PELIPROJETI

Pelit, pelikasvatus ja pelillisyys ovat osa mediakasvatusta jo

medialukutaitoa. Pelaaminen vaatii myos monilukutaitoa ja digitaaliset
pelit lisaksi digitaalista osaamista. Myos ohjelmoinnillinen ajattelu
vahvistuu niin pelisuunnittelussa kuin pelatessa.

Mielenkiintoisia hetkia peliprojektin parissa!

Let’'s Start
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Lautapelit Muisti- jo

Pakopelit sanapelit
AJATUSI !I I H I Digitaaliset ja Liikunnalliset
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MITA VOITAISIIN
TEHDA? ESIM.

Kehittdd kokonaan uusi peli

q?? Linkittyminen johonkin oppiagineeseen?

Yhdistelld kahden tai kolmen suosikkipelin “parhaat
palat” uudeksi peliksi

77 Reunaehtojen asettaminen? Esim.
Muuntaa lautapeli liikunnalliseksi sovellukseksi 7" e . kaksi tapaa voittaa
« hauskempi kuin kumpikaan Iahto-
. kohtana olevista peleistd
Pakopeli . pitad sisaltad jokin epdreiluuden
ulottuvuus
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Digitaalinen peli esim. PowerPointilla tai
Canvalla
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Onko peli tarkoitettu uuden oppimiseen vai jo opitun

kertaamiseen ja vahvistamiseen? \ /
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AIHEET 3 VALITAAN
RYHMAN KIRJURI
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Lel's Gol

OLETTE NYT PELITUOTTAIJAN
ROOLISSA!

PELIN KEHITTAMINEN ON
PROSESSI!




RYHMIEN
MATERIAALIT

RYHMA 4: RYHMA 5:
RYHMA 1 Vdlimeren Tiedettd ja

Olympialaiset |l Tarujen Kreikka @l Ateena vs. Sparta kaupankaynti taidetta

Pelin aihe voisi liittya esim. historian oppiaineeseen. Tassa yksi esimerkki.



YHTEISTYO- JA
VUOROVAIKUTUSTAITOJA

ONGELMANRATKAISVUTAITOVA
PROJEKTINHALLINTAA
LUOVUVUTTA

NOPPAOPPI

AJATTELUN TAITOJA:
. LOOGISTA ELI
OHJELMOINNILLISTA
AJATTELVA
(ESIM. PELIN SAANNOT)
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MITA KAIKKEA
ON OPITTU?

PELIPROJEKTI

MEDIALVKVUTAITOA:
« PELIN
RAKENTAMISTA JA
PELILLISYYTTa
. PELILLISTE
AJATTELVA

DIGITAALISIA TAITOJA:
IPaDIT

TIETOKONEET
LAMINOINTIKONE
WORD, CANVA,
POWERPOINT

ASIATIETO = PELIN AIHE
TIEDONHAKVA






Millainen on pelilaudan ja muiden
materiaalien toteutus?

Ryhman oma vs. aikuisen

panostus

Onko pelin idea selva ja selkea?

Tuleeko ryhman aihe peligsa
egille?

Pelissa kaytetyt pelilliset
elementit ja pelillinen ajattelu

Millainen pelattavuus?

Taytetty osittain vai kokonaan?

Oliko ryhmalla selva suunnitelma
vai haparointia matkalla?

|

N\
N\

\ |/
¥

Arvioidaan koko prosessia. Ei pelkadst

MITA VOITAISIIN ARVIOIDA?

Ovatko saannot selkeat,
johdonmukaiset ja koko pelin
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kattavat?
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Miten ryhman tyoskentely sujui?

Jakautuivatko tehtavat
tasapuolisesti kaikille
ryhmalaisille?

Oliko tyoskentely sujuvaa vai

takkuista? Aktiivista vai
Jjunnaavaa?

Millainen lopputulos on?

Onko se ymmarrettava ja ehea
kokonaisuus?

Tuleeko ryhman aihe ja idea
egille?

X

/



