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Videopelit ovat vuosituhannen vaihteen jalkeen nousseet suurimpien valtamedioiden rinnalle,
haastaen suuruudessaan jo elokuvateollisuudenkin. Vaikka hyttypelien osuus naista markkinoista
onkin vasta hiljattain todella Iahtenyt kasvuun, hyotypelien ollen vield nykyaankin suhteellisen pieni
alue digitaalisten pelien joukossa, on idea peleistd opetuksen valineena ollut ainakin jo viimeisen

neljankymmenen vuoden ajan jatkuvan kiinnostuksen kohteena.

Videopelithédn jo itsessaan pohjautuvat oppimiseen. Pelaajalle sydtetddn jatkuvasti tietoa saan-
noista, reiteista, strategioista, kaikesta mika voisi auttaa hanta voittamaan pelin. Monet pelit ovatkin
simulaatioita, fyysisen todellisuuden elementtien abstrakteja versioita. Ne sisaltavéat saantdja seka
rajoituksia ja naiden séantojen hallinta ja mestarointi voidaan, asianmukaisen ohjauksen avulla,
ohjata takaisin oikeaan todellisuuteen. Vaikuttaisikin silté, etta videopelit ovat luonnollinen valinta

uudelle tavalle tuoda esille ideoita ja tosiasioita, opettaa uusia asioita.

Taman opinnaytetyon tarkoitus on kartoittaa hyétypelien historiaa aina niiden muinaisista esiinty-
mismuodoista 2000-luvun moderneihin videopeleihin ja simulaattoreihin asti. Tavoitteena on myds
selvittdd mita hyotypelien sovelluksien laajaan kirjoon sisaltyy, eli miten hyotypeleja kaytetaan so-
tateollisuudessa, opetuksessa, terveydenhuollossa jne. Sovellusalueita kasittelevissa osioissa
kaydaan myds lapi hyotypelien tarjoamia hyotyja naissa ympaéristdissa ja tarkastellaan niiden ke-
hitykseen seka kayttoon liittyvid haasteita. Tyon loppuun siséltyy viela lyhyt katsaus hyotypelien
tulevaisuuden nakymista, joka keskittyy mobiilioppimiseen ja pelialan osaamiseen liittyvien tarpei-
den tarkasteluun. Aiheiden l&hdetiedot on keratty laajasta joukosta pelitutkijoiden ja -ammattilais-

ten julkaisuja, kuten akateemisia kirjoja, artikkeleita ja blogikirjoituksia.
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After the turn of the century, video games have risen up to the level of the largest mainstream
entertainment mediums, now even challenging the movie industry in size. Even though the area
occupied by serious games in this market has only just recently really started growing, with serious
games still being only a relatively small portion of the video games market, has the idea of using
games as tools for education and training been the target of continuous interest for at least the last
four decades.

The fact is that video games themselves are already based upon the foundation of learning. The
player is constantly being fed more information on rules, routes, strategies, everything that may be
of use in beating the game. Many games are simulations, abstract versions of physical, real life
elements and the benefits of mastering the rules and restrictions they include can, with appropriate
guidance, be directed back to reality. It would indeed seem that video games are the natural step

forward in education and in distributing information.

The goal of this thesis is to map out the history of serious games, all the way from their ancient
forms as board games to the modern video games and simulations of the 21st century. Another
objective here is to examine what the wide spectrum of serious games includes and how they are
used in the military, education, health care etc. The chapter about these areas of application will
also go through the benefits offered by serious games in these environments, as well as challenges
concerning their development and usage. The end of this thesis also includes a short chapter con-
sidering the future prospects of serious games, which focuses on mobile learning and future de-
mands of the industry in terms of what skillsets are required. The references are gathered from a
wide variety of academic books, articles and blog posts made by game researchers and profes-

sionals.
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KESKEISET TERMIT

Hyo6typeli on peli, joka on suunniteltu padasiassa muuhun kuin viihdekayttoon.
Tavoitteena hyottypeleissa on yleensa joko vangita pelaajan mielenkiinto pelin
viihteellisyydella ja sitten tarjota hanelle viihteeksi naamioitua tietoa, tai simuloida
asioita, joita olisi liian kallista tai vaarallista testata todellisuudessa.

Peli on yleensé ajanvietteena harjoitettava, saannollinen leikki, jonka valineena
voi olla esimerkiksi kortteja, pelinappuloita ja pelilauta.

Pelillistaminen on pelien elementtien ja periaatteiden soveltamista pelisuunnit-
telun ulkopuolella. Pelillistetyt asiat eivat siis ole hyotypeleja. Pelillistamista kay-
tetddn mm. parantamaan organisaation tuottavuutta, tyontekijdéiden oppimista ja
arviointia, ohjelmistojen kaytettavyytta ja helpottamaan fyysista kuntoilua.

Videopeli on elektroninen peli, jossa ihminen toimii vuorovaikutuksessa kaytt6-
littyman kanssa. Pelaajan ja kayttoliittyman valilla toimii nayttolaite, joka antaa
pelaajalle hdnen toimintojensa mukaan visuaalista palautetta. Videopelien pelaa-
miseen tarvitaan myos alusta, joita ovat esimerkiksi pelikonsoli tai alypuhelin,
seka ohjain, esimerkiksi nappaimisto ja hiiri.



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa mita hyotypelit oikeastaan ovat tar-
kastelemalla niiden eri sovellusalueita ja kdyden lapi aihepiirin historiaa ja tulevai-
suuden nadkymia. Tydssa myos selvitetddn miten termit “hyotypeli” ja “pelillistami-

nen” eroavat toisistaan.

Itse paakirjoituksen lisdksi opinnaytetydhon kuuluu katsausdokumentin laatiminen
SeGaBu-hankkeelle. SeGaBu, eli Serious Games Platform for Business and Edu-
cation, on Euroopan unionin rahoittama ja suomalaisten korkeakoulujen organi-
soima hanke, jonka tavoitteena on verkko-opintojen muodossa tuottaa uutta ja in-
novatiivista hyotypelialan koulutusta. Katsausdokumentti |6ytyy taman tyon liit-

teista.

Ensimmaisessa osiossa kasitellaan videopelien varhaishistoriaa toisen maailman-
sodan jalkeisista ajoista 70-luvun puolivaliin. Taman jalkeen otetaan tarkempi kat-
saus itse hyotypelien historiaan niiden muinaisista esiintymismuodoista 2000-|u-

vun moderneihin videopeleihin ja simulaattoreihin asti.

Historian jalkeisessa osiossa maaritellaan mita hyotypelit ovat ja mita sovellusalu-
eita niiden laajaan kirjoon sisaltyy. Lisaksi tdssa osiossa selitetaan mita pelillista-

misella tarkoitetaan ja miten se eroaa hyotypeleista.

Viimeisessa osiossa otetaan lyhyt katsaus hyotypelien tulevaisuuden nakymiin.
Tulevaisuuden nakymia tarkastellaan mobiilioppimiseen ja pelialan osaamisen tar-

peisiin keskittyen.



2 HISTORIA

Tassa osiossa esitellaan ensin lyhyt katsaus videopelien historiaan sen alkuajoista
toisen maailmansodan jalkeen aina 70-luvun puolivéliin asti, jolloin hy6typelien,
erityisesti opetuspelien kayttd todella alkoi kasvattaa suosiotaan. Taman jalkeen
otamme tarkemman katsauksen hyotypelien historiaan, aina niiden muinaisista
esiintymismuodoista 2000-luvun moderneihin videopeleihin ja simulaattoreihin

asti.

2.1 Videopelien historia

Videopelit ovat melko nuori viihteen muoto. Videopelien historian katsotaan usein
alkaneen 1950-luvulla. Aluksi ndma pelit olivat vain tieteellisten projektien sivu-
tuotteita, yksinkertaisia simulaatioita, joita tutkijat kehittivat osana tietoteknisia tut-
kimuksiaan. Lopulta, 60-luvun alkupuolella, nimenomaan viihteeksi tarkoitettujen
pelien kehitys alkoi nostaa p&atéaén. Valtavirran suosioon videopelit kuitenkin nou-
sivat vasta 70- ja 80-luvuilla, kun pelikonsolit, pelihallipelit ja lopulta kotitietokoneet

astuivat markkinoille.

2.1.1 Ensimmaiset videopelit

Varhaisten videopelien sattumanvaraisen luonteen ja piittaamattomuuden niiden
sailyttamistd kohtaan takia on miltei mahdotonta sanoa varmasti mika oli maail-
man ensimmainen videopeli. Varhaisin tunnettu graafinen tietokonepeli oli Cam-
bridgen yliopiston oppilaan A.S. Douglasinin vuonna 1952 ohjelmoima ristinolla-
peli, Noughts And Crosses. (Winter, David 2013)

Varmasti huomattavin naistéa varhaisista videopeleista oli kuitenkin fyysikko Wil-
liam Higinbothamin vuonna 1958 rakentama Tennis for Two. Peli toimi yksinker-

taisen analogisen tietokoneen ja oskilloskoopin voimalla. (Kalning, Kristin 2008)



Seuraava huomattava askel eteenpdin videopelien kehityksessa oli vuoden 1962
Spacewar!, jota usein pidetaan maailman ensimmaisena “oikeana videopelind”.
Spacewar!-pelin kehityksen takana olivat Massachusettsin teknillisen korkeakou-
lun opiskelijat Steve Russell, Martin Graetz ja Wayne Wiitanen, jotka ohjelmoivat
pelin kayttden koulun DEC PDP-1 tietokonetta. (Eriksson, Mats 2011, s. 14)

Julkaisunsa jalkeen Spacewar!-pelin suosio kasvoi nopeasti, leviten muihin tutki-
muskeskuksiin, joissa muut ohjelmoijat sitten koodasivat omia muunnelmiaan pe-
lista (Eriksson, Mats 2011, p. 15). Pelin suosio ei kuitenkaan koskaan paljoakaan
levinnyt akateemisten juuriensa ulkopuolelle, PDP-1:n maksaen kymmenia tuhan-

sia dollareita.

2.1.2 Ensimmaiset kotikonsolit

1960-luvun puolivalissa insindori Ralph Baer sai idean interaktiivisesta televisi-
osta, jonka myota han kahden ty6toverinsa kanssa alkoi kehittdmé&éan prototyyp-
pid, joka valmistui vuonna 1968. Tama “Brown Box” oli konsoli, joka sisalsi useita
sisdanrakennettuja peleja ja jonka pystyi yhdistamaan tavalliseen kotitelevisioon.
Konsolin pelien ohjaukseen kaytettiin kahta kiertosaatimella varustettua laatikkoa.
Naihin aikoihin Baer kehitteli my6s valopistoolin, jonka avulla pelaajat pystyivat

ampumaan kohteita ruudulla. (Eriksson, Mats 2011, s. 16)

Ensimmaisen prototyypin valmistuttua Baer alkoi etsia pelikonsolilleen julkaisijaa.
Vuosien etsinnan jalkeen Magnavox, yksi suurimmista tuon ajan televisioalan yh-
tidistd, suostui aloittamaan konsolin tuotannon ja jakelun, ja viimein vuonna 1972
Baerin pelikonsoli julkaistiin nimella Magnavox Odyssey. (Eriksson, Mats 2011, s.
17)

Odysseyta ei koskaan pidetty kaupallisena menestyksend, myyden vain noin 100
000 yksikkda ensimmaéisen vuotensa aikana. Yksi suurimmista syistd Odysseyn
vahaiselle myynnille oli Magnavoxin kehno ja harhaanjohtava markkinointi (The

National Museum of American History 2015). Tasta ilmeisesta epéaonnistumisesta



huolimatta konsolin vaikutus peliteollisuudelle oli suuri, silla se kaytanndssa kayn-
nisti videopelien aikakauden, myéhemmin ansaiten Ralph Baerille tittelin “Video-

pelien Isad”.

2.1.3 Pelihallien nousu

Toinen 1970-luvun alun huomattavista julkaisuista oli Nolan Bushnellin ja Ted
Dabneyn Computer Space, joka oli kaytannossa kolikkokayttdinen Spacewar! ja
maailman ensimmainen massatuotettu pelihallipeli. Peli julkaistiin noin kuusi kuu-
kautta ennen Magnavox Odysseyta, vuonna 1971 (Eriksson, Mats 2011, s. 18).
Vaikka Computer Spacekaan ei ollutkaan kaupallinen menestys, loi se Odysseyn

tapaan perustaa videopeliteollisuudelle.

Pian Computer Spacen julkaisun jalkeen Nolan Bushnell ja Ted Dabney jattivat
taakseen Nutting Associatesin, yhtion jonka alaisuudessa kaksikko kehitti pelinsa.
Pian taman jalkeen, vuonna 1972, he perustivat oman yrityksensa, Atarin (Wolf,
Mark J.P. 2012, s. 55). Ohjelmoijakseen Atariin Bushnell ja Dabney palkkasivat

Allan Alcornin.

Nahtyddn demonstraation Magnavox Odysseysta Bushnell antoi Alcornille harjoi-
tustehtavaksi ohjelmoida Odysseyn tennispelin kaltaisen ohjelman. Alcornin teke-
leestd, PONGista, vaikuttuneina Bushnell ja Dabney p&éattivat jdadyttaa kaikki
muut projektinsa ja keskittya taysin sen tuotantoon. (Eriksson, Mats 2011, s. 18)
Computer Spacen kaupallisen epédonnistumisen jalkeen, jonka osasyyna oli pelin
lika monimutkaisuus, PONGiIn yksinkertaisuudessa oli potentiaalia (Wolf, Mark
J.P. 2012, s. 55).

Vuoden 1972 lopussa julkaistusta PONGista tuli heti valtava menestys, ollen en-
simmainen laatuaan videopelien saralla. PONG oli niin suosittu, ettéa ihmiset jonot-
tivat jopa tuntikausia pelatakseen pelia. PONGiIn valtavan menestyksen katso-

taankin aloittaneen pelihallien kultakauden. My6hemmin, vuonna 1975, Atari tulisi



myos julkaisemaan kotiversion PONGistaan, josta my6s tulisi suuri menestys.
(Wolf, Mark J.P. 2012, s. 57)

2.2 Hyo6typelien historia

Hyotypelit termin& on melko nuori. Ensimmaisen kerran termid kaytti Clark Abt
vuoden 1970 kirjassaan "Serious Games” kuvaamaan peleja, joiden ensisijainen
tarkoitus viihdyttdmisen sijaan oli opettaa (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 9).
Videopelien kuvaamiseen termid kaytettiin ensimmaisen kerran vasta vuonna
1992. 2000-luvulla termi alkoi nousta laajempaan kayttoon, kun Ben Sawyerin joh-
dolla Digitalmill, yhdessd Woodrow Wilson International Center for Scholarsin

kanssa, perusti Serious Games Initiativen vuonna 2002. (Bergeron, Bryan 2006)

2.2.1 Ennen elektroniikkaa

Hyotypelien historia ulottuu kuitenkin paljon 70-lukua kauemmaksi. Sotapeleja on
kaytetty muinaisista ajoista lahtien arvioimaan konfliktien vastakkaisia voimia.
Yleensa nailla simulaatioilla pyrittiin joko suunnittelemaan tulevia siirtoja ja strate-
gioita tai arvioimaan jalkikateen minkalaisilla paatoksilla taistelun lopputulosta olisi
voinut mahdollisesti muuttaa parempaan. (Committee on Modeling, Simulation,
and Games 2010, s. 61)

Tunnetuin naistad muinaisista sotapeleistd on ehdottomasti shakki, jonka juuret
ulottuvat l&Ahes 1400 vuoden p&aahan. Vaikka shakki onkin hyvin tyylitelty, pidetdan
sita yhtend parhaista sodankaynnin kuvauksista ruutia edeltdvana aikakautena.
Koulutettavien upseerien suorituskykya taistelukentalla pyrittiin parantamaan
opettamalla heille shakkia. Silti jopa shakki perustui viela aikaisempiin, tuhansia
vuosia vanhoihin sotapeleihin. Sodankaynnin vaikutus pelien kehityksessé onkin

siis kautta aikojen ollut huomattava. (Michael, David R. 2005, s. 49)



