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Kiusaaminen kouluissa on tasaisin valiajoin keskustelussa lehdistossa ja kouluissa sen ja ehkai-
semiseksi tehdaan paljon toita. Sosiaalinen media on tuonut mukanaan uuden alustan, jossa
kiusaamista tapahtuu. WHO, EU ja Suomi kansallisella tasolla ovat kehittaneet ohjelmia ja
malleja, kuinka kiusaamiseen puututaan kouluissa ja paivakodeissa. Nain pyritaan luomaan
oppijaystavallisempi kouluymparisto. Yksi tapa ehkaista kiusaamista ja luoda oppijaystavalli-
sempi ymparisto lapsille, on kehittaa heidan sosioemotionaalisia taitojaan. Lapset oppivat so-
sioemotionaalisia taitoja vertaisiltaan, vanhemmiltaan ja ihmisilta joiden kanssa he ovat te-
kemisissa, seka leikin kautta. Lapset oppivat paljon sosioemotionaalisia taitoja myos pelien
kautta. Viime aikoina Suomessa ja ympari maailman on kehitetty peleja, jotka tukevat sosio-
emotionaalisten taitojen oppimista. Osa niista toimii tietokonepohjaisesti internetissa ja osa
on poyta- tai korttipeleja. Kehitteilla on teknologioita, jotka kayttavat jatkettua todellisuutta
ja virtuaalista simulaatiota alypuhelimia ja tabletteja hyodyntaen. Samalla naita teknologi-
oita hyodynnetaan pedagogisissa peleissa.

Tassa opinnaytetyossa esitellaan kehitteilla olevan pedagogisen pelin suunnitteluprosessi. Pe-
lin paatarkoituksena on tukea lapsen sosiaalisten taitojen kehitysta. Pelia on kehitetty kaytta-
jakeskeisen lahestymistavan mukaan, kayttaen palvelumuotoilun menetelmia. Opinnaytetyo
kuvaa pelin suunnitteluprosessin, aineiston keraamisen, analysoinnin FINDIGATE-projektiin liit-
tyneen opintomatkan aikana Intiassa, ja sen edelleen kehittamiseen Suomessa. Peli on edel-
leen kehitteilla ja suunnitteluprosessi jatkuu.

Pelin keskeinen idea on se, etta se opettaa lapsille sosiaalisia taitoja, siihen tarvittavat mate-
riaalit ovat helposti hankittavissa ja halpoja. Tavoitteena on, etta internetiin perustettaisiin
peliportaali, josta on ladattavissa pelin ohjeet ja sovellukset. Peli tulisi toimimaan eri alus-
toilla, poytapeliversiota voitaisiin kayttaa alueilla, joilla ei ole kaytossa paljoa teknologiaa,
kuten kehittyvien maiden syrjaisilla seuduilla. Peliin voitaisiin lisata digitaalisia elementteja
sen mukaan, kuinka paljon teknologiaa on kaytossa. Samanaikaisesti pelin tulisi olla helposti
omaksuttavissa ja sen tulisi toimia globaalisti, riippumatta pelaajien kulttuurisista taustoista.
Pelin suunnittelun lahtokohtana oli Lego Therapy niminen peli, jonka on kehittanyt Daniel Le-
Goss Yhdysvalloissa. Lego Therapy on alun perin kehitetty opettamaan autistisille lapsille ver-
taisryhma taitoja.

Asiasanat: sosiokulttuurinen oppiminen, pedagogiset pelit, pelillistaminen, internetsovellus,
kayttajakeskeinen suunnittelu, palvelumuotoilu.
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Bullying in schools is constantly represented in media and much work has been done to pre-
vent it. The social media of today has created a new platform for bullying. There are WHO,
EU, and national level programs and models have been launched to cope with bullying and to
create child friendly schools. One way to prevent bullying and create a child friendly environ-
ment is to teach children socio-emotional skills. Children learn socio-emotional skills from
their peers, parents and people they are in contact with, as well as while playing. Further-
more, children learn much about socio-emotional skills while playing games. Recently, games
that support learning socio-emotional skills have been developed in Finland and throughout
the world. Some of them are computer or internet games, and others are board games or
card games. The augmented reality and virtual reality used by smartphones and tablets are
under development, and the same technologies are utilized in pedagogical games.

In this thesis, a design process for a pedagogical game is presented. The main aim of the
game is to support the social skills of a child. The game was developed by using user-centric
approach by employing service desigh methods. This thesis describes the design process of
the game development, data gathering, and analysis of the study trip to India as a part of the
FINDIGATE project, as well as the further development of the game in Finland and in India.
The game is still in a development stage and the desigh process continues.

The aim of the game is that it teaches children social skills, it can be played with materials
that are easy to find globally and are very cheap, and-there will be an internet portal that
provides a platform for the game manuals and applications. The game will work in different
platforms in a board game version with very little technology suitable for developing coun-
tries in rural areas, and digital elements can be added to it when there is more technology
available. At the same time, the game should be easily grasped and work globally not de-
pending on the cultural background of the players. The starting point of the game was Lego
Therapy developed by Daniel LeGoss in the United States. Lego Therapy was originally devel-
oped to teach autistic children peer group skills.

Keywords: sociocultural learning, pedagogical games, gamification, internet application,
user-based development, service design.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetyossa kuvataan kansainvalisen suunnittelutyoryhman pelin suunnittelun pro-
sessi, jonka tavoitteena oli kehittaa uusi vertaisryhma- ja sosioemotionaalisia taitoja kehit-
tava peli. Prosessi aloitettiin olemassa olevien pelien kartoittamisella, joista tahan tarkoituk-
seen sopivaksi edelleen kehitettavaksi peliksi valikoitui Lego Therapy niminen peli. Pelin kay-
tettavyytta testattiin, ja sen pohjalta ideoitiin ja suunniteltiin uutta pelia. Pelin saannot, for-
maatti ja alusta kehitettiin seitseman kuukauden aikana keratysta ja analysoidusta aineis-

tosta. Aineisto kerattiin Suomessa ja Intiassa.

Tyo alkoi Suomen ja Intian korkeakoulujen yhteistyota kehittavan Finnish and Indian well-
being through Education (FINDIGATE) projektin alla. Lokakuussa 2016 projekti aloitti yhteis-
tyon kolmen intialaisen korkeakoulun kanssa, yliopistojen Indian Institute of Technology (lIT)
Kanpurissa, Indian Institute of Thecnology (KIIT) Bhubaneswarissa ja Loyola College Chennai-
assa. Suomesta mukana olivat Turun yliopisto ja Laurea ammattikorkeakoulu. FINDIGATE pro-
jektin aikana noin kymmenen opiskelijaa ja kolme opettajaa vierailivat Intiassa kolmella eri
kampuksella 10.1.—23.1.2017 valisena aikana. Kehittamistyota jatkettiin intialaisten opiskeli-
joiden ja opettajan vieraillessa Suomessa toukokuussa 2017. Samalla tyostettiin artikkelia pe-

lin kehittamisesta.

Yksi opettajista ja kolme opiskelijaa tyoskentelivat koko vierailunsa ajan KIIT yliopiston Insti-
tute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) opiskelijoiden kanssa. Tammikuun aikana
kerattiin aineistoa pelin kehittamista varten yhdessa intialaisten opiskelijoiden kanssa KIIT
yliopistolla Bhubaneswarissa ja Jharsugudan oppimistapahtumassa. Suunnitteluprosessin ai-
kana herasi ajatus vertaisryhmataitoja kehittavasta pelista, jossa perinteiseen poytapeliin
olisi mahdollista yhdistaa pelilistamista ja digitaalisuutta. Aineisto on keratty kayttamalla

kayttajakeskeisen suunnittelun ja palvelumuotoilun tyomuotoja.

Opinnaytetyossa kuvattu pelin suunnitteluprosessi nojaa vahvasti kolmeen teoreettiseen tulo-
kulmaan, vertaisryhmaoppimiseen, pelien kautta oppimiseen ja pelillistamiseen. Pelin suun-
nittelussa hyodynnettiin kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmia. Lasten osallistuminen
pelin suunnitteluun huomioitiin suunnittelutyon alkuvaiheessa ja sen jatkokehittamisen ide-
oinnissa. Suunnitteluvaiheen lopussa pelista kehitettiin rautalankamalli ja pohdittiin sen edel-
leen kehittamista digitaalisia lisaosia lisaamalla ja erilaisten digitaalisten alustojen kayttoon

ottamisella.



2 Opinnaytetyon tausta ja tarkoitus

Taman opinnaytetyon tutkimustehtavana oli luoda kayttajan tarpeisiin suunniteltu uusi peli,
joka opettaa lapsille sosioemotionaalisia taitoja. Pelin suunnittelun lahtokohtana kaytettiin
olemassa olevaa Lego Therapy terapiapelia. Opinnaytetyossa kuvataan suunnittelutyon pro-

sessin vaiheet ja kuvataan yhden prototyypin idea.

Taman pelin suunnitteluprosessin tutkimustehtava oli selvittaa, miten Lego Therapy pelia voi
kehittaa edelleen ja luoda uusi peli kayttamalla kayttajakeskeisia tutkimusmenetelmia. Kayt-
tajatutkimuksessa tarkkailtiin kahta lapsiryhmaa, jotka pelasivat pelia Intiassa. Halusimme
selvittaa, toimiiko peli erilaisessa kulttuurisessa kontekstissa. Halusimme sailyttaa pelin sosio-
emotionaalisia vertaisryhmataitoja tukevat elementit, samalla selvittaen miten sen pelilli-

syytta voisi kehittaa ja minkalaisia digitaalisia elementteja siihen voisi lisata.

Tassa tutkimuksessa tarkkailtiin ja videoitiin kahta lapsiryhmaa, jotka pelasivat Lego Therapy
pelia Jharsugudassa Intiassa. Nauhoitetut videot naytettiin kahdelle IEEE-opiskelijaryhmalle
KIIT-yliopistossa Bhubaneswarissa Intiassa. Ennen videoiden katselua opiskelijoille pidettiin
lyhyt oppitunti sosiokulttuurisesta vertaisryhmaoppimisesta ja Lego Therapy pelista. Videoista
tehtyjen havaintojen pohjalta opiskelijaryhmalle pidettiin aivoriihi pelin jalleen kehittami-
sesta ja digitaalisten elementtien lisaamisesta. Pelin suunnitteluprosessista kirjoitettiin artik-
keli, joka julkaistiin konferenssissa 12th International Technology, Education and Develop-
ment Conference (INTED 2018) 5.—7.3.2018 Valenciassa Espanjassa. Pelin kehittamistyo jatkui

Suomessa ja Intiassa, ja lopulta paadyttiin digitaalisten lisaosien prototyypin testaukseen.

3 Sosiokulttuurinen vertaisryhmaoppiminen

Oppimista tapahtuu kaikissa inhimillisissa toiminnoissa. Saljon (2001, 11) mukaan oppimisen
lahtokohtana on se, etta sita tapahtuu arkipaivaisessa keskustelussa, toiminnassa ja tapahtu-
missa. Naihin kaikkiin sisaltyy oppimisen mahdollisuus, jota yksilo tai ryhma voi kayttaa hy-
vakseen tulevissa tilanteissa. Oppiminen on kaiken inhimillisen toiminnan mahdollinen tulos,
eika sita voi suoraan yhdistaa tiettyihin ymparistoihin tai toimintoihin, kuten kouluun tai ope-
tukseen. Olettamus siita, etta opetus edeltaa oppimista on koulun luoma kasitys oppimisesta.
Arkipaivaiset tapahtumat seka lukemattomat yhteiskunnan muodostamat viestinnalliset ja
fyysiset toiminnot opettavat. Tama on usein paljon vaikuttavampaa oppimista kuin varsinai-
sen opetuksen tuloksena oppiminen. Tietojen valittaminen ja uudistaminen yhteiskunnassa on
ollut tarkeaa jo ennen varsinaisen koulutuksen ja kasvatustieteellisesti jarjestetyn opetuksen
syntymista. Perustavampana merkityksena oppimisessa pidetaan sita, mita yksilot ja yhteisot

oppivat sosiaalisissa tilanteissa ja mita he kayttavat oppimastaan tulevaisuudessa.



Vertaisilla tarkoitetaan henkiloita, yleensa ikatovereita, jotka ovat lapsen tai nuoren kanssa
suunnilleen samalla tasolla sosiaalisessa, emotionaalisessa ja kognitiivisessa kehityksessa. Var-
haisissa kehitys- ja persoonallisuuspsykologian teorioissa vanhemman merkitysta lapsen kehi-
tyksessa korostettiin, vertaisten kehityksellisen merkityksen jaadessa vahemmalle huomiolle.
Vertaisten merkitysta korostettiin myohemmin muun muassa symbolisena interaktionismina
tunnetussa teoriassa seka interpersoonallisessa teoriassa. Kognitiivisen kehityksen teorioissa
seka Piaget etta Vygotsky korostivat vertaisten merkitysta. Piaget korosti vertaisten valisia
konflikteja ja erimielisyyksia ja niiden ratkaisemista kognitiivisen kehityksen edistajina.
Vygotski korosti puolestaan yhteistyon merkitysta vertaisryhman oppimisessa. 2000-luvulla
vertaissuhteiden tutkimus on jatkuvasti lisaantynyt, erityisesti lansimaissa. Vielakaan tutki-
joilla ei ole taydellista yksimielisyytta siita, mika on vanhempien ja mika vertaisten merkitys
esimerkiksi sosialisaatioprosessissa tai persoonallisuuden kehityksessa. Useimmat tutkijat lie-
nevat sita mielta, etta kognitiivisen kehitykseen vaikuttavat seka vanhemmat etta vertaiset,

eivat kuitenkaan toisistaan erillaan vaan yhdessa. (Salmivalli 2005, 23.)

