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Ohjelma

09.00 Johdanto + tyopajan tavoitteet

09.15 Orientaatio: musiikin historian opetus perinteisesti
09.45 Maarittely: pelillisyys

10.15 Maarittely: oppiminen

10.30 TAUKO

10.45 Pelintestaus ja pelianalyysi

11.30 Kehittely: tarpeiden maarittely ja ratkaisuehdotukset
12.00 Tyopajan paatos
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Tyopajan tavoitteet
Keskeiset kysymykset

Miksi nain
Kuinka musiikin kannattaisi tehda?
historian oppimista
voitaisiin pelillistaa
(ja/tai leikillistaa)?
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Musiikin historian oppiminen ja opettaminen

« Minkalaisia pedagogisia malleja ja toimintatapoja on
perinteisesti kaytetty musiikin historian opetuksessa”

* ks. esim.

— SibA: Musiikinhistoria verkossa
http://muhi.siba.fi/xwiki/bin/view/Muhi/\WebHome

— SibA: Musiikinhistorian opetus, "Muhipedi"
hitp://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=1&la=fi

E U . l.ta- Euroopan unioni
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Musiikin historian oppiminen ja opettaminen
« erilaisia musiikin historian "kayttoliittymia" voivat olla mm.

http://www.suomalaisenmusiikinhistoria.fi

— puut (esim. Jazz Story in USA)

o0 e
Y T

— infografiikat*
https://www.youtube.com/watch?v=If T1Q9u6FM e
— demonstraatiot &

https://www.youtube.com/watch?v=2ZUQIHBJ5fA R iz

— edellisten yhdistelmat
https://www.youtube.com/watch?v=jUcZwhTqgRqE

* infografiikka = kuvallinen esitys, jonka tehtava on samanaikaisesti
valittaa tietoa ja viihdyttaa katsojaa

E U . I-ta Euroopn unioni
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1. Kuuntelutehtavat

« Fuusiotehtavat, joissa kaikki aikakaudet mukana
« Kuunteluohjeet > havainnon kautta opettaminen
* Narratiivinen kuuntelu

« Missa (paikassa) teosta kuunnellaan? Draamallisen synopsiksen
laatiminen annettuun teokseen.

* Yhdistaminen analyysiin

« Avoin mieli, oma kokemus, tiedostaminen, kasitteisto. Muiden
kuvaukset musiikista (skeemat, vertailu johonkin, Merleau-Pontyn
kuvaama reflektio)

Kuuntelun moodit:
Intuitiivinen (kokemuksellinen, aistimellinen, ei-kasitteellinen, assosiaatio muuhu
taiteeseen ja kulttuuriin)
Analyyttinen (musiikilliset piirteet, ainekset ja elementit)

lahde:
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi (viitattu 6.10.2016) E U . I,ta_

e Euroopan unioni
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2. Nuottikuvaan liittyvat tehtavat

« vanhojen nuottikuvien tulkinta

» tekstien sijoittaminen psalmikaavaan

» tekstin ja musiikin suhde

« sovitukset (esim. ritarilauluista)

* kuunnellun yloskirjaaminen: graafisen partituurin laatiminen

lahde:
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi
(viitattu 6.10.2016)

E U . lta Euroopan unioni
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3. Teos ajassaan
* muut taiteet
« tyylit, tavat

4. Saveltajaan ja teokseen liittyvat tehtavat

« Saveltajaelamakerrat

« Teos saveltajan tuotannossa

 Teos omassa lajissaan

« Teos omassa ajassaan

« Teos kuulijan kannalta (oma nakemys, eri aikakausien nakemys)
« "Kuvaile paikka, jossa musiikki tapahtuu”

lahde:
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi
(viitattu 6.10.2016)

E U . I.ta Euroopan unioni
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5. Lahteet ja lahdekritiikki

« lahteiden etsiminen esim. levykannen tai kasiohjelman teksteja
varten tai konserttiohjelman suunnitteleminen

» esitelman/opetustuokion suunnitteleminen
 nakokulman tunnistaminen
e tiedonhaku: www.lib.siba.fi/muhave

lahde:
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi
(viitattu 6.10.2016)

E U . l.ta- Euroopan unioni
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6. Peli

« Karttaan pohjautuva peli?

« Peli jotakin tunnettua formaattia mukaillen?

