
Arkkitehtuuripeli omalle koululle
Hatsalan koulun pelipilotti kevät 2010



Pelin esittely

Pelit tekivät Hatsalan klassillisen koulun 
kuvataideluokan 7E oppilaat opettaja Jaana 
Koskelinin ja taidekasvattaja Minna Halosen 
johdolla. 
Toimitti Minna Halonen.

Tarve ja idea arkkitehtuuripelistä
Oman koulun arkkitehtuuripelin idea syntyi keväällä 2010 Hatsalan koulun 
kuvataideluokan ja Lastun yhteistyönä. Koulupelillä haluttiin perehdyttää 
erityisesti yläkoulun 7-luokan uudet oppilaat koulun tiloihin, toimintoihin ja 
käytäntöihin innostavasti kuvataiteen keinoin. Samalla oppilaat oppivat 
arkkitehtuurin kieltä ja käsitteitä. Muissa kouluissa oppilaat voivat käyttää  
mallina Hatsalan pilottipeliä.  

Arkkitehtuuripelin esikuvana oli Kuopiolaisen elokuvateattteri Kuvakukon 
kinopeli, jolla alakoulujen viidesluokkalaiset testasivat arkkitehtuurin 
tuntemustaan ympäristöpolulla. Kinopelissä pelattiin funkkis -elokuvateatterin 
aulassa ja salissa tutustuen tilasarjoihin sekä yksityiskohtiin muistipelillä. 
Korteista tunnistettiin alkuperäisiä materiaaleja ja muutoksia, niin tiloissa kuin 
detaljeissa, ja opittiin samalla funkkistyylin sekä rakennusperinteen arvoja.

Arkkitehtuuripelin tavoitteet  
ÅHuomioida arkkitehtuurikasvatuksen ja kuvataiteen opetuksen keskeiset 
sisällöt . 
ÅTehdä opettavainen peli ja lisätä samalla arkkitehtuurin tuntemusta.
ÅOttaa haltuun käsitteitä ja yhteinen kieli ςrakennuspuhe,  jolla  
arkkitehtuurista keskustellaan. 
ÅTutustuttaa  oppilaat lähemmin toisiinsa, opettaa  ryhmätyön henki 
ja projektityöskentelyn malli.
ÅTehdä tutuksi koulun pihapiiri ja sisätilat. 

Pelin työvaiheet 
ÅProjektin ja pelimallien esittely. Pelityypin valinta.
ÅPiha- ja sisäpelijoukkueet  tutkivat koulua sekä keräävät materiaalia.
ÅProtomallin valmistaminen (pari- ja ryhmätyöskentelyä).
ÅTestipeliä! Piha- ja sisäpelijoukkueet vaihtavat pelejä.

Huomioitavaa  opettajalle
ÅPeli on paikkasidonnainen teos, vieraan koulun peli ei toimi omassa koulussa, 
mutta siitä voi saada vinkkejä pelin valmistamiseen.
ÅOmassa koulussa: luokkien, jotka eivät ole valmistaneet peliä, tulee perehtyä 
ennen pelaamista pelin sisältöön ja käsitteisiin.
ÅOpettajan ohjatessa yksin, keskity vain yhden pelin valmistamiseen!
ÅValitse itse sopivat oppilasryhmät työskentelyyn.
ÅVaraa koulun kamerat projektityöhön.
ÅVaraaa ajoissa atk -luokka käyttöön (kuvan- ja tekstinkäsittelyyn).
ÅVaraa pelin rakentamiseen n. 4-5 kaksoistuntia.
ÅProjekti  voi tuntua aluksi raskaalta, mutta palkintona on itse tehty ja 
kiinnostava peli!

Tutkikaa pelin suunnittelun ja muotoilun ehtoja.



Pelin rakentaminen ja OPS

Keskeiset opetuksen (Ku) tavoitteet ja sisällöt joihin 
arkkitehtuuripeli vastaa.

