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Opinndytetyossa kehitettiin pelillisen oppimisen teoriapohjaa 5 More Minutes Ltd.
-yriyksen toimeksiannosta seké testattiin pelillistd oppimista TeacherGaming Storessa
myytdvin Universe Sandbox?:n avulla. Myds HTC Vive- virtuaalilasien kayttoa
oppimisen edistdjand sivuttiin.

Opinndytetyon tavoitteena oli tutustua pelien opetuskdyton teoriapohjaan, arvioida
TeacherGaming Storen pelien tarjontaa ja muodostaa suositus siitd, mikd olisi hyva
oppimispeli eli minkilaisia pelejd TeacherGaming Storen tulisi tarjota kouluille.
Opinndytety0 oli jatkoa Aleksi Postarin Karelia-ammattikorkeakoululle tekemélle
opinndytetyolle.

Teoreettinen osuus tydstd havaitsi, ettd opettajien vaatimukset peleji kohtaan eivit ole
muuttuneet 2000-luvun alkupuolelta, ja pelit pystyvit omalta osaltaan vastaamaan
néihin vaatimuksiin. Suurinpana etuna seké opettajien etti oppilaiden innostuminen
pelien kiytostd opetuksessa. Pelien kognitiivisid vaikutuksia voidaan arvioida
epistemisen teorian pohjalta ja niilti osin voidaan antaa suosituksia siitd minkélaisia
pelejd TeacherGaming Storen kautta myytéisiin opetuskiyttoon.Uutena suosituksena
tyo ehdottaa, ettd pelilliseen oppimiseen tarjotut pelit olisivat motivoivia, oppiminen
niiden kautta olisi tuettua ja ne olisivat kognitiivisesti aktivoiva. Téll4 hetkell4 tarjotut
pelit ovat jilkikdteen arvioitaessa hyvin linjassa opinniytetyon esittdmien vaatimusten
kanssa.

Soveltava osa opinndytetyOsta késitteli pelillisen suositusten mukaisen ja
TeacherGaming Desk -palvelun tukeman pelillisen oppimisen testaamista.
Yhteistyokumppanina testissd toimi Tampereen seurakuntayhtymén bittileiri.

Tutkimuksen tuloksena havaittiin, ettd pelit oppimiskédytossd ovat kokemuksellisia ja ne
vetoavat eniten kiytdnnon ja tekemisen kautta oppiviin oppijohin, mutta kaikilla
oppimistavoilla oppivat eivit hyddy yhtd paljon. Samalla tavalla virtuaalitodellisuuden
kdytossd ndhtiin hyotyjd, mutta ne rajoittuvat tiettyihin tarpeisiin ja tilanteisiin.
Kaupalliset pelit ovat tydkalu, jota opettajat kiyttavit. Pelien opetuskéytto saattaa
innostaa pelaamaan opetuspelejd my0s vapaa-aikana.
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The goal of this thesis was to develop a theory for the game based learning for 5 More
Minutes Ltd. Work included field testing of using Universe Sandbox? in the game based
learning with the HTC Vive virtual reality goggles.

Work on the thesis included a review of the theory for Game-Based Learning and
critical evaluation of the commercial off-the-shelf games sold in TeacherGaming Store.
The thesis was the continuation of the thesis that Aleksi Postari had made for Karelia
University of Applied Sciences.

An important observation was that the teacher's demands for the games haven't changed
from last ten years. The games can and could answer to the needs of the education.
Biggest plus side was added motivation to both teachers and students at the same time.
The actual cognitive benefits of games can be observed with epistemic theory, and this
observation can shape the direction what kind of Games should be sold in and through
TeacherGaming Store.

Suggestion based on the research of this thesis would imply that games that are used in
game-based learning should be both motivating and engaging, reasonably scaffolded
and cognitively stimulating. As an afterthought, it was revealed that current games that
are marketed under TeacherGaming are well in the line of suggested demands.

The application of the theory was field tested in the Bittileiri (Bytecamp) that is the
game camp hosted by Federation of Evangelical Lutheran Parishes of Tampere. The
field test revealed that games did enhance learning and the students that gained most of
the game based learning were those who were more inclined to learn with practical
doing. This implied higher learning outcomes with students that preferred kinesthetic
learning accordingly VARK- (visual, auditory, reading&writing, kinesthetic) division.
However, not all learners would benefit as much. The virtual reality was also seen as
beneficial but limited to certain themes and situations. Commercial-of-the-Shelf Games
were deemed to be the useful tool for the teacher and using computer games in the
classroom might inspire students to be learning games in their free time as well.

KEYWORDS: classroom teaching, game based learning, educational games,
commercial of the shelf-games.
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ERITYISSANASTO

Autotelinen - ‘Itsedédn tdydentdva’, pelien yhteydessa tdma tarkoittaa pelin peluun

olevan itsedénpalkitsevaa.

COTS - Commercial Off The Shelf (Games) - Kaupalliset tietokonepelit, joita ei ole

erityisesti suunniteltu tai markkinoitu opetukseen vaan huvitarkoituksiin.

Disipliini - Tieteenalan mukainen ajattelutapa.

Engaging - on sanakirjamiérityksiltddn sekd hurmaava, viehittivi ettd kytkevad. Sana
on suomennettu tissd tyOssd asiatarkasti siksi motivaatioksi, jota peli heréttda.
“Engaging game”-termi sisdltdd sekd kiinnostuksen ettd siitd syntyvdn pelaajan
aktiivisen osallisuuden. Suomalaisissa julkaisuissa on kiytetty termejd ‘lumoava’ tai

‘kytkeva’ esimerkiksi opetuksesta puhuttaessa.

Episteeminen - Tiedollisia edellytyksid selvittdvd kognitiivinen suuntaus. Tdmén tyon
kontekstissa se kuvaa tietokonepelin pelisuunnittelullisten elementtien tiedollista

diskurssia pelaajan paan sisélla.

Formaali oppiminen - tarkoittaa virallista oppimista, joka on tavoitteellista,
strukturoitua ja sitd tarjoaa yleensé koulu tai joku muu koulutusta tarjoava organisaatio.
Keskeistd on, ettd oppiminen tapahtuu tavoitteellisessa, yleisesti hyviksytyssd

tutkintoon tdhtdavassa koulutuksessa.

Game Based Learning - termi vaihtelee, suppeassa merkityksessd tdssd tyOssd
tarkoitetaan tietokonepelien avulla tapahtuvaa oppimista. Kisiteend GBL sisdltdd my0s
kaikenlaisten pelien kdyton kouluympdristossd, mutta aiheen rajaamisen kannalta on

asiallista puhua vain digitaalisista peleista.

Informaali oppiminen - arkioppiminen tarkoittaa eldmdssd ja tyon yhteydessd
tapahtuvaa oppimista. Se on usein sattumanvaraista, ikdén kuin vahingossa tapahtuvaa

eikd suunniteltua kuten virallinen oppiminen.

Kognitiivinen oppipoikamalli - Pedagoginen malli jossa, tavoitteena on oppia

kiyttimddn asiantuntijoiden ja alan ammattilaisten ajattelumalleja. Oppimisprosessi
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pyritddn muokkaamaan mahdollisimman autenttiseksi ja liittimdidn todelliseen

tilanteeseen. Opettaja on tukea antavan ohjaajan ja valmentajan roolissa.

Kognitiivinen psykologia - Psykologian osa-alue, joka pyrkii tutkimaan ihmisen

tiedollisia prosesseja, esimerkiksi muistin oppimisen ja prosessoinnin osalta.

Konstruktivismi - Tieteen Termipankin mukaan “késitys, jonka mukaan ihmisen
luova toiminta rakentaa ideain, késitteiden ja matematiikan ilmeisesti johdonmukaisen

maailman”. Psykologinen suuntaus.

Konnektivismi - Tuore konstruktivistinen teoria joka, kuvaa oppimista koko elinidn
jatkuvana sosiaalisena prosessina. Termilld kuvataan oppimista internetin sosiaalisten

verkostojen vilityksella.

Modding tai Modaaminen - Pelin sisdltoon vaikuttaminen sen tiedostoja
muokkaamalla. Modaamiseen kuuluu niin uuden siséllon luominen (KerbalEdu) kuin

uuden toiminnallisuuden luonti peliin (MinecraftEdu).

Nuori - Suomen lain mukaan alle 29-vuotiaat ovat nuoria. Kuitenkin materiaalissa
‘nuori’-sanaa kiytetddn termind nuorisotyOn piirissd olevista henkil6istd. ‘Nuorisotyd’
tarkoittaa kisitteend lastensuojelulain piirissd oleville alaikdisid nuorille jéarjestettya

toimintaa.

Pattern - Téamén tyon kontekstissa kognitiivinen malli, joka kuvaa ihmisen pééssi
tapahtuvaa tiedollista prosessia drsykkeen kokemisen ja muistista tapahtuvan tiedon

hakemisen valilla.

Sandbox - Avoimen maailman ja toiminnan sisdltivdt pelit. Mydskin
‘hiekkalaatikkopeleiksi’ kutsutut tuotteet antavat pelaajalle toiminnan vapautta ja

mahdollisuudet vaikuttaa pelin sisaltdon.

STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics. Nk. ‘matemaattiset

aineet’ koulussa.



1 JOHDANTO

Vuodesta 2016 kdytdssd ollut opetussuunnitelma on suurin uudistus sitten peruskoulu-
uudistuksen, ja sen on osittain toivottu muuttavan luutuneita tapoja suomalaisessa
opetuksessa. Uudistuksessa ‘ilmidperdinen oppiminen’ on nostettu yhdeksi
tairkeimmistd suomalaisen koulun pedagogisista suuntaviivoista. Ilmidperdisyys pyrkii
ymmartdmaén ja selittdimddn i1lmi6itd ilman oppiainerajoja. Opetuksen kehittyessd my0s
uudempia innovaatioita on viety maailmalle, yksi ndistd on pelillinen oppiminen (Game
Based Learning). Tyoharjoitteluni kautta pddsin tutustumaan 5 More Minutes Ltd.
-yriyksen toimintaan sekd sen perustajien ajatuksiin pelillisestd oppimisesta.
Harjoitteluni aikana yritys pédédtyi markkinoimaan kaupallisia pelejd opetuskéyttoon
TeacherGaming Store ja TeacherGaming Desk -sivustojen kautta. Koska teoriapohja
pelillisestd oppimisesta on vieldkin varsin ohut ja keskittynyt Minecraftin kéyttoon,
syntyi ajatus tuottaa pelillistd oppimista kuvaava opinnédytetyd. Aiheen laajuuden takia
padtin rajata aiheen kaupallisten pelien (Commercial Off The Shelf Games) kayttoon
opetuksessa. Yritykselld on vahva kokemus MinecraftEdu ja KerbalEdu-pelien

tuonnista luokkahuoneeseen.

Tassd opinndytetydssd luodaan katsaus aikaisemmin yleisesti kdytettyihin peleihin sekd
koulun suhtautumiseen niitd kohtaan. Tyd tutustuttaa sekd 2000-luvun alkupuolen
ajatuksiin ettd Minecraft Edu -pddkehittdjén ajatuksiin. Tavoitteena ty6lld on tutustua
teoriapohjaan, arvioida TeacherGaming-pelien sopivututa opetukseen ja muodostaa
suositus sille, minkdlainen hyvd oppimispeli voisi sopia TeacherGaming Storen
valikoimaan. Varsinainen pelitutkimus on tdlld hetkelld vasta tutkimassa kysymysti
siitd, *mitkd piirteet peleissd ovat kehittdvid’, joten tutkimustieto ei vield pysty tdysin
vastaamaan tyhjentdvisti kysymykseen ‘miksi’ tai ’miten’ pelejd tulisi kayttda
luokkahuoneessa. Kéytinnossd tdméd opinndytetyd nojaa ammattilaisten empiirisiin
havaintoihin pelillisen oppimisen hyo6dyistd luokkahuoneessa sekd aikaisempaan

kognitiiviseen ja konstruktivistiseen teoriapohjaan pelillisestd oppimisesta.