« Saveltajan elaman paikat ja matkat
 Adnimaisema: suunnittele kuvalle 4animaisema

« Musiikillinen muistipeli: etsi teoksen nimi, aani ja aikakauden tms.
kKuva

* Munkkikaksosten elama: goliardi ja kirjuri, muita henkilopareja ...
* Hildegard muusikkona ja muissa harrastuksissaan
* Brueghelin torikuvat

lahde:
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi
(viitattu 6.10.2016)

E U . I.ta Euroopan unioni

13 Sami Sallinen 6.10.2016 20]4—-2020 Eurcopan sosiaalirahasto



Pelillisyys

Vipuvoimaa

E U . l.ta. Euroopan unioni

2014—2020  Euwoopan sosiaairanasto




SUOMALAINEN

MUSIIKKIKAMPUS
FINNISH MUSIC CAMPUS

Kasitteiden maarittely
 pelillisyys, pelillistaminen (Gamification)
 pelimekaniikat (Game Mechanics)’

« pelaamisen muodot ja pelaamisen perimmainen tarkoitus?
— videopelit
> tarkoituksena viihdyttaminen
— etuohjelmat, palkitsemisjarjestelmat ja rahapelit
> tarkoituksena kompensaatio
— oppimispelit (pelillistetty oppiminen)
> tarkoituksena motivointi (ja lopulta oppiminen)

1 ks. esim. https://fi.wikipedia.org/wiki/Pelimekaniikat

2 Burke, B. (2014). Gamify — How Gamification Motivates People to do
Extraordinary Things. Gartner, Inc.

E U . lta Euroopn unioni
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» Pelillistamisella tarkoitetaan pelien dynamiikan ja
mekaniikan soveltamista eri ymparistoihin, kuten
erilaisissa verkkopalveluissa, koulutuksessa tai
tyoelamassa.

« Pelillisyytta kaytetaan tuomaan elamyksellisyytta ja
miellyttavyytta uusiin ymparistoihin ja sen tarkoituksena
on edistaa palvelun kayttajien osallistumista ja
sitoutumista kaytettyyn palveluun peleista tuttujen
ominaisuuksien avulla.

« Pelillisyyden lahikasitteeksi voidaan ajatella myos
leikillisyys-termia.

lahde:
https://fi.wikipedia.org/wiki/Pelillistdminen

(viitattu 2.9.2016) E U . lt a Euroopn o
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« "Gamification is the craft of deriving all the fun and
engaging elements found in games and applying them
to real-world or productive activities."’

* "This process is what | call 'Human-Focused Design’, as
opposed to 'Function-Focused Design'. It's a design
process that optimizes for human motivation in a
system, as opposed to pure efficiency."

« "[Gamification is...] the use of game mechanics and
experience design to digitally engage and motivate
people to achieve their goals."?

lahteet:
"Chou, Y. (2012). Octalysis — complete Gamification framework. (viitattu 1.9.2016)

http://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
2 Burke, B. (2014). Gamify — How Gamification Motivates People to do Extraordinary

Things. Gartner, Inc. E U lt *
. a- Euroopan unioni
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« Pelimekaniikat ovat saantoja ja metodeja, jotka
yhdessa muodostavat pelin gameplayn eli pelin
toiminnallisuuden.

 Ne maarittelevat pelin etenemista, mita pelissa
milloinkin tapahtuu ja mitka olosuhteet maarittelevat pelin
voitto- tai haviotilan.

* Pelimekaniikat toimivat vuorovaikutuksessa pelaajan

kanssa. Kun pelaaja suorittaa toiminnon, peli muuttaa
tilaansa siihen maariteltyjen pelimekaniikkojen pohjalta.

lahde:
https://fi.wikipedia.org/wiki/Pelimekaniikat (viitattu 14.9.2016)

E U . lta- Euroopn unioni
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Erilaisten pelimekaniikkojen ilmentymia’ ovat mm.

* tulokset: pisteet, ennatys|pisteet], saavutukset...
 [sisaiset ja ulkoiset] palkinnot: merkit, mitalit...

« mittarit: tulostaulukot, rankingit...

