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Taman opinnaytetyén aiheena oli oppimispelin kayttajaprofiili ja markkinoinnin
kohdentaminen liittyen Pelitta&ko ruotsi -projektiin. Tutkimuksen tarkoituksena oli
selvittda toisen asteen ammatillisten perustutkinnon suorittavien opiskelijoiden
ruotsin kielen oppimista, mielipiteita littyen oppimispeleihin ja heidan kayttamia
eri digitaalisen median ja printtimedian kanavia.

Opinnaytetyon teoriaosa kasitteli oppimispeleja, Pelittddkd ruotsi -projektia ja
kohdennettua markkinointia. Opinndytetyon tutkimus suoritettiin kayttamalla
kvantitatiivista tutkimusmenetelmé&a. Tutkimusosio koostui kyselysta ja sen ana-
lysoinnista.

Kysely l&hetettiin satunnaisotannalla valittujen ammattioppilaitosten yhteyshen-
kiloiden kautta opiskelijoille. Tulokset analysoitiin Webropol-ty6kalulla. Suurin
osa vastaajista opiskeli Vamiassa, jonka vuoksi tulokset analysoitiin luotettavuu-
den vuoksi Vamian opiskelijoiden kanssa ja ilman vamialaisia. Vastauksia vertail-
tiin rinnakkain ja vastauksista koostettiin peruskayttaja, jonka profiilin mukaan
suunniteltiin kohdennettua markkinointia.

Peruskayttdja on 15-19-vuotias miespuolinen henkild, joka opiskelee ensim-
maista vuotta ammatillista perustutkintoa joko Vamiassa tai Savon ammatti- ja
aikuisopistossa. Paivittain han kayttdd Snapchattia ja YouTubea. Peruskayttaja
kokee ruotsin kielen opiskelun olevan jotain hyodyllisen ja hyddyttoman valilta.
Hanen mielestaan ruotsin kieli on melko haastavaa ja haastavinta siind on kie-
lioppi. Han pelaa tietokonepeleja ja on pelannut aiemmin oppimispeleja. Perus-
kayttdja on sitd mielta, ettd oppimispelit ovat melko hyddyllisid. Peruskayttajan
profiilin perusteella paras tapa tavoittaa peruskayttaja on kohdentaa markkinointi
15-19-vuotiaille mieshenkildille, jotka ovat kiinnostuneet urheilusta ja musiikista
Snapchatin tai YouTuben eri kanavilla.

Avainsanat Oppimispelit, kohdennettu markkinointi, kayttajaprofiili,
markkinointitutkimus
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The topic of this thesis was the project Pelittdako ruotsi? — The end user of learn-
ing game and target marketing. The purpose of the study was to find out about
vocational school students learning the Swedish language, their opinions on
learning games and what different digital and print media channel they use.

The theory part of this thesis discussed learning games, Pelittaako ruotsi- project
and target marketing. The thesis work was accomplished using a quantitative re-
search method. The research section consisted of a survey and its analysis.

The questionnaire was sent with random sampling to the contact persons of vo-
cational schools. The results were analysed using the Webropol tool. Most of the
respondents studied in Vamia, which is why the results were analysed for relia-
bility with and without Vamia students. The answers were compared side by side,
and the responses were compiled of the basic users whose profile was used to
plan targeted marketing.

When all responses were considered it was deducted that the end user is a 15 -
19 -years old male, who study at the first year in Vamia or Savo Consortium for
Education. He uses Snapchat and YouTube daily. The end user feels that study-
ing Swedish is something between useful and useless. He thinks that Swedish
language is quite challenging and the most challenging is the grammar. He plays
computer games and has played learning games previously. The end user thinks
that learning games are quite useful. Based on the basic user’s profile, the best
way to reach a basic user is to target marketing for men aged 15 to 19 who are
interested in sports and music on Snapchat or YouTube channels.

Key words Learning games, target marketing, user profile, market-
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ALKUSANAT

Kiitoksia laheisillemme tuesta opinnaytetytn tekemisen aikana. Kiitokset Lapin
ammattikorkeakoulun opinnaytetyéohjaaja lehtori Mika Saloheimolle ja toimek-

siantajille Raija Lummille ja Eriika Lofgrenille.



1 JOHDANTO

Opinnaytetydmme aiheena on Pelittaako ruotsi? - Oppimispelin kayttajaprofiili
ja markkinoinnin kohdentaminen peruskayttgjalle. Kaytannossa se tarkoittaa
sitd, ettd maaritellaan, millainen olisi se henkild, joka kayttaisi ruotsin kielen op-
pimispelig, ja kuinka pelia voi markkinoida hanelle. Techterms-verkkosivun mu-
kaan peruskayttaja on henkild, joka kayttaa tuotetta tai palvelua (End User
2018). Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa toisen asteen ammatillisen pe-
rustutkinnon suorittavien opiskelijoiden ruotsin kielen oppimista. Liséksi tarkoi-
tuksena on saada selville opiskelijoiden mielipiteita liittyen oppimispeleihin seka
heidan kayttamiaan eri kanavia niin digitaalisen median kuin printtimedian puo-

lelta.

Tutkimuskysymyksemme on, millainen on oppimispelin peruskayttgja. Apututki-
muskysymyksina ovat, miten kohdentaa markkinointi peruskayttgjalle ja kuinka

tavoittaa oppimispelin kohderyhma.

Tutkittava kohderyhméa on toiseen asteen opiskelijat, ja tutkimuksen lopputulos
on suunnattu toimeksiantajille, jotka suunnittelevat oppimispelid ruotsin kielen
oppimiseen. Toimeksiantajien suunnittelema peli on suunnattu ruotsin kielen
oppimiseen toisen asteen opiskelijoille ja kertaamiseen korkea-asteen opiskeli-
joille seka peli toimisi apuna nivelvaiheessa, siirryttdessa ammatilliselta toiselta
asteelta ammattikorkeakouluun. Tutkimuksen tuloksia kaytetdan suunnitteilla
olevan mobiilisovelluksen kayttajalahtéiseen suunnitteluun sek& markkinoinnin

kohdentamiseen.

Ensisijaisesti aiheen tutkiminen hyodyttaa toimeksiantajia, silla toimeksiantajat
saavat tutkimuksen pohjalta tietoa, millainen oppimispeli olisi hyva kohderyh-
man mielesta ja mitk& ovat isoimmat haasteet kohderyhmalla ruotsin opin-

noissa.

1.1 Tutkimuksen taustaa ja toimeksiantajat

Opinnaytetyon toimeksiantajina ovat Lapin ammattikorkeakoulun lehtori Raija

Lummi ja Tampereen seudun ammattiopisto Tredun ruotsin kielen opettaja



Eriika Lofgren. He ovat tutkineet toisen asteen opiskelijoiden ruotsin kielen tai-
toa ja kuinka parantaa digitalisaatiolla opiskelutuloksia. He olivat mukana pro-
jektissa, jossa suunniteltiin ruotsin kielen oppimispelia. Pelin tarkoituksena on
kehittaa kayttajan ruotsin kielen tasoa. Toimeksiantajat ovat huolissaan erityi-
sesti toisen asteen miespuolisten opiskelijoiden ruotsin kielen tasosta ja kyn-

nyksesta hakea jatko-opintoihin. (Lummi & Léfgren 2016, 111.)

1.2 Keskeiset kasitteet

Opinnaytetyon kannalta keskeiset kasitteet esitellaén tassa kappaleessa. Opin-
naytetyossa kaytetaan termeja liittyen markkinointiin, digitaalisuuteen ja toisen

asteen opintoihin.

Kohdennettu markkinointi tarkoittaa sita, ettd markkinointi kohdennetaan halu-
tulle rynmalle. Markkinat hajotetaan osiin eli segmentteihin. Sen jalkeen mark-
kinointistrategia suunnitellaan eri segmenteille. Tavoitteena on kasvattaa yrityk-

sen menestysta. (Definition of 'Target Market’ 2018.)

Innokyla-nettisivun maaritelman mukaan kayttajaprofiili on havainnollistava
kuva palvelun potentiaalisesta kayttajasta. Kuvitteelliset kayttajaprofiilit pohjau-
tuvat havaintoihin todellisesta kayttajasta. Profiilit perustuvat tutkimusaineis-
toon, esimerkiksi haastatteluun tai tutkimustiedon analysointiin. Profiilille luo-
daan persoonallisia piirteita, esimerkiksi kayttaytymistapoja ja ryhmalle tyypilli-
sia tavoitteita, ja naiden piirteiden avulla kehitetdan palvelua. Profiilin voi luoda
erilaisten kysymysten avulla, esimerkiksi tiedustelemalla ikd&, sukupuolta, kayt-
taytymista, asenteita, taitoja, paamaaria ja persoonallisuutta. (Kayttajaprofiilit ja

persoonat 2017.)

Techterms-verkkosivun mukaan peruskayttgja on henkild, joka kayttaa tuotetta
tai palvelua (End User 2018).

Kayttajakeskeinen suunnittelulla tarkoitetaan, etta tuote tai palvelu on lahtokoh-
taisesti suunnittelu kayttajan nakokulmasta, joka kaytannossa tarkoittaa, etta

tuotteen tai palvelun kaytettavyys on otettu paremmin huomioon (Kujala 2006).

Kohderyhma on se, kenelle viesti on suunnattu (Mediakompassi 2018).



Sovellus on ohjelmisto, eli ohjelma, peli tai toiminto, jonka voi ladata matkapu-

helimeen, tablettiin tai tietokoneelle (Mobiilisovellukset 2018).

Oppimispelilla tarkoitetaan, ettd oppimiseen on tuotu mukaan pelillisia ominai-
suuksia, jolloin oppimisesta pyritaan tekemaan hauska ja motivoiva keino (Qvist
2015).

Pelillisyydella tarkoitetaan, etta yhdistetadn pelillisia mekanismeja, esimerkiksi
nopan heitto kirjan lukemiseen eli tietylla noppaluvulla kdédnnetaan sivua. Mo-
nien arkisten hieman tylsienkin asioiden oppimisesta voi tulla mielekéasta pelilli-
syyden kautta. (Laakso 2012.)

Digitaalisella medialla tarkoitetaan, etta viestin tai julkaisun julkaisualustana on

sahkoinen eli digitaalinen véline, esimerkiksi verkkosivut (Lavas 2014).

Printtimedia on paperille tai taululle tulostettu tai painettu viestisisalto. Digitaali-
nen media on séahkodinen media, joka toimii digitaalisen eli s&hkoisen viestin ka-

navana. (Lavas 2014.)

Ammatillisella peruskoulutuksella tarkoitetaan toisen asteen koulusta, jossa
saadaan perusvalmiudet alan eri tehtaviin; tutkinto on 180 osaamispisteen laa-
juinen (Opintopolku 2018a).

Lukiolla tarkoitetaan yleissivistavaa toisen asteen koulutusta, ja opiskelijan on

suoritettava vahintaan 75 kurssia valmistuakseen lukiosta (Opintopolku 2018b).

Suoratoistopalvelulla tarkoitetaan internetin valityksella lahetettava tiedonsiir-
toa, esimerkiksi musiikkia tai videota. Suoratoistopalveluita ovat esimerkiksi

YouTube, Netflix, Viaplay, Ruutu ja Katsomo. (Kangasniemi 2017.)

Sosiaalisen median yhteisopalveluilla tarkoitetaan verkon yli tapahtuvaa ihmis-
ten valista kommunikointia ja suhteiden yllapitoa (Sosiaalinen media: verkko-
median ja yhteisopalvelujen kaytté 2010). Sosiaalisen median yhteis6palveluita

ovat esimerkiksi Facebook, Snapchat, Instagram ja Twitter.

Somevaikuttaja tarkoittaa henkiloa, profiilia tai yhteis64, josta tykataan eli seu-
rataan sosiaalisessa mediassa runsaasti ja jota voidaan pitaa roolimallina, esi-

kuvana tai julkisuuden henkiléna (Levi 2015).



Google Play on digitaalisen sisallon mobiiliverkkokauppa Android-kayttojarjes-

telman mobiililaiteille (Google Playn kayttd 2018).

App Store on digitaalisen sisallon mobiiliverkkokauppa laitevalmistaja Applen

laitelle (App Store 2018).

Arvolupauksella tarkoitetaan, mita hyotya asiakas saa tuotteesta tai palvelusta

ja onko saatu hyoty isompi kuin maksettu kustannus (Jaako 2017).
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2 MIKSI PELAAMALLA OPITAAN?

2.1 Oppimispelit

Oppimispelilla tarkoitetaan, ettd oppimiseen on tuotu mukaan pelillisia ominai-
suuksia, jolloin oppimisesta pyritaan tekemaan hauska ja motivoiva keino (Qvist
2015). Oppimispelit eivat ole pelkastaan tietokoneella tai mobiililaitteilla pelatta-
via peleja, vaan pelillisia ja leikillisia ominaisuuksia voidaan yhdistaa myos eri-
laisiin oppimisymparist6ihin. Oppimispelit eroavat muista peleista, silla oppimis-
peleissa opetettava asia on upotettu pelin sisédén. Peleissa on ominaisuuksia,
jotka voivat tukea oppimista tehokkaasti. Oppiminen on aktiivinen toiminto, jol-
loin useimmiten pelkastaan tiedon esittaminen opiskelijalle ei riita, silla opiske-
lijan tulisi itse aktiivisesti prosessoida oppimaansa. Pelit vaativat aktiivista toi-
mintaa, mika tukee aktiivista oppimisprosessia. Peleissé oppijat saavat itse hal-
lita pelaamistaan ja he saavat jatkuvaa palautetta oppimisestaan. Mahdollisuus
kokea uutta ja tilaisuus kayttaa mielikuvitusta voi tarjota motivaatiota oppimi-

seen. (Saarenpaa 2009.)

Oppimispelit motivoivat oppimaan. Oppimispeleissa yhdistetaan pelaaminen,
joka koetaan monesti vapaaehtoiseksi, ja opiskelu, joka on yleensa pakollista.
Peleissa kannustetaan esimerkiksi ansaitsemaan tahtia tai pisteita. Pelit ovat

monesti hyvin koukuttavia, ja oppiminen tulee siina sivussa. (Haaranen 2015.)

