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| Tietoa opetusmateriaalista

OPETUSMATERIAALIN TAUSTAA

2030 mennessa maailmassa tarvitaan 50 % enemman ruokaa, 45 % enemman energiaa, 30
% enemman vetta. Tama vaatii uusia ratkaisuja. Suomi suuntaa kohti vahahiilista ja
energiatehokasta yhteiskuntaa, joka perustuu uusiutuvien luonnonvarojen ja kierratettavien
materiaalien kayttdon. Biotalous on kiertotalouden vihrea moottori.

Vaikka tdman paivan biotalous hyddyntaé perinteisia luonnonmateriaaleja, 21. vuosisadan
osaaminen muuntaa ne tulevaisuuden materiaaleiksi. Apuna ovat nyt muun muassa bio-,
geeni- ja nanotekniikka, synteettinen biologia ja solutehtaat, teollinen internet seka
mikrosysteemit mikroantureineen. Suomalaisissa tutkimuslaitoksissa on meneillaan valtava
maara tyota bioalan kehittdmiseksi. Muun muassa VTT:lla on tdissa 500 biotalouden
asiantuntijaa. Tama kertoo, ettd maailma on siirtymassa uusiutumattomasta fossiilitaloudesta
resurssitehokkaaseen kiertotalouteen.

1900-luvun alkupuolella hiili, 6ljy, muovi ja betoni halpoina ja helppoina materiaaleina
muuttivat nopeasti kayttdmiemme tuotteiden raaka-ainepohjan ja kulutustavan. Siirryimme
uusiutumattomia materiaaleja huolettomasti kayttavaan fossiilitalouteen. Vaestonkasvu,
luonnonvarojen kestamaton kulutus ja ymparistomuutokset ovat saaneet meidat nyt etsimaan
uudestaan ratkaisuja uusiutuvista biomateriaaleista.

UUDET OPETUSSUUNNITELMAT JA UUSI AIKAKAUSI EDELLYTTAVAT MONIALAISUUTTA

Uuden opetussuunnitelman mukaan oppilaan opintoihin tulee siséltya vahintéaan yksi
monialainen oppimiskokonaisuus lukuvuodessa. Tama vaatii oppiaineiden yhteistyoté.
Tavoitteena on opetuksen eheyttdminen, joka tekee mahdolliseksi opiskeltavien asioiden
valisten suhteiden ja keskindisten riippuvuuksien ymmartamisen. Se myds auttaa oppilaita
yhdistamaan eri tiedonalojen tietoja ja taitoja mielekkaiksi kokonaisuuksiksi. lImididen
opiskelu jasentdad maailmankuvaa. Oppimisen arvo on ymmartamisessa.

Biotaloudessa eri alojen asiantuntijat tekeva yhdessa toita. Eri toimialojen véliset rajat
haviavat. Esimerkiksi metsé-, kemian-, energia, - elintarvike- ja tekstiiliala toimivat kuin
ekosysteemi, toinen toistensa sivutuotteita ja osaamista hyddyntden. Se vaatii tydn teossa
aivan uutta ajattelua, johon pitdd kasvaa. Uudet opetussuunnitelmat tukevat tata yhdessa
tekemisen ja asiantuntijuuden jakoa.

OPETUSMATERIAALIN TAVOITTEET

Tama materiaali kuvaa suomalaisen yhteiskunnan, luonnon ja teknologian kehitysta
jadkaudesta tulevaisuuteen. Kehitys tuodaan nékyviin metsan kautta muun muassa
metséluonnon, luonnonvaran, metsén eri kayttbmuotojen, metséisten elinkeinojen ja toiden,
ulkomaankaupan, liikenteen ja metsakulttuurin muutoksina. On yllattavaa, kuinka monet
biomassojen hyddyntamiseen liittyvista keksinndisté ja menetelmista, kuten biomuovi,
biopolttoaine, entsyymien kayttd tai puun kaasutus, on keksitty itseasiassa jo kauan sitten.
Tasséa oppimateriaalissa oppilas luo menneisyydesta viisastuneena omilla valinnoillaan
parempaa tulevaisuutta. Pitdé tuntea menneisyys, jotta voi ymmartaa nykyisyytta ja pystyy
luomaan uutta.
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Il Opetusmateriaalin sisalto

Opetusmateriaali muodostuu kahdesta osiosta; tietokoneella tai tabletilla pelattavasta
oppimateriaalista ja erillisesta selaimessa kaytettavasta opettajan tytkalusta. Opettajan
tydkalulla opettajat voivat seurata oman koulun oppilaiden edistymista yksilé- ja ryhmatasolla.
Opettajan tytkalu ei nay oppilaille.

PELATTAVA OPETUSMATERIAALI

Pelattava opetusmateriaali koostuu aikajanalla olevasta tietosisallosta, sitd syventavista
artikkeleista, valokuvista, videoista ja materiaalia laajentavista linkeista. Aikajanalla on
maisema, joka muuttuu ajanjaksojen mukaan. Oppimateriaalin videoklipit, jotka on tehty
yhteistydssa tutkimuslaitosten ja asiantuntijoiden kanssa, valottavat nykyosaamista ja
tulevaisuutta kiinnostavasti.

