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1 Johdanto

Kuvio on tuttu jo alakoulusta: uupunut opettaja opettaa jo useita kertoja aiemmin opet-
tamaansa asiaa oppilaille, jotka toivovat paasevansé kotiin omien harrastustensa pariin.
Lasten suosittu harrastus on nykypéivana videopelien pelaaminen, mutta onko videope-
leistd muuhun kuin viihteeseen? Opinndytetydn ensimmaisessa osiossa syvennytéan di-
gitaaliseen pelipohjaiseen oppimiseen. Siiné selvitetddn opetusmetodeita ja periaatteita
mistd muodostuu hyva digitaalinen opetuspeli. Digitaalisella opetuspelilla tarkoitetaan
opetukseen toteutettua digitaalista pelid, esimerkiksi tietokoneella pelattavaa opetuspe-
lid. Téssé tyossa kaytdn joko termid opetuspeli tai digitaalinen opetuspeli kuvaamaan

digitaalista opetuspelid.

Tyosséni esittelen kehitysprosessia, jolla viihdepelistd Minecraft on luotu opetuspeli
MinecraftEdu. Ensimmainen tyoni tutkimuskysymys on, mitka ovat MinecraftEdun pe-
dagogiset ja toiminnalliset arvot opettajan nakékulmasta. Pystydkseni arvioimaan onko
MinecraftEdu onnistunut pedagogisilta ja toiminnallisilta arvoiltaan, muodostuu toinen
tutkimuskysymys: mitk& kriteerit madrittelevat opetuspelin hyvan pedagogisen ja toi-
minnallisen laadun. Kokoan tydssani listan opetuspelien hyvista pedagogista ja toimin-
nallisista arvoista tdman toisen tutkimuskysymykset pohjalta. Nykyaikaiset opetuspelit
saattavat olla myos rakenteeltaan vanhemmista poikkeavia, jonka takia on tydsséni
olennaista kysya myods kolmas tutkimuskysymys: pystyykd naitd pedagogisia ja toimin-

nallisia arvoja arvioimaan uusissa opetuspeleissa kuten MinecraftEdussa.

Jo mainittu viihdepeli Minecraft on saanut alkunsa vuonna 2009 Markus ”Notch” Pers-
sonin aloittaessaan kehittdmaan yksin avointa hiekkalaatikkopelid, joka on talla hetkella
myynyt yli 8 miljoonaa kappaletta. Tasta ilmidsta on lisad luettavissa digitaalisten ope-
tuspelien jélkeisessa osiossa, johon olen selventanyt Minecraftin kehityksen vaiheet ja
pelimaailman. Vuosi Minecraftin kehittdmisen jélkeen perustettiin Suomessa Ap-
pliedSCG OY niminen yritys, jonka toimintamallina oli tarjota opetuspeleja. Vuonna
2011 muuttui AppliedSCG:n toiminta tdysin Santeri Koiviston kokeillessaan "hiekka-
laatikkomallista" Minecraft -nimistéd viihdepelid ala-asteen oppilaitoksessa. Tasta alkoi
MinecraftEdun taival. MinecraftEdu on Minecraftiin tehty opetuskayttéon suunnattu

lisdosa, jonka kehityksen aloitin kesdkuussa 2011. MinecraftEdun on tarkoituksena ke-



ventdd Minecraftin kayttdmista sekd lisadmalla pelin hallintaan liittyvia tyokaluja etta

my06s uusia toiminnallisuuksia kenttien opetuksellisen rakentamisen tueksi.

Tyon toiminnallisessa osuudessa keskityn MinecraftEdun ominaisuuksiin, jotka kehitta-
vét pelid opetuspelilliseen suuntaan. Aiemmin mainitut digitaalisen pelipohjaisen oppi-
misen ja Minecraftin teoriaosuudet tukevat toiminnallista osuutta. Olen tehnyt puolitois-
ta vuotta kehitystyota MinecraftEdun parissa. Opinndytety0 tarjoaa toimeksiannon anta-
neelle yritykselle tietoa MinecraftEdu-ohjelmiston kehitysprosessista kaymalla lapi ko-
ko prosessin alkuvaiheesta nykypdaivaan. Ty0 tarjoaa myos tietoa tulevaisuudessa toteu-
tettavien opetuspelien hyvan toiminnallisuuden ja pedagogisten arvojen kriteereiden

huomioimiseen.

2 Digitaalinen pelipohjainen oppiminen

Toimiessaan useiden yksityiskoulujen englanninopettajana A¢ikgéz (2005) on toteutta-
nut 9 - 11-vuotiaille oppilaille kyselyn, jossa yhtend kohtana kysyttiin, minka asian op-
pilaat nédkevat kaikista ongelmallisimpana kohtana luokkatilassa tapahtuvassa perusope-
tuksessa. Moni oppilas vetosi opetuksen tylsyyteen ja muun muassa opettajan jatkuvaan
puhumiseen. Opettajan jatkuvasti puhuessa ei interaktiivisuus tunnilla toimi. Voiko ja

saako oppiminen olla tehokasta mutta samalla myds hauskaa?

Digitaaliset opetuspelit saattavat olla ratkaisu opetuksen tylsyyden ja vanhanaikaisuu-
den ongelmaan. Viihdepelid World of Warcraft on muun muassa kaytetty iltapaivaker-
hossa opetukselliseen tarkoitukseen, jonka avulla on koetettu nostaa oppilaiden moti-
vaatiota lukemiseen ja kirjoittamiseen. World of Warcraftia opetukselliseen tarkoituk-
seen kayttanyt C. Steinkuehler on maininnut, ettd World of Warcraft toimi tarkoituk-
seensa paremmin kuin sen pitdisi. Steinkuehlerin mukaan oppilaiden motivaatio kirjoit-

tamiseen ja lukemiseen kasvoi siis merkittavasti. (Foxnews.com 2008.)



2.1 Oppiminen pelien kautta

Cordova ja Lepper (2012) ovat tutkineet kolmea oppilaiden motivaatioon vaikuttavaa
tekijdd: mukauttaminen, omat valinnat sek& kontekstualisointi. Mukauttamisella tarkoi-
tetaan oppimateriaalin mukauttamista oppilaan kiinnostuksen mukaiseksi. Omat valin-
nat antavat oppilaalle mahdollisuuden mukauttaa pelikokemustaan. Kontekstualisoinnil-

la tarkoitetaan opittavan asian muuttamista toiseen muotoon.

Cordova ja Lepper antoivat ala-asteen oppilaiden kayttdd kolmea eri oppimispelid: ma-
tematiikkapelid seké& kahta erilaista fantasiapelin nakokulmista kehitettyd opetuspelid,
jotka liittyivat kaikki saman matemaattisen pulman ratkontaan. Tutkijat huomasivat, etta
oppilaat oppivat paremmin ndiden kahden mukautetun fantasiapelin kuin pelkdn mate-
matiikkapelin kautta. Tdaméan tutkimuksen perusteella voidaan olettaa, ettd oppiminen
tapahtuu paremmin, kun oppimateriaalista tehdaan sellaista josta oppilaat pitavat ja ei
esitetd sisaltod suoraan opiskelumateriaalina. (Cordova & Lepper 2012.)

Taulukossa 1 on lisdhavaintoja normaalin ja pelipohjaisen opettamisen eroista. Taulu-
kossa 1 Trybus (2012) on vertaillut muun muassa luokkahuonetilassa tapahtuvaa passii-
vista perusopetusta, oppisopimuksena toteutettavaa kaytannon koulutusta ja pelipohjais-
ta oppimista. Taulukosta selviad, ettd perusopetus on kustannustehokasta, pieniriskista
seké siséltada standardisoituja tehtavid, joiden avulla voidaan vertailla oppilaiden suori-
tuksia. Kaytannén koulutus on taasen mukaansa tempaavaa. Siind on oppimistaso raata-
16ity oppilaiden oman tason mukaan, virheistd voidaan antaa vélitontd palautetta, oppi-
las voi helposti hahmottaa oppimansa asian oikeassa eldméssa ja oppilas on jatkuvasti
aktiivisesti sitoutunut tehtdvaan. Pelipohjaisessa oppimisessa taas toteutuvat kaikki na-

ma taulukossa mainitut asiat.



Taulukko 1. Vertailu perusopetuksesta, kaytdnnon koulutuksesta seka pelipohjaisesta

oppimisesta (Trybus 2012).

Perusopetus Kaytannon | Pelipohjainen

(luennot, online, oppaat) | koulutus oppiminen
Kustannustehokasta X X
Pieni fyysinen riski/vastuu X X
Standardisoidut tehtavat, X X
joiden perusteella voidaan
vertailla oppilaiden suori-
tuksia
Erittadin mukaansatempaa- X X
vaa
Oppimistaso raatéaloity X X
oppilaiden oman tason
mukaan
Valitdn palaute virheista X X
Oppilas voi helposti siirtéda X X
opetuksen oikean elaman
ymparistoon
Oppija on aktiivisesti si- X X
toutunut

2.1.1 Tiilta vai puuta? Mista rakentuu toimiva opetuspeli

Shearer (2011) on tutkinut digitaalisten opetuspelien kehittdmista tutkimalla usean alan
ammattilaisen Kirjoituksia ja tehnyt kuusi kohtaa sisaltdvan muistilistan hyvan opetuspe-
lin toiminnallisuudesta. Tama muistilista sisaltdd seuraavat asiat: tarina, haasteet, pal-
kinnot, motivaatio, interaktiivisuus ja mukaansa tempaavuus sekd palaute (Shearer
2011).

Pelin tarinan tulisi késitella tiettyd ongelmaa. Pelissa olisi hyva myds olla saannot seka
selkedt tehtdvat. Pelin haasteet eivat saa olla lilan helppoja tai liian vaikeita. Peliss4 tuli-

si olla mukana riskej4 tai epdvarmuutta tuova tekija sekd pelin vaikeustason tulisi olla



rakennettu kohdeyleisolle sopivaksi. Pelin palkintojen olisi hyva olla tunteisiin vetoavia,
joita pelaajat tarvitsevat tai joista pelaajat pitavét. Positiiviset palkinnot edistavat pelaa-
jan motivaatiota. Pelaamista motivoivana tekijana pelaajan kehityksen tulisi nékya eril-
lisessé paneelissa muun muassa kehityspisteiden muodossa. Kehityksen tulisi myos na-
kyé pelin edetessa. Pelaajan tulisi pystya suorittamaan pelin sisalla valintoja seka pelis-
sé olisi hyva olla pitkén- ja lyhyenmatkan tavoitteita. Nama mainitut seikat parantavat
pelin interaktiivisuutta. Pelin tulisi myos sisaltdd mukaansa tempaavan teeman ja selkeét
tavoitteet. Pelin antaman palautteen tulisi olla positiivista seké& negatiivista. Palautteen
tulisi motivoida pelaajaa pelaamaan enemman, palautteen tulisi ottaa huomioon pelaajan
pelissé tekemat valinnat ja seuraukset seka pelin tulisi opettaa kayttajalleen tietyn asian
tai oppitunnin sisallon. (Shearer 2011.)

Edelld mainittu muistilista sisaltda hyvia opetuspelin kriteereitd, mutta Koivisto kirjoitti
Twitteriinsa marraskuussa 2012 seuraavan twiitin: " To be a great edu game, the game
has to be a great game first." (Aalvisto 2012a). Koivisto tarkoitti talla viestilla sitd, ettd
kehittamalla opetuspelin kayttdmalla pelkéstaén tiettyjé kriteereitd, saattaa peli olla kri-
teereiltddn hyva opetuspeli, mutta pelind huono. Huono peli ei tempaise mukaansa eika

motivoi pelaajaa.

2.1.2 Oppimisprosessi pelipohjaisessa oppimisessa

Carnegie Mellon yliopiston keskus® on koonnut luettelon tehokkaaseen oppimiseen vai-
kuttavista perusperiaatteista (Carnegie Mellon University 2012). Trybus on ottanut kan-
taa neljaan keskuksen mainitsemaan tehokkaan oppimisen perusperiaatteeseen selvitta-
malla ensin lyhyesti ndmé periaatteet, tuomalla esille perusopetuksessa tulleita ongelmia
seké esittamalla pelipohjaisen oppimisen kautta tulevat hyvat puolet. Esimerkkinad hén
kayttdd satamassa lastausta opettavaa pelid. Trybus on ottanut kantaa oppilaan aikai-
sempaan tietdmykseen, motivaation vaikuttavaan tekijaan oppimisessa, asian sisaistami-

seen seka palkintokeskeiseen oppimiseen. (Trybus 2012.)

! Yliopiston opetuksen laatua edistédva keskus nimeltdédn Carnegie Mellon Eberly Center for Teaching
Excellence.
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Oppilaiden aikaisempi tietdmys asiasta voi auttaa tai haitata oppimista. Yleisesti opetet-
tavasta asiasta entuudestaan tietdvéat oppivat asian paremmin, mutta ongelma syntyy,
kun entuudestaan saatu tieto on vaarad. Tasta esimerkkind on satamassa toité tekevé
mies, joka aikaisemman saamansa kokemuksen my6té voi jattdd huomioimatta tiettyja
asioita tydsséan, joka voi johtaa jopa vaaratilanteeseen. Opetuspeleissd saa oppija suo-
raan palautetta virheistddn ja pystyy korjaamaan virheensa ja véarat olettamuksensa
saadun palautteen avulla. Ottamalla esimerkin, kuinka virheist& opitaan sataman lastaus-
ta opettavassa pelissd, pystyy pelaaja saamaan suoraan palautetta muun muassa tiputta-
essaan lastin maahan, vahingoittamalla itseddn peliymparistossé tai ajamalla ohikulkijan
paalle. (Trybus 2012.)

Oppilaiden motivaatio madrittelee, ohjaa seké pitaa ylla oppimista. Digitaaliset oppimis-
lahteet ovat erittain motivoivia ja yleisesti ihmiset pitavét pelaamisesta, joten ndma ovat
paljon perusopetusta motivoivampia tapoja opettaa. Esimerkiksi oppijan pelatessa sata-
massa lastausta opettavaa pelid, tahtdd pelaaja parhaaseen mahdolliseen pistemaaraan.
Taman prosessin aikana oppii pelaaja kayttdmaan peliymparistdd, miettimaan aktiivises-

ti seké tutkii ja opettelee, kuinka suoriutuisi tehtavastaan parhaiten. (Trybus 2012.)

Sisaistddkseen opittavan asian oppilaiden taytyy hankkia tietoutta asiasta, harjoitella
asian integroimista ja tietdd milloin kéyttaa hankkimaansa tietoutta. Yleisesti uuden asi-
an oppiminen tapahtuu pienissa osissa. Jotkut ihmiset oppivat nopeasti ja toiset hitaasti.
Taman takia perusopetuksessa hitaasti oppivat eivat saata aina pysya mukana opetuk-
sessa ja nopeasti oppivat kyllastyvat odottaessaan, kun opetustunnilla joudutaan odotte-
lemaan muita. Satamassa lastausta opettavassa pelissé aloittaa oppija perusasioista ja
pystyy pelissé oppimaan uusia asioita vasta opetellessaan edelliset asiat, jonka myoté eri

tahtia oppivat voivat oppia asioita omaan tahtiinsa. (Trybus 2012.)