Oppimispelit on suunniteltu opettamaan jotain tiettya tietoa tai taitoa. Oppimis-
peleja voidaan kayttaa niin kotona kuin koulussakin, ja oppimispelien keskeinen
tarkoitus on tukea opiskelua. Oppimispelien tulee olla pelaajaa innostavia, sa-

malla kuitenkin opettavia. (Oppimispelit 2013.)

Pekka Qvistin (2015) kirjoittama Viihdepeleilla digiloikka kielten oppimiseen -
artikkeli Kieliverkosto-internetsivulla kertoo hyvin kielten oppimisesta digitaali-
sesti. Qvistin mukaan peliharrastaminen tukee muun muassa englannin kielen
oppimista, sill& englantia taitavat valitsevat helposti kielivalikosta heille tutuim-
man kielen eli englannin. Laadukkaista viihdepeleista 160ytyy myos lokalisoituja
versioita useille suurille valtakielille, eli kd&nndsversiot eivat sisalla pelk&staan
tekstitysta vieraalla kielella, vaan esimerkiksi aaninaytellyt osat voi loytya eng-

lannin lisdksi vaikkapa saksaksi, ranskaksi tai espanjaksi. Joissain peleissé voi



11

jopa valita puhutun kielen ja tekstityksen eri kieliversiona, jolloin kielen oppi-
mista pystyy raataldimaan tarpeiden mukaan. Kielten opetuksessa voitaisiin siis
antaa ohjeistus, etta opetuksessa pelia ei pelatakaan englanniksi vaan esimer-
kiksi saksaksi tai ranskaksi. Hankalien sanojen tai tilanteiden kohdalla voi ottaa
sanakirjan kateen, kuten moni tekee englannin kielisten pelien &arella, kun ei

tiedad mita jokin asia tarkoittaa. (Qvist 2015.)

Yleisradion vuonna 2014 julkaistun Pelaamiseen kaytetty aika vastaa jo toista
peruskoulua -verkkoartikkelin mukaan alakouluidssa pelaamisen aloittava ny-
kynuori saattaa viettda pelien &aressa jopa 10 000 tuntia 21 ik&dvuoteen men-
nessa. Pelitutkija Janne Paavilaisen mukaan naissa tunneissa on suuri potenti-
aali oppimiselle, jos koulumaailma oppii ymmartamaan ja hyddyntamaan pelaa-
mista. Nykynuorten pelaamiseen kaytetty tuntiméara on Paavilaisen mukaan
painava peruste sille, etta tulisi miettia sita, miten pelit ja leikillisyys saadaan
mukaan tukemaan oppimisprosesseja. Pelien hyddyntaminen vaatii ymmar-
rystd pelimaailmasta ja siitd, miten pelit toimivat. Ongelmana voi olla se, etta
pelinlukutaitoa I6ytyy kylla oppilailta, mutta opettajilta ei. Nykyopettajat saattavat
siis tarvita paivitystad siihen, mita pelit tand paivana tarjoavat, silla vaikkapa
1980-luvun tietokonepelit eivét olleet lahellekdan niin sosiaalisia kuin 2010-lu-
vun verkkopelit. Toisaalta opetuskaytossa voi kayttaa muitakin kuin tietokone-
ja videopeleja, silla perinteinen lautapeliformaattikin on soveltamiskelpoinen.
Esimerkiksi lautapeleja voi kayttaa opettamaan ryhmalle opiskeltavasta ai-
heesta. (Palomaki & Rautanen 2014.)

2.2 Esimerkkeja oppimispeleista

Oppispeleja on tarjolla kaiken ikéisille ja kaikenlaisten asioiden opetteluun. Alle
kouluikaisille lapsille on muun muassa lukemisen oppimisen tueksi tarjolla Jy-
vaskylan yliopiston ja Niilo Maki instituutin kehittama Ekapeli alku (Kuval), jossa

harjoitellaan kirjaimia, aanteita ja tavuja (Ekapeli Alku 2018a).
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Kuva 1 Kuvakaappaus Ekapeli Alku -pelista (Ekapeli Alku 2018b)

Kouluikaisille on tarjolla erilaisia peleja matematiikan, fysiikan tai kielten oppimi-
seen, kuten suomalaisen pelifirman Lightneerin Big Bang Legends (Kuva 2),
jossa pelaaja oppi pelaamisen ohessa atomeista, jaksollisesta jarjestelméasta ja
hiukkasfysiikasta (Mantyniemi 2017).

Kuva 2 Kuvakaappaus B|g Bang Legends - pellsta (Blg Bang Legends 2018)

Tamperelainen WordDive (Kuva 3) tarjoaa mobiilisovelluksen seka verkkosivu-
pohjaisen kielten opiskelupelin, jossa harjoitellaan alkeista edistyneempaan kie-
len kayttéon (Viitala 2018).
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Kuva 1 Kuvakaappaus WordDive - pelista (WordDive 2018)

2.3 Pelittddko ruotsi?

Pelittaako ruotsi oli toimeksiantajien Raija Lummin ja Eriika Lofgrenin yhteistyo-
projekti, jossa tavoitteena oli madalluttaa kynnysta siirtya jatko-opintoihin am-
mattiopisto-opinnoista ammattikorkeakouluopintoihin (Lummi 2017). Projekti sai
alkunsa ruotsin opettajien taydennyskoulutushankkeessa suoritettavassa ryh-
matydssa, kun Lummi ja Lofgren olivat samassa ryhméssa. Yhteistyoprojektin
tuotoksena syntyi artikkeli "Pelittaako ruotsi nykynuoria?”. Artikkelissa Lummi ja
Lofgren toivat esille huolen toisen asteen opiskelijoiden ruotsin opiskelun maa-
rasta ja miettivat, miten motivoida nuorta opiskelemaan ruotsia, kun perinteinen
kirjasta oppiminen ei suju. Esille tuli erityisesti se, miten pelillinen oppiminen
hyodyntaisi miespuolisten ammatillisten opiskelijoiden ruotsin oppimista, joilla
Taina Juurakko-Paavolan tutkimuksen mukaan on isoimmat haasteet ruotsin
kielenopinnoissa. Projektin lopputuloksena syntyi ajatus, miten pelillisyytta ja ta-
rinankerrontaa eli story tellingia voisi hyddyntaa ruotsin kielen opetuksessa.
(Lummi & Lofgren 2016.) Tarinallistamisella tarkoitetaan sit&, kuinka tuotteen tai
palvelun ymparille rakennetaan tarina (Kalliomaki 2014, 13). Lummi ja Léfgrenin
suunnittelivat kayttavansa tarinallistamista ruotsin oppimisen keinona, ja kie-
lioppi ja sanasto olisi tullut pelaajalle pelaamisen sivussa (Lummi & Loéfgren
2016).
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3 PELISOVELLUSTEN MARKKINOINTI

3.1 Markkinointi

Ennen markkinoinnilla tarkoitetiin sita, ettd olemassa olevia hyddykkeita tehtiin
tunnetuksi ja halutuksi. Nykyd&n markkinoinnin katsotaan kattavan koko ketjun
asiakkaiden tarpeiden huomioimisesta ja tulkitsemisesta tuotekehitykseen, ja-
keluun, markkinointiin, hinnoitteluun, myyntiin ja jalkimarkkinointiin. Markkinointi
siséltdd myos asiakaslahtdisen ajattelutavan seka brandiin liittyvat arvot, eli asi-

oita pyritddn katsomaan asiakkaan kannalta. (Sipila 2008, 9.)

Harvard Business Schoolin verkkosivujen mukaan markkinointi on kriittinen te-
kija organisaation kasvun kannalta. Markkinoinnin keskeinen rooli on organisaa-
tion luomisessa, viestinnassa, vallitsemisessa ja organisaation arvon yllapi-
dossa. Markkinointi auttaa yritysta luomaan arvoa ymmartamalla asiakkaidensa
tarpeita ja tarjopamalla heille innovatiivisia tuotteita ja palveluita. TA&ma arvo vali-
tetaan useilla kanavilla seka yrityksen brandistrategian kautta. Asiakkaiden te-
hokas hallinta ja hinnoittelu antavat yritykselle mahdollisuuden ottaa osaa luo-
mastaan arvosta. Lopuksi yritys yrittda yllapitda arvoa rakentamalla tehokkaan
asiakaslahtoisen organisaation. (Marketing 2018.)

3.2 Pelien markkinointi

PolkaDot Studio Oy:n yrityksen toimitusjohtaja Olesja Marjalaakson mukaan op-
pimispeli voi menesty&, jos peli tehddén pelaamisen ehdoilla. Oppimisen ele-
mentit eivat saa menné pelaamisen edelle. Marjalaakso kertoo, ettd pelia on
hyva markkinoida sosiaalisessa mediassa ja YouTubessa. Nykyaan pelkalla hy-
valla pelilla ei menesty niin helposti. Ensin tulisi tehda markkinointitutkimus,
jonka pohjalta lahte& suunnittelemaan pelid. (Marjalaakso 2017.) PolkaDot Stu-
dio Oy on vuonna 2017 perustettu pelialan yritys (PolkaDot Studio Oy 2018).

Tarkeaa on kiinnittda mahdollisten pelaajien huomion jo varhain, jolloin ei tar-
vitse lahte& aivan nollatilanteesta markkinoimaan pelia. Nakyvyys on myos pe-

limarkkinoinnissa tarkeaa, joten on hyva aloittaa pelin markkinointi jo tyostovai-
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heessa, heti kun on jotain naytettavaa pelista. Pelin ensimmainen taso tai kuva-
kaappauksia voidaan laitaa tarjolle pelin verkkosivuille tai sosiaalimedian si-
vuille, milla pyritdan luomaan kiinnostusta pelia kohden jo ennakkoon. (Viestin-
taliitto 2018.) Tama opinnaytetyd on tavallaan pelin ennakkomarkkinointia, kun
annetaan mahdollisille pelaajille tieto, etta tulevaisuudessa on mahdollisesti lu-

vassa oppimispeli ruotsin kielen opiskeluun.
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4 TUTKIMUSKYSELY: PELITTAAKO RUOTSI?

4.1 Tutkimusmenetelma

Tutkimus tehtiin kvantitatiivisen tutkimusmenetelman mukaan toisen asteen
ammatillisen perustutkinnon suorittaville opiskelijoille. Kvantitatiivinen eli maa-
rallinen tutkimusmenetelma perustuu tilastollisten asioiden ja ilmididen mittaa-
miseen ja tulkintaan (Sipila 2008, 262). Kvantitatiivinen tutkimus on suurim-
maksi osaksi tekijoiden eli muuttujien mittaamista, ja tutkimus edellyttaa tutkit-
tavan ilmion tekijoiden tai muuttujien tuntemista. Mittausta ei voida suorittaa, jos
ei tied&, mita mitataan. (Kananen 2011, 12-17.) Kvantitatiivinen tutkimus tahtaa
yleistdmiseen ja positivismiin. Positivismi perustuu mittaamiseen, jonka tavoit-
teena on tuottaa luotettavaa ja yleistettavaa tietoa. (Kananen 2011, 17-18). Ta-
man opinnaytetyon tutkimus tehdaan suurelle joukolle, joten on jarkevinta kayt-
ta& kvantitatiivista eli maarallista tutkimusta. Tutkimuksen tulokset analysoitiin
kahdella tavoin Vaasan ammattiopiston eli vamialaisten kanssa ja ilman vamia-
laisia, jotta tutkimuksen tulos ei vaaristyisi suuren vamialaisten osallistumisméaa-
r&n vuoksi. Tutkimuksen eniten vastauksia kerdnneista vaihtoehdoista kootaan

peruskayttajan profiili: vamialaisten kanssa ja ilman Vamiaa.

4.2 Tutkimuksen toteutus

Opinnaytetyo rakentuu lauseen "Millainen on oppimispelin peruskayttaja?" ym-
parille. Paatydkseen lopputulokseen tarvitaan vastaukset myos apukysymyk-
siin, jotka ovat: Miten kohdentaa markkinointi peruskayttajalle? Kuinka tavoittaa

oppimispelin kohderyhma?

Vastaus tutkimuskysymykseen ja apukysymyksiin 16ytyy tutkimalla kohderyh-
maa, joka on toisen asteen ammatilliset opiskelijat. Opinnaytetyon toimeksian-
tajat Raija Lummi ja Eriika Lofgren olivat erityisesti huolissaan toisen asteen
ammatillisten opiskelijoiden ruotsin kielen tasosta, asenteesta ja kynnyksesta

l&hted jatkamaan opintoja korkeakoulussa (Lummi & Loéfgren 2016, 111).
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Tutkimusmenetelméana on kvantitativinen menetelma, ja kohderyhma valikoi-
daan satunnaisotannan avulla. Opintopolku.fi-sivuston koulutushakemiston pe-
rusteella koottiin listaus oppilaitoksista (Opintopolku 2017). Koostetussa lis-
tassa oli 88 oppilaitosta ympéri Suomea. Listasta valittiin satunnaisotannalla 30
prosenttia, joka oppilaitosten lukumaarina tarkoitti pyoristettyna 27 oppilaitosta
(Liite 1). Otannasta rajattiin ulkopuolelle ne koulutukset, jossa opetus annettiin
muulla kuin suomen kielella. Opinnaytetydn alkuvaiheessa mietittiin myo6s lukio-
opiskelijoiden mukaan ottamista kohderyhmaan, mutta lukiossa ruotsin kielta
opetetaan suuremmat maarat kuin ammatillisissa oppilaitoksissa, jolloin kyselyn
tulokset olivat mahdollisesti olleet vaaristyneita, joten lukiolaiset suljettiin kyse-
lyn ulkopuolelle. Laissa on saadetty ammatillisesta perusopetuksesta, etta tut-
kinto pitda vahimmillaan sisaltda toisen kotimaisen kielen opetusta yhden opin-
toviikon verran, joka tarkoittaa 18 oppituntia (Opetushallitus 2015). Yleissivista-
van lukiokoulutuksen lakisaateinen toisen kotimaisen kielen opetuksen vahim-
maismaara on viisi pakollista kurssia. Yksi lukiokurssi vastaa noin 38 oppituntia.
(Opetushallitus 2011.) Kaksois- ja kolmoistutkintoa opiskelevien opiskelijoiden

vastaukset otetiin huomioon tutkimuskyselyn vastausten analysoimisessa.

