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TIIVISTELMA

Kehittdmishankkeen tavoitteena oli selvittaa kirjallisuuskatsauksen ja case- tutkimuksen
avulla tietokonepelien hyodyntamista opetuksessa. Case- tutkimuksen aineisto perustuu
Tampereen alueen yliopistojen ja korkeakoulujen yhdessé tekemédn Tamhattan- terveyspelin
kyselytuloksiin. Erityisen kiinnostuneita olimme selvittdméaén, kuinka nuoret koululaiset
suhtautuvat pelihahmoihin, silla aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd pelihahmojen
merkitys pelikokemuksessa ja pelin opettavuudessa on merkittava. Pelihahmojen tekeminen
on monivaiheinen tehtéva, josta pelaajat ndkevat vain lopputuloksen.

Aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd tietokonepeleilla on mydnteinen vaikutus
oppimiseen. Tamhattan- case osoitti, etta ylakouluikaiset pitivat tietokonepelin
hyodyntamista terveystiedon opetuksessa mukavana tapana opiskella verrattuna perinteiseen
luokkaopetukseen. Vaikka peli koettiin hyvéksi tavaksi opiskella, pelin sisélto ja toteutustapa
sai myos kritiikkia. 9- luokkalaisille terveysaiheiset kysymykset olivat liian helppoja, mutta
7- luokkalaisille kysymysten taso oli sopiva. 9-luokkalaiset kritisoivat pelin grafiikkaa,
l&hinn& pelin kuvakulmaa ja kaukaa kuvattua Tamhattanin kaupunkia. Tamhattan- pelin
ideana oli testata myds eri tekniikoiden, kuten mobiili- ja palvelintekniikan soveltuvuutta
opettavien pelien teknisend toteutuksena. Siten pelin kehittajat eivat pelkastaan keskittyneet
luomaan ulkoasultaan houkuttelevaa pelid, vaan tavoitteena oli pelin toiminnallisuus.

Tietokonepelien hyédyntdminen opetuksessa on tulevaisuuden teknologiaa, jota voidaan
verrata sosiaalisen median hyodyntamiseen. Pelit lisadvat pelaajien valista sosiaalisuutta,
ryhmatydtaitoja, motorisia taitoja seka ajattelukykya. Tulevaisuuden opiskelija, joka on jo
lapsuudessaan tottunut pelaamaan peleja arvostaa pelien hyddyntamistd opetusmetodina.

Pelien hyodyntdminen opetuksessa ei ole ongelmatonta. Pelien toteuttaminen vaatii
oppilaitokselta resursseja seké opettajalta peliosaamista. Kuitenkin oppimisen suuntaus on
menossa kohti virtuaalisuutta ja siihen yht&aloon pelit sopivat oikein hyvin.

Asiasanat: Peli, simulaatio, yldkouluikéinen, terveys
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1 Johdanto

Kehittamishankkeen tavoitteena oli selvittéa tietokonepelaamisen ja simulointien
hyodyntamista opetuksessa. Tutkimusaineistona olivat aikaissmmat
tietokonepelaamisen ja siihen liittyv&n oppimisen tutkimukset sek& Tamhattan —

peliprojektissa saadut kyselytutkimuksen tulokset.

Tassa kehityshankkeessa keskitytdan selvittamaan kahta asiaa: 1) Simulaatioiden ja
pelien hyddyntamistd opetuksessa tekemalla kirjallisuuskatsausta seka 2) Case-
tutkimuksen avulla selvittamaan ylakouluik&isten nuorten mielipiteitd Tamhattan pelin

soveltuvuudesta terveyskasvatuksen opetukseen.

Ty0ssé kuvaan myods Tamhattan- peliprojektin toteuttamista, erityisesti pelihahmojen
mallintamiseen liittyvi& haasteita. Pelihahmojen merkitys pelikokemuksessa on suuri,
etenkin silloin, kun haluamme osoittaa nuorille virtuaalihahmojen avulla, etté oikeat
valinnat johtavat hyvéaan lopputulokseen. Aikaisemmat tutkimukset painottavat
pelihahmon (avatar) merkitysté pelikokemuksen osana, vaikka myos peli-idea ja pelin

pelattavuus vaikuttavat myonteisesti pelikokemukseen ja siten myos oppimiseen.

Tietokonepelit ovat osa nuorten arkea, siita on osoituksena peliteollisuuden
liiketoiminnallinen volyymi, joka on suurempi kuin elokuvateollisuuden volyymi.
Tietoteknisten laitteiden, ohjelmien ja tiedonsiirtokapasiteetin kehittyminen ovat
edistaneet peliteollisuuden tuotekehitysté siten, ettd pelikonsoleiden pelit ovat erittéin
laadukkaasti toteutettu ja muistuttavat jopa elokuvamaista tuotantojalked. Suomalaiset
pelialan yritykset ovat kooltaan aika pieni&, mutta myds niilla on mahdollisuus tehda
hyvaa tulosta ja vieda pelejd myds ulkomaille. Suomen pelialan volyymi kasvaa
vuosittain noin 50 %. (Hiltunen 2006)

Voisi kuvitella, etté tietokonepelien ja pelikonsoleiden historia on nuori, mutta
tietokonepelejé on ollut saatavilla kaupallisesti alkaen aina vuodesta 1972. Tosin silloin
ensimmaisen sukupolven konsolit olivat hyvin yksinkertaisia elektronisia laitteita, joissa
ei hyodynnetty mikroprosessoreita. Toisen sukupolven konsolit (1976-1983)
hyodynsivat prosessoreita, ja olivat monipuolisempia kuin ensimmadisen sukupolven

laitteet. Kolmannen sukupolven laitteet (1982-1990) saattavat olla jo tuttuja monille
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lukijoille. Pelivalmistajat Atari, Sega ja Nintendo toivat 8-bittiset konsolit markkinoille.
Neljannen sukupolven (1988-1995) konsoleissa oli tehoa enemman kuin aikaisemman
sukupolven laitteissa ja niissa oli kehittyneet adniominaisuudet. Viidennen sukupolven
(1993-1998) olivat jo aika edistyksellisia ja niissa oli tehokkaat prosessorit, digitaalinen
aanentoisto seka 3D-grafiikkaominaisuuksia. Uutena tulijana markkinoille oli Sonyn
PlayStation. Kuudennen sukupolven konsolit (1998-2006) olivat 128- bittisell&
prosessorilla olevia laitteita, joissa oli mahdollisuus myds pelien internet- kayttoon.
Uutena merkkina markkinoille saapui Microsoftin Xbox. Seitsemannen sukupolven
laitteet (2006-) ovat niit4 laitteita, joilla nuoret ja nuoret aikuiset talla hetkelld pelaavat.
Markkinoilla on paikkansa vakiinnuttanut kolme konsolia: Xbox, Nintendo Wii seka
PlayStation 3 (Wikipedia 2010).

Video- ja tietokonepelien pelaaminen on yleist4. L&hes kaikki 13 -18 -vuotiaat pojat
pelaavat peleja viikoittain. Tyttojen keskuudessa vastaava luku on noin 50 % (Kangas
ym. 2009). Tamhattan- hankkeessa tiedustelimme mm. mita peleja nuoret pelaavat
mielelldan. Hyvén kasityksen pelien yleisyydesta saa, kun totesimme, etté testiryhmé

(n=11) mainitsi nimelta 40 erilaista pelid, jotka olivat heidan suosikkipelejaan.

Jones ym. (2003) ovat tutkineet amerikkalaisten ammattikorkeakoulu- ja yliopisto-
opiskelijoiden pelitottumuksia. He mainitsevat, ettd 70 % opiskelijoista on pelannut
peleja ainakin kerran, ja 65 % opiskelijoista pelaa peleja sdannallisesti tai silloin talldin.
Heidén tutkimus myds, ettd suurin osa opiskelijoista suhtautuu pelaamiseen

positiivisesti.

1.1 Simulaatiot

Tietotekniikan kehittyminen on edesauttanut myos pelien ja erilaisten
tietokonesimulaatioiden hyddyntamisté opetuksessa. Tietokonesimulaatioiden avulla
voidaan osoittaa asioita konkreettisesti ilman, ettd tarvitsee tehd&d monimutkaisia
koejarjestelyja. Voidaan esimerkiksi tend& ongelmatilanteita, jotka todellisuudessa
voisivat johtaa vaaratilanteisiin ja huomattaviin vahinkoihin. Pelien voidaan sanoa

olevan myos tietyntyyppisia simulaatioita. Niissé pyritadn jéljittelemadn aitoa maailmaa
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ja tekemadn asioita, jotka voisivat tapahtua myds todellisessa maailmassa (R&sanen
2004).

Simulaatiot voivat olla myds tehtyja koetilanteita, joissa harjoitellaan simuloimalla aitoa
tilannetta. Kolmas simulaation versio on laitteen tai koemenetelmén rakentaminen, jossa
osoitetaan jonkin asian tai ilmion toimintatapa (Résanen 2004). Simulaatioita ja
opettavia peleja on tehty useilta eri alueilta, aina tietopohjaisista haasteista, kuten
BBC:n sivuilla on esitetty (BBC 2010), kdytdnndn toimintaan, kuten
lentosimulaattoreihin tai moottoreihin (http://campaign.scania.com/v8/).

Simulaation avulla opiskelija voi ymmartad paremmin opiskeltavan asian ominaisuudet,
ongelmat ja mahdollisuudet seké saa oppimiseen lisaa kokemuksellisuutta. (Jalava ym.
2001). Maailman johtavat organisaatiot uskovat siihen, ettd tietotekniikka on tarkedssa
roolissa tulevaisuuden toiminnassa. Ne myds luottavat siihen, ettd nykynuoret ovat
kykenevia oppimaan pelien ja simulaatioiden avulla jopa itsendisesti ilman opettajaa.
Tasta on esimerkkind mm. NASAn web-sivuilla olevat simulaatiot ja opetusmateriaali
(JPL 2010; NASA 2010). Koska pelit ovat yksi tietokonesimulaation sovellus, kaytan

jatkossa tdssa tydssa vain nimea peli.

2 Pelillisen oppimisen taustalla olevat teoriat
2.1 Sosiaalinen kognitioteoria

Sosiaalinen kognitioteoria, joka tunnetaan myds sosiaalisena oppimisteoriana (Bandura
1977, 2001) on yksi oppimisen teoria, jolla voidaan perustella pelien vaikutusta
oppimiseen ja pelaajan kayttdytymiseen. Tavoitteena on saada havainnoija
samaistumaan esitettyyn tilanteeseen ja/tai hahmoon ja saada hanet toimimaan esitetyn
tilanteen tavalla. Esimerkiksi, pelaaja voi ajatella, ettd virtuaalihahmo epaonnistuu
tehtévassd, jos en toimi tietylla tavalla. Pelaaja ei suoraan asetu hahmon asemaan, mutta

tuntee kuitenkin hahmoa kohtaan vastuuntuntoa.

Sosiaalisen kognitioteorian kaltaista vaikutusta ei kuitenkaan synny helposti, vaan
stimuluksen tulee olla voimakas. Esimerkiksi joukkoviestinndssé voidaan sosiaalisen

kognitioteorian mukaan saada kuluttajat samaistumaan vain kategorisiin muuttujiin,
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kuten sukupuoleen ja ikdan (Singhal & Rogers 2002). Viestimissa lahetettdvan saman
toivotaan vahvistavan tai ehk&isevan kohderyhmén kéytosta. Kayttaytymisen
vahvistaminen voidaan tehda joko palkitsemisen tai rangaistuksen avulla. Esimerkki
palkitsevasta kédyttaytymisesté on tilanne, jossa havainnoitava virtuaalihenkilé onnistuu
jossakin tehtdvéssa, kuten painon pudottamisessa. Esimerkki rangaistavasta
kayttaytymisesté on tilanne, jossa virtuaalihenkild epdonnistuu tehtdvassa, esimerkiksi
laiskottelun vuoksi ei mahdu enéa ulos ovesta. Tutkimusten mukaan ihmiset oppivat
myos pelihahmon tai mallin kautta, eika pelaajalle tarvitse suoraan kohdentaa
palkitsemista tai rangaistusta (Witte & Allen 2000)

Joukkoviestinnéssé ei ole taloudellisia mahdollisuuksia tehda virtuaalisen ldsndolon
(VRS) tyyppisia ratkaisuja, koska tekniset ja taloudelliset rajoitukset eivat sita
mahdollista. Pelimaailmassa tilanne on kuitenkin toinen. Uuden teknologian avulla
voidaan rakentaa pelisovellus, jossa pelaaja voi tuntea itsensa osaksi pelid, ja jopa ndhda

omat kasvonsa pelihahmolla.

Avatar-hahmoon samaistumisen liséksi toinen térked asia on hahmoon identifioituminen,
joka tarkoittaa sit4, etta pelaaja ndkee hahmossa itsensa. Hahmon tulee olla pelaajan
kaltainen ulkon&dltaéan, sukupuoleltaan, rodultaan, kayttaytymiseltadén ja
ajatusmaailmalta, jotta todennékdisyys oppia mallin avulla kasvaa (Bandura 2001,
Andsager ym. 2006, I1to ym. 2008, Hilmert ym. 2006).

