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Kun kysytddn voiko pelaamalla oppia, monien mieleen tulee ensimmaéisend koulu ja lapset.
Pelaamisen on jo todettu kehittdvén esimerkiksi englannin kielen taitoja. Lapsille on saatavilla
todella kattavasti erilaisia oppimispelejd, vérien opettelusta ongelman ratkontaan. Mutta
voidaanko pelien avulla oppia myos ammatillisia taitoja, uusia tydskentelytapoja tai turvallisia

toimintamalleja? Varmasti.

Uuden tiedon tai uusien taitojen oppimisessa motivaatio on tirkeéssd roolissa, silld jokaista
meistd ohjaa erilaiset motiivit. Motivaatio voi olla sisdistd tai ulkoista, mutta ilman
minkédénlaista motivaatiota uuden oppiminen on haastavaa. Siksi peleja — etenkin
oppimispeleja — suunnitellessa palkitseminen sisdllytetddn prosessiin, jotta pelaajalla on halu
suorittaa annettu harjoite mahdollisimman hyvin. Niin pelien avulla voidaan motivoida ja
aktivoida erilaisia oppijoita. Peleissd pelaajaa voidaan palkita etenemisestd ja uusien taitojen
oppimisesta. Lisdksi saatu viliton palaute motivoi ja kannustaa pelaajaa jatkamaan.
Palkitsemistapoja on monia. Esimerkiksi pelaajaa voidaan kannustaa parempaa suoritukseen
pisteiden avulla, pelaaja voi saada jotain uutta sisdltdd onnistuneesta suorituksesta tai

palkitseminen voi olla seuraavaan tasolle padseminen.

MiGaEL-hankkeessa luoduissa pelillisissd harjoitteissa pelaaja pddsee opettelemaan erilaisia
tyoOtehtdvissa toimimista. Téarked teema kaikissa harjoitteissa on turvallisuus ja sen oppiminen.
Siksi jokaisessa tydvaiheessa opetellaan varsinaisen suorituksen lisdksi oikeat ja turvalliset

toimintatavat. Néin turvallisuus on siséllytetty oppimiseen eikd se ole erillinen asia, joka



opetellaan vasta jéilkikdteen. Pelillinen virtuaaliympéristo on sellainen oppimisympaéristd, jossa
virheitd saa tehd4, niitd on turvallista tehd4 ja niistd on turvallista oppia: virtuaalimaailmassa
voi harjoitella ilman reaalimaailman riskejd. Lisdksi virtuaalinen oppimisympéristo

mahdollistaa harjoittelun ajasta ja paikasta riippumatta.

Harjoitteet

MiGaEL-hankeessa pelilliset harjoitteet on toteutettu yhdessd kaivosalan ja pelialan
asiantuntijoiden kanssa. Harjoitteiden suunnittelussa ja késikirjoituksessa on ensiarvoisen
tarkedd asiantuntijoiden yhteistyd. Hyvissa harjoituksessa on mietitty useita asioita, kuten
miten pelillisyyttd voidaan hyddyntdd, miten oppiminen tapahtuu ja mitkd ovat ne taidot ja
tiedot, jotka pelaajan tulee oppia. Hyvé ja néayttdva tekninen toteutus ei pelkdstdan riitd, silla
myds asiasisdllon ja pedagogiikan tulee vastata tarvetta. Oppimispelin ei silti tarvitse olla tylsa:
kokemus voi olla myds hauska ja viihdyttivit, vaikka asiasisdltd olisi kuinka jaimékkés ja
tarkkaa. Hankkeessa luoduissa harjoitteissa on huomioitu motivaatio, pelillisyys, hauskuus ja
vithdyttdvyys. Harjoitteiden tarkoituksena on oppia uusia asioita, huomioida kaikessa
tekemisessd turvallisuus ja kokea jotain uutta perinteitd rikkovalla tavalla. Dia-esitys
opetuksessa toimii, mutta MiGaEL-hanke tarjoaa rinnalle vaihtoehtoisen ja mielenkiintoisen

tavan oppia. Alla on kuvataan hankkeessa jo toteutettuja harjoitteita, sekd kerrotaan lyhyesti,

mité harjoitteet mahdollistavat.

Kuva 1. Turvallisuusharjoite virtuaalimaailmassa.



Panostus ja Rijaytys

Panostus ja rédjdytys harjoitus toteutettiin hankkeessa ensimméisend harjoitteena. Panostus ja
rdjdytys harjoitteessa pelaaja pédsee tietokoneella suunnittelemaan oman panostuksen.
Tehtdvdnd on luoda panostuskenttd ja valita esimerkiksi oikeat kallistukset ja hidasteajat.
Panostuksen jélkeen pelaaja péddsee toteuttamaan rdjdytyksen. Réjaytyksen voi suorittaa
tietokoneella tai virtuaalilaseilla. Harjoite mahdollistaa turvallisen tavan opetella toteuttamaan
panostuksia avolouhoksessa sekd mahdollistaa rdjaytyksen toteuttamisen ja seuraamisen

turvallisesti.
Tyoturvakortti

Toisena harjoituksena toteutettiin tydturvakorttiharjoite. Harjoituksessa pelaaja pédsee
toimimaan tyonjohtaja roolissa maanalaisessa kaivoksessa. Pelaaja voi vierailla perdnajo- tai
louhosperéssd, jossa hénen tehtdvdnddn on havaita turvallisuuteen liittyvid poikkeamia.
Pelaajan tukena pelissd toimii tyGturvakortti, jota seuraamalla pelaaja oppii havaitsemaan
turvallisuuteen liittyvid poikkeuksia. Peli palkitsee pelaajan oikeista havainnoista sekd antaa
palautetta pelin edetessd oikeista ja viéristd havainnoista. Harjoitteen avulla opitaan
kiinnittdimididn huomioita turvallisuuteen ja turvalliseen toimintaympéristoon. Harjoite
mahdollistaa virtuaalisesti sellaisten tilanteiden harjoittelun, joissa reaalimaailmassa

toimiminen ei olisi turvallista tai joissa voisi aiheutua henkilovahinkoja.

