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1

JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan sita, miten Seppo-pelialustalle luotu peli
tukee erityisopiskelijan kokemuksellista museovierailua. Olen luonut
Seppo-pelialustalle pelin, jota pelataan turkulaisessa Aboa Vetus & Ars
Nova-museossa. Pelia testatiin kolmella Bovallius-ammattiopiston opiske-
lijaryhmalla. Bovallius-ammattiopiston kaikki opiskelijat ovat erityisopis-
kelijoita. Peli on suunniteltu talle kohderyhmalle mahdollisimman hyvin
soveltuvaksi.

Pelillisyys on nouseva trendi oppimisen ja motivaation tukemisessa. Peli-
pedagogiikkaa kaytetdan hyddyksi monin eri tavoin. Siina keskeisina ele-
mentteina on toiminnallisuus, elamykset, palkitsevuus, leikillisyys ja kou-
luttavuus. Lisdksi pelillisyydessa pyritdaan osallisuuden kokemuksiin, vuo-
rovaikutustaitojen harjoitteluun ja sosiaalisuuteen. Opetus ja kasva-
tusalan lisdksi pelillisyytta on alettu hyédyntamaan myds muilla aloilla.
(Kangas 2010, 77.)

Opetushallitus on linjannut jo vuonna 2012 julkaisussaan Ammatillisen
koulutuksen oppimisymparistdja kehittdmassa, ettd pelit oppimisessa ja
pelillisyys oppimisymparistona on yksi uusista oppimista motivoivista ta-
voista, joita olisi hyva ottaa kayttéon myds ammatillisessa koulutuksessa.
Kyseisessa julkaisussa pelillisyys nahdaan oppimista ja osallisuutta edista-
vana keinona. (Opetushallitus 2012, 16-17.)

Pelillisyytta ja pelioppimista on tutkittu erityisesti Tampereen yliopiston
Pelitutkimuksen laitoksella. Game Bridge- hankkeessa on tutkittu pelillis-
ten elementtien soveltuvuutta ammatillisen koulutuksen opintokokonai-
suuksiin. Myds muissa yliopistoissa on tutkittu pelillisyytta. Lasse Hakuli-
nen on tehnyt vaitoskirjan Aalto-yliopistolle aiheesta Pelillisia menetelmia
tietotekniikan opetukseen.

Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty -tutkimus on nelivuotinen
Suomen Akatemian rahoittama suurhanke, jossa kolmen yliopiston yh-
teistyona tutkitaan sitd, miten leikillisyys, interaktiiviset mediamuodot ja
verkkopalvelut muuttavat yhteiskuntaa seka tapaamme oppia, tehda toi-
ta ja viettdaa vapaa-aikaa. Tutkimushankkeessa mukana ovat Turun, Tam-
pereen ja Jyvaskylan yliopistot.

Opinnaytetyossa tarkastellaan pellillisyyttd, pelipedagogiikka ja siihen
vaikuttavaa motivaatiota, leikillisyyttd seka pelisuunnittelua. Lisdksi pe-
rehdytdadn museopedagogiikkaan, museoon oppimisymparistona ja sen
saavutettavuuteen ja esteettomyyteen. Opinndytetyon keskidssa on
myo0s erityisopetus ja sen asettamat haasteet pelillisyydelle ja pelin suun-
nittelulle. Tarkastelun kohteena on Seppo-pelin soveltuvuus ja muokkau-
tuvuus ammatillisen erityisopetuksen tarpeisiin.



2 OPINNAYTETYON TAVOITE, TARKOITUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Opinndytetyd toteutetiin yhteistydssa Bovallius-ammattiopiston ja Aboa
Vetus & Ars Nova- museon kanssa. Tavoitteena oli edellda mainittujen ta-
hojen kanssa kehittaa toimiva ja kokemuksellista sekad osallistavaa vierai-
lua edistava peli museoymparistéon. Peli toteutetiin Lentdva liitutaulu
Oy: n kehittamaan Seppo-oppimispelialustaan.

Aboa Vetus & Ars Nova- museo ja Seppo-oppimispelin kehittanyt yritys
ovat mukana HundrEDissa, joka on Suomen itsendisyyden 100-
vuotisjuhlavuoden viralliseen ohjelmaan kuuluva suurhanke. Hankkeessa
tehddan kolmeen suomalaiseen museoon oppimispeli Seppo-pelialustaa
hyédyntaen. Peli suunnitellaan yhdessa museoiden pedagogisten henki-
I6iden kanssa. Tavoitteena on suunnitella eri-ikaisille museokavijoille so-
pivia oppimispeleja, joiden avulla tutustutaan museoiden nayttelyihin.
Mukana hankkeessa ovat Aboa Vetus & Ars Novan lisaksi, Kansallismuseo
Helsingissa ja Serlachius-museo. (Lentava liitutaulu Oy 2016.)

Opinndytetyossa kuvataan oppimispelin suunnitteluprosessi ja testattiin
pelid Bovallius-ammattiopiston erityisopiskelijoiden kanssa. Testiryhmina
toimivat kolme Bovallius-ammattiopiston opiskelijaryhmaa. Nama ryhmat
ovat aikuisten mielenterveyskuntoutujien ammatilliseen koulutukseen
valmentava ryhma (VALMA), ty6hon ja itsendiseen eldamaan valmentava
ryhma (TELMA) ja tekstiili- ja vaatetusalan perustutkintoa opiskeleva
ryhma. Naissa ryhmissa on opiskelijoita kussakin 7-10.

Pelaamisen toimintaymparisténa toimiva Aboa Vetus & Ars Nova- museo
on turkulainen historian ja nykytaiteen museo. Museo on toiminut vuo-
desta 1995 ja sita yllapitdaa Matti Koivurinnan saatio. Aboa Vetus on
maanalainen rauniokortteli, jonka aidot rakenteet kertovat Suomen van-
himman kaupungin historiasta. Ars Novan nayttelysalit ovat vuonna 1928
valmistuneessa Rettigin palatsissa, jossa esitelldadn nykytaidetta ja saation
taidekokoelmaa. Lisdksi museossa on Takkahuone- ja Omatila-galleriat,
joissa ovat omat ndyttelyohjelmansa. (Aboa Vetus & Ars Nova 2016.)

Museoilla on tarve kehittdd ja monipuolistaa museopedagogiikkaa. Tar-
ked osa museopedagogiikkaa on varmistaa, ettd museokdynneilla tapah-
tuu oppimista kulttuurialan autenttisessa oppimisymparistossa. Lisaksi
museoille kehitettavien oppimateriaalien tulee olla mahdollisimman es-
teettdmia ja helposti saavutettavia. Tahan tarpeeseen opinndytetyoni
vastaa. Pelin testaaminen erityisopiskelijoilla takaa sen, etta sillda on mah-
dollisuuksia olla aidosti kaikkien museokavijoiden saatavilla.

Peli luodaan Seppo-oppimispelialustalle. Seppo-oppimisalustassa opetta-
ja voi itse rakentaa opiskelijoilleen sopivan interaktiivisen pelin. Alustaa
voidaan hyodyntda moniin eri oppineisiin ja moniin eri kayttotarkoituk-
siin. Peli toimii selaimella ja pelin internetosoite on www.seppo.io .


http://www.aboavetusarsnova.fi/fi
http://www.kansallismuseo.fi/fi/index
http://www.serlachius.fi/fi/
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/nayttelyt/nayttelytilat/aboa-vetus
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/nayttelyt/nayttelytilat/ars-nova
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/vierailulle-museoon/rettigin-palatsi
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/kokoelmat-ja-tutkimus/taidekokoelma
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/kokoelmat-ja-tutkimus/taidekokoelma
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/nayttelyt/nayttelytilat/takkahuone
http://www.aboavetusarsnova.fi/fi/nayttelyt/nayttelytilat/omatila
http://www.seppo.io/

Alustan avulla voidaan konkretisoida tunnilla opittavia asioita. Alla kuva-
tussa kaaviossa on nahtdvissa pelialustan avulla saavutettava uusi oppi-
mistapa. (Lentdva liitutaulu Oy 2016.)

Teknologia
Liikkuminen thteistcinins
. nallisuus

Uusi tapa

oppia
Ulos -
luokasta Pelillisyys

é_,

Kuva 1. Uusi tapa oppia. Lentava liitutaulu Oy (2016)

Tutkimuskysymykset:

Miten Seppo-peli edistaa erityisopiskelijan osallistavaa ja kokemuksellista
museovierailua?

