Mathmon

Kaikki lasketaan

Oppimispeli MathMon-otusten maassa. Ovatko laskutaitosi hallussa, onko apurillasi
kertonallella tai jakosammakolla riittdvésti laskutehoa kertohirvibiden tai
plusmonsterien nokittamiseen. MathMon on mobiilipeli matematiikan oppimisesta,
Seikkailu matikkamaassa ja matikkaotusten haastamisesta Mathmon-taisteluun.
Matikka-apureita voi kerété joukkueeseen yksinpelissé ja kisailla luokkatovereita
vastaan moninpelissé. Mathmon ei ole vain laskemista, vaan my6s matikkamaan
tarinaa ja matikkataisteluissa taktikoimista.

Pelissa opitaan ja kerrataan matematiikan perustaitoja mukaansatempaavalla tavalla
mielenkiintoisessa ja hauskassa peliymparistdossa. Pelissé seikkaillaan matikkamaailmassa

keraten matikkaotuksia, joista kukin edustaa tiettyd perusaritmetiikan laskutoimitusta, joihin
pelaaja tutustuu sympaattisten matikkaotusten kanssa. Kayttamalla otuksia matikka-apureinaan
pelitilanteissa harjaannutaan matematiikan peruslaskutaitoihin. Pelin edetessa pelaajat kehittavat
omia otusjoukkueitaan, pyydystavat villeja matikkaotuksia seka Kkilpailevat ja kayvat
vaihtokauppaa keskenaan. Pelia voi pelata omaan tahtiin yksinpelina tai muiden pelaajien kanssa
samassa maailmassa. Peli soveltuu pelattavaksi itsekseen tai luokassa opettajan valvonnassa.

Pelin tyyppi: Matematiikan opetuspeli
Pelialusta: Alypuhelimet ja tabletit
Pelin kohderyhma: Peruskoulun 5-7 luokkalaiset eli noin 12-14 -vuotiaat lapset

Ydindiagrammi

Ydinmekaniikka: Otusten valiset taistelut (laskeminen)

Toissijainen mekaniikka: Maailmassa seikkaileminen, otusten pyydystaminen ja kehittdminen,
sosiaalinen toiminta (taistelut, otusten vaihtaminen)

Progressio: Etenee pelimaailman alueesta ja taistelusta toiseen esitellen uusia matemaattisia
otuksia ja laskutehtavia

Narratiivi: Pelaajan suurin haave ja tavoite on saavuttaa maailman parhaan matikkamestarin
titteli hanen kotikylassaan jarjestettavassa matikkalajin turnauksessa.

Pelissa laskeminen on otettu ydinmekaniikan rooliin, jotta oppiminen olisi luonnollinen osa pelissa
etenemista. Pelin toissijaiset pelimekaniikat hakevat vaikutteita muun muassa Pokémon-peleista.

Pelin narratiivi tukee oppilaan sosiaalista ja eettistd kehitystd sekd yhdessa saavuttamisen ja
toimimisen merkitysta.



Narratiivi

Pelin narratiivi kdynnistyy pelin protagonistin ja antagonistin valisen jannitteen nayttavalla tarinan
kertovalla alkukohtauksella. Henkildhahmojen valisen jannitteen ja protagonistin halun olla paras
pelimaailmassa suositussa ’"matikkalajissa” pelaajalle esitelladan tavoitteeksi kehittya
matikkaottelijana ja lopulta voittaa hanen kotikaupungissaan jarjestettava matikkaturnaus.
Paastakseen turnaukseen pelaajan on kuitenkin kerattdva turnausvaatimusten mukainen
matikkaotusjoukkue. Tassa urakassa pelaajaa opastaa salaperainen mentori, joka neuvoo minne
pelimaailman kolkkaan pelaajan tulee kulloinkin lahted pyydystamaan uusia otuksia ja
kehittdmaan jo joukkueessa olevia. Pelin edetessa pelaaja kuitenkin huomaa, etta jokin on vialla
pelimaailmassa ja nain alkaa hiljalleen purkautua kavala laajemman tason salajuoni, joka
paljastuu lopullisesti matikkaturnauksen finaalivaiheessa. Mika lopulta onkaan matikkalajissa
tarkeinta ja kuka lopulta onkaan pelin paavihollinen, ne selviavat vain pelaamalla...

Pelihahmot

Pelaaja

Pelaajan hahmo edustaa pelimaailmassa matikkaotusten kouluttamisesta ja
johtamisesta ansioitunutta hanskamaista hansurian kansaa. Pelaajan suurin
haave on saavuttaa maailman parhaan matikkamestarin titteli hanen
kotikylassaan jarjestettavassa turnauksessa. Pelihahmo ilmentaa tunteitaan
myds sormiensa asennoilla ja eleilla.