Sosiokulttuurinen teoria on oppimisteoria, joka perustuu Vygotskyn ideoihin 1900-luvun
alussa. Teoria keskittyy sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Siina lapsia pidetaan aktiivisina toi-
mijoina, jotka oppivat tekemalla (Vygotsky 1978). Vygotsky (1978) huomauttaa, etta lapset
oppivat kehittyneempaa osaamista ja uusia taitoja samalla tavoin kuin aikuiset. Tietoisuus op-
pimisesta on sisainen arviointiprosessi, joka on mahdollista vain silloin, kun lapset ovat vuoro-
vaikutuksessa oman ymparistonsa kanssa ja tyoskentelevat vertaisryhmien kanssa. Kun nama
prosessit sisaistetaan, tulee se osaksi lapsen kehitysta. Vygotsky korosti myos, etta lapsella on
tarve leikkia. Leikki on lapsen keino tyydyttaa elamansa tarpeita ja opetella asioita, joita han

ei viela osaa.

Sosiokulttuurinen nakokulma oppimiselle korostaa vertaisryhman vuorovaikutuksen roolia ja
merkitysta oppimisprosessissa. Monet tutkimukset osoittavat leikkimisen tehokkaan roolin op-
pimisprosessissa (Lillemyr, Sobstad, Marder & Flowerday 2011, 43—65). Yhteistoiminnallinen
vertaisryhma opetus koostuu yhteisista tavoitteista, sitoutumisesta, toiminnan arvioinnista ja
yhteisymmarryksesta. Nain lapsi voi rakentaa merkityksia ymparistostaan. Yhteistoiminnalli-
nen oppiminen voi luoda uudenlaista tietoa ja erilaisia tuloksia ja tuotoksia. Lehtinen (2001,
79—101) toteaa, etta lasten paivittainen vuorovaikutus muiden lasten kanssa kannustaa tai es-
taa erilaisten taitojensa kehittamista. Vertaisryhmassa vuorovaikutussuhteet ovat tarkeita op-
pimismahdollisuuksia. Vertaisryhman vuorovaikutussuhteissa lapset voivat oppia sosiaalisia
taitoja, empatiaa ja kykya asettua toisen rooliin. Vertaisryhmatyoskentely on olennainen osa
lasten arkea ja sosiaalista identiteettia seka tulevien taitojen kehittymista. Vertaisryhmassa

lapset tutkivat aikuisten toimintaa ja sosiaalista ymparistoa. He myos testaavat omia kyky-



Samaan aikaan vertaisyhteydet ovat emotionaalisesti tarkeita. Pitaen hauskaa muiden lasten
kanssa, lapset voivat jakaa salaisuuksia ja lieventaa ahdistuksen tunnetta. Liike ja toiminta

ovat myos oppimisessa keskeista. (Price & Rogers 2004, 13—151.)

Lapsia pidetaan aktiivisina tekijoina, jotka oppivat toimintojen kautta. Hyvia oppimisen het-
kia ovat tilanteet, joissa lapsi maarittelee ongelman, testaa erilaisia ratkaisuja itsekseen tai
yhdessa ikaisensa kanssa ja lopulta paatyy tekemiseen. Vertaisryhmien oppimistilanteissa lap-
sille ei tarjota valmiita ratkaisuja, vaikka opettajalla olisi ohjaava rooli oppimisprosessissa.
(Marjanen & Monkkonen 2011, 388—394.) Vertaisopiskelulla tarkoitetaan lasten oppimista yh-
dessa ja toisistaan ilman aikuisen epasuoraa vaikutusta, tama perustuu siihen periaatteeseen,
etta lapset oppivat paljon kertomalla ideoitaan muille ja osallistumalla toimintaan, nain he

oppivat vertaisiltaan. (Marjanen, Ojajarvi, Kumar & Kumar 2018, 2—3.)

Vertaisryhmalla on tarkea rooli sosiaalistumisessa, erityisesti lapsuudessa ja murrosiassa. Ver-
taisryhmat ovat ainoa sosiaalistumisen muoto, joka ei ole aikuisten hallinnassa. Vertaisryhmat
tarjoavat lapsille mahdollisuuden olla osa vuorovaikutusta, joka on tuottavaa ja hyodyllista
kaikille osapuolille. Se myos antaa lapsille mahdollisuuden luoda suhteita toisiinsa ilman ai-
kuisten vaikutusta. (Barbour, Barbour & Scully, 2010.) Tutkimukset ovat osoittaneet sen, etta
aikuisopetuksen opetustyyli johtaa siihen ongelmaan, etta lapset eivat opi yhta paljon kuin
heidan tulisi oppia vertaisryhmissa. Tehokkaampi tapa oppia on se, ettei sisaltoa opeteta suo-
raan vaan leikkisyyden kautta. (Golinkoff, Hirch-Pasek & Singer 2006, 3—12.)

Tyoskentely vertaisryhmassa opettaa lapsia sietamaan muiden kritiikkia. Vuorovaikutussuh-
teilla vertaisryhmassa on tarkea rooli lasten oppimisessa ja ne ovat olennainen osa lasten ar-
kea. Lapset voivat my0s testata taitojaan vertaisryhmissa. Kaikki ryhmatilanteet ovat mahdol-
lisuuksia luoda ystavyytta, leikkia ja neuvotella yhdessa. Samaan aikaan vertaisyhteydet ovat
emotionaalisesti tarkeita. (Marjanen, Ahonen & Majoinen 2013, 47—73.) Vertaisryhmat edista-
vat myos itsetarkkailua. Lapset alkavat tehda itsestaan havaintoja ja osallistua toimintaan,
joka antaa heille mahdollisuuden itseilmaisuun. Lapset voivat myos kokea ristiriitoja vertais-

ryhmassa, tehda yhteistyota ja kilpailla toistensa kanssa (Marjanen ym. 2018, 2—3).

Vertaisryhmien oppimistilanteissa lapsilla on mahdollisuus oppia itseohjautuvuutta ja siten
luoda perusta elinikaiselle oppimiselle. Vertaisryhmaoppiminen antaa myonteisia tuloksia, pa-
rantamalla itseopiskelutaitoja, motivaatiota, sinnikkyytta, itsenaisyytta, itsekuria, itsevar-
muutta ja tavoitteellisuutta. Oppimisen haasteilla ei ole ulkoista validointia sisallon tai arvi-
oinnin suhteen, koska yksilo vastaa kaikista oppimisen osa-alueista itse paattaessaan siita,
mita pitaisi oppia, milla menetelmin ja milla resurssein. Naita han kayttaa arvioidessaan kayt-
tamaansa vaivaa suhteessa tuloksiin. Vertaisryhmissa lapset voivat oppia esimerkiksi sosiaali-

sia taitoja ja empatiaa. Varhainen vertaisryhmatyoskentely auttaa lapsia oppimaan neuvotte-
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lutaitoja ja kuinka toimia yhdessa. He oppivat vertaisiltaan, kuinka tehda yhteistyota ja toi-
mia ryhman normien ja ryhmakohtaisten kayttaytymismallien mukaisesti. Vertaisryhma voi
vaikuttaa - positiivisesti ja negatiivisesti - lasten arvoihin, osaamiseen, hyvaksyntaan ja oppi-
miseen. Taman vaikutuksen laajuus riippuu kuitenkin muista tilannekohtaisista rajoitteista,
kuten lasten iasta ja persoonallisuudesta seka ryhman luonteesta. Vertaisryhma on tehokas
tapa oppia. On kuitenkin tarkeaa, etta opettaja ymmartaa, mita vertaisryhmassa voi oppia ja

miten siita saadaan eniten irti opetusmenetelmana. (Marjanen ym. 2018, 2—3)

4  Pelipohjainen oppiminen ja pelillisyys

Osa peleista on suunniteltu erityisesti pedagogisia tarkoitusta tai opettamista varten (Dondi &
Moretti 2007, 502—512). Pelipohjainen oppiminen (Game based learning GBL) voidaan maari-
tella pedagogiikan viitekehykseksi, johon kuuluu liikunnan tai pelien kayttaminen oppilaiden
opettamisessa. Pelipohjaisen oppimisen ajatellaan tekevan oppimiskokemuksesta tehokkaam-
man, mielenkiintoisemman ja mukavamman. Pelipohjaisen oppimisen osiin voi kuulua mieliku-
vitushahmojen kaytto, tarinat, roolileikit, kumoamattomat saannot ja rajoitteet, voittaminen
ja menettaminen seka palkintojen kautta eteneminen. Pelipohjainen oppiminen vie opiskeli-
jan huomion pois oppimaan keskittymisesta ja lisaa heidan yleista suorituskykyaan seka tar-
joaa tehokkaan ja samalla rennon oppimisympariston. (Vandercruysse, Vandewaetere & Cla-
rebout 2012, 628—647).

4.1  Pelipohjainen oppimien Game based learning

Pelien kayttaminen opetus- ja oppimisen kaytantoihin juontaa juurensa jo pitkalta histori-
asta. Ensimmainen selkeasti opetuskayttoon kehitetty peli, Kriegspiel Saksassa, julkaistiin
1800-luvun alussa, mutta shakin kaltaisia sotastrategiaa kehittavia peleja oli kaytetty jo pal-
jon ennen sita. Nykyaikana suurin osa oppimispeleihin liittyvasta tutkimuksesta tulee kaupalli-
selta alalta, opetuspelit kuuluvatkin nykyaikana kiinteana osan kauppakorkeakoulun opetus-
suunnitelmaa ja niita kaytetaan osana opetusta myos muillakin aloilla kuten puolustusvoi-

missa. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 63—64.)

Peleja varten on kaytetty erilaisia luokituksia, jotka on rakennettu erityyppisten pelien maa-
rittelemiseksi (Amaro, Viggiano, Di Costanzo, Madeo, Viggiano, Ena Baccari, Marchitelli, Raia,
Viggiano, Deepak, Monda & De Luca 2006, 630—635). Yksi tunnetuimmista on Cailloisin luokit-
telu. Han luokittelee pelit neljaan ryhmaan agon, alea, mimicry ja ilinx, jotka perustuvat tar-
kasteltavana olevan pelin keskeiseen luonteeseen. Jotkut pelit, kuten jalkapallo ja shakki,
edellyttavat taitoa ja kilpailua (agon), kun taas toiset, esimerkiksi noppapelit, perustuvat sat-
tumaan (alea). On myos peleja, joissa simuloinnin (mimicry) tai humauksen (ilinx) rooli on
hallitseva. Viimeksi mainittu tyyppi viittaa peleihin, joissa tuotetaan, nopealla pyorteella tai

putoavalla liikkeella, huimausta ja hairiota, kuten esimerkiksi keinuminen. (Caillois 2001.)
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Nykyaikana tietotekniikan kehittyminen on tullut kiinteaksi osaksi oppimisen ekologiaa. Digi-
teknologia ja internet ovat avanneet taysin uusia mahdollisuuksia oppimiseen ja pelien kayt-
tamiseen oppimisessa. Tasta kaytetaan termia digitaalinen luovuus, jolla kuvataan mahdolli-
suuksia hyodyntaa mediaa ja teknologiaa oppimisessa ja identiteetin rakentamisessa. (Krok-
fors, Kangas & Kopisto 2014, 16—17.)

Ajatus peleista ajan hukkaamisena on varsin uusi, samoin tapa puhua joistakin peleista vaka-
vina, ainoastaan opetuskayttoon soveltuvina peleina. Tosiasiassa, jos peli on liian pedagogi-
nen ja vakava, ei se enaa opeta, eika se ole edes peli. Tutkimuksissa on todettu, etta opet-
taakseen jotain tavoiteltua sisaltoa, pelin on oltava haastava, mutta ei liian haastava. Pelin
on oltava myos viihdyttava, mutta ei liian viihdyttava. On havaittu, etta hyva, opettava peli
motivoi pelaamaan omalla pelillisyydellaan, tarjoaa selkean, kertautuvan opetussisallon, ja
sisaltaa pelikokemuksen jalkeisen ohjatun purku- ja palautekeskustelun. (Harviainen ym.
2013, 64.)

Pelien yhteistoiminnan ja luovuuden hyodyntaminen opetuksessa mahdollistaa oppijoiden ai-
don osallisuuden oppimiseen seka opetuksen ja oppimistapahtuman suunnitteluun. Opetuksen
suunnittelusta tulee taten systeemista ja oppimisesta luovaa ja yhteisollista. Osallistavassa
pedagogiikassa oppilaat osallistuvat sosiokulttuurisiin kaytantoihin, nain opitaan luomaan tie-
toa yhdessa, joka tukee toimijuuteen, kasvamiseen ja kehittymiseen. (Krokfors ym. 2014, 16—
17.)

“Osallistavan pedagogiikan elementit ovat: osallistavat pedagogiset prosessit,
osallistavan oppimisen kontekstit seka osallistava opetussuunnitelma. Osallista-
vassa pedagogiikassa opettajan ohjaava rooli korostuu erityisesti silloin, kun
tietoa tarkastellaan kriittisesti. Tama on tarkeaa opiskeltaessa teknologia- ja
peli ymparistoissa. Ajankohtaisissa perusopetuksen opetussuunnitelman perus-
teiden luonnoksissa todetaan: Tieto- ja viestintateknologia on olennainen osa
monipuolisia oppimisymparistoja. Sen avulla vahvistetaan oppilaiden osalli-
suutta ja yhteisollisen tyoskentelyn taitoja seka tuetaan oppilaiden henkilokoh-

taisia oppimispolkuja.” (Krokfors ym. 2014, 17—18.)

Pelien kayttamista opetuksen ja oppimisen valineina on perusteltu silla, etta pelien kaytto on
oppilaille motivoiva tapa oppia. Pelit tukevat oppimista myos siksi, etta pelit ovat entuudes-
taan tuttuja useimmille nykyajan nuorille ja mahdollistavat oppimisen kohderyhmalle tutussa
ymparistossa. Pelien kaytto voi olla monipuolista ja antoisaa opetuksessa, vaikka se vaatiikin

opettajalta enemman suunnittelua. (Harviainen ym. 2013, 69.)