Minkalainen peli soveltuu erityisopiskelijan museovierailulle Aboa Vetus
& Ars Novassa?

3 PELIOPPIMINEN

Pelioppiminen perustuu sosiokulttuuriseen oppimiskasitykseen. Sen mu-
kaisesti oppiminen tapahtuu yksilon ja ympariston kielellisessa vuorovai-
kutuksessa. Oppimisen tavoitteet syntyvat siitd yhteisostd, jossa toimi-
taan. Motivaatio oppimiseen opiskelijalle syntyy siitd, ettd han haluaa
osaksi yhteisdd. Opettajan rooli ei ole korostettu tassd oppimiskasitykses-
sa, vaan opettaja on tasavertainen toimija yhdessa opiskelijoiden kanssa.
Opettajaa voikin kuvata neuvottelijaksi tai keskustelijaksi. Samoin myos
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kaikki opiskelijat ovat tasavertaisia keskendan, ja he auttavat toinen toisi-
aan. Opetusmenetelmind tdssa kaytetdan vuorovaikutteisia menetelmia
eli erilaisia pienryhmia ja verkostoja. Opetuksen arvioinnissa kaytetdan
tyypillisesti vertaisarviointia. (Multisilta & Niemi 2014, 19-20.)

3.1 Pelipedegogiikka ja motivaatio

llo ja hauskuus ovat tarkeita oppimisen edistdjid. Ne saavat oppijan moti-
voituneeksi ja rentoutuneeksi. Silla tavoin ne parantavat oppimisen olo-
suhteita. llo sitouttaa ihmisia asioihin, joista heilla ei ole aikaisempaa ko-
kemusta. (Salakari 2009, 41.)

Pelit tekevat mahdolliseksi oppia valmiuksia, joiden opettaminen muulla
tavalla on haastavaa tai jopa mahdotonta. Peleistd on koettu monenlaista
hyotya oppimisessa. Parhaimmillaan pelit tekevat oppimisen miellytta-
vaksi ja motivoivaksi. Ne saavat oppijan viihtymaan tavallista kauemmin
opittavan asian parissa. Pelit tukevat oppijan aktiivista oppimisprosessia
ja auttavat ymmartamaan oppimaansa asiaa sen kontekstissa. (Saarenpaa
2014.) Peleilld voidaan kehittaa laaja-alaista osaamista seka kykya toimia
toisten kanssa (Merildinen 2014). Pelaaminen on toimintaa, joka houkut-
telee osallistumaan ja panostamaan yhteisesti koettuun peliin (Harviai-
nen 2012, 104).

Hyva opetuspeli motivoi pelaamaan omalla pelillisyydelldan, tarjoaa sel-
kedn, kertautuvan opetussisallon. Se sisaltda pelikokemuksen jalkeisen
ohjatun purku- ja palautekeskustelun, jolla ohjaaja voi varmistaa, etta
opittu aines pitaa sisallaan sen, mita opetussuunnitelmassa pelilla halu-
taan valittaa. (Hamari 2013, 63).

Pelaamisella pyritdadan saamaan pelaajan flow-kanava auki. Téhan perus-
tuu myos pelipedagogiikka. Jos tehtava on helppo ja taidot vahaiset, seu-
raa tuloksena apatia: haluttomuus toimintaan. Jos puolestaan tehtdva on
helppo, ja taidot merkittavat, on tuloksena tylsistyminen. Kun tehtava on
vaikea ja taidot vahaiset, seuraa taas turhautuminen. Mutta silloin, kun
tehtdva haastaa riittavasti, ja taidot riittavat haasteeseen vastaamiseen,
on tuloksena flow: virtauskokemus, eli kokemus siitd, miten kaikki sujuu
kuin itsestdaan. Flow-kanava on jatkuvan kasvun tila. Jos pystyy pysytte-
lemaa flow-kanavalla, taitojen joukko kasvaa jatkuvasti. (Jarvilehto 2014,
46-49.)

Motivaation keskeisia vaikuttimia on odotusteoria. Sen mukaan odotuk-
silla tarkoitetaan kaikkia niitd uskomuksia ja ennakointeja, joita ihmisilla
on esim. oppimistilanteessa suhteessa opiskeltavaan asiaan ja itseensa.
Tehtdvasta suoriutumiseen vaikuttavat kasitykset omasta minapystyvyy-
destd, patevyyden tunteesta, omat syytulkinnat, arviot tehtavan vaikeu-
desta ja tehtdavassa menestymisen ennakointi. Ajatukset ja tunteet vai-



kuttavat tehtavaan valmistautumiseen. Opiskelijat jotka luottavat omiin
kykyihinsa myos jaksavat sinnikkdammin yrittaa ja ponnistella paamaaran
saavuttamiseksi. Opiskelijat, jotka eivat luota omiin kykyihinsa luovutta-
vat helposti. (Aunola 2005, 104.) Erityisopiskelijoille kasitykset omasta
mindpystyvyydesta ovat yleensa vahdiset. Monet heistda ovat kuitenkin
hyvin sinnikkdita yrittamaan ja heilld on usein jo varhaisessa kouluidssa
kehitettyja selviytymisstrategioita, joilla he paikkaavat omia heikkouksi-
aan.

Pelipedagogiikalla pyritdan vaikuttamaan opiskelijan motivaatioon. Moti-
vaatio voi olla joko ulkoista tai sisdista. Sisdinen motivaatio perustuu
omaan haluun oppia ja kehittyd. Ulkoinen motivaatio on sita, etta ihmi-
nen kokee tekevansa asioita, koska haneltd odotetaan ja vaaditaan sita.
Opiskelija voi nahda tekevansa oppimistehtavia, koska opettaja haluaa.
Jos hdn ei saavuta tiettya osaamisen tasoa on syyna se, ettei opettaja ole
vaatinut riittavasti. Tata voidaan myo6s arkikielessa kutsua motivaation
puutteeksi. (Malmberg & Little 2005, 128-132.)

Hyvalla sisdisella motivaatiolla on myds merkittava rooli opiskelijan hy-
vinvoinnille. Jos oppija on asettanut itselleen merkitykselliset tavoitteet,
joita han arvostaa, saa han tavoitteet saavutettuaan merkittavaa tyydy-
tysta elamaansa ja positiiviset tunteet myos lisdantyvat. Vastaavaa ei ta-
pahdu opiskelijoilla, joita ohjaa ulkoinen motivaatio. (Jarvilehto 2014, 25.)

Salakarin (2009, 40) mukaan nykypdivana tarkeitd motivaation lahteita
ovat itsetyytyvaisyys, voittaminen, mielihyva ja ilo. Aikaisemmin motivaa-
tiota hallittiin voimakkaasti pelolla tai ihmisten ahneudella. Vallalla oli
"keppi tai porkkana”- ajattelu. Nama Salakarin esiin tuomat nykyiset mo-
tivaation elementit tulevat vahvasti esiin myos pelipedagogiikassa.

Ammatillisessa erityisopetuksessa on perinteisesti kdytetty hyodyksi eri-
laisia peleja tukemaan oppimista ja motivaatiota, monipuolistamaan ope-
tusmenetelmia ja lisédmaan yhteistoiminnallisuutta. ltsekin olen kaytta-
nyt paljon erilaisia peleja, joilla olen pyrkinyt lisédmaan edelld mainittu-
jen lisaksi opiskelijoiden sosiaalisia kontakteja, kehittamaan ryhmassa
toimimisen taitoja ja muiden huomioon ottamista. Erilaisilla peleilld saa-
daan aikaan rentoja oppimistilanteita ja monesti pelit helpottavat asioi-
den havainnollistamista. Niiden avulla voidaan saada opiskelijoiden mie-
lesta tylsastakin aiheesta kiinnostava ja ne auttavat keskittymaan opiskel-
tavaan asiaan.

Pelien hyodyntaminen opetuksessa ei ole automaattisesti motivoivaa ja
oppimista edistavaa. Kokemukseni mukaan pelipedagogiikan hyodynta-
minen erityisopetuksessa vaatii opettajalta tarkkaa etukateissuunnittelua
ja pelaamisen tulee olla ohjattua seka strukturoitua. Mielestani pelaami-
selle on myos asetettava selkeat tavoitteet: miksi pelataan?



Osallistun yleensa aina myo0s itse pelaamiseen, jos pelin luonne sen mah-
dollistaa. Siten voin ohjata pelikokemusta oppimista edistavdaan suuntaan
ja paremmin saavuttaa pelaamiselle asettamani tavoitteet.