* [pienet] haasteet/tehtavat > yksi [suuri] paamaara/tavoite
« "onboarding": pelatessa oppiminen (learning by doing)
 edistyminen/kehittyminen: tasot

« palaute (valiton palaute tai [viivastetty] reaktio toimille)

» [peli-/pelaajalyhteiso: yhteistyo/yhteistoiminta

" ks. esim. Roberts, D. (2015). World of Workcraft — Rediscovering Motivation and
Engagemant in the Digital Workplace. Gower Publishing Limited.

2 Yu-kai Chou & Brian Burke: "PBLs" = Points, Badges & Leaderboards

E U . lta Euroopn unioni
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 ei-digitaalinen (saannot omaksutaan ennen pelia)
— perinteiset pelit
— elaytymispelit

 digitaalinen (saannot opitaan yleensa pelaamalla)
— [oppimis]pelit!: mobiili, konsoli, tietokone...
— pelilliset oppimisymparistot

* (+ rahapelit)

" hyotypelit (engl. Serious Games), ml. paallepuettava ja liikkeeseen perustuva musiikkiteknologia

E U . I.ta- Euroopn unioni
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PERINTEISET PELIT Pulma- ja korttipelit Veikkauksen rahapelit

Paperilla pelattavat pulmapelit Seikkailupelit RAY:n rahapelit

Korttipelit Ammuskelupelit Fintoton rahapelit

Lauta- ja seurapelit Strategiapelit Suomalaiset verkkorahapelisivustot

Urheilupelit Urheilupelit Ulkomaiset verkkorahapelisivustot

Ulko- ja pihapelit Toimintapelit Onneen perustuvat digitaaliset rahapelit
Perinteiset pubipelit Ajopelit Taitoelementin sisaltavat digitaaliset rahapelit
Bingo Simulaatiopelit Mobiililaitteet

ELAYTYMISPELIT Monen pelaajan verkkopelit Tietokone

Kerailykorttipelit Roolipelit Pelikonsolit * Digitaalisten
Roolipelit Musiikki- ja seurapelit Facebook pelien alustat
Miniatyyritaistelupelit Nettiroolipelit Muut selaimessa toimivat pelit

Liveroolipelit Opetuspelit Kasikonsolit

Mayra, F., Karvinen, J. & Ermi. L. (2016). Pelaajabarometri 2015: Lajityyppien suosio.
Tampereen yliopisto, Informaatiotieteiden yksikkd (TRIM Research Reports 21).
https://tampub.uta.fi/lhandle/10024/99003

E U . lta Euroopan unioni
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"According to a 2014 survey?, 89% of LMS users said they
would be more engaged with their eLearning application
if it had a points system."

Academy LMS http://www.growthengineering.co.uk/academy-Ims/
Accord LMS https://www.accordims.com

Axonify http://www.axonify.com

ExpertusONE https://www.expertus.com/expertus-one/

Lifter LMS http://lifterlms.com

Litmos http://www.litmos.com

Matrix LMS https://www.matrixims.com

NEO LMS https://www.neolms.com

Spoke https://www.unboxedtechnology.com/products/spoke/
TalentLMS http://www.talentims.com

lahde: http://blog.capterra.com/6-gamified-Imss-compared/ (viitattu 1.9.2016)

T LMS = Learning Management System = oppimisymparisto

2 http://www.talentims.com/blog/gamification-survey-results/

(kritiikki: otoksen kokoa tai vastaajien demografiatietoja ei julkaistu) E U " lt a
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Yhteenveto

Pelillisyys
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Pelilliset
oppimisymparistot

Oppimispelit
> motivointi

Ei-digitaaliset
pelit ja leikit

Digitaaliset pelit

Videopelit
> viihdyttaminen

Sami Sallinen

Y,
e N
Mobiililaite Pelikonsoli
\_ Y,
15.9.2016

Tietokone

Etuohjelmat/
palkitsemis-
jarjestelmat/rahapelit

> kompensaatio

J/

J/

Hankkeen prioriteetit:
= keskiossa

= ulkokehalla

il

= ei kasitella
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3. Perustelut pelillisten menetelmien

kayttoonotolle — pari kipakkaa kysymysta:

* Miksi sinun ja minun kannattaisi antaa
mahdollisuus pelillisille menetelmille?

* Mika voi muuttua paremmaksi pelillistaen?

* Voiko esim. oppimistuloksia parantaa
pelillistamalla”?

