiaineet

- historia ja yhteiskuntaoppi
- englannin kieli
- liikkunta

Tavoitteet

Historia:

- kiinnostus historiasta tieteenalana, ilmididen ymmartaminen, historiallinen empatia,

lahteiden tulkitseminen ja historiallisen tiedon tulkitseminen ja kayttd
Englanti:

- sanaston ja rakenteiden harjoittelua, aktiivinen myonteinen ja kannustava ty6tapa
vuorovaikutustilanteessa, englannin kielen hyddyntaminen opiskelussa, pari- ja
pienryhmatydskentelyyn ohjaamista ja kannustus myds suulliseen esiintymiseen

Liikunta

- Oppilas ottaa toiset huomioon seka auttaa ja avustaa muita, oppilas oppii
ponnistelemaan yksin ja yhdessa muiden kanssa tavoitteiden saavuttamiseksi seka
ymmartaa etta riittava fyysinen aktiivisuus ja liikkunnallinen elamantapa liittyvat
saumattomasti omaan hyvinvointiin.

Laaja-alainen osaaminen

- ajattelu ja oppimaan oppiminen

- kulttuurinen osaaminen ja vuorovaikutus

- monilukutaito

- tieto- ja viestintateknologia

- tydelamataidot

- Osallistuminen

Game it Now / 2021 Innokas
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Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

- Forms-tehtavia rasteilla, aukeavat qr-koodilla
- Vihjeet siirtymisesta seuraavalle rastille

Arviointi
Toiminnallisen Kiina-radan toteutuksen jalkeen syksylla 2021. Oppilaat arvioivat radan
toimivuuden tavoitteiden ja kokemustensa perusteella.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

- huhtikuu 2021 tehtavien suunnittelu rasteille, 8. luokan oppilaat tekivat Kiina-aiheisia
tehtavia

- kaannokset tehtavista englanniksi syyskuussa 2021

- rata valmis syksylla 2021

Tarvittavat valineet
- Paperi, kyna ja oppikirja tehtavarastien suunnittelua varten

Tavoite
Oppitunnit Kiina-aiheesta ja katsotut dokumentit toimivat virittajina radan suunnittelussa.

Kuvaus
Dokumentti Maon Kiinasta virittaa aiheeseen.

2. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
- tietokone suunnitelman siirtdmiseen Forms-lomakkeille, vihje rastilta toiseen
siirtymiseen
- gr-koodien testaaminen kannykalla
- rastilappujen tulostaminen

Tavoite
Saada toiminnallinen rata toteutusvaiheeseen. Radan hyddyntaminen eri oppiaineiden
tunneilla: toiminnallisuutta ja liikuntaa arjen koulutyéhon.

Kuvaus

Radan kdytannon toteutuksen valmistelu, jotta sita paastaan kokeilemaan yhdessa. Muutoksia
on mahdollista tehda saadun kokemuksen perusteella.

Jatkossa on tarkoitus saada rataidea myds muiden oppiaineiden kayttéon. Hyperlinkin alla
voisi esimerkiksi olla radalle eri oppiaineiden tehtavia.

Game it Now / 2021 Innokas
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Mikko Horila, Janne Nissinen & Tuomo Tammi
Koulu, Tampereen yliopiston normaalikoulu
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Perustiedot

e ThingLinkilla toteutettu arjen matematiikan "pakopeli” pareittain tai pienissa ryhmissa
pelattavaksi
Tampereen yliopiston normaalikoulu, 4.-6. -luokat
Toteutukseen osallistui kolme opettajaa ja pakopeli on testattu 70 oppilaalla
Peli kdynnistyy koulun www-sivuston kautta QR-koodilla / linkilla
https://www.tuni.fi/norssi/kaksio56/pakopeli-1/

Kokonaisuuden kuvaus

Tarkoitus on ratkoa matemaattisia ongelmia ja kerata kirjaimia, joista lopulta muodostuu
ratkaisun avain. Viitetarinana taustalla on oppilaiden kysymys "mihin me naita matikan taitoja
tarvitaan?

"Kyseenalaistit koulussa, onko matikan asioiden opiskelusta mitaan
hyétyd. No, ope laittoi kotiin Wilma-viestin asiasta ja kotona ei
ilahduttu... Seurauksena oli puhelimen kdyttokielto. Aloit miettimaan,
olisiko matikasta sittenkin jotain apua arjessa. Selvitd yhdessa ryhmdsi
kanssa eteen tulevat kysymykset ja pulmat niin saatat saada laitteesi
takaisin pikavauhtia!

Kerdd jokaisesta ratkaistusta tehtavasta koodi ja laita se muistiin.
Loppuratkaisussa tarvitset kaikki keraamdsi 10 koodja!”

Tavoitteet, sisallot ja valineet

Tavoitteena on luoda arkisten esimerkkien avulla perusteita sille, miksi matematiikan opiskelu
on kaikille tarpeen. Samalla ajatuksena on harjoitella ongelmanratkaisua yhdessa.

Oppilas tarvitsee pelin pelaamiseen mobiililaitteen tai tietokoneen verkkoyhteydella. Peli
itsessaan voidaan pelata missa tahansa ja rakenne on helposti monistettavissa.

Arviointi

Kyseessa ei ole arvioitava suoritus, mutta pakopelitunnin jalkeen on hyva kayda
palautekeskustelu tehtavassa onnistumisesta.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Tehtava sopii hyvin "valipalaksi” vaikkapa prosenttilukujen jakson keskelle tai kertaustehtavaksi
mittayksikoita kasitteleville jaksoille. Aikaa tehtavaan kuluu noin yksi oppitunti.


https://www.tuni.fi/norssi/kaksio56/pakopeli-1/
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“Mihin me naita tarvitaan?”

Kyseenalaistit koulussa, onko matikan asioiden opiskelusta mitdan hyotyd. No, ope laittoi kotiin
Wilma-viestin asiasta ja kotona ef ilahduttu... Seurauksena oli puhelimen kayttokielto. Aloit
miettimaan, olisiko matikasta sittenkin jotain apua arjessa. Selvita yhdessa ryhmdsi kanssa eteen
tulevat kysymykset ja pulmat niin saatat saada laitteesi takaisin pikavauhtial

Kerdd jokaisesta ratkaistusta tehtavasta koodi ja laita se muistiin. Loppuratkaisussa tarvitset
kaikki kerdamdsi 10 koodlia!

Aloitus (kuva: 000-aloituskuva) ->
Tehtava 1 (kuva: 001- kauppa, vastaus 0,50€)

Nuudelitehtava

Mama-nuudelit maksavat yksittdin ostettuna 0,50€ / pussi. Viiden pussin monipakkaus maksaa
2€. Haluatte ostaa ryhmallenne viisi pussia nuudeleita, kuinka monta euroa saastatte ostamalla
monipakkauksen?

saat-kirjaimen-t

Tehtava 2 (kuva 002-kauppa, vastaus 45€)

Puhelintarjous

Selaat verkkokaupan mainoksia. Huomaat, ettd haluamasi puhelin on tarjouksessa ja tanaan siita
saa 15% alennuksen. Puhelimen alkuperdinen hinta on 300€. Selvitd, paljonko saastat ostamalla
laitteen juuri tanaan!

saat-kirjaimen-m

Tehtava 3 (kuva 003 keitti6, vastaus nelja pulloa)

Mehun sekoittaminen
Laimennusohje: herkullinen mehu laimennetaan suhteessa 1.4, eli yksi osa mehutiivistettd, nelja
osaa vetta.

Synttareille tarvitaan valmista mehua 8 litraa. Puolen litran pulloissa olevaa mehutiivistetta
sekoitetaan veteen ohjeen mukaan suhteessa 1:4. Kuinka monta mehutiivistepulloa tarvitaan?

saat-kirjaimen-e
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Tehtéava 4 (kuva 004 keittioé 5, vastaus 12)

Vilipala

Nyt on hirvea nalka! Leipalaatikosta 16ytyy kahta erilaista leipad, jadkaapista l0ytyy kahta erilaista
levitetta seka kolmea eri leikkeletta. Lisaksi kaapissa on tomaattia ja kurkkua. Kuinka monta
erilaista vaihtoehtoa sinulla onkaan, jos ajatellaan, etta laitat valitsemasi leivan paalle yhta
levitetta ja yhta leikkeletta?

saat-kirjaimen-a

Tehtava 5 (kuva 005 keittid, vastaus 1,2 litraa TAI 12dl)

Leivontaresepti
Juhlapaivaksi tehdaan piirakkaa isolle joukolle. Alkuperaisessa kuudelle hengelle tarkoitetussa
ohjeessa on jauhoja 3 dI. Mika on tarvittava jauhojen maarag, jos leivotaan piirakkaa 24 hengelle?

saat-kirjaimen-t2

Tehtava 6 (kuva: 006 kylpyhuone, vastaus 252 litraa)

Vessan vetaminen

Ihmiset kayvat vessassa ihmiset tyypillisesti kuusi kertaa paivassa. Vetta kuluu jokaisella
vessanvedolla noin kuusi litraa. Kuinka paljon sinulla kuluu ndiden tietojen perusteella vetta
viikon aikana pelkkaan vessan vetamiseen?

saat-kirjaimen-h

Tehtava 7 (kuva: 007 kylpyhuone, vastaus 41 paivaa)

Hammastahna

Lasten hammastahnatuubissa on 125 ml suun raikastavaa, mintun makuista hammastahnaa.
Hammasharjaan laitetaan keskimaarin 0,50 ml tahnaa. Hampaat pestaan kaksi kertaa paivassa.
Kuinka moneksi paivaksi tahna riittaa viisinenkisessa perheessg, jossa lapset kayttavat yhteista
hammastahnaa.

saat-kirjaimen-m2



Tehtava 8 (kuva: 008 kylpyhuone, vastaus 50 annosta)

Yskanlaake

Yskanlaakepullossa on 500ml yskanladketta. Kerta-annos on 8ml. Mittalusikkaan jaa aina 2ml
yskanlaakettd, joka kaytanndssa aina huuhdellaan pois. Kuinka monta annosta pullosta saadaan
hyotykayttéon?

saat-kirjaimen-c

Tehtava 9 (kuva: 009 autotalli, vastaus 6)

Oljyn riittavyys
Ruohonleikkurin moottoriin lisataan 6ljynvaihdossa 1,5 litraa moottorioljya. Kuinka moneen
6ljynvaihtoon riittaa hyllylta 16ytyvat kaksi 5 litran 6ljykanisteria?

saat-kirjaimen-a2

Tehtava 10 (kuva 010-autotalli-3, vastaus 2 litraa)

Pakkasnesteen sekoittaminen

Tuulilasin pesunestetta tarvitaan sailion tayttamiseen kaikkiaan 5 litraa. Pesuneste koostuu
vedesta ja pakkasnesteesta. Jotta saavutetaan pesunesteelle sopiva pakkasen kestavyys,
tarvitaan pesunestettd, jossa on 40 % pakkasnestetta. Kuinka monta litraa pakkasnestetta
tarvitaan?

saat-kirjaimen-i

Tehtava 1 (kuva 011, vastaus 2,25 dl)

Pannukakku

Pannukakun tekoon tarvitaan 4 dl jauhoja, 1,5 dl sokeria, 1 tl leivinjauhetta, 8 dl maitoa, 2
kananmunaa ja 100 g margariinia. Paatamme tehda pannukakun kuitenkin 1,5-kertaisena.
Kuinka paljon sokeria taikinaan silloin tulee?

saat-kirjaimen-s



Loppuratkaisu (kuva 012)

Mika englanninkielinen sana saamistasi kirjaimista muodostuu?
Kerattava sana on: MATHEMATICS

Onneksi olkoon! Saitte ratkaistua ongelman. Merkitkaa muistiin tassa nakyva kirjain. Peli jatkuu
painamalla nuolipainiketta.
Kuva 13

TME ATHMCA IS

saat-kirjaimen-t
saat-kirjaimen-m
saat-kirjaimen-e
saat-kirjaimen-a
saat-kirjaimen-t2
saat-kirjaimen-h
saat-kirjaimen-m2
saat-kirjaimen-c
saat-kirjaimen-a2
saat-kirjaimen-i
saat-kirjaimen-s



Uuden ajan alun pelit

Juho Lamminen
Kauraslammen koulu, Ylojarvi

]
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Perustiedot

e Koulu: Kauraslammen koulu
e Luokka ja oppilasmaara: 6B (18 oppilasta)

Kokonaisuuden kuvaus

Suunnitellaan, toteutetaan ja testataan pienissa 3-4 oppilaan ryhmissa oma lauta-/korttipeli
historian aihealueesta “Uuden ajan alku”. Tavoitteena tutustua jo olemassa oleviin
tunnettuihin peleihin, perehtya pelillisyyden/pelillistamisen eri elementteihin ja kehittaa tata
kautta oma toimiva lauta-/korttipeli.