Opetus koulussa on edelleen usein varsin yksisuuntaista, eli opettaja jakaa oppilaille tietoa

faktana, ja mahdollisuus keskustelulle on haastavaa ja edellyttaa oppijalta hyvat tiedolliset
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valmiudet. Peleissa tietoa jaetaan pienissa erissa oppilaan omien oppimisvalmiuksien mukai-
sesti. Peleissa riskien ottaminen lisaa oppimistilanteen jannitysta, ilman todellista pelkoa
epaonnistumisesta, joka voi esimerkiksi koetilanteessa haitata oppijan suoritusta. (Harviainen
ym. 2013, 69—70.)

Osa oppimispeleista mahdollistaa oppijan itsenaisen tyoskentelyn, jolloin ryhma on mahdol-
lista jakaa esimerkiksi matematiikkaa opiskeltaessa tasoryhmiin. Pelien tarkoitus on tukea
opetusta, ja pelien kaytto voikin olla hyva tapa motivoida oppilaita. Tosin pelkka peli ilma hy-
vaa ohjeistusta on suurelta osin tehoton tapa oppia. Opetuspeleja on laajalti saatavissa, ja
suurin osa niista on ilmaisia. Opettajan on kuitenkin tutustuttava peliin etukateen ja valittava

kuhunkin opetustilanteeseen parhaiten soveltuva peli. (Harviainen ym. 2013, 70.)

Mobilimuksut-raportti (2014) kertoo uusien teknologioiden, kuten alypuhelimien, tablettien ja
pelien opetuskaytto on koko ajan lisaantynyt koulussa, vaikka valineiden kaytossa on koulujen
valilla eroja. Talla hetkella on kaynnissa murroskausi, jossa kouluissa etsitaan uusia tapoja ot-
taa kayttoon digitaalista teknologiaa ja oppimispeleja. Pelien tiedetaan opettavan tiedon li-
saksi myos monia muita taitoja, kuten motorisia taitoja, kielitaitoja, sosiaalisia taitoja ja tie-
don hakua. Oppimispelien viemista kouluun edellyttaa tieteellista tutkimusta ja nayttoa pe-
lien hyodyista oppimiselle. Talla hetkella elamme lapsen maailman, oppimispelitutkimuksen

ja osallistavan pedagogiikan risteyksessa. (Krokfors ym. 2014, 18—19.)

4.2  Pelillistaminen ja pelillisyys

Pelillistamisella tarkoitetaan peleista tuttujen toimintojen ja ominaisuuksien sisallyttamista
oppimiseen, kuluttamiseen ja tyohon. Naita voivat olla innostaminen, hauskuus, sosiaalisuus
ja asetettujen tavoitteiden saavuttaminen ja niihin sisallytettya palkitsemista. Opetuksen pe-
lillistamisella ei tarvitse olla mitaan tekemista digitaalisuuden kanssa, vaan enemmankin pe-
lin mekaniikkojen ja siihen liittyvan palkitsemismallien hyodyntamista opetuksessa. Pelillisyy-
den lahikasitteella, leikillistamisella, peleissa haastetaan pelillisyys- termin asettama pelien
yksioikoisuus ja huomioidaan paremmin pelaamisen asenteet ja mielentilat. (Harviainen ym.
eika sille ole yhta oikeaa maaritelmaa. Oppimisprosessissa leikillisyys on laaja ja monitahoi-
nen ilmio, silla kasitetaan asennoitumista, orientoitumista, sitoutumista ja yhdessa teke-
mista. (Kangas 2014, 74.)

Pelillistamista ja leikillistamista kaytetaan usein yhdessa tai jopa synonyymeina toisilleen,
koska ne osittain nivoutuvat yhteen. Leikillisyys kytkeytyy seka leikkiin etta peleihin, leikki
voi sisaltaa peliin tai peli leikin, jolloin kasitteet kulkevat limittain, ja niita voi olla vaikea
erottaa toisistaan. (Kangas 2014, 74—75.) Kangas (2014, 75) liittaa leikillisyyteen mielikuvi-

tuksen ja luovuuden kayttamisen ja liittaa leikin kaikkeen inhimilliseen toimintaan. Joidenkin
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tutkijoiden mukaan leikki ja peli tulee erottaa toisistaan, silla peliin sisaltyy saantojen nou-

dattaminen, kun taas leikkiin rajojen rikkominen ja mielikuvituksellisuus.

Pelitutkimuksella on pystytty osoittamaan, etta pelien vetovoimaa lisaa esimerkiksi niiden
synnyttama osaamisen tunne, onnistumisen ja hallinnan kokemukset, seka jannitys ja sosiaali-
nen kanssakayminen. Pelillistamisen tavoite olisi vastaavanlaisten tunteiden herattaminen

muissa konteksteissa. (Harviainen ym. 2013, 116.)

Opiskelijoille suoritettujen erilaisten testien avulla on paatelty, etta he suosivat mieluummin
kerronnallisuuteen tai tarinoille perustuvia seikkailupeleja ja strategiapeleja verrattuna mui-
hin peleihin. Tuloksissa nakyy myos se, etta tarkeimmat nakokohdat pelin valitsemisessa ovat
loogisuus, muistiin perustuvuus, visualisointi ja ongelmanratkaisu. (Amory, Naicker, Vincent &
Adams 1999, 311—-321.) Taman perusteella peli, joka on suunniteltu tietylle oppimisen mene-
telmalle, keskittyy paljon edella mainittuihin aiheisiin. Eri tutkimusten kautta on kaynyt sel-
keasti ilmi, etta pelillisyydella lisataan pelin kayttajien sitoutumista, tavoitesuuntautunei-
suutta ja palvelualttiutta. Pelillisyyden ajatellaan tehostavan tavoitellun kayttaytymismallin
saavuttamista (King & Kitchener & Stroh, 1994). Pelien ja pelillisyyden tutkimusten tulokset
prosesseista ja niiden vaikutuksesta ihmisten kayttaytymiseen ovat saaneet suurta huomiota
myos yritysmaailmassa. Monet yritykset ovatkin kehittaneet peleja tai sovelluksia, jotka aut-

toivat heidan tyontekijoitaan parempaan ja tehokkaampaan toimintaan.

Pelillistamisen idea sisaltaa sen, etta pelit ovat itsessaan hauskoja, jolloin mika tahansa si-
salto muuttuu hauskemmaksi ja mielekkaammaksi, kun siihen lisataan pelin kaltaisia element-
teja. Nain pelillistaminen sisaltaa palvelu- ja jarjestelmasuunnittelua, jotta saataisiin aikaan
samanlaisia psykologisia vaikutuksia joita pelitkin tuottavat. Pelillistamisen lisaaminen vas-
taakin sisalloltaan pelien suunnittelua, siina hyodynnetaan samoja prosesseja kuten, tavoit-

teita, pisteytysta, ansiomerkkeja ja tarinan kerrontaa. (Harviainen ym. 2013, 115.)

Pelillistamisen syvemman ymmartamisen kannalta on hahmotettava siihen liittyvat kolme eri
ulottuvuutta, jotka ovat; palvelusuunnittelu, tavoiteltavat psykologiset vaikutukset ja tavoi-
teltavat kayttaytymismallit. Merkittavin ero pelisuunnittelun ja pelillistamisen valilla on kui-
tenkin, etta pelisuunnittelu yrittaa tehda pelista mahdollisimman hyvan. Pelillistaminen pyrkii
lisaamaan jonkin muun kokonaisuuden tai palvelun arvoa tekemalla siita mielenkiintoisemman

ja motivoivan. (Harviainen ym. 2013, 116.)

Pelin suunnittelussa ajatus oli ottaa huomioon, kuinka pedagogisia peleja voidaan parhaiten

hyodyntaa lasten oppimisessa. Kiinnitimme huomiota myos siihen, etta peli olisi helposti liiku-
teltava, globaalisti helppo omaksua jokaiselle lapselle kulttuuritaustasta riippumatta. Tavoit-
teena oli myos se, etta peli olisi kustannustehokas ja edullinen seka kestavan kehityksen arvo-

jen mukainen. Pelille luotaisiin myos digitaalinen kayttoalusta, joka toimisi pelin avustajana
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ja joka lisaisi pelillisyytta ja jatkettua todellisuutta, mikali digitaalista teknologiaa olisi saa-

tavilla.

5 Lego Therapy

Lego Therapy on peli, joka on alun perin suunniteltu opettamaan autistisille lapsille vertais-
ryhmataitoja. Pelin idea on pelata sita kahden, kolmen tai neljan lapsen ryhmassa. He raken-
tavat legoja yhdessa ennalta maaratyn rakennustehtavan mukaan. Lapset toimivat yhdessa,
eika kukaan voi suorittaa annettua tehtavaa ilman muiden apua. Pelaajat saavat valita peliin
roolinsa neljasta eri vaihtoehdosta. Yksi on toimittaja (transporter), joka toimittaa oikeat le-
gopalikat rakentajalle hanen ohjeiden mukaan. Rakentaja (builder) on se, joka rakentaa itse
rakennelman ja han on ainoa joka saa koskea palikoihin rakennustyomaalla. Yksi pelaaja on
insinoorin (engineer) roolissa. Insindori suunnittelee rakennelman ja ohjeistaa rakentajaa, mi-
ten rakennelma tulisi tehda. Neljas rooli on ohjaaja (director), joka pitaa huolen siita, etta
tiimi tyoskentelee yhteistyossa ja kommunikoi hyvin. Tehtavia kierratetaan pelaajien kesken
peli-istuntojen valissa siten, etta jokainen saa mahdollisuuden olla insinoori, rakentaja, toi-
mittaja ja ohjaaja. Aikuiset eivat saa liikaa osallistua pelisessioon, vaan he voivat muistuttaa
lapsia pelin saannoista ja siita, etta he pysyvat annetuissa rooleissaan. Aikuiset voivat myos
tukea myonteisia vuorovaikutusta, tarjota vihjeita, pitaa huolta aikataulusta ja ehdottaa
kompromisseja, jotta peli voi jatkua sujuvasti. Jos kaksi lasta ajautuu ristiriitaan, aikuisten
on puututtava tilanteeseen ja autettava lapsia ratkaisemaan ongelma. (thewackware-

house.com/lego-therapy.)

Lego Therapy pelilla on havaittu olevan positiivisia vaikutuksia sita pelanneiden lasten sosio-
emotionaalisiin taitoihin. He onnistuivat muuttamaan kaytostaan paremmin, ymmartamaan ja
keskustelemaan tunteistaan enemman. Pelin havaittiin kehittavan ongelmanratkaisukykya ja
ympariston hahmottamista. Peli-istuntoja pidettiin myos lapsiryhmille, joissa osalla oli autis-

min kirjoon liittyvia oireita ja osalla ei. (thewackwarehouse.com/lego-therapy.)

Lego Therapyn kehittaja Daniel LeGoff on tutkinut Lego Therapyn vaikutuksia vuonna 2004
kahdentoista viikon mittaisella seuranta tutkimuksella. Kaikki peliterapiassa mukana olleet
lapset ryhtyivat keskustelemaan enemman, keskustelut olivat pidempia ja heidan vuorovaiku-
tus taitonsa paranivat. (LeGoff 2004, 557—-571.) LeGoff ja Sherman tekivat uuden tutkimuksen
Lego Therapyn vaikutuksista vuonna 2006. Tutkimuksessa seurattiin pidempaan lapsiryhmaa,
joka osallistui peliterapiaan ja toista joka ei osallistunut vastaavaan terapiaan. Peliterapian
vaikutus lapsiin huomattiin jalleen siten, etta heidan sosiaaliset taitonsa kehittyivat enemman
verrattuna toiseen ryhmaan ja he pystyivat osallistumaan sosiaalisiin tilanteisiin paremmin
(LeGoff & Sherman 2006, 317—329.)

Tahan opinnaytetyon tutkimukseen Lego Therapy tai nykyiselta nimeltaan Brick Building

Therapy valikoitui silla perusteella, etta sita on tutkittu muihin sosioemotionaalisiin taitoihin
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vaikuttaviin peleihin verrattuna kohtuullisen paljon. Sen saannot ovat yksinkertaiset ja mate-
riaaleja on helppo liikutella. Vaikka se on alun perin kehitetty autististen lasten sosiaalisten
taitojen kehittamiseen, ei ole mitaan syyta miksi sita ei voitaisi kayttaa kaikissa lapsiryh-

missa. Pelissa nahtiin paljon hyvaa ja haluttiin nahda mihin kaikkeen sita voisi kehittaa.

6  Tutkimus- ja kehittamisstrategia ja kaytetyt tiedonkeruun menetelmat

Opinnaytetyon tutkimus- ja kehittamisstrategiana on laadullinen tutkimusstrategia. Siina ei
pyrita kuvaamaan tutkittavaa kohdetta numeroiden ja tilastojen avulla, vaan opinnaytetyossa
kuvataan yhden pelin suunnittelutyon prosessi tapaustutkimuksena. Opinnaytetyossa kerattya
aineistoa kerataan ja analysoidaan laadullisen tutkimusperinteen menetelmin. Aineistoa on
keratty havainnoimalla ja ryhmahaastattelulla. Tapaustutkimuksen kohteena on Lego Therapy
- peli ja sen kaytettavyyden ja kehittamisen ymmartaminen. Tavoitteena oli ymmartaa pelin
sosioemotionaalisia taitoja kehittavat mekanismit, seka tiedon hankkiminen siita, miten pelia
voitaisiin kehittaa edelleen uudeksi peliksi. Laadullisen tutkimuksen toteutustavat ja mene-
telmat ovat moninaisia. Menetelmia yhdistaa muun muassa tutkimuskohteen esiintymisympa-
ristoon ja taustaan, kohteen merkitykseen ja tarkoitukseen, seka ilmaisuun ja kieleen liittyvat
kiinnostuksen kohteet ja niiden ymmartaminen (https://koppa.jyu.fi/avoimet/hum/menetel-
mapolkuja/menetelmapolku/tutkimusstrategiat/laadullinen-tutkimus.) Tassa opinnaytetyossa
tutkimus- ja kehittamisstrategiaksi valikoitui laadullisen tutkimuksen nakokulma, koska halut-
tiin ymmartaa tutkittavan pelin liittyvia lasten valisiin vuorovaikutussuhteisiin ja sosio-emo-
tionaalisten taitojen oppimiseen liittyvia tekijoita. Havainnoinnin kohteena ollut lapsiryhma
koostui yhteensa kuudesta lapsesta ja nain pienta otantaa ei olisi voitu tutkia maarallisen tut-
kimusstrategian keinoin. Myos pelin kehitysprosessin seuraavat vaiheet istuivat parhaiten laa-
dulliseen tutkimus- ja kehittamisstrategiaan. Pienta opiskelija ryhmaa pyydettiin havainnoi-
maan ja analysoimaan lapsiryhman toimintaa peli-istuntojen aikana ja edelleen kehittamaan

peliin uusia ideoita ryhmahaastattelun aikana.

