PedaGames

PedaGames-hankkeen tavoitteena on suunnitella ja toteuttaa kolme erilaista 3D-oppimispelid am-
matillisen koulutuksen tarpeisiin. Pelit ovat moninpelattavia ja toimivat internetin kautta.

Ammatillisessa koulutuksessa opetus perustuu tyoelimin toimintakokonaisuuksiin. Niiden hah-
mottamisen kannalta pelien hyodyntiminen ammattiin oppimisen tukena on toistaiseksi ollut
kayttimiton voimavara. PedaGames-hankkeen keskeinen idea on oppimispelien ja simulaatioiden
hy6dyntiminen ammatillisen oppimisen tukena.

Pelit ovat uudenlainen, innostava ja motivoiva tapa opiskella ja oppia asioita. Opiskelijat pelaavat
yhdessi pelid, jossa keskeiset sisallot on koottu tarinan avulla kokonaisuudeksi. Talloin yksityis-
kohtien viliset yhteydet on helpompi hahmottaa. Pelid kuljettavaan tarinaan on kirjoitettu sisdin
erilaisia pedagogisia tavoitteita sisdltivid vaiheita (skriptejd), joissa toimijoille asetetaan erilaisia
toiminnan rooleja ja joilla pyritidn ohjaamaan toiminnan jirjestystd oppimistilanteessa.
Virtuaalimaailmassa pelaamisen avulla voidaan havainnollistaa kalliiden, vaarallisten tai
pitkdkestoisten tapahtumien ja tilanteiden toteutumista (esim. tulipalo), auttaa hahmottamaan
laajoja kokonaisuuksia ja siten vahvistaa uusien toimintamallien kehittymistd. Tulevaisuuden
oppimispelien  tavoitteena  olisikin  kyetd  hyodyntimédan  viithdepelaamisesta  tuttua
kasikirjoittamista ja erilaisia toiminnan tasoja siten, ettd niiden avulla voitaisiin tukea oppimisen
pedagogisia padmaaria.

Pelit voivat parantaa oppimisen laatua ja tehostaa toimintaa, luoda kiinnostavia oppimistilanteita,
auttaa sitoutumaan tehtivien suorittamiseen, ohjata kdyttdytymistd ja ongelmanratkaisua seka
edistdd yhdessi toimimisen taitoja. Oppimispelien sijoittuminen opetuksen ja oppimisen kenttiin
ei kuitenkaan ole yksiselitteistd. Pelejd voidaan ajatella kédytettivin apuna oppimisprosessin eri
vaiheissa eri tarkoituksiin. Esimerkiksi opintojen alussa peleji voidaan kayttid motivaation
herittijana tai toisaalta oppimisprosessin loppupuolella jo opittua kertaavana toimintona.
Hahmottamisen, motivoitumisen ja oppimisen kannalta monipuoliset oppimismenetelmit ja -
ympiristt ovat eduksi. Oppimisympiristén monipuolisen rakentumisen ldhtokohtana on
sisaltéjen ja tavoitteiden, opiskelijoiden ja ammattialan tuntemus.

PedaGames-hankkeessa kehitettyjen pelien tavoitteena on tarjota kolme erilaista esimerkkia rdata-
16idyistd oppimispeleisti ja innostaa nakemiin pelien mahdollisuuksia oppimisen valineind. Edel-
lytyksend pelien kayttéonotolle opetuksessa on, ettd opettajat tutustuvat pelethin ja miettivit
niiden mahdollisuuksia tyovalinekokonaisuuden rikastajina. Pelit ovat mahdollisuus, eivit uhka.
Hankkeessa tyGstetddn pedagogista materiaalia uusien oppimispelien kdytostd ja yhdistimisesta
muuhun opetukseen ja opiskeluun.