1.1 TeacherGaming ja S More Minutes

TeacherGaming LLC syntyi, kun Santeri Koivisto havaitsi opettajaharjoittelussaan
Joensuussa lasten pelaavan mielelldin Minecraft-pelid. My0Os opettajien innostuessa
pelistd késitettiin, ettd pelilld voisi olla suurempaa pedagogista arvoa opetukselle (Neff
2016). TeacherGaming LLC:n ensimmdiiseksi bisnesideaksi muodostuikin valmiiden
kaupallisten pelien muokkaaminen koulun tarpeita vastaaviksi. Suuri vetoapu tuli myds
amerikkalaisilta opettajilta, jotka kéayttivdit Minecraftin kaupallista versiota

opetuksessaan (Steenroos 2017).

Microsoftin ~ ostettua vuonna 2016 Minecraftin  lisdksi pelin Edu-version,
TeacherGaming haki suuntaa ja péétyi 5 More Minutes -startupin nimelld tuottamaan
opetuspelid Switch&Glitch ja rakentamaan uutta siltaa koulun ja pelillisen oppimisen
vilille. TeacherGaming Store -palvelussa myydédén opetuskédyttoon kaupallisia pelejd
(Roomets 2017, 7), jotka opettaja saa kdyttoon kausimaksulla tai ostamalla lisensseja
yksittéisiin peleithin. Vuoden 2017 syksylld avatussa TeacherGaming Desk -palvelussa
opettajille tarjotaan kohdennettua opetusmateriaalia peleistd ja he pystyvit seuraamaan
reaaliaikaisesti, mitd taitoja heiddn ryhménsi oppivat pelissd. Yrityksen omistuksessa
olevia peleji ovat tdlld hetkelld mobiilipeli Switch& Clitch sekd web-pohjainen Saarella
(Stranded) peli, TeacherGaming-termin ollessa maailmalla tunnettu brindi ja

synonyymi pelillisen oppimisen kanssa (Syren 2018).

1.2 Kaupalliset pelit opetuskiytossa

Pelejd on kiytetty opetustarkoituksissa jo hyvin pitkddan. Oppimispelien historia voidaan
katsoa ldhtevin lasten leikeistd ja peleistd, joita on ollut olemassa niin kauan kuin
thmisidkin. Eri maiden asevoimat ovat olleet opetuksellisten pelien hyddyntdmisessé
edelldkivijoitd, esimerkiksi ‘Kriegsspiel” oli tiettdvdsti vuonna 1812 julkaistu
preussilainen lautapeli, jota kéaytettiin taktiseen simulaatioon ja sotilasjohtajien
roolipelaamiseen (Lischka 2009.) Nykyéddn suomalaiset varusmiehet harjoittelevat seka
Virtual Battlefield System 3 (Kuva 1) ettd Steel Beasts -peleilld, jotka molemmat ovat
olleet alunperin kaupallisia pelejd. VBS3 on sotilasversio Operation Flashpoint ja
Armed Assault -peleistd, kun taas Steel Beasts on kehitetty samalla nimelld sen 2001
tapahtuneesta kaupallisesta julkaisusta 1dhtien. Vakavaa pelisuunnittelua késittelevd alan

perusteos Commercial games: Developing Serious Games mainitsee Falcon 4.0
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-simulaattorin ja Americas Army -nettirdiskinnidn tirkeimmiksi opettavaan rooliin

otetuista peleistd (Bergeron 2006, 60).

KUVA 1. Virtual Battlefield Simulator 3 (Reservildinen 2017)

Kaupallisten pelien kayttd siviilipuolen luokkaopetuksessa on kuitenkin verrattain uusi
ja osin vierastettu ilmid. Kaupallisista peleistd, jota kouluissa on kéytetty voidaan
mainita mm. Wall Street Trader, Start-up, Airport Tycoon ja Zoo Tycoon. Pelaaminen
ei sido mydskddn koulun atk-luokkaan, vaan liitkuntapohjainen Dance Dance
Revolution on ollut kdytossd liikuntatunneilla Yhdysvalloissa ja Isossa Britanniassa.
(Michael & Chen 2006, 120.)

Ammatillisessa kasvatustyossd pelit ovat olleet vahvassa osassa jo pitkdén.
Tietokonepelit  soveltuvat hyvin informaaliin  oppimiseen, jota kéytetddn
oppimismuotona ammattimaisessa nuorisoty0ssd. Hyvd esimerkki suomalaisesta
kdytostd on Tampereen seurakuntayhtymin jarjestimd ‘Bittileiri’, joka on koonnut
vuodesta 1994 ldhtien 12—15-vuotiata nuoria monipdivdiselle LAN-pelileirille
seurakunnan leirikeskukseen. Bittileiri tarjoaa pelaamisen ja turnausten lisdksi
oppitunteja kiytinnon aiheista kuten tietoturvasta tai tietokoneen rakentamisesta.
Kesdlld 2017 jarjestettiin myds ensimmadistd kertaa rippi-bittileiri, joka yhdisti

tietokonepelaamista seké formaalia uskonnonopetusta (Kosonen 2017).
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2 PELIT OPETUKSESSA 2000-LUVUN ALKUVUOSINA

Opettajat ovat olleet kiinnostuneita pelien kdytostd opetuksesta pitkddn, mutta niiden
vaikutuksista oppimistuloksiin ei olla oltu vaikuttuneita (Sékkinen 2008, 3).
Tutkimukset sekd ulkomailla ettd kotimaassa ovat kuvanneet tdtd 2000-luvulla
virinnyttd keskustelua, esimerkiksi Digital Game-Based Learning (Prensky 2001, 129)

vuodelta 2001 kertoo, ettd opettajilla oli neljd vaatimusta tietokonepeleille:

o Esimerkkeja muilta opettajilta. Kuinka pelid voidaan kéyttdad luokassa?

o Kevyt peli. Peleissd ei saisi olla monen minuutin pituisia videopétkid tai pelin
keskeyttdavid vilianimaatioita. Kaikki mainokset ja ominaisuudet, jotka eivit ole
relevantteja luokkaopetuksen kannalta, pitdisi poistaa.

e Tarkkuus. Simulaation pitiisi olla tarkka ja ristiriidaton kuvaus. Toisaalta pelin
pitdisi samalla poistaa tylsid piirteitd, joita tosieldmassé on.

¢ Kotildksyjen tuki. Pelin pitdisi olla ldhtokohtaisesti pédivin aiheeseen sopiva.
Opettajat haluavat jatkaa siitd kohtaa, missd he olivat aikaisemmin tai asettaa
oppilaan ratkaisemaan jotain tiettyd ongelmaa. Lisdksi opettajat halusivat pystya

antamaan oppilaille pelin kautta ldksyja ja tehtivia.

2.1  Pelit vakavassa opetuksessa

Jonkinasteiseen imago-ongelmaan puututtiin luomalla 2000-luvun uvudeksi peligenreksi
nk. ‘vakavat pelit’ (Serious Games), joka olisivat viihdepeleja mutta vakavilla
asiapainotuksilla. Jo niinkin aikaisin kuin 2005 Serious Games Summitissa (GDC) John
Kirriemuir antoi luettelon havaintojaan opettajien huolista ja peloista vakavia peleji
kohtaan (Michael & Chen 2006, 128):

¢ mahdollisesti negatiivinen reaktio opettajilta tai vanhemmilta

e esimerkkien vdhyys kuinka pelejd voitaisiin kdyttdd luokassa

¢ pelko ettd oppilaat oppisivat vihemmaén kuin perinteisistd menetelmista

e hyviksynnén puute kaupallisten pelien opetuskadytossa

e huoli ettd koulun tietokoneet olisivat liian huonoja pyorittidkseen moderneja

pelejé.
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Entd miten asiat ovat vuosikymmen mydhemmin? Games and Learning Publishing
Councilin tuottama raportti ’Level up learning: A national survey on teaching with
digital games’ summaa havaintoja pelien kdytostd nykyaikaisessa opetuksessa. Joan
Ganz Cooney Centerin tekemdin tutkimukseen osallistui 694 yhdysvaltalaista opettajaa
alakoulun puolelta. (Takeuchi & Vaala 2014, 5.)

Takeuchi ja Vaala (2014) osoittavat, ettd suurin osa opettajista (74 %) kayttda
opetuksellisia digitaalisia pelejd opetukseen ja opettajat kertovat oppilaiden ydin- ja
toissijaisten taitojen kasvusta. Tutkimus mainitsee pelien haittapuoleksi, ettd ne eivét ole
kovin immersiivisid. Monet opettajat kertovat kayttdvédnsa lyhyitd pelejd, jotka oppilas
voi pelata 1dpi yhden oppitunnin aikana. Digitaalisten pelien integrointi opetukseen
koetaan myos vaikeaksi ja 80 % opettajista toivoisi tdhdn helpotusta. Opettajat kertoivat
oppineensa kiyttimiin pelejd opetuksessa epédformaaleilla tavoilla, kuten kollegoiden

ideota kuuntelemalla ja itseopiskeluna.

Mielenkiintoinen huomio mainitaan matemaattis-luonnontieteellisten, eli STEM-
aineiden tulosten osalta: Kun 71 % opettajista kertoo pelien parantavan oppilaiden
matemaattista kykyé, vain 42 % kertoi ndin tapahtuvan monimutkaisten tieteellisten
konseptien kohdalla. Vain 37 % opettajista kertoi pelien parantavan oppilaiden
sosiaalisia taitoja. Toisaalta, ne opettajat, joiden oppilaat pelasivat yhdessd esimerkiksi

pareina, ryhmind tai luokan kanssa, raportoivat myonteisemmista tuloksista.

Tutkimuksen pohjalta voidaan mielestéini havaita pelien opetuksellisia kéytossd olevia
puutteita: tarjonnassa on puutteita, pelien kdyttod opetuksessa ei helpoteta riittavésti ja
opettajat suosivat edelleen yksinkertaisia ja tylsid pelejd. Valinnat heijastuvat siihen,
ettd monimutkaisia konsepteja ei voida késitelld lyhyessa ajassa tai yksinkertaisen pelin
puitteissa. Toisaalta, yhdessd luokkana pelaamisen myonteiset puolet tukevat

samanlaisia havaintoja suomalaisen Saarella (‘Stranded’) -pelin kaytdstd koulussa.

Aikaisemmin kyse oli opetuspelien heikosta laadusta. Minecraftin-ilmi6 sai kuitenkin
opettajat pohtimaan vakavasti sitd, voisiko kaupallista tietokonepelid hyodyntida
opetuksessa? (Kuva 2) “Peli (Minecraft) oli valmiiksi tuttu ja opettajan ei tarvinnut olla
asiantuntija. Oppitunnin jdlkeen oppilailla oli kymmen ideaa kuinka kéyttdd pelid

oppitunnilla?” (Koivisto 2017.)
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Avoimella lisenssilld saatavilla oleva tutkimus Teachercraft - How Teachers learn to
use Minecraft in their Classrooms kuvaa sitd, miten Minecraft 10ysi tiensi
luokkahuoneeseen (Dikkers 2015, 64.):

e Opettajista 94 % kertoi, ettd oli itse pelannut pelid
e 88 % harrasti pelaamista

e 24 % kertoi kuulleensa siitd konferenssin kautta

e 41 % oli huomannut oppilaiden innostuksesta

e 35 % oli seurannut oman lapsensa pelaavan sitd kotona.

KUVA 2. MinecraftEdu opetuskiytdssa (www.learnbydoing.org 2013)

Merkittdvimpid Minecraftin kdyttdjid olivat pelaavat opettajat. Tamd kuvaa sekd
tiedollista ettd taidollista kompetenssia ottaa peli kdyttoon. Pelistd kuuleminen
konferenssissd ei anna valmiuksia ratkoa teknisid ongelmia, joskin se voi innostaa
opettajaa kiyttdmddn aikaa valmiuksen opetteluun. Minecraft vaati myds opettajaa
tuottamaan materiaalin omaan opetukseensa. Dikkers kysyykin, ovatko opettajat
tiedon sdilyttdjid vai opetuksen suunnittelijoita. Jos opettajat ovat vain ainoastaan tiedon

sdilyttdjid, he kayttdvit vain oman sukupolvensa tyovilineitd. (Dikkers 2015, 48-51.)

