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Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli tutkia uudelleenpelattavuutta eli pelien
uudelleenpeluuarvoa osana opetuspelien opettavuutta. Tydssd paneuduttiin erityisesti
seksuaalivalistustarkoitukseen kehitettyyn mobiilipelisovellukseen, ja tarkoituksena oli laatia
parantamisehdotuksia kyseisen opetuspelin kaavan edelleenkehittamiseksi.

Tyoté varten tutustuttiin moniin eri uudelleenpeluuarvoa luoviin metodeihin. Néihin syvennyttiin
tutkimalla niiden toimivuutta ja niitd kohtaan esitettya kritiikkid. Taman lisdksi metodeja
tarkastellessa otettiin huomioon muisti ja oppiminen. Tutkittin muistojen muodostusta ja
oppimista, joiden kautta kyettiin toteamaan uudelleenpeluuarvoa luovien metodien mahdollista
toimivuutta oppimiseen. Sovelluksen toimivuutta tutkittin - myds testauttamalla sita
ylakoulunoppilailla lomaketestauksella.

Testauksessa todettiin pelillistetyn materiaalin olevan oppilaiden mielesta miellyttava tapa oppia
seksuaalivalistusta. Kaikki vastaajat eivat kuitenkaan olleet téysin varmoja, ettd juuri timéan
kaltainen sovellus olisi kaikkein tehokkain tapa. Taman testauksen ja aikaisempien tutkimusten
tulosten pohjalta kehitettiin parannusehdotuksia pelisovellukseen. Tulevissa projekteissa tulisi
kiinnittdd enemman huomiota pelin polkurakenteisiin, tapahtumapaikkojen vaihteluun seka
uudelleenpeluuseen kannustaviin tekijoihin, jotta peli innostaa uusille pelikerroille ja motivoi
oppimaan aiheesta enemman.
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REPLAY VALUE IN EDUCATIONAL GAMES

The purpose of this study was to examine the replay value of an educational game. The main
objective of this study was to compare the findings to a gamified mobile application that was
created to teach sex-education to teenagers. The intention was to find new ways to create
replay value for the game application and develop a formula for future needs.

A wide range of replay value methods were researched. These methods were studied for their
effectiveness to motivate players to replay the game and their educational value. The
application was also tested by small group of upper comprehensive school students.

The results indicate that the game application is a pleasant way to learn about sex education.
These test results and the results from earlier studies were used to develop suggestions for
improvement of this particular game and similar games. Future projects should pay more
attention to the game’s path structures and methods to create replay value to inspire players to
replay the game and motivate them to learn more.
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SANASTO

Kasuaalipeli

Pelikerta

Pelillistaminen

Pelin ika

Testaaja

Testin suunnittelija

Testivalvoja

Uudelleenpeluuarvo

Visuaalinen tarinapel

Pienia peleja, joissa yleensa yksittainen pelikerta on hyvin
lyhyt; Peli, jota voi pelata "toissijaisesti”

Peli alusta loppuun, muttei keskeytynyt sessio; peli joko vais-
tamattdémaan game over -ruutuun tai muuhun suunnittelijan
tekemaan loppuun

Pelimaisten ominaisuuksien tuonti ei-pelilliseen kontekstiin
(englanniksi 'gamification’)

Kuinka pitka&n peli jaksaa pelaajaa kiinnostaa; yhteenlasket-
tuna jokainen pelikerta, myos uudelleenpeluut

Henkild, jolle peli, sovellus tai tydkalu annetaan testattavaksi

Henkild, joka ennen testitilannetta suunnittelee testin ajan,
paikan ja tavan.

Henkild, joka valvoo testia ja testaajia

Tunnetaan myos termilla "uudelleenpelattavuus”; pelin viih-
dearvo uudelleenpeluun aikana

Peli, jossa on paljon kuvia ja tekstid. Pelattavuus saattaa
rajoittua vain valintojen tekemiseen ja sivujen kdantamiseen
(englanniksi 'visual novel’)



1 JOHDANTO

Tassa tutkimuksessa paneudutaan NordicEdu oy:n Vaestdliitolle tehtyyn Kumi-
ta-pelisovellukseen sen uudelleenpelattavuuden nakokulmasta. Tutkimuksen
tarkoituksena on kartoittaa tdméan seksuaalivalistuspelin uudelleenpeluuarvoa,
uudelleenpeluuarvon  merkitysta opetuspeleille seka testata Kumita-

pelisovellusta ylakoulun oppilailla.

Opinnaytetyon johdannossa esitellaéan aiheen valintaan vaikuttaneet seikat. Sen
jalkeen teoriaosuudessa paneudutaan uudelleenpeluuarvon teoriaan ja vasta-
taan kysymyksiin, mita uudelleenpeluuarvo on, miksi se on tarkeda ja millaisin
keinoin sitd voi luoda peliin. Taman jalkeen perehdytaan uudelleenpeluun mer-
kitykseen opetuspeleissa ja muistamisen teoriaan. Opinnaytetyon loppuosassa
kaydaan lapi testausmenetelmid, joista valitaan pelille sopivin, ja peli testataan
ylakoulun oppilailla. Nama testaustulokset analysoidaan ja niita verrataan opin-
naytetyon teoriaosuuteen ja tutkitaan, mitd NordicEdu oy:n tulevissa projekteis-

sa tulee ottaa huomioon.

Tutkimuksen aihe sivuaa pelillistamista. Kasitteena pelillistaminen tarkoittaa
palveluun tai tuotteeseen pelillisten ominaisuuksien tai mekaniikkojen lisdamis-
ta. Pelillistamisen tarkoituksena on usein kayttajan sitouttaminen palveluun tai
tuotteeseen, positiivisten mielikuvien luominen, sosiaalisen aspektin lisddminen
ja tuotteen laadun seka tuottavuuden tehostaminen. Koulumaailma on kiinnos-
tunut opetusmateriaalin pelillistamisesta, silla pelit ovat monien lasten ensim-
mainen kosketus tietotekniikkaan — ne koetaan hauskoiksi, niisséd on sosiaalisia
ulottuvuuksia seka toistoon perustuva rakenne, joka tehostaa oppimista. Koska
teknologia on nykyaan kehittynyttd, ja taulutietokoneet eli tabletit ja muut digi-
taaliset laitteet halpenevat koko ajan, peleja ja laitteita voidaan ostaa kouluihin
kohtuuhintaisesti. Tdm& on osaltaan mahdollistanut, etta pelillistamisen maara

opetuksessa on nousussa.

Toisto on yksi pelien tarkea ominaispiirre. Vanha sanonta kuuluu: "Kertaus on

opintojen aiti”, joten on selvaa, etta opetuksessakin toistettavuus on tarkeaa.
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Tasta johtuen opetuspeleja pitdisi jaksaa pelata enemman kuin yhden kerran,
jotta pelista saataisiin riittdvd méard toistoja oppimisen tukemiseksi. Onkin
huomionarvoista, etta pelien pitdisi kannustaa palaamaan pelin darelle lapaisyn
jalkeen uudelleen. Talléin puhutaan uudelleenpelattavuudesta ja uudelleenpe-

lattavuusarvosta, joka on taman tutkimuksen nakokanta opetuspeleihin.

Uudelleenpelattavuudesta on suhteellisen vahan tutkimuksia ja tieteellista kirjal-
lisuutta. Se on silti tarkea aspekti opetuspeleissa, koska kaikkea pelillista sisal-
toa ei valttamatta pysty kokemaan ensimmaisen pelikerran aikana. Aiheena
uudelleenpelattavuusarvo on monitahoinen, kun pohditaan, mika tai mitka asiat
vetavat ihmisia yha uudelleen saman pelin aareen ja miten naita keinoja voisi
hyodyntaa pelattavuutta kehittdessa. Uudelleenpelattavuus on siis kiinnostava

ja tuore nékdkulma pelitutkimukseen.

Tyon toimeksiantaja NordicEdu oy (myohemmin tekstissa NordicEdu) on turku-
lainen opetuspeleja ja pelillistamispalveluja tuottava yritys, joka on perustettu
vuonna 2011. Lyhyen historiansa aikana se on tehnyt yli kymmenen projektia ja
sovellusta. Tassa tutkimuksessa paneudutaan NordicEdun vuonna 2014 teke-

maan seksuaalivalistuspelisovelluksen uudelleenpelattavuusarvoon.

Tama kyseinen seksuaalivalistuspelisovellus eli Kumita-pelisovellus on tehty
Vaestoliitolle. Vaestoliitto on perustettu vuonna 1941 ja sen toimintaan kuuluu
nuorten ja perheiden hyvinvoinnin lisddminen ja siten myds seksuaalikasvatus
ja -valistus. Kumita-pelisovelluksen yksi tarkeimmista viesteista onkin nuoren
ohjaaminen Vaestdliiton sivuille, josta saa paljon tietoa seksuaalisuudesta, sek-
sista, ehkaisysta ja seurustelusta.

Tassa tutkimuksessa tutkitaan Kumita-seksuaalivalistuspelisovelluksen kaytet-
tavyytta erityisesti uudelleenpelattavuuden kannalta. Testauksessa myo6s sivu-
taan opetuksellista puolta, eli kokevatko kayttajat oppivansa uutta pelin kautta,
ja koetaanko seksuaalivalistuksen pelillistAminen positiivisessa vai negatiivises-
sa mielessa. Tutkimukseen kuuluu tuotteen testaaminen kohderyhmén kanssa,

joten testaustilanteen suunnittelu ja toteuttaminen on osa tata tutkimusta.
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2 UUDELLEENPELATTAVUUS

Uudelleenpelattavuusarvo, tai paremmin tunnettuna lyhyemmalla termilla uudel-
leenpelattavuus, on erddnlainen méare, josta puhumalla tarkoitetaan pelin hou-
kuttelevuutta ja vetovoimaa saada pelaaja pelin pariin toistamiseen. Voidaan
sanoa, etta pelissa on hyva uudelleenpelattavuusarvo, jos heti pelin lapaisemi-
sen jalkeen pelaaja aloittaa pelin uudelleen. Uudelleenpelattavuudella ei tarkoi-
teta keskeytyneen pelikerran jalkeen pelin jatkamista samasta pisteesta.

Pelikerralla tarkoitan téassa tutkimuksessa pelin lapaisya suunnittelijan tarkoit-
tamaan loppuun asti. Yksinkertaisissa kasuaalipeleissa tdma loppu on yleensa
"game over’-ruutu, joka on pelin luonnollinen loppu. "Game over’-ruutu pidem-
missa, yleensa tarinallisissa peleissa ei valttamatta ole yksittdisen pelikerran
loppu, jos pelaajan ei tarvitse aloittaa pelid alusta asti. Maarittelenkin siis tasséa
tutkimuksessa pelikerran kaytannossa jaksoksi, jolloin peli pelataan siihen pis-

teeseen, josta eteenpain pelaaja aloittaa pelin alkupisteesta.

Peleja arvostellessa uudelleenpelattavuusarvo on yksi arviointiin kaytettavista
mittareista. Pelaaja ja pelisuunnittelija Ben "Yahtzee" Croshaw (2013) kirjoittaa
blogissaan uudelleenpeluuarvon olevan merkki hyvasta pelista — sen pariin ha-
luaa palata ja uudelleenpeluu on innostavaa ja motivoivaa. Croshaw myo6s
huomauttaa, miten oikein valittu uudelleenpeluuarvoa luova metodi tekee uudel-
leenpeluukerrasta hyvin nautittavaa, kuten New Game+ -pelikerrat korkeammal-

la vaikeustasolla pelattuna.

Liséksi on olemassa peleja, joissa ei mydskaan paase kokemaan kaikkea sisal-
téa yhdella pelikerralla. Tallaisesta pelistd esimerkki on Chunsoftin Nintendo
DS:lle kehittama peli 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors (2009). Pelis-
sa olevaa mysteeria ei voi ratkaista taydellisesti ensimmaisella pelikerralla,
vaan avaimet mysteerin ratkaisuun l0ytyvat usealta eri tarinapolun haaralta,
joita kaikkia ei pysty yhdella pelikerralla kulkemaan. Taman kaltaisessa pelissa
on tarkead, etta peli kiinnostaa tarpeeksi, jotta pelaaja voi saavuttaa niin kutsu-

tun “true ending” -lopun. 999:n tapauksessa tama pelaajan rajoittaminen niin,
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ettei han nae lopullista ratkaisua, on myods yksi tapa luoda pelille uudelleenpe-

lattavuusarvoa.

On monia tapoja luoda pelille uudelleenpelattavuusarvoa. Ville Seppéanen
(2013) kirjoittaa pelisuunnittelusivustollaan, ettéd uudelleenpeluuarvoa voi lisata
monilla ominaisuuksilla, joiksi héan listaa vaikeustasovaihtoehdot, satunnais-
generoidun sisallon, yksinpelien erilaiset pelitilat, moninpeli-mahdollisuuden,
myohemmin avautuvan sisallon (jota han kutsuu "unlockaukseksi”), polun haa-
raumat ja erilaiset "editorit” eli muokkaustyokalut. Tutkimuksessa kaytetdan
Seppasen listaa, silla siina on yksinkertaisesti listattuna monia toisistaan eroa-
via uudelleenpeluuarvoa luovia metodeja ja lista on monimuotoinen. Seppéasen
listalla on mainittuna myds monia muilta listoilta puuttuvia metodeja, kuten har-
valla listalla mainitut muokkaustytkalut. Seuraavissa kappaleissa kasitella&n

naitd Seppasen listaamia uudelleenpeluuarvoa lisdévia metodeja.

2.1 Satunnaisgeneroitu sisaltd

Sattumanvaraisesti generoidut kentat ja vihollisten paikat tuovat pelikertoihin
vaihtelua. Esimerkkind satunnaisgeneroidusta sisallostd on Miinaharava-pel
(1989), jossa ensimmaisen napsautuksen jalkeen peli generoi alueelle oikean
maaran miinoja satunnaisille paikoille. Vaihtelu estaa pelaajaa oppimasta ulkoa
tiettyja kenttia tai tasoja, mika sailyttéa pelaajan mielenkiinnon, ja jokainen peli-

kerta on kaytadnnossa erilainen.

Kritiikkind tahan lahestymistapaan on esitetty, ettd monissa peleissé generoitu
siséltd ei ole loogista tai seuraa hyvan suunnittelun periaatteita, mm. edella
mainitussa Miinaharavassa tulee tilanteita, joissa pelaajalla ei ole muita tapoja
paasta eteenpain kuin arvaaminen. Arvaaminen vetaa pohjan pulmapelilta, silla
ongelmanratkaiseminen ei saisi taman tyyppisissa peleissa olla tuurista kiinni.
Lisaksi Croshaw (2012) huomauttaa blogissaan, etta sattumanvaraisesti gene-
roidut luolastot ja kentat ovat useimmiten karun nakoisid. Tamé johtuu

Croshaw’n mukaan siita, etta tietokone ei generoi sattumanvaraisia tekstuureja
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ja arkkitehtuureja, joten luolastot ja kentat toistavat helposti itsedan, eivatka ole
kovin kiinnostavia edes yhden pelikerran aikana.

Tama Croshaw’n kritiikki on nahtavissa mm. Shin Megami Tensei: Persona 4 -
pelissa (2008), jossa kaikki luolastojen kerrokset ovat satunnaisesti generoituja
paitsi, jos niihin liittyy juonellisia elementteja. Kerrokset koostuvat vain samoista
kaytavistd ja huoneista, jotka ovat vain eri jarjestyksessa, eikd pelaaja pysty
kunnolla hahmottamaan, kuinka mones kerros on meneillaan. Tall6éin eksymi-
nen tai suunnankadottaminen on todella helppoa. Koska luolastoissa ei ole mi-
taan muuta sisaltdéa arkkujen ja vihollisten liséksi, niiden lapikayminen voi muut-

tua hyvinkin puuduttavaksi.