Laadullinen tutkimuksen analyysi perustuu tilastotiedon ja numeroanalyysin sijaan analyysis-
saan kahteen vaiheeseen havaintojen pelkistamiseen ja arvoituksen ratkaisemiseen. Aineistoa
tarkastellaan kokonaisuutena ja sita pyritaan selittamaan. Kun esimerkiksi lomaketutkimuk-
sessa maaritellaan aineistosta muuttujia ja keskiarvoja seka etsitaan tilastollisia yhteyksia,
tehdaan kausaalianalyysi ja verrataan aineistoa hypoteeseihin ja muihin tutkimuksiin viitaten.
Laadullisessa tutkimuksessa havaintoja pyritaan pelkistamaan, keskittymalla siihen mika on
olennaista ja yhdistamalla raakahavaintoja. Laadullisessa tutkimuksessa pyritaan niin sanot-
tuun ymmartavaan selittamiseen muuhun tutkimustietoon ja viitekehykseen viittaamalla. Laa-
dullisen tutkimuksen analyysissa pyritaan pelkistamaan kerattya aineistoa vastaamaan tutkit-
tua aihetta sen kulloiseenkin teoreettiseen viitekehykseen ja kysymyksen asetteluun sopi-
vaksi. Esimerkiksi haastattelututkimuksessa litteroitua aineistoa voi olla monta sataa sivua.

tasta aineisto maarasta on erotettava tutkimuksen kannalta olennainen tieto. Pelkistamisen
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jalkeen seuraavana vaiheena on pelkistettyjen havaintojen yhdistaminen. Erilaiset raakaha-
vainnot yhdistetaan yhdeksi havainnoksi tai harvemmaksi havaintojen joukoksi. Yhdistamiseen
paastaan etsimalla havainnoista yhteisia piirteita tai nimittajia, tai muotoilemalla saantoja,
jotka nailta osin patevat poikkeuksetta koko aineistoon. Analyysin seuraava vaihe on arvoituk-
sen ratkaiseminen, eli tulosten tulkinta. Tulosten tulkinta merkitsee sita, etta tuotettujen
johtolankojen ja kaytettavissa olevien vihjeiden tehdaan merkitystulkinta tutkittavasta ilmi-
osta. Tata vaihetta nimitetaan myos rakennekokonaisuuden muodostamiseksi. Erilaisia arvoi-
tuksen ratkaisumalleja voidaan erotella sen mukaan, mika niissa on teoreettinen ydinkasite.
(Alasuutari 2011, 38—51.)

Opinnaytetyo on tapaustutkimus. Tutkimuksessa tutkimuskohde rajautuu peliin ja sen sisais-
ten tapahtumien, prosessien, mekanismien ja dynamiikan ymmartamiseen, seka kaytettavyy-
den testaamiseen. Tapaustutkimuksessa pyritaan tuottamaan valikoidusta tapauksesta mah-
dollisimman yksityiskohtaista ja tehokasta tietoa. Tapaustutkimus ja siina kaytettavat analyy-
simenetelmat eivat pyri samanlaiseen yleistettavyyteen kuin esimerkiksi survey-tutkimus. Ta-
paustutkimus tietoa ilmioon liittyvan toiminnan dynamiikasta, mekanismeista, prosesseista ja
sisaisista lainalaisuuksista jotta tutkimuksen tuloksilla voidaan osoittaa laajempaa sosiokult-
tuurista merkitysta, jonka kautta tuloksista saavutetaan jonkinlaista yleistettavyytta ja siir-
rettavyytta. Tapaustutkimus tutkimusstrategiana on valjasti maariteltava, ja siina kaytetyt
keratyn tiedon analyysimenetelmat ovat kirjavat. Tutkimuksessa voidaan yleisesti puhua ta-
pauksista (case), joilla viitataan aina yksittaisiin tutkimuskohteisiin, jotka muodostavat yh-
dessa tutkimuksen keskiossa olevan tutkimuskohteiden suppean joukon.
(https://koppa.jyu.fi/avoimet/hum/menetelmapolkuja/menetelmapolku/tutkimusstrate-

giat/tapaustutk.)

Opinnaytetyossa on kaytetty tiedonkeruun menetelmina kayttajakeskeisen suunnittelun me-
netelmia kayttajatiedon keraamiseksi. Menetelmat ovat havainnointia ja ryhmahaastattelua.
Tavoitteena oli tuottaa tietoa ja tyokaluja aina seuraavan suunnittelutyon vaiheen tarpeisiin.
Menetelmallisten valintojen tarkoituksena oli luoda luonnollinen jatkumo, jossa edeltavan
vaiheen materiaaleja ja tietoa oli mahdollista kayttaa seuraavan vaiheen pohjana. Vaiheet on
kuvattu kuviossa 1. (s. 30). Tiedonkeruun pohjalta tyoryhmat Intiassa ja Suomessa jatkoivat
tyoskentelyaan ja pelin suunnittelutyosta valmistui artikkeli Game for children to support so-
cial skills, joka julkaistiin INTED 2018 konferenssissa 5.—7.3.2018 Valenciassa Espanjassa. Ar-
tikkelissa kuvattiin myos yksi kehitetty alypuhelinsovellus prototyyppi-idea peliin.
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6.1 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakeskeisen suunnittelun keskiossa on tuotteesta tai palvelusta keratty kayttajatieto ja
kayttajien mukaan ottaminen tuotteen tai palvelun suunnitteluun ja kehittamiseen. Toimi-
malla nain tuotteista ja palveluista saadaan kehitettya juuri niiden kayttajille mahdollisim-
man hyodyllisia ja toimivia, tahan tuotteiden ja palveluiden kehittajien oma kokemusmaailma
ei useinkaan ole riittavaa. Kayttajakeskeinen suunnittelu onkin kayttajan ja suunnittelijan va-
linen vuorovaikutusprosessi. Kun tuotetaan ratkaisuja ja arvoa erilaisiin tarpeisiin ihmisten,
tavaroiden ja asioiden valisissa suhteissa, keskeiseksi tekijaksi nousee ymmarrys ihmisten tar-

peista ja toiminnan motiiveista eli asiakasymmarrys. (Tuulaniemi 2011.)

Kayttajakeskeinen suunnittelu ja palvelumuotoilu ovat nykyaikainen ja joustava tapa suunni-
tella uusia palveluja, tuotteita ja menetelmia. Osana suunnittelutyota ovat kayttajat itse ja
menetelma on todettu hyodylliseksi tavaksi kerata kayttajatietoa, jota suunnittelijoilla itsel-
laan ei valttamatta ole. Kayttajatieto ja kayttajatiedon keraaminen helpottaa ymmarrysta
siita, mista tuotteiden kaytto koostuu. Havainnollinen lahtokohta on yksittainen kayttajakoke-
mus (Hyysalo 2006, 22). Tuotteen ulkokuoren eli ns. kayttoliittyman luovat selkeys, toimi-
vuus, tuotteen muoto ja estetiikka. Tama ei ainoastaan kuvaa tuotetta ja sen kaytettavyytta
silla ihminen on tekemisissa tuotteen kanssa aina jossain tilanteessa, suhteessa toisiin ihmisiin
ja esineisiin. lhmiset pohjaavat tekemisensa aiempaan kokemus maailmaansa ja pyrkivat siten

jasentamaan sita ja saamaan jotain aikaan. (Hyysalo 2006, 22.)

Kayttajakeskeisen suunnittelun lahitermeihin kuuluu palvelumuotoilu, jossa myos hyodynne-
taan kayttajatietoa ja kayttajat ovat osana palvelun kehittamista. Kuitenkin palvelut elavina
ja muuttuvina kaytannon toteutuksina ovat monimutkaisempia ja vuorovaikutteisempia sys-
teemeja kuin fyysiset tuotteet ja tavarat. On huomioitavaa, etta palvelu tuotetaan lahtokoh-
taisesti monimutkaisissa palveluekosysteemeissa, jotka muodostuvat usein fyysisista tai virtu-
aalisista ymparistoista, jarjestelmista tai ihmisten valisesta vuorovaikutuksesta. Nain ollen
palveluiden tuottamiseen vaikuttavat niin asiakkaat, asiakaspalvelijat kuin erilaiset palveluun

liittyvat esineet ja ymparistot, jotka voivat olla fyysisia tai virtuaalisia. (Tuulaniemi 2011.)

Yksi toimiva tapa jasentaa kayttajakokemusta on tarkastella sita viiden eri maailman kautta,
jotka noudattelevat karkeasti eri tutkimusalojen suuntaa. lhmisten maailmassa huomioidaan
kayttajien identiteetti, persoonallisuus, asenteet, arvot, motiivit ja elamantyyli. Toimintojen
maailmaan kuuluu kayton tilanteet, pyrkimykset, suorat tavoitteet ja ihmisten valinen vuoro-
vaikutus. Tuotteiden maailmaan luokitellaan kayttoa tukevat toiset tai kilpailevat tuotteet,
vertailu tuotteiden valilla ja vertailut trendeihin. Tuotteen merkityksen maailmassa tarkastel-
laan aiempia kokemuksia tuotteesta, muistot ja kiinnittyminen tiettyihin tuotteisiin, tarinat
ja tarinatyypit joiden osana tuotteita hahmotetaan ja tuotteiden muokkaaminen osaksi omaa
elamaa ja ymparistoa. Fyysisessa maailmassa tarkeaa on fyysinen ja esteettinen ymparisto,

niin luonnon muovaama kuin arkkitehtuuri ja muu infrastruktuuri. Kayttotilanteissa nama
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maailmat kuitenkin nivoutuvat yhteen tai muuttuvat toisikseen tyon tai vapaa-ajan kuluessa.
Tuotteen mukaan ottaminen osaksi tekemista vaikuttaa toiminnalliseen ymparistoon, ja toi-
minnan muutoksesta fyysinen ymparistd usein muuttuu. Kaikki nama muutokset ovat kuitenkin
olennainen osa tuotteen merkitysta. Kayttajatiedon olennaisimpia kysymyksia onkin ymmar-

taa eri elementtien keskinaisia suhteita ja vuorovaikutusta. (Hyysalo 2006, 24—26.)

Kayttajatutkimuksella on eri vaiheita. Sinkkonen, Nuutila & Torma (2009, 78—79) jakavat ne
neljaan vaiheeseen: tutkimukseen valmistautumiseen, varsinaiseen tutkimukseen eli tiedon-
keruuseen, tiedon analysointiin ja tiedon oikeellisuuden tarkistamiseen. Jos on olemassa ny-
kyinen tuote jota kehitetaan, tulee tuohon tuotteeseen tutustua hyvin ja opetella kayttamaan
sita. Tutkimuksesta tehdaan tutkimussuunnitelma, jossa kuvataan mahdollisimman tarkkaan
tutkimuksen tavoitteet, aikataulu ja budjetti, nain ollen kayttajakeskeisessa tutkimuksessa on

paljon myos perinteisen tutkimuksen elementteja.

Hyysalon (2006, 49—52) mukaan kayttajadatan keraaminen ja analysointi jaetaan myos erilli-
siin vaiheisiin. Alussa suunnittelijalla on omat tietonsa, arvionsa ja olettamus aiheesta. Toi-
nen vaihe on kayttajatiedon keraaminen useita eri menetelmia apuna kayttaen. Naita ovat
esimerkiksi havainnointi ja haastattelut. Haastattelulla saadaan helpoiten selvyys kayttajan
tarpeista, toiveista, mielipiteista, prioriteeteista, toimintatavoista ja toimintaymparistosta.
Haastattelun etuna on joustavuus, se on helposti yhdistettavissa muihin tutkinta tapoihin.
Haastattelu on myos luonnollinen kanssakaymisen muoto. Haastattelun mahdollisena ongel-
mana on se, etta haastateltavat oikovat ja kaunistelevat joskus asioita, ja joitain ihmisryhmia
on hankala haastatella. Havainnoimalla voidaan tutkia esimerkiksi tyon tekemista, monimut-
kaisia prosesseja seka kayttoympariston ja -tilanteiden ymmartamista. Havainnoinnin etuna
on kokonaiskuvan hahmottaminen, haasteena taas raskas prosessi, jossa yksittaiset paatosten
perusteet voivat jaada hamariksi. Muita kayttajakeskeisen tutkimuksen menetelmia ovat esi-
merkiksi kysely, fokusryhmat, kayttajien mukaan ottaminen suunnitteluun ja luotaimet. (Sink-
konen ym. 2009, 80.) Tutkimuksen aineiston keruun ja kehittamistyon jalkeen seuraa tuot-
teen kaytettavyyden testaus, analysointi ja luotujen mallien ja prototyyppien testaaminen.
Viimeinen vaihe on tutkia, analysoida ja jalleen kehittaa aikaansaatua julkaistua data ja in-
formaatiota. (Hyysalo 2006, 49—52.)