1) Aloitusruudukko, josta valitaan opiskeltava aikakausi ja teema.
Aloitusruudukossa nakyvat myos materiaalin kaikki tehtavat

2) Ajassa muuttuva maisema
3) Aikajana, joka ulottuu esihistoriasta tdéhan paivaan ja
4) Tulevaisuus: aikajanan osa, jota oppilas rakentaa omilla valinnoillaan

5) Pelilliset tehtavat

1) Aloitusruudukko

El elamaa iiman
metsad

Metsavarat, tutkimus ja
metsanhoito

Metsén kayttémuodot
ja tuotteet

Luonto ja ymparisto
sbii kil 3

Lilkkuminen ja viestinta

Taloudellinen tilanne

Ammatit, koulutus ja
tydolot

Metsasuhteita

Tapahtumia Suomessa
ja maailmalla

Kooste aikakaudesta

Kun olet siirtynyt peliin, eteesi aukeaa ruudukko, jossa nékyy kerralla koko oppimateriaalin
sisaltorakenne.

Ruudukon ylalaidassa nakyvat kahdeksan eri aikakautta, joita opetusmateriaali kasittelee.
Voit valita niita kasiteltavaksi yksi kerrallaan.



Aikakaudet ovat seuraavat:

Jaakausi — 1500-luku "Ei elamaa ilman metsaa”
1600-1700-luku "Terva on Suomen musta kulta”
1800-luku "Suomi teollistuu - sahat voimissaan”

Vuodet 1900-1938 “Itsenaistyva Suomi - metsaa ja tyota”
Vuodet 1939-1945 "Puu liikuttaa sota-ajan Suomea”
Vuodet 1946-1969 "Suomi nousuun - paperia maailmalle”
Vuodet 1970-1989 "Ymparistoliike ja metsaala tormaavat”
Vuodet 1990-2016 "Globaalit ongelmat, globaali metsaala”
Tulevaisuus "Uusiutuu ja kiertaa”

Vasemmassa laidassa nakyvét kahdeksan teemaa, joihin oppimateriaalin sisélté on jaettu.
Naisté valitaan halutun teeman kasittelyyn.

Eri teemojen lisdksi on mahdollisuus tarkastella kaikkia teemoja yhta aikaa, kun valitaan
"Kooste aikakaudesta" -vaihtoehto.

Pelaamiseen siirrytédén klikkaamalla ruutua, eli halutun ajanjakson teemaa. Ruudukon péaélle
aukeaa ikkuna, jossa naytetdan viela, mika teema ja ajanjakso on kyseessa. Eteenpdain
paasee valitsemalla siirtymisen joko aikajanalle tai tehtaviin. Tutustuminen aloitetaan

aina aikajanasta.

Valittavat teemat ovat:

. Metsavarat, tutkimus ja metsanhoito

. Metsan kayttémuodot ja tuotteet (metsateollisuudesta virkistyskayttoon)

. Luonto ja ymparistd (mm. ymparistonsuojelun kehitys, metsaluonnon muutoksia)

. Liikkuminen ja viestinta (mm. kulkuneuvoja, energiamuotoja, viestintavalineita)

. Taloudellinen tilanne (mm. ulkomaankauppa, vaeston kehitys, elintaso,
energiatalous)

6. Ammatit, koulutus ja tydolot

7. Metsasuhteita (mm. kulttuuria, uskontoa)
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. Tapahtumia Suomessa ja maailmalla (mm. kriiseja ja keksintdjd)
Kooste aikakaudesta

VARIKOODI Jokaisella teemalla on oma varinsa. Se nakyy seka ruudukossa, etté aikajanalla
ruudukon lukemista ja pelissé navigointia helpottava korostusvarinsa. Taulukossa esitellyt
korostusvarit toistuvat varsinaisella aikajanalla, joka aukeaa ruudukko-nakyman jalkeen, ja
uudelleen tehtava-nékymissa.

YMPYRAT Ruudussa nakyvat ympyrét kuvaavat teemaan liittyvia tehtavia eli minipeleja.
Tekemattdmien tehtavien kohdalla ympyrasta nakyy vain varilliset &ariviivat. Tehdyt tehtavat
varjaantyvat kauttaaltaan varillisiksi palloiksi. Ruudukosta pelaaja nédkee jokaisen pelikerran
aluksi oman edistymisensd materiaalissa.

Pelaamaan siirrytdan klikkaamalla
yhté ruuduista, eli halutun
ajanjakson teemaa. Ruudukon o
paélle aukeaa tall6in ikkuna, jossa
naytetaan viela, mika teema ja
ajanjakso on kyseessa. Eteenpéain
paasee valitsemalla siirtymisen
joko aikajanalle tai tehtaviin.




2) Ajassa muuttuva maisema
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Aikajanan ylapuolella oleva maisemakuva muuttuu samalla kun aikajanalla liikutaan. Kuvitus
on sidoksissa nimenomaan aikaan, ja siksi se onkin sama riippumatta siitd, mika teema on
valittu.

Maisemassa kuvataan suomalaisen tehdaspaikkakunnan kehittymista. Taustatietoa on haettu
Aénekosken alueelta.

Myds maisemassa voit klikata auki tietoiskuja, valokuvia, linkkeja ja videoita, joilla
paikkakunnan tarinaa tuodaan yksityiskohtaisemmin esiin. Niissa kerrotaan myds yleisia

historian tapahtumien vaikutuksia arkielam&én, esimerkiksi ruokakulttuuriin ja vapaa-aikaan.
Nama lisatiedot on merkattu seuraavilla ikoneilla:

O ©

tietoisku valokuva video

PISTEET ja PELIVALUUTTA Maiseman oikeassa ylakulmassa nékyvat rahapussi ja pokaali.
Ne kertovat pelaajalle kertyneet pisteet eli pelivaluutan ja kokonaistaitotason. Pisteita
ansaitaan oppimateriaalia lapikdymalla eli tutustumalla maisemasta tai aikajanasta aukeaviin
tietoiskuihin, valokuviin, linkkeihin ja videoihin ja tehtavia tekemalla.

