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Pelit historian saatossa

Pelien vaikutuksella yhteiskuntaan on rikas ja
kiehtova historia, koska pelien omaksuminen
jossakin muodossa voidaan jaljittaa jo
varhaisiin, sadan tuhannen vuoden takaisiin
sivilisaatioihin; lautapeleista, joita pelattiin
Egyptissa jo 3500 eaa. (Clark et al., 2016),
Australian  alkuperaisasukkaiden pelaamiin
peleihin (Edwards, 2009).
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'Spejjs,
Fyysiset pelit?
Lautapelit?

Muistatko joitain peleja, joita pelasit
nuorena?
Tiedatko niiden alkuperan?
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History-televisiokanavan mukaan muinaiset egyptilaiset rakastivat lautapeleja.

“Pitkan tyopaivéan jalkeen muinaiset egyptilédiset
rentoutuivat usein Niilin rannalla lautapeleja
pelaten. He pelasivat useita erilaisia peleja, kuten
“Mehen-pelid” ja “Dogs and Jackals (koirat ja
Sakaalit) -pelid,” mutta kenties suosituin peli
tunnettiin nimellé “Senet.” Tamé vapaa-ajanviete
on peréisin niinkin kaukaa kuin 3500 eaa. ja sita
pelattiin pitkalla laudalla, johon oli maalattu 30
nelibta. Jokaisella pelaajalla oli tietty méaéara
nappuloita, joita liikutettiin laudalla nopan tai
tikkujen heittojen mukaan. Historioitsijoilla on yhéa
kiistaa Senetin tarkoista sdénnoista, mutta ei ole
epdilystakaan, etteiké peli ollut todella suosittu.
Maalaukset kuvaavat kuningatar Nefertitin
pelaamassa Senetid, ja faaraoilla, kuten == R R BT
Tutankhamonilla, oli jopa lautapeleja haudattuna Kuningatar Nefertiti pelaa Senetiad n. 1279-1213 eaa.
kanssaan.” Nina de Garis Davies

History-televisiokanava, 2018 Kuvalahde: www.metmuseum.org

Lahde: History-televisiokanava (2018). 11 Things You May Not Know About Ancient Egypt. Saatavilla
osoitteessa: https://www.history.com/news/11-things-you-may-not-know-about-ancient-egypt
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Queenslandin hallituksen mukaan alkuperaiskansojen lapset pelasivat
perinteisia peleja Australian monissa eri osissa.
Yksi pelatuista peleisté oli nimeltéén “Weme”. Se on kivienheittopeli, jota on tavattu Keski-

Australiassa. Se muistuttaa nurmikeilailua, mutta siihen kuuluu yrittaa lyédéa pallo osoitetun
ympyrén ulkopuolelle.

Lahde: Queensland Government (ei paivaysta). Traditional Indigenous games trail
Saatavilla osoitteessa: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about en
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Tunteet?

Ominaisuudet?

Mika on ensimmainen asia, joka tulee
mieleesi sanasta “peli”?
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Mika on peli?

Pelin yleismaaritelma Schellin (2008)
mukaan:

"peli on
ongelmanratkaisuharjoitus,
Jota lahestytaan
leikkimielisella asenteella"
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Peli 2000-luvulla

Termi “peli” on muuttanut
muotoaan modernilla
aikakaudella. Tarkemmin,
2000-luvulla pelaamisen
kasitteella on nopean
teknologisen kehityksen vuoksi
uusi merkitys digitaalisen
vallankumouksen nousussa
(Clarke et al., 2017).
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Peli 2000-luvulla

Erityisesti  digitaalisen  vallankumouksen  alkaminen  toi  mukanaan
tietokonepohjaisia tekniikoita, kuten videopeleja ja simulaatioita, jotka ovat

vapaasti saatavilla suurelle osalle ihmisista (Clarke et al., 2017).