Osa tutkimuksen kohderyhmaan kuuluvista toisen asteen opiskelijoista ovat ala-
ikaisia. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeistuksen mukaan tulisi tehda
eettinen ennakkoarviointi, jos kohderyhména tai kohderyhmassa on alle 15-
vuotiaita (Eettinen ennakkoarviointi inmistieteissé 2011). Kyseessa on tutkimus,
jossa pyritaan tutkimaan toisen asteen opiskelijoita, jotka ovat keskimaarin yli
15-vuotiaita, eli ei tarvitse tehdéa eettistd ennakkoarviota. Alle 15-vuotiaiden vas-
taukset pois suljettiin tutkimuksesta paattamalla kysely, jos vastaaja vastasi ole-

vansa alle 15-vuotias.

Tutkimuksessa vastattiin nimettémasti kysymyksiin, jotka eivat ole henkilokoh-
taisia tai arkaluontoisia. Kysymyksien vastausten perusteella ei voida jaljittaa tai
personoida vastaajaa. Kyselyssa kysyttiin ikd&, sukupuolta, paikkakuntaa, kou-
lua ja koulutusalaa. Ruotsin oppimiseen liittyvissd kysymyksissa tiedusteltiin
ruotsin kielen tasoa ja motivaatiota. Oppimispeleihin liittyen tiedustelimme vas-
taajien kiinnostuksen kohteista, pelien pelaamisesta ja eri medioiden kaytosta
(Liite 2). Suomen paikkakunnista koostettiin kyselyn vastausvaihtoehdoiksi lis-

taus Kuntaliiton hakemiston mukaan (Kuntaliitto 2017). Halutessaan vastaaja
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sai osallistua lahjakortin arvontaan, jolloin vastaajan taytyi jattaa yhteystietonsa.
Yhteystietoja ja vastauksia ei yhdisteta toisiinsa. Tutkimuksen luotettavuutta ar-
vioidaan kayttamalla ulkoista validiteettia, joka tarkoittaa, etta pohditaan kvanti-
tatiivisen tutkimuksen tulosten yleistettavyytta, esimerkiksi ettd missa tilanteissa
saatu tulos voidaan yleistaa (Hiltunen 2009). Tutkimuksen tuloksia tarkastellaan
maksimiarvojen ndkdkulmasta eli mitké vastaukset saivat eniten vastauksia, jol-

loin saadaan kuva todenndkdisemmasta tilasta.

Tutkimuskysely laadittin Webropol-ohjelmalla. Oppilaitoksia l&hestyttiin sahko-
postitse saatekirjeen (Liite 1) ja kyselyn kanssa pari viikkoa ennen vastausai-
kaa, joka oli 1.10.-31.10.2017. Alkuvaiheessa kontaktoiduista 27 oppilai-
toksesta kolme oppilaitosta ilmoitti, etta ei voi osallistua tutkimukseen. Yksi op-
pilaitos lahetti tutkimuslupa-anomuksen, jonka taytimme ja lahetimme kyseiselle
oppilaitokselle takaisin. Puolessa vélissa vastausaikaa lahetimme oppilaitok-
sille sahkopostilla muistutusviestin kyselyyn vastaamisesta. Vastausajan paa-
tyttya tutkimuskysely sulkeutui automaattisesti. Vastaukset analysoitiin Webro-

pol-ohjelmaa kayttaen.

4.3 Tutkimuksen tulokset

Vastauksia tutkimuskyselyyn tuli yhteensa 514, joista yksi vastaus hylattiin vas-
taajan ilmoittaessaan ian olevan alle 15 vuotta. Yllattavasti 61 % vastaajista
opiskeli Vamiassa, joka on vaasalainen ammattioppilaitos, joka sijaitsee kaksi-
kielisessa kaupungissa (Vamia 2018). Tutkimuksen tulokset analysoitiin kah-
della tavoin: Vamian opiskelijoiden kanssa ja ilman vamialaisia, jotta tutkimuk-

sen luotettavuus ei vaarantuisi ja tulokset eivat vaaristy.

4.3.1 Vastaajat

Ensimmaiset kysymykset liittyivat vastaajan taustoihin, eli mink& ikdinen vas-
taaja on, mika sukupuoli, miltéa paikkakunnalta kotoisin, missa opiskelee ja mo-
nesko opiskeluvuosi vastaajalla on menossa. Naihin kysymyksiin vastaajan oli
pakko vastata, silla kaikki ylla mainitut asiat vaikuttavat paljon tutkimuksen lop-

putulokseen ja tutkimusongelman ratkaisuun.



19

Ensimmaisend kysyttiin ikaa. Alle 15-vuotiaat suljettiin kyselysta kokonaan pois,
joten kukaan vastanneista ei ollut alle 15-vuotias. Kaikista kyselyyn vastan-
neista suurin osa oli 15—-19-vuotiaita. Vain noin viidesosa oli yli 19-vuotias (Ku-
vio 1). Kun Vamiasta tulleet vastaukset suljettiin pois, jai jaljelle 200 vastaajaa.
Naistakin vastaajista suurin osa oli 15-19-vuotiaita. Yli 19-vuotiaiden maaré jai
noin 20 prosenttiin. Tulos ei hirvedasti yllattanyt, silla ammattioppilaitoksissa suu-

rin osa opiskelijoista on yleensa alle 19-vuotiaita.

lka
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m15-16- vuotiaat m17- 19- vuotiaat Yli 19- vuotiaat

Kuvio 1. Vastaajien ikdjakauma

Sukupuolta kysyttaesséa jakauma oli melko tasainen miesten ja naisten valilla
(Kuvio 2). Kaikista vastaajista 302 oli miehia ja 200 naisia. llman Vamiasta tul-
leita vastuksia 111 vastasi olevansa mies, 86 vastasi olevansa nainen ja 3 vas-
tasi olevansa jotain muuta sukupuolta. Vastaukset jakautuivat siis molemmissa

vastaajaryhmissa melko samankaltaisesti.



20

Sukupuoli

100 %
80%
60%
40%

20%

0%
Kaikli N=513 llman Vamiaa N=200

m Mies ® Nainen mMuu

Kuvio 2. Vastaajien sukupuolijakauma

Kysyttdessa sitd, mita tutkintoa vastaajat opiskelevat, kaikista vastaajista 433
kertoi suorittavansa ammatillista perustutkintoa (Kuvio 3). 72 suorittaa kaksois-
tutkintoa ja 9 jotain muuta. Kun Vamiasta tulleita vastauksia ei otettu huomioon,
178 kertoi suorittavansa ammatillista perustutkintoa. 17 kertoi suorittavansa
kaksoistutkintoa, ja 5 vastasi suorittavansa jotain muuta tutkintoa. Eli selkedasti
suurin osa molemmissa vastaajaryhmissa suoritti ammatillista perustutkintoa,
mutta myds kaksoistutkintoa suoritti hyva maara vastaajista. Vastaajien joukko
on edustava, silla toimeksiantajat olivat eniten huolissaan juuri ammatillista pe-

rustutkintoa suorittavien opiskelijoiden ruotsin kielen opiskelusta.
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Kuvio 3. Mita vastaajat opiskelevat

Seuraavana kysyttiin kyselyyn osallistuneiden paikkakuntaa. Vastaajia oli use-
alta eri paikkakunnalta, mutta 10 suosituimmasta kunnasta ylivoimaisesti eniten



21

tuli vastauksia Vaasasta (Kuvio 4). Kaikista vastaajista 246 oli Vaasasta, 40
Kuopiosta ja 21 Laihiasta. Lopuilta paikkakunnilta vastaajia oli alle 20. llman
Vamiasta tulleita vastauksia 40 vastasi olevansa Kuopiosta. 17 kertoi olevansa

Nivalasta ja 17 Ylivieskasta.

Vastaajien asuinpaikkakunta top10
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Kuvio 4 Vastaajien top10 asuinpaikkakunnat

Koulua kysyessa kaikista vastaajista suurin osa eli 313 vastasi opiskelevansa
Vamiassa (Kuvio 5). Sen jalkeen eniten vastaajia tuli Savon ammatti- ja aikuis-
opistosta, heitéa oli vastaajista 78. Kolmanneksi eniten vastauksia tuli Nivalan
ammattiopistosta, joita oli 64. Loput vastaajista opiskelivat Ammattiopisto Lap-
pialla, Koulutuskeskus Salpauksessa ja Oulun seudun ammattiopistossa tai jos-
sain muualla. Jos Vaasan vastauksia ei oteta huomioon, loput vastaukset ja-
kautuivat melko lailla ympé&ri Suomen. Pienin edustus oli Etela- ja Keski-Suo-

mesta.
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Kuvio 5. Missé vastaajat opiskelevat

Opiskeluvuotta tiedusteltaessa ensimmaisen vuoden opiskelijoita kaikista vas-
taajista oli 264 (Kuvio 6). Toisen vuoden opiskelijoita oli 193. Kolmannen, nel-
jdnnen tai useamman vuoden opiskelijoita oli alle 60. Suljettaessa Vamiasta tul-
leet vastaukset ulkopuolelle 127 kertoi olevansa ensimmaisen vuoden opiskeli-
joita. Vastaajista 50 oli toisen vuoden opiskelijoita. Kolmannen, neljannen tai
useamman vuoden opiskelijoita oli alle 30. Molemmissa vastaajaryhmissa sel-

kedsti suurin osa oli ensimmaisen vuoden opiskelijoita.
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Kuvio 6. Monesko opiskeluvuosi menossa vastaajilla
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4.3.2 Ruotsin opiskelu ja oppiminen

Kyselyn seuraavassa osiossa tiedusteltiin vastaajien ruotsin kielen tasoa, asen-
netta ja motivaatiota. Lahes kaikkiin kysymyksiin oli pakko vastata, silla vastauk-

set olivat keskeisessa asemassa pelaajaprofiilin maarittelyssa.

Kyselyssa kysyttiin vastaajien ruotsin kielen opiskeltua maaréaa (Taulukko 1).
Kaikista vastaajista 206 vastasi opiskelleensa ruotsia 1 osaamispisteen edesta.
173 vastasi, etta ei ole opiskellut ruotsia lainkaan. Loput 134 opiskelijaa vastasi
opiskelleensa ruotsia 2 tai enemman osaamispisteen edesta. Lukion ruotsin
kursseja vastaajista 385 ei ollut kaynyt lainkaan. 128 vastasi opiskelleensa 1 tai
useamman lukion ruotsin kurssin. lIman Vamiasta tulleita vastauksia 90 vastaa-
jaa oli opiskellut ruotsia 1 osaamispisteen edesta. 74 ei ollut opiskellut ruotsia
lainkaan, ja loput 36 vastasi opiskelleensa ruotsia 2 tai enemman osaamispis-
teen edesta. Lukion ruotsin kursseja vastaajista 150 ei ollut kaynyt lainkaan. 50

vastasi opiskelleensa 1 tai useamman lukion ruotsin kurssin.

Suuri osa molemmissa vastaajaryhmissa vastasi opiskelleensa ruotsia vain yh-
den osaamispisteen edestd. Tama voi johtua siita, etta iso osa vastaajista opis-
kelee ensimmaista vuotta ja tutkimuskysely oli vastattavana syksylla, jolloin
opintoja oli ollut osalla vastaajista takana vasta muutama kuukausi. Ammatti-
koulussa ruotsin kielta ei ole kaikilla aloilla pakko opiskella enempaa kuin yhden

osaamispisteen, mik& myds voi osaltaan vaikuttaa lopputulokseen.

Taulukko 1. Suoritettujen ruotsin kurssien maara

1 40 % 4% 45% 5%
2 12 % 2% 9% 1%
3 7% 6% 5% 3%
4 2% 1% 1% 0%
5 1% 5% 1% 6%
Enemman 3% 6 % 2% 8%
Ei yhtaan 34 % 75% 37% 75%

Kysyttdessa ruotsin kielen hyodyllisyytta tai hyodyttomyyttd vastaukset jakau-
tuivat melko selkeasti hyodyllisen ja hyodyttoman valilla (Kuvio 7). Kaikki vas-

taukset huomioon otettaessa 203 vastaajaa koki ruotsin kielen opiskelun erittain
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hyddylliseksi tai melko hyddylliseksi. 160 vastasi, etta ruotsin kielen opiskelu on
jotain hyodyllisen ja hyddyttéman valiltd. Noin 150 vastaajaa oli sita mielta, etta
ruotsin kielen opiskelu on melko hy6édytonta tai erittédin hyddytonta. Kun Vami-
asta tulleita vastauksia ei otettu huomioon, vastaajista 65 oli sitd mielta, etta
ruotsin kielen opiskelu on erittdin hyodyllista tai melko hyddyllista. 65 vastasi
ruotsin kielen opiskelun olevan jotain hyddyllisen ja hyédyttdméan valilta. 70 vas-
taajaa koki ruotsin kielen opiskelun melko hyddyttomaksi tai erittdin hyodytto-
maksi. Molempien vastaajaryhmien vastaukset kuitenkin osoittivat, etta ruotsin
kielen opiskelu koetaan melko hyddylliseksi tai joksikin hyddyllisen ja hyodytto-
man valilta, silla naihin vaihtoehtoihin tui eniten vastauksia. Vastaukset antoivat

melko valinpitamattdman kuvan ruotsin kielen opiskelun hyddyllisyytta kohtaan.

