Pelit oppimisessa
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”Hyvéé pel'la jaksaa pelata uudestan ja
uudestaan.”

PC- ja konsolipelit («aikki alsta
Lautapelit Viikko 45 2015 , FIGMA)

&

Call of Duty...
Uusi Call of duty...

Kimble

Afrikan tahti
Need for speed...
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Twister

Alias FIFA 16
NHL 16
Minecraft



http://www.figma.fi/index.php/top-10/1985-kaikki-alustat-viikko-45-2015

Uuskoski, OLlli (2011). Playing video games: A waste of time... or not? Exploring the co
between playing video games and English grades.

"Tarkein selittava syy
lukiolaispoikien menestykseen
englannin kielessa on runsas
tietokonepelien pelaaminen.”

i


https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/35037/playingv.pdf?sequ

Miksi pelataan?

<«vaihtelua opetukseen (leikit, <« pelit tarjoavat mahdollisuude

laulut, pelit) kokeilla rooleja
«konteksti kielenkaytolle <« monenlaiset oppijat
<«motivointi ja haastaminen <« virheista oppiminen

<«monipuolinen kielen ja
geneeristen taitojen harjoittelu

<«Yyhteisollisyys kasvaa




Pelit sanaston harjoittelussa

» Pe
he

» Pe

laaminen rentouttaa ja sanoja opitaan
[pommin

laamiseen kuuluu positiivinen kilpailu:

motivaatio ja mielenkiinto sailyy

» Sanastopeleilla tuodaan luokkahuoneen
ulkopuolista maailmaa oppilaille

» Pelit ovat oppijalahtoisia ja kannustavat
spontaaniin kielenkayttoon




Pelin valinta

> glr%agggﬂ LPe)h on kyseessa? (seikkailu, ongelmanratkaisu,

» Pelin kieli?

» Mita taitoja harjoitetaan?

> M]’l&si gelataan? Oppimistavoitteet = haasteita,
valietappeja

» Onko peli sopiva oppilaille?

» Toteuytus: vuorovaikutteisyus, lautapeli, ko ttiReli
tietokonepeli... Voiko pelia yksinkertaistaa/vaikeuttaa?

» Onko peli riittavan yhteisollinen?
» Miksi pidan itse pelista?

(Hong, 2002)




Haasteita

OPSin tavoitteet: sopivan pelin loytaminen, pelin pedagoginen tarkoite
Kaikkien osallistaminen: asenteet ja arvot
Arviointi: Purku, mita opimme pelatessamme

Tietotekniikkaa ei ole kaikkialla ------ lautapelit esiin!




Hyvan opetuspelin tarkistuslista osar, 2013

Pelin tarina kasittelee yhta ongelmaa, pelissa on saannot ja selkeat tehtavat.
Pelin palkinnot vetoavat pelaajan tunteisiin.
Pelissa tulisi nakya kehityspisteet.
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Pelaajan tulee pystya suorittamaan pelin sisalla valintoja ja pelissa tulisi olla
pitkan- ja lyhyenmatkan tavoitteita.

v

Pelin antama palaute on positiivista ja negatiivista.

v

Pelin tulee antaa kayttajalle valitonta palautetta.

» Pelin tulee edeta progressiivisesti, alkaen yksinkertaisista asioista ja siirtyen
haastavampiin.

» Pelaajan tulee pystya saavuttamaan pelissa tavoitteita.
Pelimekaniikan on oltava nykyaikaista.

v

» Opettajan tulisi olla mukana pelissa.



http://www.peda.net/img/portal/2972193/Opinnaytetyo_Aleksi_Postari.pdf?cs=1388571044

Esimerkkeja

» Oppimispelit ja virtuaaliset ymparistot

» Premiar -oppimateriaali

» Skolappar

» Kieli ja kulttuuri

» Pekka Peuran yksilollisen oppimisen opetusmalli



http://www.peda.net/veraja/konnevesi/lukio/ophhanke2010/pelit
http://www3.otava.fi/premiar/3/
http://www.skolappar.nu/amnen/sva/
http://nordeniskolen.org/fi/kieli-ja-kulttuuri/3-6-luokka
http://maot.fi/oppimisen-tyokalut/kasitekartat
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