Modernien sotapelien kehitys alkoi 1600-luvulla. Aluksi pelit olivat vain yksinker-
taisia variaatioita shakista, jotka paivittivat pelinappuloita paremmin vastaamaan
sen aikaisia sotayksikoita ja lisasivat monimutkaisempia maastoja, mutta vuosi-
kymmenien kuluessa paljon kehittyneempié ja monimutkaisia simulaatioita syntyi.
Toisin kuin shakki, hyvin harva néaista peleista koskaan siirtyi osaksi siviilimaail-
man viihdetta. (Michael, David R. 2005, s. 49)

Preussin armeijan 1800-luvun alussa kayttamien sotapelien katsotaan olevan en-
simmainen kerta, kun aidosti jarjestaytynyt armeija on kayttanyt realistisia sota-
simulaatioita paremmin valmentaakseen, suunnitellakseen ja arvioidakseen toi-
minnan suunnitelmiensa vahvuuksia ja heikkouksia. Pelinappuloiden liikuttelu kar-
talla tunnettuja tai epdiltyja vihollislinnoituksia vastaan tarjosi etukateen operatio-
naalisen k&sityksen parhaista taktisista mahdollisuuksista taistelukentalla. Vastaa-
vasti yli vuosisataa myohemmin toisen maailmansodan aikana kehitettiin simulaa-
tioita, joilla pyrittiin ratkaisemaan ikivanha logistiikkaongelma: saada oikeat tarvik-
keet oikeisiin paikkoihin oikeiden kanavien kautta. (Committee on Modeling, Simu-
lation, and Games 2010, s. 62)

Huomattavin naistd 1800-luvun alun sotapeleista oli luutnantti George Heinrich
Rudolph Johann von Reisswitzin kehittama Kriegsspiel, joka pohjautui hanen
isansa aiemmin kehittamaan peliin. Kriegsspiel kaytti topografista karttaa, joka oli
piirretty skaalassa 1:8000, ja metalliliuskoja, jotka edustivat osapuolien joukkoja.
Tuomarin kautta sotapeli pyrki simuloimaan tilannetta, jossa osapuolet nékivat kar-

talla vain omassa nakopiirissaan olevat joukot. (Michael, David R. 2005, s. 51)

1900-luvulle tultaessa yksi varhaisimmista huomattavista hyotypeleista oli amerik-
kalaisen Edwin Linkin 1920-luvun lopulla rakentama, maailman ensimmainen len-
tosimulaattori (Kuva 1). Link rakensi simulaattorin, silla hénelld ei ollut varaa ke-
hittda lentotaitojaan pelkastaan lentamisella. Link rakensi ensimmaisen karkean
version simulaattoristaan kayttden lahinna ilmakompressoreita ja urkujen osia.

(Bergeron, Bryan 2006, s. 2)



Kuva 1. Link Trainer, yksinkertainen lentosimulaattori (Becker, K. 2011, s. 46)

Aluksi Link sai vain muutamia “Link Trainer” -simulaattoreitaan myydyksi, lentoyh-
teison pitden keksintod pelkkana kalliina leluna. Mydhemmin, useita ilmaston len-
tajia huonon nékyvyyden takia surmanneen onnettomuuden jalkeen, Link sai kui-
tenkin vedettya sotilaallisten tahojen huomion puoleensa demonstroituaan, kuinka
hanen keksintdnsa pystyi kouluttamaan lentgjia laskeutumaan yolla. Seuraavan
muutaman vuoden sisélla Link myi simulaattoreitaan sekéa Yhdysvaltojen armei-

jalle, etté keisarillisen Japanin laivastolle. (Bergeron, Bryan 2006, s. 2)

Toinen maailmansota oli tuottoisaa aikaa Linkin yritykselle. Link Aviation Inc. myi
tuhansia elektromekaanisia simulaattoreitaan Yhdysvaltojen sotilasvoimille. So-
dan aikana tuotettiin noin 10 000 “Link Blue Box” -simulaattoria, joiden avusta-
mana yli puoli miljoonaa liittoutuneiden lentajaa sai koulutuksensa. Sodan jalkeen
Linkin Aviation Inc. jatkoi simulaattoreidensa kehitysta sotilaallisten tahojen, NA-
SAnN ja kaupallisen ilmailualan tarkoituksiin. (Bergeron, Bryan 2006, s. 2)



2.2.2 Digitaaliset hyotypelit

Ensimmaiset tietokonepohjaiset simulaatiot syntyivat toisen maailmansodan ai-
kana. Naméa Yhdysvaltojen Manhattan-projektia varten rakennetut, ydinaseiden
rajahdyksia mallintamaan tarkoitetut simulaatiot syntyivat tarpeesta suorittaa las-
kuja testien ja teoreettisten ennusteiden avuksi, jotka olivat aivan lilan mutkikkaita
suoritettaviksi kohtuullisessa ajassa ilman tietokoneiden tuomaa laskentatehoa.
(Becker, K. 2011, s. 45)

Toisen maailmansodan jalkeen ensimmaiset tietokonepohjaiset sotilaalliset simu-
laatiopelit kehitettiin Santa Monican Rand Air Defence Laboratoriossa vuonna
1952. Naiden varhaisten simulaatiopelien kayttajakunta rajoittui tiedemiehiin tieto-
turvaongelmien, suurten kustannusten ja tietokoneiden vahaisen maaran takia.
Naita edellakavijoitéa seurasivat vuonna 1954 ensimmainen ei-sotilaallinen simu-
laatiopeli, joka oli yksinkertainen mallinnus poolista, ensimmé&inen operaatioalu-
eellinen sotasimulaatio vuonna 1955 ja ensimmainen moninpeli vuonna 1958.

(Bergeron, Bryan 2006, s. 4)

Sodan jalkeisena aikana Yhdysvaltojen tietokonepohjaisten sotapelien kaytto stra-
tegisella tasolla rajoittui 1ahinna ns. “operaatiotutkimuksiin”. Operaatiotutkimus on
eraanlainen systeemianalyysi, joka tuo yhteen modernin tieteen, matematiikan ja
tilastot jonkin erityisen ongelman ratkaisemiseksi. Tuolloin pulmana oli puolustus
ydinaseiden aikakautena. Yksi laajimmin kaytetty operaatiotutkimukseen perus-
tuva tietokonesimulaatio oli Yhdysvaltain puolustusministerion 1960-luvulla kehit-
tama ATLAS, joka oli kaytossa viela 80-luvullakin. 60-luvulla kehitettiin myds tie-
tokonesimulaatioita ilmataisteluista, avaruuslennoista, ohjuslaukaustenvaihdoista,
aseistariisunnan valvontajarjestelmista ja kansainvalisista poliittis-taloudellisista
kilpailuista Advanced Studies Department of the Raytheon Missile Systems Divi-
sionissa. (Michael, David R. 2005, s. 53)

1970-luvulle tultaessa opetuskayttoon tarkoitettujen simulaatioiden ja pelien tule-

” o«

vaisuus vaikutti lupaavalta. Kasvatusopissa termit kuten “peli”, “pelaaminen” ja “si-



mulaatio” merkitsivat Iahes samaa ja niiden kaytosta opetuksessa oltiin erittain op-
timistisia. Tuolloin live-action tai paperipohjaisten opetussimulaatioiden ja pelien
seka lautapelien katsottiin kaikkien olevan osa samaa opetuksellista lahestymis-
tapaa (Becker, K. 2011, s. 57). Huomattavia 70-luvun hyo6typeleja olivat mm. vuo-
den 1973 liikkeenjohtoa opettava Lemonade Stand ja Amerikan siirtolaisia kasit-
televd, vuoden 1974 The Oregon Trail. (Laamarti, Fedwa 2014, s. 1)

70-lukua merkkasi erityisesti Clark Abtin kirjoittama, vuonna 1970 julkaistu "Se-
rious Games” —kirja, jossa hyotypelien termid, lahes sen nykyisessd muodossaan,
kaytettiin ensimmaista kertaa. Kylmé&n sodan aikaisissa, amerikkalaisissa tutki-
muslaboratorioissa tutkijana tyoskennelleen Abtin tavoitteena oli kayttaa peleja
koulutuksessa ja opetuksessa. Yksi Abtin itsensa kehittamista hyotypeleista oli so-
tilasupseerien kayttama, kylman sodan konfliktien tutkimiseen globaalilla tasolla
tarkoitettu T.E.M.P.E.R. (Djaouti, Damien 2011, s. 2)

70-luvun digitaaliset simulaatiot ja hyotypelit olivat kuitenkin viel&a melko hiomatto-
mia ja kdompeloita, ja niinpé niiden nahtiin olevan pikemminkin vain keinoja, joilla
loytaa vastauksia, ei ymmartaa prosesseja, silla vime kadessa kayttajan osallis-
tuminen simulaatioon rajoittuu sen kehitykseen ja, arvojen sekd muuttujien syot-
tamisen jalkeen, lopputulokseen. Taman johtopaatoksen seurauksena simulaati-
oita ei pidetty osana vakavasti otettavaa opetusteknologiaa. Tata kantaa puolsi
myds se, etté henkilokohtaisia tietokoneita ei vielé tuolloin ollut saatavilla. (Becker,
K. 2011, s. 58)

80-luvun alussa ensimmaisten henkilokohtaisten tietokoneiden tulon myéta tilanne
kuitenkin alkoi muuttua, kun ensimmaista kertaa ajatus tietokoneiden kaytdsta
osana muodollista opetusta alkoi muodostumaan. Tietokoneavusteisesta opetuk-
sesta tuli teknologian uusin saavutus, eika tietokoneiden kyvylla tehostaa oppi-
mista vaikuttanut olevan mitaan rajoja. Myds naihin aikoihin termi “edutainment”
nousi ensimmaista kertaa laajaan kayttoon. Samoihin aikoihin myds analogiset si-

mulaatiot ja pelit alkoivat kasvattamaan hyvaksyntaansa. (Becker, K. 2011, s. 58)
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80-luku oli kaiken kaikkiaan yleisen opetuksellisen optimismin aikakausi, jolloin
puhuttiin siité, kuinka tietokoneet osana luokkatilaa ja ohjelmistojen rakentamisen
kautta oppimista tulisivat mullistamaan koko opetusalan. Erityisesti Seymour Pa-
pertin opetusta varten luoma Logo-ohjelmointikieli naytti siltd, etta se pystyisi tayt-
tamaan nama lupaukset. (Becker, K. 2011, s. 58)

Naihin aikoihin myds kaupalliset videopelit, Pac-Manin ja Marion kaltaisten klassi-
koiden johdolla, alkoivat todella kasvamaan suosiossa. Huomattavia opetuspeleja
naihin aikoihin olivat mm. vuonna 1985 uudelleenjulkaistu The Oregon Trail ja sa-
mana vuonna alkunsa saanut Carmen Sandiego -pelisarja. Vuonna 1985 julkais-
tiin myds ensipainos Alessin ja Trollipin Computer-Based Instruction -ohjekirjasta,
josta tuli vakio referenssi kaikille, jotka halusivat tietaa kuinka kayttaa tietokoneita
opetuksessa. (Becker, K. 2011, s. 58)

Tuolloin Alessi ja Trollip kuvailivat seka simulaatioita etté peleja tehokkaiksi ope-
tustekniikoiksi, todeten pelien olevan hyvin simulaatioiden kaltaisia. Heidan ylei-
nen kantansa oli kaiken kaikkiaan hyvin positiivinen, mutta he neuvoivat valtta-
maan vakivaltaisten pelien kayttt6d opetuksessa, silla tallaisissa peleissa voittami-
nen saattaisi muodostua pelaajalle oppimista tarkeammaksi tavoitteeksi. (Becker,
K. 2011, s. 58)

Edutainmentin aikakautena, jona 80- ja 90-lukuja mydhemmin alettiin nimitta-
maan, monet opettajat ja seka voittoa tavoittelemattomat ettéa tavoittelevat yhtiot
alkoivat rakentamaan opetuksellisia tietokonepeleja, yleisen mielikuvan olevan,
ettd mista tahansa opetuksellisesta aiheesta voitaisiin tehda peli ja téaten parantaa
oppimisprosessia. Vaikka nykypaivana tiedamme, ettei asia ole aivan nain yksin-
kertaista, monet kehittgjat ja suunnittelijat lahtivat kehittamaan naita peleja vai-
vaantumatta ensin opettelemaan mitaan tietokoneista ja peleista. Lopputuloksena
oli, ettd valtaosaltaan ndma pelit olivat lahestulkoon kelvottomia. (Becker, K. 2011,
s. 59)

Kuten saattoikin olettaa, tasta johtuen suurin osa naista opetuksellisista peleista

epaonnistui tayttAmaan odotuksia ja tasta seurannut yleinen paheksunta vaikuttaa
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pelien suosioon vield tanakin paivana. Termistad “edutainment” tuli miltei vasten-
mielinen sana peliteollisuudessa, vaikka nykypaivana termia joissain yhteyksissa
viela kaytetdankin. 80-luvun opetuksellisten pelien yleisen epédonnistumisen takia
monet pelinkehittajat viela nykypaivanékin ovat epéailevaisia opetuksellisia tahoja
ja oppimispeleja kohtaan. (Becker, K. 2011, s. 59)

Julkaistessaan kolmannen painoksensa tietokonepohjaisesta ohjekirjastaan
vuonna 2001 nimeltdan Multimedia for Learning, Alessin ja Trollipin optimismi ope-
tuksellisia peleja kohtaan oli haihtunut. Ohjekirjan mukaan pelit olivat miltei poik-
keuksetta aina tehottomampia opetusmenetelmia verrattuna muihin metodologioi-
hin, silla peleja pelatessaan pelaajia motivoi enimmakseen voittaminen, joka hai-

ritsee oppimista. (Becker, K. 2011, s. 59)

Edutainmentin nousun lisaksi 1980-lukua merkkasi Atarin vuonna 1981 Yhdysval-
tojen armeijalle kehittama panssarivaunusimulaattori, Bradley Trainer. Simulaat-
tori perustui Atarin aiemmin vuonna 1980 julkaisemaan Battlezone-pelihallipeliin,
jonka uskotaan olevan ensimmainen virtuaalitodellisuuspelihallipeli. Simulaatto-
rilla koulutettiin uusia alokkaita operoimaan Bradley-panssarivaunua. (Laamarti,
Fedwa 2014, s. 1)

1990-luvulle tultaessa ensimmainen Persianlahden sota ja Neuvostoliiton hajoa-
minen, yhdessa realististen 3D videopelien rajahdysmaisen kasvun myota toi mu-
kanaan lopun sotapelien kehityksen vanhalle lahestymistavalle ja uusien kehitys-
menetelmien nousun (Michael, David R. 2005, s. 53). Tasta ensimmainen esi-
merkki oli vuoden 1996 Marine Doom, muunneltu versio ensimmaisen persoonan
raiskintapelistda Doom I, jota kaytettiin kouluttamaan Yhdysvaltain merijalkavaen

joukkoja. (Laamarti, Fedwa 2014, s. 2)

2000-luvun alkua merkkaavat vuonna 2002 Ben Sawyerin johdolla Digitalmillin pe-
rustama Serious Games Initiative, jonka myo6ta "hyotypelit” termina todella alkoi
vakiintua (Bergeron, Bryan 2006), ja samana vuonna julkaistu ensimmaisen per-

soonan ammuntapeli America’s Army. Yhdysvaltain armeijan kehittama ja Inter-
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netissa ilmaislatauksen muodossa levittdma America’s Army simuloi sotilaskoulu-
tusta ja taistelutehtavia, toimien mm. armeijan rekrytointi- ja harjoitustytkaluna po-
tentiaalisille alokkaille ikaluokkien 16 ja 24 valilla. Muita huomattavia 2000-luvun
julkaisuja olivat mm. vuoden 2003 DARWARS, vuoden 2005 VBS1, vuoden 2006
BILAT ja vuoden 2009 VBS2. (Laamatrti, Fedwa 2014, s. 2)

Naiden julkaisujen myéta hyotypelien markkinoiden kasvu on ollut ja on edelleen
eksponentiaalisessa noususuhdanteessa. Alypuhelimien ja virtuaalitodellisuusla-
sien kaltaisten uusien teknologioiden seka innovaatioiden myo6ta hyotypelien
markkinat jatkavat kasvuaan ja markkinatutkimusten mukaan hyo6typelien markki-
noiden arvon katsotaan olevan jo biljoonissa dollareissa. Lisda hyotypelien tule-

vaisuuden nakymisté osiossa "Hyotypelien tulevaisuus”.
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3 MITA OVAT HYOTYPELIT?