Antagonisti

Antagonistin tavoite on sama kuin pelaajallakin - tulla maailman
parhaaksi matikkamestariksi. Alun taistelussa antagonisti todistaa
lahtdkohtaisen ylivoimaisuutensa pelaajaan nahden.

Mentori

Mentori astuu kuvaan kun pelaaja on jo luopumassa haaveestaan
tulla matikkamestariksi ja onnistuu kdantamaan pelaajan paan. Siita
huolimatta ettei mentorilla itsellddn ole kuin yksi matikkaotu
apurinaan, tietdd han mestarina yllattdvan paljon matikkaotusten
kouluttamisesta.

Matikkaotukset

Pelin paamekaniikka pyorii matikkaotusten ymparilla, joita pelaaja pyydystda ja keraa pelin
edetessa. Kaikki matikkaotukset ovat eri lajeja, mika kertoo minka tyyppisen laskutoimituksen
otus pystyy suorittamaan. Otustyyppeja ovat plus, miinus, kerto, jako, nelidjuuri seka toinen ja



kolmas potenssi. Matikkaotusten maailmassa matikkaotuslajien valilla on tiettyja
vahvuus-heikkous -suhteita, jotka liittyvat viittauksina matemaattisten operaatioiden
kaanteisyyteen.

Hahmotelmia pelin matikkaotuksista. Matikkaotukset ovat usein teemoiteltu visuaalisesti niiden edustaman
tyypin mukaan.

Pelimaailma

Pelimaailma jakautuu matemaattisten laskuoperaatioiden mukaisesti tarkemmin eri alueisiin.
Esimerkiksi kertolaaksossa asustaa otuksia, joita vastaan kertolaskutyyppiset otukset ovat
vahvimmillaan ja on nain sopiva alue pelaajalle harjoitella kertolaskutaitojaan. Pyydystaakseen
myyttisen Jakojarven hirvidn pelaaja tarvitsee avukseen vahvan jakotyyppisen otuksen ja
aukottoman osaamisen jakolaskuista.

Pelimaailman keskella sijaitsee keskuskyla, mista pelaaja lahtee seikkailuun ja missa han oppii
myOs peruspelimekaniikan Mentorilta. Keskuskylasta pelaaja padsee moninpeliin haastamaan
muita pelaajia niin halutessaan.



Pelimaailman tutkiminen

Pelimaailman eri alueille siirtyminen tapahtuu paakartan kautta. Jokaisella alueella pelaajalle
tarjotaan tehtdvid suoritettavaksi. Tehtavat ovat kaytanndssa Iyhyitd satunnaistettuja
taistelusarjoja, joita seuraa tavallista otusta haastavampi loppuvastustaja. Osa tehtavista
noudattaa tiettyd matemaattiista teemaa (esim. murtoluvuilla laskeminen, negatiiviset luvut), jota
kasitelldaan kyseisen alueen paateeman nakokulmasta.

Pelihahmojen kehittyminen

Otusten kehittyminen tapahtuu myos kerdamisen kautta. Pyydystetty otus voidaan “sy6ttad”
oman joukkueen otukselle, jolloin oman otuksen kokemuspisteet kasvavat. Kun kokemuspisteita
on kertynyt tarpeeksi, oman otuksen tehokkuus taistelussa kasvaa. Lahtokohtaisesti vastaavaa
tyyppia olevien otusten “syéttaminen” toisilleen on tehokkaampaa.

Taistelut - ydinpelimekaniikka

Pelaaja ottaa taisteluun mukaansa enintdan neljd* otusta. Joka kierros arvotaan nelja*
satunnaista lukua ja yksi kohdeluku. Pelaaja kayttda annettuja lukuja ja omia otuksiaan
muodostaaksen yhtalon, joka tuottaa halutun kohdeluvun. Otuksia on eri tyyppisia, esim. plus,
miinus, jako, kerto, potenssi, nelidjuuri jne. Kaikki otukset, joita pelaaja kayttaa yhtalon
muodostuksessa hyokkaavat. Lukuja pelaaja voi kayttda vain yhden kerran, mutta otuksia voi
kayttdd useamman kerran, jolloin otus vastaavasti hyokkaa useamman kerran. Voittaakseen
pelaajan taytyy saada vastustajan elamapisteet nollaan kolmen* kierroksen aikana. Jos pelaaja ei

onnistu tehtavassa, otus paasee karkuun. Onnistuessaan pelaaja saa otuksen kokoelmaansa.
*Luvut tarkennetaan pelitestauksen perusteella, eika niiden tarvitse olla samat

