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Utelias 1.0 	HUOM! Tee tästä kopio itsellesi ja tallenna haluamaasi paikkaan ennen, kuin alat kirjoittaa lomakkeelle.
Oppimisprosessin suunnittelu pelillisin elementein VR-ympäristöön pedagogisista lähtökohdista

Opetuskokonaisuuden nimi:
Oppimistavoitteet: 
Tarina ja juoni (kirjoita tämä ensin, jotta voit valita oppimistehtäviä pelin edetessä):



	Oppimisaktiviteetti 1.
(nimi)
	Tekninen ympäristö ja yksittäinen toiminto
	Sosiaalisuus aktiviteetissa (yksilö, pari, pienryhmä, suurryhmä)
	Saavutettava osaaminen aktiviteetissa (teoria-autenttinen-uutta luova)
	Kognitiiviset 
elementit (itsearviointi, vertais-arviointi, ja 
henkilökohtaista-minen)
	Ohjaajan toimenpiteet (opettaja, vertainen, työpaikkaohjaaja vai tietokoneohjel-ma)
	Motivationaali-nen  pelillinen affordanssi (esim. palaute, edistymisen seuranta,  palkkiot, rangaistukset, aikapaine,  visuaaliset vihjeet, palaute, pisteet, pistetaulukot, tasot)
	Perustelu motivationaalisen pelillisen affordanssin käytölle (esim. miksi välitön palaute)

	

tekstiä…
	
	
	
	
	
	
	

	





	Pelin mekaniikka (täytä soveltuvin osin) 

Tila (space) (pelissä olevat erilaiset tilat, pelin eri dimensiot 2D, 3D): 


Objektit (objektit, jotka voidaan nähdä ja joita voi manipuloida): 


Toiminnot (toiminnot, joita pelaaja voi tehdä, sekä strategiat, jotka tulevat esiin, kun peliä pelataan)


Säännöt (säännöt ja ohjeet, jotka määrittävät, mitä pelaaja voi tehdä):


Taidot (pelaajan fyysiset, henkiset tai sosiaaliset taidot):


Mahdollisuus (pelin riski ja satunnaisuus, joka yllättää ja aiheuttaa pelaajalle epävarmuutta)








	Oppimisaktiviteetti 2.
(nimi)
	Tekninen ympäristö ja yksittäinen toiminto
	Sosiaalisuus aktiviteetissa (yksilö, pari, pienryhmä, suurryhmä)
	Saavutettava osaaminen aktiviteetissa (teoria-autenttinen-uutta luova)
	Kognitiiviset elementit (itsearviointi, vertais-arviointi, ja 
henkilökohtaistaminen)
	Ohjaajan toimenpiteet (opettaja, vertainen, työpaikkaohjaaja vai tietokoneohjelma)
	Motivationaali-nen  pelillinen affordanssi (esim. palaute, edistymisen seuranta,  palkkiot, rangaistukset, aikapaine,  visuaaliset vihjeet, palaute, pisteet, pistetaulukot, tasot)
	Perustelu motivationaalisen pelillisen affordanssin käytölle (esim. miksi välitön palaute)

	
teksti…

	
	
	
	
	
	
	

	






	Pelin mekaniikka (täytä soveltuvin osin) 

Tila (space) (pelissä olevat erilaiset tilat, pelin eri dimensiot 2D, 3D): 


Objektit (objektit, jotka voidaan nähdä ja joita voi manipuloida): 


Toiminnot (toiminnot, joita pelaaja voi tehdä, sekä strategiat, jotka tulevat esiin, kun peliä pelataan)


Säännöt (säännöt ja ohjeet, jotka määrittävät, mitä pelaaja voi tehdä):


Taidot (pelaajan fyysiset, henkiset tai sosiaaliset taidot):


Mahdollisuus (pelin riski ja satunnaisuus, joka yllättää ja aiheuttaa pelaajalle epävarmuutta)







	Oppimisaktiviteetti 3.
(nimi)
	Tekninen ympäristö ja yksittäinen toiminto
	Sosiaalisuus aktiviteetissa (yksilö, pari, pienryhmä, suurryhmä)
	Saavutettava osaaminen aktiviteetissa (teoria-autenttinen-uutta luova)
	Kognitiiviset 
elementit (itsearviointi, vertais-arviointi, ja 
henkilökohtaista-minen)
	Ohjaajan toimenpiteet (opettaja, vertainen, työpaikkaohjaaja vai tietokoneohjel-ma)
	Motivationaali-nen  pelillinen affordanssi (esim. palaute, edistymisen seuranta,  palkkiot, rangaistukset, aikapaine,  visuaaliset vihjeet, palaute, pisteet, pistetaulukot, tasot)
	Perustelu motivationaalisen pelillisen affordanssin käytölle (esim. miksi välitön palaute)

	

tekstiä…
	
	
	
	
	
	
	

	





	Pelin mekaniikka (täytä soveltuvin osin) 

Tila (space) (pelissä olevat erilaiset tilat, pelin eri dimensiot 2D, 3D): 


Objektit (objektit, jotka voidaan nähdä ja joita voi manipuloida): 


Toiminnot (toiminnot, joita pelaaja voi tehdä, sekä strategiat, jotka tulevat esiin, kun peliä pelataan)


Säännöt (säännöt ja ohjeet, jotka määrittävät, mitä pelaaja voi tehdä):


Taidot (pelaajan fyysiset, henkiset tai sosiaaliset taidot):


Mahdollisuus (pelin riski ja satunnaisuus, joka yllättää ja aiheuttaa pelaajalle epävarmuutta)







(kopioi taulukkoa sen verran, kuin oppimistilanteita kirjoitat)
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