Junaseikkailu

Junaseikkailu on tehtavarata, jonka aikana ratkotaan ongelmia ja hiotaan
paattelytaitoja. Tavoitteena on tehda yhteistyota ryhman kanssa ja
kuunnella ryhmalaisia, neuvotella ja auttaa ryhmaa etenemaan.

Pelin ei ole tarkoitus olla nopeuskilpailu vaan yhteinen seikkailu!

Kohderyhma

Peli sopii 2.-4.-luokkalaisille. Pelissa tarvitaan lukutaitoa ja luetunymmartamista,
matemaattista paattelytaitoa ja 2:n, 3:n, 5:n ja 10:n kertotaulujen osaamista seka
hahmottamisen taitoja.

Pelin kesto

e Ohjeistaminen ja ryhmien muodostaminen noin 15 minuuttia.

e Varsinaisen pelin pelaaminen noin 30-45 minuuttia. Liitteissa on mukana
kaksipuoleinen moniste nopeille.

* Yhteiseen lopetukseen voi varata 10-30 minuuttia.

Valmisteluiden kesto

Peruspelin valmistelu kestaa 15-20 minuuttia. Peliohjeissa on annettu myos
sovellusehdotuksia, mikali sinulla on enemman aikaa ja halua uppoutua pelijarjestelyihin.

Pelissa tarvittavat asiat

¢ valmisteluihin tarvitaan tulostin, sakset ja klemmareita
e 2-3 hengen ryhmat

e ryhmalle kyna ja suttupaperia

® aloitus- ja lopetuskuviin tietokone ja videotykki



Junaseikkailun kulku

Lue tarina aaneen luokallesi. Kysymysten jalkeen anna oppilaiden
kuunnella hetki ymparilla kuuluvia aania.

Kun kuuntelet oikein tarkkaan, mita kuulet?
Kuuletko huminaa, hurinaa tai hengitysta? Rapinaa, kahinaa tai supinaa?
Kuuntele viela tarkemmin.

Kuuletko junan kolisevan raiteillaan? Jostain kaukaa kuuluu junan tasainen rymina. Se
kolisee ja ramisee ja valilla junan pilli paastaa korkean, pitkan vihellyksen. Juna
lahestyy sinua ja aani voimistuu koko ajan. Raiteet kolisevat ja paukahtelevat,
matala ramina lahestyy sinua. Adni on yha kovempi ja tunnet lahestyvan junan
ilmavirran kasvoillasi. Ilma tayttyy hoyrysta ja hiekasta ja hetkeen et nae mitaan.

Junan jarrut kirskuvat, pilli viheltaa ja aistit, etta juna pysahtyy kohdallesi. Kun
hoyry halvenee, naet junan pysahtyneen aivan kohdallesi. Millainen juna on?

Kuuletko seikkailun kutsuvan sinua? Pida kiiretta ja hyppaa junan kyytiin!

Tehtava i

* Heijasta taululle kuva junasta (tiedosto: Junaseikkailun kuvat). Jos tekniikka ei
toimi, voit lukea tarinan tasta: Tervetuloa Helmi Express -junan kyytiin! Olkaa
hyvat jo valitkaa mieluisat istumapaikat itsellenne. Toivottavasti nautitte
matkastanne! Junamatkamme on pitka ja varmasti mieleenpainuva. Valitettavasti
joudumme kuitenkin kertomaan, etta junan vessa on lukkiutunut. Saatteko selville
koodin, jolla ovi taas aukeaa?

® Anna ryhmille LIITE 1, jossa on tehtava I.



Tehtava 2

® Kun ryhma kertoo sinulle oikean koodin (136), anna heille tarinan 2. osa, LIITE 2 ja
LIITE 3, jossa on tehtava 2.

Tehtava 3

® Kun ryhma kertoo sinulle oikean sanan (karhu), anna heille tarinan 3. osa, LIITE Y
seka LIITE 5 eliirtileikatut palat tehtavan 3 palapeliin.

Tehtava Y

e Kun ryhma kertoo sinulle vaunun numeron 3, anna heille tarinan 4. osa, LIITE 6
seka LIITE 7 tehtava V.

Tehtava 5

e Kun ryhma kertoo sinulle oikean sanan (simpukka), anna heille tarinan 5. oso,
LIITE 8 seka tehtavao LIITE 9.

Lopetus

e Kun ryhma kertoo ratkaisun ristikkoon, anna jokaisen ryhmanjasenen valita
itselleen oikea helmi tai anna heille tulostettu helmi LIITE 10. Tulostettu helmi
varitetaan mieleisella varilla. Kerro, mita he voivat tehda muiden ryhmien
valmistumista odotellessaan - jos luokassa ei ole juuri kesken mitaan sopivaa
tehtavaa, voit hyodyntaa pelin mukana tulevaa tehtavamonistetta LIITE 11. Kerro,
etta luet lopetustarinan, kun kaikki ryhmat ovat valmiita.



