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Pelataan yhdessé -projekti

Suunnittelimme késityon jakson 6. luokan oppilaille. Jakson pituus on 12 h eli kuusi kaksoistuntia.
Kyseessa on peliprojekti, jossa oppilaat itse ideoivat, suunnittelevat ja toteuttavat monimateriaalisen
koko luokan yhteiseen kayttoon tarkoitetun pelin. Peleja on tarkoitus hyddyntda jatkossakin sen
jalkeen kun 6. luokan oppilaat ovat siirtyneet alakoulusta ylakouluun. N&in ollen pelit eivét tulisi
oppilaiden omaan kayttoon vapaa-ajalla vaan ne pysyisivét koululla yhteisend ajanvietteend niin
tekijoilleen kuin my6hemmin my6s muillekin oppilaille.

Jakson aikana oppilaat toteuttavat pienissé ryhmissé (n. 3-4 oppilasta) aihepiiritydskentelynéd koko
luokan kayttdon tarkoitettu yhteisen sisdpelin. Sisépeli voi tarkoittaa tassa yhteydessa esimerkiksi
lautapelid. Tyossd oppilaiden tulee yhdistdd seka kovia ettd pehmeitd materiaaleja perustellusti ja
kayttotarkoitukseen sopivalla tavalla. Oppilaita ohjataan hyddyntamaan kierratysmateriaaleja
tyossddn soveltuvin osin. Tarkedd on yhteisesti luokan kanssa punnita jo suunnitteluvaiheessa,
mitka materiaalit ovat kdyttokelpoisia ja tarkoituksenmukaisia.

Inspiraatiota ja innoitusta tdidensa ideointiin oppilaat etsivat omasta elaménpiiristadn. Voisiko
esimerkiksi jokin videopeli tai televisiosarja toimia innoittajana? Pelin ei tulisi olla kopio mistaan
valmiista pelista (esim. ei tehdé toisintoa Afrikan tdhdestd), mutta siind voivat toki yhdistyd monien
tuttujen pelien elementit. Oppilaita ohjataan keksimaén ja ideoimaan moniaistisia ja elamyksellisia
peleja. Toisin sanoen peleihin ja niiden s&antbihin voi yhdistdd monien koulun oppiaineiden
piirteitd kuten esimerkiksi litkunnan, musiikin, didinkielen, matematiikan jne.

Tyon eteneminen

Pelataan yhdessa —projekti on suunniteltu toteutettavaksi syyslukukauden 2. jaksossa. Peli ei ole
tarkoitettu ainoastaan yhteiseksi hyvaksi, vaan oppilailla tulee olla mahdollisuus testata ja
hyodyntdd oman ryhman ja muiden valmistamia valmiita tuotteita. Kun projekti toteutetaan syksylla
oppilaat ehtivat pelata omia pelejaan lukukauden lopun liséksi myos kevéalla.

Ohjeistuksena oppilaille annetaan siis ideoida, suunnitella ja toteuttaa luokan yhteiseen kayttoon
sopiva, monimateriaalinen sisépeli. Projekti on pienryhmaéty0, jossa keskeistd on oppilaiden véalinen
tasainen tyonjako, luova ideointi ja toimiva suunnitelma, perustellut materiaalivalinnat, toteutus
sekd ryhman oma ajankayton seuraaminen. Projekti muodostaa 12 oppitunnin kokonaisuuden, josta
ensimmadiset nelja tuntia kaytetddn ohjeistukseen, ideointiin ja suunnitteluun sekd jalkimmaiset
kahdeksan tuntia tuotoksen eli pelin huolelliseen toteuttamiseen. Ennen projektin alkua opettaja voi
antaa tehtdvédksi pohtia, mikd tekee pelista mukavan tai mitd oppilas haluaisi sisallyttaa
ehdottomasti valmistamaansa peliin.

