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Tama opinnaytety6 pyrkii avaamaan termiad pelillistaminen. Tyo tutustuu siihen,
miten pelillistaminen maaritellaén, kuinka sita hyodynnetéaén eri aloilla (esimerkiksi
opetus, markkinointi ja liiketoiminta) ja miksi se mielletdan niin toimivana tekniik-
kana alasta riippumatta. Erityishuomio on kiinnitetty pelillistamiseen opetuksen yh-
teydessa. Tyo on toteutettu osana FakeFish-yrityksen opetushallitukselle toteutet-
tavaa pelillistamisprojektia, jonka tarkoituksena on pelillistaa Kalevalan maailmaa

nuorille lahestyttavampaan muotoon.

Tyo kuvaa pelillistamisen perusteiden liséksi opetuspelien perusteita, esimerkkeja
toteutetuista peleistd sekad niiden sijaa ja merkitysta opetukselle. Opetuspelien
roolia on pyritty tutkimaan kriittisesti, nostamalla esille hyvéat ja huonot puolet pe-
lien merkityksesta ja vaikutuksista.

Taman lisaksi tyossa tutkitaan kuinka pelit vaikuttavat pelaajiin. Esimerkiksi,
kuinka pelit, viihteelliset- ja opetuspelit, onnistuvat pitamaan pelaajan motivaatiota
ylla pitkiakin aikoja. Ty0 antaa ohjeita, kuinka erilaisia ihmisen siséisid motivaati-
oon vaikuttavia tekijoita ja psykologisia tarpeita voi hyddyntaa pelinkehityksessa.
Pelien palkitsevuus ja ihmisen tarve saada palkinto suoritetusta tehtavasta ovat
tarkeina elementteind. Opinnaytetyo kuvaa, kuinka pelillistaminen ja ennen kaik-
kea palkitseminen toteutettiin opetushallituksen oppimispeliprojektissa. Tyon to-
teutus aikana projekti ehti suunnittelu vaiheeseen, joten tyoé kuvaa vastaavalla ta-

solla seka projektia, ettd palkitsemismetodia.
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This paper attempts to define the term ‘gamification’, e.g. how multiple fields (such
as education, business and marketing) are able to take advantage of game-like
mechanics in their respective fields. The thesis was done in collaboration with
FakeFish game company, concerning their educational game project with the
Finnish National Board of Education (FNBE). The goal is to bring Kalevala, Finnish
national epic, into a more approachable form for preteenagers and teenagers
alike.

This paper offers an in-depth view on how gamification is utilized, especially in the
field of education. In addition, instead of just offering the theory and principles be-
hind the term, gamification is explained through examples of existing gamified ap-
plications and games. Educational applications, the advantages of the said appli-
cations and the overall effects of the games in general are examined from a critical

perspective.

This work also gives guidelines on how to take advantage of the basic psycholog-
ical human needs (such as the need to get recognition and rewards of tasks per-
formed), while developing motivating educational applications or games, the ability
to motivate and reward the player being the main focus. The thesis uses the FNBE
project and the reward system in the said project as an example. During the writing
process, this project was in the beginning stage. Due to this, the level of detail in

the project description is equivalent to this.
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1 JOHDANTO

Pelit ja oppiminen. Riippuen lapsen tai nuoren iasta, pelit ja oppiminen voivat pit-
kalti olla toisiensa vastakohdat. Oppiminen liitetd&n koulussa istumiseen ja puur-
tamiseen, kun taas pelaaminen koetaan hauskana ajanvietteena ja yleisesti posi-
tiivisena asiana. Pelaamisen ja oppimisen yhdistdminen voi kuulostaa mahdotto-
malta ajatukselta. Kuitenkin opetuksen pelillistdminen on koko ajan yleistyvampi
kasite ja oppimispeleja hyddynnetaan normaalin opetuksen ohessa. Mika hyoty

pelien ja oppimisen yhdistamisessa siis on? Miksi yhdistaa pelit ja oppiminen?

Naihin kysymyksiin on helppo vastata henkilokohtaisella esimerkilla. Kysyttaessa,
osaisin melko varmasti kertoa paapiirteittain, mita Japanin Sengoku-kaudella ta-
pahtui. Kuinka valtataistelu toteutui ja kuka paatyi hallitsemaan kaiken sen taiste-
lun jalkeen. Syy, miksi tiedan taman, ei liityn koulun historian tunteihin, Japanin
historia syvemmalla tasolla ei kuulu opetussuunnitelmaan. Syy tahan piilee pe-
leissa. Pelisarja Samurai Warriors (Omega Force, 2004) ottaa hahmonsa ja tari-
nansa Japanin Sengoku-kaudelta. Se toki muuttaa tapahtumia riippuen pelatta-
vasta hahmosta, mutta paépiirteissaan peli toistaa historian sen oikeassa muo-

dossa.

Alussa kiinnostuin pelistéa sen helposti l&ahestyttavan kayttoliittyman ja mielenkiin-
toisien hahmojen takia. Myéhemmin, pelattuani pelin lapi, aloin kiinnittd& huomiota
itse tarinaan. Kun tajusin tarinan pohjautuvan oikeisiin historiallisiin tapahtumiin,
huomasin etsivani lisda tietoa kyseisistd tapahtumista ja pelin hahmojen taus-
toista. Peli motivoi minua huomaamattani kayttamaan aikaa oppimiseen ja motivoi
tdhan ilman sen kummempaa tarvetta. Peli toimi oppimispeling, vaikka sité ei oltu

siihen suunniteltukaan.

Oppimispelit ovat juuri tahan, opetukselliseen tarkoitukseen tehtyja peleja.
Yleensa kyseessa on videopeli, mutta olipa kyseessa peli digitaalisessa tai
muussa muodossa, oppimispelien paamaéara erottaa ne viihteellisista kanssateok-
sistaan. Niiden padmaarana on opettaa ja auttaa oppijaa harjoittelemaan oppimi-

aan taitoja. Ne toimivat kdytdnndssa samoin kuin mika tahansa oppitunneilla kay-




tettava harjoitus. Téallainen oppimisen pelillistaminen, on vahva tydkalu opetuk-
sessa. Pelillistetty oppiminen voi parhaimmassa tapauksessa muuttaa oppimisen
hauskaksi ja ennen kaikkea palkitsevaksi toiminnaksi.

Tekniikkana pelillistamista voidaan hyodyntaa usealla eri alalla. Pelillisten ele-
menttien taitava hyddyntaminen ei-pelillisissé asioissa voi tuoda uusia ulottuvuuk-
sia ndennaisesti yksinkertaisempiin asioihinkin. Esimerkiksi yritys voi paattaa pal-
kita asiakkaitaan uskollisuudesta ja rahan kayttdmisesta. Tama saa asiakkaan pa-
laamaan saman yrityksen luo tulevaisuudessa. Samaa metodia kaytetaan useissa
peleissa, pelaajaa palkitaan saanndllisesti, jotta héanet saataisiin houkuteltua ta-

kaisin kyseisen pelin pariin.

Tybsséani kaydaan lapi sita, mita pelillistaminen on, kuinka se nakyy opetuksessa
ja ennen kaikkea mika tekee siita niin hyvin toimivan metodin opetuksessa. Opin-
naytetyoni toteutetaan yhdessa FakeFish —yrityksen kanssa, joten tyon puitteissa
osallistun yrityksen oppimispeliprojektiin. Tama antaa kaytdnnon esimerkin mai-
nitsemilleni kaytanteille, joilla oppimispelit saadaan toteutettua oppilasta mahdol-

lisimman motivoivalla tavalla.




2 PELILLISTAMINEN

Seuraavassa luodaan lyhyt katsaus siihen, mita pelillistaminen on, kuinka sitéa py-
ritddn hyodyntamaan eri aloilla ja mitk& ovat sen hyoty- ja haittasuhteet. Naiden
lisdksi selvennetaan, mita ovat pelilliset elementit ja mita pelilla tarkoitetaan taméan

tyon asettamassa kontekstissa.

Pelillistaminen on kuitenkin niin laaja termi, etta sen kaiken kattava kasittely on
mahdotonta tyon puitteissa. Siksi aihetta on my6hemmin rajattu enemman ope-
tuksen puolelle, jolloin yleinen teoria pelillistdmisen takana kaydaan lapi hyvin ylei-

sella tasolla.

2.1 Pelit ja pelillistaminen

Jos sanalle "peli” etsitdan sanakirjaméaaritelmada, vastaus on ’kilpailullinen aktivi-
teetti tai urheilulaji, jota pelataan saantéjen mukaisesti”. Jos maaritelméaa tarken-
netaan videopeleihin, joita tama ty6 kasittelee, maaritelma on ”peli, jota pelataan
manipuloimalla tietokoneen, television tai muun elektronisen laitteen nayttéon il-
mestyvia kuvia”. Tassa tyossa sanalla peli viitataan yleisesti videopeleihin (Oxford

Dictionary).

Pelit ovat siis tiettyjen sdantdjen ohjaamaa, kilpailuhenkista toimintaa, joka video-
pelien tapauksessa tapahtuu jollain digitaalisella laitteella. Kun tama méaritelma
yhdistetddn pelillistamiseen, voidaan todeta pelillistAmisesta puhuttavan, kun jo-
honkin perinteisesti ei-pelilliseen toimintaan yhdistetdan pelillisia elementteja.
Nama pelilliset elementit ovat |0ydettavissa kaikista peleista jossain muodossa.
Pelista riippuen osa mahdollisesti puuttuu, joissain peleissa niitd on enemman kuin
toisissa, mutta niitd on loydettavissa; olipa kyseessa sitten jaakiekko tai Candy
Crush Saga (King, 2012). Pelillisia elementteja ovat asiat, kuten pisteidenkerays,

kilpailu muita kanssapelaajia vastaan, saavutuksien tai palkintojen kerddminen,




pelien saannot, tai muut vastaavat asiat, jotka motivoivat meita kilpailemaan ja

voittamaan (Siering, 2012).

Kun nama elementit siis yhdistetaan ei-pelilliseen toimintaan, on tuloksena pelil-
listdminen. PelillistAminen on termi, jolla voidaan viitata useaan eri asiaan. Se voi
olla edelld mainittu prosessi, jolla pelillisien elementtien avulla jostain toiminnasta
pyritdan tekemaan mielenkiintoisempi ja motivoivampi. Silla voidaan viitata liike-
toimintamalliin, jolla asiakkaita pyritdan houkuttelemaan ja ohjailemaan tietyn
brandin suuntaan pelillistamisen keinoin. Se voi olla myds sovellus, jolla kayttaja
VoI seurata tehtaviensa etenemista tai esimerkiksi kuntonsa kohoamista. Siksi sen
kuvaaminen lyhyesti on usein hankalaa, eika sille ole varsinaista, kaikkea kattavaa
selitystéa. On helpompaa todeta, etta pelillistamista voidaan selittaa kaikella edella

mainitulla. (Zichermann & Cunningham, 2011.)

Termina pelillistdminen on suhteellisen uusi asia sen konseptiin verrattuna. Pelil-
listen elementtien yhdistdminen muihin asioihin, kuten oppimiseen, ei ole uusi
asia. Kuitenkin varsinaisesti termi "gamification” yleistyi vasta 2010-luvun aikana.
Termia kaytettiin ensimmaisia kertoja esimerkiksi jo vuonna 2008, mutta laajem-
paan kayttdon se otettiin vasta myohemmin (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke,
2011). Termin yleistyminen ei kuitenkaan poista sita tosiasiaa, etta se viittaa edel-
leen laajaan kokonaisuuteen asioita. Hiammennyksen valttamiseksi pelillistamisen
voi jakaa karkeasti kahteen eri luokkaan. Ensimmaisen luokan mukaan pelillistéa-
minen on puhtaasti pelillisten elementtien yhdistamista ei-pelilliseen toimintaan.
Toisen luokan teoria lahestyy pelillistamista pelien ndkdkulmasta. Sen mukaan
pelit ovat yleisesti ndhtyna viihteellista toimintaa ja taten kaikki toiminta yhdistet-
tyné peleihin on viihteena koettavaa, oli laht6kohtainen tekeminen mita tahansa
(Deterding ym. 2011 & Tech target, 2012).

Tassé tapauksessa pelillistamisen periaate luottaa siihen oletukseen, ettd koska
pelit ovat hauskoja, mikd tahansa muu asia tai jarjestelma, joka kayttda samoja
elementtejd, voi olla yhtd hauska. Pelit voivat parhaimmillaan saavuttaa pelaajan
tunnetasolla ja kykenevat pitdmaan pelaajan mielenkiintoa ylla pitkiakin aikoja.
Tama on asia, johon ei-pelilliset jarjestelmat pyrkivat; mielenkiinnon yllapitami-

seen. (Pelikasvattajan kasikirja, 2013.)