Opettava peli saattaa tukea myds seka konstruktivistista ettd behavioristista
oppimiskasitysté. Pelaajan tulee tehda pelissé oikeita ratkaisuja ja han tekee vain
sellaisia toimintoja, joista saa palkkion. Toisaalta pelaajan aikaisemmat pelikokemukset
ja oma vastuu tehdyistd valinnoista korostuu. Liséksi nykyaikaisessa pelaamisessa
saadaan mukaan myds sosiaalinen vuorovaikutus, erityisesti silloin kun peli on

pelattavissa netissé ja pelin taustalla on peliyhteiso.
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2.2 Konstruktivismi

Toisaalta pelien yhteen ylakasitteeseen, simulaatioihin, voidaan liitta teoreettisena
viitekehyksend konstruktivismi, joka painottaa mm. tekemalla oppimista (Tynjéla 1999,
Rauste-von Wright & von Wright 1994, Vauras ym. 1994)

1. oppija itse aktiivisesti konstruoi tietonsa ja taitonsa
2. oppijan kyky itse ohjata ja kontrolloida oppimistaan ja tiedonkasittelyaan lisdantyy
3. mielekéasta oppimista edellyttaa selkeé tietoisuus tavoitteista ja niihin
suuntautumisesta

oppiminen on tilanne sidonnaista

oppiminen on sosiaalisesti vélittynytta

opiskelijan oma vastuu korostuu

4,
5.
6.
7. opettajan rooli muuttuu
8. oppimisen arviointi monipuolistuu
9.

opetussuunnitelmat joustavoituvat

Konstruktiivisessa oppimiskésityksessa korostetaan oppijan omaa aktiivisuutta uusien
asioiden oppimisessa. Oppiminen on opiskelijan tarpeista ja/tai hdnen havaitsemistaan
tietojen puutteesta lahtevad. Kun behavioristisessa oppimiskésityksessa opettajan rooli
on merkittava, konstruktiivisessa lahestymistavassa oppimisen vastuu siirtyy
opiskelijalle. Opettajan roolina sdilyy neuvojan ja motivoijan rooli. Konstruktiivisessa
oppimiskasityksessé oppija itse tekee omat tulkintansa opiskeltavasta aiheesta.
Opiskeltava aines voi olla laaja, mutta opiskelija poimii aineistosta itselleen tarkeat asiat,
joista hdn haluaa lisatieto tai joissa han on huomannut omaavan tiedollisia aukkoja.
Konstruktiivisessa oppimiskésityksessa myos aikaisempien tietojen ja uskomusten rooli
on merkittava, koska niiden perusteella opiskelija luo késityksen opiskeltavasta asiasta
(Manninen & Pesonen 2000, Meisalo ym. 2000). Tietokonepeleihin liittyen
konstruktiivinen oppimiskasitys voi liittya pelitapahtumaan, jossa pelaaja joutuu
tekemaan valintoja uskomustensa ja aikaisemmin tietojensa perusteella. Esimerkiksi
pelaaja voi valita suoritettavaksi sellaisia tehtévid, joita han kokee tarvitsevansa jatkossa,
tai joissa han on havainnut olevansa tiedollisesti tai taidollisesti jaljessé asettamiaan

tavoitteita.
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2.3 Behaviorismi

Toisaalta tietokonepeli voi heijastaa myds behaviorismin kaltaista oppimiské&sitysté,
jossa pelaajan koetaan olevan "tyhja taulu’, johon tietoa siirretddn (Tynjala 1999).
Pelisovelluksessa peli ja pelihahmot ndyttelevét opettajan roolia ja antavat pelaajalle
vain niité tietoja ja osaamista, joita peliohjelmoija on kuhunkin pelin vaiheeseen
ohjelmoinut. Tietokonepeli voi olla behavioristinen myds siind mielessa, etta pelisséa
korostuu arsyke-reaktiokytkentdjen muodostuminen seka palkitseminen ja
rankaiseminen mahdollisuudet. Pelaajat oppivat helposti tekemé&én asioita, joista saa
palkinnon, eli pisteitd, eivatka he yritd mitddn muuta kuin jo aikaisemmin hyvaksi
koettua ratkaisua péasté pelissa eteenpdin. Oppimiskéasitysten nakokulmasta opettavien
pelien suunnittelijoiden tulisikin pohtia, pitdisiko peli koodata siten, ettd oikeita
vaihtoehtoja ja mahdollisuuksia onnistua on useita, vain siten, ettd vain tietyll& tavalla

pelaamalla voi paasta maaliin saakka.

Behavioristinen oppimiskasityksen taustalla on ajatus, etta tieto on objektiivista ja
staattista. Behaviorismi painottaa opettajan roolia oppimisessa ja opettajan kykya antaa
oppimiseen johtava arsyke opiskelijalle. Behavioristiseen oppimiskasitykseen liittyy
myos opettajan haluaman kayttaytymisen eli oikeanlaisen oppimisen palkitseminen.
Behavioristisen kasityksen mukaan ihminen pyrkii tekemadn asioita, joista han saa
palkinnon. Vastaavasti ihminen yrittaa vélttaa asioita, joista seuraa rangaistus
Behavioristisen oppimiskasitys soveltaminen opetuksessa tarkoittaa esimerkiksi sité,
ettd opetettava asia jaetaan osakokonaisuuksiin, joita opetellaan vahitellen helposta
vaikeaan (Manninen & Pesonen 2000, Meisalo ym. 2000). Tietokonepelissé
behavioristinen lahestymistapa toteutuu siind mielessa, ettd yleensé pelaajat valitsevat
vaikeustasoltaan helpon tehtavén ja opettelevat sen ratkaisun ennen kuin siirtyvét pelin
vaativampaan vaiheeseen. Behavioristista oppimistapaa on arvosteltu siitd, etta se johtaa
ulkoa oppimiseen ja vain siihen, ettd hyvin suoritetusta tehtdvasta saa palkinnon.
Kriittisten kannanottojen mukaan opettajalahtdisessé tehtavien onnistunut suorittaminen
ei tahtda oppimiseen vaan siirtymiseen seuraavaan vaiheeseen. Tietokonepelien
opettavan vaikutuksen osalta tilanne ei ole ndin mustavalkoinen behaviorismin ja
konstruktivismin osalta. Vaikka tavoitteena olisi saada pelaaja tekemadn asioita meidan
haluamalla tavalla, emme kuitenkaan tarkoita sit4, ett4 pelaajan tulisi tehda asiat vain

pisteitd saadakseen, vaan haluamme h&nen oppivan tekemistdén valinnoistaan jotakin.
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3 Tietokonepeli oppimisaihiona

Oppimisaihion maé&ritelman mukaan oppimisaihion tulisi pit4& sisalladn oppimisen
tavoitteet, tietosiséllon ja arvioinnin tai paatelméan, onko tuloksiin paasty (Masien 2003).
Oppimisaihion tulisi olla myds helppokayttdinen, pedagogisesti joustava ja sellaisenaan
valmis oppimateriaali (Ilomaki 2004). Oppimisaihioiksi ymmaérretédéan yleensa
digitaalisessa muodossa olevat komponentit, jotka ovat uudestaan kdytettavissa ja
jaettavissa internetin valitykselld siten, ettd rajoittamaton joukko voi kayttaa niita
samanaikaisesti (Wiley 2000). Naiden maaritelmien perusteella voidaan todeta, etta

tietokonepeli on oppimisaihio, jota voidaan kayttaa itsendisesti tai ohjaajan avustamana.

Oppimisaihioita voidaan kdyttaa niiden pedagogisen tavoitteen mukaan seitsemassa eri
kayttotarkoituksessa. (Silander 2003)

1. Aktivointi: asioiden pohtiminen ja uusien asioiden omaksuminen

2. Ongelman asettaminen: lahtokohta kasiteltavalle asialle

3. Hypoteesin testaaminen: omien ajatuksien testaaminen ja johtopéaétdsten tekeminen
4. Tietolahde: opetettavan asian havainnollistaminen

5. Tiedonrakentelu: tyokaluja oppimistehtévien tydstamiseen ja ongelmaratkaisuun

6. Reflektio: oman ajattelun ja toiminnan havainnointi

7. Testaus ja arviointi: tietojen ja taitojen testaus seka oppimisen ja osaamisen arviointi

Oppimisaihiot voidaan luokitella myds oppimisaihiotyyppien mukaan myos seitsemaan
luokkaan: 1) arviointiaihiot, 2) harjoitusohjelmat, 3) tietolahteet, 4) sanastot, 5) oppaat,
6) kokeiluaihiot ja 7) avoimet aihiot, 8) Tyokaluaihiot (Jaakkola ym. 2004). Naista
pelilliseen toteutukseen soveltuvat parhaiten arviointiaihiot, harjoitusohjelmat,

kokeiluaihiot ja avoimet aihiot.

3.1 Pelin flow oppimisen nakdkulmasta

Opettavan pelin tulee olla riittdvan haastava ja yllatyksellinen, jotta oppijoiden

kiinnostus avata tietokone ja palata pelin &areen uudelleen sdilyy. Liian helpot tehtévat



9 (51)

eivét jaksa kiinnostaa ensimmaéisen pelikerran jalkeen. Toisaalta liian vaikeat tehtavéat
latistavat kiinnostuksen yrittda pelin ratkaisua, pelissa etenemisté ja voittamista.
Tietokonepelissé onnistumista ja pelitapahtumaa voidaan kuvat flow -kokemuksen
(Csikszentmihalyi 1990) tapaisena ilmitna, jossa positiivisen kokemuksen luo pelin
vaikeustason suhteutuminen pelaajan kokemuksiin, odotuksiin ja taitotasoon. Pelin
haastavuus suhteessa pelaajan taitotasoon luo pelisté kiinnostavan ja parhaimmillaan
flow-tyyppisen kokemuksen (Malone 1984, Ermi ym. 2004). Jos peli on liian helppo
taitotasoon tai osaamiseen nahden, pelaaja pitkastyy. Vastaavasti liian vaikea peli tai
pelin vaatimukset suhteessa riittdmattémiin taitoihin turhauttaa pelaajia (Jarvinen ym.
2002).

Pelaajan oppiminen ja edistyminen pelia pelatessa luo haasteen pelin suunnittelijalle.
Uusia paranneltuja versioita pitaa luoda, jotta pelaajat kiinnostuvat pelisté jatkossakin.
Ajatuksellisesti pelien jatkokehittdminen noudattaa oppimisaihioiden ja
oppimistilanteiden kokonaisuutta, jossa uusi peli on jatkoa edellisessa pelissé opituille
asioille (Kuva 1, s.10). Periaatteessa yksittdinen peli pitaa sisallaan useita
oppimistehtévid ja oppimisaihioita (mikrotaso). Kun peleja on useita siten, etté ne
linkittyvét toisiinsa, saadaan aikaan pelillinen oppimisprosessi (makrotaso).

Opettavan pelin rakentaminen tarvitsee ideoijan, joka osaa hahmottaa, mité asioita
pitéisi simuloida ja mihin kokonaisuuteen peli liittyy. Esimerkiksi, jos pelin tavoitteena
on opettaa ymmartamaan ajoneuvon tiella pysymisen tekijoita eri olosuhteissa,
pelisuunnittelijan tulee mééritelld, mitka kaikki potentiaaliset tekijat vaikuttavat
ajoneuvon tielld pysymiseen. Ajoneuvon tielld pysyminen voi liittyd useaan eri
kokonaisuuteen, riippuen siitd, mita halutaan opettaa ja mité pelin avulla halutaan
simuloida. Periaatteessa peli voi olla liikenneturvallisuuteen (vauhti, olosuhteet),
fysiikan opetukseen (kitka, aerodynamiikka, voimat), ajoneuvotekniikkaan (alusta,
moottori), tierakentamiseen (pinnoite ja kaltevuuskulmat) tai materiaali- ja
valmistustekniikkaan (renkaan ominaisuudet ja valmistustapa) liittyva. Koska
vaihtoehtoja on paljon, pelin ideoijan pit&a tehda valintoja, mihin kontekstiin peli
kuuluu. Vaikka peli kuuluisi yhteen tai useampaan sisallélliseen kontekstiin, niin
peleissé tulisi aina olla yhtena kontekstina sosiaalisuuden lisaédminen ja verkottuminen

toisiin pelaajiin (Jansz & Martens 2005).
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Hyvin tehty opettava peli rakentuu useista oppimistilanteista ja oppimisaihioista, jotka
liittyvat toisiinsa. Pelin kasikirjoittajan ja suunnittelijan tulee kuitenkin huomioida, mikéa
on pelin avulla saavutettava lopputulos ja mitd asioita halutaan painottaa. On tietysti
mahdollista ottaa peliin mukaan kaikki mahdolliset asiat, mutta usein vastaan tulevat
tekniset rajoitukset ja monimutkaiset, ohjelmointiin liittyvét haasteet. Pelisuunnittelijat
yrittavéat tayttad pelaajien odotukset ja luoda nayttavia reaaliaikaisia 3D toteutuksia.
Usein joudutaan tekemaan kompromisseja, koska tietokoneiden kapasiteetti ja

prosessoreiden suoritusnopeus ei valttamatta riita render6imaan monimutkaista 3D

grafiikkaa.
e Oppimis-
Oppimis- ‘ tehtava
T
Akairsemp Tavoitteena
fietamys ja oleva
osaamman osaaminen