Minecraft on erityinen peli, silld sen pelikokemus perustuu uuden tuottamiseen, se
luottaa pelaajan ajattelevan itsendisesti, se on sosiaalinen ja sitd kautta voi opettaa
ohjelmointia. (Dikkers 2015, 24). Dikkers argumentoi pelejd kohtaan suunnattuja
negatiivisia késityksid vastaan silld, ettd esimerkiksi antiikin filosofi Platon vierasti

kirjoja mediana, koska ajatteli muistin ja asioiden muistamisen olevan dlykkyyden
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pohja. Minecraft-opettaja on siis kuin kirjoja kayttdvd Sokrates, kun taas Minecraftid

vierastava opettaja on Platon. (Dikkers 2015, 8.)

Minecraftin opetus vaatii sitd, ettd opettaja ottaa taka-askeleen ja tyytyy olemaan
tarkkailija. (Dikkers 2015, 78.) Taka-askeleen ottaminen ei ole kuitenkaan milldén
tavalla uusi opetustapa, esimerkiksi ongelmapohjaisessa- (Problem Based Learning) tai
projektioppimisessa (Project Based Learning) opettaja ndhddan mielummin oppimisen

fasiliaattorina kuin perinteisend luokkahuoneen herrana.

Santeri Koivisto on kertonut useaan otteeseen, ettd MinecraftEdu sisdlsi aluksi
monivalintakysymys-palikan, mutta se poistettiin pelin ominaisuuksista, silld “opettajat
olivat kiinnostuneita tekemdidn oppilailleen sokkelon, josta pelihahmo ei paddssyt ulos
kuin vastaamalla oikein.” (Koivisto 2017). Minecraftin pedagogia perustuu vapaaseen
rakentamiseen toisin kuin perinteinen luennointi ja monivalintakysymykset. Pelin voi

siis pelata helposti 1dhtemilld rajoittamaan sen kayttoa.

Opettaja on silti edelleen tirked osa luokkahuonetta pelin sosiaalisen todellisuuden
takia. Padsin tarkkailemaan toukokuussa 2016 MinecraftEdu-koulutusta joensuulaisella
koululla ja havaitsin kuinka erds oppilas yritti polttaa luokkatoverinsa rakentamaa taloa.
Tamin seurauksena opettaja joutui puuttumaan peliin, silld pelit eivdt poista opettajan
tarvetta luokassa, vaan opettaja on ja hinen pitdikin olla pelillisessd oppimisessa ldsni
hyvin tirkednd osana. Opettaja, joka ei ymmairrd omaa rooliaan voi esimerkiksi ldhted
kahville kun oppilaat alkavat pelaamaan TeacherGaming-vetdjin opastuksella. Pelillisen
opetuksen opettajan rooli eroaa perinteisestd liitutaululle piirtelijasta selkedsti. Opettaja
on enemménkin fasilaattori ja valmentaja. Dikkers ehdottaakin kirjassaan Minecrafi-
kerhon perustamista koululle. Esimerkkiné tilldisestd toiminnasta 16ytyy kotimaasta:
Nuorisotyé Pelaa -kirja kertoo artikkeleissaan Helsingin Diakonissalaitoksen

16-29- vuotiaille suunnatusta Vamos-palvelusta. Vamos-palvelussa pyritdin 16ytiméain
nuorelle tie koulutukseen yksild ja ryhmédtoiminnan avulla. Yksi toiminnoista on

MinecraftEdu-harrasteryhma, joka 14hti TeacherGaming LLC:n yhteistydoehdotuksesta:

MinecraftEdu on pienimuotoisesti kdytossimme myos esimerkiksi peruskoulun
keskeyttineistd nuorista koostuvan starttityopajan opetustilanteissa. Esimerkiksi
yksinkertaisten matematiikan tehtdvien sijoittaminen varsinkin pelaamista
enemméin harrastavalle nuorelle tuttuun maailmaan on osoittautunut varsin
hedelmalliseksi sekd opetuksen ettd oppimisen kannalta. Kuitenkin selkeésti
suuremman hyddyn olemme saavuttaneet harrasteryhmdmme tarjoaman
vapaamman maailmanrakennuksen kautta. (Lemmetyinen & Ukkola 2014, 47-
48)
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2.2 Kognitiivinen oppipoikamalli

Monessa yhteydessd pelilliseen oppimiseen on liitetty termi ‘kognitiivinen
oppipoikamalli’. Kyseessd on pedagoginen malli, jossa tarkoituksena on oppia
ammattilaisten kdyttdimid toimintamalleja mukailemalla ja simuloimalla niité.

Tavoitteena on ajattelun kehittiminen vastaamaan asiantuntijoiden kayttimaa.

Oppipoikamallin pohjana oleva tuettu oppiminen (‘scaffolding’) on pedagoginen versio
psykologi Lev Vygotskin “ldhikehityksen vyohykkeestd”, joka sijoittuu henkilon
nykyisten tietojen ja taitojen sekd hdnen potentiaalinsa viliin. Kun yksilo toimii
taitotasoaan korkeammalla olevan opettajan kanssa, hin pystyy suoriutumaan tehtivisti
korkeammalla taitotasolla kuin yksin opettelemalla. Tuetussa oppimisessa opettaja on
lasnd, mutta auttaa vain tarvittaessa. Mitd alkeellisemman tason oppijasta on kyse, sitid
enemman oppimista on tuettu. Ndma tukirakennelmat poistetaan vihitellen, kun oppilas

el enda tarvitse niita.

Tuetun oppimisen mallia kéytetddn itseopiskelussa kuten musiikissa tai
tyOssdoppimisessa ja sitd on alusta ldhtien sovellettu pelipohjaisen oppimisen malliksi.
Esimerkiksi alan perusteoksiin kuuluva Engaging Learning -Designing e-Learning
Simulation games kasittelee motivation ja osallisuuden lisddmistd pelien avulla. Clark
Quinn kertoo, ettd koko hidnen tyonsd pelipohjaisen oppimisen parissa perustuu

kognitiiviseen oppipoikamalliin. (Quinn 2005, 30.)

Quinn kayttdd ‘retentio’-termid puhuessan pelien tuottamasta oppimisesta. Tamén
termin pelisuunnittelija ymmartéisi pelin kyvyksi kutsua pelaaja pelaamaan toisenkin
kerran, mutta Quinn tarkoittaa kuitenkin termilld syvdoppimista, joka siirtyy
kaytettdvaksi oppitilanteen jélkenkin. Retentio tarvitsee ymmarrysté ja harjoitusta, jotta
riittivd méérd asiantuntemusta kertyy. Mitd mielekkdampdd oppiminen on, sitd parempi
retentio on. (Quinn 2005, 29-30.)

Oppipoikamalli ja tuetun oppimisen késitteet antavat periaatteen tasolla suuntaviivoja,
miten opetettavan aiheen pitdisi ilmetd pelissd, mutta suosittuna esimerkkind myds

huonosti tuettu peli voi menestyéd koulussa: Minecraftin toiminnoista ei nimittdin 16ydy
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ohjetoimintoa, joka kertoisi kuinka kuokka tehddédn, vaan oletuksena on se, etti kaikki

oppilaat osaavat pelata pelid tai vaihtoehtoisesti kysya kaverilta.

Pelisuunnittelu vaikuttaa siithen, kuinka paljon peli tukee pelajaa, antaa palautetta ja
ohjaa pelaajaa. Optimaalisessa tapauksessa peli, jota kdytetddn opetuksessa ei saisi
lahted siitd oletuksesta liikkeille, ettd oppilas on pelannut saman tyyppisid pelejd
aikaisemmin, vaan pelin on tillaisessd kdytdssd sovittava koulussa oleville erilaisille

oppijoille.

2.3 Erilaiset oppijat

Pelillisestd oppimisesta ei oikeastaan voi puhua ilman, ettd puhutaan erilaisista
oppimistyyleistd. Joni Saarikoski pohtii VR-lasien kayttéd opetuksessa Tampreen
Yliopistolle tekeméssdin kandidaatintydssé, lainaten Lujanin ja DiCarlon vuonna 2006
tekemdd tutkimusta ladketieteen opiskelijoille. Tutkimus jakaa oppimistavat
perinteiseen VARK-jakoon, eli visuaaliseen, auditiiviseen, kirjoittaja—lukija-tyyppiseen
ja kinesteettiseen. (Kuvio 1.)”In contrast, most students (63.8 %) preferred multiple
modes [2 modes (24.5 %), 3 modes (32.1 %), or 4 modes (43.4 %)] of information
presentation.” (Lujan & DiCarlo 2006.)

Suurin osa oppijoista oppii tietonsa useammalla oppimistavalla. Kuitenkin, vaikka ndma
tavat on tiedetty pitkddan, on koululla jatkuva haaste tarjota eri oppimistyylien edustajille
mielekdstd opetusta. Jopa 36.1 % Lujanin ja DiCarlon tutkimukseen vastanneista kaytti

vain yhtd oppimistapaa tiedonhankinnassaan.
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Vain visuaalinen
E A0
T /0

Vain auditiivinen

4.0
Vain kirjallinen
7.8%

4 oppimistapaa

Vain kinesteettinen
18.1%

3 oppimistapaa

2 oppimistapaa

15.6%

KUVIO 1. Oppimistapojen jakaantuminen Lujanin ja DiCarlon mukaan (Lujan &
DiCarlo 2006, muokattu)

Oppimistapojen jakaumasta selvidi ettd vain kinesteettisesti oppivia on jopa 18.1%, eli
25 oppilaan luokassa mahdollisesti jopa nelji. Kineesteettisesti oppiville luennointi ja
kirjasta panttddminen sopii huonosti, mutta késilld tekeminen paremmin. Tietokonepelit

voivat toiminnallisuutensa takia sopia paremmin tédlle oppijaryhmélle.

Sopiva opiskelutapa lisdd myds motivaatiota. Hyvd motivaatio voi myods korvata
opetuksen puutteita. Kéytdnndssé kaikki koulutusalan ammattilaiset pitdvétkin oppilaan
innostusta opetettavasta aiheesta tiarkeéni. TeacherGamingin myyntipuheissa toistuukin

hauskuuden ja motivaation yhteys:

Our niche is that when there’s a made-for-fun game that already has an
audience of 1 million plus players—and some have 10 million plus—we know it
delivers engagement in the classroom,” said Koivisto, who brought Minecraft to
Finnish schools where he was substitute teaching at the time. “If we can connect
it to the curriculum, then let’s pull it into our platform. (Molnar 2017.)

Hyvit pelit ovat luonnostaan motivoivia ja viithdepelien pelaaminen on parhaimmillaan
autotelistd, joka tarkoittaa sité, ettd pelin peluu motivoi itseddn. Koulutydssd ei voida
lahted oletuksesta ettd opetettava asia herdttdd aina suurta mielenkiintoa, mutta

opetusmenetelmét voidaan valita mielenkiintoisiksi.
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Téassd mielessd pelillinen oppiminen voidaan ndhdi puhtaasti motivaation pelastavana
tekijdnd, esimerkiksi Santeri Koivisto arvioi oman luokkahuone-tuntumansa pohjalta:
”3-6 tuntia pelillistd opetusta viikossa riittdisi parantamaan oppilaiden motivaatiota

huomattavasti.” (Koivisto 2017.)