RAHAPUSSI kertoo, miten paljon pelaajalla on pelivaluuttaa talla hetkella. Pelivaluuttaa
kertyy pelatessa, ja se vahenee, kun sitd kdytetdan tulevaisuuden rakentamiseen.

POKAALI kertoo sen, milla taitotasolla oppilas on. Rahapussin ja pokaalin ero syntyy siita,
etta taitotaso kasvaa jatkuvasti pelivaluutan karttuessa, mutta pelivaluuttaa myds kaytetaén
tulevaisuuden rakentamiseen.



3) Aikajana - esihistoriasta nykypaivaan

Tervanpoltto vihentii kookkaita
minnikoitid. Vain Metsd-Lapissa
ja Kainuussa on metsii runsaasti
jaljelld

Elias Tillandz (1640-1693) on 665 e
ensimmdinen suomalainen lu" ku\;nll;n||\|].’|_ H

kasvitutkija.

ymmiirretiin koostuvan s¢
Mikroskooppi on ollut ki 000

h tapahtuisi.
1600-luvun alusta.

Aikajanalla koostuu lyhyista lauseista, joilla kuvaillaan kunkin aikakauden tapahtumia,
uudistuksia ja muutoksia. Ajankuvaa on syvennetty tietoiskuilla, valokuvilla, linkeilla ja

videoilla. Namé& aukeavat lauseiden oikealla puolella olevista ikoneista.

tietoisku valokuva video

Aikajanalla likutaan selaamalla sitd sormella tai hiirella. Ajan kulkua voi seurata aikajanan
oikean ylakulman vuosiluvusta.

Aikajanan ylélaidassa vasemmalla lukee valittu teema ja oikealla tapahtuma-aika.

Tehtaviin padsee siirtymaan aikajanan oikeassa laidassa olevasta nappulasta.

4) Tulevaisuuden rakentaminen
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raaka-aineina

Puita istutetaan kaikkialle, missi
niiden kasvu on mahdollista.
Kasvaessaan puumassa sitoo
hiiltd. Puuta Kaytetdin myos
6ljyn korvikkeena monen
teollisuudenalan raaka-aineena.

Ekosysteemipalveluja arvostetaan
suuresti ] avoitteena on
monimuotoinen luonto, jossa on
runsaasti elidlajeja, lajien sisdinen
perinndllinen amnes on
monimuotoinen ja erilaisia
elinympirist6ja on runsaasti




Tulevaisuus, ajanjaksoista viimeisin, vaatii oppilaalta omaa pohdintaa ja p&atdsten tekoa.
Tulevaisuuden aikajanalla on lauseita, joissa kerrotaan taman hetkisia oletuksia tulevasta
seka kuvia, tietoiskuja ja videoita.

Pelaaja osallistuu itse aktiivisesti tulevaisuuden rakentamiseen paattadessaan omilla
valinnoilla, millaisen maailman hén luo maisemaan. Rakennettavana on 14 erilaista
tulevaisuuden skenaariota, joista kussakin on kaksi vaihtoehtoista rinnakkaistodellisuutta.
Yhden todellisuusvaihtoehdon valitseminen ja rakentaminen sulkee toisen vaihtoehdon pois
kaytosta. Jos todellisuutta haluaa vaihtaa, pitaa aiemmin rakennettu rinnakkaistodellisuus
purkaa ja valita uusi tilalle.

Tulevaisuutta rakennetaan pelivaluutalla eli pisteilla, joita on kerétty menneisyytté tutkimalla.
Pelivaluutta kertyy niin aikajanan tietoiskuja, kuvia, linkkeja ja videoita tutkimalla, kuin
tekemalla tehtéavid. Tuntemalla menneisyyden, voi paremmin vaistaa karikot tulevaisuudessa.

Mitéd enemman pelaaja on kartuttanut pelivaluuttaa, sita enemman han saa rakennettua
tulevaisuutta. Tulevaisuutta voi rakentaa sitd mukaa kun pelivaluuttaa saa kerattya tai pelaaja
voi kerata pisteitd ja rakentaa tulevaisuutta kerralla laajemmin. Tulevaisuuden rakentamiseen
kaytetyn pelivaluutan saa takaisin, jos jo rakennettua tulevaisuutta purkaa.

5) Tehtavat eli minipelit

Jokaisen aikakauden jokaisesta teemasta on 1-6 tehtavaa eli minipelid. “Kooste
aikakaudesta” sisaltaa kokoavia, haasteellisempia koko aikakautta kasittelevia tehtavia.
Tehtévat nostavat esiin kunkin ajanjakson ja teeman keskeisimmat aiheet. Niill& oppilas
kertaa oppimaansa.

oulakets,  quelakety  yelakety
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TEHTAVATASOT Tehtévia on neljaa eri vaikeustasoa: Hoyhensarja, Ovela kettu, Nokkela
néata ja Karhunkaataja. Oppilas voi itse valita tasonsa, ja ansaita siten pisteita
vaikeusasteen mukaan. Tarkoitus on, ettéd oppiakseen asioita pelaaja tutustuu aineistoon
ennen minipelien tekemista, eiké vain arvaile vastauksia.

Tehtavia ei ole suunniteltu niin, etta ne itsessaan tarjoaisivat opetuksellista siséltda. Tehtavat
ovat kaikki monivalintakysymyksia, oikein/vaarin vaittamia tai vaativat eri
vastausvaihtoehtojen lajittelua oikein.



Hoyhensarjan ja Ovelan ketun tehtévien vastaukset 10ytyvét aikajanan lauseista. Nokkela
naata vaatii yleensa teeman tietoiskuihin ja muuhun aineistoon tutustumista. Karhunkaataja
vaatii perehtymisté koko ajanjakson asioihin.