Koetaanko ruotsin kielen opiskelu
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Kuvio 7. Millaiseksi ruotsin kielen opiskelu koetaan

Kysyttaessa sita, millaiseksi ruotsin kieli koetaan, haastavaksi tai melko haas-
tavaksi ruotsin kielen koki kaikista vastaajista 269 (Kuvio 8). 156 vastasi, etta
ruotsin kieli on jotain haastavan ja helpon valiltd. Vastaajista 107 koki ruotsin
kielen melko helpoksi tai helpoksi. llman Vamiasta tulleiden vastausten huomi-
oon ottamista 111 koki ruotsin kielen haastavaksi tai melko haastavaksi. 59 vas-
taajaa kertoi ruotsin kielen olevan jotain haastavan ja helpon valilta. Vastaajista
42 koki ruotsin kielen olevan melko helppoa tai helppoa. Suurin osa molempien
vastaajaryhmien vastauksista antoi kuvan, etta ruotsin kieli koetaan haasta-
vaksi, melko haastavaksi tai joksikin haastavan ja helpon valilta. Jos ruotsin kieli
koetaan ennemmin haastavaksi kuin helpoksi, oppimispeli voisi olla yksi keino,

jonka avulla kielen ymmartaminen ja oppiminen olisi helpompaa.
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Kuvio 8. Koetaanko ruotsin kieli haastavaksi vai helpoksi

Kaikista vastaajista ne, joiden mielesta ruotsin kieli on haastavaa, vastasivat
siihen, mika heidan mielesta kielessa on haastavaa (Kuvio 9). 329 oli sité mielta,
ettd haastavaa ruotsin kielessa on kielioppi. 248 kokin sanaston olevan haasta-
vaa, ja 247 vastasi, etta suullinen eli puhuminen on haastavaa. 37 vastasi jonkin
muun syyn. llIman Vamiasta tulleita vastauksia 133 koki ruotsin kielessa haas-
tavaksi kieliopin. 94 oli sitéa mielta, ettd sanasto on haastavaa ruotsin kielessa.
101 koki suullisen osuuden olevan haastavaa, ja 11 vastasi jonkin muun olevan
haastavaa. Molempien vastaajaryhmien mukaan haastavinta ruotsin kielessa
on kielioppi ja seuraavaksi haastavinta on sanasto ja puhuminen. Naita vastauk-
sia voisi hyddyntada pelin suunnittelussa; jokainen osa-alue tulee ottaa huomi-
oon tasoittain, jotta jokaista osa-aluetta voisi oppia minka tasoinen kielen osaaja
tahansa. Markkinoinnissa voisi tuoda esille sovelluksen arvolupausta, jonka mu-

kaan pelaaja voi oppia niin kielioppia kuin sanaostoakin pelaamisen avulla.
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Kuvio 9. Mita vastaajat kokivat haastavaksi ruotsin kielessa

Kun kysyttiin sitd, millaiseksi vastaaja kokee oman ruotsin kielen taitonsa, ol
suullisen ja kirjallisen taidon osaaminen melko tasaista (Kuvio 10). Kaikki vas-
taukset huomioon otettaessa 161 koki, ettd heidan kirjallinen osaamisensa on
valttavaa. Vastaajista 171 oli sitd mieltd, ettd heidan kirjallinen osaamisensa on
tyydyttavaa. 102 arvioi kirjallisen osaamisen hyvaksi, 22 kiitettavéaksi ja 10 erin-
omaiseksi. 47 vastasi, etta ei osaa sanoa kirjallisen osaamisensa tasoa. Suulli-
sen osaamisen valttavaksi koki vastaajista 183. 169 oli sita mieltd, etta heidan
suullinen osaamisensa on tyydyttavaa. 76 arvioi suullisen osaamisensa hy-
vaksi, 22 kiitettavaksi ja 18 erinomaiseksi. 45 vastasi, ettd osaa sanoa suullisen

osaamisensa tasoa.
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Kuvio 10. Miten vastaajat arvioivat osaamistaan ruotsin kielessa

Kun Vamiasta tulleita vastuksia ei otettu huomioon, 65 vastaajaa koki heidéan

kirjallisen ruotsin kielen osaamisensa olevan valttavaa. 69 oli sitd mielta, etta
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heidéan kirjallinen osaamisensa on tyydyttavaa. 38 arvioi kirjallisen osaamisensa
hyvaksi, 7 kiitettavaksi ja 3 erinomaiseksi. 18 vastaajaa ei osannut sanoa kirjal-
lisen osaamisensa tasoa. Suullisen ruotsin kielen osaamisen valttavaksi koki 81
vastaajaa. 71 oli sitd mielta, ettéd heidan suullinen osaamisensa on tyydyttavaa.
17 arvioi suullisen osaamisensa hyvéksi, 8 kiitettavaksi ja 6 erinomaiseksi. 17

vastaajaa ei osannut sanoa suullisen osaamisensa tasoa.

Jos vastaajat kokevat ruotsin kielen hyédyttomaéksi, niin motivaatio oppia kielta
voi olla heikko, joka nakyy heikkona osaamisena. Tarke&é olisi markkinoinnissa
korostaa, miksi ruotsin kielen osaaminen olisi hyodyllista, joka ehka voisi lisata

halua oppia ja parantaa osaamista.

Kysyttdessa sitd, ettd mika motivoi oppimaan, kaikista vastaajista 127 vastasi
motivaatioksi halun oppia (Kuvio 11). 228 vastaajaa motivoi se, etta kielen osaa-
minen voi parantaa tydmahdollisuuksia. 168 vastaajan kohdalla mikaan ei mo-
tivoi oppimaan ruotsin kielta. 69 ei osannut sanoa, mika motivoi, ja 17:l1a oli jokin
muu syy. Kun Vamiasta tulleita vastauksia ei otettu huomioon, 52 vastaajaa ker-
toi, etta halu oppia motivoi oppimaan ruotsia. 83:a motivoi se, etta ruotsin kielen
osaaminen voi parantaa tydmahdollisuuksia. 69 vastasi, ettd mikaan ei motivoi
oppimaan ruotsia. 8 ei osannut sanoa, mika motivoi, ja 30 vastaajalla oli jokin
muu syy. Markkinoinnin kannalta ajateltuna pitaisi pyrkia motivoimaan kayttajaa

niin, ettd han kokisi hyddyn suuremmaksi kuin haitan.

Mika motivoi opppimaan ruotsia

o — e —_—
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m Halu oppia W Parantaa tyomahdollisuuksia
m Mikaan ei motivoi m Muu

M En osaa sanoa

Kuvio 11. Mik& motivoi vastaajia opiskelemaan ruotsia
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4.3.3 Pelaaminen ja oppimispelit

Kolmannessa osiossa kysyttiin, harrastaako vastaajat pelaamista ja jos harras-
taa, niin minka tyyppista pelaamista. Lisaksi tiedusteltiin, etta I0ytyyko taustaa
oppimispelien pelaamisesta ja mielipiteitéd oppimispelien hyddyllisyydesta.

Tiedusteltaessa vastaajien pelaamiseen liittyvista harrastuksista kaikista vas-
taajista 223 vastasi pelaavansa tietokonepeleja (Kuvio 12). 179 vastasi, etta pe-
laa konsolipeleja, ja 150 vastasi pelaavansa mobiilipeleja. Vastaajista 170 ei
pelaa lainkaan ja 15 pelaa jotain muuta kuin vaihtoehdoissa olevia peleja. lIman
Vamiasta tulleita vastauksia 78 vastasi, etta pelaa konsolipeleja. 64 kertoi har-
rastavansa mobiilipeleja ja 85 tietokonepeleja. 64 vastaajista ei pelaa lainkaan
ja 10 pelaa jotain muuta kuin vaihtoehdoissa olevia peleja. Vaikka tietokonepe-
leja pelataan eniten, mobiililaite on aina kayttajalla matkassa. Talldin kynnys
pelaamiseen voi olla pienempi, kun voi pelata lahes misséa ja milloin vain. Mark-
kinoinnin nakdkulmasta tulee korostaa, etta pelaaminen on joustavaa, kun pe-

laaminen ei vaadi suuria alkuvalmisteluita kuten tietokonepeleissa.

Milla vastaajat pelaavat

A44%, 43%

Kaikki N=511 llman Vamiaa N=198
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Kuvio 12. Milla vastaajat pelaavat

Kysyttdessa sita, onko vastaaja pelannut aiemmin oppimispeleja, kaikista vas-
taajista 277 vastasi pelanneensa (Kuvio 13). 167 ei ollut aiemmin pelannut op-

pimispeleja, ja 68 ei osannut sanoa, onko pelannut. llIman Vamiasta tulleita vas-
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tuksia 110 vastasi pelanneensa aiemmin oppimispeleja. 62 ei ollut aiemmin pe-
lannut oppimispeleja, ja 28 ei osannut sanoa, onko pelannut. Koska suuri osa
vastaajista tietdd, mika on oppimispeli, voisi markkinointi olla helpompaa, koska
vastaanottaja tietdd, mita hanelle markkinoidaan. Pelaajalla voi olla pienempi
kynnys alkaa pelaamaan, kun tietda, mika on oppimispeli, mutta toisaalta pe-
laajalla voi olla ennakkoluuloja ja suuret odotukset.

Onko vastaaja aiemmin pelannut

oppimispeleja
100%
13% 14%
80%
60%

40%

20%

Kaikki N=512 llman Vamiaa N=200

EKyllZ WEn En osaa sanoa

Kuvio 13. Ovatko vastaajat pelanneet aiemmin oppimispeleja

Seuraavassa kysymyksessa vastaajat saivat valita omasta mielestdan sopivan
vastauksen vaittamiin (Kuvio 14). "Oppimispelit mataloittavat kynnysta oppia”-
vaittdmaan suuri osa vastasi olevansa jotain "samaa mielta”- ja “eri mieltd”-mie-
lipiteen valilta. Muuten vastaukset jakautuivat melko tasaisesti molemmin puo-
lin. "Oppimispelit ovat mukavaa ajanvietetta” -vaite sai melko lailla samat vas-
taukset kuin edellinenkin, talla kertaa vain suurempi osa oli samaa mielta vait-
teen kanssa. "Oppimispelit motivoivat oppimaan” -véite sai myds samankaltai-
sella jakaumalla vastaukset, tassakin vaitteessa vastaukset kallistuivat enem-
man "samaa mieltd” -mielipiteen puolelle. "Oppimispelit ovat hyodyllisia” -vait-
teesta suuri osa oli melko samaa mielta. Vastaajista vain 38 oli melko eri mielta
tai vahvasti eri mieltd. Myos "oppimispeleilla on hyvéa kerrata opittuja asioita’-
vaitteesta suuri osa oli melko samaa mieltd. Suurin osa vastauksista kallistui
"samaa mieltd” -mielipiteen puolelle. Oppimispeleihin liittyvien vaittamien vas-

tausten jakauma oli samankaltainen kaikkien vastanneiden ja ilman vamialais-
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ten vastauksien kesken. Vastaajilla oli yllattavan positiivinen asenne oppimis-

peleja kohtaan, joka helpottaa mahdollista markkinointia.
Kaikki N=513
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Kuvio 14. Vastaajien vastauksia vaittamiin oppimispeleista

4.3.4 Kiinnostuksen kohteet, kaytetty media ja paatelaitteet

Kyselyn neljannessa osassa otettiin selvaa vastaajan mielenkiinnon kohteista,
eri medioiden kaytosta ja milla laitteella tulee kaytettya internetia eniten. Tama
osio oli hyvin tarkeda markkinoinnin kannalta, silla vastausten ansiosta pystyi

maarittelemaan, miten pelin peruskayttéja tavoitetaan.

Kysyttdessa kiinnostuksen kohteita jakauma vastauksissa oli samankaltainen
kaikkien vastanneiden osalta ja ilman vamialaisten vastauksia. Eniten vastaajia
kiinnostivat musiikki, urheilu, elokuvat, pelaaminen ja perhe (Kuvio 15).
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Mitk& asiat vastaajia kiinnostaa
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Kuvio 15. Vastaajien mielenkiinnon kohteet

Tiedusteltaessa vastaajien kayttamia sosiaalisia medioita kaikki vastaukset
huomioon otettaessa suosituimmaksi nousi Snapchat (Kuvio 16). Heti perassa
tuli Instagram, ja sen jalkeen YouTube ja Facebook. Nama nelja olivat melko
tasavertaisia. Google+, jota kaytetaan viidenneksi eniten, tuli selkeasti perassa,
kuten loputkin sosiaaliset mediat. llman Vamiasta tulleita vastauksia suosituin
sosiaalinen media oli Snapchat. Seuraavaksi tulivat Instagram, Facebook ja
YouTube. Loput vaihtoehtoina olleet sosiaaliset mediat tulivat naiden jalkeen

selkeasti peréassa.
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Suosituin sosiaalinen media

100%
Q,
80% 78%
73% 73%
60%
40%
23%

20% 17%

4% 8% 3%
2% 1% ° 1% 1%

- —

0%
Kaikki N=513 llimva Vamiaa N=200

B Snapchat m Instagram m Youtube m Facebook m Google+ m Twitter m Pinterest mVimeo m LinkedIn

Kuvio 16. Suosituin sosiaalinen media vastaajilla

Kysyttdessa eri medioiden kayttba vastattiin kaytetyimmaksi mediaksi televisio
(Kuvio 17). Toiseksi eniten kaytetaan paperista lehtea ja vahiten e-lehtea. liman
Vamian vastauksia paivittdin kaytetyimmaksi mediaksi vastattiin televisio.
Toiseksi eniten kaytetaan e-lehtea ja sen jalkeen paperista lehted. Koska tele-
visio vastattiin molemmissa vastaajaryhmissa kaytetyimmaksi mediaksi, voisi

sitd kayttaa yhtend markkinoinnin vaylana.

Medioiden kaytto
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Kuvio 17. Mitd mediaa vastaajat kayttavat ja kuinka usein
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Suoratoistopalveluista kaytetaan paivittdin eniten YouTubea (Kuvio 18). Sita

kaytetaan lahinna paivittain tai viikoittain. Seuraavaksi eniten kaytetaan Netfli-

Xid, ja sitakin kaytetdan lahinna paivittain tai viikoittain. Loppuja suoratoistopal-

veluita kaytetddn joko viikoittain tai kuukausittain tai ei lainkaan.
Suoratoistopalveluiden kaytto

Kaikki N=513
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Kuvio 18. Kaikkien vastaajien vastauksen suoratoistopalveluiden kaytosta.

Kun Vamiasta tulleita vastauksia ei laskettu mukaan, suoratoistopalveluista pai-
vittdin kaytetyin oli YouTube (Kuvio 19). Seuraavaksi eniten kaytetaan Netflixia.