Oppimi
saihio

O ppimis-
tehtava

Kuva 1. Oppimisaihioiden sijoittuminen oppimisprosessissa. Lahde:

www.virtuaaliamk_fi

3.2 Miksi opettavia peleja pitaisi kayttaa ja kehittaa

Monet tutkijat ovat I0ytaneet tietokonepeleisté olevan hyotyé lasten ja nuoren
tiedolliselle ja taidolliselle kehitykselle. Downes (1999) on todennut, etta pelien
pelaaminen muuttaa lasten oppimistyylia aktiivisen kokeilemisen suuntaan.
Digitaalisessa maailmassa kasvaneet lapset eivét vierasta tietotekniikkaa, ja he

omaksuvat nopeasti erilaisen tavan kommunikoida ja oppia. Perinteiset



11 (51)

opetusmenetelmét eivét luo heille tarpeeksi haasteita (Prensky 2001, Ermi ym. 2004).
Tietokonepelien kehittdvasta vaikutuksesta tunnetaan parhaiten silman ja kaden vélisen
koordinaation kehittyminen, mutta tutkijoiden mukaan pelaaminen kehittaa laajempia
kokonaisuuksia, kuten kykya havainnoida visuaalista informaatio hyvin seka I6ytaa
sdantoja ja kaavoja pelikokemuksen kautta (Ermi ym. 2004, Gee 2003, Prensky 2001,
Greenfield 1998). Pelien tavoitteena on luoda myds mielihyvéé ja piristaa arkista elaméé
(Jones ym. 2003). Pelien avulla voidaan myos lisata pelaajien neuvottelutaitoja,
strategista ajattelua, paatoksentekokykya ja tietojenkasittelyn osaamista (Kirriemuir &
McFarlane 2004). Pelit lisdvaat myds sosiaalisia ulottuvuuksia, koska usein peleja
pelataan jonkun toisen kanssa (Suoninen 2002, Squire 2002). Pelit edistavat myos
ajattelukykyé seké arvojen ja normien omaksumista (Arnseth 2006). Mitchell & Savill-
Smith (2004) ovat havainneet tutkimuksissaan, etta peleilla on positiivisia vaikutuksia
nuorten oppimiseen ja kayttdytymiseen, mutta myos vastakkaisia, skeptisid, ndkokulmia
on esitetty (Anderson & Dill 2000). Pelivastaisten ndkokulmien mukaan, pelit vievét
aikaa tarkeammilta tehtaviltd, kuten kirjoittamiselta, lukemiselta ja ulkoliikunnalta
(Arnseth 2006).

Pelien kehittdmisessa oppimistarkoituksiin on kaksi merkittdvaé teemaa. Toinen teema
on valjastaa pelien motivoima vaikutus tekemaan oppimisesta hauskaa, ja toinen teema
on uskomus, ettd tekemalla oppiminen on tehokas oppimistapa (Kirriemuir &
McFarlane 2004).

Pelien hyodyntdminen opetuksessa ei ole kuitenkaan yksinkertainen asia. Peli ei voi olla
mika tahansa tai miten tahansa toteutettu viritelma, joka jaljittelee markkinoilla olevia
kaupallisia 'menestyspeleja.” Tyypillisesti pelien hyddyntamisessa opetuskaytdsséa on
epéaonnistuttu, jos pelit ovat liian yksinkertaisia ja yksipuolisia (Kirriemuir & McFarlane
2004).

Yksi mielenkiintoinen pedagoginen kysymys opettaviin peleihin liittyen on, pitdisiko
pelaajan aina ymmartaa, ettd hanen tavoitteena on pelissa oppia tiettyja asioita, vai
voidaanko opetettavat asiat piilottaa pelin viihteellisyyden ja haastavuuden taakse. Peli
voi olla opettava, vaikka primaaritavoitteena tai motivaationa ei olisi oppiminen.

Aikaisemmat tutkimukset osoittavat, ettd ainakin lasten osalta tiedostamaton oppiminen
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on ilmeisté pelien avulla (Ermi ym. 2004). Myds Crawford (1982) mainitsee, etté

oppiminen on kuitenkin jollakin tasolla pelissa olemassa olevana sisdisena tekijané.

Vaikka pelilla tuntuu olevan positiivinen vaikutus oppimiseen, pelien hyddyntdminen
opetuksessa on vield aika vahaista. Jones ym. (2003) tekemén tutkimuksen mukaan

69 % amerikkalaisista yliopisto-opiskelijoista ei ollut saanut opetusta, jossa olisi
kaytetty pelillisid vélineita. Tilanne saattaa olla suomalaisessa koulutuksessa
samanlainen kuin Amerikassa, vaikka meillakin tietotekniikka on hyvin integroitu
opetukseen jo alakouluvaiheessa. Erddand ongelmana pelien yleistymiseen opetuksessa
saattaa olla opettajien peliosaamisen ja — kokemuksen puute (Kangas ym. 2009, Luukka
ym. 2008).

3.3 Juhlapuheista tekoihin

Oppilaitokset ovatkin talla hetkell& mielenkiintoisen haasteen edessd, kun ne pohtivat,
kuinka digitaalisia materiaaleja, peleja ja sosiaalista mediaa tulisi hyddyntaa
koulutuksessa. Koulutuksen tutkijat ja paattajat pohtivat, miten peleja tulisi hyddyntaa
opetuksessa ja pitéisiko ne olla osana opetusohjelmaa (Arnseth 2006, Egenfeldt-Nielsen
2005). Oppilaitoksiin tulee opiskelijoiksi nuoria, joille pelit ja pelaaminen ovat olleen
tuttua jo lapsuudesta lahtien. He ovat tottuneet kéyttdmaan tietoteknisia vélineita ja
ymmartavat laitteiden ja pelien logiikan. Siihen yhtaloon ei tunnu kovin hyvin sopivan
perinteinen luentotyyppinen luokkaopetus. Nuorille aikuisille ja yliopisto-opiskelijoille
pelit ja pelikulttuuri ovat osa heidan arkipaivaansa (Jones ym.. 2003, Arnseth 2006).
Tilastokeskuksen selvityksen mukaan suomalaisten netin kéytto on yleista ja osa arkea
(Kohvakka 2009). Nuoret ovat valmiita adoptoimaan uutta teknologiaa ja he ovat
tottuneet kayttaméaan internetin véalitykselld saatavia palveluita. Siten he ovat myds

potentiaalisia opettavien pelien kayttajid.

Oppilaitokset aina julistavat, ettd ne ovat olemassa vain siité syystd, ettd niiden tarkoitus
on palvella opiskelijoita ja antaa hyvaa opetusta. Saattaa kuitenkin olla, etta
oppilaitokset eivat pysty tarjoamaan tulevaisuuden opiskelijalle sellaista tapaa opiskella,
joka olisi opiskelijan nakdkulmasta luonnollinen tapa oppia. Ongelmana on myas

opetukseen tarjolla olevien pelisovellusten niukkuus sekéa oppilaitoksessa tydssa olevien
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henkilbiden peliosaamisen ja ehka osittain myds ymmarryksen puute. Suuret kaupalliset
peliyhtiot eivat ole vield kehittaneet peleja opetustarkoituksiin siind mittakaavassa kun
ne ovat kehittaneet peleja viihdetarkoitukseen. Liséksi suomalaisesta ndkokulmasta
katsottuna Suomi on kielialueena aivan liian pieni, jotta se houkuttaisi pelifirmoja
tekema&an opetuksessa hyddynnettavia peleja suomen kielell&. Yksi mahdollisuus on
kuitenkin kayttada englanninkielisid pelejé, mutta se edellyttaa, etta pelaajat hallitsevat

kielen perusteet.

Oppilaitosten, erityisesti yliopistojen ja ammattikorkeakoulujen tulisi linjata jo
strategiassa, miten tulevaisuuden opetusteknologiaan, kuten sosiaaliseen mediaan ja
peleihin suhtaudutaan. Talla hetkelld monen ammattikorkeakoulun strategiassa lukee,
ettd hydodynnamme uusinta opetusteknologiaa. Sellaiset lausunnot voi jattad omaan
arvoonsa, jos on vahaakaan tutustunut esimerkiksi yritysmaailman
strategiatyoskentelyyn ja tietdd, ettd suurin osa luoduista strategioista epaonnistuu niiden
implementointivaiheessa (Beer & Eisenstat 2000). Nain k&y valitettavasti monen
oppilaitoksen strategiallekin. Pelkka halu tehda jotakin tai kiinnostus olla tietoinen
jostakin ei ole riittdva taso saamaan aikaan toimintaa. Jos oppilaitokset haluavat
hyodyntéé sosiaalista mediaa tai peleja opetuksessa, asia tulisi kirjata strategiaan tai

toimintasuunnitelmaan tavoiteltavana toimintana, ei pelkkané tahtotilana.

Suomalaisesta ndkdkulmasta katsottuna uusien opetusteknologioiden, kuten pelien
hyddyntamisen opetuksessa ei katsota olevan kilpailukeino, jolla osaavia opiskelijoita
houkutellaan taloon sisélle. Opiskelu Suomessa on kuitenkin ilmaista ja opiskelijat
hakeutuvat oppilaitoksiin, jotka tarjoavat heitd kiinnostavia opintoja. Tilanne saattaa
olla toisenlainen maissa, joissa opiskelija joutuu itse maksamaan lukukausimaksun.
Esimerkiksi Japanissa on kova kilpailu hyvista opiskelijoista, ja yliopistot yrittavat
profiloitua kykynsa mukaan. Yksi mahdollisuus yliopiston sijainnin ja opetettavien
aineiden liséksi voisi olla kansainvélisyyden korostaminen ja uusien

oppimisteknologioiden, kuten pelien hyddyntaminen.
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4 Tietokonepelin tyylilaji ja luokittelu

Opettavan pelin tyylilajin valinta on tehtdva oletetun kohderyhméan mukaan. Pelin
suunnittelijalla ja kasikirjoittajalla tulee olla tiedossa, mita kohderyhméan kuuluvat
opiskelijat arvostavat ja mitka asiat heité kiinnostavat. Pelisuunnittelijoiden tuleekin
tehdd demografista selvitysta kohderyhmasta. Markkinoilla on peleja useista
tyylilajeista, mutta mitdan virallista luokittelua ei ole olemassa, jonka mukaan peli
kuuluisi johonkin tiettyyn kategoriaan (Kirriemuir & McFarlane 2004). Kuitenkin pelit
voidaan luokitella seuraaviin ryhmiin, jotka saattavat menna osittain myds paallekkain.
Paallekkaisyys tarkoittaa, ettd peli saattaa ominaisuuksiltaan edustaa useampaa kuin
yhté genred. Peliryhmét ovat: 1) toimintapelit, 2) seikkailupelit, 3) roolipelit, 4)

urheilupelit, 5) simulaatiot, 6) taistelupelit, 7) strategiapelit, 8) palapelit ja arvoitukset.

Tietokonepelit voidaan luokitella kuvan 2 s.14 mukaisesti kuuluvan B- malliin tai D-
malliin. R&sénen (2004) on muodostanut kyseisen kuvan Loomsin (1993) ja Pohjosen
(2004) havaintojen pohjalta. Jos peleja kdytetaan opetuksen apuna, oikea lokero on B-

malli. Itsendiseen oppimiseen tarkoitetut tietokonepelit voidaan luokitella D-mallin

lokeroon.
sama aika
A-malli C-malli
lirtutaubu videoneuvottelu
piirtoheitin audioneuvottelu
kalvot
tekst
videot, 3aninauhat
sama paikka eri paikka
multimedia nternet, waww
CD-ROM sahkbpost
tietokoneavusteinen op. streaming
simulaatio virtuaaliset laboratoriot
videot, 4Gninauhat verkko-oppimisalustat
B-malli D-malli
eri aika

Kuva 2. Opetusmenetelmien luokittelua ajan ja paikan suhteen. Lahde: Résdanen 2004.
Verkko-opetuksen tietotekniikkaa — Simulaatio opetuksessa.
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Opettavat pelit tai oppimispelit voidaan Ermin ym. (2004) mukaan luokitella kuvan 3
s.15 mukaisesti. Kuvan mukaan oppimispelit ovat osa “edutainmentia”, viihteellista
opiskelua (Wiberg & Jegers 2003), jossa tavoitteena on oppimia hauskalla tavalla uusia
asioita. Viihteellinen oppiminen ei saa kaikkien tutkijoiden kritiikitonta kannatusta,
vaan osa tutkijoista on ollut sitd mieltd, ettd opettavan pelin viihteellisyys latistaa pelin
pedagogiset tavoitteet (Wiberg & Jegers 2003). Toisaalta toiset tutkijat ovat sita mielta,
etté viihteellinen oppiminen on tulevaisuuden oppimismuoto jopa
yliopistokoulutuksessa (Heidelberg 2008). Pelisuunnittelijoiden tulisikin pohtia, mista
I0ytyy se oikea vayla pelin toteuttamiselle, jossa seka pedagogiset tavoitteet ja

viihteellisyys ovat keskenaan tasapainossa.