Aikaisemmin olin luonut opiskelijoille ynden pelin Seppo-pelialustalle. Pe-
lin avulla tutustuttiin Bovallius-ammattiopiston oppimisymparistéon. Se
on tarkoitettu opintonsa aloittaville opiskelijoille. Sen avulla opiskelijat
oppivat lilkkkumaan oppilaitoksen alueella ja l6ysivat helpommin heille
tarkeita paikkoja. Seppo-peli sopi erityisen hyvin taman tyyppisten tavoit-
teiden saavuttamiseen. Samalla opiskelijat harjoittelevat erilaisten kartto-
jen hahmottamista mielekkaalla tavalla.

3.2 Pelit ja pelillisyys

Kasitteelle "peli” 16ytyy monia maaritelmia. Peli on toimintaa, jolle on
muodolliset ja etukdateen sovitut saannot, jotka saatelevat pelin etene-
mista sen keston ajan. Peli on toiminnan muoto, joka tapahtuu kuvitellus-
sa todellisuudessa ja jossa pelaaja yrittda saavuttaa pelin saantdja nou-
dattaen vahintaankin yhden pelille asetetuista tavoitteista (Adams 2014,
2). Peli on jarjestelma, jossa pelaajat pyrkivat sdantojen puitteissa ratkai-
semaan keinotekoisen konfliktin, josta seuraa mitattavissa oleva lopputu-
los (Jarvilehto 2014, 123). Peleja voidaan tarkastella myds leikin muoto-
na. Pelit sisaltavat leikillisid aineksia ja ne noudattavat muodollisia saan-
toja toisin kuin leikit. Leikki muuttuu peliksi, kun se muuttuu monimutkai-
semmaksi, taktisemmaksi ja tavoitteellisemmaksi, vaatii oppimista ja tie-
tynlaisen tilan kuten pelikentdn. (Arjomaa 2010, 10.)

Pelit on yleensa suunniteltu yksinkertaisiksi, mutta viihdyttaviksi. Niissa
on joku niin sanottu “"koukuttava tekija”, joka saa pelaajan unohtamaan
ajan ja viihtymaan pelin daressa jopa tuntikausia. Peleille ominaisia piir-
teitd ovat tavoitteet, palaute ja kasvava haasteellisuus. Pedagogiikan ja
pelien yhdistaminen on avain pelillisyyteen. (Jarvilehto 2014, 131-132.)

Pelaaminen itsessaan ei luo pelillisyytta ja sitd kautta oppimista, vaan pe-
laamiseen tulee yhdistda pedagogiikka, jotta saadaan aikaan pelillisyytta
(Vesterinen & Myllari 2014, 63). Vahahyypan (2011, 21) mukaan pelit
saavat aikaan myo6s oppimista, jos ne on toteutettu sisall6llisesti ja tekni-
sesti hyvin. Ammatillisessa erityisopetuksessa on hyddynnetty jo pitkada
erilaisia peleja tukemaan oppimista, lisddamaan yhteisollisyytta ja kehit-
tdmaan opiskelijoiden sosiaalisia taitoja.

Oppimispelin idea on auttaa opiskelijaa omaksumaan joku merkitykselli-
nen tieto tai taito. Oppimispelien sisallot vaihtelevat yksinkertaisesta tie-
tyn taidon harjoittelusta monipuolisiin simulaatioihin. (Saarenpaa 2009.)
Tarkea seikka oppimispeleissa ja pelillisyyden ymmartamisessa on oival-



taa peliin uppoamisen mahdollisuus ja mahdollistaminen. Pelillisyys ku-
vaa osaltaan myds sitoutumista, motivaatiota, mielekkyytta ja luovuutta,
joita pelaaminen saa aikaan. (Vesterinen & Myllari 2014, 57-58.) Esimer-
kiksi roolipelien avulla pelimaailmassa uppoudutaan roolihahmoon sy-
ventden tietoutta kyseisestda hahmosta (Laakso 2012).

Mannisen (2011, 19.) mukaan pelillisyys mahdollistaa luonnolliset, intui-
tiiviset ja aktivoivat oppimistilanteet. Peli toimii hyvana apuvalineeng, jo-
ka fokusoi opittavan asian ytimeen. Peleissa on rajallinen ja kontrolloitu
maailma, jonka puitteissa ongelmien jasentaminen helpottuu. Peli on ta-
pa nahda ja tehda asioita kdaytanndssa. Se toimii merkittavana motivaati-
on luojana, havainnollistajana, toimintaan kannustavana ja yhteiseen ta-
voitteeseen pddsemisen vadlineend. Oppimispelien kayttdéonotto ja toi-
mintatapojen omaksuminen vie kuitenkin aikaa ja energiaa. Niiden hyo-
dyntaminen vaatii suuria muutoksia pedagogisessa ajattelussa.

Teoriatiedon tuominen opiskelijan arkeen seka pelinomaisuuden kaytta-
minen opetuksen toteutuksessa auttavat oppisisaltdjen omaksumisessa.
Harviainen ym. (2013, 70) teoksessa mainitaan, etta pelillistdmisessa on
kyse esimerkiksi “innostamisen, hauskuuden ja sosiaalisuuden seké ase-
tettujen tavoitteiden saavuttamisesta palkitsemisen sisdllyttémistd oppi-
miseen”.

Edelld mainituissa maaritelmissd nahdaan oppimisen kannalta tarkeita
ominaisuuksia, kuten sitouttaminen, osallistaminen, motivointi, oppimi-
sen edistdminen ja pulmien ratkaisu. Pelillistiminen toimii kannustuksen
vilineend, ja sitd kdytetdan tietoisuuden herattamiseen muillakin ela-
manalueilla kuin vain oppimisessa. (Kapp 2012, 10-12.)

Pelillistamisen vaarana on nahty automaatio, jonka seurauksena olete-
taan pelillistamisen aina tuottavan automaattisesti tylsistd toiminnoista
kiinnostavia ja houkuttelevia. Pelit ja pelillisyys ndhddan siis ratkaisuna
tehda "tylsistd” asioista mielenkiintoisia, vaikka pitdisi myos ymmartaa,
ettd pelit ja pelillisyys eivat valttamatta kiinnosta kaikkia samalla tavalla.
Onko liian yksioikoista ajatella, etta mielekkyyden kasvaminen takaa pa-
remmat oppimistulokset? Pelitutkimuksen mukaan esimerkiksi osaami-
sen, onnistumisen ja hallinnan kokemukset luovat pohjaa oppimiselle yh-
dessa ihmisten valisen kanssakdaymisen ja jannityksen myo6ta. Onko kaikki
pelaaminen innostavaa ja motivoivaa? (Harviainen ym. 2013, 116-117.)
Aina ei pysahdyta ajattelemaan, mika pelista tekee kiinnostavan. Kapp
(2012, 12-15) toteaa, etta pelillistaminen ei siis sovi kaikkiin oppimis-
tilanteisiin.

Hamarin (2013, 115) mukaan pelillistaminen tarkoittaa prosessia, jossa
pelin dynamiikkaa ja mekaniikkaa sovelletaan pelien ulkopuolella. Pelillis-
tdmisessa hyddynnetdan peleissa kaytettyja elementteja kuten pisteita,
tavoitteita seka tarinallista kerrontaa, joita voidaan upottaa lahes mihin
tahansa. Pelillistamistd on hyddynnetty niin opetuksessa, tyoelamassa



kuin markkinoinnissakin. Pelillistamisen idea on ldhtdisin olettamuksesta,
ettd koska pelit ovat hauskoja, mika tahansa jarjestelma joka tehdaan pe-
linkaltaiseksi, muuttuu myds hauskaksi. Lisdksi oleellista pelillistdmisessa
on, ettd se pyrkii kannustamaan tietynlaiseen toimintaan ja kayttaytymi-
seen sekd muuttamaan ihmisten ajattelutapoja. Seuraava kuvio kuvaa pe-
lillisyytta ja sen tavoitteita.

g Pelillisten Pyrkimys Ryhmadssa
I elementtien motivoida, ~ toimiminen
L hyodyntamista haastaa, kohti yhteista

palkita pddmaddrdad

\ eri Vhteyksiss‘a‘//

// r

Kuva 2. Pelillisyys.

