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Oppimispeleilla tarkoitetaan peleja, joiden ensisijainen tavoite on kasvattaa tai opettaa jo-
tain tietoa tai taitoa. Oppimispeleja tutkitaan ja hyddynnetddn opetuksessa yha enemman,
mutta ala on vield hajanainen ja tuore. Pelaaja koetaan aktiiviseksi ja itseohjautuvaksi toi-
mijaksi, mik&a on yksi oppimisen lahtdkohdista nykyisen opetussuunnitelmankin mukaan.

Tunnetaidot ovat tunteiden tunnistamiseen ja ilmaisemiseen seka itsesaatelyyn liittyvia tie-
toja ja taitoja, jotka tukevat ihmisen hyvinvointia ja auttavat toimimaan vuorovaikutustilan-
teissa muiden kanssa. Tunnetaitoja opetetaan alakouluissa.

Toiminnallisen opinnaytetydn tavoitteena oli tehda tietokoneella pelattava tunnetaitopeli.
Tekija oli jo aiemmilla kursseilla ideoinut, kerannyt palautetta ja luonut prototyyppeja inter-
aktiivisesta tarinasta, jossa pelaajan tekemat valinnat vaikuttavat pelin kulkuun. Tarkoitus
oli toteuttaa peli toimivaksi Unity-pelinkehitysohjelmalla, ja luoda peliin itse my6s graafinen
sisaltd seka musiikki. Valmista pelia haluttiin myds paasta testaamaan oikealla kohderyh-
malla eli alakouluikaisilla oppilailla.

Peli ohjelmoitiin toimivaksi Unityll& lokakuun 2021 ja tammikuun 2022 valilla. Pelin tyyliksi
valittiin 8-bittigrafiikka; peliin piirrettiin 28 taustakuvaa ja kaksi hahmoa ilmeineen make8bi-
tart.com-sivustolla, ja savellettiin musiikkia beepbox.co-sivustolla. Aanitehosteina kaytettiin
Creative Commons -lisenssilla varustettuja dania freesound.org-sivustolta. Tuloksena syn-
tyi noin 10 minuutin pituinen interaktiivinen tarina valituntipelista, jossa pelaajan pitda tehda
valintoja liittyen esimerkiksi ristiriitatilanteisiin ja tunteiden ilmaisemiseen. Peli julkaistiin
itch.io-palvelimella Internetissa.

Tunnetaitopelia testattiin helmikuussa 2022 41 kolmasluokkalaisella oppilaalla helsinkilai-
sessa alakoulussa. He pelasivat pelin |api ja kertoivat mielipiteensa lyhyella nettikyselylo-
makkeella. Tulosten perusteella he ymmarsivat pelin idean ja osasivat pelata sitd. Oppilaat
pitivat pelin tarinasta, grafiikasta ja varsinkin sen musiikista. Tosin graafista sisaltda toivot-
tiin myds paremmaksi. Muina kehittdmiskohteina mainittiin muun muassa tarinan pituuden
kasvattaminen ja kertojan &éanen lisdaminen.

Opinnaytetyon puitteissa ei ehditty tutkia, oppiiko pelid pelaamalla todella tunnetaitoja.
Joka tapauksessa palaute rohkaisee jatkotydstaméaan pelid eteenpdin ja hydodyntamaan
sitd yhtend osana tunnetaitojen opetusta alakouluissa.

Asiasanat
Oppimispelit, pelisuunnittelu, tunnetaidot
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Keskeiset kasitteet

Asset (pelimoottorissa) on pelimoottorin ulkopuolella tai pelimoottorissa tehtyja erillisia
tiedostoja, jotka tuodaan peliprojektikansioon ohjelman kaytettaviksi. Assetit voivat olla
esimerkiksi 3D-malleja, materiaaleja, kuvia tai 4anitiedostoja. Asseteilla maaritellaan peli-
kappaleiden ominaisuuksia. (Unity-peliohjelmointikurssi 2021).

ASCII on tietokoneiden merkist0, joka siséltaé I1&ahinnd englannin kielesséa tarvittavat kirjai-

met, numerot ja muut merkit (W3 Schools 2022).

C# (C sharp) on tulkattava ohjelmointikieli, jota esimerkiksi Unity kayttaa skripteissa.

(Unity-peliohjelmointikurssi 2021).

Diginatiivi on henkil®, joka on tottunut kayttamaan tietotekniikkaa jo pienesta pitaden ja
edellyttadkin sita (Krokfors, Hakala, Vitikka & Myllari 2009, 106).

Hi-fi-prototyyppi on tarkka ja yksityiskohdiltaan viimeistelty malli esimerkiksi sovelluk-
sesta tai palvelusta. Hi-fi-prototyypissé on yleensa vuorovaikutteisuutta (kuten toimivia
painikkeita) ja se tehdaan asiaan soveltuvalla ohjelmalla. (Holmstrém 2021, 28).

Kanban-taulu on projektinhallinnan tyokalu, jossa lajitellaan tehtavat tuleviin, kaynnissa

oleviin ja valmiisiin (Salminen 2016, 10-11).

Lo-fi-prototyyppi on viimeistelemé&ton, karkean tason malli esimerkiksi sovelluksesta tai
palvelusta. Lo-fi-prototyyppia kaytetdan idean toimivuuden testaamiseen, mutta esimer-

kiksi ulkonaon viimeistely on vield keskeneraista. (Holmstrom 2021, 28).

Pikseli on digitaalisen kuvan pienin yksittdinen osa, joka koostuu yhdesta varisavysta ja

on tyypillisesti nelion muotoinen.

Renderdinti (pelimoottorissa) kokoaa pelaajan koettavaksi pelimaailman objektit, valais-
tuksen, kuvakulman ja muut elementit pelinkehittdjan maarittelemalla tavalla. (Unity-pe-

liohjelmointikurssi 2021).

Skriptit (pelimoottorissa) ovat pelikappaleiden toimintaa maarittelevia koodinpatkia,
jotka Unityssa ohjelmoidaan tyypillisesti C#-ohjelmointikielella. Skripteilla ohjataan vaik-
kapa pelihahmon liikkumista tai pelaajan ja pelin valistéa vuorovaikutusta. (Unity-peliohjel-
mointikurssi 2021).



Sprite (pelimoottorissa) on kaksiulotteinen kuva, jonka pelimoottori liittd& esimerkiksi pe-
likappaleen ulkonddksi. Hahmon jokainen ilme ja asento on oma spritensa. Spriteja voi
olla samassakin kuvatiedostossa useita, kunhan pelimoottorille maaritellaan erikseen jo-

kaisen spriten paikka kuvassa. (Unity-peliohjelmointikurssi 2021).

Tunnetaidot tarkoittavat tunteiden tunnistamiseen, ilmaisuun ja saatelyyn liittyvia tietoja ja
taitoja (Surakka 2013, 12-13).

Unity on tietokoneohjelma, jolla luodaan peleja, eli pelimoottori.

Web-GL (Web Graphics Library) on selaimissa toimiva standardi, jolla voidaan pydrittaa
esimerkiksi animaatioita tai peleja ilman selaimen liitannaisia. Web-GL on JavaScriptiin
perustuva ohjelmointirajapinta, joka hyodyntaa kayttajan naytonohjaimen laskentatehoa

koodin suorittamiseen. (Khronos 2022).



1 Johdanto

Tunnetaitojen eli tunteiden tunnistamisen, ilmaisun ja saatelyn oppimiselle on tarvetta
suomalaisissa alakouluissa. Tunnetaidot edistdvat omaa emotionaalista hyvinvointia ja
auttavat hyvien kaverisuhteiden luomisessa, kun taas tunnetaitojen puutteellisuudesta ai-
heutuvat vaarinkasitykset ja epaonnistumiset vaikuttavat toverisuhteisiin negatiivisesti ja
saattavat aiheuttaa oireilua (Aalto-Setéla, Huikko, Appelgvist-Schmidlechner, Haravuori &
Marttunen 2020, 91). Lasten ja nuorten itse raportoima mielenterveysoireilu on lisdéntynyt
(Aalto-Setala ym. 2020, 13) ja alaikaisten tekemien pahoinpitelyjen maara on viimeisen
viiden vuoden aikana lahtenyt lievaan kasvuun pitkaan jatkuneen laskun jalkeen (Tilasto-
keskus 2020). My6s peruskoulun opetussuunnitelma painottaa tunnetaitoja osana itsesta
huolehtimisen taitoja (POPS 2014, 20). Esimerkiksi Kankarepuiston peruskoulussa Jako-
maessa opiskellaan kaikilla alaluokilla viikoittain yksi tunti tunne- ja vuorovaikutustaitoja
(Kankarepuiston peruskoulu 2021), ja Vantaa on lisdéamassa kaikille seitsemasluokkalai-
sille lukujarjestykseen tunnetaitojen opetusta puoli tuntia viikossa lukuvuodelle 2022—2023
(Salomaa 13.2.2022). Koulujen kaytt6on on myds tullut ynd enemman tunnetaitojen oppi-
materiaaleja, joista tosin harvat ovat helposti monistettavassa digitaalisessa muodossa.
Hyvat oppimateriaalit madaltaisivat kynnysta tunnetaitojen kasittelemiseen kiireisen koulu-

arjen keskella.

Toiminnallisen opinnaytety6ni aiheena on suunnitella ja toteuttaa tunnetaitoihin keskittyva
oppimispeli, jota pelataan tietokoneella. Peli on suunnattu alakouluikaisille, jotka suhtautu-
vat usein innostuneesti pelien kayttdon oppimisessa. Pelaaja paasee vaikuttamaan tari-
nan kulkuun samalla kun lukee sit4, eli pelin muoto on interaktiivinen tarina. Rajaan opin-
naytetyoni vain yhteen interaktiiviseen tarinaan, mutta pyrin tekeméaan siihen lahes kaiken
itse: grafiikan, tarinan, musiikit ja aanisuunnittelun. Olen suunnitellut tarinan runkoa jo
aiemmilla kursseilla opintojeni aikana, ja minulla on pelista valmiina korkean tason hi-fi-
prototyyppi. Prototyypissé on kokonainen pieni tarina, jonkin verran luonnoksia kuvituk-
sesta ja siind paasee myos tekemaan joitakin valintoja tarinan etenemisen suhteen. Talta
pohjalta voin lahtea luomaan peliin viimeistellymp&a kuvitusta, lisdta dania ja musiikkia
seka koodata peli toimivaksi. Tavoitteenani on myds testata pelia todellisella kayttajaryh-

malla eli ala-asteikaisilla oppilailla ja kerata heilta palautetta.

Peli toteutetaan Unity-ohjelmalla, joka on markkinajohtaja pelinkehitysalustoissa (Allen
2021; Unity 2021; Unity-peliohjelmointikurssi 2021). Unitylla on mahdollista tehda hyvin
monimutkaisiakin pelejd, vaikka sen kayttoliittyma on periaatteessa yksinkertainen ja
helppo oppia. Keskeisimmat osa-alueet pelinkehittamisessa ovat maarittely, suunnittelu ja

ohjelmointi, ja opinnaytetytssani paasen kokeilemaan naita kaikkia.



Oppimispelit ja ylipdansa digitaalinen pedagogiikka kiinnostavat minua, koska olen taus-
taltani luokanopettaja. Oppimispelimarkkinat ovat olleet jatkuvassa kasvussa (Jéarvilehto
2014, 133). Samoin oppimispelien tutkimus on noussut yh& nakyvampaan rooliin, vaikka
alan tutkimustieto on vield puutteellista ja pelien hyddyntamisesta kaytannén opetuksessa
tiedetdan viela vahan (Kalmi, Jaskari & Eronen 2020, 1; Koskinen, Kangas & Krokfors
2014, 23; Rantala 2017, 1; Tuomisto 2018, 18). Tuoreimmassa opetussuunnitelmassakin
termi "peli” mainitaan 46 kertaa (POPS 2014), ja peleja kuvaillaan siin& ennen kaikkea
mahdollisuutena kehittda tietoa ja taitoja, mutta myds luovuutta (Aurava 2018, 79).

Haluan selvittaa opinnaytetydssa:
¢ Miten interaktiivinen tarinapeli toteutetaan Unitylla?
¢ Miten pelin vélityksella voisi parhaiten oppia tunnetaitoja?

¢ Mitd asioita pelinkehittamisessa ylipaataan taytyy ottaa huomioon?

Tuotoksestani voisi olla hyotya alakouluille, jotka toivovat oppilaiden oppivan tunnetaitoja.
Tunnetaitojen oppimiseen olen l6ytanyt vain muutaman suomenkielisen digipelin (kuten
Opetushallituksen julkaiseman Tunne-etsivéat tietokoneelle ja Pikkuli-sovelluksen iPadille),
joten markkinoilla olisi tilaa muillekin kokeilijoille.

Tarkeimmat teorialdhteeni ovat oppimispelitutkimuksen ja pelikasvatuksen teoksia (esim.
Klopfer, Osterweil & Salen 2009) seka tunnetaitoihin (esim. Huttunen, Kosonen, Waara-
maa & Laakso 2018) ja pelisuunnitteluun (esim. Macklin & Sharp 2016) liittyvia teoksia.

Keskeisimmat kasitteet ovat oppimispelit, tunnetaidot, pelikasvatus ja pelinkehittaminen.



2 Oppimispelit

2.1 Pelin maaritelmda ja rakenne

Pelit koostuvat toiminnasta, tavoitteista, sddnndista, objekteista, pelialueesta ja pelaajista.
Naista elementeista pelin suunnittelija rakentaa kokonaisuuden, jossa pelaajalla on rajattu
maara mahdollisuuksia. Tosin on pelaajasta kiinni, mitéd han tekee pelintekijan tarjoamalla
kokonaisuudella. Pelaaja on vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa ja aktiivisena toimi-
jana todennakdisesti myds oppii pelaamaan paremmin. Peli voi antaa pelaajalle palautetta
onnistumisesta joko numeerisen selkeasti tai jattda onnistumisen arvioimisen enemman
pelaajan itsensé paatettavaksi. Pelissa menestymisen taustalla voivat olla onnistuneet

strategiat, taito tai tuuri. (Macklin & Sharp 2016, luvut 1 ja 2).