Siirryttadessé tavallisista peleista tietokonepeleihin, yksi suurimmista eroista,

Jonka voimme havaita, on, ettd tietokoneet parantavat “pelikokemusta”, mikéa

onkin se, mitéd ihmiset eniten haluavat peleisté (Prensky, 2001, s. 18).
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Pelien elementit (1)

Prenskyn (2001) mukaan tietokone- ja videopelit ovat mahdollisesti kaikista
koukuttavimpia viihteen muotoja ihmisen historiassa, johtuen 12 tekijan yhdistelmasta, jotka

han summaa seuraavasti:

Se antaa meille nautintoa ja

Pelit ovat hauskanpidon muoto. :
iloa.

Se takaa meille intensiivisen ja

Pelit ovat leikin muoto. intohimoisen osallistumisen.

Se tarjoaa meille rakennetta.

Peleissa on saannot.

Se antaa meille motivaatiota.

Peleissa on tavoitteet.
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Pelien elementit (2)

Prenskyn (2001) mukaan tietokone- ja videopelit ovat mahdollisesti kaikista
koukuttavimpia viihteen muotoja ihmisen historiassa, johtuen 12 tekijan yhdistelmasta, jotka

han summaa seuraavasti:

Pelit ovat interaktiivisia. Se antaa meille tekemista.

Pelit ovat mukautettavissa. Se antaa meille flown tunteen.

Se antaa meille
oppimiskokemuksia.

eleista saa tuloksia ja palautetta.

Peleissa voi voittaa. Se hivelee egoamme.
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Pelien elementit (3) 1

Prenskyn (2001) mukaan tietokone- ja videopelit ovat mahdollisesti kaikista
koukuttavimpia viihteen muotoja ihmisen historiassa, johtuen 12 tekijan yhdistelmasta, jotka

han summaa seuraavasti:

Peleissa on

Bhilikteja/kilpailua/haasteita/vastustusta. Se antaa meille adrenaliinia.

elit sisaltavat ongelmanratkaisua. Se sytyttaa luovuutemme.

Se antaa meille sosiaalisia

Peleissa on vuorovaikutusta. ryhmia.,

elit edustavat jotakin ja niissa on Se antaa meille tunteita.

tarina.

ﬂ Erasmus+



NEET SYSTE

S

Tietokonepelien viehatys

Tassa joitakin mahdollisia syita sille, miksi tietokonepelit ovat
iIhmisten mielesta kiinnostavia ja tyydyttavia:
ne ovat yleensa nopeatempoisempia ja responsiivisempia,;
ne voivat simuloida avaruudessa ampumisen fysiikan lakeja, tai
ne voivat yhdistaa kaikki lentokoneen lentamiseen liittyvat

tekijat, tai niissa voidaan ottaa huomioon arvoitusten tai
strategisten kilpailujen miljoonat eri mahdollisuudet;

ne pystyvat graafisessa esittavyydessaan enempaan,
parempaan ja monimuotoisempaan;

pelaajat voivat pelata eri haastavuusasteilla ja

niissa voidaan luoda ja pitaa samanaikaisesti ylla valtavia
maaria vaihtoehtoja ja skenaarioita (Prensky, 2001, s. 5).
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Tunteet?

Ominaisuudet?

Mika on ensimmainen asia, joka tulee
mieleesi kuullessasi sanan “opettavainen
peli”?
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Mika on koulutuksellinen peli? ¢

Tang & Hanneghan (2015) tarjoavat
seuraavanlaisen koulutuksellisen pelin
maaritelman:

‘Koulutuksellisessa pelissa,
Jota voidaan kutsua myos
nimella opetuspeli,
hyodynnetaan pelaamista
koskevia periaatteita
teknologioiden
pelillistamiseksi, jotta voitaisiin
luoda kiinnostavaa
koulutussisaltoa’
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Koulutukselliset pelit ovat

“varteenotettava vaihtoehto olemassa oleville,
tietokoneavusteisille oppimistekniikoille, joka voi auttaa

vakuuttamaan ja rohkaisemaan diginatiiveja hankkimaan tietoa”

Tang & Hanneghan, 2015
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Pell!lls.tamlnen ja peliperustainen @
oppiminen

Pelien tai pelillistamisen kayttaminen opetus- ja
oppimisprosessien tehostamiseksi niin, etta niilla on
positiivinen  vaikutus  opiskelijan  oppimiseen, on
lahestymistapa, jota ollaan viime aikoina alettu kutsua
peliperustaiseksi oppimiseksi (PPO) (Clarke et al., 2017).