Oppilas oppii ymmärtämään 
taiteellisen prosessin ominais-
laatua taltioidessaan  oman 
työskentelynsä kulkua

Oppilas oppii arvioimaan omaa ja 
toisten kuvallista ilmaisua ja 
työtapoja, kuten sisällöllisiä, 
kuvallisia ja teknisiä ratkaisuja,
sekä käyttämään kuvataiteen 
keskeisiä käsitteitä.

Oppilas oppii tarkastelemaan ja 
arvioimaan taidetta, kuvaviestintää 
ja ympäristöä esteettisestä ja 
eettisestä näkökulmasta.

Työvaiheet ja työskentely tallennetaan omiin vihkoihin.

Kuvailmaisu ja kuvallinen ajattelu

Taiteen tuntemus ja kulttuurinen 
osaaminen

Media ja kuvaviestintä

Ympäristöestetiikka, arkkitehtuuri ja 
muotoilu

Muodosta käsitteitä:

dokumentoi

huomaa muutos

pohdi

keskustele

tutki ja kokeile

yhdistele

arvioi

kuvittele 

vertaa 

esittele

dramatisoi

Tuota uutta ajattelua:

avaa käsitteitä

suunnittele

leiki

luo merkityksiä  

muodosta kokonaiskuva



Valitkaa pelityyppi
Valitkaa Hatsalan mallin mukaan valmistettavaksi 
piha- ja sisäpeli tai vain yksi peli. Kehittäkää oma 
pelinne. Suunnitellessa kannattaa testata sopivia 
pelimalleja: kortti, sanaselitys, koodi, lauta, tunnistus, 
pulmapeli jne. Pohtikaa pelin suunnittelun ja 
muotoilun ehtoja, pelin toimivuutta (ketkä pelaavat ja 
kuinka usein) sekä kiinnostavuutta. Tuottakaa esim. 
5-8 pelimallia, joista äänestätte kaksi parasta.

Tutkikaa arkkitehtuurikäsitteitä
Käsitteet merkityksineen ovat pelinappuloita, 
pelintekijöitä, pelikoodeja tai -arvoituksia. Käsitteet 
tulevat tutuiksi jo valokuvattaessa. Pelata ei voi 
tuntematta yhteistä arkkitehtuurikieltä. Kuvailkaa, 
pohtikaa ja esitelkää käsitteitä!

Pelijoukkueet kentälle!
Luokasta muodostetaan kaksi joukkuetta, jotka 
valmistavat omat pelit. Joukkueissa työskennellään 
pienryhmissä tai pareittain kun valokuvataan ja 
valmistetaan pelimateriaaleja. 
Varatkaa koulun kamerat käyttöön!
Varatkaa valokuvien ja tekstinkäsittelyä varten 
tarvittaessa atk  -luokka.

Valmistakaa protomalli 
Peliprojekti etenee vaiheittain: pelin idean esittely, 
ryhmäytyminen, peliluonnoksien työstäminen, 
mallien karsinta ja valinta, materiaalien valinta, 
tekstinkäsittely, kartta- ja peliohjeiden suunnittelu, 
kuvien tulostaminen, peliosien kokoaminen jne.

Testipeliä!
Pelijoukkueet vaihtavat pelejä ja testaavat pelit. 

Peliprojektin työvaiheet

Arkkitehtuuri-
käsitteet avataan
Yhdessä 
merkityksiä 
tutkien 
(ks. käsitteet dia).

Kuvaile käsitteet  
vihkoosi 
tunnistettavaksi.

Pelin aivoriihi 
ryhmissä = 
Suunnittele 
luovasti!

Tuota ryhmässä 
pelimalleja ja
-ideoita. Esittele 
ideasi.

Mallinnusta 
ryhmissä.

Valitkaa έǇŜƭƛƴ 
ƪƻƪƻŀƧŀέΣ Ƨƻƪŀ 
kerää valmistuvat 
materiaalit ja 
huolehtii
aikataulusta.

