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Mita nostetnan esille oppimisen kannalta®

- Pelit manzallistavat
« Tuthmisen, kelsimisem, angelminon ratkaisun, strategisen ajattelun seki tilan ja
tilantenn hallinnan sppimista
- Infarmasalin apaimisen tilanteista, joissa apaiminen on yritystd ja enehcyst,
TULiMILSES [ Tiecian yhneistd jakanistaBuckinghan, 2007)
- Aktilvista toimijuurta, haasteiden ja taitojen yateen sovitiamista sekd amien
sisdlthjen luovaa tuottamista (Buckingham 2007, Gee 2005 )
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» Pelit mahdollistavat
= Tutlirr nisen, keksimisen, nngelnnen ratkaisun, st rategisen R].iﬂ?lllﬂ seka tilan ja
tilanteen hallinnan appimista
- Informaalin oppimisen tilanteista, joissa oppiminen on yritysta ja erehdystd,
tutkimusta ja tiedon yhieists jakamistaBuckingham, 2007)
= Aktiivista taimijuutta, haasteiden ja taitojen yhteen sovittamista sekd omie
sisdltijen luovaa tuottamista (Buckingham 2007, Ges 2005.)
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Pelien pedagoginen volma

« [hminen on aina nauttinut leikin ja pelaamisen lumosta.

- Pelaajat voivat kamppailla tietokonetta tai muita pelaajia vastaan, mika luo pelillista
jannitysta ja lisaa innostusta

- Peleissa on mahdollisuus myos fantasiaan

« Unelmat voivat siis toteutua ja pelaaja voi edetessaan olla sankari

« Hyvan pelin mahdollistama "flow" uppouttaa pelaajan sisadansa

- Flow voi johtaa siihen, etta mielenkiinto kohdistuu uusiin aiheisiin niin, etta oppija on
motivoitunut itselleen vieraisiin aiheisiin. Oppija on siis itse ohjautunut.

- Parhaimmissa pelaajien taitotaso on sopivasti, siten etta haaste motivoi, mutta ei
turhauta. Sopivalla haasteella peli luo nautinnollisen oppimishaasteen



Terioita

- Digitaaliset natiivit ja digitaaliset immigranttit(Prensky, 2001)

- Prensky painottaa oppilaiden motivointia ja esittaa, etta oppia voi myos pelaamalla,
ratkaisemalla ongelmia ja jakamalla tietoa teknologian tukemissa, monimediaisissa
ymparistoissa(Prensky 2001: 4-5))

- Kaikki nuoret eivat ole aktiivisia pelaajia eivatka kaikkien ajattelutapa valttamatta eroa
radikaalisti opettajien tai vanhempien ajattelusta. Vaikka mediakulttuuri muuttuu, yksi
sukupolvi ei riita ndain merkittavaan ajattelutavan muutokseen(Buckingham, 2007)

- Pelaaminen ei laheskdan aina johda uuden oppimiseen eika tuota iloa ja mielihyvaa, vaan voi
olla pelkkaa ajan tappamista tai viihdetta.

» Oppiminen ei ole aina leikinomaista vaan valilla myos ahertamista ja
tyontekoa(Buckingham, 2007)
- Pelaaminen ei siis valttamatta sovi ole kaikille, mutta tiedamme siita viela yllattavan vahan.
- Oppimispelien kasite on edelleen hyvin moniulotteinen vrt. peli ja pelillinen ohjelma



Mita nostetaan esille oppimisen kannalta?

- Pelit mahdollistavat
- Tutkimisen, keksimisen, ongelmien ratkaisun, strategisen ajattelun seka tilan ja
tilanteen hallinnan oppimista
- Informaalin oppimisen tilanteista, joissa oppiminen on yritysta ja erehdysta,
tutkimusta ja tiedon yhteista jakamista(Buckingham, 2007)
- Aktiivista toimijuutta, haasteiden ja taitojen yhteen sovittamista seka omien
sisaltojen luovaa tuottamista (Buckingham 2007, Gee 2005.)
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- 1.sp)
- Pelitoiminta ei ole sinansa motivoivaa, vaan usein mekaanista
harjoittelua.
- Opettajan, vanhempien tai muiden pelaajien rooli on pelitilanteessa
merkitykseton.
- Pelaaja on yksinainen toimija eika toiminta vaadi muiden ohjausta,
tukea tai reflektoivaa jalkipuintia.

- 2.5p)
- Oppijan aiempien tietojen, motivaation ja oppimistyylien merkitysta
painotetaan.

- Yksiléllinen oppimisnopeus ja erilaiset valinnat otetaan huomioon

pelien rakenteessa.
» 3.5p)

- Yksittaisten sisaltdjen ja taitojen sijasta osaaminen liitetaan
laheisesti opiskeluymparisto jossa toimimiseen pelaajat osallistuvat
aktiivisesti ja jossa he jakavat tietoja ja taitoja seka neuvottelevat
asioiden merkityksesta.