Kun tieto tulee suoraan kayttajilta, on hyvin tehty helppokayttdinen ja kayttajille sopiva pal-
velu helpompi myyda. Kun kayttajat ja heidan tarpeensa tunnetaan, on heille helpompi suun-
nitella osuvampia tuotteita. Ihmisten tarpeisiin ja heidan toimintatapojaan tukevia tuotteita
ei tarvitse suunnitella uudestaan, vaan niita kehitettaessa ne paranevat entisestaan. Kaytta-
jien luottamus saavutetaan, kun tuote toimii heidan odotustensa mukaisesti, luottamus taas
johtaa kayttajien lojaalisuuteen, tyytyvaisyyteen ja karsivallisyyteen, joka on esimerkiksi
brandin luomisessa tarkeaa. Kayttajarajapinnan loytyminen ei ole perinteisessa suunnittelussa

ollut tyon keskiossa. Kognitiotieteissa, psykologiassa ja viestinnassa on enemman tietamysta
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siita, miten ihmiset toimivat, ja miten heidan toimintatapojaan voidaan selvittaa. (Sinkkonen
ym. 2009 28—29.)

Tassa opinnaytetyossa suunnittelutyon lahtokohtana oli valmis peli, jota on tutkittu ja se on
osoittautunut myos kaytannossa toimivaksi peliformaatiksi opettaa lapsille sosioemotionaalisia
vertaisryhmataitoja. Halusimme kuitenkin tehda viela kaytettavyydesta testauksen pelin kayt-
tajilla itsellaan sellaisessa kontekstissa jossa pelivaline eli legopalikat leikkikaluina olivat
kayttajaryhmalle taysin vieraita. Halusimme kerata kayttajatietoa laspi ryhmalta jolle peliva-
line oli taysin vieras, eika aikaisempi kokemus materiaalista hairitsisi pelin kaytettavyyden
tutkimista. Ajatuksena legopalikoiden korvaaminen jollain muulla materiaalilla oli jo mielessa
pelin seuraavaa askelta kehitettaessa, ja talloin pelin sosiaalisia vuorovaikutussuhteita ja so-
sio-emotionaalisia taitoja opettavat dynamiikat ja merkitykset olivat kayttajalahtoisen tutki-

muksen keskiossa.

6.2 Havainnointi

Havainnointi on tieteellisen tutkimuksen perusmetodeja, jota kaytetaan havaintojen keraami-
seen tutkimuskohteesta. Havainnointi on tietoista tarkkailua, ei vain asioiden ja ilmididen na-
kemista. Havainnoimalla pyritaan saamaan tietoa siita, kayttaytyvatko ja toimivatko ihmiset
siten kuin he sanovat toimivansa. (Vilkka 2006, 37.) Havainnoinnin kayttaminen tutkimusme-
netelmana tulisi olla aina perusteltua, silla se on tyolas ja aikaa vieva tapa, koska hankittua
aineistoa voi olla valtavia maaria. Niiden tieteellinen analysointi ja tulosten luotettavuuden
todentaminen on aikaa vievaa ja haasteellista. Havainnointiin menetelmana paadytaan
yleensa, jos tutkittavasta ilmiosta tiedetaan vain vahan, tai ei juuri ollenkaan. Esimerkiksi
teemahaastattelun teemojen asettaminen on mahdotonta. Havainnoimalla voidaan kytkea
muuten saatujen aineistojen tietoa asiayhteyteen. Havainnoimalla voidaan myos monipuolis-
taa tutkittavasta ilmiosta saatua haluttavaa tietoa. (Sarajarvi & Tuomi 2009, 81.) Tassa opin-
naytetyossa havainnoinnin apuna kaytettiin videointia, jotta saataisiin mahdollisimman au-
tenttista aineistoa pelin pelaamisesta. Tilanne oli tapahtumana niin moniulotteinen ja yksi-
tyiskohtainen, etta pelkat muistiinpanot eivat olisi riittaneet. Videoitua aineistoa oli myos
helppo esittaa eteenpain suunnittelu tyoryhmalle, joka myohemmin kokoontui ideoimaan pe-
lin kehittamista videoiden pohjalta. Kehittamistyohon osallistunut ryhma ei itse ollut kokonai-

suudessaan paikalla havainnoimassa pelitilanteita.

Havainnoimalla voidaan tutkia esimerkiksi tyon tekemista, monimutkaisia prosesseja, kayt-
toympariston ja -tilanteiden ymmartamista. Havainnoinnin etuja ovat kokonaiskuvan hahmot-
taminen, haasteena taas raskas prosessi jossa yksittaiset paatosten perusteet voivat jaada ha-
mariksi. (Sinkkonen ym. 2009, 80.) Vaikka havainnointi on raskas ja varsinkin litteroituna
haastava tutkimustapa, voidaan havainnoimalla saada taltioitua monipuolisesti ja tarkasti mo-
niulotteisia ja yksityiskohtaisia tilanteita, joihin muut tutkimusmenetelmat, kuten kyselyt tai
haastattelut eivat olisi riittavia. (Vilkka 2006, 150—151.)
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Havainnointitutkimusta voidaan tehda tutkijan osallistumisella eriasteisesti tutkimuskoh-
teidensa toimintaan (Vilkka 2006, 152). Havainnointi tutkimuksen aineistonkeruun menetel-
mana jaetaan piilohavainnointiin, havainnointiin ilman osallistumista, osallistuvaan havain-
nointiin ja osallistavaan havainnointiin (Sarajarvi & Tuomi 2009, 81.) Tassa opinnaytetyossa
havainnointi oli osittain osallistuvaa. Vaikka haluttiin saada tietoa pelin kaytettavyydesta ja
lasten vuorovaikutuksesta, oli tutkija osallisena pelitilanteessa tarkkailijana, mutta myos an-
tamassa ohjeita tulkille, joka toimi myos pelitilanteen ohjaajana. Tutkijan osallistuminen pe-
lisessioon oli valttamatonta, silla hanella oli paras tieto siita, miten pelia tulisi pelata, vaikka
myos tulkki oli ohjeistettu pelin ideasta ja saannoista. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija
toimii aktiivisessa roolissa tutkimuskohteensa kanssa. Sosiaaliset tilanteet muodostuvat tar-
keiksi hetkiksi tiedonkeruun kannalta. Mita toimintatutkimuksellisempaa tiedonkeruu on, sita
perustellumpaa on tutkijan aktiivisempi osallistuminen ja vaikuttaminen. Jos tarkoituksena ei
ole toiminnan muuttaminen, vaan sen ymmartaminen, on tutkijan passiivisempi rooli ymmar-
rettavampaa. Osallistuvassa havainnoinnissa voidaan puhua tutkijan osallistumisen eriasteista,
jolloin janan aaripaissa on tutkijan osallistumattomuus ja toisessa taydellinen osallistuminen.
(Sarajarvi & Tuomi 2009, 82.)

Tassa opinnaytetyossa havainnoitiin kahta erillista pelitilannetta, jossa lapset pelasivat Lego
therapy -pelia. Havainnoimalla haluttiin saada kayttajatietoa pelista, ja materiaalia peli-

idean hyodynnettavyyteen ja jalleen kehittamiseen. Havainnoinnin tukena kaytettiin videoin-
tia. Videointiin paadyttiin, koska monimutkaisen ja nopeasti etenevan pelitilanteen tarkkailu
ja sen ohjaaminen samanaikaisesti olisi ollut muuten liian vaativaa. Peli-istunnot aanitettiin,

jotta lasten valiset keskustelut saatiin varmasti taltioitua.

6.3 Ryhmahaastattelu

Haastattelun etuna on erityisesti joustavuus. Haastattelijalla on mahdollisuus oikaista vaarin-
kasityksia ja toistaa kysymyksia, selventaa ilmausten sanamuotoa ja keskustella tiedonantajan
kanssa (Sarajarvi & Tuomi 2009, 73). Haastattelu on luonteva tapa selvittaa toimintatapoja ja
mielipiteita. Haastattelun paamaarana on tiedon hankinta. Haastattelussa selvitetaan haasta-
teltavien toiveet, tarpeet ja nakemykset tutkittavista kysymyksista. Haastattelu ei ole sama
asia kuin keskustelu, vaikka parhaassa tapauksessa hyva haastattelu etenee keskustelun ta-
solle. Haastattelussa on kuitenkin keskustelusta poiketen ennalta maaritelty suunnitelma,

jonka mukaan edetaan. (Sinkkonen ym. 2009, 83.)

Haastattelun tavoitteena on saada mahdollisimman paljon tietoa kaytetyssa ajassa. Siksi on-
kin perusteltua, etta haastateltavat saavat haastattelun kysymykset etukateen, jotta heilla
on mahdollisuus tutustua niihin ennen haastattelua. Haastateltavilla tulisi olla etukateen
mahdollisuus tutustua haastattelun kysymyksiin, teemoihin tai ainakin haastattelun aihee-
seen. On myos eettisesti perusteltua, etta tiedonantajat saavat tutustua aiheeseen etuka-
teen. (Sarajarvi & Tuomi 2009, 73.)
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Haastattelulla saadaan helpoiten selvyys tiedonantajien tarpeista, toiveista, mielipiteista,
prioriteeteista, toimintatavoista ja toimintaymparistosta. Haastattelun etuna on joustavuus,
se on helposti yhdistettavissa muihin tutkintatapoihin ja se on myos luonnollinen kanssakaymi-
sen muoto. Haastattelun mahdollinen ongelma on se, etta haastateltavat toisinaan oikovat ja
kaunistelevat asioita. Haastattelu on aikaa vieva tutkimustapa ja joitain ihmisryhmia on han-

kala haastatella. (Sinkkonen ym. 80.)

Ryhmassa toteutettu haastattelu on tehokas ja nopea tapa toteuttaa haastattelu. Ryhmassa
haastateltavat voivat kokea olonsa turvalliseksi ja varmaksi. Ryhmassa on helppo yhtya mui-
den mielipiteisiin, mutta myos antaa kritiikkia. Ryhmahaastattelussa aineistoa saadaan kai-
kilta osallistujilta ja vastaukset voivat olla hyvinkin erilaisia. Analysoitava aineisto on hetero-
geenista vastausten suhteen. Ryhmahaastattelun aineisto voidaan analysoida monella eri ta-
valla. Jasentely tuo siihen mielekkyytta, seka lisaa sen selkeytta. Analyysin tarkoituksena on
tiivistaa ja selkeyttaa aineistoa. (http://193.167.122.14/0pari/ontTukiKeruuRyhma-

haas.aspx.)

Teoreettis-metodologisena nakokulmana ryhmahaastattelu lukeutuu yhtaalta kulttuurien tut-
kimuksen traditioon, joka tarjoaa lukukulman tuotettuun aineistoon, seka sosiaalipsykologi-
aan, joka painottaa kasityksia ryhmasta ja ryhman vuorovaikutuksen eri tyypeista ja hallin-
nasta. Ryhmahaastattelussa vuorovaikutus haastateltavien ja osallistujien valilla on haastatte-
lijan, eli moderaattorin hallinnassa. Joissain ryhmahaastattelutilanteissa haastattelija tekee
ikaan kuin yksilohaastattelun kysymalla samat kysymykset jokaiselta osallistujalta kerrallaan.
Toisen ryhmahaastattelun metodin, fokusryhman, tarkoituksena on etta moderaattori herat-
telee ryhman keskustelemaan keskenaan annetuista aiheista tai teemoista, ja keraa tietonsa
tata kautta. (Aaltonen 2005, 223—225.) Tassa opinnaytetyossa kaytettiin ryhmahaastattelussa
naiden kahden aaripaan valimuotoa. Haastatteluun oli valikoitu valmiit teemat, joista ryhma

keskusteli keskenaan tai vastasi haastattelijan kysymyksiin.

6.4 Opinnaytetyon tulosten luotettavuus ja eettisyys

Perinteisesti tutkittaessa asioita ja ilmioita, ja saavutettaessa tutkimustuloksia, on tulosten
luotettavuus aina verrannollinen siina kaytettyjen mittareiden luotettavuuteen. Luotettavuu-
den kuvaajina ovat reliabiliteetti ja validiteetti. Reliabiliteetilla viitataan tutkimuksen tois-
tettavuuteen. Validiteetilla viitataan siihen, tutkitaanko sita mita on tarkoituskin tutkia. Ul-
koisella validiteetilla tarkoitetaan tutkimuksen yleistettavyytta ja sisaisella validiteetilla sita,
ovatko kaytetyt kasitteet teorian mukaisia ja oikein tarkasteltuja. Sisainen validiteetti var-
mistaa myos sen, etta kaytetyt kasitteet kattavat riittavan laajasti kyseisen asian. (Metsa-
muuronen 2000, 50.)
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Laadullisessa tutkimuksessa, jonka menetelmia tassa opinnaytetyossa on kaytetty, on kriti-
soitu edella kuvattua perinnetta siita syysta, etta se on syntynyt maarallisen tutkimuksen pii-
rissa ja etta kasitteina ne vastaavat lahinna vain maarallisen tutkimuksen tarpeisiin. Yleisin
kritiikki naita tutkimuksen luotettavuuden kuvaajia kohtaan perustuu siihen, etta todellisuus
muodostuu yhdesta konkreettisesta todellisuudesta, jota tutkimuksista tavoitellaan. Esimer-
kiksi ihmistieteissa ei voida puhua tiedon vaaryydesta, silloin kun kyseessa on eri henkiloiden
kokemus samasta tilanteesta tai ilmiosta. Monissa laadullisen tutkimuksen oppaassa onkin eh-
dotettu kasitteiden validiteetti ja reliabiliteetti, korvaamista laadullisen tutkimuksen luotet-

tavuutta arvioitaessa. (Sarajarvi & Tuomi 2009, 136—137.)

Taman opinnaytetyon tutkimuksen tarkoituksen oli Lego Therapy niminen lasten sosioemotio-
naalisia taitoja kehittavan pelin kaytettavyyden ja toimivuuden testaaminen, seka pelin edel-
leen kehittaminen uudeksi peliksi. Tutkimuksen kohteena olivat yhtalailla lapset jotka pelasi-
vat pelia, seka tekniikan alan opiskelijat Bhubaneswarin KIIT—Universityssa. Aineistoa kerat-

tiin havainnoimalla, kirjallisen tehtavan avulla ja ryhmahaastattelulla. Pelia kehitettiin edel-
leen tyoryhman sisalla itsendisesti Suomessa ja Intiassa. Pelin kehittamisesta kirjoitettiin tie-
teellinen artikkeli, seka tama opinnaytetyo kehittamistyon kuvaajana. Kaikissa tutkimuksen

vaiheissa on pyritty noudattamaan hyvan tieteellisen toiminnan tapoja ja eettisyytta.

