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PELAAIJISTA PELITARINOIDEN KERTOIJIKSI JA
KIRJOITTAIJIKSI

e Pelimaailma on oppilaita innostava aihe, joka houkuttelee
vaivihkaa kuvittamaan, lukemaan, kirjoittamaan ja suulliseen
ilmaisuun!

e QOpettajat kokevat pelit ja pelaamisen aihealueena monesti
vieraaksi ja niiden kasittely jaa vahalle.

e Tavoitteena

tutustua peleihin ja pelien tarinoihin.

luoda omia pelitarinoita.

kasitella pelitarinoita eri tavoin.

lisdta oppilaiden kiinnostusta kirjallisuuteen pelien
kautta.

tuoda tuttu pelimaailma osaksi koulutyotd ja oppi-
laan monilukutaidon kehittamista.

arvioida pelien etuja ja haittavaikutuksia oppilaan
elamassa.

ROHKEASTI JA REILUSTI PELAAMAAN!
Lautapeleja, tietokonepeleja, pihapeleja, leikkeja...

e Opettajalla on mahdollisuus tutustua oppilaittensa kiinnos-
tuksen kohteisiin.
e Oppilaan itseilmaisu helpompaa ja mutkattomampaa pelien

kautta

Jokaisella pelilla on tarina. Se voi toimia myds kirjana!
Kokonaisteosta ja pelid voidaan kasitella rinnakkain.
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LEMPILAUTAPELI TARINAKSI

e Lempilautapelin pelaaminen

e Peliraporttien kirjoittaminen lautapelista (1.-4.1k)
e Peliraportin pohja

e Jatkotarinan kirjoittaminen lautapelille (5.-6.1k)

MIKA ON VANHEMMAN LEMPIPELI? - HAASTATTELE!

e Vanhempi/isovanhempi kertoo oppilaalle omasta lempipelis-
taan.
e Haastatellaan vanhempaa/isovanhempaa
e Haastattelukaavake
o Tuotokset esitelldaan koulussa.
e Voidaan jarjestad kuvanayttely vanhempien/isovanhempien
peleista luokkaan.

SAHKOINEN LEMPIPELI

e Kyselykaavake sdhkoisestd lempipelista

e Vinkkaus luokkatovereille

e Sarjakuva pelin pohjalta

e Jatkotarinan keksiminen (toteutustapana esim. sarjakuva,
teksti, digitarina, animaatio, draama)
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HAHMOISTA OMAN PELIN SUUNNITTELUUN

e Luetusta kirjasta suunnitellaan oma peli, jossa kirjan hahmot
seikkailevat.

e Hahmot voidaan toteuttaa myo6s kuvataiteessa.

e Kootkaa seindlle hahmojen asuinpaikka tai huoneet (vrt.
SIMS-peli).

ESIMERKKITARINA LAUTAPELISTA
Al Nino!

Hylkeet ovat matkalla kotiin. He eivat jaksa enaa leikkia. Mut-
ta Nino delffiini haluaa vield leikkid. Hylkeitten pitad vieda
oman viriset pallot yksi kerrallaan kotiin. Jos Nino nappaa
pallon joutuu palaamaan leikkipaikalle. Niinpa sininen hylje
aloitti. Han rydmi vahan eteenpdin. Yhtdkkia Nino hyppasin
hdnen eteen mutta ei saanut palloa. Sitten keltainen hylje
[ahti. Han sinistd edelle mutta samalla Nino nappasi keltaisen
pallon. Punainen hylje lahti viimeisend. Han paasi pitkan
matkan eteenpadin. Oli kulunut jo aikaa. Yhtdkkia sininen tuli
maaliin. Han oli vienyt kaikki pallot. Siten tuli punainen ja
viimeisena keltainen.

tytto 3.1k

Kehitys ja toteutus: Myllyojan koulu ja Myllyojan lahikirjasto, Oulu.
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http://www.lukuinto.fi/media/mallisto/pelaaminen/lempilautapeli.pdf
http://www.lukuinto.fi/media/mallisto/pelaaminen/lempilautapeli.pdf
http://www.lukuinto.fi/media/mallisto/pelaaminen/lempilautapelihaastattelu.pdf
http://www.lukuinto.fi/media/mallisto/pelaaminen/sahkoinen_lempipeli.pdf
http://www.lukuinto.fi/media/mallisto/pelaaminen/sahkoinen_lempipeli.pdf

