Peliohjeet opettajalle

Alkuvalmistelut
L Opettaja kirjautuu peliin osoitteessa: play.seppo.io --> kirjaudu ohjaajana tai suoraan Opehuoneen
Seppo-kirjautumislinkista
O Peli loytyy Seppo-alustalta nimelld “llmansuojelijat” tai “llmansuojelijat (yldkoulut)”. Pelid haetaan
hakukentassa talla nimella ﬁ
O Peli ladataan klikkaamalla + -merkkia. Pelin kopio ilmestyy aloitussivulle (Dashboard)

Kuvakaappaus Seppo-pelialustan aloitussivusta (Dashboard)

Q e Etsi pelid kirjastosta pelin Kuvakkeesta voit vaihtaa @

seppo" nimelld “llmansuojelijat”. kielen ja kirjautua ulos.

Lataa peli klikkaamalla + -
merkkid. Peli ilmestyy
aloitussivulle (Dashboard).
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Pelin aloittaminen
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Peli aktivoidaan oikeasta yldkulmasta “Kdynnistad/Sulje”-kuvakkeesta ]?ﬁ

Pelaajat kirjautuvat peliin osoitteessa: play.seppo.io --> kirjaudu pelaajana

Pelaajia voi halutessa ohjata vaihtamaan kielen suomeksi, mikali peli ndakyy englanniksi

Pelaajien kirjautuminen peliin tapahtuu pin-koodilla tai QR-koodilla, jotka nakyvat opettajan
nakymassa “Lisda pelin henkilot” -kuvaketta klikkaamalla O

Pelaamiseen tarvitaan kaksi hyvin ladattua puhelinta joukkuetta kohden ﬂﬂ

Selaimena tulee kayttaa Internetia (Android), Safaria (iOS) tai Chromea (Android ja iOS)

Mikali pelissa tulee ongelmia, ne johtuvat usein verkosta. Toimivin ratkaisu naihin tilanteisiin on
paivittaa selain

Oppilaat jaetaan 3-5 hengen ryhmiin

Jokainen ryhma keksii itselleen joukkuenimen

Jokaisella ryhmalla on oma pelaajatunnuksensa, jonka nikee “Lisaa pelin henkil6t”-kuvakkeen alta
Pelaajatunnuksen avulla ryhma paasee jatkamaan pelia siitd kohdasta, mihin on jadnyt, mikali se
on jostakin syysta poistunut pelistd kesken pelaamisen

Pelin aikana ei kannata kayttaa kannykan nayton n paluundppain —toimintoa, silla se saattaa
heittda pelaajan ulos pelialustalta

Pelaajilla seka opettajilla on mahdollisuus keskustella toistensa kanssa chat-ominaisuuden avulla.
Sen voi kuitenkin halutessa sulkea pelialustan oikealla olevasta palkista, chat-kuvaketta

klikkaamalla ja sulkemalla “Shoutboxin” (-]
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Kaynnista/Sulje peli @

Salamatehtdvan aktivointi @

Tehtdvien arviointi

Pisteet @
Chat @

Pelin tarina ja saannot

Pelin pin-koodi, joukkueet

Tehtava @

Pelin pelaaminen
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IImansuojelijat-pelid pelataan pelin osoittamassa jarjestyksessa

Pelissd saa kayttad hakukoneita tiedon etsimiseen Q

Pelin luovissa tehtdvissa on useita erityyppisia vastausvaihtoehtoja; tekstia, kuvia ja videoita.
Naissa tehtavissa pelille tulee antaa lupa kayttaa puhelimen mikrofonia ja kameraa. Kuvat ja
videot eivat tule nakyville muille kuin pelin ohjaajalle (opettajalle)

Ryhmien tulee tehtdvan vastauksen lahettdmisen jalkeen lukea tehtavan arvioinnit, jotta he
paasevat kerddmaan tehtdvan pisteet. Pisteet voi keratd myos jalkikateen palaamalla tehtaviin ja
lukemalla arvioinnit. Palaute luetaan valitsemalla “Nayta arviointi”, minka jalkeen klikataan “Keraa
pisteet!” @

Joissakin tehtdvissa on useampi alakysymys, joihin kaikkiin tulee vastata ennen tehtavan
lahettamista. Alakysymykset asettuvat ndytolle vierekkain, eli loput kysymykset saa nakyville
pyyhkdisemalla kinnykdn ruutua vasemmalle.

Pelissa on yksi salamatehtdva, joka olisi hyva aktivoida oikean laidan “Salamatehtavat”-
kuvakkeesta pelin puolivalin tienoilla. Kun salamatehtava aktivoidaan, salamatehtdva ponnahtaa
pelaajien naytoille. Pelaajien taytyy suorittaa salamatehtéva jatkaakseen pelia %

Pelia pelataan sekd luokkahuoneessa ettd koulun Iahiympéristossa. Osa tehtavista edellyttaa
poistumista koulun alueelta! Pelissi lilkutaan mm. Idhimmalle bussipysakille, tienristeykseen ja
viheralueelle g

Tehtévissd annetaan ohjeet siitd, minne ryhman tulee liikkua seuraavaksi $&

Pelin tehtadvien arviointi
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Osa tehtavistd antaa automaattiset pisteet ja palautteet, osassa taas opettaja arvioi tehtavan

suorituksen &%
Opettajan arvioimissa tehtavissd on ohjeet tehtavan arvioinnissa kiinnitettaviin asioihin
Pelaajat voivat siirtyd eteenpdin tehtévissd, vaikka aiempi tehtdva olisi edelleen opettajan

arvioitavana. Tasta on myds hyva ilmoittaa oppilaille @



O Suoritetut tehtavat nakyvat opettajan nakymassa oikeassa laidassa “Tehtdvat”-kuvakkeen alla

O Opettajan arviointia vaativien tehtdvien taustat muuttuvat vaaleanpunaiseksi sitd mukaan, kun
ryhma palauttaa tehtivén arvioitavaksi g%

L Opettaja voi ldhettda tehtavan taydennettaviksi pelaajille, mikali ei ole tyytyvainen vastaukseen
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Pelin loppu

O Peliloppuu, kun ryhmat ovat suorittaneet kaikki pelialustan tehtdvat
O Pelaamiseen menee aikaa noin 75 minuuttia @
O Peli suljetaan klikkaamalla “Sulje”-kuvaketta pelilaudan oikeassa ylilaidassa