Lapsiryhmaa havainnoimalla voidaan todeta, etta pelin pelaamisesta kahdella eri ryhmalla oli
havaittavissa samanlainen prosessi. Havainnoin avulla voidaan todeta, etta alkuperaisen pelin
pelaamisen ja siina tehtyjen havaintojen toistettavuus tuli todennettua. Todennakaoisesti riip-
puu kuitenkin aina lapsi ryhmasta, miten he toimivat yhdessa, siihen vaikuttaa myos minka
ikaisia lapset ovat, ovatko lapset toisilleen entuudestaan tuttuja ja lasten sukupuolijakauma.
Tassa tapaustutkimuksessa havainnoitiin kahta samasta sukupuolesta ja saman ikaisista lap-

sista koostuvaa ryhmaa. Ryhmien samankaltaisuuden todettiin lisaavan toistettavuutta.

Aineistoa kerattiin havainnoimalla, kirjallisen tehtavan avulla ja ryhmahaastattelulla. Pelises-
siot ja ryhmahaastattelu nauhoitettiin videolle seka aanitettiin. Tarkoituksena oli saada mah-
dollisimman tarkka kuva tilanteesta, ja aineistoa johon olisi helppo palata sen analyysivai-
heessa. Videomateriaalia ja aanitteita sailytettiin muistikorteilla, eika niista ole tehty kopi-
oita. Nain varmistettiin, etteivat ne paase leviamaan kolmansille osapuolille, vaan ovat aino-
astaan suunnittelutyoryhman kaytossa. Opiskelijoiden kirjalliset tehtavat niin ikaan kopioitiin

muistikorteille.
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Tutkimuksen tiedonantajina toimivat pelin kaytettavyyden testausvaiheessa lapset, jotka pe-
lasivat pelia. Jatkokehittamisen tiedonantajina olivat KIIT-Universityn IT-teknologian opiske-
lijat. Tarkoituksena oli antaa suunnittelu tyoryhmalle kayttajatietoa ja asiantuntijatietoa.
Lapset jotka pelasivat pelia, olivat suunnittelutyoryhmalle entuudestaan tuttuja, silla opiske-
lijat osallistuivat paikalliseen koululaisille suunnattuun oppimistapahtumaan. Opiskelijat,
jotka katsottuaan pelivideoita, kirjoittivat kirjallisen tehtavan ja ne, jotka siita ryhmasta
osallistuivat ryhmahaastatteluun, olivat toisilleen tuttuja opiskelukavereita ja tuttuja myos
minulle FINDIGATE projektin myota. Se, etta lapset olivat opiskelijoille tuttuja, osaltaan hel-
potti pelitilanteen jarjestamista, mutta lisasi oletettavasti lasten turvallisuuden tunnetta ja
osaltaan auttoi saamaan autenttisempaa kuvaa pelisessiosta. Ryhmalaisten ollessa tuttuja toi-
silleen haastattelutilanteessa auttoi myos luomaan vaativalle aivoriihelle turvallisemman ja

vapautuneemman ilmapiirin.

Aineistoa analysoitaessa on kirjallisen tehtavan ja haastattelun kohdalla kaytetty teemahaas-
tattelun menetelmia. Pelisessioiden analysoinnin osalta on kaytetty pelin prosessin vaiheiden
ja samankaltaisuuksien ja erojen kuvaamista. Aineiston analyysissa on pyritty tarkkaan rapor-
tointiin ja aineistoa on sailytetty video - tai tiedostomuodossa, jotta siihen olisi helppo palata

jalkikateen ja varmistaa raportoinnin autenttisuus ja tarkkuus.

Opinnaytetyon eri vaiheissa on noudatettu hyvan tutkimusetiikan lahtokohtia. Tutkimukseen
osallistujilta varmistettiin, etta tutkimukseen osallistuvat tietavat tutkijan nimen ja yhteys-
tiedot, tutkimuksen tavoitteen, tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuuden, aineiston ke-
ruun toteutustavan (videointi, aanitys), tietojen suojaamisen, kerattyjen tietojen kayttotar-
koituksen, kaytto ajan ja ketka tietoja kayttavat. (Makinen 2006, 95, Kuula 2013, 128—130.)
Tutkimus oli luonteeltaan prosessin omainen. Tassa huomioitiin, etta tutkimukseen osallistu-
vien oli mahdollista lopettaa osallistumisensa milloin tahansa (Kuula 2013, 142—143). Osa tut-
kimukseen osallistuvista tuli eri kulttuurista ja eri koulutustaustoista ja tasoista, tama toi
omat tutkimuseettiset haasteensa. Tutkimuksessa oli myos valtettava etnosentrismia ja oli
suhtauduttava avoimin mielin erilaisiin nakokulmiin. (Makinen 2006, 108—111.) Osa pelin tes-
taamisesta ja haastatteluista tehtiin vieraalla kielella englanniksi ja orijaksi. Tama oli myos
otettava huomioon eettisyytta pohdittaessa. Kielen kaantamisessa mahdollisesti tapahtuneita
virheita ei ole mahdollista tarkistaa jalkikateen, muuten kuin orijankielentaitoisen tulkin
avulla. Tutkimuksen aikana haastattelut ja kirjalliset tehtavat tehtiin englanniksi, joka ei ole

haastattelijan eika haastateltavien aidinkieli.
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Tutkimuksessa huomioitiin yksityisyyden suoja ja henkilotietolaki. Tutkimuksessa huomioitiin
luottamuksellisuus ja vaitiolovelvollisuus. Lahdeviittaukset on tehty oikein. Opinnaytetyotut-
kimus noudattaa tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeita. (Makinen 2006, 172—174). Peli-
sessioiden ja ryhmahaastatteluiden aikana keratyt videomateriaali ja aanitallenteet sailytet-
tiin samassa paikassa, eika niista tehty kopioita. Talla valtyttiin keratyn aineiston joutumista

kolmansien osapuolien haltuun tai levitykseen.

7  Tulosten keraaminen ja analysointi

Pelin kehittamisprosessi kaynnistyi FINDIGATE-nimisen suomalais-intialaisen yhteistyohank-
keen myota. Lokakuussa 2016 tama hanke alkoi kolmella intialaisella korkeakoululla, [IT Kan-
purissa, Loyolan yliopistolla ja KlIT-yliopistolla Bhubaneswarilla, seka kahdella suomalaisella
korkeakoululla, Laurea-ammattikorkeakoululla ja Turun yliopistolla. Taman FINDIGATE-projek-
tin aikana noin kymmenen suomalaista opiskelijaa ja kolme opettajaa vieraili Intiassa 10.—
23.1.2017. Ryhmasta yksi opettaja ja kolme opiskelijaa tyoskentelivat KIIT IEEE: n opiskelijoi-
den kanssa Bhubaneswarissa. Tammikuussa 2017 kerattiin tietoja pelin kehityksesta yhdessa
Intian opiskelijoiden kanssa KIIT-yliopistosta Bhubaneswarissa, Jharsugudassa ja lahikaupun-
geissa ja kylissa. Suunnittelutyon prosessi on kuvattu kuviossa 1. Pelin suunnitteluprosessi

seurasi Hyysalon (2009) kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmia.

Sosioemotionaali- Lego therapy Peli-istunnoista
sia taitoja peli-istunnot tehtiin

kehittaviin peleihin - - videokoosteet ja
tutustuminen aiheesta pidettiin

oppitunti

Videoita
Lego therapy pelin Tiedonkeruu peli- analysoivat tiimin
valitseminen istunnoista jdsenet Laureasta
jaKIT:sta
Ennakko- Ryhmahaastattelu Artikkelin Peliin kehitettiin
kysymysten KlIT-yliopiston kirjoittaminen ja alypuhelinsovellus
pohjalta suunnittelu suunnittelutiimille pelin prototyyppi. Pelin nykyinen
tydryhma tuotti pelin jélleen kehittamistydn pdytapeliversio sai alkunsa.
kirjallista kehittamisesta. jatkaminen
materiaalia videoita Suomessa ja
analysoituaan Intiassa

Pelipohjaisen
oppimisen ideaa
kehitettiin ja

Kirjallisen tehtivén

pobjalta pelin Ideat prototyypistd

ja pelin uudesta
versiosta

ideaa tiivistettiin ja
ideoitiin pelin
seuraavaa vaihetta

jalostettiin ajatusta
digitaalisesta
alustasta peliin

muodostuivat

Kuvio 1: Pelin suunnitteluprosessi
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7.1 Sosioemotionaalisa taitoja kehittaviin peleihin tutustuminen ja Lego Therapy pelin va-
linta kehittamistyon lahtokohdaksi

Lasten tunnetaitoja ja sosiokulttuurisia taitoja kehittavia peleja on kehitetty useita. Mighti-
fier, Synkean louhoksen seikkailu ja Opike on julkaissut selkokielisia peleja ja oppikirjoja sosi-
aalisista - ja tunnetaidoista. Esiopetuksessa kaytetaan Tunne muksu ja mututoukka tunne-
taito-ohjelmaa. Lasten tunnetaitoja ja sosioemotionaalisia taitoja kehittaviin peleihin tutus-
tuessani mielenkiintoni sai Legojen kayttaminen pelimateriaalina. Hieman aiheeseen tutustut-
tuani huomasin, etta Legoille oli jo kehitetty useita eri peleja. Pelisuunnittelun lahtokohdaksi
valikoitui lopulta Lego Therapy, jonka alun perin Daniel LeGoss kehitti Yhdysvalloissa. Sen
paaajatus on opettaa autistisille lapsille vertaisryhmataitoja. (thewackwarehouse.com/lego-
therapy.) Lego Therapy valikoitui suunnittelutyon lahtokohdaksi, koska sen saannot ovat yk-
sinkertaiset, helposti omaksuttavat, helposti liikuteltavat ja pelimateriaalina legot ovat lap-

sille motivoiva ja mielenkiintoinen tapa pelata.

7.2 Lego Therapy peli-istunnot

Lego Therapy pelia peluutettiin Jharsugudassa Koillis-Intiassa tammikuussa 2017 kahdelle lap-
siryhmalle. Lapset valikoitiin paikalliseen oppimistapahtumaan osallistuneista lapsista. Lego
Therapy peli-istunnossa kolmen lapsen ryhmalle annettiin insinoorin, rakentajan ja toimitta-
jan roolit. Tehtavana oli rakentaa puisto lapsille. Peli-istunnot videoitiin kahdessa istunnossa,
joista toisessa osallistujina oli 12—13-vuotiaita tyttoja ja toisessa 12—13-vuotiaita poikia. Pai-
kalla oli tulkki, koska lapset eivat puhuneet englantia. Lapset eivat olleet koskaan aikaisem-

min nahneet legoja, joten naytimme heille miten legoilla voi rakentaa.

7.3 Videoiden analysointi ja editointi

Pelisession jalkeen meilla oli noin 1,5 tuntia videomateriaalia. Videossa havaitsimme saman-
laisen rakenteen molemmissa istunnoissa. Aluksi annettiin roolit. Insinoori oli se, joka suunnit-
teli rakenteen, rakentaja oli se, joka rakensi sen ja toimittaja olisi se joka toimittaa oikeat
palikat rakentajalle. Selvitimme roolit lapsille ja pelin roolien jakaminen tapahtui nopeasti
molemmissa lapsiryhmissa. Videoista oli havaittavissa se, etta roolien merkitysta ei korostettu
tarpeeksi ja idea siita, etta kukaan ei voisi yksin suorittaa annettua rakennustehtavaa. Tama
jai ilmeisen epaselvaksi molemmille lapsiryhmille, ja se oli havaittavissa myohemmin roolien
sekoittumisena. Pelisession peliajaksi maaritelimme puoli tuntia, joka ylittyi molemmilla pe-

laajaryhmilla. Rakennustehtavaksi lapset saivat puiston rakentamisen.
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Roolien jakamisen jalkeen ryhmat alkoivat neuvotella siita, miten ja milla palikoilla he halusi-
vat rakentaa. Sitten alkoi aktiivinen rakennusaika, joka kesti 10—15 minuuttia. Sen jalkeen
rakentaminen hidastui, ja molemmissa ryhmissa roolit siirtyivat. Joskus kaikki lapset rakensi-
vat tai luovuttivat aktiivisesti rakennuspalikoita. Molemmissa videoissa huomasimme roolien
vaihtumisen johtuneen siita, etta pelia ohjaava aikuinen ei muistuttanut lapsia rooleista, ja
siita mita kussakin roolissa sai tehda. Vaikka aikuisen tarkoituksena ei ole liikaa puuttua pelin

kulkuun, olisi rooleihin palauttaminen ollut valttamatonta.

Tyttojen ryhmassa peliroolit alkoivat sekoittua jo hyvin aikaisessa vaiheessa. Insinoori osallis-
tui aktiivisesti seka rakentamiseen etta legopalikoiden hakemiseen. Myos rakentaja otti pali-
koita itsenaisesti, ja toimittaja jai loppuvaiheessa hyvin passiiviseen rooliin. Poikien ryhmassa
auton rakentaminen muodostui toimittajalle tarkeammaksi, kuin palikoiden toimittaminen
puiston rakentamiseen. Lopulta kaikki pojat osallistuivat aktiivisesti auton rakentamiseen.
Molemmissa ryhmissa nousi esiin puutteellinen ohjeistus roolien tarkoituksesta ja niissa pysy-
misen tarkeydesta. Peli-istuntojen aikana saatiin kuitenkin tavoiteltu kayttajatieto siita, etta
pelin idea toimii kulttuurisista lahtokohdista riippumatta erilaisilla lapsiryhmilla, Kayttajatie-
toja saatiin myos sen sosioemotionaalisia taitoja opettavasta ajatuksesta. Lapset omaksuivat
pelivalineen, eli legopalikat, nopeasti ja olivat motivoituneita ja innokkaita pelaamaan niilla,
vaikka ne olivatkin heille ensi kosketus legoihin. Pelin saannot olivat riittavan selkeat, eika
pelaajien kulttuurisella taustalla nayttanyt olevan merkitysta pelin kaytettavyydelle. Vertai-
lemalla poikien ja tyttojen pelisessioita emme nahneet merkittavia eroja. Poikien ryhmassa

roolit sailyivat pidempaan seikoittumattomina.