1 viikko: Ensimmadisten kaksoistuntien merkittdvimpdna tavoitteena on, ettd oppilaat ja
oppilasryhmét ideoivat luovia ratkaisuja peleihinsd. Opettaja valmistaa ideoinnin ja suunnittelun
tueksi inspirivoivan esityksen erilaisista peleista ja pelien elementeistd. Esityksen tavoitteena on
herattdd oppilaiden kiinnostus projektiin sekd auttaa ideoinnissa ja suunnittelussa alkuun. Tdmén
jalkeen oppilaat pohtivat opettajan esittdmien kysymysten avulla peleille tyypillisia ominaisuuksia.
Ideointi tapahtuu ensimmaisen kaksoistunnin aikana ensin yksin ja myohemmin ryhmissa. Kukin
oppilas ideoi muutamia omia peliehdotelmia tai muita ratkaisuja, joista ryhmét alkavat jalostaa
yhteistd pelid opettajan asettamien rajausten avulla. Ideat piirretddn tai kirjoitetaan paperille.
Ideoinnissa taiteellinen piirtdminen ei ole térkeintd, vaan tavoitteena on ulkoistaa oppilaiden
ajatuksia (Kokko, Viilo, Matinlauri & Tokola 2014, 91). Opettaja ohjeistaa ryhmia valitsemaan



kultakin jaseneltd jonkin elementin yhteisesti ideoituun peliin. Pelien pitaa sisaltad seka kovia etta
pehmeitd materiaaleja ja jotta peleistd ei tulisi valtavia, niiden on mahduttava luokassa olevalle
hyllylle.

2. viikko: Toisen kaksoistunnin tavoitteena on, ettd oppilasryhmét suunnittelevat ideoistaan
toteutettavissa olevia pelejd. Suunnitteluvaiheessa oppilasryhma valmistaa pelistd tarkan
prototyypin seka pohtii, mitd vaiheita tydssd on, suunnittelevat tasaisen tyonjaon ja mita
materiaaleja siihen tarvitaan. Opettaja varmistaa, ettd ryhmat tietavat, mita prototyyppi tarkoittaa.
Lisdksi han ohjaa tyoskentelyd kullekin ryhmalle osoitetuilla tarkentavilla ja ohjaavilla
kysymyksilla. Oppilaille annetaan mahdollisuus tutustua kaytettavissé oleviin materiaaleihin, mika
voi auttaa suunnittelussa (Kokko, Viilo, Matinlauri & Tokola 2014, 87). Huolellista suunnittelua
varten on mahdollista lainata aikaa toteutuksen puolelta, mutta ryhmén on itse pidettava huolta, etta
aikaa jaa myos tuotteen valmiiksi saattamiselle.

3-5 viikot: Kolmannella kaksoistunnilla oppilaat saavat jatkaa prototyyppinsa loppuun. Valmis
suunnitelma esitetadn opettajalle, joka varmistaa, ettd ryhmé tunnistaa materiaalitarpeen, on tehnyt
tyonjaon ja tietdd seuraavat tyOvaiheet. Esiteltyddn suunnitelman opettajalle, ryhma péasee pelin
toteuttamisvaiheeseen, johon on varattu noin seitseman oppituntia. Toteuttamisvaiheessa oppilaat
hyodyntavat aikaisemmin oppimiaan tekniikoita, vertaisoppivat, haastavat itseddn tekniikoiden
suhteen sekd saavat tarvittaessa opettajalta neuvoja. Myds kasityoluokan opetusmateriaalit ja
Internet ovat k&ytossd. Opettaja seuraa oppilaiden suunnittelua ja ohjaa oppilaiden ajatuksia
toteutuksen suuntaan. Toteuttamisvaiheessa opettaja toimii apuna, vaikka tavoitteena on
mahdollisimman itsendinen tytskentely.

6. viikko: Viimeisten oppituntien aikana ryhmilld on mahdollisuus viimeistelld pelinsa. Nopeimmat
ryhmét keskittyvat enemman yksityiskohtiin, kun taas rauhallisemmin edenneet opettaja ohjaa
keskittymaén pelin peruselementteihin. Pelin valmistuttua kukin ryhma testaa peliddn muutaman
kierroksen verran, mink& jalkeen pienten muutosten tekeminen on vield mahdollista. Lopuksi
oppilasryhmét tekevat itsearvioinnin (LIITE 1), jonka pohjalta opettaja antaa kirjallisen ja suullisen
palautteen projektista. Valmiit ty6t esitellddn ennen joulua luokan yhteisissé pikkujouluissa, joissa
oppilaat pelaavat peleja oman luokan kesken tai yhdessa kummioppilaiden kanssa. Pikkujoulujen
yhteydessé oppilaat saavat ddnestaa parhaimman pelin, jonka tekijét saavat pienen palkinnon.