‘Pelisukiupolvet

1. Sukupolvi

2. Sukupaolvi

3. Sukupolvi

Edutainment
(@rsyke-reaktio,

toisto, yksittdisten
taitojen harjoittelu)

Behaviarismi

Fokus
toiminnassa

Oppimispelit

informaation pilkko-

minen, tarjoilu ja
yhdistely oppijan
kykyjen mukaan)

Kognitifvinen
konstruktivismi

Fokus
oppijayksilissa

Pelivmpiristit ja -kiayttd

(sosiaalinen vuorovaikutus,
yhteydet tarkoitukseen,
tilanteeseen ja kulttuuriin)

Sosiokulttuurinen
appimisndkemys

Fokus
ympdristissa, tilanteessa,
kaytiossa




IFcwsunupuwer

» 1.sp)
- Pelitoiminta ei ole sinansa motivoivaa, vaan usein mekaanista

harjoittelua.
- Opettajan, vanhempien tai muiden pelaajien rooli on pelitilanteessa

merkitykseton. 1. Sukupol
- Pelaaja on yksindinen toimija eika toiminta vaadi muiden ohjausta, ~ |*""™
tukea tai reflektoivaa jalkipuintia. e
N ZSD) taitojen hz
- Oppijan aiempien tietojen, motivaation ja oppimistyylien merkitysta | senavioris
painotetaan. .
- Yksilollinen oppimisnopeus ja erilaiset valinnat otetaan huomioon e
pelien rakenteessa.
» 3.5p)

- Yksittaisten sisaltojen ja taitojen sijasta osaaminen liitetaan
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asioiden merkityksesta.
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Kritiikki

« Buckingham (2007) pitaa yleensakin pelitutkijoiden asenteita yltidoptimistisina
ottaen huomioon empiiristen tutkimustulosten vahaisyyden.

- Tutkijat toimivat usein pelien puolustajina ottamatta huomioon, etta puitteet ja
resurssit ovat tutkimushankkeissa usein huomattavasti paremmat kuin
todellisissa koululuokissa.

- Oppilaat eivat usein osaa yhdistaa pelikokemuksiaan opiskeltavaan asiaan

- Opettajienkaan mielesta oppiminen ei liity riittavan hyvin opetussuunnitelmien
tavoitteisiin ja sisaltoihin.

- Opettajat sen sijaan kokivat, etta pelien kaytto vie liikaa aikaa opetuksen
suunnittelulta ja toteutukselta seka vaatii huomattavia resursseja seka
laitteisiin etta opettajien kouluttamiseen(Buckingham 2007)

- Oppimispelit eivat ylla vapaa-ajan kaupallisten pelien tasolle(Buckingham,
2007)
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Suomalaisia tutkimuksia

- Hermio, Helio, Mayra (2003)

- Lapsista 25% ja vanhemmista 36% oli sita mielta, etta peleista oppii

« Valinnan mahdollisuuksia, itsenaista kokeilua seka valintojen ja kokemusten
seurauksista oppimista, pidettiin hyodyllisina.
- Vanhempia huolestutti: pelaamisen nopeatempoisuus, pelaamisen herattama
jannitys ja siita seuraa\[/a levottomuus
- Lasten mielesta he olivat oppineet peleista eniten englantia ja erilaista
yleistietoa pelien sisaltoon liittyen.

- Vanhempien mielesta pelit tarjosivat myos mahdollisuuksia oppia loogisen
ajattelun, ongelmanratkaisun ja paattelyn taitoja.

- Vanhemmat arvioivat pelien edistavan myos sosiaalisten taitojen oppimista.

- Yhdessa pelaaminen, tekeminen ja jakaminen opetti vanhmpien mielesta
seka haviamisen etta voittamisen kasittelya ja ajan hallintaa.



‘Heikiki Tyytinen (2004: 165-166), sucmalaisen Chapeli-perheen
ehittijd ja. poykologian tutkija

- Pelissa opittavan asian on oltava hallittavan laajuinen ja
pelin suunnittelijan on kyettava erittelemaan opittavan
tiedon tai taidon perusteet ja osavaiheet. Oppiminen edistyy
parhaiten pelaajan omakohtaisella panostuksella.

- Tutkimuksissa oli selvinnyt, etta lukemisen alkuvaiheen
ongelmat liittyivat useimmiten puheen aanteiden
havaitsemiseen ja mielessa pitamiseen. Niinpa aanteiden ja
kirjainten yhteyden oppiminen leikkimielisen pelin
muodossa tuntui Lyytisesta luontevalta oppimispelin
kehittamistehtavalta (Lyytinen & Lyytinen 2006: 3-4).
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» Pelit mahdollistavat
= Tutlirr nisen, keksimisen, nngelnnen ratkaisun, st rategisen R].iﬂ?lllﬂ seka tilan ja
tilanteen hallinnan appimista
- Informaalin oppimisen tilanteista, joissa oppiminen on yritysta ja erehdystd,
tutkimusta ja tiedon yhieists jakamistaBuckingham, 2007)
= Aktiivista taimijuutta, haasteiden ja taitojen yhteen sovittamista sekd omie
sisdltijen luovaa tuottamista (Buckingham 2007, Ges 2005.)
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Mitéi, sipilléd hypéi
oppuruapell?

Hyvan pelin kriteeri(hyvan pelin kriteerit: Kamarainen (2004: 58-59)

epelinomaisuus
stavoitteet esitelty ja jaettu sopiviin valitavoitteisiin

svaliton palaute pelaajalle, joka koko ajan selvilla menestymisestaan
esopivat ja riittavat haasteet

epelaajan vapaus valita pelaamisjarjestys ja strategia
emielenkiinnon yllapitaminen, viihdyttavyys ja mielenkiintoinen
kasikirjoitus

*helppokayttoisyys

eriittavat ohjeet

emiellyttava visuaalinen ulkoasu

Esimerkki:
http://www.playinghistory.eu/front




