Valitse tulostusasetuksista kaksipuolinen
tulostus ja "Flip on long edge”.

Tulosta kortit varillisina. Jos mahdollista,
tulosta kortit vahvemmalle paperille

tai laminoi tulostetut kortit. Voit myods
sujauttaa kortit sopiviin muovitaskuihin.




2 KORTTIPELIT

Korttipeleissa kaytetdan joko pelid varten

suunniteltuja kortteja tai neljan maan
pelikorttipakkaa. Koska korttipelit ovat nopeita ja
sddannoét on usein helppo oppia, ne sopivat hyvin
piristykseksi lyhyisiinkin hetkiin.

Korttipelit sopivat hyvin opittujen asioiden
kertaamiseen. Ne vaativat keskittymista ja
kehittavat muistia ja strategista ajattelua.
Korttien avulla voidaan esimerkiksi harjoitella
uusia kasitteita, harjoitella vieraan kielen sanoja
tai pelata kysymys-vastauspelia.

Valitkaa yhdessa opiskeltavaan aiheeseen
tai hetkeen sopiva peli. Kayttdakaan pelia
sellaisenaan, tai muokatkaa siitd oma versio.

IDEOITA OPETUKSEEN

PELILLISTAMISEN
KORTTIPAKKA

Ota innostavat ja motivoivat oppimisen
pelillistamisen tavat kaytt6don omassa
ryhmadssasi tai luokassasi!

Oppimisen pelillistamisen korttipakka rakentuu
neljasta teemasta eli maasta:

Pelaa ja opi: Nama kortit sisaltavat hauskoja,
valmiita oppimispeleja.

Pelillistd: Nama kortit tarjoavat ideoita
oppimisen pelillistamiseen.

Tee peli: Nama kortit ohjaavat pelinteon eri
vaiheisiin.

Lue pelid: Nama kortit opastavat pelilukutaidon
harjoitteluun.

Kussakin maassa on yhteensa 14 korttia.
Jokaisessa kortissa esitelldan yksi teemaan

liittyva menetelma tai sovellus. QR-koodin takaa
avautuvasta ThingLinkista 10ydat tarkempaa tietoa
menetelmasta tai sovelluksesta seka kaytannon
esimerkkeja, vinkkeja ja tuntisuunnitelmia.

| LUOKKAPEL

Tama luokkapeli sopii moniin eri tilanteisiin,
ja silla voidaan piristaa oppituntia tai koko
koulupdivda. Pelin sdannot voidaan muokata
teidan luokallenne sopiviksi.

IDEOITA OPETUKSEEN

Luokkapeli auttaa kertaamaan opittuja asioita
monella eri oppitunnilla. Olet aktiivisesti
mukana seka pelin sisdltéjen suunnittelussa etta
pelaajana. Pelin aikana selvida, kuka etenee
kisallista mestariksi.

Opettaja valmistelee pelipohjan, jota
muokkaatte yhdessa juuri teidan ryhmallenne
ja opiskeltavaan asiaan sopivaksi. Pelin
suunnittelijana paaset pohtimaan, millainen
on hyva tehtava, ja pelaajana paaset myos itse
kertaamaan opittua.
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3 LAUTAPELIT

IDEOITA OPETUKSEEN IDEOITA OPETUKSEEN

4 TIETOKILPAILUT

Tietokilpailut tarjoavat hauskan tavan kerrata
opittua, tutustua uuteen aiheeseen tai tuoda
vaihtelua tunnille. Peleista tutut elementit,

Monet tutut lautapelit innostavat soveltamaan
koulussa opittuja tietoja ja taitoja uudessa,
motivoivassa ympdristossa. Lautapeleissa

kuten aikapaine, pisteet ja palkinnot vahvistavat
motivaatiota.

6  OPPIKIRJOJEN
PELIT

©

Tietokilpailussa tarkeinta ei ole voitto,

vaan pelin huolellinen suunnittelu ja kisaan
valmistautuminen. Tarkeaa on, ettad kysymykset
on mietitty hyvin: kysymyksissa pureudutaan
keskeisiin asioihin ja ne ovat sopivan haastavia.

Opettaja valitsee aihepiirin. Jakautukaa
pieniin ryhmiin. Kerratkaa aihe, ja keksikaa
itse keskeiset kysymykset. Opettaja kokoaa
kysymyksista tietokilpailun pelialustalle (esim.
Kahoot!, Quizizz, Blooket), ja peli on valmis
kdyttéon.

IDEOITA OPETUKSEEN

Seka paperille painetut etta sahkoiset oppikirjat
sisaltdvat opiskeluun sopivia peleja, joista voit
16ytaa myos itsellesi tuttujen pelien elementteja.
Millaiset pelit innostavat juuri sinua?