Riippumatta siita, milla keinoin pelillistaminen kussakin tapauksessa toteutetaan,
on melko varmaa, ettéd sen keinoin kyetdan tuomaan innostavaa ja motivoivaa si-
saltod melkein mihin tahansa asiaan. Kiinnostavinta pelillistdmisessa juuri onkin
sen monialaisuus ja joustavuus. Jo pelkastaan sen maarittelemisen vaikeus nos-
taa esille, kuinka laajasti sitéa voidaan hyddyntaa alasta riippumatta. Vaikka tama
tyo koskee kaytadnnon tasolla vain oppimispeleja, on myds nostettava esille tama
pelillistamisen valtava vahvuus. Mybhemmassa kappaleessa on nostettu esille pe-
lillistamisesta ei-pelillisid esimerkkeja, jotka esittelevét pelillistamisen laajaa hyo-

dyntamista.

2.2 Miksi pelillistaa?

Jos pelaaminen tosiaan on hauskaa, miksi toiminta, johon on yhdistetty pelillisia
elementteja, ei olisi hauskaa? Jos esimerkiksi yritys onnistuu yhdistaméaan pelilli-
sia elementtejd mainostamiseensa, eikd tamén teorian mukaan sen asiakaskunta

kasvaisi, silla ostoksien teko koettaisiin miellyttavana ja hauskana?

Pelillistaminen ei ole konseptina uusi asia. Esimerkiksi sanotaan, etta yrityksella
on tapana nimeté joka kuukausi kuukauden tydntekija. Tassa on selvasti havaitta-
vissa peleista tuttu kilpailuasetelma. Sama péatee erilaisiin nettisivuihin, kuten foo-
rumeihin tai nettikauppoihin. Jos olet sivun aktiivinen kayttaja, sinut voidaan palkita
kultajasenyydella tai jollain vastaavalla palkinnolla. Jopa muropakettien tai suklaa-

munien kerailtavat yllatykset ovat omalla tavallaan pelillistamista. (Salavuo, 2013.)

Kaikissa tapauksissa on siis havaittavissa pelillisid elementteja. Tassa tapauk-
sessa pelaajan palkitsemista taman suoritettua jonkin edelta maaritetyn asian, ku-
ten ostopaatbksen. Tama osoittaa, kuinka suuresti pelillistetty konsepti voi vaikut-
taa ihmisen toimintaan. Kuten Nicholson (2015) toteaa artikkelissaan, juuri tama
vaikutusvalta ihmisten p&éatoksiin on yksi suurimmista pelillistamisen hyodyista.

Varsinkin ajatellessa asiaa markkinoinnin kannalta. Kun kohderyhmaa (asiakkaita)




motivoidaan ja palkitaan oikein, on todennékdisempad, etta asiakas palaa uuden

palkinnon toivossa.

Tama ei pade ainoastaan markkinointiin. Samaa metodia voidaan soveltaa esi-
merkiksi tehtaviin tai toimintoihin, jotka ovat yksil6lle hyodyllisia, mutta motivaatio
niiden suorittamisen aloittamiseen on olematon. Naita tehtévia tai toimintoja ovat
asiat, joiden hyoty todentuu vasta pidemman ajan kuluttua, jotka eivat anna no-
peita tuloksia. Esimerkkina opiskelu tai terveelliset elamantavat. Pelit "holhoavat”
pelaajaansa ymmartamaan naiden asioiden hyddyt ja motivoivat niiden aloituk-

seen ja jatkamiseen. (Pelikasvattajan kasikirja, 2013.)

Pelillistamisella voidaan myoés mahdollistaa monimutkaisien jarjestelmien oppimi-
nen helpommalla ja stressivapaammalla tavalla, jossa virheet eivat kaada koko
systeemia (Larkin, 2015). Tasta hyvana esimerkkina toimivat niin sanotut simulaa-
tiot, kuten lentajan koulutuksessa kaytettava lentosimulaatio. Tassa tapauksessa
pelillistamisen hyoty on helppo havaita. Simulaation kayttaminen oikean lentoko-
neen sijaan mahdollistaa suhteellisen realistisen harjoittelun vaarantamatta oppi-
lasta tai kallista lentokalustoa. Simulaatiosta puhuttaessa kyseessa on enemman-
kin opetusjarjestelma kuin peli. Simulaatiot eivat yleensa sisalla pelienomaista Kkil-
pailua, vaan toimivat ainoastaan oppimisen ja harjoittelun valineena. (Epper,
Derryberry & Jackson, 2012.)

Parhaiten pelillistamisen hyotyja voidaan tarkastella esimerkkien avulla. Opetus
on yksi suuri ala, joka hyddyntaa pelillistamisen keinoja loistavin tuloksin. Se on
kuitenkin yksi myohemmin kasiteltavistd suuremmista kokonaisuuksista. Tasta
syysta seuraavat esimerkit edustavat pelillistamisen hyodyntamista muilla, sitéa

paljon hyoédyntavilla aloilla.

2.3 Pelillistdminen esimerkein

Pelillistamisella voidaan siis viitata useampaan eri asiaan. Kyseessa voi olla ope-
tusmetodi, liketoimintamalli tai mainoskampanja. Taméan tyén puitteissa pelillista-

misen merkitysta ja kayttoa opetuksessa korostetaan. Ja vaikka kyseessa onkin




vahva tyokalu opetuksessa, on pelillistaminen kuitenkin niin monipuolinen termi,

ettd sen ei-opetukselliset kaytdnnon sovellukset ovat tarkastelemisen arvoisia.

Hyvana esimerkkina toimii Amerikan armeijan rahoittama ja kehittama peli Ame-
rica’s Army (2002), jonka tarkoituksena on toimia varvaysmainoksena uusille po-
tentiaalisille sotilaille. Tama vuonna peli on yksi kuuluisimmista pelillistamisen kei-
noin toteutetusta mainoksista. Peli on tarkoitettu promotionaaliseksi materiaaliksi
Amerikan armeijalle. Pelaaja saa kokea, milta tuntuu taistella armeijan joukoissa,
kayttaa armeijan aseita ja suorittaa erilaisia tehtavia. Poiketen muista mainoskam-
panjoista voidaan sanoa tuloksena olevan taysipitké peli ja sivussa oleva ilmainen

mainos tilanteen ollessa yleensa painvastoin. (America’s army, kotisivu 2016.)

Toinen mielenkiintoinen esimerkki on Chore Wars. Kyseessa on nettipohjainen
sovellus, joka on kaytadnnossa interaktiivinen tehtavalista. Tama lista toimii RPG —
pelin tavoin. Ryhman (tyéryhma, luokkaryhma, perheenjasenet jne.) jasenet luovat
itselleen avatarit, jotka suorittavat erilaisia "tehtavia”. Nama tehtavat ovat siis pe-
laajan itsensa suorittamia tehtavanantoja, jotka suoritettuaan pelaaja palkitaan ko-
kemuspisteilla. Pelaajan avatar saa sitda enemman kokemuspisteita mita ahkeram-
min pelaaja tehtavidan suorittaa. Nailla pisteilla pelaaja voi kehittdd hahmoaan.
Tama tuo leikkimielisyytta ja seikkailua arkisiin tehtaviin ja kohottaa motivaatiota
suorittaa tehtavia aikataulun mukaan. (Chore Wars, kotisivu 2016.)

Sivu antaa pelaajansa luoda seikkailunsa ja siihen liittyvat tehtavansa itse, joten
se tarjoaa kayttomahdollisuuksia miltei mihin tahansa tehtavaan. Siksi se on lois-
tava esimerkki pelillistamisen periaatteesta, jonka mukaan "pelaaminen on haus-
kaa, joten mika tahansa pelillisia elementteja sisaltava toiminta on siis hauskaa”.
Se myos ilmentaéa pelillistamisen motivoivia etuja. Taman alustan avulla miltei
mista tahansa arkisestakin askareesta voidaan saada motivoivaa toimintaa. Sa-
mankaltaisia motivoivia sovelluksia on useita. Kaikki niista eivét ole yhta vahvasti
pelipohjaisia, kuten Chore Wars, joka muistuttaa enemman RPG-pelia kuin moti-

voivaa tyolistaa.

Tallaiset "interaktiiviset tyolista-sovellukset” ovat suosittuja tapoja pelillistaa asi-
oita. Terveydenhuollon puolelta voidaan nostaa esille useita téllaisia tapauksia.

Yksi ndista on Ayogo nimisen yrityksen Empower sovellus. Sovellus on tarkoitettu




auttamaan kroonisista sairauksista karsivia inmisia pitamaan ylla terveita elaman-
tapoja, jotka parantavat heidan elamanlaatuaan ja yleista hyvinvointiaan. Empo-
wer vaatii paivittaisia kirjautumisia, jolloin potilaat kirjaavat ylos tekemiaan tehtéa-
vanantoja (tassa tapauksessa laakkeiden ottamista, likuntaharjoitteiden suoritta-
mista tms.) ja vastaanottavat pienid tehtavia, minipeleja ja kyselyita. Sovellus
muistuttaa kayttajaansa kirjautumaan sisaan paivittain ja auttaa nain luomaan ter-
veita rutiineja. Sovellus palkitsee kayttajan positiivisista muutoksista ja kannustaa

parempaan toimintaan. (Ayogo, 2016.)

Samankaltainen sovellus |6ytyy myds nuorille astmaatikoille. Cohero Heath on ke-
hittdnyt Ashtma Hero —sovelluksen, joka kaytanndssa pitdd kirjaa ladkkeenotto
kerroista ja otetun ladkkeen maarasta seka muistuttaa sen ottamisesta. Sovelluk-
sen kayttaja tai tassa tapauksessa kayttajan vanhempi voi maarittaa kuinka usein
ladketta tulee ottaa ja mika on sopiva maara. Sovellus hyédyntaa astmapiippuun
asennettua bluetooth-anturia, joka toimii yhdessa mobiilisovelluksen kanssa.
Kayttajalle annetaan oma avatar, jota tdméa voi muokata mielensa mukaan. Tama
myo6s palkitaan joka kerta kun ladke otetaan ajoissa ja oikealla tavalla. Sovellus
tallentaa myds dataa pilvipalveluun, jonka kautta kayttajan laakari voi tarvittaessa
tarkkailla l1aadkkeiden kayttod. (Cohero Health, 2016.)

Nama esimerkin kattavat vain pienen osan aloista, jotka voivat hyddyntaa pelillis-
tamisen keinoja. Ne kuitenkin antavat jonkin tasoisen kasityksen pelillistamisen
kaytannon sovelluksista. Kun nama on kasitelty, voidaan siirtya tutkimaan tarkem-

min pelillistdmista opetuksen parissa.




3 OPPIMINEN JA PELIT

Hyva esimerkki pelillistamisesta ovat opetuspelit. Pelien on katsottu olevan Iahto-
kohtaisesti loistavia opettajia. Esimerkiksi on todettu, ettd lukioikdiset pelaavat
nuoret saavat parempia arvosanoja englannissa kiitos pelien (Yle, 2011). Peleissa
kielena on lahes poikkeuksetta englanti, joten se harjaantuu pakosta, mikali pe-

laaja haluaa edeta pelissaan.

Yle uutisoi Olli Uuskosken pro-gradu ty6té varten toteuttamasta tutkimuksesta,
jolla kartoitettiin vaikuttavatko pelit nuorten englanninkielen taitoihin. Tutkimuk-
sessa kaytiin [api lahes 500 lukiolaisen pelitottumukset ja niita verrattiin oppilaiden
englanninkielen arvosanoihin. Tamén tutkimuksen mukaan 15 tuntia pelaavien
nuorten englannin keskiarvo oli 8,79, kun taas ei pelaavilla nuorilla tuo sama luku
oli 7,28. Voidaan kiistella, etta asia ei ole nain kaikkien kohdalla ja etta esimerkiksi
englanninkielisilla TV ohjelmilla voi olla sama vaikutus. Kuitenkin tdmé antaa jo

jonkinlaista viitetta potentiaaliin, mik& peleilla on opetusmielessa. (Yle, 2011.)

