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Tavoitteet 
 

 
 



Keskeiset kysymykset 
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Työpajan tavoitteet 

Kuinka musiikin 
historian oppimista 
voitaisiin pelillistää 
(ja/tai leikillistää)? 

Miksi näin 
kannattaisi tehdä? 

?! 
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Orientaatio 
 
 



Musiikin historian oppiminen ja opettaminen 
•  Minkälaisia pedagogisia malleja ja toimintatapoja on 

perinteisesti käytetty musiikin historian opetuksessa? 
•  ks. esim. 

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

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



Musiikin historian oppiminen ja opettaminen 
•  erilaisia musiikin historian "käyttöliittymiä" voivat olla mm. 

–  aikajanat 
http://www.suomalaisenmusiikinhistoria.fi 

–  puut (esim. Jazz Story in USA) 
–  infografiikat* 

https://www.youtube.com/watch?v=If_T1Q9u6FM 

–  demonstraatiot 
https://www.youtube.com/watch?v=2ZUQiH6J5fA 

–  edellisten yhdistelmät 
https://www.youtube.com/watch?v=jUcZwhTqRqE 

 
* infografiikka = kuvallinen esitys, jonka tehtävä on samanaikaisesti 
välittää tietoa ja viihdyttää katsojaa 
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Orientaatio 



1. Kuuntelutehtävät 
•  Fuusiotehtävät, joissa kaikki aikakaudet mukana 
•  Kuunteluohjeet > havainnon kautta opettaminen 
•  Narratiivinen kuuntelu 
•  Missä (paikassa) teosta kuunnellaan? Draamallisen synopsiksen 

laatiminen annettuun teokseen. 
•  Yhdistäminen analyysiin 
•  Avoin mieli, oma kokemus, tiedostaminen, käsitteistö. Muiden 

kuvaukset musiikista (skeemat, vertailu johonkin, Merleau-Pontyn 
kuvaama reflektio) 

 
Kuuntelun moodit: 
•  Intuitiivinen (kokemuksellinen, aistimellinen, ei-käsitteellinen, assosiaatio muuhu 

 taiteeseen ja kulttuuriin) 
•  Analyyttinen (musiikilliset piirteet, ainekset ja elementit) 
lähde: 
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi (viitattu 6.10.2016) 
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Tehtävätyyppejä (SibA) 



2. Nuottikuvaan liittyvät tehtävät 
•  vanhojen nuottikuvien tulkinta 
•  tekstien sijoittaminen psalmikaavaan 
•  tekstin ja musiikin suhde 
•  sovitukset (esim. ritarilauluista) 
•  kuunnellun ylöskirjaaminen: graafisen partituurin laatiminen 
 
lähde: 
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi 
(viitattu 6.10.2016) 
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Tehtävätyyppejä (SibA) 



3. Teos ajassaan 
•  muut taiteet 
•  tyylit, tavat 
 
4. Säveltäjään ja teokseen liittyvät tehtävät 
•  Säveltäjäelämäkerrat 
•  Teos säveltäjän tuotannossa 
•  Teos omassa lajissaan 
•  Teos omassa ajassaan 
•  Teos kuulijan kannalta (oma näkemys, eri aikakausien näkemys) 
•  "Kuvaile paikka, jossa musiikki tapahtuu" 
 
lähde: 
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi 
(viitattu 6.10.2016) 
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Tehtävätyyppejä (SibA) 



5. Lähteet ja lähdekritiikki 
•  lähteiden etsiminen esim. levykannen tai käsiohjelman tekstejä 

varten tai konserttiohjelman suunnitteleminen 
•  esitelmän/opetustuokion suunnitteleminen 
•  näkökulman tunnistaminen 
•  tiedonhaku: www.lib.siba.fi/muhave 
 
lähde: 
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi 
(viitattu 6.10.2016) 
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Tehtävätyyppejä (SibA) 



