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Ammatillisen koulutuksen innovaatiot herattivat IV4J-hankkeen kumppanien
keskuudessa pohdintaa siitd, millaisilla innovaatioilla voidaan vastata koulutuksen
tarpeisiin noudattaen pedagogisia linjauksia.

Puhtaasti tieteelliseltad kannalta oppimisen laadun tarkastelu on haastavaa:
oppimisprosessien merkittavien ulottuvuuksien lista on loputon. Aivan kuten
muodin, ruokakulttuurin tai musiikin osalta jokainen uusi suuntaus tuo uusia
toiveita ja erilaisia ndkemyksia. Vastaavasti voidaan luetella oppimisen laadullisia
tekijoita: opiskelun nopeus ja helppous niin oppijan kuin opettajan kannalta,
oppimisen sisdistaminen ja opittujen asioiden sadilyminen muistissa, joustavuus,
autenttisuus, pedagoginen kestéavyys, tehokkuus...ja todellakin jopa opiskelijan
mahdollisuudet ryhtyd menestykselliseksi yrittajaksi.

Niilla ammatillisilla opettajilla, jotka uskovat yrittajyyden olevan yksi tekija
tulevaisuuden yhteiskunnassa, on vield monia raja-aitoja kaadettavana
yrittdjyysvalmennuksen osalta:

"Onko tiedon, taitojen ja yrittdjamaisen asenteen valilla riippuvuussuhteita?”
tai "Kuinka pitkalle yrittdjyys voi olla geneerinen tekija vai pitaisikd se ndhda
erityisesti siirtymisena pois muodollisesta toiminnasta?”

Pelillisyyden ja tarinallisuuden kasittaminen ammatillisen koulutuksen
merkittavina menetelmina on rohkea kannanotto. Ne pitaisikin liittaa
"katalyyttisesti” meneillaan oleviin ammatillisen koulutuksen uudistuksiin ja sita
— ymparoivaan yhteisoon. Naitd menetelmia voidaankin hyodyntaa siirryttdessa
E Sl uhe perinteisesta koulumaisesta toimintakulttuurista kohti yrittdjamaisen toiminnan
valmiuksien tarjoamista nuorille. Kysyimme mydos, onko perinteinen opettaja-
opiskelijasuhde ristiriidassa yrittdjyyteen suuntautuneen ammatillisen
koulutuksen kanssa. Mielestdmme ristiriitaa ei ole, silla suuri osa yrittdjamaisesta
ajattelutavasta liittyy oppijan haluun oppia kenelta tahansa, joka pystyy
opettamaan uusia taitoja, joiden avulla voi ratkaista odottamattomiakin
ongelmia. Tama tiedonsiirron paradigma (opettajalta oppijalle) ei kuitenkaan
ole riittava, silla oppijat tiedon vastaanottajina ovat hitaita ja toisinaan jopa
haluttomia muuttamaan itseaan. Taman paradigman mukaan oppijat oppivat
annettujen arviointikriteerien mukaan. Elinikdisen oppimisen kannalta tulisikin
tukea yrittdjamaista asennetta ja itsensa muuttamista siihen suuntaan, mihin
asiakkaatkin kehittyvat. Nain ollen yrittdjamainen asenne onkin erityisesti omien
taitojen muokkaamista ja tarkkandkoisyyden kehittamista sen suhteen, mita
tarvitaan eika toisten sanelemien ohjeiden noudattamista. Menestyksekas yrittdja
ei seuraa sitd, mita asiakkaat tarvitsevat juuri nyt, vaan han kertoo asiakkaalle,
mitd tama tarvitsee seuraavaksi. Tassa vaiheessa pelillisyys ja tarinallisuus
astuvat mukaan kuvaan: ne auttavat ammatillisia opiskelijoita kehittamaan
avointa ja luovaa ajattelua.

IV4J-hankkeessa yhtena tavoitteena onkin I16ytaa tehokkaita menetelmia liittaa
pelillisyys ja tarinallisuus opetussuunnitelmiin. Sen sijaan, etta tarjoaisimme
valmiita ohjeita ja menetelmia, kannustamme opettajia kokeilemaan erilaisia
pelillisyyden ja tarinallisuuden menetelmia siirtydkseen yrittajyytta tukevan
oppimisen mentoreiksi.
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Hankekumppanien nakemyksia taman
manuaalin lahestymistavoista

Hankekumppaneille esitettiin kolme kysymysta. Vastauksia on
kasitelty liitteissa 3-7. Kunkin kumppanin vastausten keskeiset
ajatukset on kuvattu alla.

A. Onko ongelmal&dhtdinen oppiminen (Problem-Based
Learning) menetelméané soveltuva pelillisyyteen,
tarinallisuuteen ja simulaatioihin?

B. Mitka ovat merkittavimmat toimenpiteet ongelmaldhtdisen
oppimisen menetelman kayttoon oton edellytyksiksi
oppilaitoksessanne?

C. Mitad muita ndkokulmia tdssd manuaalissa tulisi ottaa
huomioon?

Partnerikohtaiset vastaukset edella esitettyihin kysymyksiin
nakyvat alla. Yleisenad suuntana voidaan nahda ko. menetelmien
tunnistaminen merkityksellisind opetuksessa ja opiskelijoiden
valisessa tiimityoskentelyssa. Niita ei kuitenkaan pideta
ammatillisen koulutuksen pakollisina menetelmina. Opetettavan
aineen sisallon, opiskelijoiden sosiaalis-kognitiivisten taitojen ja
niiden kehittymisen seka opettajan pedagogisten nakemysten
tulisikin luoda tarve menetelmien kayttoon eri tilanteissa.

Tama johtopaatelma vie meidat kohti ajatusta "tilanteeseen
sopivat menetelmat”, jolloin opetuksen ja oppimisen moninaiset
prosessit vaativat niihin soveltuvia erilaisia prosesseja ja
|ahestymistapoja.

OMNIA:

Kysymys A: Melko usein ongelmalé@htdinen oppiminen sopii
pelillisyyteen ja tarinallisuuteen. Ei kuitenkaan aina: Adnekosken
kaupungin Minecraft-pelissa liittdisin sen ennemminkin
projektilahtdiseen tai yhteistoiminnalliseen oppimiseen.
Simulaatiot puolestaan voidaan nahda viitekehyksena sinansa
(ks. kuva sivulla 29).

Kysymys B: Tarkeimpina toimenpiteina voidaan nahda

opettajakoulutus ja ongelmaldhtdisen oppimisen hyvat esimerkit.

Kysymys C: Erilaisten, toisiaan sivuavien menetelmien esittely
lisdksi?

PARTAS:

Kysymys A: Mielestimme tdma on hyddyllinen menetelma
opettajille vaikuttavuuden lisddmiseksi. Sita tulee kayttaa yhtena
menetelméana muiden joukossa parhaan mahdollisen tuloksen
saavuttamiseksi.

Kysymys B: Menetelma pitéisi esitelld koulutuksen avulla opettajillemme, jolloin
samalla voisimme tarjota esimerkkeja, kuinka parantaa koulutusohjelman
tehokkuutta.

Kysymys C: Talla hetkella ei ajatuksia muista ndkdkulmista.
FA-MD:

Kysymys A: Ongelmaléhtoista oppimista kaytetaan IT-alan opinnoissa yhtena
menetelmana. Duaalijarjestelman mukaisesti annamme opiskelijoillemme
todellisia ongelmia ratkaistaviksi. Ongelmal@htdinen oppiminen voi toimia
viitekehyksena pelillisyyteen, tarinallisuuteen ja simulaatioihin, jolloin
oppimisesta tulee kiinnostavampaa, ja opiskelijat sitoutuvat siihen paremmin.
Oppilaitoksessamme ongelmaldhtdinen oppiminen lisda opiskelumotivaatiota.
Opiskelija omaksuu asiantuntijan roolin ongelmien ratkaisijana ja ottaa
vastuuta ratkaisun |0ytamisessa. Hanesta tulee itseohjautuva oppija ja aiempaa
itsendisempi toiminnassaan. Han linkittda muita taitojaan opiskelutaitoihinsa
ja ammatilliseen osaamiseensa. Pelillisyyden, tarinallisuuden ja simulaatioiden
avulla opiskelijat voivat arvioida itse sitd, mitd he osaavat ja mité heidan pitaisi
osata. Opettaja toimii valmentajana ja ohjaajana, ja liittda opiskelijat suoraan
yhteyteen ratkaistavien ongelmien kanssa seka auttaa heita ratkaisujen
|dytamisessa.

Kysymys B: Henkilostokoulutusta innovatiivisten menetelmien hyddyntdmiseen
portfolion tyostamisessa "ongelmiin” liittyen. Koska tarjoamme pééaasiassa IT-
alan koulutusta, tarvitsemme aiempaa jarjestelmallisemman ldhestymistavan
menetelmaan seka uusia kanavia ongelmien ratkaisuun.
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https://www.maastrichtuniversity.nl/education/why-um/problem-based-learning
https://www.maastrichtuniversity.nl/education/why-um/problem-based-learning

SBH Siidost:

Kysymys A: Ongelmaldhtoinen oppiminen liitetdan usein
todellisen elaman tilanteisiin erddnlaisena simulaationa,

jolloin oppilaitoksessa ratkaistaan kdaytannon ongelmia.
Kuitenkin simulaation ja pelin valinen ero on tassa hyvin kapea.
Ongelmalahtdisen oppimisen pelilliset ominaisuudet lisdavat
motivaatiota, ja simulaatiot siirtavat sisallollista oppimista
kdytantoon. Tama edellyttaa kuitenkin sisdllon ja tehtadvien
integroimista ongelmalahtdiseen oppimiseen sellaisella tasolla,
joka mahdollistaa opiskelijoille uusien taitojen hankkimisen
osana oppimisprosessia. Oppimisen ohjaus on tassa tarkeana
elementtina.

Kysymys B: Vaikka kyseinen menetelma onkin jo integroitu
jokapaivaiseen opetukseen, on tarkeaa tarkistaa, miten sita
opetuksessa hyddynnetaan — eli miten edetdan ongelmasta
oppimistuloksiin, jotka tuottavat sopivia ja soveltuvia ratkaisuja
opiskelijoiden ja sisédltdjen osalta. Tama vaatii myos opettajien
tdydennyskoulutusta. Tiimitydskentely teemojen, sisaltdjen ja
kanavien osalta on tassa hyodyllista.

Kysymys C: Ongelmaldhtdisen oppimisen ajankaytto tiedon
hankinnan ja kdaytannon harjoittelun valilla.

Pelillisyyden, tarinallisuuden ja simulaatioiden kaytto
ongelmaldhtdisessa ja ongelmasuuntautuneessa oppimisessa.

Image Credit - www.pixabay.com
https://pixabay.com/photos/bulb-
electricity-energy-glass-lamp-546859/

Euro-Net:

Kysymys A: Opiskelijoille tulee opettaa ongelmien ratkaisun
informaalia ja nonformaalia [ahestymistapaa. Opetusta
helpottaisi pelillisyys rajojen rikkomisessa ja luovuuden
edistamisessa. Organisaatiossamme on kaytdssa
ongelmaldhtdisen oppimisen menetelm4, ja kdytamme sitd myos
ammatillisessa koulutuksessa.

Kysymys B: Ongelmaléhtoisessa oppimisessa mielenkiintoinen
elementti liittyy yhteistoiminnalliseen oppimiseen, jolloin
keskittyminen ja yksittédisten opiskelijoiden panostus ovat
merkittavia. Edellytyksena onkin poistaa oppijoiden luovuuden
esteitd (sekd psykologisia ettd sosiaalisia). Pelillisyyden avulla
voidaan testata opiskelijoiden luovuutta tai tukea heitd luomaan
omaa urasuunnitelmaansa.

Kysymys C: Luovuutta voidaan opettaa erityisten menetelmien
ja kdytannon harjoitusten kautta. On hyva huomioida myos
muutama tutkimustulos tahan liittyen: ensinndkin BM:n johtajien
mielipidemittaus vuodelta 2010 (mukana 60 maata ja 33
toimipistettd), jossa luovuus tunnistettiin merkittavimmaksi
tulevaisuuden ja johtamisen taidoksi. Luovuutta voidaan opettaa
erityisten menetelmien ja kdaytannon harjoitusten avulla, jotka
tukevat uudenlaisten ajattelumallien omaksumista.

Ja toiseksi PISA 2012 tulokset ja — yhteistoiminnallinen
ongelmanratkaisu.
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IV4J-hankkeessa ndahdaan yrittdjyys yhtena tulevaisuuden ammatillisen
koulutuksen kohteena. Yrittdjamainen asenne onkin hyva nahda yhteisena
tekijanad ammatillisessa koulutuksessa, kuten myos korkeakouluopetuksen
puolella. Ammatillisessa koulutuksessa on monia opetusmenetelmis, joita ei
vield ole taysin hyodynnetty, kuten esimerkiksi pelillisyys, yhteistoiminnallinen
oppiminen, tarinallisuus ja simulaatiot. Myds mobiilioppiminen, VR ja

monet muut uutta teknologiaa hyddyntavat menetelmat ovat ammatillisen
koulutuksen tulevaisuutta. Ongelmaldhtdinen oppiminen asettaa oppijan oman
oppimisprosessinsa ytimeen: oppija ottaa itse vastuun omasta elinikaisesta
oppimisprosessistaan. Oppijakeskeinen prosessi vahvistaakin erityisesti
sellaisten opiskelijoiden motivaatiota, joilla on ollut huonoja oppimiskokemuksia
aiempina vuosina. Ongelmalahtdista oppimista ei tule sekoittaa projektilahtdiseen
oppimiseen. Ongelmalahtdisen oppimisen merkitys on perehtya sisaltoon
avointen ongelmien kautta ja sellaisten kysymysten avulla, jotka auttavat oppijaa
ymmartamaan kysymysten perimmaista merkitysta. Ongelmalahtdisesséa
oppimisessa ei tavoitella yhta tiettya ratkaisua, vaan siina voidaan |0ytaa useita
erilaisia ratkaisuja. Eri taitojen hankkiminen menetelman avulla kasittaa tiedon
hankinnan, tiimityoskentelyn ja vuorovaikutuksen muiden kanssa. Yleisohjeena
voidaankin todeta, ettd ammatillisia opiskelijoita tulee motivoida ymmartadmaan

ongelmaléhtoisen oppimisen mahdollisuudet (Smyrmova et al, 2017). Sen avulla
' O antO voidaan myds integroida uutta teknologiaa ammatilliseen koulutukseen.