Opetuspelit eivat ole, pelillistamisen tavoin, taysin uusi ilmid. Yksi varhaisista ope-
tuspeleistéa on Apple Il:lle tehty Lemonade Stand (Jamison, 1979). Peli on suhteel-
lisen yksinkertainen, pelkka tekstipohjainen peli, jossa pelaaja tekee valintoja ja

vaikuttaa pelin kulkuun (kuva 1 ja kuva 2).

¥% LEMONSUILLE DRILY FIMAMCIAL REFORT #$3

STAMD 1

INCOME $5.88
MHAT PRICE ¢ It
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WouLD YoU LIKE TO CHAMGE AMYTHIMGTH e o o . T
*ESS SPACE TO COWTIMUE. ESC TO END. . .=

Kuva 1. Lemonade Stand pelikuvaa Kuva 2. Lemonade Stand tulosruutu




Peli kuitenkin perustuu liiketoiminnan onnistuneeseen yllapitdmiseen, opettaen
pelaajalle perusteita pelin edetessé. Vaikka modernit opetuspelit ovatkin visuaali-
sesti huomattavat kehittyneempid, siséltd on tdman pelin sisaltd kuitenkin aivan

yhta opetuksellinen kuin missa tahansa opetuspelissa.

Opetus ja sen pelillistaminen ei rajoitu vain opetuspeleihin. Pelillistamisella ope-
tuksessa voidaan tarkoittaa paljon muitakin asioita. Esimerkiksi leikinomaiset op-
pimishetket tai oppilaan palkitseminen kultaisilla tahdilla hyvasta suorituksesta
ovat molemmat esimerkkeja pelillistamisesta. Tama ty6 keskittyy kuitenkin pelillis-

tamiseen oppimispelien kannalta.

3.1 Oppimispelit ja niiden toiminta opetuksessa

Jos peleja ja oppimista mietitddn kokonaisuutena, niiden yhdistdminen ja sen
tuoma hyoty on huomattu jo varhain. Voidaan vaittaa, etta esimerkiksi shakilla on
yritetty opettaa sotastrategioita aatelisille miehille jo vuosisatoja sitten. (Eduxtive,
2014.) Samoin liikunnalliset pelit voivat opettaa samaisia strategioita ja parantaa
pelaajan reflekseja. Naméa esimerkit edustavat molemmat omalla tavallaan oppi-
mispeleja. Kuitenkin taman tyon puitteissa oppimispelilla tarkoitetaan paaasiassa
videopelia, jonka tarkoituksena on toimia samaan tapaan opettavana tehtavana

kuin minka tahansa muun luokkahuoneessa annetun tehtavan.

Monet pelit opettavat asioita, kuten ongelmanratkaisua ilman sen kummempaa
tarkoitusta olla opetuksellisia peleja. Yksinkertaisessakin pelissa pelaaja yleensa
oppii pelin aikana uusia mekaniikkoja ja asioita, jotka auttavat h&nta etenemaan
pelissa. Peli testaa naiden asioiden oppimista laittamalla pelaajalle esimerkiksi
haastavan pulman tai vihollisen. Selvitdkseen tasta pelaajan tulee hyoddyntaa

ailemmin pelissa oppimiaan metodeja parhaansa mukaan.

Jos peli on kuitenkin tehty juuri opetustarkoitukseen, on siitd yleensa havaittavissa
seuraavia asioita; pelilla on selkea opetuksellinen tavoite, peli antaa selkeitéa oh-
jeita pelaajalleen, peli antaa pelaajalleen palautetta taman edistymisesta pelissa

ja keinoja seurata tata edistysta (Michael, D. R., & Chen, S. L., 2005). Se, miten
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nama ilmenevat pelissa, riippuu pelin suunnittelusta ja siitd, kuinka peli on sisally-

tetty opetukseen.

Oppimispelit voidaan integroida opetukseen monella eri tavalla. Tapa riippuu kon-
tekstista ja pelin roolista opetuksessa. Groff ym. (2016, 19-41) nostavat esille muu-

tamia tapoja toteuttaa tdma kaytannossa:

Yhten& tapana on kayttaa pelin tarinallisuutta kontekstina opetukselle. Tassa ta-
pauksessa peli asettaa teeman tai toimii keskustelunavaajana, jonka pohjalta opit-
tavaa aihetta lahdetaan kasittelemaan. Peli on kollektiivinen kokemus, jonka poh-

jalta tulevia opittuja asioita on helpompi kasitella.

Toinen suurissa maarin yleistyva malli on niin sanottu flipped classroom model.
Taman mallin mukaan oppilas kayttaa digitaalista oppimisympaéristéa luokkahuo-
neen ulkopuolella, jotta luokkahuoneessa kaytetty aika voidaan kayttda yksin-
omaan opittavan asian kasittelyyn. Tama metodi mahdollistaa oppilaalle normaa-
lia syvemman oppimiskokemuksen ja motivoi omatoimiseen oppimiseen kouluym-

pariston ulkopuolella.

Pelia voidaan kayttaa myos vahvistavana harjoituksena. Tassa tapauksessa pelin
siséllén avulla voidaan harjoitella ja kerrata tunnilla opittuja asioita, jolloin teoria
on helpompi painaa mieleen. Aikaisemmin mainitut simulaatiot ovat hyva esi-
merkki tasta. Niiden pohjimmaisena ideana on auttaa harjoittelemaan aikaisem-

min opittuja taitoja niin autenttisessa ymparistoéssa kuin mahdollista.

Parhaiten opetuspelien toimintaa ja merkitystd opetuksessa voidaan tarkastella

esimerkkien avulla.

3.2 Esimerkkeja oppimispeleissa

Seuraavassa on lyhyt esittely oppimispeleista, jotka ovat onnistuneet tarkoitukses-
saan tehda oppimisesta mielenkiintoa herattavaa ja pelillisessa mielessa hauskaa.

Pelit voivat olla joko suoraan opetukseen tarkoitettuja peleja tai tapauksia, jossa
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pelin opetusarvo on enemman toissijainen asia. Kaikki kuitenkin toimivat omalla

tavallaan opetuspeleina.

Kyseiset pelit on valittu niiden laajojen kohderyhmien ja sisalléllisen monipuolisuu-
tensa ansiosta. Niista jokainen myds edustaa erilaista tapaa toteuttaa opetus. YKsi
niistd on vahvasti tarinapohjainen peli, jossa pelattavuus on avainasemassa. Toi-
nen edustaa vahvasti oppimisen puolta pelissa, tarina tai vahvasti pelinomainen
pelattavuus ei ole pelin pyrkimyksena. Tavoitteena on toimia puhtaasti opetuspe-
lina. Joukkoon on valittu myds peli, joka tasapainottelee naiden kahden valilla.
Siina on pelille tyypillisia tarinallisia aspekteja, mutta silla on myds selkea opetuk-

sellinen tarkoitus.

3.2.1 Duolingo

Duolingo (kuva 3) on mobiililaitteilla ja webissa pelattava kieltenopiskeluun tarkoi-
tettu sovellus. Se on toteutettu yhteisdpohjaisesti, eli pelaajat voivat toimia myos
sisallon tuottajina. Kaikki sivun kurssit kayvat lapi useamman vaiheen, ennen kuin
ne julkaistaan yleiseen kayttéon. Sivu on ilmainen ja pyrkii tarjpamaan laadukkaita

kielikursseja, jotka motivoivat pelaajaa oppimaan.

Quit YoVYY Lesson Complete! +10
Heart bonus! +3
o Translate this sentence
Phrases Basics 2
) Yonire
g o
@)
i
o

Practice Weak Skills

Kuva 3. Duolingon kayttoliittyma.
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Peli pitda pelaajansa motivoituneena kokemuspisteiden avulla, joita pelaaja saa
sitd mukaan, kun han etenee pelissa. Peli antaa myos koko ajan palautetta pelaa-
jalle siita, kuinka han etenee ja kannustaa kayttamaan enemman aikaa opiske-
luun. Pelaaja voi my6s vaikuttaa siihen, milla tasolla han haluaa kielta oppia. Taméa
vaikuttaa siihen, kuinka paljon ohjelma vaatii pelaajalta osallistumista. Duolingon
tehtavat ovat monipuolisia. Jo yhden tehtavdkokonaisuuden aikana mukaan mah-
tuu luetun ymmartamista, sanojen kaantamista ja kuunteluharjoituksia. Tehtavista

on pyritty tekemaan interaktiivisia ja mahdollisimman pelillistettyja.

On myo6s hyva mainita, ettd Duolingo on hyvin kokonaisvaltainen opetuksessaan.
Optimaalisessa tilanteessa sita voidaan kayttaa oppimisvalineena seka tiedonke-
rays- ettd harjoitteluvaiheessa. Se ei rajoitu vain edellisessa luvussa mainittuun
keskustelunavauksen tai harjoittelualustan rooliin. Siksi peli soveltuu hyvin itsenéi-
seen tyohon. Sita voidaan kuitenkin hyddyntdd opetuskayttssa taydentden sen
antamia kieliopillisia ohjeita luentojen aikana. Duolingo tarjoaakin erillisen, luokka-
huoneisiin tarkoitetun version, jonka avulla opettaja voi esimerkiksi seurata oppi-

laiden edistysta ja muokata oppitunteja sen mukaan.

Duolingon vahvuus on sen yksinkertainen, mutta huomattavan kattava kielien op-
pimisalusta, joka on onnistuttu suuntaamaan laajalle kayttajakunnalle. Siksi se ku-

vaa hyvin, mita pelillistamisella voidaan saavuttaa.

3.2.2 Hack 'n’ Slash

Hack 'n’ Slash on peli, jossa pelaajan tarkoituksena on "hakkeroida” pelimaailmaa
muuttamalla pelin koodia (kuva 4). Peli opastaa ohjelmoinnin perusperiaatteisiin
korostamatta lilkaa olevansa opetuspeli. Se osaa tasapainottaa pelilliset elementit
opettavaisten asioiden kanssa ilman, etta peli alkaa tuntumaan puuduttavalta

aherrukselta.

13



SpikeyTurtle

CHARGE_DISTANCE 480

PCHARGE_SPEED < 308 »
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EXPLODE_ON_CHARGE_HIT  false
FACTION BAD
FIELD_OF_VIEW_ANGLE 10
FLIPPED_OVER_SECONDS 3
HEALTH 2
HEARTS_TO_DROP 8
1DLE_BEHAVIOR e
MOVE_SPEED 188
PERCEPTION_DISTANCE 300

8

Kuva 4. Hack 'n’ Slash-pelin "hakkerointi-ikkuna”.

Peli on suunniteltu seikkailupeliksi, ja sen opetuksellinen puoli on aseteltu niin, etta
se tuntuu kuuluvan pelin maailmaan. Peli selittdd, miksi hahmo voi vaikuttaa maa-
ilman koodiin ja muuttaa asioita. Pelin tarina taas antaa syyn muuttaa pelimaail-
man koodia. Naistékin syista peli ei ole yhtéa suora opetuspeli kuin edella mainittu
Dualingo, joka on puhtaasti vain opetukseen tarkoitettu. Hack ’'n’ Slash sekoittaa

mukaan tarinallisia elementteja.

Tama tekee opetuspuolesta mahdollisesti vahdisempaa ja on pitkalti pelaajan ka-
sissa, aikooko tama kerrata asioita pelin jalkeen. Pelissé on kuitenkin yksinkertai-
nen Ul, joka antaa pelaajalle selkeat ohjeet; kuinka edeta ja kuinka onnistua pe-
lissa. Se saa pelaajansa toistamaan opittuja asioita, lisaten valilla uusia, haasta-

vampia kohtia, jolloin pelaaja huomaamattaan oppii pelin mekaniikan.

Tama peli toimii loistavana esimerkkina pelista, jota voidaan kayttaa antamaan
kontekstia oppitunneille. Peli, joka toimii keskustelun avaajana oppitunnin aiheelle,
tassa tapauksessa ohjelmoimiselle. Peli tarjoaa myds selvaa viihteellista arvoa,

silla se on tarinavetoinen peli.
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3.2.3 Codecombat

Codecombat on roolipelin muotoon toteutettu, ohjelmointia opettava peli. Peli on
toiminnaltaan hyvin yksinkertainen. Pelaajan tehtdvana on ohjelmoida pelihahmo
likkumaan tehtavan vaatimalla tavalla (kuva 5). Tehtavana voi olla esimerkiksi oh-
jelmoida hahmon liikkuminen pisteen A ja pisteen B valilla valtellen matkalla olevia
ansoja. Mita pidemmalle pelissa edetaan, sitd haastavampia ongelmia pelaaja lo-

pulta kohtaa. Esimerkiksi pelaajan avatar saattaa joutua taisteluun, jossa pelaajan

tehtavana on ohjelmoida avatarin toiminta taistelun aikana.

