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KEITA OLEMME?

* Projektipaallikko SariVirkkala/OSAVA-hanke (Centria-ammattikorkeakoulu)
* Projektityontekija Minna Koirikivi/fOSAVA-hanke (Centria-ammattikorkeakoulu)
* Centria-ammattikorkeakoulun yhteisopedagogiopiskelijoita:

— Kalle Alander

— Kimmo Ylinen

— Elijas Kokko




OSAVA-HANKE TIIVISTETYSTI

e ”QOsallisuuden vahvistaminen nuorten
kasvuymparistoissa ja —yhteisoissa”
1.9.2015-31.5.2018

* Centria-ammattikorkeakoulun (TKI)
hallinnoima hanke

* Rahoitus: ELY/ESR, pilottikunnat (Ylivieska,
Haapajarvi,Alavieska), Centria-
ammattikorkeakoulu



OSAVA-HANKE TIIVISTETYSTI

* TARKOITUS JATAVOITTEET

— Vahvistaa nuorisotyota koulun arjessa
* Koulun ja nuorisotyon yhteistyon kehittaminen
* Moniammatillisen tyootteen kehittaminen

— Edistaa nuorten osallisuutta ja hyvinvointia

— Ottaa kayttoon nuoria aktivoivia ja osallistavia toimintamuotoja heille ominaisissa kasvuymparistoissa
ja —yhteisoissa

» Koulut, digitaaliset ymparistot (sosiaalinen media, pelit/pelitoiminta = digitaalinen nuorisotyo)
— Jakaa hyvia kaytanteita nuorten parissa tyoskenteleville
— Tuetaan uuden opetussuunnitelman (2016) kayttoonottoa

* Monialaiset oppimiskokonaisuudet, toiminnallisuus/pelillisyys opetuksessa ym.ym.




« OSAVA-hanke:

— Kotisivut:

— Blogi:

— Facebook:

— Twitter: @

— Pinterest: @

— Instagram: @

* OSAVA-hankkeen Pelimiitti-toiminta:

— Blogi:

— Twitch: @



https://tki.centria.fi/hanke/osava-osallisuuden-vahvistaminen-nuorten-kasvuymparistoissa/922
https://osavablog.wordpress.com/
https://www.facebook.com/osavahanke/
https://www.facebook.com/osavahanke/
https://www.facebook.com/osavahanke/
https://twitter.com/osavahanke
https://fi.pinterest.com/osavahanke/
https://www.instagram.com/minna.osava/
http://www.pelimiitti.blogspot.fi/
https://www.twitch.tv/pelimiitti
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POHDI ITSEKSESI:

* Millaisia mukavia kokemuksia ja muistoja teilla on eri leikeista ja peleista?
— Leikit (sisa- ja ulkoleikit)
— lLauta- ja korttipelit
— Digitaaliset pelit; tietokonepelit, konsolipelit ym.
— Roolipelit; live-roolipelaaminen, poytaroolipelaaminen
— Ja niin edelleen

* Miksi juuri kyseinen kokemus/muisto on jaanyt mieleen (syyt)?




KIVOJEN/TARKEIDEN PELI- JA
LEIKKIMUISTOJEN SYITA2

* Hauskanpito?

* Peli-/leikkihetki yhdessa muiden kanssa — yhteisollisyys/yhteiso; kaverit, sisarukset, perhe,
isovanhemmat, joku muu yhteiso?

* Itsensa toteuttaminen!?

* |tsensa ylittaminen?

* Haasteiden voittaminen?

* Elaytyminen, heittaytyminen!?
* Tarinaan uppoutuminen?

* Uuden oppiminen?

Jotain muuta?




KASITTEITA
LYHYESTI
SELITET-
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KASITTEIDEN VIIDAKOSSA

* Monia taman aihealueen kasitteita kaytetaan usein toistensa synonyymeina — ovat hyvin lahella
toisiaan ja myos limittyvatkin toisiinsa
— Marjaana Kangas, 2014:
* “Leikillinen oppiminen (playful learning) Idpdisee leikin, pelin, leikillisyyden ja pelillisyyden.”