Videopelien merkitys kasvaa koko ajan. Ennen pelien tarkoitus oli vain viihdyttaa,
kun taas nykyaan videopeli voi olla melkein mita tahansa. Videopeleja pelataan
monella eri tavalla - alypuhelimilla, pelikonsoleilla, nettiselaimissa - eri alustojen,
kanavien ja genrejen maaré on valtava, jokaiselle 16ytyy omansa ja nykyaan vi-
deopelit ovatkin jo valtavirtojen hyvaksyméa median muoto. Hy6typelit ovat toimi-
neet edistavana tekijana tdssa monipuolistamisen prosessissa, nayttaen, etta vi-
deopelit voivat olla jotain paljon muutakin, kuin vain teini-ikaisten poikien viihdyk-
keeksi rakennettuja, mielettomia raiskintapeleja. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011,
s.7)

Tassa osiossa selvitellaan mita hyotypelit ja niiden alalajit oikeastaan ovat ja mita
hy6tyja ja haasteita niihin sisaltyy seka miten niita on kaytetty ja kaytetd&n nyky-
paivana. Osiossa keskitytaan erityisesti sotateollisuuden, opetusalan ja tervey-
denalan hyotypeleihin. Liséaksi tdssa luvussa tarkastellaan tarkemmin my6s simu-
laatioiden rakennetta. Osiossa selvitetdan myads lyhyesti mita on pelillistaminen ja

miten se eroaa hyottypeleista.

3.1 Viihdepeleista hyotypeleihin

Viihteen lisdksi videopeleja pelataan monista eri syistd. Pelaamisen tarkoitus voi-
daan maaritella laajasti pelin kehittajien luomana suorana, tarkoituksenmukaisesti
luotuna vuorovaikutuksena ja epasuorana, ymparistonsa vaikutuksesta muodos-
tuneena vuorovaikutuksena. Useimpien pelien tapauksessa niiden seka suorana
ettd epasuorana tarkoituksena on viihde, mielihyva, hauskuus ja vapaa-ajan kulu-
tus. Joidenkin pelien kohdalla suorien ja epasuorien tarkoitusten valilla voi kuiten-
kin olla eroja. Videopelien yha laajenevat kayttétarkoitukset voidaan jakaa kol-

meen paaryhmaan:
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e Pelaajien ohjaama tarkoitus: Pelaajat kayttavat peleja erinaisiin tarkoituk-

siin viihteen, hauskuuden ja vapaa-ajan ulkopuolella.

e Kolmansien osapuolien ohjaama tarkoitus: Ulkopuoliset tahot kierrattavat
ja muokkaavat peleja omiin tarkoitusperiinsd, esimerkkina opettajat, jotka
kayttavat Civilization-pelisarjan peleja historian opetuksessa tai lentosimu-
laattoreita pilottien opetuksessa.

o Kehittajien ja sponsorien / sijoittajien ohjaama tarkoitus: Peleja kehitetaan
nimenomaan ei-viihteellisiin tarkoituksiin. (Committee on Modeling, Simu-
lation, and Games 2010, s. 40)

Yksinkertaisesti sanottuna, hyotypelit ovat pelejd, joiden ensisijaisena tarkoituk-
sena ei ole viihde, nautinto tai hauskuus. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettéa hyoty-
peli ei voisi olla viihdyttava, nautinnollinen tai hauska, vaan etta silla on olemassa
jokin toinen paatarkoitus. Hyotypelit ovat peleja, jotka kayttavat pelien taiteellisia
keinoja toimittamaan jonkin viestin, opettamaan tai tarjoamaan kokemuksia.
(Michael, David R. 2005, s. 21)

Vaikka hyotypelit ovatkin vasta hiljattain onnistuneet kasvattamaan suosiotaan, on
niiden kaytanto jo vuosikymmenia ja jopa vuosisatoja vanha. Hyotypelien nykyista
nousua siivittavat modernit uutuudet kuten Internet, sosiaaliset mediamuodot, tie-
tokonegrafiikan edistyminen, lisdantynyt laskentateho jne. Erityisen huomattavaa
on myos tietenkin kaupallisen videopeliteollisuuden ripea nousu, joka sy6ttaa bil-
joonia dollareita uusien pelien, ohjelmistojen, palveluiden ja laitteistojen kehityk-

seen. (Committee on Modeling, Simulation, and Games 2010, s. 41)

Teknologisesta nakdkulmasta kiinnostuksen kasvu hyotypeleja kohtaan seka
kayttajien ettd kehittdjien taholta johtuukin osiltaan kohtuuhintaisten, kykenevien
kehitystyokalujen ja laitteistoalustojen hyvasta saatavuudesta. Digitaalisen tekno-
logian yleinen lasnéolo luokissa ja ty6paikoilla, kuin myos pelaamisen suuri suosio
ajanvietteend isolle osalle vaesttd, edelleen vahvistavat videopelien asemaa op-
pimisen valineena ja osana luonnollista opetusteknologian ja muun hydtyteknolo-

gian evoluutiota. (Bergeron, Bryan 2006)



15

Monet hyotypelien kehittgjat ja sponsorit rakentavat pelinséa jonkin tarkoin méari-
tellyn tarkoituksen, kuten oppimisen tai fyysisen harjoituksen ymparille, pyrkien
samalla sailyttamaan pelin viihteelliset elementit. Pelin viihteellisyys on hyvin téar-
keda pelaajan huomion kiinnittdmisessa ja yllapitamisessa, jotta pelin perimmai-
nen tarkoitus saavutetaan. (Committee on Modeling, Simulation, and Games
2010, s. 41)

3.2 Pelillistaminen

Hyotypelien tapaan pelillistaminen konseptina ei ole mitenkaan uusi. Pelillistami-
sen periaatteita on kaytetty jo pitkddn motivoinnin valineina tekemaan tyosta ja
oppimisesta miellyttavampaa. Itse termi on kuitenkin vasta hiljattain noussut laa-

jaan kayttoon.

Pelillistamisella tarkoitetaan pelien elementtien ja ideoiden soveltamista niiden ul-
kopuolella, esimerkiksi tydelamassa ja koulutuksessa. Kaytdnnodssa tama voisi
tarkoittaa vaikkapa pisteytysjarjestelmien tai edistyspalkkien lisaamista ymparis-
toihin, joissa niita ei normaalisti nakisi. Esimerkkina LinkedIn-verkostoitumispalve-
lun kayttdmat edistyspalkit, jotka nayttavat kuinka paljon kayttajan profiilista on

viela tayttamatta. (Marczewski, Andrzej 2013)

Pelillistaminen kuitenkin eroaa hyotypeleista siing, etta hyotypelit suunnitellaan ja
toteutetaan peleind, kun taas pelillistamisen tarkoituksena on vain liséata aktiviteet-
teihin pelinomaisuutta ja taten lisata niita suorittavien henkiléiden motivoitunei-
suutta ja kiinnostusta suoritettavaa tehtavaa kohtaan. Hyotypeli on siis pelattava
kokonaisuus, kun taas pelillistdmisen tavoitteena ei ole luoda pelia, eika pelillistet-

tya asiaa taten voi pelata.
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Differences in Terms

Game Game Game Just for
Thinking | Elements Play Fun

Gameful
Design

Gamification

Serious Game
/ Simulation

Game

Kuva 2. Pelitermien eroja, riippuen niiden suunnittelutavoitteista. (Marczewski,
Andrzej 2013)

3.3 Hydtypelien sovellusalueita

Hyotypelit k&sitteend on hyvin laaja ja sisdltdd monia eri alalajeja. Tassa osiossa
otetaan tarkempi katsaus neljgan sovellusalueeseen, joissa hyotypeleja kayte-
tdan: sotateollisuus, opetusala, terveysala ja simulointi. Naiden liséksi otamme
osion lopussa lyhyen katsauksen muutamaan, kenties pienempaéan sovellusalu-

eeseen.
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3.3.1 Sotateollisuus

Monet pelit ovat simulaatioita, fyysisen todellisuuden elementtien abstrakteja ver-
sioita. Ne sisaltavat saantoja seka rajoituksia ja naiden saantdjen hallinta ja mes-
tarointi voidaan, asianmukaisen ohjauksen avulla, ohjata takaisin oikeaan todelli-
suuteen. Tama konsepti toimii kaikkien hyotypelien perustana ja on syy sotilaallis-
ten tahojen kiinnostukselle sotapeleja kohtaan. Sotapelit ja -simulaatiot tarjoavat
halvan tavan kouluttaa joukkoja, sekd henkiloston ettd resurssien kannalta.
(Michael, David R. 2005, s. 50)

3.3.1.1 Sotapelit

Hyotypeleja on kaytetty sotilaallisiin tarkoituksiin sotapelien muodossa jo muinai-
sista ajoista lahtien, arvioimaan konfliktien vastakkaisia voimia, suunnittelemaan
tulevia siirtoja ja strategioita seka arvioimaan jalkikateen minkéalaisilla paatoksilla
taistelun lopputulosta olisi voinut mahdollisesti muuttaa parempaan. Sotapelit ja -

simulaatiot lienevatkin hyotypelien varhaisin kayttétapa.
Varhaiset sotapelit ovat kautta aikojen jakaneet monia yhteisia ominaisuuksia:

e Yksittaiset pelinappulat (sotilaat, varusteet, laitteistot), joilla kaikilla on sel-
keat ominaisuudet, ennalta maaritellyt ja sovitut kayttotarkoitukset sekéa lop-

putila.

e Toinen pelaavista osapuolista liikuttaa pelinappuloitaan saavuttaakseen
tietyn tavoitteen ymparistdssd, joka tuo mukanaan esteitd onnistumiselle

toisen osapuolen toimesta.

e Pelaavat osapuolet pyrkivat liikuttamaan pelinappuloitaan saavuttaakseen

tietyn tavoitteen, pyrkien samanaikaisesti luomaan vastustajilleen esteita.
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e Pelin pelaaminen tarjoaa pelaajilleen kyvyn kehittdd parempia strategisia
valintoja seka paremmin ajatella, ymmartaa ja tehda liikkeita ja vastaliik-
keita ja reagoida niihin. (Committee on Modeling, Simulation, and Games
2010, s. 62)

Taistelukenttien skaalan ja kattavuuden kasvamisen my6ta on tarve suurempien
asteiden tieteelliseen mallintamiseen kasvanut eksponentiaalisesti. Pelkka poyta
pienen topografian karttoineen ja pelinappuloineen ei enaa riitd skenaarioiden te-
hokkaaseen simulointiin, kun nappuloita (sotilaita, tarvikkeita yms.) on tuhansia
ympari maailmanlaajuista karttaa. Useiden yhtaaikaisten operatiivisten, tuhansia
taktisia siirtoja sisaltavien taisteluiden strategisten vaikutusten ymmartdminen
vaatii yh& kompleksisempia saantoja ja ominaisuuksia ja yha suurempia maaria
tieteellista laskentatehoa. (Committee on Modeling, Simulation, and Games 2010,
S. 62)

Myds sotilasoperaatioiden painopisteen muuttuminen vihollisen joukkojen tuhoa-
misesta vihollisen taistelukyvyn lamauttamiseen on lisannyt yha enemman mah-
dollisuuksia, jotka pitdd ottaa huomioon. Vain yksi tallaisen modernin sotapelin
taistelu voi kestaa tunteja, jopa paivia, kun pelaajat sdantbjen ja kaavakkeiden
pohjalta tekevét siirtoja yksikkéjensa liikuttamiseksi ja ratkaisevat vastakkaisten

yksikoiden kohtaamisien lopputuloksia. (Michael, David R. 2005, s. 52)

Taman skaalan vuorovaikutusten ja ongelmanratkaisujen monimutkaisuuden takia
tietokoneet ovat luonteva valinta sotapeleille. Tietokoneet tarjoavat seka puolueet-
toman tuomarin ettd vasymattoman saantojen yllapitajan, joka varmistaa, etta pe-
laajat noudattavat tilanteen mukaisia saantoja likkumisessa, aseiden kayttssa,
fysiikan laeissa jne. Siviilisotapelit tarttuivat tdhan luontevaan sopivuuteen heti
henkilokohtaisten tietokoneiden myota. Maailman sotavoimilla kuitenkin kesti hie-
man kauemmin. (Michael, David R. 2005, s. 53)

Varhaisten sotapelien tarkoitus oli lahinn&a helpottaa sodankaynnin strategioiden
ja taktisten liikkeiden tutkimista. Modernit sotasimulaatiot taas ovat kehittyneet

tayttdmaan toisenlaisia militaristisia kayttotarkoituksia. Peleja kaytetaan:
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e Ennakoivana ty6kaluna arvioimaan tarkoin maariteltyja taisteluominaisuuk-

sia ja niiden vaikutuksia yhdessa muiden ominaisuuksien kanssa.

e Arvioimaan asejarjestelmien kokonaismaaraa ja niiden priorisointia, ajoi-
tusta, viivettd ja vaikutusta liittyen strategisiin valintoihin useiden operatio-

naalisten nayttamdiden seassa.

e Keinona tutkia taistelukentalla karsityista tappioista johtuvan ndantymisen

vaikutuksia.

e Arvioimaan erilaisia operationaalisia konsepteja kayttden olemassa olevia

valmiuksia.
e Jatkuvaan tehtavien harjoitukseen ja arviointiin.

e Uusien operationaalisten konseptien, taktiikkojen ja strategioiden kehityk-
seen. (Committee on Modeling, Simulation, and Games 2010, s. 62)

3.3.1.2 Sotasimulaatiot

Sotavoimat kayttavat monenlaisia simulaatioita, kuten esimerkiksi lentosimulaat-
toreita seka Humvee- ja panssarivaunusimulaattoreita. Periaatteessa jos sita voi-
daan lentaa tai ajaa, moderneilla sotavoimilla on simulaattori sotilaiden koulutta-

mista sen kaytdssa varten. (Michael, David R. 2005, s. 55)

Sotilaalliset tahot ovat huomanneet monia hyétyja alokkaiden sukupolvessa, joka
kasvoi videopelien kanssa. Kaikista huomattavin naista on parantunut silman ja
kaden valinen koordinaatio. Useat, varsinkin miespuolisten pelaajien suosimat vi-
deopelit sisaltavat ns. “twitch”-reaktioon perustuvan elementin, joka tarkoittaa ky-
kya havaita pelin tilan muutokset ja reagoida niihin nopeasti. Rochesterin yliopis-
ton tutkimuksien mukaan pelaajat, jotka pelaavat téllaisia peleja ovat tehokkaam-
pia nopeasti muuttuvan visuaalisen informaation prosessoinnissa. Muita huomat-

tavia videopelien tarjoamia hyotyjat ovat:
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Kyky tehda useaa asiaa samanaikaisesti. Toimintapainotteisissa videope-
leissd pelaajan taytyy pitaé silmalla useita asioita samanaikaisesti: missa
pelaaja sijaitsee kokonaiskuvaan nahden, missa hanen joukkuetoverinsa
ovat, mita resursseja hanellad on kaytéssaan, vihollisten ja esteiden sijainnit
jne. Kyky pysya rauhallisena kaoottisessa tilanteessa on todella hy6dyllinen

sotatantereella.

Kohteiden eriyttdminen. Avainasemassa taistelutilanteessa on kyky korrek-
tisti erottaa vihollinen ystavasta ja taten valttda ampumasta taistelutoveria
oikean kohteen sijaan. Erityisesti ensimmaisen persoonan ammunta mo-

ninpelit antavat paljon harjoitusta pelaajilleen talla saralla.

Kohteiden priorisointi. Oikeiden kohteiden tunnistamisen lisaksi on tarke&é
osata valita tarkein kohde ensin. Monien pelien realistinen lahestymistapa
tarjoaa monia mahdollisuuksia taman kyvyn harjoittamiseen. Lisaksi video-
peleissa tata kykya paasee harjoittamaan yha uudelleen ja uudelleen, toisin

kuin oikeassa elaméassa.