Ongelmalahtdisen oppimisen on havaittu motivoivan ammatillisia opiskelijoita
erottautumaan, tyollistymaan ja myds perustamaan oma yritys. Yleisemmin
voidaan tarkastella tuoretta linjausta ammatillisten opiskelijoiden suuntaamiseen
kohti "dlykkaita ammatteja” (Issa et al, 2017). Siina painotetaan oppimisprosessin
merkitysta teollistumisen jalkeiselld aikakaudella, jolloin tarkeda on uusien
taitojen hankkiminen seka itsendinen elinikdinen oppiminen. Tama kasitys ei
koske vain tietoteknisia taitoja, vaan ennen kaikkea kommunikatiivisia taitoja
seka kasitteellistd osaamista. "Balance-Careers” maarittelee viisi tarkeinta
kasitteellista taitoa seuraavasti: analysointi, vuorovaikutus, luova ajattelu,
johtajuus ja ongelman ratkaisu. "Business Directory” mukaan kasitteellista
osaamista on ajatella luovasti, analysoida ja ymmartdaa monitahoisia ja
abstrakteja asioita. Johtajien tuleekin hyddyntaa tata huippuosaamista
tarkastellessaan yritystaan kokonaisuutena, yrityksen sisdisia yhteyksia seka
sitd, miten se sopii ymparoivaan yhteiskuntaan. Aiemmin naiden kasitteellisten
taitojen hallitseminen yhdistettiin yritysten ylimpaan johtoon, mutta nykyaan
niiden merkitys on ymmarretty koko yrityksen henkilokuntaa lapileikkaavana
osaamisena.
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Ennen tarkempaa pelillisyyden tarkastelua on hyva pysahtya pohtimaan kahta
taustalla olevaa syyta menetelmien hyddyntamiselle. Ensinnékin sen lisaksi,

ettd kehitimme oppijoista parempia oppijoita, tulee myds opiskelumenetelmia
kehittad paremmiksi, Kenneth Dunnia lainaten (Kaufman et al. 1997): "Jos oppijat
eivat opi sitd, mita heille opetamme, tulee meidan opettaa heidat oppimaan”.
Toiseksi ammatillisessa koulutuksessa on havaittu yritysten siirtyminen kohti
globaalia toimintaa ja uusien teknologioiden hyodyntamista. Lisédksi tyontekijoilta
vaaditaan aiempaa enemman strategista ajattelua. Tietotyoldisten maara
suhteessa suorittavan tyon tekijoihin kasvaa jatkuvasti. Toiminnan ja tuotannon
taitojen jalkeen siirrytaan kasitteellisten taitojen kehittdmiseen. Sitd mukaa kuin
ymparoiva maailma muuttuu, tulee myés ammatillisen koulutuksen kehittya:
tarkoituksena on estada nuoria jadmasta kehityksesta jalkeen. Uskomme mm.
pelillisyyden ja tarinallisuuden olevan tdssa merkittavdssa asemassa.

Pelillisyys voidaan maaritelld seuraavasti: se on pelillisten elementtien ja
periaatteiden hydodyntamista ei-pelillisissa yhteyksissa (Werbach, 2014). Pelillisten
elementtien avulla kehitetaan kohderyhman sitoutumista, tuotteliaisuutta,
innostusta, oppimista, tydnhaun taitoja, liikunnallisuutta jne. Werbach ja Hunter

Chapter 1 PElilliSEt (2015) nimesivat viisi pelillisyyteen liittyvda dynaamista tekijaa:

haaste |6ytaa tasapaino rajoitusten ja toiminnan vapauden vililla seka
integroida pakotettuja kompromisseja pelin ratkaisuihin

1 .
mEHEte mat tunteiden merkitys pelaajien sitoutumiseen, mika ilmenee pelin aikana

tarinallisuuden esittdminen joko eksplisiittisen tai implisiittisen juonen kautta

op etUk S e S S a omaa sisaista logiikkaa noudattaen ja tietyn sis&llon mukaisesti

Edistyminen kertoo pelaajien kehittymisesta heidan edetesséaan pelissa seka
mahdollisuuksista kehittya pelissa

Vuorovaikutussuhteiden kautta voidaan tarkastella pelaajien sosiaalista
kanssakaymista, joka voi ilmeta kaverillisuutena, statuskysymyksena tai
uhrautumisena.

Jayalath ja Esichaikul (2016) ovat kehittaneet mallin, jossa dynamiikka, toiminta
ja pelielementit on yhdistetty (ks. kuva 1). Tdma tarjoaa opettajille ja tutkijoille
viitekehyksen sitouttavien pelien luomiselle. Vain yhden elementin kdyttdminen
ei luo viela sitouttavaa peliympaéristoa. Esimerkiksi pisteiden antaminen
testeista ei ole sitouttava pelillinen ympéristo. Luomalla keskenaan kilpailevia
tiimeja ratkaisemaan ongelmia ja pisteyttamalla etenemista voidaan vahvistaa
tiimityoskentelya.
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Useat tutkimukset osoittavat, etta pelillisyydella on positiivisia vaikutuksia
oppijoihin kognitiivisen joustavuuden ja erilaisten roolien omaksumisen kautta.
On kuitenkin muistettava, ettd on olemassa yksildllisia ja tilannekohtaisia
eroja. Pelillisyys voi kehittaa oppijan taitoa ymmartaa digitaalisia konteksteja ja
sisdltoja, vaikkapa musiikin opiskelussa. Pelillisyyden keinoin voidaan paasta
sisdan eri elaman alueille, jolloin kéasitellaan esimerkiksi tietoisuutta, piilevaa
kunnianhimoa tai henkista kasvua. Tallin pelillisyys ei edistad ainoastaan
oppimiseen liittyvia taitoja kuten muistamista ja taitojen rutinoitumista, vaan
se voi auttaa oppijoita myos muuttamaan omaa kéasitystaan oppimisesta.
Syvimmillaan oppiminen voidaan tulkita yksilon kasvavana haluna muuttaa
itseaan (Kommers, 2004).

Dynamics Mechanics Elements
m—b Challenge Content Unlocking

—> Challenge Content Unlocking

Badges, Achievements,
Avatars, Content Unlocking

— Reward

—> Competition Badges, Leaderboards

—> Cooperation Teams

Resource
Acquisition

—

Points, Virtual Goods

Points, Content Unlocking,
Badges, Leaderboards, Levels

—> Feedback

Badges, Achievements,
Content Unlocking

Resc.)u.r(.:e Points, Virtual Goods
Acquisition

Points, Badges,

—> Reward

—> Reward

Leader Boards, Levels

Kuva 1: Pelidynamiikka, menetelmat ja
elementit (Jayalath ja Esichaikul, 2016)
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Yhden palautekytkenn&n oppimisen (single-Loop Learning) ja kaksinkertaisen palautekytkennan
oppimisen (double-Loop Learning) eroa voi verrata lammityslaitteen termostaattiin, joka osaa
katkaista lammityksen, kun tietty [ampdtila on saavutettu. Tama on yhden palautekytkennan
oppimista, kun taas kaksinkertaisen palautekytkennan oppimisessa laite tai henkilo oppii
tulkitsemaan eri parametreja ja ennakoimaan milloin [ammitysta tulee lisata tai vahentaa. Pelit,
joissa lisataan painetta ja nopeutta, voivat tukea oppimista. Silloin ajatuksena on voittaa muut
pelaajat tai parantaa oma tulosta. Kaksinkertaisen palautekytkennan oppimispelit asettavat
pelaajan todelliseen tilanteeseen, jolloin heidan on I6ydettédva piilotettuja yhteyksia asioiden
kesken. Kilpailussa tavoitellaan voittoa, kun taas pelaamisessa tavoitellaan uusia ymmarryksen,
itsetuntemuksen ja osaamisen tehostamisen tasoja. Ammatillisen koulutuksen termein voidaan
todeta, ettd oppija tavoittelee tulevansa itsensa valmentajaksi.

Single - Loop Learning
The most common style of learning is
just problem solving - improving the
system as it exists.

Assumptions Strategies and

Results

: Techniques
Badges, Achievements, q What We Get

Content Unlocking What We Do

Double - Loop Learning
More than just fixing the problem, this
style of learning questions the
underlying assumptions, values and
beliefs behind what we do

Kuva 2: Kaksinkertaisen palautekytkennan oppiminen (Double-Loop Learning), Argyris, 2005

Oppimisen ja tydoskentelyn sekd pelaamisen ja
tyoskentelyn keskinaisia suhteita on tarkasteltu
osana oppimisen kdytantoja. Pelaamisen ja
tyoskentelyn vélista suhdetta on kuitenkin
tarkasteltu vdhemman. Siina tarkoituksena on
rohkaista harjoittelijoita kysymaan ja siirtymaan
uusiin tyoskentelytapoihin.

Kuva 3: Oppiminen, pelaaminen ja tydskentely
kaksinkertaisen palautekytkennan oppimisen
keskiossé (Bonanno & Kommers, 2008)
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Kuten Steve Jobs sanoi: "Perinteisesti me Applella seuraamme ja rekrytoimme
parhaat tekijat ympari maailmaa, maksamme heille korkeinta palkkaa ja kerromme
heille, mita pitaa tehda...”. Tama heijastaa teollisuuden jalkeisen aikakauden
tyypillista havaintoa siitd, etta tyonteon kautta ylitimme odotuksia ja parjagdmme
yha kasvavan kilpailun keskella. Kaksinkertaisen palautekytkennan oppimisen
avulla voidaan kehittda oppijan autonomiaa, itsesaatelya seka metakognitiivisia
taitoja, jolloin elinikdisen oppimisen prosessi kdynnistyy mahdollisimman varhain.

Image Credit - www.pixabay.com
https://pixabay.com/illustrations/maze-labyrinth-solution-lost-1804496/
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Pelillistad oppimista on tutkittu tieteellisella tasolla lahinna
varhaisopetuksessa. Tdman manuaalin tarkoituksena on asettaa
pelillinen oppiminen uudenlaiseksi menetelméksi ammatilliseen
koulutukseen. Oppimisen, pelaamisen ja tyoskentelyn
- - yhteydessa pelaaminen on yleensa nahty ajanvietteenad ja
Mlk Sl osana vapaa-aikaa. Pelaamisen merkitys koostuu kuitenkin
Chapter 2 . todellisen kiinnostuksen, kdayttomahdollisuuksien ja kokeilun
yhdistamisesta. Padajatuksena on “seurata omaa kiinnostusta”
L ] mm = - ja "edeta niin pitkalle kuin mahdollista”. Vaikka improvisointi
e11111 Sta O lml Sta? ja impulsiivisuus voivat vaikuttaa fokusoimattomalta ja
[ jarjettémalta toiminnalta, niin kuitenkin varsinainen merkitys
muodostuu suhtautumisesta peliin silloin, kun oppija antautuu
siihen taysin. Aivan kuten virtuaalipelit tarjoavat pelaamisen

| |
Meto dOlo laa a vapautta ja taydellisen tuloksen saavuttamiseen tahtaamista,
g ] niin myos tosielamaan perustuvat pelit yhdistavat hetkellisen
tavoitteellisuuden, mielikuvituksen seka kognitiiviset toiminnot.
— [ | Tarkoituksena onkin tarjota ammatilliseen koulutukseen
lahe Styml Stap 0] a mielekkaita lahestymistapoja, joiden avulla voidaan integroida

oppimistuloksia merkityksellisesti osaksi tyoelamassa tarvittavia
taitoja.
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Pelillisyys osana oppimista on paljon laajempi kéasite kuin

P 1 - 11 -
= = soveltuvien pelialustojen integroiminen opetussuunnitelmiin
O lml S en o S ana o ja opetustilanteisiin. Viime aikoina on pyritty luokittelemaan
[ | niita pelillisia elementteja, jotka edistavat parhaiten

oppimisprosesseja. Kayttamalla termia "oppimispelit” voidaan

] L ] kohdentaa pelillisyytta tarkemmin.
p erlaatte1ta ] a 1. yksi pelillisyyden ominaisuus on sitoutuminen. Oppijat
uppoutuvat pelaamaan virtuaalitodellisuudessa, jossa

HEgm tiettyja suorituksia mitataan ja arvioidaan.

mEHEtEImla 2. Toinen ominaisuus on mielihyva: se kasvattaa oppijan

kokemusvaltaisuutta, keskittymisté ja sietokykya.

| ||
Ammatillisessa koulutuksessa erityisesti pelillisyyden
OImln aan hyodyntdminen opetuksessa merkitsee vakavuuden
vahentamista. Koska "tyoskentely” liitetdan yleensa
liiketoimintaan, voi aloitteleva pelaaja koettaa valttaa virheitd,

sitouttamiseksi
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https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756321530056X

Chapter 4. Digitaalinen
tarinallisuus
oppimisen tukena

Maaritelma: Tarinallisuus kuvaa sosiaalista ja kulttuurista toimintaa tarinoiden
jakamisessa eri menetelmin. Jokaisessa kulttuurissa on omat tarinansa, joita
jaetaan viihteen, koulutuksen, kulttuurin sailyttdmisen tai moraalisten arvojen
juurruttamisen kautta. Tarinoissa térkeita ovat juoni, henkil6t ja kerronnallisuus.
Tarinallisuus voikin tarkoittaa kapea-alaisesti suullisesti kerrottua tarinaa, mutta
myos laajemmin median eri menetelmia tarinan tuottamiseksi. Tutkimustietoa
tarinallisuuden hyédyntamisesta oppimisen tukena |6ytyy internetista.