Toisaalta mikd tahansa opetuspelin nimelld markkinoitava peli ei tuota motivaatiota -
kaupalliset pelit, joita pelataan vapaaehtoisesti myds vapaa-ajalla ovat Koiviston
mukaan otollisia koulukdyttoon. Tietysti Koiviston arvioon ei tulisi suhtautua annettuna
totuutena, mutta kyseessd on vakava ammatillinen arvio, jota pelitutkimus tulee

arvioimaan tieteellisesti. Tarkein kysymys lienee se, miké peleissd opettaa.
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3 PELILLINEN OPPIMINEN

Konstruktivista oppimiskésitystd on tarjottu pelillisen oppimisen teoreettiseksi pohjaksi
koska se siséltdd késityksen aktiivisesta oppimisesta ja aktiivisesta oppijasta.
Tutustuessani oppimisteorioihin muodostui kisitys ettd konstruktivismi ei sindlldin
tarjonnut vield riittdvad teoreettista viitekehysté tietokonepelien kdyttéon opetuksessa,

vaan asiaa kannatti l&hestyd hieman vanhempien kognitiivisten teorioiden kannalta.

Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca (2006, 186) jakavat opetuskdytdssd olevat pelit
kolmeen luokkaan: (Siakkinen 2008. 9.)

e kaupalliset sovellukset (edutainment)
e viihdesovellukset (entertainment)

e opetuspelit (learning games)

Vanhemmassa peleihin liittyvéssd keskustelussa on kdyty jaakobinpainia kysymyksen
’saisivatko opetukselliset pelit olla hauskoja’ kanssa? Tdmd kysymys on sisdltdnyt jo
sen oletuksen, ettd kaupalliset pelit eivét voi 10ytdd paikkaansa koulusta, silld ne ovat
‘vain huvipelejd ilman pedagogista suunnittelua’. Yksi alan perusteoksista, Computer
Games and Team and Individual Learning kirja vuodelta 2008 pyrkii antamaan
suuntaviivoja pelintekijoille, mutta samalla se kuvaa jossain méérin asenteellista

ongelmaa siitd, voiko peli opettaa yksin yhtdén mitdén:

Our position is that games themselves are not sufficed for learning, but there
are elements in games that can be activated within and instructional context that
may enhance the learning progress. In other words, outcomes are affected by the
instructional strategies employed. There is general consensus in our community
that learning with interactive enviroments such as games and simulations is not
effective when no effective instrutional measure or support is added. (Harold,
Neil & Perez 2008.)

Samaan tapaan Serious Games - Games that Educate, Train and Inform pohtii, kuinka
tairkedd olisi, ettd ensiapusimulaattorin pitdisi olla hauska. Kirjan lainaamaan
tutkimukseen vastanneista 80 % kertoi, ettd “hauskat elementit” peleissd olivat
motivaation sdilyttdmisen kannalta tarkeitd tai erittdin tarkeitd. (Michael & Chen 2006,

40-41.)
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Engaging Learning -Designing e-Learning Simulation games Kisittelee motivation ja
osallisuuden lisddmistd pelien avulla. Kirjoittaja muistelee vuodelta 1982 perdisin
olevaa “Colossal Cave” -tietokonepelid, joka sai ihmiset kdyttdimddn tuntikausia
aikaansa sithen. Havainto sai hénet pohtimaan mahdollisuutta kéyttdd pelejd
opetusympdristdind. Avainsana on hinen mukaansa kokemusten, eikd sisdllon
suunnittelu. On vaikeaa suunnitella hyvdid opetusta ja vaikeaa suunnitella hyvéa
vithdettd, mutta hyodyt olisivat ndiden kahden tavoitteen onnistuessa myos
kaksinkertaiset (Quinn 2005, 9-11.): “Learning can, and should, be hard fun.”

Quinn kerdd sekd oppimisen ettd osallistavan pelin méaritelmid luetteloon, josta voidaan
ndhdd, ettd sekd oppimisen edellytykset ettd osallistavan pelin miiritelmét ovat ldhes
identtisid. Toisaalta timé kuvaa samalla my0s kommunikaatio-ongelmia: kun opettajat
puhuvat oppimisen elementtien kohdalla tutkivasta otteesta, pelisuunnittelijat puhuvat
pelin tarjoamista valinnoista. (Quinn 2005, 54-55.) Ei ole siis ihme, ettd opettajat ja
pelisuunnitelijat eiviat ymmaérra toisiaan, silld nimé ryhmét eivét 1dhtokohtaisesti puhu

samaa kielta!

Oppimisen tavoitteet eivit myOskddn pysy samanlaisina: 2/th Century Skills on
pedagoginen kokoelma korkeamman tason taitoja, joita moderni yhteiskunta vaatii.
Niitd taitoja on  pyrittyy liittdimdédn 2010  julkaistuun Common Core
-opetussuunnitelmaan, jota Yhdysvallat kdyttdd. 21th Century Skills muodostaa pohjan
TeacherGaming Desk -palvelun taitopuulle, silld tulevaisuuden yhteiskunta vaatii
matemaattisten taitojen lisdksi sosiaalisten taitojen kehittdmistd konnektiivista

yhteiskuntaa varten.

Using Games to Enhance Learning and Teachering - A Beginners Guide ottaa
konnektivismin esimerkeiksi World of Warcraft -killan muodostumisen ja lohikdidrmeen
tappamisen pelaajien yhteisty0lld. Tietojen siirtyminen vanhoilta pelaajilta uusille
pelaajille muistuttaa vahvasti konstruktivististd ajatusta verkossa tapahtuvasta
sosiaalisesta konnektoitumisesta. (Whitton & Moseley 2012, 33.) Yhtend vastaavana
esimerkkind Minecraft-ilmi6é oli konnektiivinen. Innostus ldhti 1dhti liikkeelle pelista,
joka oli nuorten aikuisten palikkapeli. Pelaamista opetettiin nuoremmille sisarukselle ja
ndmd opettivat nuoremmilleen kunnes kyseisestd pelistd tuli tuntemamme

7-8-vuotiaiden ilmid. Minecraft oli siis aidosti konnektiivinen ja yrityksen tuottama

MinecraftEdu toi mukaan opettajien kaipaamia ominaisuuksia.
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3.1 Aleksi Postarin méiritelma oppimispelisti

Aleksi Postari on 5 More Minutesin CTO, eli teknologiavastaava, sekd TeacherGaming
Desk -palvelun padsuunnitelija. Hén aloitti uransa MinecraftEdu pddohjelmoijana ja teki
ohjelmistoprojektista opinndytetyon Karelia ammattikorkeakoululle. Tydssddn Postari
pohtii kysymystd, mitkd elementit itseasiassa tekevdt Minecraft-pelistdi hyvin
opetuskayttoon. Tyohonsd hidn on koonnut 18 kohtaa siséltdvan muistilistan Shearerin,
Koiviston, Trybusin ja Egenfeld-Nielsenin esille tuomista hyvén opetuspelin

toiminnallisuuksista ja pedagogisista arvoista (Postari 2013, 12-13):

e Pelin tarina kisittelee yhtd ongelmaa, pelissé on sdinnét ja selkedt tehtévit.

e Pelin haasteet on rakennettu kohdeyleisolle toimivaksi sekd peliin sisdltyy
riskejd tai epdvarmuutta tuova tekija.

¢ Pelin palkinnot vetoavat pelaajan tunteisiin.

e Pelissi tulisi ndkya kehityspisteet.

e Pelaajan tulee pystyd suorittamaan pelin sisdlld valintoja ja pelissd tulisi olla
pitkédn- ja lyhyenmatkan tavoitteita.

e Pelin antama palaute on positiivista ja negatiivista. Toteutettu opetuspeli toimii
myos vithdepelina.

e Pelin tulee antaa kiyttdjille vilitontd palautetta.

e Pelin tulee antaa pelaajille pisteméddria suorituksen mukaan.

e Pelin tulee edetd progressiivisesti, alkaen yksinkertaisista asioista ja siirtyen
haastavampiin.

e Pelaajan tulee pystyéd saavuttamaan pelissé tavoitteita.

e Pelin tulisi synnyttda paljon sisdistd motivaatiota.

e Pelin tulee siséltdd integroitu oppimiskokemus, eli pelimaailmaa ja oppimista ei
eriytetd kahdeksi omaksi osa-alueekseen.

e Pelin tulisi siséltdd monta eri tyylin opetusmenetelmédd, kuten teoriaopetusta ja
harjoitus ja kdytinto -tyylistd opetusta.

e Pelimekaniikan on oltava nykyaikaista.

e Pelin budjetti ei saa olla liian pieni.

e Opettajan tulisi olla mukana pelissé.

Opinndytetydssdén Postari arvioi erilaisia opetuspelejd arvioiden TeacherGamingin

oman tuotteen sopivuutta opetukseen:

“MinecraftEdu tdytti kohtia heikosti. MinecraftEdun heikot pisteet téssa
vertailussa ei johdu pelin huonoista pedagogisista arvoista ja toiminnallisuudesta,
vaan siitd, ettd pelid ei voida suoraan verrannollistaa taulukossa ilmenneisiin
kohtiin. MinecraftEdu ei sisdlld suoraan valmiita kenttid, vaan opettaja
toteuttaa itse peliin siséllon tai kdyttdd muiden kehittdmid kenttid.” (Postari,
2013, 48-49.)
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‘Hiekkalaatikko’ (’Sandbox’) -tyyppisessd pelissd pelin mielekkyys ja sisdltd riippuvat
suoraan pelaajan toiminnoista ja pelaajan omasta mielenkiinnosta. Etenkin formaalin
opetuksen kannalta tillaiset pelit muodostavat jonkinlaisen haasteen. Opettajan on pelin
kaikista mahdollisista toiminnoista nostettava esiin ne ominaisuudet ja aiheet, joita

haluaa oppitunnilla kasitella.

Aikaisemmin mainitsemastani esimerkistd voin kertoa, kuinka 2016 joensuulaisella
koululla opettaja tutustutti oppilaat MinecraftEdu kiytt6on oppitunnilla rakennuttamalla
ndilld talon. MinecraftEdu ei anna kuin tydkalut talon rakentamiseen ja opettajan on
kiytettivd aikaa ja vaivaa liittddkseen pelissd tapahtuva tekeminen koulutunnin

aiheisiin.

Vertaillessani MinecraftEdun tuomia mahdollisuuksia kenttien toteuttamiseen
jaa ainoastaan neljd kohtaa tdyttymdittd. Ndmd kohdat ovat: pelin palkinnot
vetoavat pelaajan tunteisiin, pelin tulisi synnyttdd paljon sisdistd motivaatiota,
pelin budjetti ei saa olla liian pieni, opettajan tulisi olla mukana pelissa.

(Postari 2013, 49.)

Jalkikdteen ajatellen Postari arvioi omaa kriteeristodan my0s melko ankarasti: Minecraft
vetoaa rakennuspelind pelaajan sisdiseen luovuuteen tuoden peliin seké palkitsevuuden

tunteiden tasolla ettéd sisdisen motivaation jatkaa rakentamista.

Opettajan tuonti peliin toteutui lopulta Edu-version opettajan tyokaluilla, jolla tdma
saattoi vaikkapa jaddyttdd pelin kaikilla pelaajilla samaan aikaan. Esimerkkitapauksessa
Joensuussa opettajan toimintoa kdytettiin pysdyttdmddn pelin eteneminen. Opettaja
kertoi lapsille (Uusi-Mékeld 2016.): “kouluaikana pelissd on koulun sddnnét eli siind ei
polteta naapurin mokkid. Virtuaalinen kiusaaminen on myés pelin sisdlld kielletty ja

’

opettaja puuttuu siihen tarvittaessa.’

