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Tiivistelma

Tassa artikkelissa tarkastellaan iTACKLE-projektissa kehitettyjen pelien lisdarvoa keskeisend pedagogisena tuloksena. Artikkelissa
todetaan, ettd pelit edustavat merkittavaa innovaatiota, koska ne operationalisoivat kulttuurienvalisen ja transkulttuurisen oppimisen
tavoitteet rakenteellisiksi, kokemuksellisiksi tyokaluiksi, jotka on raataloity perusopetukseen. Analyysi keskittyy (a) pelien merkitykseen
projektin kokonaislogiikalle, (b) niiden pedagogiseen merkitykseen ja tarpeellisuuteen seka (c) konkreettisiin hyotyihin kohd eryhméana
oleville lapsille.

Johdanto

Eurooppalaiset luokkahuoneet ovat yhda enemman kulttuurisesti, kielellisesti ja sosiaalisesti monimuotoisia.
Vaikka poliittisissa puitteissa korostetaan jatkuvasti kulttuurienvalisen osaamisen, osallisuuden ja sosiaalisen
yhteenkuuluvuuden merkitystd, ndiden periaatteiden soveltaminen ikaryhmalle sopivaksi ja tehokkaaksi
luokkahuonekaytannoksi on edelleen haaste. iTACKLE-projekti vastaa tdhan haasteeseen kehittamalla
oppimispeleja, jotka sisallyttavat kulttuurienvalisen oppimisen lasten leikkisiin, vuorovaikutteisiin kokemuksiin.

Projektin lisdarvo

iTACKLE-pelit tuovat lisdarvoa hankkeelle muuntamalla sen kasitteellisen kehyksen kaytannonldaheiseksi
koulutustuotteeksi. Sen sijaan, ettd kulttuurienvalinen koulutus olisi pelkka lisa- tai abstrakti teema, pelit
toimivat metodologisena siltana teorian ja kdytannon valilla. Niiden avulla hankkeen tavoitteet, kuten
empatian kehittdminen, yhteistyd ja monimuotoisuuden kunnioittaminen, voidaan toteuttaa jasennellyn
vuorovaikutuksen kautta.

Lisaksi pelit ovat uudelleenkadytettdvia ja mukautettavia tyokaluja, jotka parantavat projektin kestavyytta ja
siirrettavyytta. Niitd voidaan kayttdd projektin keston jalkeenkin ja erilaisissa koulutuskonteksteissa, mika
vahvistaa projektin tulosten pitkadaikaista merkitysta ja skaalautuvuutta.
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iTACKLE-Pelien Merkitys

Kulttuurienvilisid asenteita ja sosiaalisia taitoja ei voida oppia tehokkaasti pelkdstdaan didaktisen opetuksen
avulla, etenkin varhaisessa idssa. Pelien merkitys piilee niiden kyvyssa tukea kokemuksellista ja emotionaalista
oppimista, joka on laajalti tunnustettu olennaiseksi sosiaalisten arvojen sisdistamiselle. Pelien avulla lapset
voivat osallistua yhteisiin haasteisiin, vuoropuheluun ja pohdintaan, ja ne tarjoavat turvallisen ympariston,
jossa eroja voidaan tutkia rakentavasti.

Tama lahestymistapa vastaa myos nykyisiin koulutustarpeisiin edistamallad aktiivista osallistumista, oppijoiden
sitoutumista ja osallistavaa pedagogiikkaa. Tassd mielessa pelit eivat ole pelkdstdaan tukimateriaalia, vaan
valttdmaton pedagoginen interventio, joka on linjassa nykyaikaisen koulutustutkimuksen ja -kdytannon kanssa.

Hyodyt Lapsille

Peruskoululaisille iTACKLE-pelit tarjoavat mitattavia etuja. Ne edistdvat sosiaalisia ja emotionaalisia taitoja,
kuten viestintda, yhteistyotd, empatiaa ja konfliktien ratkaisua. Tarkedd on, ettd ne edistavat positiivisen
asenteen varhaista kehittymista kulttuurista monimuotoisuutta kohtaan, mikd on ratkaisevan tarkeda
ennakkoluulojen ja syrjinndan ehkadisemiseksi mydhemmassa elamassa.

Pelipohjainen muoto lisda entisestdaan pelien saavutettavuutta, jolloin erilaisilla oppimistyyleilld, kielellisilla
taustoilla tai koulutustarpeilla varustetut lapset voivat osallistua tasavertaisesti. Tama osallistavuus vahvistaa
seka yksilollisia oppimistuloksia ettd ryhman yhteenkuuluvuutta luokkahuoneessa.

Johtopaatos

iTACKLE-pelit ovat lisdarvoa tuottava tuote, joka yhdistdda kulttuurienvalisen koulutuksen kiinnostavaan,
kestavaan ja pedagogisesti jarkevdan muotoon. Niiden merkitys ulottuu projektin valittdbmien tulosten
ulkopuolelle, silla ne tarjoavat opettajille kdytannollisen tydkalun kasitelld monimuotoisuutta, osallisuutta ja
sosiaalista oppimista mielekkaalla tavalla. Pelit eivat siis ole vain iTACKLE-projektin tulos, vaan malli tuleville
kulttuurienvalisen ja osallistavan koulutuksen interventioille.

Peleihin Paasy

iTACKLE-pelit ovat julkisesti saatavilla osoitteessa: https://itackle.eu/games/
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