7.4  Oppitunti sosiokulttuurisesta oppimisesta ja videoiden nayttaminen opiskelijoille

Teimme molemmista peli-istunnoista tiivistetyt versiot, jotka osoittivat prosessin eri vaiheet.
Lyhennetyt videot olivat noin kymmenen minuutin pituisia, ja niihin lisattiin englanninkielinen

tekstitys, koska lapset puhuivat aidinkieltaan, jota opiskelijat eivat ymmartaneet.

Ennen videoiden nayttamista opiskelijoille, heille pidettiin lyhyt oppitunti seka sosiokulttuuri-
sesta vertaisryhmaoppimisesta teoriana, etta Lego Therapy -pelista. Keskusteluissa oppitunnin
aikana ilmeni, etta sosiokulttuurinen vertaisryhmaoppiminen ajatuksena oli opiskelijoille vie-

ras, mutta he innostuivat ajatuksesta ja se heratti runsasta keskustelua heille tutummasta ta-

vasta opiskella, joka perustui massaluentoihin ja ulkoa opetteluun.

Video naytettiin sitten KIIT-yliopiston IT- opiskelijoille. Toinen neljan opiskelijan ryhma katsoi
tyttojen videon ja toinen neljan opiskelijan ryhma poikien. Sitten opiskelijat arvioivat ja ana-

lysoivat videot ja pohtivat vastauksia edelta annettuihin kysymyksiin:

1. Miten lapset tyOskentelevat vertaisryhmassa ja millaisia oppimista on havaittavissa?

2. Mita hyvaa ja sailyttamisen arvoista on Lego Therapy-pelissa?
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3. Miten Lego Therapy-pelin pelillisyytta voisi parantaa?

4. Mita digitaalisia elementteja peliin voisi lisata?

7.5 Kirjallinen tehtava opiskelijoille

Opiskelijoille annettiin kirjallisena tehtavana edellisessa luvussa mainittuihin neljaan kysy-
mykseen vastaaminen. Kirjallisia tuotoksia saatiin yhteensa nelja koko opiskelijaryhmalta joka
koostui kahdeksasta opiskelijasta. Vaikka kaikki eivat palauttaneet tehtavaa, saatiin niista
kuitenkin koottua tietoa siita, miten opiskelijat olivat sisaistaneet sosiokulttuurisen vertais-

ryhmaoppimisen teoriaa ja miten he kehittaisivat pelia.

Kaikki opiskelijat olivat kiinnittaneet huomiota roolien muuttumiseen, seka lasten tietoisuu-
teen siita etta tilanne videoidaan. Kolme opiskelijaa neljasta piti hyvana ryhmakokoa ja kol-
mea roolia. Yhden opiskelijoiden mielesta tehtavananto ei saisi olla liian rajoittava, vaan las-
ten mielikuvitukselle tulisi jaada enemman tilaa. Kaikki opiskelijat pitivat legoja hyvana vali-
neena, koska se oli lapsille mieluisa ja antoi tilaa mielikuvitukselle, koska legoista voi raken-
taa melkein mita tahansa. Eri rooleja pidettiin kolmen opiskelijan mielesta hyvina, mutta
osan mielesta epatasa-arvoisina. Yhden opiskelijoiden mielesta kaikkien roolien tulisi olla
tasa-arvoisia, esimerkiksi puutarhuri, arkkitehti ja maalari. Naissa rooleissa jokainen voisi
tasa-arvoisesti keskittya omaan vastuualueeseen ja rakentaa itsenaisesti. Taman kaltaisista
kommenteista huomaa, etta kaksi opiskelijoista ei taysin ymmartanyt sosiokulttuurisen ver-
taisryhmaoppimisen viitekehysta eika pelin ideaa sosioemotionaalisten taitojen kehittami-

sessa. Yksi opiskelijoista halusi vieda pelia taysin yksin pelattavaan suuntaan.

Kehittamisideoita nousi esiin yhden opiskelijan idea rakennelman kunnollisesta suunnitte-
lusta, ennen varsinaisen rakentamisen aloittamista. Hanen ajatuksensa oli, etta lapsille an-
nettaisiin ennen rakentamistyon aloittamista kyna ja paperia, joilla insinoori tekisi suunnitel-
mansa nakyvaksi muulle ryhmalle. Yhden opiskelijan ideana olisi nayttaa lapsille kuvia kysei-
sesta rakennelmasta ennen rakennustyon aloittamista. Saman opiskelijan ideana olisi vihjei-
den antaminen rakentajille, mikali lapset kohtaisivat jonkun rakentamiseen liittyvan ongel-
man, tai jos rakentaminen selkeasti keskeytyy. Parempaa pelillistamista oli yksi opiskelija
miettinyt erilaisten palkintosysteemien kautta. Palkinnot motivoivat lapsia suoriutumaan an-
netuista tehtavista paremmin, ja ne motivoivat pelaamaan. Han ehdotti myos erilaisia vali-
tehtavia. Pelia johtava aikuinen voisi pyytaa kesken pelin lisaamaan rakennelmaan jonkin tie-

tyn asian.
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Digitaalisia elementteja ajattelemalla opiskelijoiden kirjallisesta tehtavasta nousi kahden
opiskelijan kohdalla esiin 3D-mallinnetut legopalikat ja rakennelmat tietokoneelle, jolla lap-
set voisivat suunnitella rakennelmia etukateen. My0s internetiin jaettavat kuvat ja mallinnuk-
set valmiista rakennelmista nousivat esiin yhden opiskelijan kehittamisideoissa. Valmiit mal-
linnukset ja kuvat inspiroivat muita lapsia omiin rakennelmiin. Myos pelin idean ja ohjeiden

yhteinen manuaali ja sen jakaminen netissa nousi ideana esiin yhden opiskelijan kohdalla.

7.6  Ryhmahaastattelu opiskelijoille

Videoiden katselun ja kirjallisten tehtavien lapikaynnin jalkeen KIIT-opiskelijoille jarjestettiin
ryhmahaastattelu, jossa nahtiin, mita haastateltavat havaitsivat videoissa, miten legot voitai-

siin korvata pelimateriaalina ja mita seuraava vaihe pelin kehityksesta olisi.

Ryhmahaastatteluun osallistui nelja opiskelijaa. Haastattelu oli avoin aivoriihi. Kaikki ideat
otettiin huomioon ja halusin, etta opiskelijat ajattelisivat myos laatikon ulkopuolelta. Halusin

saada vastauksia kysymyksiin:

*Miten legopalikat voisi korvata pelissa?

*Minkalaisia digitaalisia elementteja on nykyteknologialla mahdollista lisata peliin?

*Mika olisi seuraava askel pelin kehittamisessa?

Myo6s ryhmahaastattelu videoitiin ja aanitettiin, jotta siihen olisi helppo palata jalkikateen

haastattelua purettaessa.

Ryhmahaastattelun aikana keskustelimme paljon legoista ja siita, miten niiden avulla on jo
kehitetty paljon peleja. Vaikka legot ovat sinansa nerokas keksinto ja ne motivoivat kiinnosta-
vuudellaan lapsia pelaamaan, on niiden huonoina puolina kallis hinta ja huono saatavuus suu-
ressa osassa maailmaa. Mietimme, milla materiaaleilla legot voisi korvata kehitteilla olevassa
pelissa. Itse ehdotin ajatusta origami-tyylisista paperin taitteluun perustuvista rakennusmate-
riaaleista. Lopullisena johtopaatoksena kaikki opiskelijat totesivat, etta vaikka origameja voi
opettaa lapsille, on niiden tekeminen liian haastavaa ja aikaa vievaa, vaikka paperi materiaa-
lina onkin helposti saatavilla olevaa ja halpaa. Ideana yhden opiskelija kohdalla nousi ajatus
siita, etta paperia voi kovettaa esimerkiksi lakalla, jolloin sita voi kayttaa kestavampien ra-
kennelmien tekemiseen. Kaksi opiskelijaa ideoivat jaatelotikkujen tai hammastikkujen kayt-
tamista rakennusvalineen. Yhden opiskelijan kohdalla nousi esiin idea saven tai muovailuva-
han kayttamisesta rakennusmateriaalina. Pitkaan keskusteltiin myos minun ideastani, jossa
kaytettaisiin pahvilaatikoiden kovempaa kartonkia rakennusmateriaalina. Internet-sivuilla
voisi olla ohjeet kaksiulotteisten pahvin palojen tekemista varten. Nama palat toimisivat pe-

ruspakettina, joita yhdistamalla voisi rakentaa kolmiulotteisia rakennelmia ohjeiden mukaan.
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Materiaaliset valinnat ja legojen korvaaminen jaivat viela avoimeksi. Ideoina jaatelotikkujen,
tulitikkujen, hammastikkujen, paperin, saven tai pahvin kaytto olivat kaikkien opiskelijoiden
mielesta hyvia ideoita. Naiden materiaalien kayttaminen todettiin kuitenkin kaikkien opiskeli-
joiden kohdalla rajoittavan pelaajien luovuutta verrattuna legoihin. Kaikki opiskelijat olivat
sita mielta, etta uudessa pelissa ryhmassa on edelleen kahdesta kolmeen pelaajaa ja roolit
sailytetaan niin, etta kukaan ei voi rakentaa rakennelmaa yksin ja lapset joutuvat tyoskente-

lemaan yhdessa.

Keskusteltaessa mahdollisista tietokone sovelluksista joita peliin voitaisiin lisata, olivat kaikki
opiskelijat sita mielta, etta peliin olisi mahdollista lisata tietokoneavusteisia ohjelmia ja lisa-
osia. Yhden opiskelijan mukaan nykyisin jo valmiina peleissa olevia ohjelmia voisi hyodyntaa.
Esimerkkina han kertoi sillanrakennus-pelista, jota oli pelannut. Ohjelmaan oli mallinnettu
fysiikan lainalaisuudet, joiden avulla kone laski kestaako pelaajan rakentama silta sen yli aja-
van junan painon vai sortuuko silta. Haastattelun aikana keskustelimme myos internet-sivus-
tosta, jossa olisi kerattyna pelille keskeiset ohjeet ja lisaosat. Yhden opiskelijan ideana oli,
etta sivustolla olisi kevyempi versio niille, joilla on vanhemmat tietokoneet ja ohjelmistot
seka kehittyneempi versio niille, joilla on uusia ja tehokkaampia jarjestelmia. Yhden opiskeli-
jan ajatuksena nousi esiin ajatus siita, etta jos rakennuspalikat on merkitty esimerkiksi ky-
nalla tietyin symbolein, voisi tietokone tunnistaa ne kuvasta eri materiaaleiksi. Myos nain voi-
taisiin lisata jatkettua todellisuutta peliin, jos saatavilla on kehittynytta IT-teknologiaa. Lop-
putuloksena paadyimme kaikki ideaan ilmaisesta internet-foorumin kehittamisesta, jossa voisi
saada pelin kasikirjan, ohjeet aloituspaketin tekemiseen ja ladata erilaisia sovelluksia peliin.
Yksi opiskelija ideoi myos sita, etta internetsivuilla voisi olla sisaltoa muiden tekemista raken-

nelmista ja rakennusohjeita niiden tekemiseen.

7.7  Artikkeli ja suunnittelutyon jatkaminen Suomessa ja Intiassa

Pelin kehittamisprosessista tehtiin artikkeli. Artikkeli tyoryhman muodostivat Laurea ammat-
tikorkeakoulun yliopettaja Paivi Marjanen ja opiskelija Olli Ojajarvi, seka KIIT-Universityn IT-
alan opiskelijat Shubham Kumar ja Amit Kumar. Artikkeli hyvaksyttiin esitettavaksi konferens-
sin INTED 2018 jossa se esitettiin 5.—7.3.2018. Artikkeli on kokonaan luettavissa osoitteessa
https://library.iated.org/view/MARJANEN2018GAM. Artikkelin kirjoittaminen aloitettiin jo In-
tiassa tammikuussa 2017, jolloin opiskelijatyoryhma perustettiin. Kirjoittamistyota jatkettiin
tammi-toukokuussa 2017. Artikkelin ensimmainen versio viimeisteltiin, ja siita tehtiin kaksi
tiivistelmaa eri konferensseihin toukokuussa 2017, jolloin intialaiset opiskelijat olivat vierai-

lulla Suomessa. Artikkelin viimeinen ja julkaistu versio kirjoitettiin toukokuussa 2018.
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Tammikuun 2017 jalkeen pelin kehittamistyo jatkui Suomessa ja Intiassa. Intialaiset opiskeli-
jat kehittivat peliin tietokonepohjaisia avustajia, joita esitellaan idea prototyypista kappa-
leessa. Suomessa pelin materiaalisia valintoja ja pelin sisaltoa kehiteltiin. Ideana oli edelleen,
etta materiaalit olisivat helposti saatavilla kaikkialla maailmassa ja ne koostuisivat paasaan-
toisesti kierratettavista materiaaleista. Ideana nousi esiin peli, jossa pelaajilla olisi kaytetta-
vissa erilaisia askartelumateriaaleja, joista yksi heista rakentaa tilatun tuotteen, esimerkiksi
tuolin, ja toimittaa sen rakentajalle. Insinoori tai suunnittelija olisi edelleen se joka suunnit-
telee varsinaisen rakennelman. Uutena roolina olisi henkilo, joka pitaa huolen siita, etta tiimi
toimii hyvassa vuorovaikutuksessa, ja etta jokainen pysyy annetussa roolissaan. Myos tuotteen
rakentajia voisi olla kaksi, silla askarteluun menee valilla enemman aikaa. Kun pelia olisi pe-
lattu useampaan kertaan, kertyisi valmiiksi askarrelluista tavaroista pelin peruspaketti, johon
ei joka kerta tarvitsisi askarrella kaikkia tavaroita uudestaan. Roolit sailytettaisiin. Peli pelat-
taisiin edelleen ryhmassa, joka koostuisi 2—4:sta pelaajasta, ja ideana olisi, etta kukaan ei
voi rakentaa rakennelmaa itse, vaan siihen tarvitaan koko tyoryhman panos. Rakennelman
suunnitteluun kaytettaisiin enemman aikaa. Ja insindori aloittaisi suunnittelutyon piirtamalla

rakennustyolle pohjakaavan tai jonkin muun kuvan ideastaan.

