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Uutta osaamista pelien avulla

Arviointiin voi sisallyttda seuraavat ndkokulmat:
Kaytettavyystestaus, opetuksen ja oppimisen ndktkulma, tavoitteiden arviointi ja pelin
taustalla olevan ihmiskasityksen ja motivaatioajattelun arviointi.

Nimi, tekija, saatavuus, opetusalue, kayttdjien ika.
Pelin kayttdtavat, ja miten se toimii opetuksen osana.
Mahdollisesti my6s hinta, ja kehitysvaihe.

Millaista tietoa tai taitoja peli opettaa:
e Faktatietoa, dataa
Kasitteita
Saantoja
Toimintatapoja
Sosiaalisia ja vuorovaikutustaitoja
Empatiaa
Motorisia taitoja, reaktiokykya

Miten kuvailet pelin toimintaa. Kategoria, esim.:
¢ Virtuaalimaailmat, joihin pelaajat tai opettajat voivat rakentaa "saaria” tai alueita,
joissa opetettavaa aihetta kasitellaén vaihtelevin tavoin. Téllaisia ovat Minecratft,
Second Life. Usein niihin on rakennettu tarinallinen juoni. Opetettava aines siis
luodaan pelia kaytettaessa.
¢ Simulaatiot todellisista tyotilanteista kuten sairaalaymparistd, autolla ajo,
sahkdasennus, jne. Simulaatio voi kehittdd myods motorisia taitoja jossain tehtavassa
tai laajemmin kayda lapi toimintaprosessin kuten tilausprosessi tai tydhaastattelu.
o Kysely- ja tehtavapelit, joissa opetellaan asiasisaltoja tai laskutoimituksia, ja
ansaitaan pelimerkkeja. Taman tyyppisia elementteja on useimmissa verkko-
oppimisympaéaristoissa.
e Teknisesti peli on voitu toteuttaa joko
o vain teksti- tai puhuttuina kyselying,
o kaksi- tai kolmiulotteisella grafiikalla tai
o virtual/augmented reality-ohjauksella.
¢ Robottien tai legopalikoiden avulla toimiminen, joka voi olla myos pelillista.
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Yhteistoiminnallinen peliympéariston kehittaminen, joka voi tapahtua
virtuaalimaailmassa tai osin reaalimaailmassa.
Onko pelissa tarina? Kuka luo tarinan?

Kaytettavyyteen vaikuttavat tekijat:

1.

2.

3.

ok

Onko peli helposti opittavissa? Kuinka kauan sen oppiminen vie? Muistaako kayttaja
pelin toiminnan myéhemminkin?

Toimiiko peli oikein ja virheettomasti? Esiintyykd kayton aikana virhetilanteita joko
teknisista syistéa tai kayttajan tekemina? Antaako peli riittavasti palautetta?

Ovatko pelin saannét selkeat? Onko pelissa eteneminen helppo ymmartaa? Onko
tarjolla opastusta?

Ulkoasu: ovatko varit ja grafiikka miellyttavat? Onko asettelu ja valinnat selke&t?
Voiko kayttaja valita toimintoja ja vaikuttaa peliin? Voiko pelin aloittaa alusta tai
keskeyttda? Voiko pelaaja valita vaikeustasoja?

Anna pelaajalle vaihtoehtoisia etenemistapoja. Vaihtelu ja yllattavyys lisdavat pelin
ikaa ja mielenkiintoisuutta. Pelit sisaltavat haasteita, joita pelaaja ratkoo. Ala tee
kaikista haasteista oppimisen haasteita, jotta pelaajan ei tarvitse miettia koko ajan
omaa osaamistaan, vaan han voi syventya peliin.

Onko peli viihdyttadva? Kuinka kauan pelaajan kiinnostus sailyy? Syntyyko pelatessa
flow-tila?

Pelien muokattavuus ja siihen soveltuvat tyokalut ovat arvokas lisé; ne laajentavat
pelin kayttémahdollisuuksia ja lisdavat sen kayttoikaa.

Onko pelissa ongelmalahtdinen lahestyminen?

Ongelmaléhtoiset tehtavat synnyttavat aitoa vuorovaikutusta.

Onko peli haastava vai helppo?