Kyky toimia joukkueessa minimaalisesta kommunikaatiosta huolimatta.
Tehtavia suorittaessaan on tarkeaa, etta joukkueen jasenet kommunikoivat
nopeasti ja selkeasti. Moninpeleissd kommunikaatiokanavat ovat usein ra-
joittuneet ja pelaajat ovat kehittaneet kykyja naiden rajoitteiden nujerta-
miseksi. Pelaajat opettelevat roolinsa tiimissa ja ennakoivat missa heidan
pitaisi olla ja missa heita tarvitaan eniten. Pelaajilla on myos kyky arvioida
mitéa informaatiota heidan tulisi jakaa muun joukkueen kanssa, jotta he voi-

vat sitten tehda samankaltaisia paatoksia.

Ihmismaalien ampumista kohtaan turtuminen. Realististen videopelien si-
vuvaikutuksena uudet sotilaat ovat turtuneempia ihmismaalien ampumista

kohtaan, vahentéaen sotilaiden mahdollista epardintia taistelussa.

Halukkuus tehda aggressiivisempia toimintoja. Videopelien kuole-lataa-
yritd-uudelleen -sykli on luonut aggressiivisempia, hytkkaa-ja-katso-mita-
tapahtuu -pelaajia. Vaikka oikealla taistelukentalla tallainen lahestymistapa
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ei toimikaan, voi aloitekyky olla arvokas kyky taistelutilanteissa. (Michael,
David R. 2005, s. 58)

Videopelit my6s tarjoavat sotilaille mahdollisuuden helposti harjoitella taitojaan va-
paa-ajallaan. Sotilasasiantuntijoiden mukaan sotilaat, joilla on kokemusta video-
peleissa ovat myos etevampia videopelimekaniikkoja muistuttavissa sotilaallisissa
tehtavissa, kuten esimerkiksi miehittamattémien pitkdn kantaman robottilentoko-
neiden kaytéssa. (Michael, David R. 2005, s. 58)

Nimenomaan sotilaskaytt6on kehitettyjen simulaattoreiden lisaksi monia kaupalli-
sia peleja adaptoidaan sotilaskayttoon. Monissa tapauksissa peli voi sopia kéayt-
toon sellaisena kuin se jo on ja toisinaan pelin muokkaaminen vastaamaan sota-
voimien tarpeita on paljon halvempaa kuin oman, taysin uuden projektin aloittami-
nen. (Michael, David R. 2005, s. 60)

3.3.1.3 Taistelutaitojen ulkopuolella

Kaikki sotilaskoulutukseen liittyvét pelit eivat kuitenkaan ole taisteluun suuntautu-
neita. Tehtavissa kotimaansa ulkopuolella sotilaat usein tarvitsevat taitoja liittyen
esimerkiksi vieraisiin kieliin ja kulttuureihin. Lahihistorian Lahi-itaéan keskittyneiden
konfliktien mydta sinne lahteville sotilaille on opetettu mm. 2000-luvun alun VEC-
TOR nimisen pelin avulla ei vain alueen kielta, mutta myds kulttuurisia aspekteja,
kuten kasimerkkeja. (Michael, David R. 2005, s. 61)

Huomattavia taistelukentalla tarvittavia, ei-taistelutaitoja ovat mm. pommin purka-
minen ja laékintdmiehen tehtavat. Tallaisten tehtavien suorittaminen riehuvan tais-
telun aiheuttaman stressin keskella voi olla erittédin haastavaa ja videopelien tar-
joama, stressivapaa ymparistd on paras mahdollinen tapa harjoittaa naita taitoja
todellisen taistelutilanteen ohella. (Michael, David R. 2005, s. 62)

Suurin osa sotilashenkildstda ei ole mukana etulinjan taisteluissa. Varsinaisia etu-

linjan taistelijoita tukee suuri joukko henkilost6a, kuten analyytikkoja, ajajia ja kok-
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keja, jotka toimivat normaaleissa tyotehtavissa, aarimmaisen vaikeissa olosuh-
teissa. Hyo6typelit toimivat hyvin my6s naiden joukkojen kouluttamisessa. (Michael,
David R. 2005, s. 62)

Sotapelit ja -simulaatiot ovat my6s olleet korvaamattomia uusien alokkaiden rek-
rytoinnissa. Vuonna 2002 Yhdysvaltojen armeija julkaisi pelin America’s Army,
joka on toiminut yhtena parhaimmista varvaystyokaluista koskaan, ollen yllattavan
tehokas tarkoituksessaan ja maksaen vain 15 prosenttia muiden rekrytointi ohjel-
mien kustannuksista. (Michael, David R. 2005, s. 55)

Rekrytoinnin lisaksi America’s Armyn kaltaiset pelit toimivat hyvin uusien alokkai-
den esikoulutuksessa ja hankittujen taitojen yllapitamisessa. Nama pelit toimivat
myo6s alustana uusien asejarjestelmien prototypoinnissa ja testauksessa.
(Michael, David R. 2005, s. 57)

3.3.2 Opetusala

Vaikka hyotypelien markkinat ovatkin vasta hiljattain lahteneet kasvuun, on idea
hyotypeleista opetuksen valineena ollut ainakin jo viimeisen neljankymmenen vuo-
den ajan jatkuvan kiinnostuksen kohteena (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 7).
Videopelithdn jo itsessaan pohjautuvat oppimiseen. Pelaajalle syotetddn jatku-
vasti tietoa saanndoista, reiteista, strategioista, kaikesta mika voisi auttaa hanta
voittamaan pelin. Vaikuttaisikin silta, etta videopelit ovat luonnollinen valinta uu-
delle tavalle tuoda esille ideoita ja tosiasioita, opettaa uusia asioita. (Becker, K.
2011, s. 48)

3.3.3.1 Opetussimulaatiot

Roolipelaaminen voi hyvinkin olla yksi ihmiskunnan vanhimmista sosiaalisista ak-
tiviteeteista, alkaen nuotion &arella ja myéhemmin siirtyen teattereihin. Roolipe-

laamista on kaytetty seka viihteena ettd kommunikaation valineené jo kauan en-
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nen kuin meista tuli lukutaitoisia. Roolipelaamista kaytetty myods sotilaallisiin tar-
koituksiin jo vuosisatoja. Roolipelaamisen ei kuitenkaan ole katsottu olevan mer-
kittava tarkoituksellisena opetustekniikkana, kunnes vasta 1900-luvun puolivéalin
jalkeen huolimatta siita, etta sita on kaytetty opettamisen helpottamiseen jo vuosi-
tuhansien ajan. (Becker, K. 2011, s. 55)

Muodollisessa opetuksessa roolipelaamista alettiin kutsumaan nimella “opetuksel-
linen simulaatio”. Naitd on aivan viimeaikoihin asti liitetty lahes yksinomaan luo-
kassa suoritettavien, live-action tai paperipohjaisten tehtavien yhteyteen, joissa
oppilaille annetaan esimaaritellyt roolit, jonka jalkeen heita sitten pyydetaan rat-

kaisemaan jokin skenaario. (Becker, K. 2011, s. 56)

Arvostetun koulutusasiantuntijan Sivasailam Thiagarajanin mukaan opetukselli-

silla simulaatiopeleilla on viisi kriittistd ominaisuutta:
o Konflikti eli haasteellisuus
¢ Rajoitteet eli s&annot
e Paatos: pelin taytyy paattya
e Keinotekoisuus / kekselidgisyys: kaikki pelit ovat keinotekoisia tilanteita

¢ Yhdenmukaisuus: peli on suunniteltu vastaamaan joitakin valittuja todelli-

suuden aspekteja (Becker, K. 2011, s. 56 viittauksen mukaan)

Nama ovat tarkeita ominaisuuksia seka digitaalisissa etta analogisissa peleissa ja
useimmissa simulaatioissa, tosin oppimiseen ja kehitykseen kaytettavien simulaa-
tioiden haasteet ja pelin paétos tulevat usein itse simulaatioiden ulkopuolelta. Toi-
sin sanoen simulaatiolla itsellaén ei valttamatta ole selvaa loppua tai tavoitetta,
joten koulutuksellisissa ymparistbissa kaytettdessa tavoitteet ja lopputila maaritel-

l&aan tyypillisesti osana tehtdvanantoa. (Becker, K. 2011, s. 56)
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3.3.3.2 Opetuspelien hyddyt

Nykypaivana opetuspelien tulevaisuus nayttaa jalleen lupaavalta. Pelipohjainen
oppiminen on monien tutkimusprojektien, konferenssien, opetusaloitteiden ja me-
dian kohteena. Yksi avainhaaste on kuitenkin viela jaljella: peli-pohjaisen oppimi-
sen puute osana muodollista opetusta. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 7)

Yha kasvavan todistusaineiston mukaan oppimispeleissa on potentiaalia. Viimei-
sen reilun 20 vuoden aikana on julkaistu monia positiivisia tutkimuksellisia kat-
sauksia videopeleistd oppimisen vélineind (esim. Cavallari et al. 1992, Dempsey
et al. 1996, McGrenere 1996). Viimeisimmat naista tutkimuksista ovat olleet yha
laajempia ja perusteellisempia (esim. de Freitas 2007, Kirriemuir & McFarlane
2003, Mitchell & Savill-Smith 2004, Squire 2002). Videopeli-pohjaiseen oppimi-
seen perustuvan tutkimuksen lisdksi on myo6s tehty monia simulaatioista oppimi-
seen liittyvia tutkimuksia. Useimmat naista tutkimuksista tuovat esille kyseiseen
teknologiaan liittyvid heikkouksia, mutta yleisesti ottaen ne paatyvat positiivisiin
yhteenvetoihin pelipohjaisen oppimisen puolesta. (Egenfeldt-Nielsen, Simon
2011, s. 8)

Yleisesti ottaen myos opettajat itse ovat positiivisia pelien mahdollistamaa opetta-
mispotentiaalia kohtaan, tosin valtaosa opettajista ei nde suurta eroa perinteisten
opetusmenetelmien ja pelipohjaisten menetelmien valilla ja vain murto-osa uskoo
oppilaiden oppivan enemman pelien avulla. Vaikuttaakin silta, ettd opettajat kayt-
tavat peleja pikemminkin niiden tarjoaman vaihtelun seka mukaansatempaavan ja
eriytyvan luonteen vuoksi, eika niinkaan niiden tarjoaman oppimispotentiaalin ta-

kia, kuten kuvasta 3 voidaan todeta. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 196)
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Kuva 3. Miksi kaytat tietokonepeleja opetuksessasi? DK tarkoittaa Tanskaa.
(Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 195)

Yksi pelien viehattavimmista ominaisuuksista on niiden kyky motivoida ja, verrat-
tuna perinteisiin opetusmenetelmiin, opitut asiat nain usein myoés jaavat oppilaiden
mieliin paremmin. Pelkastaan jo kaupalliset pelit sisdltavat monia hyvalle oppimis-
ymparistdlle ominaisia piirteita - yhteisty0 ja kommunikaatio, ongelmien ratkaisu,
strateginen ja korkeamman asteen ajattelu, neuvottelutaidot, numeeristen arvojen
ja laskujen soveltaminen jne. Joitain kaupallisia, alun perin viihteelliseksi tarkoitet-
tuja videopeleja onkin jo kierratetty opetuksellisiin tarkoituksiin. (Klopfer, Eric
2008)

Opetuspeleilla vaikuttaisi myds olevan potentiaalia nykyopetuksessa ponnistele-
vien ryhmien opetuksessa. Monien opettajien mielesta erityisesti ns. “heikot” op-
pilaat hyotyvat pelipohjaisesta opetuksesta. Tama nayttaisi myos patevan mies-
puolisiin oppilaisiin, silla miespuoliset oppilaat eivat aina menesty perinteisissa
akateemisissa ymparist6issa, ja nain ollen monet opettajat nakevat heidan hyoéty-

van erilaisista opetusmenetelmista. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 202)

3.3.3.3 Opetuspelien haasteet

Tutkijoiden taholta yksi huolenaihe opetuksellisia videopeleja kohtaan on, etta

niista opittujen taitojen integrointi oikeaan maailmaan voi olla vaikeaa. Kehittgjien
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taholta huolenaiheena taas on pelien yha jyrkasti nousevat tuotantokustannukset
ja opetuspelien markkinoiden epavakaus. Useiden opettajien kanta taas on, etta
videopelien integrointi luokkiin tuo mukanaan liian monia kaytannon vaikeuksia,
eikad aikaa integrointiin ole. Oppilaiden taipumuksena taas on paheksua panttays
materiaaleja, jotka on naamioitu peleiksi. Videopelien potentiaali opettamisen va-
lineena on siis suuri, mutta niin ovat myos vaikeudet sen saavuttamiseksi. (Klop-
fer, Eric 2008)

Suurimpia opettajien tunnistamia esteitd ovat olleet pelien kustannukset ja lisen-
sointi, koulujen rajoitetut lukujarjestykset ja opetukseen sopivien pelien l16ytami-
nen. Myos pelien asennukseen liittyvat ongelmat ja mahdolliset puutteet laitteis-
tossa tunnistettiin isoiksi ongelmiksi. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 195) Ku-
van 4 diagrammissa on tarkempi erittely syistd mikseivat opettajat kayta tietoko-
nepeleja opetuksessaan.

Variations in pupil’s academic competences
Offensive content in computer games

Negative perception of games in the educational...

Computer games are too expensive

0w

Difficult to evaluate what pupils learn
Hard to connect games & learning I
— i Female
Objections from parents
—d u Male
Problems with installing the software =
i y World
Inappropriate physical surroundings =
—— DK
Problems with the computer equipment l Al
——
Games are too low quality E——
—
Requires too much preparationtime
Hard to control the learning process = 1
e
Limited relevance to syllabus =
_
My own lack of knowledge about games ’
0 10 20 30 40 50 60

Kuva 4. Miksi et kayta tietokonepeleja omassa opetuksessasi? DK tarkoittaa Tans-
kaa. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 201)
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Mahdollisesti suurin este tietokonepelien kaytolle luokissa vaikuttaisikin olevan
tarvittavan infrastruktuurin puute, ei itse peleilla opettaminen. Vaikka opettajien
tietotekniikkaosaamiseen ja infrastruktuuriin on yleisesti panostettu jo vuosia, pe-
ruslaitteiden ja niiden asennuksen katsotaan edelleen olevan suurin este videope-

lien opetukseen integroinnille. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 202)

Kehityksellisesti jalkeenjaaneen tietoteknisen infrastruktuurin aiheuttamien kay-
tanndn ongelmien lisaksi pelien opetuskaytdn esteena on myos klassisempia on-
gelmia, kuten opettajien vastauksista kootun diagrammin perusteella voidaan to-
deta (kuva 5). Naitd ovat mm. pelien lilan korkea hinta, oppimispelien alhainen
laatutaso verrattuna muihin peleihin ja yksittaisten opettajien tiedon puute opetta-

misesta pelien avulla. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 196)

Problems with the computer equipment

Problems with installing the software

Computer games are too expensive

Learning games not on a par with entertainment games

Inappropriate physical surroundings

My own lack of knowledge about games uAll
Difficult to evaluate what pupils actually learn & Male
Difficult to control the learning process
Female
Limited relevance to the syllabus of my subject
; 2 u World

Hard to make connection between game and learning

u DK

Negative perception of games in the educational system
It requires too much preparation time
Variations in pupil’s academic competences

Offensive content in computer games
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Kuva 5. Mitka ovat esteet tietokonepelien kaytolle opetuksessasi? DK tarkoittaa
Tanskaa. (Egenfeldt-Nielsen, Simon 2011, s. 196)

Ongelmana on edelleen my6s videopelien negatiivinen stigma. Media on tadynna
reportaaseja, joiden mukaan videopelit ovat pahansuovan kayttaytymisen ja vaki-
vallan lahde (Klopfer, Eric 2008, s.16). Tosin videopelien yleinen hyvaksynta on

kasvanut viime vuosina huomattavasti.
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3.3.3 Terveysala

Videopelit ovat yksi monista lahteista, jotka aiheuttavat terveydenhoidon alalla niin
kutsuttuja "hiirivammoja”. Hiirivamma on rasitusvamma, joka muodostuu, kun ni-
veleen kohdistuu samanlaista stressia yha uudelleen ja uudelleen. Lihakset ja jan-
teet raajan ymparilla artyvat ja sitten tulehtuvat, kun keho reagoi pyrkien lievitta-
maan stressia. Yleisimpia videopeleihin liittyvia hiirivammoja ovat rannekanavaoi-
reyhtyma ja jannetulehdus. (Michael, David R. 2005, s. 179)

Mielenterveyden puolella videopelit ovat olleet pelien pelaamisen ja aggressioiden
valista yhteytta etsivien tutkimuksien kohteena. TAma on osoittautunut hyvin kiis-
tanalaiseksi aiheeksi, ja sen vaikutukset ovat nakyneet aina kansallisella tasolla
asti. Seka lainsaatajat etta videopeleja tukevat tahot ovat molemmat tehneet vait-
teitd ja vastavaitteita ja ovat pyrkineet saamaan aikaan rajoituksia. (Michael, David
R. 2005, s. 179)

Mutta entapa videopelien tarjoamat hyodyt pelaajiensa terveydelle ja terveyden-
hoidon alalle? Moderni ladketiede, seka biologinen ettd psykologinen, on alkanut
tarkemmin tutkimaan videopelien hyotyjd ja mahdollisuuksia. Tutkimukset ovat
nayttaneet, etta videopelit voivat auttaa potilaita heidéan toipumisessaan ja mielen-
terveydellisissa ongelmissaan, auttaa laakareita heidan valmistautuessaan hieno-
varaiseen leikkaukseen, edistaa yleista hyvinvointia jne. (Michael, David R. 2005,
S.179)

Nykyaan ladketieteen ammattilaiset pyrkivat yhd enemman kayttamaan videope-
lien tarjoamia opetuksellisia etuja. Monia hyotypeleja on kehitetty terveystiedolli-
siin ja hyvinvointia edistaviin tarkoituksiin. Esimerkkeja naisté ovat Journey to Wild
Divine, stressin hallintaa ja yleistd hyvaa oloa hengityksen ja meditaation avulla
edistava ns. "biofeedback”-peli (Michael, David R. 2005, s. 180), ja Wii Fit, tasa-

painoilulauttaa hyvaksi kayttava kuntoilupeli.

