
OppimispelitOppimispelit 

Jyväskylän Optima-päivä 14.5.2009

Birgitta Mannila,  Jyväskylän ammattiopisto



LUMA äk äk i 2002 2005LUMA näkyväksi 2002 - 2005

PedaGames 2005 - 2007

Game Bridge 2008 - 2010



Analogia 

TYÖELÄMÄ
autenttisuus

PELI
pedagoginenautenttisuus pedagoginen 

toimivuusTOIMINTA-
KOKONAISUUDET

OPSOPS
ammatillinen 

koulutus



Mustakarhu - pelisovellus, 3D näkymä



PedaGames

t t t ttii tilli k l t k• toteutettiin ammatilliseen koulutukseen 
kolme erilaista monen käyttäjän 3D-
oppimispeliä 

• tutkittiin oppimispelien mahdollisuuksia ja 
rajoja ammatillisessa koulutuksessa



PedaGames

• Uusia havainnollisia oppimisympäristöjä ammatillisen 
i i t i iioppimisen tarpeisiin

• Yhdistetään oppimisen sisällöt, teknologian kehitys ja 
yhteisöllisen oppimisen teoriaa

• Hyödynnetään pelien tuomat mahdollisuudet, kuten 
visuaalinen hahmottaminen ja pelien motivoivat 
ominaisuudet, oppimisen tukemisessa 





Secure
Turvallinen työskentely rakennustyömaalla

– Henkilökohtaisten suojaimien käyttö
– Työkoneiden turvallisuusvarusteetTyökoneiden turvallisuusvarusteet
– Muiden työntekijöiden huomiointi

Rakennus- , pintakäsittely- ja talotekniikka-alan opiskelijoille
Neljä pelaajaa
Kesto noin 1,5 - 2 tuntia



Voltage

Pientalon sähköistys
– Sähkösuunnitelman lukeminen
– Tarvikkeiden hankinta
– Peruskytkentöjen tekeminen

Sähköalan opiskelijoilleSähköalan opiskelijoille
Neljä pelaajaa
Kesto noin 2 tuntia



Decore

Asunnon pintaremontin suunnittelu asiakkaan toiveiden 
mukaisesti

Yleiset sisällöt (materiaalien valinta pinta alojen jaYleiset sisällöt (materiaalien valinta, pinta-alojen ja 
kustannusten laskeminen) mahdollistavat pelin 
käyttämisen useilla aloilla

Kolme pelaajaaKolme pelaajaa
Kesto noin 1,5 tuntia





Tutkimustulokset 1/2

• Peleillä näyttäisi olevan potentiaalia rikastuttaa 
oppimista ja teknologian hyödyntämistä opetuksen jaoppimista ja teknologian hyödyntämistä opetuksen ja 
oppimisen tukena.

• Pedagogisesti mielekkäiden sisällönoppimiseen 
keskittyvien oppimisympäristöjen suunnittelu on yksikeskittyvien oppimisympäristöjen suunnittelu on yksi 
mahdollisuus monipuolistaa ammatillisten työtaitojen 
oppimista.



Tutkimustulokset 2/2

• Parhaimmillaan pelien motivoivat ominaisuudet, 3D-
teknologian tuomat mahdollisuudet ja ammatillisen 
oppimisen erityistarpeet integroituvat työtaitojen 
oppimista tukevaksi kokonaisuudeksi.

• Jotta pelien käyttö opetuksessa palvelisi sille tarkoitettuja y j
päämääriä, on niiden laadukkuuteen kiinnitettävä 
erityisen paljon huomiota.





www.pedagames.fi



Game Bridge

• Tieto- ja viestintätekniikkaan perustuvia innovatiivisia 3D-
toteutuksia osaksi oppimisympäristöjä, erityisesti 

il it k j t ö ikk j j i t t ö k t loppilaitoksen ja työpaikkojen rajapintatyöskentelyyn.

• Toteutuksissa yhdistyvät uusin tieto- ja viestintätekniikka, 
työpaikalla tapahtuvan oppimisen tarpeet ja viimeisin 
tietämys yhteisöllisestä verkko-oppimisesta kansainvälisen 
tutkimusyhteistyön pohjalta ja opetussuunnitelmat 
h i idhuomioiden.

• ESR-hanke 1.5.2008 – 31.12.2010



Oppilaitokset ja työpaikat

Oppilaitos Työpaikka

Teoriaa
Käytäntöä
Sisältöjä, kursseja

Ydinosaaminen 
Tuloksellisuutta
Laatuaj j

Nuoria, aikuisia
Opettajia

O t it l t

Yhteistyötä
Työntekijöitä
TyöpaikkaohjaajiaOpetussuunnitelmat Työpaikkaohjaajia



Game Bridge -projektiyhteistyö ja verkottuminen

TYÖELÄMÄ

OPETUS-

YRITYKSET
YRITYKSET

YRITYKSET
JYVÄSKYLÄN

AMMATTIOPISTO

OPETUS
HALLITUS

POKE 
JÄMSÄN AO

GAME 
BRIDGE LUDOCRAFT OYJY, KTL

(JAMK)

KV-
TUTKIMUSYHTEISTYÖ



Eri toimijoiden yhteistyö

vuoropuhelu varmuus tekemisen suunnasta

ajattelun näkyväksi 
tekeminen varmuus sisällöistä 

yhteinen tiedonrakentelu mahdollisuuksista moni-
puolisesti eri näkökulmista

oikea-aikaisuus



Game Bridge  

Monen käyttäjän pedagogiset ammatilliset 
pelilliset 3D-toimintaympäristötp y p

• 3D-teknologiat
• Monen käyttäjän verkkosovellusten toteuttaminen
• Vuorovaikutteisten ja useiden toimijoiden yhteistyön• Vuorovaikutteisten ja useiden toimijoiden yhteistyön 

mahdollistavien verkkosovellusten toteuttaminen
• Animaatiot

P lilli ttä h öd tä ät t t t k t• Pelillisyyttä hyödyntävät toteutukset



LudoCraft Oy 



Virtuaalinen toimintaympäristöVirtuaalinen toimintaympäristö



Game Bridge I

• 3D-toimintaympäristö, jonka aihepiirinä 
ä i tö j k tä ä k hitympäristö ja kestävä kehitys

• Ajankohtainen ja tärkeä kaikille aloille• Ajankohtainen ja tärkeä, kaikille aloille 
kuuluva teemakokonaisuus, johon 
kaivataan uusia toteutuksia



Game Bridge I

Kestävä kehitys
– Ekologinen ja taloudellinen kestävyys
– Sosiaalinen ja kulttuurinen kestävyys

O il it k k tä ä k hitOppilaitoksen kestävä kehitys
Yritysten ja työpaikkojen kestävä kehitys
Laatu- ja ympäristöjärjestelmätLaatu ja ympäristöjärjestelmät



Game Bridge 

Yhteys
– Opetussuunnitelmiinp
– Työssäoppimiseen 
– Ammattiosaamisen näyttöihin
– Työpaikan käytänteisiin
– Tietohallintoratkaisuihin 

V kk k i ihi– Verkko-opetusratkaisuihin





Pelitieto.net

• Pelitieto.net on verkkosivusto, joka tarjoaa tiiviin paketin 
tietämystä siitä millaisia digitaaliset pelit ovat, mitä ne tarjoavat 

l jill j k i k iitä i läh t ä it i tipelaajilleen ja kuinka niitä voi lähestyä erityisesti 
koulumaailman lähtökohdista. 

Suomen oppimispelit ry  



Kiitos