Pelaajalle peli nayttaytyy usealla tasolla, joita pelintekijadn kannattaa pohtia pelaajan kan-
nalta jo pelid suunnitellessa (kuva 1). Aistitasolla pelaaja havainnoi aistiensa valityksella
pelia (esimerkiksi nakee pelihahmon ja -maailman). Informaatiotasolla pelaaja ymmartaa,
mit& aisteilla havaitut asiat ovat pelissa. Samalla pelaaja saa vihia siitd, miten pelid voi
konkreettisesti pelata. Interaktiotasolla pelaaja yhdistelee ymmartamiaén pelielementteja
niin, etta saa niiden kanssa toimimiselle tavoitteen. Tavoitteet liittyvét peleissa esimerkiksi
muiden pelaajien paihittamiseen, kerailyyn, ongelmanratkaisuun tai rakentamiseen, ja mo-
nesti voidaan myds yhdistella useita tavoitteita samassa pelissa. Tavoitetasolla pelaaja
perustelee itselleen, miksi pelaa kyseista pelia. Nykyaan pelintekijat kiinnittavat yha enem-
man huomiota siihen, miten pelaaja pidetaan pitkaan pelin parissa. Kehystasolla pelaaja
tietad, mika pelissa ylipdataan on mahdollista. Pelin olisi hyva olla johdonmukainen
omissa sisdisissa "saanndissaan”, jotta pelaaja ei hammentyisi. (Macklin & Sharp 2016,
luku 4; Salmond 2016, 32—-33).



3. Interaktiotaso

"Taytyy selvittaa
tama tilanne
puhumalla...”

)

1. Aistitaso

4, Tavoitetaso

”Opin tunne-
taitojal

5. Kehystaso

Kuva 1: Pelin tasot pelaajan nakokulmasta (Macklin & Sharp 2016, luku 4, mukailtu)

2.2 Oppiiko oppimispeleilla?

Oppimispeleiksi kutsutaan peleja, joilla on jokin kasvatus- tai opetustavoite.
Oppimispeleilld voi olla viihdearvoakin, mutta se ei ole ensisijainen tavoite. (Rodriguez-
Aflecht 2018, 13). Oppimispelien tutkimus on viela tuore ja hajanainen tieteenala.
Yhtenaista ja vakiintunutta paradigmaa tai termistda ei ole (varsinkaan suomeksi), ja
tutkimus pohjautuu pelien suunnittelun ja pedagogisen kayton osalta eri tieteenaloihin.
(Koskinen ym. 2014, 25).

Pelaamisen suosion nousu ja laajentuminen uusille yleiséille tekee oppimispelienkin
tutkimuksesta entista ajankohtaisemman aiheen. Kaikkiaan digitaalisten pelien
pelaaminen on nelinkertaistunut 25 vuodessa; uusimman julkaistun tiedon mukaan jo yli
puolet suomalaisista yli 10-vuotiaista pelaa digitaalisia peleja ainakin kerran vuodessa.
90-luvun alussa vain 13 % pelasi, joten pelaamisesta on tullut tavallinen osa ihmisten
elamaa. Jopa 98% 10-14-vuotiaista pojista pelaa digitaalisia peleja vahintaan kerran

kuussa, joten heille peleihin tarttuminen on tyypillistéd ja motivoivaa. (Tilastokeskus 2017).

Nykyaan on vahemman ihmisia, jotka uskovat pelaamisen olevan vain nuorten miesten tai
poikien juttu, tai etta pelit olisivat lahinn& synkkateemaisia ja immersiivisia 3D-
kokemuksia. Pelimarkkinat ovat muuttuneet kasuaalimmiksi ja monipuolisemmiksi, mika

on auttanut oppimispelejakin loytamaan enemman pelaajia. (Klopfer ym. 2009, 7). Tosin



edelleen keskustelu pydrii usein naiivisti joko pelien kayttaméattoman potentiaalin tai
haittavaikutusten ymparilla (Kultima 2014, 133), ja oppimispelejéakin on kritisoitu muun
muassa yksinkertaisiksi, sisalloltaan koykaisiksi, pelillisyyden osalta paalleliimatuiksi tai
liian erillisiksi muusta opetuksesta. (Rodriguez-Aflecht 2018, 13-14). Jarvilehdon (2014,
145-146) mukaan nykyiset oppimispelit ovat laadultaan vaihtelevia eivatk& useinkaan
stimuloi oppimista kovin hyvin — monet pelit yrittdvat opettaa liian alleviivaavasti, eivatka
tyydyta pelaajan autonomian, kompetenssin tai yhteenkuuluvuuden tarpeita.

Oppimispelit voivat kuitenkin toimia siltana oppilaiden oman maailman ja koulumaailman
valilla. Pelaamalla oppiminen on monelle diginatiiville luontevaa ja merkityksellista.
(Vesterinen & Myllari 2014, 57). Voisiko oppimispelien runsaammalla hyddyntamisella
parantaa esimerkiksi poikien oppimistuloksia ja opiskelumotivaatiota, joihin on Suomessa

kiinnitetty huomiota viime vuosina? (Poysa & Kupiainen 2018, 5).

Parhaimmillaan pelaajat ovat sinnikkaita, tarttuvat haasteisiin, kiinnittdvat huomiota
yksityiskohtiin ja ratkaisevat ongelmia. Nama ovat ominaisuuksia, joita my6s koulussa
toivotaan oppilailla olevan. Pelit my6s vaativat aktiivista osallistumista ja mahdollistavat
omaan tahtiin etenemisen. (Klopfer ym. 2009, 1). Pelin hauskuus saa aikaan sisaista
motivaatiota sen pelaamiseen, ja pelin palkitsemis- ja palautesysteemit voivat toimia
ulkoisena motivaattorina (Dunwell, de Freitas & Jarvis 2011, 45). Monet oppimispelit ovat
osallistavia my6s yhteistydmielessa, eli rohkaisevat pelaajien véliseen vuorovaikutukseen
ja tiedon tuottamiseen esimerkiksi verkon vélityksella (Krokfors, Kangas & Hyvarinen
2014, 67). Yhteisollisyyden lisdksi peleille tyypillista on pelaajan omaehtoisuus (saa itse
paattaa mit&, milloin ja miten tekee) seka kyvykkyyden korostuminen (sopiva haaste saa
pelaajan toimimaan immersiivisessa flow-tilassa, mika motivoi jatkamaan ja oppimaan
paremmaksi) (Jarvilehto 2014, 124-126; Mustonen & Korhonen 2019, 10).

Tuoreimmassa peruskoulun opetussuunnitelmassakin koko oppimiskasitys on laadittu sen
varaan, etté oppilas itse on aktiivinen toimija ja ottaa vastuuta omasta oppimisestaan
(POPS 2014, 14). Modernit opetusmetodit koulussa pohjautuvat usein konstruktivistiseen
oppimiskasitykseen, joka korostaa tiedon rakentumista oppijassa taman aktiivisen
osallistumisen my6té sen sijaan, etta opettaja "siirtaisi” tiedon oppilaaseen.
Oppimispeleilld on mahdollista siirtyd luokkahuoneesta toiseen (virtuaaliseen)
oppimisymparistdon, mika on usein motivoivaa ja auttaa elaytymaan eri tilanteisiin ja sita
kautta edistaa kriittista ajattelua (de Freitas & Maharg 2011, 37). Opetussuunnitelma
my0s toteaa pelillisyyden edistavan "oppimisen iloa ja vahvistavan edellytyksia luovaan
ajatteluun ja oivaltamiseen” (POPS 2014, 18).



Oppimispeleissa on kieltaméatta paljon oppimispotentiaalia. Pelillisyys koulumaailmassa ei
kuitenkaan ole itseisarvo sindnsé, vaan haasteena onkin rakentaa pedagogiikkaa siten,
ettd pelillisyys on otettu siind huomioon (Kangas 2014, 87). Irrallaan muusta
opintojaksosta oleva peli, jota ei kasitella opettajan johdolla lainkaan, jaa
todennakdisemmin oppimisanniltaan heikommaksi kuin hyvin integroitu ja monipuolisesti
kasitelty peli. Kaikki oppilaat eivat mydskaan nauti pelaamisesta, ja varsinkin liiallisen
kilpailullisuuden tai kiirehtimisen korostaminen voi heikentdd oppimistuloksia: jotta
oppimispeli olisi turvallinen ja kokeilemiseen kannustava oppimisalusta, pelissa
menestymista ei kannata suoraan kayttaa arvioinnissa (Soanjarvi & Harviainen 2019,
141).

2.3 Hyvan oppimispelin suunnittelu

Pelisuunnittelua tehdaan usein iteratiivisesti eli lisaten aina hieman enemman edelliseen
versioon ja testaamalla sita pelaajilla. Iteratiivisen pelisuunnitteluprosessin jatkuvasti tois-
tuvat vaiheet ovat konseptin luominen, prototyypin rakentaminen, pelitestaus ja arviointi.
(Macklin & Sharp 2016, luku 4). Nain toimimalla ei haaskata aikaa sellaisiin pelikonseptei-

hin, jotka eivat hyvin toteutettuinakaan kiinnostaisi pelaajia.

Erés olennaisista pelisuunnittelun elementeista on sopivankokoisen haasteen luominen.
Liian vaikea haaste aiheuttaa turhautumista ja liian helppo taas kyllastymista. Oikea
maara haastetta saa pelaajan parhaimmillaan flow-tilaan, jossa peli "imee” mukaansa hy-
vinkin immersiivisesti (kuva 2). Oppimispelissé sopiva haasteen maara on otettava huomi-
oon. Tosin my6s vAhemman haastetta tarjoava peli voi olla mieluisa vaikkapa voimakkaan
narratiivin vuoksi. (Macklin & Sharp 2016, luku 2). Flow-tilasta poistuminen aina vélilla on
luonnollistakin, silla muuten pelin intensiivisyys voi vasyttaa pelaajan (Salmond 2016, 91).

Pelin tapahtumat pitaa siis rytmittada onnistuneesti.



Haasteen Flow-kanava

maara
Turhautuminen

Kyllastyminen

Taitotaso

Kuva 2: Sopivan haasteen maara (Macklin & Sharp 2016, luku 2, mukailtu)

Pelissa paasee kokeilemaan tekojensa seurauksia turvallisessa ymparistossa. Pelatessa
saa toimia spontaanisti, kokeilla ja "epaonnistua” (Klopfer ym. 2009, 4), mika ainakin pe-
rinteisessa oppimisessa kouluissa on ollut vahaista ja jopa epatoivottua. Pelatessa pyri-
taan tiettyyn tavoitteeseen, mik& onkin olennaista, jos halutaan oppia jotain ennalta maari-
teltya taitoa. Kiinnostava tarina taas on hyva keino saada pelaaja emotionaalisesti sitoutu-

maan peliin ja jaksamaan pelaamaan pelia (Salmond 2016, 94).

Pelit voivat "opettaa” pelaajaansa monella eri tavalla. Pelin siséltd voi opettaa siihen
liittyvia asioita: historiaan sijoittuvassa pelissé opitaan historiasta. Pelimekaniikat saattavat
vaatia pelaajalta vaikkapa loogista paattelykykya, miké auttaa tosielamassakin. Peleissa
paasee elaytymaan erilaisiin tilanteisiin ja nakékulmiin, ja asettumaan toisen henkilén
"saappaisiin”. Tietokoneella pelatessa oppii vakisinkin myds tietokoneen kayttéliittymasta
jotain. Jos pelissa luodaan jotain omaa (kuten hahmoja tai rakennuksia), opitaan
tuottamaan sisaltdd. Simulaatiopeleissa taas paasee itse kokemaan, miten vaikkapa

painovoima vaikuttaa lentokoneeseen. (Klopfer ym. 2009, 22-25).

Klopfer ym. (2009, 25-27) vertaavat oppimispelien tekemista kakun paistamiseen. On
haastavaa tehda kakusta seka terveellista ettd hyvanmakuista, ja samalla tavalla
oppimispeleistéd on haastavaa tehdé seka opettavaisia etta hauskoja pelata, eikd sama
kakku tietenkaan maistu kaikille. Kohdeyleisén kuunteleminen on suositeltavaa ja aluksi
kannattaa asettaa tavoite realistisen matalalle, myds teknologian suhteen. Hienonkaan

nakoinen peli ei kauaa kiinnosta pelaajaa, jos pelimekaniikka tokkii, tai vakisin



paalleliimattu opettavainen sisalto tappaa kaiken hauskuuden. "Suklaakuorrutettu
parsakaali” on usein kaytetty kielikuva oppimispeleista, jotka ikdan kuin huijaavat pelaajaa
oppimaan jotain pelatessaan. Ongelmallista on, jos kasvatettavan tietoisuus omasta
oppimisestaan koitetaan hamartaa, ja "suklaakuorrute” voi toisaalta ohjata pelaajan
huomion jonnekin aivan muualle kuin toivottuun oppisisaltéén. (Mertala & Salomaa 2019,
20-21).