Muita kayttotarkoituksia ovat mm. pelien kaytto potilaan tilan tulkitsemiseen, pelien

terapeuttinen kaytto ja pelien kayttd ladketieteiden opetuksessa (Michael, David
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R. 2005, s. 180). Hyotypelien laaketieteellisista kayttotarkoituksista lisdé seuraa-

vissa osioissa.

3.3.4.1 Sairaalakaytto ja laaketiede

Sairaalat ja isommat Klinikat, usein yhdessa ei-kaupallisten jarjestdjen ja tutkimus-
keskusten kanssa, ovat alkaneet tehda kokeiluja vaihtoehtoisten hoitomuotojen ja
terapioiden kanssa. Naihin kokeiluihin siséltyy myos kasvavissa maarin pyrkimys
integroida videopeleja hoito- ja toipumisprosesseihin. Videopeleja on kaytetty mm.
kaantamaan potilaiden huomio toisaalle kivullisten toimenpiteiden aikana ja poti-
laiden motoristen taitojen parantamiseen fyysisessa terapiassa. (Michael, David
R. 2005, s. 181)

Terveydenhoidon alojen koulutuksessa laékarit ja muut terveydenhuollon ammat-
tilaiset ovat alkaneet kayttaa videopeleja opetuksen valineind. Videopelien tar-
joama kyky suorittaa hienovaraisia ja riskialttiita leikkauksia ja operaatioita ilman
todellista, elavaa potilasta, on ilmeisen hyoédyllinen. (Michael, David R. 2005, s.
181)

Yksilon kivunsietokyky riippuu usein siita, kuinka paljon han tietoisesti kiinnittaa
huomiota kipusignaaleihin. Videopelien ja virtuaalitodellisuuksien on todettu ole-
van tehokkaita potilaan huomion kiinnittdmisessa toisaalle hoitojen aikana, pois
heiddn kokemastaan kivusta. Tietokoneen luoman maailman tarjoaman immer-
sion myota potilas ei ole yhta tietoinen ymparilladn tapahtuvista asioista ja nain
ollen han ei huomaa osaa kipusignaaleista. (Michael, David R. 2005, s. 181)

Believe In Tomorrow Foundation, kriittisesti sairaiden lapsien elamé&nlaatua paran-
tamaan vuonna 1982 perustettu organisaatio, on jo pitk&d&n toiminut puolestapu-
hujana virtuaalitodellisuuksien ja videopelien kaytélle kivun lieventamisen vali-
neind. Organisaation toimintaan osallistuvat laakéarit ja sairaalat antavat lapsille
hairidtekijoina toimivia esineita, kuten esimerkiksi puristelupalloja ja k&dessa pi-

dettavia videopeleja, ennen ja jalkeen hoitojen, pyrkien opettamaan, ettei kipuun



30

tulisi keskittyd. Vastaavasti kaytetyt modernit videopelit, varsinkin virtuaalitodelli-
suuslaseja hyddyntavat pelit, ovat ndiden metodien viimeaikaisin jatke. (Michael,
David R. 2005, s. 182)

Hairiotekijat ennen hoitoa ovat myos erityisen tarkeitd. Ennen hoitotoimenpidetta
tai leikkausta koettu ns. "ennakoiva ahdistus” on hyvin yleista ja erityisesti lapset
vaikuttavat olevan aikuisia alttiimpia talle jannitykselle. Myds tallaisen ahdistuksen

lieventamiseen videopelit ovat erittéin sopivia. (Michael, David R. 2005, s. 182)

Avainelementti monien kroonisten sairauksien, kuten astman ja diabeteksen hoi-
dossa on itse johdettu hoitaminen. Naissa sairauksissa on erityisen tarkeaa, etta
potilas saataa elamantyylidén ja tapojaan vastaamaan tilansa terveydellisia vaati-
muksia. Tasséa epaonnistuminen voi olla potilaalle jopa kohtalokasta. (Michael, Da-
vid R. 2005, s. 183)

Nintendon SNES pelikonsolille ja Windows 95 kayttojarjestelmalle julkaistu, Click-
Healthin kehittama Packy & Marlon oli lapsille ja teeni-ikéisille suunnattu, diabe-
teksen itsehoitoa helpottamaan suunniteltu videopeli. Pelia kaytettiin kotihoidossa,
klinikoiden odotushuoneissa, sairaaloissa ja diabeetikkojen kesaleireilla. Click-
Healthin yhdesséa Yhdysvaltain terveysviraston kanssa suorittaman Kliinisen tutki-
muksen mukaan lapset, jotka pelasivat kyseista pelia, nayttivat merkkeja parantu-
neesta itsepystyvyydestda, kommunikaatiosta vanhempien kanssa ja diabeteksen
itsehoidosta. Heilla oli myds vahemman kiireellisia laakarikaynteja diabetekseen
liittyvien ongelmien takia. (Michael, David R. 2005, s. 183)

3.3.4.2 Terveystieto ja fyysinen kunto

Taman otsikon alle kuuluvat pelit, jotka pyrkivat pitamaan terveet pelaajat terveina.
Tallaiset pelit opettavat pelaajilleen aiheista, kuten ravitsemus, fyysinen kunto ja
sukupuolitaudit. Nama pelit pyrkivat myés muuttamaan pelaajan kaytosta, jotta
han mm. sdisi terveellisemmin ja liikkuisi enemman. (Michael, David R. 2005, s.
184)
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Esimerkkina tallaisesta pelistda on Squire’s Quest, jossa pelaaja asetetaan keski-
aikaan sijoittuvaan pelimaailmaan, jossa han toimii aseenkantajana, tavoitteenaan
saavuttaa ritariuden. Pelaajan tehtdvana on valmistaa kuninkaalleen ja hanen per-
heelleen terveellisia ja ravitsevia aterioita, ja taistella kaikenlaisia vihanneksia tu-
hoavia vihollisia vastaan. Pelia kayttavaan ohjelmaan osallistuneiden lahes 800:n
neljasluokkalaisen oppilaan vihanneksien ja hedelmien nauttiminen lisdéntyi kes-
kimaarin yhdella annoksella paivassa, kun he pelasivat pelia oppitunneillaan vii-

den viikon ajan 40 minuuttia viikossa. (Michael, David R. 2005, s. 184)

Toisenlainen terveellisid elamantapoja edistava videopelityyppi on ns. “exerga-
ming”-pelit. Exergaming, eli kuntopelaaminen, on markkinointitermi, jota kaytetaan
kuvaamaan kuntoilulaitteista ja videopeleistd muodostuvia yhdistelmid. Nama
tuotteet pyrkivat tekemééan kuntoilusta mieluisempaa yhdistamalla siihen miellyt-
tavia videopelielementteja. (Michael, David R. 2005, s. 184)

Konamin Japanissa vuonna 1991 alun perin pelihallipelina julkaisema Dance
Dance Revolution on esimerkki videopelistd, joka yhdistaa fyysisen aktiviteetin vi-
deopelimekaniikkojen kanssa. Pelin ohjaimena toimii erityinen neljaan paneeliin
jaettu tanssimatto. Jokaisessa paneelissa on yksi nuoli, joka osoittaa joko ylds,
alas, vasemmalle tai oikealle, maton paalla seisovaan pelaajaan nahden. Pelaajan
tavoitteena on painaa naita nuolia jaloillaan peliruudulla nakyvien varikkaiden nuo-
lien mukaan, jotka on synkronoitu pelissa soivan musiikin tahtiin. Dance Dance
Revolutionin on todettu auttavan pelaajiaan polttamaan kaloreita ja pudottamaan

painoaan luonnollisesti, vain pelaamalla pelid. (Michael, David R. 2005, s. 184)

3.3.4.3 Mielenterveys ja terapia

Myds mielenterveyden puolella videopelit ovat osoittautuneet kyvykkaiksi tyoka-
luiksi. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta ihmiset reagoivat peleihin hyvin saman-
kaltaisin tavoin kuin todellisiin tapahtumiin, kuten esimerkiksi pelolla kauhupe-

leissd ja adrenaliiniryOpylla nopeita reaktioita ja paattksia vaativissa pelitilan-
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teissa. Niinpa pelit ovat lahes kuin kohtaisi oikean tilanteen hallitussa ymparis-
tossa, taten tarjoten perustan vastaavan oikean tilanteen kohtaamisen oppimi-
selle. (Michael, David R. 2005, s. 193)

Tatd ominaisuutta hydodyntden peleja voidaan kayttaa hairididen, kuten tarkkaa-
vaisuus- ja ylivilkkaushairion (ADHD) seka traumaperaisen stressihairion (PTSD)
diagnosoinnissa. ADHD:n diagnosointi tapahtuu keraamalla pelaajan kasien liik-
keiden tietokoneelle lahettdmia signaaleja, kooten ne yhteen ja muodostaen nain
kuvion. Yksi naista kuvioista on ICT:ss& (Institute for Creative Technologies) ty6s-
kentelevan Skip Rizzon eristamé kuvio, jota kaytetddn ADHD:n omaavien lapsien
tunnistuksessa. Rizzo on tyéskennellyt myos Irakin veteraanien PTSD:n diagno-
sointiin ja hoitoon kaytetyn Full Spectrum Warriorin kanssa. Muita pelien avulla
mahdollisesti diagnosoitavia ja hoidettavia psykologisia, kognitiivisia, ja neurologi-
sia hairiditd ovat Rettin oireyhtyma, skitsofrenia, erilaiset fobiat, oppimisen hairiot,

kielitaitojen vajavaisuushairit, syomishairiot jne. (Michael, David R. 2005, s. 193)

PTSD:n hoidon perustana on luoda pelaajan ymparille realistisilla ymparistoilla ja
toisia ihmisia sisaltavilla tilanteilla taytetty maailma. Avainasemassa on saada pe-
laaja kohtaamaan naita tilanteita koulutetun ammattilaisen valvonnan alaisena.
Samoja periaatteita kaytetaan stressin koventamiseen, jonka tavoitteena on eh-
dollistaa ja nain valmistaa potilas mahdollisesti stressaavaa tapahtumaa varten.
Kummassakin néista hoidoista realistisesti mallinnetut ymparistét ja tilanteet ovat
ehdottoman tarkeita. (Michael, David R. 2005, s. 194)

Fobioiden hoidossa peleja on kaytetty muokkaamalla jo olemassa olevia, kaupal-
lisia peleja hoitamiseen sopivammiksi. Peliin voidaan esimerkiksi lisata realisti-
sessa ymparistossa esiintyvia hamahakkeja araknofobian tai kdarmeita ofidiofo-
bian hoitoa varten. Joitakin peleja voidaan kayttaa jo ilman mitadn muokkauksia,
josta esimerkkin& ovat ajopelit, joita on kaytetty autoilla ajamiseen liittyvien fobi-
oiden hoidossa. (Michael, David R. 2005, s. 194)

Vanhusten hoidossa sosiaaliset pelit, seka videopelit etta perinteisemmat pelit, ku-
ten kortti- ja lautapelit, ovat osoittautuneet hyodyllisiksi hyvan terveydentilan ja
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mentaalisen valppauden yllapitamisessa. Muita hyotyja ovat olleet parantunut re-
aktioaika, yleinen hyvinvointi, kognitiivinen toiminta, muistin toiminta, emotionaali-
nen status jne. Peleja on kaytetty myés mm. autismin ja Aspergerin oireyhtymasta
karsivien aikuisten hoitoon ja opettamaan hyvaksikaytetyille lapsille sosiaalisia tai-
toja, kuten kaytdstapoja ja tiimityoskentelya. (Michael, David R. 2005, s. 194)

3.3.4.4 Opetuksellinen kaytto ja simulaatiot

Vuoden 2003 toukokuusta elokuuhun kestaneessa, 33 kirurgia sisaltdaneessa,
New Yorkin Beth Israelin terveyskeskuksessa suoritetussa tutkimuksessa todet-
tiin, etta kaiken kaikkiaan kirurgit, jotka olivat pelanneet videopeleja vahintaan
kolme tuntia viikossa, tekivat 37 prosenttia vahemman virheita ja olivat 27 prosent-
tia nopeampia ompelu ja laparoskopisissa (vatsaontelon tahystys) tehtavissa.
(Michael, David R. 2005, s. 191)

Tutkimuksen mukaan videopelien kayton hyodyt kirurgisessa koulutuksessa ovat:
e Kustannustehokas alusta koulutukseen ja ammattitaidon kehittamiseen
e Videopelien laaja saatavuus ja siirrettavyys
¢ Ne tarjoavat keinoja tulevien laékareiden rekrytointiin
e Vahentavat ja ennaltaehkaisevat virheita

e Voidaan kayttaa lammittelyharjoituksina ennen Kirurgisia toimenpiteita
(Michael, David R. 2005, s. 191)

Videopeleja voidaan kayttda myos kirurgian ulkopuolella, muiden terveysalan am-
mattilaisten, kuten sairaanhoitajien ja fysioterapeuttien, koulutuksessa. Tutkimuk-
sissa on todettu, etta toimintojen harjoittelu virtuaalisesti tarjoaa vaihtoehtoisen ta-
van parantaa niiden suoritusta, melko lailla samaan tahtiin, kuin itse tehtavéan suo-
rittaminen. (Michael, David R. 2005, s. 191)
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Auscultation on yksi téllainen videopeli. Pelissa pelaaja kuulokkeidensa kautta
kuuntelee potilaan syddmen sivuaania. Pelin ohjaimena kaytetaan elektronista
stetoskooppia, jolla siirrellaan pelin sisaista stetoskooppia potilaan rinnan eri alu-
eilla. (Michael, David R. 2005, s. 191)

3.3.4.5 Terveyspelien haasteet

Terveyspelien ongelmat liittyvat enimmékseen kehityshaasteisiin. Esimerkiksi
opetuspelien kohtaamat ongelmat pelien luokkiin ja opetussuunnitelmiin sovitta-
misen kanssa eivat yleensa riivaa terveyspeleja, silla ne usein suunnitellaan ja

kehitetdan juuri tiettya tarkoitusperad ja kayttoympéaristoa varten.

Sotavoimien kayttamien hyotypelien tapaan terveyspelit ovat usein simulaatioita,
joilla on tarve mallintaa todellisuutta mahdollisimman tarkasti. Pelit, kuten kirurgi-
sia toimenpiteitd mallintamaan rakennetut leikkaussimulaattorit tai stressaavaa
potilaan menneisyyden tapahtumaa rekonstruoivat simulaatiot, vaativat tarkkoja,
todellisen tuntuisia ja kolmiulotteisia malleja (Michael, David R. 2005, s. 198). Ta-
man saavuttamiseksi tallaisia peleja kehittavilta kehitystiimeiltd vaaditaan erin-

omaisia artistisia valmiuksia.