Tietyn tyyppiset otukset ovat aina vahvempia toisen tyyppisia otuksia vastaan. Talla pyritaan
saamaan pelaaja kayttamaan haluttua tyyppia eli matemaattista laskutoimitusta tietyissa
tilanteissa, ja harjaantumaan kyseisen kasitteen kayttoon.
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Luonnos pelistd. Kohdeluvuksi on arvottu 5. Arvotuista luvuista ja mukanaan tuomista otuksista pelaaja voi
muodostaa yhtédlén 4+1, mutta koska +otus ei ole tdssé taistelussa vahva tulee vahinkoa vain 1 piste (1
tahti). Sen sijaan 9-4 tuottaa 3 pistettd ja 9-1-3 jopa 6 pistettd, koska taistelussa vahva -otus péésee
hybkkadmaan kaksi kertaa.
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Pelissé kdydaan ahkerasti mybés vanhempien taskuilla




Moninpeli - Taistelut toisia pelaajia vastaan

Otellessa muita pelaajia vastaan, pelaajat mittelevat matikka-apuriensa kanssa matematiikan
taitojaan toisten pelaajien kanssa. Moninpelissa pelaaja haastaa yksinpelissa kokoamallaan
joukkueella toisen pelaajan joukkueen. Ottelut toteutetaan yksinpelista tutun paamekaniikan
ymparille. Ottelun voittaa pelaaja, joka saa toisen pelaajan elamapisteet ensimmaisena nollaan.

Klaanit

Pelaajat voivat perustaa pelissa klaaneja. Klaanien tehtava luokkaymparistossa on kerata luokan
oppilaat kaikki saman ryhman alle, jotta oppilaat paasevat vertailemaan edistymistaan muihin ja
haastamaan luokkakavereitaan. Taman lisaksi klaanit pisteytetddn sen pelaajien mukaan ja
verrataan muihin pelin klaaneihin. Talla tavalla oppilaat paasevat vertailemaan edistymistaan
verrattuna muihin kouluihin tai muihin pelia pelaaviin ryhmiin.

Klaanin luonut pelaaja voi maarittda klaanin suljetuksi, jolloin klaaniin liittyvat pelaajat paasevat
sisdan vasta kun joku klaanin sisaltéd on ensin hyvaksynyt heidat. Opetustilanteessa opettaja voi

perustaa klaanin, johon kaikki oppilaat liittyvat. Talldin opettajien on mahdollista seurata
oppilaidensa edistymista klaanin sisalla. Toisaalta pelin mielekkyyden takaamiseksi on

valttamatonta, ettd oppilaat kokevat erdanlaista autonomian tunnetta suhteessa pelaamiseen.

Pelaamisen motivoivuus perustuu kolmelle tekijalle (Pink:Drive) : riittavalle autonomialle, tunteelle
kehittymisesta ja hallinnasta (mastery) sekd merkityksellisyyden kokemisesta. Kehittymisen ja

hallinnan tunnetta tukee pisteiden keraaminen ja eteneminen pelissa. Merkityksellisyyden
tunnetta taas tukee pelin narratiivi, joka pyritdan suunnittelemaan sellaiseksi, ettd se koetaan
kiehtovaksi ja mielekkaaksi kohderyhmassaan.

Myos klaanien muodostaminen jopa valtakunnallisesti esimerkiksi eri kouluista tai
harrastusryhmistd on mahdollista. Tama tukisi myds etatydskentelyn ja ubiikkiuden kasitteiden
mieltdmista ja tukisi koulujen valista yhteistyota.

Suunnittelumallit

Game worlds created through algorithms

Pelimaailmasta 16ytyvat matikkaotukset luodaan peliin satunnaisesti pelaajan sijainnista riippuen.
Taman lisaksi pelin ydinmekaniikkana toimivat laskuongelmat Iuodaan automaattisesti
algoritmilla.

Events Timed to the Real World
Pelikokemusta ohjaavat ja tdydentavat olennaisesti tapahtumat pelin ulkopuolisessa, todellisessa



maailmassa. Pelin tarkoitus on viihdyttdmisen ohella tukea luokkatilanteessa opetetun
opetussuunnitelman mukaisten matemaattisten taitojen omaksumista. Pelaamiseen liittyvat
sosiaaliset elementit toteutuvat osittain myds fyysisessa todellisuudessa.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2004
Peli perustuu peruskoulusta annettuihin ohjeistuksiin ja valtakunnalliseen opetussuunnitelmaan.
http://www.oph.fi/download/139848 pops_web.pdf
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