Kokonaisuuteen kuuluu tutustumista lauta-/korttipeleihin 1 x 45min,
pelillisyyden/pelillistamisen elementtien opiskelua 1 x 45min, oman pelin suunnittelua ja
toteutusta 4 x 45min seka pelien koeajoa 2 x 45min. Kokonaisuutta hyédynnettiin historian
koealueen kertaamisen muodossa. Muun muassa renessanssista, Martin Lutherista, uusista
mantereista ja niiden [oytdretkista opittiin paljon asioita oppilasta hyvin motivoivalla tavalla.

Historian lisaksi tahan monialaiseen oppimiskokonaisuuteen kuuluu vahvasti myos
kuvataide seka aidinkieli.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja vélineet

Oppiaineet

e Oppiaine: historia, kuvataide ja aidinkieli
e Laaja-alainen osaaminen: kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu (L2)

Tavoitteet

e Oppiaine: historia
o oppilas syventyy tulevan kokeen aihealueisiin pitkajanteisella, mutta
mielekkaalla tavalla. Oppilas osaa etsia tietoa eri lahteista.
e Oppiaine: kuvataide
o oppilas toteuttaa yhdessa ryhmansa kanssa innovatiivisen ja ulkoasultaan
siististi viimeistellyn tydn.
e Oppiaine: adidinkieli
o oppilas perehtyy pelien ohjeiden kerronnan tapaan ja tuottaa yhdessa
ryhmansa kanssa selkeat ja toimivat peliohjeet.
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Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Pelin tekeminen on monivaiheinen prosessi. Tulevassa kokonaisuudessa perehdytaan pelien
suunnitteluun, toteutukseen ja testaamiseen. Kuitenkin koulumaailman tarjoaman rajallisten
aikaresurssien mydta tulevassa kokonaisuudessa ei voida esimerkiksi antaa liikaa aikaa
suunnitteluun, joten kokonaisuudessa painotetaankin oppilaiden luovuutta ja uskallusta
yrittaa.

Oman pelin tekeminen on useammalle oppilaalle uusi kokemus ja myo6s
pelillisyyden/pelillistdmisen elementit ovat uusia asioita heille. Tdssa kokonaisuudessa
pyritdan siis ottamaan mallia muista olemassa olevista peleista, yhdistella niita ja
mahdollisuuksien mukaan myds keksia uusia omia ideoita. Pelissa tulee olla selkea tavoite ja
saannot. Lisaksi siina tulee olla elementteja, joiden kautta peli voidaan yksiselitteisesti mieltaa
nimenomaan peliksi.

Pelillisyys ja pelillistaminen mielletaan usein oppilaita motivoivaksi keinoksi oppia. Tata
lahdetaan tavoittelemaan myds taman kokonaisuuden puitteissa. lloista ja omaehtoista
tydskentelya yksin ja yhdessa.

Arviointi

Arvioinnissa keskitytaan seka tydskentelyyn etta toteutukseen. Taman kokonaisuuden aikana
opettaja on aktiivinen havainnoitsija, mutta myds oppilaat itse padsevat arvioimaan omaa
tydskentelyaan seka osaamistaan.

Historian oppiaineen puolella tavoitteena on, etta pelien asiasisallot pitavat paikkansa
eika niin sanottua vaaraa tietoa levitella. Tulevan kokeen oppimenestys kertoo myéhemmin
myos taman pelillisen kokonaisuuden hyodyllisyydests, silla aikaa pelien tekemiseen
kaytetaan suhteellisen paljon. Jos koemenestys on hyvaa, on tamankaltainen pelillistaminen
selkeasti hyddyllista ja palkitsevaa.

Oppilaat toteuttavat itsearvioinnin, jossa he arvioivat niin ryhmatydskentelyaan kuin
my0s lopullisesta tuotostaan. Lisaksi kahdella viimeisella oppitunnilla oppilaat jattavat
jokaiselle pelipisteelle sanallista palautetta. Mika oli hyvaa, mika ei toiminut, miten pelia voisi
parantaa ja mita pelillisia elementteja he kyseisesta pelista 16ysivat.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. oppitunti: tutustuminen lauta-/korttipeleihin

Tarvittavat valineet
e Afrikan tahti, Kimble, Monopoly, Trivial pursuit, Carcassonne ja UNO.
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Tavoite
Oppilaat virittaytyvat tulevaa kokonaisuutta varten, tutustuvat erilaisiin lauta- ja korttipeleihin
ja saavat ideoita omaan tulevaan toteutukseen.

Kuvaus
Tunnin alussa oppilaille kerrotaan, etta tulevilla oppitunneilla perehdytaan pelien maailmaan,
niiden elementteihin ja Idhdetaan toteuttamaan ryhmissa omaa pelid. Oppilailta kysytaan
omia lempipeleja ja pohditaan, mika tekee pelista hyvan. Entd huonon?

Yhteisen keskustelun jalkeen oppilaat paasevat tutustumaan tunnettuihin peleihin.
Pelit on levitetty eri pisteille ympari luokkaa / kaytavalle ja jokaisella pisteella oppilailla on
aikaa tutustua / pelata pelia n. 5min (6 x 5min = 30min). Ndin oppilaat saavat kattavan
kasityksen erityyppisista peleista ja huomaavat minkalainen peli hanta itseaa miellyttaa
parhaiten. Kiertelyn ajalle oppilaille on annettu kaksi pohdintaan ruokkivaa kysymysta:

1. Onko peli koukuttava? Miksi?

2. Minka ominaisuuden voisit kuvitella ottavasi omaan tulevaan peliin? Miksi?

2. oppitunti: tutustuminen pelillisyyden/pelillistéamisen
elementteihin

Tarvittavat valineet
e Powerpoint-esitys

Tavoite
Oppilaat perehtyvat pelillisyyden / pelillistamisen elementteihin. Oppilaat harjoittavat eri
elementtien yhdistamista ja pohtivat niiden toimivuutta.

Kuvaus

Tunnin alku on hyvin opettajajohtoinen, silld opettaja kertoo pelillisyyden / pelillistamisen eri
elementeista powerpoint-esityksen avulla. Elementteja, joita kdydaan lapi ovat muun muassa
pisteet, saavutukset, tasot, edistymispalkit, kunniamerkit, rajattu aika ja roolit. Oppilaat
tekevat muistiinpanoja vihkoihinsa.

Opettajajohtoisesta opetuksesta huolimatta pyritaan luomaan vuorovaikutteinen
tunnelma, jossa opettajan ja oppilaiden omia ajatuksia seka kokemuksia vaihdetaan puolin ja
toisin. Tunnin loppupuolella oppilaista muodostetaan 3-4 henkildn ryhmia ja he saavat aikaa
pohtia, mita eri elementteja omaan tulevaan peliin haluaisivat ottaa mukaan.
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3. - 6. oppitunnit: ohjeistus ja oman lauta-/korttipelin
toteuttaminen

Tarvittavat valineet
e Ohjeet tyoskentelyd varten.
e Jokaiselle ryhmalle tarvittavia valineita (esim. tietokone, kartonkia, sakset, liimaa,
tusseja jne.).

Tavoite
Tavoitteena ideoida, suunnitella ja toteuttaa toimiva lauta-/korttipeli. Lisdksi painotetaan
ryhmatyoskentelytaitojen merkitysta.

Kuvaus
Tunnin aluksi kerrotaan ohjeistus lauta-/korttipeleja varten:
e Lauta-/korttipelin aiheena on Uuden ajan alku -jakso (Ritari 6, kpl 11-17).
e Lauta-/korttipelin tulee sisaltaa vahintaan 20 kysymysta aihealueesta.
e Lauta-/korttipelin tulee sisaltaa vahintaan kaksi pelillisyyden/pelillistamisen elementtia.
e Lauta-/korttipeliin tulee olla kirjoitettuna saannat, joiden avulla pelia pystyy
pelaamaan.

Ohjeistusten jalkeen oppilaat paastetaan suunnittelemaan ja toteuttamaan omia
lauta-/korttipelejaan. Ryhman sisalla tehtavien tasapuolista jakoa helpotetaan taulukolla,
johon merkitaan jokainen tydtehtava ja sille myds tekija/tekijat. Kun tyotehtava on tehty,
kuitataan se taulukkoon tehdyksi. Nain tydskentely on tehokkaampaa, joten jokainen ryhma
toivonmukaan saa lauta-/korttipelinsa valmiiksi neljan oppitunnin aikana. Tyotehtavien
dokumentointi auttaa myos arvioinnissa.

7. - 8. oppitunnit: omien lauta-/korttipelien pelaaminen

Tarvittavat valineet
e Ryhmien itsetekemat lauta-/korttipelit

Tavoite
Pelataan ja nautitaan jokaisen ryhman itsetehdyista lauta-/korttipeleista. Keskitytaan
onnistumisen elamyksiin ja pohditaan jatkokehittelyn lahes rajattomiin mahdollisuuksiin.



Kuvaus
Kaksoistunti, jonka aikana jokainen oppilas paasee tutustumaan ja pelaamaan muiden
lauta-/korttipeleja. Tunnin ilmapiiri on innokas ja motivoitunut. Lisaksi oppilaat
arvioivat/antava palautetta jokaisen ryhman lauta-/korttipelista:
e Pelin sisaltd ja toimivuus; mika oli hyvaa, mika ei toiminut, miten pelia voisi parantaa?
e Lisaksi pohditaan, mita pelillisia elementteja pelista on 16ydettavissa.