Kuva 2. Tyoturvakortti harjoitus perdnajoperissa.



Ajoonlihtotarkastus

Kolmannessa  harjoituksessa  pelaajan  tehtivédnd on tehdd ajoonléhtotarkastus
kaivosajoneuvolle. Ajoonldhtdtarkastukseen kuuluu useita eri toimenpiteitd hydrauliikka
nesteiden tarkistuksesta yleiseen siisteyteen. Tarkastus on erittdin tirked tydvaihe ja tulee tehdi
aina kun ajoneuvo otetaan kayttoon. Tarkastuksen tavoitteena on taata turvallinen toiminta,
sekd havaita mahdolliset kalustovauriot ajoissa. Harjoituksen avulla ajoonléhtdtarkastuksessa
voidaan havainnoida sellaisia tilanteita, joita esiintyy todellisuudessa harvoin, mutta niiden
ymmaértdminen on turvallisen toiminnan kannalta tdrkedd. Harjoituksen avulla voidaan myds
kouluttaa ajoonldhtdtarkastuksen vaiheet laajemmalle henkildstolle, silld toiminnan kannalta
on tirkedd ettd esimerkiksi my0s esimiehet ymmartdvit ajoonldhtdtarkastuksen vaiheet ja

osaavat toimia ongelmatilanteissa.
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Kuva 3. Ajoonldhtotarkastus mobiililaitteella.

Réjiytysti edeltiiviit ja sen jilkeiset turvallisuustoimenpiteet

Neljannessd harjoituksessa pelaajan tehtdvdnd on suorittaa louhosrdjaytystd edeltivit ja
rdjaytyksen jdlkeiset turvallisuustoimenpiteet. Harjoite toteutettiin tietokonepelind, jossa
tyylisuunnaksi on valittu “leikkisd”. Tyylittelylld valinnalla haluttiin laajentaa kohde yleiso4,
jotta peli sopisi sekd ylakoululaisille ettd alan ammattilaisille. Pelissd opetellaan toimenpiteitd

janiiden jérjestystd, ei niinkddn havainnoida yksityiskohtaisia asioita kuten kalliomekaniikkaa.



Valittu tyyli my6s mahdollisti uudenlaisen siséllon tuottamisen: kaiken ei tarvitse nayttda
fotorealistiselta. Peliin pystyttiin toteuttamaan leikittelevadd dialogia, jonka avulla paljon asiaa
siséltdvd harjoite pystyttiin toteuttamaan mielenkiintoisena ja viihdyttdvand. Oikeanlaiset
pelilliset ratkaisut ovatkin tirkedssd roolissa, kun mietitiin mitd voidaan pelillistda.

Realistisuus on hyva ldhtokohta, mutta ei aina se oikea ja ainoa.
Periinajon tyovaiheet

Parhaillaan toteutuksessa on perdnajon tyvaiheet harjoitus, jossa pelaaja paédsee tutustumaan
tarkemmin perdnajon tyovaiheisiin, sekd oppimaan turvalliset ja oikeat tavat toimia eri
tyOvaiheissa. Harjoitteessa opetellaan myds toimimista onnettomuustilanteissa. Harjoituksessa
pelaaja kiertdd tyonjohdon mukana eri tyOvaiheita tarinavetoisesti. Pelaaja aktivoidaan ja
motivoidaan pelin aikana erilaisilla minipeleilld, jotka saavat pelin etenemdin. Pelin aikana
pelaajalle kerrotaan, mitd asioita olisi tullut jo oppia, ja jos jokin asia on jadnyt epédselviksi voi
pelaaja palata aiheessa takaisin. Harjoituksen jdlkeen pelaaja pédsee testaamaan omia taitojaan

testissd. Perdnajon tydvaiheet harjoitus julkaistaan kesalla 2021.

MiGaEL-hanke

MiGaEL eli Mining Game For Education and Learning hankkeessa luodaan virtuaalinen
kaivosalan oppimisympairistd, joka laajentaa kaivosalan virtuaalista oppimisymparistod
avolouhokseen ja syventdd yksittdisen tyoOtehtdvien sekd toimenpiteiden osaamista
skenaariopohjaisilla harjoitteilla. Toteutettavien harjoitteiden keskeisend teemana on
turvallisuus harjoitteet, joiden avulla pyritddn vaikuttamaan positiivisesti kaivosalan
tyOturvallisuuteen. Nykyaikaisella oppimisympéristolld pyritddn myds lisddmdidn alan
houkuttavuutta sekd parantamaan tyOvoiman saatavuutta. Toteutettava oppimisymparisto
soveltuu kaytettdviksi kaikilla alan koulutusasteilla, sekd jo alalla tydskentelevien

koulutuksessa.
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Kuva 4. MiGaEL hankkeen toimenpiteet ja tavoitteet.

Hankkeen kokonaiskustannukset ovat 450 002 euroa, joista Pohjois-pohjanmaan elinkeino-,
lilkkenne- ja ympéristokeskus on myontinyt Euroopan sosiaalirahaston (ESR) ja valtion
rahoitusta 337 502 euroa. Hankkeen toteutusaika on 01/08/2019 - 31/12/2021 ja sen toteuttaa

Lapin ammattikorkeakoulun FrostBit ohjelmistolaboratorio.
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