Perusajatuksena on hyva muistaa, ettd seka opettajalla etta oppijalla on paljon
kokemuksia ja mielikuvitusta taustalla. Tarina onkin enemman eksistentiaalinen
(kuinka koen tietyn asian tai tilanteen?) kuin kuvausta siitd, miten asiat ovat.
Digitaalisen tarinankerronnan termi tuo kasvokkain tapahtuvaan tarinallisuuteen
uusia ulottuvuuksia. Esimerkkind mainittakoon "Woven Stories”-projekti,

jossa osallistujat rakensivat omia tarinoitaan aiempien tarinoiden paalle tai
samanaikaisia tarinoita muiden kanssa (Harviainen et al., 1999 ja Nuutinen et al.,
2010).

Narratiivisten menetelmien hyddyntaminen opetuksen ja oppimisen rikastuttajina
voidaankin ndhda korvaavan “retorisen yksinkertaisuuden”, jossa kieli ja kerronta
supistuvat olennaiseen, mutta yleensa menettavat tarinallisuuden seka henkilon,
johon lukija voisi samaistua. Markkinoinnissa tdma tarve henkilokohtaistamiseen
on tiedostettu, esimerkkina ‘Personal Templates. Esimerkiksi ohjeissa kaytetaan
erilaisia hahmoja. Kuvitteellinen, yksinkertaistettu hahmo kuvaa moninaisia
henkildita, joita tyoharjoittelija kohtaa tulevissa tyotehtavissaan. Tallaista
yksinkertaisesta hahmosta kehitettdvaa monitahoista henkil64, avatarta,
hyodyntavaa menetelmaa voi kayttaa yhtena tarinallisuuden lahestymistapana.
Virtuaaliseen ymparistoon siirryttydan oppija voi hyédyntaa avatarta
paljastamatta omaa persoonallisuuttaan.

Tarinallisuuden malliesimerkki on TEDTalks (Ted Robinson). Ted Robinson on
kirjoittanut paljon luovuuden merkityksesta oppimiseen. Esimerkkeja formaalien
aiheiden vakuuttavasta kerronnasta tarinallisin keinoin I16ytyy esim. in “It's all
design, from IT projects to The Rosie Project: Graeme Simsion at TEDxUniMelb".

Liite 2: lista seitsemasta ilmaisesta tarinallisuuden tyokalusta
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https://coschedule.com/blog/user-persona/?utm_source=Google&utm_medium=Adwords&utm_campaign=Template_UserPersona&utm_term=mas5&gclid=Cj0KCQjwxN_XBRCFARIsAIufy1b_rwupUEHLr-GkKHS0Ji1UVpEaZU1_qdhGXEudr8UDsjYLR2PUqVYaAvGTEALw_wcB
https://www.facebook.com/pg/SirKenRobinson/videos/?ref=page_internal
https://www.youtube.com/watch?v=dSA06HBdb8w
https://www.youtube.com/watch?v=dSA06HBdb8w

Virtuaalihahmot auttavat henkil6itd samaistumaan tarinaan.
Hahmon luomisessa tarkeda on persoonallisten ominaisuuksien
kuvaaminen. Kuulijan / lukijan / pelaajan tulee valittomasti
tunnistaa oma roolinsa suhteessa muihin mukana olijoihin.
Hanen tulee ymmartaa olevansa merkittavassa roolissa
tulevassa seikkailussa. Tyypillisesti tulisi voida samaistua
padhenkiloon, mutta joskus monimerkityksellisyys on tarkeaa:
— epasaanndllinen kaytos, jota ei voi selittdaa tai ennakoida.
Int ro duc1n Paahenkild voi tehda erikoisia virheita. Tarina tulee pitaa
Chapter 5 tiiviing, jotta perusjuonen voi helposti muistaa. Osallistujan

tulee luoda oma tulkintansa tarinasta. Abstraktimmissa

tehtavissa elaborointi on tarkeda. Osallistujan tulee pystya

‘ haraCters Avatars punomaan yhteen aiempi ja lopullinen kasitys asioista, ja ndma
eroavaisuudet tulisi sdilyttdad mukana tarinan loppuun asti.

Liitteessa 1 on esitelty tydkaluja mm. verkkokasikirjoituksen
tueksi. Myos David Mamet’'n ajatukset liittyvat tarinankerrontaan:

https://www.facebook.com/masterclassofficial/
videos/10156338507838664/

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
which may be made of the information contained therein.



https://www.facebook.com/masterclassofficial/videos/10156338507838664/
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chapter 6. S1Mulaatiot:
sisallon maarittely,
tumityoskentely,
taidot, polut,
verkkotyokalut,

hallinta

voidaan ndhda monissa simulaatio-
ohjelmissa, joita on viety koulutuksen eri
asteille. Multimedia on mahdollistanut lahes
kaikenlaisen siséllon tuottamisen mukaan
lukien 3D menetelmien hyddyntamisen
kokemuksellisuuteen. Ohjeistus seka

oppijan aikaisemmat tiedot ja osaaminen

ovat merkittavia simulaatioavusteisessa
oppimisessa. Eras esimerkki on kirurgista,
joka kalibroi laitteita ennen kuin opiskelijat
kayttavat niitd (Kommers et al. 2004). Yleinen
ilmio on, ettd jo muutaman tunnin harjoittelun
jalkeen aloittelevat opiskelijat suoriutuvat
tehtavasta kirurgia paremmin. Siind vaiheessa
opiskelijoiden tuleekin pdasta toimimaan Kuva 4: tohtori Bob Geelkerken, virtuaalipotilaan vatsan tutkimus
todelliseen tilanteeseen, jotta potilaan
kokonaisvaltainen havainnointi mahdollistuu
(hajut, syddamen toiminta jne.) ja tulee
huomioiduksi.

Aivan kuten monet taidot edellyttavat sosiaalista vuorovaikutusta ja tiimity6ta, niin myos useat
didaktiset simulaatiot vaativat yhteistoiminnallisuutta. Utrechtin yliopistossa on kehitetty erilaisia
yhteistoiminnallisia ryhm&tyon muotoja havainnoinnin ja analysoinnin tueksi (Van Drie et al.
2005). Didaktisissa yhteyksisséa on tarkeaé erottaa yksittaisen tyosuorituksen harjoittaminen
sosio-kognitiivisista tavoitteista. Bon Slavinin (1977) alun perin kuvaama "Teams-Games-
Tournament”-malli (Ke, 2007) kuvaa yhteistoiminnallista ja kilpailullista ryhmé&tyoskentelya.
Luursema (et al. 2008) kuvaa taitojen kehittymista simulaatioiden avulla. Siina johtopaatoksena
on, ettd moniulotteiset havainnot tuovat lisdarvoa vain silloin, jos oppijalla on avaruudellisen
hahmottamisen ongelmia.

Yksi merkittava tekija simulaatioita hyddyntavassa oppimisessa on opiskelijoiden menestyksen tai
epdonnistumisen seuranta madritellyissa taidoissa. Kaavioiden avulla kouluttajat voivat nopeasti
analysoida opiskelijoiden suorituksia. Tassa on yksi esimerkki siitd, kuinka verkkopohjaiset tyokalut
tukevat inhimillista toimintaa, ja jopa voivat menna luokkahuoneessa kasvokkain tapahtuvan
tilanteen edelle.

Performance

Biocular Stereoptical

Kuva 5 Luurseman paatelma siitd, ettd moniulotteinen
tarkastelu tuo lisdarvoa ainoastaan silloin, kun oppijalla Kuva 6 Testi: visuaalis-avaruudellinen taipumus;
on avaruudellisen hahmottamisen ongelmia Vandenberd & Kuse, 1979 Henkisen rotaation testi
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Tutkimus paljastaa (Kommers et al. 2003), etta
vaikka VR (Virtual Reality eli virtuaalitodellisuus)
elavoittdad oppimista todellisuuden tunteen
avulla ja tarjoaa opiskelijoille mahdollisuuden
toimia sen sijaan, etta vain kuuntelisivat
asiantuntijaa, niin VR itsessaan ei riita
tekemaan oppimisesta tehokkaampaa. VR:n
tarjoama todellisuus ei luonnollisestikaan
voita todellista elaméaa. Kuten kokemukset
lentdjien osalta osoittivat, simulaatio voi olla
tehokas menetelma silloin, kun aloittelijat
voivat harjoitella kriittisia ja vaikeita tilanteita,
joihin eivat toivoisi todellisessa elamassa
joutuvansa. Lisaarvoa ei tuota ainoastaan

se, ettd opiskelijat oppivat ymmartamaan
monimutkaisia toimintatapoja tilanteissa,
joissa voi onnistua tai epdonnistua. Todellisten
potilaiden kanssa tyoskentely ei anna tdhan
mahdollisuutta. Tassa VR tuo lisdarvoa
harjoitteluun. Simulaatioiden merkitysta
ammatillisessa koulutuksessa osoittaa

my0ds Alankomaissa kehitetty SIMOQUEST
simulaatioymparisto, jossa opettajat luovat
omia simulaatiopeleja opetuksensa tueksi.
Ohjelma on ilmainen ja saatavilla hollannin ja
englannin kielilla. Vaikka esimerkki liittyykin
fysiikkaan, sitd voidaan hyodyntaa aineissa,
joissa kdytetdadn numeerisia yhtaloita.
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Kuva 7: Harjoittelijan valinta / potilaan hoitohistoria
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Kuva 8: yhteisesti valittava hoitokeino yhdelle potilaalle

| 1 | B g Episodes of procedure

episode 4

episode 3
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Kuva 9: yksi opiskelija ja tietyn hoitokeinon valinta kaikille potilaille
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eituations. In situation A (ses below), the

decelleration is 4 m/s®. In situation B the
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answer to the following
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Kuva 10 SIMQUEST- oppimisymparisto
Simulaatioiden hyotyja:

*  turvallisuus (esim. lentosimulaattori, ydinvoimala tai nostokurki)

*  monissa tapauksissa autenttisia harjoitteita edullisempi

*  helposti saavutettava: voi harjoitella vaikka kotona

+ alusta (ohjatulle) tutkivalle oppimiselle

«  opiskelija kontrolloi oppimisymparistéa

* auttaa rakentamaan tietoa henkilokohtaisella tavalla

+  tutkimuksellisten taitojen kehittyminen
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Kuva 11 Vuorovaikutteinen fysiikka Kuva 12: LEGO-LOGO konstruktivistisena oppimismenetelmana

Vankilassa olevien nuorten kanssa on kokeiltu LEGO-LOGO tyopajoja Seymour Papert’sin "Mind
Storms”-projektissa.

Lego-oppimispeli

“..LEGO@SERIOUSPLAY® -menetelma on kokousten, vuorovaikutuksen ja
ongelmanratkaisuprossien tueksi kehitetty fasilitointimenetelma, jossa osallistujia johdatetaan
kysymysten avulla yhd syvemmalle aiheeseen. Kukin osallistuja rakentaa oman LEGO®-

mallin legopalikoista vastauksena fasilitoijan kysymyksiin. Nama mallit toimivat perustana
ryhmakeskusteluille, tiedon jakamiselle ja paatoksen teolle...” . Menetelma perustuu
yhteistoiminnallisuuteen, jossa jokaisella osallistujalla on paattava rooli. Ryhman toiminnan
ohjaajana tulee olla koulutettu LEGO® SERIOUS PLAY® fasilitoija. Menetelman toteutuksen
edellytyksia on kuvattu www-sivuilla:

Iv4J Open Educational Resources (OER)

+  Aihe on monitahoinen ja on tarve 16ytaa suurempia kokonaisuuksia, tunnistaa asiayhteyksia,
etsia eri mahdollisuuksia ja ratkaisuja

«  tavoitteena on l0ytaa sellaisia ratkaisuja, joihin kaikki sitoutuvat ja noudattavat kokouksen
jalkeen, vaikka eivat olisikaan olleet taysin samaa mielta ratkaisusta

+  kysyttdessad jokaiselta osallistujalta tai tiimin jaseneltd samat kysymykset, saadaan
todennakdisesti eri vastauksia

- jokaisella ryhman jasenelld on kiinnostus tai yhteys kasiteltaviin asioihin

*  Ontarkeda, etta jokainen osallistuu keskusteluihin ja tuo mukaan omaa asiantuntemustaan ja
omia mielipiteitaan

»  tavoitteena on ymmarryksen lisadminen ja samanaikaisesti turhautumisen valttaminen
*  ajankaytto on tehokasta

+  tavoitteena on oppia uutta ja saada uusia ndkemyksia seka ajattelutapoja

+  vaikeita ja monimutkaisia asioita voidaan kasitella rakentavassa ilmapiirissa

+  ontarkeaa, etta osallistujat kertovat aidosti mita ajattelevat ilman, etta kukaan vaikenee

+  menetelmaa voidaan kayttaa hienovaraisesti muuttamaan tilanteita, joissa tietyt henkilot
johtavat keskusteluja

+menetelméaa voidaan kayttaa silloin, kun ryhma kokee kokoukset ajanhukaksi

* menetelmalla voidaan muuttaa tilanteita, jolloin huomio kohdistuu enemman puhuijiin kuin itse
asiaan

*  kokouksen jalkeinen sitoutumattomuus tai aloitteellisuuden puute voidaan valttaa

+  voidaan hyddyntaa tilanteissa, joissa osallistujat kokevat, etteivét ole tulleet kuulluiksi tai eivat
saa mahdollisuutta osallistua keskusteluun

*  yhteisen ndkemyksen ja ymmarryksen luomisen vahvistaminen

LEGO-sivustolla kerrotaan, ettei se enda vuoden 2010 jdlkeen ole tarjonnut LEGO® SERIOUS PLAY®
menetelman sertifioituja koulutusohjelmia eika ole suorassa yhteydessa loppukayttajiin.