Palkintokeskeinen oppiminen yhdistettyna kohdistettuun palautteeseen kehittdd oppi-
laan oppimisen tasoa. Perinteinen koulutus ei tarjoa jatkuvaa, henkilokohtaista ja erit-
tain motivoivaa palautetta. Satamassa lastausta opettava peli tarjoaa virtuaalisen ympa-
riston, jossa palautteen onnistuneesta lastausoperaatiosta saa suoraan, sen ollessa joko
negatiivista tai positiivista. Pelit keskittyvat suurelta osin vélittéman palautteen saami-
seen ja esimerkiksi tavoitteiden saavuttamiseen, mikd johtaa parempaan oppimiseen.
(Trybus 2012.)
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Trybus oli tuonut esille opetuspelien hyvid opetuksellisia puolia, mutta myds huonoja
puolia oli ilmennyt. Egenfeldt-Nielsen (2012) on koonnut seitseman opetuspelin piirret-
ta Kriittisesti analysoineen listan, jossa on kéyty l&pi seuraavat asiat: opetuspelit eivét
sisdllad integroitua oppimiskokemusta, opetus on ainoastaan harjoitus ja kaytantd -
tyylistd, opetuspeleissé pelattavuus on yksinkertaista, budjetit ovat pienet, opettajalla ei
ole lasn&olopakkoa seké jakelu ja markkinointi on pienté.

Opetuspelit synnyttévét vain vahan sisdistd motivaatiota. Opetuspelit pohjautuvat suu-
relta osin ulkoiseen motivaatioon erilaisten pisteiden sekd muun muassa keréattavien esi-
neiden kautta. Peleissa sisdistd motivaatiota tuo vain muun muassa kentén suorituksen

jalkeinen voiton tunne. (Egenfeldt-Nielsen 2012.)

Opetuspeleissé ei ole integroitua oppimiskokemusta. Opetuspelit hajauttavat monesti
pelin ja oppimisen erillisiksi osioikseen ja oppilas saattaa voida hypéaté yli kaiken opet-
tavan tekstin ja siirtyd suoraan muun muassa pelimaailmassa sijaitsevaan minipelikent-
tdan. (Egenfeldt-Nielsen 2012.)

Opetuspelit siséltavat vain harjoitus ja kaytant6 -tyylista opetusta. Tastd esimerkkiné on,
ettd oppilas saa suoritettavakseen harjoituksia, joissa joudutaan laskemaan 2+2 ja muis-
tamaan vastaukset, mutta jolloin ei tdysin hahmota mink& pohjalta tdmé 4 syntyy. Ope-
tuspeleissé pelattavuus on yksinkertaista. Opetuspelit pohjautuvat monelta osin vanho-
jen pelien toiminnallisuuteen. Opetuspeleissa kaytetyissa tyylilajeissa on vahén inno-

vaatioita, mutta olemassa on myos poikkeuksia. (Egenfeldt-Nielsen 2012.)

Opetuspeleilld on pienet budjetit. Opetuspelit tehdaan yleensa kaupallisia peleja pie-
nemmalla budjetilla ja pelin tekoon kaytetyt tekniikat ovat yleensa vanhanaikaisia.
Opetuspeleissé ei opettajalla ole lasndolopakkoa. Opetuspelit eivét pakota opettajaa tai
vanhempaa auttamaan lasta pelin kanssa. Pelit tehdaan tarpeeksi yksinkertaisiksi, etta
lapset pystyisivat oppimaan sen kautta itsenaisesti. Opetuspelien jakelu ja markkinointi
on véhdista. Peleja markkinoidaan ja jaetaan eri tavalla kuin kaupallisia peleja. Opetus-
peleja jaetaan ja markkinoidaan muun muassa kirjakauppojen, ostoskeskusten seké kou-
lujen kautta. (Egenfeldt-Nielsen 2012.)
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Tarkastellessamme lopuksi Trybusin tuomia hyvia opetuspelin puolia ja Egenfeldt-
Nielsenin tuomia Kriittisempia puolia opetuspeleista, huomaamme, ettd osa vaittamista
menee padllekk&in. Muun muassa Trybus tuo esille palkintokeskeisen oppimisen hyvia
puolia ja Egenfeldt-Nielsen painottaa palkintokeskeisen oppimisen olevan huono asia.
Lopputuloksena mainitsen sen, ettd ndmé esille tuodut oppimisprosessiin liittyvat asiat
toimivat teoriatasolla hyving l&htdkohtina oppimispeleille, mutta
oppimispedagogiikkaan liittyvat asiat ovat henkilokohtaisia mielipiteitd; henkild x pitaa
tiettyd opetustapaa oikeana ja parhaana opetustapana, ja henkild y voi olla taas aivan eri
mieltd henkild x:n opetuksellisista nakokulmista.

2.1.3 Hyvian opetuspelin tarkistuslista

Olen koonnut 18 kohtaa sisaltdvdn muistilistan Shearerin, Koiviston, Trybusin ja Egen-
feld-Nielsenin esille tuomista hyvan opetuspelin toiminnallisuuksista ja pedagogisista
arvoista:

e Pelin tarina kasittelee yht& ongelmaa, pelissd on saannot ja selkeét tehtavat.

Pelin haasteet on rakennettu kohdeyleisdlle toimivaksi seka peliin siséltyy riske-

ja tai epavarmuutta tuova tekija.

e Pelin palkinnot vetoavat pelaajan tunteisiin.

e Pelissa tulisi nakya kehityspisteet.

e Pelaajan tulee pystya suorittamaan pelin sisalla valintoja ja pelissé tulisi olla pit-
kan- ja lyhyenmatkan tavoitteita.

e Pelin antama palaute on positiivista ja negatiivista.

e Toteutettu opetuspeli toimii my6s viihdepelina.

e Pelin tulee antaa kayttajélle vélitonta palautetta.

e Pelin tulee antaa pelaajille pisteméaéria suorituksen mukaan.

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

e Pelaajan tulee pystya saavuttamaan pelissé tavoitteita.

e Pelin tulisi synnyttaa paljon sisdista motivaatiota.

e Pelin tulee siséltéd4 integroitu oppimiskokemus, eli pelimaailmaa ja oppimista ei

eriytetd kahdeksi omaksi osa-alueekseen.



13

e Pelin tulisi sisdltdd monta eri tyylin opetusmenetelmdd, kuten teoriaopetusta ja
harjoitus ja kdytanto -tyylisté opetusta.

e Pelimekaniikan on oltava nykyaikaista.

e Pelin budjetti ei saa olla liian pieni.

e Opettajan tulisi olla mukana pelissa.

Listaan koottuja kriteereitd on useita ja kaikkia 18 kriteerid on haastavaa tayttda. Tama
lista toimii hyvana vedoksena niista oleellisimmista toiminnallisuuksista ja pedagogisis-
ta arvoista, jotka tulisi 16ytyd hyvastd opetuspelista. Tayttamalla vain muutaman néista
mainituista kohdista, ei teoriatiedon mukaan opetuspeli ole onnistunut. Osiossa 5.2 ver-
tailen tdmén taulukon toteutumista MinecraftEduun.

2.2 Opetuspelit mediassa

Opetuspeleille ja pelipohjaiselle oppimiselle on vuosien mittaan tullut myos tukijoita,
joista yksi vaikuttava on muun muassa Bill & Melinda Gates Foundation, joka on il-
moittanut tukevansa uusia pelipohjaisia opettamismenetelmia 20 miljoonalla dollarilla
(Wire service reports 2012). Tama tieto ja nykydan vuosittain eri maissa jarjestettavéat
pelipohjaiseen oppimiseen keskityttavat seminaarit, kuten muun muassa ECGBL? ker-

tovat pelipohjaisen oppimisen esiintulosta opetusmuotojen joukkoon.

Amerikan presidentti Barack Obama on myds maininnut puheessaan opiskelijoille
seuraavan asian: "I'm calling for investments in educational technology that will help
create ... educational software that is as compelling as the best video game. | want you
guys to be stuck on a video game that's teaching you something other just blowing
something up.” (Gershenfeld 2011). Mainittua sitaattia voidaan pitaa erittdin myonteise-
na lauseena opetuspeleja kohtaan, silla Obama kutsuu ihmisia investoimaan peliopetuk-
sen kehitykseen, jolloin saataisiin toteutettua opetuspeli, joka on yhté& haastava kuin pa-
ras mahdollinen viihdepeli. Obama myds haluaa, ettd ihmiset oppisivat pelien kautta,
eivatkd vain tuottaisi tuhoa pelimaailmassa (niin sanotusti pitaisi hauskaa). Toisaalta

rajaytyksen elementtien avulla voidaan my0s opettaa, josta esimerkkiné peli Inorganic

2 Vuosittain jarjestettavd pelipohjaiseen opettamiseen keskittyvd seminaari. Lisétietoa osoitteesta

http://academic-conferences.org/ecgbl/ecghl2012/ecgbl12-home.htm.
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& physical chemistry simulation (Crocodile Clips Ltd 2010), jossa voidaan sekoittaa
erilaisia kemiallisia aineita ja tutkia muun muassa, mitk& aineet tuottavat rajahdyksen

sekoittuessa keskenaan.

2.3 Digitaaliset opetuspelit

Digitaalisia opetuspelejé on julkaistu kaupallisina CD-levyind ja sek& maksullisina ettd
maksuttomina digitaalisina julkaisuina. Tehdéakseni katsauksen digitaalisten opetuspeli-
en historiaan esitdn seuraavissa luvuissa kolme opetuspelid eri vuosilta. Esitdn 90-
luvun alussa julkaistun suositun Math Blaster -pelisarjan pelin nimeltd New Math Blas-
ter Plus! (Allgame 2010), vuonna 2003 aloittaneen suositun 3D-ympériston nimelta Se-
cond Life (Second Life Wiki 2012) sek& Microsoftin vuonna 2009 julkaiseman Mic-
rosoft Kodu -peliohjelmointikielen (Microsoft 2012a).

2.3.1 New Math Blaster Plus!

New Math Blaster Plus! on Davidson-nimisen yrityksen 90-luvun alussa julkaisema
opetuspeli (kuva 1). Pelissé lapset oppivat perusmatematiikkaa, jonka osa-alueina mai-
nittakoon muun muassa lisays, vahennys, jakaminen ja kertominen. Peli sisédltdd yhteen-
sé& 750 matematiikkaongelmaa ja muun muassa editorin, jonka avulla kéyttajat voivat
itse toteuttaa omia matematiikkapulmiaan. Peli on suunniteltu 6 - 12-vuotiaille lapsille.
(Weiss 2010.)

Pelin alkuvalikon kautta kayttdjat voivat valita yhden neljasta pelitilasta: Rocket Laun-
cher, Trash Zapper, Number Recycler sekd Math Blaster. Rocket Launcher -pelitilassa
on pelaajan tarkoitus laskea laskutoimituksia. Oikeiden vastausten seurauksena rakentuu
pelialueelle avaruusalus, pala kerrallaan. Kenttd on suoritettu onnistuneesti lapi ava-
ruusaluksen ollessa valmis. Trash Zapper -pelitilassa joutuu pelaaja syottdmaan lasku-
toimituksen puolivaliin puuttuvan numeron. Saadessaan 10 numeroa oikein péasee pe-
laaja pelaamaan pelid, jossa kerdtdan roskia ja saadaan ndin lisépisteitd, josta syntyy pe-
litilan nimi "Trash Zapper". Number Recycler -pelitilassa voi pelaaja siirtd4 laskutoimi-

tuksen osia alaspéin. Pelaaja joutuu muodostamaan toimivia laskutoimituksia, joista hén
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saa pisteitd. Math Blaster on itse pelin nimed mukaileva pelitila, jossa tarkoituksena on
lukea ylh&alta laskutoimitus ja tehtdvané on lentéa oikeaa tulosta vastaavaan putkiloon.
Lis&haastetta tuovat peliruudulla lentavat objektit, joihin pelaaja ei saa tormata.

Fila Activity TN Help

Trosh Zopper oth Bloster

Kuva 1. Kuvankaappaukseni New Math Blaster Plus! -pelin alkuvalikosta. Pelin on ke-
hittdnyt Davidson & Associates (Allgame 2010).

Verratessani tdman pelin ominaisuuksia opetuspelin tarkistuslistaan (liite 2), huomaan,
ettd tama peli tayttdd monet kriteereista ja tata pelia pystytdan helposti vertailemaan lis-
tassa ilmenneisiin kohtiin. Peliss@ ndkyvat muun muassa kehityspisteet. Pelissa on
saannot ja selkeat tehtavét ja peli etenee progressiivisesti helpoista tehtévista vaikeim-
piin. Yhteenvetona New Math Blaster Plus! on erittdin viihdyttava, tosin pelkk&d&n ma-
tematiikkaan keskittyneend oppimistavoitteissa rajoittunut peli. Vuonna 2000 on myds
julkaistu New Math Blaster Plus! tapainen peli nimeltddn Matikka on jees! (Booky.fi
2012).

2.3.2 Second Life

Second Life on Linden Research Inc:n kehittdma 3D-maailma, jossa kaikki henkilot

ovat oikeita ihmisid ja pelaajat ovat rakentaneet kaikki paikat (Linden Research Inc
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2012). Second life on julkaistu vuonna 2003 (Second Life Wiki 2012). Kuvassa 2 on
Second Lifen pelindkyma. Ylavalikosta voi muuttaa omia peli- ja kommunikointiase-
tuksiaan, siirtyé eri pelialueille, rakentaa alueille, joissa rakentaminen on sallittu seka
avata ohjesivut. Vasemmasta valikosta saa auki oman tavaraluettelon, voi hakea sijain-
teja, muuttaa kommunikointiasetuksiaan ja muuta vastaavaa. Vasen valikko sisiltéé sa-
moja toimintoja, joita l6ytyy ylavalikosta. Ruudun alaosassa on keskustelualue, jonka
kautta voi lahettda viesteja toisille pelaajille ja johon muiden pelaajien keskusteluviestit
ilmestyvat. Itse pelissa liikkkuminen tapahtuu nappdimilla W, A, S, D. Kameraa liikute-

taan painamalla pelissd vasen hiirennappi pohjaan ja litkuttamalla kameraa.

Kuva 2. Kuvankaappaukseni Second Lifen peliymparistostd. Pelin on kehittanyt Linden
Research Inc (2012).