Kaksoistunnin lopuksi kaydaan lapi jokaisen ryhman saadut arviot/palautteet ja keskustellaan

peleista niiden pohjalta. Painotetaan kehittamispuolta eli pohditaan, miten kyseisia peleja
voitaisiin edelleen jatkokehittaa.

Kuvia oppilaiden toteuttamista lauta-/korttipeleista

Ryhma 1













Perustiedot

e Ita-Suomen harjoittelukoulu, Tulliportin normaalikoulu
e 1.k, 20 oppilasta

Kokonaisuuden tavoitteet, sisdllot ja vdlineet
Oppiaineet

vieraat kielet
luonnontiede

Tavoitteet

e innostaa oppilaita kiinnostumaan vieraista kielista
e rohkaista oppilaita toimimaan vieraskielisessa tilanteessa

Pelillistdminen/Pelisuunnittelu

Tarinallinen ja pelillinen kielelliseen ja kulttuuriseen moninaisuuteen tutustuminen.
Valitaan kokonaisvaltaiseen oppimiseen soveltuva teema, esimerkiksi vuodenaika talvi.
Valitaan taustakuva, johon luodaan tageja. Tageihin liitetaan erilaista oppilasta aktivoivaa
toimintaa, joka edellyttaa kielen kayttoa; esimerkiksi YouTube videoita, kuvamateriaalia,
videoituja/kirjoitettuja toimintaohjeita, VR-lasien kayttdohjeita, sovelluksia; esimerkiksi
MORFO BOOTH hahmoja ja Quizlet-tehtavia. Oppilasparilla on tabletilla Thinglink kuva auki.
Pari klikkaa Thinglink -kuvaan luotuja tageja, joiden takana on toimintaohje tai tehtava tai

esimerkiksi musiikkivideo. Pari toimii avaamansa ohjeen mukaan.

Viimeinen tehtava on pakohuone, joka toteutetaan esim., Google Formsilla. Suoritetuista

tehtavista oppilaspari saa osaamismerkin (esim. digital badge).



Arviointi

Interaktiivisen kuvan ja monipuolisten tehtavien ja tehtdvaohjeiden laatiminen
alkuopetusikaiselle soveltuviksi edellyttaa huolellista suunnittelua. Suosittelen sovelluksen
kayttoonottoa tyOpareittain synergiaetujen saavuttamiseksi.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Oppilasparilla on tabletilla Thinglink kuva auki. Pari klikkaa Thinglink -kuvaan luotuja tageja,
joiden takana on toimintaohje tai tehtava tai esimerkiksi musiikkivideo. Pari toimii avaamansa
ohjeen mukaan.

Projekti on kestoltaan 3 -5 oppituntia.

Tarvittavat vdlineet
mobiili laite, esim. iPad
VR lasit

Tavoite
Tutustuttaa ja totuttaa oppilaita toimimaan vieraskielisessa tilanteessa



Escape Games

Katja Schnabel
Lentdvanniemen koulu, Tampere
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Perustiedot

e Lentavanniemen koulu
e Osallistuneet luokat ja oppilasmaara: englannin 6 Ik:n ryhma (15 opp) teki 3 pelia
(50pp/ryhma), pelia peluutettiin viidensilla luokilla (n. 35 oppilasta).

Kokonaisuuden kuvaus

Kuudennen luokan englannin ryhma suunnitteli ja toteutti pekopelin viidensille luokille. 3
ryhmaa/3 pelia.

Keskusteltuamme peleista ja pakopeleista alustavasti, pelasimme 6 Ik:n englannin ryhman
kanssa netista |0ytyvaa pakopelia https://www.seemeescape.com/puzzle-1 Siitd saimme
vinkkeja, kuten erilaisten koodistojen kayton, kuvavihjeet jne. Sitten ideoimme yhdessa
erilaisia vihjesysteemeita ja hain niita myds nettilahteista. Erityisesti Joensuun
Mediakeskuksen sivut olivat hyodylliset https://peda.net/joensuu/jm/lightabot-
luonnos/pakopelit/esimerkkipelej%C3%A4

Paatimme tehda kouluun sijoitettuja vihjeitd QR-koodien taakse. Oppilaat keksivat ryhmissa
pakotarinan englanniksi, paattivat miten pelin pystyy ratkaisemaan ja tekivat tehtavia/rasteja.
Yritin rohkaista myds videon (vaikkapa Morfon) kayttédn pelitutoriaalissa, mutta siihen ei talla
kertaa tartuttu.

QR-koodien taakse piilotettiin mm.

-Wordwall-alustalla tehtyja tehtavia (Tehtavatyyppeja: jarjesta sanat lauseiksi=vastaus kertoi
seuraavan vihjeen paikan, ristikko (jonka ratkaisu kertoi seuraavan vihjeen paikan)
-valokuvavihje (yksityiskohtakuva seuraavan vihjeen Idytymispaikasta)
-Forms-kaavake, jonka oikeasta vastauksesta selvisi aina yksi kirjain ratkaisusanaan.

- Morsen aakkoset ja bindarikoodi: ratkaise koodi, joka kirjoitettu salakirjoituksella.

Radoissa selvitettiin mm. ulospaasya "lukitusta” koulusta, salaisen agentin paljastamista vihje
vihjeeltd, rydstajan nimi jne. Kaikissa radoissa ei ollut varsinaista ratkaisua, vaan viimeisella
rastilla hauska meemi tms. Esim. Rick Astleyn "Never gonna give you up” on talla hetkella

suosiossa ©

Kaytimme alustukseen aikaa 2h, pelien tekemiseen 5h-6h ja testaamiseen seka hiomiseen 2h.
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Wordwall-linkkeja QR-koodien takaa

Kokonaisuuden tavoitteet, siséllot ja valineet
Oppiaineet
Englanti, TVT, kuvataide, iimaisutaito

Tavoitteet

e Oppiaine: englanti: Kirjoittaminen, uusien ilmaisujen haltuunotto.

e Oppiaine: TVT: Forms, Wordwall, QR-koodit.

e Laaja-alainen osaaminen: yhteistyotaidot, tehtavien jakaminen. (peli)kokonaisuuden
hallitseminen jne.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Arviointi

Oppilaat tayttivat oheisen arviointikaavakkeen: https://forms.office.com/r/vFGCexDFTO
Projektia kaytan itse lahinna tyéskentelyn arvioimiseen.

Peleista tuli visuaalisestikin melko yksinkertaisia, koska aikaa ei ollut kymmenia tunteja.
Saimme opehuoneessa idean, etta tallaista voisi kayttaa esim. MOK-viikon tehtavana. Silloin
pelista saisi hyvan pitkaaikaiseenkin kayttoon!

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Kaytimme alustukseen aikaa 2h, pelien tekemiseen 5h-6h ja testaamiseen seka hiomiseen ja
viimeistelyyn 2h.
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Perustiedot

e Juhannuskylan ja Hatanpaan koulu
e 3-4m (24 oppilasta) ja 4c (23oppilasta)

Kokonaisuuden kuvaus

Koodaus-mestariksi

Edetaan vaiheittain kohti osaavaa koodausta Scratchilla. Edetaan tasolta toiselle,
koodaustehtavia tehden. Pelinappulana aluksi parin nimet, mutta kun hahmo on luotu,
tulostetaan oma hahmo pelimerkiksi.

Level 1: Code.org (esim. klassisen sokkelon koodaustunnit) suorittaminen tiettyyn kohtaan
asti (1-2 oppituntia)

Level 2: Scratchiin kirjautuminen ja hahmon luominen ja nimeaminen (1 oppitunti)

Level 3: Suunnitelma kohteista (4 Euroopan kohdetta) ja miten mikakin tausta tehdaan (1 kuva
valokuvana/valmiina, 1 kuva kuviksessa tehden, 1 kuva Scratchilléd tehden ja 1 vapaa
valintaisesti). (1 oppitunti + kuvaamataidossa tekeminen 1-2 tuntia)

Level 4: Tausta 1 valmiina Scratchiin (1 oppitunti)

Level 5: Tausta 2 ja 3 (1 oppitunti)

Level 6: Kaikki taustat valmiina Scratchissa (1 oppitunti)

Level 7: Koodataan hahmo liikkumaan ja puhumaan ekassa taustassa (1-2 tuntia)

Level 8: Koodataan taustojen vaihtuminen (1 oppitunti)

Level 9: Koodataan hahmo liikkumaan ja puhumaan kaikissa taustoissa (1 oppituntia)

LEVEL 10: Toimiva animaatio: Euroopan kohteissa matkustus

Kokonaisuuden tavoitteet, siséllot ja valineet
Oppiaineet
Matematiikka, kuvataide, ymparistéoppi

Tavoitteet

e Matematiikka: ohjelmoinnin alkeet graafisessa oppimisymparistdssa: Oppilas harjoittelee
loogisten toimintaohjeiden laatimista.

e Ymparistdoppi: Euroopan kohteiden kertaaminen

e Kuvataide: Rakennuksen piirtaminen, Oppilas harjoittelee silmén ja kdden yhteistyéta mallista
piirtdmisen avulla.

e Laaja-alainen osaaminen: Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen (L5):
Kéaytdnnon taidot ja oma tuottaminen: Oppilaat oppivat kayttamaan erilaisia laitteita, ohjelmistoja ja
palveluita sekd ymmartamaan niiden kaytto- ja toimintalogiikkaa. He harjaantuvat sujuvaan tekstin
tuottamiseen ja kasittelyyn eri valineilla ja oppivat myds kuvan, aanen, videon ja animaation tekemista.
Oppilaita kannustetaan toteuttamaan tvt:n avulla ideoitaan yksin ja yhdessa toisten kanssa. Ohjelmointia
kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siita, miten teknologian toiminta riippuu ihmisen tekemista
ratkaisuista.
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Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Oman hahmon eteneminen levelilta seuraavalle.

Arviointi

Arvosanan hyva/ kahdeksan osaamisen kriteeri (4lk): Oppilas osaa laatia toimintaohjeita
graafisessa ohjelmointiymparistossa.

Arvosanan kohtalainen/ kuusi osaamisen kriteeri (4lk): Oppilas osaa laatia helppoja
toimintaohjeita graafisessa ohjelmointiymparistdssa.

-> toimivan animaation saaminen valmiiksi, eli level 10 tayttaa arvosanan 8 kriteerin.
- >Llevel 7, jossa hahmo liikkuu yhdessa taustassa tayttaa arvosanan 6 kriteerin.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat vélineet
- Tietokoneet
- Nimilaput parien arvontaa varten / valmiit listat pareista
- Pelilauta/ peliportaat, joissa edetaan seuraavalle levelille

Tavoite

Harjoitella/kerrata ohjelmointia esim. Code.org Klassinen sokkelo harjoitusten avulla

Kuvaus

Tunnin alussa kerrotaan, mita ohjelmointi on ja mihin sita tarvitaan (Mikaan laite ei toimi
ilman koodia, koodin taytyy olla tasmallinen).

Kerrotaan, etta aloitamme ohjelmointipelin, jossa on tarkoitus edeta levelilta seuraavalle
tehden erilaisia harjoituksia. Naytetaan pelipohja ja kaydaan lapi, mita pelin aikana on
tarkoitus harjoitella millakin levelilla ja mika on lopputavoitteena.

Aluksi pelinappulana on omat nimet, mutta myéhemmin oma pelihahmo.