Yllattdvand hyotynd peleisti Postari mainitsee “opettajien suuremman innostumisen
tyOstddn”. Haittapuolina pelien hyddyntdmisessé oli kuitenkin vaadittu taito ja ajallinen
tyopanos. Postari esittdékin vaatimuksia opetuspelien materiaalin rakennustyokalulle,
jossa hinen mukaansa tulisi olla a) kattava méédrd valmista opetusmateriaalia b)
mukautettavia kenttdpohjia ja c) tapa jakaa helposti toteutettua opetusmateriaalia.
(Postari 2013, 50-51.) N&dmé vaatimukset ovat ohjanneet TeacherGaming Desk

-palvelun siséllon kehittdmista sen alusta ldhtien.
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3.2 Oppimispelin vaatimusten muutos

Postarin teoriaa voidaan verrata jo kymmenen vuotta aikaisemmin esitettyihin ajatuksiin
jolloin, opetusta ja pelien yhdistimistd alettiin vakavammin pohtia. Varsinaisesti
Quinnin (2005) ajatuksiin verrattuna Postari (2013) tuo uutena esiin kolme uutta

vaatimusta:

1. Toteutettu opetuspeli toimii myds viihdepelind.
2. Pelin budjetti ei saa olla liian pieni.

3. Opettajan tulisi olla mukana pelissd.

Postarin ja Quinnin vaatimusten vertailussa voi havaita, ettd molemmat ovat yhtd mielta
palautteen tirkeydestd, haasteiden sopivuudesta sekd valintojen merkitsevyydesta.
Postarin uutena tarjoama ajatus on kuitenkin se, ettd opettavien ja viithdepelien raja-aita
pitdisi hdivyttdd pois. Jos vithdekdyttoon suunnitellut pelit luovat sisdisen motivaation
pelaajalle ja ne sisdltdvit opettavia elementtejd, eikd niitd kannattaisi silloin kayttda
koulutunnilla? Nayttdad alkaa olla myds tavanomaisten pelien opettavista vaikutuksista,
esimerkiksi puhtaasti suurelle yleisdlle suunnatun Americas Army -pelin

ladkintdkoulutuksen véitetddn sddstdneen oikeita ihmishenkiéd (Cavalli 2005).

Pelin budjettiin on sikéli vaikeaa ottaa kantaa, ettd opetuspelien tekijoilld ei voi olla
samanlaisia budjetteja kuin kalliiden kaupallisten AAA-pelien tekijoilld. Toisaalta,
esimerkiksi Kerbal Space Program on ollut kehityksessd vuodesta 2011 ldhtien, joten
pitkd kehitysaika luultavasti tayttdd riittdvin suuren budjetin mééritelmén. Avainsana
lienee riittdvyys, eli pelin budjetin on oltava riittdva siithen, ettd peli vastaa laadultaan
niitd pelejd, joita oppilaat pelaavat vapaa-aikanaan, ja ettd pelin opettavat piirteet on
osattu suunnitella pedagogisesti hyvin tuetuiksi. Eli, kaikki yhden miehen projektit eivit

ylld laadullaan sille tasolle, jolla niitd voisi suositella kdytettdviksi koulussa.

Vaikka Postari ja Quinn nostavat esiin peleiltd vaadittavia piirteitd ja vaativat pelin
logiikan ja opettavien piirteiden integrointia kokonaisuudeksi, ei kumpikaan méérittele
tarkalleen, mitka piirteet ja mekaniikat peleissd voidaan kokea opettaviksi. Esimerkki

uus-vanhoista kysymyksista on se, tuovatko virtuaalilasit mitddn uutta oppimiseen.
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3.3 Virtuaalitodellisuuden kiytto opetuksessa

Universe Sandbox® mahdollistaa HTC Viven kéyttdmisen erilaisten kokeiden
tekemiseen. HTC Vive on PC-tietokoneeseen liitettdva jarjestelmd: virtuaalilasit,
kapulat ja langattomat vastaanottimet. HTC Vive mahdollistaa maksimissaan

parikymmenen nelidon kokoisen vapaan pelialueen ja melko vapaan liikkuvuuden.

Laitteen kallis hinta, tuhat euroa ja ehkd saman verran tietokoneen pévittimiseen,
tarkoittaa sité, ettd oppilaitokset joutuvat harkitsemaan vakavasti sen hankkimista. Tété
tutkimusta varten hankittu HTC Vive (Kuva 3) oli myds muussa kdytdssd ja sitd
testattiin yhteensd 44 henkilon kanssa 12-vuotiaasta teinistdi TAMK-opettajaan. Pelit
vaihtelivat Steam-palvelun tarjoamista ilmaisista virtuaalipeleistd, 5 More Minutes

-yrityksen myymaéan Unverse Sandbox® -ohjelmaan.

Sivusta tarkkailemalla tein havainnon, ettd jos pelissd oli edes jossain méiérin
samaistettuja  kohteita, pyrkivit pelaajat teineistd eldkeikdisiin  opettajiin
kommunikoimaan pelihahmojen kanssa. Pelaajat intoutuivat kommunikoimaan Job
Simulator -nimisessd pelissd olevien robottien kanssa tai puhumaan pehmeitd The Lab
-pelissi olevalle robottikoiralle. Vaikka kumpikaan peli ei tarjoa ihmismadisid kohteita,
meni kdyttdjien kokema immersio niin pitkélle, ettd erds tyttd keskusteli robottien

kanssa kayttiméalld omaa kotikieltddn eli englantia.

Tein pddtelmédn, ettd ihmisen aisteja on hyvin helppo huijata ja VR on tehokas tapa
saavuttaa immersio eli ‘sielld olemisen tunne’. 5 More Minutes -yrityksen
opettajaharjoittelija Ville Peltola pohti Universe Sandbox?® -pelin kdyttdd ja totesi, ettéd
VR toimii ilmidperusteisessa opetuksessa realististen asioiden hahmotuksessa: “Pelin
avulla voi havainnoida ainakin seuraavia asioita: Mittasuhteet, avaruuden ilmiot,

ilmastonmuutos, nopeus, painovoima.” (Peltola 2017.)

Joni Saarikosken Tampereen Yliopistolle tekeméd kandidaatintyé ldhtee samasta
paidtelméstd, eli VR on parhaimmillaan silloin, kun asioiden hahmottamisesta
kokonaisuuksina on hydtyd. Saarikoski pohtii sitd, olisivatko kdnnykélld toimivat

pahvilasit kuitenkin edullisuutensa takia parempia kouluille. (Saarikoski 2017, 14, 19.)

Kéytettdvyyden kannalta on huomioitava, ettd huolimatta suuresta joukosta testattuja

thmisia HTC Vive -testeissd ei yhdellekdidn kokeilijalle tullut matkapahoinvointia.
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Péinvastoin, jopa ne ihmiset, jotka kertoivat etteivit pysty katsomaan 3d-elokuvia,
pystyivit kdyttimadn HTC Vived. Epdmukavuuden tunne tuli ainoastaan peleissi, joissa
litkkkeen tuntu ei atheutunut pelaajan omista litkkeistd, vaan se tuotettiin peliohjaimella.
Kuvattu varmuus ei pidd paikkaansa nopeammin yleistyvilld, kdnnykkdteknologiaan
perustuvilla Google Cardboard -tyyppisilld VR-sovelluksilla. Pahimmillaan esimerkiksi
opetusmessuilla joka seitsemis kéyttdjd on voinut pahoin kdnnykkilasien kanssa
(Koivisto 2017).

KUVA 3. HTC Vive-paketti sensoreineen ja ohjaimineen (assets.pcmag.com 2017)

3.4 Digitaaliset epistemiset pelit

Kognitiivinen tutkimus on tuottanut teorian elementeistd, jotka aktivoivat mieltd
(Shaffer 2008). Naitd kutsutaan ‘epistemisiksi peleiksi’. Hyotynéd epistemisten mallien
tunnistamisessa peleissé on se, ettd teoria ei rajoitu mihinkdén tietyntyyppisiin peleihin,
vaan keskittyy nimenomaan kognitiiviseen prosessiin, joka tapahtuu pelaajan pdin
sisélld pelin edetessd. Esimerkiksi Suomen partiolaisten suosima ‘mikd puuttuu?’ eli

‘Kim’ on luonteeltaan episteminen vertailupeli.

Shaffer ja kumppanit (2009) toteavat, ettd digitaaliset oppimisympdristt painottavat
oppimista toiminnan kautta. Epistemiset pelit asettavat pelaajan kisélleiksi
virtuaalimaailmassa ja antavat hdnen reflektoida toimintaansa todelliseen maailmaan.
Epistemisten pelien ohjattu reflektio perustuu ennemminkin ammattilaisten tarjoamaan

mentorointiin, kuin perinteiseen suoraan ja luokkahuonepohjaiseen opetukseen.
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Esimerkiksi Urban Science -peli antaa pelaajille mahdollisuuden suunnitella uudestaan

kaupunkinsa:

Put in more concrete terms, engineers act like engineers, identify themselves as
engineers, are interested in engineering, and know about physics, biomechanics,
chemistry, and other technical fields. These skills, affiliations, habits, and
understandings are made possible by looking at the world in a particular way:
by thinking like an engineer. (Shaffer 2008, 4.)

Vaikka epistemiset pelit voidaan Shafferin ja kumppanien tapaan ndhdi peleind, jotka
opettavat ajattelemaan tietyn ammattikunnan tapaan, voidaan yksittéisid pelin siséltdmia
kognitiivisid tehtidvid kategorisoida ja arvioida tarkemmin, jotta ymmaérrettdisiin mitk&

elementit peleissé tuottavat ajattelun kehittymisté. (Soria & Maldonado 2010, X1I-xiii )

Soria ja Maldonado (2010) tunnistavat seuraavien epistemisten mallien ilmenevén

pelissi:

o Jdrjestely (Arranging)-malli on esineiden avaruudellisen position jirjestely.
Pelaajan kannalta jérjestelytaitojen harjoittelu voi lisétd tietoa rakentamisesta,
hahmottamisesta (’Sensemaking’) sekd parantaa ongelmanratkaisutaitoja.
Pelkdstddn pelihahmon litkuttaminen ei ole jérjestelyd, vaan siind toteutuu
etsintd-malli.

o Mddrittdminen (Assigning), toiminta jossa pelin objekteille mééritellddn
merkitys, tarkoitus ja funktio. Tdméa on yleistd maailman késittdmisen toimintaa,
joka on sinélldén jo opettavaa. Pelaaja on kuitenkin rajoitettu sen mukaan, miti
toimintoja ja mahdollisuuksia peli tarjoaa.

e Kerdily (Collecting), erilaisten objektien kerdily. Kerdily voi vahvistaa muita
pelistd 10ytyvid opettavia kaavoja, mutta informaation kerddminen vahvistaa taas
sen késittelyd. Digitaalisessa pelissd kerdiltdvdt esineet voivat olla vahva
innostusta luova tekija.

e Vertailu (Comparing), objektien yhtenevaisyyksien ja erojen tutkiminen. Tadméa
tuo wuseita kognitiivisid hyoOtyjd kuten oppimista, hahmottamiskykyd ja
ongelmanratkaisua.  Vertailu-malli tukee muita kaavoja, esimerkiksi
yhdistelemailld keréily- ja yhdistely-malleja.

e Luominen (Composing) on objektien tuomista yhteen ja niiden kokoamista
isommiksi objekteiksi. TAma piirre motivoi pelaajaa jatkamaan. Tama malli voi
olla hyvin vdhéisessé osassa pelid.

o Suodatus (Filtering), pelaaja voi vaikuttaa informaation mairddn, laatuun tai

sithen kuinka sitd ndytetddn. Tdmé palvelee olennaisen tiedon 10ytdmistd ja
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parantaa kognitiivisid prosesseja, joita pelaaja tarvitsee pelid pelatakseen,
parantaen paittelyd, ongelmanratkaisua, valintakykyé ja oppimista.

e Yhdistaminen (Linking) tarkoittaa objektien liittimisté, relaatiota ja assosiaatiota
joillain tavoilla. Esineiden manipulointi vaatii niiden liitosten ja relaatioiden
ymmartdmistd. Joissain peleissd objektien suhteet eivédt ole selkeitd, jolloin
pelaajan on itse selvitettdvd ndma.

e Luotaaminen (Probing) on tietimyksen syventimistd peliobjektista. Taméi
palvelee yhteen asiaan kerrallaan keskittymistd, joka on yksi oppimisen tirked
edellytys.

e [Etsiminen (Searching), késittdd objektien l0ytdmistd pelistd, tiedon tai reitin
16ytamistd. Etsiminen on ohjattua toimintaa, eli pelkkd vaeltelu ympérinsi ei ole
sitd. TAma malli tuo kognitiivistd hydtyd hahmottamiseen ja ongelmanratkaisuun
koska etsiminen tuottaa uutta tietoa ja paivittdd vanhaa.

o Valitseminen (Selecting), objektin valitseminen, merkitseminen ja seuraaminen
myohempédd kayttod varten. Valitseminen edeltid yleensd muita toimintoja,
pelaaja voi esimerkiksi valita esineen jirjesteltiviksi. Yleensd valitsemis-malli

on mukana rikastuttamassa muita malleja.

