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OPETTAJAN OHJEET
Tervetuloa pelaamaan Aikamatka Suomenlinnaan -pelia!

Pelin idea

Pelissa liikkutaan Suomenlinnassa ratkoen oppimispisteilla tietovisakysymyksia, harjoitellaan 1700-luvun
tykilla ampumista seka linnoituksen rakentamista ja puolustamista. Pelissa Aikamatkaaja on kadottanut
aikakoneensa osia Suomenlinnaan. Pelaajan tavoitteena on I6ytaa reitin varrelta kolme aikakoneen osaa
ja ohessa ratkoa oppimispisteiden haasteita. Pelia voi pelata yksin omalla laitteella, tai parin-kolmen
hengen ryhmissa yhdella laitteella.

Peli siséltéda nelja oppimispistetta: 1) AR-hahmo Ehrensvardista, 2) AR-hahmo Ehrensvardista 3) tykin
lataaminen ja silla ampuminen ja 4) bastionilinnoituksen rakentaminen ja puolustussimulaatio. Liséksi
matkan varrella avautuu nelja tietovisaa.

Pelin kayttoonotto

Pelia pelataan oppilaiden omilla iPhone- ja Android-puhelimilla ja myds iPad-laitteilla, jos kouluilla on
sellaisia kaytdssa. Laitteissa ei tarvitse lataamisen jalkeen olla nettiyhteys kaytdssa. Pelin saa
kayttéonsa etsimalla sen sovelluskaupasta nimella Aikamatka Suomenlinnaan ja lataamalla omalle
laitteelleen.

Opettaja, voit tutustua peliin etukateen

Voit tutustua peliin ja sen sisaltdihin jo ennen Suomenlinnaan saapumista, olitpa sitten kotona tai koululla.
Nain voit nahda, millaisia oppimispisteet ovat ja millaisia kysymyksia tietovisoissa on. Pelin avulla tutustut
myds karttaan ja siihen alueeseen, jossa Suomenlinnassa liikutaan pelin aikana. Pelatessa sijaintipalvelut
mobiililaiteessa kannattaa sallia. Silloin pelaaja ndkee pelatessaan, missa kohtaa kartassa liikutaan. Pelia
voi pelata myos ilman sijaintipalveluita.

Ennen vierailua Suomenlinnaan

Jos Suomenlinna ja kulkuyhteydet eivat ole tuoreessa muistissa, hyvia perusvinkkeja vierailun
suunnitteluun: www.suomenlinna.fi/kavijalle/opastetut-kierrokset/koululaisryhmille/.

Suomenlinnassa ollessa erinomaisena apuna on Suomenlinnan digiopas, joka nayttaa lautta-aikataulut ja
palvelut, kuten yleisdvessat ja reitit sekd paikantaa kayttdjansa: https://quide.suomenlinna.fi.
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Pelin reitti ja oppimispisteet kartalla

Oheisesta kartasta naet pelin reitin Suomenlinnassa. Pelin aloituspaikka on Suomenlinna-museon
edessa. Peli paattyy Suomenlinnan kesateatterin eteen. Pelissa likkutaan Susisaaren ja Kustaanmiekan
alueella.

Karttaan on merkattu reitti, nelja oppimispistetta (numeroitu oheiseen karttaan) ja tietovisapisteet
(merkattu punaisina paikkamerkkeina kartalle). Pelin kesto on 45—-60 minuuttia, riippuen toistojen
maarista ja likkumisen vauhdista pelin aikana. Lahtépisteelle Suomenlinna-museon edustalle kavely
Suomenlinnan paalaiturilta vie noin 10 minuuttia.
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Huomioita oppilaiden ohjeistamiseen ennen pelin aloittamista

Kerro ndama ohjeet Iahtdpisteessa ennen kuin aloitatte pelaamisen oppilaiden kanssa.