2.2 Vaikeustasot

Peliin voi asettaa monia eri vaikeustasoja, joilla voidaan luoda uudelleenpelat-
tavuusarvoa. Yleensa pelattaessa pelaajan taidot paranevat jatkuvasti, joten
vaikeustasoa nostamalla peliin saadaan uutta haastetta ja mielenkiintoa. Pelaa-
ja voi pelin alussa tai kesken pelin valita useasta vaihtoehdosta itselleen sopi-
vimman. Naita vaihtoehtoja on yleensa kolme: helppo, normaali ja vaikea. Jois-
sain peleissa vaihtoehtoja on enemman ja ne saattavat kulkea pelintyyliin toisil-
la nimill&, esimerkiksi No More Heroes 2 -peli (2010) kutsuu néaita vaikeustasoja
Sweet, Mild, Bitter, kun taas Wolfenstein 3-D:ssa (1992) tasot ovat humoristiset

"Can | play, Daddy?”, "Don’t hurt me”, "Bring 'em on!” ja | am Death incarnate”.

Vaikeustason nosto vaikuttaa peleissé eri tavoin. Useissa tapauksissa se muut-
taa joko tappeluja tai pelin tempoa, kuten esimerkiksi klassikkopeli Tetriksessa
(1984) ruudun ylapuolelta tippuvien palikoiden tippumisnopeus on sitd suurem-
pi, mitd suurempi vaikeustaso on. Tappeluissa useimmiten nostetaan vastusta-
jan kestavyytta ja iskuvoimaa, eli tehdddn muutoksia suoraan pelin koodiin kas-
vattamalla vastustajaan liittyvid numeraaliparametreja. Nain tehdddn myos pelin
tempon kanssa. Siispa pelin yhta muuttujaa muuttamalla vaikeuden saa nostet-

tua hyvin vahalla vaivalla.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Taina Parjanen



12

Tasta seuraa, etta eri vaikeustasojen teettdminen on haastavaa ja suuritdista
peleihin, joissa ei ole paljon tamankaltaisia numeraalimuuttujia. Tasoloikissa
muun muassa eri tasojen siirtdminen lahemmas tai kauemmas vaatii paljon ty6-
tunteja. Siksi siis tasoloikissakin vaikeutta nostetaan usein yrityskertoja vahen-
tamalla. Esimerkiksi Aladdin-pelissa (1993) normaalilla vaikeustasolla pelaajalla
on alussa kolme elamaa, mutta helpommalla harjoittelutasolla elamia on jopa

viisi.

Oikean vaikeustason saataminen peliin voi olla pelaajalle hankalaa, silla pelien
tulisi yleensa olla tarpeeksi haastavia, mutta liian vaikea peli puolestaan tur-
hauttaa ja saattaa johtaa siihen, ettei peli ole tarpeeksi kiinnostava edes yhdek-
si pelikerraksi. Vaikeus ei mydskaan takaa pelaajien kiinnostusta uudelleenpe-
luuta kohtaan, koska vaikeus itsessééan ei tarjoa mitadan uutta, vaan ainoastaan
lisdd haastetta. Joissain peleissé eri vaikeustasoilla on erilaiset loput tai ko-
vemmalla vaikeustasolla pelaamisesta saa jonkinlaisen kunniamaininnan. Tal-
laiset uudelleenpelattavuutta luovat metodit Seppanen (2013) on maaritellyt

muiden kategorioiden alle kuin vaikeustason.

Opetuspeleissd motivaation sailyttaminen ja tarkoin sdadetty vaikeustaso ovat
viela tarkeampaa kuin viihteellisissa peleissa. On havaittu, etta kun haastavuus
on hieman oppijan taitotasoa vaativampi, tehtdva on hyvin motivoiva. Erityisesti
digitaalisessa oppimisessa optimaalinen vaikeustaso on téarkedd saavuttaa.
Vaikka peleissa onkin usein mahdollista valita vaikeustaso itse, on havaittu, etta
kuitenkin opetuspeleissa parhaiten toimiva tapa olisi, ettd vaikeustaso muok-
kautuisi pelaajan omien taitojen mukaan. Tama myo6s tehostaa oppimista. (Ro-
nimus 2012, Mihalcan ym. mukaan 2011, 31.)

2.3 Pelitilat

Yksinkertaisimmissakin peleissd on monesti pelimoodeja eli pelitiloja. Pelitiloilla
tarkoitetaan erilaisia haaste- tai tarinatiloja, joilla pelid voi pelata. Erilaiset haas-
teet vetoavat ihmisten vaihtelunhaluun. Bejeweled 3-pelissa (2010) on mm.

kaksi pelitilaa: aikatila, jossa peliaika on rajallinen ja onnistuneet siirrot tuovat
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lisda aikaa, ja yritykset-tila, jossa aikaa on rajattomasti, mutta yksi elama kuluu
aina, kun siirtoja ei voi enda tehda. Nama kummatkin pelitilat painottavat eri
asioita; toinen pelitila nopeutta, toinen taktiikkaa, ja nain yksi peli saa kaksinker-

taisesti sisalt6a, jolloin sen uudelleenpeluuarvo kasvaa.

Pelitiloja 16ytyy usein yksinkertaisen idean ymparille rakennetuissa peleissa,
kuten esimerkiksi tappelupeleissa. Super Smash Bros. Meleesséa (2001) yksin-
pelin pelitiloja on jopa kahdeksan, jos harjoitustilankin laskee mukaan. Pelin
paatilassa, eli Classic-tilassa on tarkoituksena tiputtaa kentaltd vihollisia ede-
takseen seuraavalle kentélle loppuvastukseen saakka. Erona tdhdn on mm.
Adventure-tila, jossa on myds pelitasoja, joiden tarkoituksena on menna maa-

liin, tai Endless Melee -tila, jossa ei classicin tapaan ole loppua.

Kun kyseessa on yksinpeli, pelitilat tuovat hyvaa vaihtelua. Taméan metodin on-
gelma on kuitenkin sama kuin vaikeustasoissa, silla pelin ydin sailyy lahes
muuttumattomana. Liian samanlainen pelitila ei tue kovin montaa uudelleenpe-
luukertaa, kuten Super Smash Bros. Meleen tilat, joissa vihollisia tulee joko ra-
jattomassa ajassa 1000 tai 5 minuutin aikana loputtomasti. Ne toimivatkin vain
eraénlaisena kuriositeettina. Pohdinnanarvoista on, saisiko erilaisilla pelitiloilla

muokattua pelikokemusta taysin uusilla ja innovatiivisilla tavoilla.

2.3.1 Minipelit

Pelitiloja on vaikeaa laittaa pitkiin, tarinallisiin peleihin, koska naissa on har-
vemmin isoja paavalikkoja, josta tilan voisi valita. Tallaisiin tarinallisiin peleihin
tilat ovat siten upotettu minipelien muodossa. Minipeli on paapelista selvasti
erillinen pelitila, joka on jopa eri genred, esimerkiksi toimintapelissa oleva ka-
sinominipeli. Nahdékseni minipeliksi voidaan laskea myds jonkin pelin osan
nostaminen paremmin esiin, kuten areenataistelu-minipeli roolipelissa. Vaikka
minipeli liittyy p&&pelin kehykseen, se on juonesta taysin irrallinen. Minipelista
voi saada pienia palkintoja paapeliin, jotka nekaan eivat ole pelin l&apaisyn kan-

nalta pakollisia.
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Minipeleja voidaan kutsua pelitiloiksi, mutta voidaan kysya, liittyvatkd ne suo-
raan uudelleenpelattavuuteen. Joskus minipeli voi saada legendaarisen ase-
man pelissd, kuten muun muassa The Legend of Zelda: Ocarina of Time -
toimintaseikkailupelin (1998) kalastusminipeli. Se on tarpeeksi irrallinen juones-
ta ja muusta pelattavuudesta ollakseen l&hes oma pelinsd. Siin& mielessa se
tuottaa enemman uutta siséltéa kuin satunnaisgeneroitu sisaltod tai jopa yksin-
kertaisempien genrejen valikoista valittavat pelitilat. Minipelit tuovat peliin vaih-
telua. On kuitenkin todettava, etta minipelit useammin vain pidentavat yhteen
lapipeluuseen kuluvaa aikaa kuin takaavat pelaajan palaamista peliin lapipeluun
jalkeen, joten niiden merkitys nimenomaan uudelleenpeluun kannalta on hie-
man heikompi. Ne kuitenkin kasvattavat uudelleenpeluun tavoin pelin ikaa, joka

on monesti myds uudelleenpeluuarvon paatahtaimia.

2.3.2 Moninpelitila

Moninpelitila on pelitila, joka eroaa selkeésti yksinpelien pelitiloista, koska siihen
pelinkehittajan ei tarvitse keksia uusia saantoja, rajoja tai sisaltoa — kaksi tai
useampi ihmispelaaja tuo muutoksia ja hauskuutta itse. Maarittelen moninpelin
olevan pelitila, jossa luonnolliset henkil6t pelaavat samaa peli& samaan aikaan
niin, ettd he voivat sekd nahda toistensa toiminnan pelin sisalla ettd vaikuttaa
siihen. Siten siis Microsoft Studiosin mobiliipeli Wordament (2012) ei ole monin-
peli, silla siind pelin jalkeen pelaajien saamia pisteitd verrataan verkossa ole-
vaan pistetilastoon, mutta muuten muiden pelaajien olemassaoloa ei huomioi-
da.

Ihminen on luonnostaan sosiaalinen, ja yhdessa pelattu peli vetoaa juuri tdhan
sosiaaliseen puoleen. Esimerkkind sosiaalisuuden suuresta merkityksesta pe-
leille on kaikki massiiviroolipelit, selvimpana esimerkkind klassikoksi muodostu-
nut World of Warcraft. Se julkaistiin vuonna 2004 ja on edelleen toiminnassa.
Kyseinen massiiviroolipeli vetoaa eniten ihmisiin, jotka ovat pelin killoissa, toi-
mivat siina sosiaalisesti ja muodostavat pelin sisalla ystavyyssuhteita. Tutki-

muksen mukaan Kkilloissa World of Warcraftia pelaavat kayttdvat hieman
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enemman aikaa pelin parissa kuin kiltoihin kuulumattomat, seka kiltoihin kuulu-
villa pelaajilla peliaika on sdannéllisempééa. Syy tdhan saanndllisyyteen arvel-
laan olevan juuri kiltaan kuuluminen eli sosiaalinen toiminta; killattomat voivat

vapaammin valita milloin ja kuinka paljon he pelaavat. (Ducheneaut ym, 2006 5)

Moninpeleisséd vaikeustaso on riippuvainen muiden pelaajien tasosta, olivat
nama ihmispelaajat sitten vastustajia tai liittolaisia, ja vaikeustaso vaihtelee pe-
likerroittain. Ystavien tai tuntemattomien kanssa pelaaminen on hyvin erilaista

verrattuna yksinpelitiloihin ja my6s arvaamattomampaa.

Moninpeliessd haastavaksi ongelmaksi voivat muodostua serverit ja valineet.
Lahimoninpeleissa pelaajalla ei valttamatta ole toista ohjainta tai pelivalinetta,
sekad ruudun jakaminen heikentdd immersiota eli peliin elaytymista (engl. im-
merse). On mahdollista, etteivat verkkomoninpelit menesty tarpeeksi hyvin, jotta
servereiden yllapitaminen olisi kannattavaa. Mikali peli ei saavuta tavoiteltua
suosiota, serverit ja valvonta voivat kayda kalliiksi pelin julkaisijalle. Joillain alu-
eilla heikot verkkoyhteydet puolestaan saattavat saada pelin patkimaan tai peli
saattaa katketa kesken kaiken. Vaikka moninpeli voikin olla pelille suuri meriitti,
siihen liittyvat haasteet ja riskit ovat myos suuria. Tallaisen pelitilan tuominen
yksinkertaisiin peliformaatteihin, kuten Tetrikseen (1984), saattaa lisaksi olla

vaikeaa ja vaatii paljon uusia ideoita ja innovaatioita.

2.4 Palkintojarjestelmat ja tavoitteet

Nykyaan hyvin yleistynyt tapa on luoda peliin palkintojarjestelma (engl. "trophy”
tai "achievement”), joka koukuttaa pelaajan toiselle pelikerralle. Usein pelaaja
pystyy tarkastelemaan naita palkintoja ja kunniamainintoja omassa ruudussaan
joko pelin sisélla tai pelilaitteella. Pelinkehittdja on voinut listata nakyviin ennalta
maadritetyt tavoitteet, joiden saavuttamisesta myonnetaan palkintoja ja kunnia-
mainintoja. Talloin niita voi tarkoituksenmukaisesti pyrkia kerddmaan pelin ede-
tessa. Palkintoja ja kunniamainintoja voidaan myontda myds siten, etta niiden

saavuttamiseksi tarvittavat tavoitteet ovat salattuja ja piilotettuja. Tallaisessa
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tapauksessa palkinnot paljastuvat kayttajalle vasta, kun han on saavuttanut ky-

seisen tavoitteen.

Nama palkinnot toimivat usein erdénlaisina valietappeina pelaajille pitkissa ta-
rinatila-peleissa. Kasuaalipeleissa se toimii juuri uudelleenpelattavuutta lisdava-
nad ominaisuutena, kuten Rovion Angry Birdsissad (2009) tahdet tai Microsoft
Studiosin Wordamentissa (2012) saavutukset. Mikéli pelissa on useampia eri-
laisia loppuja, voidaan pelaajalla myontdd kunniamaininta jokaisen uuden lopun
suorittamisesta. Tama vahvistaa pelaajan kiinnostusta pelata lapi myds muut

loppuvaihtoehdot ensimmaisen lapipeluun jalkeenkin.

Saavutuksista on vain vahan kritiikkid sanottavaksi. Palkintojarjestelmia on
helppo koodata laskemaan tiettyjd muuttujia ja kirj@amaan muutos ylos. Tekijoil-
le tdma& on todella helppo ja yksinkertainen tapa tuoda peliin uudelleenpelatta-
vuusarvoa tai pitkittda pelaajan yksittaisia pelikertoja. Pelaaja puolestaan nékee
helposti, mita haneltéa on jaanyt kokematta ja mita sisaltéa pelilla olisi viela ha-
nelle tarjota. Tavoitteet ovat pelikokemuksessa oikeastaan pelkkaa lisaarvoa,

eivatka vahenna kokemusta millaan tavalla.

Kritiikkind voidaan esittda, ettd onko palkintojarjestelmat kuitenkaan tarpeeksi
tehokkaita ja motivoivia pitAmé&an pelaajan otteessaan. Saavutusten tulee olla
hyvin toteutettuja ja mielenkiintoisia, etta pelaajat jaksavat niista kiinnostua. Jos
peli vaatii yhden palkinnon vuoksi pelaajaa pelaamaan pelin 100 kertaa lapi,
tuntuuko tama pelaajan mielesta oikeutettua vai aiheuttaako se vain turhautu-
mista. Ihmisen motivaatio annettuja tehtavia kohtaan vaatii, etta tehtavat tuntu-
vat oikeutetuilta ja saavutettavissa olevilta, ja jos jokin palkinto tuntuu saavut-
tamattomalta, haastetta ei oteta vastaan (Sandstréom M. 2010, 128 — 129). Siksi
pelintekijoiden tulee miettia tarkkaan, millaisen palkintojarjestelman he luovat, ja
tulisiko joitain suurelta tuntuvia haasteita porrastaa; esimerkiksi peli voi palkita
pelaajaa ensin 10 pelikerrasta ja myohemmin 50 kerrasta ja lopulta 100 peliker-
rasta sen sijaan, ettd se palkitsisi vain 100:sta. Jotkut pelit myds myontavéat
kunniamaininnan ei-toivotusta kaytoksestd, kuten Facebook-peli Criminal Case
(2012), jossa vaarista vastauksista ja karsimattomyydesta voi saada oman saa-

vutuksensa. Tallaisessa negatiivissavytteisessd erityismainintatapauksessa
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voidaan miettia, onko sellaisen palkinnon myéntaminen pelinautinnon kannalta

jarkevaa. Tallaiset palkinnot voivat aiheuttaa pelaajissa ristiriitaisia tunteita.