Loppuja vaihtoehtoina olleita suoratoistopalveluita kaytetd&dn vahemman.
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Suoratoistopalveluiden kayttd
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Kuvio 19. liman Vamilaisia vastauksen suoratoistopalveluiden kaytosta

Ylivoimaisesti eniten internetia kaytetddn kannykalla (Kuvio 20). Seuraavaksi
eniten sita kaytetaan tietokoneella. Loput vaihtoehdot saivat hyvin vahan vas-
tauksia. Kun Vamiasta tulleita vastauksia ei otettu huomioon, oli lopputulos silti
sama.

Milla laitteella kaytetdan internettia

0% 20% 40% 60 % 80% 100 %

liman Vamiaa
N=200

1%
B Kannykkd M Tietokone M Tabletti MTelevisio Mlokin muu
Kuvio 20. Milla laitteella kaytetaan internetia

Tiedusteltaessa sitd, ettd mistd vastaajat saavat tiedon siitd, kun lataavat puhe-
limelleen tai tabletilleen sovelluksen, vastasi suuri osa tietolahteeksi kaverin
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suositukset (Kuvio 21). Kun Vamiasta tulleita vastauksia ei otettu huomioon, oli

vastausten jakauma silti lahes sama.

Kaikki N=513 llman Vamiaa N=200
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AppStore / Google play suositukset [ NS 585 Appstore / Google play suositukset [N 30%
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Kuvio 21. Milla perusteella vastaajat lataavat uuden sovelluksen

Kyselyssa oli yksi taysin avoin kysymys, eli millainen on vastaajan mielesta hyva
oppimispeli. Avoimia vastauksia tuli yhteensa 230 kappaletta, joista osa ei vas-
tannut kysymykseen ollenkaan. Suuri osa vastasi kysymykseen, ettd ei osaa
sanoa. Ne vastaukset, joissa oli kerrottu, millainen on hyva oppimispeli, olivat
monipuolisia (Liite 3). Vastaajien mielesta peli, jossa todella kasitellaan aihetta,
kaydaan sanastoa ja perusasioita lapi, olisi kielten oppimisessa hyva. Liséksi
vastaajat kertoivat, ettéa seikkailullinen, mielenkiintoinen, monipuolinen ja visu-
aalisesti hyvin toteutettu peli olisi sellainen, jota voisi pelata. Pelin olisi hyva olla
sellainen, jossa olisi eri tasoja osaamisen mukaan, ja tehtavien tulisi vaihdella,
jotta peli ei olisi tylsa ja sita kiinnostaisi pelata useamminkin. Peli voisi kerrata
jo opittuja asioita, ja pelissa olisi hyva olla mahdollisuus valita esimerkiksi taso
oman mielenkiinnon kohteiden tai alan mukaan. Peli ei kuitenkaan saisi olla liian
"oppikirjamainen”, vaan opittuja asioita tulisi kasitella mielenkiintoisella tavalla.
Avointen vastausten sanoista koostettiin sanapilvi, jonka sanoista korostuivat
sanat: oppimispeli, harjoituksia, sanoja ja tehtavia (Kuva 4). Sanapilvi ei antanut
kovin tarkkaa informaatiota, mita voisi hydodyntaa pelin suunnittelussa. Tehok-
kaammin sanapilveé olisi voinut hyddyntéa, jos olisi kysytty yhdella sanalla hy-

van pelin ominaisuuksista.

100%
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avulla enemman erilaisia fysikkaa haasteta harjoituksia nauska nepompi helposti hyvana

kaupungeista kertaamiseen keraamaan keskiyn KI€lIA kunnolla kuuntelu kateva kaytts kaytossa lil@N  memrisella

MItA4N monipuotisa musin Mukaan MULLA nopeasti omaan  opiskeliut  opiskelussa oppia Opp”

Opplmlspell osasta palion PEliN PEliSSA periaaticessa PEFUS pienten puhelinta pyssylla  paivittéin
isissa Sanastoa sanoja semmone siita tehda tehtavia tieda e

toimintapeli  toisistaan  tuijottaa tUlISI tyrkyttimaan uutta  vaikeimmiksi vaikeusaste Vastaus visuaalisesti
vahan yastaa  yksinkertainen

Kuva 2. Sanapilvi avoimen kysymyksen vastausten sanoista
4.4 Tutkimuksen tulosten vertailu

Tutkimuksen analyyseissa suurimmat erot tuottivat ik&, paikkakunta ja oppilai-
tos, ja vastaukset olivat paasaantoisesti samankaltaisia analysoidessa kaikki
vastaukset ja vastaukset ilman vamialaisia. Pienia eroja oli havaittavissa, mil-
laiseksi oma osaaminen koetaan ruotsin kielen tasossa ja missa koetaan suu-

rimmat haasteet.

Tuloksista maariteltiin peruskayttajan eli mahdollisen pelaajan profiili, jonka pe-

rustella voitiin suunnitella markkinointia.
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5 OPPIMISPELIN PERUSKAYTTAJA

5.1 Oppimispelin peruskayttaja (kaikki vastaukset)

Peruskayttajalla tarkoitetaan henkilod, joka kayttaa tuotetta tai palvelua (End
User 2018). Peruskayttdjan maéaarittamisella pyritdan suunnittelemaan pelia
kayttajan nakokulmasta.

Ruotsin kielen oppimispelin peruskayttaja maaritellaan tarkastelemalla kyselyn
vastausten maksimiarvoja, jotta saadaan luotua karikatyyri tyypillisesta kaytta-
jasta. Peruskayttaja on 17—19-vuotias mies Vaasasta. Han suorittaa ammatil-
lista perustutkintoa Vaasan ammattiopistossa Vamiassa ja on ensimmaisen

vuoden opiskelija.

Peruskayttaja on opiskellut ruotsia yhden osaamispisteen edesta, ja han kokee
ruotsin kielen opiskelun olevan jotain hyodyllisen ja hyddyttoman valilta. Perus-
kayttaja kokee, etté ruotsin kieli on jotain helpon ja haastavan valiltd. Han arvioi
oman ruotsin kielen kirjallisen osaamisensa olevan tyydyttavalla tasolla ja suul-
lisen osaamisensa olevan valttavalla tasolla. Han kokee ruotsin kielessa haas-
tavimmaksi kieliopin, ja hanta motivoi ruotsin kielen oppimiseen se, etta ruotsin

kielen osaaminen voi parantaa tydmahdollisuuksia.

Peruskayttaja pelaa tietokonepelejd, ja han on pelannut aiemmin oppimispeleja.
Peruskayttaja on sita mieltd, etta oppimispelit ovat melkein hyddyllisia. Han vas-
taa olevansa jotain “eri mieltd”- ja "samaa mieltd” -mielipiteiden valissa kysytta-
essa sitd, ettd motivoivatko oppimispelit oppimaan ja ettd madaltavatko oppi-
mispelit kynnysté oppia. Han on melko samaa mielta siing, etté oppimispeleilla
on hyva kerrata opittuja asioita. "Oppimispelit ovat mukavaa ajanvietetta” — vait-
teeseen han vastasi olevansa on jotain "samaa mieltad” - ja "eri meilta” -mielipi-

teiden valilla.

Peruskayttajan kiinnostuksen kohteisiin kuuluu musiikki ja urheilu. Han kayttaa
sosiaalisista medioista eniten Snapchattia ja eri medioista eniten televisiota.
Suoratoistopalveluista h&n kayttda eniten YouTubea. Eniten internetia perus-

kayttaja kayttda alypuhelimella. Kun peruskayttaja lataa puhelimelleen tai tab-
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letilleen uuden sovelluksen, tarkein tietolahde ja peruste, mika sovellus lada-
taan, on kaverin suositus tai vinkki. Toiseksi isoin peruste sovelluksen latauk-

seen oli Google Playn tai App Storen suositukset.

5.2 Oppimispelin peruskayttaja (ilman Vamiaa)

llman Vamiasta tulleita vastauksia peruskayttgja on 15-16-vuotias mies Kuopi-
osta. Han suorittaa ammatillista perustutkintoa Savon ammatti- ja aikuisopis-

tossa ensimmaista vuotta.

Peruskayttaja on opiskellut ruotsia yhden osaamispisteen edesta. Han kokee
ruotsin kielen opiskelun olevan jotain hyodyllisen ja hyddyttéman valilta. Hanen
mielestaan ruotsin kieli on melko haastavaa ja haastavinta siina on kielioppi.
Peruskayttaja arvioi oman ruotsin kielen kirjallisen osaamisensa olevan tyydyt-
tavalla tasolla ja suullisen osaamisensa olevan valttavalla tasolla. Hanta motivoi
ruotsin kielen oppimiseen se, etta ruotsin kielen osaaminen voi parantaa tyo-

mahdollisuuksia.

Peruskayttaja pelaa tietokonepelejd, ja han on pelannut aiemmin oppimispeleja.
Peruskayttaja on sita mieltd, ettd oppimispelit ovat melkein hyddyllisia. Han vas-
taa olevansa jotain "eri mieltd”- ja "samaa mieltd” -mielipiteiden valissa kysytta-
essa sita, ettd motivoivatko oppimispelit oppimaan ja ettd madaltavatko oppi-
mispelit kynnysta oppia. Han on melko samaa mielta siina, etta oppimispeleilla
on hyva kerrata opittuja asioita. Han on sita mielta, etta vaite "oppimispelit ovat
mukavaa ajanvietettd” on jotain "samaa mielta” - ja "eri meiltd” -mielipiteiden

valilla.

Peruskayttaja on kiinnostunut musiikista ja urheilusta. Han kayttaa sosiaalisista
medioista eniten Snapchatia ja eri medioista eniten televisiota. Suoratoistopal-
veluista han kayttda eniten YouTubea. Peruskayttaja kayttda internetia eniten
alypuhelimella. Ladatessaan uuden sovelluksen puhelimelleen tai tabletille, pe-
ruskayttaja saa tiedon tai suosituksen kaveriltaan. Toiseksi isoin peruste sovel-

luksen lataukseen oli Google Playn tai App Storen suositukset.
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5.3 Eroavaisuudet peruskayttajissa

Vertailtaessa kumpaakin versiota peruskayttdjastd huomaa, ettd merkittavia
eroja ei ole siind, kuinka tavoittaa niin vaasalaisen kuin kuopiolaisenkin perus-
kayttajan. Maantieteellisesti mitattuna Suomi on pieni maa, joten jarkevinta on
yhdistaa peruskayttajien ominaisuuksia ja maaritella niilden mukaan uusi perus-
kayttaja, jonka mukaan markkinointi kohdennettaisiin. Markkinointi kohdennet-
taisiin 15—-19-vuotiaille miehille koko Suomen alueelle. Heidan suurimmat mie-
lenkiinnon kohteensa ovat musiikki ja urheilu, joten tata voisi kayttaa markki-
nointia kohdentaessa, jotta tavoitettaisiin mahdollisimman monta mahdollista

asiakasta eli pelaajaa.

5.4 Kuinka tavoittaa peruskayttaja?

Nuoret seuraavat erilaisia somevaikuttajia vuonna 2016 tehdyn eBrandin ja Ou-
lun kaupungin sivistys- ja kulttuuripalveluiden tuottaman kyselyn mukaan
(EBrand Suomi Oy 2016). Peruskayttaja kayttaa aktiivisesti Snapchatia, joten
todennakoisesti han seuraa itsedan kiinnostavia somevaikuttajia, kuten muusi-
koita ja urheilijoita. Muusikot ja urheilutdhdet luokitellaan somevaikuttajiksi (Levi
2015). Polka Dot Studion Olesja Marjalaakson mukaan uuden pelin markkinoille
tuomisessa auttaa, jos saa nuorten seuraaman somevaikuttajan puhumaan tai
kirjoittamaan pelista (Marjalaakso 2017). Jos halutaan tavoittaa peruskayttgja,
niin paras tapa tavoittaa alle 20-vuotias on hy6dyntaa somevaikuttajia Snapcha-
tissa ja Instagramissa (Elo 2018). Jos seurattu somevaikuttaja jakaa mainoksen
Snapchatissa, se todennakoisesti saavuttaa peruskayttajan. Myos yritykset voi-
vat markkinoida Snapchatissa ostamalla mainosaikaa. Mainos voi olla joko kuva
tai video, joka voidaan kohdistaa kayttajalle sukupuolen, ian, kielen tai kiinnos-
tusten kohteiden perusteella (Kaate 2017). Tehtdessa yhteistydta somevaikut-
tajien kanssa on tarkead, ettd mainostaessa tuotetta mainitaan kaupallisesta
yhteistyosta, jotta ei syyllistytd piilomainontaan (Kilpailu- ja kuluttajavirasto
2017).

Peruskayttajan profiilin mukaan peruskayttaja kayttaa paivittain aktiivisesti suo-

ratoistopalvelu YouTubea, johon voi kayttajaprofiilin mukaan kohdentaa mark-
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kinointia. Suoratoistopalvelu YouTubessa markkinoinnin voi kohdentaa kaytta-
jan ian, sukupuolen, asuinalueen tai vaikka kiinnostuksen kohteen perusteella.
Mainoskuva tai video voidaan liittdéad nakymaan ennen kohderyhméaa kiinnosta-
vaa videota. (Vinkkeja videokampanjan valmisteluun 2018.) YouTubessa voisi
siis kohdentaa markkinoinnin 15-19-vuotiaille miehille koko Suomen alueella.
Markkinointi voisi tapahtua paasaantoisesti YouTuben musiikki- ja urheilukana-
villa. Pelin markkinoinnin tulisi kertoa, etté peli on tarkoitettu kaiken tasoisille
ruotsin kielen oppijoille, ja pelin tarina olisi niin vetovoimainen, ettd mainoksen

katsoja kiinnostuisi aiheesta.