Jarvilehto (2014, 138-140) kirjoittaa innovatiivisimpien oppimispelien yhdistavan
oppiaineksen ja pelin sisallén sen sijaan, etta vain pelillistettaisiin opittavia asioita.
Pelkasta pelillistamisesta esimerkkinad kay vaikkapa matematiikkapeli, joissa kirjan
tehtavat on kaytanndssa vain siirretty peliksi, joka antaa kenties pisteita tai avaa uusia
tehtavia, kun oppilas vastaa niihin oikein. Oppiaineksen intergroiminen pelin sisaltéon ei
ole yhta yksinkertaista. Esimerkiksi matematiikan yhtalot taytyisi jotenkin rakentaa
pelimaailman objekteihin, joiden kanssa vuorovaikutuksessa pelaaja ratkaisisi yha
vaikeammiksi kayvia pulmia. Myds tavallisia viihdepeleja voi ottaa opetuksen osaksi,
mutta ne vaativat aina oppimisen tueksi purkutehtavia tai muuta kasittelya (Soanjarvi &
Harviainen 2019, 144)

Osterweil & Klopfer (2011, 162—-170) antavat vinkkeja onnistuneen oppimispelin
tekemiseen. Modernissa koulussa pitaisi keskittya ulkoa opettelun sijaan kriittisen
ajattelun ja ongelmanratkaisutaitojen kehittdmiseen, ja tAma pitéisi nakya
oppimispeleissakin. "Vaarat” vastaukset kuuluvat heidan mielestadan oppimisprosessiin
samoin kuin toisto sopivassa maarin — vaikka oppimispeleja on toistosta kritisoitukin
(Rodriguez-Aflecht 2018, 13-14). Parhaissa peleissa ei ole vain yhté oikeaa
voittamistapaa. Pelaajaa pitaisi kannustaa valitavoitteilla ja isommilla tavoitteilla, joista saa
positiivista palautetta tai palkintoja. Umpikujia ei saisi pelissa olla, silla ne turhauttavat.
Miellyttéva ja aiheeseen sopiva pelimaailma tukee oppimista ja elaytyminen
muokattavaan pelihahmoon auttaa ndkemaan uusia ndkdkulmia omaan identiteettiin.

Peleja voi hyddyntdd myos arvioinnin tyokaluna tai uuteen aiheeseen tutustuttaessa.

Palautteen saaminen on olennainen osa pelien viehatysta. Pelaaja saa palautetta
peleissa valittdmasti, eli jokaisen toiminnan seuraus antaa tunteen saavutuksesta.
Jatkuva palaute on esimerkiksi pelaajan etenemisen ilmaiseva prosenttiluku, ja
kumulatiivinen palaute kertoo pysyvAmmasté kasvusta, kuten uusien tasojen
aukeamisesta. (Jarvilehto 2014, 142-143). Pelimekaanikoilla pyritdéan lisaéamaan
pelaamisen palkitsevuutta ja samalla vAhentamé&an lopettamiseen johtavaa turhautumista
(Mustonen & Korhonen 2019, 5).



Oppimispeli yllapitaa pelaajan kiinnostuksen, kun siina on seka vaihtelevaa etta
keskittynytta toimintaa. Sisallon syvyyden merkitysta ei voi myoskaan unohtaa, silla
pelaaja tarvitsee uudenlaisia virikkeita ja haasteita ennen pitkda. Myos yhteenkuuluvuus
ja yhteistyd muiden pelaajien ovat yh& useamman pelin keskiossa. (Jarvilehto 2014, 144).

Opettajalta pelien tuominen luokkahuoneeseen vaatii pelin sisaltéon tutustumisen lisaksi
usein myds perustason tekniikan hallitsemista, joten oppimispelien tekniset
esivaatimukset kannattaa suunnitella mahdollisimman pieniksi tai jopa antaa oppilaiden
toimia asiantuntijoina (Osterweil & Klopfer 2011, 168-169).

2.4 Tunnetaidot

Tunnetaidot tarkoittavat omien ja muiden tunteiden huomaamista ja tunnistamista,
tunteiden ilmaisemista seka tunteiden saatelya (Huttunen ym. 2018, 13). Tunnetaitoihin
kuuluu seka tietoja etta taitoja: ihminen tietdd, mita tunteita tilanteeseen liittyy ja miten ne
vaikuttavat toimintaan, seka miten ne pitéisi ottaa huomioon kaytanndssa. Kaytamme
tunnetaitoja intuitiivisesti jokapaivaisessa elamassamme esimerkiksi innostaessamme
ystavaa tai hillitessamme omia tunnereaktioitamme. Tunnedly jaetaan yleisimmin viiteen
alakategoriaan: itsensa havainnointiin, itsensa ilmaisemiseen, vuorovaikutukseen,
paatoksentekoon ja stressinhallintaan. (Lahtinen ja Rantanen 2019, luku 1). Kuuselan &
Lintusen (2010, 119) mukaan "ihmisten valiset ongelmat eivat useinkaan liity

tiedonpuutteseen vaan omien ja toisten tunteiden kasittelyn ja ymmartamisen ongelmiin”.

Tunnetaidot ovat housseet viime vuosina paljon puhutuksi aiheeksi kasvatusalalla ja nii-
den oppimiseen ja opettamiseen panostetaan alakouluissa. Yksiloiden valilla on havaitta-
vissa eroja kyvyssa havaita ja prosessoida tunneinformaatiota (Huttunen ym. 2018, 13).
Ruotsissa lasten keskimaaradinen alykkyysosamaara on kasvanut, mutta tunnealytaidot

ovat laskeneet 1920-luvun ja vuosisadan lopun vélilla. (Isokorpi & Viitanen 2001, 77).

Tunnetaitojen opiskelun lahtdkohta on, etta tunteisiin kiinnitetddn enemman huomiota, jol-
loin tietoisuus niistéd kasvaa ja sita myoten my6s tunteissa piileva viesti tulee nakyvaksi
(Paakkanen, Martela, Rantanen & Passi 2017, 137). Tunnetaitoja ei opita vain istumalla
tavanomaisilla oppitunneilla. Parhaiten taidot kehittyvét, kun yksilo ohjaa itse itseaan. Ai-
van yksinkdan tunnetaitoja ei voi oppia, silla niiden harjoitteluun tarvitaan toinen ihminen
"peiliksi”. Todelliset vuorovaikutustilanteet ovat ehto tunneélyn kehittymiselle; pelkka teo-

reettinen oppiminen ei johda kaytannon tuloksiin. (Isokorpi & Viitanen 2001, 134-135).
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Pelkastaan tekstipohjaisessa viestinnassa tunteet valittyvat heikkolaatuisesti (Huotilainen
& Saarikivi 2018, 248—-250).

Empatia tarkoittaa toisten tunteiden ja ajatusten ymmartamista, vaikkakin tieteellinen méaa-
rittely on kirjavaa (Huotilainen & Saarikivi 2018, 235). Empaattiset ihmiset ovat herkkia so-
siaalisille viesteille ja on tyypillista, ettd he osaavat ottaa taman huomioon tilanteen edel-
lyttamalla tavalla. (Isokorpi & Viitanen 2001, 67). Empatia koostuu taidoista, joita voi kehit-
taé harjoittelemalla tunteiden tunnistamista tai mielentilojen ymmarrysta (Huotilainen &

Saarikivi 2018, 250). Toisen ihmisen nakoékulmaan asettuminen on empatian kulmakivi.

Huttunen ym. (2018) tutkivat tunnetaitojen oppimista Tunne-etsivat-pelissa, joka onkin ai-
noa léytamani suomalainen digitaalinen peli tunnetaitojen oppimiseen. Pelia testattiin 6—
10-vuotiailla lapsilla, joilla oli kommunikointihairidita. Peli-intervention jalkeen tunteiden
erottelutaidot olivat parantuneet huomattavasti (keskimaérin 5—19 prosenttiyksikkda), mika

rohkaisee hyddyntdmaan peleja tunnetaitojen oppimiseen enemmankin.

Tunnetaitojen oppiminen on tarkeaa, silla ne auttavat toimimaan tehokkaammin muiden
kanssa, selviytymaan paremmin paivittaisista vaatimuksista ja tavoitteista, seka yleisesti
voimaan hyvin. (Isokorpi & Viitanen 2001, 77). Tydelamassakin tunteiden huomioonotta-
minen ja niiden taitava kasittely on nostettu eraéksi menestyksekasta yhteistoimintaa selit-
tavaksi tekijaksi (Paakkanen ym. 2017, 125).

2.5 Pelintekeminen Unitylla

Pelintekemista opitaan tekemalla eika niink&&n lukemalla, vaikka tarjolla onkin runsaasti
oppaita. Pelinkehitystyokalut paivittyvat jatkuvasti ja ala vaatiikin jatkuvaa itseopiskelua ja
muuntautumiskykya. Koska kokemuksellisuus on niin olennainen osa pelaamista, peleja
kehitetdan usein iteratiivisesti: kokeilemalla yksi versio kerrallaan. Tama ketteran kehityk-
sen malli on tietojenkasittelyprojekteissa ja muillakin teollisuuden aloilla noussut suosi-
tuksi. Pelinkehitys vaatii karsivallisyytta ja aikaa, ja epdonnistumiset ovat normaali osa
prosessia. (Kultima 2014, 135-139).

Perinteisesti pelistudiot ovat kdyttaneet itse tekemiaan pelinkehitysohjelmistoja, ja nain
monet firmat toimivat edelleen. Nykyaan houkutteleva vaihtoehto varsinkin pienemmille
pelinkehitystiimeille ovat kolmannen osapuolen tuottamat pelinkehitysalustat, kuten Unity
tai Unreal Engine, jotka ovat madaltaneet pelintekemisen teknisia esivaatimuksia. Unity

on talla hetkelld suosituin naista alustoista: jopa 61 % pelinkehittgjista kayttaa sité ja
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vuoden 2016 jalkeen Unityn teknologiaa on hyédynnetty 5 miljardissa ladatussa pelissa
(Allen 2021; Unity 2021; Unity-peliohjelmointikurssi 2021). Unityn etuja ovat muun muassa
monialustatuki (eli pelin saa vietya useille eri alustoille) ja 3D-pelimoottori, joka mahdollis-
taa pelien kehittamisen myos vahemman teknisesti orientoituneille timeille (Latva 2019,
224). Pelinkehittdminen onkin "demokratisoitunut” viimeisen vuosikymmenen aikana, silla
nyt on entistd helpompaa saada oma peli ensinnakin tehtyé ja toisekseen julkaistua

useille alustoille. Toisaalta alalle tyypillistd on myds teknologian ja tytkalujen jatkuva ke-
hittyminen, mik& vaatii pelinkehittajiltd uuden opettelua. Onneksi Unityll& on laaja joukko

kehittgjia ja kayttajia, jotka tarjoavat tukea toisilleen forumeilla. (Thorn 2013, Introduction).

Unityn nékyma (kuva 3) koostuu pelimaailman kohtausikkunasta (Scene View), hierar-
kiaikkunasta (Hierarchy View), tarkasteluikkunasta (Inspector), projekti-ikkunasta (Project)

seka ylapalkista (Top Bar). (Unity-peliohjelmointikurssi 2021).

[ —f
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Kuva 3: Unityn ndkyma

Kohtausikkunassa nékyy pelin esikatseluruutu. Pelin kappaleita voi liikuttaa ja pelikenttaa

tarkastella. Kohtausikkunassa nakyy myos kamera, joka mallintaa pelaajan nakymaa.

Hierarkiaikkuna listaa kaikki kohtausikkunassakin nakyvat pelikappaleet. Hierarkiaruu-
dusta nakee nopeasti kaiken, mitd kohtaus siséltaa. Kappaleiden valisia suhteita voi myds

muokata ja kappaleita ryhmitella.

Tarkasteluikkuna nayttdd yhden kappaleen tarkemmat tiedot ja ominaisuudet. Esimerkiksi
pelihahmon osalta tarkasteluikkuna kertoo, mistd hahmon kuvitus on peraisin tai mita

skripteja hahmon toimintaan on liitetty.
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Projekti-ikkunasta voi hallita kaikkia projektin tiedostoja ja kansioita. Projektiruudun tiedos-
toja kutsutaan asseteiksi. Joitakin assetteja voi lisatéa suoraan pelikenttaan, kun taas osa
niista voi olla vaikkapa skriptej&, jotka vaikuttavat kappaleiden toimintaan ja lisaté&an niihin
tarkasteluikkunaan vetamalla.

Ylapalkin avulla hallitaan Unityn kayttoliittymaa. Ylapalkista 16ytyy myos toista-painike, jota
klikatessa peli lahtee kohtausikkunassa py6rimaan.

Unity kokoaa yhteen pelinkehityksen tyypilliset osa-alueet: renderéinnin, graafisen sisal-
I6n, animaatiot, skriptit, danet, fysiikkamoottorin seka tekoalyn (Unity-peliohjelmointikurssi

2021). Naistd oman pelini kohdalla relevantteja ovat muut paitsi kaksi viimeista.

Renderdintimoottori kokoaa ja nayttaa pelaajalle pelimaailman objektit pelinkehittdjan ha-
luamalla tavalla. Se huolehtii, ettéd kuvakulma, tekstuurit, valaistus ja objektit nakyvat oi-
kein. Renderdinti on pelimoottorin osa-alueista se, joka vaatii eniten laskentatehoa. Tun-
netaitopelissa renderdinnin ei tosin tarvitse huolehtia kuin kaksiulotteisista pinnoista, jotka

esitetaan suoraan edestapain. (Unity-peliohjelmointikurssi 2021).

Skriptit ovat peliobjekteille annettavia komponentteja, eli ohjeita kuinka toimia pelaajan tai
pelimaailman kanssa vuorovaikutuksessa. Skriptit ovat kuin ohjelmia, jotka suoritetaan pe-
lin ollessa kaynnissa. Unityssa skriptit kirjoitetaan C#-kielella. Pelin objektille voidaan kir-
joittaa skripti, jonka arvoja voidaan muuttaa manuaalisesti Inspector-nakymassa ilman

varsinaisen skriptikoodin muokkaamista. (Unity-peliohjelmointikurssi 2021).
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3 Tunnetaitopelin kehittdminen

3.1 Tuotoksen tausta

Opinnaytetyoni taustalla on portfoliomainen prosessi, joka on jatkunut muutaman Haaga-
Helian kurssin ajan ja huipentuu nyt pelin toteuttamiseen. Kevaalla 2021 aloin pohtia, oli-
siko digitaaliselle tunnetaitoalustalle tarvetta ja millainen tunnetaitopeli voisi olla opettajien
mielesta hyodyllisin oppilaille. Haaga-Helian Kayttajakokemus-kurssilla tein kyselyn, johon
sain reilut 20 luokanopettajaa vastaamaan kysymyksiin sopivasta tunnetaitosisallosta ja
pelitavasta. Kyselyn tarkein anti oli, etta ylivoimaisesti suurin osa vastaajista piti parhaana
pelimuotona interaktiivista tarinaa. Kyselyn perusteella tein viela muutamalle opettajalle
tarkentavan haastattelun, ja analysoin tulokset affiniteettianalyysilla eli kokosin yhteen sa-
maan teemaan kuuluvat ajatukset ja huomiot. Kyselyn ja haastattelujen pohjalta kokosin
yhteen lahttkohtia pelin suunnittelua varten:

- Peli perustuu erilaisille interaktiivisille tarinoille, joissa on runsaasti kuvia.