Second Life ei ole suoraan opetuspeli, vaan ympéristd jonka monipuolisuus mahdollis-
taa myods opettamisen itse pelin avulla. Second Lifen omassa koulutukseen keskitty-
neessa wiki-osiossa (Second Life Wiki 2011) mainitaan, ettd Second Life on johtava
haastavien sekd kustannustehokkaiden virtuaalisten opetusratkaisujen tarjoaja. Muun
muassa Suomen Opetusteknologiakeskuksella on oma EduFinland-saari, jossa on tontte-
ja niin suomalaisista yliopistoista ja ammattikorkeakouluista. 1td-Suomen yliopistolla on
myos kaytossaan kokonainen saari Second Life -ymparistdssa. (Opetusteknologiakeskus
2006.)
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Esimerkkind koulutusalueesta Second Lifessd on Ann Myers Medical Center (2010),
jonka kautta muun muassa ladketieteen opiskelijat voivat opiskella itsendisesti lisaa eri-
laisista laéketieteellisista laitteista sek& esimerkiksi seurata valilla pidettavid workshope-
ja ja luentoja. Toinen esimerkki on Savonian (2012) toteuttama ideaalikoti -hanke, jossa
Second Life -ymparistoon on toteutettu vanheneville ihmisille suunnattu koti, josta 16y-

tyy tietoa ikaantyvan ihmisen kotiympéristosta.

Verratessani tdman pelin ominaisuuksia opetuspelin tarkistuslistaan (liite 2), huomaan,
ettd suurin osa kriteereista ei tayty ja tdman pelin ominaisuuksia ei voida suoraan verra-
ta listasta ilmenneisiin kohtiin. Second Lifed ei ole rakennettu pelkastdén opetuskayt-
toon ja peli ei suoraan sisalla opetusmateriaalia, vaan opetuskentét ja materiaali on mui-
den kayttdjien toteuttamia. Second Lifed voidaan pitdd enemmaén tydkaluna, jolla voi-
daan tehd& pedagogista sisaltéa ymparistoon. Opetuspelien tarkistuslistaa tulisi vertailla

esimerkiksi Second Lifeen toteutettuihin opetuksellisiin alipeleihin ja siséltéihin.

Second Life on tyokalu, jolla voidaan tuottaa opetuksellista materiaalia pelin siséén.
Uutena vaihtoehtoisena maailmana Second Lifeen on tullut uusi ymparistd nimeltdén
OpenSimulator, jonka avulla kéyttajat voivat toteuttaa omia 3D-verkkoympéristojaan.
OpenSimulatoria ei ole kehitetty olemaan suora kopio Second Life-ymparistostd, vaan
tdhtad se olemaan pelkistetty ja laajennettava 3D-verkkoymparistd. (OpenSimulator
2012.)

2.3.3 Microsoft Kodu

Kodu on Microsoftin vuonna 2009 Xbox 360 -pelikonsolille julkaisema visuaalinen oh-
jelmointikieli (Microsoft 2012a). Nykyaan Kodu on ladattavissa myds tietokoneelle
(Microsoft 2012b). Kodussa pééideana on Kkirjoittaa yksinkertaista ohjelmointikoodia
ikoneiden avulla. Ohjelmille voidaan antaa erilaisia sédantoja, ehtoja sekéd toimintoja.
Pelihahmoa voidaan ohjelmoida kdyttamaan muun muassa kuuloa, nékoa tai aikaa (esi-
merkiksi hahmo pyséhtyy kun nakee toisen hahmon). Kodun ohjelmointikoodi on toteu-
tettu tukemaan suoraan pelikehitystd. Kodun yksinkertaisen lahestymistavan avulla pe-
liohjelmoinnin peruskonseptien opettaminen nuorille ihmisille on helppoa. (Microsoft
2012c.)
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Vaikka peliymparisté on 3D-maailmana Kodussa, on kayttoliittyma silti hyvin toteutet-
tu ja pelin k&yttdminen seka ohjelmointilogiikan toteuttaminen helppoa. Kuvassa 3 né-
kyy pelin kayttoliittyma, jossa vasemmassa ylakulmassa nékyy ohjeita kayttajélle ja al-
haalla ovat kaikki perustyokalut, joita pelaaja voi kayttdd maailmassa. Pelaaja voi klika-
ta muun muassa pelimaailmassa olevia hahmoja pééstékseen liikuttamaan niité tai aset-

tamaan ohjelmakoodia hahmon toiminnalle.

) s Game Lab (1.2 4.1 Ganere |

QJQiChange Color

) B Togzle Snap to Gad

I Find Next Character
Move Camera
Home Menu

Run

-

\ &S 6:} g; @ @ f;) @)%:\

Object Tool: Add or Edit Characters and Objects

Kuva 3. Kuvankaappaukseni Microsoft Kodun pelindkymasté. Pelin on kehittanyt Mic-
rosoft (2012c).

Kuvassa 4 on kayttdja siirtynyt muokkaamaan hahmon ohjelmakoodia. Kayttaja saa
eteensd 2D-valikon, jossa vasemmassa ylakulmassa nékyy taas ohjeita seka keskella on
hahmon suorittama ohjelmakoodi. Kuvassa nékyvéssa koodissa on hahmolle kehitetty
kaksi toiminnallisuutta; ylemmassé toiminnallisuudessa hahmo on asetettu lilkkkumaan
painamalla nappéimistolla nappeja W, A, S, D ja alemmassa toiminnallisuudessa on
hahmo asetettu hyppaamaan kerran korkealle, kun kéyttdja painaa nappéaimistoltaan va-

lilyontia.
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Kuva 4. Kuvankaappaukseni Microsoft Kodun ohjelmointindkymésta. Pelin on kehitta-
nyt Microsoft (2012c).

Verratessani taman pelin ominaisuuksia opetuspelin tarkistuslistaan (liite 2) ilmenee
samantapaisia ongelmia kuin verratessa Second Lifed listan kohtiin. Microsoft Kodu on
opetuspeli, jolla opetetaan pelaajille ohjelmointia ja sen myota logiikkaa. Pelaajat raken-
tavat Kodussa itsendisesti peliin sisallon, joten pelin tarinaan, haasteisiin, sdéntoihin ja
mm. kehityspisteisiin on haastavaa ottaa kantaa. Nama asiat toteuttaa pelaaja itse mah-

dollisesti peliinsé.

Microsoft Kodu toimii mielestani mielenkiintoisena ja hyvana tapana opettaa ohjel-
mointia. Kodu toimii ikaan kuin rakennustyokaluna, jonka avulla kéyttajat toteuttavat
itse oman pelinsa sekd oppivat samalla ohjelmoimaan ja logiikkaa. Vuonna 2005 on
myos julkaistu peli nimeltédén Little Big Planet (IGN 2012), jossa idea on samantyylinen

kuin Microsoft Kodussa.

2.3.4 Yhteenveto digitaalisista opetuspeleisti

Huomaamme suuren muutoksen opetuspelien saralla, kun ajattelemme miten viela

vuonna 1991 julkaistu 2D-ympdristdssa toimiva New Math Blaster Plus! opetti ainoas-
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taan matematiikkaa ja miten kymmenen vuotta tasté jalkeenpain julkaistua Second Lifen
3D-ympéristod kaytetaan jo erilaisten oppimateriaalien opettamiseen. Microsoft Kodu ja
Second Life toimivat padasiallisesti rakennustyokaluina, joiden avulla kayttajét toteut-
tavat itse materiaalin peliin, joten yhtd yksinkertaisesta opetuspelin toteutuksesta ei nai-
den osalta voi puhua, mitda New Math Blaster Plus! edustaa. Microsoft Kodu ja Second
Life ovat myo0s siitd Math Blasterista poikkeavia peleja, ettd kummatkin ovat ilmaisia.
Ilmaiset pelit eivat tuota ylimaaraisia kuluja oppilaitoksille ja voivat ndin ollen tavoittaa
suuremman kohdeyleisén kuin maksulliset opetuspelit.

Vertasin my6s edellisissé osioissa peleja New Math Blaster Plus!, Second Life ja Mic-
rosoft Kodu hyvan opetuspelin tarkistuslistaan. Lopputuloksena on, ettd hyvan opetus-
pelin tarkistuslista toimii ainoastaan yksinkertaisissa, tiettyd ainetta opettavissa opetus-
peleissd, kuten New Math Blaster Plus!.

Mielipiteeni opetuspeleista on se, ettd opetuspelejé tullaan vield tulevaisuudessa julkai-
semaan niin, ettd peleilla on tietty juoni ja ne tahtaavat tyydyttdmaan tietyn oppiaineen
tai taidon. Muun muassa Microsoft Kodu on innovatiivinen esimerkki erilaisesta ope-
tuspelisté. Jalostaen eteenpéin Microsoft Kodun ideaa ja yhdistéden tahan peliin Second
Lifen moninpelimaailman, saisi mielesténi aikaiseksi erittdin mielenkiintoisen opetuspe-
lin. Nykyd&dn myos Microsoft on julkaissut oman Kinect -kameransa, jolla pystytaan
seuraamaan pelaajaa kotonaan ja toteuttamaan toimia pelissa kayttajan liikkuessa kame-
ran edessa (Wilson 2010). Yhdistamalla Kinectin ja Kodun, voisi syntya erittdin omape-
rédinen opetuspeli jossa kayttdja paasisi vield syvemmalld peliin ja syntyisi mielestani

uusia mahdollisuuksia saada oppilas innostumaan opetuksesta.

3 Minecraft

Minecraft on hiekkalaatikkomainen peli, jossa kaikessa yksinkertaisuudessaan yksi kuu-
tiomuotoinen pelipalikka esittdd yhtd materiaalia (VanDerWerf 2010). Minecraftia on
Kirjoitushetkelld myyty yli 8 miljoonaa kappaletta (Mojang 2012a). Pelin idea on saanut
alkunsa Markus "Notch" Perssonin (Minecraftin luoja) pelatessaan kavereidensa kanssa

Infiniminer-nimisté pelid ja tajutessaan, ettd niinkin yksinkertainen ja dynaaminen peli
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voi olla hyvin mukaansa tempaava. Persson oli juuri lopettanut tyonsa pelinkehittjana
keskittydkseen enemmaén Indie-pelikehitykseen ja tdman seikan myoté alkoi Minecraftin
tarina (Persson 2012).

3.1 Minecraftin kehitys

Olipa kerran mies nimeltd Zach Barth, joka teki pelia nimelta Infiminer. Siin&
pelaajat harrastivat kaivostoimintaa kuutioista muodostuvassa maailmassa.
Erds ruotsalainen Persson néki tdmén projektin ja se antoi hénelle idean peliin
nimeltd Minecraft. Miksi sitten néistd jalkimmainen on miljoonamenestys, ja
ensimmaisestd ovat kuulleet tdhan mennessé vain harvat ja valitut? (Sorvari
2011))

Barthin Infiniminer projekti edistyi mallikkaasti, kunnes pelin lahdekoodi vuosi Interne-
tiin. Taman seurauksena ulkopuoliset pystyivat muokkaamaan vuodetun pelin koodia
seké tekemdin omia muokattuja Infiniminer -kloonejaan (Smith 2011). Barth lopetti
pelinsd kehitystyon sekd julkaisi koko pelin ilmaiseksi ladattavana huhtikuussa 2009
(Barth 2009).

Ensimmaisen blogkirjoituksen Minecraftin kehitykseen liittyen kirjoitti Persson touko-
kuussa 2009 (Notch 2009a), vain viikkoja Infiniminerin julkaisun jalkeen. Toukokuun
puolivélissa julkaisi Persson videon Youtubeen, jossa han esitteli aloittamaansa pelipro-
jektia ihmisille (Nizzotch 2009a). Video sisélsi yksinkertaisen pelimoottoritoteutuksen,
jossa yksi kuutio esitti yhtd materiaalia, fysiikanmallinnus oli toiminnassa ja pelaaja
pystyi liikkkumaan pelimaailmassa. Minecraftin kehitysvauhti oli huikea, silld vasta
viikko ensimmadisen Minecraftista julkaistun videon (Nizzotch 2009a) jalkeen julkaisi

Markus Minecraftin Alpha -version.

Persson ilmoitti pelin ensimmaisen Alpha -version julkistamisen jalkeen, ettd han halu-
aisi lisata peliin kolme eri pelitilaa: Creative mode, Survival mode, Team survival mo-
de, Fortress mode (Notch 2009b). Ensimmaisessd Alpha -versiossa pystyi pelaaja jo
liilkkumaan pelimaailmassa, asettamaan palikoita maailmaan, poistamaan palikoita maa-
ilmasta seké pelimaailmassa oli jo muutama erilainen kaytettava palikka. Pelimaailmas-
sa oli myos jo liikkuvia hahmoja sekd& muun muassa ruoho muuttui hiekaksi ilman au-

ringonvaloa ja levisi viereisille multapalikoille. (Nizzotch 2009b.)
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Perssonin kehitystahti Minecraftin kanssa oli todella huikeaa; kaksi paivaa Alpha -
version julkaisemisen jalkeen kertoi Persson aloittaneensa jo moninpelikoodin Kirjoit-
tamisen, luoneensa toimivan veden seka kentén luontikoodin (Notch 2009c). Nopea ke-
hitystahti jatkui ja joulukuun loppupuolella 2009 ilmoitti Persson uudesta Minecraftin
versiosta, joka oli pelattavissa eri sijainnista kuin edellinen kehitetty versio (Notch
2009d). My6hemmin alkoi Persson kutsua tata uutta Minecraftin versiota nimelld Mi-
necraft indev (Notch 2010a) sekd vanhaa versiota nimelld Minecraft Classic (Notch
2010b).

Mielesténi Persson toteutti helmikuun puolivélin jalkeen Minecraftiin tdrkeimméan omi-
naisuuden: pelaajan siirtyessa uudelle alueelle, syntyisi kenttdan uusi alue lennosta.
Tama mahdollistaisi Minecraftissa loputtomat kentét. (Notch 2010c.) Tata uutta rajoit-

tamatonta pelialuetta paasivat pelaajat testaamaan helmikuun 2010 loppuvaiheessa.

Minecraftin kehitys jatkui ja Persson julkaisi Minecraftin betaversion joulukuussa 2010
(Notch 2010d). Betan jalkeen ilmestyi marraskuussa 2011 Minecraftin versio 1.0 (Mi-
necraftWiki 2012a) seka kirjoitushetkelld marraskuussa 2012 on Minecraftin versionu-
mero 1.4.4 (Mojang 2012b). Perinteisen Minecraftin PC-version sijaan on Minecraftista
kehitetty myds Xbox 360 konsoliversio sekd puhelimilla toimiva versio (Mojang
2012c).

3.2 Minecraftin pelimaailma

Minecraftin 3D-maailmassa (kuva 5) liikkuu pelaaja painamalla liikkumisnappaimié,
jotka ovat oletusarvoisesti W, A, S, D. Pelaaja pystyy katsomaan haluamaansa suuntaan
liikuttamalla hiirtdén. Pelaaja voi hypéata oletusarvoisesti painamalla valilyontia. (Mi-
necraftTeachr 2011.) Minecraftissa voi kddessaan olevan palikan asettaa haluamaansa
paikkaan toisen palikan viereen oikealla hiirennapilla sekd vasemmalla hiirennapilla
voidaan palikoita hajoittaa ja kerétd hajoitettu materiaali. Tiettyjd materiaaleja voidaan
jatkojalostaa eteenpdin paremmiksi materiaaleiksi tai tydkaluiksi, kuten puu voidaan
jatkojalostaa laudoiksi ja lautojen avulla voidaan luoda ty6poyta. Tyopdydan avulla taa-

sen voidaan luoda muun muassa hakku, jolla taasen voidaan keratd maasta muun muas-
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sa kived. (Paulsoaresjr 2010a).