1700-luvulla, valistuksen eli hyddyn aikakaudella, luonnontieteiden arvostus nousi. Mista yliopiston
oppiaineesta otettiin rahat luonnontieteen opetukseen?

Historiasta ] [ Latinasta
Taloustieteesta ] [ Runoudesta

TARKISTA

SEURANTA Kaikki tehtavat nakyvat ruudukko-nékymassa varillisind palloina:
tekemattdmissa tehtavissa vain &ariviiva on vérillinen ja tehdyissa koko pyoryla. Vari kuvaa
vaikeustasoja. Ruudukkoa katsomalla oppilas saa kéasityksen siitd, miten laajasti han on
kaynyt lapi oppimateriaalia. Kaikkea ei tarvitsekaan tehda — oppilas saa valita tietyn tasoisia
kysymyksia.

PISTEET Ratkaisemalla tehtéavan oikein, pelaajalle kertyy pisteitd. Pisteita ei meneté vaarista
vastauksista, vaan pelaajaa kehotetaan yrittdmaan tehtavaa uudelleen. Neljannella yrityksella
pelaaja saa apua. Silloin peli antaa visuaalisia vinkkeja oikeasta vastauksesta.

Tehtaviin pddsee joko suoraan ruudukko-nédkyman kautta tai aikajanalta. Kun tehtaviin
siirrytaéan aikajanalta, aikajana jaa auki siihen kohtaan, josta tehtavien puolelle siirryttiin.
Tama helpottaa tehtavien tekemista, silla aikajanalta voi tarkistaa tietoja kesken tehtavan
teon.

OPETTAJAN TYOKALU

Oppimateriaaliin liittyy Opettajan tyokalu, jossa opettajat voivat seurata kokonaisen ryhmén ja
sen yksittaisten oppilaiden edistymistéd. Opettajan tydkalun avulla opettaja pystyy
tarkistamaan, mink& ajanjakson ja teeman tehtavat on jo kasitelty ja mihin tulisi viela keskittya
opetuksessa.

Opettajan tyokalua kaytetaan web-selaimen avulla. Se toimii yleisimpien web-selaimien
uusimmilla versioilla (Mozilla Firefox, Chromium-johdannaiset, Microsoft Edge) ja sita
suositellaan kaytettavaksi tietokoneella.

On suositeltavaa, etta opettajat tutustuvat materiaaliin itse ennen kuin sita aletaan kayda
yhdessa lapi oppilaiden kanssa. Opettajat voivat pelata pelid ensin vierailija-tunnuksilla ja
sitten keskustella kollegoiden kanssa pelin kayttétavoista omassa koulussa. Yksittainen
kiinnostunut opettaja voi ottaa materiaalin kayttdonsa, mutta jos sité kaytetddn useammassa
oppiaineessa ilmidoppimisen tydkaluna, koulun opettajien olisi hyva pitaa palaveri, jossa
paatetaan:

1) Milla luokka-asteella oppimateriaalia aletaan kayttaa?
2) Mitka oppiaineet lahtevat tydskentelyyn mukaan?
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3) Kuinka kattavasti aikajanan ajanjaksot tai/ja teemat kaydaéan lavitse?
4) Milla aikavalilla tydskentely tulee tapahtumaan (viikko, kuukausi tai
lukukausi)?

5) Vaikuttaako opiskelu arviointiin?

6) Miten oppimateriaali jaetaan eri oppiaineiden kesken?

7) Kuka opettajista lahtee vetamaan opetusmateriaalin kaytt6d omassa
koulussa ja pystyttaa sen koulun kaytt66n?

Kun naihin kysymyksiin on saatu paatokset, voidaan oppimateriaalin kaytto aloittaa oppilaiden
kanssa.

Il OPETUSMATERIAALIN
KAYTTOONOTTO

LAITE- JA TEKNIIKKAVAATIMUKSET

Jokainen kayttaja tarvitsee toimivalla internet-yhteydelld varustetun tietokoneen tai tablet-
laitteen.

Kun kaytossa on tietokone, opetusmateriaalia pelataan joko web-selaimessa
osoitteessa: havina.smy.fi/play.html Peli toimii yleisimpien modernien web-selaimien
(Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge) uusimmilla versioilla.

Vaihtoehtoisesti peli voidaan ladata tietokoneelle havina.smy.fi sivulta
https://havina.smy.fi/static/havina.win.zip. Ladattu versio toimii vain Windows koneilla.

Kun opetusmateriaalia pelataan tableteilla, se ladataan laitteen omasta
sovelluskaupasta, eli Google Play -kaupasta tai Applen AppStoresta. Sovellus on
iimainen. Huomioithan, etta sovellus ei ole saatavilla puhelimille, silla sen kayttd vaatii
tablet-kokoisen nayton.

KAYTTOONOTTO

Lyhyesti:

1. Ensimmainen opettaja kirjautuu sisdan

2. Ensimmainen opettaja perustaa koululle organisaation ja tekee organisaation
kutsukoodin

3. Muut opettajat kirjautuvat siséan ja liittyvat organisaatioon ensimmaiselta opettajalta
saamallaan kutsukoodilla

4. Opettajat luovat oppilaiden edistymisen seuraamiseen luokkia tai ryhmia sen mukaan
kuinka kayttavat Havinaa opetuksessa

5. Opettaja tekee ryhma- / luokkakohtaisen rynméakutsukoodin jonka avulla oppilaat

littyvat ryhmaén (ensimmaisella kirjautumiskerralla)

1 oOpettajan tunnusten luominen

Opettajien joukosta valitaan opetusmateriaalin kayttoa vetava opettaja, joka luo itselleen
kayttajatilin eli opettajatilin Opettajan tykaluun osoitteessa havina.smy.fi/teacher.
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https://docs.google.com/document/d/1YllBgAzeBNfZ92Hu83uCvHKb-3-FOROt6NlAolIDqqI/edit#heading=h.cxa51i1uvxa
https://docs.google.com/document/d/1YllBgAzeBNfZ92Hu83uCvHKb-3-FOROt6NlAolIDqqI/edit#heading=h.cxa51i1uvxa
https://havina.smy.fi/play.html

Paasivulta Opettajan tydkaluun siirrytdan “Siirry opettajan tydkaluun” -napista sivun
keskivaiheilla.