Integrointi muihin oppiaineisiin

Pelataan yhdessa —projektissa painottuvat oppilaiden oma luova ideointi ja suunnittelu, minka
vuoksi tuotoksia ei rajoiteta oppiainesisaltdjen mukaan. L&htokohtaisesti oppilaat siis etsivat
innostusta ja inspiraatiota omasta eldmastaan tehden mahdollisimman hyddyllisen ja suurta iloa
tuottavan pelin. Kuitenkin jos opettaja soveltaa hieman jaksosuunnitelmaa, héanelld on
mahdollisuus integroida kasitydprojekti muiden oppiaineiden kuten maantiedon, liikunnan,
matematiikan, ympéristoopin, &idinkielen tai muiden kielien siséltoihin. Tuolloin opettajan on
huomioitava valitsemansa oppiaineen valtakunnallisen ja paikallisen opetussuunnitelman tavoitteet,
niin jakson sisélldissé kuin arvioinnissa. Ndin Pelataan yhdessé -projektista ei tule toisen oppiaineen
osalta pelkk&d puuhastelua vaan opetussuunnitelmaan perustuvaa tavoitteellista ja perusteltua
toimintaa.



Jakson tavoitteet

Jakson tavoitteiden pohjana toimivat opetussuunnitelmassa Kirjatut kasity0 -oppiaineen tavoitteet
sekd laaja-alaiset oppimisen tavoitteet. Opetussuunnitelman tekstissd oppiaineen tehtévaksi
nostetaan oppilaiden ohjaaminen kokonaisen kasityoprosessin  hallintaan.  Kokonainen
késityoprosessi sisaltad tyoskentelyn eri vaiheet aina ideoinnista ja suunnittelusta lahtien valmiiseen
tuotteeseen ja arviointiin. Liséksi tekstissd korostetaan, ettd kasityd on monimateriaalinen oppiaine,
jossa oppilaat monipuolisesti paasevat kokeilemaan ja tyostamadn eri materiaaleja. Opetuksessa
otetaan huomioon lasten omat ideat ja Kiinnostuksen kohteet sekd korostetaan yhteisollista
toimintaa. Laaja-alaisia teemoja kasitelladn oppiainerajat ylittavésti. (POPS14, 270.).

Vuosiluokkien 3-6 tavoitteiksi nostetaan oppilaiden kokonaisen késitydprosessin hallinnan
tukeminen. Oppilaat tutustuvat eri ké&sityon menetelmiin ja kasitteisiin sekd soveltavat niita.
Oppilaita ohjataan miettimadn materiaalien, tydvalineiden sekd tyotapojen valintaa suhteessa
tyohon. Tyoskentelyn ohessa oppilaita ohjataan miettimaan ihmisten tuotanto- ja kulutustapoja
kriittisesti muun muassa kestavan kehityksen nakdékulmasta. (POPS14, 270.).

Talla jaksolla keskeisia oppimisen tavoitteina on kehittdd oppilaiden kokonaisen kasityoprosessin
hallintaa sekd eri materiaalien ja tyoskentelytapojen kayttdd ja yhdistamistd. Jakson
kasvatustavoitteena on kehittdd oppilaiden ryhmatydskentelytaitoja. Liséksi jaksolla sivutaan
kestavan kehityksen nakokulmia seka yhteisollisyytta (yhteinen hyva). Seuraavassa avataan naita
tavoitteita tarkemmin.