Pelillistamisen tavoitteena on lisdta jonkun jarjestelman tai palvelun ar-
voa ja tehda siita motivoivamman. Pelid suunniteltaessa tulee pohtia mi-
ka tekee peleistd mukaansatempaavia ja mielekkaita. Silla tavalla peli
myo6s motivoi ja edesauttaa uuden tiedon oppimista. Pelitutkimus osoit-
taa, ettd pelien vetovoimaisuutta selittda esimerkiksi niiden synnyttamat
osaamisen, onnistumisen ja hallinnan kokemukset, sekd jannitys ja sosi-
aalinen kanssakayminen. Pelillistamisen tavoitteena on vastaavien koke-
musten herattdminen muissa yhteyksissa. (Jarvilehto 2014, 135-136.)

Mannilan (2007, 62-63.) mukaan pelit sopivat erityisen hyvin ammatilli-
seen koulutukseen. Ammatillisessa koulutuksessa opiskellaan kdytannon-
laheisesti ja opiskeltavat kokonaisuudet ovat laajoja. Opiskelijat ovat nuo-
ria ja heilld on kiinnostusta pelillisia ymparistdja kohtaan. Heilla on myos
hyvat tietotekniset valmiudet hyddyntaa pelillisia oppimisymparistoja.



Ammatilliseen erityisopetukseen soveltuvia lautapeleja on tarjolla run-
saasti. Olen myos itse tehnyt joitakin peleja, joille olen kokenut tarvetta
oppimisen helpottamiseksi. Digitaalisia peleja on myds jonkin verran.
Monet niista eivat kuitenkaan tue yhteistoiminnallisuutta vaan perustu-
vat yksin tietokoneen ddressa pelaamiseen. Aina ei myoskaan ole tarkoi-
tuksen mukaista, etta kaikki opiskelijat pelaavat samaan pelida. Ammatilli-
nen erityisopetus perustuu yksilollisiin oppimistavoitteisiin ja se tulee
my0s ottaa huomioon opetusmenetelmia- ja valineitd suunniteltaessa.

Oppimispeleistd on kokemukseni mukaan hyotya erityisopiskelijoiden on-
gelmanratkaisukyvyn edistamisessa. Niilla saadaan opiskelijoita aktivoitua
ja osallistettua monin eri tavoin. Olen havainnut, etta niilla myds saadaan
aikaan yhteisollinen opiskeluote. Monet pelilliset elementit soveltuvat
hyvin ammatilliseen erityisopetukseen. Pelillisyys sisdltda myos element-
teja, jotka eivat mielestani sovellu erityisen hyvin monenkaan erityisopis-
kelijan oppimisprosessiin eika tue sita. Alla olevassa kaaviossa on nahta-
vissa pelillisia elementteja ja niiden soveltuvuus erityisopiskelijalle. Ne on
jaettu huonosti soveltuviin, melko hyvin soveltuviin ja hyvin soveltuviin
elementteihin.

:g ’g
Kilpailullisuus > _é‘ Haasteellisuus T Toiminnallisuus

Palkitsevuus

g Koukuttavuus

2 Jénnitys > Leikkisyys
= Luovuus

Elamyksellisyys
Innostavuus
Motivointi
Roolinotto
Mielikuvitus
Yhteistyo

Osallistuminen

Kuva 3. Pelillisten elementtien soveltuvuus erityisopiskelijoille.
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Voidaan kuitenkin todeta, etta erityisopetus perustuu opiskelijan yksil6l-
listen tarpeiden huomioimiseen. Jos eri pelillisten elementtien soveltu-
vuutta arvioitaisiin yksittaisten opiskelijoiden nakokulmasta, olisi jokaisel-
la ndissa laatikoissa listatut asiat eri paikoissa. Joillekin opiskelijoille esi-
merkiksi kilpailullisuus on vahvasti motivoiva elementti. Olen sen kuiten-
kin madritellyt pelillisyyden huonoksi ominaisuudeksi. Monilla erityisopis-
kelijoilla on huono itsetunto. Sita ei tueta laittamalla heidat kilpailemaan
toisiaan vastaan. Niissa tilanteissa moni saattaa kokea alemmuudentun-
teita.

Aboa Vetus & Ars Nova museoon luomassani pelissa ei ole tarkoitus ko-
rostaa kilpailullisuutta. Opiskelijat kilpailevat itsedan vastaan. Pelissa jae-
taan pisteita ja annetaan palautetta, mutta lopputulosta ei korosteta. Pe-
litilanteessa voittajia ei huomioida mitenkaan.

3.3 Pelisuunnittelu

Salakarin (2009, 42.) mukaan pelin suunnittelussa keskeisia tekijoita ovat
saannot, tavoitteet, tarina, tuotokset, palaute, kilpailuasetelma tai kon-
flikti ja interaktiivisuus. Saanno6t tuovat peliin jarjestelmallisyytta ja pa-
kottavat kulkemaan tiettyja polkuja seka osoittavat mika on sallittua. Ta-
voitteiden tarkoitus on motivoida pelaajaa. Tuotokset ja palaute mittaa-
vat sitd kuinka opiskelija pelissa menestyy. Palaute tulee pelissa interak-
tiivisesti ja sitd kautta edes auttaa myos pelaamista. Pelaaminen on on-
gelman ratkaisemista ja siksi sen pitda sisaltdaa aina kilpailutilanteen tai
jonkin konfliktin.

Vahahyypan (2011, 23.) mukaan oppimispelid suunniteltaessa, tarkeim-
pana lahtokohtana on pedagogiikka. Hinen mukaansa oppimispelin tulisi
olla yhteisollisyytta tukevaa, suunniteltu kohderyhma huomioiden, ulko-
asultaan houkutteleva ja tarjota haasteita riittavasti. Suunnittelun keski-
Ossa taytyy kuitenkin olla opittava sisalto.

Kultima (2014, 139.) sen sijaan ndkee pelin suunnittelun iteratiivisena ke-
hitysprosessina. Jos pelin kokemuksellisuutta ei pystyta suunnittelemaan
ja hahmottamaan paperilla, taytyy pelin suunnittelussa edeta kokeilemal-
la. Iteratiivinen pelinkehitysprosessi tarkoittaa sita, etta peli kehittyy ver-
sio kerrallaan. Jokaisen version jalkeen arvioidaan pelin toimivuutta ja py-
ritdan korjaamaan puutteita seuraavassa versiossa.
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Kuva 4. Pelisuunnittelun haasteet

3.4 Kokemuksellisuus ja osallistavuus pelillisin ja leikillisin keinoin

Monet pelit ja pelilliset oppimisymparistot perustuvat tiedon tuottami-
seen ja leikillisyyteen sekda myo6s toimijuuteen ja luovaan ilmaisuun. Toi-
mijuus tarkoittaa pelaajan aktiivista roolia pelitilanteessa. Leikillisyyskin
on osa digitaalista kulttuuria. Pedagogisesta nakokulmasta katsottuna
voidaan puhua leikillisestd oppimisesta. Kasitetta playful learning on kay-
tetty kuvaamaan erilaisissa digitaalisissa ymparistoissa tapahtuvaa oppi-
mista. Erityisesti kasitetta kdytetaan viitatessa oppimiseen, jota kuvaa ak-
tiilvinen tekeminen, kokeileminen ja tekemisen ilo. Leikillinen oppiminen
lapadisee leikin, pelin leikkisyyden ja pelillisyyden kuten kuvassa 2 on ku-
vattu. Leikillisyys tuo koko kehon mukaan oppimisprosessiin ja sita kautta
saavutetaan myos parempia oppimistuloksia. (Kangas 2014, 82-84.)
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PLAYFUL LEARNING
2 -

LEIKILLISYYS
Playfulness

PELILLISYYS
Gamefulness

Kuva 5. Leikillinen oppiminen (Kangas 2014, 84).

Leikillinen oppiminen muodostuu leikillisyydestd, luovuudesta, tarinalli-
suudesta, yhteisollisyydestd, kehollisuudesta, mediarikkaudesta ja oppi-
misen ilosta. Leikillisyys on huumorin, tekemisen ja kokeilemisen kautta
saavutettua oppimisen iloa, joka vapauttaa luovuuden. Luovuus on mieli-
kuvituksen vapauttamista, joka tulee kaytt6on joitakin avoimia peleja pe-
latessa. Peleissa on myds aina jokin tarina, jota seurataan ja joka tekee
pelista mielenkiintoisen. Seppo-pelialustalla pelaaminen on rakennettu
yhteisolliseksi ja liikunnalliseksi. Oppimisessa hyddynnetdan digitaalista
mediaa. (Kangas 2014, 85.)

Tassa tutkimuksessa ei perehdytd niinkdaan oppimisprosessiin vaan
enemmankin kokemuksellisuuteen ja osallistavuuteen pelillisin keinoin.
Samalla sivutuotteena voi kuitenkin tapahtua oppimista.

