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Mitéi pelillistéiminen ja
leikillistiaminen ovat?2

Pelillistaminen (engl. gamification) tarkoittaa
peleille tyypillisten ominaisuuksien
lisdamista erilaisiin prosesseihin, kuten
esimerkiksi markkinointiin, asiakaspalveluun
tal opetukseen.

Leikillistdiminen (engl. playification):
leikinomaisuuden lisddminen, leikillinen tapa
lahestya asioita, asenne
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Mita hyotya?

- oppimisen tehostuminen

- moka on lahja -ajattelu

- hauskuus

- ryhmaytyminen

- omien vahvuuksien [6ytaminen

- oppimistaitojen kehittyminen

- sitouttaminen

- eriyttdminen

- kertaus

- opittavien asioiden merkityksen
hahmottaminen
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Mita peleistit voi lainata
opetukseen?

- tuettu oppiminen, oppijan tasoon suhteutetut haasteet

« yhteisoéllisyys, tiedon jakaminen, vertaisoppiminen

- tarinallisuus, roolit, elaytyminen

- yllatykset, sattumat, erityistapahtumat ja -haasteet

- oman edistymisen helppo seuraaminen (kerdily,
suoritusmerkit, palkinnot, kartalla kulkeminen)

« oman toiminnan suunnittelu, vaihtoehtoiset tavat paasta
tavoitteeseen

- valitavoitteet, isojen projektien pilkkominen pieniksi
paloiksi

« kokeileminen, epdonnistuminen, uusi yritys, toistot
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Rikkinainen puhelin,
tekstareina

- Sopii tilanteisiin, joissa ollaan jonoissa tai riveissa.

- Rivin ensimmaiselld on edessdéan paperi, jossa on jokin
tietosisalto (jokaisella rivilld on eri tieto, joka liittyy
samaan asiaan.

- Rivin ensimmaéinen saa lukea paperin yhden kerran.
Sitten han kirjoittaa muistinsa varassa saman tiedon
tyhjélle paperille ja antaa paperin jonon seuraavalle.

- Rivien viimeiset saavat kirjoittaa paperit vield yhden
kerran, minka jalkeen ne kootaan yhdelle
(vapaaehtoiselle) osallistujalle.

- Vapaaehtoinen kokoaa paperien siséllosta lyhyen
esityksen muulle ryhmalle.
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Verryttelytehtava!

- Nouse ylOs ja etsi tasta tilasta kuvassa
nakyva tussi (hopeinen varsi, teksti
“thick & thin”.

- Kun tussit on loydetty, muodostetaan
ryhmét. Samassa ryhméassa ei saa olla
kahta samanvarista tussia.

- Ryhmakoko 4!
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Hahmot,
vksilotehtiva
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- Valitse itsellesi hahmo joko Riikan
tuomista tal omista leluistasi.

- Anna hahmolle nimi ja valitse sille kaksi

seuraavista taidoista:
. Alykés
- Napparasorminen
. Juoksee nopeasti
.- Voimakas
. Pystyy auttamaan muita
- Hyva muisti
- Hyppaa korkealle
. Kestaa kylmaa
. Osaa sukeltaa
- VoI puhua kasvien kanssa
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Hahmot, ryhmiitehtava
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Tehkaa isosta paperista kartta.
Voitte kayttaa vain ryhmanne
jasenten tusseja.

Suunnitelkaa kartalle
pulmatehtava tal tarina, jossa
jokaisen ryhmalaisen hahmon
taitoja kaytetaan.

Keltainen on aavikkoa
Oranssi on laavaa

Punainen on muuria

Violetti on korkeita kallioita
Vaaleansininen on jaatikkoa
Tummansininen on vetta
Vihred on metsaa

Ruskea on tieta

Musta on syvia kuiluja
Vaaleanpunainen on jokeri: sita voi
kayttaa itse keksittyyn asiaan!
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Noppatehtava

.- Napatkaa polyhedraalinen noppasetti

. Miettikaa kolme eri tapaa, jolla tallaista
noppasettia voisi kayttaa opetuksessa

. Alkaa kymmenen minuuttia!

Elektronisia versioita:
https://www.wizards.com/dnd/dice/dice.htm
https://diceroll.fun/

Jos haluat néité luokkaan, peli- ja roolipelikaupoista I6ytyy, samoin esim. Amazonista ja eBaysta.
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https://www.wizards.com/dnd/dice/dice.htm
https://diceroll.fun/

Hahmot, jatko?

« Hahmoistanne tulee tiimi, joka tarvitsee nimen!
- Miten tata voisi jatkojalostaa luokassa kaytettavaksi?
- Hahmon kehittyminen (saa uusia taitoja, oppii muilta)

- Tiimin kehittyminen (saavat kotipesén, johon uusia
ominaisuuksia)

- Tiimien vdlinen kilpailu
- Yhteisen kaupungin rakentaminen

- Samat hahmot seikkailevat eri oppiaineisiin liittyvissa
tehtdvissa...
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Oman opetuksen
pelillistiminen

Miten itse pelillistaisit jonkin
opetuskokonaisuuden: tunnin, aihealueen,

kurssin?

- Mité pelillisia elementteja?
« Milla vélineilla?

- Aikataulu?

« Sopiiko kohderyhmalle?

 Miten selviat kilpailullisuusdilemmasta?
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Kiitos!

Saa olla yhteydessa:

rilkkka.aurava@tuni.fi

www.riikkaaurava.fi

050 369 5123
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