6. Peli 
•  Karttaan pohjautuva peli? 
•  Peli jotakin tunnettua formaattia mukaillen? 
•  Säveltäjän elämän paikat ja matkat 
•  Äänimaisema: suunnittele kuvalle äänimaisema 
•  Musiikillinen muistipeli: etsi teoksen nimi, ääni ja aikakauden tms. 

kuva 
•  Munkkikaksosten elämä: goliardi ja kirjuri, muita henkilöpareja ... 
•  Hildegard muusikkona ja muissa harrastuksissaan 
•  Brueghelin torikuvat 
 
lähde: 
http://www2.siba.fi/muhipedi/index.php?id=34&la=fi 
(viitattu 6.10.2016) 
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Tehtävätyyppejä (SibA) 
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Pelillisyys 
 

 



Käsitteiden määrittely 
•  pelillisyys, pelillistäminen (Gamification) 
•  pelimekaniikat (Game Mechanics)1 

•  pelaamisen muodot ja pelaamisen perimmäinen tarkoitus2 

–  videopelit 
> tarkoituksena viihdyttäminen 

–  etuohjelmat, palkitsemisjärjestelmät 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. 
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Pelillisyys ja pelillistäminen 



•  Pelillistämisellä tarkoitetaan pelien dynamiikan ja 
mekaniikan soveltamista eri ympäristöihin, kuten 
erilaisissa verkkopalveluissa, koulutuksessa tai 
työelämässä. 

•  Pelillisyyttä käytetään tuomaan elämyksellisyyttä ja 
miellyttävyyttä uusiin ympäristöihin ja sen tarkoituksena 
on edistää palvelun käyttäjien osallistumista ja 
sitoutumista käytettyyn palveluun peleistä tuttujen 
ominaisuuksien avulla. 

•  Pelillisyyden lähikäsitteeksi voidaan ajatella myös 
leikillisyys-termiä. 

 
lähde: 
https://fi.wikipedia.org/wiki/Pelillistäminen 
(viitattu 2.9.2016) 
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Pelillisyys ja pelillistäminen 



•  "Gamification is the craft of deriving all the fun and 
engaging elements found in games and applying them 
to real-world or productive activities."1 

•  "This process is what I 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."1 

•  "[Gamification is…] the use of game mechanics and 
experience design to digitally engage and motivate 
people to achieve their goals."2 

 
lähteet: 
1 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. 
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Pelillisyys ja pelillistäminen 



•  Pelimekaniikat ovat sääntöjä ja metodeja, jotka 
yhdessä muodostavat pelin gameplayn eli pelin 
toiminnallisuuden. 

•  Ne määrittelevät pelin etenemistä, mitä pelissä 
milloinkin tapahtuu ja mitkä olosuhteet määrittelevät pelin 
voitto- tai häviötilan. 

•  Pelimekaniikat toimivat vuorovaikutuksessa pelaajan 
kanssa. Kun pelaaja suorittaa toiminnon, peli muuttaa 
tilaansa siihen määriteltyjen pelimekaniikkojen pohjalta. 

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



Pelimekaniikat 
Erilaisten pelimekaniikkojen ilmentymiä1 ovat mm. 
•  tulokset: pisteet, ennätys[pisteet], saavutukset… 
•  [sisäiset ja ulkoiset] palkinnot: merkit, mitalit… 
•  mittarit: tulostaulukot, rankingit… 
•  [pienet] haasteet/tehtävät > yksi [suuri] päämäärä/tavoite  
•  "onboarding": pelatessa oppiminen (learning by doing) 
•  edistyminen/kehittyminen: tasot 
•  palaute (välitön palaute tai [viivästetty] reaktio toimille) 
•  [peli-/pelaaja]yhteisö: yhteistyö/yhteistoiminta 
 
 

1 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 
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Pelillisiä elementtejä sisältävän 
(oppimis)kokemuksen suunnittelu 

2 



•  ei-digitaalinen (säännöt omaksutaan ennen peliä) 
–  perinteiset pelit 
–  eläytymispelit 