Ammatillisessa oppilaitoksessa opiskeleva nuori tekee tulevaisuuden
suunnitelmia ja miettii omaa urapolkuaan. Nuoren oma motivaatio suh-
teessa opiskeluun ja opittaviin asioihin on keskeisessa roolissa. Motivaa-
tio voi olla joko ulkoista tai sisdistd. Sisdinen motivaatio perustuu omaan
haluun oppia ja kehittya. Ulkoinen motivaatio sita, etta ihminen kokee
tekevansa asioita, koska haneltd odotetaan ja vaaditaan sitd. Nuori voi
nahda tekevansa oppimistehtavia, koska opettaja haluaa. Jos han ei saa-
vuta tiettyd osaamisen tasoa on syyna se, ettei opettaja ole vaatinut riit-
tavasti. Tata voidaan myos arkikielessd kutsua motivaation puutteeksi.
(Malmberg & Little 2005, 128-132.)

Hyvalla sisdisella motivaatiolla on myods merkittava rooli opiskelijan hy-
vinvoinnille. Jos oppija on asettanut itselleen merkitykselliset tavoitteet,
joita han arvostaa saa han tavoitteet saavutettuaan merkittavaa tyydytys-
ta eldamaansa ja positiiviset tunteet myos lisddantyvat. Vastaavaa ei tapah-
du opiskelijoilla, joita ohjaa ulkoinen motivaatio. (Jarvilehto 2014, 25.)
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Hyva koulumenestys on yhteydessa sisdiseen motivaatioon. Vanhemmilla
nahddan olevan vaikutusta sisdiseen motivaatioon. Opettajien vaikutus
siihen on huomattavasti pienempi ja ikatoverit eivat vaikuta siihen ollen-
kaan. Sisdinen motivaatio on melko pysyvaa eika juurikaan muutu siirryt-
tdessa lapsuudesta nuoruuteen. Tutkimuksissa on todettu, ettd sisdinen
motivaatio ja kasitys omista kyvistd muodostuu jo melko varhaisessa vai-
heessa. (Malmberg & Little 2005, 133-140.)

Tarkedssa roolissa tehokkaassa ja pysyvampia tuloksia saavuttavassa op-
pimisessa on autonomia, kompetenssi ja yhteenkuuluvuus. Autonomia
tarkoittaa kykya ja mahdollisuutta vaikuttaa omiin elamanvalintoihinsa.
Sita syntyy opiskelijan asenteesta ja kyvysta ottaa vastuuta omista toimis-
ta. Kompetenssin kokemus tarkoittaa, etta opiskelija kykenee tekemaan
ja saa tuloksia aikaan. Tama on yksi suurimpia motivaation ldhteita. Yh-
teenkuuluvuuden tunteella tarkoitetaan tassa yhteydessa tarvetta luoda
merkityksellisida yhteyksia toisten ihmisten kanssa. (Jarvilehto 2014, 29-
33.)

4 MUSEOPEDAGOGIIKKA

Museopedagogiikka on toimintaa, joka perustuu museon valitsemien
opetus- ja kasvatustavoitteiden toteuttamiseen ja saavuttamiseen. Mu-
seopedagogiikan kohderyhmana ovat kaikenikaiset ihmiset. Museopeda-
gogiikan tehtdavana on myos tuoda yleison nakokulma esiin sekd huomi-
oida erilaisten museokavijoiden tarpeet. Se tarkastelee museota ja mu-
seokdyntid kokonaisvaltaisesti. Museopedagogiikka ei keskity pelkdstaan
museon esittamaan sisaltoon vaan myos kaikkeen siihen, mita kavija koh-
taa museossa. Sen toiminnallinen sisdltd on museokohtainen. Museope-
dagogiikalle ndhdaan kolme keskeista tavoitetta. Nama tavoitteet ovat:

1. Rohkaista, helpottaa ja tukea kavijan henkilokohtaista kokemusta ja
elamyksia seka aktivoida omiin tulkintoihin ja omaan luovuuteen

2. Valittaa tietoa, syventaa ymmarrysta ja lisata tietoa

3. Kertoa museosta instituutiona, tilana ja paikkana

(Tornberg & Venaldinen 2008, 104-106.)

Leinosen (2012, 12.) mukaan museokierroksen elamyksellisyys syntyy sii-
ta, ettd museossa tapahtuu jotain yllattavaa ja teokset ikdaan kuin heraa-
vat eloon. Tarinalliset keinot pitdavat mielenkiintoa ylld ja ne auttavat
nayttelyn syvemmassa kasittelyssa. Elamyksellisen museovierailun aikana
vaikeakin nayttely avautuu. Varsinkin erityisryhmat hyotyvat elamykselli-
sestd ja monikanavaisesta museovierailusta.

Museoliitto maarittelee museopedagogista toimintaa seuraavasti: “Mu-
seo-opetuksen tavoitteena on herattaa kiinnostusta ja harrastusta histo-
riaa, perinnettd, museoita sekd kotiseututyotd kohtaan. Museo tarjoaa
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opetuspalveluita kaikille ikaryhmille. Museoiden opetustoimintaan sisal-
tyy esitelmid, luentoja, nayttelyita ja niiden esittelyja, museon tuottamaa
opetusmateriaalia, tyopajoja, julkaisuja ja erilaisia tapahtumia.” Museo-
pedagogiikkaa voidaan my0s toteuttaa jarjestetyissa nayttelyissa, joihin ei
ole etukdteen suunniteltu varsinaista museopedagogista toimintaa.

4.1 Digitaalinen museopedagogiikka

Tieto- ja viestintateknologiat, matkapuhelimet ja dlylaitteet ovat luonteva
osa nykyaikaista museo-opetusta. Nykyaikaisilla museoilla on toimivat ja
tietoa jakavat internetsivut, jotka kertovat museon toiminnasta. Ne tar-
joavat ryhmille jo ennakkoon materiaalia tulevan vierailun tueksi. Usein
museoon ja sen toimintaan voi tutustua ennakkoon internetin kautta.
Tietokone- tai alypuhelinpohjainen verkkovierailu museon virtuaaliseen
nayttelygalleriaan tai museon pedagogisiin sivuihin antaa hyvan ensivai-
kutelman museon toiminnasta. Teknologia on osa museovierailun orien-
taatiota. Uusilla teknologioilla voidaan my6s harjoittaa perinteista mu-
seopedagogiikkaa (Kallio 2004,158).

Teknologia-avusteinen museovierailu muuttaa museokokemusta monella
eri tavalla. Opiskelijan kokemuksellinen museovierailu koostuu oppilai-
toksen ulkopuolelle ulottuvasta opiskelijan kulttuuri-identiteetista. Juuro-
la ja Linna (2012, 28-29) kertovat, miten parhaimmillaan museovierailu
ylittaa perinteisia museon rajoja. Erilaiset sahkodiset oppimisalustat autta-
vat liittdmaan museovierailun yhtendiseksi kokemukseksi. Museoiden
pedagogisessa suunnittelussa pohditaan, miten teknologia voisi tukea ka-
vijan aktiivista toimintaa ja vahvistaa kokemuksellisuutta sekd saavutet-
tavuutta. Museo ei ole irrallinen osa tiedonhankintaverkostoa. (Juurola &
Linna 2012, 27-28.) Museopedagogiikassa on Kallion (2004, 158-159) mu-
kaan tarkeaa kaytetty teknologia, sisdltd ja saavutettavuus. Kallio mainit-
see, ettd yhteistyd0 museoiden ja oppilaitosten vililla voi tapahtua yhtei-
sen teknologisen infrastruktuurin kautta.

4.2 Museo oppimisymparistona

Oppimisymparistd on paikka tai verkosto, jossa opetetaan, kerdtdaan ko-
kemuksia ja jossa tapahtuu oppimista jossakin muodossa. Oppimisympa-
ristossa opiskelijalla on kaytossaan erilaisia resursseja, joiden avulla han
voi oppia ymmartamaan asioita ja kehittamaan ongelmanratkaisutaitoja.
Parhaimmillaan oppimisymparistd antaa opiskelijalle mahdollisuuksia ja
poistaa oppimisen esteitd, mutta se ei kuitenkaan takaa oppimista. (Tolo-
nen 2014, 25-27.)
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Museo on yhden maaritelman mukaan hyétya tavoittelematon, melko
pysyva ja yleisolle avoin laitos, jonka tehtdavana on palvella yhteiskuntaa.
Museoiden tarkeimpia tehtavia ovat tallentaa ja tutkia erityyppista kult-
tuuriperintédmme. Ne tutkivat seka aineellista ettad aineetonta kulttuuri-
perintdad. Museoiden tehtdava on myos valittaa tietoa. Museoilla on kasva-
tuksellisia tehtavia ja ne voidaan nahda yhtena oppimisymparisténa. Nii-
den tulee edistda kulttuuri- ja luonnonperintéa koskevan tiedon saata-
vuutta sailyttamalla, valittamalla ja opettamalla sita tuleville sukupolville.
Vuorovaikutus yleison kanssa on tarked ja museon olemassa olon kannal-
ta merkityksellinen tehtava, johon museoiden tulee tulevaisuudessa pa-
nostaa yha enemman. (Suomen museoliitto 2004. 24-26.)