Muita keinoja tavoittaa peruskayttaja on saada sovellus suosituslistoille Google
Play- ja App Store -sovelluskaupoissa. On eri tapoja saada sovelluksen sovel-
luskauppojen suosituslistoille, kuten saada runsaasti latauksia, hyvat arviot tai
ostaa mainostilaa kohdistetusti sovelluskaupan sivuilta (Developers 2018). Kun
haetaan sovellusta, se missa jarjestyksessa sovellukset ovat, riippuu sovelluk-
sen nimestd, avainsanoista, latausmaarista, arvosanasta ja esittelytekstista (Go
Fish Digital 2016). Avainsanoilla tarkoitetaan sanoja tai lauseita, jotka kuvaat
tuotetta parhaiten (Google Adwords ohjeet 2018a). Esimerkiksi Google Play voi
aiemman lataushistorian perusteella suositella sovelluksia kayttajalle tai mark-
kinointi on kohdistettu kayttajan profiilin mukaisesti (Developers 2018). Google
Display Network on yksi mahdollinen keino, milla tavoittaa peruskayttaja. Mai-
nokset ovat sivustolle upotettuja bannereita, jotka muistuttavat perinteista lehti-
ja televisiomainontaa, mutta ovat digitaalisessa muodossa. (Oleg 2015.) Google
Display Network -markkinointi perustuu siihen, etta voidaan kohdistaa mainok-
sia aiempien sivustovierailuiden tai sukupuolen, i&n ja asiasanojen yhteyteen,
kuten urheiluun tai musiikkiin liittyen (Google Adwords ohjeet 2018b). Myds mo-
biilisovellusten sisélla voi mainostaa peruskayttijalle pelia, mutta se vaatisi
enemman tietoa siitd, ettd millaisia peleja kohderyhmén edustajat pelaavat, jotta
markkinoinnin saisi kohdennettua juuri oikeiden sovellusten sisélle (Google Ad-
words 2018).

Pelin arvolupauksena olisi, etta kayttaja oppii pelaamisen ohessa kielioppia ja
sanastoa, jotka kohderynman mukaan olivat haastavia. Arvolupauksella pyri-
taan lupaamaan kayttgjalle, ettd hyoty pelaamisesta on isompi kuin se haitta,

mika pelaamisesta tulee, kuten ajan kaytto.
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Tarkempaan kohdennettuun markkinointiin vaatisi enemmaéan dataa kaytetta-
vaksi, kuin mita tutkimuskyselyssa saatiin, kuten esimerkiksi millaisia peleja
kohderyhma nyt pelaa. Televisiomainonnan kohdalta olisi tarkeda tietaa, etta
mit& televisiokanavaa kohderyhma katsoo ja mita ohjelmaa, jotta markkinointia
voisi kohdentaa tarkemmin kohderyhmalle.

Peruskayttajan voi tavoittaa monin eri markkinoinnin keinoihin ja usean eri kaa-
van kautta. Oikein valittu kanava ja tapa lahestya peruskayttajaa tuo peruskayt-

tajan todennéakoisemmin pelaajaksi eli asiakkaaksi.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon aiheena on oppimispelin kayttajaprofiili ja markkinoinnin kohden-
taminen liittyen Pelittddko ruotsi -projektiin. Tutkimuksen tarkoituksena oli sel-
vittda toisen asteen ammatillisten perustutkinnon suorittavien opiskelijoiden
ruotsin kielen oppimista, mielipiteita liittyen oppimispeleihin ja heidan kayttamia

eri digitaalisen median ja printtimedian kanavia.

Kysely lahetettiin satunnaisotannalla valittujen ammattioppilaitosten yhteyshen-
kildiden kautta opiskelijoille. Suurin osa vastaajista opiskeli Vamiassa, jonka
vuoksi tulokset analysoitiin luotettavuuden vuoksi Vamian opiskelijoiden kanssa
ja ilman vamialaisia. Vastauksia vertailtiin rinnakkain ja vastauksista koostettiin

peruskayttaja, jonka profiilin mukaan suunniteltiin kohdennettua markkinointia.

Tulosten perusteella peruskayttaja on 15-19-vuotias miespuolinen henkild, joka
opiskelee ensimmaista vuotta ammatillista perustutkintoa joko Vamiassa tai Sa-
von ammatti- ja aikuisopistossa. Paivittdin han kayttaa Snapchattia ja YouTu-
bea. Peruskayttaja kokee ruotsin kielen opiskelun olevan jotain hyddyllisen ja
hyddyttoman valilta. Hanen mielestaéan ruotsin kieli on melko haastavaa ja haas-
tavinta siina on kielioppi. Han pelaa tietokonepeleja ja on pelannut aiemmin op-
pimispeleja. Peruskayttaja on sitd mielta, ettd oppimispelit ovat melko hyodylli-
sid. Peruskayttajan profiilin perusteella paras tapa tavoittaa peruskayttaja on
kohdentaa markkinointi 15-19-vuotiaille mieshenkildille, jotka ovat kiinnostu-
neet urheilusta ja musiikista Snapchatin tai YouTuben eri kanavilla.

Opinnaytetyoprosessi oli kokonaisuudessaan monipuolinen ja hieman haas-
tava. Aluksi tydomme oli laajuudeltaan suurempi kuin nyt, mutta onneksi raja-
simme aiheen tarpeeksi ajoissa. Kun olimme saaneet aiheen kunnolla rajattua,
aloimme melkein heti suunnittelemaan kyselya. Kyselyn tekeminen sujui muu-
ten melko hyvin, mutta valilla kysymyksia piti pohtia pidempaan, etta kyselysta
tulisi mahdollisimman tyhjentava. Kysely l&hetettiin hyvaan aikaan, silla koulua
oli kerennyt olla jo jonkin aikaa, ja ensimmaéisen vuodenkin opiskelijat olivat
mahdollisesti paasseet jo opiskelemaan ruotsia. Kyselyyn tuli vastauksia todella

hyvin siihen nahden, mitd odotimme niitd saavamme.
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Opinnaytetyon tutkimuksen tulos, eli millainen on peruskayttgja, yllatti ehka hiu-
kan. Saimme vastauksia kyselyyn hyvin, ja yllattavaa oli se, kuinka moni mies
kyselyyn vastasi. Tama on kuitenkin hyva asia, silla alun perin toimeksianta-
jamme olivat huolissaan varsinkin miespuolisista toisen asteen ammatillisen pe-
rustutkinnon suorittavista opiskelijoista. Koska miehet vastasivat kyselyyn niin
hyvin ja peruskayttdjammekin on tulosten vuoksi mies, on oppimispelia ehka
helpompi nyt markkinoida miehillekin. Hieman haastetta toi mukaan se,
etta Vamiasta tuli niin paljon vastauksia, silla taman vuoksi jouduimme jaka-
maan tulokset ja analysoinnin kahteen osaan. Vertaillessa vastauksia keske-
naan huomasi runsaasti samankaltaisuutta, ja loppujen lopuksi ei ollut suuria

eroja peruskayttajamaarittelyissa.

Opinnaytetyon teoriaosuus oli suhteellisen helppo kirjoittaa, vaikka teoriaa oli
valilla hieman haastavaa l6ytaa, varsinkin oppimispeleihin liittyen. Teoriaa l6ytyi
kuitenkin loppujen lopuksi ihan hyvin niin kirjastoista kuin internetistakin. Itse
tyd sujui melko keveasti, silla olemme molemmat kiinnostuneet aiheesta ja

olemme molemmat opiskelleet markkinointia.

Tutkimusta oli todella mielenkiintoista ja opettavaista tehda. Vaikka olemmekin
markkinointia opiskelleet, opimme asiasta paljon, varsinkin sosiaalisen medioi-
den hyddyntamisestd markkinoinnissa. Tydtdmme voisi halutessaan jatkaa
viela laajemmalle. Saman tutkimuksen voisi tehda esimerkiksi peruskoululai-
sille, silla ruotsi aloitetaan yleensa peruskoulussa, ja siihen voisi tueksi kehittaa

oppimispelin, joka on tarkoitettu juuri peruskoululaisille.

Opinnaytetydmme tutkimustulos on kapea lapileikkaus toisen asteen ammatil-
listen opiskelijoiden ruotsin kielen taidoista, motivaatiosta, siita, mita mielta he
ovat oppimispeleista, sekd median kaytosta. Tulokset ovat suuntaa antavia ja
tutkimuksen tavoittaneen kohderyhméan tamanhetkinen mahdollinen yleistila,
mutta eivat valttamatta pida paikkaansa isommassa otannassa. Tuloksia voi
jossain mittakaavassa hyodyntda pelin suunnittelussa seka pelin markkinoin-
nissa, mutta jotta saataisiin tarkempia tuloksia, vaadittaisiin tarkempi kysely
seka pelin suunnitteluun kayttajien mukaan ottaminen. Tarkemmassa kyse-

lyssa kysyttaisiin tarkemmin esimerkiksi, millaisia peleja pelaajat pelaavat juuri
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nyt ja millaiset pelilliset ominaisuudet ovat toimivia. Kohderyhman suosituin so-
siaalinen media oli Snapchat, mutta tulevaisuudessa Snapchat on voitu syrjayt-
taa, joten erilaiset trendit pitaisi ottaa huomioon tarkemmassa kyselyssa. Mah-
dollinen jatkoprojekti pelin suunnittelun kannalta olisi ottaa pelin suunnitteluun
mukaan pelin tulevat kayttajat, eli pelisuunnittelijat suunnittelisivat pelin toisen

asteen opiskelijaryhman kanssa.

Opinnaytetydbmme voi mahdollisesti toimia laukaisevana tekijana tehda tar-
kempi markkinointitutkimus toisen asteen opiskelijoille samasta aiheesta ja hyo-

dyntaa tarkemman tutkimuksen tuloksia markkinointiin ja pelisuunnitteluun.
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Aihe: Tutkimuskysely: Pelittadko ruotsi?

Hei

Olemme Lapin ammattikorkeakoulun kolmannen vuoden liiketalouden opiskelijat Anna Tauri-
ainen ja Virve Tolonen. Teemme opinnaytety6ta liittyen oppimispelien kayttajaprofiilin maarit-
telyyn ja markkinoinnin kohdentamiseen. Kyselytutkimuksemme aiheena on 2. asteen amma-
tillisten opiskelijoiden ruotsin kielen taso ja oppimispelien kayttdminen. Toimeksiantajina
tydssa toimivat ruotsin kielen lehtorit Raija Lummi ja Eriika Lofgren. Opinnaytetyénohjaajana
toimii Lapin ammattikorkeakoulun markkinoinnin ja digitaalisen liiketoiminnan lehtori Mika Sa-

loheimo.

Valitsimme satunnaisotannalla Opintopolku.fi- sivustolta 2. asteen ammatillisista oppilaitok-
sista koulut, joille kyselyt lahetetd&n. Pyytaisimme valittujen koulujen yhteyshenkil6ita ilmoitta-
maan, voisiko koulunne osallistua kyselyyn ja vélittamaan taman sahkopostin opiskelijoille, jos

osallistuminen sopii.

Kyselyyn vastaaminen vie vain muutaman minuutin. Vastaukset kasitellaéan luottamuksellisesti,
eik& vastaajia voida tunnistaa. Tietoja ei luovuteta kolmannelle osapuolelle eika kaytetd mark-
kinointiin.

Kaikkien vastanneiden kesken arvotaan Super -lahjakortti. (https:/mwww.gogift.com/fi-Fir)

Linkki kyselyyn: https://www.webropolsurveys.com/S/C7407872B8BEAB35.par

Kyselyn vastausaika on 1.10-31.10.2017

Tutkimukseen valitut oppilaitokset:
Ammattiopisto Lappia
Etela-Kymenlaakson ammattiopisto
Forssan ammatti-instituutti

Harjun oppimiskeskus
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Ingmanedu Kulttuurialan ammattiopisto
Jyvaskylan ammattiopisto

Jamsan ammattiopisto

Jarviseudun ammatti-instituutti

Kalajoen ammattiopisto

2/3
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Kauppiaitten Kauppaoppilaitos
Kelloseppékoulu

Koulutuskeskus Salpaus

Kouvolan seudun ammattiopisto

KSAO Aikuisopisto

Nivalan ammattiopisto

Oulun seudun ammattiopisto, OSAO
Pelastusopisto

Pohjoisen Keski-Suomen ammattiopisto
Porin taidekoulu

Savon ammatti- ja aikuisopisto

Suomen Kansallisoopperan balettioppilaitos
Suupohjan ammatti-instituutti
Tampereen palvelualan ammattiopisto
Tampereen seudun ammattiopisto Tredu
Turun ammatti-instituutti

Vakka-Suomen oppisopimustoimisto Vamia

Ystavallisin terveisin

Virve Tolonen & Anna Tauriainen Tradenomi-

opiskelijat

LAPIN AMK
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LAPIN AMK '

Lapland University of Applied Sciences

Pelittaako ruotsi?

Tutkimme talla kyselylla 2. asteen opiskelijoiden ruotsin kielen tasoa ja kiinnostusta kayttaa op-
pimispeleja. Vastaaminen vie vain muutaman minuutin. Vastaukset kasitellaan luottamukselli-
sesti, eika vastaajia voida tunnistaa. Tietoja ei luovuteta kolmannelle osapuolelle eikd kayteta
markkinointiin. Kaikkien vastanneiden kesken arvotaan Super -lahjakortti.

Tutkimuksen tuloksia kaytetdaan Lapin ammattikorkeakoulun liiketalouden opiskelijoiden Virve
Tolosen ja Anna Tauriaisen opinnaytetyon taustamateriaalina. Toimeksiantajina tyossé toimivat
ruotsin kielen lehtorit Raija Lummi ja Eriika Lofgren. Opinnaytetydnohjaajana toimii Lapin ammat-

tikorkeakoulun markkinoinnin ja digitaalisen liiketoiminnan lehtori Mika Saloheimo.