Joukkueet
kokoavat ja 
esittelevät pelinsä!

Testipelissä 
joukkueet  
kokeilevat pelien 
toimivuutta.

Valokuvaa koulua  
parisi kanssa sisällä 
ja ulkona
(ks. kuvauslista).

Siirtäkää, valitkaa, 
nimetkää ja 
tulostakaa 
valokuvat. 

Katsokaa kuvia 
yhdessä!

Mallien karsinta. 
Äänestäkää
ideoista kaksi 
suosikkia.

Muodostakaa 
luokasta sisä- ja 
ulkopelijoukkueet.

Ryhmätehtävien 
jako kullekin 
joukkueelle.

Pelimateriaalin 
valmistaminen 
ryhmissä: 
kuvatulosteet, 
rakennuspiirrokset, 
kartat, ohjeet, 
nappulat, merkit, 
alustat, kortit, 
koodit, 
kysymykset, 
arvoitukset jne.

Pelin ja sen osien 
viimeistely.

Pelin esittely ja 
mainos koulun 
verkkosivuille.

1 2 3 4

Sitten 
pelataan!

Peliprojekti 
esitellään!

Kaksoistunti

Peliä 
valmistetaan!

Varaa projektiin n. 4 -5 kaksoistuntia.



Piha

pelialustana

Käsitteet tunnistettavaksi

Rakennus

pelialustanaTutustu 

tilaan ja 

muotoon

Tutustu 

yksityis-

kohtiin

Massa
rakennusblokki ja sen 
painon sekä 
voimakkuuden (volyymin) 
tunne

Konstruktio
rakenne ja rakennetyypit 
(sokkeli, seinät, pohjat, 
laatat, palkit, katto jne.)

Tilajäsennys, pohja-
ratkaisu 
tilasarjat, huonetyypit,  
kulkuväylät

Asema ja hierarkia
koulun asema suhteessa 
muihin lähellä oleviin 
rakennuksiin

Tilavaikutelma
tilatunne

Aukotus 
Ikkunat ja ovet (eri mallit)

Rakennusmateriaali
ulko- ja sisäasun sekä 
rakenteiden materiaalit

Tekstuuri
pinnan rakenne

Väri
materiaalin oma tai 
pintaan lisätty väri ja  
värin ominaisuus

Valaistus
keino- ja luonnonvalo

Ornamentti  
koriste, symboli

Tyyli
tyypillinen tai harvinainen 
piirre, tunnistettava 
kokonaisvaikutelma

Ominaispiirre
ainutlaatuinen piirre ja 
ominaisuus

Koululla on 
luonne

kieli ja asema. 
Miten ne  
näkyvät?

Maisema on
luonnontilainen tai ihmisen 

muokkaama perinne- ja 
urbaanimaisema



Kuvauslista 

Valokuvaa rakennuksessa

Koulun julkisivut (pääfasadi ja päädyt)

Rakennustyyli ja koulutyyppi (tuntomerkit ja ainutlaatuisuus)

Rakennusosat (sokkeli, seinät, pohjat ja katto)

Koulun massa ja volyymi suhteessa ympäristön rakennuksiin

Rakennusmateriaalit (rakenteissa, ulko- ja sisäasussa)

Ikkuna- ja ovimallit

Tilatyypit (luokka, aula, käytävä, portaikko, Sali ja huoltotilat)

Kiinto- ja irtokalusteet

Tilasarja (miten liikut tilasta toiseen)

Keino- ja luonnonvalo

Oma tila (missä  paikassa viihdyt?)