Museossa tapahtuva mahdollinen oppiminen nahdaan olevan informaalia
oppimista. Informaalin oppimisen voidaan todeta tapahtuvan ymparis-
toissa, joiden ensisijainen tehtava ei ole opettaminen. Museo on juuri tal-
lainen ymparisto, silla opetus on vain yksi museon monista tehtavista. Ku-
ten tdman tutkimuksen tavoitteissakin on todettu, haetaan museosta en-
sisijaisesti uusia kokemuksia ja elamyksia. Informaali oppiminen voidaan
maaritelld oppilaitoksen ulkopuolella tapahtuvaksi oppimiseksi, kuten
retkeksi museoon, jolloin siinad on piirteitd myos formaalista oppimisesta.
Informaali oppiminen on visuaalista ja monikanavaista. Siind oppimateri-
aalit ja ymparistot ovat vaihtelevia. Opiskelija voi valita itsedan kiinnosta-
via aiheita, liikkua paikasta ja aiheesta toiseen, koskea, puhua, katsoa ja
keskustella. Oppiminen nahddan sosiaalisena prosessina. Kokemukset ja
niiden kautta oppiminen nousevat etusijalle. (Tissari 2008, 87-88.)

Taiteen ja kulttuurin valityksellda tapahtuvan oppimisen erityispiirteisiin
kuuluu, ettd oppiminen tapahtuu museokokemuksen ja -eldmyksen sivu-
tuotteena. Jokainen katsoja katsoo teoksia ja museokokoelmia omista
lahtokohdistaan. Hanelle herda ajatuksia ja tunteita, joihin vaikuttavat
myos aikaisemmat taide- ja kulttuurikokemukset. Museokavijat eivat
yleensd tietoisesti tule museoon silld ajatuksella, etta he sieltad jotain op-
pisivat. Sama ilmio voidaan havaita myos opiskelijaryhmien museovierai-
luilla. Ainakin niilld kdynneilla, joille ei ole ennalta suunniteltuja oppimis-
tehtdvia, ei opiskelija koe oppineensa vierailun aikana uusia asioita. Jos
oppimista tapahtuu, on se tiedostamatonta. Tama tutkimus lahtee myds
samasta oletuksesta. Oppimista saattaa vierailun sivutuotteena syntya,
mutta enemman tavoitellaan kokemuksia ja uusia elamyksia. (Suomen
museoliitto 2012, 69-70.)
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Kuva 6. Museopedagogiikka.

Erityisopiskelijoiden kanssa tehtdvissa museovierailuissa on mielestani
monia haasteita. Miten saadaan opiskelijat pysahtymaan kokoelmien aa-
relle, tutustumaan niihin ja muodostamaan niista omia nakemyksia ja
mielipiteitd. Helposti kay niin, ettd opiskelijat kulkevat kiireesti museon
lapi. He eivat pysahdy minkaan teoksen tai esineen darelle. Tahan ongel-
maan pyrin saamaan ratkaisuja opinndytetyona toteuttamani pelin avul-
la. Aikaisemmin olen pyrkinyt erilaisilla kirjallisilla tehtavilla ratkaisemaan
edelld mainitun ongelman, mutta ne eivat ole olleet opiskelijoiden nako-
kulmasta erityisen motivoivia.
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Monille erityisopiskelijoille monikanavainen oppiminen on erityisen tar-
keda. Taytyy voida kosketella, kuunnella, ndhda, haistaa ja jos vain mah-
dollista my6s maistaa. Nykyaikaisissa museoissa on panostettu toiminnal-
lisuuteen ja sielld on usein mahdollisuus my6s koskea joihinkin esineisiin.
Aboa Vetus & Ars Novassa on monia toiminnallisia tehtavia, joissa padsee
itse rakentelemaan ja kokeilemaan asioita.

4.3 Museoiden saavutettavuus ja esteettomyys

Esteettomyydellad tarkoitetaan sita, etta kaikki ihmiset pystyvat yhdenver-
taisesti kayttamaan tuotetta tai palvelua yksilon idstd, vammasta tai
muista rajoitteista huolimatta. Esteeton tuote tai palvelu on sellainen, jo-
ka muokkautuu kayttdjansa tarpeiden mukaisesti. Esteettémyys on myos,
sitd, ettd rakennettu ymparisto, palvelut, viestinta ja liikenne ovat kaikki-
en saavutettavissa. Saavutettavuudella tarkoitetaan tassa tutkimuksessa
erilaisten ihmisten tarpeiden huomioimista ja tuotteiden ja palveluiden
helppoa lahestyttavyytta. Saavutettavuus myos edistaa yhdenvertaisuut-
ta. (Celia-kirjasto 2015, 9.)

Salovaaran (2008, 66-67.) mukaan vain helposti saavutettava museo voi
olla toimiva museo. llman saavutettavuutta museot eivat pysty taytta-
maan tyydyttavalla tavalla niille annettuja tehtdvia. Myos kulttuuripalve-
luiden yhteydessa saavutettavuus nahdaan paljon laajemmin kuin vain
kulkuyhteyksien tai helpon saapumisen nakdkulmasta.

Saavutettava ja esteetdon museo on kaikkien kaytettavissa ja sen keskeisia
tavoitteita on palvella kavijoitdan vuorovaikutteisesti. Museossa, jossa
pyritddn mahdollisimman hyvdan saavutettavuuteen, kartoitetaan ja ke-
hitetdan asenteellisia, fyysisia ja kommunikatiivisia valmiuksia seka pyri-
taan poistamaan niissa ilmenevia esteita. (Salovaara 2008, 74.)

Aboa Vetus & Ars Nova museon internet sivuilla mainitaan, ettad saavutet-
tavuuden edistaminen kuuluu oleellisena osana museon toimintaan. Mu-
seon ldhtokohtana on, etta kaikilla on yhdenvertainen oikeus liikkua mu-
seossa ja kokea sen valittama viesti esteettomasti. Saavutettavien naytte-
lyiden ja tilojen on tarkoitus palvella kaikkia kavijaryhmia. Aboa Vetus &
Ars Nova -museo pyrkii kehittdmaan ja parantamaan aktiivisesti museoti-
lojen ja nayttelysisdltojen saavutettavuutta. Museo on saanut esteetto-
myyttd kehittdvasta tyostdaan vammaisjarjestd Kynnys ry:n myontaman
Kynnys-palkinnon vuonna 2006. Museo ei kuitenkaan ole pyo6ratuolissa
liikkuville henkildille taysin esteeton. Tama seikka on pitdnyt ottaa tassa
tutkimuksessa my6s huomioon. (Aboa Vetus & Ars Nova 2016)
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4.4 Kokemuksellisuus ja osallisuus museossa

Museokdyntia ei voida tarkastella irrallisena osana opiskelijoiden koke-
musmaailmaa. Se nivoutuu osaksi kaikkea arkista kokemusmaailmaa.
Taman vuoksi pyrkimyksena ei ole tarjoilla valmista tietoa opiskelijoiden
omaksuttavaksi. Tavoitteena on pikemminkin tarjota erilaisia sisalt6ja,
joilla opiskelija voi tyostda ja kehittaa suhdettaan ympardivaan taitee-
seen ja kulttuuriin. Museovierailun ei kuitenkaan ole tarkoitus olla yksil6-
keskeinen kokemus. Silla tavoitellaan sosiaalista prosessia, jossa koroste-
taan kokemusten kerdaamistda ja vuorovaikutuksellisuutta. (Haapalainen
2008, 116-117.)