Visuaalinen tarkkuus ei tietenkaéan ole ainoa vaatimus téllaisissa simulaatioissa,
silla myds pelien mekaanisten ominaisuuksien taytyy olla mahdollisimman realis-
tisia. Kehityksessa taytyy ottaa huomioon myés niiden mahdolliset kayttéolosuh-
teet. Useissa hoitotilanteissa yksi tai useampi potilaan raajoista voi olla ainakin
tilapaisesti kayttokelvoton. Esimerkiksi kivunhallintapelin pelaaminen voi vaatia,
etta potilas voi ohjata pelia vain yhdella kadella, silla tallaisissa tilanteissa potilaan
toinen kasi on usein tiputuksen takia kayttokelvoton. Taman takia myos erikoisval-
misteisen ohjaimen tai muiden lisavarusteiden kehitys pelin ohella voi olla tarpeel-
lista. (Michael, David R. 2005, s. 198)

Terveyspelin suunnittelu vaati my6s varovaisuutta. Lopputuloksen ei tietenkaan

tulisi karjistda ongelmaa, jota varten se on kehitetty. Kehityksen aikana on myds
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tarkeda varmistaa, ettd pelin pelaaminen ei muodosta pelaajilleen uusia tervey-
dellisia ongelmia. Esimerkiksi fysioterapiaan tarkoitetun pelin ei tulisi pakottaa pe-
laajaansa tekemaan pienia, toistuvia liikkeita ja siten aiheuttaa rasitusvammoja.
(Michael, David R. 2005, s. 198)

Samaan tapaan mielenterveysongelmista ja hairidista karsivia varten kehitetyt
hyotypelit tulisi suunnitella varovaisesti potilailleen ja heidan hoitotoimenpiteilleen
sopiviksi niin, etta peleja hyodyntavilla terapeuteilla on taysi kontrolli pelin kaytto-
tilanteen voimakkuudesta. Esimerkiksi julkista puhumistilannetta simuloivassa pe-
lissé tulisi olla mahdollisuus hallita sen yleison kokoa ja tarkkaavaisuutta. (Michael,
David R. 2005, s. 198)

Nama suunnittelun seikat vaativat kehittajatimeja varvadmaan konsulteiksi pe-
lins& terveydenhuollon alueen asiantuntijoita. Asiantuntijoiden tarjoaman konsul-
taation liséksi he tarjoavat peliprojektille uskottavuutta, joka voi mm. auttaa rahoi-
tuksen loytamisessa ja sertifikaattien saamisessa. (Michael, David R. 2005, s.
198)

Edella mainittujen haasteiden lisdksi terveyspeleja kehittdessa tulee huomioida
niiden kehityskulut, silla pelien valttina toimii usein niiden edullisuus. My06s potilai-
den henkilokohtaisten tietojen kanssa tulisi olla erittéin tarkkana. Terveydellisten
tietojen katsotaan olevan erittain yksityista tietoa ja ne ovat monien lakien ja saa-
dosten kohteena useimmissa maissa. Mikali hyotypeli kayttaa tai kerdé potilaansa
tietoja, on jo kehitysvaiheessa varmistuttava siita, etta tama data sitten suojataan

ja salataan asianmukaisesti. (Michael, David R. 2005, s. 202)

3.3.4 Simulointi

Simulaatiot ovat tarkea hyotypelien esiintymismuoto. Simulointia k&ytetdan ope-
tuksessa, terveydenhuollossa, sotapeleissd ja monissa muissa yhteyksissa.
Tassé osiossa selvitetaan mita simulaatiot oikeastaan ovat ja mistd ne muodostu-

vat.
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Simulaatioiden ja simulaattoreiden kehitys ja historia on pitkdan kulkenut kasi ka-
dessa militaristisen kehityksen kanssa. On hyvin todennakoistd, ettd ensimmaiset
simulaatiot kehiteltiin sotilaallisiin tarkoituksiin. Nykyaan tassa tydéssa aiemmin jo
laajasti kasitellyt sotapelit ja -simulaatiot ovatkin vakio-ominaisuus monille moder-
neille asevoimille ympari maailmaa. Ei siis olekaan yllatys, etta tietokoneiden tulon
my6ta 1930 ja 40-luvuilla, sodankaynti oli kipina digitaalisille simulaatioille, tieto-
konesimuloinnin todella saaden alkunsa toisen maailmansodan myotéa. (Becker,
K. 2011, s. 44)

Vaikka jo ennen toista maailmansotaa tehtiinkin joitain tietokonepohjaisia kokei-
luja, saivat ne todella alkunsa Yhdysvaltojen Manhattan-projektia varten rakenne-
tuista, ydinaseiden rgjahdyksia mallintamaan tarkoitetuista simulaatioista. Nama
simulaatiot syntyivat tarpeesta suorittaa laskuja testien ja teoreettisten ennustei-
den avuksi, jotka olivat aivan liian mutkikkaita suoritettaviksi kohtuullisessa ajassa

ilman tietokoneiden tuomaa laskentatehoa. (Becker, K. 2011, s. 45)

Sittemmin simulaatiot ovat levittaytyneet myos sotateollisuuden ulkopuolelle. Huo-
mattavin naista kayttotarkoituksista lienee opetukselliset simulaattorit, kuten len-
tosimulaattorit ja laéketieteelliset koulutusohjelmat.

Simulaatio on pohjimmiltaan jonkin mallin implementaatio. Malli on kuvaus jarjes-
telmastd, jota halutaan tutkia ja jarjestelma on kokoelma elementteja, jotka toimi-
vat yhdessa saavuttaakseen jonkin paamaaran. Mallia luodessa kartoitetaan kiin-
nostuksen kohteena olevat elementit, jotka usein paatyvat muodostumaan muut-
tujiksi ja niiden kaytostavoiksi. Kaytostavat taas maarittelevat mitd elementit pys-
tyvat ja eivat pysty tekemaan, kuin myds mahdolliset suhteet elementtien valilla.
(Becker, K. 2011, s. 39)

Esimerkkind voisimme kasitella mallia putoavasta kivesta. Puhtaasti matemaatti-
sesta nakokulmasta tama malli sisaltaisi kaikki tarvittavat ominaisuudet ja kiveen
kohdistuvat voimat, kuten esimerkiksi kiven massan, maan vetovoiman ja ilman-
vastuksen. Matemaattisten arvojen liséaksi malliin voitaisiin siséllyttaa esimerkiksi

kiven ulkon&kd, sen vari ja muoto. (Becker, K. 2011, s. 39)
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Mallin ei tarvitse siis olla puhtaasti matemaattinen, eikd sen myoskaan tarvitse olla
tosielamaan perustuvaa jarjestelmaa kuvaava, tosin mallin taytyy olla johdonmu-
kainen. Esimerkki fiktiivisesta mallista voisi olla vaikkapa zombie-epidemian levia-

mista kuvaava jarjestelméa. (Becker, K. 2011, s. 39)

Digitaaliset simulaatiot voidaan karkeasti ottaen jakaa kahteen p&atyyppiin: ko-
keellinen ja kokemuksellinen. Kokeelliset simulaatiot tavoittelevat vastausta johon-
kin kysymykseen, kun taas kokemukselliset simulaatiot pyrkivat tarjoamaan ym-
pariston, jonka kanssa yksi tai useampi kayttdja voi olla vuorovaikutuksessa.
(Becker, K. 2011, s. 41)

Kokeellisia simulaatioita rakennettaessa halutaan usein I6ytaa vastaus jonkinlai-
seen “mita jos” -kysymykseen, kuten esimerkiksi “Mika on optimaalinen maara
kassanhoitajia ruokakaupassa eri vuorokaudenaikoina?” Tallaisten simulaatioiden
tavoitteena on perustaa jonkinlainen ymparisto, sitten muuttaa joitain sen ominai-
suuksista ja sitten tarkkailla mita tapahtuu. Vaikka tallaiset simulaatiot voivat sisal-
taa visuaalisia elementteja, ei nain aina ole. Esimerkiksi ilmastomallien toteutukset
voivat yksinkertaisesti tulostaa pelkkia numeroita palautteenaan. (Becker, K.
2011, s. 41)

Toinen esimerkki voisi olla liikennettda kuvaava simulaatio, jonka tavoitteena olisi
selvittdd miten kauan jokainen auto paatyy pysymaan tietylla tiella ja mika naiden
autojen keskinopeus on. Tasséakin tapauksessa pelkét numerot olisivat riittdva pa-
lautteen muoto. Vaikka tahan simulaatioon lisattaisiin visualisointi autojen liik-
keista tielld, olisi se siltikin viel& kokeellinen simulaatio. Jotta tastd simulaatiosta
saataisiin kokemuksellinen, pitaisi siihen lisaté jonkinlainen pelillinen komponentti.
Simulaatio voitaisiin esimerkiksi mallintaa erdaan ajajan nakokulmasta. Tata per-
spektiivia voitaisiin kayttaa esimerkiksi vastaamaan kysymyksiin siita, miten ajajat
selviytyvat liikenteen ruuhkautumisesta, mutta se ei olisi erityisen hyddyllinen
ruuhkautumisen ehkaisyyn liittyvien kysymysten ratkaisussa. (Becker, K. 2011, s.
41)



38

Simulaatioiden jako kokeellisiin ja kokemuksellisiin simulaatioihin perustuvat ulkoi-
siin tekijoihin. Nama erot vaikuttavat simulaation kayttoliittymaan enemman kuin
mikaan muu sen suunnitelman osuus. Digitaalisen simulaation sisainen rakenne
luokitellaan eri tavalla. Se voi olla mm. stokastinen, diskreetti, jatkuva tai hajau-
tettu. Asiat, joita voidaan simuloida sek& niiden taytantdonpano ovat taysin erillisia.
Taman luokittelu mukaan useimmat modernit videopelit kuuluvat erillisten tapah-
tumien simulaatioiden alaluokkaan, joissa aika kuluu askelittain, eiké jatkuvasti, ja
vaikka lahesk&aéan kaikki simulaatiot eivat ole peleja, ovat kaikki pelit tAman maari-

telmén mukaan simulaatioita. (Becker, K. 2011, s. 42)

3.3.5 Muut

Hyotypelien sovelluksien kirjo on hyvin laaja ja niinpa tassa tydssa ollaankin la-
hinna keskitytty vain niiden huomattavimpiin esiintymismuotoihin. Tassé osiossa
otetaan kuitenkin viela hyvin lyhyt katsaus valtiollisiin, yrityksellisiin, poliittisiin, us-
konnollisiin ja taiteellisiin peleihin. Naiden lisdksi markkinoilta 16ytyy mm. my6s

mainos- ja uutispeleja.

3.3.5.1 Valtiolliset ja yritykselliset hyotypelit

Sotilaallisten tahojen liséksi, on valtiollisella tasolla monia muitakin hyotypeleista
kiinnostuneita sektoreita. Henkildstén simulaattoreilla ja hyotypeleilla kouluttami-
nen voi sisaltdd monenlaisia aktiviteetteja. Naita kaytetaan mm. hatapalveluyksi-
koiden koulutukseen, tyoetiikan parantamiseen, luonnonkatastrofien simulointiin

ja moneen muuhun tarkoitukseen. (Michael, David R. 2005, s. 84)

Valtiollisten tahojen tapaan yritysten kiinnostus hyotypeleja kohtaan kasvaa koko
ajan. Nopeiden, globaalien teknologiassa ja liiketoiminnan kaytannoissa tapahtu-
vien muutosten ajamana kaikkien yrityksen tyontekijoiden, aina johtajista tyohar-
joittelijoihin, taytyy tietdd yha enemman tydstddn ja ammatistaan. (Michael, David
R. 2005, s. 145)
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Seka valtiollisten etta yrityksellisten pelien tarjoamat hyoddyt verrattuna aiempiin
opetustapoihin, kuten kirjoihin, diaesityksiin ja videoihin, ovat selvid. Yha useampi
tydntekija on osa ns. "videopelien sukupolvea”, joten he todennakdisemmin oppi-
vat paremmin peleista. Hyotypelit my6s tarjoavat tavan kaapata pelaajansa huo-
mion nopeammin ja tehokkaammin ja nain myoés opitut asiat jaavat paremmin pe-
laajan mieleen. Taman takia pelit ovat my6ds erinomainen tapa tutustuttaa uusi
tyontekija yrityksen kaytanteisiin ja ndin saada hanet nopeammin varsinaisiin tyo-
tehtaviin. (Michael, David R. 2005, s. 148)

3.3.5.2 Poliittiset, uskonnolliset ja taiteelliset hyotypelit

Aikaisemmin tassa tydssa kasitellyt pelit perustuvat hyvin pitkalti tiedon siirtoon ja
taitojen koulutukseen. Poliittiset, uskonnolliset ja taiteelliset pelit toimivat hieman
erilaisella pohjalla. Ne perustuvat kolmanteen opetuksen muotoon: asenteiden
siirtoon ja tiedottamiseen. (Michael, David R. 2005, s. 203)

Videopelit, kuten televisio, elokuvat, kirjat ja musiikki, ovat tiedotusvalineita, joilla
on pitkalle ulottuvat ja syvat kulttuuriset juuret. Ne seka kuvastavat ettd muovaavat
kulttuureja, jotka niita luovat. Aivan kuten America’s Army on joidenkin mukaan
toiminut elektronisena hyvantahtoisuuden l&hettilaana, on amerikkalaisvastaisia
peleja luotu toimittamaan hyvin erilaista viestia. Videopeleista onkin tullut viimeisin
informaatiosodankaynnin ja propagandan tydkalu. (Michael, David R. 2005, s.
205)

Poliittiset pelit ovat peleja, jotka pyrkivat joko edistamaan tai vastustamaan tiettyja
hallituksellisia kaytantoja tai nakdkantoja, kuten lakeja, asetuksia, kansainvalisia
suhteita, sotilaallisia kuluja jne. Usein poliittisten pelien ongelmana on, etta ne ovat
iimeisen puolueellisia joko kasiteltdvaa asiaa vastaan tai sen puolesta. Tietenk&én
nain ei aina kuitenkaan ole, joskus peli oikeasti tutkii kiistanalaista kysymysta mo-

lempien puolien ndkdkulmasta. (Michael, David R. 2005, s. 205)

Uskonnolliset pelit jakautuvat kahteen eri paakategoriaa. Ensimmaiseen kuuluvat

pelit, jotka on kehitetty uskonnollisten oppien tai tiedon valitykseen. Tallaiset pelit
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kayttavat uskontonsa oppeja ja kirjallisuutta materiaalinsa ensisijaisena lahteena.
Toiseen kategoriaan sisaltyvéat uskovaisten kehittajien kehittamat pelit. Tallaiset
pelit eivat valttamatta vaikuta pintapuolisesti kovinkaan uskonnollisilta, jopa siina
maarin, etta niiden pelaajat eivat edes valttamatta ole tietoisia pelaamansa pelin
kehittajien uskonnollisista tavoitteista. Ensimmaisen kategorian uskonnolliset pelit
ovat ehdottomasti niiden yleisempi esiintymismuoto. (Michael, David R. 2005, s.
216)

Uskonnollisten pelien kehityksen suurimpiin haasteisiin kuuluu ehdottomasti nii-
den kasittelemien aatteiden kiistanalaisuus. Harva uskonnollien ryhma on yksimie-
linen sen aatteisiin liittyvissa asioissa: pyhia teksteja tulkitaan eri tavoin ja monilla
on eriavia mielipiteita siita, miten niiden antamia opetuksia ja kaskyja tulisi sovel-

taa nykymaailmassa. (Michael, David R. 2005, s. 220)

Taidepeli on peli, jossa sen suunnittelijan artistinen ilmaisu on kaikkia muita pelin
aspekteja tarkeampaa. Ne ovat kaytanndssa visuaalisen taiteen projekteja, jotka
hyoddyntavat pelinkehityksen keinoja. Taidepelit ovat harvoin kaupallisia projek-
teja. Yleensa ne ovatkin kehittgjilleen I&hinna tapa ilmaista itse&én ja heidan néa-
kemyksiaan. (Michael, David R. 2005, s. 221)
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4 HYOTYPELIEN TULEVAISUUS

Hyotypeleissé piilee miljardien eurojen markkinat. Videopeleja hyédynnetdén yha
enemman mm. opetuskaytossa ja terveydenhuollossa. Markkinat ovat viela haja-
naiset, mutta ne kasvavat kovaa vauhtia. Tadssé osiossa otetaan lyhyt katsaus
hyotypelien tulevaisuuden ndkymiin mobiilioppimisen ja tulevaisuuden tarpeiden

kannalta.