 Jos voi, milloin ja missa pelillinen menetelma
tuottaa perinteisia menetelmia
paremman lopputuloksen?

E U . lta Euroopn unioni
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Jarvilehto, L. (2014).
Hauskan oppimisen
vallankumous. PS-kustannus.

« keskiossa oppiminen — ei pelit

» pelit — pelillisyys ja leikillisyys —
oppimisen valineena

* populaaritiedetta ja
populaaripsykologiaa;
viittauksia akateemiseen

tutkimukseen, mutta ote arkinen
Ja kansantajuinen

Sami Sallinen 14.9.2016
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Vaite: "Tehokkaaseen ja pysyvaan oppimiseen johtaa..."
* mielekkyys, hauskuus

* innostus, intohimo

* flow, uppoutuminen

« sitoutuminen (Engagement), kasvun asenne

« psykologisten tarpeiden tayttaminen > sisainen motivaatio
— yhteenkuuluvuuden kokemus (ihmissuhteet, Social/Relatedness)
— autonomia (vapaus, Autonomy)
— kompetenssi (osaaminen, Mastery)
— merkitys (tarkoitus, Purpose)

l&hteet: Burke, B. (2014). Gamify — How Gamification Motivates People to do
Extraordinary Things. Gartner, Inc.

Jarvilehto, L. (2014). Hauskan oppimisen vallankumous. PS-kustannus.
Roberts, D. (2015). World of Workcraft — Rediscovering Motivation and
Engagemant in the Digital Workplace. Gower Publishing Limited. E U . lt a

e Euroopan unioni
27 Sami Sallinen 6.10.2016 2014—2020 Eurcopan sosiaalirahasto



Tyokalut

Vipuvoimaa

E U . l.ta. Euroopan unioni

2014—2020  Euwoopan sosiaairanasto




SUOMALAINEN

MUSIIKKIKAMPUS
FINNISH MUSIC CAMPUS

Pelillisyyteen
Illtettyja kasitteita Piamasrs

Keskeiset kasitteet englanniksi

Community // Collaboration // Teamwork

. . Palkinnot
Points // Scores // Achievements e e

Metrics // Leaderboards // Ranks mitalit
Quests // Goals // Objectives
Rewards // Badges // Medals Tulokset Mittarit

Tasks // Challenges pisteet ja tulostaulukot
saavutukset ja rankingit

Progress // Levels

Feedback
Tasot Palaute

edistyminen ja valiton tai

kehittyminen viivastetty

Tehtavat Onboarding Yhteiso
haasteet ja pelatessa yhteistyo ja
Sami Sallinen 4.10.2016 osatavoitteet oppiminen yhteistoiminta
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Mielekkaan oppimisen edellytyksia

psykologisten tarpeiden tayttaminen > sisainen motivaatio

oppiminen

yhteen-
kuuluvuus
(ihmissuhteet)

autonomia kompetenssi merkitys
(vapaus) (0osaaminen) (tarkoitus)

flow sitoutuminen
uppoutuml- (kasvun
nen) asenne

mielekkyys innostus
(hauskuus) (intohimo)

9’&\
{\e Vipuvoimaa
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Esimerkkeja
* The Orchestra

(onko edes peli — liittyyko historiaan?)

* Young Person's Guide to the Orchestra
(onko edes peli — liittyyko historiaan?)

* Rock On!

+ olemassa olevat yleisen historian oppimispelit

Keskeisia kysymyksia
» kuinka mielekkaan oppimisen edellytykset on huomioitu
pelaamassasi pelissa? ("pallot")

« kuinka pelillisyyteen liittyvat kasitteet nakyvat
elaamassasi pelissa? ("kolmiot" .
p p ( ) E U . lta Euroopan unioni
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Tarpeet

Tarpeen maarittely

Millaisille peleille

(tai pelillistetylle

oppimiselle) olisi
tarvetta?

Sami Sallinen 6.10.2016
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Vipuvoimaa *
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Terveiset kevaan ketteriin pelinkehitystyopajoihin
« suunnitelkaa pelillinen ratkaisu musiikin historian
oppimiseen/opettamiseen

« kyseessa voi olla perinteinen pedagoginen malli tai
toimintatapa pelillistettyna

« kayttakaa tyopajassa kaytettyja tyokaluja suunnittelun
apuna

E U . lta Euroopn»unioni
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