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Alkusanat

Lapset rakastavat liikkumista, peleji ja digitaalisia
laitteita. Leikkiminen luokassa tarjoaa oppilaille ai-
nutlaatuisen tavan oppia. Jokainen on pieneni pe-
lannut erilaisia korttipelejd ja lautapeleji, joten pe-
lien kulku on kaikille selvad. Ensin valitaan aloittaja,
ja sen jilkeen peli kdynnistyy. Pelin aikana tapahtuu
erilaisia asioita, jotka johtavat siihen, ettd lopuksi
joku hiviid ja joku voittaa. Kun luokassa kisaillaan
paljon, eivit hiviot ole ongelma, vaan itse leikki on
palkitseva elementti.

Opettajat saattavat ajatella, ettd luokassa pelaa-
minen ja leikkiminen ovat tie kaaokseen ja kont-
rollin menettimiseen. Oikealla tavalla ohjeistettuna
kyseessd on kuitenkin hallittu kaaos. Kun oppilaat
oppivat, ettd pelit ja leikit ovat osa luokan sdinnal-
listd toimintakulttuuria, heilld ei ole tarvetta pe-
lien aikana poiketa luokassa sovituista kiyttdyty-
missddnnoistd. Parhaissa luokkaleikeissi ja -peleissd
kaikki saavat osallistua ja kokea olevansa yhtd tirked
osa luokkayhteisod.

Olen kuullut kriittisten ihmisten sanovan, etti
ne, jotka haluavat sirkushuveja, menkéot sirkuk-
seen. Ajatusta voisi jatkaa toteamalla, ettd ne, jotka
haluavat tylsyyttd ja pitkdveteisyyttd, menkoot kou-
luun, niinkod? Koska tehtdvinimme on tuoda ope-
tettava asia oppilaan maailmaa lihelle, miki voisi
olla parempi keino kuin leikkimilld, pelaamalla ja
kiyttamalld niitd vilineitd, jotka ovat lapsille tuttu-

ja?
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Tissd kirjassa on punaisena lankana toiminnal-
lisuus. Teos sopii erityisesti uuden ajan opettajan
vinkkikirjaksi, jossa hyddynnetiin digitaalisuutta
toiminnan keinoin ja pienin hauskoin oivalluksin.
Kyseessd onkin toiminnallisen oppimisen kisikirja
digitaalisin sdvyin.

Digitaalisuus herdttdd ymmirrettivisti monen-
laisia tunteita opettajien keskuudessa. Liian moni-
mutkaiset sovellukset, kirjautumiset ja salasanavii-
dakko saavat vililld innokkaimmatkin digi-intoilijat
hermostumaan. Silti digitaalisuus on osa modernia
yhteiskuntaamme, ja koulun tehtivi osana yhteis-
kuntaa on kasvattaa tulevaisuuden tyontekijoita.
Heilld digitaalisuus saattaa olla paljon suuremmas-
sa roolissa kuin ehki vield osaamme ennustaakaan.
Digitaalisuus koulussa on parhaimmillaan jotain
ihan muuta kuin pelkkdd ruutuun tuijottamista ja
somettamista.

Halusin tdmin kirjan avulla toiminnallisuuden
ohessa tarjota opettajalle mahdollisuuden ottaa
ensimmdisen digiaskeleen matalan kynnyksen so-
velluksilla, jotka ovat helppoja kiyttdd ja padosin
ilmaisia. Useissa sovelluksissa peruskiyttd on il-
maista, mutta lisdosat ovat maksullisia. Kuitenkin
sovellukset, jotka ovat olleet maksuttomia, saatta-
vat muuttuakin yhtikkii maksullisiksi ja toisinpiin.
Samoin ikirajat saattavat sovelluksissa muuttua.
Kirjan lopussa (ks. s. 112) on lista kirjassa kéytetyis-

td sovelluksista ja niiden kidyttdmahdollisuuksista.



Digihiki

Oman koulun digitutorin kanssa kannattaa miettid
sovelluksille sopivia vaihtoehtoja, joita koulussanne
on mahdollisuus kiyttdd. Olosuhteet ja vilineisto
ovat kouluissa vaihtelevia, joten kaikkia sovelluk-
sia ei varmasti voi hyodyntid kaikissa kouluissa.
Useaan sovellukseen on kuitenkin olemassa myos
vaihtoehto B.

Kirjan digihikileikit antavat vinkkeji siitd, kuin-
ka digitaalisuutta voi hyddyntdd toiminnallisissa
harjoituksissa ja kuinka niilld voi passivoimisen si-
jaan lisitd liikettd oppitunneille. Niitd oppiainei-
siin sopivia sovelluksia ja peleja olen aktiivisesti
yrittinyt viime vuosina opetella ja ottaa my6s lasten
kanssa kiytt66n. Suurin osa kirjan harjoituksista on
kuitenkin edelleen toiminnallisuutta ilman digisi-
siltoji.