Koska pelaajat ovat yksiloita, kaikkia heista ei valttamatta ylimaaraisten tavoit-
teiden kerddminen tai palkintojarjestelmat kiinnosta. Kuten aiemmin mainittiin,
palkintojarjestelman luominen peliin ei aiheuta pelinkehittajalle suuriakaan tek-
nisid hankaluuksia, koska se on irrallinen osa varsinaiseen peliin nahden. Kui-
tenkin juuri tasta johtuen osa pelaajista voi kokea, etta palkintojarjestelma tun-
tuu paalle liimatulta ja itsetarkoitukselliselta motivaattorilta. Vastaavasti tavoit-
teet voivat aiheuttaa jopa pakonomaista kayttaytymista ja pilata pelinautinnon,
mikali pelaaja keskittyy vain tavoitteiden suorittamiseen pelaamisen kustannuk-
sella (Gidari 2013). Tallaisissa tilanteissa tavoitteiden arvo nousee itse pelin
arvoa korkeammaksi, ja tdmé& on harvemmin pelinkehittajan tarkoitus, vaikka se

lisdisikin uudelleenpelattavuutta.

2.5 Mydhemmin avautuva sisalto

"Unlockaukseksi” (engl. unlock) kutsutaan, kun pelissd saavutetut tavoitteet
avaavat uusia ominaisuuksia pelaajan kaytt6on. Esimerkkkina Tribeflamen Ben-
ji Bananasi -pelissa (2013) peliin avautuu lisda "power-up”-esineitd saavutus
saavutukselta, ja Nintendon Mario Kart Wii -autopelissd (2008) avautuu lisaa
kuskeja ja autoja pelin edetessa. Tama pitdad pelin asteen verran tuoreempana,
silla pelaaja ei pysty viela ensimmaisen tunnin tai kahden aikana kokemaan
aivan kaikkea. Lisaksi, jos pelaajalle tarjotaan liian monta vaihtoehtoa heti pelin
alussa, taméa aiheuttaa hanessa lamaantumista. Vastaavaa vaihtoehtojen ylitar-
jontaa kirjassaan Paradox of Choice tutkinut psykologi Barry Schwartz (2004)
toteaa, ettd valintojen liian vahainen maara on epatyydyttavad, ja liian suuri
maara aiheuttaa lamaannusta tehtavan valinnan edessa. Liian moni vaihtoehto
my06s nostattaa lilaksi ihmisen paineita ja odotuksia valittua asiaa kohtaan. On
siis parempikin tarjota pelaajalle alussa vain muutamia valintoja ja pelin edetes-

sé hiljalleen lisata niita, kun aiemmat vaihtoehdot kayvat tutummiksi.
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Avattava sisélto eroaa aiemmin luvussa 2.4 mainituista saavutuksista siten, etta
saavutukset ja palkinnot ovat pelin ulkoinen saavutusmittari, kun taas avautuva
siséltd vaikuttaa suoraan peliin erilaisin tavoin. Avautuva sisaltd voi olla uusia
aseita, hahmoja, valineita tai pelkkia visuaalisia muutoksia, kuten mahdollisuus

valita pelihahmonsa vaatteet.

Vaikka avautuva sisalt6 uudistaa pelia hieman, pelin ydinsisalté pysyy samana.
Avautuva sisalto lisdd uudelleenpeluuarvoa, muttei silti varmista sitd. Voidaan
pohtia, lisaakd hahmojen erivariset vaatteet todella pelaajan halua lapaista pel
uudelleen. Tamakin riippuu avautuvasta sisallosta ja sen laadusta. Joissain pe-
leiss&, kuten suurimmassa osassa Bandai Namcon Tales of-sarjan peleja, sisal-
to6a avautuu koko pelin ajan. Kun pelin aloittaa sen lapaistyaan alusta, voi valita
niin kutsutun New Game+ -pelin, jolloin aikaisemmalla pelikerralla keratyt asiat
ja ominaisuudet tuodaan uudelle pelikerralle mukaan jo heti alusta. Silloin on
mahdollista pelata pelia hieman eri tavalla, kun omistaa jo alkupisteesta pelin

parhaimmat aseet, "power-upit” tai maksimaalisen rahamaaran.

Joissakin peleissa tamé avautuva sisalté on paivakohtaista. Esimerkiksi Profes-
sor Layton and the Miracle Mask -pelissa (2011) pystyy lataamaan joka paiva
vuoden ajan pelin julkaisusta netista uuden puzzlen. Téllainen avautuva sisaltd
ei kuitenkaan sinallaan vaikuta uudelleenpelattavuuteen vaan ennemminkin

pelin ikaan.

2.6 Polun haaraumat

Tarinallisissa peleissa pelaajan tekemat valinnat saattavat vaikuttaa pelin juo-
neen. Polun haaraumat ovatkin yksi uudelleenpeluuarvoa lisdava metodi. Kun
pelaaja tekee valinnan, tarina lahtee kulkemaan polkua A, mutta polku B ja pol-
ku C ovat nyt tavoittamattomissa talla pelikerralla. Kaikkia valintoja ei pelissa
tietenkdan lasketa polunhaaraumiksi: pelaajalle voidaan antaa vaihtoehtoja,
jotka eivét sulje toisiaan pois, esimerkiksi pelaaja voi valita, missa jarjestykses-
sé héan voi tehda asioita, mutta kaikki on silti suoritettava. Sek&an ei ole polun

haarauma, jos pelaaja valitsee juoneen liittymattoman sivutehtavan suoritetta-
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vakseen. Polun haarauman tulee olla selkea, juoneen liittyva valinta, joka sul-
kee yhden tai useamman tarinapolun pois. Tama on tyypillinen ominaisuus vi-
sual noveleissa, eli visuaalisissa tarinapeleissa. Liséksi polun haarauma on tut-
tu myds monista roolipeleista. Niissa tarinan polut ovat usein "valitse puolesi” -
tyyppisia valintoja, kuten perinteinen hyva vastaan paha asetelma tai Witcheris-
sa (2007) joko ihmisten tai haltioiden ja kaapididen puolen valitseminen. Polun
haarautumiksi lasketaan myds useat eri loput, kuten Atelier Totori: The Adven-
turer of Arland -pelissa (2010) pelin eri hahmoihin liittyvéat loppukohtaukset.

Polunhaaraumat ovat pelinkehittgjalle yksi ty6laimmista uudelleenpeluuarvoa
luovista metodeista. Mikali pelista haluaa aidosti moniulotteisen ja haarautuvan
perinteisen lineaarisen pelin sijaan, pelintekijan taytyy kayttda jokaiseen haa-
raumaan yhta paljon kehitysaikaa. Kunnolla tehtyna jokainen valinta muistetaan
ja polut eroavat selkeasti toisistaan. Onnistunut polku ei siis vain hieman muuta
dialogia tai tee pelkastdan pienid visuaalisia muutoksia. Useimmissa peleisséa
polut ovat selkeasti asetettu ns. oikea vs. vaara polku -reitteihin. Silloin pelinte-
kijan tarkoittama reitti on selvasti pitempi ja monimutkaisempi (ns. "True ending”
-loppu). Hyvin tehdyt polun haaraumat ovat kuitenkin hyvin haluttu ominaisuus.
Esimerkiksi pelifoorumeilla nousee usein esiin, ettd pelaajat haluavat selkeita
eroja polkujen valilla ja pelin olevan oikeasti interaktiivinen; voin valita mita teen,

ja silla on merkitysta pelikokemukseen (The Escapist Magazine Forums 2009).

Kuitenkin jo pienilla valinnoilla ja haarautumilla on suuri vaikutus pelin uudel-
leenpeluuarvoon. Kun valinnat ovat paalle limattuja, pelin uudelleenpeluuarvo
on hyvin mitaton. Esimerkiksi Wii-peli Last Storyssa (2011) peli jaa tekemaan
silmukkaa valinnassa niin kauan, kunnes pelaaja valitsee oikean vaihtoehdon.
Talloin valinnasta huolimatta todellista polun haaraa ei ole. Jopa pieni haara
antaa pelin toiselle pelikerralle tuoreemman tunnun, vaikka sivupolku kohtaisikin
jonkin ajan kuluttua uudelleen paajuonen kanssa. Esimerkkind tastd mainitta-
koon Tales of Xillia (2011), jossa tarina kulkee paaosin yhdella raiteella, mutta
pelin ensimmainen valinta eli padhenkilon valinta haarauttaa paapolkua ajoit-
tain. Valinta ei tuota monia loppuja tai muuta tarinaa, mutta antaa pelaajalle tun-

teen, ettd han ei nahnyt ensimmaisella pelikerralla aivan kaikkea.
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2.7 Erilaiset muokkaustyokalut

Monet pelaajat luovat mielella&n sisaltoa peliin, kuten kenttia tai koodeja. Peliin
voi tarjota erillisen muokkaustydkalun tai niin kutsutun editorin, jonka avulla pe-
lia voi muokata eli "modata” vapaasti itse. Termi "modaus” tulee englannista
"mod”-sanasta, joka on lyhennelma sanasta "modification” eli muutos tai modifi-

ointi.

Jos pelinkehittaja tarjoaa peliin oman muokkaustydkalun, voidaan muokkauksia
varten tarjota myos palvelin, jonne pelaajat voivat ladata omatekeméaansa sisal-
téa muidenkin kaytettavaksi (Seppanen 2013). Etenkin karttaeditorit ja grafiikan
muokkaukset ovat suosittuja. Alkuperédisen pelin muokkaaminen omiin tarkoi-
tuksiinsa on luonut myds aivan omia pelisarjojaan, kuten Quake 1-pelistd mo-
dattu versio loi Team Fortress 1 -pelin tai Halol:sta syntynyt Counter-Strike
(Finch 2011).

Ongelmia muokkaustytkalujen ja jakopaikkojen kanssa tulee, kun jotkut kaytta-
jat voivat tarkoituksella tehda harmia pelille. Voidaan esimerkiksi luoda ja jakaa
sopimatonta sisadltéa, joka on joko laitonta tai muuten havytonta (esimerkiksi
kiroilu, seksuaalinen sisalto...), joten jakopalvelimella pitéisi olla valvojia tarkas-
tamassa, mita siella jaetaan ja onko sisalto laillista ja peliin sopivaa. Palvelimen
yllapitaminen ja valvojien jarjestaminen voi muuttua kalliiksi, jos muokkausty6-
kalun ja pelin kaytto ei ole tarpeeksi suosittua. Pelintekijoiden ei kuitenkaan tar-
vitse tarjota omia palvelimiaan muokatun siséllon jakamista varten, koska niita
voi jakaa myos muilla sivustoilla. Kuitenkin pelintekijan tulee varautua sopimat-

tomaan sisaltéon, jos he tarjoavat muokkaustydkalut itse.

Tallainen muokkaus uudistaa pelikokemusta. Pelaajilla on k&sissaan vastuu
omasta viihtymisestdan uusilla pelikerroilla. Monesti naihin muokkauksiin liittyy
huumoriarvoa, kuten Skyrim-pelissd lohikdarmemallien muuttaminen Tuomas-
vetureiksi (Youtube 2013) tai pelin erikoisiskun Fus-Roh-Dah -huudon muutta-
minen pieruiksi (Nexusmods 2012). Tama vaikuttaa seka uudelleenpelaami-
seen etta pelin ik&dan, kun hauskan muokkauksen tehtya tai sellaisen |0ydettya

haluaa palata pelin pariin uudestaan. Opetuspelid varten tama ei kuitenkaan ole
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suositeltavin vaihtoehto, koska monesti muokkauksien tarkoituksena on tuhota

pelin alkuperainen idea tai logiikka huumorin ja viihteen vuoksi.

Seppasen (2013) lista on huomattavan monipuolinen nadkemys uudelleenpelat-
tavuusarvoon ja erindisiin keinoihin sen luomisessa peliin. Pelinkehittgjan tulee
kuitenkin huomata, ettd vaikka pelisséa olisikin erindisid uudelleenpeluuarvoa
luovia metodeja runsaasti, mikdan niista ei kuitenkaan takaa sita, ettd pelaaja
paatyy pelaamaan pelin uudelleen. Paaosin uudelleenpeluussa on kyse enem-
man itse pelista ja pelikokemuksesta kuin jonkun tietyn metodin vetavyydesta
(Croshaw 2013). Metodit siis ovat vain lisdponne pelaajan motivoinnissa, mutta

eivat koko totuus uudelleenpelattavuudesta.
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3 UUDELLEENPELUU OPPIMISEN VALINEENA

Yksi tehokkaan oppimisen tarkeimpia kulmakivid on oikeanlainen kertaaminen
(Paivansalo T. 2012). Jo taaperoikaisia kiinnostaa peleissa useat toistot, silla ne
lisdavat mielihyvaa aivoissa (Yle 2014). Aivot kasittelevat kerratessaan tietoa
uudelleen, ja hermoverkot uudistavat itse&én, jolloin jo opittu asia on helpommin
palautettavissa kayttdon kuin ennen kertausta (Sandstrom M. 2010, 109 — 123).
Tama luku tutkimuksesta kasittelee uudelleenpelattavuutta muistin ja oppimisen
kautta: miksi toisto on aivoille hyvaksi, ja mitké uudelleenpeluun metodit olisivat
tehokkaimpia oppimisen kannalta. Tassa luvussa myds luodaan katsaus pelillis-

tettyyn opetusmateriaaliin ilmi6na.