Opettajan tyokaluun siirryttdessa ensimmaisena nakyviin tulee Tunnistautumisndkyma, josta
Vvoi siirtyd luomaan uuden opettajatilin tai myéhemmin kirjautua siséén jo olemassa olevalle
opettajatilille. Uutta opettajatilid luodessa klikataan ensimmaisena "luo tili”. Aukeavaan
kenttaan tulee syottdd oma nimi, toimiva sahkopostiosoite ja omavalintainen salasana.

2 Koulun organisaation luominen (vain ensimmainen opettaja)

ORGANISAATION LUOMINEN Kun opettajatili on luotu, avautuu Opettajan tydkalun Koti-
nakyma. Tahan nakymaan tullaan myos jatkossa aina kirjautumisen jalkeen. Kotindkymén
kautta opettaja voi luoda organisaation, tarkastella omaa organisaatiota ja liittya sellaiseen.

Kirjaudu Luo tili
Salasana

Koko nimi

Unohdin salasanani

Séhkoposti

Salasana

Salasanan uusiminen

Salasana uusiminen tapahtuu sidhkpostin kautta. Sahképostiisi
|dhetetdsn linkki, jonka avaamalla voit vaihtaa tililesi uuden
salasanan.

Sahkbposti

=
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Nyt opettaja voi luoda omalle koululle organisaation painamalla “Luo uusi organisaatio” -
nappainta.

Liity organisaatioon -vaihtoehto tulee myohemmin ajankohtaiseksi, kun muut opettajat liittyvat
koulun organisaatioon.

Luo organisaatio

Esimerkkilan normaalikoulu

Osoite

‘ Metsétie 3

Luo

Uusi organisaatio nimetaan halutulla tavalla, esimerkiksi "Esimerkkilan normaalikoulu”.
Organisaatiolle sydtetdan myds sen osoite. “Luo”-nappulan painamisen jalkeen
organisaatioon valmis.

KUTSUKOODIN LUOMINEN Ensimmaisené ohjelmaan kirjautunut opettaja luo muita
opettajia varten Organisaation kutsukoodin. Se luodaan Organisaationhallinta -ndkymé&ssa,
johon siirrytdan Koti-nakymastd oman koulun organisaation tietoihin siirtymalla, eli painamalla
“Nayta tiedot™-nappulaa.

1w RS E ) o | oo

Toiminnot

Néyta tedot

Organisaation kutsukoodi




FR7Try | Kot Tulostus % OcnaOpe  Omatii | Kifsudu ulos

© Luo uusi kutsukoodi

& Luotasssa uusi koodi, vanha lakkaa toimimasta
heti.

Organisaation kustukoodi luodaan otsikon Kutsukoodi
opettajille alla painamalla keltaista “Luo uusi kutsukoodi” -
nappainta. Taman jalkeen luotua koodia voi tarkastella
painamalla “Nayta koodi” -n&ppainta.

Jos Organisaation
kustukoodi haviaa,
voi kutsukoodin

Organisaation kustukoodin voi nyt kopioida ja lahettaa muille luoda uudelleen.
opettajille vaikka sahkopostitse. Koodin voi myds lahettaa Silloin vanha
suoraan Opettajan tytkalusta kayttaen sahkopostiasiakas- kutsukoodi lakkaa
ohjelmaa. toimimasta.

Kutsukoodi opettajille Kutsukoodi opettaiille

C Luo uusi kutsukoodi

A\ Luotaessa uusi koodi, vanha lakkaa toimimasta

A\ Luotaessa uusi koodi, vanha lakkaa toimimasta et
heti.
Piilota koodi
Nayta koodi 7AYFjlyqdDqu+SKyM58sILOY9eaviuomkVhzQF/sB

nZbC9f69709473fdXHRKv4a

 Lihets sahképostilla :
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3 Muiden opettajien liittyminen organisaatioon

Saatuaan ensimmaiselta opettajalta organisaation kutsukoodin, muut opettajat voivat luoda
omat opettajatilit Opettajan tydkaluun samalla menetelmalla kuin organisaation luonut
opettaja. Kukin opettaja siis siirtyy opettajan tydkaluun havina.smy.fi-sivustolta ja luo oman
tilin sydttamalla oman nimen, toimivan sahkdpostiosoitteen ja valitsemansa salasanan.

Kirjaudu Luo tili

Koko nimi
Séhkdposti

Salasana

Kun opettajatili on valmis ja opettaja toivotetaan tervetulleeksi, han ei perusta enéé uutta
organisaatiota, vaan liittyvat koulun olemassa olevaan organisaatioon kopioimalla saamansa
Organisaation kutsukoodin sille tarkoitettuun kenttaan.

Liity organisaatioon

CBBvwGIGWSGNdQDIdjfFRoiEbcJ SodhHTLLVEXNTSp7NHOR3M2Ds3giivBRXi+se

4 Oppilasryhmien tai luokkien luominen

Valmistautuessaan pelin kayttdmiseen oppitunnilla, opettajat luovat organisaatioon ryhmia tai
luokkia, joihin oppilaat liittyvét pelin kautta.