CURRENT METHOD
| PLAN C RELOAD

—

-

// Use your new skill to choose what to do:
this.now()
loop {

var enemy = this.findNearestEnemy();

RN

B S

var item = this.findNearestItem();

/f If it's the first 18 seconds, fight.
if (this.now() < 18) {

RUN 4.1

Kuva 5. Codecombat pelindkyméa

Peli kayttaa kokemuspisteiden keraamistd motivoijana. Pelaaja voi kehittda hah-
moaan ostamalla sille uusia asuja ja keraamalla "leveleita” eli kehitystasoja. Tama
vuorostaan avaa uusia ostettavia asioita. Nain pelaajalle luodaan henkil6kohtai-
nen motivaatio, pelaaja haluaa kehittdd avatariaan —tassa tapauksessa itsedan —

mahdollisimman pitkalle.

Peli on puhtaasti oppimiseen tarkoitettu. Pelin alussa voidaan valita, mita konk-
reettista ohjelmointikielta halutaan opetella. Peli aloittaa perusteista, kertaa niita ja
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paatyy lopulta monimutkaisiinkin ongelmiin, joiden pohjalta pelaaja voi kartuttaa

tietokantaansa ohjelmoinnista ja hyddyntaa niita myéhemmin kaytannossa.

3.3 Hyva vai huono asia

Oppimispelit ovat videopeleja siind missa muutkin pelit. Siksi niiden kohdalla voi-
daan keskustella samoista ongelmista, jotka tulevat esille puhuttaessa peleista ja
pelaamisesta. Videopelien hyvista ja huonoista vaikutuksista lapsiin ja nuoriin on
Kiistelty jo vuosia. Asia nousee yha enemman esille, varsinkin kun otetaan huomi-
oon pelaajien maaran jatkuva kasvu. ESA:n (Entertainment Software Association)
mukaan 43 % amerikkalaisista pelaa aktiivisesti (aktiivisella tarkoitetaan enem-
man kuin 3 tuntia viilkossa pelaavaa ihmista). Tasta pelaajamaarasta 26 % on alle
18 vuotiaita. (ESA, 2015)

Tutkimusten mukaan pelit sisaltéavat paljon positiivisia aspekteja. Ne voivat esi-
merkiksi parantaa pelaajan tyémuistia (Thorel, 2009), nopeuttaa aivojen kasitte-
lynopeutta (Dye, M., Green, C.S. & Bavelier, D., 2009) ja auttaa lapsia lukuvai-
keuksissa. Tastakin huolimatta pelien kiisteltyja negatiivisia vaikutuksia ei voi
unohtaa. Esille nousevat usein pelien kiistamaton vakivaltaisuus seka peliriippu-

VUus.

Mita tulee peleihin ja oppimiseen, elamme talla hetkella siirtymavaiheessa. Luok-
kahuoneet ovat siirtymassa enemman digitaaliseen aikaan. Alytauluja ja laitteita
on miltei jokaisessa koulussa. Oppimisen pelillistaminen koetaan loogisena jat-
keena télle. Opetuspelit eivéat ole kuitenkaan viela vieneet jalansijaa perinteisilta
luennoilta ja oppitunneilta. TA&ma luo ristiriitaa monen mieleen. Kuinka opetus saa-
daan pidettya tasapainossa? Kuinka pitda opetus ajan tasalla ja uuden median

mukana luopumatta taysin vanhoista menetelmista? (Corbett, 2010)

Valtava etu oppimispeleissa on juuri niiden pelillinen aspekti. Kuten ESA:n tilas-
toista voidaan paatella, suuri osa lapsista ja nuorista pelaa suhteellisen saannalli-
sesti. Pelit ovat tuttu ja helposti omaksuttava ymparistd, joka on monelle mieluinen

ja motivoi oppimaan (pelikasvattaja). Pelien omaksuttavuutta helpottaa my6s se,
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ettd nyt alakoulussa olevat lapset ovat pitkélti kasvaneet teknologian mukana. Tie-
tokoneiden ja tablettien kayttd on heille luontaista ja he oppivat nopeasti kaytta-
maan uusia laitteita aiemman kokemuksen perusteella. (Epper ym. 2010)

Pelit tarjoavat opetukseen interaktiivisia puolia, joita perusopetus ei valttamatta
kykene tuomaan oppilaalle samalla tasolla. Peleissé asioita lahestytaan pitkalti
ongelmanratkaisun pohjalta. Pelaajan tielle asetetaan esteené toimiva ongelma,
jonka ratkaiseminen on valttamatonta pelin etenemiselle. Pelaajan on siis erehty-
misen kautta kokeiltava eri lahestymistapoja, kunnes oikea ratkaisu I6ytyy. Peli
antaa ainoastaan saannot ja ohjeistuksen sille, kuinka pelaajan tulee toimia. (Lee
& Hammer, 2011) Tama tukee oppilaan kognitiivista kehitysta, auttaa kehittamaan
ongelmanratkaisukykya.

Oppimispelit voivat myo6s tukea oppilaita, jotka kokevat vaikeuksia keskittya perin-
teisien oppimismetodien avulla. Esimerkiksi ADHD:sta karsiville lapsille digitaali-
nen oppimisymparisto ja oppimispelit voivat tarjota huomattavasti parempaa ope-
tusta, kuin perinteinen luokkatila. Pelit tarjoavat monia aspekteja, joita keskittymis-
vaikeuksista karsiva lapsi tarvitsee. Usein tallainen oppilas tylsistyy kasittelyssa
olevaan tehtavaan nopeasti. Keskittyminen herpaantuu, jos oppilas ei saa jatku-
vaa palautetta ja ohjeistusta tekemiselleen. Uusien asioiden opettelu voi vieda
myds enemman aikaa ja aiheuttaa itsetunto-ongelmia ja alemmuuden tunnetta.
Pelit tarjoavat kiinnostavan ympariston, joka stimuloi oppilasta monella eri tasolla,
aanen, kuvien ja videon keinoin. Pelit vaativat myds joustavuutta ja useita eri tai-
toja, joten tylsyyden tunne ei paéase yllattdmaan niin nopeasti. Pelit antavat pelaa-
jalleen jatkuvaa palautetta, kertovat selkeasti mita pelaaja tekee vaarin ja kuinka
taman tulee toimia pelissad edetakseen. Pelin antama palaute vaarista vastauk-
sista, toiminnasta tms. on myds yksityistd, joten kiusaantuneisuutta ei paase syn-

tym&an niin laajassa skaalassa kuin normaalin oppitunnin aikana (Kulman, 2016).

Samanlaisia positiivisia tuloksia on saatu myos autististen lasten kanssa. Autismi
ilmenee usein sosiaalisena vetaytymisena, lapsen kyvyttomyytena ymmartaa so-
siaalisen kanssakaymisen periaatteita. Myds muiden kanssa yhteisien intressien
I6ytaminen voi olla vaikeaa autistiselle lapselle. He ovat myds usein alttiimpia kiu-

sauksen kohteeksi joutumiselle. Pelien avulla tallainen lapsi voi opetella ja harjoi-
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tella sosiaalista kanssakayntia turvallisessa ja ohjaavassa ymparistossa. Peli op-
pimisen valineend mahdollistaa my6s ohjaavan henkilon (esimerkiksi vanhemman
tai opettajan) lasndolon ja ohjauksen ilman, ettd siitd tulee sosiaalisia paineita
luokkatilassa. Pelit antavat myds yhteisen intressin muiden ikatoverien kanssa,
silla monille pelit ovat tuttu ymparisto, josta l6ytyy hyvin puheenaiheita (Kulman,
2016)

Toki asia ei ole nain yksinkertainen, ja siksi onkin taysin oikeutettua olla huolissaan
pelien vaikutuksista samaisiin lapsiin. Kehitysvammaisten lapsien, tdssa tapauk-
sessa erityisesti ADHD- ja ADS -lasten pelien kaytdsséa on todettu toistuvia ongel-
mia. Naistéa esimerkkina peliriippuvuus, vaikeudet siirryttaesséa pelimaailmasta to-
dellisuuteen ja normaalia korkeampi turhautumisen taso. Samoin autististen lap-
sien tapauksessa pelit voivat aiheuttaa eristaytymista yksinpelien maailmaan, joka

ei helpota sosiaalisten normien oppimista.

Opetuspeleillda on my6és muita yleisid ongelmia, jotka ilmenevat kohdeyleisosta
rippumatta, kuten Pelikasvattajan kasikirjassa (2013) todetaan. Ensinnékin ope-
tuspelit vaativat paljon opettajalta. Uusi opetusmuoto on hallittava, ja tama vaatii
opettajalta innostusta ja motivaatiota asiaan. Toinen merkittava huomioitava asia
on, kuinka arvioida pelillista oppimista. Itse pelien tehtavien arvioiminen ei tuota
ongelmaa, peleissa on usein sisdinen tehtavien arviointi. Ongelma on tuottaa mui-
hin ryhmiin vertailukelpoisia arviointituloksia. Tama on hoidettu erillisilla kokeilla ja
kirjallisilla, peliin perustuvilla tehtavilla ja niiden arvioimisella. Metodina tdmé on
toimiva. Se korostaa pelien roolia opetusta tukevana aspektina. On kuitenkin epéa-
selvaa, voisivatko pelit toimia kokonaisvaltaisina tydkaluina opetuksessa.

Haastavaa on myos tasapainottaa peli vastaamaan kaikkien odotuksia. Pelaavat
nuoret odottavat peleiltd&dn usein huomattavasti enemman kuin opetuspelit kyke-
nevat tarjoamaan. Paljon pelaavat nuoret odottavat korkearesoluution grafiikoita
ja ison budjetin pelinkehitysta, joka ei ole mahdollista opetuspelien resursseilla
(Pelikasvattajan kasikirja, 2013). Pelaajan, tdssa tapauksessa oppilaan, odotukset
eivat vastaa pelin antia. Tama voi vaikuttaa lopulliseen motivaatioon ja aikaan,

joka tehtaville annetaan.
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Painvastaisessa tapauksessa huomioon on mygs otettava se, etta kaikki eivat pe-
laa. Kaikkia nuoria ei kilnnosta pelaaminen ja sama patee my0s opettajiin. Oppi-
mistilanteessa on &arimmaisen tarkeaa, etta myos opettajalla on kasitys siita, mi-
ten pelid pelataan. Tama tulee hyvin esille tilanteessa, jossa pelia testattiin tera-
piamuotona hoitamaan ahdistusta. Terapeuttien pelikokemuksen puute esti heita
ymmartamasta pelin ideaa, silla heidan keskittymisensa meni kokonaan pelin oh-
jeiden ymmartamiseen ja perusmekaniikan opetteluun (Rusch, Larkinin artikke-
lissa, 2015)

Myds Bryant (2014) nostaa kirjoituksessaan esille opetuspelien tuomia haasteita
pelien tarvitsemien laitteiden muodossa. Videopelit vaativat laitteita toimiakseen,
mika on otettava huomioon opetusta suunnitellessa. Kuitenkin nykyisin opetus
nojaa koko ajan enemman digitaaliseen muotoon. Oppimisen kannalta edistavinta
onkin yhdistaa perinteinen oppiminen oppimispelien kanssa niin, etta prosessit tu-
kevat toisiaan (Chuang & Chen, 2007). Oppimispeleilla ei tulisi pyrkia korvaamaan
perinteisia oppimismenetelmia. Niiden tulisi vahvistaa ja monipuolistaa oppimis-

prosessia, luomalla uutta ja motivoivaa sisaltdéa oppimiseen.

Juuri tama pelien kyky motivoida pelaajaansa on oppimispelien kiistaton vahvuus.
Siksi seuraava luku tarkastelee lahemmin tapoja, joilla pelit motivoivat pelaajaansa
ja saavat pidettya ylla pelaajan mielenkiintoa hammastyttavan pitkiakin aikoja.
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4 MOTIVOIVA JA MIELENKIINTOINEN (OPPIMIS)PELI

Mielenkiinto ja motivaatio pelaamisessa liittyvat samaan asiaan, mutta niiden va-
lilla on kuitenkin huomattava ero. Mielenkiinto pelia kohtaan on avainasemassa
siind, miksi pelid aletaan pelata, miksi juuri tama peli on niin mielenkiintoinen, etta
se houkuttelee pelaamaan. Motivaatiosta puhutaan, kun kysytaan miksi pelin pe-
laamista jatketaan. Mik& motivoi pelaajaa jatkamaan pidemmalle pelissa ja saa

pelaajan palaamaan siihen?