Kokonainen kasityOprosessi - monimateriaalisen tuotteen valmistus:

Jaksolla on tarkoitus syventad oppilaiden kokonaisen késityoprosessin hallintaa sekd harjoitella ja
syventdd eri kasityon menetelmien ja materiaalien tydstdmisen taitoja. Kokonaiseen
kasityOprosessiin kuuluvat vaiheet: ideointi, suunnittelu, toteutus, ja arviointi (P6llanen, S. 2015).
Késitydoppiaineen keskeisiin sisaltdalueisiin kuuluvat namé vaiheet. Siséltéalueisiin kuuluvat
edelld mainittujen lisdksi myos kokeilu ja soveltaminen (POPS2014, 271). Tassa tydssé kokeilua ja
soveltamista on mahdollisuus harjoitella prototyyppeja rakentaessa. Talloin voidaan testata ideaa ja
soveltaa saatuja tietoja varsinaiseen tuotteeseen.

Tarkoituksena tydskentelyssa ei ole se, ettd jokainen oppilas toteuttaa sen tydn vaiheen, jonka osaa
parhaiten. Oppilaita kannustetaan keskittymé&an niihin menetelmiin ja tyovaiheisiin, jotka ovat heille
vieraampia.

Tyon suunnittelussa on térkead, ettd oppilaat miettivat tarkkaan, miten eri materiaalit saadaan
tarkoituksenmukaisesti yhdistettyd toisiinsa. Lisdksi materiaalivalinta ylip4d4tdan tulee miettia
tarkkaan tuotekohtaisesti, jotta se parhaiten palvelisi kayttotarkoitusta. Kaésitydprosessissa
painotetaan ideoinnin ja suunnittelun osuutta keskeisen& vaiheena. Kun suunnitelmat ovat selkeét ja
selvilla, on tydskentelya miellyttava lahted jatkamaan toteutusvaiheeseen.

Ryhméatyoskentelytaidot:

Oppilaat tyoskentelevat ryhmissd koko jakson ajan. Jaksolla on keskeistda se, ettd jokainen
ryhmaldinen on osallisena tydskentelyyn ja tyotehtavat jaetaan tasapuolisesti. Tavoitteena kuitenkin
on, ettd jokainen oppilas osallistuu kaikkiin tydskentelyn vaiheisiin (yhteinen tyon eri vaiheiden
suunnittelu). Vertaisoppimisen nakokulmasta oppilaita ohjataan tukemaan ja opastamaan toisiaan
eri tydvaiheissa.



Seuraava taulukon avulla voidaan tarkastella, miten jakson tavoitteet yhdistyvat ja sisaltyvat kasityo
-oppiaineen tavoitteisiin seka laaja-alaisiin oppimisen tavoitteisiin.

Tavoite Ryhmatyoskentely | Monimateriaalinen
kasityo

Oppiaineen T3, T7 T1-T7

tavoitteet

Laaja-alaiset L1, L2 L3, L6 L1, L2 L3, L5

tavoitteet

Jakson tavoitteiden kytkeytyminen opetussuunnitelmaan (POPS14, 20, 270)

Muita jakson aikana kasiteltavia teemoja

Jakson tavoitteiden liséksi kokonaisuuteen siséltyvat kestavan kehityksen ndkékulmat seka yhteinen
hyvd. Kummatkin teemat ndkyvét jakson aikana oppilaiden tydskentelyssa, mutta ne eivét ole
itsessaan jakson paatavoitteina. Seuraavassa avataan hieman tarkemmin naita kahta edell& mainittua
teemaa.

Kestdva kehitys ja kestava kasityo:

Toiden suunnittelussa oppilaita ohjataan miettim&an kierrdtysmateriaalien tai ylipaataan
ymparistoystavallisten materiaalien kayton mahdollisuutta. Materiaalien valinnassa tulee perustella,
miksi miké&kin materiaali on valittu. Kaikkiin kayttotarkoituksiin Kkierratysmateriaalit eivat
valttamatta sovi. Oppilaiden kestdvan kehityksen mukaista ajattelua pyritddn syventdmaan tyon
etenemisen eri vaiheissa. (POPS14, 24.).

Yhteinen hyva:

Oppilaat ottavat tyoskentelyssadn huomioon sen, etta heidén suunnittelemansa pelit tulevat jatkossa
olemaan myo6s muiden oppilaiden kaytossd. Oppilaat saavat jakson aikana kokemuksen siitd, etta he
ovat tehneet jotakin ilahduttavaa ja hyodyllistd muille. Toimiminen muiden hyvéaksi auttaa
tasapainoiseksi kansalaiseksi kasvamisessa. Lisaksi oppilaita haastetaan pohtimaan yhteisen edun
mukaisen toiminnan tarkeyttd. (POPS14, 20, 24.).