Valokuvaa pihalla

Kaukonäkymä (koulu ja sitä ympäröivä maisema)
Maamerkki (mistä tunnistaa koulun paikan)
Liikenteen solmukohta (liikkumista ohjaava kohta)
Aita, portti, pylväät (pihan ja kiinteistön rajat)
Koulun symboli (mistä tunnistat koulusi)
Päätie, käytävät ja polut (auto-, huolto- ja kävelytie)
Pihapuu tai puurivi
Koristeistutukset
Pihan päällystemateriaalit
Detalji (yksityiskohta)
Keinovalot ja luonnonvalo
Liikuntakentät
Oma tila (missä paikassa viihdyt?)Pelin ja arkkitehtuurin käsitteet kuvaillaan vihkoihin.

Valokuvatkaa heti käsitteiden esittelyn jälkeen. 
Jakautukaa kuvausryhmiin.



Pelimallit äänestykseen

Tunnista yhdistävä
tekijä 
kuvakorteista

Etsi polku kuvien 
avulla 
(kirjainkoodi)

Kuvakortteja
laudalla (puuttuva 
pala, muistipeli tai 
kuvatunnistus)

Onnenpyörä 
(kuvalliset 
kysymykset 
pisteytetty)

Löydä kuvasta 
tarina (koodi 
piilotettu kuvaan)

Etsi kuvaparit. 
Yhdistä 
yksityiskohta ja 
kokonaisuus.

Heitä 
kuvanoppaa. 
Nopan sivu 
näyttää mihin 
kuljet.

έmƳŜƛǎƛƴƎ ǊŜƛǎέ 
tai kirjekuori-
suunnistus (kätkö 
pihalla ja vihje 
kuvassa)

Hatsalan kuvataideluokan oppilaiden ideoimia pelimalleja, 
joissa käytettiin arkkitehtuurikäsitteitä ja koulusta otettuja 
valokuvia vihjeinä, kuvina ja koodeina.

Peli-ideat esiteltiin luokassa ja niistä järjestettiiin suljettu 
lippuäänestys. Kaksi eniten ääniä saanutta peliä pääsi 
jatkokehittelyyn. 



Pihapeli - òLets duu it Hatsalaò 
kuva-arvoituksia koulusta

Lähtökohta  
Å έǀƳŜƛǎƛƴƎ ǊŜƛǎέ -pelimallista suunniteltiin kisa, jossa  

etsitään piharasteilta oikeita vastauksia valokuvista 
tehtyjä kortteja käyttäen. Arkkitehtuurikäsitteet 
toimivat kuvissa arvoituksina, pulmina, vinkkinä ja 
vastauksina. Oppilaat kisaavat pareina tai pieninä 
joukkueina. 

Pelin protomalli sisältää 
Å Peliohjeet/pistetaulukko
Å Kuvalliset kysymyskortit 20 kpl + bonus
Å Opettajan kartta kisarasteista
Å Oikeat vastaukset
Å Kalvotussi
Å Joukkuerannekkeet

Pelin kulku

Peli alkaa, kun opettaja kokoaa oppilaat koulun pihalle 
aloituspisteeseen (merkitty kartalle). Opettaja jakaa 
pareille kuvalliset kysymyskortit ja lähettää yhtäaikaa 
matkaan. Parien on löydettävä kuvissa olevat paikat ja 
ratkaistava niihin liittyvät kysymykset. 

Peli jatkuu, kun pari on ratkaissut kortin kysymyksen ja palaa 
opettajan luo. Opettaja kuittaa taulukkoon kysymyksen 
löydetyksi, jos siitä saadaan oikea vastaus. Pari saa  
tämän jälkeen uuden kuvakortin ratkaistavaksi.

Peli loppuu, kun parit ovat käyneet läpi kaikki rastit.
Pelin voittaa se joukkue, joka sai eniten oikeita vastauksia.



Sisäpeli ïòHatsalan nopatò
koodeja koulusta

Lähtökohta  
Å έ{ŜǳǊŀŀ ƪǳǾŀƴƻǇǇŀŀέ -pelimallista suunniteltiin kisa, jossa 

etsitään tilasarjoja ja erilaisia kulkureittejä noppia 
heittämällä. Reiteiltä ja tiloista sekä nopista löytyy tavuja, 
kirjainkoodeja tai merkkejä, joita yhdistelemällä saa 
avattua jonkin arkkitehtuurikäsitteen.