Kuva 5. Kuvankaappaukseni Minecraftin pelindkymastd. Pelin on kehittdnyt Mojang
AB (Mojang 2013).

Minecraftissa on tdmén opinndytetyon Kirjoitushetkellda nelja pelitilaa: selviytyminen,
luova, seikkailu ja kovanaama (MinecraftWiki 2012b). Selviytymispelitilassa alkaa uusi
maailma péivanvalossa ja pelaajan on tarkoituksena kerété resursseja seka luoda itsel-
leen suoja iltaa vasten (Paulsoaresjr 2010a). Selviytymispelitilassa tavarat kuluvat ja

viholliset tekevét vahinkoa pelaajaan (Paulsoaresjr 2010b).

Luovassa pelitilassa voit hajoittaa palikoita pois pelista yhdella napinpainalluksella. Pe-
laajalta ei havia palikoita hanen niitd asettaessaan kenttddn seka pelaaja voi valita itsel-
leen haluamansa palikan kayttoonsa tavaralistan kautta. Luovassa pelitilassa viholliset
eivat voi tehda vahinkoa pelaajaan, pelaaja voi juosta loputtomasti seka pelaaja voi

myos lentdd. (MrRichieGaming 2011.)

Seikkailupelitila on ominaisuuksiltaan selviytymispelitilaa vastaava, mutta seikkailuti-
lassa pelaaja ei voi poistaa tai lisata peliin palikoita (Walker 2012). Pelitilana vield ko-
vanaama vastaa taysin selviytymispelitilaa, mutta tassa pelitilassa pelaajan kuollessa on

peli ohi eikd han padse enda takaisin peliin (MinecraftWiki 2012c).
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Koska useampi pelaaja voi pelata Minecraftia samaan aikaan eri pelitiloissa (Mefaso09
2011), voi osa pelaajista pelata muun muassa selviytymistilassa ja osa pelaajista luovas-
sa pelitilassa. N&in pelaajat luovat omasta pelikokemuksestaan omien mieltymyksien
mukaisensa, eli esimerkiksi osa pelaajista selviytyy pelissa ja luo tavaroita jalostamalla
niit4 eteenpéin ja osa pelaajista rakentaa laajoja alueita. Yhtend esimerkkind Minecraftin
vapaasta maailmasta on nimimerkin FyreUK (2011) Youtubeen luoma video, jossa il-
menee Minecraftin maailmaan rakennettu valtava juna-asema. Farooq (2012) on kuvail-
lut Minecraftia seuraavalla pelin vapaata rakennetta kuvailevalla termilla: "Minecraft -
Imagination is the Only Limitation".

4 Viihdepelin jalostaminen opetuspeliksi

Viihdepelin jalostaminen opetuspeliksi tarkoittaa termind sitd, ettd olemassa oleva viih-
depeli muutetaan opetuspeliksi. Pelid joudutaan mukauttamaan, eli siitd mahdollisesti
poistamaan, lisédmaan ja muokkaamaan toiminnallisuuksia. Peliin siis esimerkiksi lisa-
td&n uusia oppimista tukevia ominaisuuksia ja muokataan peli toimivaan jarkevdmmin

oppimisympéristossa.

Tassa luvussa selvitetddn, milla tavalla viihdepelistd Minecraft on luotu opetuskayttoon
soveltuva peli nimeltd&dn MinecraftEdu. MinecraftEdu on saanut muun muassa eEemeli
Kilpailussa kunniamaininnan (Suomen eOppimiskeskus 2012) sek& Minecraftia on kay-
tetty opettamaan 9-vuotiasta Aspergerin syndroomasta kérsivaa lasta lukemaan ja Kir-
joittamaan (Stam 2013). Ruotsin pdédministeri on myds kehunut Minecraftia opetuskay-
tossé (Lindahl 2013). Seuraava luku selvittda ennen siirtymista kehitystyén osioon his-

torian MinecraftEdun takana.

4.1 MinecraftEdu & TeacherGaming LLC.

Vuoden 2010 puolivélissa aloitti Santeri Koivisto yrityksen nimeltdédén SCGroup OY.

Yrityksen SCGroup alkuperdisend liikeideana oli myyda iltapaivdopetusta, mutta kun

liiketoiminta ei kehittynyt eteenpéin, muuttui liikeideaksi myydé valmiita opetuspeleja.
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Koivisto otti yhteyttd suunnilleen vuoden 2011 helmikuussa Mojang AB:een (Minecraf-
tin kehittdjafirma) ja sopi yhteistyosta Minecraftin opetuskayttoon. Aloitin MinecraftE-
dun kehityksen kesékuussa, josta liséa tyon toiminnallisessa osuudessa. Kesékuun alus-
sa otti Koivisto yhteyttd jo luokkatilassaan Minecraftia kdyttdneeseen Joel Leviniin.

Elokuussa alkoi Koivisto tekemdin puhelinmyyntity6td suomalaisille oppilaitoksille.
Asenteet puhelinsoittoja kohtaan olisivat positiivisia, mutta yhtddn myyntia ei saatu ai-
kaan. Syyskuussa aloitti Toni Paavola harjoittelunsa yrityksessamme kehittden Minec-
raftEdu -sovellusta. Lokakuussa tapahtui ensimmaiset MinecraftEdun myynnit, vaikka

emme olleet vield edes julkaisseet verkkosivujamme.

Marraskuussa SCGroup OY koki tdyden muodonmuutoksen ja muutimme yrityksen
nimeksi TeacherGaming LLC, jonka my&tda myds perustimme yrityksen Amerikkaan.
Yrityksen perustajajdsenind toimivat mind, Santeri Koivisto, Joel Levin, Tara Collins,
Jannika Aalto sekd Marjaleena Koskinen sijoittajana. Samassa kuussa otti Carnegie
Mellonin yliopisto yhteytta Koivistoon ja sopi mahdollisesta yhteistydstd. Marraskuun
aikana myos MinecraftEdun ensimmainen versio saatiin testattavaksi noin kymmenelle

asiakkaalle, josta liséé osiossa 4.2.4.

Joulukuussa julkaisimme minecraftedu.com verkkosivustomme ja aloitimme Minecraf-
tEdun myynnin oppilaitoksille. Joulukuussa myos yritystamme kysyttiin liittyméan Eu-
roopan Unionin rahoittamaan hankkeeseen®. Kyseinen hanke olisi ollut useamman mil-
joonan hanke ja yrityksen omavastuu olisi ollut liian suuri, joten hanke ei toteutunut.
Vaikka hanke ei toteutunut, sopi Koivisto ja Carnegie Mellon yliopisto projektista, jossa
Carnegie Mellonin péassé toimiva projektiryhma toteuttaa MinecraftEduun lisdtoimin-
nallisuutta. Joulukuun alussa julkaisin myds MinecraftEdun version 0.97 sekda myo-

hemmin joulukuun loppupuolella version 0.975, josta lisda osiossa 4.2.5.

Tammikuun ja helmikuun 2012 myynti jatkuivat hyvin, vaikka markkinointia emme
suoraan tehneet misséan. Helmikuussa liikevaihto oli noin 15 000 euroa. Helmikuussa
myods Koivisto tapasi Levinin kasvotusten ja vuokrasimme ensimmadisen toimistotilam-

me Joensuusta. Maaliskuussa julkaisin MinecraftEdun version 0.98 seké toukokuussa

® Seventh Framework hanke, josta lisétietoa l6ytyy osoitteesta: http:/cordis.europa.eu/fp7/home_en.html.



http://cordis.europa.eu/fp7/home_en.html
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version 0.982. Kesakuussa aloittivat Taavi Saarelainen ja Miika Pakarinen harjoitteli-
joina MinecraftEdun kehityksen parissa. Myds Aki Tanninen aloitti kesdkuussa harjoit-
telijana MinecraftEdun grafiikan parissa.

Syksylla liikevaintomme jatkoi kasvuaan ja lokakuussa liikevaihtomme oli jo yli 20 000
euroa. Syyskuussa aloitti myds entinen harjoittelijamme Toni Paavola osa-aikaisena
tyontekijand MinecraftEdun kehityksen parissa. Lokakuussa julkaisin MinecraftEdun
version 0.984, josta lisdé osiossa 4.2.8. Taulukkoon 2 on koottu osiosta loytyvat péaa-
kohdat.

Taulukko 2. TeacherGamingin ja MinecraftEdun historia.

Aika

2010 kevat
2011 helmikuu
2011 kesakuu

2011 elokuu

2011 syyskuu
2011 lokakuu

2011 marraskuu

2011 joulukuu

2012 tammikuu
2012 helmikuu

TeacherGaming LLC.

MinecraftEdu

SCGroup OY perustettiin

Ensimmainen yhteydenotto Mo-
jang AB:een

Yhteydenotto Joel Leviniin

MinecraftEdun kehitys al-
koi

MinecraftEdun myyntipuhelut

suomalaisille kouluille alkoivat

Toni Paavola aloitti harjoittelun.

Ensimmaiset MinecraftEdun li-

senssit myytiin

TeacherGaming LLC perustet-
tiin. Yhteydenotto Carnegie

Mellonin yliopistosta.

Ensimmainen MinecraftE-
dun testiversio lahetettiin
testattavaksi noin kymme-

nelle henkildlle

MinecraftEdun myynti alkoi.

Minecraftedu.com verkko-
sivut avattiin. MinecraftE-
dun versiot 0.97 seka myo-

hemmin 0.975 julkaistiin.

Santeri & Joel tapasivat kasvo-
tusten. Vuokrasimme toimistoti-

lan.
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2012 maaliskuu MinecraftEdun versio 0.98
julkaistiin.

2012 toukokuu MinecraftEdun versio 0.982
julkaistiin.

2012 kesakuu Taavi Saarelainen, Miika Paka-
rinen, Aki Tanninen aloittivat
harjoittelijoina.

2012 syksy Toni Paavola aloitti osa-
aikaisena tyontekija.
2012 lokakuu MinecraftEdun versio 0.984
julkaistiin.

4.2 Kehitysty0

MinecraftEdu lisdosan kehitys sai alkunsa huhtikuussa 2011, jolloin Pohjois-Karjalan
ammattikorkeakoulun peliopettaja Anssi Grohn lahetti oppilaille ilmoituksen yritykses-
sé olevasta harjoittelupaikasta, jossa Minecraftia muokattaiisin opetuspeliksi. Otin yhte-
yttd Anssiin ja sovin tapaamisajan harjoittelupaikkaan liittyen toimitusjohtaja Santeri

Koiviston kanssa.

Ensimmaiset projektista saamani tiedot olivat ne, etté sen tulisi valmistua marraskuussa
2011. Projektin alustavana paatavoitteena oli luoda Minecraftiin erilaisia opetussuunni-
telman sisalt6ja vastaavia ilmiditd. Naita olisivat muun muassa erilaiset luonnonilmict.
Tavoitteena olisi myos saada erilaisia tyokaluja opettajan ohjauksen tueksi seka kaiken
pitéisi olla mahdollisimman helppoa, ettd normaali tietotekniikasta tietdméaton opettaja-

Kin osaisi kayttaa ohjelmaa.

Kaikki tama tuntui erittdin haastavalta, ja yrityksen puolelta ei ollut mahdollista saada
ohjausta harjoittelun suhteen. Vastasin silti myontyvasti Koiviston yhteydenottoon ja
sovin kasvotusten jérjestettdvan tapaamisen. Pidin Koiviston kanssa palaverin touko-
kuussa ennen projektin aloittamista, jossa keskustelimme alustavasti projektin kehitys-
menetelméstd ja alustavista ominaisuuksista. Projektin alustavaksi kehitysmenetelméksi

ehdotti Koivisto seuraavaa kehitystapaa; joku keksii hyvén idean toiminnallisuudelle,
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alan kehittdmadn tatd ideaa eteenpéin nopeasti ja kun olen saanut toimivan mallin toi-
minnallisuudesta valmiiksi, esittelen toiminnallisuuden, saan palautetta ja kehitén toi-
minnallisuutta eteenpdin saadun palautteen avulla. Tolvanen (2011) on maininnut ko-
koamassaan artikkelissa testivetoisen kehityksen ja palavereiden kuuluvan kehitysta-
paan nimeltadn ketterd kehitys. Koiviston mainitsema ohjelmiston kehitystapa siis sisél-

taa ketteran kehityksen piirteita.

Koivisto halusi myos, etta kehitys tapahtuisi suurimmaksi osaksi flow-tilassa. Termilla
flow viittasi Koivisto Csikszentmihalyin (2010, 19) luomaan flow-termin tilaan, jossa
Csikszentmihalyi kuvailee ihmisen olevan niin keskittynyt toimintaansa, ettd mikaan
muu ei tassa tilassa merkitse hanelle mitéén ja tassa tilassa kokee ihminen suunnatonta
iloa. Flow-tilassa ei pysty koko ajan pysymaén ja keskittyminen saattaa herpaantua vé-
lilla, joten Koivisto ehdotti tydaikojen asettamista niin, ettd asettaisin itselleni tyoajat,
jolloin olen tuottavimmillani. Flow-tilassa tuotetusta kehityksesta toimii hyvana esi-
merkkind muun muassa osiosta 3.1 loytyva Minecraftin kehitys, josta ilmenee miten
huimalla vauhdilla Persson tuotti Minecraftia.

Toukokuussa ennen projektin aloittamista Koiviston kanssa kaymasséni palaverissa to-
teutimme myos alustavan suunnitelman opetuskayttod tukevista ominaisuuksista (liite
1), joita voisi toteuttaa MinecraftEduun. Tdssa suunnitelmassa ilmi tulleet ja nykyisessa
versiossa olevat toiminnallisuudet olivat:
e Opettajan tavaravalikko: Erillinen valikko opettajille, jonka kautta he voivat
antaa itselleen tai muille helposti térkeita palikoita.
e Tehtavatavoitteet: Tehtdvatavoitteiden ideana oli, ettd opettajan tulisi pystya
asettamaan peliin erilaisia tehtévia, jotka oppilaat voivat asettaa suoritetuiksi.
e Opettajan valikko: Taman valikon kautta pystyisivat opettajat suorittamaan pe-
lin hallintaan liittyvia toimia.
e Nimimerkit pelaajille: Oppilaat voisivat valita itselleen nimimerkin.
e Alkuvalikko: Minecraftin kdynnistyessa nékisi oppilaat valikon, johon he voivat
asettaa itselleen nimen ja valita ulkoasun.
e Aavikoituminen: Taman asetuksen ollessa paalla Minecraftissa, alkaisi kentéat
aavikoitumaan.

e Kaannokset: Minecraftiin lisattaisiin kadnnokset.
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Mukana téssa alustavassa suunnitelmassa oli my6s kolme toiminnallisuutta, joita ei lo-
pulta kehitetty peliin: merkintétikku, oikaisutyokalu ja eroosio. Merkintatikun avulla oli
tarkoitus voida merkitd pelissd nelidalue, oikaisutyokalun avulla olisi pitdnyt pystya
luomaan alue, jota voitaisiin vertailla toiseen alueeseen ja eroosion olisi tullut kuluttaa

veden alle olevia palikoita.