Eriyttaminen

Opetuksen eriyttdmiselld pystytadn ottamaan huomioon oppilaiden erilaiset tarpeet ja sill4 voidaan
vaikuttaa suoraan oppilaiden oppimismotivaatioon. Kaikessa opetuksessa tulisi olla l&ht6kohtana
luoda lapsille mahdollisuudet onnistumiseen ja positiivisten kokemusten saamiseen. (Kattilakoski,
R. & Tarvainen, S. 2011, 3.)



Eriyttdmista voidaan yleisesti tehdd vaihtelemalla opetettavan asian laajuutta, syvyyttd ja
etenemisnopeutta (Kattilakoski, R. & Tarvainen, S. 2011, 3). Télla jaksolla keskeiset oppimisen
tavoitteet antavat laajan litkkumavaran niin opettajalle kuin oppilaillekin valita kiinnostavia
tyoskentelyn tapoja ja menetelmid. Nain ollen oppilaiden on mahdollista valikoida heidan téihinsé
sopivia tapoja. Opettajan tulee seurata tyoskentelyn edetessd, onnistuvatko oppilaat
suunnitelmassaan. Tarvittaessa opettaja voi ohjata oppilaita 16ytamé&an vaihtoehtoisia
tyoskentelymenetelmid, mikali ensimmaiseksi valittu on liian haastava tai vaativa suhteessa
oppilaiden taitotasoon tai kéytettdvissd olevaan aikaan. Tarkedd on kannustaa oppilaita
tunnistamaan omia kehittymisen kohtiaan ja toisaalta my6s vahvuuksiaan, jotta oppilaat oppisivat
tunnistamaan juuri heille parhaiten sopivat tavat oppia (POPS2014, 272).

Jaksolla ryhmissa tyoskentely antaa mahdollisuuden vertaisoppimiseen ja -tukeen. Oppilaita
kannustetaan pyytaméan neuvoja muilta ja myds antamaan apua ja tukea muille. Turvallinen ryhma
ja hyvéksyva toimintakulttuuri luokassa edesauttavat oppilaiden yhdessa tydskentelyé.
Tyoskentelyryhmia muodostettaessa opettajan tulee ottaa huomioon oppilaiden erilaiset persoonat.
Kaikkien kanssa tulee toki pystyd toimimaan, mutta onko oppilaille kuitenkaan edullista toimia
epasopivassa ryhmassa téllaisessa projektissa, joka vaatii paljon yhteistyota.

Jakson tavoitteiden mukaan tyossd on keskeistd syventdad kokonaisen kéasityoprojektin hallintaa.
Néin ollen tavoitteena on se, ettd jokainen ryhma saisi tyonsa valmiiksi. Etenemisnopeutta ei juuri
voida tyoskentelyssa eriyttdd, silla tyoskentelyyn on varattu tietty tuntimadérd, jonka puitteissa
toiden tulisi olla valmiita. Kuitenkin jo suunnitteluvaiheessa tdma tulee ottaa huomioon. Opettaja
ohjaa oppilaita arvioimaan ajankdyttodan ja tarvittaessa muuttamaan tyoskentelyd, jotta tuotteet
saataisiin valmiiksi. Eriyttdminen tapahtuu keskeisesti siis tyoskentelytapojen ja -menetelmien
valinnalla.

Arviointi

Pelataan yhdessé -projektia arvioidaan jakson tavoitteiden mukaisesti. Arvioinnin kohteena on pelin
eri valmistusvaiheiden ajan ryhmétydskentely seké itse monimateriaalinen kisityd. Koska projekti
on ryhméty0, arvioinnissa suurimman painoarvon saa ryhmén tekemé ryhmaarviointi. Sitd varten
tehdyssa arviointilomakkeessa (LITE 1) ryhmét pohtivat pelin ideointiin, suunnitteluun ja
toteutukseen liittyvid vahvuuksia ja kehittdmiskohtia antaen projektilleen lopuksi numeerisen
arvion.