]
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opetusohjelmat
oppimistavoitteet

Kuva 3. Oppimispelien sijoittuminen pelillisyyden ja oppimistavoitteiden
kentélle. L&hde: Ermi ym. 2004. Pelien voima ja pelaamisen hallinta Lapset ja nuoret
pelikulttuurien toimijoina.

Tietokonepelissé on useita ominaisuuksia, jotka saavat pelaajan pelaamaan pelia. Ermi
ym. (2004) ovat luokitelleet ndma ominaisuudet vetovoimatekijoiksi (Kuva 4, s.16). He

nostavat tutkimukseensa perustuen kolme paaryhméa: 1) pelin audiovisuaalinen toteutus,
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2) pelin fantasiamaailma ja 3) pelaamistoiminta, joka edelleen jaotellaan kognitiiviseen

ja motoriseen osioon.
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Kuva 4. Pelien vetovoimatekijat. Lahde: Ermi ym. 2004. Pelien voima ja pelaamisen
hallinta. Lapset ja nuoret pelikulttuurien toimijoina.

4.1 Pelin audiovisuaalinen ilme

Pelin visuaalinen ilme on pelin pelattavuuden kannalta merkittdva. Huonosti tehty
grafiikka ei innosta nuoria pelaamaan, etenkaan silloin, kun he ovat tottuneet pelaamaan
pelejd, jotka on tehty lahes fotorealistisella tavalla. Hyvélla peli-idealla ja pelijuonella
voidaan saada pelaajat innostumaan pelistd, mutta huonosti toteutettu grafiikka ei jaksa

pelaajaa palaamaan peliin uudestaan.
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Koska oma vastuualueeni pelihankkeessa rajoittui Tamhattan- pelin visuaaliseen
ilmeeseen ja erityisesti pelihahmoihin tyydyn toteamaan, ettd ne ovat Ermi ym. (2004)
mukaan merkittavia pelin vetovoimatekijoita. Pelihahmot ovat tarkeitd myos siina
mielessd, ettd ne edustavat samalla seka visuaalista puolta, etta pelin fantasiamaailmaa.
Tamhattan- pelissa otettiin huomioon myds toiminnalliset taidot, koska pelid pystyi
pelaamaan myos kannykan avulla ja pelissé ei paassyt eteenpdin ilman luovaa

ongelmanratkaisutaitoa.

Nuorten maailma on osittain rakentunut esikuvien ja julkisuuden henkildiden ihailun
ympérille jopa niin paljon, ett4 nuorten toiveammatti on olla julkisuuden henkil6
(Ahmavaara 2004, Haigh 2010). Nuorten halu olla ihailtu tahti johtuu my®os siitg, etta
tiedotusvélineet luovat nadyttelijoista, urheilijoista ja laulajista myyttisid henkildita, joita
voi verrata vaikka valtion pd&dmiehiin. Lisaksi julkisuuden henkil6iden oletetaan eldvén
elamaé, jossa on hyvinvointia ja ylellisyystuotteita (Chan & Zhang 2007). Niinp& nuoret
haluavat saada saman elintason jaljittelemé&ll&d omia idoleitaan. Nuoret ovat aktiivisia
musiikin kuluttajia ja trendien seuraajia. Siksi myos pelimusiikin saveltamisen tulee olla

pelin kohderyhmad kiinnostava.

4.2 Pelien interaktiivisuus

Interaktiivisen pelien avulla voidaan motivoida ihmisiéd esimerkiksi terveellisiin
elaméntapoihin (Lieberman 2001). Interaktiiviset pelit lisd&vat myds pelaajien
tietdmysté taitojen lisaksi (Krendl & Lieberman1988, Kulik & Kulik 1991, McNeil &
Nelson 1991). Tarkeaa tietamyksen ja taitojen kehittdmisessé on etté pelaajat edistyvat

oman taitotasonsa mukaan ja saavat edistymisestaan palautetta (Kozma 1991).

Interaktiiviset pelit ovat erityisen hyvia motivoijia oppijoille, jotka ovat vastahakoisia
opiskelemaan asioita, jotka eivét heitd kiinnosta (Lepper & Gurtner 1989). Pelien
hyodyntamissé koulutuskontekstissa on valtavasti potentiaalia (Kirriemuir & McFarlane
2004, Prensky 2001).
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5 Avatar- hahmojen mallintaminen ja merkitys
oppimisessa

Tutkimusten mukaan pelaajan valitseman avatar-hahmon menestyminen tai
epéonnistuminen virtuaalimaailmassa vaikuttaa myos pelaajan onnistumiseen
reaalimaailmassa. Pelaajien terveyskayttaytymiseen liittyen tutkijat ovat I0yténeet

tilastollisesti merkittavan yhteyden virtuaalihahmon ja kayttajan valilla (Fox 2010).

Avatar-hahmot voivat olla taysin kuvitteellisia, keksittyjd hahmoja, mutta ne voivat olla
myos pelaajaa muistuttavia hahmoja. Immersiivinen virtuaaliympéristéteknologia
(IVET) mahdollistaa pelaajan kuvan liittdmisen virtuaalihahmoon, jolloin
pelikokemusta tulee enemman virtuaalisen lasndolon (VRS) kaltainen (Bailenson ym.
2008). Tulevaisuuden teknologiat mahdollistavat lahes aidontuntuisen
virtuaalielamyksen kokemisen myos koti- tai luokkahuoneolosuhteissa. Viela talla
hetkell& aito virtuaalimaailma eli keinotodellisuus on toteutettavissa vain viihde- ja
tutkimusymparistoissa. Kuitenkin laiteteknologia kehittyy ja laitteiden hinnat putoavat
sille tasolle, ettd ne ovat jossakin vaiheessa myos tavallisen kuluttajan saatavilla. Visiot
tulevaisuudet virtuaaliopetuksesta saattavat olla hurjia, jos ajatellaan, ettd voimme
rakentaa opetustilanteen, jossa osa kuulijoista ja opettaja ovat aidon oloisia,
interaktiiviseen keskusteluun kykenevia virtuaalihahmoja. Keinotodellisuudella on
my0s varjopuolensa. Liian syva immersiokokemus voi aiheuttaa riippuvuutta ja

syrjayttaa todellisesta maailmasta (Ahjoniemi & Peltoniemi 2006).

5.1 Voiko opettava peli vieda mukanaan

Pelitarina ja pelihahmojen moniulotteisuudella seka hyvalla audiovisuaalisella
toteutuksella on merkitysta peliin uppoutumisessa (Kuva 5, s.19),
immersiokokemuksessa (Ermi ym. 2004). Tekemamme selvityksen perusteella ja
amerikkalaisten kollegoiden tutkimusten perusteella voidaan todeta, etta pelihahmojen
tulisi olla pelaajan kaltaisia. Kuitenkin pelihahmon ominaisuudet ja ulkon&ko ei
valttamatta ole sidottu hahmon kykyyn tehdé asioita, esimerkiksi kykyyn omata

epaluonnollisia voimia. Pelihahmon habitus tuleekin erottaa pelitarinasta siind mielessa,
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etté pelitarinan ei tarvitse olla reaalimaailmaan ilmentéva. Pelissd pelaaja voi uppoutua
fantasiamaailmaan ja kuvitella olevansa jossakin muualla tai tekevansé asioita, jotka
eivét ole reaalimaailmassa mahdollisia. Taitava pelaaja kuitenkin ymmartaa pelin fiktion
ja todellisuuden vélisen eron, eika jaa peliroolinsa vangiksi. Immersiokokemus on
voimakkaimmillaan keinotodellisissa ympéristoissa (VE), vaikkakin jonkinasteisen
immersiokokemuksen voi saada my6s elokuvaa katsellessa tai kirjoja lukiessa (Witmer
& Singer 1998). Ermi ym. (2004) mainitsevat, ettd heidan immersio- kuvastaan puuttuu
vield sosiaalinen ulottuvuus, joka saattaa auttaa immersioon uppoutumista. Voisi hyvin
kuvitella, ettd ylakouluik&inen nuori uppoutuu peliin, jos saa pelata sitd esimerkiksi
netin valityksella koulun tavoitelluimman tyton tai pojan kanssa, vaikkakin kokemus on

digitaaliseen maailmaan upotettu.

Kuvio 12. Pelikokemuksen ra- pElT
kentuminen pelin ja pelaajan - = .
valisessa vuorovaikutuksessa. pelilliset rakenteet
 sddnndt tarina tila
= audiovisuaalinen toteutus =
~ kdyttoliittymad ‘
aistimellinen
immersio
pelikokemus,
pelaajan tulkinta o . )
pelaamisesta toiminnallinen mentaalinen
: immersio immersio
e “merkitys — —
£ Skt B o &
; motivaatio
- motoriikka ~  kognitiot  emootiot
pelaaja 4

Kuva 5. Pelikokemuksen rakentuminen. Lahde: Ermi ym. 2004. Pelien voima ja
pelaamisen hallinta. Lapset ja nuoret pelikulttuurien toimijoina.
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5.2 Tamhattan- pelin mallintamisen haasteita

Opetuksessa kaytettavan tietokonepelin rakentaminen on tiimity0t4, jossa jokaisella
tiimin jasenelld on oma roolinsa. Jokainen hyvé peli tarvitsee hyvan kasikirjoituksen,
jonka lahtokohtana pitéé olla tavoite jonkin asian tai kokonaisuuden oppimisesta. Pelilla
tulee olla pdamaarg, jonka tavoitteena voi olla saada oppija ymmartdmaan, oivaltamaan

tai toimimaan (Ropo 1999).

Pelikasikirjoituksen oleellinen osa on peli-idea, mukaansa tempaava tarina, jonka
ympadrille peli rakentuu. Pelaajan tulee ndhda jo pelin alkuvaiheessa, mité pelissa pitaa
saavuttaa. Esimerkiksi yldkouluikaisten terveyskasvatukseen liittyvassa Tamhattan-
pelissé tavoitteena oli tehda oikeita valintoja, jotta pelaajat saavat uusia vihjeita joiden
avulla he paasevat maaliin ensimmaisend (TERVI 2009). Alkuperaisessd Tamhattan-
kasikirjoituksessa mainittiin, etta tavoitteena on 10yta4 aarrearkku, joka katkee sisélleen
salaisuuden, jolla Tamhattan kaupunki pelastetaan. Sit4 ennen piti kuitenkin 16ytaa
avaimia (Kuva 6, s.20), jotka sopivat arkkuun. Avaimen sai, kun osasi vastata oikein
terveysaiheeseen visailuun tai suoritti terveysaiheisen tehtavén hyvin. Tamhattan-
pelissé terveystieto oli keino saada palkinto (avain) ja edetd kohti maalia. Tamhattan-
peli oli luonteeltaan seikkailupeli, jossa koululaisista muodostetut ryhmaét kilpailevat

toisiaan vastaan.

Kuva 6. Taika-arkun avain
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Koska aikaisemmat tutkimukset ovat ristiriitaisia pelien hyodyllisyyden suhteen,
koskien esimerkiksi pelaajan ajankayttoa ja harrastusten siirtymista ulkoharrastuksista
sisalla tapahtuvaan tietokonepelaamiseen, tavoitteenamme oli tehdé aktivoiva,

mobiiliteknologiaa hyddyntava peli, jossa pelataan myos ulkona (Raisamo 2008).

5.3 Tamhattan- pelin visuaalisen ilmeen rakentaminen

Pelin audiovisuaalisella toteutuksella on merkittéva rooli pelin kiinnostavuudessa.
Pelisuunnittelijoiden tulisi tuntea nuorten maailma niin hyvin, etta he osaisivat valita
oikeantyyppiset hahmot, peliympariston ja musiikkilajin. VVoisi helposti kuvitella, etta
klassinen musiikki ylakouluikéisille nuorille ei ole sopiva vaihtoehto. Vastaavasti voisi
todeta, ettd hahmot, jotka ovat liian lapsellisia tai futuristisia eivat kiinnosta pelaajia.
Ylakouluikéiset ovat haastava kayttajaryhma siind mielessa, etta siella on eri
kehitysvaiheessa olevia nuoria. 7- luokkalaiset ovat kasvamassa lapsista nuoriksi, kun
taas 9- luokkalaiset suunnittelevat jo lukio- tai ammattiopisto-opintojaan ja ovat jopa

kypsié elamaan itsendisesti.

Meidan tavoitteena oli rakentaa pelin audiovisuaalinen ymparisto, joka olisi soveltuva
suurimmalle osalle ylakouluikéisista kayttajistd. Saimme konsultointiapua kuuluisilta
Stanfordin sek& Santa Barbaran yliopistoista, koska he olivat tehneet aikaisemmin
tutkimusta pelihahmoista ja niiden ominaisuuksista. Kuulimme, ettd hahmojen tulisi olla
ihmismaisié ja ialtd&n vahan vanhempia kuin pelaajien. Alusta saakka oli jo selvéa, etté
mallintaisimme seka naispuolisia ettd miespuolisia hahmoja. Pelaajat haluavat yleensa
pelata avatar- hahmolla, joka on samaa sukupuolta kuin he itsekin.