Samalla tavalla pelinkehittdjan tulee kysya itseltddn: miksi pelaaminen lopete-
taan? Mika on se asia, joka saa pelaajan laskemaan pelin kddestaan ja etsimaan
muita virikkeitéa aivoilleen? Pelatessaan pelid pelaaja tulee vaistamatta siihen koh-
taan, jossa on paatettava, mita tehda seuraavaksi. Tama on myos se kohta, jossa
pelaaja vertaa seuraavaa pelissad tehtavaa asiaa kaikkiin muihin asioihin, joita
tama voisi seuraavaksi tehda. Jos pelaaja esimerkiksi kokee saavuttaneensa pe-
lissa niin paljon, etta tietdd seuraavat puoli tuntia peliajasta olevan vain tylsda
puurtamista, on hanen motivaationsa muita asioita kohtaan huomattavasti korke-

ampi. (Hoppson, J. 2001)

Kuinka siis luoda peli, joka osaa tasapainottaa pelaajan toimintaa siten, etta moti-

vaatio ja mielenkiinto pelaamiseen saadaan maksimoitua?

Opetuspelien kannalta pelaajan motivointi on ddrimmaisen tarkeaa, silla aihealu-
eet voivat olla usein melko kuivia. Mielenkiintoinen ja motivoiva peli voi kuitenkin
tehda oppimisesta hauskaa ja yllattavan palkitsevaa. Motivointikeinoja on useita.
Se voi liittyd pelin tarinallisuuteen, pelin koukuttavaan mekaniikkaan tai pelin an-
tamaan palautteeseen ja palkitsevuuteen. Varsinkin pelin palkitsevuus on avain-

asemassa.
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4.1 Motivoijana pelaajan palkitseminen

Motivaation yllapitamisen kannalta pelaajan palkitseminen on &arimmaisen tarkea
asia. Toimiva palkitsemismalli voi tukea pelaajan motivaatiota pelin aikana, sen
jalkeen ja jopa ennen pelin aloitusta. Se voi myds nostaa mekaniikaltaan yksinker-

taisen pelin aivan uudelle tasolle.

Esimerkiksi Candy Crush Saga (King, 2012) on suhteellisen yksinkertainen peli
mekaniikkansa puolesta. Pelaajan on tarkoitus paasta tiettyyn tavoitteeseen siir-
tamalla vahintdan kolme samanlaista pelinappulana toimivaa karamellia vierek-
kain, jolloin ne saadaan poistettua kentaltd. Samaa mekaniikkaa kayttavia peleja,
iimaisia ja maksullisia, on valtavia m&éarid. Mika kuitenkin nostaa kyseisen pelin
selkeasti esille, on osittain sen loistavasti implementoitu palkitsemissysteemi. Peli
iimaisee jo ensimmaisissa kentissa, etta suoriutumalla hyvin pelaaja palkitaan lisa
sisallolla eli tassa tapauksessa uusilla kentilla. H&n voi myds saada erilaisia pelia

avustavia "power up:ja” eli voimia. Pelin ollessa kaynnissa jatketaan palkitsemista

erilaisilla visuaalisilla palkinnoilla.

Kuva 6 ja 7. Candy Crush palkitsee pelaajaansa.
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Pelaajalle naytetaan kuinka paljon tama keraa pisteité kyseisista yhdistelmista. Jo
pelkk& numeroiden paljous palkitsee pelaajaa saavuttamisen tunteella (kuva 6).
Peli my6s kehuu pelaajaa, kun héan tekee esimerkiksi vaikuttavia ja haastavia yh-
distelmid (kuva 7). Tata voidaan verrata pelihalleissa vieressa kannustaviin ysta-

viin. Pelaaja kokee tehtavakseen suoriutua hyvin (Wang & Sun, 2011).

Samanlainen pistein ja motivoivin palauttein palkitseva metodi on kaytossa
useissa peleissa, silla se selvasti toimii. Kaikkien palkintojen ei kuitenkaan tarvitse
olla nain selkeita ja pelaajalle suoraan ojennettuja. Toisille pelaajille jo tieto tule-

vasta palkinnosta saa mielenkiinnon heraamaan ja motivoi heita aloittamaan pelin.

Tama keino vaatii sen, etta peli iimaisee selkeé&sti ennen pelia mita pelaajan tulee
tehtava saavuttaakseen palkinnon. Jotta pelaajan motivaatio ja mielenkiinto pelia
kohtaan pysyisivat ylla, on tarkedd ymmartaa, kuinka paljon tdméa on otettava huo-
mioon pelia suunnitellessa. Kun pelaaja kokee tulevansa palkituksi onnistumises-
taan, motivaatio jatkaa pelia pysyy ylla pidempaan. Tarkeinta on miettida, milloin
pelaajaa palkitaan ja millainen palkinto on kyseessa (Chou, 2013).

Optimaalisessa tilanteessa pelaajaa palkitaan tasaisesti pelin aikana ja sen jal-
keen. Talléin motivaatio pysyy Yylla sen sijaan, etta se pomppaisi ylos vain toisi-
naan. Palkinnon on oltava jotain pelin sisédiseen maailmaan sulautuvaa. Sen taytyy
tuntua loogiselta ja jarkevélta ottaen pelin kontekstin huomioon. Tastéa syysta esi-
merkiksi Call Of Duty —sotapelin (Activision, 2003), pelaajan palkitseminen virtu-
aalisella halauksella tai kukkakimpulla tuskin nostaa kyseisen pelaajan motivaa-
tiota jatkaa pelaamista. Sen sijaan uusi ase tai pelia helpottava kyky tuntuvat loo-
gisemmilta vaihtoehdoilta ottaen huomioon pelin sisallon. Palkintojen tulisi myos
toimia yhteen pelin vaikeustason ja pelaajan suoriutumisen mukaan. Yleisesti,

mita paremmin pelaaja suoriutuu, sitd parempi palkinto on. (Chou, 2013.)

4.1.1 Palkitsemisen psykologiaa

Jotta pelien palkitsevuutta voidaan tutkia ja ymmartad hieman syvemmalla tasolla,
on ymmarrettdva muutama asia peruspsykologiasta. Tarkemmin sanottuna,

kuinka ihmisen keho reagoi palkitsemiseen ja kuinka se vahvistaa motivaatiota.

22



Kun ihminen kokee onnistumisen tunteen hdnen kehonsa vapauttaa dopamiinia.
Dopamiini yhdistetaan yleisesti nautinnon kokemiseen ja hyvanolon tunteeseen,
mutta sité ilmenee kehossa myds stressaavissa tilanteissa. Pelaamisen ja palkit-
sevuuden kannalta voidaan sanoa, etta juuri saavutetut palkinnot ovat se onnistu-
misen tunne, joka saa dopamiinin liikkeelle kehossa. Kun peli osaa tasapainottaa
hetket, jolloin dopamiinia vapauttava palkitseminen tapahtuu, on sen mahdollista
kohottaa motivaatiota jatkaa pelaamista. (Lee, 2014)

Sama kemiallinen aine on liikkeella myos tilanteissa, jossa oppiminen tapahtuu.
Kuten Eichenbaum, Bavelier ja Green (2014) toteavat artikkelissaan. Keho tulkit-
see naiden aineiden vapautumisen merkkina siita, etta jotain merkittdvaa on ta-
pahtunut. Tama lisaa todennakaoisyytta, ettd asia, joka on aiheuttanut ndiden ke-
miallisten aineiden liikkkeen, painuu mieleen. Keho oppii asian aiheuttavan mielui-

sen reaktion, joka edistda sen muistamista.

Taman lisaksi peleilla on kyky tayttaa joitain inmisen psykologisista perustarpeista.
Henry Murray (1935) jakoi ihmisen perustarpeet 28 eri osioon, jotka pystyttiin ja-
kamaan kahteen eri luokkaan: primaarisiin ja sekundaarisiin tarpeisiin. Pelien kan-
nalta olennaisia ovat sekundaariset tarpeet, jotka muodostuvat psykologisista tar-
peista. Naita ovat esimerkiksi saavuttamisen ja tunnustuksen saamisen tunteet,

vallan tunne, tarve kokea laheisyytta toisilta ihmisilta jne. (Cherry, 2016).

Peleissa tarkeimpia tarpeita ovat saavuttamiseen, valtaan ja laheisyyteen liittyvat
tarpeet. Hyva peli osaa ottaa huomioon nama tarpeet ja pyrkii tyydyttdmaan ne
parhaansa mukaan. Kayttden Heikenin (2014) artikkelissaan mainitsemaa esi-
merkkid; ei ole palkitsevaa viettaa tuntikausia rakentamalla taydellista linnaa, jos
pelaajalla ei ole mahdollisuutta esitella tyonsa tulosta kenellekdan. Tarjoamalla
taman mahdollisuuden pelaajan laheisyyden tarvetta voidaan huomioida. Sama
patee aikaan, joka rakentamiseen on kaytetty. Jos pelaaja ei voi ylpeilla kaytta-
mallaan ajalla ja ndkemallaan vaivalla, h&nen saavuttamisen tarpeeseensa ei vas-

tata.

Psykologisiin tarpeisiin vastaamisen heijastuu suoraan pelaajan motivaatioon. Jos
peli koetaan palkitsevaksi ja se vastaa pelaajan tarpeisiin, nostaa se pelaajan mo-
tivaatiota investoida aikaa peliin. Peli koetaan kiinnostavaksi ja palkitsevaksi.
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Suunnitellessa pelin palkitsemistavan toteutusta, on hyva ottaa huomioon nama
ihmisen kehon sisélla tapahtuvat asiat. Ne antavat hyvaa osviittaa siita, millainen
palkitsemismetodi on toimivin pelaajan kannalta. Toki paras palkitsemismetodi
riippuu aina pelin kontekstista, kohdeyleisosta ja lopullisesta tarkoituksesta. Seu-
raavassa osiossa kasitellaan lahemmin erilaisia tapoja toteuttaa palkitseminen pe-

lin sisalla.

4.1.2 Palkitsemistavat

Tavat, jolla peli palkitsee pelaajansa, vaihtelevat pelista riippuen. Toisissa peleissa
keratdan kolikoita, kun toinen palkitsee pelaajansa muttereilla. Voi olla, ettad pe-
laaja kerda kokemuspisteita kehittdédkseen hahmoaan tai keraé merkkeja itselleen
saavutuksistaan pelissa. Tarkeintd on miettia tarkkaan, kuinka usein pelaajaa pal-

kitaan ja mista hanta palkitaan.

Palkintojen ajoituksen liséksi on mietittava itse palkintoja. Millainen palkinto toimii

parhaiten pelaajan ja pelin sisdisen maailman kannalta?

Palkintoja voidaan jakaa kategorioihin sen mukaan mita palkinnot ovat. Wang ja
Sun (2011) jakavat palkinnot 8 eri kategoriaan. Naita ovat: pisteiden kerays, kehi-
tyspisteet, esineelliset palkinnot, resurssipalkinnot, saavutukset, palaute, juonelli-
nen palkinto ja pelin sisalto.

Pisteiden kerays tarkoittaa kaytanndssa, etta pelaaja tekee pelin vaatimia asioita
saaden niista pisteita. Kriteereina pisteiden saamiseen voivat olla esimerkiksi no-
peus tai tehtdvien suorittamisen virheettomyys. N&mé pisteet luovat pelaajalle
saavuttamisen tunteen, konkretisoivat onnistumisen ja lisdévat itseluottamusta pe-
laajan omaan toimintaan. Ne antavat myods pelaajalle vertailupohjaa omaan suo-
rittamiseen. Hyvana esimerkkina toimivat vanhat pelihallin pelit. Nama pelit palkit-
sivat pelaajansa pelin lopussa pisteilla, kun pelaaja sai tarpeeksi korkeat pisteet,

tarjottiin télle mahdollisuus lisata nimensé pistetaulukkoon.

24



Kehityspisteet tai experience points, ovat useissa peleissa lasna oleva palkitse-
mistapa. Pelaajalla on tédsséa tapauksessa pelin sisélla oleva avatar, eli pelihahmo,
joka edustaa pelaajaa pelimaailmassa. Kehityspisteita keraamalla pelaajaa kerda
avatarilleen leveleitd, eli kehitystasoja, jotka avaavat esimerkiksi uusia kykyja ava-
tarille. Nama kyvyt auttavat pelaajaa etenemaan pelissa. Avatarin kehitystaso ker-
too usein myds siitd, kuinka voimakas pelaaja on pelimaailmassaan, milla alueilla
han voi lilkkua ja mita vihollisia tama voi tuhota. Uusien kykyjen ja tasojen saavut-
taminen on palkitsevaa, silla se laajentaa pelaajan mahdollisuuksia ja tapaa pelata

pelia.