•  digitaalinen (säännöt opitaan yleensä pelaamalla) 
–  [oppimis]pelit1: mobiili, konsoli, tietokone… 
–  pelilliset oppimisympäristöt 

•  (+ rahapelit) 
 
 

1 hyötypelit (engl. Serious Games), ml. päällepuettava ja liikkeeseen perustuva musiikkiteknologia 
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Pelien lajityypit 



Pelien lajityypit 
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Mäyrä, F., Karvinen, J. & Ermi. L. (2016). Pelaajabarometri 2015: Lajityyppien suosio. 
Tampereen yliopisto, Informaatiotieteiden yksikkö (TRIM Research Reports 21). 
https://tampub.uta.fi/handle/10024/99003 

Ei-digitaalinen pelaaminen Digitaalinen pelaaminen* Rahapelit 

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 sisältävät digitaaliset rahapelit 

Bingo Simulaatiopelit Mobiililaitteet 

ELÄYTYMISPELIT Monen pelaajan verkkopelit Tietokone 

Keräilykorttipelit Roolipelit Pelikonsolit 

Roolipelit Musiikki- ja seurapelit Facebook 

Miniatyyritaistelupelit Nettiroolipelit Muut selaimessa toimivat pelit 

Liveroolipelit Opetuspelit Käsikonsolit 

* Digitaalisten 
  pelien alustat 



Pelilliset oppimisympäristöt1 

"According to a 2014 survey2, 89% of LMS users said they 
would be more engaged with their eLearning application 
if it had a points system." 
 
 

 
 

 
 

 
 
lähde: http://blog.capterra.com/6-gamified-lmss-compared/ (viitattu 1.9.2016) 
1 LMS = Learning Management System = oppimisympäristö 
2 http://www.talentlms.com/blog/gamification-survey-results/ 
(kritiikki: otoksen kokoa tai vastaajien demografiatietoja ei julkaistu) 
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Oppimisympäristö Verkkosivut 

Academy LMS http://www.growthengineering.co.uk/academy-lms/ 

Accord LMS https://www.accordlms.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.matrixlms.com 

NEO LMS https://www.neolms.com 

Spoke https://www.unboxedtechnology.com/products/spoke/ 

TalentLMS http://www.talentlms.com 
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Pelillisyys 

Pelilliset 
oppimisympäristöt 

Oppimispelit 
> motivointi 

Ei-digitaaliset 
pelit ja leikit Digitaaliset pelit 

Mobiililaite Pelikonsoli Tietokone 

Videopelit 
> viihdyttäminen 

… 

Etuohjelmat/
palkitsemis-

järjestelmät/rahapelit 
> kompensaatio 

… 

Yhteenveto 

Hankkeen prioriteetit: 

 = keskiössä 

 = ulkokehällä 

 = ei käsitellä 



3. Perustelut pelillisten menetelmien 
käyttöönotolle – pari kipakkaa kysymystä: 
•  Miksi sinun ja minun kannattaisi antaa 

mahdollisuus pelillisille menetelmille? 
•  Mikä voi muuttua paremmaksi pelillistäen? 
•  Voiko esim. oppimistuloksia parantaa 

pelillistämällä? 
•  Jos voi, milloin ja missä pelillinen menetelmä 

tuottaa perinteisiä menetelmiä 
paremman lopputuloksen? 

15.9.2016 Sami Sallinen 24 

Pelillisyys ja pelillistäminen 



4 

Oppiminen 
 

 



Hauskan oppimisen vallankumous 

Järvilehto, L. (2014). 
Hauskan oppimisen 
vallankumous. PS-kustannus. 
•  keskiössä oppiminen – ei pelit 
•  pelit – pelillisyys ja leikillisyys – 

oppimisen välineenä 
•  populaaritiedettä ja 

populaaripsykologiaa; 
viittauksia akateemiseen 
tutkimukseen, mutta ote arkinen 
ja kansantajuinen 
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Väite: "Tehokkaaseen ja pysyvään oppimiseen johtaa…" 
•  mielekkyys, hauskuus 
•  innostus, intohimo 
•  flow, uppoutuminen 
•  sitoutuminen (Engagement), kasvun asenne 
•  psykologisten tarpeiden täyttäminen > sisäinen motivaatio 