Aloitetaan koodaaminen/ koodaamisen kertaaminen esim. Code.orgin avulla.
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2. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
e Tietokoneet
e Valmiit tunnukset Scratchiin

Tavoite
Tutustua Scratchin kayttdon, hahmon luomiseen ja taustojen lisaamiseen

Kuvaus

Aluksi opettaja ndyttaa Scratchin toiminnan perusperiaatteita opettajajohtoisesti (oppilaat
eivat viela kirjaudu koneille). Naytetaan, mista luodaan hahmo ja miten ja mista luodaan
tausta.

Taman jalkeen annetaan oppilaille ohjeet pelin seuraaviin vaiheisiin, joita he voivat alkaa
suorittamaan omassa tahdissaan.

Nama levelit ovat nakyvissa myos koko ajan luokan seindlla olevassa pelitaulussa.

Kun oma hahmo on saatu luotua, se tulostetaan ja vaihdetaan nimilaput hahmoon.

3. kerta / oppitunti: aihe / vaihe
Tarvittavat vélineet:

e Tietokoneet tiedonhakua varten
Tavoite

Oppilas kertaa Euroopan maantiedetta/paakaupunkeja/kuuluisia nahtavyyksia.

Kuvaus
Oppilaat tekevat suunnitelman siita, missa kohteissa animaatiohahmo seikkailee.
Suunnitteluty6ta ohjaa annetut ohjeet siita, milla eri tavoilla taustat tulee luoda.

Jne.
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PROJEKTIN TOTEUTUMISEN ARVIOINTI

Mika on erityisen hyvéaa ja onnistunutta?

Oppilaat lIahtivat innolla mukaan ja olivat kovin motivoituneita. Oppimista tapahtui paljon.
Oppilaat oppivat todella paljon ohjelmoinnista ja animaation tekemisesta. Oppilaat eriyttivat
itse itseaan ylospain.

Parin muodostukseen kannattaa kiinnittda huomiota. Toinen meista teki etukateen Forms
kyselyn, jotta sai toisiaan tukevat parit muodostettua.

Mita voisit hyddyntdd omassa tydssasi?

Ehdottomasti voisi myos jatkossa tehda. Esim. monialainen oppimiskokonaisuus.

Tukeeko projekti laaja-alaisten taitojen kehittymista?

Tukee. Erityisesti L5 tulee kylla todella tehokkaasti kaytya lapi. Lisaksi suuri maara
vuorovaikutustaitojen harjoittelua ja monilukutaitoa.

Mit& muuttaisimme/ miten kehittadisimme eteenpéin

Aika tydllistava kokonaisuus ja aikaa taytyy varata paljon. Aika nopeasti oppilaat etenevat
todella eri tahtiin. Haasteena my®os jos pari pois koulusta. Koulun laitteiden riittavyys...




Tervetuloa ratkaisemaan pakohuonearvoituksia!

Seuraavaan huoneeseen paaset aina syottamalla edellisesta
huoneesta saamasi koodin.

Jos et |6yda koodia, voit kdyttaa vihjeita.

Pakohuone

Tekija:
Mika Rantanen, Yli-Maarian koulu, Turku
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Perustiedot

e Yli-Maarian koulu
e 9. luokka 23 oppilasta

Kokonaisuuden kuvaus

Oppilaiden kanssa suunniteltu ja toteutettu pakohuonepeli.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Matematiikka

Tavoitteet

e Oppiaine: Matematiikka
e Laaja-alainen osaaminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Arviointi
Pakohuonepelin toteutus vaatii paljon aikaa. Jos suuri osa oppilaista ei ole pakohuoneissa
koskaan ollut, pitaa asiaan tutustumiseen kayttaa paljon aikaa.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

1. oppitunti: orientoituminen

Tarvittavat valineet
e Oppilailla paatelaite
e Kynaa ja paperia

Tavoite
Tutustutaan netissa oleviin pakopeleihin ja kerrotaan omista kokemuksista oikeissa
pakohuoneissa. Jakautuminen ryhmiin.
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Kuvaus
Oppilaat tutustuvat pakohuoneisiin. Tehdaan toimiva ryhmajako luokan sisalla.

2.0ppitunti: ideointi

Tarvittavat valineet
e Kynaa ja paperia
e Paatelaite

Tavoite
Oman pakohuoneen ideointi

Kuvaus
Ideoidaan ja suunnitellaan ryhman omaa huonetta.

3-4 oppitunti: Toteutus

Tarvittavat valineet
e Kynaa ja paperia
e Paatelaite

Tavoite
Oma pakohuone valmiiksi.

Kuvaus
Oman pakohuoneen toiminnan suunnittelu, kuvien ja kaavioiden tekeminen, huoneen
viimeistely.

5-6.oppitunti: pakohuoneen testaus

Tarvittavat valineet
e Kynaa ja paperia
e Paatelaite

Tavoite
Testata ja saada oma pakohuone toimivaksi. Tutustua muiden huoneisiin.

Kuvaus
Viimeistelldan oma pakohuone ja tutustutaan muiden tekemiin huoneisiin pelaamalla
pakohuonepeleja.
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Pakopeli osana

monialaista
oppimiskokonaisuutta

* Pakopeli suunniteltiin kahden opettajan
voimin, mutta tehtavien ja taustatarinan
kirjoittamiseen saatiin apua useammalta

opettajalta.

* Pakopelissa ei ollut monimutkaisia
gadgetteja, joten samankaltaisen voi
hyvin toteuttaa missa vain.




Pakopelia pelasi koko luokka
kerrallaan. 3-4 oppilaan ryhmat
"kilpailivat” keskenaan.

Peli soveltuu parhaiten 4.-6.
luokille, 3. Ik pelasi helpotettua
versiota.

Tunnelmaa peliin toivat
taustamusiikki ja aaltojen aanet.

Peli oli pelattavissa lapi hieman
alle oppitunnissa.



Pakopelin kulku

* Luokalle luettiin Munkin risti —taustatarina, joka liittyi loyhasti jarven historiaan.

 Ryhmat saavat ohjeistuksen jalkeen monisteen, jossa olevien vihjeiden avulla ne
alkavat etsia QR-koodeja. Koodien takana on kuusi erilaista Hoytiaiseen liittyvaa
tehtavaa:

 Palapelit

 Salakirjoitus

e Mysteerilaatikko

e Soittotehtava Boomwhackereilla
* Tekstitehtava

e Karttatehtava

* Kun tehtavat oli suoritettu, tehtavien vastaukset naytettiin pelinjohtajalle, joka
antoi seuraavan QR-koodin.




* Pelinjohtajalta saadusta QR-koodista paasi Google
Formsilla toteutettuun sahkoiseen lukkoon, johon
tarvittiin palapeleista saatuja numeroita.

* Lukko ohjasi etsimaan vinkkilappua, jonka perusteella
oppilaat I6ysivat avaimen, joka johti seuraavaan
huoneeseen.

 Siella odotti maalaustehtava, josta saatiin seuraavaan
lukkoon tarvittava numero ja vinkki viimeiseen
vaiheeseen.




* Seuraavassa tilassa oli laukku, jonka
numerolukko aukesi tehtavista
kayttamattajaaneilla numeroilla. Vinkki
”pienin ensin” helpotti tehtavaa.

e Mikali useampiryhma oli yrittamassa
numerolukon avaamista samanaikaisesti,
ryhma sai yhden yrityksen, minka jalkeen
he jonottivat seuraavaa yritysta.

* Munkin risti I6ytyi laukusta, ja niin se
saatiin pelastettua!







Pelastakaa ope velhoilta

Kristiina Lansio
Annalan koulu, Tampere

]
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Perustiedot

e Annalan koulu
e 3A luokka, oppilaita 18

Kokonaisuuden kuvaus

Oma tavoitteeni tille kokonaisuudelle oli oppia ymmaértdmén pelillistdmisté ja sen mahdollisuuksia
opetuksessa. Halusin oppia tekemédan pakopelin. Lisdksi halusin sen siséltdvén jo opittuja asioita, eli se
toimisi samalla kertaavana tuntina. Pakopelin tehtévéni on pelastaa oma ope, jonka velhot ovat napanneet.
Vaarana on, etté opettaja jad pahamaineisen velhokoulun opettajaksi.

Pakopelissa ratkaistaan tehtdvid yhdessd oman ryhmaén kanssa. Tehtdvét ovat jo opiskeltuja matematiikan
didinkielen taitoja, kuten aakkostamista, kaksoiskonsonanttien 16ytdmisté sanoista, vastakohtien keksimista,
oikean luvun paéttelemistd vihjeiden avulla sekd yhdesséd keksimista.

Pakopelikokonaisuuden jilkeen oppilaat tekevét ryhmétyond oman pelin, jossa kéyttivit pelijakson aikana
opittuja asioita. Peli voi olla Scrathilld toteutettava peli tai paperinen peli oppilasryhmén taitojen ja toiveiden
mukaan. Néin oppilaat pddsevit luomaan oman pelin ja kokemaan osallisuutta sen suunnittelussa ja

tekemisessa.

Pelin idea lyhyesti: Toiminnallinen pakohuoneen tyylinen peli, jonka tehtévit ovat késiteltyja asioita eri
oppiaineista.
Peli 16ytyy tdalté: http://bot.fi/3lpu

Pelin sédannot:
e Oppilaat ratkaisevat erilaisia tehtavia.
e Toimitaan kolmen oppilaan ryhmisséd. Ratkaistaan salakoodi ja ryhmé pelaa pakohuonepelin. Kun
yksi tehtévé on ratkaistu, pddsee ryhmaé eteneméén seuraavaan tehtdvaan.
e Tavoitteena suorittaa kaikki tehtdvit yhteisty0ssé ja pelastaa opettaja, ettei ope vaan joutuisi
pahamaisen velhokoulun opettajaksi.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisillot ja vilineet

Oppiaineet
Suomen kieli ja kirjallisuus, litkunta, ympéristotieto, matematiikka, kuvataide
Tavoitteet

Suomen kieli ja kirjallisuus:

T1 Oppilas harjoittelee viestimista erilaisissa viestintdympéristoissd. Oppilas harjoittelee ilmaisemaan
mielipiteitddn tutussa ryhmassa.

T2 Oppilas harjoittelee erilaisissa ryhmissé toimimista ja perusviestintétaitoja (katsekontakti, vuorottelu,
kuunteleminen, reagointi). Oppilas harjoittelee tarkoituksen mukaista puhetapaa toisten tunteet huomioon
ottaen. Oppilas edistyy keskittyvén, tarkan ja péaéttelevén kuuntelemisentaidoissa
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T4 Oppilas tutustuu erilaisiin viestintd vélineisiin. Oppilas harjoittelee palautteen antamista ja
vastaanottamista.

TS5 Oppilas harjoittelee arvioimaan lukutaitoaan ja luetun ymmartadmistian.

T6 Oppilas harjoittelee kdyttdmaan ja tulkitsemaan kieltd synonyymien ja vastakohtien avulla.

T7 Oppilas harjoittelee aakkostamisen hyddyntdmistd tiedonhankinnassa.

T11 Oppilas harjoittelee yleis- ja erisnimen kirjoittamista. Oppilas harjoittelee sujuvaa késikirjoittamista ja
nippéintaitoja.