1. 1k&? *
Alle 15- vuotiaiden vastauksia ei kasitella

O Alle 15- vuotiaat
O 15 -16- vuotiaat
O 17 - 19- vuotiaat
O Yli 19- vuotiaat

2. Vastaajan sukupuoli? *

O Mies
O Nainen
O Muu

3. Paikkakunta? *

Paikkakunta missa asut
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O Alajarvi

O Alavieska
O Alavus

O Asikkala
O Askola

O Aura

O Brandé

O Eckero

O Enonkoski
O Enontekio
O Espoo

O Eura

O Eurajoki
O Evijarvi

O Finstrém
O Forssa

O Foglo

O Geta

O Haapajarvi
O Haapavesi
O Hailuoto
O Halsua

O Hamina

O Hammarland

O Hankasalmi
O Hanko
O Harjavalta

O Hartola

Tutkimuskysely

2/20
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O Hattula

O Hausjarvi
O Heinola

O Heinavesi
O Helsinki

O Hirvensalmi
O Hollola

O Honkajoki
O Huittinen

O Humppila
O Hyrynsalmi
O Hyvinkaa
O Hameenkyro
O Hameenlinna
Ol

O lisalmi

O litti

O lkaalinen

O limajoki

O llomantsi

O Imatra

O Inari

O Inkoo

O Isojoki

O Isokyro

O Janakkala
O Joensuu

O Jokioinen

3/ 20
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O Jomala

O Joroinen

O Joutsa

O Juuka

O Juupajoki

O Juva

O Jyvaskyla

O Jamijarvi

O Jamsa

O Jarvenpaa
O Kaarina

O Kaavi

O Kajaani

O Kalajoki

O Kangasala
O Kangasniemi
O Kankaanpaa
O Kannonkoski
O Kannus

O Karijoki

O Karkkila

O Karstula

O Karvia

O Kaskinen

O Kauhajoki

O Kauhava

O Kauniainen

O Kaustinen

Tutkimuskysely

4120
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O Keitele

O Kemi

O Kemijarvi

O Keminmaa
O Kemibdnsaari
O Kempele

O Kerava

O Keuruu

O Kihnio

O Kinnula

O Kirkkonummi
O Kitee

O Kittila

O Kiuruvesi

O Kivijarvi

O Kokemaki
O Kokkola

O Kolari

O Konnevesi
O Kontiolahti
O Korsnas

O Koski Tl

O Kotka

O Kouvola

O Kristiinankaupunki
O Kruunupyy
O Kuhmo

O Kuhmoinen

5/ 20
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O Kumlinge
O Kuopio

O Kuortane
O Kurikka

O Kustavi

O Kuusamo
O Kyyjarvi
O Karkola
O Karsamaki
O Kokar

O Lahti

O Laihia

O Laitila

O Lapinjarvi
O Lapinlahti
O Lappajarvi

O Lappeenranta

O Lapua

O Laukaa
O Lemi

O Lemland
O Lempaala
O Leppavirta
O Lestijarvi
O Lieksa

O Lieto

O Liminka
O Liperi

Tutkimuskysely
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O Lohja

O Loimaa

O Loppi

O Loviisa

O Luhanka

O Lumijoki

O Lumparland
O Luoto

O Luumaki

O Maalahti

O Maarianhamina
O Marttila

O Masku

O Merijarvi

O Merikarvia
O Miehikkala
O Mikkeli

O Muhos

O Multia

O Muonio

O Mustasaari
O Muurame
O Mynamaki
O Myrskyla

O Mantsala
O Mantta-Vilppula
O Mantyharju

O Naantali

7/ 20
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O Nakkila

O Nivala

O Nokia

O Nousiainen
O Nurmes

O Nurmijarvi
O Narpi6

O Orimattila
O Oripaa

O Orivesi

O Oulainen

O Oulu

O Outokumpu
O Padasjoki
O Paimio

O Paltamo

O Parainen
O Parikkala
O Parkano

O Pedersoren kunta
O Pelkosenniemi
O Pello

O Perho

O Pertunmaa
O Petgjavesi
O Pieksamaéki
O Pielavesi

O Pietarsaari

8/20
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O Pihtipudas
O Pirkkala

O Polvijarvi
O Pomarkku
O Pori

O Pornainen
O Porvoo

O Posio

O Pudasjarvi
O Pukkila

O Punkalaidun
O Puolanka
O Puumala
O Pyhtaa

O Pyhajoki

O Pyhajarvi
O Pyhanta

O Pyhéaranta
O Palkane

O Poytya

O Raahe

O Raasepori
O Raisio

O Rantasalmi
O Ranua

O Rauma

O Rautalampi

O Rautavaara
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O Rautjarvi
O Reisjarvi
O Riihiméaki
O Ristijarvi
O Rovaniemi
O Ruokolahti
O Ruovesi
O Rusko

O Raakkyla
O Saarijarvi
O Salla

O Salo

O Saltvik

O Sastamala
O Sauvo

O Savitaipale
O Savonlinna
O Savukoski
O Seingjoki
O Sievi

O Siikainen
O Siikajoki
O Siikalatva
O Siilinjarvi
O Simo

O Sipoo

O Siuntio

O Sodankyla

Tutkimuskysely
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O Soini

O Somero
O Sonkajarvi
O Sotkamo
O Sottunga
O Sulkava
O Sund

Tutkimuskysely

O Suomussalmi

O Suonenjoki
O Sysma

O Sakyla

O Taipalsaari
O Taivalkoski
O Taivassalo
O Tammela
O Tampere
O Tervo

O Tervola

O Teuva

O Tohmajarvi
O Toholampi
O Toivakka
O Tornio

O Turku

O Tuusniemi
O Tuusula

O Tyrnava

O Ulvila

11/ 20
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O Urjala
O Utajarvi
O Utsjoki

O Uurainen

O Uusikaarlepyy
O Uusikaupunki

O Vaala
O Vaasa

O Valkeakoski

O Valtimo
O Vantaa
O Varkaus
O Vehmaa
O Vesanto
O Vesilahti
O Veteli

O Vierema
O Vihti

O Viitasaari
O Vimpeli
O Virolahti
O Virrat

O Vardo

O Voyri

O Ylitornio
O Ylivieska
O Ylojarvi
O Ypaja

Tutkimuskysely

12 /20



Liite 2 Tutkimuskysely

O Ahtari
O Aanekoski
O Muu

4. Mita opiskelet? *

O Ammatillinen perustutkinto
O Kaksoistutkinto

Muu
O

5. Missa koulussa opiskelet?

O Ammattiopisto Lappia

O Etela-Kymenlaakson ammattiopisto
O Forssan ammatti-instituutti

O Harjun oppimiskeskus

O Ingmanedu Kulttuurialan ammattiopisto
O Jyvaskylan ammattiopisto

O Jamsan ammattiopisto

O Jarviseudun ammatti-instituutti

O Kalajoen ammattiopisto

O Kauppiaitten Kauppaoppilaitos

O Kelloseppékoulu

O Koulutuskeskus Salpaus

O Kouvolan seudun ammattiopisto

O KSAO Aikuisopisto

O Nivalan ammattiopisto

O Oulun seudun ammattiopisto, OSAO

13/ 20
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O Pelastusopisto

O Pohjoisen Keski-Suomen ammattiopisto
O Porin taidekoulu

O Savon ammatti- ja aikuisopisto

O Suomen Kansallisoopperan balettioppilaitos
O Suupohjan ammatti-instituutti

O Tampereen palvelualan ammattiopisto
O Tampereen seudun ammattiopisto Tredu
O Turun ammatti-instituutti

O Vakka-Suomen oppisopimustoimisto

O Vamia

O Muu

6. Kuinka mones opiskeluvuosi menossa?

O 1.vuosi
O 2.vuosi
O 3.vuosi

O 4. vuosi tai enemman

7. Kuinka paljon olet tAhan mennessa opiskellut ruotsia toisella asteella? *

Keskimaarin ammatillisissa opinnoissa on yksi pakollinen ruotsin kielen kurssi, joka on 1 osp ( n.18 h) ja yksi
valinnainen 1osp kurssi. Lukio-opinnoissa pakollisia ruotsin kielen kursseja on 5 kpl, joka tuntimaaraltaan 190
tuntia.

1 2 3 4 5 Enemman Ei yhtdéan
Osp 0000 O @)
Lukion ruotsin kurssit OO O OO O O
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8. Millaiseksi koet ruotsin opiskelun? *

O Erittdin hyodylliseksi
O Melko hyddylliseksi
O Jotain silta valilta

O Melko hyddyttomaksi
O Erittéin hyodyttomaksi

9. Koetko ruotsin kielen helpoksi vai haastavaksi? *

[ ] Haastava
[ ] Melko haastava
[ ] Jotain silta valilta

[] Melko helppo
[] Helppo

10. Millaiseksi koet oman ruotsin kielen taitosi? *
En osaa sanoa Valttava Tyydyttava Hyva Kiitettava Erinomainen

Kirjallinen osaaminen O O O O O O

Suullinen osaaminen O O O O O O

11. Jos koet ruotsin kielen haastavaksi, mitk& asiat sinusta ovat haastavia?

Voi valita monta eri vaihtoehtoa
[] Kielioppi

[ ] Sanasto

[ ] Suullinen

Muu
[]
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12. Mik& motivoi sinua oppimaan ruotsia?

[ ] Halu oppia
[] Parantaa tydmahdollisuuksia
[ ] Mikaan ei motivoi

Muu

[

[ ] En osaa sanoa

13. Harrastatko pelaamista?

[ ] Konsolipelit
[_] Mobiilipelit
[ ] Tietokonepelit

Muu
[]

[_]En pelaa

14. Oletko aiemmin pelannut oppimispeleja?
Oppimispeleilla tarkoitetaan peleja, joilla opetellaan esim. kielia pelaamisen avulla.
O Kylla

OEn
O En osaa sanoa

15. Valitse sopiva vastaus vaittamaan *
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Vahvasti Melko sa- Jotain Melko ~En En ole
. . Vahvasti
samaa maa siltd  eri o osaa pelan-
eri mielta
mielta mielta valilta mielta sanoa nut
Oppismispelit ovat hyddylli-
O O O O O O O
sia
Oppimispelit motivoivat op-
O O O O O O O

pimaan

Oppimispelit mataloittavat

y . O O O O O O O
kynnysta oppia
Oppimispeleilla on
hyva kerrata opittuja O O O O O O O
asioita
Oppimispelit ovat mukavaa
O O O O O O O

ajanvietetta

16. Kerro millainen olisi mielestasi hyva oppimispeli?

2000 merkkia jaljella

17. Mitk& asiat sinua kiinnostavat?

Voi valita useita vaihtoehtoja

[ ] Urheilu
[ ] Metsastys ja kalastus
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[ ] Kauneus ja terveys
[] Historia
[] Politiikka
[ ] Perhe
[ ] Pelaaminen
[ ] Musiikki
[ ] Fitness
[ ] Elokuvat
Muu

[

18. Mita sosiaalisia medioita kaytat ja kuinka usein? *

18 /20

Paivittain Viikottain Kuukausittain Harvemmin En ollenkaan En osaa sanoa

Facebook O O
Instagram
Snabchat
Google+
Twitter
YouTube
Pinterest

Vimeo

O O O O O O O O
O O O O O O O O

LinkedIn

19. Mita medioita kaytat ja kuinka usein?

O

O O O O O O O O

O

O O O O O O O O

O

O O O O O O O O

O

O O O O O O O O

Paivittain Viikottain Kuukausittaan En ollenkaan En osaa sanoa
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Tv O O O O O
Paperinen lehti O O O O O
E- lehdet O O O O O

20. Kaytatko jotain suoratoistopalvelua ja kuinka usein? *

Paivittain Viikottain Kuukausittain En k&ytéa En osaa sanoa

Netflix O O O O O
Viaplay O O O O O
HBO @) O O O O
CMore O O O O O
Ruutu+ O O O O O
Katsomo O O O O O
Yle Areena O O O O O
YouTube O O O O O

21. Milla laitteella kaytat internettia eniten? *

O Televisio
O Kannykkéa
O Tietokone
O Tabletti

O Jokin muu

22. Kun lataat puhelimeen / tablettiin uusia sovelluksia, mista saat tiedon niista ja kuinka tarkea

perustelu on sinulle?

Tarkead En osaa sanoa Ei tarkeaa
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Kaveri suositteli *

O O O
AppStore / Google play top listat* O O O
Mainos * O O O
Arvostelu * O O O
O O O
O O O

Jokin muu syy

23. Jos haluat osallistua arvontaan, jata yhteystiedot. Vastauksia ei yhdisteta henkilotietoihin.
Voittajille ilmoitetaan henkilokohtaisesti.

Etunimi

Sukunimi

Matkapuhelin

Sahkoposti
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Kerro millainen olisi mielestési hyva oppimispeli?

Kaikki vastaajat avoimet vastaukset:

Peli jossa todella kasitelldan aihetta eika jotain sinne péin. ei myds saa olla tylsa eika liian haatava.
Vhén niikuin asiat mita olet opiskellut niin ne asiat ovat pelissé uudella tavlla opittavissa.

joka ei olisi vaan kysymys vastaus tehtéavia

Sellainen, jossa saat valita kategorian oman mielenkiinnon mukaan, ja edetessasi tienaat jotain koli-
koita, joilla pystyt myéhemmin ostamaan jotain vihjeitd. Alussa taso on helpompi ja tasot menevat ajan
myo6ta vaikeimmiksi

en osa sano

en osaa sanoa, mutta yksikaan pelaamista oppimispeleista ei ole ollut hyva (olen pelannut niita 1.luo-
kasta lahtien)

Sellanen milla oikeasti voisi oppiakki jotain.

siege

helikopteri

matikka moppi

en tiia

kahoot

en tieda

en tieda

en tieda

Ei niité edes tarvitse

ruotsalainen nuuskantuojapeli

olen kaynyt ruotsalaisen peruskoulun niin en tieda

en tieda

En osaa sanoa

Monipuolinen

opettava
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- emt

- emt

- no ala saatana semmosta tee ko niista ole mitaa hyotya

- joku joka ei olisi niin lapsellinen

- no ala semmosta tee ko niista ole mitaa hyotya

- sellanen jossa jaa mieleen jotain kun on lopettanut peli pelaamisen.

- Sellainen peli jossas kysellaisiin sanoja ja sinun pitéisi vastata niihin.

- semmonen jossa puhutaan ruotsia tai englantia

- En osaa sanoa

- emt

- en tieda

- Sellainen misséa on monipuolisesti erilaisia tehtavia

- En osaa sanoa

- en.

- Moottoritilassa tulisi tarkistaa nesteiden maara saannollisesti. Tarkeimpia ovat moottoriéljyn taso, jaah-
dytysnesteen taso ja jarrunesteen taso. Myos ohjaustehostimen hydraulidljyn ja tuulilasin pesunesteen
(pissapoika) maara pitaa tarkistaa, mutta niilla ei ole auton toimivuuden kannalta yhta suurta vaikutusta
kuin muilla. Joissakin autoissa nestesdilitt ovat vaaleaa, lapinakyvaa muovia, joista nesteen tason voi
nahda avaamatta sailion kantta. Téllaisten sdilididen kanssa tulisi noudattaa tiettyd varautumista, silla
joskus neste voi jattéaa sailion seindan rajan ja vahentya sen jalkeen, jolloin ulospdin nayttaisi kaikki ole-
van kunnossa. Kannattaa ainakin heiluttaa sailiétéa hieman, jolloin nesteen todellisen tason nékee.

