Tietojenkasittelytieteen yhteisvalinta 20.5.2011

Tehtava 1: Tietokoneella toteutettavista oppimispelista

Oikeita vastauksia on paljon, tdssa annetaan \@meekkivastauksia, jonka tyyppiset
voidaan katsoa ratkaisuiksi. Arvostelussa huomamdarityisesti ominaisuuksien ja
esimerkkien monipuolisuus.

Kysymys 1. Mieti mitéa hyvia puolia oppimispelin kaytbéssa dainitse kolme téllaista
hyvaa ominaisuutta ja perustele ne lyhyesti.

* Ominaisuus; itsendinen kokeileminen ja tekeminen,

- koska pelaaminen tapahtuu tietokoneella, niin Hénkoi vapaasti yksin kokeilla
erilaisia vaihtoehtoja rikkomatta mitaan, rakentdmamitddn ja hairitsematta
muita.

* Ominaisuus; opiskelu sopivaan aikaan,

- koska pelaaminen tapahtuu omalla ajalla, niin Hénkbi suorittaa opiskelua
silloin kun siihen sattuu olemaan sopivasti aikagt&ttavissa rippumatta muiden
henkil6iden aikatauluista.

* Ominaisuus; opiskelu omalla vaikeustasolla,

- oppimispeli voidaan toteuttaa siten, ettd henkilii valita itselleen sopivan
vaikeustason. Nain henkild voi oppia asioita omtdiin vaikeustasoja nostaen
etenemisensa mukaisesti.

Kysymys 2.Mieti mita huonoja puolia oppimispelin kaytdssa bdrainitse kaksi tallaista
huonoa ominaisuutta ja perustele ne lyhyesti.

* Ominaisuus; kustannukset,

- koska pelaaminen tapahtuu tietokoneella, niin Hénkoutuu hankkimaan
tarvittavat resurssit pelaamista varten. Voidaaotya ostamaan laitteita ja
ohjelmia.

* Ominaisuus; peli ei sovellu kaikkien asioiden opetiseen,

- koska pelaaminen tapahtuu tietokonetta kayttaeim, kaikkea mahdollista ei
voida opettaa tietokonetta kayttden. Opettamisessdaan tarvita esimerkiksi
koskettelua, haistamista, maistamista jne.

Kysymys 3. Mieti miten oppimispelia voidaan hyddyntad jonkineraan Kkielen
oppimiessa. Mainitse kolme esimerkkia ja perustaté pelinomaisuutta niissa on.



» Sanapeli; sanojen opiskelu pelin avulla.

- Voidaan rakentaa joko nopeuspeli tai tarkkuuspedirkkuuspelissd rangaistaan
pistemaaraa virheellisistd valinnoista. Alemmillasdilla pyydetddn pelaajaa
valitsemaan oikea sana joukosta valintavaihtoehiggintavaihtoehdot voidaan
antaa joko sanoina tai kuvina. Ylemmilla tasoil@daan antaa vihjeitd halutusta
sanasta. Liséksi sanoja voi olla piilotettu esteitiakse ja ne on sielté otettava
ennen kayttba esille. Taten pelinomaisuutta on akip pistemaarasta,
vuorovaikutteisuus, taitotasot ja taito saada skagtoon.

» Kielioppipeli; kieliopin mukaisten lauseiden muotisinen pelin avulla.

- Olkoon pelissd useampi pelaaja, koneen aaressi ykgi pelaaja ja muut ovat
tietokoneen valitsemia sen omasta pelaajavalikdema&ullekin pelaajalle
arvotaan pelin sanakokoelmasta esimerkiksi viishasa Kunkin pelaajan
tavoitteena on muodostaa naistd sanoista mahduaiiah monta sanaa sisaltava
kieliopin mukainen lause. Peli muodostuu pelikiggista. Kukin pelaaja saa
vuorollaan yhden uuden sanan ja poistaa yhden saKakin pelaaja voi
vuorollaan lopettaa pelin. Se pelaaja, jolla lopetiiheessa on pisin kieliopin
mukainen lause voittaa pelin. Pisteitd jaetaanekull pelaajalle pelaajan sanojen
muodostaman pisimman lauseen mukaisesti. Lisakssalkullakin pelaajalla on
esimerkiksi kolme pelimerkkia. Kunkin pelin huongelaaja heittd& pois yhden
pelimerkin. Kun pelimerkit loppuvat, niin pelaajaigtuu. Se joka jaa viimeiseksi
voittaa koko pelin. Tassé on pelinomaisuutta vuaikteisuus, kilpailu muiden
pelaajien kanssa ja itsensa kanssa.