Matematiikka:

TS5 Oppilas ymmartdd matemaattisenajattelun merkityksen ongelmanratkaisussa kdytdnnontilanteissa.
Oppilas harjoittelee ja kehittédd ongelmanratkaisutaitojaan.

T13 Oppilas oppii yksinkertaisten taulukoiden laatimista ja tulkitsemista.

T14 Oppilas harjoittelee loogisten toimintaohjeiden laatimista.

Kuvataide:

T2 Oppilas keskustelee havainnoistaan ja harjoittelee mielipiteidensa perustelemista.

T4 Oppilas kéyttdd monipuolisesti kuvallisia ilmaisutapoja, tekniikoita ja materiaaleja ja vélineitd
esimerkiksi piirtimid, maalausmateriaaleja, rakenteluun ja kuvanveistoon soveltuvia materiaaleja.
T7 Oppilas tarkastelee omia ja toisten tekemid kuvia sekd keskustelee niistd. Oppilas tarkastelee
kuvanvaikuttamisen keinoja sekd kuvien todenmukaisuutta.

Laaja-alainen osaaminen

L1: vahvistetaan yhdessa tyoskentelyn taitoja

L2: Vuorovaikutusta, yhteistyoté ja hyvad kdytostd harjoitellaan monipuolisesti

L3: Pelien ja leikkien sekd yhteisten tehtdvien yhteydessa harjoitellaan padtoksentekoa.

L4: Tyoskennellddn sdhkoisessd ymparistdssé ja opitaan tulkitsemaan sen kautta teksteja

L5: luodaan mahdollisuuksia etsid, kokeilla ja kidyttdd omaan oppimiseen ja tydskentelyyn parhaiten sopivia
tyGtapoja ja -vélineitd

L6: Harjoitellaan projektien toteuttamista, ryhméssé toimimista

L7: Oppilaita ohjataan ndkemddn median vaikutus yhteiskunnassa ja harjoittelemaan median kéayttoa
vaikuttamisen vilineena.

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Pelijakso kdynnistyi Avatar-hahmojen ja vaakunoiden tekemiselld, Nédin luotiin ryhmé-ja joukkuehenkea.
Harjoittelimme etukéteen salauskiekon kéyttod ja muita pakopelissa tarvittavia tietoja.

Pakopeli on toteutettu Googlen Forms tyodkalulla.

Pakopeli kdynnistettiin erddnd maanantai aamuna, jolloin opettaja oli kadonnut. Luokassa oli vain
joukkueille kirjeet ja luokkaan saapui velho. Hén totesi pelin kiynnistyvén ja ohjaili ryhmié yhteisen
tekemisen pariin. Joukkueet uppoutuvat ratkomaan ongelmia ja kaikki olivat innostuneita. Pakopelin
pelaamiseen meni aikaa 2 oppituntia.

Tadmaén kokonaisuuden jdlkeen oppilaat tekevét vield oman pelin kevdin viimeisillé viikoilla.

Arviointi

Oppilaat olivat pakopelistd innoissaan. He yhdistivit heti hienosti salauskoodin tekstin ja ryhtyivét
ratkaisemaan ongelmatilannetta. Ryhmaét uppoutuivat koneen dérelle hyvin ja ”velho” auttoi niitd ryhmié,
joissa apua tarvittiin.

Kokonaisuus toimi ja voisin ajatella, etté tekisin jatkossakin téllaisen tehtévin. Oppilaita voisi myds



[pnpmohss!

osallistaa ongelmien keksimiseen ja pakopelin tekemiseen itse. Pakopelin voisi tehdd myds ei-virtuaaliseksi.
Pelit selvidsti motivoivat oppilaita. Jo Avatar-hahmon tekeminen oli oppilaista huippua. Opin itse paljon
erilaisista mahdollisuuksista ottaa pelejd opetukseen mukaan. Ja lopulta, ei se nyt niin paljoa aikaakaan vie.

Mutta antaa paljon.
Pelillistdiminen tukee monia opsin tavoitteita sekd kuten ylapuolelle olen listannut, niin kaikkia laaja-alaisen

osaamisen osa-alueita.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

7- kerta / oppitunti: Avatarhahmot / virittdytyminen

Tarvittavat vilineet
e tictokoneet
e kuvia pelihahmoista

Tavoite
Tunnin tavoitteena luoda itselleen pelihahmo. Olimme keskustelleet kirjallisuuden ja erilaisten tarinoiden

henkiloistd aikaisemmin ja nyt laajensimme keskustelun pelihahmoihin. Usealla oppilaalla oli johonkin
peliin luotu Avatar-hahmo, joten asia oli jo tuttua.

Kuvaus
Keskustelimme ensin yhdessd pelihahmojen ominaisuuksista. Témén jélkeen oppilaat toimivat itsendisesti ja

loivat itselleen tietokoneilla pelihahmon. Hahmot esiteltiin muille tunnin péatteeksi.

Avatar-hahmon luomiseen kdytimme:
https://avatarmaker.com/

2-kerta / oppitunti * 2h: joukkueen muodostuminen /
virittaytyminen

Tarvittavat vilineet
® paperi
e viri- tai vahakynit
e kuvia logoista ja vaakunoista (Harry Potterin tuvat)



Unicorn

Tavoite
Tunnin tavoitteena tehdi omalle joukkueelle sopiva vaakuna. Harjoitellaan yhteisty6té ja vahvistetaan

joukkuehenkea.

Kuvaus
Oppilaat toimivat kolmen oppilaan ryhmissd. Ryhma suunnittelee ryhméé kuvaavan vaakunan tai logon.

Vaakunassa otetaan huomioon Avatar-hahmojen ominaisuuksia. Vaakunat ja ryhmat esittelevét itsensa

toiden valmistuttua.

3-kerta / oppitunti: Qr-koodin lukeminen / harjoittelu

Tarvittavat vilineet
e Ipad/tarvike

Tavoite
Tunnin tavoitteena tutustua Qr-koodiin. Harjoitellaan yhteisty6ti joukkueessa.

Kuvaus
Oppilaat toimivat kolmen oppilaan ryhmissi. He hakevat koulun kéytéville piilotetut Qr-koodit, suorittavat

litkunnallisen tehtivén ja tulevat omaan luokkaan siirtdmdén joukkueen pelimerkkia.

4-kerta / oppitunti: salakirjoitus / syventiminen

Tarvittavat vilineet
e salauskiekko
e Viline / tarvike
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Tavoite
Tunnin tavoitteena tehdi itselleen salauskiekko ja harjoitella sen kayttoa.

Kuvaus

Oppilaat tekevét salauskiekon. Ratkaistaan sen avulla opettajan tekema salaviesti. Harjoitellaan tekemaéan
salaisia viestejd toisille.

https://www.cs.helsinki.fi/group/linkki/materiaali/pulmaario/ohjaajanopas/Pulmaario ohjaajanopas.pdf
https://www.cs.helsinki.fi/group/linkki/materiaali/pulmaario/ohjaajanopas/Salauskiekko.pdf

5-kerta / oppitunti: pakopeli /' tydskentely

Tarvittavat vilineet
e Tietokone ja Ipad
e Kirja,

Tavoite
Tunnin tavoitteena pelata pakopeli onnistuneesti. Tunnin tavoitteena on my0s harjaantua yhteistyon

tekemisessa.

Kuvaus
Oppilaat saapuvat luokkaan. Taululla on kirjekuori jokaiselle joukkueelle. Ryhméit ratkaisevat
salakirjoituksen salauskickon avulla. Salaviesti ohjaa ryhmén noutamaan tictokoneen ja kdynnistaimaan

pakopelin sivuston. Ryhmét ratkaisevat pakopelin ongelmatehtévit.

6-kerta / oppitunti 4-5h: Oman pelin tekeminen / oma

tuotos

Tarvittavat vilineet

e iPad/tietokone
® paperi, varikynét

Tavoite
Oppia tekemédn matematiikan sanallisia tehtdvid muille oppilaille ratkaistavaksi. Opitaan tekemaan Qr-

koodi ja suunnitellaan pelipohja yhteistydssd oman ryhmén kanssa.

Kuvaus
Oppilaat toimivat ryhmissé ja suunnittelevat yhdessé oman pelin. Ryhmaé voi tehdé toiminnallisen pelin,

jossa esimerkiksi matemaattiset tehtdvét avataan qr-koodin avulla. Peli voi olla paperinen lautapeli.
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Ryhmit miettivét ensin pelipohjan rakenteen ja suunnittelevat kuvituksen. He keksivét matematiikan
sanallisia tehtdvia ja valitsevat 5-10 tehtdvaa peliin. Tehtdvistd tehdddn qr-koodit. Koodit tulostetaan ja

liimataan kuvitetulle pelipohjalle.
Ryhma voi tehda pelin myos jo luokalle tutuksi tulleella Scratch ohjelmointikielella.

7- kerta / oppitunti 2-3h: Pelijamit / lopetus ja arviointi

Tarvittavat vilineet
e ryhmien tuotokset
e pelimerkit
e iPad

Tavoite
Tunnin tavoitteena esitelld oman ryhmén peli ja pelata muiden pelejé. Harjoitellaan vartaispalautteen

antamista ja palautteen vastaanottamista. Tunnin tavoitteena myds oman ja ryhmén tyoskentelyn arviointi.

Kuvaus
Kukin ryhma4 esittelee ensin oman pelinsd. Tamaén jalkeen pelit laitetaan tyopisteille. Kdydaan pelaamassa
muiden pelejd. Annetaan palautetta ja tehdédén itsearviointi oman ryhmén toiminnasta.



Pakopeli Muistinmenetys maatilalla!

Pakopeli
Muistinmenetys maatilallal

Tekijat
Piia Auvinen
Hannu Kari
Koulu, kunta
Parkanon yhtenaiskoulu, Parkano

]
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Perustiedot

e Parkanon yhtenaiskoulu
e Osallistuneet nelosluokat ja oppilasmaara 60

Kokonaisuuden kuvaus

Luotiin pakohuone neljannelle luokalle GoogleFromsin avulla, jonka aiheena oli
ravinnontuotanto. Kokonaisuuden tavoitteena oli kerrata ymparistdopinkokeeseen, kun
oppikokonaisuus oli kasitelty. Tehtaviin varattiin kaksi oppituntia aikaa (2x45min). Oppilaat
saivat kayttaa myds valitunnin pakohuoneen pelaamiseen. Tiimissa oli 4-5 oppilasta kahdelta
eri luokalta. Ryhmat laativat itsellensa tiiminimen pakohuoneen alussa. Opettaja oli paikalla
antamassa vihjeita tehtavien suorittamiseen. Oppilaat pelasivat pakohuonetta samassa
tilassa. Pakohuoneen pelaamiseen tarvittiin yksi laite per tiimi seka suttupaperia
muistiinpanoja varten. Osasta tehtdvista oppilaat saavat pisteita. Ryhman tulos arvioidaan
pisteiden ja suoritusajan mukaan. Opettaja antaa tarvittaessa vihjeita, josta ryhma saa
sakkominuutteja.