Lego-oppimispelista voidaan todeta, ettd se tarjoaa mahdollisuuden opettajille ja opiskelijoille
erottaa pelaamisen eri tasot toisistaan: pelaaminen voi olla toisten kanssa kilpailua eri taitoihin
liittyen, mutta se voi olla my&s laajemmin ajateltuna pelaajien luovuuden ja ndkemysten
kehittymisen tukemista.
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http://www.design-simulation.com/ip/
http://sydney.edu.au/education_social_work/learning_teaching/ict/theory/constructivism.shtml

Simulaatiot on kehitetty teollisten projektien yhteydessa
odottamattomiin onnettomuuksiin valmistautumisen
harjoittamiseksi. Niiden paaasiallisen merkityksen huomaa
siing, ettd simulaatioita hyodyntaneet tyontekijat ja paattajat
ovat saaneet mahdollisuuden valmistautua erilaisiin tilanteisiin
paremmin kuin he, jotka ovat suorittaneet normaaleja tyotehtavia
kovan paineen alla. Koulutuksessa kiinnostuttiin simulaatioista
siina vaiheessa, kun niiden avulla huomattiin voivan tuottaa yha
monimutkaisempia todellisen kaltaisia tilanteita. Niiden kautta
uskottiin voivan lisdtd ymmarrystd enemman kuin todellisessa
harjoitustilanteessa. Simulaatioita hyddynnetaan koulutuksissa
myos siten, ettd jos todellista tyotilannetta ei voida toteuttaa,
niin simulaation avulla voidaan tuottaa erindisia toiminnan osia.

[ [
Slmulaat IOt Simulaatiot eivat ainoastaan lisda turvallisuutta ja joustavuutta
Chapter 7 oppimistilanteisiin, vaan myos uudenlaisia harjoittelun

mahdollisuuksia silloin, kun kyseessa ei ole todellinen
vaaratilanne tai halytys.

Hewlett-Packardin Irlannin tehtaalla harjoiteltiin mustesailididen
tayttdmiseen liittyvien vikojen etsimista simulaatioiden avulla,
jolloin paadyttiin nopeampiin suorituksiin todellisissa tilanteissa.
Toisin sanoen simulaatioita voidaan hyodyntaa laajalti eri
toiminta-alueilla. Niitd voidaan hyodyntaa ongelmatilanteiden
ratkaisemisessa, mutta myos aloittelevien opiskelijoiden

tai tyontekijoiden uudenlaisen ratkaisulahtoisen ajattelun ja
toiminnan kehittdmisessa.
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New Yorkissa opettaja kehitti hiekkalaatikkomaisesta Minecraft-
pelista kouluille MinecraftEdu-nimisen peliversion. Pelin avulla
opiskelijat voidaan vieda erilaisiin ymparistéihin kuten muinaisiin
kulttuureihin, kemian tai englannin opiskelun pariin jne. Pelin
kehittdja John Levin, joka opettaa New Yorkissa tietotekniikkaa

ja vetaa Minecraft-kerhoa lukiolaisille, on hyodyntanyt pelia

|
Mlne c raft E du opetuksessaan jo muutaman vuoden ajan. Pelin kdytosta [Oytyy
Chapter 8 d esimerkki myds Adnekoskelta: Building City of Adanekoski

built in Minecraft. Adnekosken Minecraft-peliin on viety yli
300 neliokilometrin kokoinen kartta Adnekosken ymparistosta,
oikeissa mittasuhteissa.
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https://sway.office.com/wyVuPESCsvTxAtQj?ref=Link
https://sway.office.com/wyVuPESCsvTxAtQj?ref=Link

Pelillisyyden, tarinallisuuden ja simulaatioiden menetelmat
voidaan vieda oppimisen tueksi vain, jos koko pedagoginen
viitekehys on huomioitu suunnittelussa. Ongelmaldhtdinen
oppiminen onkin parhaita menetelmia niiden tukena, silla se

asettaa oppijan keskelle elinikdisen oppimisen prosessia.
HE B E

- . Tarinallisuuden avulla ammatilliset opettajat voivat rakentaa
JOhto aatOkset osaamista aiemman toiminnan ja pohdinnan péalle (Kommers
Chapter 9 . & Simmerling, 2015). Samanaikaisesti he tarvitsevat

sopivan didaktisen viitekehyksen, joka mahdollistaa uusien
tietoteknisten tyokalujen hyodyntéamisen oppimisessa
opiskelijoiden aloitteesta. Talla hetkella puhutaan pelillisyydesta
ja simulaatioista, mutta lahitulevaisuudessa siirrytdan
aiempaa voimakkaammin MOOCeihin, suuriin tiedonkasittelyn
sovelluksiin, oppimisanalytiikkaan, tekoéalyyn jne.
Ongelmaléhtdinen oppiminen tukee kuitenkin vahvasti oppijaa
painottaen hanen erityisia taitojaan.
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The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
which may be made of the information contained therein.




chapter 10. Referenssit

Argyris, Chris (2005). “Double-loop learning in organizations: a theory of action perspective”. In
Smith, Ken G.; Hitt, Michael A. Great minds in management: the process of theory development.
Oxford; New York: Oxford University Press. pp. 261-279. ISBN 0199276811. OCLC 60418039. Janu-
ary, 2008.

Bonanno, Ph. & Kommers, P.A.M.; Exploring the influence of gender and gaming competence on
at-titudes towards using instructional games. British Journal of Educational Technology, DOI:
10.1111/j.1467-8535.2007.00732.x

Drie, van, C van Boxtel, J Jaspers, G Kanselaar; Effects of representational guidance on domain
spe-cific reasoning in CSCL; in Computers in Human behavior 21 (4), 575-602; 2005

Hamaria, Juho, David J.Shernoff, Elizabeth Rowec, Brianno Collerd, Jodi Asbell-Clarkec, Teon
Ed-wards. Challenging games help students learn: An empirical study on engagement, flow and
immer-sion in game-based learning

Harviainen, T., Hessinen, M., Kommers, P., Sutinen, E.: Woven stories: collaboratively author-ing
microworlds via the Internet. International Journal of Continuing Engineering Education and Life-
long Learning, 9 (3/4), 328-340, 1999.

Issa, T., Kommers, P. A. M., Issa, T,, Isaias, P. & Issa, T. B. 2017. Smart Technology Applications in
Busi-ness Environments. Issa, T., Kommers, P, Issa, T., Isaias, P. & Issa, T. B. (eds.). IGl Global, p.
XX-XXV 429 p.

Jayalath, and Esichaikul, V. Gamification-embedded eLearning courses for the learner success
of com-petency based education: Case of Technical and Vo-cational Education and Training.
Downloaded from: http://hdl.handle.net/11599/2540

Kaufman, D. Elliott Sutow, & Ken Dunn; Three Approaches to Cooperative Learning in Higher Ed-
ucation. In: The Canadian Journal of Higher Educa-tion; La revue Canadienne d’enseignement
supéri-eur. Volume XXVII, Nos. 2,3,1997 pages 37-66

Ke, F., & Grabowski, B. “Gameplaying for maths learning: cooperative or not?” British Journal of
Educational Technology 38. 2 (2007): 249-259. https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2006.00593.%,

Kommers, P. A. M. (2004). Educational technology: hop step jump through the learning
communities. 1062-1063. Paper presented at 4th IEEE Interna-tional Conference on Advanced
Learning Technol-ogies, ICALT 2004, Joensuu, Finland. DOI: 10.1109 /ICALT.2004.1357753

Kommers, P. A. M. & Simmerling, M. Editorial Special Issue on the Future of Lifelong Learning
MOOCs, e-Learning Platforms and Web Commu-nities. In: International journal of continuing engi-
neering education and life-long learning. 25, 2, p. 135-137, 2015

Kommers, P.A.M., Luursema, J.M., Rodel, S., Geelkerken, B. & Kunst, E. (2004). Virtual reality for
training medical skills. International journal of continuing engineering education and life-long
learning, 14(1/2), 142-166.

Kommers, P.A.M.; Cognitive Support for Learning; Imagining the Unknown; 2004, 296 pp.,
hardcover. ISBN: 1 58603 421 9

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
which may be made of the information contained therein.




Kommers, P.A.M.; TEXTVISION, Conceptual Representation Beyond the HYPERTEXT Meta-phor.
European Journal of Psychology of Education. Vol. 3, No. 2 (June 1988), pp. 201-216

Jan-Maarten Luursema Willem B. Verwey Piet A.M. Kommers Jan-Henk Annema. The role of
stereopsis in virtual anatomical learning. In: Inter-acting with Computers, Volume 20, Issue 4-5, 1
Sept. 2008, 455-460, https://doi.org/10.1016/j.intcom.2008.04.003

Nuutinen, Jussi A., Erkki Sutinen, Adele Botha, Piet Kommers: From mindtools to social mindtools:
Collaborative writing with Woven Stories. BJET 41(5): 753-775 (2010)

Slavin, R. E. Student learning team techniques: Narrowing the achievement gap between the races
(Report No. 228). Center for Social Organization of Schools, The Johns Hopkins University, 1977.

Smyrnova-Trybulska, E., Morze, N., Pavlova, T., Kommers, P. A. M. & Sekret, I. V. 2017. Using ef-
fective and adequate IT tools for developing teach-ers’ skills. In: International journal of continuing
engineering education and life-long learning. 27, 3, p. 219-245 27 p.

Wang Li-Chun & Ming-Puu Chen. The effects of game strategy and preference-matching on flow
experience and programming performance in game-based learning. Pages 39-52 | Published
online: 08 Feb 2010

Werbach, K. (2014). (Re) Defining Gamification: A Process Approach. In Persuasive Technology (pp.
266-272). Springer International Publishing.

Werbach, K., and Hunter, D. The Gamification Toolkit: Dynamics, Mechanics, and Components for
the Win. Wharton

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
. contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
vaJ Open Educational Resources (O ER) which may be made of the information contained therein.



Kartat kertovat tarinaa, joka kehittyy horisontaalisesti samalla kun vertikaalisella tasolla kuvataan
toiminnan ominaisuuksia; vertikaalisen akselin ylatasolla ovat "vaikuttava”, "tavoiteltava” ja
"vaarallinen”. Oletustarina on tyhja hahmo (kuten luuranko). Horisontaalisen ja vertikaalisen
tason muodostumisen kautta luodaan kokonaisuus; mitd enemman tarinalle annetaan aikaa, sita

enemman voidaan ilmaista.

Jeff Patton kuvaa tarinakarttaa hyodyllisena tydkaluna ohjelmistojen kehittdmisessd, mutta sen
kayttologiikka tulee ensin ymmartaa. Yksi suosittu menetelméa on myos kasitekartta, jota on

= ] I s - e
L 1 lte 1 . I arlna a rtat Kuva 13: "Silver Stories” tarjoaa mahdollisuuden luoda isoja ja monitahoisia tarinakarttoja, kuten tama.

kaytetty monipuolisesti instruktiivisessa ja konstruktiivisessa oppimisessa; Cognitive Support for

(Story mapping) T
Call to Adventure!

[
/ f& %rnatural aid

Return Threshold Guardian

Sankarin matka (Hero Journey)
UNKNOWN Threshold
Sankarin matkaa kutsutaan myos
!

monomyytiksi. Se on malli, joka on pohjana Atonement Q-EB .7'[3?'0 L)
lukuisalle maaralle tarinoita, joissa sankari
eri vaiheiden jalkeen lopulta voittaa taistelun
ja palaa kuin uudestisyntyneena kotiin. REVELATION

. . L i Transformation
Taustalla olevien mallien tutkiminen on liitetty
psykoanalytiikkaan, josta myyttiset tarinat
pohjautuvat.

*—Temptation

Kuva 14: Tuhatkasvoinen sankari (1949) on mytologi
Joseph Campbellin uraauurtava teos. Tassé tekstissa
Campbell kuvaa teoriaansa arkkityyppisesta sankarista
mytologian ja uskontojen maailmassa.
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https://www.agilealliance.org/resources/books/user-story-mapping/
https://books.google.nl/books?id=gbIApTr4viYC&pg=PA229&lpg=PA229&dq=piet+kommers+concept+map&source=bl&ots=ULdvRASjZk&sig=OUjWv8uQMytz_SeyDfXA5xDUWsk&hl=nl&sa=X&ved=0ahUKEwiqm8uh5JvbAhWGKFAKHVDaAgUQ6AEISDAH#v=onepage&q=piet%20kommers%20concept%20map&f=false
https://books.google.nl/books?id=gbIApTr4viYC&pg=PA229&lpg=PA229&dq=piet+kommers+concept+map&source=bl&ots=ULdvRASjZk&sig=OUjWv8uQMytz_SeyDfXA5xDUWsk&hl=nl&sa=X&ved=0ahUKEwiqm8uh5JvbAhWGKFAKHVDaAgUQ6AEISDAH#v=onepage&q=piet%20kommers%20concept%20map&f=false

Monimediaisuus

Monimediaiset tarinat ovat moniulotteisia (vaihtoehtoisia
tarinan linjoja). Kaikista tarinoista ei kuitenkaan saada hyvia
monimediaisia tarinoita. Parhaat ovat moniulotteisia, jotka
voivat sisaltaa videota, grafiikkaa (esim. kuinka tornado syntyy),
aani- tai videopohjaisia sitaatteja tai tunteita herattavia kuvia tai
aanitteita. Yleensa tallaiset tarinat pitda tehda paikan paalla ja
kasvotusten.

Kuva 15: Monimediainen tarinankerronta; Michiganin yliopisto - Comm439 - Syksy 2015

Monimediainen tarina on yhdistelma tekstia, kuvia, videoita,
aanta, grafiikkaa ja interaktiivisuutta, joka esitetdan www-
sivuilla ei-lineaarisessa muodossa, jossa jokainen media on
tdydentdva, mutta ei tarpeeton. Ei-lineaarisella tarkoitetaan sit3,
ettd sen sijaan etta lukija etenisi tarkasti rakennettua tarinaa
eteenpadin, han valitsee, miten kulkee tarinan lapi. Tarpeettomalla
tarkoitetaan, ettad sen sijaan etta tuotettaisiin teksti, jota video
tukee, tuotetaan tarina, joka kerrotaan eri medioita hyodyntaen.
Tarkeaa on valita sellainen median muoto, joka parhaiten ja
selvimmin kuvaa tarinan kulloistakin osaa.
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Tarinankerronta on tunnistettu kampanjoinnissa tarkeaksi
elementiksi, ja se onkin ollut merkittava tekija media-alan
toimijoita rekrytoitaessa. Hyva esimerkki on www-yhteis¢ “Silver
Pen Writers”. Verkkoyhteistna se rohkaisee ja edistaa luovaa
kirjoittamista jarjestamalla arviointityopajoja.