3.1 Muistaminen ja kertaus

3.1.1 Muistojen muodostus

Muistot ovat olennainen osa oppimista; ilman muistiin painamista ei voi oppia
mitdan uutta (Foer J. 2012, 209 — 219). Ihmisen pitkdkestoiset muistot muodos-
tuvat mediaalisissa ohimolohkoissa. Ohimolohkoissa on monia muistamiseen
liittyvia alueita, joista tarkein osa on hippokampus. Nama muistamisen alueet
muuttavat ihmisen havainnot ymparoivasta maailmasta pitkakestoisiksi muis-
toiksi. Hippokampuksen tehtavana on muodostaa muisto, joka sitten varastoituu
aivojen ulkokerrokselle, neokorteksiin. (Foer J. 2012 81 — 82.) Muistot ja koke-
mukset aiheuttavat fyysisia muutoksia aivoissa, kun neuronit yhdistyvat synap-
sien valityksella muihin neuroneihin. Naitd kytkoksia voi olla jopa 5000 —
10 000. Tahan verkostoon ja naihin liitoksiin perustuvat mielleyhteydet, kun tie-
tyn neuronin aktivointi aktivoi muita siihen kytkettyjd neuroneita. Tutkijoilla ei ole
viela kuitenkaan selvyytta, miten ihmisen havainnot, oppimat asiat ja kokemuk-

set ovat kiinni aivojen soluissa. (Foer J. 2012, 42 — 43.)
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3.1.2 Muistiin painaminen

Ihminen kokee suuren maaran arsykkeita koko ajan kaikilla aisteillaan. Traditio-
naalisessa ajattelussa ihmiselld ajatellaan olevan viisi aistia: nako-, kuulo-, tun-
to-, maku- ja hajuaisti. Aisteja on tosi asiassa enemman, mm. Tieteenkuvalehti
(2010) kirjoittaa aisteja olevan seitseman, kun mukaan lasketaan asento- ja ta-
sapainoaistit. Joka hetki ihminen saa informaatiota nailta kaikilta aisteiltaan,
muttei rekisterdi kaikkea. Silmat nakevat nenan koko ajan, vaatteet painavat
iholla ja sahko sirisee pistorasiassa. Pysyvan muiston syntymiseen edellytyk-
sené on, etta ihminen kohdentaa huomionsa arsykkeeseen. Yksi muistamisen
maailmanmestareiden tekniikoista on tehda muistoista niin mielenkiintoisia, ettei
niitd unohda. Hauskat, kummalliset ja harskit mielikuvat tuntuvat kiintyvan pa-
remmin mieleen kuin tavalliset arkipaivaiset ajatukset (Foer J. 2012, 112). Ihmi-
sen aivot ovat evoluutiossa kehittyneet huomaamaan muutokset ja poikkeavat
asiat, jotta jatkuva havaintotulva ei rasittaisi aivoja liikaa. Aivot nimittain kaytta-
vat jopa viidesosan ihmisen energiasta, ja jos tallaista nykyisenkaltaista havain-

noinnin optimointia ei tapahtuisi, energiaa kuluisi huomattavasti enemman.

3.1.3 Muistojen palauttaminen

Kun ihminen haluaa palauttaa tietyn muiston mielestdén, h&n hakee tietoa
muistivihjeiden avulla. Muistot ovat paassa kuin miellekartassa® (engl. mind-
map), eli asiat ovat liittyneité toisiinsa, kuten neuronitkin ovat aivoissamme kiin-
ni toisissa neuroneissa. Hakiessamme muistoa pitaa tietdd, mita etsitdan. Jos
haettua tietoa ei lIoydetd saman tien ja muisto tuntuu tavoittamattomalta, sita
lahdetdaan hakemaan neuroni neuronilta. Tallaisessa tilanteessa haetaan, mita
muuta muistetaan aiheesta ja mika kyseisessa aiheessa oli erilaista kuin muis-
sa vastaavissa aiheissa. Esimerkiksi toimittaja Joshua Foerin (2012) pohtiessa
kirjassaan ” — — miksi en muista, mitad soin eilen aamiaiseksi, vaikka muistankin
tasmalleen, mita s6in aamiaiseksi nelja vuotta sitten — — kuullessani lentoko-

neen térmanneen toiseen WTC:n kaksoistorneista?” kyse on siita, ettd mieliku-

! miellekartan kehitti Tony Buzan aivojen muistirakenteen pohjalta
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vahakuun liittyy tavallisesta poikkeavia seikkoja, ja siksi haku on helpompi suo-
rittaa.

Toinen esimerkki muiston hakemisesta on tilanne, kun henkildt A ja B yrittavat
muistella vuoden 2009 euroviisuvoittajaa. Molemmat henkilot kayttavat toden-
nakoisesti erilaisia muistoja ja muistoketjua tiedon palauttamiseen — jotakin,
mik& heilla on ollut tarkeaa siné vuonna, kuten kenties vuonna 2009 olleita mui-
ta tapahtumia, tai kuten missa kisat jarjestettiin, kenen seurassa tai luona kisoja
katsottiin, juhlittinko voittoa ja miten oma suosikki parjasi jne. Hakemisessa siis
kaytetaan myos muutakin verkostoa kuin pelkastaan yhta "hakusanaa” ja muis-
to voi lopulta palata todella epasuoria reitteja. Muistot eivat ole lineaarisesti mie-

leen painettuja, vaan ne muodostavat mielikuvaverkoston.

3.1.4 Muistiin liittyvat ongelmat

Yksi merkittdvimmistd unohtamisen syista on, etteivat ihmiset todellisuudessa
paina asiaa mieleensa. Aistihavaintoa ei paineta pitkékestoiseen muistiin. Ta-
vallinen esimerkki muistiin painamattomuudesta on tilanne, jossa henkilo ei ole
kuunnellut hanelle kerrottua asiaa. Han pystyy kylla muutaman sekunnin viiveel-
& toistamaan taman kerrotun asian, mikali han kaivaa sen lyhytkestoisesta
muististaan, mutta nain "kelaamalla" han ei padse kuitenkaan kovin pitkalle.
Vastaavasti toisinaan asia painetaan mieleen, mutta muisto kategorisoidaan
vaarin. Talléin sita on paljon vaikeampi palauttaa takaisin kaytt6één. On myos
olemassa ihmisia, joilla on neurologisia ongelmia muistojen muodostuksessa —
esimerkiksi tauti on voinut tuhota hippokampuksen kokonaan. Tama tarkoittaa,

ettd vaikka vanhoja muistoja voidaan palauttaa, uusia ei synny ollenkaan.

Muisto voi olla my6s lokeroitu niin sanotusti vaaraan paikkaan. Muistoa ei voida
palauttaa, koska mielikuvahaku ei johda oikeaan paikkaan. Voi olla, etta itse
tilanteessa tapahtumaa on ajateltu eri tavalla kuin milla tavalla muistoa haetaan.
Muistoa siis haetaan vaaralla hakusanalla. Muisto voi kylla palata mieleen myo-
hemmin, kun oikeat yhteydet on muodostettu, mutta hakuhetkella muisto jaa
|Bytamatta.
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3.1.5 Kertaamisen merkitys

Vuonna 1885 psykologi Hermann Ebbinghaus tutki, miten muistot haalistuvat.
Han testasi itsedén opettelemalla merkityksettémia tavuja ja seuraamalla, missa
ajassa han unohti niitd. (Wozniak, R. 1999.) Hanen tutkimuksensa tuottivat niin
kutsutun Ebbinghausin unohtamisen kayran, joka osoittaa unohtamisen olevan
eksponentiaalista ensimmaisen paivan aikana (Kuva 1). Ebbinghausin tutkimus
on vanha ja se on saanut kritiikkia mm. siita, ettd Ebbinghausin tavut olivat mer-
kityksettomia, jolloin ne eivét iskostu mielen valmiisiin verkostoihin. Siita huoli-

matta hanen klassikkotutkimuksensa on edelleen merkittava.

The Forgetting Curve
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Kuva 1 Ebbinghausin unohtamisen kayra (Wikipedia)

Kuva 1:n punainen viiva tarkoittaa muistettujen tavujen maaraa ensimmaisella
oppimiskerralla. Kayrasta voidaan huomata Ebbinghausin unohtaneen yli puolet
tavuistaan jo ensimmaisen paivan aikana, mutta ensimmaisen paivan jalkeen
unohtaminen hidastuu hiljalleen. Vihrealla ndhdaan kertaamisen merkitys muis-
tamisessa. Kun tavut kerrattiin paivan jalkeen oppimisesta, unohtamista ei ta-
pahtunut niin paljoa. Jos tavut taas kerrattiin viela kolmantena paivana, niista

muistettiin noin puolet vield kuuden paivan jalkeen. Kertaamista osoittava vihred
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viiva loiventuu jokaisen kertauksen myota, joka tarkoittaa kerrattujen muistojen

olevan paljon pysyvampia.

Kertaaminen vahvistaa neuronien valisia syntaksiverkkoja. Kun tiettyja verkkoja
kaytetaan useasti, tieto on helpommin ja nopeammin loydettavissa. Oppiminen
on siis paljon pidempiaikaisempaa ja merkityksellisempada, jos henkild kertaa
tietojaan. Tama siis tarkoittaa tdman tutkimuksen merkeissa sita, etta oppimis-
pelin uudelleenpeluuarvolla on merkitysta oppimiselle.

3.2 Pelillistetty opetusmateriaali

Pelillistaminen (engl. gamification) on sanana tunnettu jo vuodesta 2002, kun
Nick Pelling kehitti sen oman pelillistamisyrityksensa kayttéon (Marczewski
2013). Termi on kuitenkin vasta viime vuosina noussut yleison tietoon. Peleja ja
pelillistettyja opetusmateriaaleja kaytetaan nykyaan usein oppimisen tehostami-
seen. Taméa opetuspelien nouseva suosio nakyy mm. Educa-messuilla, joka on
opetusalan valtakunnallinen koulutustapahtuma. Viimevuosina messuilla on
ollut vahvasti edustettuna erilaiset opetuspeleja kehittavat yritykset, kuten voi
nahdad messujen osallistujien listalta (Messukeskus 2014). Mediassakin on
noussut esiin ajankohtaisena aiheena koulutuksen kehittdminen nykyaikaiseen
suuntaan, joka monesti tarkoittaa monenlaista tietotekniikan lisaamista eli muun

muassa opetuksen pelillistamista (Tutka 2013, Vapamedia 2014, Yle 2014).

Pelillistaminen tarkoittaa peleista tuttujen mekaniikkojen kayttamista muissa
yhteyksissa mm. opetusmateriaaleissa. Tallaisiksi pelillisiksi ominaisuuksiksi
Gamification Wiki -nettisivu listaa esimerkiksi pisteet, saavutukset, virtuaaliset
palkkiot, edistyksen seuraaminen palkkien avulla ja kilpailun muiden kayttajien
kanssa. Pelit ja pelaaminen on myds osa taman paivan nuorisokulttuuria, joten
on luonnollista ja tehokasta tuoda kouluymparistoon jotakin sellaista, jota nuoret

tekevat vapaa-ajalla muutenkin (Angesleva 2013).

Pelillistetty opetusmateriaali eroaa viihteellisista peleista, silla niiden paaasialli-
nen tarkoitus on opettaa pelaajalleen jotain. Siksi opetuspelien uudelleenpeluu

on tarke&é ja uudelleenpeluuarvoa luovia metodeja tulee miettia tarkemmin.
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3.2.1 Uudelleenpeluun merkitys muistoille

Koska aikaisemmin todettiin, ettd aivot muuttuvat jokaisen ajatuksen ja koke-
muksen myota fyysisesti, niin tAma tarkoittaa, etta jokaisen kertauksen aikana
aivot fyysisestikin vahvistavat syntaksiverkkoaan. Tama tukee mielikuvahakua,
ja tieto on paremmin jasenneltyd. Ebbinghausin unohtamisen kayrékin osoittaa
toiston merkityksen oppimisessa; kerrattu tieto pysyy mielesséa paremmin. Siksi
uudelleenpeluuarvon merkitys opetuspeleissa on selva; pelin tulee kannustaa
toiseenkin pelikertaan, ettd kertausta ja oppimista voi tapahtua. Mita suurempi

uudelleenpeluuarvo pelissa on, sitd paremmin se toimii oppimistarkoituksessa.

Pelejakin opitaan pelaamaan, kun niitad toistetaan. Rovion Angry Birds -pelin
(2009) perusperiaate on hyvin helppo, mutta jos haluaa saada kaikki palkintojar-
jestelméa-metodin mukaiset kolme téhtea jokaisesta kentasta, pelia pitaa toistaa
useasti. Toisto vahvistaa muistojen kautta pelaajan kasitysta, mika on nykyisen
tilanteen merkitys ja mihin omat valinnat tassa tilanteessa johtavat. Aiempien
kenttien kohdalla kerattyjd muistoja voidaan verrata tdmanhetkiseen tilantee-
seen ja siten ymmarretaan tilanne ja sen seuraukset paremmin. Kaytanndssa
siis pelien kohdalla opitaan huomaamaan jo ensi vilkaisulla juuri ne asiat, jotka

liittyvat pulmaan tai kenttddn parhaiden tulosten saavuttamiseksi.

On kuitenkin ymmarrettava, ettd muistaminen ja oppiminen eivét ole taysin sa-
ma asia. Oppimista ei voi tapahtua ilman muistamista, mutta oppimiseen sisal-
tyy muutakin; siihen liittyy ymmartaminen. Muistaminen on kuin triviaalia tietoa,
mutta oppimiseen liittyy myds se, ettd nama muistot on jasennelty ja jarjestelty
syy-seuraussuhteilla. Oppimisessa on korkeammalla tasolla kyse siita, etta
hieman muistosta poiketussa tilanteessa osataan paatella tilanteen mahdollinen

seuraus. Oppiminen on siis pohjimmiltaan tdhtaamista tulevaisuuteen.

3.2.2 Uudelleenpeluuarvoa luovat metodit oppimisen kannalta

Kaytanntssa mika tahansa kertaamisen kannustin on hyvaksi oppimispelille.

Kuitenkin tietyt asiat tehostavat oppimista ja muistamista enemman kuin toiset.
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Kokonaisuuden toimivuus on kuitenkin riippuvainen monesta seikasta, kuten
opetuspeliin valitusta peligenresta ja miten uudelleenpeluuarvoa luovia metode-

ja kaytetaan hyvaksi juuri oppimisen kannalta.

Satunnaisgeneroituvuus: Seppasen (2013) uudelleenpeluuarvoa luovien meto-
dien listalla on kohta satunnaisgeneroituvasta sisallésta. Satunnaisgeneroitu-
vuus ei valttamatta sovellu opetukseen optimaalisesti, koska kokemukset ovat
aina erilaisia ja muisto ei kehity niin pysyvaksi. Satunnaisgeneroituvuudella voi-
daan kuitenkin lisata yllattavyytta, jonka toimittaja Foer (2012) listaa yhdeksi

muistamisen osaksi.

Vaikeustasot: Opetuspeleissa motivaation sailyttaminen on viela tarkeampaa
kuin viihteellisissa peleissa, jotta oppiminen olisi mielekasta ja mahdollista. On
havaittu, etta kun haastavuus on hieman oppijan taitotasoa vaativampi, tehtava
on hyvin motivoiva. Erityisesti digitaalisessa oppimisessa optimaalinen vaikeus-
taso on tarkedd saavuttaa. Vaikka peleissa onkin usein mahdollista itse valita
pelin vaikeustaso, on havaittu, ettd opetuspeleissad parhaiten toimii, kun vai-
keustaso muokkautuu pelaajan omien taitojen mukaan. Taman mukautuvan
vaikeustason on havaittu tehostavan oppimista. (Ronimus 2012, Mihalcan ym.
mukaan 2011, 31.)

Pelitilat: Useat pelitilavaihtoehdot voivat edesauttaa oppimista, silla oppijoita on
erilaisia. Ne saattavat myods opettaa asioita eri kantilta, esimerkiksi yritystila
opettaa oikeinkirjoitusta ja aikatila pikakirjoitusta. Peleissa voisi olla mahdolli-
suus tarinapelitilaan, jossa opittava asia esitellaan hiljalleen, ja haastepelitilaan,
jossa on pelkkda opittavaa asiaa, esimerkiksi matemaattisia laskuja. Nain uu-
delleenpeluun yhteydessa voidaan vaihtaa hitaammasta tarinatilasta tehokkaa-

seen haastetilaan helposti.

Palkintojarjestelmat ja tavoitteet: Metodina palkintojarjestelmat ja tavoitteet ei
ole tehokas tapa motivoida lapsia, silla useat tutkimukset todistavat, etteivat
ulkoiset palkinnot johda sisdisen motivaation syntyyn vaan perati heikentavat
sitd (Ronimus M. 2012 Deci, ym. 1999; Rummel ym. 1988; Tang ym. 1995;
Wiersma 1992 mukaan, 24)
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Voidaan kuitenkin pohtia, onko lista meriiteista ja tavoitteista kuitenkaan palkkio
ja voidaanko se laskea sellaiseksi. Palkintojarjestelmd myds usein osoittaa
edistymista pelissa ja tdmé voi lamaannuttaa huonommin parjaavaa lasta, tai
vahentaa kaikki palkkiot saaneen lapsen motivaatiota peliin. Jos peliin valitaan
palkkiojarjestelmia tai tavoitteita, ne tulisikin olla opetuspelissa todella hyvin
harkittuja ja mietittyja.