Soria ja Maldonado (2010) kdyvat lapi useita kaupallisia pelejd alkaen Zeldasta ja
padtyen Civilization IV-peliin. Jotkut mallit ovat heiddn mukaansa pelissd selkedsti
tdrkedmpid kuin muut. Esimerkkipeleistd Civilization sisdlsi monenlaisia malleja, joista
mikédédn ei ollut koko pelin pdémalli ("Primary’) vaan se sisélsi suuren joukon tukevia
(’Supplementary’) malleja. Malleista jérjestely ja etsintd olivat pelin kannalta tdrkeitd
(’Important’), lisdksi vertailua, suodattamista ja luotaamista saattoi kayttdd pelissd,
joskin tdmi ei ollut ehdottoman tarpeellista, joten niiden mallit olivat siis saatavilla

(’Available’) vaikkakaan eivit suuressa osassa pelid.

TAULUKKO 1. Pelien pidasiallisten mallien jaottelu, Soria & Maldonado 2010.

IArrange |Assign [Collect [Compare [Compose [Filter |Link IProbe [Search [Select
Adventures  of
IPrimary Suppl. IPrimary Suppl.
Lolo
. IAvail IAvail
Civilization IV * [Important [Suppl. Available Imp. Suppl.
able able
The Incredible
IPrimary Suppl. IPrimary Suppl.  [Suppl.
Machine
Legend of Zelda [Primary Suppl. IPrimary IPrimary
Myst IPrimary (Suppl. [Primary
Tetris IPrimary IPrimary
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Episteminen vertailu tunnetuista tietokonepeleistd osoittaa, ettd epistemisid malleja
voidaan soveltaa hyvin erityyppisiin peleihin, ja ndma mallit kuvailevat, minkélaista
kognitiivisesti aktivoivaa toimintaa peleissd on. Vaikka epistemisyys ei vélttimatta
suoraan vility oppimistuloksiksi, edelld kuvatun kaltainen teoreettinen vertailu osoittaa
kuitenkin sen tosiseikan, ettd pelit aktivoivat ajattelua riippuen siitd, minkélaisia
elementtejd pelissi on. Toisaalta piirteiden jaottelu selittdd, miksi esimerkiksi
Civilizationia pidetdén yleisesti ottaen opettavana pelind, vaikka suoraa yksittdistd syytd
el osatakaan sanoa. Civilization hastaa pelaajan édlyd tasapuolisesti erilaisilla malleilla,
kun taas Tetris voi olla kehittdvd, mutta sen pelimekaniikka tukeutuu vain kahteen
epistemiseen malliin. Voidaan siis vdittdd, ettd jokin muu peli voisi olla vield
kehittavampi kuin Tetris, tai on mahdollista, ettd pelaajat puutuvat yhden kognitiivisen

mallin toistamiseen.

3.5 Hyvéan oppimispelin mairitelmi

Fiktiivinen novelli voi hyvin opettaa historiaa. Toisin sanoen myds kaupallinen
tietokonepeli voi opettaa samoja taitoja, joita koulu pyrkii opettamaan oppilailleen.
TeacherGaming Store on 5 More Minutes Ltd:n tuottama palvelu, joka myy peleja
opetuskayttoon. Vaikka pelien toimintaa ei ole pyritty muuttamaan, ovat myytavét
versiot siind mielessd opetusversioita, ettdi ne ldhettivit tietoa pelaajan toimista
TeacherGamin Desk -palveluun. Deskin kautta opettaja voi seurata oppilaidensa
oppimistuloksia ja taitojen kehitystd. Hyvin tirkednd selédntaputuksena peleja kayttiville
opettajille palvelusta 10ytyy opetusmateriaalia oppituntien helppoon vetdmiseen pelien

avulla.

TeacherGaming Store ja Desk ovat jatkossa sama palvelu. Palvelu pyrkii noin
vildekymmenen pelin portfolioon ja tdtd kirjoitettaecssa peleji on myynnissi
seitsemdntoista. Suurin haaste palvelulle on kuitenkin valita pelejd, jotka ovat sekd
hauskoja pelata ettd opettavia. Yrityksen kannalta tylsiin opetuspeleihin ei olisi varaa.
Kouluille hyddyllisen portfolion laadinta vaatii myos selkeiden kriteerien kehittdmista
ja sielunetsintdd kysymyksilld: Millainen on koulujen kannalta opettava peli? Miti peli
saa vaatia? Onko peli itsessdéin hauska pelata? Pitdisikd suosia hiekkalaatikko- vai
‘avaimet  kiteen’ -tyyppisid pelejd? Pitdisikd pelin  olla tehty johonkin

opetussuunnitelmaan, vaikkapa Yhdysvaltain suosiman Common Coren pohjalle?
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Téssd osiossa vertailen TeacherGaming Storen nykyisiéd pelejd aikaisemmin esitettyihin
kriteereihin. Naistd yksi toteutuu kdytdnndssd automaattisesti, silli Postarin
opinndytety0ssdidn ehdottama opettajan mukaan ottaminen toteutuu pelin ulkopuolisen
palvelun eli TeacherGaming Deskin kautta. TeacherGaming Desk mittaa pelin

tapahtumia antaen pisteitd erilaisten 2/th Century Skills -taitojen pohjalta.

Yrityksen kannalta tirkein kysymys on, mitd peleja TG Storeen pitéisi hankkia. Misté
olisi eniten hyotyd pelipohjaiselle oppimiselle? Mikéd olisi seuraava hitti? Pelien
valinnassa TeacherGaming Storeen voidaan my0s yrittdd pelata varman paille:
Esimerkiksi Odyssey muistuttaa Myst-pelejd ja Contraption Maker on ldhes indenttinen
The Incredible Machine -pelin kanssa. Kummankin kaupallisen pelin alkuperiiset
versiot ovat saaneet aikuisten laajan hyviksynnidn jo 1990-luvulla, joten niiden kéytto
kohtaa todenndkdisest vihemmain vastustusta, silld opettajilla on peleistd jo valmiiksi

mydnteisid mielikuvia.

Motivaation osuus oppimisessa on tdrkedd. Pelien puolelta tdtd kuvataan sanalla
‘engaging’, joka kéddntyy suomeen eri tavalla riippuen tilanteesta. Postari ja Koivisto
nostavat tirkeimmaiksi piirteeksi sekd opettajien ettd oppilaiden innostuminen pelista.
Esimerkkind pelillisestd innostuksesta on tilanne, jossa esittelin kesdlld 2017 Meta!
Blast pelin sairaanhoitajalle, joka oli innostunut pelin tarjoamasta visualisoinnista - hin
pddsi ndkemddn solun, josta oli aikaisemmin lukenut paljon teoriaa. Samalla tavalla
myo0s peruskoulun opettajalle ja oppilaille on tirkedd pdidstd ndkeméddn opetettu aihe

uusin silmin.

Varsinainen suuri kysymys on, minkélaiset pelit opettavat ja mitd. Timéd on Quinnin
kuvaama ‘ongelman ja oppijan vidlinen linkki’, jota moderni pelitutkimus pyrkii
hiljalleen avaamaan. Kognitiivinen oppipoikamalli selittdd, miksi KerbalEdu on
TeacherGaming Storen suosituin peli: Kerbalin opetettava aihe on esimerkillisesti
nivottu olennaiseksi osaksi pelid itsedéin. Raketin rakentaminen ja laukaisu on loppujen
lopuksi kiytdnnon ongelmien ratkaisua muuttuvissa tilanteissa. Ndma kéytdnnon
ongelmat, jotka ovat ldhelld tosieldmén haasteita, ovat oppipoikamallin keskeinen

ydinajatus.

Voidaan viittad ettd kaikki pelit ovat kognitiivisesti aktivoivia, esimerkiksi Civilization-
pelissd pelaaja joutuu kiyttdmddn monenlaisia kognitiivisid strategioita selvitdkseen

loppuun. Toisaalta esimerkiksi TG Storesta 10ytyva Influent vastaa kirjamiiritelmai
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epistemisestd pelistd siind mielessd, ettd se asettaa pelaajan todellisuutta vastaavaan
tilanteeseen, muodostamaan vieraan kielen sanoja ja mielleyhtymid etsimilld niitd
kotiolosuhteissa. Tdysin erilaista, ehkd tietylld tavalla kapeampaa aihetta edustaa
Epistory, joka harjoituttaa kymmensormijirjestelméd ja pikakirjoitustaitoja. Pelissd

taistelut hoidetaan sanan sailalla.

Pelipohjainen oppiminen koostuu monesta eri elementisté, jotka vaikuttavat toisiinsa
(Kuvio 2), joten emme voi tuijottaa vain yhtd piirrettd pelissd pditelldksemme sen
sopivuutta  pelipohjaiseen oppimiseen. Parhaassa tapauksessa pelipohjaiseen

koulutukseen sopivan pelin pitéisi ndhdikseni olla:

1. Motivoiva, ‘Engaging’ (seki pelielementtien etti laadun tulee olla kohdallaan)
2. Tuettu, ‘Scaffolded’ (oppipoikamalli)

3. Kognitiivisesti aktivoiva, ‘Epistemic’ (epistemisyys)

Kaikki ndmid elementit voidaan piirtdd kolmioon, joka kuvaa nididen keskenddn
vaikuttavien piirteiden suhdetta toisiinsa. Motivaatio ja innostus (Engaging) tulee
helposti pelin tarjoamista hyvin suunnitelluista virikkeistd. Vaatimuksena pelille tima
tarkoittaa samalla my0s hyvédd pelisuunnittelua ja oikein asetettuja tehtdvid. Samaan
aikaan pelin pitdisi tukea koulun opetustehtdvid, joten pelin pitdisi siséltdd oppimista
tukevia elementtejd (Scaffolding), siten ettd opettajan ei tarvitse selittdd oppilaalle
kaikkea mité pelissd tapahtuu, jotta tima pystyisi pelaamaan pelid. Pelin kyky aktivoida
pelaajia kognitiivisesti on varmasti kolmion haastavin arvioitava ja epistemisyys on yksi
tapa arvioida tdtd. Joskus pelimekaniikat nojaavat vain yhteen tai kahteen
kognitiiviseen toimintoon, mutta pelilliseen oppimiseen tarkoitetun tuotteen pitdisi

optimitilanteessa kuitenkin haastaa pelaajaa dlyllisesti monella eri tavalla.
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Engaging

Game

Scaffolded Epistemic

KUVIO 2. Pelipohjaisen oppimisen kolmio

Pelipohjaisen oppimisen kolmiota voi soveltaa TeacherGaming storen pelien arviointiin,
silli se ei vaadi valtavaa asiantuntemusta. Innostusta voi mitata ja pelin oppimista
tukevia elementteji voi myos luokitella. Epistemiset piirteet ovat periaatteen tasolla
tuttuja pelien mekaniikkaa ja suunnittelua tunteville, joskin néistd kdytetdéin eri termejé.
Pelipohjaisen oppimisen kolmio ei siis ole sindlladn helppokéyttdinen ja valmis
jokamiehen tydkalu, vaan suositus, mitd asioita ammattilaisten tulisi ottaa huomioon
valitessaan pelid pelipohjaiseen oppimiseen. Esimerkkind voidaan kiyttdd kolmea eri

pelid TeacherGaming Storen valikoimasta (Taulukko 2).