Pelin protomalli sisältää 
Å 4 erilaista noppapeliä. Peliohjeet ovat kunkin nopan 

yhdellä sivulla. Muilla sivuilla on koodattuja valokuvia 
tiloista ja pohjapiirroksia tunnistettavaksi.

Å 4 noppaa: reitit -noppa, pohjat -noppa, sattuma -noppa ja 
tavut -noppa.

Å Ratkaisutaskut, joissa on oikeat vastaukset kuhunkin 
noppapeliin. Muovitaskuissa ja nopissa on väritunniste, 
kultaisella nopalla on kultainen tasku jne.

Oppilaiden laatimia ohjeita noppapeleihin:

1. Etene nopan numeroiden mukaan.
2. Näet jokaisessa pohjapiirroksessa, o:n, pisteitä ja x:n.
3. o= olet tässä, pisteet= kävele niiden kautta, x= mene tähän.
4. Mieti kävelemääsi reittiä o:sta x:ään ja mieti mitä kirjainta reitti 

edustaa. Laita ylös mikä kirjain se oli.
5. Kun olet kulkenut kaikki viisi reittiä, saavut paikkaan missä 

tarvitset kirjaimia.
6. Kun poistat kirjaimet löytämästäsi sanasta, saat sanan jonka 

kanssa palaat muovitaskuille. 
7. Ota sieltä lappu jossa on sana, jonka sait. Taskun sisältä saat 

lapun ja seuraavat ohjeet.

1. Kulkekaa nopassa olevat  paikat.
2. Löydätte jokaisesta paikasta sananpätkän.
3. Kun yhdistätte ne oikein saatte arkkitehtuuritermin.
4. Menkää kuvisluokkaan muovitaskun luo, jossa lukee löytämänne 

termi..
5. Löydätte taskusta selityksen sanalle. Kirjoittakaa se kuvisvihkoon.



Kirjallisuus ja lähteet

Korpelainen Heini, Kaukonen Hille, Räsänen Jaana 2004. 
Arkkitehtuurin ABC. Löytöretki rakennettuun 
ympäristöön.

Käy sisään ςJulkiset sisätilat! Stig in! Euroopan 
rakennusperintöpäivien julkaisu 2007 - saatavana 
pdf.tiedosto. Ks myös muita sarjan julkaisuja: 
Itsenäisyytemme kymmenvuosien rakennukset, 
Rakennusperinnön vuosi 2003.

Rakennusperintömme 2001. Kulttuuriympäristön lukukirja.  

Riekki Helena 2005. Kuopion kaupungin rakennushistoria.

Suomen Tammen käsikirjoja:

Oma koulu. Toimitusryhmä Pekka Elo, Inari Grönholm, Heljä 
Järnefelt, Seija Linnanmäki, Kirsti Melanko.

Kulttuuriympäristö ςtutki ja opi. Toimitusryhmä Pekka Elo, 
Heljä Järnefelt, Antti Kylliäinen, Marja Sahlberg.

Rakennettu kestämään ςtutki ja opi. Toimittajat Seija 
Linnanmäki, Marja Sahlberg, Harri Hakaste, Heljä 
Järnefelt.

Hyödyllisiä linkkejä

Arkkitehtuuri ja muotoilukasvatuksen sivut www.ampiainen.fi

Arkkitehtuuri ja ympäristökulttuurikoulu Lastu www.lastu.fi
ks. Ympäristöpolkutehtävät kouluille/rakennustutkimus.

www.edu.fi/projektit/tammi/ ks. Käsikirjat 
rakennusperintöopetukseen.

www.kulttuurikasvatus.kuopio.fiks. Kulttuuripolku/ 
ympäristöpolkutehtävät Kuopion koulut ja Kino 
Kuvakukon kinopeli.
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