* Tassa tyopajassa keskitymme pelilliseen oppimiseen ja pelillisyyteen




PELILLISYYS JA PELILLINEN
OPPIMINEN

* Pelillisyys/pelillistaminen (engl. gamification)

— Pelisuunnittelun, pelien ja peleista tuttujen mekanismien ja elementtien hyodyntamista eri
ymparistoissa ja toiminnoissa

* Pelillisyyden piirteita ovat muun muassa tavoitteellisuus, toiminnallisuus, leikkisyys, luovuus, elamyksellisyys,
innostavuus, yhteistyo ja osallistuminen

* Ei ole sama asia kuin viihteellistaminen!
* Pelillinen/pelilahtoinen oppiminen (engl. game-based learning)
— Pelien ja pedagogiikan valimaastossa liilkkumista (Vesterinen & Myllari 2014, s.57)

— Pelien, pelaamisen ja peleista tuttujen mekanismien ja elementtien tuomista opetukseen ja
oppimiseen



https://www.slideshare.net/virpiloi/pelillisyys-opetuksessa-ja-oppimisessa

LEIKILLISYYS JA LEIKILLINEN
OPPIMINEN

 Leikillisyys (engl. playfulness)
— Leikin ja leikkimisen elementtien tuomista eri ymparistoihin

* Leikillinen oppiminen (engl. playful learning)

* Leikissa ja leikin kautta oppimista
» Aktiivinen tekeminen, kokeminen ja sita kautta saatava ilo
* Oppimisen kokonaisvaltainen tarkastelu

* Leikillisen oppimisen seitseman ikkunaa: leikillisyys, luovuus, tarinallisuus, yhteisollisyys, kehollisuus,
mediarikkaus ja oppimisen ilo



https://www.slideshare.net/Socca_osaamiskeskus/leikilliset-oppimisympristt-marjaana-kangas2014-34068378

PEDAGO-
GIIKKA




PEDAGOGINEN TAUSTA

* "Pelillisyys sopii erittdin hyvin yhteen konstruktiivisen oppimisihanteen kanssa.
Ihmiset itse kohtaavat ongelmia, alkavat ongelmaperustaisesti kokeilla
erilaisia taktiikoita sekd keradvat erilaisia materiaaleja, aineistoja ja
tietamysta, joiden avulla he pystyvdt pddsemddn ongelman ympairille ja
ymmadrtamadn aidosti, mistd siind on kysymys.” ( )



http://aikalainen.uta.fi/2011/02/18/pelillisyys-voi-parantaa-maailmaa/

: 3 TARKEINTA

SYYTA PELIEN OPETUSKAYTTOON

. TOIMINTA
(ACTION)

Aktiivinen tekemalla
oppiminen

Yhteistyo
Itsensa toteuttaminen

Ongelmien
ratkaiseminen

Pyrkimys tavoitteen
saavuttamiseen ja sen
eteen toimimiseen

2. SITOUTUMINEN
(ENGAGEMENT)

* Pelin kiehtovuus ja
koukuttavuus

* Palkinnot ja pisteet

* Pelin sisalle
paaseminen

3. LEIKKI
(PLAY)

* Uudet saannot, jotka
vastaavat joiltain osin
tosimaailmaa

 Uusien asioiden
opettelu ja roolien
kokeilu

* Epaonnistuminen


https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8

RYAN & DECI:
ITSEMAARAAMISTEORIA

* Richard M. Ryan & Edward L. Deci: itsemaaraamisteoria (engl. self-determination theory)

* Teorian lahtokohtia
— |hminen on luonnostaan aktiivinen, itseaan ohjaava seka motivoitunut

— lhmiset eroavat siina, kuinka paljon heita kiinnostaa jokin asia seka siina, mitka asiat saavat heidat
motivoitumaan tekemaan jotain asian eteen (motiivit)

— Sosiaalinen ymparisto merkittavassa asemassa ihmisen kasvussa ja kehityksessa (milla tavoin lopulta
motivoituu?)