Mydhemmin avautuva sisalté: Mybhemmin avautuva sisaltd toimii opetuspelis-
sS4, jossa sita voidaan kayttdd kokemuksien erottamiseen, mik& parantaa muis-
tia. Oppimispelissa avautuvana sisalténa voi olla uutta grafiikkaa tdhan koke-
muksen erottamistarkoitukseen tai uusia vaikeustasoja tai pelitiloja. Mydhem-
min avautuva sisalto tulee olla kuitenkin hyvin mietittya, silla myohemmin avau-
tuva sisalt ei saa poissulkea oppimisen kannalta tarkedd materiaalia, mm. vai-
keammat vaikeustasot olisi hyva olla olemassa edistyneemmille oppilaille jo

ensimmaisella pelikerralla.

Polun haaraumat: Polun haaraumat voivat oikeinkaytettyna opettaa syy-
seuraussuhteiden merkityksen. Kuitenkin polunhaaraumissa on sama ongelma
kuin myohemmin avautuvassa sisallostéd — jos oppija ei paady jollekin polun
haaralle, hanelta voi jaada jokin asia oppimatta. Onkin tarkeaa, ettd polunkan-
nassa, eli siind osassa tarinaa, jonka pelaaja tulee jokaisella pelikerralla koke-
maan, sijaitsevat tarkeimmat osat opittavasta tiedosta. N&in se tulee kertautu-
maan jokaisella pelikerralla ja painautuu siten tehokkaammin mieleen sek&

muistiin.

Muokkausty6kalut: Erilaiset muokkaustyOkalut voivat olla uudelleenpeluuarvoa
luovana metodina hyva keino opettaa fysiikkaa ja kemiaa, kun oppija saa itse
kokeilla asioiden luomista ja muutosten seurauksia. Kuitenkin muokkaustyoka-
lujen tulee olla silloin hyvin rajattuja, ettei niilla voi rikkoa pelin logiikkaa ja néain
vahentdd oikeasti opittavaa asiaa. Tyokalujen tuoma huumoriarvo tosin liséa
muistamista, mutta on mietittdva, muistetaanko varsinainen opittava asia pelin
tarkoittamalla tavalla. Muokkaustytkalut parantavat myds luovuutta, mika ei ole

ollenkaan vah&péatbinen asia oppimisessa.
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Voidaan huomata, ettd Seppasen uudelleenpeluuarvoa luovissa metodeissa on
selkeité eroja opetuksen ja muistojen kannalta. Tarkeintd metodien valinnassa
on itse peli, ja miten lopullisessa projektissa metodia hyddynnetaan. Paras tapa

metodin toiminnan tarkistamiseksi on pelitestauksen kautta.
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4 UUDELLEENPELUUARVON TESTAAMINEN

NordicEdun Kumita-sovellus ilmestyi ennen tata tutkimusta, mutta sen varsinai-
sessa testaamisessa painotettiin muita asioita kuin juuri uudelleenpelattavuutta.
Tassa tutkimuksen luvussa kasitelladn pelien testaamista. Tarkoituksena on
vertailla muutamia erilaisia testausmenetelmid, jotta loydettéaisiin sopivin tes-
taustapa Kumita-pelisovellukselle. Jokaisessa testaustilanteessa tulee ottaa
huomion itse testattava sovellus, missd vaiheessa kehitystéd se on, sen paa-
maarainen tarkoitus ja kohderyhma. Nama kaikki seikat tulevat vaikuttamaan,

minkalaisen testaus Kumita-pelisovellukselle jarjestetaan.

4.1 Testausmenetelmien vertailu

Tarkein valmistautuminen testaustilanteeseen on testausmenetelman valitsemi-
nen. Testausmetodeja on monia erilaisia kuten myds testaustilanteita, ja metodi
maaraytyykin seka pelisovelluksen tyypin ettd pelinkehityksen vaiheen mukaan.
On myds otettava huomioon testaukseen tarjottavat resurssit, eli aika, henkil6-
maara ja hinta. (Desurvire, H.; EI-Nasr, M.S. 2013, 82 — 87).

Vertailtaviksi testausmetodeiksi valittiin think aloud -metodi, videointi ja lomake-
testaus. Nama kolme valittiin siksi, etta ne olivat suunnittelijalle kaikkein tutuim-
pia ja toteutettavissa olevia taman projektin ja aikataulun kehyksissa. Todettiin
suoralta kadeltd, ettéa esimerkiksi A/B-testaus, joka vaatii sovelluksesta kahta eri
versiota, ei ole tehtavan kannalta kannattava, silla sovellus on jo ilmestynyt.
Lisaksi testaussession kanssa alkoi tulla kiire, koska testaus suoritettaisiin yla-
koulun oppilaiden kanssa ja kesalomat alkoivat lahestya. Siksi testausmenetel-
man valitseminen taytyi tehda nopeasti, joten menetelmia, joita ei oikeasti har-

Kittu, ei tutkittu tarkemmin ja niita ei kasitella tdssa tydssa.
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4.1.1 Think aloud -metodit

Think aloud-metodit ovat nimensa mukaisesti tilanteita, joissa testaaja puhuu
kaiken ajattelunsa aaneen testausvalvojalle. Han muuntaa sisdisen monologin-
sa ulkoiseksi. Se on eras kaytetyimpia ja tehokkaimpia testausmetodeja, koska
se on nopea ja kustannustehokas. (Desurvire, H; EI-Nasr, M.S. 2013, 82 — 87)
Kun testaaja kohtaa pelissa ongelmia tai kokee jotain hauskaa, han kertoo siita
ja puhuu aaneen olettamiaan, jolloin testinsuorittajan on helppoa merkita ylos
mahdollisia ongelmakohtia, jotka vaativat viela muokkaamista. Think aloud so-
pii hyvin pelin kehityksen viimeiselle kaarelle, kun peli on jo lahes valmis, sekéa
tilanteisiin, joissa valmista pelia voidaan muokata viela julkaisun jalkeen péivi-

tyksilla.

Yksi Think aloud -metodin muunnelma on paritestaus, jossa yhden testaajan
sijaan onkin kaksi ihmista testaamassa sovellusta yhdessa. Naissa tilanteissa
sisdisen monologin muuntaminen puheeksi koetaan helpommaksi kuin yksin
ollessa, koska diskurssi muuntuu monologista dialogiksi toisen testaajan kans-
sa.

Think aloud -metodit vaativat, ettei testaustilanteissa ole ketdan ylimaaraisia
testaajien ja testausvalvojan lisdksi. Lisaksi ei ole kannattavaa testata kahta
henkil6d enempaa kerralla, jotta kaikki olennainen tieto ja palaute saadaan ke-

rattya talteen.

4.1.2 Lomaketestaus

Lomaketestaus on testaustapana edullinen. Siina testaajat pelaavat pelin tai

osan pelista, jonka jalkeen he saavat lomakkeen taytettavakseen.

Lomaketestaus voi olla johdattelevampaa kuin Think aloud -testaus, koska lo-
makkeen suunnittelijan omat kysymykset johdattavat testaajaa. Testaaja ei valt-
tamattd huomannut tai tullut ajatelleeksi joitain aspekteja ennen lomakkeen lu-

kemista ja sen takia han saattaa alkaa ajatella asiaa paljon syvemmin kuin oi-
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keassa pelitilanteessa pelaajat ajattelisivat. Lomakkeesta voi myos jaada puut-
tumaan jokin merkittava osa, jos suunnittelija ei huomaa kysya tiettyja ongelma-
kohtia. Siksi on tarkead, ettd lomakkeessa on olemassa vapaiden kommenttien

0sio.

Siind missa lomakkeen kysymykset, myds lomakkeen vastausvaihtoehdot saat-
tavat olla lomaketestauksessa johdattelevia. Liséksi mikali vastausvaihtoeh-
doissa on tulkinnan varaa, ne voidaan ymmartaa vaarin. Mikali vastaukset pyy-
detddn asteikolla 0-5, numeroiden merkitykset tulee olla selke&sti esilla. Muu-
ten testaajilla voi olla esimerkiksi erikasityksia, mika on vastauksen 0 merkitys.

Siksi testauslomakkeen tulee olla alusta loppuun hyvin suunniteltu.

Lomaketestauksen parhaita puolia on sen anonyymiys, kustannustehokkuus ja
se, ettd useampi testaaja voi testata sovellusta samanaikaisesti. Itse testitilanne
on siis nopeampi verrattuna Think aloud -metodiin. Toisaalta sopivan lomak-
keen tyostamiseen voi menna paljon enemman aikaa kuin koko Think aloud -
testauksen tekemiseen. Kuitenkin lomaketestauksen edut nékyvat siina, etta
materiaalin kerd&dminen raporttimuotoon on jo hoidettu fiksusti jasenneltyind
kysymyksin&, kun taas &&neen puhuttu raportti voidaan joutua litteroimaan alus-
ta loppuun aanenpainoineen. Lomaketestauksen vastaukset ovat myos hel-
pompi muuntaa graafisiksi taulukoiksi ja raporteiksi, jotka voidaan esitella sovel-

luksen kehitysryhmaélle.

4.1.3 Videointi

Videointi sopii hyvin Think aloud -metodin tueksi. Sen sijaan, etta testivalvoja
kirjaisi testaajien reaktiota, kaikki tallennetaan muistiin videolle, jota voi tarkas-
tella jalkikdteen. Tama tosin vaatii testaajien suostumuksen tulla videoiduksi
tutkimustarkoituksia varten. Tama saattaa rajoittaa testaajiksi haluavaa vékea ja
esimerkiksi ala-ikdisten testaamiseen voidaan tietyissa tilanteissa tarvita huolta-

jien lupa.

Videointia on myds pelitallenteen ottaminen, eli vain peliruudun ndkyma otetaan

talteen myohempaa tarkastelua varten. Talla tavoin tiedetddn, mita testaaja teki

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Taina Parjanen



34

koko testin ajan ja milla keinoin han yritti paasta eteenpéain ongelmakohdissa.
Tama on kateva keino, mutta ei kerro, miten testaaja koki ongelmakohdan. Vi-

deointi sopiikin parhaiten muiden testaustapojen tueksi.

Testaustapojen tutkimuksessa ei taman opinnaytetyon kehyksissa ehditty men-
na tata syvemmalle, mutta testaaminen on laaja ja monitahoinen tutkimusalue.
Testaustapoja on monia ja niité voidaan yhdistella eri tavoin niin, ettd ne sopivat
juuri testattavalle sovellukselle parhaiten. Testauksessa voi jopa kayttdd hyvin
korkeaa tekniikkaa, kuten silmanliikkeiden kuvantamista (Desurvire, H; El-Nasr,
M.S. 2013, 82 — 87). Téallaiset metodit voivat olla hyddyllisia laajemmissa projek-
teissa, mutta tdaman opinnaytetydn yhteydessa naihin enemman resursseja vaa-

tiviin tapoihin ei menna.
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5 KUMITA-PELISOVELLUS JA SEN TESTAAMINEN

Tassa luvussa esitellaan Kumita-pelisovellus ja tarkastellaan siihen valittuja uu-
delleenpeluuarvoa luovia metodeja sekéa uudelleenpeluuarvon ettd oppimisen
nakokulmasta. Taman lisdksi luvussa myds valitaan testaustapa aiemmin ver-
tailluista testaustavoista, suunnitellaan testisessio sekd testataan Kumita-

seksuaalivalistuspelisovellusta kohdeikaryhmén kanssa.

5.1 Kumita-pelisovellus

Kumita-pelisovellus on seksuaalivalistustarkoitukseen kehitetty pelillistetty mo-
biilisovellus. Kumita-pelisovelluksen kehitti NordicEdu ja julkaisi sen asiakas,
Vaestoliitto. Pelisovellus on tarinapainotteinen. Tarinapainotteisuudella tarkoite-
taan pelien kohdalla sita, ettéd keskustelut, kerronta ja muu teksti on suurem-
massa osassa kuin pelattava sisaltd. Pelissa pelaajan ohjastama hahmo neu-
voo ystavidan seksuaalivalistukseen liittyvissa tilanteissa ja keraa pelin aikana
luottokamoja, kuten kondomin tai pipon. Pelaajan vastaukset muokkaavat peli-
kertoja erilaisiksi. Jos pelaaja kerda luottokaman, h&n saa myos erilliseen ruu-
tuun seurusteluvinkin. Pelisovelluksen tarkoituksena on seksuaalivalistuksen

pelillistamisen kautta tehda seksuaalivalistuksesta mielekkaampaa nuorille.

5.2 Uudelleenpelattavuus arvon luonti tdhan projektiin

Tarkempaa tarkastelua varten luvussa 2 mainitut yhdeksan uudelleenpeluuar-
von eri luomismetodia keréattiin taulukkoon (Taulukko 1). Taulukosta voi helposti
tarkastaa tiettyihin peleihin sopivia uudelleenpeluuarvoa luovia metodeja. Nor-
dicEdun tekema Kumita -seksuaalivalistuspelisovellus on hyvin tarinapainottei-
nen. Tarinapainotteisuuden takia siihen sopiviksi metodeiksi osoittautuivat mini-
pelit, palkintojarjestelmat ja tavoitteet, myohemmin avautuva sisaltdé sekéa polun

haaraumat.
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Taulukko 1 Taulukko Seppésen uudelleenpeluumetodeista ja peligenreista,
joihin metodit sopivat parhaiten

Tapa Kuvaus Sopivat genret
. . Sisalto tai osa sisallosta generoituu L. .
Satunnaisgeneroitu . . . Pelit, joissa on luolastoja,
ot satunnaisesti tiettyjen saantdjen o o
sisalto minipelit, kasuaalipelit
mukaan
. Vaikeustaso on valittavissa ja se . o
Parametriset e Tappelupelit, roolipelit, jotkin
. muuttaa pelin sisdisia parametreja N
vaikeustasot . . - kasuaalipelit
vaikeuttamaan pelaajan etemista
Peli tarjoaa paapelitilan lisaksi erilaisia Tappelupelit,
Pelitilat haastetiloja, kuten aikaa vastaan kasuaaliminipelit, autopelit,
pelaaminen shootterit
Pelin sisalla aivan erilainen minipeli, L . .
S . sy Roolipelit, tarinapohjaiset
Minipelit joka eroaa tyyliltdan tai jopa

lt35n vdi lists pelit, seikkailupelit, tasoloikat
genreltadn ydinpelista

Pelia pystyy samanaikaisesti
Moninpelitila pelaamaan kaksi tai useampi pelaaja
niin, ettd he voivat vaikuttaa toisiinsa
Pelistd irrallisessa ruudussa voi tutkia,
kuinka hyvin on tayttanyt Lahes kaikki peligenret
pelintekijoiden asettamia tavoitteita

Tappelupelit, autopelit,
strategiapelit, tasoloikat

Palkintojarjestelmat ja
tavoitteet

Mydhemmin avautuva Saavutusten, esimerkiksi lapipeluun, o
Y PP Lahes kaikki peligenret

sisaltod jalkeen peliin avautuu uutta sisaltoa
Pelissa tehdyt valinnat muuttavat Roolipelit, tarinapohjaiset
Polun haaraumat , . o . . .
pelin tarinaa pelit, visuaaliset tarinapelit
Erilaiset Pelaaja voi itse luoda omia kenttidja  Strategiapelit, autopelit,
muokkaustyokalut modifiointeja tasoloikat, ammuskelupelit

Kumita-pelisovellukseen oli valittu palkintojarjestelméat ja tavoitteet sekd polun-
haaraumat. Palkintoina ja tavoitteina toimii eri polunhaaraumista kerattavat
"luottokamat”, joiden avulla omaa pelin lapaisyprosenttiaan voi seurata helposti,
ja tarinan tarjoamien valintojen takia erilaisia loppuja pelissa on n. 50. Minipelin
luominen tarinan sisdlle olisi ollut ty6telids, seké rikkonut tdssé yhteydessa pelin

tuntua.