Kokonaisrakenne ja yksittdiset tehtavat on parempi laatia mieluummin hieman liian
haastaviksi ja rakentaa tukea niista suoriutumiseen kuin yksinkertaistaa tehtavia.
Yksinkertaisia tehtavia tekemalla oppii yksinkertaisia taitoja, haastavat tehtavat
auttavat ylittamaan aikaisemman osaamisen rajoja. Riittdva haastavuus sailyttaa
kiinnostuksen tehtéavien tekemiseen seka lisdd motivaatiota.

Onko pelin toiminta rakennettu opettavan asian sisallén kautta? Vai onko se pisteiden
ja muiden etujen kerddmista?

Motivaatiota pitaisi edistda ensisijaisesti sellaisilla keinoilla, jotka virittavat opittavaan
siséaltédn, ei yksinomaan ulkoisiin seikkoihin (pisteiden kerdamiseen).

Onko arviointi toteutettu kayttajalahtoisesti? Voiko pelaaja arvioida itsedén?
Arvioinnin ja palautteen tehtdva on oppijan ohjaaminen, ei oppimisen mittaaminen.
Oppimisprosessia tukee se, etta palaute on monentyyppisté ja monitasoista:
esimerkiksi peleissa valinnoista ja toiminnasta seuraava valiton palaute tai
metapalaute eli iimididen selittdminen sek& avoimissa ymparistdissé vertaispalaute.
Myds itsearviointia kannattaa edistaa eri keinoilla.
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5. Mita yhteisollisyytta peliin sisaltyy? Kilpailua, toisen auttamista, yhdessa
kehittamista?

Pelaajan persoona: kilpailu, yhteisty6haluinen, tuhoava, rakentava? Pyrkiiko pelaaja
oppimaan, saavuttamaan pelin tavoitteet, kilpailemaan muiden kanssa vai tekemaan
yhteistyota?

Leena Krokfors, Marjaana Kangas & Kaisa Kopisto (toim.): Oppiminen pelissa — Pelit,
pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa. 2014, Vastapaino, Tampere

Yrj6 Lappalainen, Mari Poikolainen ja Heli Trapp (toim.) Tila haltuun! Suositukset virtu-
aalisen suomen opiskelun toteuttamiseen. University of Turku. 2015
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Sahkopelin koekayttd opiskelijaryhmalla
Nimi: Sahkdasennuspeli

Tekija:

Pelin lyhyt kuvaus

Pelin kesto:

Taytd ennen kokeilua:
Koekayttajan tiedot:  Opiskelija, ryhma:
Opettaja, opetusaine:

1. Onko pelin aihepiiri sinulle tuttu?
2. Mita haluaisit oppia siita lisaa?
3. Miten arvelet etta peli voisi auttaa aiheen oppimista?

4. Oletko kayttanyt koulutuksessa aikaisemmin peleja/simulaatioita? Jos, niin millaisia?

Taustakysymyksia:

1. Miten usein pelaat pelikonsolilla
O Harvemmin kuin kerran viikossa
O Muutaman kerran viikossa
O Joka paiva
Mitka ovat suosikkipelisi?

2. Miten usein pelaat tietokoneella
O Harvemmin kuin kerran viikossa
O Muutaman kerran viikossa
O Joka paiva
Mitk& ovat suosikkipelisi?

3. Miten usein pelaat alypuhelimella
O Harvemmin kuin kerran viikossa
O Muutaman kerran viikossa
O Joka paiva
Mitk& ovat suosikkipelisi?
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Pelin jalkeen

1. Oliko peli helppo aloittaa? Mihin vaikeuksiin térmasit?

2. Oliko pelin eteneminen joustavaa? Oliko se mielestasi looginen?

3. Mita opit pelin avulla? Innostaako se ymmartamaan aihetta paremmin? Mita pelista
jai kateen? Mika oli pelin anti aihesisaltoon liittyen?

4. Mika pelissa oli parasta?

5. Mita ehdotat pelin kehittamiseksi?

6. Hyodyttaisikd peli opetuksessa; jos hyddyttaisi niin miten?

7. Koetko pelien opetuskayton itsellesi luontevaksi opiskelutavaksi?

8. Tulisitko kayttdmaan pelia uudestaan?

9. Suosittelisitko pelia muille?
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