Tassa tydssa jalkimmaisessa osiossa on kerrottu koeryhman mielipiteista pelisté ja pelin
ulkoasusta. Pelaajien ndkokulmasta katsottuna he nékevat vain valmiin pelin, mutta he
eivét tiedd, kuinka lopputulokseen on pééasty, tai mitd valintoja pelin rakentamisessa on
jouduttu tekeméén. Meilla ei ollut mitadédn valmista ohjetta siitd, minkalainen kaupunki
Tamhattan on. Meill& ei myoskaén ollut tietoa siitd, minkélaisia pelin avatar- hahmot
ovat ulkoasultaan. Kaytdnnossa se tarkoitti sitd, ettd meilld mallintajilla oli vapaat kadet
suunnitella Tamhattanin kaupunki, kaupungin yksityiskohdat sek& pelihahmot ja heidan
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yksityiskohdat. Suunnittelun lahtokohtana oli tieto, ettd Tamhattanista tulisi 10ytya
sellaisia paikkoja, joissa yléakouluikéiset yleensa kayvat. Niinpa mallinsimme sinne mm.
Koulun, kirjaston ja hampurilaisbaarin. Avatar- hahmoista tiesimme ainoastaan heidén

nimet ja ominaispiirteensa (ks.liite 1). Miespuolisia hahmoja olivat:

- Malli, joka kéytti nuuskaa ja syljeksi
- L06ho, jota kiinnosti vain 16hdily
- Roskis, jonka intohimona oli roskaruuan syéminen

- Tenukki, joka tykkasi liikaa siideristéa

Naispuolisia hahmoja olivat:

- MOKka, joka kuunteli aina musiikkia kovalla
- Koukku, jolla oli huono ryhti
- YOKkko, joka valvoi aina my6haén ja oli aina vasynyt

Liséksi mallinsimme viela pelin opastavat henkil6t TamTam- tyton ja Hat-pojan, seka

muutaman yliméaaraisen pelihahmon.

Koska pelin rakentaminen on tiimity6td, emme voineet mallintaa hahmoja tai kaupunki
taysin omista lahtokohdistamme. Me keskustelimme ohjelmoijien kanssa, mill& tavalla
mallintaminen tulisi tehda, jotta pelaaja saisi parhaan mahdollisen pelikokemuksen.
Kéytannossé se tarkoitti sité, ettd pelatessa ei tapahdu mitd&n hassua visuaalista virhetta,
kuten talon katon irtoamista tai pelihahmon raajan kiertymista epaluonnolliseen
asentoon. Keskustelimme myos pedagogiikasta vastuussa olevien henkildiden kanssa

siitd, minkéalaiset hahmot voisivat parhaiten edistdd oppimista.

Pelihahmojen ja Tamhattanin mallintamisen ldhtékohtana meill& oli kolme eri
ldhtokohtaa, jotka rajasivat pelin audiovisuaalisen toteuttamisen. Lahtokohta 1 oli pelin
sisaltéon liittyvat tiedot: Pelikasikirjoitus, pedagoginen mielipide, konsultointitieto
USA:sta, tiedot aikaisemmista tutkimuksista, ohjelmoijien odotukset ja vaatimukset
sekd peliprojektissa mukana olleiden organisaatioiden ndkemykset. Lahtokohta 2 oli
mallintamisessa kadytetyn tietokoneohjelman (Cinema 4D r11) ominaisuudet ja

mahdollisuudet. Lahtokohta 3 oli hyvin raadollinen, eli kéytettavissa oleva aika ja
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taloudelliset resurssit. Naiden kolmen lahtékohdan perusteella teimme pelin visuaalisen
3D- ilmeen.

Pelin pelaaja nakee vain sen mita peliin on koodattu nahtévaksi. Todellisuudessa pelissa
on mahdollisuuksia paljon nayttdvampaankin toteutukseen, mutta tekniset rajoitukset
eivat mahdollista aina kaiken nayttamista. N&in kavi myos Tamhattan-pelin osalta, eli
mallinsimme 3D- pelimaailman, vaikka emme kuitenkaan taysin hyodynténeet 3D-
ominaisuuksia pelissa. Joka tapauksessa valinta tehdd 3D- mallinnusta oli hyva ratkaisu
siind mielessd, etté jatkossa tehtyja malleja voidaan kayttdd muissakin projekteissa tai
Tamhattan- peliin voidaan koodata pelindkymi useista eri nakokulmista.

5.3.1 Avatar- hahmon mallinnus

Koska osa lukijoista ei varmaankaan tiedd, mité tyovaiheita valmiin avatar- hahmon
tekemiseen liittyy, niin kuvaan seuraavassa lyhyesti hahmon tuottamisprosessia
esimerkkikuvien avulla. Valmiita pelihahmoja on saatavilla korvausta vastaan, mutta
mind paadyin tekemaan mallintamistyon itse alkaen tyhjasta paperista ja peruskuutiosta
(Kuva 7, s. 23).

Kuva 7, Mallintamisen peruselementti; kuutio
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Muutamien tydvaiheiden jalkeen kuutiosta saadaan muokattua ihmisen kasvot. Ne eivét

synny itsestaan, vaan niiden tekemiseksi vaaditaan malttia ja jonkin verran myos

osaamista (Kuva 8, s.24)

Kuva 8, Avatar- hahmon kasvot

Tietokoneohjelman ominaisuuksia hyodyntéen, valmiista paa/kasvokuvasta lahdetaan
muokkaamaan hahmolle vartaloa. Vaativia mallintamisen kohteita ovat mm. sormet ja
varpaat (Kuva 9, s.25). Koko hahmo pitaa tehda yhdesté peruskappaleesta (esim. kuutio)
l&htien. Muussa tapauksessa hahmon liikuttamisessa ja animoinnissa saattaa tulla

ongelmia.
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CINEMA 4D - [roskis_ani1.c4d *]
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Kuva 9, Avatar- hahmon keho

Nyt avatar- hahmo on jo aika hyvin ihmisen nakdinen, mutta siltd puuttuu viela vaatetus.
Olimme sitd mieltd, ettd pelaajat eivat halua pelata pelid alastomilla hahmoilla tai
sellaisilla hahmoilla, joiden vaatteet on tavallaan "piirretty” paélle. Niinpa mallinsin
hahmoille vaatteet aina kengisté alkaen ja paatyen mm. yksityiskohtiin, kuten

laukkuihin, koruihin ja kelloihin (Kuva 10, s.25).

Kuva 10. Avatar-hahmo “Roskis” vaatetettuna.
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Kun hahmolla on vaatteet ja tarvittavat asusteet ja tarvikkeet, hahmolle voidaan ruveta
suunnittelemaan ”luustoa”, jonka avulla hahmo animoidaan liikkumaan halutulla tavalla.
Luuston suunnittelussa kannattaa huomioida, etta ei rakenna sellaisia luita, jotka eivat
ole hahmon animoinnin kannalta oleellisia. Kuvassa 11 sivulla 26 on esitetty avatar-
hahmon luuranko, jonka avulla hahmo saadaan animoitua haluttuun asentoon. Tassa
pelihankkeessa tein jokaisen hahmon ja ’luuston’ erikseen, koska hahmot olivat eri

kokoisia ja luuston skaalaaminen sopivaksi erikokoisille hahmoille tuotti

kokeiluvaiheessa huonon lopputuloksen.

Kuva 11. Hahmon "luuranko”

Kun avatar-hahmo ja mallinnettu luusto liitetddn yhteen, saadaan lopputuloksena hahmo,

joka on valmis animoitavaksi (Kuva 12, sivu 27)
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Kuva 12. Animointikelpoinen avatar- hahmo

Lopullinen, Tamhattan- pelissé esiintyva avatar- hahmo on ihmisen kaltainen. Hanell4
on ilmeet, eleet, hiukset ja vaatteet (Kuva 13, s.27). Parhaimmillaan Cinema 4D-
ohjelmalla pystyimme tekeméaéan lahes fotorealistista mallintamista. Kiitokset siita
kuuluu my6s ohjelmavalmistajalle, joka on luonut ohjelmaan hyvat

renderdintiominaisuudet (Kuva 14, s.28).

Kuva 13. Valmis hahmo "Roskis”
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Kuva 14. Lahes fotorealistisesti tehty kasvomallinnus.

Koska tavoitteenamme oli tehda peli, joka ominaisuuksiltaan muistuttaa todellista
elaméaa ja hahmot ovat todellisen kaltaisia, halusin mallintaa ja animoida heille myo6s
ilmeitd. Ilmeiden animoinnissa k&ytin Cinema 4D- ohjelman Morph- tydkalua, jonka
avulla pystyin liikuttelemaan valitsemiani kasvojen alueita (Kuvat 15 ja 16 s.29).
Toinen vaihtoehto oli rakentaa hahmoille kasvoihin lihakset, joita liikuttamalla saatiin
myo6s kasvon ilmeitd animoitua. Kokeilin myds sité vaihtoehtoa, mutta paadyin lopulta

morph-tydkalun kayttoon.
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) CINEMA 4D - [tenukki_yksila_animaatio3.c4d *]
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Kuva 16. Morph- tydkalulla animoidut kasvot.
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5.3.2 Hahmojen animointi

Avatar-hahmot animoitiin siten, ettd yksi sekunti animaatiota koostuu 30 framesta, eli
erillisestd kuvasta. Kuvia ei tarvitse mallintaa erikseen, vaan animaatiotydkalu tekee
automaattisesti 30 kuvaa sekunnin animaatiosta ja nayttaa ne perakkain, jolloin kuva
nayttad litkkuvalta. Vahemmallakin kuvamaaréllg olisimme saaneet litkkuvan kuvan
aikaan, mutta paatimme kayttad valikossa valmiina olevaa 30 kuvan asetusta.

Animaationdakyma on esitetty kuvassa 17 sivulla 30. Kuvan alaosassa nékyvét

sekvenssit, joissa hahmon animoidut liikkeet on méaritelty.

Kuva 17. Avatar- hahmon animaation sekvenssit.

Tamhattan pelin avatar- hahmojen liikkumisen saamiseksi ohjelmoijat paattivét tehda
sprite- animaatioita (Morrison 2002), joissa hahmo saadaan liikkumaan laittamalla
perakkain 2 tai useampi visuaalisia elementteja samasta hahmosta. Sprite- animointi
muistuttaa vanhanaikaista tapaa tehda esimerkiksi lehtiosta tikku-ukko sarjakuva,
piirtdmalle jokaiselle sivulle sama tikku-ukko hieman eri tavalla. Tamhattan- pelissa
jokaisesta hahmosta tehtiin kolme visuaalista elementtid (perusasento, oikea askel,
vasen askel), jolloin hahmo néyttaa kavelevan. Koska pelaaja pystyi pelaamaan pelié

siten, ettd avatar- hahmon kuvakulma pelaajaan néhden muuttui, jouduimme
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mallintamaan jokaisen avatar- hahmon neljésté eri ilmansuunnasta (ks. Kuvat 18-21,
5.31-33). Siten jokaisesta hahmosta tuli 3x4 visuaalista elementtia. Jos olisimme viela
antaneet pelaajille mahdollisuuden valita pelin kuvakulman kolmesta vaihtoehdosta, tai
jos olisimme ohjelmoineet pelin siten, etta pelatessa kuvakulma muuttuu, olisimme
joutuneet tekeméén 3x3x4, eli 36 visuaalista elementtid per hahmo. Valitettavasti
taloudelliset ja ajalliset resurssit eivét siihen riittdneet, vaikka intoa olisikin ollut. Joka
tapauksessa pelihahmojen mallintajana olin tyytyvainen siihen, ettd hahmot néyttivéat
aidoilta, vaikka pelin perspektiivi oli lopullisessa versiossa niin kaukaa, ettd hahmojen

yksityiskohdat eivat ndkyneet.

+[=] o OIS =

Kuva 18. Kaveleva hahmo oikealta sivulta kuvattuna.
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) CINEMA 4D - [Pelipohja_koukku,c4d *]

-} CINEMA 4D - [Pelipohja_koukku.cAd *]

Kuva 20. Kaveleva hahmo edesta kuvattuna.
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Kuva 21. Kaveleva hahmo takaa kuvattuna.

6 Case- Tamhattan

Tamhattan-peli on tarkoitettu yldkouluikéisille pojille ja tytoille. Pelin tavoitteena on
vieda terveystietoutta mielekkaalla tavalla nuorille, jotka eivéat ole kovin kiinnostuneita
omasta terveydestadn. Toisena tavoitteena oli aktivoida nuoria liikkumaan pelillisten

keinojen avulla.