Peli voisi hyttya lapipeluun jalkeen avautuvasta siséllosta. Pelin luottokamat jo

tavallaan edustavat myéhemmin avautuvaa siséaltéa, silla kun yhden saa kerat-
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tya, saa seurustelu- ja ihmissuhde vinkin luettavakseen, mutta se ei vaikuta itse
peliin vaan menee omaan luottokamaruutuunsa. Toisaalta avautuvaa sisaltoa
on nain pieneen peliin vaikeaa keksid; oman hahmon valinta peliin on tassa yh-
teydessa jokseenkin turhaa, koska pelihahmot muistuttavat hyvin paljon toisi-
aan, ja reitin rajaaminen vain tiettyihin reitteihin ensimmaisella pelikerralla on
hieman kyseenalaista. Avautuvan sisallon mahdollisuutta voisi tutkia mydhem-
paa projektia varten, samoin oikeita tavoitteita ja haasteita luottokamojen lisak-

si, joko jonkinlaisen téhti- tai kunniamainintajarjestelméan avulla.

5.2.1 Kumita-pelisovelluksen uudelleenpeluuarvon merkitys oppimiselle

Kumita-pelisovelluksen rakenne on hyvin haarautuva, tarinavetoinen opetuspeli.
Siihen valittuina uudelleenpeluuarvoa luovia metodeja olivat polunhaaraumat ja
palkintojarjestelmat ja tavoitteet. Opetettava asia on jaettu monille eri tarinapo-
lun haaroille; terveydenhoitajalla puhutaan klamydiasta ja miten sukupuolitaudit
tarttuvat, ja koulunpihalla kaydaan lapi kondomin kaytt6a. Erilaiset puheenai-

heet on jaettu tehokkaan oppimisen kannalta hyvin eri paikkoihin.

Monimutkaisen polkurakenteen takia on tarkedd, etta opittavat tiedot ovat hel-
posti I6ydettavissa. Pelin tarinallisuus antaa jo hyvaa kehysta muistoille, silla
tapahtumat ja muistettavat asiat ovat kronologisesti ja tapahtuvat eri paikoissa,
kuten toimittaja Foerin (2012) kuvailemassa muistipalatsissa. Tama tarinallisuus
ja tilan vaihtelut siis tehostavat muistamista.

Luvussa 3.2.2 kasiteltiin eri uudelleenpeluuarvoa luovien metodien mahdollisia
vaikutuksia oppimiseen. Polun haaraumien ongelmaksi lueteltiin mahdollisuus,
ettd kun tieto ei ole polunkannassa kiinni, se voi olla tavoittamattomissa. Kumi-
ta-pelisovelluksen polunkannasta I6ytyy valistus tupakan vaaroista, mutta muut
tarkeat tiedot ovat opittavissa vasta valintojen kautta. Tassa mielessa kertaa-
mista ei tueta kovin suuresti, silla paihdevalistus ei ole seksuaalivalistusta. Itse
asiassa, kun polkuja katsoo, niin suurimmassa osassa tarkein tieto on vasta

lopussa. Vaikka tama jattaa tiedon lapipeluun jalkeen parhaiten mieleen, se ei
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tue kertaamista ja tieto ei ole helposti saatavissa, kun sitd |ahtee pelista etsi-

maan.

Luvussa 3.2.2 paneuduttiin myds palkintojarjestelmien ja tavoitteiden merkityk-
seen oppimiselle ja sen mahdollisia ongelmia. Kumita-pelisovelluksessa palkin-
tojarjestelméa ei niinkaan nayteta palkkioina kuin polkujen varrelta kerattavina
esineind, jotka palkintojarjestelméan tavoin kerdéntyvat omaan ruutuunsa, josta
naita luottokamoja voidaan tarkastella. Ne eivat siten ole niin ongelmallisia kuin
suorat palkinnot, jotka kannustavat oppilaita vain ulkoisenmotivaation kehittami-
seen. Luottokamat eivat myodskaan ole niinkaan edistymisen mittari, silla niiden
keraamiselle ei ole jarjestysta, ja omalta mobiililaitteelta katsottu edistyminen ei
ole muiden kanssa vertailtavissa. Talla vertailemattomuudella tuetaan si-

saisenmotivaation syntymista.

Kumita-pelisovelluksen uudelleenpeluuarvoa luovia voisi kehittaa siis viela edel-
leen. Esimerkiksi polkujen rakennetta tiedon valityksessa tulisi vield hioa niin,
ettd tieto on haaraumien seasta paremmin haettavissa. Luottokamat eli palkin-
tojarjestelma ja tavoite -metodi nayttaisi toimivan teoriassa hyvin, mutta vasta
testausten yhteydessa voidaan todeta, miten ndma uudelleenpeluuarvoa luovat

metodit toimivat kaytannossa.

5.3 Testaustilanteeseen varautuminen

Testausmenetelmien vertailussa kavi selvaksi, ettd monipuolisimmat ja puolu-
eettomimmat tulokset testauksesta saisi Think aloud -metodeilla etenkin kaytet-
tavyyden osalta. Kuitenkin Kumita-sovelluksen seksuaalinen sisalté voidaan
kokea kiusalliseksi raportoida aaneen. Testitilanteeseen valittujen henkildiden
ikéd (13 — 14-vuotiaat) on myds seikka, joka lisaa seksuaalivalistuksen kiusaan-
nuttavuutta. Think aloud -metodin kanssa tehdyn session kuvaaminenkin olisi
sovelluksen mahdollisesti arkaluontoiseksi koetun sisallon takia hieman epéso-
pivaa. Paadyttiin siis lomaketestaukseen, joka on kuitenkin edullinen ja mahdol-

listaa useamman testaajan vastausten keraamisen samalla kertaa.
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Luostarivuoren koulun opinto-ohjaaja Sari Hietanen lupautui jarjestamaan testi-
tilan ja tuomaan paikalle 7.—8.-luokkalaisista koostuvan 14 hengen testiryhman.
Hietanen kokosi ryhmén pyytamalla paikalle oppilaita, joilla jokaisella oli sovel-
lukseen sopiva alypuhelin. Nain testaaminen tapahtui nuorten omilla laitteilla,
jotka ovat heille kaikkein tutuimpia ja helppokayttdisempia. Nain tekemalla mi-
nimoitiin mahdollisuus uuden laitteen tuomaan kaytettavyysongelmaan, joka

heijastuisi testituloksiin. Sovittiin, etta testaajilla olisi tunti aikaa testaukseen.

Lomakkeen suunnitteleminen aloitettiin kysymyksilla, jotka tuntuivat valideilta
kyseisen sovelluksen testaamiseen. Osa kysymyksista tuli suoraan NordicEdul-
ta ehdotuksina. Lomakkeessa oleva mahdollisten helppokayttétoimintojen lista
kerattiin visuaalisten tarinapelien pelimoottori Ren’pyn sivustolta olevasta toi-
mintojen listasta (Ren’py 2014). Osa kysymyksista tehtiin testaajien kartoittami-
seksi (ika, sukupuoli, aiemmat pelikokemukset), osa uudelleenpelaamista kos-
keviksi (pelaatko peleja uudelleen, kuinka paljon, mitéa uudelleenpeluumetodeja
peleissasi on) ja osa koski suoraan Kumita-pelisovellusta. Lomakkeen viimei-

nen versio hyvaksytettiin NordicEdulla ennen testausta.

Kun lomakkeen raakavedos oli valmis, NordicEdu huomautti, ettd lomake voisi
olla vdahemman virallisen nakoéinen, ettd se vetoaa testiryhmaan ja enemman
pelifirman kyselyltd. Lomaketta tydstettiin siis hieman lisaa, ja siihen lisattiin va-
reja ja kuvia. Lopputulos on paljon rennomman ja lahestyttdvamman oloinen
(Kuva 2).
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1252014 i ks i koulu

Tamin testauskazvakkeen tietoja kiytet3an vain yleiseen tilasto- ja tutkimuskayttoon.
it ja ei kiytet jan yksilimiseksi tai tunnistami

Synnyinvuosi: Moiililaite, jolla testasin:
Sukupuol O andraid
O Nai L iPhone, iPad tai iPhone Touch

s O windows phone

sim. kalastaminen, keilaaminen

Palkintojsrjestelmis/tavoitteita [Achievementit, trophyt, t3hdet..)

2252014 Kumita-sovelluksen testaaminen Lupstarivuoren koulu

1 Téman tietoja kiytetddn vain tilasto- ja
Mitéan tietoja ei kaytetd testaajan yksildimiseksi tai tunnistamiseksi.
Testas)

jan tiedot.

wuosi Mobiilaite, jolfa testasin:
sukupuali: [ android
0 (] iphane, ipad i iphone Touch
Nainen

(] waies [ windows phone

Pelaatko paljon muilla laitteilla?

[ kyifs, muila kisikonsoleilla (pse, Ds_.)

L) iyt korikonsoleilis (Playstation, xbox, wii.)
) oy, pieeo

ovat siihen yleens syyng?

ikea...)

[ peimoodeja (sim. peiza aikaa vastaan)
irralliset pelit, esim. kalastaminen, keilaaminen._)

[ moninpelimood (peiia pystyy pelaamaan kaksi tai useampi henkils, jotka vaikuttavat toisiinsa]

Kuva 2 Lomakkeen ensimmainen sivu ennen vérien ja kuvien lisaamista (vas.)

ja sen jalkeen (oik.)

Lomakkeen vastausruudut muutettiin. Alkuperdisessa vedoksessa vastausruu-

dut olivat vain fontin virheellisen merkin neli6ita. Lopullisessa versiossa neliot

luotiin kuvankasittelyohjelmalla ja tdm& merkki tuotiin Microsoft Wordiin luette-

lomerkiksi, koska Microsoft Wordista itsestddn ei nayttanyt Iéytyvan sopivaa

raksi-ruutuun merkkia.

Loput muutokset olivat vain NordicEdun tekemén ja tarjoaman grafiikan lisda-

minen ja lomakkeeseen sopeuttaminen, joka tehtiin suoraan MS Wordissa. Gra-

fiikkaa muutettiin ympyramuotoon, koska se koettiin pehmeammaksi, helpom-

min l&hestyttdvAmmaksi ja epavirallisemmaksi.

5.4 Testauksen suorittaminen

Testaus suoritettiin 22.5.2014 Luostarivuoren yldkoulussa. Testiryhmassa oli

kuusi 7.-luokkalaista ja viisi 8.-luokkalaista. Koko rynmassa oli vain kaksi tyttoa.
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Yksi 7.-luokkalaisista pojista kertoi pelanneensa pelia paivaa aikaisemmin. Tes-
taustilanteessa paatettiin, ettei hanta yksiloitaisi testauksessa yksityisyyden ta-

kaamiseksi.

Testauksen oli maara alkaa kello 11, mutta koska 8.-luokkalaiset eivat olleet
saapuneet, paatettiin, ettéa 7.-luokkalaiset saivat aloittaa. Heille kerrottiin, mika
peli on, kuka sen on tehnyt ja mihin tarkoitukseen. Testaajat saivat jo ennen
testausta lomakkeet, jotta he voivat tutkia niitad testauksen yhteydessakin. Ker-
rottiin, ettéd pelin luonteen vuoksi lapipeluukertoja pitaisi olla 3—4, jotta uudel-
leenpeluuarvoa voitaisiin tutkia tarkemmin. 8.-luokkalaiset tulivat n. 10 minuuttia
testauksen alkamisesta. Heille kerrottiin nopeasti paapiirteittdin samat ohjeet,
jaettiin testilomakkeet ja heiddn annettiin testata. Muutama oppilaista oli poissa
koulusta testauspaivana. Testattavia oli alkuperaisen 14 oppilaan sijaan 11.

Oppilaille kerrottiin, etta lomakkeen viimeisella sivulla oleva
Vapaat kommentit -osio oli pakollinen ja sen luonnetta omina kommentteina
selvennettiin. Kerrottiin, etta jokaisen kuuluisi tayttéaa siihen jotakin, muuten lo-
maketta ei saisi palauttaa. Oppilaat tydskentelivat pdaosin yksin ja testaukseen
meni lopulta n. 30—40 minuuttia.
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6 TESTAUKSEN TULOKSET

Tassa luvussa esitellddn Kumita-pelisovelluksen lomaketestauksen tulokset.
Tarkoitus on selvittdd, kannustaako sovellus uudelleenpelaamiseen ja tukeeko
tallainen peli oppimista. Tassa luvussa myos kaydaan lapi mahdollinen testaus-
ta ja sen tuloksia koskeva kritiikki ja testauksen yhteydessa kayneet mahdolliset
ongelmat. Tarkoituksena ongelmien selvittdmisessa on katsoa, miksi ongelmia

kehittyi ja miten niita voidaan tulevaisuudessa valttaa.

6.1 Huomattavimmat testitulokset

Testauksessa ei voitu tyttdjen vahaisen maaran takia tehda sukupuolijakau-
maan perustuvia eroja. Testauksesta ei saatu nayttoa, etta pelialustat vaikuttai-
sivat pelikokemukseen. 7. ja 8.-luokkalaisten erot vastauksissa puolestaan joh-
tuivat joko ikéeroista tai pelikertojen maarasta. Koska 8.-luokkalaiset saapuivat
testaukseen 10 minuuttia mydhassa, heilta saattoi jaada osa pelikertoihin liitty-
vasta ohjeistuksesta kuulematta. Ohjeistuksen mukaan peli tulisi pelata 3 — 4
kertaa lapi, ja kahdeksasluokkalaisilla oli pelikertoja vain 1 — 2, kun taas seitse-
masluokkalaisilla niitd oli 3 — 5. Tama laajempi pelikertojen skaala toimisi hyvin
uudelleenpeluun merkityksen tarkastelussa, mutta kahdeksasluokkalaiset eroa-
vat jo muutenkin ryhmana seitsemasluokkalaisista, mm. heilla saattaa olla ai-

heesta suurempi tietotaso.

Suurin osa testaajista oli sita mieltd, etté yksittainen pelikerta oli liian lyhyt. Pelin
useammin lapipelanneet olivat ainoita, jotka olivat valinneet vastausvaihtoeh-
don, etta pelikerran pituus oli sopiva, koska he ilmeisimmin vertasivat sité koko-
naispelattuun aikaan ja peli ei tuntunutkaan niin lyhyelta. Lyhyempi pelikerta on
ollut heille sopiva, koska heilla oli tarkoituksenakin pelata peli useampaan ker-

taan lapi.

Vain yksi testaajista koki, etta tapahtumapaikkoja oli pelissd sopivasti. Suurin
osa vastasi vaihtoehdon "Paikkoja oli liian vahan. Halusin tarinan vievan minua

uusiin paikkoihin”. Osa halusi myos siirtyd myéhemminkin pelin tapahtumapaik-
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kojen valilla. Tama voi johtua siitd, ettd Kumita-pelisovelluksessa tapahtuma-
paikat vaihtuvat alkuun todella tihedan, ja testaajat olettivat tdman tempon py-

syvan samana.