Lopetustarina

® Halutessasi voi heijastaa helmen kuvan taululle (tiedosto: Junaseikkailun kuvat).
* Lue alla oleva tarina oppilaille.

Selvititte mahtavasti seikkailun! Ota nyt kateesi loytamasi helmi. pida sita kadessasi.
Voit katsella helmea tai halutessasi sulkea silmat hetkeksi. Mieti, missa onnistuit
seikkailun aikana. Olitko ehka karsivallinen ja maltoit odottaa? Olitko kekselias ja
hoksasit jonkin vihjeen? Kaytitko ystavallisyyttasi ja puhuit ryhmalaisillesi kivasti?
Olitko rohkea ja uskalsit ehdottaa ideaa tai osallistua yhteiseen tekemiseen?
Kaytitko sinnikkyytta ja jaksoit yrittaa, vaikka tehtava olisi valilla tuntunut
hankalalta? Harmittiko sinua ehka jokin, mutta paasit harmista yli?

Ajattele asiaa, jossa onnistuit. Sinun helmesi muistuttaa sinua onnistumisestasi.
Kohta paaset pujottamaan [/ tuomaan helmesi osaksi koko luokan yhteista
helminauhaa. Ripustetaan helminauha jonnekin nakyvalle paikalle. Kun katsot
helminauhaa, muistat, etta olet onnistunut junaseikkailussa jo olet tarkea osa
luokkaasi. Katsoessasi helminauhaa voit myos muistella, missa olet viime aikoina
onnistunut tai mista asioista olet kokenut iloa.

e Jos haluat kayttaa lopetukseen enemman aikaa, voi jokainen vuorollaan kertoa
oman onnistumisensa ennen kuin pujottaa helmen nauhaan. Jos itse on vaikea

keksia onnistumistaan, ryhmalaiset voivat auttaa!

Pakopelin ulkoasu on tehty Canvalla ja valokuvat ovat tekoalyn luomia.

Kiitos, etta latasit pelin!
Meista olisi ihana kuulla, mita sina tai oppilaasi tykkasitte siita! Paaset
kommentoimaan pelia Freeedissa tai Instagramissa @helmipurkki. Voit

myos lahettaa palautetta sahkopostilla helmipurkki@gmail.com.

Jos pidit pelista erityisen paljon, vinkkaathan siita kollegoillekin!



Valmistelut peruspeliin

e Tee oppilaista noin kolmen hengen ryhmia. Pienissa ryhmissa oppilaat paasevat
osallistumaan enemman. Tehtavissa tarvitaan hahmottamista, lukutaitoa ja

matemaattista paattelykykya.
e Tulosta LIITTEET 1-9 yksipuoleisina jokaiselle ryhmalle yhdet.

® Jos et kayta puu- tai muovihelmia, tulosta LIITE 10 niin, etta jokaiselle oppilaalle

riittaa varitettava helmi. Sivulla on 25 helmea. Leikkaa helmet erilleen toisistaan.
* Tulosta tarvittaessa LIITTEEN 11 kaksipuoleinen lisatehtavamoniste nopeille.

e Leikkaa jokaisen ryhman tarinat ja tehtavat erikseen. Tarinat on numeroitu

tehtavien mukaan.

e |leikkaa jokaisen ryhman tehtavan 3 palapeli (LIITE 5) paloiksi. Suosittelemme
laittamaan palat esim. klemmarilla yhteen, etta kaikki palat pysyvat tallessa

pelin tuoksinnassa.

e Jarjesta itsellesi tarinan patkat ja tehtavat siten, etta sinun on helppo antaa

ryhmalle heidan seuraava tehtavansa.

e pida pelin kulku ja vihjeet esilla. Voit antaa vihjeen suullisesti tai tulostaa ja
leikata ne erilleen ja kiinnittaa ne seinalle, josta ryhma voi tarvittaessa kayda

kurkkaamassa niita. Lopusta loydat tarvittaessa myos tehtavien ratkaisut.

e Ota esiin alkutarina, valmistaudu heijastamaan taululle Junaseikkailun

aloituskuva (tiedosto: Junaseikkailun kuvat) ja seikkailu voi alkaa!

Seuraavalla sivulla on vinkkeja pelin soveltamiseen ja enemman aikaa vaativia
jarjestelyja.



Pelin sovelluksia

Haluatko peliin lisaa mielenkiintoa? Onko sinulla valineita jo aikaa jarjestella
pelia enemman? Katso alta vinkit, joilla voit lisata pelillisyytta!

Alkutarina

Etsi netista junan aania ja laita ne soimaan taustalle, kun luet tarinan loppua. Esimerkiksi
spotifysta loytyy Train Sounds (10 hour) -soittolista. Pysayta aani, kun juna pysahtyy.