Kuvaan kehitystyota ja ominaisuuksia, joiden avulla olemme rakentaneet Minecraftista
opetuspelid. Aloitan ensimmaisesta yrityksen siséisesta demoversiosta ja lopulta pdadyn
talla hetkellda k&ytdssé olevaan versioon. Taulukossa 3 esitetadn vield lukujen hahmot-
tamista keventdmaén seuraavista luvuista ilmenevat paakohdat. Taulukkoon 3 on mygs
merkitty toiminnallisuuksien kohdalle onko kyseessa oleva toiminnallisuus mainittu

alustavan toiminnallisuuden dokumentissa (liite 1).

Taulukko 3. Kehitysluvuissa mainitut toiminnallisuudet. Kolmanteen sarakkeeseen on
merkitty onko toiminnallisuus mainittu alustavan toiminnallisuuden dokumentissa (liite
1).

Luku | Toiminnallisuus Alustava toiminnallisuus
4.3.1 Kayttdjien nimimerkin asettaminen X
431 Pelin kielen valitseminen X
4.3.1 Aavikoitumis-ja metsittymisalgoritmit X

4.3.2 Palvelintyokalu

4.3.3 Opettajan valikko X

4.3.3 Oppilaiden ulkoasun valitseminen

4.3.3 Opettajan salasana

4.3.4 Asennusohjelma

4.3.4 MinecraftEdu erikoispalikat

4.3.5 Pelipalvelimen valikot

4.3.5 Kayttdjien siirtovalikko

4.3.6 Rakennustytkalut

4.3.6 WorldEditin kehittyneet rakennustydkalut

4.3.7 Karttojen jakotydkalu

4.3.7 Carnegie Mellonen projekti

4.3.8 Uusi asennusohjelma

4.3.8 Opettajan oma tavaravalikko X




30

4.3.8 Nappeihin lisatyt tyokaluvihjeet

4.2.1 MinecraftEdu 0.1

Ensimmaistd MinecraftEdun versiota ei vield milladn tavalla julkistettu ulkopuolisille,
vaan versio oli suurimmaksi osaksi yrityksen sisédinen demoversio. Tama ensimmaisen
demoversion jaoin Koivistolle kesdkuun 2011 puolivalisséd. Kyseessd olevaan versioon
olin saanut valmiiksi opetuskayttéon tukeviksi ominaisuuksiksi kayttajien nimimerkin

asettamisen, pelikielen valitsemisen sek& alustavan aavikoitumisalgoritmin.

MinecraftEduun oli alustavassa toiminnallisuuden dokumentissa (liite 1) suunniteltu
tehtavéksi alkuvalikko sekd oman nimimerkin asettaminen. Kuvassa 7 nékyy, ettd Mi-
necraftEdun kdynnistdessddn sai kayttaja eteensd ohjelman kéynnistdessaan valikon,
jossa haneltd kysyttiin nimimerkkié seka milla ndppaimilla pelaaja haluaa liikkkua. Naméa
syoOtettyadn péési pelaaja pelin alkuvalikkoon, josta hdn paasi kirjautumaan peliin tai
muuttamaan asetuksiaan asetusvalikkoon. Nimimerkin asettamisen toteutin alkuvalik-
koon sen takia, ettd itse pelissa omien oppilaiden tunnistaminen olisi helpompaa. Tama

oli kéaytettavyysparannus helpottamaan opettajan pelikokemusta.

Toinen huomio kohdistuu kuvassa ndkyvéaan liikkumisndppaimien asettamiseen. Osa
nuoremmista kéyttdjista saattaa hahmottaa liikkumisen nuolindppaimilla helpommaksi
kuin ndppéainyhdistelméalla W, A, S, D. Myéhemmin tdma liikkumisndppéimien valinta

poistettiin ja valikkoon lisattiin muun muassa sukupuolen valitseminen.
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Kuva 7. Kuvankaappaukseni MinecraftEdu version 0.1 aloitusruudusta. MinecraftEdun
on kehittdnyt TeacherGaming LLC (2013) ja Minecraftin Mojang AB (Mojang 2013).

Minecraft ei vield tdnd aikana tukenut kielen vaihtamista englannista toiseen kieleen,
joten tdman takia kaytettdvyyden kannalta oli oleellista, ettd kielen vaihtaminen tulisi
MinecraftEduun. Uutena Minecraftiin lisdttynd ominaisuutena oli asetusvalikon kautta
kielen valitseminen, jonka avulla pelin kielen pystyi vaihtamaan suomen ja englannin
vélilla. Tama ominaisuus oli kéytettdvyysparannus, joka helpottaisi tdssa vaiheessa
suomalaisten oppilaiden ja opettajien pelaamista. Tulevaisuutta ajatellen voisi Minecraf-
tEduun lisatda myds muita kielid suomen ja englannin rinnalle. Kielen vaihtaminen oli
myos alustavan toiminnallisuuden dokumentissa (liite 1) sijaitseva MinecraftEduun

suunniteltu ominaisuus.

Kaksi edellistd ominaisuutta olivat ohjelmiston kéytettavyytta kehittavia ominaisuuksia,
mutta yksi opetusta tukeva ominaisuus lisattiin myds MinecraftEduun: aavikoituminen.
Aavikoitumisen toimintamalli oli seuraava: Pelaajan havittdessddn lehtipalikan pois pe-
listd, etsii peli lehtipalikan alta maata. Maan l6ytaessaan etsii peli vield maan alta kaksi
multapalikkaa alaspdin ja muuttaa tdman palikan hiekka-aroksi. Hiekka-aro-palikka
muuttaa vieressa olevat palikkansa kerran paivéssa hiekka-aroksi ja muuttuu hiekaksi.

Néin aavikoituminen jatkuu eteenpdin.
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Lisasin my6s aavikoitumisen rinnalle metsittymisen, jonka toimintalogiikka oli hyvin
samankaltainen aavikoitumisen kanssa. Peli tarkistaa tiettynd rajattuna ajanjaksona onko
lehtien alla hiekkaa ja jos on, muuttaa peli lehtien alla olevan hiekan multa-aro-
palikaksi ja tdmé "multa-aro-palikka" levidd kerran paivéssé viereisiin palikkoihin ja
muuttuu mullaksi. Aavikoituminen ja metsittyminen olivat alustavan toiminnallisuuden

dokumentissa (liite 1) mainittuja MinecraftEduun suunniteltuja ominaisuuksia.

4.2.2 Palvelintyokalu

Edellisessa osiossa mainittujen opetusta tukevien ominaisuuksien kehittdminen jatkui
kesdkuun aikana, mutta aloin kehittdmadn myos aivan uutta ominaisuutta: palvelintyo-
kalua. Kuvassa 8 ndkyvé palvelintyokalun kayttoliittyma sisélsi ylhaalla kaksi vélileh-
ted. Ensimmaisen vélilehden kautta pystyi opettaja valitsemaan valmiin tehtédvékartan
seké toisen valilehden kautta k&ynnistamaan tallentamansa kartan. Valmiit kartat sijait-

sivat kaikki yhdessa kansiossa, kuten myos kayttajan tekemat karttatallennukset.

Palvelintyokaluun kayttoliittyman toteutin nopeasti ensimmaiseksi toimivaksi versioksi.
Koitin keskittyd toiminnallisuuden toteuttamiseen - ulkoasua ja kaytettavyytta voidaan
vield hioa my6hemmin. Palvelintyokalun paatarkoitus oli kehittdd MinecraftEdu palve-
limen kéytettavyyttéd opettajan nakokulmasta ja ideana palvelintyokalulla oli nostaa suu-
ri taakka pois opettajan hartioilta palvelimen pystyttdmisen ja yllapitamisen suhteen.
Palvelintyokalun kautta MinecraftEdu palvelimen saisi pystyyn vain muutamalla hii-
rennapautuksella ja kenttien hallinta olisi myds helppoa. Palvelintydkalu koki suuria

muutoksia tulevissa versioissa kaytettavyyden ja ulkoasun kannalta.
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| £| MinecraftEdu Server Tool 0.4 [EJ E@éj
|Eng|'xsh |v| | £ > |

f LI Select assignment r L= Select saved map

£° Select group: |Desertification | - |

D Select assignment: |Deserl to tropical environment |V|

Map name:

Desertto tropical environment

(- Map description:

| & Start MinecraftEdu server with selected assignment |

Kuva 8. Kuvankaappaukseni palvelintyokalun varhaisesta versiosta. Palvelintydkalun
on kehittanyt TeacherGaming LLC (2013).

Kehitystyo jatkui edelleen ainoastaan yrityksen sisdisesti; kehitin ohjelmistoa kotoa ka-
sin, suunnittelin itse kayttoliittymat, valitsin seuraavaksi kehitettdvat ominaisuudet ja
jatkoin kehitysta itsendisesti. Koiviston kanssa pidimme palavereita valilla, joissa ka-
vimme lapi nykyisid ominaisuuksia ja tutkimme, voisiko ominaisuuksia muuttaa ja mi-

ten suuri muutostyo tasta syntyisi.

Sain Koivistolta myds paljon ideoita ohjelman suhteen muulloinkin kuin palavereissa,
joista tosin jouduin ohjelmistokehittdjan nakdkulmasta poistamaan liikaa aikaa vievat
sekd teknologisesti mahdottomat kehitettavat toiminnallisuudet. Ominaisuuksia, jotka
olisivat olleet opetusta tukevia, mutta resurssien kannalta liikaa aikaa vievia olivat
muun muassa pelin itse rakentava 3D-mallinnos tietysta alueesta ja tyokalu, joka osaa
laskea pinta-alan ja muuta vastaavaa matemaattista tietoutta tietyn alueen sisalta. Kehi-
tystyd jatkui myos ketteran kehityksen mallin mukaisesti. Pidin Koiviston kanssa pala-
vereita ohjelmaan liittyen ja periaatteessa kehitystyd oli hyvin testivetoista ja luomani
ohjelmistokoodi hyvin refaktoroitua. Testivetoinen kehitys tarkoittaa ohjelmiston jatku-
vaa testausta ja ongelmien korjausta seka refaktorointi tarkoittaa ohjelmistokoodin pi-

tamistd mahdollisimman ymmarrettavana ja yllapidettavand (Tolvanen 2011). Testive-
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toinen kehitys ilmeni MinecraftEdun kehityksessé siin, kun jouduin luomaan palave-
reihin uusia toimivia versioita. Koodin jouduin my6s luomaan yllapidettavaksi ja ym-
marrettavaksi sen takia, ettd pystyisin helposti toteuttamaan palavereissa ilmenneet

muutokset.

4.2.3 Valiaika

Elokuun puolivalissa julkaisin Internetiin Kirjoituksen (Postari 2011a), jossa mainitsin
muutaman kehitykseen liittyvan asian. Tarkeimmat MinecraftEdun opetustoiminnalli-
suuden kehityksen kannalta mainitut ominaisuudet olivat opettajille ja oppilaille jaettava
erillinen MinecraftEdu-asiakasohjelma sek& opettajan valikko.

Opettajien ja oppilaiden erillinen asiakasohjelma tarkoitti sitd, ettd opettajille jaettaisiin
versio, jolla he péésevét kirjautumaan opettajina peliin. Huomasin myéhemmin tdmén
olevan huono ratkaisu kaytettavyyden kannalta, silla yksi ohjelma opettajille ja oppilail-
le olisi aina helpompi kuin erilliset ohjelmistot. Tamén osion loppuun on Kirjoitettu ta-
pa, jolla my6hemmin selvitin tdman kaytettdvyysongelman. Toinen lisdtty toiminnalli-
suus oli MinecraftEdu-asiakasohjelman sisaan lisatty opettajan valikko (kuva 9), jossa
on kolme vélilehte& pelin hallintaan. Tamén hallintavalikon kautta pystyi opettaja muut-
tamaan yleisia asetuksia, aikaan liittyvia asetuksia sekd antamaan tavaroita muille pelaa-

jille ja itselleen.
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Kuva 9. Kuvankaappaukseni pelin sisdisestd opettajan hallintapaneelista. MinecraftE-
dun on kehittanyt TeacherGaming LLC (2013) ja Minecraftin Mojang AB (Mojang
2013).

Syyskuun lopulla olin viel& kehittdnyt eteenpéin kuvassa 10 nakyvaa opettajan valikkoa
(Postari 2011b). Opettajan valikkoon tulleet muutokset olivat opettajan kayttékokemus-
ta ja pelin hallintaa parantavia muutoksia. Uudesta opettajan valikosta l6ytyvét seuraa-
vat vélilehdet: kéayttajan asetukset, yleiset asetukset, kentén asetukset, tavaroiden anto-

ja tehtavavalikko.

Kayttdjan asetusvalikko sisalsi ainoastaan kayttajaan kohdistuvia muutoksia. Naita oli-
vat kuolemattomuuden ja lentotilan itselleen asettaminen seké& nappi jonka avulla opet-
taja pystyisi siirtdméaén itsensa takaisin kentan alkupaikkaan. Y leisten asetusten paneeli
sisélsi yleisia pelin hallintaan liittyvia asetuksia, kuten peliajan muuttaminen tai pelaaji-
en siirtdminen takaisin alkupaikkaan. Kentén asetuspaneeli sisélsi kenttdan kohdistuvia
asetuksia, kuten pelistd yon paalle tai pois asettaminen. N&ma asetukset tallentuivat
myos kentén asetustiedostoon, joten asetukset pysyivat samana vaikka pelipalvelin olisi

pysaytetty ja kentta ladattu uudelleen.

Tavaroiden antovalikon kautta pystyi opettaja antamaan tavaroita oppilailleen. Opetta-
jan alkaessa kirjoittamaan tavaran nimed ilmestyi nékyville alasvetovalikko, joka ehdot-

ti mit4 tavaraa haluat antaa. Tehtdvavalikon kautta pystyi opettaja asettamaan oppilaille
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pelisséd nékyvén tehtdvan. Tehtavélle pystyi antamaan otsikon sek& kuvaustekstin. Teh-
tavia pystyi antamaan yhden kerrallaan, joten tehdessa uutta tehtdvaa, oli vanha tehtdva

poistettava.

-r:'za'r’rEdu T-=-a-‘h»=r Menu — Usde

Enable immortality Enable flight

Tel";:nr'f me to Spaun

Kuva 10. Kuvankaappaukseni opettajan valikosta. MinecraftEdun on Kehittanyt
TeacherGaming LLC (2013) Minecraftin Mojang AB (Mojang 2013).

Uuden opettajan valikon opetusta tukevin ominaisuus oli tehtédvien antaminen, jonka
avulla opettajat pystyivat jakamaan tehtdvia oppilaille. Asetettaessa tehtdvan oppilaille,

tuli sen otsikko kaikkien pelaajien pelindkymaén (kuva 11).
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Tehtaws: Fakenna kaupungin rauniot
Faina m nahdaksesi koko tehtauvan,

Kuva 11. Kuvankaappaukseni opettajan antamien tehtavien nakymisesta pelissa. Minec-
raftEdun on kehittanyt TeacherGaming LLC (2013) ja Minecraftin Mojang AB (Mojang
2013).