Tamhattan pelin toteutuksen taustalla oli Tampereen yliopiston Tietojenkésittelytieteen
laitoksen aikaisemmat tutkimukset ja osaaminen opettavien pelien suunnittelusta ja
kasikirjoittamisesta. Sen lisdksi Tamhattan pelid varten tehtiin kyselytutkimus, jossa
tiedusteltiin ylakouluik&isten nuorten pelitottumuksia ja peliodotuksia (Suhonen ym.
2008)

Tamhattan pelikehitysta tehtiin monitieteellisena yhteistyona vuosien 2008-2009 aikana.
Pelikehitykseen osallistui kaikki Tampereen alueen yliopistot ja ammattikorkeakoulut
sekd suuri méaara suomalaisia yrityksia ja yhdistyksia. Paarahoittajana hankkeessa oli
TEKESin Well-Being ohjelma.
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Suuret peliyritykset valmistavat litkunnallisia pelejé, kuten Nintendo WII, johon on
saatavilla useita eri litkuntasovelluksia. VVaikka WII on sindlld&n nerokas peli
aktivoimaan liikuntaan ja kamppailemaan pelin voitosta, se ei kuitenkaan anna

pelaajalle impulssia lahted ulos pelid pelaamaan.

Tambhattan pelikehityksen ideana oli luoda peli, jota voidaan pelata ryhméssa ja ryhmien
kesken. Tavoitteena oli luoda peli, jossa on mukana myds sosiaalinen nakokulma.
Tavoitteena oli teknisesti luoda peli, jossa pelaajat voivat kayttaa kotiteatterisovellusta
(PC), mobiilitekniikkaa (kdnnykka) sek& webin (internet) mahdollisuuksia. Usean eri
teknisen sovelluksen tavoitteena oli mahdollistaa pelin pelaaminen siten, etta peli
voidaan pelata myods ulkona mobiililaitteiden avulla. Perinteisid WII pelejé tai

tanssimattopeleja ei voi pelata ulkona.

Tambhattan-pelin ideana oli yhdistaa kotiteatteri- ja mobiilisovellus siten, ettd ulkona
oleva peliryhma voisi olla yhteydessé esimerkiksi koululuokassa olevaan
ryhmanjohtajaan, joka antaa peliohjeita. Tama osuus pelista oli liikunnalliseen

aktivointiin liittyva.

Tamhattan-pelin tiedolliseen osuuteen liittyi erilaisia kysymyksié terveyteen ja
terveelliseen eldaméntapaan liittyen. Kysymykset eivat tulleet ruutuun itsestdén, vaan
pelaajan tuli menné fiktiiviseen Tamhattanin kaupunkiin ja 16ytaa taloihin katketyt
labyrintit, joissa arvoitukset olivat. Palkintona oikeista tiedoista sai pisteité ja paéasi
jatkamaan pelid. Koska Tamhattan on peli, tavoitteena oli pyrkid mahdollisemman

hyvaan suoritukseen ja saada enemmaén pisteitd kuin muut.

Pelikokemuksen sosiaalisuuden lisédmiseksi, pelin suunnittelijat koodasivat peliin myos
chat eli pikaviestiominaisuuden. Sen avulla pelaajat pystyivat olemaan toisiinsa

yhteydessé ja jakamaan mielipiteitaan.

Tambhattan- pelin peli-ideana oli pelastaa Tamhattan kaupunki rappiolta ja siind samalla
kohentaa my6s oman avatar- hahmon ulkon&kod. Pelin alussa avatar- hahmot ovat
huonossa kunnossa ja myds Tamhattanin kaupunki on likainen ja epaviihtyisa.

Mielikuva epéviihtyvastd kaupungista pyrittiin tekemaan pelaajille audiovisuaalisin
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keinoin. Grafiikan tekijat loivat avatar-hahmoista ja kaupungista epamiellyttavén oloiset

ja musiikin tekijé loi musiikin, joka oli synkka.

Peli-idea, pelitarina ja pelin logiikka luovat pelaajalle elamyksen, mutta myos
audiovisuaalinen toteutus ja pelin interaktiivisuus on tarkedd. Tamhattan- pelin grafiikan
suunnittelijat olivat siin& mielessa haastavassa tilanteessa, ettd pelihahmojen olisi
pitdnyt olla samanlaisia kuin suurella rahalla tehdyissa kaupallisissa peleissa. Siihen ei
kuitenkaan ollut mahdollisuutta, koska taloudelliset ja ajalliset resurssit olivat murto-osa
kaupallisten pelitalojen pelibudjeteista. Meilld oli tavoitteena tehda pienill& resursseilla
hyvaa jalked ja ymmartad, ettd emme pysty kilpailemaan visuaalisella

toteutuksella "mainstream” pelien kanssa. Tama on térked havainto, kun oppilaitokset
suunnittelevat peleja tai aikovat ottaa niitd opetuksen tueksi. Nuorten pelaajien
odotukset pelin ilmeestd ja 44nimaailmasta ovat toisenlaisia, kuin mihin pienen budjetin

opetuspeleisséa on mahdollisuus toteuttaa.

6.1 Tamhattan- pelin hahmojen suunnittelu ja toteuttaminen

Tamhattan- pelin avatar-hahmojen suunnittelun yhtena lahtékohtana olivat nuorille
tehdyn kyselyselvityksen tulokset (Suhonen ym. 2008) sekd amerikkalaisista Santa
Barbaran (Debra Lieberman) ja Stanfordin yliopistosta (Jesse Fox) saadut
tutkimusperustaiset vinkit, joiden mukaan pelihahmojen tulisi olla pelaajien kaltaisia
idltdén ja sukupuoleltaan. Taméa vaatimus sulki pois mahdollisuuden tehda pelihahmoja,
jotka olisivat olleet fantasiatyyppisié tai muulla tavalla epérealistisia. Toinen lahtokohta
avatar-hahmojen suunnittelulle oli peli-idea, jossa tavoitteena oli saada pelihahmojen
ulkoinen olemus kehittymé&an positiiviseen suuntaan. Pelihahmojen tuli pelin alussa olla
joltakin ominaisuudeltaan heikkoja tai huonokuntoisen oloisia. Kolmas ldhtékohta
hahmojen suunnittelulle oli niiden kéyttdmien vaatteiden ja asusteiden samankaltaisuus
pelid pelaavien henkildiden mieltymysten kanssa. Emme voineet mallintaa henkil6it,
joilla olisi ollut esimerkiksi kaapu paélla, koska oletettavasti yksikaan pelaaja ei kayta

kaapua.

Hahmojen suunnittelun l&htokohdat olivat vaativat, kun ottaa viela huomioon, etta

pelihahmojen tuli ndyttad ialtaan lahelld pelaajien ik&& olevilta. Toisaalta, Tampereen
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yliopiston tutkijoiden mukaan, nuoret haluavat pelata pelid avatar-hahmoilla, jotka ovat
hieman vanhempia kuin he itse. Todennakdisesti pelaajat asennoituvat itseddn vahén
vanhemman hahmon rooliin ja kuvittelevat, minkalaista olisi, jos ikaa olisi muutama
vuosi enemman. Ikakysymys ja vaatimus samanikaisyydesta poisti kuitenkin

mahdollisuuden tehda peliin idkkaan n&koisid hahmoja.

Pelihahmojen suunnittelijoina yritimme uppoutua ylakouluikaisten maailmaan, mutta
kovin vaikealta se tuntui. Tiesin, etta ylakouluikaiset pojat ovat kiinnostuneita seikkailu-
ja toimintapeleistd, mutta ongelma muodostui asennoitumisesta tyttdjen maailmaan.
Emme tienneet, mité asioita ylakouluikaiset tytot arvostavat ja minkalainen on heidéan
muotimakunsa. Koska Tamhattan- pelin pelaajat edustivat molempia sukupuolia,

teimme sek& miespuolisia ettd naispuolisia avatar-hahmoja.

Tamhattan pelin miespuoliset hahmot olivat Malli, L6h6, Roskis ja Tenukki.
Naispuoliset hahmot olivat Moké&, Koukku ja Yo6kko. Liséksi loimme kaksi hahmoa,
jotka opastavat pelaajia ongelmatilanteissa ja toimivat muutenkin pelin opettavina
henkil6ind. Ndma hahmot olivat nimeltd&n Hat- poika ja TamTam- tytt0. Periaatteessa

heidan roolinaan oli olla opettajia ja neuvojia.

Grafiikan suunnittelijoina me emme tehneet tietoisia valintoja siitd, miten hahmojen
ulkoasu vaikuttaa pelin pelattavuuteen tai terveystietojen oppimiseen. Aikaisempiin
tutkimustuloksiin viitaten, tiesimme, hahmojen ulkoinen olemus on tarke& avatar-
hahmoa valitessa. Arvelimme, ettd kukaan yldkouluik&inen ei ole kiinnostunut
valitsemaan hahmoa, joka on lapsellisen nékdinen tai muulla tavalla yhteiskunnan
normien ulkopuolella oleva. Siten emme mallintaneet esimerkiksi sairaalloisen lihavia
tai vakavista iho-ongelmista kérsivia hahmoja. Pelin ideana oli tehdd hyvid, terveytta

edistdvid ratkaisuja ja sen kautta saada hahmonsa néyttdmaan paremmalta pelin edetessé.

Toinen asia, joka meita mietitytti hahmojen rakentamisessa oli se, ettd emme halunneet
mallintaa hahmoja, jotka olisivat olleet ulkondéltaan sellaisia, ettd joku pelaajaryhmaésta
olisi saanut, tai joutunut ottamaan kyseisen hahmon automaattisesti. Tdma tarkoittaa sit,
ettd halusimme valttaa tilannetta, jossa luokkakaverit sanovat sille ’luokan lihavalle
pojalle’, etté taalla on tehty sinulle ihan ikioma hahmo. Vastaavasti pyrimme vélttamaan

my06s muita ddrimmaisia piirteitd, kuten lyhytkasvuisuutta tai lilan pitk&a ulkomuotoa.
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Vaikka ulkon&ko ja kehon piirteet ovat osa arkielaméé, ajattelimme, ettd ylakouluikaiset
saattavat olla hyvinkin julmia luokkakavereitaan kohtaan, jos joukossa on joku, joka ei
tayta ns. tavallisen kokoisen ja nékdisen ylakouluikdisen mééaritelmaa. Tietysti on
mahdollista, ettd olimme vaarassa hahmojen neutraalin ulkoasun suhteen, mutta emme

halunneet tehda pelisovellusta, joka loukkaa jotakin pelaajaa.

Pelihahmojen luominen tapahtui Cinema 4D ohjelmalla, joka on tarkoitettu 3D
mallinnukseen ja animaatioiden tekemiseen. Ohjelman kayttdminen ei ole kovin helppoa,
etenkdan ihmisen tai eldimen kaltaisen hahmon mallintaminen on vaativaa. Liséksi 3D
mallinnuksessa tulee ottaa huomioon mallin pinnan (mesh) yhtendisyys. Jos malli
rakennetaan paloista, saattaa sen animoinnissa ja renderdinnissa tulla yllatyksia, jotka
eivét ole lopputuloksen kannalta suotuisia. Siten ei ole mahdollista, ettd malli
rakennetaan erillisista késistd, jaloista, keskikropasta ja paéstd, vaan malli pitéa rakentaa
yhdesta kappaleesta, joka on alkuvaiheessa kuutio.

Véhitellen kuutiota muokataan erilaisten tydkalujen ja kdden osaamisen avulla
enemman muistuttamaan henkiléhahmoa. Muutamien tydvaiheiden jalkeen tuloksena on
raakaversio hahmosta. Hahmolle pit&& vield tehda ainakin silmat ja hiukset, jotta se
muistuttaa tavallista ihmistd. Hahmoille pitaé tehda myos vaatteet, koska eihdn kukaan
halua pelata peli& alastomalla hahmolla. Vaatteiden ja asusteiden merkitys on tarkeé
siindkin mielessa, ettd ne ovat osa nuorisokulttuuria ja nuoret haluavat panostaa

ulkonakodonsa.

Vaatteiden tekemiseksi on olemassa kaksi menetelma&. Valmiista hahmosta voidaan
maadritell& ne alueet, joihin vaatteet halutaan. Silloin kuitenkaan emme voi animaatioissa
saada vaatteita elaméan samalla tavalla kuin aidossa maailmassa, vaan vaatteet ovat
kuin liimalla hahmossa kiinni. Parempi, ja ty6ladmpi vaihtoehto on luoda jokaisesta
vaatteesta oma objekti (mesh), joka sijoitetaan mallin pdélle. Kun tatd menetelmaa
kayttaa, niin on mahdollista varioida vaatteita ja tehda uudentyyppisia ratkaisuja. On
kuitenkin muistettava, ettd jokaisen vaatteen ja yksityiskohdan tekeminen on
mallinnusty0t4, joka vie aikaa.

Kun vaatteet on valmistettu ja asetettu hahmon péélle, hahmolle voi alkaa rakentamaan

luurankoa, jonka avulla hahmo saadaan liikkumaan. Hahmoa voi liikuttaa myos
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siirtdamall& osa hahmon osia, mutta se ei ole suositeltava tapa. Lopulta se johtaa
katastrofiin ja hahmon ulkomuodon hajoamiseen.

Kun hahmolle on rakennettu luuranko, hahmon osat mééritellaan vastaamaan
luurangossa olevien luiden liikettd. Tall4 tavoin saadaan animaatioissa esimerkiksi jalat,
kadet ja péa liikkumaan. Silmé&t voidaan animoida erikseen, kuten myos kasvojen ilmeet

jasuun liikkeet.