Liikunnallisissa oppimispeleissi ja digihikilei-
keissd ajatuksena on se, ettd peli- ja leikkitilanteisiin
yhdistetddn spesifii oppimista toiminnan kylkeen.
Oppimispeleissi harjoitellaan itse oppiaineeseen
liittyvid asioita, mutta myos sosiaalisia taitoja ja
loogista ajattelukykyi. Lisdksi usein liikutaan ja ke-
ritddn samalla piivitddistd litkunta-annosta oppi-
misen yhteydessi. Ajatusta toiminnan lisidmisestd
koulupidivdin nimitin Peppu irti penkisti -mene-
telmiksi, josta myos ensimmiinen kirjani Peppu irti
penkisti — Yli 150 toiminnallista ideaa innostavaan
oppimiseen sai nimensi. Digihiki-kirja jatkaa timin
saman menetelmidn hyddyntimisti. Pelit tarjoavat
mahdollisuuden ilmaista opittua asiaa muutoin
kuin pulpetin diressi tyoskennellen. Harjoitukset
my®s ohjaavat oppilasta kriittiseen ajatteluun ja on-
gelmanratkaisuun, ja niiden avulla voi lisitd luokas-
sa toiminnallisuutta ja osallistamista. Kaikissa kir-
jan leikeissd ei hiki virtaa, mutta iloa oppimiseen on
tuolloin haettu jollain muulla tavalla, esimerkiksi
hauskalla digisovelluksella.

Tissa kirjassa esitellidn oppitunneillani testattuja
sovelluksia, jotka ovat helppokiyttéisid ja hauskoja.
Ja niiden avulla opitaan! Eris opettaja kertoi koulu-
tuksessani, ettd timikin sovellus oli hinelle entuu-

destaan tuttu, mutta hin ei vain ollut hoksannut
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siti tihidn oppiaineeseen soveltaa. Siitihidn usein
onkin kysymys: tuttujen asioiden yhdistelemisestd
ja monen idean summasta. Sitd minikin teen pii-
vittdin. Alitajunnasta putkahtaa idea, ja yhdistin
sen johonkin vanhaan ideaan, jonka alkuperii en
endd muista, ja nidin syntyy jotain ihan uutta.

Kirjan tehtivit on jaoteltu idinkieleen, mate-
matiikkaan ja vieraisiin kieliin. Useimpia tehtdvid
voi kuitenkin soveltaa helposti eri oppiaineisiin.
Kirjan kattavan liitepaketin tarkoitus on tehdi teh-
tivin kokeilusta opettajille mahdollisimman vaiva-
tonta, kun materiaali on jo valmiina.

Pelin tai leikin lopussa on syyti aina kiydd yh-
teisesti luokassa ldpi pelitilanteet ja jittdd aikaa ko-
kemuksien kisittelyyn. Miten tehtdvi sujui? Tuliko
sen aikana ongelmatilanteita? Miten ne ratkaistiin?
Ja lopuksi kaikkein tirkein kysymys: mitd opit ti-
min tehtivin aikana? Jittimilld aikaa keskustelulle
tehtivien jilkeen annamme oppilaille mahdollisuu-
den tuoda leikissd opitut asiat kiytintoon.

Kun oppilas on motivoitunut ja aktiivinen toimi-
ja, oppiminen on helpompaa. Digihiki-kirjan teh-
tivien tavoitteena on luoda tarkoituksenmukaisia,
hauskoja, osallistavia ja innovatiivisia oppimiskoke-

muksia oppilaille.

Kuplivia ilon hetkii toiminnallisen oppimisen pa-

rissa ja positiivista digihiked sinulle ja oppilaillesi!
Alajirvi 4.11.2018

Sari

Kirjan pakohuonepeleistd ja monesta muusta isosta
kokonaisuudesta saan kiittdd tydkokeilijoitani, jot-
ka ovat viime vuosien aikana puurtaneet ahkerasti
rinnallani. Kiitos teille, Rosa, Milja, Eve ja Enni!
Lisiksi sain opettaja Piivi Pitkiseltd luvan napata
kirjaani hinen Salaisen luvun metsistys -leikkin-
sd ja muokata siitd kirjaani uudenlaisen pelin. Eri-
tyisopettajamme Teija Jokisen kanssa toteutimme
yhdessi fantasiaviikon, josta kirjaan pddtyi keksi-
mimme yhdistelmi: minun silmiilytikkuni ja Tei-

jan kirjallisuusrata.