Oppikirjojen pelit sopivat moneen eri
tilanteeseen, kuten uuteen teemaan
tutustumiseen, kertaamiseen ja opiskeluun
vhdessa muiden kanssa. Sahkoiset materiaalit
mahdollistavat erilaisia tapoja oppia ja opiskella.

Tutustukaa jonkin oman, digitaalisen
oppikirjanne sisaltéihin. Millaisia peleja
oppimateriaalista 16ytyy? Onko peleissa
hyddynnetty joitain teille tuttuja peliratkaisuja?
Pohtikaa, mika oppimateriaalin peleista innostaa
oppimaan ja miksi. Hyédynna pelia omassa
opiskelussasi.

toimitaan yhdessa muiden kanssa ja harjoitellaan
vuorovaikutustaitoja.

Lautapelit ovat tuttuja ja helposti saatavilla,

ja niiden parissa on helppoa kerrata opittua,
virittdytya opiskeltavaan aiheeseen tai tutustua
uusiin oppilaisiin. Vuorovaikutus, onnistumisen
kokemukset ja pelin tarinamaailma motivoivat
harjoittelemaan lisaa.

Valitkaa yhdessa opiskeltavaan aiheeseen ja
teidan ikaisillenne sopiva peli. Voitte pelata
pelia sellaisenaan tai muokata ja taydentaa sita
omilla kysymyksilla ja tehtavilla.

5 KOODAUSPELIT

C++, Java, Python - koodaaminen on

eradnlainen kielitaito, ja kuten kielissa, my6s eri
koodauskielissa kielioppi ja sanasto ovat erilaisia.
Koodausta voit harjoitella kielten opiskelun
tapaan vaihe vaiheelta edeten.

IDEOITA OPETUKSEEN

Koodaamisen opettelussa tarkeinta ei ole
tietyn ohjelmointikielen opiskelu - tarkeaa

on ymmartad, miten ohjelmoitu maailma
ympadrillamme toimii ja oppia taitoja, joita
tarvitaan digitaalisessa, nopeasti muuttuvassa
maailmassa.

Treenatkaa ohjelmointitaitoja omalle
ikdryhmallenne sopivalla, opettajan valitsemalla
koodausalustalla (esim. Code.org, Scratch).
Harjoitelkaa ohjelmointia yhdessa ja edetkaa
vaihe vaiheelta haastavampiin tehtaviin.
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1 SAHKOISET
OPINTOPOLUT

IDEOITA OPETUKSEEN IDEOITA OPETUKSEEN

8  MINECRAFT

Digitaaliset pelimaailmat, kuten Minecraft, Sdhkoiset opintopolut ovat valmiita

vievat luokkahuonetta laajempaan maailmaan, kokonaisuuksia, joiden avulla on helppoa edetd
jossa vain mielikuvitus on rajana. Ne perustuvat omaan tahtiin. Saat opintopolulla edetessési
vuorovaikutukseen ja mukautuvat taitotasoosi. automaattisesti palautetta, jonka avulla voit

arvioida omaa oppimistasi ja pohtia, milloin on
aika siirtya haastavampiin tehtaviin.

Digitaaliset pelimaailmat motivoivat ja tekevat Jokainen meista oppii hieman eri tavoin ja eri
oppimisesta seikkailun. Minecraftin maailmassa tahtiin. Sahkdinen oppimispolku etenee vaihe
voit rakentaa, kokeilla ja suunnitella vapaasti. vaiheelta edeten ja mahdollistaa asioiden

Opit samalla pelimaailman toteutukseen liittyvia kertaamisen ja lisaharjoittelun tarpeen mukaan.

taitoja, kuten ohjelmointia.

Rakentakaa Minecraftiin omia oppimisen Onko Ville tuttu juttu? Enta Nappistaituri?
maailmoja, joissa yhdistyvat opiskeltava sisalté Hydédynna opettajan valitsemaa sahkoista
ja pelilliset elementit. Rakentakaa esimerkiksi opintopolkua. Kadyta oppimisen tukena alustan
historian eri aikakausia, Euroopan kaupunkeja antamaa palautetta ja etene sen mukaan.

tai harjoitelkaa geometriaa.