Verkkotyokalut
tarinankerrontaan

E-Learning Industry: tarinankerronnan tyokalut ovat
verkkopohjaisia ja sijoitettu pilvipalveluihin. Etuna perinteisiin
sovelluksiin on mm. jakamisen ja yhteisen suunnittelun ja
tuottamisen seka versioiden kontrolloinnin mahdollisuus. Listalta
I6ytyy yksitoista ilmaista digitaalisen tarinankerronnan www-
sivustoa.

ACMI Generator

L].].te 2 . Tarlnankerronnan ACMI Generator on luova studiotila, jossa voi kokeilla liilkkuvaa

kuvaa, luoda omaa liikkuvaa kuvaa ja jakaa omia tuotoksia
i - yhteison kanssa. Storyboard Generatorin avulla voi luoda oman
tyo a u] a kasikirjoituksen tai kuvakasikirjan ja jakaa ne.
Bubblr

Bubblr on tyokalu, jolla voi luoda sarjakuvia kadyttden kuvia
flickr:sta. Kuviin voi lisdta puhekuplat ja luoda tarinan.

Capzles

Kokoaa kaiken median ja tarinat yhteen aivan uudella tavalla.
Luo monipuolisia multimediallisia kokemuksia videoita, kuvia,
musiikkia, blogeja ja muita dokumentteja hyddyntaen.

Comic Master

Comic Masterin avulla voit luoda oman graafisen tarinan. Voit
itse paattaa milta haluat sivun tai tarinan nayttavan, millaista
taustaa kaytat, millaisia hahmoja ja lavasteita tarinassa on. Voit
lisata dialogia ja tekstityst4, ja paljon muuta.



https://silverpenwriters.org/?gclid=CjwKCAjwxZnYBRAVEiwANMTRX3pd2foLsGWtsqKSNZEJvOLyVzgnNRk5HJ-X1h7Et8hw3FIVNegKlRoCJSgQAvD_BwE
https://silverpenwriters.org/?gclid=CjwKCAjwxZnYBRAVEiwANMTRX3pd2foLsGWtsqKSNZEJvOLyVzgnNRk5HJ-X1h7Et8hw3FIVNegKlRoCJSgQAvD_BwE
https://elearningindustry.com/18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students
https://www.acmi.net.au/education/online-learning/film-it/?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
https://www.pimpampum.net/en/content/bubblr?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
https://sites.google.com/site/technoforteachers/capzles
http://www.comicmaster.org.uk/

MakeBeliefsComix

MakeBeliefsComix'in avulla voit luoda oman sarjakuvan helpolla
ja hauskalla tavalla. Valitse hahmo ja tunnetila, lisda puhe- ja
ajatuskuplia ja laita hahmosi kommunikoimaan. Voit lisata myos
muita hahmoja, varillisia taustoja ja esineita sailyttadksesi
seuraajien mielenkiinnon. Kun olet valmis, voit tulostaa tai
lahettda sarjakuvan sahkopostitse.

MapSkip

MapSkipin avulla voi luoda yhteen tarinoita elamaasi liittyvista
eri paikoista. Luo ilmainen tili ja merkitse paikkoja tarinoiden

ja kuvien kera Google kartalle. Voit my0s katsella toisten
tarinoita, arvostella niita ja keskustella niistad. Ja mika parasta -
MapSkipissa ei ole mainoksia.

PicLits

PicLits on luovan kirjoittamisen sivusto, jolta 16ytyy huolellisesti
valittuja kauniita kuvia ja avainsanoja inspiraation lahteiksi.
Tarkoituksena on asettaa oikeat sanat oikealle paikalle, jotta
kuvan sisalto, tarina ja merkitys tuodaan nakyville.

Slidestory

Slidestoryn avulla voi yhdistaa kuvallisia diaesityksia ja
aanta. Diaesityksen jokaiseen kuvaan on yhdistetty dani mp3
tiedostoilla, valinnaisia tageja seka tekstia. Taméan avulla voi
tehda ja jakaa esityksia kiinnostavalla tavalla.

Smilebox

Smileboxin avulla voi luoda nopeasti ja helposti diaesityksia,
kutsuja, tervehdyksid, kuvakollaaseja ja valokuva-albumeja
omalta tietokoneelta kasin. Aloittaaksesi sinun tulee ladata ja
asentaa Smilebox-sovellus. Taman jdlkeen valitset kuvat, joita
haluat kayttaa seka mallipohjan, lisdat kommentit ja musiikin
— ja Smilebox on valmis. Ohjelma tarjoaa yli 1000 mallipohjaa,
joista valita.

Storybird

Storybird on ohjelma, jonka avulla voi tehda visuaalisia tarinoita
hetkessa. Se tarjoaa taidekuvia taiteilijoilta eri puolilta maailmaa
ja inspiroi kaikenikaisia kirjoittajia muuttamaan kuvat uusiksi
tarinoiksi. Tarinoiden tekeminen, jakaminen ja lukeminen on
ilmaista, mutta niiden tulostaminen tai lataaminen maksaa, mika
on kerrottu jokaisen vaihtoehdon kohdalla.

ZooBurst

ZooBurst on digitaalinen tarinankerronnan tykalu, jonka avulla
kuka tahansa voi luoda oman 3D pop up-kirjan. ZooBurst-kirjat
"elavat” verkossa ja niita voi lukea omalta tietokoneelta tai
tabletilta ilmaisen ZooBurst-sovelluksen avulla. Kirjoittajat voivat
luoda hahmoja ja lavasteita 3D-maailmaan, jota voi muokata
ladattavien kuvien tai muiden ominaisuuksien avulla yli 10 000
ilmaisen kuvan tai materiaalin tietokannasta. llmainen perustili
mahdollistaa luomaan kymmenen kirjaa, joissa on kymmenen
sivua.

Seitseman 1lmaista
sovellusta digitaaliseen
tarinankerrontaan

Adobe Slate

Adobe Slate, joka on nimetty App Storen toimittajien suosikiksi,
mahdollistaa uutiskirjeen, raportin, kutsun tai matkakertomuksen
tekemisen visuaalisen tarinan muodossa. Valitse yleisilme:
kauniit fontit, vérit ja sanomalehtityyli muodostuvat
automaattisesti. Sujuva liikkuminen ja elegantti liike ilmestyvat
mukaan. Luo oma Slate-tarinasi ja jaa linkki missa tahansa.

Puppet Pals

Luo omia ainutlaatuisia show-esityksia kdyttden animaatioita
ja aanta reaaliaikaisesti. Noudat vain nayttelijat ja taustat
nayttamolle ja aanitat. Liike ja aani tallentuvat reaaliaikaisesti
myOhempaa taustasoittoa varten. Tata sovellusta on yhta
hauska kayttaa kuin on hyodyntaa omaa luovuuttaan.

ShowMe Interactive Whiteboard

Muuta oma iPadisi henkilokohtaiseksi interaktiiviseksi
valkotauluksi: ShowMe mahdollistaa oman danen tallennuksen
opetustuokioihin, jotka voi jakaa verkossa. Tama on harvinaisen
yksinkertainen sovellus, jota kuka tahansa osaa kayttaa idsta
riippumatta.
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https://www.makebeliefscomix.com/?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
http://www.mapskip.com/?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
http://www.piclits.com/compose_dragdrop.aspx?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
https://apps.apple.com/us/app/slidestory-create-a-slideshow-movie-and-a-snap-video/id689859603
https://www.smilebox.com/?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
https://storybird.com/
https://apps.apple.com/us/app/adobe-slate-make-your-words/id968433730?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_medium=link&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students
https://apps.apple.com/us/app/puppet-pals-hd/id342076546?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_medium=link&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students
https://apps.apple.com/us/app/showme-interactive-whiteboard/id445066279?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_medium=link&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students

Sock Puppets

Sock Puppets tarjoaa mahdollisuuden luoda videoita, joissa
kaytat omaa dantasi, ja jakaa niitd Facebookissa ja Twitterissa.
Lisda nukkeja, lavasteita, maisemia ja taustoja ja aloita
luomistyd. Paina aanitysnappia ja nuket puhuvat aanellasi.

Toontastic

Toontastic on tarinankerronnan ja luovan oppimisen tydkalu, joka
tarjoaa lapsille mahdollisuuden piirtad, kuvittaa ja jakaa omia
sarjakuvia ystavien ja perheen kesken ympari maailmaa helpon
ja hauskan pelin avulla. Ohjelman avulla on luotu jo yli kaksi
miljoonaa sarjakuvaa yli 150 maassa.

WeVideo

Luo ja jaa videoita kayttamalla WeVideon verkkopohjaista
editointiohjelmaa, joka on saatavilla androidille, iPhonelle,
iPadille, Macille, PC:lle ja Chromebookille. Taman pilvipohjaisen
yhteistoiminnallisen videotuottamisen alustan avulla voit
saastaa kovalevyasi, ladata pilvipalveluihin ja noutaa videot mille
tietokoneelle tahansa. limaiset tilit rajoittuvat viiden minuutin
julkaistuun videoon ja 2GB:n tilaan pilvessa.

30hands Starter

Tama on halpa ja innostava tapa kertoa tarina, selittaa
kasitteita tai luoda opetusta. Multimediaesityksen voi luoda
muutamassa minuutissa ja julkaista sen videona jaettavaksi.
Tyokalu suunniteltiin yksinkertaiseksi ja nopeaksi, joten se tukee
oppimista ja ilmaisua. Opiskelijat voivat tyoskennelld videoiden
kanssa osana oppituntia. Yhdistettdessa toimintoja laajempiin
opintokokonaisuuksiin, ne tukevat oppijoita esimerkiksi
tekemaan ongelmaladhtdisesta oppimisesta autenttista ja
hauskaa. Ohjelma tukee oppimisessa ja luovassa ajattelussa
lapsia ja nuoria. paivakodeista lukioon.
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https://apps.apple.com/us/app/sock-puppets/id394504903
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.toontastic&hl=en
https://www.wevideo.com/?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students&utm_medium=link
https://apps.apple.com/us/app/30hands/id605013231?ls=1&utm_campaign=elearningindustry.com&utm_medium=link&utm_source=%2F18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-and-students

Vastauksia kysymyksiin:

Soveltuuko mielestanne ongelmalahtéinen oppiminen
pelillisyyden, tarinan kerronnan ja simulaatioiden
viitekehykseksi?

Miten ongelmaldhtdinen oppiminen liittyy organisaationne
toimintaan tulevaisuudessa?

Melko usein ongelmalédhtdinen oppiminen liittyy néihin
lahestymistapoihin, mutta ei aina: esimerkiksi Adnekosken
Minecraft-pelissa hyodynnetdan enemmankin projektioppimista
tai yhteistoiminnallista oppimista. Simulaatiot puolestaan
voidaan késittaa viitekehyksena sellaisenaan (katso kuva sivulla
29).

Mita pitaa tehda, jotta ongelmaldhtdinen oppiminen voidaan
integroida koulutuksiin?

Tarkeinta on opettajien koulutus ja hyvat esimerkit
ongelmalahtdisesta oppimisesta.

Mita muita ndkokulmia haluaisit tyostettdavaan 105 oppaaseen?

Lll te 3 - ohj eistus: Omni a Menetelmien limittdisyyden toistensa kanssa voisi huomioida.

Suomi — Ensimmaisen
pelillisyyden professorin
nimeaminen

Juho Hamari (kauppatieteiden tohtori) nimettiin pelillistdmisen
professoriksi Porin yliopistokeskuksessa tammikuussa 2017.
Tama uusi professuuri, joka jaetaan Tampereen teknillisen
yliopiston ja Turun yliopiston kanssa, on ensimmainen laatuaan
Suomessa. Pelillisyys pitda sisallaan erilaisia pelielementteja ja
toimintoja liittyen esimerkiksi verkkopalveluihin, koulutukseen
seka tydelamaan. Hamarin mukaan pelillisyyden opiskelu on
tarkeas, silla pelit ja pelien kaltaiset toiminnot ovat nousseet
keskeiseen asemaan eri sektoreilla, ja laajemmin myds koko
yhteiskunnassa. Pelillisyys ei tarkoita pelkdstéaan pelitoimintojen
viemista verkkoon, vaan laajempaa yhteiskunnallista ja
kulttuurista ilmiota. Pelaaminen luo uudenlaisia ajattelumalleja
eri elaman osa-alueille, pelillisyydelld voidaan myos vaikuttaa
ihmisten kokemuksiin, motivaatioon ja kdyttaytymiseen.
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1. https://www.utu.fi/en/news/news/Pages/First-
Professorship-for-Gamification-in-Finland-to-University-
Consortium-of-Pori.aspx

2. http://juhohamari.com/

3. https://www.tut.fi/Gamification/

Tutkimusartikkeleita:

https://scholar.google.com/citations?user=tKMIAegAAAAJ

eOmnia — digitaalinen alusta

eOmnia tarjoaa opiskelijoille mahdollisuuden suorittaa osan
opinnoista verkossa. Digitaaliset oppimismenetelméat ovat
oleellinen osa ammatillisen koulutuksen opetussuunnitelmia,
ja Omniassa digitaalisuus nahdaankin keinona toteuttaa
pedagogista strategiaa, jossa tiedon tuottamisen ja jakamisen
vuorovaikutteiset prosessit seka tiedon systemaattinen
dokumentointi ja vapaa paasy tiedon lahteille ovat
merkittavassa asemassa. Tama ndakemys on oleellinen myos
yrittajyysopinnoissa. eOmnian tavoitteena oli tarjota vuonna
2018 kaikille Omnian opiskelijoille mahdollisuus suorittaa ainakin
osa opinnoista verkossa. Verkko-opinnoissa on valittavina
tyovaenopiston, aikuislukion, ammatillisen koulutuksen seka
tdydennyskoulutuksen opintoja.