Ennen siirtymisté seuraavassa luvussa mainittuun ensimmaiseen jaettuun versioon, lisé-
sin vield kaksi uutta ominaisuutta MinecraftEduun: opettajan salasanan ja oppilaille ul-
koasun valitsemisen. Pelipalvelimille asetettava opettajan salasana eliminoi tarpeen
kayttaa erillistd oppilaan ja opettajan MinecraftEdu-asiakasohjelmaa ja oli néin ollen
kéytettavyysparannus. Oppilaiden ulkoasun valinta tarkoitettiin parantamaan oppilaiden

pelikokemusta, mutta ei kéytdnndssa ollut oppimista tukeva ominaisuus.

4.2.4 Ensimmaiinen testiversio

Ensimmainen yrityksen ulkopuolisille henkildille marraskuun 2011 alussa lahettdmaéni
MinecraftEdu oli versionumeroltaan 0.9652. Linkin ja tiedotuksen tasta versiosta lahetin
alunperin sahkopostiviestind Koivistolle, joka lahetti viestin eteenpéin Joel Levinille ja

joka taasen lahetti viestin hiukan uudelleenmuotoiltuna yhdeksalle opettajalle.

Tahan versioon olin tehnyt viisi kuvassa 12 nakyvaa palikkaa. Ensimmainen vasemmas-
sa ylakulmassa nakyva palikka on informaatiokylttipalikka jonka avulla voidaan herat-
tdd huomiota. Taman alla on informaatiopalikka, jonka sisdadn voi opettaja Kirjoittaa

tekstid. Myohemmin informaatiopalikalle tehtiin asetusvalikko, jonka avulla opettajat
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pystyivét asettamaan palikan tekstin myos oppilaiden muokattavaksi.

Informaatiopalikan vieressé on rakentamisen sallimiseen tarkoitettu palikka. Opettajat
voivat asettaa nditd palikoita kenttddn ja oppilaat voivat rakentaa ndiden palikoiden
paalle, jos oppilaiden rakentaminen on estetty pelikentdsté. Toteutin myds rakentamisen
estopalikan, joka on kuvan 12 oikeassa reunassa. Taméan palikan avulla voidaan taasen
madrittad alueet, joiden padlle oppilaat eivét voi rakentaa.

Viimeinen MinecraftEdun erikoispalikka oli rajapalikka, jonka avulla voitiin maarittaa
rajat mink& yli tai ali oppilaat eivét voi kulkea. Kaikki ndmé erikoispalikat paransivat
niin sanotusti pelin pedagogista potentiaalia, eli mahdollistivat paremmin rajatut ja

suunnitellut kentat.

Kuva 12. Kuvankaappaukseni MinecraftEdun erikoispalikoista. MinecraftEdun on ke-
hittdnyt TeacherGaming LLC (2013) ja Minecraftin Mojang AB (Mojang 2013).

Ensimmainen julkaistu testiversio sisdlsi myods kuvassa 13 nékyvén asennusohjelman,
jonka avulla MinecraftEdun pystyi asentamaan automaattisesti Windows, Mac seké Li-
nux kayttojarjestelmilla. Asennusohjelman tein 1zPack* -nimisella ohjelmalla, jota kayt-
taméalla minun taytyi ainostaan muokata erillisia asetustiedostoja kootakseni asennuspa-

ketin. Tama tuntui aluksi helpolta, mutta myohemmin selvisi asennusohjelmassa olevia

* Asennusohjelmien luontiin tarkoitettu ohjelma, josta I6ytyy lisétietoa osoitteesta http:/izpack.org/


http://izpack.org/
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rajoitteita ja ongelmia. Erikoismerkit eivét toimineet asennusohjelmassa, jouduin teke-
maan kaikille kayttojarjestelmille erillisen asennuspaketin sekd asennusohjelman ulko-
asun ja sisallon muuttaminen oli haastavaa. Ndiden ongelmien myota asennusohjelma

oli hiukan puutteellinen, mutta ilmi tulleet ongelmat saatiin ratkaistua myéhemmin.

R i
P e il B,

| 8 valitse paketit, jotka haluat asentaa:

i Q Huomaa: harmaa valintaruutu tarkoittaa, etts paketti on pakollinen. Y

‘B HE  MinecraftEdu kiynnistsia 1739M [l

Minecraft 1.8.1 27,82 MB

MinecraftEdu Palvelintydkalu 70,67 MB

Kuvaus

Pakollinen. T4t ohjelmaa kiytetdan Minecrafting, MinecraftEdun, MinecraftEdu palvelintyékalun k3ynnistimiseen, sekd
péivittimiseen.

| Vaadittava levytila: 116,33 ME 8
il Vapaana oleva tila: 21,59GB |

{Tehty IzPackilla - http:/fizpack.cng/)

’ @Edellinen ” @Seuraava ][Tempeia ]

Kuva 13. Kuvankaappaukseni MinecraftEdu version 0.9652 asennusohjelmasta. Asen-
nusohjelma on tehty ohjelmalla 1zPack (2013) ja talla ohjelmalla asennetaan Minecraf-
tEdu (TeacherGaming LLC 2013).

Erillinen asennusohjelma oli erittdin hyvéa lisa MinecraftEdun kaytettdvyyteen asennus-
vaiheessa. Asennusohjelman avulla asentaminen oli vain muutaman klikkauksen pitui-

nen ja mitéan tiedostojen kasin siirtdmista ei kayttajien tarvinnut toteuttaa.

4.2.5 Valikot

Seuraava suuri askel MinecraftEdun kehityksen parissa oli julkaista versio, jota alettai-
siin myymaan oppilaitoksille keskenerdisena ja johon sisaltyisi kaikki tulevat péivityk-
set. Asiakkaiden antaman testauspalautteen perusteella tulisi ohjelmiston ongelmien tu-
levan myds helpommin ilmi sekd ohjelmiston tulisi keskittyd palvelemaan asiakkaitaan
nain paremmin. Tata toimintapaa voidaan myods pitda ketteriin menetelmiin yhdistetty-

né& testivetoisena kehityksena.
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Marraskuun alussa julkaisin uuden Kirjoituksen (Postari 2011c), jossa ndytin kuvan-
kaappauksia uusista kehittamistani ominaisuuksista. Naisté uusista ominaisuuksista ope-
tuskayttod eniten tukevia olivat pelipalvelimen valikot ja kéyttajien siirtoon tarkoitettu
paneeli opettajan valikkoon. Kuvassa 14 ndkyvan MinecraftEdu pelipalvelimen valikon
kautta pystyi opettaja muuttamaan peliasetuksia palvelimensa kautta, eik& hénen tarvin-
nut liittya itse peliin asetuksia muokatakseen. Asetukset olivat suurilta osin yhtendiset
osiossa 4.2.3 mainitun opettajan valikon kanssa. Tadma toi opettajalle lisad mahdolli-
suuksia hallita pelia.

Monsters

b Animals

| £| MinecraftEdu server - Premium version 0.969 =PEf X )
rMinecraftEdu server is running
‘Your students and you should use this address to connect to this server: |Map mne B
Bl Advanced settings ” # Settings & Commands ” 3L Stop server | | |E| Save map |
rSettings & Commands rWorld
Settings: | Night |
| Weather effects |
Commands: | k) Allow fire & TNT |
| Students can build |
| k| Tropification |
| Desertification |
| b/ Health & Hunger |
| |
| |

Kuva 14. Kuvankaappaukseni MinecraftEdu version 0.969 pelipalvelimen asetusvali-
kosta. MinecraftEdu pelipalvelimen on kehittanyt TeacherGaming LLC (2013) ja Mi-
necraft pelipalvelimen Mojang AB (Mojang 2013).

Toinen uusi ominaisuus oli opettajan valikkoon toteutettu pelaajien siirtdmiseen tarkoi-
tettu valikko, jonka avulla opettaja pystyisi siirtdmaan pelaajia hanen luokseen tai siir-
tymaan valitsemansa pelaajan luo. Taméd ominaisuus paransi opettajan pelimaailman
hallintaa ja kaytettdvyyttd; opettaja pystyisi nopeasti siirtymaan valitsemansa pelaajan
luo tai siirtdmaan halutun pelaajan itsensa luo. Nain opettaja padsisi muun muassa apua

tarvitsevan tai muita hairitsevan oppilaan luo.
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4.2.6 Rakennustyokalut

Joulukuun alussa julkaisin Twitteriin ilmoituksen, jossa mainitsin MinecraftEdun versi-
on 0.97 olevan nyt julkaistu (Postari 2011d). En vield halunnut lahett&a ilmoitusta tasta
versiosta sahkopostilla asiakkaillemme, vaan halusin kehittédé erillisen liséversion vii-
kon, kahden p&ahan, johon olisin korjannut suurimmat MinecraftEdussa olevat ongel-

mat.

Pari paivaa ennen jouluaattoa kokosin ensimmadisen MinecraftEdun version, josta l&he-
tin tiedotteen kaikille nykyisille asiakkaille. T&mé julkaisu oli versionumeroltaan 0.975
ja sisalsi tarkeimp&nd uutena ominaisuutena rakennustydkalut. MinecraftEdun version
0.975 julkaisun jalkeen pidin joululoman ja minulla ei ollut Internetia kaytdsséni tam-
mikuun aikana, joten pidin taukoa toistd melkein koko tammikuun ajan. Tammikuun
ajan jatkoi Toni Paavola MinecraftEdun kehitystyotéd. Vasta helmikuussa 2012 julkaisin
uuden kirjoituksen (Postari 2012a), jossa esittelin uusia kehittdmiani rakennustyokaluja.

Kuvassa 15 nékyvien rakennustydkalujen avulla pystyi kayttdja menemaan seinien lapi
seka tayttdmaan alueita palikoilla. Lisasin my6s uusiin rakennustytkaluihin kaksi tilaa,
joista ensimmadisessa pystyi kayttdja lentamaan ympariinsa ilman minkaénlaista kitkaa
ja kiihtyvyytta seké toisessa tilassa tuli kayttgjalle katsomaansa suuntaan ilmaan ilmes-
tyva punainen laatikko, jonka avulla pystyi kayttaja lisédmaén palikoita ilmaan. Raken-
nustyokalut paransivat opettajan mahdollisuuksia tehda kenttiinsé suuria muutoksia hel-
posti; enda ei tarvinnut toteuttaa kenttia palikka kerrallaan, vaan rakennustydkalut mah-
dollistivat toiminnallisuudet, joilla kenttd&n pystyi lisaédmaan ja kentéstd pystyi poista-

maan usean palikan kerrallaan.
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Kuva 15. Kuvankaappaukseni MinecraftEdun uusista rakennustytkaluista. MinecraftE-
du lisdosan on kehittdnyt TeacherGaming LLC (2013) ja Minecraftin Mojang AB (Mo-
jang 2013).

Julkaisin MinecraftEdun version 0.98 maaliskuun 2012 alkupuolella. Version 0.98 suu-
rin muutos oli ylla mainitut rakennustyokalut. Toukokuun lopulla julkaisin vielda Minec-
raftEdun version 0.982, jossa edellisen version 0.98 rakennustytkaluja tukevana omi-
naisuutena oli kehittyneille kayttajille suunnattu WorldEdit®> -laajennus. WorldEditin
avulla kayttajat pystyivat tekemaan todella suuria muutoksia MinecraftEdun maailmas-
sa, kuten kopioimaan alueita, tuomaan alueita erillisista siirtotiedostoista ja muunta-

maan palikoita laajalta alueelta eri tyyppisiksi.

4.2.7 Kehitys tiivistyy

Kesékuun alussa aloittivat MinecraftEdun kehityksen parissa kaksi uutta harjoittelijaa;
Taavi Saarelainen ja Miika Pakarinen. Harjoittelijoiden kouluttaminen ty6tehtaviin vei
oman aikansa ja vasta heindkuussa Kirjoitin seuraavan blogikirjoitukseni. Tassa heina-

kuussa julkaistussa blogikirjoituksessa (Postari 2012b) kirjoitin meilla kehitteilla ole-

> Minecraftiin  toteutettu laajaa  rakentamista helpottava lisdosa.  Lisétietoa  osoitteesta

https://github.com/sk89a/worldedit.



https://github.com/sk89q/worldedit
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vasta tyOkalusta, jolla kaytt4jat voisivat jakaa karttoja keskenaan.

Kuvassa 16 nékyy kehitetty versio palvelintyokalusta. Tdman palvelintytkalun kautta
pystyivat kayttajat kaynnistamadn palvelimen harjoitusmaailmalla, valmiilla kentalla,
lataamaan muiden kehittdmid kenttid internetistd, toteuttamaan uuden kentén ja lataa-
maan tallennetun kentén. Karttatyokalu integroitiin palvelintydkaluumme, jolloin omia
Internetiin jaettavia karttojaan pystyisivat kayttajat tekemaan kenttatallennuksistaan ja
muiden toteuttamia kenttid pystyisivat kayttajat lataamaan helposti parilla hiirennapau-

= MinecraftEdu Server Tool 0.982 {22@_]2@’; 132, = B | gl Choose World Template S| D l = | B -
=5 Fil 7 Setli s Ch |
St File w5 Sefings &y Change language - = Local World Templates
& @
For players new to Minecraft l_J u
Tags | Name | Age in days |
& Stait Server with Tutoria Creative yard
@ Show detailed information
i Worldedit tutorial - part 1 Open folder
For players familiar with Minecraft | Show materials
= Pythogora's theorem @ snare 4
|4 Choose World Template > @Iz Geography map o) CEEE 6
", Report for abusive content
(&) Online World Templates -> O F s e
@ Filter by tag: Other
[ “4, Create New World -= J
l ] Select Saved World = J
Author{s): Kulttuuri, MinecraftTeachr 'y
Version: 0.2
MinecraftEdu version: 0.982
Description:
= Improved creative vard. Use this to play around with Minecraft! A
| |2 Load Last Played World )
| [ 2, Start server with selected World Template J

Kuva 16. Kuvankaappaukseni MinecraftEdu karttatytkalusta. Karttatyokalun on kehit-
tanyt TeacherGaming LLC (2013).

Karttojen jakotyokalu tukee opetuksellista ndkdkulmaa silla tavalla, ettd se mahdollistaa
opettajille padsyn laajaan materiaalikirjastoon, jonka kautta he pystyvét lataamaan esi-
merkiksi eri oppiaineisiin liittyvia siséltoja. Opettajat pystyisivat myds toteuttamaan itse
kenttidan ja lahettdmaan naita muille kaytettavaksi. Tama muun muassa kommenteilla
ja kayttajien antamilla kenttien arvosanajarjestelmalla mahdollistaisi sosiaalisen, Inter-

netin valityksella tapahtuvan oppimateriaalin jakamisen.

Aiemmin tammikuussa olimme myo0s aloittaneet projektin Carnegie Mellon yliopiston

kanssa, jossa Carnegie Mellon yliopisto tuottaisi meille arviointitydkalun oppilaiden
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toteuttamien tuotoksien arviointiin ja kysymyspalikat kysymysten tekemiseen peliin. En
saanut kunnolla yhteytté projektin aikana projektiryhmdén ja tdman seurauksena lopulli-
set tuotokset jaivat keskenerdisiksi ja lopullisia tuotoksia emme pystyneet integroimaan
MinecraftEduun. Kysymyspalikat ja arviointitydkalu on tarkoituksena integroida myo-

hemmin MinecraftEduun.