Kukin opettaja luo tarpeen mukaan omassa opetuksessaan opetusmateriaalia kayttavalle
ryhmalle tai luokalle ryhméan helpottaakseen pelin etenemisen seuraamista tietyn
oppilasryhmén kohdalla.

Jos peli on jo ollut kdytdssa aikaisemmin, ryhma voi olla valmiiksi luotuna. Jos
esimerkiksi luokka 9B on kokonaisuudessaan ehe&né ryhméana biologian,
maantiedon ja historian tunneilla, voivat naiden aineiden opettajat kayttaa yhta
yhteista ryhméaa esimerkiksi 9B_2016.

Jos taas esimerkiksi uskonnon ja elaméankatsomustiedon ryhmét eivét ole eheita
kokonaisia luokkia, vaan koostuvat osaluokista tai useiden eri luokkien oppilaista,
kannattaa naiden aineiden opettajien luoda opetusmateriaaliin erityisia ryhmia,
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esimerkiksi 9ABC_ET 2016. Samoin kannattaa menetella esimerkiksi
valinnaisaineiden kanssa.

RYHMAN LUOMINEN Ryhma luodaan Opettajan tyokalussa Organisaation
hallintandkymassa otsikon “Luo ryhma” alla. Opettaja kirjoittaa halutun ryhman nimen
tekstikenttddn. Jos ryhman nimeamisessa sattuu virhe, poista ryhma ja luo uusi, nimea ei voi
ryhman luomisen jalkeen muuttaa.

RYHMIEN SELAUS “Paivitd ryhma” -nappulan alla on otsikkorivi, jossa nakyy esilla olevan
ryhman nimi. Tam& on samalla myds valikko, jota klikkaamalla opettaja voi selata ja valita
omia ryhmidan tarkasteluun.

Punaisesta ndppaimesta voi poistaa ryhméan. Tasta ryhma poistuu lopullisesti.

RYHMAN NAKYMA Suurimpana néakyvilla on aikakausista ja teemoista koostuva ruudukko,
joka vastaa rakenteeltaan taysin oppilaiden pelissa olevaa ruudukkoa, mutta se esittéda
keskiarvotetun nakymén ryhman edistymisesta pelista. Jokainen ympyra vastaa tehtavaa
pelissé ja tayttymisen aste kertoo, kuinka suuri osa ryhmén jasenistd on tehnyt kyseisen
tehtédvan. Ympyran alla oleva numero kertoo, kuinka monta yritysté keskimaérin tarvittiin, etté
tehtéva saatiin oikein.

P GonaOpe | Omatn | Koouss s
Haud et

Piivita jasenat Piivita ryhmdit
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Luo ryhmé

Kutsukoodi +&usta

Ryhmén nimi | Biologia_9C

8 Nayta koodi

5 Ryhmakutsukoodi oppilaiden kirjautumiseen ja
rynmaan lisadmiseen

Ruudukon alla on teksti Kutsukoodi. Perustettaessa luokka tai ryhma luodaan yksil6llinen
Ryhmakutsukoodi, jolla oppilaat liittyvat ryhmaéan kirjautuessaan peliin. Samalla oppilaat
liittyvat myos koulun organisaatioon kirjautuessaan peliin ensimmaista kertaa.

Koodia voi katsoa painamalla “Nayta koodi” -painiketta tai sen voi tulostaa. Koodit syotetaan
nappaimistolla numero-kirjain-yhdistelmina.

Koodin tulostus Jos koodin haluaa tulostaa, painetaan “Tulosta”-n&ppdinta, jolloin koodi
lisataéan tulostus-nédkymaan, josta sen voi kdyda tulostamassa. Kun kaikki halutut koodit on
keratty tulostuskokoelmaan, avaa tulostuskokoelma ylavalikosta Tulostus.
Tulostusnakymassa nakyvat nyt kaikki tulostusta odottavat koodit. Niiden vasemmassa
kulmassa on punaisia rakseja, joista voit viela karsia pois haluamasi koodit.
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Tulostaminen tapahtuu kayttden selaimen omaa tulostusmekanismia.

Kokoelma kannattaa tyhjentda onnistuneen tulostuksen jalkeen

[a7cry ot Tulostus 2) @ Oona Opa | Omatil | Kijaudu ulos

= Tulosta Tyhjenné
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Kako-
mildrd Kirjautumiskoodi Taiminnot

Sirl Sivistettiva P —

£ Nayta koodi

Kutsukoodin alla nédkyvat ryhman jasenet. Ryhman listauksessa kunkin jasenen kohdalla
nakyvat ylla olevaan kuvaan liitetyt tiedot.
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HUOMIOITAVAA

Opettajille ei luoda rekisterdinnin yhteydessa kirjautumiskoodia pelia varten. Opettajat voivat
siis pelata pelid itse joko vierailijatunnuksilla, tai sitten heidan on luotava itselleen
kirjautumiskoodi erikseen. Koodin luonti onnistuu valitsemalla ylavalikosta “Oma tili.”
Tilinhallintandkymassa koodi luodaan samalla tavalla kuin oppilaiden tapauksessa.

Opettaja voi kuitenkin erittdin hyvin pelata itse pelia vierailijana ja muuten tarkkailla ryhméan
pelaamista Opettajan tydkalun kautta.

JATKA PELAAMISTA

OLEN UUSI PELAAJA

6 Oppilaan kirjautuminen
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Kun opettajat ovat luoneet halutut ryhmét oman koulun organisaation alle ja luoneet naille
ryhmille Ryhmékutsukoodit, voidaan oppimateriaalia siirtya kayttam&an oppitunnilla
yhdessé oppilaiden kanssa.