1. https://oppiva.omnia.fi/tag/pelillisyys/

2. https://oppiva.omnia.fi

3. Minecrarft Adnekoski — kokonaisen kaupungin
rakentaminen Minecaft-ymparistoon
Minecraft Adnekoski on erityislaatuinen projekti, jossa
pelaajat rakentavat koko Adnekosken kunnan Minecraft-
ymparistoon. Tata kautta vahvistetaan opiskelijoiden
taitoja:

- yhteis- ja tiimityossa

- 3D mallinnuksen perusteiden oppimisessa
- karttojen ja muiden kuvien tulkitsemisessa
- valimatkojen mittaamisessa kartan avulla
- 3D-ulottuvuuksien ymmartamisessa

- luovuudessa ja uusissa innovaatioissa

- kestdvassa kehityksessa

Minecraft Adnekoski- projekti on laajentunut kattamaan 3D
mallinnuksen, AR/VR menetelmét jne.
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Verkkola — pelisimulaatio verkkokaupan
oppimisen tueksi

Verkkola on verkossa toimiva alusta verkkokaupan oppimisen
tueksi. Sen tarkoituksena on opettaa liiketalouden opiskelijoille
verkossa tapahtuvaa liiketoimintaa. Se on osittain verkkopeli,
jossa opiskelija perustaa verkkoon oman vaateliikkeen.
Tavoitteena on kehittya ja oppia pelaamisen avulla. Verkkolassa
on visualisoitu oppimispolut ja se innostaa kilpailuun.
Kehittymista seurataan osaamismerkkien ja portfolion avulla.
Verkkola on cc-lisensoitu (BY-NC) avoin oppimisymparisto, jonka
ovat kehittaneet Fingu, Verifone, Gradia, Tredu, Salpaus ja Omnia
OPH:n rahoituksen avulla.

http://www.oph.fi/download/180102_Ryhma_C5_Vesterinen_ja
Rinne_Pelaamalla_verkkokauppiaaksi.pdf

https://verkkola.fi/start

Omnian pakohuoneet — tien Idytaminen tiedon lahteille.
Thinglinkin avulla kehitettyjen Omnian verkkopohjaisten
pakohuoneiden tavoitteena on antaa tietoa ammatillisesta
koulutuksesta. Vastaamalla aiheeseen liittyviin kysymyksiin
opiskelijat selvittavat tiensa ulos pakohuoneesta. Erityisena
tavoitteena on antaa peruskoulun 9. luokkalaisille tietoa
erilaisista opiskelumahdollisuuksista. Pakohuoneita on
laboratorio-, matkailu-, putkiasentajan ja IT-aloille. Pakohuoneita
kehitetdan edelleen hyddyntamaan myos VR-menetelmia.

—

https://www.thinglink.com

2. http://bit.ly/360pakokonsepti4

w

http://bit.ly/360pakokonsepti3

P

http://bit.ly/360pakokonsepti_2

5. http://bit.ly/360putkisanasto

VILLE - verkko-opiskelusta helppoa ja hauskaa

Turun yliopiston tutkijaryhma on kehittanyt VILLE-
oppimisalustan. Alun perin se oli ohjelmavisualisoinnin tyokalu,
mutta siitd on kehittynyt laajempi oppimisalusta. Se rakentuu
ajatukselle opettajayhteisOsté, joka jakaa laatimansa kurssit

ja harjoitukset alustalla. Opettaja voi hydodyntaa muiden
materiaaleja ja jakaa omia tuotoksiaan muiden kanssa.
Tarkoituksena on vahentaa yksittdisen opettajan tyomaaraa
sekd samanaikaisesti tukea laadukkaan materiaalin tuottamista.
ViLLEn harjoitukset luodaan annettuihin malleihin, ja malleja
[6ytyy kielten, matematiikan ja ohjelmoinnin opetukseen.
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Opiskelija voi opiskella omassa tahdissaan missa ja milloin
vain. Harjoituksia voi toistaa suorituksen parantamiseksi.
Matematiikassa kaavoja muuttamalla tehtavista saadaan
erilaisia joka kerralla. Tehtavat arvioidaan automaattisesti, ja
palautteen saa valittomasti.

1. http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/home.aspx

2. http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/using_ville.aspx

3. http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/ville_learning_platform.aspx

4. https://oppimisanalytiikka.fi/en

5. http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/ville_team.aspx

“Play”- projekti ammatillisen koulutuksen
musiikin opetuksen pelillistamiseksi

“Play” oli vuosina 2015-2017 toteutettu projekti ammatillisen
koulutuksen musiikin opetuksen tueksi. Projektin tavoitteena
oli luoda ndkemys pelillisyyden ja teknologian hyddyntamisesta
perinteisessa musiikin opetuksessa. Tuloksena saatiin
uudenlaisia menetelmia oppia pelaamalla, kuten esimerkiksi
"Rumpuvelhot” (Drum Wizards), joka on p&ytapeli
rumpuopintojen perusopintoihin, sekd "Musikaalituotanto”
(Musical Production), jossa tuotettiin kokonainen musikaali.
Projektin aikana kokeiltiin noin 200 erilaista musiikkisovellusta
ja tuotettiin yli 200 sivua opetusmateriaalia pelillisyyden, tarinan
kerronnan ja uuden teknologian hyédyntamisen nakokulmista.

1. https://www.theseus.fi/bitstream/
handle/10024/133362/JAMKJULKAISUJA2352017_web.
pdf?sequence=1&isAllowed=y (Finnish only)

2. http://www.hanketuloskortti.fi/hanketuloskortti/play/
(Finnish only)

Seppo

Seppo on oppimispelien tuottamisen tyokalu. Opettaja voi
valita paikan, missa pelia pelataan. Sitd voidaan pelata
oppilaitoksessa, kaupungilla tai vaikkapa maaseudulla. Valitun
alueen kartta toimii pelialustana. Opettaja luo tehtavat, joita
opiskelijat ratkaisevat tiimeina. Pelin aikana opettaja seuraa
etenemista, arvioi vastauksia ja antaa palautetta. Opiskelijat
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toimivat ryhmissa ja ansaitsevat pisteita. Seppo-pelissa yhdistyy
kokemuksellinen ja projektildhtdinen oppiminen, todelliseen
elamaan lisatty teknologia, tiimityoskentely, luovuus seka
osaamisen jakaminen. Seppo-pelin uudenlaisen oppimisen
taustalla on toiminnallinen oppiminen (ks. Syvéoja et al. 2013).

—

http://seppo.io/en/home/
2. http://seppo.io/en/pedagogy/
3. http://seppo.io/en/stories/

4. https://www.oph.fi/download/145366_Physical_activity_
and_learning.pdf

Berlin Kompass — Kielen opetuksen
pelillistaminen

Verkossa on lukuisia sovelluksia ja peleja kielen opetuksen
tueksi. Berlin Kompass on tutkimukseen perustuva
oppimisalusta saksan kielen opiskeluun. Sovelluksen paaajatus
on tutustua Berliinin kaupunkiin. Alustan toiminnallisuus
perustuu moniaistillisiin toimintoihin, kielellisten ongelmien
ratkaisuun autenttisessa ymparistossa seka pelillisyyteen.
Alusta on varustettu danen tunnistuksella, joka mahdollistaa
henkilokohtaisten oppimistulosten tunnistamisen.

1. http://journals.sagepub.com/doi/
abs/10.1177/0047239515588166

2. http://www.uta.fi/sis/tauchi/mmig/projects/aktiivitilat/
kielen_oppimisen_tilat.html (Finnish only)

Kopiraittila

Kopiraittila on verkkopohjainen peliymparisto tekijanoikeuksiin
liittyvien asioiden opiskeluun. Ammatillisille opiskelijoille

on oma osio, jossa voi hankkia tietoa: 1) immateriaalisista
oikeuksista, 2) muiden kirjoittamien tekstien kaytosta seka

3) tiedon hankkimisesta ja kriittisestd medialukutaidosta.
Verkkomateriaali on tuotettu samankaltaisesti kuin ajokortti:
ensin harjoitellaan ja sitten suoritetaan testi. Pelaamalla tata
peliad opiskelija saa tarvitsemansa tiedon tekijanoikeuksiin
liittyen seka siihen, miten ne liittyvat opiskeluun ja tydelamaan.

https://kopiraittila.fi/toinenaste/ammatillinen/?aloita=1 (vain
suomeksi)
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Serious Game Business — activities for active students

Moodlessa on erilaisia liitdnndaisominaisuuksia pelillisyyteen liittyen. SeGaBu
(Serious Game Business) -projekti (Oulun yliopisto). Projekti keskittyi 1dhinna
pelien luomiseen ja projektin aikana kehitettiin useita verkkokursseja. Kursseille
on mahdollista osallistua SeGaBu-sivuston kautta. Projektin toinen tarkoitus

oli selvittdd Moodlen tarjoamia pelillisyyden mahdollisuuksia. Tutkittuja
ominaisuuksia olivat Game, Stash ja Stash availability, Level Up!, Ranking Block.

1. www.segabu.fi

2. https://youtu.be/bpPLH6EIzGE (SeGaBu video in English)

3. https://moodle.org/plugins/mod_game

4. https://docs.moodle.org/35/en/Tracking_progress

5. https://moodle.org/plugins/block_xp

6. https://moodle.org/plugins/block_stash

7. https://moodle.org/plugins/availability_stash

8. https://moodle.org/plugins/block_ranking

9. https://moodle.org/plugins/index.php?q=gamification

10. http://www.oamk.fi/epooki/2017/hyotypelit-ja-pelillistaminen

11. http://ceur-ws.org/Vol-1857/gamifin17_p1.pdf

12. http://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/140972/SeGaBu
julkaisu2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y (ks. lista julkaisusta lopussa)

Simulaatiot ja VR/AR/MR

VR, AR ja MR ovat kasvavassa roolissa osana koulutusta. Omniassa nama
menetelmat ovat jo opetuksen tukena. Esko Lius on tehnyt vaikuttavaa
kehitystyota ndaiden menetelmien osalta. Erilaisia tydkaluja on testattu useissa
projekteissa. On tarkeda muistaa yhteys oppimiseen, jotta menetelmat tukevat
kyseisen teeman oppimista. Projekti Oppimisen Uudet ymparistot: VRobotiikka
360.

Omniassa autoalan koulutuksessa hyodynnettiin VR-menetelmia kehitettdessa
jakohihnan vaihdon opetusta ja vastaavasti sosiaali- ja terveysalan koulutuksessa
VR-menetelmia kaytettiin osana kotihoidon koulutusohjelmaa. Myds kokin
koulutusohjelmassa on hyodynnetty VR-menetelmia.

Suomessa simulaatioita on hyédynnetty myds sosiaali- ja terveysalan
koulutuksissa seka toisella asteella etta korkeakouluissa. Simulaatiot voivat olla
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seka virtuaalisia etta todellisiin tilanteisiin liittyvia. Todellisiin tilanteisiin liittyvat
simulaatiot ovat toiminnallisia ja niita tehddan useimmiten opiskelijaryhmissa.
On olemassa my0s tietokoneavusteisia simulaatioita potilaiden hoitoon liittyen.
Nama ovat yleisesti kdytossa myos sotilaskoulutuksessa, logistiikassa ja lennon
opetuksessa. Kuten alla olevasta kuvasta nakyy, simulaatiot ovat edelleen
harvinaisia suomalaisessa koulutuksessa.

Kuva 16 nayttaa digitaalisessa opetuksessa ja ohjauksessa kaytettyja malleja
(Ammatillisen koulutuksen digitalisaatio ja tyoelamayhteistyo)

http://bit.ly/230518lius (suomeksi, kuvat oppimissimulaatioista)

https://www.youtube.com/watch?v=WcYrdZ9clhM&t=2s&list=PLawaxnFUcU3IQT
VD980ynxG54Tk4HO-In&index=5 (jakohihnan vaihto)

https://www.youtube.com/watch?v=y3sXMx7N980&list=PLawaxnFUcU3IQTVD98
OynxG54Tk4HO-In&index=5 (vanhusten hoito)

https://www.youtube.com/watch?v=y3sXMx7N980&list=PLawaxnFUcU3IQTVD98
OynxG54Tk4HO-In&index=5 (VR ja kokkiopiskelijat)

DIANA model
Active learning

Learning by doing A IANA mall
Tekemalld oppiminen 1% 5
s Ongelmaperustainen
PhEHDmenDn'based IimiBappiminen _ I:‘Dﬁh:'ln“l:-rlen PrubIEm based
Tk 3 9
Simulations

Simulaatiopedagogiikka

4%
Case-study Case-oppiminen __
£% 3
_ Tutkivaoppiminen
13%

TBL Tikmioppiminen _ Progressive inquiry

&%

. . Opplpoika
Apprenticeship kisaltimalli
s Flipped learning
Cooperative |earning Yhteistoiminnallinen
oppiminen =
10% Project based (11 %)

Figure 16 IV4J Finnish contributions draft 6: 105 Gamification; 1 June 2018 ENY

https://www.youtube.com/watch?v=QOHfdqgvvFU&feature=youtu.be (Virtuli tee)
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https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/83093/ Kﬁs i‘E “ p'E' s “
simulaatio.pdf?sequence=1 (simulaatiot sosiaali- ja terveysalan

opinnoissa) o

Faiidid i i ’
https://verkkolehdet.jamk fi/elo/2015/11/24/simulaatio- f kotbafid

oppimista-vai-leikkia/

http://www.oph.fi/download/188475_ammatillisen_koulutuksen_
digitalisaatio_ja_tyoelamayhteistyo.pdf

(Digitaalinen) tarinankerronta — opintojen
joustavoittaminen

Tarinankerronta Suomen ammatillisessa koulutuksessa ei
ole yhta yleista kuin pelillisyys. On kuitenkin ndhtavissa,
etta digitaalisuus helpottaa tarinallisuuden viemista osaksi
oppimista. Yksi tapa opettaa tarinoiden kautta on luoda
sarjakuvia. Sarjakuvien piirtdminen osana oppimista on ollutkin
suosittua suomalaissa kouluissa. Nykyaan digitaalisten
tyOokalujen ansiosta se on aiempaa helpompaa. Tarinankerrontaa
tukevat erilaiset tyokalut kuten sarjakuvasovellukset, podcastit,
videot — mutta myds monet alustat ovat kdytettavissa, kuten Oia kakyl
Prezi, Padlet jne. Tarinallisuus on yksi keino syventd4 oppimista. g painallesta
kiaiuabadiTEn
https://oppiva.omnia.fi/digitaaliset-tarinat-oppimisessa i - g
(suomeksi, myds kuvia)

i »
e :
https://blog.hamk.fi/hhannula/tarinat-opetuksessa-eritisesti- B

digitaaliset-tarinat/

ol i Wl b el
kdsiin ®iin£F 1R

http://digitproject.weebly.com/ (englanniksi) Kuva 17 Oppiva Omnia-sivusto
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John Kearns'in vastaukset liittyen pelillisyyteen ja
tarinallisuuteen / 105 ohjeistus, 25.8.2018

Vastaukset kysymyksiin
Soveltuuko mielestanne ongelmalahtdinen oppiminen
pelillisyyden, tarinan kerronnan ja simulaatioiden

viitekehykseksi?