— Oppimisessa olennaista motivaation alkupera tai motiivin laatu, ei niinkaan motivaation maara

(Katja Vasalampi 2017, s. 54 ja 59)




SISAINEN MOTIVAATIO: 3
PSYKOLOGISTA PERUSTARVETTA

e Autonomian tarve

— Mahdollisuus valita ja vaikuttaa
* Pystyvyyden tarve
— Tunne osaamisesta ja patevyydesta/pystyvyydesta

* Sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tarve

— Tarve kuulua ryhmaan ja olla hyvaksytty osa sita

(Katja Vasalampi 2017,s.53 ja 59)




+ KANNATTAA TUTUSTUA!

* Mihaly Csikszentmihalyi (flow-teoria)

* J.Nina Lieberman (leikillisyys, leikillinen oppiminen




PELILLI-
SYYS JA
PELILLISEN
OPPIMINEN

MAHDOLLI-
SUUDET JA
HAASTEET



MAHDOLLISUUDET

— Erilaisten oppijoiden huomioiminen

* Eritahtisuus, erilaiset tavat kasittaa asioita jne.
— Tekemalla oppiminen

* Toiminnallisuus

* Oppijan aktiivinen rooli

— Oppija/pelaaja/osallistuja itse tekee asioita = toiminnasta tulee henkilokohtaisempaa ja enemman
itsensa nakoista

* Osallisuuden ja sitoutumisen taso on vahva (!)

— Motivoiva virheistd/epaonnistumisista oppiminen

* Peleissa normaalia tehda virheita ja kokeilla uudelleen (”’se on vain pelia!”)



http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf

MAHDOLLISUUDET

— Opetettavan aiheen/kasiteltavan asian konkretisoiminen

 Aktiivinen toimija = mahdollisuus kokeilla ja kokea eri rooleja, tilanteita, erilaisia tapoja ratkaista asioita,
identiteetteja, nakokulmia...

— Monien tarkeiden taitojen kehittyminen

* Muun muassa: vuorovaikutus- ja yhteistyotaidot, ongelmanratkaisukyky, yritys-erehdys —prosessi, kriittinen
ajattelu, looginen ajattelukyky, empatia (roolien kokeilu = toisen asemaan asettuminen), paatoksenteko...

— Yhteistyo
* Ymmartaa yhteistyon merkityksen ja jokaisen pelaajan/osallistujan merkityksen tavoitteen saavuttamisessa

* Vuorovaikutteisuus



http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf

MAHDOLLISUUDET

 Lisaksi...
— Leikkiminen (pelit, pelaaminen, leikit) ovat luontevaa toimintaa ihmiselle
— Tutkiva oppiminen
* Pelillisyys ja tutkiva oppiminen kasitteina lahella toisiaan ( )
* Tiedon etsinta ja sen tyostaminen toiminnallisin menetelmin = syvallisempi ymmarrys aiheesta/asiasta
— Kehollisuus
* Aistit, liikkuminen ym. — ihminen kokonaisvaltaisesti mukana
— Innostuminen ja motivaatio

* Keskeisia oppimisen nakokulmasa



https://www.slideshare.net/Koulutus/frans-myr-pelaten-maailma-paremmaksi

HAASTEET

— Asenteet peleja ja pelaamista kohtaan voivat osalla olla hyvin kielteiset
* Nahdaan "pelkkana homppana”
— Ohjaajan vahainen pelikokemus ja ymmarrys pelimekanismeista
* Vaikeuttaa pelimekanismien kayttoa ja hyodyntamista, jos ei itse tunne ja ymmarra niita

— Digitaaliset pelit ja pelimekanismit = tietotekninen taito vahaista ja/tai tietotekniikkaa ei ole
mahdollista kayttaa

— Oppimisen arviointi voi olla haasteellista



http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
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PERINTEISTEN PELIMUOTOJEN JA —
ELEMENTTIEN HYODYNTAMINEN

JesariKysari

Rippi-Trivia

Tiettya teemaa kasitteleva huonepakopeli

Jeesuksen viimeiset hetket —draama roolipelina

Lapset ja/tai nuoret itse tekemaan peleja!



https://damdamdidi.wixsite.com/info
https://damdamdidi.wixsite.com/info
https://damdamdidi.wixsite.com/info

PERINTEISTEN PELIMUOTOJEN JA —
ELEMENTTIEN HYODYNTAMINEN

* Enta jos rippikouluajan raamis/oppitunti/iltahartaus/joku muu kokonaisuus tai toiminto olisi

kokonaan tai osittain pelida? — muutamia ajatuksia ja ideoita:

— Esim. raamista voisi pelata koko rippikouluajan oman raamisryhman kanssa, myos valiajoilla
halutessaan? Tai pelia pelattaisiin aina sille varattuna aikana?