- Helppokayttdinen: Alusta ei vaadi tunnusten muistamista ja sen saa nopeasti ja
vaivattomasti kayntiin. Toiminnot eivét ole niin monimutkaisia, etteiktd keskiverto-
oppilas niista selviytyisi. Alusta toimisi nettiselaimella, jotta se ei vaadi minkaan-
laisia asennuksia tai esivalmisteluja.

- Opettajalle olisi tarjolla tutoriaalivideoita ja kirjalliset ohjeet. Nama olisivat tarjolla
niin tiedotussahkodposteissa kuin alustan nettisivulla.

- Kieleltddn ymmarrettava: Loppukayttajat ovat oppilaita, joiden lukutaito voi olla
vield alkuvaiheessa tai daidinkieli muu kuin suomi, joten luetunymmartamisen tu-
eksi voisi olla visuaalisuutta sisalt6d mahdollisimman paljon eika tekstia liikaa.

- Visuaalisesti selkeé: IT-sovellusten yleiset toimintamallit ovat oppilaille osittain
viela tuntemattomia, joten tekstin ja etenemisen pitdisi olla mahdollisimman mut-
katonta. Toisaalta oppilaat ovat myds tottuneita kayttamaan hienojakin digialus-
toja, joten varikkyyteen ja visuaaliseen nayttavyyteenkin taytyy panostaa.

- Monipuolinen: Digialustassa taytyisi olla eri luokka-asteille suunnattua siséltoa.

- Vaihtelevat tydskentelytavat: Digialustassa pitéisi olla yksilé-, pari- ja ryhmaty6s-
kentelymahdollisuuksia, seka kannustusta myds luokan yhteiseen keskusteluun.

- Vaihtelevan pituisia tarinoita, jotta alusta taipuisi niin lyhyisiin kuin pidempiinkin
opetustuokioihin.

- Empatia, tunteiden tunnistaminen ja itsesdately ovat aiheita, joista useimmat
opettajat toivoivat sisaltda: niité siis kannattaa luoda jo ensimmaisiin versioihin.

- Tarinoiden hahmot saisivat mielella&n olla samaistuttavia, vaikkapa lapsia.

Vaatimuksia ja toiveita oli siis hyvinkin runsaasti, mutta kaikkia ei toki tarvitsisi tehda en-
simmaiseen versioon valmiiksi. Jatkoin konseptin tydstamisté Digitaalisen palvelun pro-

toilu -kurssilla. Loin pelid varten ensin staattisia nayttokuvia rautalankamalliksi
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(Diagrams.net:lla, kuva 4), ja jatkoin niistd matalan tason (lo-fi) prototyypin tekemiseen
(Adobe XD:llI&, kuva 5), ja lopulta korkean tason (hi-fi) prototyyppiin (InVision Studiolla,
kuva 6). Jo téassa vaiheessa rajoitin prototyypin koskemaan vain pelin kayttoliittymaa ja
yhté tunnetaitotarinaa, mika olikin hyva, koska haarautuvassa tarinassa on paljon ty6ta.
Sain palautetta muutamalta koehenkil6lta tydskentelyn kaikissa vaiheissa, ja paivitin suun-
nitelmaa niiden mukaan. Korkean tason prototyyppi on lahtokohtana opinnaytetydni Unity-
projektille, ja siina pitaa ottaa huomioon myos viimeisimman palautekierroksen anti (liite
1).

Luokkakaveri 1

| Option 1
[] Option 2
il Option 3
] Option 4

Luokkakaveri 2

|l Option 1
|| Option 2
Il Option 3
[l Option 4

Luokkakaveri 3

Kuva 4: Rautalankamalli (Diagrams.net)



Tunnetaitoalusta

Tarinan otsikko

(Tdsta alkaa ensimmadinen tarina.)

Kello on 8:00. Mina olen [name input] ja olen neljannella
luckalla. Olen juuri tullut koulun pihalle odottamaan
koulupdivin alkamista. Pian huomaan, ettd luokkakaverini

Kalle on pihan toisella laidalla yksin. Miti teen?

Menen Kallen luokse.
Huudan Kallelle "Moi Kalle!"

En mitddn.

OK-nappi ei tdssd nyt toimi
koska vaatisi if-lauseet
vastausvaihtoehtojen suhteen
OK -> Kaytd alanappeja...

Vaihtoehto 1 Vaihtoehto 2 Vaihtoehto 3

Kuva 5: Lo-fi prototyyppi (Adobe XD)

<« Palaa alkuun

Parasta koulussa on tietysti valitunnit.

Miksi koulussa ei voisi olla pidempia valitunteja ja
lyhyempia oppitunteja? Yleensa valitunnit loppuvat

aivan liian aikaisin. Juuri silla hetkelld, kun olen tekemassa
maalin, tai keksinyt uuden leikin kavereiden kanssa.

Luokallani on 23 oppilasta. Minun mielestani useimmat ovat
ihan kivoja. Opettajan mielesta monella on aika kova aani.

Parhaat kaverini ovat Luru ja Pike. (Ne eivat ole heidan oikeat
nimet. Olemme yhdessa keksineet meille lempinimet).

Lempiaineeni on...

liikunta

kuvataide

kasityo

Kuva 6: Hi-fi prototyyppi (InVision Studio)

Prototyyppi auttaa hahmottamaan projektin kokonaiskuvaa seka luomaan ennen varsi-

naista sisalléntuottamista vaatimusmaarittelyn, eli listan asioista, jotka pelissa pitaa

15
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ainakin olla. Koska kyseessa on haarautuva interaktiivinen tarina, prototyypin kaaviokuvaa
katsomalla ndkee myd@s tarinapuun rakenteen. Erivariset nuolet kuvaavat erilaisia tari-

napuun haarautumia (kuvat 7-9).

Miki ¢

on hahmosi nimi?
Hahmon ik

7v. 8v. 9v. 10v. 1Tv. 12V,

®

Kuva 7: Alkuvalikko

Kuva 8: Tarinan alkuosa

Kuva 9: Tarinan loppuosa
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Digitaalisen palvelun protoilu -kurssilla tehdyn viimeisimman prototyypin, palautteen ja
oman ideointini seurauksena laadin opinnaytetydprosessin alussa vaatimusmaarittelylis-
tan. Iteratiivisessa pelinkehittdmisessa on tarkedd dokumentoida suunnittelua, jotta pro-
sessin seuraaminen ja suunnitelmassa pysyminen helpottuvat (Macklin & Sharp 2016,
luku 7). Vaatimusmaarittelylistassa (taulukko 1) jokaisella ruudulla on prototyyppiohjelman
maarittelem& numerointi, jota voi tarinapuusta seurata. Vaihtoehtoiset haarautumat olen
numeroinut desimaaleiksi. En kirjoittanut varsinaista tarinaa vaatimusmaarittelylistaan,

silla tarinaa voi lukea ja muokata prototyyppiohjelmassa.

Opinnaytetydnani ohjelmoin siis Unity-pelimoottorilla pelin, jonka pohjana ovat aiemmat
prototyyppini. Teen peliin itse kaiken graafisen sisallon ja musiikit. Etsin &anitehosteita ja
lisaan ne peliin. Julkaisen pelin internetsivulla ja testaan sitéd kohderyhmalla. Samalla ke-
raan palautetta pelista kyselylomakkeella. Opinnaytetydn laadulliset kriteerit koostuvat pe-
lin toimivuudesta, siséllosta ja oppimispotentiaalista. Vahimmaisvaatimuksena pelin taytyy
olla pelattavissa alusta loppuun ilman teknisia ongelmia. Sisalloltéan pelin tulisi olla ehja
kokonaisuus ja lapsen naktkulmasta saavutettavissa ja ymmarrettavissa. Kuvituksen ja
musiikin pitaisi olla tarpeeksi miellyttavat ja viihdyttavat, jotta oppilas jaksaa pelata pelin
loppuun asti. Oppimispotentiaalia voi arvioida tunnetaitojen oppimisen kannalta — voisiko
pelia oikeasti hyddyntaa tunnetaitojen opiskelussa?

Taulukko 1: Vaatimusmaarittelylista

Ruutunro Objektit Kuvat, video Aanet Huomioita
2 - Uusi peli - Pelin logo - Teemamusiikki
- Poistu - Taustakuva
- Olen opettaja (ohjaa
pelin nettisivulle)
3 - Tarinavaihtoehdot - Tarinoiden esikat- - Teemamusiikki
- OK-nappi selukuvat jatkuu
4 - Hahmonvalinta - Hahmojen kuvat - Teemamusiikki
- Nimenvalinta jatkuu
- [&n valinta
- OK-nappi
5 - Seuraava-nappi - Teemamusiikki
jatkuu
6 - Otsikko tarinalle - Hahmon kuva, nimi | - Teemamusiikki - Etenemispalkki?
- Seuraava-nappi ja ika ylareunaan hiljenee ja muuttuu | - Palaa alkuun -
pelimusiikiksi nappi kaikkiin tule-
viin?
- Kertojan &ani -
nappi kaikkiin tule-
viin?
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7 - Seuraava-nappi - Koulun kuva - Pelimusiikki - Valinnat ekaa ker-
- Valinnat (3kpl) - Pilvet taa, vaatiiko oh-
jetta?
9 - Seuraava-nappi - Koulun kuva - Pelimusiikki
11 - Valinnat (3kpl) - Luokkakuva - Pelimusiikki
10 - Seuraava-nappi - Oulan kuva - Pelimusiikki
12 - Seuraava-nappi - Korispeliin kokoon- | - Pelimusiikki lop-
tuminen puu
- Vélituntikello soi
- Vélitunnille siir-
tyma-aani
39 - Valinnat (2kpl) - Joukkueiden teke- - Vélitunti-am-
minen bience
39.14 - Seuraava-nappi - Hdmmennys jouk- - Hammaéstely-aani
kueiden tekemisessa | - Valitunti-am-
bience
39.14.15 - Valinnat (2kpl) - Hammennys jouk- - Valitunti-am-
kueiden tekemisesséa | bience
39.14.15.56 | - Aloita uudestaan - Game over -kuvitus | - Game over -aani
16 - Seuraava-nappi - Korispeli - Korispeli -am-
bience
- Riemunkiljaisu
17 - Valinnat (2kpl) - Vihainen naama - Korispeli -am-
bience
- Artymystuhahdus
17.18 - Valinnat (2kpl) - Oulan kohtaaminen | - Jannitysmusiikki
17.18.45 - Seuraava-nappi - Oula maassa - Surumusiikki
17.18.45.56 - Aloita uudestaan - Game over -kuvitus | - Game over -8ani
19 - Seuraava-nappi - Luokkakaveri kan- - lloinen &éani (fan-
nustaa faari)
20 - Valinnat (6kpl) - Luru surullisena - Korispeli-am-
bience
22 - Seuraava-nappi - VValkkékello - Sekuntiviisari-
aani
23 - Klikkaa koria -painike - Koripallo ja -kori - Sydamen tykytys
-aani
59 - Valinnat (2kpl) - Maassa makaami- - Kaatuminen
nen - Himmastyminen
59.24 - Valinnat (3kpl) - Pike auttaa ylos - Vélituntikello
- Sisélle siirtymi-
nen
- Oulan askeleet
59.24.52 - Palaa alkuun - lloiset pelaajat - Fanfaareja
59.25 - Valinnat (2kpl) - Oulan kohtaaminen | - Jannitysmusiikki
59.25.26 - Valinnat (2kpl) - Kengénnauhat auki | - J&nnitysmusiikki
59.25.26.27 - Valinnat (3kpl) - Oula kattelee - Vélituntikello
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- Sisélle siirtymi-
nen
- Oulan askeleet

59.25.26.27 - Palaa alkuun - lloiset pelaajat - Fanfaareja

.52

59.25.26.28 - Seuraava-nappi - Oula maassa - Surumusiikki
59.25.26.28 - Aloita uudestaan - Game over -kuvitus | - Game over -8ani
.56

3.2 Pelimuoto

Pelini on interaktiivinen tarina, jota voisi kutsua myos graafiseksi tekstiseikkailuksi tai Vi-
sual Novel -peliksi. Tallaiset pelit ovat ikédéan kuin digitaalisia kuvakirjoja, joissa tarinaa ker-
rotaan myds hahmon pé&ansisaisin ajatuksin (Kaija 2019, 80). Pelimaailmaan ja pelihah-
mojen kohtaloihin voi uppoutua jopa voimakkaammin kuin kirjojen tai elokuvien parissa,
silla pelissé saa tehda hahmoihin vaikuttavia valintoja ja toimia aktiivisesti itse "tarinan
sankarina”. Pelaaja joutuu todella miettim&aén valintojensa seurauksia. (Kaija 2019, 83).
Toivottavasti tunnetaitopeliani pelatessaan oppilas paasee kokemaan tilanteita, joihin voi
elaytya, ja sitd kautta oppia uusia nakokulmia ja toimintatapoja. Tunnetaitopelini tavoite on
siis kehittad empatiakykya.

Oppimispelimuodoista (Klopfer ym. 2009, 22—-25) oma pelini edustaa puhtaasti roolipelia,
jossa paasee asettumaan tarinan henkilén asemaan. Tunnetaitojahan oppii parhaiten, kun
paasee itsendisesti ohjaamaan tilanteita (Isokorpi & Viitanen 2001, 134-135). En halua
kuitenkaan asettaa aikarajaa valintojen tekemiseen, kuten joissakin peleissa on tehty pe-
laajan valintojen spontaaniutta korostamaan ja kenties haastetta lisaamaan. Aikamaare
voisi aiheuttaa lapsessa ahdistusta, mika vahentdd oppimista. En aio antaa pelaajalle
mahdollisuutta muuttaa helposti aiemmin tekemaénsa valintaansa, vaan umpikujaan paa-
tyessaan joutuu aloittamaan melkeinpa alusta. Koska peli on hyvin lyhyt, en usko sen ai-
heuttavan pelaajassa liiallista turhautumista, vaikka Osterweil & Klopfer (2011, 162-170)

oppimispelien umpikujista varoittavatkin.