8.-luokkalaisista vain yksi neljasta koki oppineensa pelistda mitdan uutta. Muut
kokivat vain kerranneensa. Seitsemasluokkalaisista perati nelja kuudesta koki
oppineensa uutta. Tama tarkoittanee sita, ettd vastaavanlainen seksuaalivalis-
tuspeli on tarpeellisempi juuri ylakoulun aloittaville. On kuitenkin myds mahdol-
lista, ettd koska 8.-luokkalaiset pelasivat pelia vahemman kuin 7.-luokkalaiset,
pelin rakenne polun haaraumien vuoksi mahdollisesti piilotti vahemman pelan-
neilta osan uusista tiedoista. Tatad teoriaa tukee pelikertojen maaran ja uu-
denoppimisen verrannollisuus, silla pelin kerran pelanneet eivat oppineet kum-
pikaan mitaan, kaksi kertaa pelanneista vain yksi oppi jotain, kolme kertaa pe-
lanneista kaksi oppi jotain ja henkil6t, jotka olivat pelanneet yli kolme kertaa
kummatkin oppivat jotakin uutta. Pelia siis enemman pelanneet oppivat enem-

man.

Testaajat luonnehtivat pelid p&a&osin positiivisin termein opettavaiseksi, haus-
kaksi, mielenkiintoiseksi ja hyvéksi. Negatiivisia olivat Iahinna termit pelin lyhyy-
destd, ja yksittaiset turha tai ei-kiinnostava kommentit. Puolueettomimpiin kom-

mentteihin kuuluivat omituisuutta kuvailevat termit, kuten outo ja kummallinen.

Kaikki testaajista olivat sita mielta, etta seksuaalivalistuksen pelillistaminen on
mielekasta, silla kukaan ei ollut vastannut vaihtoehtoa "Ei, pidan perinteisesta
menetelmastd enemman”. Puolet vastaajista kuitenkin koki, etta peli tai sovellus
voisi olla toisenlainen kuin Kumita-pelisovellus. Ne henkilét, joita tama pelimuo-
to ei niin miellyttdnyt, eivat aina olleet kuitenkaan osanneet vastata, millaisella
sovelluksella he haluaisivat oppia seksuaalivalistusta. Haluttiin joko pelkkia ky-
symyksia tai vahemman kysymyksia ja enemman tarinaa tai sitten haluttiin vain

parantaa grafiikkaa.

Kun lomakkeessa kysyttiin pelin helppokayttétoiminnoista, suurin osa testaajista
vastasi, etta olisi hienoa olla mahdollisuus n&dhda, mité valintoja on tehnyt aikai-

semmalla pelikerralla. Tallennusmahdollisuus ja taaksepain kelaaminen tekstin
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uudelleen lukemiseksi saivat kummatkin vain nelja vastausta, vaikka olivat toi-
seksi suosituimmat helppokayttbtoiminnot. Tama viittaisi siihen, etta tarve omi-
en valintojensa nakemiseen koettiin tavallista suuremmaksi tassa pelissa. Pelin-
rakenteessa on monia haaroja ja erilaisia loppuja on n. 50, joten on ymmarret-
tavaa, ettd useamman pelikerran aikana haluaa ndhda, mita on aikaisemmin
vastannut. Nain pelaaja ei vahingossa p&ady uudestaan tasmaélleen samalle

reitille.

Testausjoukko oli kohtalaisen pieni eli vain 11 oppilasta, joten tulokset ovat viit-
teellisia. Tarkemmassa testauksessa tulisi olla laajempi testausjoukko, jossa on
useampia tyttdja ja enemman testaajia. Mahdollisessa tulevassa testauksessa
Voisi testata tuotetta myos alakoulun ylimpien luokkien kanssa. TAméan testauk-
sen yhteydessa havaittuja ongelmakohtia voisi korjata ja joitain tutkimustuloksia
painottaa tulevan testauksen yhteydessa. Toisella testauskerralla ndméa nyt ha-

vaitut tulokset voisi todistaa oikeaksi.

6.2 Kehitysehdotukset

Aiemmin luvussa 6.1.1 mainittujen huomattavien testitulosten pohjalta voi tehda

muutamia kehitysehdotuksia téhan ja tuleviin samankaltaisiin projekteihin.

Vaikutti siltd, etta testaajat halusivat pidempiad pelikertoja, ja eras testaajista jo-
pa kirjoitti haluavansa pelin olevan tarinamaisempi eli siind olisi enemman teks-
tisisaltoa ja vahemman kysymyksia. Ehka tulevaisuudessa polun haaroja olisi-
kin vahemman, mutta yksittdinen polku olisi hieman pidempi. Tarkeimmat tiedot
eivat myoskaan saisi olla piilossa, vaan ne voisivat olla pelin polunjuuressa
kiinni. Talla tavoin ne on varmasti nahty ja kerrattu. Tama polun haarojen mah-
dollinen ongelma todettiin myo6s teorian yhteydessa, ja nayttaisikin testauksen
perusteella, ettd se pitda Kumita-pelisovelluksen kohdalla paikkansa.

Nain vahvasti uudelleenpeluuarvoon tukeutuvassa pelissa, jossa on nain monta
eri loppua, voisi hyvin olla mahdollisuus ndhd&, mita valintoja on tehnyt aiemmil-
la pelikerroilla. Talla tavalla uudelleenpeluukerroilla pystyisi navigoimaan uusille

reiteille helpommin. Hyva kaytettavyys kuitenkin parantaa pelikokemusta, ja
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miellyttavan pelin pariin palaaminen on todennakoisempéaa. Kaytettavyytta voisi
parantaa valintojen kohdalla myos mahdollisella polkukartalla, eli pelaaja nakee,
missd on polkuja, joita ei ole viela kayty lapi. Tallainen polkukartta voisi olla

omalla erillisella ruudullaan, josta sita voisi tarkastella.

Pelin tapahtumapaikkoja koskevaa kritiikkid oli paljon, silla vain yksi testaajista
koki, etta tapahtumapaikkoja pelissa oli sopivasti. Siksi siis olisi hyva tulevissa
peliprojekteissa ottaa vaihtelu huomioon. Foer (2012) mainitsee muistamista
tehostaviksi asioiksi huumorin ja yllattavyyden, seka erilaiset tilat ja paikat. Tes-
titilanteessa testaajat hymyilivat ja nauroivat valilla, ja pelista kaytettiin kaavak-
keissa usein sanaa hauska, joten huumoripuoli tuntuisi olevan pelissa kunnos-
sa. Tulevissa projektissa tulisikin siis painottaa enemman tilan vaihtelua, etta
pelikokemuksen ja opitun tiedon voisi yhdistaa paremmin eri tapahtumapaikkoi-
hin, josta muodostuisi helposti hallittava kokonaisuus ja aivojen hermoverkot

muodostavat helpommin hallittuja kokonaisuuksia.

Osa testaajista kirjoitti "Vapaat kommentit” -kenttd&n pelin olevan nopea ja toi-
nen testaaja harmitteli, ettei teksteja aina ehdi lukea. Pelissa kylla on tekstinno-
peuden saadin, mutta se on valikossa, joka ei valttamatta ole niin selvasti esilla.
Kuitenkin taaksepain kelaaminen aikaisempaan valintaan saakka voisi olla hyva
uudistus tuleviin projekteihin, tai sitten tekstinopeuden muuttamisen mahdolli-
suuden voisi tuoda paremmin esiin. Oppimisen kannalta on kuitenkin hyvin téar-

ke&a, etta teksti ja kaikki sen tieto ehditaan lukea.

Koska 8.-luokkalaisista kaksi pelasivat pelin vain kertaalleen l&api, voidaan my6s
ajatella pelisovelluksen uudelleenpeluuarvon olevan hieman heikko. Pelissa
kaytettiinkin vain kahta uudelleenpeluuarvoa luovaa metodia, eli polun haa-
raumia ja palkintojarjestelmia ja tavoitteita. Tietenkin pelin sisaltd ja testitilan-
teen mahdollinen epaluontevuus saattoivat olla osasyyna pelin heikkoon uudel-
leenpeluuarvoon, mutta jotkin muut mahdolliset uudelleenpeluuseen kannusta-
vat tekijat voisi ottaa huomioon uudessa projektissa. Yksi mahdollinen uudel-
leenpeluuarvoa luova metodi, joka tdhan peligenreen sopisi, on mydhemmin
aukeavan sisélto. Lista eri peligenreihin sopivista uudelleenpeluuarvoa luovista

metodeista |0ytyy luvusta 2 (Taulukko 1). On tarkeaa, etta peli motivoisi aihees-
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ta enemman tietavidkin, jotta pelisovellusta voidaan kayttdd tehokkaaseen ker-

taamiseen, silla kertaaminen vahvistaa aivojen muistiverkkoja.

6.3 Testauspalautteen seuraukset

Peli oli jo julkaistu testauksen aikana, ja siihen ei suoraan tehda taman testauk-
sen perusteella muutoksia. Naméa testitulokset kuitenkin tulevat vaikuttamaan
tuleviin NordicEdun opetuspeleihin ja muihin heidan pelisovelluksiinsa, jotka
tehdaan samanlaisella rakenteella. Naiden samanlaisella rakenteella tehtyjen
opetussovellusten liséksi tutkimustulokset vaikuttanevat muihinkin NordicEdun

tuleviin sovelluksiin.

6.4 Testauksen kritiikki

Testia valvoessa ja sitd suunnitellessa kaikkiin tilanteisiin ei ollut ymmarretty
varautua. Taman luvun tarkoitus on kayda lapi naitd ongelmakohtia, etta niista
voidaan ottaa opiksi ja niihin voidaan varautua mahdollisissa tulevissa testauk-
sissa. Mahdollisten ongelmien ja epaselvyyksien kohdalla selvitetddn, mista

ongelmat johtuivat ja miten niité voisi parhaiten tulevaisuudessa valttaa.

6.4.1 Testaustilannetta koskeva kritiikki

Testaustilanteen alussa oli tehty muutama epahuomio, silla testiin saapui va-
hemman vakea kuin oli alun perin ollut tarkoitus. Testiryhma oli muutenkin pieni,
joten kaikki testaustulokset ovat vain viitteellisia. Opinto-ohjaaja Sari Hietasta ei
ollut ohjeistettu tarkistamaan, etta tyttoja ja poikia olisi l&hes yhta paljon, jotta
sukupuolten mahdollisia eroja olisi voinut tutkia tarkemmin. Tulevaisuudessa
tdhan tullaan kiinnittamaan huomiota, mikali sukupuolten vélisia eroja halutaan

tutkia tarkemmin eri projektien kannalta.

Testia ei olisi pitanyt aloittaa ennen kuin koko testiryhm& on paikalla, silla nyt

ryhmille kerrottiin testaussaannét hieman toisistaan eroavilla tavoilla. Se vaaristi

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Taina Parjanen



47

testitulosta. Tama oli virhe, joskin vAhemman pelanneiden ryhma teki testitulok-
sista mielenkiintoisia. Ongelma tassa oli, ettda vahemman pelanneet edustavat

muutenkin eri rynméaa enemman pelanneiden kanssa.

Testilomakkeita palautettaessa olisi pitanyt tarkistaa, etté jokainen on vastannut
kaikkiin kohtiin, etteivat testaajat unohtaisi vastata kaikkiin kysymyksiin. Etenkin
taman testauksen pienen otannan takia on vaikeaa sanoa, mitd mielta tietty
ryhma oli, kun yksikin henkild on unohtanut vastata oman vastauksensa, ja se

teki raportoinnista hankalampaa.

Tulevaisuudessa tullaankin kiinnittdma&an testitilanteeseen tarkempaa huomiota.
Kaikki testiin saapuvat testaajat ohjeistetaan samalla tavalla ja testilomakkeiden
palauttamisessa tarkistetaan, etta kaikkiin kysymyksiin on vastattu tyydyttavasti.

N&in saadaan parempia ja tarkempia testituloksia.

6.4.2 Testilapun muotoilua koskeva kritiikki

Muotoiluissa tahdattiin ei-johdattelevuuteen ja selkeyteen. Siksi jokaisessa vas-
tausvalinnassa oli omat yksittaiset kylla, ei ja ehkd kohtansa. Tama muotoilu ei
kuitenkaan aina onnistunut taydellisesti. Kysymysten muotoilussa olisi pitanyt
aina kertoa, ettd kuinka monta vastausta saa valita tietyissa kysymyksissa, silla
nyt osa oli valinnut useamman vastauksen kysymyksiin, joihin oli tarkoitettu an-
nettavaksi vain yksi vastaus. Taméa osaltaan sotki hieman analyyseja, koska on
vaikeaa arvioida, olisivatko kaikki testaajat vastanneet useamman vaihtoehdon,

jos olisivat tienneet sen olevan mahdollista.

Joissain kysymyksissa vastausvaihtoehdot olivat vastoin alkuperéista tarkoitus-
ta muodostuneet sellaisiksi, ettd niiden merkitys saattoi olla testaajille epaselva.
Testaajat saattoivat ymmartaa vastauksen Ei, minua ei kiinnosta nahda kaik-
kea” joko niin, etteivat he halua nahda yhtaan enempaa tai sitten niin, etta he
voivat nahda viela yhden tai muutaman, mutteivat kaikkea. Téallainen tulkinnalli-
suus voi vaaristaa tuloksia hieman, ja sellainen huomioidaan tulevissa projek-

teissa paljon tarkemmin.
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Kysymyksessa "Mita seuraavista visuaalisen tarinapelin helppokayttdtoiminnois-
ta peli mielestasi tarvitsisi?” unohdettiin laittaa vastausvaihtoehto, ettei tama
pelisovellus tarvitse naista toiminnoista mitaan, vaan on hyva tuollaisena kuin
nyt on. Testaajat kuitenkin ajattelivat sitd pakollisena kenttana ja kaikki vastasi-

vat siihen yhden tai useamman vastauksen.

"Vapaat kommentit” -kentté olisi voitu muotoilla tarkemmin "Erityisesti pidin”- ja
"Erityisesti en pitanyt” -kentiksi, silla ylakoululaisilla ei valttaméatta ole itseil-
maisukyky viela taysin kehittynyt. TAman liséksi viela olisi voinut olla sitten tay-
sin vapaan sanan kentta, jotta testaajien loputkin mielipiteet ja huomiot tulisivat

kuulluksi.

Kaytannossa kaikki kritiikki lomaketta kohtaan osoittaa hyvinkin tarkkaan, millai-
siin ongelmakohtiin pitd& varautua mahdollisissa tulevissa lomaketestauksissa,

silla mik&an ei saisi olla tulkinnanvaraista tai epaselvaa.

6.4.3 Uudelleenpelattavuuteen liittyvat kysymykset

Testauslomakkeessa kartoitettiin testaajien kokemuksia uudelleenpelaamisesta
ja erilaisista uudelleenpeluuarvoa luovista metodeista. Testissd oli aiheesta

kaksi kysymysta:
1) Pelaatko peleja uudelleen lapéaistyasi ne jo kerran? (Liite 1.)
ja
2) Jos vastasit asken kylla, niin mitka naista uudelleenpeluuta tukevista raken-
teista ovat siihen yleensa syyna? Mita naista ominaisuuksista uudelleenpela-
tuissa peleissa on? (Liite 1.)
Uudelleenpeluun houkuttavuutta kasitteleva kysymys oli onnistunut, mutta eri-
laisia uudelleenpeluuarvoa luovia metodeja kartoittava kysymys paatyi olemaan
epéluotettava. Epéaluotettavuus johtui ensinndkin siitd, etta kysymyksessa on
itse asiassa kaksi eri kysymysta, joten ei ole mahdollisuutta varmistaa, kum-
paan kysymykseen testaajat vastasivat. Toisekseen vastaukset saattoivat olla
kohderyhmalle vieraita, etenkin testaajille, jotka eivat harrasta peleja. Jokaiseen
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vastausvaihtoehtoon oli laitettu lyhyt kuvaus metodista, mutta ne eivat valtta-
matta avautuneet kaikille. Vastausvaihtoehdot olivat:

- Satunnaisgeneroitua siséltéa (Esim. muuttuvat kentat, kartat, vihollisten si-
jainnit...)

