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OVI-hankkeen tavoitteet 
•  Hankkeen tavoite on edistää virtuaalisten 

oppimisympäristöjen ja pelinomaisten 
oppimissovellusten pedagogisesti mielekästä 
opetuskäyttöä. 

 
•  Koordinointihanke ohjaa oppimispelien ja 

virtuaalisten oppimisympäristöjen 
hyödyntämistä kouluissa sekä kokoaa ja levittää 
hyviä käytänteitä opettajille. 

 
•  Järjestää testausta ja pilotointia kouluissa 

opettajien ja oppilaiden kanssa – haluatko 
mukaan? 



Mitä OVI-hanke tarjoaa opettajille? 
•  Linkkejä oppimispeleihin ja virtuaalimaailmoihin  

oppiaineittain, luokkatasoihin jaoteltuina 
•  Opastettuja tutustumiskäyntejä virtuaalimaailmoihin  
•  Ideoiden levittämistä opettajilta ja muilta asiantuntijoilta 

kouluihin 
•  Tietoa uusista oppimisympäristöistä ja niihin liittyvistä 

käytänteistä 
•  Osallistumismahdollisuuksia pelien ja virtuaalisten 

ympäristöjen kehittämiseen 
 
   www.peda.net/polku/ovi 



Oppimispelit , virtuaalimaailmat ja 
mobiilioppiminen 

	
  

•  Pelit	
  voivat	
  opettaa	
  kommunikointia,	
  ryhmätyötaitoja,	
  
kriittistä	
  ajattelua,	
  virtuaalimaailman	
  ja	
  todellisuuden	
  
yhdistelyä	
  ja	
  erottamista.	
  	
  

•  Aktivoivat	
  opiskelijat	
  toimijoiksi,	
  tiedon	
  kerääjiksi	
  ja	
  
tuottajiksi.	
  

•  Pelit	
  voivat	
  tarjota	
  monitieteellisen	
  oppimisympäristön,	
  
joka	
  tarjoaa	
  parhaassa	
  tapauksessa	
  mahdollisuuksia	
  
yhteistyölle,	
  uusien	
  asioiden	
  oppimiseen	
  ja	
  
tiedonrakentamiseen.	
  

•  Pelejä	
  voidaan	
  hyödyntää	
  myös	
  esim.	
  
yrittäjyyskasvatuksessa	
  ja	
  johtajuustaitojen	
  opettelussa.	
  



 Oppimispelien mahdollisuudet 

Motivoi 
 

Palkitsee 
 

Integroi 
 

Tukee 
 



Pelit motivoivat oppijaa 
• Pelien kirjo on laaja 

->Jokaiselle oppijalle löytyy sopiva peli 
• Pelit aktivoivat oppijaa 

->Flow 
• Yhdessä pelaaminen   
   -> yhdessä oppiminen 
• Ongelmanratkaisu 
• Tiedon etsiminen hauskaa 



Pelaaminen on palkitsevaa 
1.  Oma eteneminen -> itsearvostus 

  nopeus, taidot, uudet tasot… 
2.  Opettajan arvostus 

  Positiivinen palaute,  
  paremmat arvosanat 

3.  Kavereiden arvostus 
  ”Hän on hyvä vastus.”  
  ”Mä haluan samaan joukkueeseen Villen 
  kanssa, koska hän on niin hyvä   
            pelaamaan tätä. ” 



Pelit integroinnin välineenä 
•  Oppiaine integraatio 
▫  Angry Birds – Fysiikka 
▫  Kovat kertoimet – maantieto, yhteiskuntaoppi, 

uskonto, etiikka, 12 eri kieltä… 

•  Pelit vieraan kielen opetuksessa 
�  ”Pojat kiilaavat tyttöjen ohi englannin kielessä 

tietokonepelien ansiosta.”Olli Uuskosken englantilaisen filologian 
pro gradu, Helsingin yliopisto 2011. (YLE uutiset 9.11.2011) 

•  Erilaiset oppijat yhdessä 
▫  Vanhemmat oppilaat <–> nuoremmat oppilaat 
▫  erityisoppilaat <–> normioppilaat  



Pelien käyttömahdollisuuksia 
• Pedagogisina kokonaisuuksina  
▫  Vesikoulu (KE) tai Kovat kertoimet (HI, YHT, UE, 

kielet) 
• Simulointi (esim. Virtuaalikunta) 
• Osana kuratoituja sisältöjä 
▫  TULUVAT –hanke 