Onnistunut museovierailu innostaa, houkuttaa ja koukuttaa. Se herattaa
kysymyksia ja tarjoaa vastauksia. Sen aikana opiskelijalla on mahdollisuus
luoda museoon oma oppimispolkunsa ja hyddyntaa aktiivisesti nayttelyn
suomia mahdollisuuksia. Osallistuessaan toimintaan museokavija eivat
vain passiivisina reagoi asioihin vaan heista tulee luonnostaan aktiivisia.
Tahtoa toimia aktiivisesti, kokea ja olla olemassa sanotaan toimijuudeksi.
Toimijuus ja osallisuus merkitsee opiskelijan tunnetta siita, etta han tekee
asioita ja vaikuttaa niihin eivatkd ne vain tapahdu hanelle. Osallisuus ja
kokemuksellisuus synnyttavat pystyvyyden tunnetta. (Hilppo, Krokfors
Kumpulainen, Lipponen, Rajala & Tissari 2010, 18-25.)

Pelillisyyden yhdistamisen kokemukselliseen ja osallistavaan museovierai-
luun, nden toteutuvan seuraavassa kuvassa kuvaamallani tavalla (Kuva 7).
Ensin syntyy sosiaalisuuden ja vuorovaikutuksellisen kokemuksen kautta
kiinnostuminen aiheeseen. Museossa kierreltdessa havainnoidaan ympa-
ristoa kaikilla aisteilla. Aboa Vetus & Ars Novassa historia kohtaa hienolla
tavalla nyky-ajan. Tama kombinaatio lisada monikanavaista aistimisen ko-
kemusta. Museon tarinat ja digitaalisuus yhdistyvat, kun museo muute-
taan pelilliseksi oppimisymparistoksi. Tasta yhdistelmadsta toivon synty-
van vahvoja elamyksia. Vahvoista elamyksista saattaa syntya aikaisempaa
merkittavampi kokemuksellisuuden ja osallisuuden kokemus. Erityisen
onnistuneen pelillisen museovierailun lopputuloksena saattaa syntya
my0s oppimisen kokemuksia.
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Kuva 7. Kokemuksellisuuden ja osallisuuden elementit pelilliselld museo-
vierailulla Aboa Vetus & Ars Novassa.

5 TUTKIMUKSEN TOIMINTAYMPARISTOT JA KOHDERYHMA

5.1

Bovallius-ammattiopisto

Bovallius-ammattiopisto on S. ja A. Bovalliuksen saation yllapitdama am-
matillinen erityisoppilaitos, joka jarjestdaa koulutusta Jyvaskyldssa, Piek-
samaelld, Turussa, Jamsassa, Laitilassa, Mikkelissa, Salossa, Savonlinnassa
ja Adnekoskella. Koulutustarjontaan kuuluvat valmentava koulutus, am-
matilliset perustutkinnot, aikuiskoulutus seka oppisopimuskoulutus. Bo-
vallius-ammattiopistossa opiskelee vuosittain noin 530 opiskelijaa. Am-
matillisen erityisopetuksen kehittamis- ja palvelutehtdavan mukaisesti Bo-
vallius-ammattiopisto tarjoaa asiantuntijapalveluita myos muille organi-
saatioille. (Bovallius-ammattiopisto 2016.)

S. ja A. Bovalliuksen saation perinteet koulutuksen jarjestajana ulottuvat
aina vuoteen 1905, jolloin kuuroille suunnattu koulutus kaynnistyi Piek-
samaen Nikkarilassa Sofia ja Angelique Bovalliuksen testamentissaan il-
maiseman toiveen mukaisesti. Vuosien saatossa oppilaitoksella on ollut
monta eri nimed ja myds opetus on muuttunut paljon. Tavoitteena on
kuitenkin aina ollut tarjota kaytannonldheista opetusta ja sellaisia tietoja
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ja taitoja, joita opiskelija tarvitsee tydssa ja itsendisessa eldmadssd. Vuon-
na 2002 oppilaitoksen nimeksi tuli Bovallius-ammattiopisto. Toiminta laa-
jeni vuonna 2009 Keski- ja Lounais-Suomeen, kun Aura-instituutti ja Ku-
hankosken erityisammattikoulu yhdistyivat Bovallius-ammattiopistoon.
(Bovallius-ammattiopisto 2016.)

Bovallius-ammattiopiston koulutustarjontaan kuuluvat:
Valmentava koulutus

Ammatilliseen peruskoulutukseen valmentava koulutus (VALMA), 60
osaamispistetta (osp)
Tyo6hon ja itsendiseen eldmaan valmentava koulutus (TELMA), 60 (osp

Ammatilliseen perustutkintoon johtava koulutus 180 osp seuraavilla
aloilla

kulttuuriala

luonnonvara- ja ymparistoala

matkailu-, ravitsemis- ja talousala

tekniikan ja liikenteen ala

yhteiskuntatieteiden, liiketalouden ja hallinnon ala
Aikuiskoulutus

Tuettu oppisopimuskoulutus

Bovallius-ammattiopistossa jokaisen opiskelijan opinpolku on yksiléllinen.
Opintojen suunnittelussa huomioidaan opiskelijan tavoitteet, vahvuudet
ja tarvittava tuki. Opiskelu on kdytannonldheistd, ja se tapahtuu pienissa
ryhmissa. Jokaiselle opiskelijalle laaditaan henkil6kohtainen opetuksen
jarjestamista koskeva suunnitelma (HOJKS), jonka mukaan opinnot ete-
nevat. (Bovallius-ammattiopisto 2016.)

Bovallius-ammattiopiston koulutukset on tarkoitettu henkildille, jotka
tarvitsevat opinnoissa ja tyollistymisessa erityista tukea. Erityisen tuen
tarpeen syyna voi olla esimerkiksi terveydellinen syy, vamma, sairaus,
oppimisvaikeudet tai sosiaaliset syyt. Opiskelijavalinnassa etusijalla ovat
alle 25-vuotiaat nuoret, jotka ovat juuri paattaneet peruskoulunsa seka
muut ilman ammatillista perustutkintoa olevat nuoret.
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Bovallius-ammattiopiston toimintaa ohjaavat S. ja A. Bovalliuksen sdation
yhteiset arvot:

Tasavertaisuus

Olemme kaikki tasavertaisia ja otamme huomioon ympariston kaikessa
toiminnassamme.

Oppiminen ja innovatiivisuus

Kehitimme toimintaamme ennakkoluulottomasti. Opimme jatkuvasti
uutta ja uskallamme tehda rohkeita ratkaisuja.

Yhteistyo ja kumppanuus

Jaettu osaaminen on enemman. Opimme toisiltamme ja jaamme osaa-
mistamme. Etsimme yhdessa uusia toimintamalleja.
(Bovallius-ammattiopisto 2016.)

5.1.1 Ammatillinen erityisopetus

Opetushallituksen (2017.) maaritelma ammatillisesta erityisopetuksesta:
"Lainsadadanndn mukaan erityisopetus on opiskelijan henkilékohtaisiin ta-
voitteisiin ja valmiuksiin perustuvaa suunnitelmallista pedagogista tukea
seka erityisia opetus- ja opiskelujarjestelyja opiskelijoille, jotka tarvitsevat
pitkdaikaista tai saannollista erityista oppimisen ja opiskelun tukea oppi-
misvaikeuksien, vamman, sairauden tai muun syyn vuoksi.

Ammatillisen erityisopetuksen tavoitteena on toteuttaa ammatillista pe-
ruskoulutusta ja valmentavaa koulutusta yhdenvertaisesti ja esteetto-
masti. Erityisopetuksen tukitoimilla pyritdan siihen, etta opiskelija saavut-
taa saman patevyyden ja osaamisen kuin kaikki muutkin ammatillisen
koulutuksen opiskelijat. Tavoitteena on myos edistdaa opiskelijan koko-
naiskuntoutusta, osallisuutta ja yhteiskuntaa integroitumista. (Opetushal-
litus 2017.)

Myos kulttuuri palveluluiden tuominen ldhelle erityisnuoria on osa hei-
dan yhteiskuntaan integroitumistaan. Heidan on hyva oppia hyddynta-
maan kulttuuripalveluja osana tyohyvinvointia tai mielekadsta ja virikkeel-
listd vapaa-aikaa. Museoiden avulla on helppo saada eri erityisryhmia
osallisiksi ja aktiivisiksi kulttuuripalveluiden kayttajiksi. (Leinonen 2012,
9.)
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5.1.2 Kohderyhmat

Pelid testataan kolmen Bovallius-ammattiopiston opiskelijaryhman kans-
sa. Tutkimusta varten havainnoidaan jokaisesta ryhmasta kahta opiskeli-
jaa, jotka pelaavat yhdessa Seppo-pelialustalle luotua pelia. Kaikissa peli-
tilanteissa oli mukana oman ryhmani ohjaaja, joka huolehti peliin liittyvi-
en tehtdvien arvioimisesta ja pisteytyksesta.

