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Uudenlainen oppiminen?

Oppimisen
“kaikkiallistuminen”

Kasvatustieteen
tutkimuslaitoksen
erikoistutkija Kirsi Pohjolan
mukaan suomalainen koulu
on tullut risteykseen. Jos
jatkamme samalla tavalla,
suurin osa lapsista liukuu
mielekkaan oppimisen
ulkopuolelle. Voimme myos
muuttaa toimintaamme ja
ottaa vakavasti
oppimisymparistojen ja
yhteiskunnan muutokset.
(KSML 19.9.11 Ilkka Hartio)



Uudenlainen oppiminen?

“Pojat kiilaavat tyttojen
ohi englannin kielessa
tietokonepelien
ansiosta.”

Olli Uuskosken englantilaisen
filologian pro gradu, Helsingin
yliopisto 2011. (YLE uutiset
9.11.2011)
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Pelien mahdollisuudet

* Pelien motivoivuus on todettu monissa

tutkimuksissa (Gee, Prensky) ja se
perustuukin usein juuri uusien asioiden
oppimiselle

Pelaaja saavuttaa flow-tilan kun han
kamppailee sopivan kokoisten
haasteiden parissa, ajantaju katoaa ja
pelaaja on taysin keskittynyt
toimintaansa.

Jos tama pelikokemus ja flow-tila
saataisiin valjastettua
opetussuunnitelman mukaisten
sisaltdjen oppimiseen, avaisi se taysin
uusia mahdollisuuksia
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ukuea niiden

oppimisteoreettiset painotukset
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Fokus
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1. Sukupolvi: Edutainment
arsyke-reaktio, yksittaisten taitojen
harjoittelu
Behaviorismi
2. Sukupolvi: Oppimispelit
informaation pilkkominen, tarjoilu ja
yhdistely oppijan kykyjen mukaan
Kognitiivinen konstruktivismi
3. Sukupolvi: Peliymparistot ja —
kaytto
sosiaalinen vuorovaikutus, yhteydet
tarkoitukseen, tilanteeseen ja
kulttuuriin
Sosiokulttuurinen oppimisnakemys
Egenfeldt-Nielsen (2007)
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opetuksessa talla

~ Pelien kaytto
hetkella

« Vaikka suomalainen koulu on
Sientate para jugar arvioitu oppimistuloksiltaan
kansainvalisestikin varsin
korkeatasoiseksi (OECD 2010),
uudenlaiset pelinomaiset ja
virtuaaliset oppimisymparistot ja
nithin liittyvat innovatiiviset
oppimiskaytanteet eivat ole viela
laajasti levinneet kouluihin
(Kankaanranta & Puhakka 2008).




TyOn muutos ja uuden osaamisen
tarpeet

Yrjo Engestrom: Tyo

- sosiaalisena navigointina
ja orkestrointina

- menneisyyden ja
tulevaisuuden kasittelyna

- moraalisen ja poliittisen
vastuun ottamisena

- tahtomisena, aloitteen
ottamisena ja
muutostekoina




EK:n Olvallushanke

tulevaisuuden ty0 muistuttaa jazz-
Improvisaatiota:

- yhteen hiileen puhaltaminen
» luottamus

- muiden sparraus

» luovuus

- rohkea kokeilu

- yhdessa tekeminen
- ongelmanratkaisu




Voiko oppimispelien avulla saada
alkaan

- sytyttavaa oppimista? » Vai ovatko pelit vain
- pystyvyyden tunnetta? pienia valipaloja ja
- asioiden ymmartimista teknista kikkailua?

ja tiedon prosessointia?

- aitoa yhdessa tekemista
ja osallistumista?

 syvaprosessointia?
- aitoa ponnistelua?
- myotaelamisen kykya?




OPPIMISPELIT JA VIRTUAALISET YMPARISTOT (9 *"i?-

OVI-hanke tarjoaa opettajille
» Linkkeja oppimispeleihin
www.peda.net/polku/ovi

* Pelit on jaettu oppiaineittain ja otsikoitu

koulutasoittain kansioihin
 OPS-vastaavuus

e Artikke
opetus

eita ja tutkimustuloksia
neleista



http://www.peda.net/polku/ovi
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Kovat kertoimet

« UNHCR:n Ihmisoikeuspeli, jota pelataan
johdannoksi aiheeseen ja tydoskennelldaan sen
jalkeen ryhmissa

* Peliin sisaltyy erinomainen opettajanmateriaali ja
tietosivusto linkkeineen, seka tietokilpailu
ihmisoikeuksista jakson lopuksi.

 Pelissa on 3 osaa: Sota ja konflikti, Rajamaa ja
Uusi elama, joissa kussakin on 4 osaa.



Kovat kertoimet

1. Sota ja konflikti: Osa 1. Kuulustelu

- Mitka oikeudet kaikilla ihmisilla pitaisi olla?
Kirjoittakaa oikeudet tarralapuille yhteiseen
alustaan. 2 min

- Valitkaa niista kymmenen tarkeinta. 3 min

- Mitka ovat ne oikeudet, jotka ovat niin tarkeits,
etta harkitsisitte pakoa maasta, jos ne
riistettaisiin? 2 min
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Kovat kertoimet

2. Sota ja konflikti: Osa 2. Joudut pakenemaan

* Luettele kymmenen tavaraa, jotka mieluiten ottaisit
mukaan pakomatkalle.

- Tehtava omin pain keskustelematta kenenkaan
kanssa. Aikaa 90 s.!

- Anna oma listasi oikealla puolella olevalle
ryhman jasenelle. Parin tehtavana on karsia
tavaramaara neljaan. Aikaa 1 min.!



Kovat kertoimet

o Keskustelkaa ryhmassa, miten te ajattelitte
valitessanne ja karsiessanne tavaroita.

*  Olisitteko halunneet muuttaa valintoja, jos olisitte
voineet?

« Mitka asiat tuntuvat/eivat tunnu tarkeilta, kun ei tieda
mita tulevaisuus tuo tullessaan?



Kovat kertoimet

3. Rajamaa: Osa 3. Pakolainen vai siirtolainen?

Miettikaa yhdessa, kuinka muodostaisitte teille
annetusta pakolaisuuteen liittyvasta kasitteesta
ihmispatsaan.

Muodostakaa kasitteesta patsas. Liikkumattoman
patsaan muodostamiseen tarvitaan kaikki ryhman
jasenet. 5 min.



Kovat kertoimet

* lhmispatsaat esitellaan muille.

» Toiset ryhmat koettavat keksia patsaalle
nimen tai kasitteen, jota patsas esittaa.

S5min



Kovat kertoimet

4. Uusi elama: Osa 4. Uusi asuntosi

» Keskustelutehtava, pelin purku

= Milta teista tuntuisi olla pakolaisen asemassa? Mika
siina tilanteessa olisi vaikeinta ja mika helpointa?

5 min



Ryhmatyo ( pohdinta 15 min + keskustelu 10 min)

1. Miten peleja voisi hyodyntaa koulussa
paremmin? (mahdollisuudet ja keinoja
haasteiden voittamiseksi)

2. Ideoita, miten erilaisia pelillisia
ulottuvuuksia voi toteuttaa/kehittaa
opiskelijoiden kanssa.

3.Tulosten lapikayminen. Valitkaa 2 parasta
ideaa yhteiseen koosteeseen.
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