Linkki Pakohuoneeseen (Teethan oman kopion tiedostosta)

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet

Ymparistéoppi, suomen kieli ja matematiikka

Tavoitteet

e Oppiaine: 4k Ymparistéoppi (ravinnontuotanto, eldimia ja ruuan tuotantoa)
o aihealueen kasitteiden kertaaminen
o kokonaisuuksien kertaaminen ja harjoittelu
e Oppiaine: Aidinkieli
o luetun ymmartaminen
e Oppiaine: Matematiikka
e Laaja-alainen osaaminen:
o ongelmanratkaisutaidot
o ryhmatydtaidot
o monilukutaidot
o arjen taidot

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Aluksi pelia ideoitiin lautapeli ajatuksella, joka olisi kestanyt koko opintojakson ajan.
Pitkakestoisen pelin suunnitteluun ei kuitenkaan lahdetty aikataulujen takia. Halusimme
toteuttaa taysin sahkdisena, jotta sita olisi helppoa jakaa muille.


https://docs.google.com/forms/d/1I9aCeN6cz3IFQozOAzK6RAt-faVbmwgpVCKUzBXqEpw/edit?usp=sharing
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Tehtava ideoita haettiin muualta (esim. Pinterst) ja ndita sovellettiin aihealueeseen sopivaksi.
Pyrimme laatimaan ongelmanratkaisutehtavia seka monilukutaitoa vaativia tehtavia, joissa
tietoa saadaan videon, aanitteen tai kuvan kautta.

Pakohuonemaisten etenemisesteiden laatimen GoogleFormissa oli aluksi haastavaa ja naiden
toteutusta jouduttiin testaamaan. GoogleForms ei taipunut kaikkiin tehtaviin esim.
Drag&Drop -tyyppisiin tehtaviin. Etenemisesteita saatiin laadittua lyhyisiin sana vastauksiin ja
monivalintoihin hydédyntamalla osioihiin siirtymista (palauttaa vaarasta vastauksesta tehtavan
alkuun)

Arviointi
Peli oli lilan pitka oppilaiden nakdkulmasta. Osan oppilaiden innostus loppui pakohuoneen
lopussa. Pelin suorittamisen lomassa olisi voinut olla enemman palkintoja esim. pisteita.

Omien tehtavien sisaltdjen toteuttaminen vaati teknista harjoittelua ja toteutuksen
miettimista, joka oli valilla tyolasta. Erityisesti oman toimivan danitteen toteuttaminen ja
littdminen osaksi GoogleForms -pakohuonetta. Kuvaa, aanta ja videota yhdistava toteutus toi
kuitenkin mielenkiintoa pakohuoneen suorittamiseen.

Toiminhan kuvaus ja aikataulutus
1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
e Ryhmalle yksi paatelaite
e Kynia ja suttupaperia tehtavien ratkaisuun

Tavoite
Asiakokonaisuuden kertaaminen pelillisin keinoin.

Kuvaus

Tunti alkoi silla, etta kerrattiin pelisdanndt. Jokaisella oli kaytdssaan kaksi oppituntia ja
valitunti piti myds kayttaa peliin. Tiimit jaettiin ennen pelid. Oppilaat saivat valita kenen kone
otetaan kayttoéon. Opettaja kirjasi lapi aikarajan ja totesi, etta hyvasta ryhmatyosta ja
yhteistyosta voi saada hyvitysta ajasta. Lisaksi mikali hyppasi jotakin tehtavia yli, siita tuli
aikasakkoa. Oppilaat ryhtyivat innolla hommiin.

Heti alussa oli yhdessa koodaustehtavassa bugi, silla tehtavaan oli merkitty kaksi vastausta.

Opettaja korjasi tilanteen lennossa ja oppilaat paasivat jatkamaan. Monet koettivat tehda
tehtavia ilman vihjeita ja opettaja kiertelikin luokassa antamassa vihjeita, jos tuntui olevan tosi
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“ahdasta”. Monet tulivat kysymaan vinkkia matkan varrella ja olikin aikamoinen tekeminen
pitaa kirjaa vihjeiden antamisesta.

Motivaatio oli kohdillaan ja suurin osa ryhmista oli hienosti mukana. Muutamat oppilaat,
joiden keskittymiskyvyssa ja luetun ymmartamisen taidoissa oli haastetta, tipahtivat ajoittain
pois, mutta paasivat jalleen mukaan, koska tehtavien mukana oli myos helppoja
valintatehtavia, joissa vaihtoehdot olivat nakyvissa ( esim. Mika nimitys on hevosen
poikasella?- Varsa).

Oppilaat tekivat tehtavaa klo 9.05-10.30 todella suurella intensiteetilla. Haastavin tehtavista oli
morse-tehtava, jossa piti kuunnella eldinten dania. Tata tehtavaa varten olisi pitanyt opetella
morse-aakkosia etukateen ja ehka ottaa oppilaille kuulokkeet.

Yksi ryhmista paasi kaikki tehtavat lapi, mutta he olivat hyppineet joitakin tehtavia ja
huomanneet, etta osassa tehtavista paasi lapi jattamalla vastausruudun tyhjaksi. Monet
paasivat tehtavaan 16-17. Totesimme, etta tehtavia oli liilan paljon ja osan niista olisi hyvin
voinut jattaa pois ja keskittyd enemman asiasisaltdjen kertaamiseen. Poisjatettavia tehtavia
olisivat voineet olla lopun paattelytehtava ja rahatehtava, nain oppilaille olisi tullut
mahdollisuus kiria lopussa paremmin. Pohdimme my0s, etta pisteita ei olisi ehka kannattanut
laittaa jokaisesta tehtavasta, vaan niita olisi tullut vain haasteellisimmista tehtavista, jolloin
pisteet olisivat olleet yksi motivaattori kiria loppua kohti.



Jaédkausi -peli: oman pelin suunnittelu

Tunti 1-2.
Jaakausi -kasitteiden selvittdminen
e Mité jadkausi tarkoittaa? Koska on viimeinen jaéakausi ollut?
e Mistd se johtui?
e Mit4 jadkauden aikaisia merkkejé on edelleen luonnossa?
o Liikkuvan mannerjaén jattdmia merkkeja
o Sulavan mannerjaén jattdmia merkkeja
e Mitd j4&n sulaessa tapahtui?
o Maankohoaminen ja Itdmeren vaiheet
o Maankohoamisen merkkeja

Pelin rakenteen pohtiminen
o Millainen peli tehd&an?
o nopanheitto ja eteneminen
o kysymyksia / tietopeli (Trivial pursuit)
o selityspeli (Alias)
o palapeli
o jotain ihan muuta...

Tunti 3.
Pelisuunnittelua.
Miten otan huomioon jadkauden pelissd? Miten lisaan tietoa peliin?

Tunti 4.
Pelin valmistusta.
Muista tarkistaa tietoja!

Tunti 5.
Pelin valmistusta.
Kay l&pi vield alkuperéistd muistilistaa jadkaudesta

Tunti 6.
Tarkistakaa, ettd peli on pelattavissa. S&anndt olemassa ja tarpeeksi selvia.

Tunti 7.
Toisten pelien pelaaminen ja arviointi
lomakkeen tayttdminen



Pelin arviointilomake

Pelatkaa toisen ryhmén jaékausipelid. Pelid pelatessanne miettikdd, miten peli toimi ja miten hyvin
se samalla opetti jadkausi-teeman asioita. Tayttdkaa jokainen arviointilomake pelisté rastittamalla ja

vastaamalla kysymyksiin.

Pelin pelattavuus:

taysin
samaa
mieltd

osittain
samaa
mielta

osittain
eri mieltad

taysin eri
mielta

pelin pelattavuus:
s&annot olivat selkeét ja pelaaminen onnistui
niiden avulla

pelin pelattavuus:
peli toimi, pelaaminen sujui ja peli saatiin pelattua
loppuun

pelin ulkoasu:
peli ndytti mukavalta

pelin sisalto:
pelissd oli teemana jadkausi

pelin sisalto:
pelaaminen opetti asioita jadkauteen liittyen

pelin sisalto:
pelid pelatakseen piti olla ennakkotietoja
jadkaudesta

Pelin pelattavuus, sdé&anndt ja toiminta: kommentteja pelin tekijoille:

Pelin ulkoasu: mika oli hyvaa ja mité voisi parantaa:

Pelin siséltd: Mité asioita jaakaudesta pelin avulla oppi?

Peli opetuksessa: Voisiko télla pelilla korvata jadkausiasioiden lukemisen kirjasta kokonaan tai

osittain? Milta osin?




Peliprojektin nimi

Paivi Laurikainen
Jarnefeltin koulu, Lohja

Opettaja opas / © 2017 Innokas
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Perustiedot

e Jarnefeltin koulu
e Osallistuneet luokat ja oppilasmaara: 8. luokan kielten tukikurssin valinnaisryhma,
oppilaita 10.

Kokonhaisuuden kuvaus

Pelin avulla on tarkoitus harjoitella kielissa uuden kappaleen sanastoa. Pelivalineena on
Huojuva torni-peli, seka opettajan etukateen laatima tehtavamoniste, jossa on kasiteltavan
kappaleen sanat numeroituna seka suomeksi etta kohdekielella.

Oppilaat harjoittelevat sanoja tai vaihtoehtoisesti kuulustelevat sanoja omalla pelivuorollaan.
Oppilas valitsee, minka palikan han haluaa ottaa pois tornista. Ennen pelivuoroa oppilaan on
sanottava sana suomeksi ja kohdekielella TAIl kuulusteluversiossa tiedettava kyseinen sana
kohdekielella. Sen jalkeen oppilas saa ottaa valitsemansa palikan pois tornista.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet
Kielet

Tavoitteet

e Oppiaine: kielet: uusien sanojen opettelu
e Oppiaine: kielet: uusien sanojen kuulustelu
e Laaja-alainen osaaminen: Ajattelu ja oppimaan oppiminen

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Oppilaat pelaavat Huojuva-torni- pelia ja opettelevat samalla uutta sanastoa.

Arviointi

Pelia pelataan pareittain. Pari toimii toisen arvioijana.

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
1. kerta / oppitunti: aihe / vaihe

Tarvittavat valineet
e Huojuva torni- peli numeroituna (myos ilman numeroita kay)
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e Opettajan ennalta laatima sanastolista seka suomeksi etta kohdekielellda numeroituna.

Tavoite
Uusien sanojen harjoittelu.

Kuvaus

Tunnin alussa oppilaat harjoittelevat uusia sanoja esimerkiksi kirjoittamalla niita vinkoon,
kyselemalla toisiltaan tai tekemalla tydkirjan tehtavia. Sen jalkeen pelia pelataan.

Opettaja opa




Tekija: Inka Turunen
Von Wrightin koulu, Kuopio
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Perustiedot

e Von Wrightin koulu, Kuopio
e 2. luokka, oppilasmaara 29 oppilasta

Kokonaisuudehn kuvaus

Koulumme toisen luokan oppilaat tutustuivat Astrid Lindgrenin, Tuula Kallioniemen ja Gosta
Knutssonin lastenkirjallisuuteen QR-koodiradan ja Bee Bot -robottien avulla. Olin laatinut 15
tehtavaa, jotka avautuivat QR-koodeista. Oppilaiden tehtavana oli liikkua rastilta toiselle parin
kanssa ja ratkaista koodien takaa avautuvat tehtavat.