Miten ongelmalédhtoinen oppiminen liittyy organisaationne
toimintaan tulevaisuudessa?

L].].te 4 Oh] elStuS Kylla, mielestdmme se on hyva menetelma taitaville opettajille

vaikuttavuuden lisdamiseksi. Se voi olla yhtena vaihtoehtona

/ PARTAS valittaessa vuorovaikutteisia menetelmia eri opetustilanteisiin.

Mita pitaa tehda, jotta ongelmalahtoinen oppiminen voidaan
integroida koulutuksiin?

Meidan tulisi esitella menetelma kouluttajillemme erillisessa
koulutustilaisuudessa, jossa kerrottaisiin myods esimerkein sit,
miten se edistéisi koulutuksen tehokkuutta.

Mita muita nakokulmia haluaisit tyostettavaan 105 oppaaseen?

Tassd vaiheessa ei tule mieleen mitaan lisattavaa.
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Ralf Sachsenmaierin (FA-MD Magdeburg) vastaukset liittyen
pelillisyyteen ja tarinallisuuteen 25.8.2018

Vastaukset kysymyksiin

Soveltuuko mielestanne ongelmalahtoinen oppiminen
pelillisyyden, tarinan kerronnan ja simulaatioiden
viitekehykseksi?

Miten ongelmalédhtdinen oppiminen liittyy organisaationne
toimintaan tulevaisuudessa?

FA Magdeburg kayttaa ongelmalahtoistda menetelmaa
tietotekniikan opetuksessa. Koska olemme harjoitusyritys ja
toimimme duaalijarjestelmassad, tarjoamme opiskelijoillemme
mahdollisuuden toimia jokapaivaiseen elamaan liittyvissa
tehtavissa, mihin liittyy todellisten ongelmien ratkaisu.
Ongelmalahtdinen oppiminen on viitekehys pelillisyyteen,
tarinallisuuteen ja simulaatioihin, jonka avulla voidaan
koulutuksesta tehda houkuttelevampaa ja sita kautta
sitouttaa opiskelijoita oppimisprosesseihin. Opiskelija
omaksuu asiantuntijan roolin ongelmien ratkaisijana ja ottaa
vastuuta ratkaisun l0ytdmisessa. Opiskelijasta tulee aiempaa
itseohjautuva ja itsendisempi tydtehtavissaan. He kytkevat
— - aiemman osaamisensa uuden oppimiseen ja ammatillisiin
.. h t FA_MD kaytantoihin. Pelaamisen, tarinallisuuden ja simulaatioiden
L].].te 5 . o ]els us avulla opiskelijat voivat itse arvioida mita he tietavat ja mita
heidan tarvitsee tietdd. Opettaja, joka toimii valmentajana ja
ohjaajana, linkittaa opiskelijan ratkaistaviin todellisiin ongelmiin
ja auttaa opiskelijoita suunnittelemaan sopivan lahestymistavan
ongelman ratkaisemiseksi.

Mita pitaa tehda, jotta ongelmalahtoinen oppiminen voidaan
integroida koulutuksiin?

Opetushenkiloston koulutuksen kautta voidaan esitella
innovatiivisia menetelmia ongelmanratkaisuldhtdiseen
oppimiseen. Koska jarjestamme tietoteknista koulutusta,
tarvitsemme strukturoidun lahestymistavan menetelmaan seka
uusia kanavia ongelmien luomiseksi.

Mita muita ndakokulmia haluaisit tyostettavaan 105 oppaaseen?
Ongelmalahtoisen oppimisen menetelmien tehokkuus
Pelillisyys tarkoittaa oppilaitoksessamme pelillisten elementtien
ja prosessien viemista muihin toimintaymparistéihin. Siina

huomioidaan kayttaytymistutkimusten tuloksia, joita viedaan
ty0- ja oppimistilanteisiin niin yrityksisséa kuin oppilaitoksissa.
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Menetelman uskotaan edistavan opiskelijoiden motivaatiota
suhteessa opiskeltaviin asioihin.

Katso kaytannon sovelluksia:

https://de.wikipedia.org/wiki/Gamification

tai

https://youtu.be/BqyvUvx0x0M

Elinikdisen oppimisen merkitys on suuri jatkuvasti muuttuvassa
tyOeldmassa ja siirryttdessa opinnoista toihin. Pelillisyys

tekee oppimisesta itseohjautuvaa ja tulosorientoituvaa seka
visualisoi oppimismenestysta. Pelillisyyden ansiosta oppijat
sitoutetaan opiskeltavaan aiheeseen kognitiivisesti, sosiaalisesti
ja tunteiden kautta, jolloin he saavat omakohtaisen ja motivoivan
oppimiskokemuksen.

Gamification bedient sich bei Kenzepten und Methoden aus den Bereichen Verhaltens- und Motivationspsychologie, User Interface Design sowie
Game Design. Im Gegensatz zu Sericus Games’, welche Mehrwerte mittels eines vollstandigen Spiels vermitteln, konzentriert sich Gamification
auf den gezielten Einsatz einzelner, spiclerischer Elemente, welche in spielfremdem Kontext Anwendung finden

Auf dem Weg zur optimalen Erfahrung

Unser Gamification-Designprozess stellt lhre Nutzer und deren BedUrfrisse in den Mittelpunkt, um eine méglichst optimale Erfahrung zu
gestalten, Lassen Sie uns gemeinsam den idealen Bereich zwischen Uberforderung und Unterforderung finden, der thre Nutzer in die Lage
versetzt, den sogenannten ,Flow"-Zustand zu erreichen. Diese Art der Prozessoptimierung schldgr sich nicht nur in einer hheren
MNutzerzufriedenheit nieder, sondern macht sich auch in einer gesteigerten Prozesseffizienz bemerkbar

(eg.https://www.springerprofessional.de/e-learning/aus--und-
weiterbildung/mit-gamification-spielend-lernen-/16087836).

Pelillisia projekteja on toteutettu jo vuodesta 2016 lahtien
maailmanlaajuisesti lasten sivustoista oppimissivustoihin ja
yrityskoulutukseen saakka. Keskiossa on aina kayttaja — eli
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pelaaja — ja hdnen tarpeensa, kuten esimerkiksi uusien taitojen hankkiminen.
Pelillisyys voi motivoida oppijoita esimerkiksi vaikeiden tai vahemman
kiinnostavien aiheiden opiskelussa. Tarinallisuuden avulla voidaan myds lisata
mielenkiintoa, mutta myds lisata oppijoiden uteliaisuutta. Se voikin ndin toimia
oppimisen viitekehyksen4, jolloin sisalto, tehtavéat, materiaalit ja osaamisen
kehittyminen perustuvat oppimisaihioihin.

Tassa on kolme esimerkkia opiskelijoiden ja harjoittelijoiden oppimisen tueksi:

https://www.classcraft.com/de/

https://www.classcraft.com/de/#modal-main-video

https://education.minecraft.net/class-resources/lessons/

https://education.minecraft.net/

http://www.ggs-daudenzell.de/index.php/blogs/medienbildung/66-gamification-
im-geschichtsunterricht

Lahestymistapa ja periaatteet on kuvattu esimerkkien ja pelisovellusten avulla
seuraavassa esityksessa:

Spieleprinzipien — ,Game Mechanics” (nach Gotscharek & Company)
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LAHDe: https://www.gotscharek-company.com/blog/
gamification%E2%80%93was-sind-eigentlich-spieltypische-
elemente%E2%80%93game-mechanics

Menetelman valinta sovelluksessa riippuu aina yksittdisista
oppimistavoitteista:

SAAVUTUKSET A Bloomin taksonomia luokittelee oppimista.

ARVIOINTI
Oppimisaihiot kuvaavat tiettyihin sisaltoihin liittyvia
oppimisen tavoitteita.

ANALYSOINT

SOVELTAMINEN Bloomin taksonomian avulla voidaan méaarittaa
osaamisen tasot, jotka rakentuvat toisiinsa ja jotka tulee

S hankkia tietyssa jarjestyksessa.
YMMARTAMINEN

KERTAUS Ensin valitaan oppimisaihio, sitten valitaan soveltuva peli.

Lahde: https://www.gotscharek-company.com/blog/
gamification%E2%80%93was-sind-eigentlich-spieltypische-
elemente%E2%80%93game-mechanics

Tai video: https://de.slideshare.net/gotscharek/gamification-
nutzen-erfolgsfaktoren-einsatzbeispiele

Pelillisyyden sovelluksia:

Aina emme ole tietoisia siitd, mitd elementteja tai sovelluksia
olemme jo kayttaneet tai mita mahdollisuuksia meilla on.

My0s arvosanoja ja palkintoja voidaan tarkastella pelin
elementteina. Palkinnot, osaamismerkit, sertifikaatit ym. voivat
olla my0s osa pelillisyytta. Uudet sovellukset on viety osaksi
my0s tyoelamalahtoistd ammatillista koulutusta. Seuraavaksi
esittelemme muutaman kaytannon esimerkin.

Iv4J Open Educational Resources (OER)

, *Titel, Ranglisten, = Nach auBen sichtbare Anerkennung fir Erreichtes erhalten
@ Leaderboards = Vergleich mit anderen erméglichen, dadurch Wettbewerb férdern
*Erfahrungspunkte = Freischalten neuer Level/Content als Belohnung fiir Erreichtes
* Achievements = Belohnungen fir Top-Spieler in der Rangliste
*Badges
*Punktestand = Dynamische Anzeige, welche den Erfolg wahrend der Durchflihrung
*Fortschritts- einer Aufgabe visualisiert
anzeige = Anzeige des bisherigen Fortschritts und des noch zu erledigenden Teils
| *Bewertung von = Unmittelbares Feedback und Bewertung fiir Handlungen bzgl. Aktivitaten
L i/ Handlungen = Sammeln von Erfahrungen - Anpassung der Handlungsweisen zur
*Instant Vermeidung negativen Feedbacks
Feedback = Ziel: Erreichung positiven Feedbacks von der Umwelt des Spielers

= Alleine der Spieler entscheidet, ob das Feedback fir ihn hilfreich ist

*Rétsel etc, klar = Aufgaben/Herausforderungen miissen in bestimmter Zeit geldst werden
def. Aufgaben = Aufgabenldsung kann alleine oder in der Gruppe erfolgen
* Zeitlimitierte = Gewinnung an Erfahrungen um komplexere Quests zu l6sen
Aufgabenldsung = Auswahl der Quests erfolgt nach Wahl des Spielers
*Gemeinsame = Loésungen von Aufgaben oder eines Problems in der Gruppe/Community
Problemldsung das ggf. unterschiedliche Fihigkeiten/Wissen braucht
= Motivation zur = Motivation der Teilnehmer zur Zusammenarbeit
Zusammenarbeit = Forderung der Kommunikation untereinander
(Multiplayer) = Knipfen von Kontakten / Networking liber das Spiel
*Keine Uber- = Kaskadierende Info-Mitteilung — Nur fiir die aktuelle Aufgabe wichtige
forderung Informationen werden mitgeteilt
L : *Schrittweise = [Jberforderungen durch gleichzeitig zu viele Informationen vermeiden
n : Info-Vermittlung = Kontinuierliche, aufeinander aufbauende Informationsweitergabe
*Bindung an das = Bonus — unerwartete Auszeichnungen erhalten
Spiel = Weiterspeilen um den Verlust des Erreichten vermeiden

= Weiterspielen und Lernen bis der Expertenstatus erreicht ist

*Emoticnale = Spiel-Motivation erreichen durch sinnvolle Ziele
Bindung = Arbeiten an etwas ,GroRartigem und Erstrebenswertem” aus Sicht des
*Episches Ausmaf} Spielers
= Teil der Gruppe sein, die das vollbringt was als Einzelner nicht
moglich ist

(g ' +Kennt Auswirkung = Steigerung der Motivation durch Belohnungen/Preise/Auszeichnungen/

eigenen Handelns Erfahrungspunkte

*(Moglicher) = Spieler wird durch seine Handlungen bestarkt
Spielausgang ist
vorhersehbar
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Example of vocational orientation: Buchstabenfeld 2
Lihde: http://www.wirtschaft-muenchen.de/publikationen/pdfs/Mein_Weg_in Finte it unel Krerse. St eint Umiaute wie 3 oder b werden

ae oder oe geschrieben.