Esine- ja resurssipalkinnot ovat pelin siséisia asioita, jotka helpottavat pelissa sel-
vidmista ja etenemistd. Tama vaatii, ettd pelaaja suorittaa jonkin tietyn tehtavan
josta hanet palkitaan. Palkinto voi olla esimerkiksi uusi ase tai haarniska avatarille
tai resursseja, joilla pelaaja voi laajentaa linnakettaan, joukkojaan tms. Pelaajaa
voidaan myos palkita pelinsiséisella valuutalla, jolla tdmé& voi ostaa edella mainit-

tuja asioita.

Saavutukset ovat virtuaalisia palkintoja, joita pelaaja saa suoritettuaan jonkin en-
nalta maaratyn asian pelissa. Tama palkitsemismetodi on kaytdssa esimerkiksi
Sonyn ja Microsoftin PlayStation ja Xbox —konsoleilla. Se haastaa pelaajaa kayt-
tamaan aikaa pelaamiseen siten, etta tama saa kerattyd mahdollisimman monta
palkintoa. Jo tietous siitd, etta palkintoja on luvassa, on tassa tapauksessa pelaa-
jalle palkitsevaa. Palkintojen odottaminen ja lopulta niiden saaminen luo pelaajalle
selvan motivaation jatkaa pelia. Tama tuo pelaamiseen myos sosiaalista kilpailul-

lisuutta, silla kunkin pelaajan palkinnot ovat nakyvissa myds muille pelaajille.

Palaute tarkoittaa kirjaimellisesti palautetta, jonka peli antaa pelaajalleen. Sita kay-
tetddn usein antamaan nopeaa palautetta pelaajalle, tAmé&n toimiessa oikein tai
poikkeuksellisen hyvin. Aikaisemmin mainittu Candy Crush Saga, toteuttaa tAmén
hyvin. Pelaajan motivaatiota pidetaan yll& antamalla télle positiivista palautetta jo

pelin aikana, ei vain sen jalkeen.

Siséllollinen palkinto palkitsee pelaajan paljastamalla peliin lisaa sisaltva. Tassa

tapauksessa pelaajan tulee saavuttaa tietty pisteméaara tai taso, jonka jalkeen pe-
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listd avautuu uusia kenttia tai alueita. Sisaltd voi olla taysin piilossa pelaajalta, jol-
loin lisasisaltd toimii yllattavana palkintona pelaajalle. Vaihtoehtoisesti se voi olla
nakyvissa, mutta pelaaja ei paase siihen kasiksi ennen kuin niiden avaamiseen
vaadittavat ehdot ovat tayttyneet. Pelaajaa kannustetaan jatkamaan pelaamista ja
saavuttamaan enemman, jotta tuo sisdltdé saadaan avattua. Uteliaisuus toimii

tassa tapauksessa vahvana motivoijana. (Wang & Sun, 2011.)

Useat pelit, kuten useammin mainittu Candy Crush, hyddyntavat naiden tapojen
yhdistelmaa. Candy Crush palkitsee pelaajansa siséllollisilla palkinnoilla avaa-
malla uusia kenttia pelaajan edetessa pelissa. Pelaaja keraa myos pisteita ja
hanta palkitaan resurssipalkinnoin. Peli antaa my0ds palautetta pelaajalleen, joten
kokonaisuudessaan peli hyodyntaéa neljaa eri tapaa palkita pelaajaansa. Palkitse-
mismetodien yhdistdminen auttaa pitamaan pelaajan motivaation ylla koko pelin

ajan.

Kun pelin palkitsemistavat on valittu, voidaan miettia tarkemmin niiden ajoitusta.
Varma valinta yhdelle palkitsemishetkelle on pelin voittaminen. Pelin s&&nnat voit-
tamiselle ja haviamiselle ovat jo itsessaan tarkead osa peliin kohdistuvaa motivaa-
tiota. Pelin [apaisemisen tai voittamisen voidaan katsoa olevan yksi palkinto. Usein
tahan on toki liitetty jokin edelld mainituista palkitsemistavoista, kuten kehityspis-
teiden tai jonkin saavutuksen saaminen. Mutta mik& on h&viamisen rooli motivaa-

tion kannalta? Miksi se on aivan yhta tarkea aspekti kuin voittaminen?

4.2 Motivoijana pelin vaikeustaso - Voittaminen vs. haviaminen

Pelin vaikeustaso ja sen vastaaminen pelaajan omaan tasoon on avain asemassa
kaikissa peleissa. Jos peli on liian vaikea ja pelaajalla on jatkuvia vaikeuksia edeta
pelissé, ei pelaajalle synny motivaatiota tai kiinnostusta jatkaa pelia. Jos taso on
taas lilan matala, ei pelaamisessa ole haastetta. Myts tama laskee motivaatiota,

silla pelaaja ei koe omalla toiminnalla olevan mitaan merkitysta voiton suhteen.
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Peli kaytanndssa pelaa itsensa lapi. Vastauksena on siis kultaisen keskitien |0yta-
minen. Pelin vaikeustason pitda kehittyd sopivassa suhteessa pelaajan taitoihin
niin, etta peli antaa optimaalisen vastuksen pelaajalleen (Elliot & Dweck, 2013).

Vaikeustaso voidaan maarittdd sen mukaan, kuinka pitkaan pelin lapaisy vie,
kuinka haastava pelin koetaan olevan ja millaiset sddnnét pelin sisalla on voitta-
miselle ja haviamiselle. Yllattaen myds pelin tapa rankaista pelaajaa epéaonnistu-
misesta on tarkedssa osassa.

Juul (2009) nostaa artikkelissaan esille voittamisen ja haviamisen merkityksen pe-
leissa. Han lahestyy asiaa kyseenalaistamalla ihmisen sisaisen voitonhalun ja sen,
kuinka se oletettavasti vaikuttaa toimintaamme. Vaitteena on, ettéd ihminen hakee
voittoa vaistomaisesti. Tasta syysta on loogista, ettd havio on taman toteamuksen
perusteella sen taysi vastakohta. Asia, jota ihminen valttaa kaikin mahdollisin ta-

voin. Kuitenkin hdnen mukaansa asia on itse asiassa taysin painvastoin.

H&avio on merkittava osa sita, millaisena pelaaja pelia pitaa. Koska havidminen luo
niin vahvan kontrastin voitolle, tekee se voittamisen tunteesta viel& intensiivisem-
man. Usein peli rankaisee pelaajaa epaonnistumisista esimerkiksi viemalla hénen
energiaansa, kunnes peli lopulta paatyy "game over —ruutuun”. Pelaajan on siis
palattava edelliseen tallennuspisteeseen tai pelin alkuun. Pelaaja haviaa pelin.
Rangaistuksen ja haviamisen pelko luo haastetta peliin. Peli koetaan mielekk&ana,
kun se tarjoaa pelaajalleen haastetta. Jos peli on liilan helppo, pelaaja valttaa ha-

vidmisen ja taten voitto tuntuu itsestadnselvyydelta.

Juul toteutti yhteistyossa peliyritys Gamelabin kanssa aiheeseen liittyvan tutki-
muksen saman artikkelin puitteissa. Tutkimuksessa pelaajilta kysyttiin, ovatko he
koskaan pelanneet pelia, jonka he ovat kokeneet lilan helpoksi. Mikali vastaus oli
kylla, jatkokysymyksena esitettiin kysymys; mista tietdd, etta peli on liilan helppo.
36 % vastanneista totesi, etta haasteen puute on yksi suurimmista tekijoista. Jos
peli ei haasta pelaajaansa, se on tylsé ja tdssa tapauksessa liian helppo. 27 %
tunnisti liilan helpon pelin sen yksinkertaisesta strategiasta. Tassa tapauksessa
havion mahdollisuus eliminoituu pelistd jo varhaisessa vaiheessa, koska ratkai-
sustrategia on helppo l6ytaa ja se toimii vaistamatta koko pelin ajan. Taman stra-
tegian keksittyaan pelaajan ei tarvitse ndhda vaivaa loppupelin aikana, jolloin se

ei tarjoa heille uutta haastetta.
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Tarkeinta pelin suunnittelussa on siis tasapainottaa vaikeustaso niin, etta pelaajan
motivaatio pysyy mahdollisimman korkealla. Ottaen huomioon aikaisemmin mai-
nitut seikat, kuten pelin palkitsevuus, pelaajan psykologiset tarpeet ja pelin vai-
keustason, voidaan pelaajan motivaatiota kuvata esimerkiksi seuraavalla kaaviolla
(kuva 8):

P.N.R.C
Motivation Loop

Kuva 8. PNRC-kierre kuvaa pelaajan motivaatiota ja sen eri tekijoita

Tama niin sanottu PNRC- tai motivaatiokierre kuvaa player state:ia eli pelaajan
tilaa ja sitd kuinka eri kohtien muutokset vaikuttavat tahan tilaan. Huomioon otet-

tavia muuttujia ovat:
e Challenge: Pelin haastavuus ja sen vaikeustaso
e Reward: Pelin palkitsemistapa ja siihen liittyvat asiat

¢ Needs: Pelaajalle herdavat tarpeet pelin aikana
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Pelaajan tila maarittyy sen perusteella, mitkd ovat hanen kykynsa pelimaailman
sisélla. Kuinka vahva pelaajan avatar on, mika on pelaajan tietous pelimekanii-
koista ja pelimaailmasta. Pelaajan tilaan vaikuttavat seka pelin sisaiset, etta ulkoi-
set muuttujat. Pelin ulkoisten muuttujien, kuten vasymyksen, metelin tai huonojen
olosuhteiden vaikutusta ei kyetd mittaamaan millaan kiistattomalla tavalla. Siksi
taman taulukon kannalta olennaisia ovat luettelossa olevat sisaiset muuttujat. Ul-
koisten muuttujien huomioon ottaminen vaatisi laajennetun taulukon ja sekoittaisi
rakennetta. (Ghozland, 2007.)

Optimaalisessa tapauksessa pelaajan tila (player state) tiedetadn koko ajan. Kun
pelaajan tila tiedetdan, voidaan muuttujia muokata kyseisen tilan vaatimalla ta-
solla. Esimerkiksi pelaajan motivaatio voi laskea, jos peli el anna suoraa palautetta
pelaajan toiminnasta. Eli taulukon mukaan pelaajalle ilmenee tarve palautteeseen
ja palkitsemiseen, jolloin palkintoja muokataan pelaajan tarvitsemalla tavalla, joka
vuorostaan nostaa pelaajan motivaatiota. Sama péatee pelin vaikeustasoon. Jos
taso on lilan korkea, pelaajan motivaatio laskee, jos sitd muokataan pelaajalle so-
pivampaan suuntaan, nostaa se motivaatiota. Kun muuttujat toimivat oikeassa
suhteessa toisiinsa ndhden, pysyy pelaajan tila hyvana ja motivaatio korkealla.
(Ghozland, 2007.)

Kun néaita eri palasia liikutetaan pelaajan tarvitsemalla tavalla, on tuloksena moti-
voiva ja motivaation kannalta optimoitu pelikokemus. Sen toteuttaminen ei ole
helppoa, mutta tdysin mahdollista. On tarkeinta miettia ajoitusta ja motivoinnin
maaraa, jota pelaaja tarvitsee pysyakseen pelin parissa pidempia aikoja. Taméa
vaatii kehittgjalta pelin testauttamista useampaan otteeseen. Taman avulla peli
palvelee seka itse pelin tarkoitusta, ettd pelin laajaa kayttajakuntaa; oli kyseessa

sitten normaali peli tai oppimiseen tarkoitettu sovellus. (Ghozland, 2007.)
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5 PROJEKTIN KUVAUS - KALEVALAN PELILLISTAMINEN

OpinnaytetyOni case —osuutena toimii FakeFish peliyrityksen toistaiseksi nimetdn
oppimispeliprojekti, joka sijoittuu vuosien 2016 ja 2017 ajalle. TAméan aikataulun
puitteissa opinnaytetyt esittelee prosessia siind maarin, kun materiaalia on saa-
tavilla. Kaytdnnossa se siis sisaltda suunnitteluvaiheen ja konsepteja lopullisesta

tyosta.