Aidinkieli

Yhdyssanajahti

Luokkahuone, kiytivi tai kou-

lun piha
Harjoitella yhdyssanoja

Yhdyssanat (liite 10), sanalaput
yhteen- ja erikseen-sanoille, opettajan tekemit
QR-koodit, kinnykit tai tabletit, joissa on QR-lu-
kija

Opettajan on itse tehtivi
QR-koodit etukiteen QR Creator -sivustolla, koska
koodeihin on tarkoitus keksid oman koulun tiloihin
sopivia vihjeitd. Koulun sisitiloihin tai pihalle sijoi-
tetaan paperilla olevat yhdyssanat (liite 10) ja niis-
td jokaisen yhteyteen yhteen- ja erikseen-sanalaput
sekd niihin liitetyt QR-koodit. Viirdin vastaukseen
liittyvi koodi ohjaa paikkaan, jossa ei ole uutta teh-
tdvid, ja oikean vastauksen koodi opastaa seuraavan

tehtivin luo.

Pelataan pareittain tai ryhmissi.
Opettaja antaa luokassa kaikille vihjeen ensimmiisen
lapun sijainnista. Oppilaat etsivit koululta lappuja,
joissa on kaksi sanaa. Esimerkiksi yhdessd lapussa
lukee sanat “tasku” ja “lamppu”. Yhdyssanalapun
yhteydessi on myos kaksi vastausvaihtoehtoa omilla
lapuillaan: lapuissa lukee sanat YHTEEN ja ERIK-
SEEN. Molemmissa vastausvaihtoehdoissa on vie-
ressi oma QR-koodinsa. Kummankin QR-koodin
mukana on myds vihje seuraavan sanan kitkopai-
kasta, esimerkiksi yhteen-sanan kohdalla vihje “lii-
kuntasalin ovi” ja erikseen-sanan kohdalla ”puutyo-
luokka”. Oppilas miettii, tuleeko sanoista yhdyssana,
jos ne yhdistetadn. Mikali oppilas on sitd mieltd, ettd
sanoista syntyy yhdyssana, hin valitsee sanaan YH-
TEEN liittyvin koodin. Mikili oppilas valitsee vii-
rin, hin ldhtee vddrain paikkaan ja joutuu palamaan
lahtopaikalle skannaamaan toisen koodin. Viirissi
paikassa ei ole sanaa ollenkaan, ja oikeassa paikassa

on uudet kaksi sanaa. Jotta vilttdd alkuruuhkan sa-
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man sanaparin luona, voi parit tai ryhmit lahettdd
matkaan parin minuutin vilein. Voidaan mys antaa
kaikille pareille eri lihtopaikka. Tarkoitus on kiertid
koko rata ldpi, keritd esimerkiksi kymmenen yhdys-
sanaa ja palata sen jilkeen omalle paikalle. Lopuksi
kiydain kaikki sanaparit vield yhdessd lipi ja kootaan

sanat vihkoon oikein kirjoitettuina.

* Ratamalli sopii myds matematiikkaan, esimer-
kiksi kerto- ja jakolaskuihin tai murto- ja desi-
maalilukuihin. Tuolloin laskuille on samalla ta-

voin kaksi vastausvaihtoehtoa, oikea ja vdiri.

Yhdyssanaduo

Luokkahuone tai liikuntasali
Harjoitella yhdyssanoja pareittain

Yhdyssanamoniste ja yhdyssanaliik-
keet (liite 11), patjoja

Yhdyssanojen loppuosat
eli liikekortit sijoitetaan joko taululle omaan luok-
kaan tai koulun muihin tiloihin. Asetetaan patjoja

sanojen luokse.

Oppilaat saavat yhdyssanamo-
nisteen, josta puuttuvat sanojen loppuosat. Loppu-
osat ovat litkekorteilla, joissa on pariliikkeitd kuvasta-
massa sitd, ettd yhdyssanaan tarvitaan aina vihintdin
kaksi osaa. Oppilaat etsivit pareittain sanan loppu-

osan ja suorittavat kuvan liikkeen yhdessi.

* Ideaa voi soveltaa myés riimien harjoitteluun.
Talloin yhdyssanojen osien tilalle kirjoitetaan
riimipareja, esimerkiksi tukka—sukka.

* Voidaan soveltaa myos matematiikan laskuihin,
joihin etsitidn oikeita vastauksia, tai vaikkapa

ympiristotiedon kysymys—vastaus-harjoituksiin.



LIITE 10. YHDYSSANAJAHTI

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

suuri puu
Rocky koira
10 vuotias
talon katto

ihana ilta

joulu kuusi
minun koirani

tieto kone
juoksu kisa
keltainen kukka

hiekka kasa
matka laukku
kaunis kuva
leppa kerttu
pojan pyora
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LIITE 11. YHDYSSANADUO

koulu joulu
makkara kaula
tulitikku jaateld
lanka hiekka

KEITTO
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