Tehtava l

Heijasta Junaseikkailun aloituskuva taululle. Tulosta LIITTEEN 1 tehtava 1 jokaiselle ryhmalle.
Tarvitset lisaksi lukittavan rasian ja numerolukon jokaiselle ryhmalle. Laita jokaisen rasian
sisalle tehtavan 2 tarina (LIITE 2) ja tehtava 2 (LIITE 3) ja sulje rasia numerolukolla, jonka
koodi on 136k (tehtavan 1 ratkaisu). Rasiassa olevan tehtavan ratkaisu ohjaa karhun kuvan tai
nallen luo.

Tehtava 2

Laita luokkaasi karhun kuva tai nalle ja sen lahelle tehtavan 3 materiaalit. Tulosta LIITTEET Y
jo 5. Leikkaa liitteen 5 tehtavan 3 palapelinpalat erilleen toisistaan, mutta niputa ne jotenkin
yhteen tai laita esim. samaan kirjekuoreen. Palapelin palat voivat loytya myos esimerkiksi
karhukuvan takaa. Tehtavan ratkaisu ohjaa numeron 3 luo.

Tehtava 3

Aseta luokkaan laatikoita/koreja tms. joissa on kyljessa numeroita. Jata muut tyhjaksi,
mutta laita laatikon nro 3 sisalle kirjekuoria (yhta monta kirjekuorta kuin ryhmia on). Tulosta
kirjekuoriin LIITTEEN & tarina ja LIITTEEN 7 tehtava Y. Voit leikata tehtavan 4 ylaosan
kirjaimet ja numerot erikseen, jos haluat. Tehtavan ratkaisu ohjaa simpukan luo.

Tehtava Y

Loytyyko luokastasi samoja tavaroita kuin tehtavan 4 kuvaruudukosta? Laita tavarat lattialle
tai poydalle. Kirjoita simpukan alle paperilapulle tehtavan 5 materiaalien sijainti.

Tehtava 5

Tehtavan 5 ristikon ratkaisuksi tulee “upea helmi”. Aseta helmipurkki nakyvalle paikalle
luokkaan ja teippaa sen kylkeen tai kanteen teksti “Olet helmi!”. Tehtavarata paattyy tahan,
joten varaudu kertomaan loppuohjeet tai jata purkin sisalle lappu (katso ohjeista kohta
LOPETUS).



Vihjeita tehtaviin

Tuntuuko tehtava liian vaikealta? Voit vinkata ratkaisuista esimerkiksi
nailla vihjeilla! Vihjeet voi myos tulostaa ja antaa ryhmille lapulla.

VIHJE TEHTAVAAN I

Mika luku sopii keltaisen kukan paikalle? Aloita tehtavasta,
jossa on vain keltaisia kukkia ja tulo 9.

VIHJEET TEHTAVAAN 2
I. VIHJE Samanlaiset muodot kertovat, mista kirjaimista

lintulaji muodostuu.
2. VIHJE Lintulajin ensimmainen kirjan on alleviivattu.
3. VIHJE Mita linnun kirjainta numero tarkoittaa?

VIHJE TEHTAVAAN 3

Muodostuuko kuvaan jokin numero?

VIHJEET TEHTAVAAN Y

I. VIHJE Mita outoa on kirjaimissa ja numeroissa?
2. VIHJE Mitka puuttuvat?

2. VIHJE paattele puuttuvien avulla tavara

VIHJE TEHTAVAAN 5

Apua saat alleviivatuista sanoista.



LIITE | tehtava l

selvittakaa lukon koodi kukkien avulle.
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Junamatkanne etenee mainiosti! Istutte junavaunussa, ihailette ohikiitavia
maisemia ja paasette tarvittaessa kaymaan vessassakin. Olonne on oikein
mukava. Seinalla oleva kello lahestyy kolmea. Yht'akkia kuulette kaiuttimista
konduktoorin aanen: “Hyvat matkustajat. Ei ole syyta huolestua, mutta
matkaamme on kohdannut pieni pulma. Teemme parhaamme, jotta paasemme
jatkamaan matkaa mahdollisimman pian. Olkaa hyva ja pysykaa junan

sisalla.”

Mika matkan on keskeyttanyt?



LIITE 3 tehtava 2

Selvittamalla lintulajit, saatte selville mika pysaytti junan.




LIITE Y tehtava 3

Yhteistyossa on voimaa!

Olette tyytyvaisia, kun matka jatkuu. Kaikki tuntuu sujuvan suunnitelmien
mukaan, kunnes ensimmaisen matkaajan maha murahtaa. Paatatte
lahtea kaymaan ravintolavaunussa, mutta ette tieda sen numeroa.
Saatteko vaununumeron selville naiden vihjeiden avulla?