OPPILAAN KIRJAUTUMINEN PELIIN

Sisaan kirjautuneiden eli tunnistettujen kayttajien pelitila tallentuu Havina-opetusmateriaalin
palvelimille. Oppilas kirjautuu peliin seuraavasti: Pelaaminen sisdan kirjautuneen
kayttajana tapahtuu nain:

1. Oppilaat siirtyvét peliin nettisivulla havina.smy.fi tai avaavat sovellukset tableteilla.

2. Kirjautumissivulta valitaan “Olen uusi pelaaja”. Oppilaat tayttavat nimensa annettujen
ohjeiden mukaisesti ja siirtyvat eteenpain.

3. Oppilas etenee paavalikosta ryhmavalikkoon painamalla ryhmé&painiketta. Siella peli
pyytaa oppilasta antamaan Ryhméakutsukoodin, eli syéttdmaan numero-kirjain-sarjan
nappaimistolla. Opettaja nayttdd luomansa ryhmén kutsukoodin tulosteena tai seinélle
heijastettuna. Kutsukoodin syottamisen jalkeen oppilaat ovat liittyneet ryhmaan.
Ensimmaista kertaa pelia pelaavat oppilaat liittyvat samalla automaattisesti myds koulun
organisaatioon.

4. Nyt opettaja nakee ryhmaan liittyneet oppilaat Opettajan tytkalun puolella (muista
paivittdd nakyma). Ryhman jasenet nakyvat sekd Ryhmakutsukoodin alapuolella listana,
etta koko organisaatioon kuuluvissa Jasenissa.

5. Oppilaiden Henkilékohtaiset kirjautumiskoodit ovat yksil6llisi&, joten kunkin oppilaan
on hyva pitda oma koodi tallella. Jos oppilas kayttaa aina samaa laitetta, tallentuu koodi
laitteen muistiin, joten sita ei tarvitse sy6ttdd uudestaan. Jos laite vaihtuu, hénen tulee
muistaa koodi tai pitda se tallessa. Jos koodi hukkuu, opettaja voi palauttaa koodin
oppilaalle Opettajan tyokalun kautta.

6. OPPILAAN KIRJAUTUMISKOODI HUKASSA Oppilaan Henkilokohtainen
kirjautumiskoodi vaihdetaan oppilaan omien tietojen sivulta Opettajan tyokalusta. Avaa
oppilaan oma sivu. “Tunnistautumistiedot” paneelissa voit luoda oppilaalle uuden
Henkiloékohtaisen kirjautumiskoodin. Vanha koodi lakkaa toimimasta heti. Tasta voit myos
siirtdé koodin tulostettavaksi Tulostusndkymaén. Koodin voi myds poistaa kaytosta.

7. Oppilaan omalla sivulla opettaja nakee hanen henkilékohtaisen etenemisen
materiaalissa, eli mitk& tehtavat on jo tehty ja mitéa on vield tekematta. Tehtavapallojen alla
nakyy, miten monta kertaa oppilas on kokeillut tehtdvaa, ennen kuin se on mennyt oikein.
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Hei, tervetuloa! Vuoteen 2030 mennessa maailmassa tarvitaan 50 %
enemman ruokaa, 45 % enemman energiaa, 30 % enemman puhdasta

vetta. Olemme siis aikamoisen haasteen edessa!

PELAAMINEN UUDEN AINEEN OPPITUNNILLA

1. Oppilaat kirjautuvat peliin sisdan omilla Oppilastunnuksillaan. Oppilaat avaavat pelin
paanakymasta “Liity ryhmaan” -ndkyman painamalla ikonia, jossa on kolme ihmisté.

5

2. Nyt peli pyytaa oppilailta syottamaan ryhmakutsukoodin. Opettaja nayttaa
ryhméakutsukoodia tulosteena tai seindlle heijastettuna. Oppilaat liittyvat rynmé&an, kun
saavat annettua kutsukoodin ja jatkavat pelaamista normaalisti.

3. Nyt opettaja nédkee ryhmaan liittyneet oppilaat omassa Opettajan tydkalussaan.

HUOMIOITAVAA:

Jarjestelma sallii tilanteen, jossa oppilas kirjautuu peliin uutena kayttajana, mutta ei
kuitenkaan liity minkaan ryhman jaseneksi. Tama toimintamalli ei ole suositeltavaa, silla
ilman opettajan apua oppilaalla ei ole mahdollisuutta saada unohtunutta kirjautumiskoodia
tietoonsa. Tasté johtuen oppilas ei voi kirjautua palveluun uudestaan, jos hén jostain syysta
tulee kirjautuneeksi ulos ja unohtaa koodinsa.

Kaikki tehdyt tehtavat ja lapikaydyt materiaalit tallentuvat automaattisesti,

mikali pelilld on yhteys internetiin. Pelaaminen voidaan lopettaa milloin ‘
tahansa, mutta yhteiskaytdssa olevilla laitteilla kannattaa siirtya Takaisin - =h
nuolinappulalla paadndkymaan ja kirjautua ulos ulko-ovea esittavasta |
Kirjaudu ulos -nappéaimesta.
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IV Oppimateriaalin hyodyntaminen
opetuksessa

Oppimateriaali sopii parhaiten ylakoulun 9. luokalle ja lukioon, jolloin se toimii kertauksena
monille jo luetuille asioille. Tallgin eri oppiaineiden tietosisaltd rakentuu ja jasentyy uudella
tavalla ilmidiksi.