- Vaikeustasoja (Helppo, Normaali, Vaikea...)
- Pelimoodeja (Esim. Pelaaminen aikaa vastaan)

- Minipeleja (Pelin sisalla olevat irralliset pelit, esim. kalastaminen, keilaami-
nen...)

- Moninpelimoodi (Pelid pystyy pelaamaan kaksi tai useampi henkilo, jotka
vaikuttavat toisiinsa)

- Palkintojarjestelmia/tavoitteita (Achievementit, trophyt, tahdet...)

- Mybhemmin avautuvaa sisaltéd (Lapipeluun jalkeen avautuu lisasisaltoa,
esim. karttoja, vaatteita, hahmoja)

- Polun haaraumia (Pelisséa tehdyt valinnat muuttavat pelin tarinaa)

Erilaisia editoreja (Pelaaja voi itse tehda omia karttoja tai "modeja”). (Liite 1)

Onkin vaikeaa tietaa, miten testaajat ymmarsivat kysymyksen ja vastaukset.
Esimerkiksi vastaus satunnaisgeneroidusta sisallosta voi olla hankalaa ymmar-
taa oikein, silla testaajilla ei valttamatta ole taustaa erottaa satunnaisgeneroitu-
vuus pelin kehittdjien tekemista eri versioista. Kysymyksen lopputulos lopulta
kertoi, ettd testaajat pelaavat eniten pelejd, joissa on vaikeustasoja (Kuva 3).
On kuitenkin mahdotonta sanoa, oliko tamé& vastausvaihtoehto vain sellainen,
jonka testaajat tunnistivat parhaiten, sellainen, joka vain sattuu olemaan uudel-
leenpelatussa pelissa, vai sellainen, joka motivoi heitd uudelleenpeluukerralle

eniten.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Taina Parjanen



50

8
7 —
6 4
5 4
4 4
3 4
2 4
1 4
0 T T T T T T T T

: @ I @ & @ @ I D

L £ N € & & ¥ N ©
& @ g N N & &’ X &
NS > Q2 ) @ X % N
NG & > @ & N N o S
N N\ \\\_\) X O \’b Q@ R4
4 & © © & P >
Q @ S ) & @
& ° G
& &
& ((\@
9 O
O

Kuva 3 Tulokset uudelleenpelattavuutta luovien metodien motivoivuudesta

Testitilanteessa olisi pitdnyt varmistaa, ettd kaikki testaajat ymmarsivat seka

kysymyksen ettd vastauksen testisuunnittelijan tarkoittamalla tavalla.

Koska tasta kysymyksesta muodostui monia ongelmia, ei naita testituloksia voi-
tu kayttaa tuotteen parantamiseksi, eivatka tulokset ole patevida. Tamé kysymys
kuitenkin osoitti sen, ettd kuinka tarkeda selkokielisen lomakkeen tekeminen on,
ja tata tullaan pohtimaan paljon tulevaisuudessa. Mahdollisissa tulevissa tutki-
muksissa voisikin ehka tehda aivan oman testauksensa uudelleenpelattavuu-
desta, jonka testijoukko koostettaisiin eri henkildistda kuin Kumita-
pelisovelluksen kohdeyleisosta. Aiheena uudelleenpelattavuutta tulisikin tutkia
monilla eri tavoilla ja erilaisissa yhteyksissa, ei vain taman pelisovelluksen ke-

hyksissa.

6.5 Tulevat yhteistyot ylakoulun kanssa

Luostarivuoren koulu on kiinnostunut mydhemmistékin opetuspelitestauksista ja

koulun opinto-ohjaaja Sari Hietanen teki hyvaa tyota 16ytdessadn sopivan testi-
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ryhman. Han vakuutti, ettd tulevaisuudessakin Luostarivuoren koulu kykenee
yhteistydhén. Tama tullaan varmasti huomaamaan NordicEdun tulevissa yla-

koululle tarkoitettujen oppimissovellusten testauksia suorittaessa.

Tulevaisuudessa kuitenkin testiryhmaa kootessa tulisi mainita toive, etta suku-
puolijakauma olisi tasaisempi, jotta mahdollisia tyttjen ja poikien eroja voisi
tarkastella paremman otannan kautta. Muuten Hietasen kerddma ryhma oli te-

hokas, hyvin kayttaytyva testiryhma.
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7 POHDINTA

Tutkimuksen alkaessa tutkimuskysymyksen asettaminen uudelleenpeluuarvoa
koskevaksi oli hyva paatos, silla peleja harvemmin tutkitaan talta kannalta eika
uudelleenpelattavuudesta ole tata ennen ollut monia tutkimuksia. Aiheena uu-
delleenpeluuarvoa voidaankin tutkia viela enemman, ja etenkin opetuspelien
kannalta tutkimusta voitaisiin viela jatkaa, silla juuri opetuspeleissa on hyvin
tarkeaa saada kertausta. Uudelleenpelattavuudella ja sen merkityksella opetuk-
seen on vield paljon mahdollisia tutkimuksen aiheita, joihin on mahdollista ja
tarkeaa paneutua tulevaisuudessa, koska opetusta pelillistetaan koko ajan en-
tistd enemman. Kuitenkin juuri aiheen tuoreen nakodkulman vuoksi lahdekirjalli-
suuden l6ytdminen osoittautui haastavaksi. Aikaisempia tutkimuksia ei juuri ol-
lut, ja patevimmiksi teksteiksi osoittautuivat useimmiten alalla tyoskentelevien

ihmisten blogitekstit.

Testauksen suunnittelu ja toteutus oli &arimmaisen kiinnostavaa, ja testaamisen
puolella on paljon tulevaisuuden tydmahdollisuuksia. Etenkin opetuspelin tes-
taaminen ja testin suorittaminen nuorilla ovat olleet hyvia kokemuksia, silla ne
tekevat testitilanteesta erilaisen kuin viihteellisté pelia testatessa. Vaikka tyon
testauksen toteutuksen kanssa tuli monia erilaisia hankaluuksia, niistd on otettu
opiksi mahdollisia tulevia testaustilanteita varten, ja tama testaus on toiminut
hyvana oppimismahdollisuutena. Ongelmista huolimatta testaus kuitenkin on-
nistui hyvin ja suurin osa tutkimustuloksista oli kayttokelpoista ja patevaa Kumi-
ta-sovelluksen kannalta. Taman hetkisia tuloksia voidaan pitaa viitteellising, ja
niilla voidaan pohjustaa uusia, mahdollisia tutkimuksia uudelleenpelattavuudes-

ta.

Tutkimuksessa huomattiin, etta uudelleenpeluuarvoa luovia metodeja on monia,
ja naitd metodeja voidaan tutkia viela tarkemmin. Lisaksi uusien metodien kehit-
tamisessé on viela paljon aihetta uusiin tutkimuksiin. Tarkeaksi todettiin oikean-
laisten metodien valitseminen oikeanlaisiin peleihin. Aiheesta voisi tehda viela
tarkempia tutkimuksia, kuten milla tavoin tietty metodi voitaisiin upottaa peligen-
reen, johon sen ei pitaisi sopia. Tassa tutkimuksessa kasitellyt metodit oli pel-
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kastaan koostettu Ville Seppasen listasta, joten on mahdollista, ettd muitakin
metodeja on. NAaitd muita mahdollisia jo olemassa olevia metodeja ei taman
tutkimuksen aikana otettu huomioon, joten tutkimusta on mahdollista viela jat-

kaa toisella toimeksiannolla.

Mielenkiintoista oli huomata eri uudelleenpeluuarvoa luovien metodien merkitys-
td muistojen muodostumiselle. Télle tutkimuksen osalle olisi voinut syventya
viela tarkemmin ja aiheesta pitaisi olla enemman tutkimustietoa. Oli kiinnosta-
vaa huomata, miten osa metodeista toimi selke&sti paremmin kuin toiset, kun
puhutaan opettamisesta ja oppimisesta. Tata aluetta voitaisiin painottaa viela
enemman. Lisaksi tutkimuksen osa muistintoiminnasta oli hyvin mielenkiintoi-
nen tapa kasitella opetuspelia. Oppimisen teoria on merkittava vaikutin opetus-
peleja tehdessa, ja opetuspeleissé on tarkedd huomioida, mitka seikat tehosta-

vat muistamista ja oppimista.

Kaiken kaikkiaan tama tutkimus ja syventyminen opetuspeleihin ja uudelleenpe-
luuarvoon tekivat opinnaytetyosta ajankohtaisen ja tuoreen. Tutkimuskysymyk-
sessa yhdistyi monia tarkeitéd mielenkiinnonkohteita, ja tydsta muodostui toimiva
kokonaisuus teoria- ja tyoosuuksineen. Uudelleenpeluuarvoa luovat metodit,
muistin toimiminen ja testaaminen kaikki tukivat toisiaan hyvan opetuspelin ke-
hityksessa. Tasta kokonaisuudesta muodostui kiinnostava kokonaisuus, ja tut-

kimusta voitaisiin viela syventaa monilla eri tavoilla.
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Kumita-pelisovelluksen testauslomake

Alla on Luostarivuoren koululla 21.5.2014 kaytetty testauslomake. Lomakkeen

tayttivat 11 testaukseen kutsuttua 7.- ja 8.-luokan oppilasta testisession aikana.
22.5.2014 Kumita-sovelluksen testaaminen Luostarivuoren koulu

= Taman testauskaavakkeen tietoja kdytetdan vain tilasto- ja tutkimuskayttoon.
Mitdan tietoja ei kdytetd testaajan yksilGimiseksi tai tunnistamiseksi.

Testaajan tiedot.

Synnyinvuosi: Mobiililaite, jolla testasin:
Sukupuoli: (J Android
D . D iPhone, iPad tai iPhone Touch
Nainen
D . D Windows Phone
Mies

Testaajan aiemmat kokemukset.

Pelaatko normaalisti paljon mobiililaitteellasi?

D Useamman kerran paivassa
U paivittin

D Useita kertoja viikossa

D Muutamia kertoja viikossa

D Vain, kun on tyls&a

Pelaatko paljon muilla laitteilla?

D Kylld, muilla kdsikonsoleilla (PSP, DS...) ﬁ
D Kylld kotikonsoleilla (Playstation, Xbox, Wii...)
D Kyllg, tietokoneella (PC, Mac, Linux...)

D Ei, pelaan vain mobiililaitteellani

Pelaatko pelejd uudelleen lapaistyasi ne jo kerran?

D Kylld, suurin osa peleistani on |dpdisty useaan otteeseen
D Kylld, pelaan joitain pelejd uudestaan

D Ei, kerran pelattu peli on jo pelattu

Jos vastasit dsken kylld, niin mitka ndistd uudelleenpeluuta tukevista rakenteista ovat siihen yleensa syyna?
Mita ndistd ominaisuuksista uudelleenpelatuissa peleissd on?

D Satunnaisgeneroitua sisaltéa (Esim. muuttuvat kentat, kartat, vihollisten sijainnit...)
D Vaikeustasoja (Helppo, Normaali, Vaikea...)

(] Pelimoodeja (Esim. Pelaaminen aikaa vastaan)

D Minipeleja (Pelin sisdlld olevat irralliset pelit, esim. kalastaminen, keilaaminen...)

D Moninpelimoodi (Pelid pystyy pelaamaan kaksi tai useampi henkild, jotka vaikuttavat toisiinsa)
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D Palkintojarjestelmia/tavoitteita (Achievementit, trophyt, tahdet...)

D Mydhemmin avautuvaa sisaltda (Lapipeluun jalkeen avautuu lisdsisaltoa, esim. karttoja, vaatteita,
hahmoja)

D Polun haaraumia (Pelissa tehdyt valinnat muuttavat pelin tarinaa)

D Erilaisia editoreja (Pelaaja voi itse tehd3d omia karttoja tai “modeja”)

Testasit NordicEdu oy:n tekem&3 Kumita-sovellusta. Kumita on osa Vaestoliiton
seksuaalivalistuskamppanjaa. Nama kysymykset koskevat Kumita-sovellusta.

Kuinka monta kertaa pelasit pelin lapi?

Opitko jotain uutta pelistd?
DOpin paljon uutta DOpin jotain uutta DPeli oli minulle jo opitun kertausta

D Pelissa ei ollut minulle uutta tietoa

Kerdsitko luottokamoja pelatessasi?
[Jkyna [Jen

Oletko kiinnostunut ndkemaan loputkin pelin poluista (eri vastauksien tuottamat reitit)?
[ Jkylia, kaikki [ Jkylld, muutaman vield  [_JEn, minua ei kiinnosta nahda kaikkea

Oletko kiinnostunut kerddamaéan kaikki luottokamat?
[Jkylia, kaikki [JKylla, muutaman viela  [_]En, minua ei kiinnosta pelata 100% lapi

Koetko, etta peli tai sovellus tekisi seksuaalivalistuksesta mielekkdampaa?
DKylléi, tama oli hyva peli DKyIIéi, muttei tassd pelimuodossa DEi, pidan perinteisesta
menetelmédstd enemman

Jos haluaisit seksuaalivalistusta jossain muussa peli- tai sovellusmuodossa, niin minkdlaisessa. Kirjoita
esimerkki:

Kuvaile Kumita-pelisovellusta viidelld adjektiivilla:
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Mitd seuraavista visuaalisen tarinapelin helppokayttétoiminnoista peli mielestasi tarvitsisi?

D Mahdollisuus ndhda, mita valintoja on jo tehnyt

D Mahdollisuus kelata taaksepain, jos ei ehtinyt lukemaan

D Mahdollisuus kelata taaksepdin, jotta nakisi saman tien toisen polun haarauman
D Mahdollisuus kelata eteenpdin, jotta uudelleenpeluu olisi nopeampaa

D Mahdollisuus tallentaa

Miten suhtaudut pelin eri tapahtumapaikkoihin?

D Paikkoja oli sopiva maara

el [:] Paikkoja oli liikaa ja se sekoitti minua
Wl it D Paikkoja oli lilan vdahan. Halusin tarinan
Fyo -~ 4% vievdn minua uusiin paikkoihin.
.~ \\U \ \ H 0 Paikkoja oli sopivasti, mutta haluaisin mahdollisuuden
I

siirtya terkkarin ja pihan valilla myéhemminkin
Millainen yksittdinen pelikerta oli mielestasi:

DLiian lyhyt [:]Sopiva [:]Liian pitka

Hahmosi pelissa oli hyvin tietdavdinen seksista.
Mita mieltd olit tasta?

D Se tuntui luontevalta
[:] Se kummastutti minua
[:] Se arsytti minua

D Jotain muuta, mita?

Millaisia vastausvaihtoehdot olivat mielestasi?

D Sain useimmiten vastata, kuten halusinkin
[:] Sain vain silloin talloin vastata, kuten halusinkin

D Mieleistani vastausvaihtoehtoa ei useimmiten ollut

Aiotko pelata pelid vield testauksen jalkeen?

WE (UJen
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Vapaat kommentit! Kerro mielipiteesi. Mita mieltd olit pelista, mista pidit erityisesti, mista et pitdnyt...
Perustele!

Kiitos
vastauksistasil
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