–  yhteenkuuluvuuden kokemus (ihmissuhteet, Social/Relatedness) 
–  autonomia (vapaus, Autonomy) 
–  kompetenssi (osaaminen, Mastery) 
–  merkitys (tarkoitus, Purpose) 

 
lähteet:  Burke, B. (2014). Gamify – How Gamification Motivates People to do 

 Extraordinary Things. Gartner, Inc. 
 Järvilehto, L. (2014). Hauskan oppimisen vallankumous. PS-kustannus. 
 Roberts, D. (2015). World of Workcraft – Rediscovering Motivation and 
 Engagemant in the Digital Workplace. Gower Publishing Limited. 
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Hauskan oppimisen vallankumous 
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Työkalut 
 

 



Päämäärä 
tavoite ja 
tarkoitus 

Tulokset 
pisteet ja 

saavutukset 

Palkinnot 
merkit ja 

mitalit 

Mittarit 
tulostaulukot 
ja rankingit 

Tehtävät 
haasteet ja 

osatavoitteet 

Tasot 
edistyminen ja 
kehittyminen 

Onboarding 
pelatessa 
oppiminen 

Palaute 
välitön tai 
viivästetty 

Yhteisö 
yhteistyö ja 

yhteistoiminta 

Pelillisyyteen 
liitettyjä käsitteitä 

Pelillisiä elementtejä sisältävän 
(oppimis)kokemuksen suunnittelu 

Keskeiset käsitteet englanniksi 
Community // Collaboration // Teamwork 
Points // Scores // Achievements 
Metrics // Leaderboards // Ranks 
Quests // Goals // Objectives 
Rewards // Badges // Medals 
Tasks // Challenges 
Progress // Levels 
Feedback  

Sami Sallinen 4.10.2016 

…ja suomeksi 



oppiminen 

Mielekkään oppimisen edellytyksiä 

mielekkyys 
(hauskuus) 

innostus 
(intohimo) 

flow 
(uppoutumi-

nen) 

sitoutuminen 
(kasvun 
asenne) 

yhteen-
kuuluvuus 

(ihmissuhteet) 

autonomia 
(vapaus) 

kompetenssi 
(osaaminen) 

merkitys 
(tarkoitus) 

psykologisten tarpeiden täyttäminen > sisäinen motivaatio 

altistus 
+ 

Sami Sallinen 6.10.2016 
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Testaus 
 

 
 



Esimerkkejä 
•  The Orchestra 

(onko edes peli – liittyykö historiaan?) 

•  Young Person's Guide to the Orchestra 
(onko edes peli – liittyykö historiaan?) 

•  Rock On! 
+ olemassa olevat yleisen historian oppimispelit 

 

Keskeisiä kysymyksiä 
•  kuinka mielekkään oppimisen edellytykset on huomioitu 

pelaamassasi pelissä? ("pallot") 
•  kuinka pelillisyyteen liittyvät käsitteet näkyvät 

pelaamassasi pelissä? ("kolmiot")  
7.10.2016 Sami Sallinen 35 

Musiikin historian oppimispelit 
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Tarpeet 
 
 



Tarpeen määrittely 
 

6.10.2016 Sami Sallinen 37 

Tarpeet 

Millaisille peleille 
(tai pelillistetylle 
oppimiselle) olisi 

tarvetta? 

Miksi? 

?! 
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Ratkaisut 
 

 
 



Terveiset kevään ketteriin pelinkehitystyöpajoihin 
•  suunnitelkaa pelillinen ratkaisu musiikin historian 

oppimiseen/opettamiseen 
•  kyseessä voi olla perinteinen pedagoginen malli tai 

toimintatapa pelillistettynä 
•  käyttäkää työpajassa käytettyjä työkaluja suunnittelun 

apuna 
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Ratkaisut 