TAULUKKO 2. Esimerkki TeacherGaming -pelien episteemisesti jaottelusta

Arrange [Assign |Collect [Compare [Compose [Filter [Link [Probe [Search [Select
KerbalEdu [Suppl. Suppl.  [Suppl. Primary Suppl.
Epistory Suppl. Suppl Primary [Suppl.
Universe Primary  [Primary IPrimary Primary
Sandbox2
KerbalEdu

KerbalEdu (Kuva 4) perustuu avaruusalusten rakentamiseen ja niiden laukaisemiseen
kiertoradalle ja kauemmas. Pelin on hyvin vapaamuotoinen hiekkalaatikkopeli, jossa
fysiitkka toimii kuten todellisuudessa. Alussa haaste on saada raketti ilmaan ja

kiertoradalle, onnistumisen kokemuksia saa sen mukaan, mitd korkeammalle pidisee.
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Padstyddn avaruuteen kerbonautti 10ytidd uusia haasteita ja planeettoja, joita tutkia. Peli
el myoskddn pddty epdonnistumiseen, vaan sen viesti on, ettd epdonnistuminen on
hauskaa. KerbalEdu oppiminen on jossain miirin tuettua ja peliin sisddnrakennettua.
Ohjeita ei pyritd tarjoamaan, ellei pelaaja itse keksi niitd etsid pelin ohjeista tai wiki-
sivulta. KerbalEdu pédasiallinen episteminen malli on luominen, luotaamisen, etsimisen
ja kerdilyn tukiessa toimintaa. Jarjestiminen ja yhdistiminen ovat olemassa olevia ja

tietyissé tilanteissa pelid tukevia malleja.

nnnnn

¥

KUVA 4. KerbalEdu mahdollistaa astrodynamiikan ja fysiikan kidytdnnon kokeet,

sekd simuloi kosmonautin eldmaa realistisesti

Universe Sandbox?

Universe Sandbox® (Kuva 5) ei ole peli, vaan kokeellinen ohjelma, jossa voi tutkia
vaikkapa mitd tapahtuisi, jos kuu tormdisi maapalloon. Téami tarkoittaa sitd, ettd
pelaajan on 10ydettdvad innostuksensa ldhteet pelin ulkopuolelta. Oppimista tapahtuu,
mutta se on oheisoppimista kokeellisessa ympéristossd. Kokeiden kautta pelaaja oppii
ymmairtaméadn, miten avaruudelliset ilmioét vaikuttavat esimerkiksi ilmaston
lampenemiseen. Universe Sandboxin pddasialliset epistemiset mallit ovat vertailu ja titi
tukemassa sekd luotaaminen ettd madrittiminen sekd myds jérjestely vahdisessd miérin.
Suodatus ja valitseminenkin ovat mukana, mutta vain vidhéisessd méérin. Mittasuhteiden
hahmottaminen on vahvempi kokemuksena VR-muodossa, mutta tissd muodossa pelin

peluu muuttuu radikaalisti valitsemiseen ja suodatukseen.
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KUVA 5. Universe Sandbox? mahdollistaa hurjimmatkin kokeet

Epistory

Epistory (Kuva 6) on seikkailu ja toimintapeli, jossa taistelut ja ympiristoon
vaikuttaminen tapahtuu kirjoittamalla sanoja néppdimistolld. Pelin opettavin piirre on
nopean kirjoittamisen harjoittelu, pelaajan on kirjoitettava sana oikein, jotta voittaa
hirvion tai poistaa esteen tieltddn. Pelin mielenkiintoa pitdvét ylld muuttuvat tasot ja
kiireiset taistelut sanan sidildlld. Tarina ja paperimainen ympdristd pyrkii pitdmaan
pelaajan mielenkiinnon yll4. Pelin opettavin piirre on upotettu mukaan pelin toimintaan,
eli virhelyonteja ei kannata tehdd ja pelaajalla on motivaatio opetella kirjoittamaan
tehokkaasti. Epistoryn pédasiallinen episteminen malli on etsintd kun taas kerdily,
vertailu, yhdistiminen ja valinta ovat védhiisessd miérin tukevia malleja. On varmaa,
ettd kaikki kolme pelid 10ytévit tiensd luokkahuonekdyttoon. Epistory sopii selkedsti
didinkielen tunnille kirjoittamisen opettelemiseen ja sen tarinan pohjalta voidaankin
kisitelld kirjallisuutta ja tarinoiden draaman kaarta. Krititkkind voidaankin sanoa etté
episteminen malli ei Epistoryn tapauksessa kuvaa pelin ensisijaista hyotyd opetukselle,

silld se keskittyy toissijaiseen taitoon, eli nopeasti kirjoittamiseen.
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KUVA 6. Epistory taistelut hoidentaa kymmensormijérjestelmalla

Pelien vertailussa arvioitiin ominaisuuksia 1-5-asteikolla ja havaittiin, ettd pelit erosivat
toisistaan selkedsti my0s ndin karkealla arviointitavalla (Kuvio 3). Aiheen
késittelytavoiltaan pelit erosivat toisistaan radikaalisti. KerbalEdu vaatii pelaajan
sisdistdvin kiertoratadynamiikan pelin alussa hyvin pienilld ohjeilla, kun taas Epistory
keskittyy yhden asian harjoitteluun, eikd yritd syleilldi koko universumia. Universe
Sandbox? ei taas ole ‘peli’ sanan varsinaisessa merkityksesséd, joten motivaatio pitdd
16ytdd pelin ulkopuolelta, kuten pelaajan omasta kiinnostuksesta aiheeseen tai
luokkahuoneen projektista. Tamé ei tarkoita etteikd Universe Sandbox® olisi sekd
opettava ettd kehittdvé, mutta se vaatii melkoista kiinnostusta kisitelemidnsé aiheeseen.

Oppilas tulisi siksi epdtodennékdisemmin poimineeksi sen kdyttoon myds vapaa-ajalla.

Engaging

KerbalEdu
®
+
®
Epistory Universe
@ Sandbox

Scaffolded Epistemic

KUVIO 3. Esimerkkipelit kolmioon sijoitettuna
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Sekd KerbalEdu ja Universe Sandbox® ovat hiekkalaatikko-tyyppisind peleind
huomattavasti monipuolisempia kuin vain yhden oppitunnin tarpeisiin suunniteltu peli,
josta Postari kayttdd nimitystd ‘avaimet kéteen’. Tavoitteena TeacherGaming-
tyyppisessd pelipohjaisessa opetuksessa on kuitenkin madaltaa kdyttdonoton vaivaa.
Taltd kannalta ajateltuna TeacherGaming Desk -materiaali (Kuva 7) on hyvin tirked osa
kokonaisuutta, silld tutoriaalioppituntien avulla aikaisemmin peleji tuntematon opettaja
voi oppia samaan paljon enemmén irti Saarella-pelin ryhmiytysmahdollisuuksista, tai
saada ideoita miten havainnollistaa eri ilmi6itd Universe Sandbox? -pelin avulla.
TeacherGaming Desk ldhestyy Postarin ajatusta ’avaimet kiteen’-tyyppisesta
pelillisestd oppimisesta tukemalla opettajaa ottamaan pelit kdyttdon opetuksen

tyokaluna.

€« C ) | & Turvallinen | https;//desk teachergaming.com,/Teacher/Lessons Q'

Astrophysics and Physics

Co-operation and Class Spirit 77

Gome Stranded aorms @

pees 013 Teaches 2145 Century Themes

mmmmm
s Communication & Cooperation Secret Rotes -

KUVA 7. TeacherGaming Desk -oppitunteja. (5 More Minutes Ltd)
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4 UNIVERSE SANDBOX ? -OPPITUNTI BITTILEIRILLA

Pidin Tampereen seurakuntayhtymin Bittileirilld 5.8.2017 60 minuutin mittaisen
opetustuokion neljille 7-9 luokkalaiselle pojalle nk. ‘Rochen rajasta’ eli
vuorovesivoimista. Opetustuokio koostui 15 minuutin teoriasta, 10 minuutin
opastuksesta ja 20 minuutin soveltavasta osuudesta. Kaytossd oli sekd TeacherGaming
Desk ja aiheeseen tehty Google Slides -oppitunti. Lopussa pyydettiin oppilailta palaute,
jossa heitd pyydettiin arvioimaan omaa oppimistaan. Varsinainen tutkimuksen

laadullinen osa tapahtui kuitenkin kaksi padivdd my6hemmin pistokokeiden muodossa.

Bittileiri on Tampereen seurakuntayhtymin vuodesta 1994 asti jdrjestetty LAN-
pelitapahtuma, joka jérjestetddn nykyisin kaksi kertaa vuodessa Ilkon leirikeskuksessa ja
se kerdd yleensd nelisenkymmentd 12-15 vuotiasta poikaa pelaamaan yhdessé. Leirilld
on verkkopelien ja turnausten lisdksi joskus opetustuokioita harrastukseen liittyvistd

asioista kuten esimerkiksi tietoturvallisuudesta ja tietokoneen péivittimisesta.

Universe Sandbox? on hiekkalaatikko-tyyppinen ohjelma, jossa tavaankappaleilla voi
tehdd erilaisia kokeita, kuten testata mitd tapahtuu, jos kuu tormédd maapalloon.
Kyseessi ei ole ‘peli” sanan tavanomaisessa merkityksessd, koska sitd ei voi pelata lépi

tai saada pisteitd kokeista, ennemminkin kyse on kokeellisesta ohjelmasta.

Tutkimusta suunnitellessa tuli ottaa huomioon, ettd aihe on vaikea yldasteikiisille ja
kuinka védhdn Bittileiri tuki oppimisen edellytyksid. Vuorovesivoimat on késitelty
alakoulussa, mutta Rochen raja on tuntematon. Rochen raja on se etdisyys massasta,
jossa vuorovesivoimat alkavat hajottaa kiertdvid kappaletta. Itse kappaleen hajoaminen

ja muut tdhan liittyvat ilmiot 1dhestyvit taas lukiotason aiheita.

Kéaytdnnon opettamisen kannalta oli otettava huomioon, ettd Bittileiri ei ole paras
paikka, kun oppimisen edellytyksid tarkastellaan. Bittileirilld pelataan paljon ja
nukutaan vdhin, joten oli hyvin uskottavaa ettd suurin osa osallistujien tiedoista painuu
ainoastaan lyhytkestoiseen muistiin, ellei kokemus ole muilla tavoin vahva. Toisaalta
peli itsessddn ei ollut motivoivin saatavilla olevista TeacherGaming Storen peleista.

Osittain my0s kokemusta parantaakseni liitin oppituntiin myos HTC Vive -virtuaalilasit.
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4.1 Oppitunnin kulku ja havainnot

Oppitunnilla kéytiin 14pi ensiksi atheeseen liittyva teoria muutaman Google Slides -dian
avulla ja tdmén jdlkeen ryhma sai projektitehtivind joukon kysymyksid, joihin piti etsid
kokeellisesti vastauksia. Tdmé ldhestymistapa vastaa projektildhtdisen oppimisen

thanteita.

Mutkikkuudestaan huolimatta simulaatio aloitettiin oppitunnin kannalta havainnollisesta
kohteesta eli Saturnuksen renkaista. Universe Sandbox ? mahdollisti (Kuva 8) erilaisten
ilmididen kokeellisen simuloinnin, eli opettajan ohjatessa sekd esittiessd tarkentavia
kysymyksid pystyttiin tdlld havainnoimaan erilaisia aiheeseen liittyvid ilmi0ita.
Opettajan ldsndolo oli vélttdmaitton, silld opettaja pystyi ohjaamaan kysymyksid seké
testejd oppitunnin aiheen kannalta hedelmaélliseen suuntaan: esimerkiksi kdsid hierottiin
yhteen kitkaldimmon simuloimiseksi. Yksi oppilas oli hyvin kiinnostunut mustista
aukoista, jonka jilkeen niitd kokeiltiin simulaatiossa ja opettaja pystyi kertomaan niista

perustietoja.

