6. luokkien kulttuuripolku, Hyvinkdan kaupunginkirjasto

Kupo-tunnin kulku:

Kesto: n. 2 oppituntia.

Opettaja laittaa kirjaston tekeman powerpointin nakyville luokkaan.

Ensiksi katsotte yhdessa e-kirja ja Ratamo-opastuksen (n. 30 min).

Taman jalkeen powerpoint-esityksessa on linkki lyhyeen ohjevideoon oppilaille pakohuonepelista.
Palaa takaisin powerpointiin.

Opettaja lukee luokalle powerpoint -dialla olevat tekstit. Viimeisessa diassa on tarkea vihje
pakopelin aloitukseen.

Taman jalkeen oppilaat tekevat pakohuonepelin ryhmissa (max. kolme ryhmaa). Laatikossa on 3 pelisettia,
jolloin luokka voi tehda pakohuonepelin yhta aikaa kolmeen ryhmaan jaettuna. Oppilaiden lukumaaran
mukaan valitse kuinka monta ryhmaa suorittaa pakohuoneen kerralla. Oppilaille on paras, mita
pienemmissa ryhmissa he paasisivat suorittamaan tehtavaa. Opettaja ohjaa ja auttaa pelin suorittamista.
Kahdessa eri pisteessa opettajan pitda hyviksya oppilaiden vastaus ennen kuin he paasevat eteenpdin.

Tarvitset pakopelin ohjaamiseen mukaasi erilliset ohjeet, jotka l6ytyvat seka tdaltd pakohuoneen
nettisivuilta etta pakopelilaatikosta.

Suositellaan, ettd opettaja on koonnut pakohuonepelit luokkaan tai liikuntasaliin edellisena paivana
(valitunnilla kokoamista ei ehdi tehda). Koulu voi myds tehda niin, ettd pakohuonesetit kootaan
kerran liikuntasaliin tai muuhun tilaan, ja kaikki kuutosluokat kayvat siella tekemassa pelin
vuorollaan.

Voit hyodyntada luokassa esim. pulpetteja. Vareilld koodatut pelin osat pitda koota eri poydille, niin
etta eri tehtdvaosiot eivat mene toistensa kanssa sekaisin. Yhdessa pakopelissad on 6 osaa, eli tata
varten tarvitaan 6 poytaa. Jos luokkaan rakennetaan kerralla 3 pelia, tarvitaan siis 18 poytaa.
Tassa tapauksessa pelikokonaisuudet olisi hyva olla eri puolilla huonetta, jotta samaan aikaan pelia
ratkovat eivat paase seuraamaan muiden pelaamista. VAIKKA POYDAT OVAT KOKOAMISOHJEESSA
“JARJESTYKSESSA”, NIIN OLISI HYVA, ETTA PELAAJILLE POYDAT EIVAT OLISI
PELAAMISJARJESTYKSESSA. ELI OPPILAAT JOUTUVAT MIETTIMAAN, MIKA POYTA SUORITETAAN
SEURAAVAKSI.

Pakohuonepelissa kaytetaan QR-koodilukijaa seka Image web search —sovellusta. Koulun omia
mobiililaitteita kannattaa hyddyntaa pelaamisessa. Opettaja voisi varmistaa jo etukateen, etta
nailla laitteilla sovellukset ovat valmiiksi asennettuna. Toinen vaihtoehto on, ettd oppilaat saavat
hyodyntda omia kdnnykoitdan tehtdvassa.

Pakopelia pystyttdessa on hyva katsoa samalla ohjevideo pakopelin kotisivuilta

Kaikki poydilla olevat laput on koodattu poydan varisella varipallolla.

Kun pakkaat pakopelin pois, tarkista etta kaikissa lukituissa purkeissa on oikeat sisall6t.
Pakkaamisesta on myds video.