LIITE 5 tehtava 3




LIITE G tehtava v

Karhuemo on pysahtynyt keskelle raiteita. Sen poikanen syo kaikessa
rauhassa mustikoita ja emo vahtii vieressa. Emo ei pelasty junapillin
vihellyksia eika kuulekaan konduktoorin huutoja. Kun poikanen saa
mustikat syotya, karhut jatkavat lopulta matkaansa ja myos juna paasee
taas liikkeelle.

Ohitatte niittyja, metsia ja pienia kaupunkeja. Alkaa jo hamartaa, kun
juna pysahtyy. Venyttelet, nouset paikaltasi ja astut ulos junasta.
Haistat heti meri-ilman, tunnet lempean tuulahduksen kasvoillasi ja
huomaat, etta junan paateasema on aivan sataman lahella.

Kavelet kohti rantaa. Riisut kenkasi ja sukkasi ja kavelet rantahiekassa
paljain jaloin. Hiekka on lamminta ja sileaa ja jalkasi uppoavat sinne
jokaisella askeleella. Akkia kuitenkin lyot jalkasi johonkin kovaan.
Ulvahdat kivusta, kiskaiset jalkasi ylos ja katsot askeleesi kohdalle.
Mihin jalkasi osui?



LIITE 7 tehtava Y
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LIITE & tehtava 5

Jalkasi kohdalla rantahiekassa on suurin simpukka, jota olet koskaan
nahnyt. Nostat sen kateesi ja tunnustelet sen kovaa, sileaa pintaa. Kun
katsot sita tarkemmin, huomaat simpukan raottavan hieman kuortaan.
Kunh katsot viela tarkemmin, mita muuta huomaat?

LIITE 9 tehtava 5

Jokihelmisimpukka

Jokihelmisimpukka eli raakku on variltaan musta tai tummanruskea ja silla on paksu kuori.
Hyvalaatuiset joet ovat raakulle sopivia elinymparistoja. Raakun toukka tarvitsee vali-

isannan, silla toukka elaa ensimmaisen vuoden kalan kiduksissa. Lohi tai taimen on raakulle

sopiva vali-isanta.

Aikaisemmin ihmiset ovat kalastaneet raakkuja helmien takia. Helmia loytyy vain yhdesta
tuhansista raakuista. Nykyisin se on onneksi Suomessa taysin rauhoitettu laji eika edes sen

kuoria saa ottaa itselleen. Helmenkalastus, patojen rakentaminen ja vesien saastuminen,

ovat tuhonneet raakulle sopivia jokia. Raakku onkin Suomessa erittain uhanalainen.

LAHDE: https://wwf.fi/elainlajit/jokihelmisimpukka/

¥

2.Ihmisen rakentama este joessa 2. | ‘

1.Jokihelmisimpukan toinen nimi ].’ | | | |

3. on roaakun vali-isanta. 3.
4.Raakku on erittain . y, | | | | l

5. on raakun vali-isanta
6. Raakulle sopivia elinymparistoja

7. Ihmisen tekema raakulle haitallinen toimi
8. Raakun vari 7. | | | | | | ‘
9. Raakku on Suomessa taysin . 8.

sinakin olet ainutlaatuinen _ !
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LIITE 11

Loydatko ristikosta luonnesanat? Sanat
vaakasuoraan tai vinoittain.
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Keksitko, mika sana muodostuu ylijaaneista kirjaimista?

olla pysty- tai

luova
reilu
sinnikas
innokas
herkka
utelias
rohkea
hauska
eloisa
avulias
avoin
sukkela
kiva
onnekas
iloinen
aito

Mitka edellisen tehtavan luonnesanoista sopivat sinuun? Varita yksi

kukka jokaisesta sinua kuvaavasta sanasta.




Tamo on supervaikea sokkelo. Jaksatko yrittaa sinnikkaasti, kunnes
loydat reitin sokkelon lapi? Superaivot kannustavat sinua.

Piirra oma kannustava sankarihahmo. Mita kannustavao se voisi sanoa
sinulle nyt? Kirjoita puhekupliin. Voit keksia sille myos nimen.
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Hahmon nimi:




LIITE 12 ratkaisut

tehtava.l
Tehtavasta muodostuu lasku5x 3+ 5 +10 +100 + b =136
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{
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tehtava 2

Tehtavassa on alleviivattu sanan ensimmainen kirjain, tassa sanasta poimittava kirjain.
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tehtava v

Kirjaimista puuttuu V ja numeroista 5 eli koordinaatiston avulla loytyy simpukan kuori.

tehtava 5

1.RAAKKU

1.PATO
3.TAIMEN
4.UHANALAINEN
5.LOHI
b.JOET
7.HELMENKALASTUS
§.MUSTA
9.RAUHOITETTU

Muodostuva ratkaisu on UPEA HELMI.