Peliprojektin tarkoituksena on tuoda Kalevala nuorille helpommin lahestyttavaan
muotoon. Pelin idea on liittda Kalevalan runoihin pelillisia elementteja niin, etta
aiheesta saadaan mielenkiintoinen kohderyhmalle (ylaaste ikaiset nuoret). Projekti
toteutetaan yhteistydssa opetushallituksen kanssa. Projektin paaasiallinen sisalto
koostuu neljastd kokonaisuudesta; Kalevalan runot, Kalevalan tarkeiden hahmo-
jen esittely, Kalevalan keskeiset tapahtumat ja Elias Lénnrot ja Kalevala osana

Suomalaista kulttuuria.

Pelin alustana toimivat alypuhelimet ja tabletit, sek& Android- ettd iOS —laitteet.
Peli tulee olemaan vain paikallisesti toimiva, se ei tule sisaltamaan pilvitallennusta
tai sosiaalisenmedian aspekteja. Kaytanndssa tama tarkoittaa, etta pelin tallennus
tapahtuu laitekohtaisesti eika se tue moninpelimahdollisuutta tai esimerkiksi kaik-

kien kaytossa olevaa pistetaulukkoa.

Pelaajalle luodaan laitekohtainen profiili, jonka avulla voidaan pitaa kirjaa pelaajan
etenemisesta pelissa ja saaduista pisteistd tai muista palkinnoista. Pelaaja voi
aina samaa laitetta kayttaessaan kirjautua profiilinsa ja jatkaa pelia siitd, mihin
viimeksi jai. Peli toimii myds ilman erillista kirjautumista, jos kyseessa on esimer-
kiksi lainalaite ei pelaajalta voida vaatia kirjautumista. Talloin pelaaja voi silti pelata

pelid ja saada palkintoja, mutta eteneminen ei tallennu erilliseen profiiliin.
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5.1 Projektin pelillistamisen suunnittelu

Projektin aiheeseen, Kalevalaan, pyritaan tuomaan laajasti erilaisia pelillisia ele-
mentteja, jotka pitavat lopullisen pelin mielenkiintoisena. Koska kokonaisuudet ja-

ettiin heti selkeisiin kokonaisuuksiin, oli koko suunnitteluprosessi helppo aloittaa.

Kalevalan runojen pelillistamisen suunnittelu oli sindlladn haastavaa, silla niiden
toteutukselle oli annettu tiukat kriteerit. Runojen toivottiin olevan seka tekstina etta
aaneen luetussa muodossa. Runojen muuttaminen kokonaan pelattavaan muo-
toon ei tasta syysta ole jarkevaa, joten toteutuksessa runot ovat selailtavissa teks-
tind ja pelaaja voi halutessaan kuunnella niistd aanitetyt versiot. Runot pyrita&n
esittAmaan pelaajalle mahdollisimman selkedsti, etta niita voidaan hyddyntaéa op-
pimisessa. Runojen aaneen luetut osuudet ovat kuitenkin asia, jolla peliin voidaan
tuoda kohderyhmaa viehattava aspekti oikeiden aaninayttelijoiden avulla. Mikali
mahdollista, peli pyrkii hyddyntamé&aéan tunnettujen suomalaisten &&nia, tuottaen
kohdeyleisotlle viihdyttavaa kuunneltavaa, vaikka aineisto onkin Kalevalaa ja van-

haa runoutta.

Hahmojen esittelyn puolesta pelilliset elementit ovat hyvin minimaalisia. Suurin
peleihin rinnastettava tekija on jo itse konsepti hahmojen esittelysté. Esimerkiksi
pelissa Final Fantasy: Dissidia (Square Enix, 2008) pelaaja voi tarkastella pelatta-
via hahmoja, lukea heidan taustoistaan ja tutustua nain hahmoihin syvemmin.
Hahmojen esittely tassa projektissa tukeutuu samaan konseptiin, vaikka kaikki ky-

seessa olevat hahmot eivat olekaan pelattavia hahmoja.

Eniten pelinomaisia piirteita on selkeésti kohdassa, jossa kasitelladn Kalevalan
keskeisia tapahtumia. Naitd pyritddan kdymaan lapi erilaisten minipelien muo-
dossa. Taman ansiosta osioon saadaan yhdistettyd asioita, kuten palkitseminen
ja interaktiivisuus pelaajan kanssa. Tehtavat yhdistavat minipelit ja tarinalliset ele-
mentit, kuten Vainamoisen ja Joukahaisen kilpalaulannan tai Sammon taonnan.

Naissa tehtavissa pyritaan hauskaan ja leikkimieliseen kisailuun itsensa kanssa.

Elias Lonnrotin ja Kalevalan merkitystd populaarikulttuuriin tutkitaan pitkalti sa-

moin keinoin, mutta minipelit ovat enemman yleisesti opetuspeleinéd miellettavien
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pelien kaltaisia. Esimerkiksi tdydenna lauseet tai yhdista kaksi oikeaa asiaa toi-
siinsa —tyyppisia tehtavid. Tama osuus sisaltaa esimerkiksi Kalevalaisen runomi-
tan opettelua, jota voidaan hytdyntdd suoraan aidinkielenopinnoissa. Ja vaikka
tama osuus onkin vahvemmin opetukselliseen puoleen nojaava kuin Kalevalan ta-
pahtumia kasitteleva osuus, pyritdan tehtavat silti pitamaan motivoivina palkitse-

misen avulla.

Kun pelillistdminen oli suunniteltu yleisella tasolla, siirryttiin pelin rakenteen suun-
nitteluun. Seuraava kappale kay lapi pelin rakennetta ja kayttoliittymaa, joka auttaa

luomaan paremman kuvan itse pelista.

5.2 Pelin rakenne ja kayttoliittyma

Pelin sisallot jakaantuvat pdaosin kahteen suurempaan kokonaisuuteen: Kaleva-
laa kasittelevaan osuuteen ja Kalevalaa kokoavan Elias Lonnrotin osuuteen. Ka-
levalaa kasittelevat osuudet ovat pddasiassa minipeleja, joissa kaydaan pelin
muodossa l&pi joitain Kalevalan merkittavista tapahtumista. Tama sisaltaéa myos

Kalevalan hahmoja esittelevan osuuden.

Ja kuten edellisessa kappaleessa mainittiin, Elias Lonnrotin osuudessa keskity-
tdan enemman opetukselliseen puoleen. Tama siséltaa erilaisia tehtavia, joissa
pelaaja saa testata tietouttaan kalevankielen perusperiaatteista, runomitasta ja

Kalevalan merkityksesta popkulttuurissa.

Rakenteellisesti tama auttaa tekemaan selkedn jaon kolmeen kokonaisuuteen,
naitd ovat Kalevala osuus, Elias Lénnrot osuus ja pelaajan henkilokohtaisen pro-
fiilin osuus. Pelaajan profiili siséltdd kaytdnnoéssa pelaajan nimen ja tiedon siita,
kuinka pitkalle pelaaja on pelissa edennyt. Pelaajan profiili —ruutu on kaytannéssa
myos palkitsemisen kannalta olennainen, silla se toimii niin sanottuna Sampo-ruu-
tuna. TAma ruutu sisdltaa pelaajan keraamat palkinnot. Palkinnoista voidaan paa-
telld, kuinka pitkalla pelaaja on pelissé ja se, kuinka hyvin pelaaja on suoriutunut

tehtavistaan.
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Irrallinen lisa tahan kayttoliittymakokonaisuuteen on palkitsemiseen liittyva slot-
machine, eli hedelméapeli. Tam& hedelmapeli on lisdtapa palkita pelaajaa. Tasta

lisda seuraavassa, palkitsemisen suunnittelua kasittelevassa osiossa.

5.3 Palkitsemisen suunnittelu

Henkilokohtainen vastuualueeni oli tutkimuspuolen lisaksi pelin palkitseminen, sen
suunnittelu ja paaasiallinen toteutus. Tarkein kriteerit palkitsemisen toteutukseen
oli, ettd palkitsemisen taytyy motivoida pelaajaa kayttamaan aikaansa peliin, sekéa
pelin aikana, etta pelin jalkeen. Palkitsemisen lahtokohtana tulee toimia Sampo ja
sen kokoaminen. Yksinkertaisin tapa lahestya asiaa oli paattaa, etta peli palkitsee

pelaajansa Sammon palasilla, joista pelaajan tehtavana on koota itselleen Sampo.

Suunnittelu vaiheessa palkitsemisen toteutukselle oli monia ideoita, joista myo-
hemmin koottiin viisi ehdotelmaa. Naiden joukosta valittiin pohja, jolle lopullinen
jarjestelma toteutettiin. Taman vaiheen puitteissa tutustuin syvemmin palkitsemi-
seen ja metodeihin, jolla palkitsevuuden saa tuotua peliin niin, ettd se palvelee
optimaalisesti opetuskaytdssa. Etsiessani materiaalia, 16ysin seuraavan kuvion

(kuva 9) ja teorian sen takana (Wang & Sun, 2011).

Progress
A
Advancement Cooperate
/Compete
Self < » Others
Review Sociality
v
Casual

Kuva 9. Kuvio auttaa valitsemaan optimaalisen palkitsemistavan.
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Taman kuvion x- ja y-akselit kuvaavat pelaajan suhdetta palkitsevuuteen ja peliin
itseensa. Akselilla self (pelaaja itse) — others (muut pelaajat), kuvataan sita, miel-
letadnko annettu palkinto enemman henkilokohtaisena vai sosiaalisena statuk-
sena. Se kuvaa myo6s osittain vastakkainasettelua yksinpelaamisen ja sosiaalisen
pelaamisen valilla. Akseli progress - casual, kuvaa sitd kuinka vakavasti pelaaja
suhtautuu peliin ja palkintoihin (casual tassé tapauksessa kepedmmin suhtautuva
kuin progress). Sijoittamalla peli tihan taulukkoon, pystytaan paattelemaan, mika

palkitsemismetodi sille sopii parhaiten.

Esimerkiksi aikaisemmin mainittu Candy Crush Saga, sijoittuisi akselilla casual- ja
others enemman casual puolelle. Tama tarkoittaa, ettéa kyseessa ei ole kovin va-
kavaa pelaamista ja, etta palkinnot ja pelaaminen enemman muihin suuntautuvaa.
Tasta syysta palkitsemismetodin kuuluisi nojata kaavion mukaan sosiaaliseen
puoleen. Toisena esimerkkind myds aiemmin mainittu Final Fantasy: Dissidia, joka
on enemman progress pohjaista ja pelaajan henkilokohtaiseen suoriutumiseen
huomiota kiinnittava peli. Palkitseminen pelissa tapahtuu usein pelia helpottavien
asioiden muodossa. Pelaaja saa uusia varusteita ja kykyja avatareilleen, jotka aut-

tavat pelaajaa etenemaan pelissa.

Esimerkki projektin tapauksessa peli asetetaan casual — self —kohtaan taulukkoa.
Tama johtuen pelin opetuksellisesta tarkoituksesta. Pelin on oltava kevyt, silla sen
taytyy sopia kaiken tasoisille pelaajille, seka vakavissaan pelaaville, ettd pelaa-
mista aktiivisesti valtteleville. Peli nojautuu myds pelaajan itsensa puoleen, silla
kyseessd on henkilokohtaista oppimisprosessia tukeva peli. TAssa tapauksessa

palkitseminen muovautuu pelin antaman palautteen avulla.

Mietittdessa palkitsemista ja ottaessa huomioon edelld mainitun, pyrimme yh-
dessa yrityksen kanssa luomaan toimivan palkitsemismetodin. Sen tulee tukea
pelaajan, tdssa tapauksessa oppilaan, oppimisprosessia ja auttaa pitamaan ylla
pelaajan motivaatiota. Tarkeda on pitda metodi hauskana ja ennen kaikkea pelin

maailmaan kuuluvana.