— Ei paikkaan sidottua, ja tata kautta enemman liikkumista (koko keho mukaan) = hyodynnetaan koko
leirikeskusta/tilaa seka ulkotiloja?

— Tarina/juoni, jossa ryhmat etenevat ja tekevat valintoja?

— QR-koodien hyodyntaminen (esim. tehtavia)?

— Tiedonetsintaa ja tutkimista = Raamatut, virsikirjat ym. ahkeraan kayttoon!
— Yhteisollinen oppiminen!

— Tasoja ja saavutuksia?




DIGITAALISTEN OHJELMIEN, SOVELLUSTEN
JA PELIEN HYODYNTAMINEN

— Alusta oppimispelien tekemiseen
— Voi pelata seka sisalla etta ulkona

— llmainen versio: voi luoda korkeintaan kaksi pelia, korkeintaan kolme eri tehtavaa, korkeintaan kaksi
eri joukkuetta, vain lyhytaikaiseen kayttoon

. (UEF)
— Ulkolaksyjen opetteluun

— Ottaa osaksi esim. rippikoulun ulkolaksyjen suorittamista



http://seppo.io/
https://play.google.com/store/apps/details?id=fi.uef.srk_teknologiat.ulse&hl=fi
https://play.google.com/store/apps/details?id=fi.uef.srk_teknologiat.ulse&hl=fi
https://play.google.com/store/apps/details?id=fi.uef.srk_teknologiat.ulse&hl=fi

DIGITAALISTEN OHJELMIEN, SOVELLUSTEN
JA PELIEN HYODYNTAMINEN

g (Life.Church)

— Suunnitelmien lukeminen yksin tai yhdessa muiden kanssa (yksilollinen ja yhteisollinen kokemus)
— Visuaalisuus, jakaminen = Raamatunjae-kuvien luominen ja jakaminen
— Ansiomerkkien saaminen
— Kaytto: raamikset? nuortenillat? Ym.
* QR-koodit

— Esim. jos rippikouluajan raamis-tyoskentely on kokonaan tai osittain pelillistetty, voi osa Raamattu- tai
muista tehtavista loytya QR-koodien takaa

— QR-koodin skannaamalla voisi loytya esim. kohta Raamatusta, minuuttihartaus- tai jokin muu video,
musiikkivideo, peli ym.?

— QR-koodilukija-sovelluksia voi ladata sovelluskaupoista ilmaiseksi



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sirma.mobile.bible.android&hl=fi
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sirma.mobile.bible.android&hl=fi
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sirma.mobile.bible.android&hl=fi

DIGITAALISTEN OHJELMIEN, SOVELLUSTEN
JA PELIEN HYODYNTAMINEN

* (Digitaalinen) Pelitoiminta nuorisotyossa — muutamia esimerkkeja
— OSAVA-hankkeen

— Tampereen ev.lut. seurakuntien



http://pelimiitti.blogspot.fi/
http://pelimiitti.blogspot.fi/
http://pelimiitti.blogspot.fi/
http://www.bittileiri.fi/sivustot/bittileiri
http://www.lanuti.fi/Suomeksi/Valitse-kunta!/Tornio/Projektit-ja-hankkeet/Pelitalo-Serveri

MITA HYVA
HUOMIOIDA
IMUISTAA?




