Peliteknologian
mahdollisuudet opetus- ja
valmennuskaytossa

Tony Manninen

26.9.2003

LudoCraft
ludocraft.oulu.fi

Tietojenkasittelytieteiden laitos
Oulun yliopisto

. Verkkoymparist6?




Akateemista pelaamista...

+ Pelit ja pelaaminen on hauskaa ja viihteellista
— Kuuluuko tallainen yliopistopiireihin? > KUULUU!

» Pelien anti akateemiselle
maailmalle

— Estetiikka, kulttuuri,
tekninen suunnittelu, ...

* "Ryppyotsaisuudesta
sinkohippaan”

... Ja peliakatemiaa

» Pelit opetuksessa — Miksi?
— Ohjelma, palvelu, media, viestin, ilmio, ... > VALlNE
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* Toiminnallisuus
* Simulaatio

* Haasteet

* Yhteistyo

* Nakokulmat




Pelit ja koulutus

* Millaisia mahdollisuuksia?
* Missa ja milloin kannattaa
kayttaa?
— Harjoitus?!

« Esimerkkisovelluksia:

* Pelastusharjoitus (toiminta lavastetussa tilanteessa)
* Kommunikointiharjoitus (esim. "autiolla saarella...”)
* Laaketiede ("tutkimusmatka elimisté6n”)

» Ongelman ratkaisu (pelimaisia rastitehtavia)

* Historia/arkeologia ("aikakoneella keskiajalle”)

Tiimivalmennuskokeiluja

S -

Virtuaalinen
Roolipeli




eScape (1)

» Kokeellinen ryhmapeli 4-6 pelaajalle
Verkkopeli puheella vahvistettuna

* Yhteistoiminnallista ongelman ratkontaa
Neuvottelu ja toimintojen synkronointi

* Roolipelaaminen yhdistettyna koulutukseen
Hahmot, taidot, teema, tekemalla oppiminen, yms.

+ Pakotarina
Autiolta saarelta Oulun linnaan ja eteenpain...

+ Sosiaalinen toimintaseikkailu
Kommunikointi, yhteistoiminta ja toiminnan koordinointi

eScape (2

v

Press [Fira] t‘D.iCI'!I'; the n;af:lll.'

Electronically Shared
Collaborative and Pedagogical
Experiment







Kysymyksia!?

Lisatietoja:
tony.manninen@oulu.fi
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