6.2 Seiskaluokkalaisten kyselytutkimuksen tulosten yhteenvetoa

Tamhattan pelin opetukselliset tavoitteet toteutuivat siten, ettd ainakin osa pelaajista
pohti omaa terveyskayttaytymisté avatar-roolihahmon valinnan yhteydessa. Pelaajat
myo0s kertoivat, etté heille oli jadnyt mieleen my0s uutta terveystietoa. Pelin toteutus sai
myos kritiikkid, silla pelia pidettiin liian yksipuolisena. Pelaajat, jotka olivat tottuneet
suurten pelivalmistajien tuottamiin peleihin, suhtautuivat Kriittisesti Tamhattan- pelin
ulkoasuun. Koska Tamhattan- peli oli vasta demoversio, niin siind oli audiovisuaalisia
puutteita, joita ei ehditty toteuttamaan projektin aikana. Yksi puute oli mm. pelin

onnellisen lopputarinan puuttuminen, eli viihtyisdén Tamhattan kaupungin syntyminen.

7- luokkalaiset nuoret suhtautuivat Tamhattan peliin positiivisesti. He olivat jo tottuneita
tietokoneen kéyttajia ja tietokonepelien pelaajia. He ilmoittivat mm. kdyttavansa
Youtubea tai vastaavia yhteisollisid palveluita, vaikkakaan heilla ei viela ollut kovin
paljoa kokemusta virtuaalimaailmoista, kuten Second Lifesta. Pelaajat olivat
padsaantoisesti sitd mieltd, etté terveystietoa on mukava opetella pelin avulla verrattuna

opiskeluun esimerkiksi oppikirjan avulla.

Tamhattan- pelid 7- luokkalaiset arvioiva siten, ettd pelitarinasta tuli hyvin esille pelin
tavoite. Myo0s tarinasta itsestadan, kaupungin ulkoasusta, animaatioista ja pelihahmoista
pidettiin. Tamhattan- pelin s&&nnét seka peliin rekisterdityminen koettiin helpoksi.
Myos terveysaiheiset kysymykset koettiin kiinnostaviksi, hauskoiksi ja hyddyllisiksi.
Kritiikkid kohdistui jonkin verran monivalintakysymyksiin sek& pelin tekniseen

toteutukseen (web-osiosta hyppadmiseen PC-ympéristoon ja takaisin). Todennadkoisesti
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pelaajat olisivat halunneet vastata avokysymyksiin, mutta niiden toteuttaminen ja
koodaaminen olisivat vaatineet toisenlaisen toteutuksen ohjelmoinnissa. He olisivat
halunneet ndhda lopputuloksen heti PC- pelin paatyessa, mutta nyt he joutuivat
menemaan Web-palvelimen puolelta katsomaan, kuka pelin voitti. Tahan ongelmaan on
looginen syy se, ettd Tamhattan- peli ladattiin Web- palvelimelta PC:lle, mutta pisteytys
ja rekisterdinti yms. pelin hallintaan liittyvat asiat tehddan Web-palvelimen puolella.
Tulevaisuudessa peli tulee olemaan kokonaan Web-versioina, joten nyt olleet
demoversion ongelmat tulevat poistumaan. Pelaajien palaute on arvokasta siindkin
mielessd, ettd se osoittaa kuinka vaikea on tehda pelid, jossa jokainen osa-alue on
pelaajien mieleen. Projekti ja pelaajien vastaukset osoittivat myds sen, etté pelaaja
nékee vain sen mité heille tarjotaan, eli valmiin pelin. He eivat voi tietdd, mita kaikkea
pelin taakse katkeytyy ja mitd kompromisseja on pitanyt tehda pelin toteutuksessa. Joka
tapauksessa 7- luokkalaisten vastaukset olivat rohkaisevia ja meitd lammitti erityisesti
pelaajin yksimielinen mielipide, ettd Tamhattan- pelin avulla terveystiedon oppiminen
on hauskaa. Olimme my®gs tyytyvaisia siihen, ettd pelaajat kokivat ryhmahengen
hyvaksi. Naihin kahteen asiaan, eli terveystiedon oppimiseen ja sosiaalisuuteen pelilla
juuri tahtdsimmekin. En tiedd, onko voittaminen ihmisessa sisdinen ominaisuus vai
ovatko nuoret oppineet pelien kautta voittamaan, mutta suurin osa pelaajista oli

kilpailuhaluisia ja halusi voittaa pelin.

7- luokkalaisilla oli mahdollisuus vastata myds avokysymyksiin, joissa tiedusteltiin mm.
mitka olivat kolme hauskinta asiaa pelissa ja pelaamisessa. Vastaavasti tiedustelimme,
mitka olivat kolme huonointa tai tylsinté asiaa pelissa. Liséksi kysyimme, milla

perusteella pelaajat valitsivat avatar- pelihahmon.

Pelaajat kokivat hauskaksi mm. kaupungin ulkoasun sekd avatar- hahmojen
muuttumisen pelin edetessd. My6s ryhméssa pelaaminen koettiin kivaksi asiaksi.
Vastaukset ovat sisalloltdéan samoja kuin aikaisemmissa tutkimuksissa on tullut esille,
eli pelaaminen on sosiaalinen tapahtuma ja pelilta odotetaan yllatyksellisyytta ja hyvaa

audiovisuaalista toteutusta.

Negatiivisiksi asioiksi 7-luokkalaiset mainitsivat pelin yksipuolisuuden tietyilta osin,
esimerkiksi labyrintissa olleet tehtdvat olivat koko ajan samanlaisia ja

terveyskysymykset olivat liian yksipuolisia.
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Roolihahmon valinnan perusteena oli padsaantoisesti avatar-hahmon ulkondko tai
kuvitelma siitd, miten hahmo eldé todellisuudessa. Taltakin osin kysely replikoi

aikaisempia tutkimuksia, joissa on osoitettu hahmon téarkeys pelikokemuksessa.

6.3 Yhdeksasluokkalaisten kyselytutkimuksen tulosten yhteenvetoa

9- luokkalaiset erosivat 7-luokkalaisista kriittisyytensa perusteella, vaikkakin he
suhtautuivat Tamhattan- peliin positiivisesti. Kritiikki kohdistui mm. pelin grafiikkaan,

jota emme voineet tehda samantasoiseksi kuin kaupallisten pelivalmistajien tuotteet ovat.

9-luokkalaiset olivat tottuneita pelien ja tietokoneiden kayttajia. He ilmoittivat
pelaavansa seka tietokonepeleja ettd konsolipelejd, kuten Playstationia tai Xboxia. 9-
luokkalaiset mainitsivat nimelta noin 40 pelid, jotka ovat heidan suosikkipelejaan.
Vaikka vastaajat ilmoittivat pelaavansa peleja usein, he eivat kuitenkaan olleet
tutustuneet kovin paljoa internetissa oleviin yhteisollisiin peleihin tai tietopohjaisiin
peleihin, vaan heidéan pelikokemus rajoittui yksin pelattaviin seikkailu-, toiminta- ja
strategiapeleihin. Kaikki vastaajat kdyttivéat tietokonetta sdédnndllisesti yhteisdpalveluita,
kuten Youtubea tai Facebookia. Kuitenkin yllattavaa oli, ettd 9-luokkalaiset eivat olleet
kayttaneet virtuaalimaailmoja, kuten Second Lifea. Odotin, etta 9-luokkalaisille Second
Life olisi ollut tuttu ja suosittu palvelu, mutta todennékdisesti se on vield haastava,

etenkin jos haluaa olla yhteydessa kansainvalisesti.

9-luokkalaiset olivat selkeésti kiinnostuneita peleistd, joissa on vauhtia, jannitysta ja
mahdollisuus edetd aina vaativammalle tasolle. Tdma vaatimus asettaa myds opettavia
peleja tekevat pelifirmat tai yhteisot haasteelliseen tilanteeseen, eli pelin pitda olla
rakenteeltaan monitasoinen. Tuotannollisesta nékokulmasta pelin monitasoisuus
tarkoittaa sitd, ettd pelisté tulee monimutkaisempi toteuttaa ja huomattavasti kalliimpi
kuin yksitasoisesta pelistd. Toisaalta, on ehk& viisaampaa toteuttaa monitasoinen peli,
jossa tiedon rakennuttua pelaaja voi siirtyd uudelle tasolle, jos toisena vaihtoehtona on
se, ettd peli on niin helppo, etta sita ei viitsi pelata. Myds liian vaikea peli ei houkuttele,
joten monitasoisuus on hyva ratkaisu. 9-luokkalaisten vastaukset pelin
monitasoisuudesta heijastavat flow- késitettd (Csikszentmihalyi 1990).
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Suosikkipeleikseen 9-luokkalaiset nimesivat mm. seuraavia pelejd. Listaan ndma pelit
téhan siksi, ettd opettavista peleista kiinnostuneet yhteisot voivat pohtia, minkélaisia

opettavia peleja pitdisi toteuttaa.

Buzzviidakkovillitys, Ape Escape, Bouncing balls, Croc: Legend of the Gobbos,
Farmville, Final Fantasy, Disraea, Happy Aquarium, Pacman, Bejeweled
Blitz,Monopoly , Hugo, Ratchet & Clank, Crash Bandicoot, Pokémon, SingStar,
Battlefield ,The Incredible Crisis ,The Sims, Resident Evil 4/5, Need for Speed: Carbon,
Tower Defence, Point Blank, Zelda, Guitar Hero, Monkey Hero, Call of Duty,
Assassin’s Creed, Lego Star Wars, Halflife 2, Command and Conquer, Left 4 Dead 2,
Unreal Tournament 1/3, Moder Warfare 2, Warhammer 4000, World of Warcraft, Spore,
Super Mario, Tetris

9- luokkalaisten pelikokemukset olivat samansuuntaisia kuin 7-luokkalaisten
kokemukset, mutta vahan kriittisempia kuitenkin. Kyselyssa tuli hyvin esille se, etta 9-
luokkalaiset olivat pelanneet tietokonepeleja enemman kuin 7-luokkalaiset ja siten he
suhtautuivat kriittisemmin mm. pelin grafiikkaan. Kuitenkin vastaajista lahes kaikki
pitivat Tamhattanin tarinasta ja roolihahmoista. Pelin tavoite oli jaanyt joillekin
hamaraksi, jos sita arvioidaan pelkastaan pelitarinan avulla. Pelin rekisteréityminen oli
koettu helpoksi, mutta jotkut olivat sitd mieltd, ettd pelin sdannot eivat olleet
ymmarrettavid. Vaikka 9-luokkalaiset kritisoivat pelin grafiikkaa, niin kuitenkin

melkein puolet vastaajista piti kaupungin graafisesta toteutuksesta.

Terveysaiheisia kysymyksia ei koettu tarpeeksi kiinnostaviksi tai hauskoiksi, mutta ei
my0dsk&an huonoiksi. 9-luokkalaisten vastaukset ovat tutkijan kannalta juuri hankalia
siind mielessd, ettd he ovat valinneet vastausvaihtoehdoista keskimmaéisen, eli "Ei samaa
eika eri mieltd’. Myos vastausten suuri hajonta vaikeuttaa yhtendisen paatelmén
tekemistd. Niinpé on ehka viisaampaa poimia 9- luokkalaisten vastauksista sellaisia
asioita, joista he olivat yksimielisia tai joissa oli eroa verrattuna 7- luokkalaisten

vastauksiin.

9-luokkalaiset kertoivat, ettd he keskustelivat vastauksista ryhmén kanssa. Siltd osin

tavoitteemme yhteisollisyydesté ja terveysaiheisen keskustelun luomisesta saavutti
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toivotun tuloksen. Vaikka pelin terveysaiheiset kysymykset eivat olleet vastaajien
mielesté hyvié tai huonoja, huomasimme ettd kysymykset olivat oikeaan osuvia tiedon
konstruoinnin ndkdkulmasta. Suuri osa vastaajista koki, ettd he pysyivat hyodyntdmaan
aikaisempia tietojaan kysymyksiin vastatessa. Pelisuunnittelijalle pelaajan aikaisemman
tiedon tunteminen on merkittavé asia, jotta pelin sisalto ja vaikeusaste saadaan oikealle
tasolle. Toinen mietittdva asia on tiedon rakentuminen; pitdisiko opettava peli tehd&
siten, ettd se hyodyntéa jo aikaisemmin opittuja terveyssiséltoja, vai pitdisiko peli
rakentaa siten, etté siind opittavat asiat ovat uusia kaikille pelaajille ja uusi tieto
konstruoituu pelid pelatessa. Tietysti uusi tieto on liitettavissa jo aikaisempaan
osaamiseen, mutta pelisuunnittelija voisi pohtia, rakennetaanko kokonaan uusi tiedon

pala vai tehdaénko jatkoa jo olemassa olevalle osaamiselle.

9-luokkalaiset kokivat, ettd peliryhmén yhteishenki oli hyva. He olivat myds
padsaantoisesti sitd mieltd, etta terveystietoa on mukavampi opetella pelin avulla

verrattuna perinteiseen opiskelutapaan.