4.2.8 Viimeisin versio

Lokakuun puolivélissé 2012 julkaisin nykyisille asiakkaille tavan testata etukateen seu-
raavaa julkaistavaa vakaata MinecraftEdu -versiota (Postari 2012c). Testattavista versi-
oista sain kayttajilta suoraan palautetta ja pystyimme korjaamaan ongelmat ennen seu-

raavan version julkaisua.

Uusi versio 0.984 julkaistiin lokakuun lopulla ja se sisdlsi muutaman todella suuren
muutoksen MinecraftEduun (Postari 2012d). N&méa suuret muutokset olivat uusi asen-
nusohjelma sek& Minecraftin kirjautumisen integroiminen MinecraftEdun kéynnistysoh-
jelmaan. Muita huomioon otettavia muutoksia olivat opettajan oma tavaravalikko seké

tyokaluvihjeet nappeihin MinecraftEdussa.

Kuvassa 17 nakyy kuvankaappaus uudesta asennusohjelmasta. Uuden asennusohjelman
avulla pystyy kayttdja asentamaan MinecraftEdun itse valitsemaansa sijaintiin ja koska
teimme uuden asennusohjelman taysin alusta loppuun itse, saimme yhden asennusoh-
jelman toimimaan suoraan Windowsilla, Macilla ja Linuxilla. Td&ma uusi asennusohjel-

ma korjasi osiossa 4.2.4 mainitun vanhan asennusohjelman suurimmat ongelmat.
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[£] MinecraftEdu Classroom 0.984 (290ct12/10:49) Installer Lol
Select Components

Select the packs you want to instalk:
Note: Grayed packs are required.

MinecraftEdu ServerTool 16.0 MB
Place MinecraftEdu Shortcut to Desktop 0.1 MB

Install Location:

C\Wsersiteachergaming2\AppDataiRoaming\minecraftedu Select location

| Back | | Continue |

Kuva 17. Kuvankaappaukseni MinecraftEdun uudesta asennusohjelmasta. Asennusoh-
jelman on kehittanyt TeacherGaming LLC (2013).

Uusia toiminnallisuuksia peliin lisdédva ominaisuus oli jo alustavassa toiminnallisuuden
dokumentissa (liite 1) mainittu opettajan tavaravalikko. Opettajan tavaravalikko toteu-
tettiin niin, etta opettaja pystyi siirtdmaén tésta valikosta MinecraftEdu erikoispalikoita
itselleen. Alustavan toiminnallisuuden dokumentissa (liite 1) oli myds mainittu, ettéd
opettaja pystyisi antamaan tavaroita oppilaille tavaravalikon kautta, mutta tdméan toteu-
tus jai osiossa 4.2.3 mainittuun tavaran antovalikkoon. Erillinen opettajan tavaravalikko

oli opettajan kentan rakentamista helpottava ominaisuus.

Kuvassa 18 ndkyy myds MinecraftEdun péaévalikko, jossa hiiri on Moninpelin napin
kohdalla ja hiiren ollessa napin kohdalla, nékyy kayttajalla vihjeteksti, joka kertoo napin
sisallon. Naita vihjeteksteja lisattiin MinecraftEdun moneen nappiin, jotta ohjelmiston
kaytto helpottuisi.
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Tkzmpell

Memineel

Liity MinecrafiEdu paluvelimille,

i Et wai liittysd tavallisille Hinecraft

palvelimille,

Foistu pelists

Kuva 18. Kuvankaappaukseni MinecraftEdun version 0.98 p&avalikosta, jossa hiiri on
Moninpelin napin kohdalla. MinecraftEdun on kehittanyt TeacherGaming LLC (2013)
ja Minecraftin Mojang AB (Mojang 2013).

4.2.9 Yhteenveto kehitystyosta

MinecraftEduun lisdtyt ominaisuudet voidaan jakaa karkeasti kahteen ryhméén: peliko-
kemusta parantavat ominaisuudet ja kaytettavyyttd helpottavat toiminnallisuudet. Mi-
necraftista emme ole ominaisuuksia karsineet pois; prosessi viihdepelistd opetuspeliksi
jalostamiseen on tapahtunut lisédmaéll& opetusta tukevia ominaisuuksia. Tama kielii Mi-

necraftin opetuskaytollisestd toimivuudesta jo sellaisenaan.

Minecraftiin lisattyja ominaisuuksia ovat muun muassa teleporttiasemat, infopalikat se-
k& rakentamisen esto- ja sallimispalikat. Naiden avulla opettajat voivat toteuttaa mah-
dollisia rajoituksia kenttiinsa ja MinecraftEdun potentiaali kasvaa suuremmaksi. Kéytet-
tavyyttd helpottavia ominaisuuksia ovat muun muassa kaynnistystyokalu, palvelintyo-
kalu, opettajan valikko ja asennusohjelma. Nama toiminnallisuudet parantavat alkupe-
raisen Minecraftin kaytettavyyttd ja tuovat pelid lahemmaksi tietokoneista kokematto-

mampaa kayttajaa.

Alustavan toiminnallisuuden dokumentissa (liite 1) mainituista ominaisuuksista vain

kolmea en lopulta ole kehittanyt ainakaan vielda MinecraftEduun: merkintatyokalua, oi-
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kaisutytkalua ja eroosiota. Merkintatyokalu ja oikaisutyokalu olisivat vieneet lilan pal-
jon aikaa kehitystyolta, joten ndma priorisoin pois kehitettavistd ominaisuuksista. Té&r-
keintd on kehityksen aikana ollut keskittyd kehittdméan juuri MinecraftEduun liittyvéat
toiminnallisuudet, kuten kaynnistysohjelma, asennusohjelma, k&ynnistysohjelma seka
vield julkaisematon karttojen jakotyokalu. Heti kun koko MinecraftEduun liittyva
oheisohjelmisto olisi toteutettu, voisimme alkaa miettimdén nditd lissominaisuuksia,

kuten eroosiota, oikaisutytkalua ja merkintatyokalua.

Ohjelmiston kehitykseen on kuulunut ketteran kehityksen piirteitd. Naita piirteitd ovat
jo mainitut refaktorointi, testivetoinen kehitys ja palaverit. Aluksi kehitys tapahtui Koi-
viston kanssa palavereita pitdessani ja kehittdesséni sovittuja ominaisuuksia eteenpéin,
mutta my6hemmin saimme my0s asiakkailta palautetta ohjelmiston ongelmista ja mah-
dollisista uusista ominaisuuksista. Kaikkia Tolvasen (2011) esittdmid ketterén kehityk-
sen piirteitd ei ohjelmiston kehitys ole tayttanyt, joten ohjelmiston kehityksen kannalta
voitaisiin puhua omasta kehitystavasta, jossa on ketteran kehityksen piirteita.

Yhteenvetona raskaalle puolitoista vuotta kestaneelle kehitystyolle lainaan vield Gold-
berg & Larssonin Minecraftiin liittyvasta kirjasta 10ytyvén virkkeen: ”Santeri Koivisto
overtalade Aleksi Postari, en IT-student i 20-arsalden, att 4gna sommaren at att modi-
fiera programmet. Resultatet fick det akademiskt klingande namnet MinecraftEDU.”

(Goldberg & Larsson 2012, 175.).

5 Pelin toimivuus

MinecraftEdun kehitys on jatkunut talla hetkelld noin puolitoista vuotta ja kehitys jat-
kuu edelleen. Sovelluksen kehitys jatkuu koko ajan ja vakaata versiota emme ole viela

julkaisseet, vaan MinecraftEdun kehitys on edelleen beta-vaiheessa.
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5.1 MinecraftEdu opetuksellisessa kaytossa

Ennen varsinaista joulukuussa 2011 tehtyd MinecraftEdun julkaisua, oli MinecraftEdu
jo kaytossé etukateen muutamalla opettajalla. Yksi MinecraftEdua etukéteen kokeileva
australialainen opettaja oli nimeltddn Stephen Elford, jonka ensimméinen kokeilu Mi-
necraftEdun parissa tapahtui marraskuussa 2011. Elford kehitti kysymysratakentén, jos-
sa oppilaat paasivét eteneméan vastaamalla oikean vastauksen. (Elford 2011.) Elfordin
toteuttama kenttd edustaa samantyylista opetustapaa kuin kysymyskentét paperilla, mut-
ta siirrettdessa kysymykset digitaaliseen muotoon peliympéristdon, ruokitaan pelaajan
motivaatiota, kun kysymyksiin vastaaminen on jo oma prosessinsa. Elford on myds
maininnut saaneensa innostuksen taas opettamiseen kayttdessdéan MinecraftEdua luok-
katilassaan (McMillen 2012).

Tanskassa on taasen erityisopettaja Chercka (2012) kayttanyt MinecraftEdua toteuttaes-
saan historiaa opettavan roolipelikartan nimeltdan CivCraft. CivCraftissa on tarkoituk-
sena pelata ensin Kiviajalla, jonka aikana pelaajat saavat tietoa tésté aikakaudesta ja ete-
nevét aikakaudella eteenpéin. Téllaisessa opetuskéytanndssa tulee hyvin esille taulukko
eri opetuskaytanngista, joissa pelipohjainen oppiminen muun muassa mukaansa tempaa
pelaajan, oppija on aktiivisesti sitoutunut ja oppilas voi siirtdd pelissa saamansa koke-
muksen oikean eldman tietouteen. Opinnadytetyon Kirjoitushetkelld on MinecraftEdu
kaytossa etelamannerta lukuun ottamatta jokaisella mantereella (Aalvisto 2012b). Lisaa
MinecraftEduun liittyvid linkkeja on koottu MinecraftEdun wikisivulle Real World
Examples (MinecraftEdu Wiki 2012).

5.2 MinecraftEdun hyvat pedagogiset ja toiminnalliset arvot

Liitteessé 2 on taulukko, jossa vertasin MinecraftEdua hyvan opetuspelin tarkistuslis-
taan. Tama hyvan opetuspelin tarkistuslista siséltdd 18 kriteerid, joiden tulisi tuottaa hy-
vélla toiminnallisuudella ja pedagogisilla arvoilla toimiva opetuspeli. Vertailusta ilmeni,
ettd 90-luvulla ilmestynyt New Math Blaster Plus! oli onnistunut monessa taulukossa
ilmenneessa kohdassa, mutta 2000-luvulla ilmestyneet kolme muuta opetuspelid, mu-
kaan lukien MinecraftEdu taytti kohtia heikosti. MinecraftEdun heikot pisteet tassé ver-

tailussa ei johdu pelin huonoista pedagogisista arvoista ja toiminnallisuudesta, vaan sii-
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t4, ettd pelid ei voida suoraan verrannollistaa taulukossa ilmenneisiin kohtiin. Minecraf-
tEdu ei sisdlla suoraan valmiita kenttid, vaan opettaja toteuttaa itse peliin sisallon tai
kayttdd muiden kehittdmiad kenttid. Hyvéan opetuspelin tarkistuslista toimii hyvin van-
hemman suoraviivaisen opetuspelin kanssa jossa kentdt ovat jo valmiiksi toteutettuina

peliin, mutta ei suoraan uudempiaikaisen MinecraftEdun kanssa.

MinecraftEdu toimii siis opetuspelin ja myds opetuspelien tekotydkaluna. MinecraftE-
du mahdollistaa suuren potentiaalin, kun opettajat voivat joko toteuttaa itse kentténsa tai
ladata muiden tekemi& kenttid. Ladattuaan muiden tekeman kentén, voi tata kenttaa jat-
kojalostaa eteenpéin. Miettiesséni kuinka voisin hyddyntaad hyvan opetuspelin tarkistus-
listaa vertaillessani MinecraftEdua t&dhén listaan, paadyin siihen tulokseen, ettd joudun
miettima&n millaisia mahdollisuuksia on opettajalla toteuttaessaan kenttdd MinecraftE-
dussa. Vertaillessani MinecraftEdun tuomia mahdollisuuksia kenttien toteuttamiseen jaa
ainoastaan nelji kohtaa tayttymattd. Nama kohdat ovat: pelin palkinnot vetoavat pelaa-
jan tunteisiin, pelin tulisi synnyttaa paljon siséistd motivaatiota, pelin budjetti ei saa olla

lilan pieni, opettajan tulisi olla mukana pelissé.

Mielestani ndista neljasta tayttyméattomasta kohdasta kaksi kohtaa: pelin palkintojen ve-
toaminen pelaajan tunteisiin ja ettd pelin tulisi synnyttad paljon siséistd motivaatiota
ovat asioita, jotka vaikuttavat ihmisiin yksil6llisesti. Jos muun muassa kentén suorituk-
sen jalkeinen palkinto on, ettd pelaajat paasevéat vapaasti rakentamaan taloa MinecraftE-
dussa, voi taméa palkinto tuottaa joillekin paljon siséistd motivaatiota ja joillekin ei yh-
tdadn. Myos esimerkiksi erillinen tavarapalkinto voi tuottaa joillekin oppilaille hyvin

suuria tuotteita joillekin ei yhtaan.

Pelin budjettia ei pysty suoraan vertailemaan MinecraftEdun kenttiin. Ajatellessamme
myos, ettd kentdn toteuttamiseen kéytetty budjetti ei saisi olla pieni, huomaamme etté
suurimman osan tarkistuslistan kohdista toteutettavan kentén pystyy opettaja toteutta-
maan muutamassa paivassa. Tatd kohtaa ei siis voida suoraan vertailla MinecraftEdun

kenttiin.

Neljas tayttymaton kohta oli, ettd opettajan tulisi olla mukana pelisséd. Kentdn pystyy
toteuttamaan niin, ett4 opettaja on mukana kentéssa tai myos niin, ett4 opettajaa ei ken-

téssa tarvitse. Tatéd kohtaa ei voida suoraan vertailla MinecraftEdun kenttiin, koska ken-
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tat voidaan toteuttaa kummallakin tavalla.

Tulemme tulokseen, ettd MinecraftEdu edustaa opetuspeling erilaista nakemysta, kuin
millaiseen hyvan opetuspelin tarkistuslistan taulukko on rakennettu. Hyvén opetuspelin
tarkistuslista toimii mielestani hyvin pohjana vanhanaikaisen opetuspelin kuten New
Math Blaster Plus! kehityksen kulmakiveksi, mutta kehitettdessd MinecraftEdua, emme
voi suoraan kayttad samaa taulukkoa, koska MinecraftEdu toimii niin opetuspeling, kuin

mya0s opetuspelien rakennustydkaluna.

5.3 Hyvan opetuspelin tarkistuslistan toimivuus

Viime luvussa syntyi johtopéatos, ettd hyvan opetuspelin tarkistuslistaa ei voida suoraan
kayttad nykyaikaisissa opetuspeleissd. Tama johtuu suurimmaksi osaksi siité, ettd tyos-
séni mainitut uudemmat opetuspelit alkavat toimia enemman opetuspelien rakennustyo-

kaluina kuin itse opetuspeleina.