Pyrin tekem&an tarinasta sellaisen, joka on noin 3.—4.-luokkalaiselle sopiva. Jotta pelissa
olisi sopivasti haastetta, koitan luoda ainakin osaan valintatilanteista muitakin kuin ilmisel-
via vaihtoehtoja. Vaara vaikeusastehan aiheuttaa turhautumista tai kyllastymista (Macklin
& Sharp 2016, luku 2). Toisaalta ajattelin myds rohkaista pelitilanteessa pelaajia kokeile-
maan erilaisia ratkaisuja, jotta he nakevat erilaisten valintojen seuraukset. Syy-seuraus-
suhteet eivat ole lapselle niin helppoja, kuin aikuiset saattavat kuvitella. Peliympéaristossa

"vaarienkin” valintojen kokeileminen on kuitenkin turvallista. Lis&sin pelin alkupuolelle pari
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valintakysymystd, jotka eivat vaikuta pelin kulkuun kuin ndenndisesti, jotta pelaaja paasee

kokeilemaan valintojen tekemista paineettomasti.

Pelin kayttoliittyman taytyy olla selkea ja mutkaton, jotta lapsikin osaa sita kayttaa mielel-
l&an ilman opettajan apuakin. Liian usein pelintekijat eivat ota huomioon, ettéa pelista saat-
taisi olla kilnnostunut jokin sellainenkin henkil, jolle pelaaminen on ihan uutta. (Salmond
2016, 50-51).

Pelin juoni liittyy valituntipeliin ja siind nouseviin tunteisiin. Pelissa elaydytaan yhden oppi-
laan asemaan ja paastaan harjoittelemaan ryhmaytymistilannetta, pettymyksen hallintaa,
kaveritaitoja ja empatiaa. Naista viimeisinta olivat opettajat toivoneet tunnetaitomateriaa-
liin kysyessani heidan mielipidettaan aiemmin lomakkeella, ja muut tilanteet ovat oman
kokemukseni mukaan sellaisia, jotka toistuvat usein haasteellisina oppilaiden vuorovaiku-

tustilanteissa.

3.3 Grafiikka ja aanisuunnittelu

Prototyyppivaiheessa olin nopeasti piirtédnyt kuvitusta peliin yksinkertaisella kuvankasitte-
lyohjelmalla, ja tiesin ilman palautettakin, etta lopullinen versio pelista vaatisi hienompaa
graafista sisaltod. Koska en ole taitava piirtamaan, keksin ratkaisuksi 8-bittisia peleja
muistuttavan graafisen tyylin, jossa pikselit ovat erotettavissa ja vareja on kaytossa vain
256 eri savya. Alun perin 1980-luvulla kehitelty 8-bittigrafilkka on ollut suosittu valinta uu-
demmissakin pienten pelifirmojen peleissd, koska se on nopeaa tehda eika vaadi kum-
mempaa teknologiaa. Lisaksi 8-bittityyli herattdéa useissa nostalgiaa, silla monet ikoniset
pelit (kuten Super Mario, Mega Man, Zelda ja Final Fantasy) debytoivat 80-luvulla, jolloin
pelaamisen suosio kasvoi nopeasti, eiké pelaajan valttamatta ole tarvinnut elda 80-luvulla
ymmartaakseen nostalgia-arvoja. 8-bittigrafiikka on myo6s selkeaa ja pelkistettyd, ja jattaa
pelaajan mielikuvituksellekin tilaa, kun jokaista ilmetta ja eletta ei ole fotorealistisen tar-

kasti animoitu.

Opinnaytetyotani varten aion siis piirtdé kuvituksen itse késin piirtopdydalla, mutta muutan
kuvat 8-bittityylisiksi internetista I6ytdmani sivuston avulla (img8bit.com). Grafiikka on véari-

kasta ja tekee toivottavasti pelaamisesta houkuttelevaa lapsen nakdkulmasta.

Yhtenevan tyylin vuoksi myds musiikki tulee olemaan 8-bittityylista. Savellan lyhyet kappa-
leet itse BeepBox-nettisivulla (beepbox.co), joka on tarkoitettu nimenomaan 8-bittityylin

savellyksiin (kuva 10). Pelin immersio paranee, kun lisdéan siihen aanitehosteita sopiviin
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kohtiin, ja tata varten aion hytdyntaéa Creative Commons -lisenssilla varustettuja aania
Freesound-sivustolta (freesound.org) tai 4anittaa itse puuttuvia 4ania. Koska osa pelaa-
jista saattaa olla hitaita lukijoita, tarkoituksenani on toimia itse kertojana koko tarinalle.
Kertojan saa paalle ja pois nappia painamalla.
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BeepBox

Kuva 10: Pelimusiikin tekemista BeepBoxilla

3.4 Pelinkehittdmisen vaiheet kaytanndssa

Opiskelin Unityn alkeet Metropolia-ammattikorkeakoulun verkkokurssilla syyskuussa
2021. Jatkoin Visual Novel -tyylisen pelin tekemisen opiskelua 30-osaisen YouTube-tutori-
aalivideosarjan parissa (Stellar Studio 2018). Tutoriaalin ohjeita tarkasti seuraamalla sain
peliini rakennettua rungon eli erilaisia skriptejd, jotka ohjaavat tarinaa eteenpain pelaajan
valintojen mukaisesti ja huolehtivat audiovisuaalisen puolen ohjauksesta. Skriptit kaytan-
nossa lataavat pelaajan ndhtavaksi tekstitiedostoja, joissa tarina on patkitty osiin valinta-
puun haarautumien mukaisesti. Liséksi skriptit ohjaavat tekstin ilmestymaén kirjain kerral-
laan ja huolehtivat pelin yksinkertaisesta kayttoliittymasta eli kaytannodssa hiirella klikkai-
lusta. Kaikki pelissa tarvittavat resurssit (tarina, musiikki, aanet, kuvat) ladataan asseteiksi

kansioon, josta skriptit osaavat niitéd hakea ja nayttaa pelaajalle.

Koska pelissa ei liikutella hahmoa tai esitetd mitdan animaatioita, kamera pysyy staatti-
sesti yhdessa nakymassa. Valaistuksesta ei mytdskaan tarvitse huolehtia. Pelaajan na-
kyma koostuu taustakuvasta ja etupaneelista, johon teksti ilmestyy (kuva 11). Tarinan
haarautumiskohdissa pelaaja hakee my6s valintapainikkeet (kuva 12). Jos tietty hahmo
puhuu pelissé, tamén kuva ja nimi ilmestyvét pelaajan ndhtavéaksi (kuva 13). Pelindkymén

elementit ovat aina samoilla paikoilla ja toistuvat samannakoising, jotta pelaaja tietdd, mita
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tapahtuu, ja mité kaikkea voi tehda (Salmond 2016, 32—33). TAma lienee erityisen olen-
naista, kun kohderyhména ovat lapset, ja tavoitteena on oppia lapaisemalla peli.

Yleensa valitunnit Ioppuvat aivan liian aikaisin. Juuri silla hetkella, kun olen
tekemassa maalin tai keksimassa uutta leikkia kavereiden kanssa.

I||kunta

- s
o lilﬁ e

kuvis

Kuva 13: Adnesséa olevan hahmon kuva ja nimi
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Koska pelintekeminen Unitylla on monimutkaista, tein projektinhallintaa varten kanban-
taulun (liite 2). Ennen pelin tekemisen aloittamista lisdsin kanban-tauluun kaikki ne vai-
heet, joita ennakoin pelintekemiseen liittyvan. Kanban-taulun avulla oli helpompi hahmot-
taa, missa vaiheessa asiat kannattaisi tehda. Hyvaan projektinhallintaan kuuluu, ettei ole
mielek&sta lahted hiomaan yksityiskohtia, ennen kuin toimiva runko on kasassa. Lis&ksi
pelintekemisen edetessa ilmenee pienempia ja suurempia pulmia, jotka on hyva kirjoittaa
muistiin kanbaniin, varsinkin jos niitd ei saman tien ehdi ratkoa. Vaatimusmaarittelylistan

kohteita (kuvia ja aantd) en lisannyt kanban-tauluun.

Unityssa aloitin urakan siirtdmalla tarinan erillisiksi tekstitiedostoiksi, joita peli lataa pelaa-
jan luettavaksi tarinan edetessa. Tassa vaiheessa grafiikkaa tai aania ei ollut viela ollen-
kaan, mutta interaktiivisen tarinan paasi kokemaan tekstimuodossa alusta loppuun. Pelin
skripteihin on ohjelmoitu my6s mahdollisuus kutsua aliohjelmia, joilla saadaan tarinan li-
saksi nakyville erilaisia taustoja, hahmojen kuvia tai &ania. Aliohjelmia kutsutaan sopivilla
komennoilla suoraan tarinan tekstitiedostossa. Seuraavassa esimerkissa peli kertoisi pe-

laajan siirtyvan valitunnille, vaihtaisi puolivalissa taustaa ja lisaisi loppuun aaniefektin:

narrator "Mutta nyt kello soi ja valitunti alkaa!"setBackground(piha){a} "Hypin

riemuissani ulos pihalle”’playSound(askeleet)

Rivin alussa narrator tarkoittaa, ettd ddnessa on kertoja, joten pelin skripti jattaa puhujan
nimilaatikon kokonaan pois. Pelaajalle narrator-teksti ei ndy, ainoastaan lainausmerkkien
sisalla olevat tekstit nytetaan. Puolivalissé nakyva {a} ilmoittaa skriptille, etta pelaajan Kli-
katessa tarinaa eteenpdin seuraava tekstinpatka lisatdan edellisen peraan, eika pyyhita

tekstiruutua valissa tyhjaksi.

Kun tarinan tekstirunko ja valintaruudut toimivat Unityssa, lisasin peliin &anet. Liitin sopi-
viin kohtiin BeepBox-sivustolla tekeméani kolme musiikkikappaletta. Pelin alussa soi rau-
hallinen musiikki, joka vaihtuu rytmikkddmpaan suuntaan koripallopelin alkaessa. Nain pe-
lin intensiteettid rytmitetddn mukaansatempaavaksi. Jos pelaaja tekee valintoja, jotka joh-
tavat epaonnistumiseen pelissa, hanelle soitetaan surullinen musiikki. Musiikki myotailee
ja vahvistaa pelissa koettavia tunteita, jotta pelaaja sitoutuisi emotionaalisesti tarinaan,

mitd Salmond (2016, 94) pitd& oppimista edistavana seikkana.

Aaniefektit ovat pelin audiovisuaalisen puolen ainoat asiat, joita en tehnyt itse. Koska ta-
rina etenee vain staattisten kuvien ja tekstin kautta, ajattelin laadukkaiden &éniefektien li-
saavan peliin immersiota. Loysin kaikki sopivat &anitehosteet Freesound.org-sivustolta,

joten en joutunut itse aanittmaan mitaén. Sivustolla kayttajat jakavat toisilleen
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aanitiedostoja paaosin Creative Commons -lisenssilla. Testasin pelia itse ja huomasin,
etta aaniefekteja oli vaatimusmaarittelylistassani lilan harvakseltaan. Etsin ja lisailin aania

sopiviin kohtiin ja testasin jatkuvasti niiden vaikutusta pelikokemukseen.

Aanien jalkeen siirryin grafiilkan pariin. Olin piirtanyt piirtopoydalla peliin taustakuvia, joita
muutin 8-bittigrafiikkatyylisiksi netista loytamallani sivustolla (img8bit.com). Huomasin kui-
tenkin, etta kuvat eivat nayta hyvilta, silla sivusto pelkisti niita liikaa (kuva 14). Kokeilin
mya@s toista sivustoa seka kuvankasittelyohjelman omia pikseldintiefekteja (kuva 15),
mutta mikaan ratkaisu ei nayttanyt riittavan hyvalta. Paadyin muuttamaan suunnitelmaa ja
piirtAmaan taustat nettisivustolla, joka jo piirtdmisvaiheessa simuloi 8-bittityylia (make8bi-
tart.com). Piirsin 28 taustakuvaa, joihin lisasin toisessa kuvanmuokkausohjelmassa graafi-
sena tyylielementtinad yksinkertaisen kehyksen (esimerkkind kuva 16). Siirsin kuvat kansi-

oon, josta peli osaa hakea ne maarittelemiini kohtiin.

Kuvat 714 ja 15: Liian pelkistetty 8-bittityylinen kuva ja kuvankasittelyohjelman pikse-

liefekti

s

Kuva 86: Lopullinen graafinen tyyli kehyksineen

Taustakuvien lisaksi pelin ohjausskriptissd on mekaniikka, joka nayttda aénessa olevan
hahmon kuvan isommalla taustakuvan edessa. Naille hahmoille voi piirtaé erilaisia posee-
rauksia ja ilmeitd, jotka voidaan erikseen kutsua ja liittda kokonaiseksi hahmoksi. Kaikki

poseeraukset ja ilmeet piirretaan samaan kuvatiedostoon, joka jaetaan osiin "spriteiksi”
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Unityssa. Spritit ovat kaksiulotteisia kuvia, joita pelimoottori kayttaa pelintekijan toivomalla
tavalla. Piirsin tata varten peliin kaksi paahenkiloa ja heille kaksi erilaista ilmetta.
Pelimoottori osaa myos liikuttaa hahmoja pelintekijan maarittelemalla tavalla esimerkiksi
vasemmalta oikealle, ja haivyttaa niit sulavasti nakyviin tai pois. Seuraavassa esimer-
kissa nakyy tarinan alkuosaa ja komentoja, joilla peli osaa skriptien avulla esimerkiksi
nayttaa pelaajalle taustakuvia, toistaa aéania seka liikuttaa taustakuvan edessa nakyvaa
hahmoa. Lopuksi pelaajalle annetaan vaihtoehdot, joiden perusteella tarina haarautuu

eteenpain.

narrator "[playMusic(TitleMenu)][enter(Mind)]Moi!{a} Hauska tavata!{c} Sina [set-
Background(piha)]osaisit varmaan auttaa minua tekemaan hyvia paatoksia valitunti-
leikiss&?{c} Minulla meinaa nimittéin tulla joskus riitoja peleissa..."

narrator "Mutta ensin voisin hieman kertoa itsesténi, jos se sopiil[move(Min&,0,7)]"
narrator "Koulurakennukseni[exit(Min&)] on keltainen ja siin on kolme kerrosta.{a}
Meidan luokkamme on ylimmassa kerroksessa."”

narrator "Opettajalla[playSound(steps)] kestda aina hirveén kauan nousta portaat
ylos luokkaamme. {a}Niinpa ehdin aina[setBackground(pilvet)] tunnin alussa katsella
rauhassa ikkunasta ulos pilvia ja kuvitella niihin erilaisia hahmoja.” playMusic(Tyhja)

choice "Eniten tykk&an, jos pilvet nayttavat..."