Termin PPO kayttddnotto  koulutustutkimuksessa on [ ==
alkanut yhdistya voimakkaasti digitaalitekniikkaan 2000-
luvun alusta, kun Prensky (2001) ehdotti termia Digital
Game-Based Learning (digitaalinen  peliperustainen

oppiminen), joka vaikutti tapaan, jolla akateeminen yhteisd

"tybskenteli, kehitti ja havainnoi vaadittavia PPO-
olosuhteita, erityisesti suhteessa teknologian vaatimuksiin”
(Clarke et al., 2017, s.74).
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Termi “peli” 2000-luvulla

Tang, Hanneghan ja Rhalibi (2009)
tarjoavat PPO:n maaritelman, joka

seuraa digitaalisesti maaraytynytta
perspektiivia:

“Peliperustainen oppiminen
hyddyntaa peliteknologiaa
luodakseen hauskan, motivoivan
Ja interaktiivisen virtuaalisen
oppimisympariston, joka edistaa
kokemuksellista oppimista.” (s.1)
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Termi “peli” 2000-luvulla

Clarke et al. (2017) ehdottavat, etta
peliperustainen oppiminen on
lahestymistapa, joka viittaa:

“paradigmaan, jonka mukaan
pelit ja leikki otetaan kayttéon
Jarjestelmina reaalielaman
olosuhteiden esittamiseksi ja
simuloimiseksi, tiedon ja
moraalisten opetusten
valittamiseksi ja yleisesti
sosiaalisen evoluution
vaalimiseksi” (s. 73).
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Peli!lis.téiminen ja peliperustainen @
oppiminen

Vaikka termeja peliperustainen oppiminen ja pelillistaminen kaytetaan usein synonyymeina, niilla on
joitakin eroavaisuuksia. Tandonin mukaan (2017):

“Peliperustaisessa oppimisessa, peli on osa oppimisprosessia. Sitd sovelletaan tuotteen tasolla,
kurssilla, moduulissa tai johonkin aiheeseen liittyen, jotta pééstéisiin tiettyyn oppimistavoitteeseen.
Tavoitteena on auttaa oppijoita ymmértamaéan jokin konsepti, oppimaan tietty taito tai tarkistaa
oppijoiden ymmérrys jostakin konseptista (arvioinnin avulla). Peliperustaisessa oppimisessa sisélto,

Joka on tarkoitus opetella, esitetdan pelin muodossa, sellaisten ominaisuuksien kuten simulaation,
Kilpailun, konfliktin ja niin edelleen, avulla.

Toisaalta taas pelillistdmisessa, oppimisprosessi kokonaisuutena muutetaan peliksi. Sitd sovelletaan
systeemin tasolla, jolloin koko pedagoginen systeemi tai oppimisenhallintasysteemi on suunniteltu

peliksi. Téllbin pelielementit voivat ilmetéa vélipalkintoina tai tasoina, jotka oppijat saavuttavat / keraavét
oppimistehtéavén suorittamisen tuloksena.”

Lahde: Tandon, R (2017). 7 Frequently asked questions about gamification.

Saatavilla osoitteessa: https://elearningindustry.com/questions-about-gamification-7-
frequently-asked
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Kysymyksia pohdittavaksi

Millaisia ovat hyvin suunnitellun pelin
elementit?

Miten pelit voivat auttaa oppilaita oppimaan?

Millaisia taitoja voidaan kehittaa pelillistetyn
oppimisympariston avulla siina oppiaineessa,
mita opetat?

Sopivatko peliperustaiset aktiviteetit kaikille
oppilaille?
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Kiitos!

Kysymyksia?
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