* Kielen ymmartamispeli; luetun tekstin ja nahtyjeapdhtumien ymmartdminen
pelin avulla.

- Pelaaja lukee tiettyd tarinaa, joka voi sisaltéadsnykuvallista kerrontaa,
esimerkiksi asetetaan pelaaja selviytymaan matkaatssa, jossa puhutaan vain
opetettavaa vierasta kieltd. Pelissad tehdaan &é&dt¥lselyja tarinan pohjalta ja
asetetaan pelaajalle erilaisia tehtdvid suoritaktsiv vieraan kielen sanoja
kayttamalla. Uusia vieraan kielen sanoja voidaarkkia suoriutumalla erilaisista
tehtavista. Tarina voi haarautua henkilon saamimteqmaarien mukaan aina
uudelle tasolle tai jatkaa edellistd tasoa, jopdeksi pisteitd ei ole saavutettu.
Naiden mukaan tdssa on pelinomaisuutta eri tatbtashtavien suorittaminen
onnistuneesti samalla pistemaaraa Kkartuttaen jaraane kielen taitojen
kartuttaminen.

Kysymys 4. Mieti miten oppimispelia voidaan hyédyntdd ruoéola oppimisessa.
Mainitse kaksi esimerkkia ja perustele mita peliaguautta niissa on.

« Paivallisen valmistelupeli seurueelle; annetaankljou aineita ja niiden
kaytettavissa olevat maarat ja tehtavana on vaaistahdollisimman hyva ateria
tietylle henkilomaaralle.



Valmistetun aterian hyvyys voidaan mitata antamaliésteitéa tietyista
ominaisuuksista, jotka voidaan laskea. Tallaisiainamsuuksia voivat olla
esimerkiksi kaloripitoisuus, maku jne. Lisavaikewdge voi olla erilaisia
vaatimuksia aterian suhteen, kuten esimerkiksaiggl allergiat ja kasvisruoka.
Edelleen pelissa voi olla mahdollisuus hankkiadiséoka-aineksia esimerkiksi
naapureilta, lahikioskista tai lahikaupasta pisteetgksilla. Erilaisten
ominaisuuksien onnistumisista annetaan pisteitdhyanoista valinnoista ja
epaonnistumisista rangaistaan. Nain saadaan pedisaatta vuorovaikutuksesta
ja pisteytyksesta ruoan valmistuksen onnistumiséesn.

Yhden aterian valmistamispeli; valmistetaan kolnreokalajin ateria yhdelle

hengelle pelin avulla.

Valitaan valmistettavien ruokalajien reseptit egikilesi valikoista nimien ja

ainesten perusteella. Annetaan valmistusohje ekikserédanellda, mutta vain
kertaalleen. Valmistetaan ateria annettujen ohfeideikaan. Valitaan ainekset
erilaisesta kuvavalikolla esitettdvastd ainesvaiilasta, kun annetaan vain
tarvittavan aineksen nimi. Pelin loppupisteet lasde sen mukaan mita
lahempéna reseptin mukaista annosta lopputulos V@@rista valinnoista ja
ohjeiden noudattamatta jattamisista rangaistaamaré@oidaan laajentaa myos
useamman pelaajan peliksi. Esitetyn mukaan tadsspebnomaisuutta lahinnd
kilpailu itsensa ja muiden kanssa aterian onnistemsuhteen.