Arviointilomakkeen kolmannessa kysymyksessé oppilasryhmé arvioi ryhméatyoskentelydan eli
miten ryhmatydskentely sujui ja mitd kukin ryhméan jasen teki edistdakseen késitydprojektia.
Kirjallisen arvioinnin lisaksi opettaja tarkkailee ryhmien tyoskentelyé ja tekee omia havaintojaan
siitd. Tasainen tyonjako vaikuttaa projektin lopulliseen arvioon joko nousevasti tai laskevasti.
Opettaja voi myds omaa harkintaa kéyttden antaa jollekin ryhmén jésenista toisia matalamman tai
korkeamman arvosanan, mikali tydnjako ei ole ollut tasapuolinen.

Opettaja tarkistaa ryhmaarvioinnin perusteluineen ja antaa lyhyen Kirjallisen palautteen.
Arviointilomaketta palauttaecssaan hin vield taustoittaa antamaansa palautetta suullisesti. Jakson
kokonaisarvosana on ryhmékohtainen ja pohjautuu késityon valtakunnallisen opetussuunnitelman
tavoitteisiin. Esimerkiksi valtakunnallisen opetussuunnitelman késityon tavoitteiden (T3-TS)
arvioinnin osalta arvosanan kahdeksan saava oppilas osaa valmistaa suunnitelmaan perustuvan
tuotteen, jossa on huomioitu toimivuus, materiaaliset ja tekniset valinnan sekd eettisyys (POPS,

305-306).



Kestdvan kehityksen né&kokulmia sekd yhteisOllisyyttd (yhteinen hyvd) ei ole asetettu
paatavoitteiksi jaksolla. Kummatkin teemat kuitenkin ovat lasné tydskentelyn eri vaiheissa. Nain
ollen ajatellaan, etta n&ita kahta ei voida kuitenkaan jattad huomiotta oppilaiden itsearvioinnissa.
Kestavan kehityksen nékokulmien hyodyntdmistd sekd yhteisen hyvédn toteutumista oppilaat
arvioivat itse havainnoimalla peleissé kaytettyja materiaaleja ja tyotapoja sekd peleistd saatua iloa.
Oppilaat voivat pohtia esimerkiksi seuraavia kysymyksid: Kestavatkd pelit? Olivatko
materiaaliratkaisut toimivia? Onko peli turvallinen? Onko pelid mukava pelata? Loytyyko pelista
jotain epakohtia?

Yhtena opetussuunnitelman mukaisena tavoitteena (T7) on oppia arvostamaan ja tarkastelemaan
oman tyon lisaksi muiden toitda (POPS14, 306). Tavoitteissa mainittua projektin yhteistd hyvaa
arvioidaan vuorovaikutteisesti koko luokan kesken. Pikkujouluissa pelatessaan oppilaat arvioivat
toistensa pelejd, antavat niistd seka lyhyttd suullista ja &anestavat luokkansa kesken mielestaan
parhaimman pelin. Adnestyksen ohessa harjoitellaan palautteen antamista ja vastaanottamista.
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LIITE 1 Pelin valmistajan nimet:

PELIPROJEKTIN ITSEARVIOINTI

1. Ottaisitteko itsenne tdihin suunnittelijaksi pelitehtaalle? Antakaa vastauksellenne vahintaén
3 perustelua.

2. Enté pelien rakentajaksi? Antakaa vastauksellenne vahintéan 3 perustelua.

Pelitehtaalla on erilaisia tehtdvid hoitavia tyontekijoitd. Millaisen nimikkeen antaisitte
kullekin ryhméanne jéasenelle vastamaan hé&nen antamaansa ty®panosta tai roolia pelia
rakentaessa? Perustelkaa nimityksenne.

(esimerkiksi Pekka -tehtaanjohtaja, Paula -pa&suunnittelija, Petrus —rakentaja, Tuomo —lomailija, Tiina —
tsemppaaja)

4. Hankkisitteko rynménne pelin itsellenne, jos voisitte? Perustelkaa vastauksenne.



5. Minka kokonaisarvosanan antaisitte pelillenne? Perustelkaa.

Opettajan kommentit:



