Kiinnostaako ohjelmointi ja
robotiikka 2.0
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Sukellus pelien tekemiseen

Ohjelmoitu maailmamme sisaltaa entista enemman peleista
tuttuja elementteja. Pelien tekemisen ja ohjelmoinnin avulla
opimme hyddyntamaan erilaisia taitoja pelien teon lisaksi
muissa digitaalisissa asioissa, samalla huomaamme itse tehtyjen
pelien monipuoliset hyddyntamismahdollisuudet erilaisten
opeteltavien ilmididen tutkimisessa. Tydpajassa opetellaan
keinoja luoda yksinkertaisia digitaalisia peleja ja hyodyntaa
niiden elementteja osana joka paivaista opetustyota. Tydpajassa
viedaan myos kaytantoon tutkimustietoa tavoista opettaa
pelintekoon linkittyvaa ohjelmointia.
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Pajan rakenne

Toiminnallinen tekeminen: Pelinteon haaste opettajille 45 min
Havainnoi: opettamisen nakokulma, miten tyopajan vetaja toimi

Yhdessa opetellen: Oppimisen nakdkulma, mita ilmidita

pelintekoon voi liittaa, lukutaidon nakdkulma: miten linkittyy
oppilaan arkeen

Toiminnallinen tekeminen: Pelillista oppitunti 45 min
Tutustuttavaksi: Materiaalit ja valineet
Loppureflektio: Miten otat kaytt6éon omassa opetuksessa?

(o)

IE N WL




% B — Kaytossa olevat valineet

Kouluttaja esittelee lyhyesti kaytossa
olevat pelinteon sovellukset




KB = Tuunaa opetuspeli

1. Valitkaa yksi opetuspeleista
https://linkki.cs.helsinki.fi/cgi-bin/debbie-action-materiaal
it?syn=&ohjelmointikieli=Scratch tai peruspelipohjista
https://scratch.mit.edu/studios/32691111

2. Keksikaa sille uusi opetustarkoitus

3. Tuunatkaa peli haluamallanne tavalla uuteen

tarkoitukseen sopivaksi
Bonus: Lisatkaa vahintaan yksi tekoalylla tehty objekti



https://linkki.cs.helsinki.fi/cgi-bin/debbie-action-materiaalit?syn=&ohjelmointikieli=Scratch
https://linkki.cs.helsinki.fi/cgi-bin/debbie-action-materiaalit?syn=&ohjelmointikieli=Scratch
https://scratch.mit.edu/studios/32691111
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Huomioita tehtavisti

- Mihin ilmidihin kytkeytyy?
— Teknologiaan
— Oppimiseen
— Oppiainekohtaisiin
- Miten kouluttaja toimi?
* Miten toimi lahestymistapa?
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TOTEUTTAESSASI PELINTEKOA OPPILAIDEN
TUTKIMUSTEN MUKAAN PELIEN 5
SUUNNITTELEMINEN JA KEHITTAMINEN KANS5A, KIINNITA HUOMIOTA
SEURAAVIIN ASIOIHIN:

* ROHKAISEE JA OPETTAA OHJELMOIMAAN
* YHDISTA PELINTEON OSA-ALUEITA MUUHUN TEKEMISEEN

* OPETTAA OHJELMALLISTA AJATTELUA

* PARANTAA OPPIMIS- JA ONGELMANRATKAISUTAITOJA * HYGDYNNA DIGITAALISIA JA FYVSISIA PELEJA

1‘( PARANTAA MYONTEISYYTTA KOULUAINEITA KOHTAAN

S * PELISTA VOI TOTEUTTAA VAIN 0SAN
1.{ PARANTAA PAATOKSENTEKOTAITOJA

SISALLYTA KOKONAISUUTEEN MYOS TAITOJEN JA SISALLON OPETUSTA
SEKA OHJAUSTA

Y PARANTAA SISALLON 0SAAMISTA

* TUE OPPILAITA KOKONAISUUDEN HAHMOTTAMISESSA

* ANNA OPPILAIDEN OSOITTTAA OMA OSAAMISENSA AIHEESTA

* PAINOTA PELIN VOITTAMIS- JA HAVIAMISTOIMINTOJEN SAILYTTAMISEN
TARKEYTTA
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Huomioita tehtavasta

