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Mista tassa on kyse?
Taman pelin avulla voit pelillistda luokkahuoneen arkipaivaa ja kannustamaan oppilaita positiiviseen kaytdkseen ja toimintaan
luokassa.

Millaisia tyotapoja peli sisaltaa?

Peli kannustaa oppilaita toimimaan yhdessa ja yksin asetettujen tavoitteiden saavuttamiseksi. Ryhman onnistumiset seka yksildlliset
onnistumisen luokan arjessa edistavat pelia yhta lailla. Oppilaat paasevat osallisiksi rakentamaan ja kehittdamaan luokan omaa
pelillistd palautteenantojarjestelmaa.

Pitaako opettajan tehda jotain?
Opettaja voi oppilaiden kanssa yhdessa maaritella mista pelissa saa pisteita ja minka verran. Samoin yhdessa voidaan maaritella
mitd saaduilla pisteilla voi tehda.

Kuinka seuraan oppilaiden etenemista pelissa?
Opettaja voi pitaa kirjaa saaduista pisteistd esim. taulukon avulla. Taulukkoon voi merkitd saadut pisteet, oppilaan saavuttamat tasot
seka hanen tekemansa hankinnat saaduilla pisteilla.



Pelin eteneminen

Oppilaat osallistuvat peliin omana itsenaan. Pelin
ideana on rakentaa palautteenantojarjestelma, joka
perustuu pisteiden keraamiseen, palkintoihin ja
saavutuksiin.

Luokkahuoneessa tapahtuvalle toiminnalle annetaan
pistemaarat. Esimerkiksi laksyjen tekemisesta saa 100
pistetta, positiivisesta palautteesta (esimerkiksi
Wilma-jarjestelman hyva merkinnat) 200 pistetta,
ohjeiden kuuntelemisesta 50 pistetta jne.



Opettaja voi joko itse tai yndessa oppilaiden kanssa
maaritella minkalaisesta toiminnasta luokassa saa
pisteita. Pisteytyksia voidaan myos muokata pelin
aikana, esimerkiksi jos oppilailla on paljon laksyja
tekematta voidaan laksyjen tekemisesta saatua
pistemaaraa nostaa.



Oppilaat voidaan kerata taulukkoon yhdessa
pisteytettyjen toimintojen kanssa jolloin
pistetilanteen seuraaminen on helpompaa.
Pisteiden lisaksi voidaan maarittaa erilaisia tasoja,
jotka saavutetaan tietylla pistemaaralla.
Esimerkiksi tasolle 1 paasee keraamalla 2000
kokemuspistetta. Kun oppilas on saavuttanut
tietyn tason on han oikeutettu tekemaan ostoksia.
Ostoksia ei kuitenkaan voi tehda ylemmilta tasoilta
kuin itse on, alemmilta tasoilta ostosten tekeminen
on kuitenkin sallittua.



Saavutetut pistemaarat ja tasot oikeuttavat oppilaat
ostamaan asioita, jotka vaikuttavat todellisiin
luokkahuonetilanteisiin. Henkilokohtaisilla pisteilla
voi ostaa esim. uuden tyoskentelypaikan luokassa,
laksyn palauttamisen myohassa, oikeuden
kuunnella musiikkia tydskennellessa, some- tai
pelihetken puhelimella tai sisavalitunnin itselleen ja
kavereille. Kuten pisteytyksien ja tasojen kohdalla,
voi opettaja maaritella ostosten hinnat itse tai ottaa
oppilaat maarittelyyn mukaan.



Henkilokohtaisten pisteiden lisaksi koko
opiskelijaryhma tai luokka voi kerata
yhteista pistepottia, jolla voi ostaa
asioita jotka koskettavat koko luokkaa,
esim. 50 000 pisteella voidaan katsoa
elokuva tai pitaa yhteiset nyyttarit.



Pelissa pisteet eivat vahene
ei-toivottujen asioiden myota vaan pel
keskittyy positiivisiin saavutuksiin ja
niiden korostamiseen. Pisteet
vahenevat vain jos oppilas ostaa niilla
jotain.