Kaksi tehtavaa oli liilkuntasuorituksia, mutta kaikkiin muihin tehtaviin ratkaisut oli
|6ydettavissa kasilla olevasta lastenkirjallisuudesta tai etsittavissa Googlesta.

Oppitunnit toteutettiin neljalla jakoryhman oppitunnilla, jolloin ryhmassa oli kerrallaan 14-15
oppilasta. Parit aloittivat radan kiertamisen viuhkamaisesti, ettei rasteille syntynyt ruuhkaa.
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Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet
Aidinkieli, lilkunta
Tavoitteet

Oppiaine: Aidinkielessa tavoitteena oli tukea oppilaiden monipuolista tekstiymparista
ja tarjota heille erilaista kiinnostavaa kirjallisuutta ja monimuotoisia teksteja. Tavoitteena oli
my0s edistaa lukutaitoa, tekstien ymmartamista ja lukemisen harrastamista ja tutkia kielta
leikinomaisesti pelillisyytta hyddyntaen. (OPS 2016.)

e Oppiaine: Liikunnassa tavoitteena oli osallistaa oppilaita ja tukea heidan
mielikuvitustaan ja omia oivalluksiaan. Eras liikkunnallinen tehtava esimerkiksi oli: -Liiku
kivelta toiselle yhta iloisesti kuin Pampula ja Pelle Saariston lapset -kirjassa.

e Laaja-alainen osaaminen
Ajattelu ja oppimaan oppimisen taitoja vahvistettiin ikakaudelle sopivien
ongelmanratkaisu- ja tutkimustehtavien avulla.

Pelillistaminen
Tieto- ja viestintateknologian taitoja vahvistettiin ratkaisemalla QR-koodeja Ipadeihin
ladatulla QR Reader -sovelluksella, etsimalla tietoa Googlesta seka harjoittelemalla
ohjelmointia Bee Bot -robottien avulla. Bee Botit olivat “pelinappuloita”, joita
ohjelmoimalla edettiin rastilta toiselle. Tieto- ja viestintateknologian tavoitteista
toteutuivat tiedonhallinta, tutkiva ja luova tydskentely seka kaytannon taidot ja oma
tuottaminen. Pelillisyytta hyddynnettiin motivaation herattdjana ja oppimisen
edistajana.

Arviointi

Projekti onnistui mielestani melko hyvin. Aikaa radan toteuttamiseen oli hieman liian vahan,
koska kaikki parit eivat ehtineet kdyda koko rataa. Oppituntien pitdaminen yksittaisilla tunneilla
onnistui, mutta olisi ollut parempi toteuttaa tunnit esimerkiksi kaksoistunneilla, jolloin tuntien

aloittamiseen ja ohjeiden kertaamiseen ei olisi mennyt niin paljoa aikaa. Oppilaiden
innostuneisuus ja vireystila olivat myds ensimmaisilla tunneilla parempia kuin toisilla.
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Toiminnan kuvaus ja aikataulutus
1. oppitunti: Ohjeet ja QR-koodiradalla eteneminen

Tarvittavat valineet/pari
e |Pad, johon on ladattu QR Reader-sovellus
e Bee Bot -robotti
e Tehtavamoniste
e Kyna ja kumi

Tavoite
Lastenkirjallisuuteen tutustuminen QR-koodiradan avulla ja ohjelmoinnin harjoittelu Bee Bot
-roboteilla

Kuvaus

Aluksi oppilaille annetaan ohjeet tunnin kulusta ja ndaytetaan, miten QR Reader-sovellus ja Bee
Bot -robotti toimivat. Sitten muodostetaan parit. Oppilaat aloittavat radan kiertamisen
viuhkamaisesti, jolloin jokainen pari aloittaa omalta rastilta. Tehtavia ratkaistaan oppitunnin
aikana niin monta kuin ehditaan. Tunnin lopussa oppilaat palauttavat valineet ja
tehtavamonisteet seuraavaa kertaa varten.
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2. oppitunti: QR-koodiradalla eteneminen

Tarvittavat valineet/pari

IPad, johon on ladattu QR Reader-sovellus
Bee Bot -robotti

Tehtavamoniste

Kyna ja kumi

Tavoite

Lastenkirjallisuuteen tutustuminen QR-koodiradan avulla ja ohjelmoinnin harjoittelu Bee Bot
-roboteilla

Kuvaus

Tunnin alussa kerrataan nopeasti ohjeet ja jaetaan pareille tehtdvamonisteet ja valineet.
Tunnin aikana jatketaan QR-koodiradan kiertamista niin pitkalle kuin ehditaan. Lopputunnista
palautetaan valineet ja palataan yhteiseen tilaan keskustelemaan saaduista vastauksista ja
kokemuksista. Projektissa kasiteltyyn kirjallisuuteen palataan viela seuraavilla didinkielen
tunneilla, kun valitaan lukuprojektia varten kirjallisuutta.
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Kalevalaa roolipelin keinoin

Riikka Vaitniemi
Hatanpaan koulu, Tampere
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Perustiedot
e Hatanpaan koulu
e 9.1k

Kokonaisuuden kuvaus

Peli on Kalevala-aiheinen roolipeli, jossa etsitddn Sammon osia. Oppilaat kulkevat vapaasti Kalevan
kartan avulla paikasta toiseen ja keraavat erilaisia vihjeita ja Sammon paloja.

Oppilaat toimivat ryhmissa. Ryhmien hahmot liikkuvat kartalla, 16ytavat asioita ja toimivat asioiden ja
henkil6iden suhteen haluamallaan tavalla. Jokainen ryhma toimii vuorollaan ja muu luokka kuuntelee.
Opettaja johtaa pelii ja rajoittaa vuorojen kestoa.

Opettajalla on pelin kisikirjoitus seka kartta, johon on merkitty kohdat, joissa tapahtuu jotain.
Kasikirjoituksesta opettaja voi lukea suoraan kunkin kohdan tapahtumiin liittyvén tekstin (katkelma
Kalevalasta seka tarinallinen osuus, joka liittyy peliin). Pelaavilla ryhmilla on hahmokortti, ja heille
nakyy kartta, jolla liikutaan ja johon on merkitty osa tapahtumapisteista. Vaikka pelissa periaatteessa
voi tehda mita vain, opettajan ohjeet ja kasikirjoitus ohjaavat oppilaiden toimintaa ja liikkumista niin,
ettd tarina etenee tietylla tavalla.

Oppilaiden tehtdvana on etsid hajonneen Sammon osat. Jotta he saavat selville, mitd Sammolle
tapahtui, he etsivat Kalevan mailta Vdindmaoisen kanteleen osat. Osia etsiessddn heille tulevat tutuksi
monet Kalevalan hahmot (Ilmarinen, Anteri Vipunen, Iku-Turso, Louhi...) ja tapahtumat.

Peli ei ehtinyt valmistua koulutuksen aikataulun puitteissa koronaetéilyn ja muiden kiireiden vuoksi.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet
Oppiaineet

Aidinkieli ja kirjallisuus. Tavoitteena on tehdi kartta ja hahmokortit yhteistyéna kuvataiteen kanssa.

Tavoitteet

e Aidinkieli ja kirjallisuus: Vuorovaikutustilanteissa toimimisen vahvistaminen,
kirjallisuusndkemyksen avartaminen, kirjallisuushistoriaan tutustuminen ja kulttuuri-
identiteetin vahvistaminen

e Laaja-alainen osaaminen: Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Roolipelin kaltaisen oppimispelin voi kirjoittaa myo6s ryhmassa, mutta kirjoittajaryhma ei voi itse
pelata sitd, koska peli perustuu myos yllatyksellisyyteen ja elamyksellisyyteen. Lisdksi tarinan juonen
pitda olla yhtendinen ja pelin etenemisen loogista, mika hankaloittaa yhdessa kirjoittamista.

Tallaisen pelin tekeminen lahtee tavoitteiden tarkasta kirjaamisesta: Mitka asiat oppilaan tulee
oppia pelin kautta tunnin aikana? Tavoitteiden ymparille rakennetaan tarina. Tarinassa oppilailla tulee
olla ainakin ndenndinen valinnanvapaus toimia haluamallaan tavalla. Kdytanndssa opettaja ohjailee
toimintaa pelissa antamalla vihjeitd ja sallimalla tai estamalla tiettyji toimintoja.

Arviointi

Pelin kasikirjoittaminen jai kesken, joten sen onnistuneisuutta en ole paassyt arvioimaan.
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Lukupeli

Sanna Lagerstedt
Moision koulu, Lemp3ala




Perustiedot

e Moision koulu
e Osallistuneet 3B, 3C ja 3E 57 oppilasta.

Kokonaisuuden kuvaus

QR-koodien avulla toteutettu kokonaisuus, joka rakentuu Timo Parvelan Pikkuveljet ja taika-
avain -kirjan ymparille. Jokaisesta kirjan luvusta on pieni tehtava, joista osa tehdaan verkossa,
osa suoritetaan QR-koodin takaa avautuvan ohjeen mukaan luokassa. Jokaisesta tehtavasta
saa avainsanan, jotka kerataan kirjanmerkkina toimivaan korttiin. Lopuksi avainsanat
syotetaan lomakkeeseen, jonka lopussa olevan taikasanan avulla 16ytaa pienen herkun.

Kokonaisuuden tavoitteet, sisallot ja valineet

Oppiaineet

aidinkieli, kuvataide, matematiikka

Tavoitteet

e Aidinkieli:
o T1 Oppilas harjoittelee viestimista erilaisissa viestintdymparistoissa.

Oppilas harjoittelee ilmaisemaan mielipiteitdan tutussa ryhmassa.

o T4 Oppilas tutustuu erilaisiin viestintavalineisiin. Oppilas harjoittelee
palautteen antamista ja vastaanottamista.

o T5 Oppilas harjoittelee sujuvaa lukemista erilaisten tekstien avulla ja
tutustuu erilaisiin lukustrategioihin.

o T6 Oppilas kartuttaa sanavarastoaan.

o T8 Oppilas harjoittelee oman lukukokemuksen jakamista pienessa
ryhmassa. Oppilas lukee ikatasolle sopivia erilaisia tekstilajeja seka
yksin etta rynmassa, myos kokonaisia teoksia.

o T14 Oppilas lukee ikatasolleen suunnattua kirjallisuutta. Oppilas pohtii
omaa lukukokemustaan ohjatusti kysymysten avulla ja esim.
lukupaivakirjan avulla. Oppilas harjoittelee oman lukukokemuksen
jakamista pienissa ryhmissa esim. lukupiirit, kirjavinkkaukset ja
draamaharjoitukset.

o Kuvataide:

o T7 Oppilas tarkastelee ja keskustelee erilaisista kuvatyypeista
esimerkiksi mainoskuvista, valokuvista ja taidekuvista.

Oppilas tarkastelee kuvan vaikuttamisen keinoja seka kuvien
todenmukaisuutta.
e Matematiikka:



o T4 Oppilas harjoittelee ilmaisemaan ratkaisujaan konkreettisin valinein
ja piirroksin---ajan (min, h, d) mittayksikoita---.
e Laaja-alainen osaaminen: L1, L2, L5

Pelillistaminen/Pelisuunnittelu

Oppilaat keraavat avainsanoja erilaisilla tehtavilla kirjan edetessa. Osa tehtavista on peleja,
osa kysymyslomakkeita, osa kynalla ja paperilla tehtavia, osa pulmatehtavia.