1. Katso tietoja opastauluista ja ymparistosta.
Osa tietovisojen vastauksista 16ytyy Suomenlinnan opastauluista ja havainnoimalla ymparist6a.
2. Pelin pisteytys ei perustu nopeuteen.
Pelissa ei saa pisteitd nopeudesta, vaan oikeista vastauksista. Siksi on tarkeaa, etta luet
tarkkaan pelissa tulevat ohjeet ja vinkit, seka katsot pelin edetessa esiin tulevia kuvia.
3. Liikuttele kameraa Ioytadksesi AR-elementteja.
Poista kameran edesta laitteen kotelo, jotta |I0ydat pelin AR-elementit. Liikuttele kameraa, jos AR-
elementtejd ei ndy naytolla. Voit ottaa vaikka valokuvan kaveristasi Ehrensvard-hahmon kanssa.
4. Voit tehda toistoja.
Tykilla voi ampua monta kertaa. Odota hetki, kun se latautuu ampumisten valissa.
Hyokkayssimulaation voi myos pelata useasti. Myos tietovisakysymyksiin voi vastata uudelleen ja
kysymyspatteristoja on kussakin pisteessa useampia — nain samat kysymykset eivat tule
uudelleen.
5. Lue naytolla nakyvat tekstit huolella.
Jos naputtelet tekstiosioita vauhdilla sivuun, voit menettaa joitain pelin toiminnallisuuksia tai peli
ei etene.
6. Kayta pelin karttaa kuten paperikarttaa.
Pelin kartta ei kdanny menosuuntaan pain (kuten vaikka Google Mapsissa), joten sita kaytetaan
kuten paperikarttaa suunnistusharjoituksissa ja etela pysyy aina ruudun yldosassa. Katso
kartassa nakyvia rakennuksia ja muita tunnusmerkkeja, joita 16ydat oikeasta ymparistdstasi. Nain
pystyt likkumaan kartan avulla oikeaan suuntaan.
7. Nosta katse nadytolta ja havainnoi ymparistoa.
Suomenlinnassa on myds autoliikennettad seka reitillda on mukulakived ja epatasaista maastoa,
joten oman ja muiden turvallisuuden vuoksi on tarkea tarkkailla ymparistéa pelin aikana.

Erityishuomioita opettajalle - mahdollisia sudenkuoppia

Pelin kartta ei kdanny oppijoiden liikkuessa ja pelatessa kulkusuunnan mukaan. Keskustelkaa tasta
oppilaiden kanssa etukateen. Hyvana vinkkind on muistella, miten liikkuntatunneilla on harjoiteltu
suunnistamista paperikartan avulla.

Pelissa suunnistamista helpottaa kartalle piirtyva vihrea reitti sitd mukaa, kun oppijat etenevat pelissa.
Punainen nuoli osoittaa suuntaan, johon pelaajien tulisi edeta. Kartalla nakyva sininen piste nayttaa
pelaajan sijainnin kartalla (sijainti on tarkka, jos wifi ja gps-paikannus ovat paalla). Myds kartan
rakennukset, ja muut elementit |16ytyvat maastosta, joten nostamalla katseensa kartalta ja tarkkailemalla
ymparistdd, suunnistaminen helpottuu.

Paattakaa etukateen, liikutteko Suomenlinnassa pelia pelatessa yhtend ryhmana vai saavatko oppilaat
likkua vapaammin pienryhmissa. Suositeltava vaihtoehto on pelata pienemmissa ryhmissa tai pareittain,
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mutta silti sopia, etta oppilaat pysyttelevat koko ajan nakdyhteyden paassa opettajasta. Muistathan, etta
Suomenlinna on varsin suuri alue, jonne voi eksya, ja linnoituksessa voi piilla yllattaviakin vaaran
paikkoja.

Oppilaat saattavat naputella pelia vauhdilla eteenpain lukematta ohjeita. Tietovisat voivat tuntua vaikeilta,
jos ei lue opastauluja, tarkkaile ymparistda tai katso pelissa esiin tulevia kuvia tarkoin.

Kustaanmiekan vallien tykkipelissa tykkia ei I0ydy, jos ei huomaa painaa ohjeen mukaan “Olen paikalla” -
kuvaketta. Tykilla voi ampua monta kertaa perakkain, mutta se latautuu pienen hetken ennen seuraavaa
ampumismahdollisuutta.

Pelin paikannukseen kaytetddn GPS paikannusta, jos se on saatavilla. Talléin pelaaja nakee sijaintinsa
kartalla. Wifi-tukiasemia kaytetdan toissijaisena paikannusmenetelmana, antamaan karkeaa paikkatietoa
GPS-yhteyden puuttuessa. Jos paikkatietoa ei saada minuuttiin, peli avaa tehtavalokaatiot kartalle ja
pelaaja voi itse liikuttaa karttaa. Tall6in ei enaa yriteta uudestaan hakea GPS- tai wifi-tukiasemayhteytta.

Pelasitko pelia oppilaidesi kanssa? Anna meille palautetta!

Kerro miten pelireissu Suomenlinnaan sujui, mika pelissa oli oppilaiden mielesta hyvaa, tuliko matkan
varrella eteen jotain pulmia tai onko mielessasi jokin kehittamistoive. Haluamme kehittaa pelia
palvelemaan hyvin juuri koululuokkia ja opettajia I6ytdmaan uuden tavan hyddyntaa Suomenlinnaa
oppimisymparistona. Kaikki kommentit ovat tervetulleita! Palautteen voit laittaa sdhkdpostilla
info@suomenlinna.fi.

Hyvia pelihetkia Suomenlinnassa!