7.8 ldea prototyypista

Taman hankkeen alustavan analyysin aikana tehtyjen kokeiden ja kerattyjen tietojen perus-
teella oli ilmeista, etta peli tarvitsisi elementteja digitaalisessa muodossa. Lisaksi tietojen ja
havaintojen analyysimenetelman aikana digitaalisen kayttoliittyman tarvetta pidettiin valtta-
mattomana. Siksi paatettiin, etta taman pelin tietyt osat olisivat saatavilla helppokayttoisina
ja joustavina digitaalisina sovelluksina. Kaikki edella mainitut vaatimukset sopivat parhaiten
mobiilisovellukseen, joka perustuisi Android-alustalle. Tarkoituksena oli suunnitella kayttoliit-
tyma, joka ei sisalla pelia sinansa, vaan toimii avustajana peliin. Tama mobiilisovellus oh-
jelma sisaltaisi olennaisia tietoja, kuten pelin saantoja. Koska sovellus olisi kehitetty Android
Studion avulla, se olisi erittain turvallinen ja helposti saatavilla. Sita pystyisi kayttamaan mo-
biililaitteilla, tableteilla ja phabletilla asentamalla sita varten kehitetty APK-tiedosto
(android application package), joka loisi paasyn sovellukseen. Vaihtoehtoisesti sovellus voitai-
siin tallentaa myos Google Play sovellukseen, josta se voitaisiin suoraan ladata ja asentaa mi-
hin tahansa mobiililaitteeseen. Talla sovelluksella on lukemattomia etuja. Sovellus toimisi
avustajana, jonka avulla lapset voisivat pelata pelia valvomattomassa ymparistossa, koska
tama kayttoliittyma huolehtisi saanngista, aikataulutuksesta ja muista asioista, joihin lapset

tarvitsevat aikuisen valvontaa.
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Kayttoliittyman eri kuvakaappauksia tarkasteltaessa voi havaita, etta tama sovellus huolehtii
useista eri tekijoista ja pelin osista. Kuviossa 2. jossa lapset voivat valita ajan, jonka he ha-

luavat kayttaa peliin. Sisaanrakennettu sekuntikello huolehtisi ajankaytosta ja muistuttaisi

lapsia sitten kun aika on loppumassa.

Kuvio 2: Pelin kayttoliittyma (pelin kesto)

Seuraavassa kuvassa 3. lapset voisivat rekisteroitya kayttoliittymaan. Tietojen perusteella

luotaisiin niiden henkiloiden profiilit, joita kaytettaisiin edelleen roolien valinnassa.
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REGISTER

Kuvio 3: Pelin kayttoliittyma (pelaajien valinta)

Kuviossa 4. on tietoja pelista. Prototyypin luomisessa on kaytetty Lego Therapy -pelista tut-

tuja rooleja, mutta ne voidaan muuttaa pelin vaatimusten mukaisesti, jos siihen on tarvetta.
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Kuvio 4: Pelin kayttoliittyma (tietoja pelaaja rooleista)

Viimeisessa kuviossa, kuvio 5., lapset voisivat valita roolinsa luomansa profiilin mukaisesti.
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Choose Your Role

Builder
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OP1 T {294 COP3

PROCEED

Kuvio 5: Pelin kayttoliittyma (roolien valinta)

8  Johtopaatokset ja pelin edelleen kehittaminen

Tassa opinnaytetyossa keskityttiin kuvaamaan pelin suunnitteluprosessia moniammatillisessa
ja kansainvalisessa tiimissa. Tassa suunnitteluprosessissa saimme vastauksia useisiin tutkimus-
kysymyksiin. Lego Therapy toimii hyvin lasten kanssa. Peli toimi silloinkin kun lapset eivat ol-
leet koskaan nahneet legoja, kuten Intiassa. Talla perusteella voidaan sanoa, etta legot toimi-
vat leikkivalineena maailmanlaajuisesti. Peliin voidaan lisata pelillisia ja digitaalisia element-
teja. Seuraava askel olisi suunnitella verkkosivuja ja pelin kasikirjaa, jossa kerrotaan, miten

pelin peruskokoelma rakennetaan.

Osana opinnaytetyota Intiasta ja Suomesta kerattyjen tietojen perusteella suoritettiin ana-
lyysi, jonka pohjalta ideoitiin digitaalinen rajapinta, joka voi toimia digitaalisena avustajana
varsinaiselle pelille. Tama prototyyppi sisaltaisi olennaisia tietoja, kuten pelin saannot, peliin
kaytettavissa olevan ajan laskennan ajastimen, mahdollisuuden luoda profiileja pelaajille jne.
Sovellus toimisi avustajana, jonka avulla lapset voisivat pelata pelia kayttoliittyman huoleh-

tiessa saannoista, ajasta ja muista asioista, joihin lapset vaatisivat aikuisten valvontaa.
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Pelin lopullisessa versiossa halusimme vaihtaa legopalikat joksikin muuksi rakennusmateriaa-
liksi, joka on halpaa ja maailmanlaajuisesti helposti saatavilla, kuten hammastikut, tulitikut
rakentamiseen. Jos rakennusmateriaalit merkitaan voi tietokoneohjelma tunnistaa ne ku-
vasta. Pelissa sailytettaisiin pelaajien roolit, roolien ideana on, etta kukaan ei voi rakentaa
rakennelmaa yksin. Nain se kehittaa sosioemotionaalisia ja vertaisryhma taitoja, kuten itseoh-
jautuvaa oppimista ja motivaatiota, riippumattomuutta, itseluottamusta ja tavoitesuuntautu-
neisuutta, kuten kuvaavat Saljo (2001, 11) ja Vygotsky (1978). Aikuisen rooli on passiivi-
sempi, joten lasten harjoittama yhteistyo ja yhdessa rakentaminen ei ole taysin aikuisten hal-
linnassa. Aikuinen puuttuu tilanteisiin, joissa se on aivan pakollista, esimerkiksi roolien muut-
tuessa tai riitatilanteissa. (www.thewackywarehouse.com/legotheraphy) On tarkeaa, etta
peli-istunnon aikana lapset ovat aktiivisia toimijoita, eivatka aikuiset. Pelirooleissa ja yhtei-
sessa tavoitteessa lapset voivat harjoittaa yhteista tavoitteenasettelua, vuorovaikutusta, ja-
kamista, yhteisia ongelmanratkaisutaitoja ja muiden kuuntelemista, nain heidan sosioemotio-
naaliset taitonsa kehittyvat, samoin asiaa kuvaa Lillemyr, Sobstad, Marder & Flowerday (2001,
43—65) seka Lehtinen (2001, 79—101).

Uudessa pelissa yhteistoiminnallinen vertaisryhmaopetus sailytettaisiin. Pelaajien rooleissa
(insinoori, rakentaja, toimittaja ja ohjaaja) kukaan ei voisi saavuttaa yhteista tavoitetta yk-
sin, vaan tavoitteen saavuttaminen edellyttaisi yhteistyota ja yhteista ongelmanratkaisua.
Peli edellyttaisi pelaajien sitoutumista yhteiseen tavoitteeseen ja toiminnan arviointiin, seka
yhteisymmarrykseen, jotta he saavat rakennettua annetun rakennustehtavan yhdessa. Kun ra-
kennelma olisi valmis, voidaan kayda yhdessa pelia johtavan aikuisen kanssa lapi miten raken-
nustyo sujui, ja miten valmiiseen rakennelmaan paadyttiin. Pelin edellyttama vuorovaikutus
pelaajien kesken mahdollistaa tilanteen neuvotella pelin kulusta, luo ystavyytta ja antaa
mahdollisuuden leikkia. Kaikki nama osatekijat ovat osa yhteistoiminnallista vertaisryhmaop-
pimista, sosiokulttuurista oppimisteoriaa ja kehittavat lapsen sosioemotionaalisia taitoja ku-

ten kuvaavat Lehtinen (2001), Marjanen ym.( 2013).

Pelissa ratkaistaan yhteinen ongelma, rakennustehtava, joka mahdollistaa oppimisen toimin-
nan kautta ja paatyy tekemiseen yhdessa. Ongelman ratkaisuun ei anneta valmiita ratkaisuja,
eika siihen ole yhta ainoaa oikeaa ratkaisua. Myos aikuisen rooli tulee olla ohjaava, ei val-
miita ratkaisuja tarjoava. On myos tarkeaa, ettei aikuinen puutu liikaa pelin rakennusproses-
siin. Tata kuvaavat osana tarkeana osana yhteistoiminnallista vertaisryhma opetusta myos
Marjanen & Monkko (2011). Peli sisaltaa paljon elementteja yhteistoiminnallisesta vertaisryh-
maopetuksesta ja toimii nain pedagogisena pelina, joka kehittaa lapsen sosioemotionaalisia

taitoja.
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Pelin kaytettavyytta testattiin lapsiryhmaa tarkkailemalla, kun he pelasivat Lego Therapy -
pelia. Pelin huomattiin toimivan hyvin ja sen yhteistoimintaa edellyttava tavoitteen saavutta-
minen johti yhteisen tavoitteen kautta vuorovaikutukseen ryhman sisalla, joka edellytti neu-
vottelua, yhteista sopimista ja suunnittelua. Tarkeimpana havaintona kayttajakokeessa ha-
vaittiin pelia johtavan aikuisen rooli. Vaikka yhteistoiminnalliseen vertaisryhma oppimiseen
perustuvassa opetuksessa aikuisen rooli on ohjaava, on pelin pelaamisen aikana tarkeaa, etta
aikuinen tarkkailee pelitilannetta ja puuttuu heti jos pelaaja roolit alkavat sekoittua. Tama
on olennaisen tarkeaa, jotta pelin idea siita, etta kukaan ryhmasta ei voi saavuttaa lopullista

tavoitetta yksin, vaan tavoitteen saavuttaminen edellyttaa yhteistyota.

Harviaisen (2013) mukaan hyva pedagoginen peli on tarpeeksi haastava ja viihdyttava. Peli
motivoi pelaamaan pelillisyydellaan ja tarjoaa selkean kertautuvan opetus sisallon. Hyva pe-
dagoginen peli sisaltaa myos pelikokemuksen jalkeisen ohjatun purku- ja palautekeskustelun.
Kehitetty peli idea sisaltaa nama elementit. Pelin kehitettya versiota ei ole testattu kaytta-
jilla, mutta sen idea ei poikkea niin paljoa alkuperaisesta etteiko sen sisaltamat elementit
sailyisi. Pelin tavoitteena on olla selkea, sen saannot perustuvat rooleihin. Itse pelin kulku ja
tavoitteen saavuttaminen jaa ryhman ratkaistavaksi, ja on luova prosessi. Pelin jalkeen aikui-
nen vetaa purku- ja palautekeskustelun. Pelillistaminen sisaltaa innostamista, hauskuutta, so-
siaalisuutta, asetettuihin tavoitteisiin paasemista ja niihin sisallytettya palkitsemista. Pelilli-
syyteen kuuluvat tavoite, pisteytys, ansiomerkit ja tarinan kerronta (Harviainen, 2013). Kehi-
tetyssa pelissa korostuvat etenkin sosiaalisuus ja asetettujen tavoitteiden saavuttaminen. So-
siaalinen vuorovaikutus on pelin keskiossa. Pelia kehitettaessa palkitsemisjarjestelman luomi-
nen tai erilaiset ansiomerkit nousivat esiin. Niiden kehittaminen olisi jarkevaa, varsinkin jos
pelia pelataan paljon saman lapsiryhman kanssa. Mahdollisuus edeta eri rooleissa lisaisi pelil-

lisyytta. Myos tarinan kayttoa pelin yhteydessa olisi mielenkiintoista tutkia.

Peliin kehitettiin edullinen ja kestavan kehityksen mukainen pelimateriaali ja ideoita digitaa-
lisista sovelluksista ja kayttoliittymista. Peli-istuntojen jalkeen aikuisen avustuksella lapset
kertaavat peli-istunnon, tama lisaa pelin pedagogisuutta. Roolien merkitysta korostettaan ja
uusina rooleina mukana on tiimin manageri ja toinen kuljettaja/materiaalien rakentaja. Pal-
velusuunnittelun menetelmia kayttaen pelin kehittamisen seuraavina askelina olisi tavoitelta-
vien psykologisten vaikutusten saavuttamisen ja tavoiteltavat kayttaytymismallien tutkimi-
nen. Peliin kehitettyjen digitaalisten sovellusten ideoiden, kayttoliittyman ja internetportaa-

lin kehittaminen valmiiksi ja toimiviksi sovelluksiksi olisi myos seuraava kehittamistyon aihe.
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Leikki on paradoksaalinen siina mielessa, etta lapsi voi leikkiessaan paeta todellisuudesta, kun
taas samanaikaisesti han tarttuu todellisuuteen syvallisemmin mielikuvituksensa ja luovuu-
tensa kautta. Alun perin peli luotiin fyysiseen lautapelin muotoon. Pelissa on kuitenkin valta-
vat mahdollisuudet digitaalisten elementtien jalleen kehittamiseen. Olemme tutkineet pelin
mahdollisuuksia liitettavaksi verkkoon luodulla kotisivustolla. Voimme myos luoda mobiiliso-
velluksen kayttamalla Android Studio ja Swift ohjelmaa, nama olisivat yhteensopivia Android-
ja i0S-pohjaisten laitteiden kanssa. Mobiilisovelluksen avulla peli olisi kaikkien saatavilla, il-

man fyysisen pelin olemassaoloa.
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