KUVA 8. Universe Sandbox? -oppitunti Bittileirilla

Oppitunnin lopuksi oppilaat tiyttivdt kyselyn: Yksi oppilaista arvoi aiheen olleen
ennestddn hyvin tuttu ja kolme arvioi tietdvénsd aiheesta vain vdhan. Kaksi oppilasta
piti Universe Sandbox ? ohjelmaa tdysin tuntemattomana eikd kukaan vastannut, ettd

ohjelma oli hyvin tuttu.
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Vaikka oppilaat olivat piddsseet aikaisemmin samana pdivdnd testamaan
virtuaalitodellisuutta, oli VR-kapuloiden kontrollien hallinta siind méérin hankalaa, ettei

se palvellut oppitunnin tarkoitusta. Universe Sandbox ?

oli huomattavan hyddyllinen
littedlld ruudulla, mutta ohjelman toimiessa virtuaalilasien kanssa ohjelman
virtuaalikapuloiden kéyttoliittyma oli hankala kiyttdd. Opettajan ndkdkulmasta HTC
Vived (KUVA 9) ei voitu kidyttdd toivotulla teholla: toisaalta opettaja pystyi
kaynnistimédén simulaation koneelta, mutta vain jos virtuaalikapulan valikko ei ollut

auki, joten luokkakdyton kannalta sovelluksen kayttd oli varsin tokkivaa.

Testeissd havaitsin toistuvasti, ettd Universe Sandbox ? ja etenkin sen VR-ominaisuus
tuntuu herdttdvan lisdd kysymyksid ilmidisté ja niiden syy-seuraussuhteista. Esimerkiksi
ensimmaisessd testissd 2016 kesdlld kdytiin seuraava keskustelu: "Mikd tuo on?”, “Se

)«

on pulsari”, “Mikd on pulsari?”

Havainnot vastasivat Jouni Saarikosken kandidaatintyon ajatuksia siitd, ettd
virtuaalitodellisuus olisi nimenomaan hyddyllinen asioiden suhteiden ja toiminnan
havainnointiin. Esimerkiksi erddn testin aikana oppilas ithmetteli, miten kapulassa kiinni
ollut kuu muuttui nuppineulan pién kokoiseksi, kun siirryttiin saturnuksen kiertoradalle
- ndin voitiin mittasuhteet todeta hyvin havainnollisesti. Kyseessd oli myos vahva
esimerkki siitd, miten sama ohjelma on tdysin erilainen kokemus kayttédjélle, jos sitd

katsotaan virtuaalilasien kautta.

KUVA 9. HTC Vive on aidosti kinesteettinen
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4.2 Palaute

Oppilaita pyydettiin kertomaan tirkeimmit asiat, jotka hdn koki oppineensa. Palaute

vastaanotettiin kirjallisesti [sic]:

o “opin ettd kuu hajoaa jos se on liian ldhelld planeettaa”

e “Opin osan siitd miten vuorovesivoimat toimivat esimerkiksi kun Kuu tulee
Maan ldhelle.”

o ‘““vuorovesivaikutuksen . rochen rajan. ja sen ettd jos kuu olisi kaukana
maapallo jddtyisi”

o “mustat aukot”

Palautteessa pyydettiin my6s vertaamaan oppituntia kouluopetukseen. Mielestdni
parhaiten muotoillussa vastauksessa osallistuja  totesi [sic]: “Mielestdni
kouluopetuksessa ei olla itse mukana ldiheskddn yhtd paljoa, koska kouluopetuksessa
usein vain kopioidaan muistiinpanoja ja kuunnellaan opettajaa. Itse opin parhaiten

)

tekemdilld jolloin tdstd oppi paljon paremmin.’

Kaikki vastaajat olivat sitd mieltd, ettd toivoisivat lisdd tietokonepelejd tunnille. Sama
oppilas jatkoikin [sic]: “Pidin tunnista paljon ja toivoisin ettd koulussa kdytettdisiin
tietokonepelejd opetuksen yhteydessd, vaikka aihe ei itsessddn edes kiinnostaisi. Asian
oppii paljon paremmin kun sen kokee itse, sen sijaan ettd sen yrittdisi vain

1

havainnollistaa.’

4.3 Pistokoe

Kahden pédivan jilkeen pidettiin pistokokeet, jossa wvastattiin paperille kolmeen
kysymykseen, jotka kisittelivdt suoraan tarkeintd termid ja oppitunnin aihetta. Tilanne
oli rauhoitettu sekd valvottu ilman mahdollisuutta luntata. Vastaajien piti pysyé

koetilanteessa vartin, jonka jdlkeen he saivat poistua.

Ensimmadinen, joka olisi halunnut l&hted, oli myds pistokokeessa huonoiten menestynyt.

Kaksi oppilasta osasi tdydellisesti selittdd, miké ilmid oli ja muisti jopa numeroina, mika
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oli likiarvoinen Rochen etdisyys maan ja kuun vililld. Kolmas osasi selittdd
tapahtumasarjan vilttavisti, kdyttden fysikaalisesti pédinvastaista termid, johon aiheen

kertaus oppitunnin jilkeen olisi auttanut.

Vaikka otanta oli minimaalinen, voidaan tulosta pitdd merkittdvand, silld huolimatta
heikosti perinteiseen opetukseen sopivasta oppimisympdristostd, vaikuttaisi siltd etti
suurimmalla osalla oppilaista oli tapahtunut selkedd oppimista, ilman ldksyjd tai
kertaamista. Koska testid ei tehty heti oppitunnin jidlkeen, on uskottavaa, ettd vastaukset
tulivat ulkomuistista eivitkéd lyhytkestoisesta muistista. Oppilaat ovat saattaneet testata
Universe Sandbox® -ohjelmaa testin jdlkeen, mutta TeacherGaming Desk -tietojen
pohjalta voidaan havaita, ettd ainoastaan yksi oli torméayttinyt galakseja ja etsinyt

yhdeksétti planeettaa edellisend paivina.

Mielenkiintoisena anekdoottina huonoiten pistokokeen tuloksiin vastannut oli Luma-
luokan oppilas. Implikaatio oli, ettd tdllainen oppimistapa ei ollut héanelle
henkilokohtaisesti sopiva, vaan pelillisesti oppimisesta saavat enemmaén irti ne, jotka
oppivat nikemélla ja tekemadllé eli auraalisesti ja kinesteettisesti. Opetuksen tavoitteena
on ollut pitkddn osallistuttaa oppilas tiivilmmin opetettavaan aineeseen ja timé pieni
tutkimus tukee niitd havaintoja, joiden mukaan tietokonepelien kdyttd on osallistavaa,
mutta ei tietenkddn paras mahdollinen oppimistapa kaikille oppijoille. Toisaalta voidaan

kysy4, onko tillaista kaikille sopivaa oppimistapaa edes olemassa?
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S POHDINTA

Tavoitteena opinndytetydssé oli tutustua teoriapohjaan, arvioida TeacherGaming pelien
sopivuutta opetukseen ja muodostaa suositus sille, minkilainen hyva oppimispeli sopisi

TeacherGaming Storen valikoimaan.

Tdmédn opinndytetydon pohjalta vaikuttaisi siltd, ettd tavoitteet saavutettiin.
TeacherGaming Storen pelit vastaavat piirteiltddn pelillisen oppimisen vaatimuksia ja
opetukseen liittyvistd teorioista sekd epistemisestd teoriasta voidaan nostaa esiin
piirteitd ohjaamaan pelien valintaa jatkossa. Tukea opettajille on saatavilla
huomattavasti enemmén kuin vuosituhannen alkupuolella. Esimerkkejd nuivasta
suhtautumisesta pelejd kohtaan on perinteisesti ollut useita, mutta ajatukset ovat
muuttuneet ja vaikuttaisi siltd, ettd tuki pelillisestd opetuksesta kiinnostuneiden
opettajien tyotd kohtaan on parantunut. TeacherGaming markkinoi laadukkaita peleji ja
materiaalia kouluille murto-osalla siitd hinnasta, mitd ne yksittdin hankittuna

maksaisivat.

Opinndytetyon teorian pohjalta vaikutaa siltd, ettd Aleksi Postarin (2013)
opinndytety0ssddn perddankuuluttama ’opettajan tuonti peliin’ on otettu vakavasti:
Opettaja on edelleen oppimisen keskiosséd fasilitaattorina. Hén valitsee materiaalin ja
ohjaa tunnin kiyttden pelejd tyovilineendén. TeacherGaming Desk tukee opettajaa
materiaalein ja esimerkein sekd mahdollistaa oppilaiden suorituksien seuraamisen pelin
aikana. Postari ja Koivisto mainitsevat pelillisen oppimisen yhdeksi suureksi eduksi
opettajien suuremman innostumisen omasta tyostddn. Vaikka oppilaiden motivaatio on
tarked, paras tulos saattaa olla se, kun sekd oppilaat ettd opettajat innostuvat yhdessa
jostain. TeacherGaming myyntipuhetta lainatakseni “pelit ovat tyékalu, jota opettajat
kdyttivdt. Bonuksena innostus kantaa siihen, ettd opettavia peleji pelataan myds

vapaa-ajalla.” (Koivisto 2017)

Tami tyo tukee sitd késitystd, ettd pelillinen oppiminen ei mydskdin nosta kaikkien
oppijoiden oppimistuloksia radikaalisti, eikd ole opetuksen tai Pisa-testien pelastava
messias. Silti se voi olla motivaation pelastava tekijé, silld kaupallisten pelien pelillisyys
tdhtdd kohti hauskuutta. Motivaation saattoi Joensuun Minecraft-oppitunneilla ja
TeacherGaming Deskin materiaalin testeissd silminndhden huomata seki oppilaissa etté
nédiden oppimistuloksissa. Oppimisen keinotekoinen irroittaminen hauskuudesta voi olla
samalla sen irroittamista motivaatiosta, eikd se palvele ketddn. Jotkin kaupalliset pelit

kuten Kerbal Space Program ovat integroineet opettavan aiheen vahvaksi osaksi pelid.



41

Miksi pelilld ei voisi siis harjoitella, jos NASAn insindoritkin oppivat silld enemman?
(Kuva 10)

HOW WELL T UNDERSTAND
ORBITAL MECHANICS:

KUVA 10. NASA tyontekijén kasitys Kerbalin opettavuudesta (xkcd.com 2014)

Pelien opettavat elementit ovat edelleen pelitutkimuksen suuri kysymys. Téassd
opinndytety0ssd 10ydettiin viiteitd siitd, ettd pelillistd oppimista tulisi tarkastella monen
elementin yhteisvaikutuksena. TeacherGaming Storeen hyviksytyn pelin sisdllon tulisi

mielesténi olla samaan aikaan motivoiva, oppimista tukeva ja kognitiivisesti aktivoiva.

Esimerkiksi mahdolliset jatkotutkimuskohteet télle opinndytetyOlle voisivat keskittyd
oppimisen kolmion arviointiin, erilaisiin oppimistapoihin ja sithen, miten erilaiset
oppijat linkittyvét erilaisiin pelisiséltdihin ja tekstin méaédraan pelissd - mika on litkaa?
Tai millda peleilld saavutetaan missdkin oppiaineessa parhaat oppimistulokset?
Nimenomaan kognitiiviseen aktivointiin ja episteemisten elementtien arviointiin
toivoisin uutta tutkimustietoa. TeacherGaming Deskin ja sen kautta levitettdvin
materiaalin kéyttod kannattaisi jatkossa tutkia eritasoisin opinndytetdin hyvien pelillisen
opetuksen kéytdntojen 10ytdmiseksi. Yksi asia vaikuttaisi kuitenkin opinndytetyon
pohjalta olevan hyvin selvd: kaupallisten pelien opetusmahdollisuuksia ei kannata

viheksya.
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