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PELIMERKILLA MOTIVAATIO
PELINTEKOON

e Pelimerkin valmistus monipuolistaa
pelintekoa

e Pelimerkilla on varsinkin lapsille suuri
merkitys pelinteon motivaatiossa

* Pelimerkin tekoon sopii kovettuva
muovailuvaha, pahvi, puu, kivet tai
jaatelotikut jne., melkein mika vain.

* My0s esimerkiksi laserleikkurilla tai
3D-tulostimella syntyy upeita
pelimerkkeja.




LAUTAPELIN IDEAN
KEHITYS



PELI-IDEASTA PELIKSI

* Pelityypin valinta: Palautetaan mieleen
tuttuja pelityyppeja ideoinnin tueksi.
Monopoly, Alias, Afrikan tahti, Menolippu,
Hullunkuriset perheet, Trivial Pursuit jne.

* Kytkeminen opiskeltavaan asiaan: Miten
peliajatus tukee opettavaa tai kerrattavaa
oppiainesisaltéa? Kysymyskortit, peli-
ymparistd, taustatarina jne. voivat liittya
mielenkiintoisella tavalla aiheeseen ja ovat
hyva toiminnallisen oppimisen tapa.




PELI-IDEASTA PELIKSI

Pelinteon kysymykset:

1. Miten pelia pelataan? Heitetaanko
noppaa (yhta tai kahta) vai pyoritetaanko
nuolta, pitaako liikkua, tehda temppuja
tms (lilkkkumaan aktivoivat pelit)?

2. Miten pelissa voitetaan tai parjataan?
Onko ideana "Monopoly” —tyyppinen
radan kiertaminen ja jonkin ansion
keraaminen vai voittaako nopeimmin
radan kiertanyt?




PELI-IDEASTA PELIKSI

Pelilaudan suunnittelu

1. Pelilaudan suunnittelu konkretisoi projektia.
Mita pelijuoneen liittyvia oheismateriaaleja
tarvitaan (kysymyskortit, rahat jne.?

2. Pelilautaan liittyy usein jollain tavalla
tehtavapisteet. Niiden tekeminen on vaatii
aikaa. Ovatko ne kysymys- vai
tehtavamuodossa? Miten kysymyskorttien
oikeat vastaukset kerrotaan niin, etteivat ne
paljastu vastaajalle?




LAUTAPELIN
MATERIAALIT




MATERIAALIA LAUTAPELEIHIN

* Nopaksi soveltuu tavallisen nopan tilalle
ohjelmoitava “microbit-noppa”. Tama
onnistuu ensiohjelmointina jo 2.-3. —
luokkalaisilta oppilailta.

kun ravistetaan =

nayta numero valitse satunnainen o - o



MATERIAALIA LAUTAPELEIHIN

* Qr-koodi voi olla hyva keino lisata peliin
digitaalista materiaalia: Olisiko linkin
takana esimerkikiksi kyselytydkalulla
laadittu tehtava, joka vastauksen myota
palkitsee tai rankaisee.
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