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Suosittelen pelaamaan pelin itsekseen lapi ennen sen pelaamista

ryhman kanssa. Nain pystyt paremmin tukemaan ryhmaa pelin aikana. ™~

1. Suunnittelu

a.Rehtorin salahuone -pakopelin pelaaminen vie 3-4 oppituntia.

b.Pelin voi pelata myds kahdessa osassa tai jokaisen tehtavan voi pelata erikseen. Jos
siis haluat esimerkiksi esihistoria-oppitunnin yhteydessa pelata pelin esihistoria-
osion, se onnistuu.

c.Voit myds kayttaa pelia vaikkapa Suomen esihistoria-jakson alussa tai paatteeksi.

d.Pelia voi pelata 1-4 hengen ryhmissa. Suurin osa tehtdvista on jaettu siten, etta
jokaiselle 4:sta pelaajasta on oma osa tehtavaa mietittavaksi.

HUOM! Pelin ostaessasi ostat yhden lisenssin peliin, voit siis pelata pelia yhden luokan
kanssa. Jos haluat pelata pelin uudelleen eri ryhman kanssa, ole hyva ja osta peli
verkkokaupasta uudelleen tai osta useampi lisenssi kerralla.

2. Esivalmistelut

a.Tulosta peli YKSIPUOLISENA - pelia leikellaan.

b.Varmista, etta jokaiselle rynmalle on kynia ja sakset saatavilla.

c.Varmista, etta jokaisella ryhmalld on mahdollisuus kayttaa tietokonetta, padia tai
puhelinta digilukkojen avaamiseen

d.Jos pelaatte ilman digivinkkeja, varmista, etta sinulla on opettajan vinkit saatavilla.
Voit esimerkiksi lukea vinkit oppilaille tai antaa paperilla vinkki kerrallaan.

e.Mieti miten saat pelin digilukkojen linkin katevimmin oppilaille.

3. Pelitilanne
a.Jaa pelaajat 1-4 hengen ryhmiin.
b.Esittele peli ja kerro saannot (saanndét seuraavalla sivulla).
c.Halutessasi laita ajastin kaytiin luomaan lisatunnelmaa pelaamiseen. Esim:
i.Nopein voittaa
ii.kerro oppilaille, etta “Aikaa on 3 oppituntia.”
d.Jos valitsit pelin, jossa vinkit kysytaan opettajalta, ole valmiina auttamaan
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Jos tarvitset apua arvoitusten
ratkaisemiseen, [6ydat
vinkkejé ja oikean vastauksen
jokaisen lukkosivun
alareunassa olevasta vinkki-
valikosta TAl opettajaltasi.

Taman pelin pelaamiseen tarvitset:

* Tamén pdf:n kokonaisuudessaan tulostettuna. Alz
tulosta kaksipuolisestil

* Kynid ja sakset.

e Tietokoneen tai mobiililaitteen seké internetyhteyden
pelin digiosuutta varten.

Avaa uudet sivut tulosteesta, kun saat
siihen luvan. (Ohjeissa joko tulosteessa
tai digilukkojen yhteydessa kerrotaan
mitka sivut saat avata.) Sivunumerot
ovat kunkin sivun oikeassa
alakulmassa.

Kayta arvoitusten
ratkaisemiseen niitd sivuja,
jotka sinulla on auki. Leikkaa,

Peli paattyy, kun olette T olTiTia O Ul -2
o piirrd ja taittele jos silta
saaneet kaikki lukot tuntuu! Lue tarkkaan mita

avattua nettisivuillal sivuilla ja digilukkojen
yhteydessé sanotaan!

Edetéksesi pelissé, avaa lukkoja. Lukkoihin
padset opettajasi antamasta linkistd. Koodi voi
olla kirjaimia tai numeroita. Sy6ta keksimési
koodi lomakkeeseen. Lukko ei paasta sinua
eteenpdin ennen kuin koodi on oikein. Jos
vastauksessa on monta sanaa, kirjoita kaikki
yhteen ilman vélilyénteja. Tulosteestasi néet
kuinka monta merkkia koodissa pitéisi olla
(alla esimerkki, jossa koodiin tarvitsisi 4
merkkia).
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Léydat kaiken, mita tarviset lukkojen ratkaisemiseen tasta pdf-tulosteesta

Jja digilukkojen yhteydesta.

Voit aloittaa nyt pelaamisen avaamalla sivut 3-4.