Materiaalia voi kayttaa myds muilla luokka-asteilla opettajien tekeméan valinnan mukaan,
jolloin opettaja voi poimia materiaalista kiinnostavia ja kurssin sisaltéon sopivia

aineksia. Koulu voi paattaa kayda kaikki ajanjaksot lavitse. Esimerkiksi Suomen metséavarat -
teema sekéd Luonto ja Ymparistd -teema sopivat hyvin aiempien vuosiluokkien biologian
metsa- ja ymparistokurssien osaksi, alaluokilla hirven ja majavan eldmé&én tutustuminen, tai
jonkin teemaruudun, vaikka sota-ajan lapikayminen.

Eri oppiaineissa voidaan perehtya aikajanan eri ajanjaksoihin tai eri teemoihin opettajien
keskindisen sopimuksen mukaan, tai valita vain muutamia jaksoja tutustumiskohteeksi.

Esimerkkeja ajanjaksojen valinnasta:

o Oppilas kay lapi isoditinsa, aitinsa ja oman syntymavuoden mukaiset
ajanjaksot.

o Oppilas tutustuu yhteen jaksoon omavaraistalouden ajasta, fossiilitalouden
ajasta seka nykyaikaan.

e Oppilas itse valitsee kolme aikakautta nykyajan lisaksi.

e Liikutaan ajassa muutaman teeman kautta esimerkiksi luonnontieteissa:
metsén kaytto, luonto ja ymparisto, liikenne.

Suositeltavaa on, etta nykyaika otetaan aina mukaan ja se olisi hyva kayda
ensimmaisena lavitse. Tamé auttaa tulevaisuuden rakentamiseen.

Oppilasta voidaan kannustaa kdymaan lapi aikajanan asioita myds kouluajan ulkopuolella,
koska opettaja nakee oppilaiden edistymisen ja voi antaa sen vaikuttaa arviointiin. Mita
enemman oppilas kay lapi aikajanaa ja sen tehtavia, sitd enemman han pystyy rakentamaan
tulevaisuutta.

Tutkittu ajanjakso voidaan ottaa mukaan koealueeseen. Aikajanaa voi kayttda myos erilaisten
esitelmien ja tutkielmien materiaalina.

TEHKAA SIITA OMAAN KOULUUN SOPIVA

Oppimateriaalin voi ottaa kayttoon koulun kaikki tietyn ikéluokan opettajat tai vain muutama
yksittain kiinnostunut opettaja. Opettajat ovat mukana kukin sopivaksi katsomallaan tavalla,
sovitulla méaéralla oppitunteja, aikakausia tai teemoja.

Oppimateriaali on rakennettu niin, etta aikajanan eri osioita ei tarvitse kayda lapi eri
oppiaineissa ajallisesti aivan lahekkain. Sen kayttda ei valttdmatta haittaa eri oppiaineiden
opiskelu eri jaksoissa. lImiton tutustuminen ei vaadi erillista teemapaivad. Kokonaisuus
Suomen muuttumisesta rakentuu oppilaalle ajallisesti pidemmalla tai lyhnyemmalla ajalla —
oppilaitoksen paatéksen mukaan. Oppimateriaali voi olla kaytdssa esimerkiksi koko Suomi
100 -juhlavuoden syyslukukauden. Oppilaat ja opettajat voivat seurata taulukosta oppilaan
lapikaymia ajanjaksoja ja teemoja, siis edistymista.

OPETTAJAN ROOLI PELAAMISEN AIKANA JA SEN JALKEEN

Jokaisen oppitunnin alussa opettajan tulee osoittaa oppilaalle, mihin osaan kokonaisuudesta
ollaan nyt tutustumassa, yhteisesti tai yksildllisesti esimerkiksi pienryhmittain. Olisi
suositeltavaa aloittaa aikajanaan tutustuminen nykyajasta.
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Opettajan tulee kannustaa rauhalliseen aikajanan lauseiden, syventavien artikkeleiden,
maiseman, videoaineiston ja kuvien tutkimiseen. Kyse on perinteiseen oppikirjaan verrattuna
hieman erilaisesta oppimateriaalista, jossa navigointi ja eteneminen vaativat varsinkin alussa
keskittymista ja ohjeiden seuraamista. Pelinomaiset elementit innostavat ja aktivoivat
oppilasta tutkimaan ja perehtymaan materiaaliin, mutta eteneminen rauhallisesti ja pienissa
patkissa on silti tarpeen, jotta tietosisalto jaisi pelaajan muistiin.

Valintaruudukon hahmottaminen voi olla joillekin vaikeaa. Siten hankaluuksia voi tuottaa
myos liikkkuminen kunkin aikakauden teemasta toiseen tai tietyn teeman seuraaminen
aikakaudelta toiselle. Talldin tarvitaan opettajan lisdohjausta.

Kun oppilaat ovat tehneet jonkun teeman tai ajanjakson parissa oppitunnin toitéa, on hyva
kayda opettajan johdolla loppukeskustelu. On tarkeaa kysya oppilaiden mielipiteita ja
ajatuksia aikakaudesta. Mika yllatti, mika huvitti tai mitéa ei ymmartanyt? Opettaja voi nostaa
keskusteluun aikakauden hyvia ja huonoja puolia esimerkiksi luonnonvarojen kayton,
energian riittdvyyden, saastumisen, tydn raskauden tai sosiaaliturvan kannalta.

Opettaja voi antaa aikakauden tai teeman loppuun kdymisen myos kotitehtavaksi.
Kotitehtavana voi olla myds vanhempien tai muun huoltajan syntyméaikaan tutustuminen
yhdessa huoltajan kanssa. Opettaja voi myds pyytda kertaamaan aikakautta kotona ja tehda
seuraavaksi tunniksi oikein vaarin vaittdmia aikakaudesta testiksi.
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