Arviointi

oppilaan itsearviointi, suoritetut tehtavat

Toiminnan kuvaus ja aikataulutus

Oppilaat lukevat Pikkuveljet ja taika-avain —kirjaa itsendisesti kahden viikon ajan osana
kahden viikon urakkatydskentelya. Oppilaat suorittavat tehtavia sitd mukaa kun etenevat
kirjassa. Osa on kynatehtavia, osa verkossa suoritettavia. Jokaisesta tehtavasta oppilas saa
avainsanan, jonka han kirjoittaa ylos tyokorttiin. Lopuksi oppilas sy6ttaa koodisanansa
lomakkeeseen. Jos sanat ovat oikein, oppilas padsee maaliin, jossa odottaa vihje, joka
paljastaa pienen herkun sijainnin.

AVAIN

Kun olet lukenut kappaleen,

lue gr-koodi iPadilla

pelaa yksi kentta avainpeliad

nayta iPadin naytto opelle, niin saat avainsanan




KOKOUS

Kun olet lukenut kappaleen,

lue gr-koodi iPadilla

vastaa kysymyksiin, niin saat avainsanan

APUA, AUTTAKAA

Kun olet lukenut kappaleen,
e |ue gr-koodi iPadilla, ota kuulokkeet
e katso video, seuraa samalla tekstia kirjastasi s. 37 eteenpain.
e Mika on viimeinen sana, joka videossa luetaan? Se on tdman luvun avainsana.

PAATON TARINA




Valitse luvusta suosikkikohtasi ja tule lukemaan se opelle daneen, saat avainsanan. Saat valita
kohdan pituuden itse. Kuitenkin enemman kuin yksi virke.

KUMMITUSJUTTU

Etsi luokasta kummitus ja tuo se opelle, niin saat avainsanan.

SEURAMATKA

Kun olet lukenut kappaleen,
e |ue gr-koodi iPadilla
e Kirjoita Padlet-seinédlle, minne itse haluaisit lentda lentavalla patjalla.
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KIINALAINEN TAPAUS

Kun olet lukenut kappaleen,
e |ue gr-koodi iPadilla
e vastaa kysymyksiin, niin saat avainsanan




SIIPIVEIKOT

e Suunnittele ja piirra Siipiveikoille logo kuviksen vihkoon.
e Naytd opelle, niin saat avainsanan.

ISOVELI YLLATTAA JA YLLATTYY

Kun olet lukenut kappaleen,
e |ue gr-koodi iPadilla

e  Etsi kuvasta kello ja kerro opettajalle sen kellonaika, niin saat avainsanan

PAINOSTAVA TUNNELMA

Kun olet lukenut kappaleen,
e |ue gr-koodi iPadilla




e vastaa kysymyksiin, niin saat avainsanan

ARVOITUKSIA

Kun olet lukenut kappaleen,
e Lue gr-koodi iPadilla.
o Lue Aku Ankasta ensimmainen tarina “Iskelmakuningas”.
e Avainsana on Tupun, Hupun ja Lupun muodotaman lauluyhtyeen nimi.




OPETUSOHIELMA

e Avaa kuva lukemalla gr-koodi
o Kuinka monta HAMMASRATASTA kuvassa on? Avainsana on luku numeroina.
e Voit my0s yrittaa ratkaista arvoituksen!

AVAA LUKKO JA LOYDA MINUT

Kun olet lukenut kappaleen, lue gr-koodi ja pelaa.
e Jarjestad virkkeiden sanat.
e Avainsana on viimeisen virkkeen viimeinen sana.




PALKITSEN SINUT SITTEN

Kun olet lukenut kappaleen,
e |ue gr-koodi iPadilla
e vastaa kysymyksiin, niin saat avainsanan




PAKOPELI KEMISTIN LABRA (orgaaninen kemia)
OPETTAJAN OHJEET:

Oppitunti I&htee liikkeella opettajan alustuksella, jossa opettaja kertoo orgaanisen
kemian kokoavasta pakopelista. Oppilaat jakautuvat ryhmiin tai vaihtoehtoisesti
opettaja tekee ryhmat itse. Opettajan alustus voisi sisaltaa alla olevan lainauksen.
Sopiva ryhma on 2-4 oppilasta.

Kesto: 2 h
Tarvikkeet: paperia, kynia, rakennussarja pallomallien rakentamista varten

“Haluan kertoa teille salaisuuden, joka on johtanut
minut tavoitteeseeni. Vahvuuteni on vain
sitkeydessa.” - Louis Pasteur

Pakopeli tehdaan google-forms lomakkeella. Tehtavissa paasee eteenpain, vain
oikealla vastauksella.

Linkki pakopeliin: https://forms.gle/5DkXjz2Lkeb13VGF8

TAUSTATARINA

On vuosi 1862. Pariisissa tutkiankammiossaan uurastava Louis Pasteur on juuri
oivaltanut, miten sairaudet voitaisiin estaa rokotteilla. Tuohon aikaan uskottiin
yleisesti, ettd madantyminen - Iahinna ruoan pilaantuminen ja kdyminen - olivat
hapen aiheuttamia kemiallisia prosesseja. Uskottiin my0s, etta elavat olennot voivat
syntya elottomasta materiaalista. Pasteur osoitti, etta jos keitetty ruoka-aine suljettiin
ilmatiiviisti, ei siind esiinny elavia organismeja. Jos ilmaa paasi astian sisaan, sinne
ilmestyi muutamassa paivassa mikrobeja. Nain han tuli keksineeksi pastoroinniksi
nimetyn menetelman. Han tutki myos alkoholin valmistamista viljasta ja juurikkaista,
seka mikrobien avulla tehtavaa elintarvikkeiden maitohappokaymista.

Kuvittele itsesi kemian laboratorioon, jossa tyoskentelet Pasteurin tavoin etsiaksesi
keinoja taudinaiheuttajien torjumiseksi. Saat ratkottavaksesi orgaanisen kemian
tehtavia. Etsi niiden avulla numerosarjoja, jotka avaavat lukittuja laatikoita. Mikali
ryhmanne onnistuu ratkomaan koodit, saatte palkinnoksi mainetta ja kunniaa -
kenties jotain pastoroitua tuotetta.

YOUTUBE -LINKKI VIDEOON



https://youtu.be/JyrwC InT6M

Tehtavien ratkaisuna on jokin numerosarja tai opettajan antama ratkaisusana.
Tehtavaosioiden ratkaisuista saatavien numerosarjojen avulla muodostetaan
lopullinen koodi. Koodin avulla saadaan avattua numerosarjalukko, joka on kiinni
esim. tyOkalupakissa.

1. Tehtava: HIILIVETYJEN TUNNISTAMINEN

Mitka hiilivedyt liittyvat seuraaviin kuviin? (Kts. FyKe-kemia ,1-7 painos 2015,
s. 215 tehtava 313). Kirjoita hiilivetyjen molekyylikaavat kuvien mukaisessa
jarjestyksessa vihkoon. Laske molekyyleissa olevien vetyjen lukumaarat
jokaisesta hiilivedysta. Kirjaa saamasi numerosarja ylos.

e Vastaus: a) nestekaasu = propaani (vetyja 8) ja butaani (vetyja 10), b)
hitsauskaasu = etyyni (vetyja 2), c) banaani = eteeni (vetyja 4),
suokaasu = metaani (vetyja 4)

e Numerosarja tasta on 424810

2. Tehtava: PALLOMALLEJA JA PALAMISREAKTIOITA.

Annetaan esimerkiksi etanolin palamisreaktio pallomallien avulla (kts.
FyKe-Kemia s. 218) Tehtavana on rakentaa pallotikkumallit tai pallomallit
kuvaamaan metanolin, butanolin ja glykolin palamista. Reaktiot tulee
tasapainottaa niin, etta atomien maarat ovat samat Iahtdaineiden ja tuotteiden
puolella. Kuinka monta vesimolekyylia kussakin reaktioissa muodostuu?
(Kirjoita lukumaarat ylos ja saat kolminumeroisen numerosarjan.)

LISAKSI: Oppilaat nayttavat rakentamansa molekyylimallit opettajalle, joka
hyvaksyy oikeat mallit kertomalla oppilaille vastausanan tiettyihin tehtaviin..

Metanolin palamisessa muodostuu 4 vesimolekyylia.
Anna oppilaille vastaussana “jippii” metanolin palamisreaktion
pallomalleista, kun olet ne ndhnyt.

e Vesimolekyylien kononaismaara butanolin palamisreaktiossa on
5.

e Kun olet ndhnyt kuvan butanolin palamisreaktiosta, anna
vastausana: ” hurraa”

e Glykolin palamisreaktiossa muodostuvien vesimolekyylien maara
on 3.

e Kun olet ndhnyt kuvan glykolin palamisreaktiosta, anna
vastausana: “makeeta”



e Taman tehtavaosion lopulliseksi numerosarjaksi tuli siten 453.
Eli siis metanolin palamisessa muodostuu 4 vesimolekyylia,
butanolin palamisessa muodostuu 5 vesimolekyylia ja glykolin
palamisessa muodostuu 3 vesimolekyylia. Jos tama tehtava on liian
vaikea, voi oppilaita ohjata miettimaan aluksi muodostuvien
hiilidioksidimolekyylien lukumaaraa jne.

3. Tehtava: KARBOKSYYLIHAPOT

Kuvia erilaisista happoja sisaltavista elintarvikkeista. Jokaiseen kuvaan
annetaan yhdistettavaksi happojen yleisesti kaytetty nimi ja tehtavana on
selvittaa niiden virallinen “kemiallinen” nimi. (Kts. FyKe-kemia s. 222 ja s. 227
tehtava 333 kuvat). Kirjoita happojen nimet aakkosjarjestykseen.
e Kuvat: puolukka, jogurtti, mandariini, rypale, juusto, muurahainen,
raparperi, suolakurkku
e Vastaus: Hapot aakkosjarjestyksessa askorbiinihappo, bentsoehappo,
etikkahappo, maitohappo, muurahaishappo, oksaalihappo,
propaanihappo, viinihappo
e \Vastaus: a, b, e, m, m, o, p, v ja numerot esim. aakkosten jarjestyksen
mukaan
A,B,C,D,E,F,GH ILJKLMNOPQR,STUV
1,2,5,13, 13, 15, 16, 22

Tehtavasarjan ratkaisu: 1311

LOPPURATKAISU:

Kaikista kolmesta tehtavasta saa siis jonkin numerosarjan ja ne pitaa lopuksi sijoittaa
oikein laskutoimitukseen. Lopullinen koodi on siten nelinumeroinen luku, jolla lukko
aukeaa. (Tein aikaisempaan pakopeliin hyvin yksinkertaisen vahennyslaskun esim.
“Poimi tehtavien vastauksena olleista lukusarjoista kolme viimeista numeroa ja laske
ne yhteen.”

Mikali tehtavia olisi vain nuo kolme, vastaus olisi: 244 + 453 + 622 = 1319

Pelin saa toimimaan hyvana alustuksena laakkeiden kemiaan, jota opettaja voi
kasitella heti pelin jalkeen.