• Eriyttämisen välineenä 
▫  Luki-Luukas (AI)  

•  Itseohjautuva materiaali 
▫  esim. matematiikan oppimisohjelmat  
�  Ekapeli, Sumdog, Timez Attack tai Manga High  

 
 
 



Haasteet 
• Kulttuurit kohtaavat, mutta  
   kansa ei naurakaan… 
▫  Oppimispelitkin ovat opiskelua 
▫  Mihin pelejä verrataan? 
▫  Vaatii tottumista oppilaalta 

• Oppimisen todentaminen 
▫  Arvioitava tuotos 

• Ajankäytön ongelma 
▫  ”OPS-mitoitus” 



Second	
  Life	
  oppimisympäristönä	
  

•  Virtuaalimaailma	
  on	
  yksi	
  sosiaalisen	
  median	
  muoto.	
  
•  Opiskeluajasta	
  ja	
  -­‐paikasta	
  riippumaton	
  
oppimisympäristö	
  

•  Toiminnallisuus	
  ja	
  elämyksellinen	
  oppiminen	
  
•  Mahdollisuus	
  muokata	
  ympäristöä	
  
•  Avatar	
  tarjoaa	
  mahdollisuuden	
  heittäytyä	
  uusiin	
  asioihin	
  
ilman	
  ”kasvojen	
  menettämisen”	
  pelkoa.	
  

•  Virtuaalinen	
  irrottelu	
  viihdyttää,	
  ryhmäyttää	
  ja	
  luo	
  
yhteenkuuluvaisuuden	
  tunnetta.	
  

•  Verkostoitumisen	
  ja	
  vuorovaikutuksen	
  helppous,	
  
yhteisöllisyys,	
  mahdollisuus	
  kansainvälistymiseen	
  

•  Todellisuuden	
  mallintaminen	
  ja	
  sen	
  yhdistäminen	
  
fantasiaan.	
  



http://peda.net/polku/ovi 





http://peda.net/openkortti 





Oppimisen ja opettamisen 
mahdollisuudet virtuaalimaailmoissa 

•  Oppimisen laajentaminen luokan ulkopuolelle 
•  Autenttisuus 
•  Joustavuus opiskelussa ja ohjauksessa 
•  Reaaliaikaisuus 
•  Vuorovaikutus, verkostoituminen, yhteisöllisyys 
•  Yksilölliset oppimispolut 
•  Toiminnallisuus ja elämyksellinen oppiminen 
•  Mahdollisuus kansainvälistymiseen 
•  Todellisuuden mallintaminen ja sen 

yhdistäminen fantasiaan 



Oppimisen ja opettamisen haasteet 
virtuaalimaailmoissa 

•  Tekniset – laitteet, tuki, tietohallinto 
•  Identiteettiin liittyvät – anonymiteetti, leikin ja 

työn yhdistäminen 
• Kulttuuriset – virtuaalimaailmojen ja koulun 

erilaiset toimintatavat 
• Yhteistoiminnallisuuteen liittyvät – luottamuksen 

rakentaminen 
• Ajankäyttöön liittyvät – yksinkertaistenkin 

asioiden opetteleminen vie aikaa 
•  Taloudellinen – kaupallisuus 
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KIELIVERSIOT RUOTSI JA ENGLANTI 



Voiko oppimispelien avulla saada 
aikaan 
•  sytyttävää oppimista? 
•  pystyvyyden tunnetta? 
•  asioiden ymmärtämistä ja 

tiedon prosessointia? 
•  aitoa yhdessä tekemistä 

ja osallistumista? 
•  syväprosessointia? 
•  aitoa ponnistelua? 
•  myötäelämisen kykyä? 

•  Vai ovatko pelit vain 
pieniä välipaloja ja 
teknistä kikkailua? 



OVI-hanke tarjoaa opettajille 
� Linkkejä	
  oppimispeleihin	
  
	
  	
  	
  	
  www.peda.net/polku/ovi	
  
• Pelit	
  on	
  jae>u	
  oppiainei>ain	
  ja	
  otsikoitu	
  
koulutasoi>ain	
  kansioihin	
  
• OPS-­‐vastaavuus	
  	
  
• ArBkkeleita	
  ja	
  tutkimustuloksia	
  
oppimispeleistä	
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