{

"yksisarvisilta"
Load(story_1) playSound(vastaus)
"peikoilta”

Load(story_1) playSound(vastaus)

Tassa vaiheessa varsinainen peli alkoi olla jo lahella valmista. Tarina rullasi eteenpain ja
sai sopiviin kohtiin taytetta taustakuvien ja aanien muodossa, pelaaja pystyi tekeméén va-
lintoja ja tarinan paéhenkiltt korostuivat valilla taustakuvien p&alle omilla vuorosanoillaan

hoystettyina.

Siirryin hiomaan pelikokemusta paremmaksi. Pelin ohjausskripti mahdollistaa tekstin il-
mestymisnopeuden muuttamista tietyille sanoille tai lauseille ja kokeilin tata jannityksen

lisddmiseksi. Piirsin myos pelihahmon spriteen viel& yhden poseerauksen lisaa.

Seuraavaksi tein pelille paavalikon, joka aukeaisi pelaajalle ensimmaisena (kuva 17). Uni-
tyssa paavalikko tehdaan tyypillisesti omaksi kohtaukseksi painikkeineen, jotka ohjaavat
pelin ensimmaiseen varsinaiseen kohtaukseen. Paavalikossani on vain kaksi painiketta,
"Aloita peli” ja "Poistu”. Halusin paavalikkoon myds pienen animaation, jossa pelin nimikin

ilmestyy ruutuun. Tata varten tein kuvanmuokkausohjelmalla 36 kuvan sarjan, jonka
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lahtokohtana oli erds jo aiemmin piirtamistéani taustakuvista. Yhdistin kuvasarjan vi-
deoeditointiohjelmassa animaatioksi, ja lisésin myds pelin nimen ilmestymisen. Keksin pe-
lille uuden nimen. Prototyyppivaiheen "Tunnetaitomestari” oli mielestani liian pitka, joten
muutin sen muotoon "Tunneguru”. Pelin nimen lisdksi paavalikossa nakyy vilkkuvana
teksti "Opi tunnetaitoja!”. Graafinen tyyli logolle on napattu hi-fi-prototyypistéani. Lisasin va-
likkoon itse tekemani musiikkikappaleen. Etsin internetista 8-bittityyli& muistuttavan fontin
ja toin sen Unityyn. Kaytin fonttia paavalikossa, mutta varsinainen teksti pelissa on
helppolukuisempaa fonttia saavutettavuussyisté johtuen.

Tunnequru

Kuva 97: Paavalikko ennen "Tekijat-napin lisaamista

Lisasin pelin paavalikkoon "Tekijat’-napin, jota painamalla nakee tekijan nimen. Peliin
lisdsin "Ohjeet’-napin, jota painamalla saa ohjeita pelin tavoitteesta ja navigoinnista.
Nappien yksinkertaiseen koodiin 16ytyi ohje YouTube-videosta. Muokkasin myds pelissa
nakyvaa kayttoliittymaa piirtamalla itse kuvankasittelyohjelmalla taustakuvia

tekstilaatikoille ja valintaruuduille.

Kun peli on Unityssé valmis, se muutetaan lopulliseen, pelattavaan muotoon ("build”).
Valittavana on vienti esimerkiksi .exe-sovellukseksi, joka toimii PC:l1&, tai WebGL-
muotoon, jotta peli pyorisi internetselaimella palvelimen kautta. Pelissani oli kuitenkin
ongelma: Unity-editorissa pelin skriptit osasivat hakea tarinan tekstitiedostot
hakemistopolusta, mutta valmiissa pelissa hakemistopolku havida. Ongelma ratkesi
muuttamalla pelia ohjaavia skripteja niin, ettd ne osaavat hakea oikeat tekstitiedostot
resurssikansiosta ja muokata ne merkkijonoiksi, jotka voidaan nayttaa pelaajalle. Vinkki
tahan loytyi YouTube-tutoriaalivideosarjan tekijan Discord-keskusteluryhmasta, jossa joku

oli samaa asiaa ihmetellyt.

Seuraava ongelma ilmeni, kun latasin pelin itch.io-sivustolle pelattavaksi. Itch.io tarjoaa
pelintekijoille serverin, joka pyorittaa pelin WebGL-muotoa suoraan selaimessa, kunhan

pelintekija lataa koko pelipaketin palvelimelle zip-tiedostoksi pakattuna. Pelini paavalikon
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animaatio ei kuitenkaan lahtenyt pyorimaan. Syita oli kaksi: vaaranlaiset asetukset
videontuonnissa Unityyn sekd Google Chrome -selaimen rajoitus. Videontuontiasetuksiin
taytyi lisata skripti, joka saa videon automaattisesti pydrimaéan. Chrome sen sijaan estaa
videon pyodrittamisen, ellei kayttaja ensin tee jotain interaktiota sivun kanssa. Kiersin
ongelman lisaamalla paavalikkoa edeltavéan aloitusruudun, jossa nékyy pelin logo ja nappi
"Olen valmis pelaamaan”. Sita klikkaamalla peli siirtyy paavalikkokohtaukseen, ja videokin

suostuu pyorimaan.

Viela ongelmana oli pelin vaara resoluutio, joka korjaantui muuttamalla Unityssa pelin
rakentamisasetuksia ja itch.io:ssa tuontiasetuksia. Huomasin myds, etta hakemassani 8-
bittifontissa ei ollut 4akkdsid, ja tama ongelma ratkesi muuttamalla fontin tuontiasetuksia
Unityssa ("ASCII” -> "Extended ASCII”). Hienosaatda piti tehda myds joidenkin
fonttikokojen ja nappien asemoinnin kanssa, silla WebGL-muodossa osa pelin sisallosta
naytti hieman erilaiselta kuin editorissa. Kaiken kaikkiaan peli piti koota, pakata ja ladata
itch.io-serverille lahes 30 kertaa, ennen kuin kaikki toimi haluamallani tavalla.

Pelinkehittaminen todella kehittaa myds tekijan karsivallisyytta!

Peli on pelattavissa osoitteessa: https://tuomonaskali.itch.io/tunneguru

3.5 Pelin testaaminen kohderyhmalla

Pelitestaamisen tarkoituksena on saada tietoa pelin toimivuudesta, asetettujen tavoittei-
den saavuttamisesta ja yllattavistakin huomiosta, joita pelaaja tekee. Pelitestaamista voi
toteuttaa monella tavalla. Testaajien pelisessioita voi tallentaa ruutukaappaussovelluksella
tai videokameralla. Pelinkehittdja voi olla mukana seuraamassa pelaamista ja siind synty-
via reaktioita, tai jopa itse osallistua pelaamiseen. Usein pelitestaamisesta saa eniten irti
muistamalla nelja periaatetta: esittele peli, tarkkaile pelaamista, kuuntele pelaajia ja kes-
kustele heidan kanssaan. Dokumentointi on myos tarkea osa pelitestaamista, jotta kaikki

palaute saadaan hyddynnettya. (Macklin & Sharp 2016, luku 11).

Kuudesta erilaisesta pelitestausmuodosta valitsin kohderyhmatestauksen (Macklin &
Sharp 2016, luku 11). Tata ennenkin olin toki tehnyt paljon siséista pelitestausta, eli ko-
keillut pelid itse. Itse kokeillessa on helppo huomata teknisia puutteita ja bugeja, mutta
lapsille suunnatussa pelissé pidin erityisen arvokkaana testauttaa sitd myos kohderyh-
malla. Lasten ajattelumallit poikkeavat kuitenkin paljon aikuisista. Pelin prototyyppivaihei-
takin olin toki testauttanut aiemmilla kursseilla muutamilla koehenkil6illa, mik& antoikin

suuntaa varsinaisen pelin tekemiseen.
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Tein kohderyhmaétestaamisen tyopaikallani helsinkiléisella ala-asteella. Arvioin pelini sopi-
van tarinansa puolesta parhaiten noin kolmasluokkalaisille oppilaille, joten testautin pelia
kahdella koulun kolmannella luokalla, yhteensa 41 oppilaalla. Kaytin testaamiseen yhden
oppitunnin koulupaivan aikana: varasin noin 10 minuuttia pelistéa kertomiseen ja koneiden
avaamiseen, 20 minuuttia pelaamiseen ja 10 minuuttia kyselylomakkeen tayttamiseen.
Aluksi kerroin, etté pelin tarkoituksena on oppia tunnetaitoja, ja kerroin lyhyesti, mita tun-
netaidot ovat ja miten pelia pelataan. Kerroin, etta peli on interaktiivinen tarina, jossa paa-
see itse vaikuttamaan tarinan kulkuun. Kehotin pohtimaan, millaisia valintoja itse tekisi eri-
laisissa tilanteissa pelin edetessa ja toimimaan niiden mukaan. Rohkaisin myds kokeile-
maan erilaisia valintoja, silla pelitestauksen aikana pelin ehtisi varmaankin pelata parikin

kertaa lapi.

Olin itse luokassa havainnoimassa pelaamista, ja kirjaamassa ylés huomioita, kuten vai-
keuksia edeta pelissa tai tunteita herattavia kohtia. Pelaamisen jalkeen pyysin oppilaita
my0s tayttdmaan Microsoft Formsissa tekemani anonyymin kyselyn (liite 3). Verkkoky-
selylomakkeen etuja tietojenkeraamisen kannalta ovat nopeus, taloudellisuus ja visuaali-
nen selkeys (Valli & Perkkila 2015, 109). Kun kohderyhmana ovat lapset, kysymysten kieli
on sovitettava sellaiseksi, etta lapsen kognitiiviset taidot riittdvat niiden ymmartamiseen
(Helavirta 2007, 632—633; Aarnos 2015, 165). Esimerkiksi monikaan kolmasluokkalainen
ei ymmartaisi vaitettd "Pelin kayttoliittyma oli toimiva”, vaan se kannattaa muuttaa muo-

toon "Ymmarsin, miten pelia pelataan”.

Pyrin pitaméaéan kyselyn tiiviing, jotta kolmasluokkalainen jaksaisi vastata kaikkiin kysymyk-
siin. Lapsilta tietoa keratessa on hyva pitaa tapahtuma hauskana ja arkipaivaisena, ja on
eduksi, jos tutkija tuntee ryhman tai on ainakin ehtinyt havainnoida sité (Aarnos 2015,
164). Tutkimusryhman ja tutkijan valinen tunneside saattaa toisaalta vaaristaa tulosten ob-
jektiivisuutta, silla varsinkin lasten voi olla vaikea antaa puolueettomia vastauksia. Luok-
kien kanssa tyoskennelleena osasin ainakin arvioida, millainen tutkimuslomake ja testaus-
sessio toimisi parhaiten testausryhmilleni. Tavoitteenani oli selvittaa, oliko pelin kayttoliit-
tyma toimiva, uskovatko oppilaat pelin oppimismahdollisuuksiin, pitivatkd he tarinasta ja
audiovisuaalisesta puolesta, ja oliko pelin pelaaminen kiinnostavaa. Lisaksi kysyin, [6ysi-
vatko oppilaat pelistd bugeja ja mista aiheesta he toivoisivat seuraavaa mahdollista tunne-
taitopelia. Osa kysymyksista oli avoimia, koska silla tavalla saa laajempaa dataa kuin val-
miilla vaihtoehdoilla (Salmond 2016, 124).
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3.6 Pelin testaamisen tulokset

Oppilaat testasivat pelia omilla koululappareillaan. Lisaksi olin jarjestanyt kaikille hiiren ja
kuulokkeet. Olin ladannut pelin itch.io-palveluun, mitd kautta sita pystyi pelaamaan se-
laimella ilman pelin asentamista omalle koneelle. Olin lyhentényt pelin url-osoitteen lyhy-
emmaksi (tinyurl-palvelulla) muotoon tinyurl.com/uusipeli. Silti yllattavan moni oppilas tar-
vitsi apua oikean sivun avaamiseen, silla selaimen osoiterivin kaytto ja erityisesti kautta-
merkin (/) kirjoittaminen tuotti hankaluuksia. Aluksi kiersin luokassa auttamassa pelin kai-
kille kayntiin.

Pelissa eteneminen sujui oppilailla ongelmitta, eika kayttéliittyma edellytdkdan muuta kuin
hiiren vasemman painikkeen klikkailua. Testaustilanteessa voisi olla hyddyllista kuulla
spontaania, suullista palautetta, mutta luokkahuoneessa se voisi johtaa kakofoniaan. Jot-

kin oppilaat kuitenkin kommentoivat daneen pelia, ja kirjasin nama huomiot ylos:

"Hyvaé pelil”

"Mité tarkoittaa viskata?”

"Sairaan hyvét musiikit!”

“Ihan hirvee &ani”

"Miten tohon koriin on mahdollista osua?”
"Té&é on hyvé peli”

"Niin hyvét &énet”

Nahdakseni kaikki oppilaat paasivat pelin 20 minuutissa ainakin kerran I&pi. Nopeimmat
ehtivat pelata pelid muutamankin kerran, ja erilaisten valintojen tekeminen tuntui olevan
oppilaista kiinnostavaa. Osa ihmetteli, eikd pelissa voi millaan tehda koria (ei, silla paa-

henkild kompastuu joka kerta ennen heittoaan).