9-luokkalaiset suhtautuivat pelin grafiikkaan kriittisemmin kuin 7-luokkalaiset. Kritiikki
kohdistui pelin perspektiiviin, joka oli pelaajan ndkékulmasta katsottuna aika jyrkésti
ylaviistosta etuoikealta. Pelaajat olivat myds tyytyméttomia siihen, etté pelin
perspektiivi ei muuttunut pelin edetessa tai kayttajat eivat voineet valita esimerkiksi
kadun tasolla olevaa perspektiivid, eli pelissa liikkuvan hahmon nakdkulmasta kuvattua
pelimaisemaa. Pelaajien huomautukset ovat ihan aiheellisia, mutta he eivét tieda sité,
ettd yhdestad kulmasta valittu pelin perspektiivi oli yksi niitd kompromisseista, joita
projektissa jouduttiin tekemééan. Kahden eri perspektiivin valintamahdollisuus olisi
lisannyt koodaustyota lahes kaksinkertaiseksi. Liséksi kaikki graafiset still -kuvat olisi
pitdnyt tehdad kahdesta eri kuvakulmasta. Suuret pelitalot pystyvét toteuttamaan
monimutkaisia peleja, mutta oppilaitosten yhteishankkeina ei ole mahdollista tehda
lyhyessé ajassa nayttavia toteutuksia, vaikka grafiikkaelementit olisi tehty samalla

tavalla kuin kaupallisissa tuotteissa.

Kuten 7-luokkalaisten osalta, my6s 9-luokkalaiset huomasivat &&nten, musiikin seka
kaupungin ja avatar-hahmojen muuttuvan pelin edetessa. Yksi mielenkiintoinen

poikkeus 7- ja 9- luokkalaisten vélilla oli pelin lopputuloksen tavoittelussa. 7-
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luokkalaiset halusivat voittaa pelin, kun taas 9-luokkalaisille pelin voittaminen ei

nayttanyt olevan kovin térked asia.

Myos 9- luokkalaisilla oli mahdollisuus vastata myos avokysymyksiin, joissa
tiedusteltiin kolmea hauskinta sek& kolme huonointa tai tylsintd asiaa pelissa ja
pelaamisessa. 9- luokkalaiset kokivat hauskaksi mm. pelin ohjaamisen kannykalla, pelin
yksinkertaisuuden, roolihahmot seka kaupungin kehittymisen. Negatiivisiksi asioiksi 9-
luokkalaiset mainitsivat pelin grafiikan, pelin yksitoikkoisuuden ja peli-idean
epaselvyyden. Liséksi avokysymyksissa tuli esille, etté peli terveysaiheiset kysymykset
olivat liian helppoja ja epdolennaisia.

Yhteenvetona 9-luokkalaisten aineistosta voi todeta, ettd vastauksissa on sen verran
hajontaa, ettd yhteista kuvaa pelin toimivuudesta on vaikea muodostaa. Todennékaisesti
peli ei tarjoa mukavaa pelikokemusta niille, jotka ovat tottuneita pelaamaan tunnetuilla,
loistavasti toteutetuilla peleilld, kun taas ne, jotka ovat pelanneet vdhemman saattavat
olla peliin tyytyvdisia. Yhtena pelin toteuttajana ymmarran hyvin, ettd pelaajat
kritisoivat peli-ideaa ja toteutusta, mutta he eivat voi tietdd, kuinka ty6lasta ja kallista
nayttavien pelien tekeminen on. Pelin kehittdmisessa mukana ollut Tampereen alueen
korkeakoulujen tiimi olisi varmaan pystynyt toteuttamaan néyttavan toimintapelin, jos
siihen olisi ollut aikaa ja taloudellisia resursseja. Toisaalta Tamhattan-pelin yhtena
tavoitteena oli testata eri tekniikoiden ja teknologioiden soveltuvuutta opettavien pelien
toteuttamisessa. Siitd syystd mm. pelissé oli valittu osioita, joita voitiin pelata
kannykalla tai PC:114. Lisaksi pelin yhtend teknisend osuutena oli Web-

palvelinympéristo.

7 Johtopaatokset

Tekemaéni kirjallisuusselvityksen perusteella voidaan todeta, ettd tietokonepelit ovat
hoydyllisid oppimisen vélineind, jos niiden sisaltd on suunniteltu siten, ettd myds
oppimistavoitteet tayttyvat. Muutaman tutkijat ovat huolissaan siitd, ettd edutainment-
késitteet alle lukeutuvat pelit ovat liian viihteellisid ja unohtavat tai laiminlydvat
oppimistavoitteita. Jotkut tutkijat myds totesivat, etta pelit vievéat aikaa tarkeammiltd

asioilta, kuten lukemiselta ja ulkona tapahtuvalta harrastustoiminnalta. Skeptiset tutkijat
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ovat osaltaan oikeassa pelien negatiivisista ominaisuuksista, mutta todennékoisesti he
kritisoivat peleja, joita ei ole koskaan tarkoitettu oppimisen avuksi, vaan viihteelliseen
tarkoitukseen. Pelejé puolustavat tutkijat olivat yksimielisesti sitd mieltd, ettd opettavat
pelit lisddvéat oppijoissa useita ominaisuuksia aina motorisista taidoista kognitiivisiin
taitoihin. Pelill& osoitettiin olevan myds rakentava vaikutus sosiaalisuuteen ja ryhméssa
toimimiseen. Tassé kehitystyodssa kasittelin vain nuoriin liittyvié tutkimuksia pelien
positiivisesta vaikutuksesta oppimiseen. Olen aikaisemmin tehnyt laajan
kirjallisuuskatsauksen keinotodellisuuden ja pelien vaikutusta myds ikaihmisten mielen
vireyden ja motoriikan kehittdmisessé ja tulokset ovat olleet positiivisia.
Keinotodellisuutta ja visuaalisesti taitavasti tehtyja 3D- sovelluksia voidaan kayttdd mm.
aivohalvauspotilaiden motoristen taitojen edistamisessa. Valitettavasti emme ole viela

julkaisseet tekemaamme selvitysta.

Pelien hyddyntdminen opetuksessa ei ole yksinkertainen asia, vaan se edellyttad seka
opetusta tarjoavalta oppilaitokselta ettd opettajalta uudenlaista, teknologiapainotteista
suhtautumista. Tietokonepelin rakentaminen opetustarkoitukseen on myds resursseja
vaativaa toimintaa, jossa tarvitaan monia eri alan asiantuntijoita. Kaiken osaavat “Taika-
Jim” -tyyppiset henkil6t olisivat hyvia tietokonepelien toteuttajia, mutta valitettavasti
kukaan ei tiedd, misté heita I0ytad tai sitten he ovat jo jonkin suuren peliyhtion
palkkalistoilla. Joka tapauksessa pelien hyddyntaminen opetuksessa on suuntaus, joka
voimistuu. Perinteisen printtimedian julkaisijat seuraavat kiinnostuneina pelikehitysta ja
ovat valmiina kehittdmé&én opettavista peleista uuttaa liiketoimintaa. Vakavaraisten
mediayhtididen mukaantulo pelityyppisten tietosisaltdjen tuottamiseen toisi opettaviin
peleihin kaivattua lisdpotkua. Osaavia tekijoitd on olemassa, mutta oppilaitosten ja
ministerion taloudelliset resurssit eivat riita edistamaan opettavien pelien kehittdmista
riittavasti. Pelien hyddyntdminen opetuksessa voisi olla suomalaiselle
koulutusosaamiselle se valtti, jolla pystytddn myymaan koulutusosaamista myds
kansainvalisesti. Ministerion tavoitteena on saada suomalaisesta koulutusosaamisesta
vientituote, mutta pelkkien tietosiséltojen ja pedagogiikan vienti ei vield avaa
vientikanavia. Pitéisi pohtia, kuinka suomalainen opetuslautanen tarjoillaan
ulkomaalaisille, tiedonnalkaisille oppijoille. Pelillinen ja/tai sosiaalista mediaa
hyodyntéva toteutustapa voisi olla kokeilemisen arvoinen ratkaisu. Kuitenkin on
otettava huomioon, etta tietyissa kulttuureissa pelaajat haluavat pelata

virtuaaliymparistossd, joka on heille luontainen. Tdma tarkoittaa sit4, etta
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kansainvélisesti tarjottava peli tulisi rakentaa siten, ettd siind on mahdollisuus ladata
kulttuurisidonnainen nayttdmo (stage) ja pelihahmot (avatar).

Tamhattan- pelin suunnitteluprosessi ja toteuttaminen opetti, kuinka vaativaa on tehda
opettava tietokonepeli, joka soveltuu ylakouluikaisille nuorille. Ylakouluikaiset nuoret
ovat hyvin erilaisessa kehitysvaiheessa, jos verrataan 7-luokkalaisia ja 9-luokkalaisia
keskenadn. 9-luokkalaiset olivat tottuneita tietotekniikan hyddyntéjia ja odottivat
Tamhattan-pelilta tuotantojélked, johon he ovat tottuneet kaupallisia peleja pelatessaan.
He kritisoivat myds terveysaiheisia kysymyksid, joita he pitivét liian helppoina. 9-
luokkalaisten kohdalla pelin flow-kokemus ei tayttynyt siind mielessd, ettd heidan
odotukset ja osaaminen olivat suuremmat kuin mit4 Tamhattan- peli tarjosi. Vastaavasti
7-luokkalaisten osalta peli taytti hyvin tavoitteensa ja pelaajat saavuttivat flow-
kokemuksen. Tamhattan- projektista opimme, etta ylakouluikéiset eivét ole ryhmana
homogeeninen, vaan 9-luokkalaiset odottavat pelilta ja pelin siséllolta eri asioita kuin 7-
luokkalaiset. Joka tapauksessa olimme tyytyvdisia, ettd seka 7- luokkalaiset etta 9-
luokkalaiset pitivat pelin avulla opetettua terveystieto hyvané ideana. Koehenkil6t myods
kokivat, ettd pelikokemus oli sosiaalinen tapahtuma ja myds ryhméhenki koettiin

hyvéksi.

Pelihahmojen eli avatar-hahmojen merkitys pelin opettavuudessa on myds merkittéva,
erityisesti silloin kun pelihahmo saa palkkion tai rangaistuksen pelaajan tekemista
paatoksistd. Pelaajat ovat taipuvaisia omaksumaan pelihahmon omaksi hahmokseen ja
tekevat paatoksia, jotta hahmo vahvistuisi tai voisi paremmin. Tamhattan- pelissa oli
ideana, ettd pelaajan valitsema pelihahmo edistyy, jos pelaaja tekee oikeita ratkaisuja.
Koehenkil6t oivalsivat timan ja huomasivat myds, ettd Tamhattanin kaupunki edistyy,
jos pelaaja tekee oikeita ratkaisuja. Koehenkil6t huomasivat, ettd myos pelin

aanimaailma muuttui positiiviseen suuntaan, kun peli edistyi suotuisasti.

Vaikka pelien hyddyntaminen opetuksessa on vielé véahaista, tietotekniikan edistyminen
virtuaalisen 3D- toteutuksen suuntaan seka opiskelijoiden vaatimukset vaihtoehtoisista
opiskelutavoista asettavat meidét tilanteeseen, jossa meidan tulee miettia pelillisen
opetuksen ottamista mukaan yhdeksi toteutustavaksi. Kysymys pelien hyodyntdmisesta
opetuksessa on strateginen kysymys oppilaitoksen tulevaisuudessa, erityisesti siind
vaiheessa, kun opiskelijoiksi tulee nuoria, jotka ovat oppineet pelaamaan ennen kuin

lukemaan.
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Koska taloudelliset resurssit toteuttaa peleja ovat rajalliset ja pelien tuotto-odotukset
ovat vaikeasti laskettavissa, yhtend ratkaisuna voisi olla yhteiséllinen pelituottaminen,
jossa virtuaalinen yhteiso tuottaa siséltoja ja pelityyppisid sovelluksia. Silloinkin tulee
ottaa huomioon lahdekritiikki ja pelien opetukselliset tavoitteet. Pedagogisessa mielessé
pelien hyddyntdminen on aihealue, joka edellytt&d lisad tutkimusta. Erilaiset oppijat
saattavat omaksua pelit eri tavalla, joten mitdéan yleispatevaa pedagogista mallia ei
varmaankaan ole. Pelillisen oppimisen taustalla oleva teoria on moninainen.
Aikaisemmissa tutkimuksissa mainittiin teorioina sosiaalinen kognitioteoria,

konstruktivismi ja behaviorismi.
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Liite 1: Tamhattan- pelin pelihahmot ennen ja jalkeen

Malli

Ennen

Jélkeen
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Loho

Ennen

Jalkeen
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Roskis

Ennen

Jélkeen
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Tenukki

Ennen

Jélkeen
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Moka

Ennen

Jélkeen
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Koukku

Ennen

Jélkeen
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Yokko

Ennen

Jélkeen
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Pelin opastavat henkil6t, joiden ulkonaké ei muuttunut pelin kuluessa

TamTam- tytto

Hat-poika
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Muita hahmoja olivat mm. Jemina, Jim ja Paappa

Paappa

Jemina
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Jim

Ryhmakuva hahmoista
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