Kevailla 2006 valmistui ensimmaiinen PedaGames-hankkeen oppimispeleistd, Secure, jonka si-
salténd on tyoturvallisuus rakennustyémaalla. Secure-oppimispeli pohjautuu suunniteltuihin op-
pimisen vaiheisiin, jotka on kirjoitettu pelijuoneen. Opiskelijat pelaavat neljin hengen ryhmissa
noin tunnin mittaisen pelin, jonka aikana he ratkaisevat erilaisia tyoturvallisuuteen liittyvia
tehtidvid. Ryhmin jisenilli on tehtdvien suorittamisen kannalta tirkeitd tietoja, joita yhdistden
heidin tulee suoriutua tehtivistd. Peli on pelattavissa internet-selaimessa ilman erillistd asennusta.

Vuoden 2006 aikana valmistuu toinen hankkeessa tuotettava peli, Voltage, jossa keskitytian
pientalon sihkoéistykseen. Pelaajien tarkoituksena on hankkia sahkésuunnitelman pohjalta tarvitta-
vat asennustarvikkeet ja asentaa ne paikoilleen. Pelissd edetddn symbolitasolla olevasta sihkésuun-
nitelmasta valmiisiin 3D-maailmassa oleviin asennuksiin ja kytkentoihin. Pelin avulla kokonaisuu-



den hahmottaminen helpottuu ja teoriatieto yhdistyy kaytint6on uudella tavalla. Lisaksi pelissd on
tehtivid, joiden ratkaisemiseksi pelaajien pitdd toimia yhdessi. Kolmas peli valmistuu kevailla
2007.

PedaGames-hankkeessa yhdistyvit Jyviskylin ammattiopiston Teknisen oppilaitoksen, Jyvaskylan
yliopiston Koulutuksen tutkimuslaitoksen ja ohjelmistoalan yritys Korento Oy:n osaaminen.
PedaGamesin pelien suunnittelu lihtee tyGelamastd ja sen tarpeista. Oppimispelien tarinat etsitiin
vhdessd opettajien, tyelimin edustajien ja muiden sisillon asiantuntijoiden kanssa. Jyviskylin
ammattiopiston Tekninen oppilaitos vastaa hankkeen koordinoinnista ja sisdltoalueista,
Koulutuksen tutkimuslaitos pelien pedagogisesta suunnittelusta ja vaikuttavuuden arvioinnista
sekd ohjelmistoalan yritys Korento Oy pelien teknisestd toteutuksesta. Eri toimijoiden kiinted
yhteistyé on avainasemassa pelien kehityksessa.

Pelien suunnittelussa ja toteutuksessa ovat mukana projektipdallikké Birgitta Mannila (JAO,
Tekninen oppilaitos), tutkijat Raija Himildinen ja Kimmo Oksanen (JY, Koulutuksen
tutkimuslaitos), ohjelmistoalan osaajat Lauri Koutaniemi, Timo Rantala ja Jami Haavisto
(Korento Oy) seki teknisen oppilaitoksen opettajia. Opiskelijat ovat mukana kehittimistyossa
pelien testaamisvaiheessa.

PedaGames on Euroopan Unionin rakennerahastojen sekd Linsi-Suomen lddninhallituksen
opetusministerion hallinnonalan kansallisin varoin osarahoittama projekti ja se ajoittuu ajalle
1.5.2005-30.6.2007.
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Projektipaallikk6 Birgitta Mannila, (014) 444 5594, birgitta.mannila@jao.fi

Jyviaskylédn yliopisto, Koulutuksen tutkimuslaitos:

Tutkija Raija Himildinen, (014) 260 3301, raija.hamalainen@ktl.jyu.fi
Tutkimusamanuenssi Kimmo Oksanen, (014) 260 3304, kimmo.oksanen@ktl.jyu.fi
Korento Oy:

Toimitusjohtaja Lauti Koutaniemi, (044) 273 8311, lauri@korento.com

Lisatietoa hankkeen verkkosivuilta

http://www.jao.fi/pedagames
http:/ /www.peda.net/veraja/jao/ tekninen/projektit/ pedagames
http://www.pedagames.com
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