Heti pelin pelaamisen jalkeen ohjasin oppilaat tayttamaan kyselyn. Kyselyyn sain 35 vas-
tausta; vaikka kaikki oppilaat aloittivat nahdakseni kyselyyn vastaamisen, osa saattoi jat-
taa sen kesken tai unohtaa painaa laheta-painiketta. Kyselyssa oli kuusi kysymysta viisi-
portaisella asteikolla vastaamiseen (tdysin samaa mieltd, vahan samaa mielta, ei samaa
eika eri mielta, vahan eri mielta, taysin eri mieltéd), kaksi avointa kysymysta seka lopuksi

yksi kysymys liittyen mahdollisen seuraavan tunnetaitotarinan aiheeseen. Kyselyn kaikki

vastaukset ovat liitteené 4.

Oppilaat olivat ymmartaneet, miten Tunnegurua pelataan (keskiarvo 4,68/5). Keskiarvoa

paremman kasityksen saa tarkastelemalla yksittaisia vastauksia: lahes kaikki (85%) ovat
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vastanneet "Taysin samaa mieltd”, mutta kaksi oppilasta on vastannut "Taysin eri mielta”.
Syyna voi toki olla, ettd he ovat ymmartaneet vastausasteikon skaalan kaanteiseksi, tai
eivat ole ymmartaneet kysymystéa. Mediaani eli suuruusjarjestykseen asetettujen vastaus-

ten keskimmainen arvo oli 5.

Suurin osa oli samaa mielta vaitteen "Tykkasin pelin tarinasta” kanssa (keskiarvo 4,19/5,

mediaani 4). Kukaan ei ollut vaitteen kanssa taysin eri mielta.

Pelin musiikki ja aanet miellyttivat kovasti testijoukkoa (keskiarvo 4,25/5, mediaani 5). Yksi
oppilas oli taysin eri mieltd ja kolme oppilasta vahan eri mielta vaitteen "Tykkasin pelin
musiikista ja aanistd” kanssa. Muutamatkin oppilaat kommentoivat musiikkia ja aania pe-

laamisen aikana, eli ne herattivat selvasti tunteita.

"Tykkasin pelin grafiikasta eli kuvista ja vareista” -vaitteen kanssa suurin osa oli vahan tai
taysin samaa mielta, mutta vastauksissa oli aiempia kysymyksid enemman hajontaa (kes-
kiarvo 3,94, mediaani 4,5). Viisi oppilasta oli vaitteen kanssa eri mielta tai taysin eri mielta,
ja graafista tyylia kommentoitiinkin jonkin verran mydhemmassa avoimessa kysymyk-

sessd, jossa kysyttiin pelin parantamisideoita.

Valtaosa oli sitd mielta, ettd "Tunnegurua oli kiva pelata” (keskiarvo 4,47, mediaani 5).
Vain yksi oppilas oli vahan eri mieltd, eika kukaan ollut taysin eri mielté. Toki tAma kysy-
myksenasettelu ei kerro, oliko peli niin kiva, etta sita voisi pelata vapaa-ajallakin, vai oliko

se vain kivampaa kuin "tyypillinen” oppitunti.

"Uskon, ettd Tunnegurua pelaamalla voi oppia tunnetaitoja (esimerkiksi oppia mitd tehda,
jos meinaa tulla riita)” -vaite sai tukea oppilailta (keskiarvo 4,19, mediaani 5). Kolmasluok-
kalaisen voi olla hieman hankalaa objektiivisesti arvioida nain haastavaa kysymysta, var-

sinkin kun testisession aluksi kerroin, ettd peli on tarkoitettu tunnetaitojen oppimiseen.

Jostain syysta vain puolet oppilaista vastasi vaitteeseen "Pelissa oli mielestani liikaa teks-
tia” (keskiarvo 2,53, mediaani 2). Viisi vastaajaa oli vaitteen kanssa samaa mielta tai tay-
sin samaa mieltd, ja kolme heista olikin taysin samaa mieltd my6s seuraavan vaitteen
kanssa ("Pelissa pitaisi olla kertojan aani, jotta voisin kuunnella tarinaa”, keskiarvo 2,81,
mediaani 3, vastaajia vain 16 kpl). Osa oppilaista siis kovasti toivoi kuuntelumahdollisuutta

tarinan lukemisen rinnalle.

Kysyin avoimella kysymyksella, miten pelia voisi viela parantaa oppilaan mielesta. 14 vas-
taajaa keksi jonkin parannettavan asian. Suurin osa parannusehdotuksista liittyi tarinan

pidentadmiseen tai tasojen, valintojen ja muun siséllon lisddmiseen (seitseman vastaajaa).
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Graafisen tyylin muuttamista tai parantamista ehdotti kolme vastaajaa. Muita ideoita ol
hahmon liikuttamisen mahdollistaminen, kertojan &&nen lisdéaminen ja pelin vaikeustason

kasvattaminen niin, etta vaarasta vastauksesta haviaisi koko pelin.

Toisessa avoimessa kysymyksessa tiedustelin, 16ysikd oppilas pelista bugeja eli virheita.
Yksi oppilas koki lahikuvan koripallorenkaasta bugina, toinen mainitsi auringon kuvan ja
kolmas sen, etta koria ei pystynyt tekem&an. Muita bugeja ei mainittu.

Viimeisena kysymyksena utelin, mista aiheesta oppilas toivoisi seuraavaa tunnetaitopelia.
Kaikki vastausvaihtoehdot saivat aania, ja suosituin oli "lomien vahvuuksien |6ytaminen”
(11 aanta). Seuraavilla sijoilla olivat "riitojen selvittaminen” (8 aanta), "kiusaamiseen puut-

tuminen” (6 aanta) ja "ystavallisesti puhuminen” (5 aanta).
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4 Pohdinta

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli perehtya oppimispeleihin ja tunnetaitoihin ja rakentaa
niiden pohjalta alakouluikéisille suunnattu peli. Sain pelini aikataulun puitteissa valmiiksi,
testasin sitéd kohderyhmalla ja sain arvokasta palautetta mahdollista jatkokehittelya ajatel-
len. Suunnittelin tekevani opinnaytetyota lokakuun 2021 ja toukokuun 2022 valisen ajan ja
nain myos tapahtuikin, enka joutunut tarpeettomasti kiirehtiméaén mitaan vaihetta. Pelista

tuli itseni n&koinen, silla toteutin siihen tarinan lisaksi myos graafisen sisallon ja musiikit.

Hyvan oppimispelin ominaisuuksia ovat muun muassa pelaajan aktivoiminen, motivoimi-
nen, seka autonomisuuden ja kompetenssin lisdaminen. Oppimispelit voivat lisata yhtei-
sollisyyttd ja haastaa pelaajaa sopivassa madarin, jotta oppimista tapahtuisi. (Klopfer ym.
2009, 1; Dunwell ym. 2011, 45; Krokfors ym. 2014, 67). Kohderyhmatestauksen perus-
teella tekemani peli onnistui olemaan oppilaiden mielesta ainakin motivoiva, silla oppilaat
viihtyivat sen parissa. Kaikki jaksoivat nahdakseni pelata sen loppuun asti, ja osa toivoi
tarinalle lisda pituuttakin. Oppilaat ymmarsivat, miten peli toimii ja selvd enemmisto tyk-
kasi aanista ja pelin ulkoasusta. Palaute saattoi toki olla jossain maarin vinoutunutta,
koska oppilaat tunsivat minut — osa kenties halusi miellyttaa minua jattamalla kritiikkia pie-
nemmalle, vaikka palautekysely olikin anonyymi. Palautetta voisi keréata myos sellaiselta
oppilasryhmaélta, joka ei tunne minua, jotta objektiivisuus paranisi. Sovelluksen kehittami-
sen kannalta olisi my6s hyddyllista pyytaa nakemyksia tunnetaitoja opettavilta henkildilta,

kuten koulun kuraattoreilta, psykologeilta tai opettajilta.

Peli oli siis riittavan viihdyttava, jotta oppilaiden mielenkiinto pysyi ylla. Opinnaytetyoni
puitteissa en kuitenkaan ehtinyt tutkia, oppiiko pelilla todella tunnetaitoja. Sita varten tay-
tyisi tehd& tutkimus, jossa ensin mitataan tunnetaitojen osaamistaso, sitten tehd&an pelia
pelaamalla interventio, ja lopuksi tutkitaan tunnetaitotason muutosta — kuten Huttunen ym.
(2018). Tehokkaan oppimisen kannalta pelia ei myodskaan kannattaisi vain peluuttaa irralli-
sena muusta opetuksesta, vaan kasitella tunnetaitoja muullakin tavalla oppimisjakson ai-
kana. Peli voisi esimerkiksi toimia jonkinlaisena avauksena yhteiselle tydskentelylle tai

keskustelulle.

Palautteen perusteella pelid voisi lahted parantelemaan ainakin graafisen tyylin osalta.
Vaikka pelin ulkoasu ja varit saivatkin enemmistdlta hyvaksynnan, noin seitsemasosa tes-
tijoukosta vastasi, ettei tyk&nnyt niista. Vaikka 8-bittigrafiikka onkin naennéisen yksinker-
taista, toteuttaminen vaatii tyylitajua. Pieni osa vastaajista my6s kovasti toivoi kertojan

aanta tarinoille, mika onkin perusteltua, jotta lukemisen pulmat eivat estéisi tunnetaitojen
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oppimista. Pelin saavutettavuuteen voisi kiinnittaa yleisestikin enemman huomiota, esi-

merkiksi tarkistamalla, ettd kontrastit fonttien ja taustavarien valilla ovat riittavan isoja.

Pelista jai myods puuttumaan muitakin alkuperéisia ideoitani, silla niiden koodaaminen
osoittautui minulle kovin haastavaksi ja pelin tekemiseen oli jo mennyt runsaasti aikaa.
Pelaajan elaytyminen tarinaan vahvistuisi, jos pelaaja saisi valita hahmolleen nimen ja ul-
koasun. Nyt paahenkilé on nimeton, eik& edes sen sukupuolta voi valita. Peli voisi myds
lopussa palkita pelaajan esimerkiksi omaan tunnetaitodiplomiin kerattavalla mitalilla, tai
ohjata oppilasta tekeméaan jotain jatkotehtavaa yksin tai yndessa muiden oppilaiden
kanssa. Nykymuodossaan peli ei tue oppilaiden vélista tyoskentelya. Pelissé voisi tulevai-
suudessa olla mielellaan muunkinlaisia tehtavatyyppeja kuin monivalintoja, ja uudelleen-
peluuarvoa nostaisi runsaampi haaroittuminen tarinan suhteen. Tunnetaitotarinoita voisi
tietysti tehda peliin enemmankin, ja oppilaiden palautteen perusteella "omien vahvuuksien
I6ytaminen” saattaisi olla motivoiva aihe. Luokanopettajien toivelistastakin tunnetaitopelin

suhteen (s. 13) paastiin toteuttamaan vasta aivan pieni osa.

Opinnaytetydprosessin alussa asetin laadullisiksi kriteereiksi pelin toiminnallisuuteen, si-
saltoon ja oppimispotentiaaliin liittyvia tavoitteita. Peli toimi teknisesti moitteettomasti,
mutta siitd jai joitakin ominaisuuksia viela puuttumaan (kuten kertojan &&ni ja hahmon va-
linta). Sis&lto oli oppilaiden nakdkulmasta saavutettavassa ja ymmarrettdvassa muo-
dossa, vaikka graafinen tyyli jatti osan testaajista kaipaamaan parannusta. Oppimispoten-
tiaalin arvioiminen jaa vield arvauksen tasolle, koska peli on lyhyt eik& siihen liity muuta
tunnetaito-opetusta. Opettajana uskon, ettd oppimisen edellytyksend on motivaatio toimin-
taa kohtaan, ja positiivisten tunteiden kokemisesta oppimisen aikana on hyotya. Kohde-
ryhmatestauksen perusteella Tunneguru-peli motivoi ja viihdyttéda oppilaita, joten oppimis-

potentiaaliakin todennakaoisesti on.

Uskon, etté tunnetaitojen oppiminen alakoulussa on tarkeaa ja erityisen ajankohtaista juuri
nyt, kun koronapandemian aikana vuorovaikutustilanteet ovat vahentyneet kouluissa ja
lasten mielenterveysoireilu on kasvussa. Jos oppilaan perusturvan kokeminen on puut-
teellista, oppiminenkin vaikeutuu. Opinnaytety6prosessinkin aikana tunnetaidot ja niiden
oppimisen merkitys koulussa ovat olleet mediassa esilla. Esimerkiksi Laakavuoren kou-
lussa Helsingissa on ollut kahden vuoden pilotti, jossa tunnetaitoja on opetettu systemaat-
tisesti, mink& seurauksena viihtyminen kasvoi, keskittyminen tunneilla parani merkittavasti
ja kiusaaminen vaheni (Dufva 13.12.2021).

Koulut pyrkivat lisaamaan opetukseen digitaalisia oppimisymparistdja, silla ne ovat moder-
neja, helposti monistettavissa ja oppilaiden mielesta usein kiinnostavia. Hyvien oppimispe-

lien hyddyntaminen tunnetaitojen(kin) opetuksessa vaikuttaisi kohderyhmatestin
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perusteella olevan oppilaan ndkékulmasta motivoivaa. Diginatiivit eivat ole ainoastaan tot-
tuneet kayttamaan tietotekniikkaa, vaan myos edellyttavat sité toiminnassaan, eika koulu
useinkaan osaa ottaa tatd huomioon (Krokfors ym. 2009, 106). Opinnaytetuotokseni hio-
tummalle jatkojalostusversiolle voisi nahdakseni todella olla kysyntaa, silla tunnetaitojen
yhteydella kouluyhteisdn hyvinvointiin on havahduttu ja oppimateriaalit siirtyvéat yh& enem-
man digitaaliseen muotoon. Monet koulut hankkivat perinteisten liitutaulujen tilalle alynayt-
t6ja, jotka mahdollistavat myds yhteisollisemman osallistumisen digitaalisten palveluiden
aarella. Opettaja voisi hyvinkin lukea ja pelata Tunnegurun tarinaa yhdessa koko luokan
kanssa ja antaa oppilaiden vaikuttaa aanestamalla tarinan kulkuun. Edelleenk&én tunne-

taitojen oppimiseen tarkoitettuja digivalineita ei I6ydy sovelluskaupoista juurikaan.