Jos autossa on lilan vahan moottorioljya, jaahdytysnestetta tai jarrunestettd, silla ei ehdottomasti voi
ajaa, ennen kuin nesteita on lisatty!

Talvella on syyta pitaa huolta, etta jadhdytysnesteen ja tuulilasin pesunesteen pakkasenkesto on riitta-
vaa luokkaa, myds 6ljyt voivat olla talvikaytéssad ohuempia joissakin autoissa. Ohjaustehostimen hyd-
rauliéljyn tulee olla myds talvikayttoon sopivaa.

Renkaiden paineet kannattaa tarkistaa ainakin kerran kuukaudessa. Vaarat paineet voivat nostaa kulu-
tusta, kuluttaa renkaita epatasaisesti ja muuttaa auton ohjattavuutta, joka on turvallisuusriski. Jos au-
tossa kaytetaan kesalla alumiinivanteita on syyta huomioida, etté vararenkaaseen on sopivat pultit/mut-
terit autossa mukana.

- Oppimispelit ovat turhia, pidetadn oppimiset oppimisena ja pelit peleina.

- en osaa sanoa

- En tieda ?

- Monipuolinen

- Hyva oppimispeli olisi semmoinen, jossa tehtavat vaihtelisivat. Ettei tulisi tylsaa.

- peli jossa on jonkinlainen tarina joka motivoi pelaajaa pelaamaan liséa

- Pulmanratkonta peli, jossa kielta tarvitaan selvittdmaéan erilaisia pulmia. Peli taytyy olla mekaanisesti
toimiva ja pulmien pitéisi olla sopivan haastavia. Escape Room tapainen.

- Jaatee on tavallisesti lasista juotavaa kylmaa teeta. Se saatetaan maustaa mintulla ja sitruunalla seka
makeuttaa sokerilla. Tavallisesti jAatee valmistetaan Ceylonin teesta.

- jonkin sortin tasohyppelypeli

- ?

- Semmonen joka ei ole tylsa

- efgerfqrgr

- sellainen joka ei ole liian lapsellinen

- Kaikki tietokonepelit missa on eri kielia

- en tieda

- Semmoinen milla oppii

- Joku hyva peli missa olisi erilaisia ulkomaankielisia sanoja/ulkomaan kielinen
- siind oppisi

- Cs

- en osaa sanoa
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- Paras tapa on laittaa kieli ruotsiksi johonkin oikeaan peliin

- en tieda

- En tieda, en ole ennen pelannut.

- ei mitdan hajua

- Missé lentaa veri ja suolenpatkat, samalla kun ruotsalaislapset huutavat henkensa puolesta, mutta siita
ei ole hydtya kun vedat esiin liekinheittimen...

- Mahdollisimman realistinen

- esimerkiksi WordDive oli itsella kaytdssa ylioppilaskirjoituksissa joten nékisin sen myds hyvané vaihto-
ehtona ruotsin opiskelussa. Pelin tulisi olla motivoiva ja tavoitteiden selkeitd seka realistisia.

- Selkea sanasto jako. Monipuolisia harjoituksia esim. kirjoitus ja kuuntelu tehtavid. Saa omalle aidinkie-
lelle.

- Kiva

- paskatpelit

- Omalla kohdalla ainakin (tassa tapauksessa kyllakin englanninkieli) perus seikkailupelit, pulmanratkon-
tapelit ja muut, joissa eri kielia kaytetaan pelissa itsessaan. Esimerkiksi jos peli on englanniksi, siité op-
pii helposti peliin liittyvaa uutta sanastoa. Hyvana esimerkkina toimii myds Assassin's Creed -toiminta-
seikkailupelisarja, jonka avulla oppinut historiasta ja muiden maiden kaupungeista ja nahtavyyksista
jne. Eli lyhyesti: kiinnostavaan peliin sulautetaan tietoa (kielia, historiaa, fysiikkaa jne.), joka esimerkiksi
auttaa pelissa eteenpain. Tama kannattaa myos tehda niin, etta tieto jaa mieleen (tekemalla tasta
osasta pelid tunteita herattavan, esimerkiksi vihaa tai surua).

- Perehtyisi perusasioihin

- En tiia

- Jossa kaydaan paljon sanastoa ja harjoitellaan suullista puolta esimerkiksi. " Aanittamalla puheensa ja
peli korjaa vaarat kohdat
ja antaa palautetta.

- Omaan ammattiin liittyva

- Tasohyppelypeli

- en tiia

- Visuaalisesti miellyttava, helppo kayttaa, kaytannonlaheinen, hauska

- Sellainen, missa on vahan haastetta, ja siina tulisi ajatella enemman kuin perus "valitse oikea vastaus
naista kolmesta vaihtoehdosta", koska sanat ovat joko liian samanlaisia kirjoitusasultaan, tai ne ovat
liian todennédkoisia erottaa toisistaan. Itse en ole kokenut keréilypeleja hyddyllisiksi, koska keskityn en-
nemmin kerdadmaan timantteja kuin oppimaan sanoja tai lauseita.

- Joka sopii aiheeseen

- entieda

- Ei ole.

- Joka on hyva ja ei mikaa 10-Vuotiaille tarkotettu

- mik& vitun oppimispeli

- Ei ole

- sellainen mita olisi kiva pelata

- Ei tule mieleen.

- semmone missa oppii jotaki

- mofos.com

- semmone jossa oppii kunnolla

- kahoot it

- hyva

- semmone missa voi tappaa toisia. ja ampua pyssylla. ja paasee leveleita

- En oikein osaa sanoa tdhan mitdan, mutta sellainen missa olisi hyvin yksinkertainen kaytto ja jossa olisi
aika ja oikeita vastauksia jotka pitaisi yhdistda kysymyksen tai sanan kohdalle.

- kynéri

- call of duty modern warfare tai NHL 18.

- emt

- ei ole ruotsi on paskaa...

- Hyvaa oppimispelia on mahdotonta tehda. Kaikilla on omat tavat, miten oppia, joten tama tammdéinen
"oppimispeli" ei tulisi kattamaan kaikkia tapoja, jolla eri ihmiset oppivat.

- Itse olen kayttanyt puhelimella mm. Memrise-appia. Memrisella periaatteessa opetellaan hyvin pienissa
osissa uusi kielia pienten "muistipelien” muodossa. Sanaston kartuttamisessa (ja venajan kielessa kyril-
listen aakkosten opettelussa) sovellus oli kateva ja palkitsevakin.



Liite 3 Tutkimuskyselyn avoimet vastaukset 4/6

Puhelin olisi mielestani paras alusta muillekin oppimispeleille. Vapaa-ajalla voi helposti viettaa paivittain
pari minuuttia asioiden kertaamiseen, vaikka bussissa tai valitunnilla.

- Sellainen josta jaa asiat hyvin muistiin.

- Jolla on hyva kerrata ja oppia uusia asioita, ja oppis muistamaan ne hyvin.

- en tiia

- en tiia

- en tieda

- en osaa sanoa
- sanapeli

- en osaa sanoa

- entiia

- Hyddyllisia sanoja

- yhdistamis pel

- En osaa sanoa.

- Peli joka olisi tehty myos viihdyttamaan, eika tyrkyttamaan taytta oppimaaraa naamalle kokoajan. Sun-
nittelijoita mukaan myoés pelialalta eika ainoastaan pedagogiikan virkaintoisia kaapioita.

- En tieda

- en tiia

- Yksinkertainen

- en osaa sanoa :)

- humoristinen ja koukuttava.

- Mielenkiintoinen, juonellinen?

- en tiia

- Sellane misa oppii ja ei 0o tdynna turhaa kakkaa

- Semmoset jotka ie ole tylsia

- Sellainen joka on hyva muutenkin kuin vain oppimisen kannalta

- Sellainen missa ei stressaannu.

- Toimintapeli joka olis vaikka ruottiksi

- Pelin vaikeusaste vaihtelee sen ukaan mita oikeasti osaa.

- Kielioppi asiat

- Memrise

- Opettavainen

- Muistipelin tapainen

- jaa-a

- Semmoinen missa saisi itse paattaa kuinka peli menee

- sellanen hyva

- avoin mieli uusille asioille

- ei pahaa

- Oppimispeli jossa on paljon kielioppia, sanoja, ta tekemista

- ei mikaan

- jag har ingen 6ning

- RiittAvan monipuolinen ja visuaalisesti houkutteleva

- Hyvat grafiikat, useita erilaisia tehtavia.

- quizlet

- Paljon sanastoa, arkipaivaisia tilantita, joihin opetellaan esim reagoimaan. Motivointia ja kannustusta,
kun pelissa etenee.

- Sellainen jossa ruotsinkieli kehittyisi ja oppisi puhuman ruotsia sujuvasti.

- Joku sanojen yhistely peli?

- Vaikea sanoa, joku mielenkiintoinen ja "koukuttava".

- Ristikot

- Inspiroiva
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- Sellainen jota voi halutessaan pelata joko nopeasti vahan kerrallaan tai halutessaan tahkoa pidem-
paan.

- dunno

- sellainen joka saa pidettya mielenkiintoa ylla enemman kuin pari paivaa. Tarpeeksi lyhyita harjoituksia
ettei tarvi silmat ristissa tuijottaa puhelinta kun sita tulee nykypaivana tehtya jo ihan tarpeeksi.

- En osaa sanoa.

- en muista sen nimeé mutta ala-asteella oli joku oppimispeli

- Peli, joka opettaa tehokkaasti uutta HYODYLLISTA sanastoa.

- Sellainen josta oppisi.

- sanasto peli

- Minecraft

- En osaa nyt ndin akkiseltdén sanoa, mutta sellainen jossa eteneminen vaatii kielen osaamista.

- Emma oikee tiia.

- Ne o useinmite iha turhia

- entiia

- Sen pitaa olla meilen kiintoine ei sellainen, joka on tehty kahdessa paivassa.

- Aika ikavaa kysella nain hurjia kysymyksia

- Sellainen joka on opettava mutta huumorinen.

- koulu kiusaamis simalaattori

- WordDive-erinomainen. Tosin olen opetellut sen avulla vasta englantia. Aion hyddyntad myds ruot-
sissa.

- Sotapeli

- entiia!

- entii

- en tiia

- en osaa kylla sanoa

- en tieda mitaan oppimispelia.

- Ei mitdan tietoo

- En osaa sanoa

- Hyva juoni ja kiinnostavat hahmot, jotka pitdd mielenkiinnon ylla. Esim. tarinapohjainen peli, jonka pela-
takseen lapi taytyy tehda erilaisia sanasto- tai kielioppitehtavia. Ongelmana on mielenkiinnon pitdminen
yllg, ilman etté pelaaja kokee tehtavat turhauttaviksi.

- Hyvin tehty ja rakennettu peli.

- helppo ja hauska :)

- sellainen jolla oppii

- Miksi pitda pelata? Miksi ruotsi on pakollista? Ei kaikki tarvi ruotsi tulevaisuuteen. Parempi kun kielet
olisi vapaavalintaisia niin voisi valita kielen mita oikeasti tarvisi.

- Kahoot

- Sellainen hyva oppimispeli, jossa saa valita vahintddn kolme minua kiinnostavia oppiaineita. Ja sita voi
pelata missa tahansa, milloin tahansa, ja milla laitteilla tahansa.

- iimainen

- kahoot

- En osaa sanoa...

- Valita toisesta kielestéd suomen kielistd sanaa vastaava sana

- csgo ja lol

- semmonen hyva

- emt

- Yksinkertainen

- yksinkertainen

- Mielenkiintoinen peli, jossa ei edes huomaisi opettelevansa kielta
- EN TIEDA

- En tieda.

- Duolingo

- semmoinen jossa kaydaan kirjassa kdyneet jutut ja jossa voi harjoitella kokeeseen lukemista.
- Sellainen misséa oppii helposti ja vaivattomasti

- Entiia

- Misséa opetetaan hydddllisia asiojta

- Semmone missé oppii

- Kynari
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- Cs

- Joo

- Alias

- Joku sanapeli

- Vaihtelevuutta. Sopivasti haastetta. Toistoja. Selkea grafiikka.

- Jota voisi hyddyntaa téydelamassa

- Kannustava

- sanakortit

- Sellainen missé opetellaan sanastoa koska jos osaa paljon sanoja niin on helpompi muodostaa lau-
setta.

- ihan hyvaa

- Semmoinen ettd siind on tasoja jotkut helppoja ja sitten vaikeitakin.

- en osaa sanoa

- Selkea

- Opettavainen ja selkea

- entiera

- Parempi on jos pelaa pelia joka on asetettu toiselle kielelle. Itse opettelin Englantia télla tavoin lapsena
(Silloin kaikki omistamani pelit olivat englanniksi) ja myéhemmin Vengjan tunteja kaydessani lukiossa
(Jonka jatin kesken) opettelin Vengjan kieltéa vaihtamalla tietokoneeni asetukset sekéa pelien (Yleensa
pelien joita en ollut pelannut aikaisemmin) tekstit Venajaksi.

Jos ihan kokonaan uudesta pelistd puhutaan jonka tarkoitus on oppia uutta, se voi olla hankalaa tietty-
jen asioiden takia. Itse olen kylla oppinut maantieteestd, biologiasta, kemiasta, fysiikasta ja historiasta
todella paljon pelatessa, mutta se varmaan johtuu siitd ettd olen erittain kova nértti ja kiinnostun naista
asioista jos naen niiden toimivan jotenkin jossain pelissa, elokuvassa, sarjassa, kirjassa, yms.

- Entieda

- Joku, jossa joutuu kertaamaan oppimiaan asioita ammatilliseen koulutukseensa liittyvassa tilanteessa,
esim. merkonomeilla asiakaspalvelutilanne, yms.

- En tieda.

- en tieda.

- jaa-a....

- En osaa sanoa.

- emt

- joku simppeli