Ennen oli opetuspelit rakennettu niin, ettad pelit toimivat suoraviivaisesti samaan tapaan
kuin tekisit tehtdvid yksi kerrallaan oppikirjasta. Nykyaikana opetuspelit ovat alkaneet
sisdltdd uudenlaista luovuutta, jonka avulla opettajat saavat kynén, paperin ja helpon

tavan rakentaa itse oppikirjansa sisallon.

Kummallakin tavalla on omat hyvét ja huonot puolensa. Avaimet kéteen -periaatteella
toimiva vanhanaikainen opetuspeli on kevyt opettajalle; hanen tarvitsee ainoastaan vie-
da oppilaat pelin dareen ja odottaa kun oppilaat saavat pelin suoritettua. Suurin ongelma
tallaisissa opetuspeleissa on materiaalin ja itse pelin muokattavuuden rajoitukset. Jos
peli ei ole yksinkertaisesti hyva tai materiaali on suunnattu vaaralle ikaluokalle, ei opet-
taja tai muu henkilé pysty mukauttamaan siséltda toimimaan paremmin oppimistarkoi-

tuksessa.

Uudenaikaiset opetuspelit luottavat opettajan omaan kykyyn toteuttaa sisaltod, etsia
muiden jo tekemad materiaalia ja mukauttaa valmista materiaalia. Tdssa tavassa hyvana
puolena on se, ettd opettajat pystyvat mukauttamaan oppimateriaalia omien tarpeidensa

mukaiseksi. Toinen mainittava asia on osiossa 5.1 mainittu opettajien tydstédan innostu-
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minen, joka ei periaatteessa ole pedagogisessa mielessa merkittdva asia, mutta jonkin-
laisena hyvénd asiana sitd on pakko pitad, ettd opettaja innostuu tyostdédn opetuspelin
kautta.

Huonoja puolia uudenaikaisilla opetuspelien rakennustyokaluilla myds on. Naistad mer-
Kittdvimmaét ovat opettajalta vaadittu taito ja tyopanos. Opettajan ollessa vahan tietoko-
neita kdyttanyt voi oppimateriaalin muokkaaminen tai toteuttaminen tuntua vaivalloisel-
ta ja ja&da tekeméttd. Toinen on tietysti tyohon kaytetyn tyopanoksen laajentuminen.
Opettaja joutuu itse hakemaan oppimateriaalin ja mahdollisesti muokkaamaan tété
omaan tarkoitukseensa sopivaksi, mutta hyvana puolena oleva opettajan innostuminen

opettamisesta taméan kautta kompensoi kohtaa.

Jotta uudenaikainen opetuspelien rakennustykalu toimisi kaikista parhaiten, olisi siiné
tultava kattava méaré valmista opetusmateriaalia ja mukautettavia kenttdpohjia mukana.
Pelissa tulisi olla myds tapa jakaa helposti toteuttamaansa opetusmateriaalia ja ottaa
kantaa muiden kehittdméan oppimateriaaliin. Talla tavalla syntyisi vield eteenpdin jalos-
tettu, sosiaalinen opetuspelien tekotyokalu. Jotta pystyisimme lopulta kayttdmaan hyvan
opetuspelin tarkistuslistaa nykyaikaisissa opetuspeleissa, tulisi toteuttaa erillinen lista,

joka ottaa huomioon uudenaikaisten opetuspelien muokattavan luonteen.

6 Pohdinta

Vertaillessani téssa tyossa ja liitteessd 2 nykyaikaisia opetuspeleja hyvén opetuspelin
tarkistuslistaan, selvida kuinka mahdotonta on uudempia opetuspeleja, kuten Minecraf-
tEdua, Microsoft Kodua ja Second Lifed vertailla hyvan opetuspelin kriteereihin. Hyvén
opetuspelin kriteerit toimivat vanhanaikaisten opetuspelien kanssa, jossa on valmiit teh-
tavat ja peli on rakennettu lineaariseksi kokonaisuudeksi. Tyossa lapikaydyt nykyaikai-
set opetuspelit alkavat toimia ikaan kuin opetuspelien tekotyokaluna, jolla kayttajat voi-
vat itse toteuttaa opetuksellisen siséllén pelin sisédén. Jotta voisimme vertailla néité ope-
tuspelien tekotyokaluja opetuspelien tarkistuslistaan, olisi toteutettava uusi tarkistuslis-

ta.



52

Tdassa tyossé ilmeni myos, ettd emme voi suoraan vertailla MinecraftEdua hyvén ope-
tuspelin tarkistuslistaan tutkiaksemme sen toimivuutta opetuspeling, sekéa ettd Minecraf-
tEdu toimii opetuspelien tekotydkaluna. Tdman tyokalun avulla kayttajat pystyvét te-
kemaan peliin oman sisallon ja toteuttamaan oman opetuspelinsd MinecraftEdun avulla.
MinecraftEdu toimii siis niin opetuspelind kayttajien itse toteuttaman kentdn ollessa
opetusta tukevaa, kuin myds opetuspelien tekotyokaluna. MinecraftEdu on saanut myos
paljon kehuja uusien opetusmenetelmiensé ansiosta. Muun muassa Fast Companyn Wa-
niewski (2012) on valinnut MinecraftEdun 21-vuosikymmenen innovatiivisimpien ope-

tusmenetelmien joukkoon.
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MinecraftEdu -mod

Marker stick

Marker stick sets on top of the crossing of four square blocks.

- admin inventory (as explained underneath) includes marker stick

- when setting up the marker stick the interface shows "black marker square™ at the
corssing of four square blocks. Clicking the right mouse button sets up the marker stick
at the crossing of four blocks.

- marker stick can be assembled with different numbers and different colours.

- admin can remove every marker stick

- player that has assembled the marker stick can remove it. Other players don't.

- there is unlimited amount of marker sticks for the teacher to use

Correction tool

When four marker sticks have been assembled as in symmetrical square or rectangle,
that area makes a marked area (four-point-area FPA). To that area the admin can place
blocks and players can compare it to their own FPA. (similar to runecraft).

- FPA without adjacent lever is the FPA to compare to

- FPA with lever is FPA which will be compared to that FPA without lever.

- Similar and symmetrical block between two FPAs will be shown in green and blocks
that differ will be shown red.

- Pulling the lever adjacent to "levered FPA™ will make the "evaluation” between two
FPAs.

- After 5-10 sec the colours will vanish. If the structure is similar and symmetrical be-
tween those two FPAS the structure in levered FPA will disappear too.

- Only admins can place blocks to non-levered FPA

- FPAs with the same number on their marking sticks' compares to another
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More features for the correction tool

- placing the FPA will make a "sign" pop up adjacent to the FPA

- sign show the hight of the highest point inside the FPA and the lowest if there is a hole
digged inside the FPA area (the surface must be broken)

- every statistic will be given from the lowest marking stick that generates the FPA

- removing the FPA will remove the sign

- "laser" beam that helps the user to make rectangle FPAs

Ex. Teacher makes FPA without lever and three levered FPAs near the non-levered
FPA(nIFPA). To the nIFPA the teacher places 4 blocks as exercise for students. The
task is to test spacial recognition. Students go to the IFPAs and try to make similar kind
of structure that the teacher has contructed. When they are ready, they pull the lever ad-
jacent to the IFPA. Three blocks have gone right and they are glowing green. One of
them is wrong and glowing red. Student removes the red block (glowing ends after 10
sec) and places it again. After that student pulls the lever again and now every block is
in the right place symmetrical to the nIFPA. After 10 sec the students making disappears

and he / she can move to the next task.

Admin inventory for the unbreakable items

Inventory consist only icons that clones different admin tools for the teacher / admin to
use.

- diamond tools, marker stick, signs, lever, water bucket (for the erosion), saplings

- every time an "edumod admin" enters the game, the inventory will be available
- admins can clone items to the normal inventory
- normal items cannot be placed to the admin inventory

- with a command line to "educonfig.cfg" admin can give the admin inventory for every

player
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Exercise achievements
Admin (teacher) can broadcast achievements. When student f.ex. gets correct block
placement throught correction tool, achievement will be given. There is an option for
students to make certain amount of tasks which gives achievements.
- admin can broadcast static achievement to the upper right corner (only 5 words show
the whole time)
- with TAB-key the students can view the whole broadcasted achievement

Admin -tool / interface

F1 opens the ingame admin interface (if the player is admin), where there are located all

the admin commands, maybe separated by tabs.
There are global commands, like teleport (who you want to teleport? pick user from list
-> Where you want to teleport? Pick user from a list). The first one in the teleport list is

"me" and give (what item -> choose from a list, quantity).

And there also are global server commands, like health on/off, monsters on/off, deserti-

fication time, erosion time...

Player nickname

The names which school licenses will have will be like in a form like "ncp_1", "ncp_2"

etc.. and then there will be hard to know who is who.

- So there should be a nickname dialog in EduMod when player starts the game where

player types like he's first name and the first letter of his/her lastname.

Admins can then use their names to target the teleport commands, their names will be

visible in the chat etc...
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Game start dialogs

When the player (student) starts the Minecraft client, the client will ask for students
name and after that, the game will ask for skin that the player wishes to use (default skin
is selected by default so the player can just press next) and after that the game will go to
main menu, OR if client has been setup that it will automatically connect to some serv-

er, it will connect to that server or automatically start single player.

The settings will be stored in a file, like educonfig.cfg . There will be set all these that
was mentioned above and are they enabled or disabled. If everything is disabled, game

will just go to the main menu.

Desertification

When the game starts, nothing will change by default. When players chop the trees
down, the land will slowly start to desertificate and after 3 days (default value) the
whole land will be converted into new block, steppe and people still can plant three in
steppe stage and after 3 (default value) more days, the land will be slowly converted in-

to sand.

Player cannot place trees directly into sand, but when players dig one sand out and put
grass in there and grow a tree in the place, there will slowly start to generate grass in

there in interval like 1 days and the grass will grow in diamond shape.

Erosion

Water, which has been dropped from the buckets to the ground will create erosion ef-

fect. Only the water which has been dropped from buckets will create the erosion effect.

The flowing water will destroy the soft ground (sand, grass, gravel...) by default in 3
days and hard ground (cobblestone, copper...) in 6 days by default, and the ground will

be shaped as waterfall shape (which is vertical).
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The ground below the first block where the water was dropped will not be destroyed
(erosion effect will not effect that)

Translations

Translations, which could be chosen ingame or when deploying the Minecraft client to
school computers.
Translations are being maintenanced by freelance users/groups in MinecraftEdu portal.

We will create and keep the finnish translation updated.
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Opetuspelien taulukkovertailu koostamaani opetuspelin tarkistuslistaan

Alle on kuvattu neljan opinndytetydssani kasittelemani opetuspelin vertailu toteutta-

maani opetuspelin tarkistuslistaan. Jos taulukossa mainittu asia kuvastaa pelid, on ruu-

tuun merkitty X. Jos taulukossa mainittu ei kuvasta pelid, ei taulukkoon ole ruutuun

merkitty mitdan. Jos en pysty vastaamaan taulukossa ilmenneeseen asiaan, olen merkin-

nyt EOS (En osaa sanoa).

Tarkistuslistan kohta New Math | Second Microsoft Ko- | MinecraftEdu
Blaster Life du
Plus

Pelin tarina ké&sittelee yhta X

ongelmaa, pelissé on

s&annot ja selkeét tehtavat.

Pelin haasteet on rakennet- X

tu kohdeyleisolle toimi-

vaksi seké peliin sisaltyy

riskeja tai epavarmuutta

tuova tekija.

Pelin palkinnot vetoavat EOS EOS EOS EOS

pelaajan tunteisiin.

Pelissa tulisi ndkya kehi- X EOS EOS X

tyspisteet.

Pelaajan tulee pystya suo- X

rittamaan pelin sisélla va-

lintoja ja pelissé tulisi olla

pitkan- ja lyhyenmatkan

tavoitteita.

Pelin antama palaute on X

positiivista ja negatiivista.

Toteutettu opetuspeli toi- X X X X

mii my0s viihdepelina.
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Pelin tulee antaa kéyttéjalle

vélitonta palautetta.

Pelin tulee antaa pelaajille
pistemaaria suorituksen

mukaan.

Pelin tulee edetd progres-
siivisesti, alkaen yksinker-
taisista asioista ja siirtyen

haastavampiin.

EOS

EOS

EOS

Pelaajan tulee pystya saa-
vuttamaan pelissa tavoittei-

ta.

Pelin tulisi synnyttaa paljon

sisaistd motivaatiota.

EOS

EOS

EOS

EOS

Pelin tulee sisdlta4 integroi-
tu oppimiskokemus, eli pe-
limaailmaa ja oppimista ei
eriytetd kahdeksi omaksi

osa-alueekseen.

EOS

EOS

EOS

EOS

Pelin tulisi siséltdd monta
eri tyylin opetusmenetel-
mad, kuten teoriaopetusta ja
harjoitus ja kaytanto -

tyylistd opetusta.

EOS

EOS

EOS

EOS

Pelimekaniikan on oltava

nykyaikaista.

Pelin budjetti ei saa olla

lilan pieni.

EOS

Opettajan tulisi olla muka-

na pelissa.

EOS

EOS

EOS
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Taulukosta ilmenee, ettd New Math Blaster Plus! taytt4dd 10 tarkistuslistan kohtaa, jattaa
tayttamattd yhden kohdan ja loput kuusi kohtaa ovat EOS. Second Life tayttéa viisi tau-
lukon kohtaa, jattad tayttdmatté viisi kohtaa ja seitsemén kohtaa ovat EOS. Microsoft
Kodu tayttaa viisi kohtaa, jattaa tayttdmattad viisi kohtaa ja seitseman kohtaa ovat EOS.
MinecraftEdu tayttda 5 kohtaa, jattaa tayttamatta 7 kohtaa ja loput 5 kohtaa ovat EOS.

New Math Blaster Plus! on Microsoft Kodua, Second Lifed ja MinecraftEdua paljon
vanhempi ja suoraviivaistetumpi opetuspeli, joten tdma peli taytti helposti kriteerien
kohdat. Second Life, Microsoft Kodu ja MinecraftEdu tayttivat tarkistuslistassa ilmi
tulleita kohtia vain harvakseltaan, silla ndista peleissa ei opetuksellista sisaltod 16ydy
suoraan, vaan sisélto on kayttéjan itse toteutettavissa.

Second Life ja MinecraftEdu ovat myos viihdepelejé ja ndissé peleissa toteuttaa kayttaja
itse sisallon peliin, joten taulukosta ilmenneitd arvoja ei voida suoraan verrannollistaa
peleihin. Microsoft Kodu on taas ohjelmointia opettava opetuspeli, jossa ei ole valmiita
kenttid, vaan kayttdja toteuttaa itse kentdt, tarinan ja haasteet, sekd oppii tassd sivussa
ohjelmointia. Taman takia myds Microsoft Kodua ei voida suoraan verrannollistaa tau-

lukosta ilmenneisiin kohtiin.