Opinnaytetydprosessin alussa asetin itselleni tavoitteeksi paasta kokeilemaan pelisuunnit-
telun ja -toteutuksen kaikkia vaiheita. Oli palkitsevaa paasta toteuttamaan jo aiemmilla
kursseilla aloittamani peli-idea, ja erityisen merkitsevalta tuntui oman tuotoksen testaami-
nen kohderyhmalla. En ollut aiemmin tehnyt peleja, joten opin uutta monesta asiasta:
kayttéliittymasuunnittelusta, ohjelmoinnista, digitaalisen sisallén tuottamisesta, kohderyh-
matestauksesta ja projektinhallinnasta. Varsinkin Unityn opetteleminen vaati paljon aikaa,
vaikka toteuttamani peli oli yksinkertainen. Arvelin ennen projektia, ettéa teknisia pulmia tu-
lee varmasti paljon vastaan, mutta kaikkiin niihin [6ytyi lopulta internetistd apua. Moni pie-
nikin asia Unityssa vaati paljon hiomista. Paasin todella kokemaan, etté pelinkehitys vaatii

aikaa, ja epaonnistumiset ovat normaali osa prosessia (Kultima 2014, 135-139).

Graafisen ulkoasun ja &anisuunnittelun tekeminen sujuivat Unitylla koodaamista nopeam-
min, eika toisaalta ensimmaisiin versioihin kannatakaan upottaa tarpeettoman paljon ty6-
tunteja ennen kuin on kerannyt testauksella palautetta. Kohderyhméatestaus onnistui sikali,
etta se antoi minulle vahvistuksen olevani oikeilla jaljilla pelin kanssa, mutta tarjosi lisaksi
ideoita seuraavien versioiden kehityskohteista (esimerkiksi kertojan aani, tarinan pituus,

ulkoasu).

Pelin ensimmainen versio on nyt valmis ja seuraavan version tekemiseen voisi varmaan-
kin ottaa jo mukaan eri alojen osaajia, jotta esimerkiksi kuvitus ja aanet olisivat laaduk-
kaampia. Opinnéaytetydn olisi voinut alun perinkin toteuttaa monialaisena yhteistyona,
jossa pelin eri osa-alueet olisivat tehneet eri henkil6t. Erityisen iloinen olen siité, etta opin-
naytetyoprosessissani syntyi konkreettinen tuotos, johon tiivistyy useita ammattikorkea-

koulussa oppimiani taitoja.
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6 Liitteet

Liite 1. Palaute hi-fi-prototyypista.

Palautekierroksen anti korkean tason (hi-fi) prototyypista.

Vihrealld korostetut huomiot on korjattu jo hi-fi-prototyyppiin palautteen jalkeen Digitaali-

sen palvelun protoilu -kurssilla, keltaisella korostetut huomiot tulee mahdollisuuksien mu-

kaan liséta tai korjata Unity-versioon opinnaytetydprosessin aikana.

Testihenkilon 1 havainnot (Nainen, 27

v.)

Omat kommenttini

1ka valittavaksi omaan hahmoon liittyen.

Oikeinkitjoitusvirhe (ruutu 13).

Hyvi, ettd kuvia on paljon. Saisi olla joka

ruudulla.

Tuleviin versioihin voi lisata kuvia tai oikeas-

taan muuttaa ne mielellaan animaatioiksi.

Miksi vastausvaihtoehtoja on vain kaksi?

Kaipaan vilimuotoja.

Hyvi idea, mutta lisdd jossain kohtaa tarinan

haarautumista litkaa.

Visuaalinen ilme heittelehtii, hahmot ja kuvat

hieman eri maailmoista.

Totta, visuaalisuus on vield vaiheessa.

Siirtymat ovat lilan nopeita. En hahmota,

mika teksti on uutta ja mika vanhaa.

Kuvituksessa epaloogisuuksia (henkil6a sat-

tuu kiteen, mutta hin makaa selillddn).

Kuvitus on raakile...

Tekstin médra joillakin ruuduilla liian iso.

Voisi jakaa kahteen ruutuun ne.

Design on vanhanaikainen.




Joskus tekstissa tapahtuu monia eri asioita,
mutta kaikki on samalla ruudulla. Voisi jakaa
useampaan, vaikka tekstin médra ei olisikaan

iso.

h
‘ S

Mielellain enemmin sisalt6ja ja tekstid tun-
teista, eikd vain tapahtumien kuvausta. Esi-
merkiksi kun padhenkilé pohtii, ettd hinen
vanhempansa eivit ole tyytyviisia hianen toi-
mintaansa, voisi titd kdydd enemmin lipi ja

samalla kuvittaa vanhemmat ajatuskuplaan.

Hyvi huomio! Lisitddn tunteiden kasittelya

seuraaviin versioihin.

Valitsemaansa vaihtoehtoa ei voi muuttaa
toiseksi suoraan klikkaamalla toista vaihtoeh-
toa, vaan ensin tdytyy klikata pois ensin va-

littu vaihtoehto. Tdma on hidasta ja vaikeaa.

Tekstia on melko paljon, sen tilalla voisi olla

videoita tai animaatioita.

Olen samaa mieltd, mutta se vaatisi paljon
tyoté ja animoinnin opettelua, eli tihdn pro-

toon sitd en saa tehtya.

Testihenkilon 2 havainnot (Mies, 29 v.)

Omat kommenttini

”Seuraava”-painikkeen ja nuolisymbolin vi-
lissd on turha tyhja tila, jota klikkaamalla ei

tapahdu mitdin.

Teksti kuulostaa litkaa kuin aikuinen olisi kir-
joittanut sen, enemman lapsindkokulmaa. Si-

nansa tarina on realistinen.

Taytyypa kiyda kirjoituskurssillakin!

Ruutu nro 12 on bugi, nuoli eteenpiin heit-

taa takaisin sovelluksen aloitusruudulle.
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Siirtymat ovat episelvit, koska ovat liilan no-
peat, voisi olla vaikkapa hiivytyssiirtyma.
Nyt ei huomaa, miki on uutta ja mika van-
haa tekstia ruudulla. Miksi vanhan tekstin pi-

tad ylipadtdan nikya?

Hyvi tehtavatyyppi (jossa pitaa valita kaikki
oikeat vaithtoehdot eikd vain yhtd), mutta se-
koita vastaukset, ettei kaikki oikeat vastauk-

set ole perikkiin.

InVisionissa tillainen tehtavityyppi on mah-
doton toteuttaa, joten tehdddn timi korjaus

vasta sovelluksen seuraavaan versioon.

Visuaalinen ilme on ihan ok, en kaipaa muu-

toksia.
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Liite 2: Kanban-taulu Unity-projektin alussa.

In Progress

Todo




45

Liite 3: Pelitestauskysely

Tunneguru-kysely

1. Ymmadrsin, miten Tunnegurua pelataan.

(1=Taysin eri mieltd, 2=Vahan eri mieltd, 3=Ei samaa eika eri mieltd, 4=V3dhan samaa mielta 5=Taysin samaa
mieltd)

1 2 3 4 5
O O O O O

2. Tykkasin pelin tarinasta.

(1=Taysin eri mieltd, 2=Vahan eri mieltd, 3=Ei samaa eika eri mielt3, 4=V&han samaa mieltd 5=Taysin samaa
mielta)

1 2 3 4 s
o O O O O

3. Tykkasin pelin musiikista ja aanista.

(1=Taysin eri mieltd, 2=Vahan eri mieltd, 3=Ei samaa eika eri mielta, 4=Vahan samaa mielta 5=Taysin samaa
mielta)

1 2 3 4 s
o O O O O

.,

4. Tykkasin pelin grafiikasta eli kuvista ja vareista.

(1=Taysin eri mieltd, 2=Vahan eri mieltd, 3=Ei samaa eika eri mielta, 4=Vahan samaa mielta 5=Taysin samaa
mielts)

1 2 3 4 5

O O O O O

5. Tunnegurua oli kiva pelata.

(1=Taysin eri mieltd, 2=Vahan eri mieltd, 3=Ei samaa eika eri mielta, 4=Vahan samaa mieltd 5=Taysin samaa
mieltd)

1

™

3 4

2 5
O O O O



6. Uskon, ettd Tunnegurua pelaamalla voi oppia tunnetaitoja (esimerkiksi oppia mita
tehda, jos meinaa tulla riita).
(1=Taysin eri mieltd, 2=Vahan eri mieltd, 3=Ei samaa eika eri mieltd, 4=Vahan samaa mieltd 5=Taysin samaa
mielta)

1 2 3 4 5

W/ L/ \ _/ J

e

7. Miten pelia voisi viela parantaa mielestasi?

8. Loysitkd pelista bugeja eli virheita?

Jos léysit, kerro millaisia!

9. Mika aihe sinua kiinnostaisi eniten pelissa?
O Riitojen selvittaminen
O Hyvan kaverin ominaisuudet
() Kiusaamiseen puuttuminen
C) Omien tunteiden hallinta
(__J Omien vahvuuksien l6ytaminen

() Ystavallisesti puhuminen



Liite 4: Kyselyn vastaukset

Tunneguru-kysely

35 02:29

Vastaukset Keskimaardinen vastaamisaika

Tarkastele tuloksia

1. Ymmadrsin, miten Tunnegurua pelataan.

Lisdtietoja @ Insights
Vastaukset

2. Tykkdsin pelin tarinasta.

Liz3tietoja @ Insights

31

Vastaukset

3. Tykkasin pelin musiikista ja aanista.

Lisstietoja @ Insights
Vastaukset

4, Tykkasin pelin grafiikasta eli kuvista ja vareista.

Lizdtietoja @ Insights
Vastaukset

5. Tunnegurua oli kiva pelata.

Lis3tistoja @ Insights
Vastaukset

a7

Aktiivinen
Tila

@ Awvaa Excelissa

4.68

Keskiarvo

4.19

Keskiarvo

4.25

Keskiarvo

3.94

Keskiarvo

447

Keskiarvo



6. Uskon, ettd Tunnegurua pelaamalla voi oppia tunnetaitoja (esimerkiksi oppia mita tehda, jos
meinaa tulla riita).

Lisatietoja @ Insights
32 419
Vastaukset Keskiarvo

7. Pelissa oli mielesténi lilkaa tekstid.

Lizdtietoja @ Insights
17 2.53
Vastaukset Keskiarvo

8. Pelissa pitaisi olla kertojan &&ni, jotta voisin kuunnella tarinaa.

Lisdtietoja @ Insights

16 2.81

Vastaukset Keskiarvo
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9. Miten pelia voisi vield parantaa mielestasi?

25 Vastaukset

Tunnus T Nimi Vastaukset

1 anonymous paremmiat kuvat

2 anonymous dtkefjdsvi

3 anonymous Hieman pidenta3 voisi.

4 anonymous Jjos siind olisi enemman valintgja.

5 anonymous hjgghhs8rdgr87hvgf

3 anonymous Lisaamalla uusia jutiuja.

7 anonymous ?

] anonymous Ei mitenkaan

9 anonymous ettd vaaran vastauksen painamalla havidisi koko pelin

10 anonymous no jos voisi pelaa toisen kierokksen ett3 toinen voisi saada

T anonymous en tieda

12 anonymous se on jo riittavan hyva

13 anonymous Peliin voisi tulla lis33 tasoja

14 anonymous en ma tia?77?

15 anonymous el mitan

1e anonymous Siina olisi enemman kysymyksia

7 anonymous Jos siind olisi enemman tasojal

18 anonymous ?

19 anonymous voisit liikittaa j3baa

20 anonymous I::I:ac:iahzvé siind sai aivoja liikkkumaan ja uusia asioita sai kokeilla en tieda miten voisi
Hyva Tuomo, pelia voisi parantaa niin ettd, hahmot ovat selkeampia ja kauniimpia. Peli oli

21 anonymous hyva mutta olisi kauskaa jos julkaisisit pelin Google playhan tai Appstoreen. Hyvaa
hiihtolornaa ja ystavanpaivaa Tuomo 3 3 3.

22 anonymous Voisi olla pidempi tarina.

23 anonymaous ei nelidtyyppeja

24 anonymous kertojan d3ni.

25 anonymaous en tia

49



10. Loysitkd pelista bugeja eli virheitd?

23 Vastaukset
Tunnus T Nimi Vastaukset
1 anonymaous en
2 anonymeous dlowyxkgfza
3 anonymaous en
4 anonymeous uyrtkjhztyhgxyb
5 anonymaous En l6ytanyt.
<] anonymeous el
7 anonymaous en
8 anonymeous en loytanyt
9 anonymaous en
10 anonymeous en
m anonymaous Joo pikkaise joskus koripallo kori tuli tooosi 15helle
12 anonymeous en
13 anonymaous en
4 anonymeous En loytanyt
5 anonymaous en
e anonymeous el
7 anonymaous en kylla I6ytanyt.
18 anonymeous Nao, ehka visit korjata silleen ettd koriin voisi osua. Mutta muuten hyva. J)
9 anonymaous Ei ollut.
20 anonymeous en
21 anonymaous aurinko ihan alussa.
22 anonymeous en
23 anonymaous en

11. Miké aihe sinua kiinnostaisi eniten seuraavassa pelissd?

Lisatietaja @ Insights
12
. Riitojen selvittdminen g 10
@ Hyvén kaverin ominaisuudet 3 2
@ Kiusaamiseen puuttuminen &
g
. Ormien tunteiden hallinta 1
- . - d
@ Cmien vahvuuksien |5ytaminen 11
@ vstsvallisesti puhuminen 5 z
o