4.1 Mobiilioppimisen tarkeyden nousu

Virtuaalitodellisuus on ollut osana elamdamme nyt jo jonkin aikaa ja sen merkityk-
sellisyyttd ilmentaa hyvin pelillistamisen ja hyotypelien suuri, koko ajan kasvava
kysynta. Yha digitalisoituvassa maailmassa on hyvin luonnollista, etta naihin uu-
siin palveluihin paase kasiksi useista laitteista, missa tahansa, milloin tahansa.
(Gamelearn 2015)

Mobiililaitteisiin perustuvasta oppimisesta on tulossa avainelementti hyotypelien
kehityksessa. Varsinkin Amerikassa mobiilioppimisen tulot kasvavat eksponenti-
aalisesti, ollen yha kasvavissa maarin yritysten ja opetuksellisten organisaatioiden

taholta kysytty koulutusresurssi. (Gamelearn 2015)

Hyotypelien kehittdminen mobiililaitteille on alkanut kasvamaan merkityksellisyy-
dessaan ja saamaan myonteisia tuloksia. Suuri osa pelipohjaisen opetuksen tule-
vaisuudesta nayttaisikin olevan mobiililaitteissa. Mobiililaitteiden vaikutus tulee
edelleen kasvamaan alypuhelimille varta vasten kehitettyjen hyétypelien ja pelil-
listettyjen applikaatioiden maaran kasvun myota. Alypuhelimien ja muiden mobii-
lilaitteiden kautta taitojen kehittdminen tulee olemaan yha helpompaa ja edullisem-

paa kuin koskaan ennen. (Gamelearn 2015)
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4.2 Minkalaista osaamista pelialalla tarvitaan?

Eri aloille tuotettujen hyotypelien merkitys kasvaa koko ajan, edellyttden pelialan
osaajilta hyotypelien suunnitteluosaamista seka pelillistamisen taitoja. Myos yri-
tysten sosiaalisten suhteiden hoitamisen tarkeys kasvaa koko ajan. Pelien ja pe-
lillisyyden hyodyntajien joukko laajenee koko ajan. Talla hetkella pelillistymisen
nakokulmasta keskeisimpia aloja ovat opetus-, koulutus- ja hyvinvointialat.
(Mayra, Frans 2015)

Suomen Opetushallituksen vuonna 2015 toteuttamassa ennakointihankkeessa
kartoitettiin peliteollisuudessa seuraavan 10-15 vuoden aikana tarvittavaa osaa-
mista. Useista koulutustoimikunnan edustajista ja pelialan asiantuntijoista koos-
tuva asiantuntijarynma tydskenteli ennakointitydpajoissa kayttaen VOSE-enna-
kointimallia, jonka mukaan se maariteli alan keskeisia muutosvoimia ja laati vaih-
toehtoisia tulevaisuuden skenaarioita, johtaen niistd osaamistarpeita sekd ehdo-
tuksia koulutuksen kehittamiseksi ammatillisissa laitoksissa ja korkeakouluissa.
(Mayra, Frans 2015)

Hankkeen pohjalta laaditun osaamistarveraportin mukaan paalle puettaviin pelei-
hin, sensoreihin ja anturiteknologiaan seka lisattyyn todellisuuteen (engl. augmen-
ted reality) liittyvd osaaminen on teknologian kehityksen kannalta juuri nyt erityisen
ajankohtaista. Kehitys on kuitenkin erittdin nopeaa ja arvaamatonta, minka takia
alan ammattilaisilla taytyisi olla valmius aktiivisesti seurata ja tulkita teknologian
kehityksen uusia edistyksia. (Mayra, Frans 2015)

Raportin mukaan suuren datan ja data-analytiikan hyédyntaminen on tarkeaa pe-
liteollisuudessa. Naiden avulla kehittdjat voivat tunnistaa asiakkaidensa syvalli-
simmat tarpeet ja ndin kehittaa tarpeita yha paremmin vastaavia tuotteita. Psyko-
logiaa, kayttaytymistieteita ja kuluttajatutkimusta tulisi hyddyntaa pelialalla ny-
kyistd enemman. Tama vaatii asiakkaiden tietojen kasittelyn eettista osaamista ja,
yha globalisoituvassa maailmassa, vieraiden kulttuurien tuntemusta. (Mayra,
Frans 2015)
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Peliteollisuuden tyoyhteisot ovat hyvin monimuotoisia, lisdten monikulttuurisuu-
teen liittyvien taitojen tarkeytta. Hyotypelien kehitykseen tulisi myds sisallyttaa mo-
nialaista yhteistyota ja eri alojen opiskelijoita ja ammattilaisia tulisi térmayttaa.
Koulutuksessa tahan voidaan vaikuttaa mm. game jam —tyyppisten tapahtumien
avulla seka lisaamalla eri toimijoiden kesken toteutettavia projekteja. Yhteistyon
edistamiseksi myds eri aloilta ja asteilta valittavien opintojen sujuvuutta tulisi pa-
rantaa. Myds epamuodollisen oppimisen, kuten viihteellisista peleista opittujen tai-
tojen merkitys tulisi tunnustaa paremmin ja siihen tulisi kehittaa parempia keinoja.
(Méayra, Frans 2015)
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5 YHTEENVETO

Taman opinnaytetytn tavoitteena oli selvittad mitd hyotypelit ovat ja tarkastella
niiden eri sovellusalueita, kasitelld aihepiirin historiaa ja tulevaisuuden nakymia
seka selvittdd mita pelillistamisella tarkoitetaan ja miten se eroaa hyotypeleista.
Loppujen lopuksi tavoitteisiin paastiinkin, tosin kaikkia aihealueita olisi voinut viela

laajentaa, mikéali aika olisi riittanyt.

Tyo6ssa rajauduttiin kolmeen hyotypelien sovellusalueeseen, joita olivat sotateolli-
suus, opetusala ja terveysala. Muita sovellusalueita kasiteltiin vain hyvin lyhyesti.
Naiden lisaksi tydssa selvitettiin mita ovat simulaatiot, hydtypelien kenties yleisin
toteutusmuoto, ja mista ne muodostuvat. Myos pelillistamisen ja hydtypelien eroja

kaytiin tydssa lyhyesti lapi.

Historian osalta videopelien historiaa koskeva osio jai hieman tyngaksi, ulottuen
vain noin 70-luvun puoleen valiin. Alkuperéaisena tavoitteena oli kayda historiaa
lapi aina nykyaikaan asti. Itse hyotypelien historian osuus kuitenkin rakentui lo-
pulta melko kattavaksi, muodostaen hyvan kuvan hyotypelien historiasta aina mui-
naisista ajoista nykypaivaan asti. Eteenkin 2000- ja 2010-lukujen osalta sita olisi

voinut kuitenkin viel& hieman taydentaa.

Kaikista niukimmaksi osioksi jai hyotypelien tulevaisuuden nakymia tarkasteleva
osuus. Ajan puutteen vuoksi ehdin siséllyttaa vain pari otsikkoa taman luvun alle.
Kasitellyt asiat koskivat mobiilioppimisen nousua ja pelialan tulevaisuuden tarpei-
den hahmottelua.
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Hyotypelit: historia |a
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Hyotypelien historia —
Muinaiset hyotypelit

Varhaisimmat hydtypelit olivat sotapeleja (engl. war games), taistelukenttic
simuloivia lautapelejq, joilla pyrittiin yleensd joko suunnittelemaan fulevia
siirfoja ja strategioita tai arvioimaan jalkikdteen minkdalaisilla p&aatoksilla
taistelun lopputulosta olisi voinut mahdollisesti muuttaa parempaan.
Koulutettavien upseerien suorituskykya taistelukentalla pyrittiin parantamaan
opettamalla heille sotapelejd, kuten shakkia.

Modernien sotapelien kehitys alkoi 1600-luvulla. Preussin armeijan 1800-luvun
alussa kayttdmien sotapelien katsotaan olevan ensimmdainen kerta, kun aidosfi
jarjestaytynyt armeija on kayttanyt realistisia sotasimulaatioita paremmin
valmentaakseen, suunnitellakseen ja arvioidakseen toiminnan suunnitelmiensa
vahvuuksia ja heikkouksia. Huomattavin ndistd sotapeleistd oli 1800-luvun alun
Kriegsspiel.
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Hyotypelien historia —
Tietokonepohjainen simulointi

Ensimmadiset tietokonepohjaiset simulaatiot syntyivat toisen maailmansodan
aikana. Nama Yhdysvaltojen Manhattan-projektia varten rakennetut,
ydinaseiden rgjahdyksid mallinfamaan tarkoitetut simulaatiot syntyivat
tarpeesta suorittaa laskuja testien ja teoreettisten ennusteiden avuksi, jotka
olivat aivan liian mutkikkaita suoritettaviksi kohtuullisessa ajassa ilman
tietokoneiden tuomaa laskentatehoa.

1970-luvulle tultaessa opetuskdyttdon tarkoitettujen simulaatioiden ja pelien
tulevaisuus vaikutti lupaavalta. Kasvatusopissa termit kuten “peli”,
“pelaaminen” ja “simulaatio” merkitsivat IGhes samaa ja niiden kaytosta
opetuksessa olfiin erittdin optimistisia.
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Hyotypelien historia —
/0-luvun hyotypelit

/0-lukua merkkasi erityisesti Clark Abtin kirjoittama, vuonna 1970 julkaistu
"Serious Games” —kirja, jossa hyotypelien termid, IGhes sen nykyisessa
muodossaan, kaytettin ensimmaistd kertaa. Huomattavia 70-luvun
hyotypeleja olivat mm. vuoden 1973 liikkeenjohtoa opettava Lemonade Stand
ja Amerikan siirtolaisia k&sittelevd, vuoden 1974 The Oregon Trail.

/0-luvun digitaaliset simulaatiot ja hydtypelit olivat kuitenkin vield melko
hiomattomia ja kdmpelditd, mutta kaikki tdma muuttui 80-luvun alussa
ensimmdaisten henkilokohtaisten tietokoneiden tulon myotd. Tietokoneiden
myota ajatus niiden kaytostd osana muodollista opetusta alkoi
muodostumaan ja tfermi “edutainment” nousi ensimmaista kertaa lagjaan
kayttoon.
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Hyotypelien historia —
Edutainmentin aikakausi

80-luku oli kaiken kaikkiaan yleisen opetuksellisen optimismin aikakausi, jolloin
puhuttiin siitd, kuinka tietokoneet osana luokkatilaa ja ohjelmistojen
rakentamisen kautta oppimista tulisivat mullistamaan koko opetusalan.

Monet opettajat ja sekd voittoa tavoittelemattomat ettd tavoittelevat yhtiot
alkoivat rakentamaan opetuksellisia tietokonepelejd, yleisen mielikuvan
olevan, ettd mistd tahansa opetuksellisesta aiheesta voitaisiin tehdd peli ja
taten parantaa oppimisprosessia.

Valitettavasti monet ndista kehittqjistd IGhtivat kehittGmadn pelejadn
vaivaantumartta ensin opettelemaan mitddn tietokoneista ja peleista.
Lopputuloksena oli, ettd valtaosaltfaan ndma pelit olivat IGhestulkoon
kelvottomia, epdonnistuen odotusten tayttdmisessa. Tasta seurannut yleinen
paheksunta vaikuttaa pelien suosioon vield tanakin pdivana.
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Hyotypelien historia —
80- ja 90-lukujen sotasimulaatiof

Sotateollisuuden puolella 80-lukua merkkasi Atarin vuonna 1981 Yhdysvaltojen
armeijalle kehittdma panssarivaunusimulaattori, Bradley Trainer. Simulaattorilla
koulutettiin vusia alokkaita operoimaan Bradley-panssarivaunua.

1990-luvulle tultaessa ensimmdadinen Persianlahden sota ja Neuvostoliiton
hajoaminen, yhdessa readlististen 3D videopelien rgjaghdysmdaisen kasvun myota
tol mukanaan lopun sotapelien kehityksen vanhalle [Ghestymistavalle ja uusien
kehitysmenetelmien nousun, joista ensimmdadinen esimerkki oli vuoden 1996
Marine Doom, muunneltu versio ensimmaisen persoonan rdiskintGpelistd Doom
I, jota kaytettiin kouluttamaan Yhdysvaltain merijalkavaen joukkoja.
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Hyotypelien historia —
2000-luku ja hyotypelien nousu

2000-luvun alkua merkkaavat vuonna 2002 Ben Sawyerin johdolla Digitalmillin
perustama Serious Games Initiative, jonka myotd "hyotypelit” termind todella
alkoi vakiintua, ja samana vuonna julkaistu ensimmdaisen persoonan
ammuntapeli America’s Army, Yhdysvaltain armeijan kehittdma ja Internetissa
IImaislatauksen muodossa levittdma simulaatio, joka mallinsi sotilaskoulutusta ja
taistelutehtavia.

America’s Army toimi mm. armeijan rekrytoinfti- ja harjoitustyokaluna
potentiaadlisille alokkaille ikaluokkien 16 ja 24 valilla.

Muita huomattavia 2000-luvun julkaisuja olivat mm. vuoden 2003 DARWARS,
vuoden 2005 VBS1, vuoden 2006 BiLAT ja vuoden 2009 VBS2.
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Mita ovat hyotypelite

Yksinkertaisesti sanottuna, hyotypelit ovat pelejd, joiden ensisijaisena
tarkoituksena ei ole viihde, nautinto tai hauskuus. Tma ei kuitenkaan tarkoitaq,
ettd hydtypeli ei voisi olla viihdyttavd, nautinnollinen tai hauska, vaan etta sillé
on olemassa jokin toinen pdatarkoitus. Hyotypelit ovat pelejd, jotka kayttavat
pelien taiteellisia keinoja toimittamaan jonkin viestin, opettamaan tai
tarjoamaan kokemuksia.




Liite 1 9/24

Mita on pelillistadminen®e

Pelillistdmiselld tarkoitetaan pelien elementtien ja ideoiden soveltamista niiden
ulkopuolella, esimerkiksi tydeldmdassa ja koulutuksessa. Kaytannodssa tama voisi
tarkoittaa vaikkapa pisteytysjarjestelmien tai edistyspalkkien lisddmista
ymparistdinin, joissa niitd ei normaalisti ndkisi. Esimerkking LinkedIn-
verkostoitumispalvelun kayttdmat edistyspalkit, jotka ndyttavat kuinka paljon
kayttajan profiilista on vield tayttamatta.

PelillistGminen kuitenkin eroaa hydtypeleistd siind, ettd hyotypelit suunnitellaan
ja toteutetaan peleind, kun taas pelillistdmisen tarkoituksena on vain lisatd
aktiviteetteihin pelinomaisuutta ja taten lisata niitd suorittavien henkildiden
motivoituneisuutta ja kiinnostusta suoritettavaa tehtavad kohtaan. Hyotypeli
on siis pelattava kokonaisuus, kun taas pelillistdmisen tavoitteena ei ole luoda
pelid, eika pelillistettyd asiaa taten voi pelata.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Sotateollisuus

Hyotypelit tarjoavat sotavoimille halvan tavan kouluttaa joukkoja, seka
henkildston ettd resurssien kannalta. Ne voidaan jakaa kahteen
pddkategoriaa: sotapelit ja sotasimulaatiot. Hydtypelejd kaytetddn
taistelutaitojen opetuksen lisdksi myds mm. rekrytoinnissa ja “normaalien”
tydtehtavien, kuten agjajien ja kokkien koulutuksessa.

Sotapelit ovat suuren skaalaan taistelukenttid mallintavia simulaatioita, joilla
voidaan mm. kehittad uusia operationaalisia konsepteja, taktiikkoja ja
strategioita.