Pelin aiheen ansiosta oli luonnollista yhdistaa palkitseminen Kalevalasta tuttuun

Sampoon. Se toimii tarinallisessa mielessa ja se yhdistaa palkinnot konkreettisesti
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pelin maailmaan. Lahtékohtana on se, ettd pelaaja palkitaan suorituksistaan Sam-
mon palasilla, joista tdma voi pelattuaan koota omanlaisen Sammon. Osat ovat
jaettuna kahteen kategoriaan; perus- ja erikoisosat. Perusosat ovat kaikille saman-
laisia osia, jotka muodostavat Sammon rungon. Riippuen pelaajan menestyksesta

osat voivat olla:

e puisia
e raitaisia
e kultaisia

Pelaaja saa puisen osan vain yksinkertaisesti suorittamalla kentén/pelin/tason.
Rautainen osa on palkintona, jos pelaaja nakee vaivaa samaiseen suoritukseen,
saaden enemman pisteitd. Kultainen osa on paras palkinto, jonka saa miltei tay-
dellisesta suorituksesta. Pelaaja voi halutessaan yrittaa pelid uudestaan saadak-
seen paremman osan, mutta Sampo on mahdollista koota my6s eriarvoisista
osista. Tama tarkoittaa kaytannossa sita, ettd pelaajaa ei pakoteta yrittamaan uu-
destaan, mutta pelaajalle pyritdan kuitenkin tarjpamaan mahdollisuus ja kannuste

uudelleen yrittamiseen.

Jokaisen peliosion jalkeen pelaajalle naytetaan visuaalisesti, kuinka paljon tama
sai pisteita ja kuinka paljon niitd puuttui paremman osan saamiseen. Visuaalinen
indikointi toteutetaan janan muodossa. Janalle asetetaan mahdolliset osat huo-
noimmasta parhaimpaan, jonka jalkeen janalle asetetaan merkki, joka indikoi
kuinka paljon pelaaja pisteita sai. Kun samaan ruutuun yhdistetaan uudelleen pe-
laus —nappi, jota painamalla peli alkaa alusta, maksimoidaan todennakoisyys, etta

pelaaja yrittaa uudestaan.

Naita edella mainittuja Sammon runko-osia pelaaja saa pelin Kalevala osuudesta.
Tama rajoittaa siis rungon osien maaran tehtavien maaraan, joka on otettava huo-
mioon suunnitellessa Sammon ulkonakéa. Tama kertoo myos, etta pelin Lonnrot

-osuus tarvitsee taman metodin kanssa toimivan palkitsemistavan.
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Esille nousi asiakkaalta tullut pyynt6, jossa haluttiin tehda Sammon rakentami-
sesta interaktiivinen kokemus oppilaille. Tama johti ideaan, jossa pelaajan palkit-
semiseen lisattaisiin sattumanvarainen elementti, jolla pelaajalle mahdollistetaan
ns. erikoisosien kerddminen. Erikoisosilla pelaaja voi muokata ja koota omaa
Sampoaan juuri niin kuin tama tahtoo. Se tuo palkitsemiseen juuri tuon interaktii-

visen lisdelementin, jota asiakkaat toivoivat.

Toteutustavaksi télle valittiin slotmachine, eli hedelméapelin kaltainen minipeli, joka
tarjotaan pelaajalle jokaisen pelatun osion jalkeen. Tama minipeli arpoo pelaajalle
kolme satunnaista kuvaa ruudulle, kuvituksena Sammon osien liséksi esimerkiksi
Kalevalan hahmoja, erilaisia tarinoihin liittyvid esineita tms. Mikali pelaaja onnistuu
saamaan lisédelementin Sampoonsa, se siirtyy kuvasta oikealla sijaitsevaan "osa-
valikkoon”, jonka sisaltda voi tarkastella Sammon kokoamiseen tarkoitetussa ruu-

dussa, pelaajan profiilin yhteydessa.

Nain molempien osuuksien palkitseminen saadaan koottua loogiseksi kokonai-

suudeksi, joka uppoutuu hyvin pelin maailmaan.

Luonnos vaiheessa Sampo ruutu pyrittiin pitamaan mahdollisimman yksinkertai-
sena (kuva 10). Koska lopullinen peli tulee toimimaan laajalla valikoimalla eri lait-
teita, joiden nayttéjen koko vaihtelee puhelimesta tablettiin. Oli tarkeda pitaa ruutu
mahdollisimman yksinkertaisena ja selkedné. Ruutu sisaltdd oikealla sijaitsevan
osavalikon, Sammon ja mahdollisen osalaskurin. Osalaskuri kertoo, monta osaa

pelaaja on saanut keréattya.
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Kuva 10. Sampo —ruudun kayttéliittyman luonnos.

Haasteita tuottaa itse Sammon muokkauksen suunnittelu. Alustavan suunnitel-
man mukaan osat vedetadn osoitetuille paikoilleen, joka on yksinkertaisin tapa.
Ongelman tassa tuottaa perusosat, eli puu-, rauta- ja kultaosat. Ei ole jarkevaa
suunnitella muokkausta niin, etté yksi osa on nékyvilla valikossa kolmeen kertaan.
Ottaen huomioon, ettd Sampo koostuu noin kuudesta perusosasta, tama tarkoit-

taisi jo perusosien vievan 18 paikkaa valikosta.

Yksinkertaisena ratkaisuna Sammon perusosat ovat palasia, jotka ilmestyvét au-
tomaattisesti paikalleen, jonka jalkeen pelaajalle tarjotaan mahdollisuus osaa pai-
namalla vaihtaa sen materiaalia haluamaansa (kuva 11). Mahdolliset materiaalit
maarittyvat pelaajan suorituksen mukaan, jos pelaajan pistemaara ei riita kultaisen
osan saamiseen, nakyy tama materiaali lukittuna valintatilanteessa. Taman jal-
keen erikoisosia voidaan lisata niille varatuille paikoille Sammon perusosiin.
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Kuva 11. Sammon materiaalin vaihtaminen

Taman avulla ruutu kyetdéan pitdméaan mahdollisimman yksinkertaisena ja kaytta-
jaystavallisena. Ruudun lopulliseen muotoon vaikuttava, mahdollisesti sen raken-
netta hieman muuttava tekija on Sammon toteutus. Sampo voidaan kaytannoéssa
toteuttaa kahdella eri tavalla: ylla oleva kaksiulotteinen toteutus tai kolmiulottei-

sena toteutettuna.

5.4 Sammon suunnittelu

Sammon suunnittelussa suurimmat kriteerit olivat osien maara ja asiakkaan pyyn-
not. Tietenkin Sampo pyrittiin pitamaan uskollisena Kalevalan runoille, joissa Sam-
poa tosin kuvataan hyvin vahin yksityiskohdin. Runoista voidaan paéatelld, etta
Sampo koostuu kolmesta erilaisesta myllystd; raha-, jauho- ja suolamyllystd. Sam-
mossa on ilmeisesti myds jonkinlainen kansi, silla siitd kaytetaan Sammon lisaksi
nimea kirjokansi. Muut mainittavat osat ovat Sammon jalat ja kahva, jota kdanta-
malla myllyt toimivat.

Asiakkaan toiveena oli, ettda Sampoa voitaisiin muokata "hupsuillakin osilla”, joten
mielikuvituksen kayttéa rohkaistiin melko pitkélti (kuva 12). TAméa antoi loistavia
taiteellisia vapauksia suunnitteluun. Se myés helpotti slotmachine —osuuden suun-
nittelua, koska erikoisosat voivat olla mita tahansa.
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Kuva 12. Sammon suunnittelun ensimmainen luonnostelu vaihe.

Kaytannossa Sampo koostuu kahdesta osakokonaisuudesta; perus- ja erikois-
osat. Lopullisessa versiossa perusosia on yhteensa viisi (kuva 13). Ne muodosta-
vat pohjan kaikille erikoisosille ja myohemmalle muokkaukselle. Erikoisosille on
varattu x maaréa paikkoja, jokaiselle paikalle on mahdollista saada useampia eri
osavaihtoja. Naiden vaihtoehtojen maara vaihtelee kahdesta neljaan osaan.

Kuvat 13. Sammon perusosat: kolme myllya, jalat ja kampi.
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Perusosiksi on valittu Kalevalassa mainitut kolme myllya, jalat ja kampi. Tama luo
loogisen ja selkean kokonaisuuden, johon liittaa yliméaraiset osat. Sammon osiin
pyritdan lisaamaan pienid animaatioita ja liiketta, jotta ruutu saadaan muotoiltua

mahdollisimman interaktiiviseksi.

Kokonaisuus on tasapainoinen, se irtoaa selkeasti viiteen eri osaan. Yleinen de-
sign on pyritty tekem&an selkeasti olemassa olevista Sammon kuvituksista eroa-
vaksi. Naiden luonnosten pohjalta pelin lopullinen Sampo toteutetaan. Lopullisen
Sammon toteutustavaksi valittiin 3d. Tama johtui pitkalti siita, ettd Sampoa on hyva
kyeta pyorittdmaan muokkausvaiheessa ympari, jotta erikoisosien paikoista saa-
daan irti maksimaalinen hyoty. Se helpottaa myds osien animaatioiden integroi-
mista ja materiaalin vaihtamista. Jos tekniikkana olisi normaali kaksiulotteinen
tapa, taytyisi kaikista perusosista tehda kolme versiota. 3d mahdollistaa sen, etta
osia tarvitaan vain yksi, riittaa etta sen materiaali vaihdetaan vastaamaan haluttua

Sammon materiaalia.

Tama on vaihe, johon projektin palkitsemisen suunnittelu on edennyt opinnayte-
tyon kirjoituksen aikana. Seuraavana on vuorossa erikoisosien variaatioiden suun-
nittelu, niiden paikkojen maaritteleminen ja lopulta niiden ja Sammon toteutus 3d

muodossa.
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6 YHTEENVETO

Tybn pohjalta voidaan todeta, ettd pelillistAmisesta puhutaan, kun perinteisesti ei-
pelilliseen toimintaan liitetaan pelillisia elementteja (esimerkiksi peleista tuttuja
saantoja, palkitsemista tai pisteiden keraamista). Pelillistdminen on vaikuttava ja
koko ajan enemman jalansijaa saava tekniikka. Sen hyédyntdmismahdollisuudet
ovat hyvin laajat, ulottuen markkinoinnista opetukseen. Pelillisten elementtien yh-
distaminen ei-pelillisiin, olemassa oleviin konsepteihin voi muuttaa ndennaisesti

tylsan asian interaktiiviseksi ja motivoivaksi toiminnaksi.

Opetuksen parissa pelillistamisen hyddyista on pyritty ottamaan kaikki mahdolli-
nen hyoty irti. Pelit mahdollistavat uuden tavan opettaa ja omaksua tietoa, luoden
motivoivan ja interaktiivisen oppimisympariston. Pelit kykenevat tuomaan opetuk-
seen sisaltod, joka motivoi oppilasta nakemaéan vaivaa opiskeluun. Siséltéa, joka
tuodaan useille oppilaille helposti lahestyttavddn muotoon. Ei ole kovin todenna-
koistd, ettd pelit katoaisivat opetuksesta lahiaikoina. Painvastoin on hyvin toden-
nakoistd, ettd niiden rooli opetuksessa muotoutuu, kunnes ne saavat pysyvan ja
yleisesti hyoddylliseksi katsotun jalansijan osana opetusta. Positiiviset tulokset eri-
tyisopetusta vaativien lasten parissa ovat hyvin rohkaisevia pelillistamisen ja ope-
tuspelien nadkdkulmasta. Se antaa hyvaa osviittaa siitd, mihin suuntaan opetuspelit

mahdollisesti kehittyvat tulevaisuudessa.

Tama on nakokulma, joka on pyritty ottamaan huomioon opinnaytetydssa kasitel-
tavassa oppimispeliprojektissa. Monelle tuttu Kalevala pyritaan tuomaan kiinnos-
tavaan ja helposti lahestyttavddn muotoon, joka motivoi oppilasta kayttamaan ai-
kaa aiheen parissa. Projektin ollessa vield alkuvaiheessa, on vaikeaa arvioida saa-
vuttaako peli lopullisen tavoitteensa. Suunnitelmien ja osittaisen toteutuksen poh-
jalta voi kuitenkin todeta suunnan olevan oikea. Peli pyrkii yhdistamaan vahvasti
pelinomaiset mekaniikat ja kokonaisuudet opetukselliseen sisalt6én. Sama patee

tyon pohjalta suunniteltuun palkitsemismetodiin.

Palkitseminen on pyritty pitam&an asiakkaiden, eli opetushallituksen, toiveiden
mukaisena. Se kuitenkin huomioi myds pelaajan motivaation ja pyrkii omalta osal-

taan maksimoimaan sen. Palkitseminen pysyy tiukasti Sampoon liitettyna, jolloin
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palkitseminen on seka tarinallisesti sopivaa, etté tarpeeksi interaktiivista ja moti-
voivaa. Lopputuloksena on onnistunut konsepti palkitsemismetodille, jota projektin

oppimispeli voi helposti hyddyntaa.
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