10 TEKSTISEIKKAILUPELIT e
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9 PAKOPELIT

IDEOITA OPETUKSEEN IDEOITA OPETUKSEEN
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Tekstiseikkailupeli on pelin edetessa muotoutuva Nyt on aika ratkaista pulmia! Pakopelit ovat
tarina, jossa pddset itse vaikuttamaan juonen ryhmassa ratkottavia, monivaiheisia pulmapeleja,
kulkuun tekemillasi valinnoilla. Pelissa luet jotka kehittavat loogista paattelya ja ongelman-
tekstia ja valitset, miten haluat tarinan etenevan. ratkaisutaitoja. Eri oppiaineisiin 10ytyy runsaasti
Pelin luominen on hauskaa, eika siihen tarvita erilaisia, valmiita pakopeleja.
monimutkaisia tydkaluja.
Kun luot oman tekstiseikkailupelin, harjoittelet Pakopelien parissa on hauskaa harjoitella
luovaa kirjoittamista, tarinankerrontaa ja ryhmatydtaitoja ja sinnikkyytta.
ilmaisutaitoja. Opit samalla myos tietoteknisia Oppiainesisdltéjen opiskelun lisdksi ne auttavat
taitoja, kuten hyperlinkkien luomista. kehittdmaan tunne- ja vuorovaikutustaitoja.
Kehitelkada ensin tarina, joka toteutetaan Pelatkaa opettajan valitsemaa pakopelid.
pelind esim. Google Slidesilla tai Power Point Etsikaa vinkkeja, pohtikaa ratkaisuvaihtoehtoja
-ohjelmassa. Tarinan eri vaiheille luodaan diat, ja ratkaiskaa pulmat yhdessa. Muistakaa, etta
jotka yhdistetdan toisiinsa linkeilla. Linkit vievat tassa pelissa yhteistyd on avain onnistumiseen.

tarinaa eri vaihtoehtoihin, ja pelaaja paasee
vaikuttamaan siihen, miten tarina etenee.
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12 VR-LASIT I PELI FORMS-

LOMAKKEELLA

®

J MOODLE
PELIALUSTANA

IDEOITA OPETUKSEEN

VR-lasit (virtual reality eli virtuaalitodellisuus)
mahdollistavat uppoutumisen kolmiulotteisiin,
virtuaalisiin ymparistdihin, jotka voivat tuntua
hyvinkin todellisilta.

VR-teknologia tarjoaa ainutlaatuisia
oppimiskokemuksia. Sen avulla voidaan tutkia
paikkoja, kokea menneisyyden tapahtumia

tai harjoitella erilaisia taitoja turvallisessa ja
elamyksellisessd ymparistossa.

VR-teknologian hyddyntaminen vaatii laitteiston
ja sopivat sovellukset. QR-koodin takaa
I6ytyvaan lisémateriaaliin on koottu vinkkeja
VR-lasien hyédyntamiseen opetuksessa.
Kokeilkaa kiinnostavia, omalle ikdaryhmallenne
sopivia sisaltéja.

IDEOITA OPETUKSEEN

Moodle on monissa oppilaitoksissa kdaytdssa oleva
oppimisalusta, joka tarjoaa tydkaluja kurssien
hallintaan, tehtdvien jakoon ja arviointiin. Sita
voidaan hyédyntda myos pelillisesti.

Moodlen tydkalut (esim. tietovisat, ehdolliset
tehtavat, suoritusmerkit) mahdollistavat
pelillisten elementtien lisdédamisen kursseille,
mika lisdd motivaatiota ja sitoutumista.

Tutustukaa Moodlen tarjoamiin pelillistamisen
mahdollisuuksiin. Pohtikaa yhdessa, miten
erilaisia pelillisid elementteja voisi hyédyntaa
motivoinnissa ja sinnikkdan tydskentelyn tukena.

13 THINGLINK

IDEOITA OPETUKSEEN

Microsoft Forms tai Google Forms
-kyselytyodkalujen avulla on helppoa

luoda oma pakopeli, jossa hyédynnetdan
haarautumisominaisuutta. Kyselyty6kalujen
avulla pystytte suunnittelemaan pelin, jossa
valinnat vaikuttavat tarinan kulkuun.

Forms-pelin suunnittelu kehittaa
ongelmanratkaisutaitoja digitaalisessa
ymparistéssd. Koska pelin tekninen toteutus on
helppoa, voit luoda oman pelisi alusta loppuun.

Tutustukaa Forms-lomakkeen
haarautumisominaisuuteen. Suunnitelkaa
kysymyksia, joihin on vain yksi oikea vastaus.
Vain oikein vastaamalla pelaaja etenee
seuraavaan kysymykseen ja lopulta ratkaisee
koko pelin.

IDEOITA OPETUKSEEN

ThingLink on sahkdinen alusta, jossa
oppimispolun ldhtékohtana on usein kuva.
Aloituskuvaan voidaan upottaa sisaltéja,
kuten videoita, teksteja tai uusia kuvia, jotka
muodostavat yhteisen kokonaisuuden.

ThingLinkilld voitte luoda yhdessa opettajan
kanssa mukaansatempaavia esityksia
opiskeltavasta aiheesta, virtuaalikierroksia
kiinnostavissa paikoissa tai pakopeleja.
Thinglinkissa voit perehtya opiskeltavaan
aiheeseen omaan tahtiisi ja itsellesi
sopivimmalla tavalla.

Luokaa pienissa ryhmissa sisaltéja opettajan
luomaan ThingLink-pohjaan opiskeltavasta
aiheesta tai vaikka tekemastdnne museo-
retkesta. Pohtikaa, mika esitystapa (esim. teksti,
kuva tai video) sopisi aiheen esittelyyn parhaiten.