Sotasimulaatioihin kuuluvat esimerkiksi lentosimulaattorit sekd Humvee- ja
panssarivaunusimulaattorit. Periaatteessa jos sitd voidaan lentdd tai ajaag,
moderneilla sotavoimilla on simulaattori sotilaiden kouluttamista sen kdytossa
varten.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Sotateollisuus

Videopelien tarjoamiaq, sotilaallisia tahoja kiinnostavia hyotyjat ovat mm.
pelaqgjien tehokkuuden lisddntyminen nopeasti muuttuvan visuaalisen
iInformaation prosessoinnissa, kyky tehdd useaa asiaa samanaikaisesti,
parantunut kohteiden eriyttGminen, parantunut kohteiden priorisointi,
parantunut kyky toimia joukkueessa minimaalisesta kommunikaatiosta
huolimatta, turtuminen inmismaalien ampumista kohtaan ja halukkuus tfehdd
aggressiivisempia toimintoja.

Videopelit myos tarjoavat sotilaille mahdollisuuden helposti harjoitella taitojaan
vapaa-gjallaan. Sotilasasiantuntijoiden mukaan sotilaat, joilla on kokemusta
videopeleissd ovat myods etevdmpid videopelimekaniikkoja muistuttavissa
sotilaallisissa tehtdvissa, kuten esimerkiksi miehittamattomien pitk&n kantaman
robottilentokoneiden kdytossa.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Opetusala

Nykypdivand opetuspelien tulevaisuus ndyttad jalleen lupaavalta.
Pelipohjainen oppiminen on monien tutkimusprojektien, konferenssien,
opetusaloitteiden ja median kohteena. Yksi avainhaaste on kuitenkin vield
jaljella: peli-pohjaisen oppimisen puute osana muodollista opetusta.

Yhda kasvavan todistusaineiston mukaan oppimispeleissd on potentiaalia.
Viimeisen reilun 20 vuoden aikana on julkaistu monia positiivisia tutkimuksellisia
katsauksia videopeleistd oppimisen valineind. Videopeli-pohjaiseen
oppimiseen perustuvan tutkimuksen lisdksi on myos tehty monia simulaatioista
oppimiseen littyvid tutkimuksia. Useimmat ndista tutkimuksista tuovat esille
kyseiseen teknologiaan liittyvid heikkouksia, mutta yleisesti ottaen ne pdaatyvat
positiivisiin yhteenvetoihin pelipohjaisen oppimisen puolesta.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Opetusala

Yleisesti ottaen myos opettajat itse ovat positiivisia pelien mahdollistamaa
opettamispotentiaalia kohtaan, tosin valtaosa opettajista ei nde suurta eroa perinteisten
opetusmenetelmien ja pelipohjaisten menetelmien valilld ja vain murto-osa uskoo oppilaiden
oppivan enemman pelien avulla. Vaikuttaakin siltd, ettd opettajat kayttavat peleja
pikemminkin niiden tarjoaman vaihtelun sekd& mukaansatempaavan ja eriytyvan luonteen

vuoksi, eikd niinkadan niiden tarjoaman oppimispotentiaalin takia.

Yksi pelien viehattavimmistd ominaisuuksista on nilden kyky motivoida ja, verrattuna perinteisiin
opetusmenetelmiin, opitut asiat Ndin usein myos jadvat oppilaiden mieliin paremmin.
Pelkastadn jo kaupalliset pelit sisaltavat monia hyvdalle oppimisympdristolle ominaisia piirteitd,
kuten yhteisty® ja kommunikaatio, ongelmien ratkaisu, strateginen ja korkeamman asteen
ajattelu, neuvottelutaidot, numeeristen arvojen ja laskujen soveltaminen jne.

Opetuspeleilld vaikuttaisi myos olevan potentiaalia nykyopetuksessa ponnistelevien rynmien
opetuksessa. Monien opettajien mielestd erityisesti ns. “heikot” oppilaat hydtyvat
pelipohjaisesta opetuksesta. Tama nayttdisi myds patevan miespuolisiin oppilaisiin, silld
miespuoliset oppilaat eivat aina menesty perinteisissd akateemisissa ympadristdissd, ja ndin
ollen monet opettajat nGkevat heiddn hyotyvan erilaisista opetusmenetelmista.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Opetusala

Suurimpia opettajien tunnistamia esteitd pelien opetukselliselle kaytdlle ovat
olleet pelien kustannukset ja lisensointi, koulujen rajoitetut lukujarjestykset ja
opetukseen sopivien pelien [oytdminen. Myds pelien asennukseen liittyvat
ongelmat ja mahdolliset puutteet laitteistossa tunnistettiin isoiksi ongelmiksi.

Mahdollisesti suurin este tietokonepelien kdytolle luokissa vaikuttaisi olevan
tarvittavan infrastruktuurin puute, ei itse peleilld opettaminen. Kehityksellisesti
jalkeenjadneen tietoteknisen infrastruktuurin aiheuttamien kaytdnnon
ongelmien lisaksi pelien opetuskdyton esteend on myads klassisempia ongelmia.
Naitd ovat mm. pelien liian korkea hinta, oppimispelien alhainen laatutaso
verrattuna muihin peleihin ja yksittdisten opettajien tiedon puute
opettamisesta pelien avulla.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Terveysala

Moderni ladketiede, sekd biologinen ettd psykologinen, on alkanut tarkemmin
tutkimaan videopelien hydtyjd ja mahdollisuuksia. Tutkimukset ovat ndyttdneet,
ettd videopelit voivat auttaa potilaita heiddn toipumisessaan ja
mielenterveydellisissG ongelmissaan, auttaa Iddkareitd heiddn valmistautuessaan
hienovaraiseen leikkaukseen, edistad yleistd hyvinvointia jne.

Sairaaloissa ja klinikoilla videopeleja on kaytetty mm. kdantGmadn potilaiden
huomio toisaalle kivullisten toimenpiteiden aikana ja potilaiden motoristen taitojen
parantamiseen fyysisessd terapiassa.

Terveydenhoidon alojen koulutuksessa 1Gakarit ja muut terveydenhuollon
ammattilaiset ovat alkaneet kayttad videopele|d opetuksen valineind. Esimerkiksi
videopelien tarjoama kyky suorittaa hienovaraisia ja riskialttiita leikkauksia ja
operaatioita ilman todellista, eldvad potilasta, on ilmeisen hyodyllinen.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Terveysala

Hairidtekijat ennen hoitoa ovat erityisen tarkeitd. Ennen hoitotoimenpidetta tai
leikkausta koettu ns. "ennakoiva ahdistus” on hyvin yleistd ja erityisesti lapset
vaikuttavat olevan aikuisia alttimpia tdlle jannitykselle. Myds tallaisen
ahdistuksen lieventdmiseen videopelit ovat erittdin sopivia.

Avainelementti monien kroonisten sairauksien, kuten astman ja diabeteksen
hoidossa on itse johdettu hoitaminen. Ndissa sairauksissa on erityisen tarkedaq,
ettd potilas sadtad eldmantyyliddn ja tapojaan vastaamaan filansa
terveydellisid vaatimuksia. Tassd epdonnistuminen voi olla potilaalle jopa
kohtalokasta. Tallaisen hoidon auttamiseen kehitettyjd videopelejd on kaytetty
mm. kotihoidossa, klinikoiden odotushuoneissa ja sairaaloissa.



Liite 1 17/24

Hyotypelien sovellusalueita —
Terveysala

Myos mielenterveyden puolella videopelit ovat osoittautuneet kyvykkaiksi
tyokaluiksi. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd ihnmiset reagoivat peleihin hyvin
samankaltaisin tavoin kuin todellisiin tapahtumiin. Niinpd pelit ovat Iahes kuin
kohtaisi oikean tilanteen hallitussa ympdaristossa, taten tarjoten perustan vastaavan
oikean tilanteen kohtaamisen oppimiselle.

Tatad ominaisuutta hyddyntden pelejd voidaan kayttdd mielenterveysongelmien ja
hairididen, kuten esimerkiksi ADHD:n, PTSD:n, skitsofrenian, erilaisten fobioiden ja
syomishdirididen diagnosoinnissa ja hoidossa.

Myos vanhusten hoidossa sosiaaliset pelit, sekad videopelit ettd perinteisemmat pelit,
kuten kortti- ja lautapelit, ovat osoittautuneet hyddyllisiksi hyvan terveydentilan ja
mentaalisen valppauden ylldpitamisessd. Muita hyotyja ovat olleet parantunut
reaktioaika, yleinen hyvinvointi, kognitiivinen toiminta, muistin foiminta,
emotionaalinen status jne.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Terveysala

Hyotypelejd kdytetddn myds pitdmdadn jo terveet pelaagjat terveind. Tallaiset
pelit opettavat pelaqgjilleen aiheista, kuten ravitsemus, fyysinen kunto ja
sukupuolitaudit. NaGma pelit pyrkivat myds muuttamaan pelaajan k&ytosta,
jotta hdn mm. sdisi terveellisemmin ja liikkkuisi enemman.

Yksi terveellisid elamdantapoja edistdvistd videopelityypeistd on ns.
"exergaming’-pelit. Exergaming, eli kuntopelaaminen, on markkinointitermi,
jota kaytetGdn kuvaamaan kuntoilulaitteista ja videopeleistd muodostuvia
yhdistelmid. Nadma tuotteet pyrkivat tekemdadn kuntoilusta mieluisempaa
yhdistamalld siihen miellyttavid videopelielementtejd.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Terveysala

Terveyspelien ongelmat liittyvat enimmakseen kehityshaasteisiin. Esimerkiksi
opetuspelien kohtaamat ongelmat pelien luokkiin ja opetussuunnitelmiin
sovittamisen kanssa eivat yleensa riivaa terveyspelejd, silld ne usein suunnitellaan ja
kehitetddn juuri tiettyd tarkoitusperdd ja kayttdymparistda varten.

Terveyspelien kehityshaasteisiin kuuluu mm. fobioiden hoitoon kehitettGvien pelien
visuaalisten ja mekaanisten elementtien mahdollisimman realistinen mallinnus.
Terveyspelin suunnittelu vaati myds varovaisuutta. Lopputuloksen ei tietenk&dn tulisi
karjistdd ongelmaaq, jota varten se on kehitetty. Kehityksen aikana on myads tarkead
varmistaa, etta pelin pelaaminen ei muodosta pelagijilleen vusia terveydellisia
ongelmia.

LisGksi terveyspelejd kehittGessd tulee huomioida niiden kehityskulut, silla pelien
valttina toimii usein niiden edullisuus. Myds poftilaiden henkilokohtaisten fietojen
kanssa tulisi olla erittdin tarkkana.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Simulointi

Simulaatiot ovat tarked hyotypelien esiintymismuoto. Simulointia kdytet&dn
opetuksessa, terveydenhuollossa, sotapeleissd ja monissa muissa yhteyksissa.

Simulaafio on pohjimmiltaan jonkin mallin implementaatio. Malli on kuvaus
jarjestelmdastd, jota halutaan tutkia ja jarjestelma on kokoelma elementtejq, jotka
toimivat yhdessd saavuttaakseen jonkin pddmadrdn. Mallia luodessa kartoitetaan
kiinnostuksen kohteena olevat elementit, jotka usein padatyvat muodostumaan
muuttujiksi ja niiden kdytostavoiksi. Kaytostavat taas madrittelevat mitd elementit
pystyvat ja eivat pysty tekemadn, kuin myds mahdolliset suhteet elementtien valilla.

Digitaaliset simulaatiot voidaan karkeasti ottaen jakaa kahteen padtyyppiin:
kokeellinen ja kokemuksellinen. Kokeelliset simulaatiot tfavoittelevat vastausta
johonkin kysymykseen, kun taas kokemukselliset simulaatiot pyrkivat tarjoamaan
ymparistdn, jonka kanssa yksi tai useampi kayttdja voi olla vuorovaikutuksessa.
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Hyotypelien sovellusalueita —
Muut

Hyotypelien sovelluksien kirjo on hyvin lagja. Edelld 1api kaytyjen
sovellusalueiden lisaksi markkinoilta [6ytyy mm. valtiollisia, yrityksellisia, poliittisia,
uskonnollisia ja taiteellisia pelejd sekd mainos- ja uutispelejd.

Esimerkiksi valtiollisen tason hydtypelejd kaytetddn mm. hatdpalveluyksikdiden
koulutukseen, tydetiikan parantamiseen ja luonnonkatastrofien simulointiin.
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Hyotypelien tulevaisuus —
Mobiilioppiminen

Hyotypeleissa piilee miljardien eurojen markkinat. Videopelejd hyddynnetddn yhd enemman
mm. opetuskdytdssd ja terveydenhuollossa. Markkinat ovat vield hajanaiset, mutta ne
kasvavat kovaa vauhtia.

Virtuaalitodellisuus on ollut osana eldmadmme nyt jo jonkin aikaa ja sen merkityksellisyytta
iimentad hyvin pelillistmisen ja hydtypelien suuri, koko ajan kasvava kysyntd. Yha
digitalisoituvassa maailmassa on hyvin luonnollista, ettd ndinhin uusiin palveluihin pddse kasiksi
useista laitteista, missa tahansa, milloin tfahansa.

Mobiililaitteisiin perustuvasta oppimisesta on tulossa avainelementti hydtypelien kehityksessa.
Varsinkin Amerikassa mobiilioppimisen tulot kasvavat eksponentiaalisesti, ollen yhd kasvavissa
maarin yritysten ja opetuksellisten organisaatioiden taholta kysytty koulutusresurssi.

Hydtypelien kehitt@minen mobiililaitteille on alkanut kasvamaan merkityksellisyydessadn ja
saamaan myonteisid tuloksia. Suuri osa pelipohjaisen opetuksen tulevaisuudesta nayttaisikin
olevan mobiililaitteissa. Mobiililaitteiden vaikutus tulee edelleen kasvamaan alypuhelimille
varta vasten kehitettyjen hyotypelien ja pelillistettyjen applikaatioiden madran kasvun myota.
Alypuhelimien ja muiden mobiililaitteiden kautta taitojen kehittGminen tulee olemaan yha
helpompaa ja edullisempaa kuin koskaan ennen.
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Hyotypelien tulevaisuus —
Minkalaista osaamista pelialalla tarvitaane

Suomen Opetushallituksen vuonna 2015 toteuttamassa ennakointihankkeessa
kartoitettiin peliteollisuudessa seuraavan 10-15 vuoden aikana tarvittavaa

osaamista.

Hankkeen pohjalta laaditun osaamistarveraportin mukaan pdadlle puettaviin
peleihin, sensoreihin ja anturiteknologiaan sekd lisattyyn todellisuuteen (engl.
augmented reality) littyvd osaaminen on teknologian kehityksen kannalta juuri
nyt erityisen ajankohtaista. Kehitys on kuitenkin erittdin nopeaa ja
arvaamatonta, minkd takia alan ammattilaisilla taytyisi olla valmius aktiivisesti
seurata ja tulkita teknologian kehityksen uusia edistyksid.
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Hyotypelien tulevaisuus —
Minkalaista osaamista pelialalla tarvitaane

Raportin mukaan suuren datan ja data-analytikan hyddyntdminen on tarkedd
peliteollisuudessa. Ndiden avulla kehittdjat voivat tunnistaa asiakkaidensa
syvallisimmat tarpeet ja ndin kehittdd tarpeita yhd paremmin vastaavia tuotteita.
Psykologiaaq, kayttaytymistieteita ja kuluttajatutkimusta tulisi hyddyntad pelialalla
nykyistd enemman. Tdma vaatii asiakkaiden fietojen kdsittelyn eettistG osaamista
ja, yha globalisoituvassa maailmassa, vieraiden kulttuurien funtemusta.

Peliteollisuuden tyoyhteisdt ovat hyvin monimuotoisia, lisdten monikulttuurisuuteen
littyvien taitojen tarkeyttd. Hyotypelien kehitykseen tulisi myos sisallyttdd monialaista
yhteistyota ja eri alojen opiskelijoita ja ammattilaisia tulisi tormayttad. Koulutuksessa
tdhdn voidaan vaikuttaa mm. game jam —tyyppisten tapahtumien avulla sek&
lisdamalld eri toimijoiden kesken toteutettavia projekteja. Yhieistydn edistGmiseksi
myaOs eri aloilta ja asteilta valittavien opintojen sujuvuutta tulisi parantaa. Myaos
epdmuodollisen oppimisen, kuten viihteellisistd peleistd opittujen taitojen merkitys
tulisi tunnustaa paremmin ja siihen tulisi kehittdd parempia keinoja.