MUUTAMIA VINKKEJA

* Tutustu eri pelimekanismeihin

— Mieti, mista itse pidat ja siirra niita toimintaan/opetukseen

— Palostele peli/pelillinen kokonaisuus pieniin palasiin: saannot, mekanismit ym.
* Mieti pelin/pelillisen kokonaisuuden tavoitteet

— Mita haluan, etta lapsi/nuori oppii! Mitka pelimekanismit tukevat oppimista ja opetettavaa asiaa? Milla
keinoin paastaan asetettuihin tavoitteisiin?

— Pelielementteja ei kannata kayttaa pelkastaan viihteellisyysarvon takia
* Huomioi kohderyhma

— Eri pelaajatyypit = katso esimerkiksiVesa Junkkarin teksti ”

,"



https://pelialalle.com/2014/12/09/pelillistaminen-sopii-tyovalineeksi-moneen-toimeen/
https://pelialalle.com/2014/12/09/pelillistaminen-sopii-tyovalineeksi-moneen-toimeen/
https://pelialalle.com/2014/12/09/pelillistaminen-sopii-tyovalineeksi-moneen-toimeen/
https://pelialalle.com/2014/12/09/pelillistaminen-sopii-tyovalineeksi-moneen-toimeen/

MUUTAMIA VINKKEJA

* Mieti, mika on ohjaajan rooli pelissa/pelillisessa kokonaisuudessa

— Krokfors, Kangas & Kopisto, s. 215:
* Ennen, pelin aikana ja pelin jalkeen tapahtuva ohjaus

* Pelin aikana tapahtuvalla ohjaamisella voi olla tarkea merkitys, varsinkin jos pelissa keskitytaan yhteisolliseen
oppimiseen (mm. yhteiseen paatoksentekoon ja tiedonrakentamiseen)

* Myos lapset/nuoret voivat toimia ohjaajina
* Ennen kaikkea: kokeile rohkeasti!
— Ei kannata ajatella liian vaikeasti
— Pienia paloja kerrallaan

— Kokeile, kokeile uudestaan, heivaa pois ei niin hyvin toimivat, pida hyvat kaytanteet




LAHTEET




LAHTEET

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

— Vesterinen, Olli & Myllari, Jarkko 2014. Peleista pelillisyyteen. Teoksesta "Oppiminen pelissa - Pelit, pelillisyys ja leikillisyys
opetuksessa".

— Krokfors, Leena & Kangas, Marjaana & Kopisto, Kaisa 2014. Pedagogiset mallit ja osallistava pelipedagogiikka. Teoksesta
"Oppiminen pelissa - Pelit, pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa”.

* Otavan opiston tapahtumataltioinnit (Youtube-kanava). (video).
Epicon-seminaari 22.11.2012.

* Loikkanen,Virpi 17.4.2016.
* Hakala, Jarkko 18.2.2011.
* Angeslevi, Sonja 2013.

» Kangas, Marjaana 29.4.2014.
* Vasalampi, Kati 2017. ltsemaaraamisteoria. Teoksesta "Mika meita liikuttaa? Motivaatiopsykologian perusteet".
e Mayra, Frans 2015.

* Esityksen kuvat: Pixabay, Morguefile (ilmaiset kuvapankit)


https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Lzi_nVd_Yy8&list=PL5cZkMwinrrIGeq77mcYh3On4ZjRmi5CT&index=2
https://www.slideshare.net/virpiloi/pelillisyys-opetuksessa-ja-oppimisessa
http://aikalainen.uta.fi/2011/02/18/pelillisyys-voi-parantaa-maailmaa/
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
http://www.mediakasvatus.fi/sites/default/files/tiedostot/Pelit_ja_oppiminen_2013.pdf
https://www.slideshare.net/Socca_osaamiskeskus/leikilliset-oppimisympristt-marjaana-kangas2014-34068378
https://www.slideshare.net/Koulutus/frans-myr-pelaten-maailma-paremmaksi
https://www.slideshare.net/Koulutus/frans-myr-pelaten-maailma-paremmaksi
https://www.slideshare.net/Koulutus/frans-myr-pelaten-maailma-paremmaksi
https://www.slideshare.net/Koulutus/frans-myr-pelaten-maailma-paremmaksi
https://www.slideshare.net/Koulutus/frans-myr-pelaten-maailma-paremmaksi