den_%20Beruf_Spielesammlung.pdf S.8

Studiota muistuttavassa ymparistossa pelataan pelia, vastataan kysymyksiin,

joihin on annettu vaihtoehtoisia vastauksia. Vastaamalla oikein voi ansaita R M I M s KRS T 2 L 1 s z & x
esimerkiksi vapaa-aikaa oppitunneilta. Kysymykset on otettu IHK-kokeista, ja M E L E K TR ON K E R E 0 R
opettajat ovat muokanneet ne pelia varten. Pelaaja istuu edessa, muut opiskelijat z c 1 RSP A QZ o m s P 1 B
ovat katsojia. Pelisséa voi " soittaa kaverille” ja esittaa yleisdlle kysymyksen. BHRMZE T KRG ACT S US4
Pelillisyyden yhdistaminen opiskeluun seka vuorovaikutukseen ja tentin : : :I IT z : 3 Z : ) t' i j : ; |:
simulaatioon voi vaikuttaa kehittymiseen eri tasoilla. c R oz e HE R L w e U F -

Y o M DR B R Q S E P 5 M D Z U
Pelillisyys ja kohderyhmat s NP 1 s sowmMLTerRcCLRER

o} E © 1 R K U @ P £ H C T 5 E
Yksi pelillisyyden eduista on se, ettd kohderyhman maaritykselle ei ole rajoituksia. @ Kk D ks AR Z T HELFER
Yleisesti ottaen kaikki tykkaavat pelata tai ratkaista kiinnostavia tehtavia. Pelien cE v Es E o2 f weeen s
kehittamisen salaisuus onkin siina, miten kohderyhman pelivaisto saadaan : : E i : : ; Z ; ; Z ; : 5 : ;
herétettyé- © O R S N G A M K © T @ S E R H

R M F B S R N T U R M | E Z C R
(cf. http://crossretail.de/gamification-im-marketing-4-stufen-der-anwendung/ ). 8 R S T C M NGR T A NSRHS

Arzthelfer, Buerokaufmann, Elektroniker, Erzigherin, Frizsgurin, Koch, Maurer, Mechatroniker

Pelillisyydesta puhuttaessa tulee muistaa, etta pelillisten prosessien, kuten
my0s toiminnan seurannan, tulee aina ottaa huomioon kohderyhmat. Toisaalta
voidaan todeta, ettd tehtava itsessaan, pelin rakenne ja sisaltod voivat maaritella
kohderyhman. Lisaksi on muistettava, ettd opettajien ja ohjaajien tulee
kontrolloida oppimiseen liittyvaa pelaamista. Taman lisaksi tietysti pelillisyytta
voidaan hyodyntdaa monenlaisten muiden taitojen harjaannuttamiseen.
Yhteenvetona todettakoon, etté pelillisyydesta voidaan puhua "sisdisena

Buchstabenfeld - Lésung

. » - . o . . . . R M I M 5 K R s T z L | 5 z B K
pelaamisena”, jolloin se on oppilaitoksen tai yrityksen kautta kontrolloitua tai
. 3 " . . . . X . M E L E K T R © N 1 K E R E © R
ulkoisena pelaamisena”, jolloin se ei suoraan liity oppimisprosessiin. BN R S P A @ 2z B s ¢ s
B H R M Z E T K G A C T S u 5 A
Sovellusta ja kiinnostusta sita kohtaan tulee kasvattaa ja saadella AA B T K & B UL B HZPOQQGS TR
kohderyhmalahtoisesti. Sovelluksen avulla voidaan edistaa tiedon siirtamista SEEM | G RgEgc A M L 5 T P Rl
osana pedagogisia ratkaisuja opettajan tai ohjaajan toimesta. . ¢ YT "I
¥ '@ M DR BR @ 5 E P 5 M D Z U
.. . e . . . . . BE N P | 8 5 0 Mm L T G H C L R R
Kohderyhman yleinen maarittely ei useinkaan ole mahdollista. Lahinna B : o sy o F 2 H s B
voidaan lisata opiskelijoiden kiinnostusta tiettya tehtavaa kohtaan tai eri Bl ¢ s DRz o7 oY L ERE S
vdlineiden kayttdémahdollisuuksiin esimerkiksi pelaamiseen tai ongelman G E Y L S B U S R S MLCH Y Z
ratkaisuun liittyen. Eri aiheet, kysymykset ja yhteydet vaikuttavat eri tavoin eri H R B OGS F R I S EUR I NF
kohderyhmien havainnointiin. Toisaalta olemassa on myos yksinkertaisia taitojen BRATAYEEZ AMSRNDSED
. . . . . . . .. o ¢ R 5 N G A M K © T Q@ S5 E R H
harjaannuttamisen peleja, kuten vaikkapa Tetris, jotka ovat suosittuja niin lasten
. o . R M F B S R N T U R M | E Z C R
kuin aikuistenkin keskuudessa. e R s TcuMMc R T AN s R H S

Esimerkki 2: Fachpraktiker Biromanagement — “Haluatko miljonaéariksi”
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Esimerkkeja kohderyhmista:

Opiskelijat:

https://www.planet-schule.de/sf/multimedia-lernspiele.php

http://www.spiele-kostenlosonline.de/lernspiele-kostenlos-online-spielen-ohne-anmeldung.html

Harjoittelijat:

https://azubiweb.com/play

http://argraria.wissenschaftliche-weiterbildung.de/course/view.php?id=3

Erityisoppijat:
Katso esimerkkeja (Fachpraktiker Biromanagement)

Aikuiset:
Here you can lead such games with quiz character or bring in accordingly
(or for example “Who becomes a Millionaire”). Another example of the

concentration and binding nature of the task: A sheet with the following task:

Iv4J Open Educational Resources (OER)

Alykkyystesti

Paivays:

Lue kaikki kysymykset huolellisesti 1api ennen vastaamista. Sinulla on aikaa
vastaamiseen kolme minuuttia.

-_—

. Kuka sévelsi oopperan Aida?

N

. Kuka kirjoitti romaanin Sota ja rauha?

w

. Missa FIFAn maailman cup pidettiin vuonna 1954?

SN

. Jatka lukusarjaa2 -4 -6 -

5. Kuka on luonut hahmot Max ja Moritz?

(o))

. Milloin Kaarle Suuri eli?

~N

. Kuinka monta maanosaa on?

(o]

. Kuka keksi hehkulampun?

O

. Mika maa on suurin 6ljyn tuottaja?

10. Mika on lansimaisen puolustusliiton nimi?

11. Kuinka monta horoskooppimerkkia on?

12. Kuka kukisti Napoleonin?

13. Kirjoita ainoastaan tama paivamaara vasempaan yldkulmaan. Muuta ei tarvita.

Nauti ja rentoudu loput kaksi minuuttia.
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Pelillisyys osana oppimisprosessia

On tarkeaa tarkastella pelillisyyden konkreettisia sovelluksia, joiden kautta kasitellaan eri
asiasisdltoja. Ne pitaakin suunnitella, valmistella ja toteuttaa avaintoimijoiden kanssa, joita ovat
opettajat, ohjaajat ja opiskelijat, jotta opiskeltavat asiat saadaan integroitua oppimisprosessiin
ja ohjaus tukee oppimista. Nain pelillisyys tukee tai vahvistaa positiivisia oppimiskokemuksia.
Pelillisyydessa tulee myds huomioida oppiminen kokonaisuutena, ja siihen liittyvien
oppimiselementtien hyddyntaminen. Pelillisyytta tulee tarkeastella oppimisen muotona, joka on
motivoiva ja aktivoiva, mutta joka on osa oppimismenetelmien kokonaisuutta.

Johtopaatokset

Peliperusteisessa oppimisessa (Game Based Learning, GBL) puhutaan nykyaan pelillisyyden
liittdmisesta (ammatilliseen) opiskeluun seka kaikkeen elinikdiseen oppimiseen. Pelillisyyden suora
ja kiintea yhteys ongelmalahtdiseen oppimiseen liittyy kasitteiden laheiseen yhteyteen. Perustana
tdssd on ongelma, joka tulee ratkaista, tai vastaava tehtava, joka ratkaistaan erilaisten toimintojen
avulla - talléin ongelma on sisaltoon sidottu. N&din ollen peliperusteinen oppiminen voidaan ndhda
ongelmaldhtdisen oppimisen menetelméana: ydin on ongelma ja pelillisyys tarjoaa menetelman
ratkaista ongelma.

Myos tyoelamassa tapahtuva oppiminen voidaan liittaa pelillisyyteen. Talloin kasitelldaan
tyoelamaan liittyvia "ongelmia”. Ndita ongelmia ratkaistaan pelillisten menetelmien kautta ja
hyddyntdaen ongelmaldhtoista oppimista. Pelillisyyden periaatteiden vieminen tydelaman tilanteisiin
helpottaa oppimisprosesseja. Tydelamassa oppiminen ei ndin ollen valita vain oppimissisaltoja,
vaan myos elinikdisen oppimisen taitoja tulevaisuuden tydelaméassa. Pelillisyys on tdssa

toimiva toiminnallisuuteen suuntautuva menetelma, jota voidaan hyddyntaa henkilokohtaisissa
tyoeldmassa oppimisen tilanteissa.

Myds avointen oppimisymparistdjen menetelmat liittyvat peliperustaiseen oppimiseen ja toimivat
mahdollisuutena tiedon siirtoon ja jakamiseen.

Lisatietoja:

https://www.soziotech.org/gamification-steigerung-der-nutzungsmotivation-durch-
spielkonzepte/

https://www.e-teaching.org/didaktik/konzeption/methoden/lernspiele/game_based_learning/

Iv4J Open Educational Resources (OER)

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
which may be made of the information contained therein.


https://www.soziotech.org/gamification-steigerung-der-nutzungsmotivation-durch-spielkonzepte/
https://www.soziotech.org/gamification-steigerung-der-nutzungsmotivation-durch-spielkonzepte/
https://www.e-teaching.org/didaktik/konzeption/methoden/lernspiele/game_based_learning/

Liite 6. Ohjelstus /
SBH Sudost

SBH Siidost (Halle): vastaukset kysymyksiin pelillisyydesta ja tarinnallisuudesta, 25.8.2018

Soveltuuko mielestanne ongelmaldhtoinen oppiminen pelillisyyden, tarinan kerronnan ja
simulaatioiden viitekehykseksi?

Miten ongelmalahtoinen oppiminen liittyy organisaationne toimintaan tulevaisuudessa?

Ongelmalahtoista oppimista on hyodynnetty erityisesti todelliseen elamaan liittyvissa sovelluksia,
kuten simulaatioissa, joissa tarkoituksena on luoda kaytanndllisia ongelmanratkaisuprosesseja
oppilaitosymparistoon. Kuitenkin valinta simulaation ja pelin vililla vaihtelee. Ongelmalahtdisen
oppimisen pelilliset elementit lisdavat motivaatiota, kun taas simulaatioiden avulla voidaan vieda
olennainen opiskeltava sisélto toimintaan. Tdma kuitenkin edellyttaa sisallon ja tehtdvien viemista
ongelmaldhtdiseen oppimiseen, jolloin niiden tulee vastata opiskelijan saavutusten tasoa.

Mita pitaa tehda, jotta ongelmalahtoinen oppiminen voidaan integroida koulutuksiin?

Vaikka menetelma on jo laajalti kdytossd, tulee kuitenkin muistaa tarkistaa ongelmasta
ongelmaldhtbisen oppimisen ldhestymistapaan siirtyminen, jotta saavutetaan haluttuja ja
soveltuvia oppimistuloksia opiskelijoiden tavoitteisiin ja opiskeltaviin sisaltdihin nahden. Tama
edellyttda myos opettajien menetelméakoulutusta.

Mita muita nakokulmia haluaisit tyostettdavaan 105 oppaaseen?

Tiedon ja toiminnan vélinen suhde materiaalin jakamisessa.

Pelillisyyden, tarinallisuuden ja simulaatioiden suhde ongelmaldhtdiseen ja
ongelmasuuntautuneiseen oppimiseen.
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Peppino Francon vastaukset Euro-Netin (Potenza) puolesta kysymyksiin pelillisyydests ja
tarinallisuudesta, 25.8.2018

Vastauksia kysymyksiin

Soveltuuko mielestanne ongelmaldhtdinen oppiminen pelillisyyden, tarinan kerronnan ja
simulaatioiden viitekehykseksi?

Miten ongelmalahtdinen oppiminen liittyy organisaationne toimintaan tulevaisuudessa?
On tarke&da opettaa opiskelijoille informaaleja ja non-formaaleja Iahestymistapoja todellisiin

ongelmatilanteisiin. Koska aiheita on vélilla vaikea opettaa, pelillisyyden avulla voidaan rikkoa rajoja
ja edistaa luovuutta.

| |
.. oh elstus Organisaatiossamme hyodynnamme ongelmaldhtdisen oppimisen menetelmaa, ja sitéd on jo
L].].te 7 kaytetty opettamassamme ammatillisessa koulutuksessa.
/ Euro N t Mita pitaa tehdi, jotta ongelmalihtdinen oppiminen voidaan integroida koulutuksiin?
-INE

Ongelmaléhtoisessa oppimisessa mielenkiintoinen elementti liittyy luokkahuoneessa tapahtuvaan
yhteistoiminnallisuuteen, jossa on tarkeaa keskittya ja I0ytaa osallistujien valinen synergia.
P&aasiallinen haaste onkin edistda kunkin opiskelijan luovuutta (psykologista tai sosiaalista). Sita
voidaan testata pelillisessa ymparistossa ja samalla opiskelijoita voidaan tukea kehittdmé&aan omaa
urasuunnitelmaa tai omia taitoja.

Mita muita nakokulmia haluaisit tyostettdavaan 105 oppaaseen?
On hyva huomioida erinaisia dokumentteja ja tiedoksiantoja, kuten:

2010 IBM kysely 1500 paajohtajalle 60 eri maassa ja 33 eri alalle: luovuus on tunnistettu
merkittavimmaksi tulevaisuuden ja johtajuuden taidoksi

PISA 2012 tulokset

yhteistoiminnallinen ongelmanratkaisu

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
which may be made of the information contained therein.
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