Scratch
TIPP & SEE -
Ohjelmoinnin opettelua

kayttamalla ja muokkaamalla
olemassa olevia projekteja

TIPP: Oppilaat ohjataan tutkimaan
olemassa olevien Scratch-
projektien esittelysivuja ja

etsimaan vihjeita toiminnasta.

SEE: Oppilaat katsovat projektin
sisaan ja katsovat hahmojen
kKoodeja ja lahtevat
muokkaamaan niita

https://www.canonlab.org/




% B — Pelillisyys yhteiskunnassa

1. Millaista pelillisyys yhteiskunnassa on?

2. Millaisia ilmidita niihin linkittyy.

3. Yhteinen koonti sivuilla




& Uudet lukutaidot

/ﬁ\ Vuosiluokilla 1-2 oppilas...

osaa tehda erilaisista asioista osaa tyostaa ohjatusti tai yhteistyossa
mallinnuksia ohjeen mukaisesti seka muiden kanssa tarinallisuutta tai
luovasti omia ideoitaan toteuttaen. pelillisia elementteja sisaltavan

Oppilas esittelee ja jakaa ideoitaan digitaalisen tuotoksen animointia tai
toisten kanssa. yksinkertaista ohjelmointia kayttaen.

A Vuosiluokilla 3-6 oppilas...

- . . =
osaa tunnistaa animaatioiden ja pelien g} Vuosiluokilla 7-9 oppilas...

ohjelmoinnillisia piirteita.
osaa suunnitella ja toteuttaa pelin,
, e T e _ simulaation tai sovelluksen, joka
ohjelmointiymparistoa ja osaa laatia

o . . . . ratkaisee jonkin kouluu tai oppilaan
silla oman ohjelman, animaation tai o B
pelin. omaan elamaan liittyvan ongelman.

osaa kayttaa graafista
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Pelillistiminen kdaytannossa

KESKITY HAASTAVUUTEEN
JA YLLATA SATTUMILLA

* Sopiva haastetaso motivoi

Pelillistaminen

TEE KAIKESTA MOTIVOIVAMPAA | W Aikapaine koukuttaa

* Ennakoimattomuus kiinnostaa

LUO TARINOITA JA HAHMOJA e i L

Anna mahdollisuuksia JA KLAANEJA

4
= - . =)
Eliveiti tilanteita Sosiaalisuus sitouttaa .l ' ‘
taustatarineoilla P L e

Luo tavoitteita ja Yhtel§olllset paatokset
osallistavat

LL1Ed tacind e hanlo TUE YHTEISTYOMAHDOLLISUUKSIA
‘ yllattavaan yhteyteen
ol

paamaaria

Osallistujat mukaan Roolit korostavat

: vahvuuksia ja oppimista i =]
luomiseen 1R SPE ' - . .
& it X

* A SIIRRY

ANNA MERKKEJA LUO HOUKUTTELEVIA
JA PALKINTOJA RESURSSEJA JA SEURAA‘)ALLE

PISTEITA TASOLLE!



Pelillista oppitunti

o Tarjotaan esimerkkeja ja
valineita pelillisyyteen

e Osallistujat valitsevat
vhden pitamansa
oppitunnin ryhmissa ja
tekevat siita pelillisen
version.




i} Materiaalipankki

Koulutuksen sivuilla on laaja kattaus
materiaalivinkkeja.

Innokas.fi -sivustolla on paljon materiaalia
maker-tekemisen tueksi.

Digicampus: Game it now -mooc




i} Loppureflektio

Mika pajan sisallossa erityisesti innosti?

Kerro parille lyhyesti, miten aiot siirtaa
oppimiasi asioita kaytantoon.