Ensimmainen ryhma, joka paasi pelia testaamaan, oli oma opiskelijaryh-
mani. He opiskelevat tekstiili- ja vaatetusalan perustutkintoa vaatetuksen
osaamisalalla ja valmistuvat sisustusompelijoiksi. Samassa ryhmadssa on
toisen ja kolmannen vuoden opiskelijoita. Opiskelijoita ryhmassa on kah-
deksan. Heilld kaikilla on vahintaan kohtalaiset tietotekniset valmiudet ja
kaikki ovat aikaisemmin kayttaneet | Pad-laitteita. He olivat myds kokeil-
leet aikaisemmin Seppo-pelialustan kaytt6a tietotekniikan oppitunneilla.
Tasta ryhmasta havainnoitiin kahta eniten tukea tarvitsevaa opiskelijaa.

Toinen ryhma, joka paasi pelia testaamaan, oli tyéhon ja itsendiseen ela-
maan valmentavan koulutuksen ryhma (TELMA). Telma-ryhmiin hakeutu-
vat opiskelijat ovat lahtékohtaisesti laajempaa tukea tarvitsevia opiskeli-
joita. Koulutus on tarkoitettu opiskelijoille, joka voivat osallistua erilaisiin
tuettuihin tyomuotoihin ja -tehtdviin. Opintoihin sisdltyy tydeldamaan
valmentautumista ja asumiskokeiluja. Tavoitteena on tarjota opiskelijalle
mahdollisimman hyvat valmiudet selviytyd yhteiskunnan, kodin ja tyo-
elaman tarjoamista haasteista. Ryhmassa on seitseman opiskelijaa. Opis-
kelijoiden pelaamisen tukena oli ryhman vastuuopettaja, kaksi ohjaajaa ja
vhden opiskelijan henkilokohtainen avustaja. Ryhmanvastuuopettaja ja-
koi opiskelijat etukadteen pareiksi ja mietti valmiiksi sopivan parin tutki-
muksen havainnointia varten.

Telma-ryhman Seppo-pelin pelaaminen oli etukdteen suunniteltu niin, et-
ta se tapahtuu ohjatusti ja tuetusti. Jokaisen parin tukena oli pelaamisti-
lanteessa vahintaan yksi oppilaitoksen henkilokuntaan kuuluva. Opiskeli-
joilla oli my6s mahdollisuus edeta pelissa omaan tahtiin ja haluamassaan
jarjestyksessa.

Viimeisena testiryhmana oli aikuisten mielenterveyskuntoutujien amma-
tilliseen peruskoulutukseen valmentava ryhma (VALMA). Ammatilliseen
peruskoulutukseen valmentava koulutus on tarkoitettu opiskelijoille, jot-
ka kaipaavat tukea ammatinvalintaan ja tarvitsevat ohjausta opiskeluun
ja itsendistymiseen liittyvissa taidoissa. Ryhmassa on kymmenen opiskeli-
jaa. Pelia testattaessa mukana oli ryhman vastuuopettaja ja ohjaaja. Pe-
laaminen tapahtui melko itsendisesti ja opiskelijat tekivat tehtavia oma-
toimisesti. Tassa ryhmassa oli myo6s yksi pyoratuolilla liikkuva opiskelija.
Hanelle ja hanen parilleen oli erikseen tehty esteeton peli, koska Aboa
Vetus & Ars Nova ei ole kaikilta osin esteeton.
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5.2 Aboa Vetus & Ars Nova

Aboa Vetus & Ars Nova on vuonna 1995 toimintansa aloittanut historian
ja nykytaiteen museo Turun keskustassa. Museon omistaa Matti Koivu-
rinnan sdatid. Museon nimi, joka on latinaa tarkoittaa Vanhaa Turkua ja
Uutta taidetta. Museo sijaitsee Rettigin palatsina tunnetussa rakennuk-
sessa, Aurajoen itarannalla.

Museon maanalainen osa Aboa Vetus esittelee Turun historiaa keskiajalta
1900-luvulle. Museo sisaltaa kuuden keskiaikaisen kivirakennuksen rau-
niot. Raunioista vanhimmat ajoittuvat 1300-luvun loppuun. Museon alue
kaivettiin esiin arkeologisissa kaivauksissa 1992—-1995. Esille tulleet raken-
teet on jatetty nakyviin sellaisenaan. Aboa Vetus -museon pinta-ala on
1200 neliometria.

Nayttelyn kulkureitit kiertavat raunioiden ymparilla. Niiden varrelta hah-
mottuu alueen kaupunkimaisuus ja aukeaa nakymia joihinkin kellareihin.
Luostarin jokikatu, joka oli yksi keskiaikaisen Turun paakaduista, kulkee
edelleen halki museoalueen. Tama Luostarikorttelina tunnettu kaupun-
ginosa oli vauraiden kauppiaiden ja kasityolaisten asuinpaikkaa. Aboa Ve-
tus & Ars Novan alueella tehdyissa kaivauksissa on aikanaan 16ytynyt yli
tuhat kiloa eldinten luita. Naista luista on vuonna 2016 avautunut uusi ar-
keologinen nayttely Luutarha. Luutarha on pystytetty museoon pysyvasti
ja se sijaitsee Aboa Vetuksen maanalaisissa kellareissa.

Rettigin palatsissa toimii nykytaiteeseen keskittyva Ars Nova. Ensimmai-
sessa kerroksessa esitelldan vuosittain nelja vaihtuvaa nayttelya. Toisessa
kerroksessa on ndyttely Matti Koivurinnan saation taidekokoelmasta kak-
si kertaa vuodessa. Osa vaihtuvista nayttelyista sijoittuu myos Ars Novan
toiseen kerrokseen. Ars Novan toisessa kerroksessa on sijainnut Rettigien
aikana makuuhuoneita. Nayttelytilassa on jatetty alkuperaistad sisustus-
tyylia jonkin verran nakyville.

Ars Novassa nayttelyt vaihtuivat sind aikana, kun eri ryhmien kanssa mu-
seoon luotua pelia testattiin. Ensimmainen ryhma paasi nakemaan Paivio
Pyottidlan kantaa ottavia suurrealistisia taideteoksia ja Okko Py6lion lyijy-
kynapiirustuksen Vartiovuori. Toinen ja kolmas ryhma paasivat tutustu-
maan Mieke Balin ja Michelle Williams Gamekerin mediainstallaatioon
seka eri taiteilijoiden teoksista koostettuun kokoelmanayttelyyn.


https://fi.wikipedia.org/wiki/Turku
https://fi.wikipedia.org/wiki/Matti_Koivurinta
https://fi.wikipedia.org/wiki/Matti_Koivurinta
https://fi.wikipedia.org/wiki/Rettigin_palatsi
https://fi.wikipedia.org/wiki/Aurajoki
https://fi.wikipedia.org/wiki/1900-luku
https://fi.wikipedia.org/wiki/1300-luku
http://www.aboavetusarsnova.fi/vierailulle-museoon/rettigin-palatsi
http://www.aboavetusarsnova.fi/kokoelmat-ja-tutkimus/taidekokoelma
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6 PELIN SUUNNITTELUPROSESSI

6.1

Suunnittelun ldhtokohdat

Pelin suunnitteluprosessi kaynnistyi ensimmaisella tapaamisella museo-
lehtori Maria Granlundin kanssa. Tapaamisessa keskusteltiin museon ta-
voitteista ja odotuksista seka siita minkalaisen pelin museon on tarkoitus
suunnitella. Museolehtori kertoi omista ndkemyksistdaan museoon sovel-
tuvasta pelistd. Museossa oli paadytty tekemaan vain peli sinne juuri ava-
tusta uudesta pysyvasta nayttelysta, joka on Luutarha. Taman opinnayte-
tyon tavoitteita ja tutkimuskysymyksia seka erityisopiskelijoiden tarpeita
museovierailulla palvelee kuitenkin parhaiten peli, joka on suunniteltu
koko museon alueelle.

Naiden keskustelujen perusteella paadyimme siihen, ettd museossa teh-
daan ensin peli Luutarhasta ja sen pohjalta lahden suunnittelemaan omaa
kohderyhmaani parhaiten palvelevaa pelid. Museo saa kdyttdoikeudet
suunnittelemaani peliin ja saa hyodyntaa sitd myos markkinoinnissaan.

Ensimmaiselld tapaamiskerralla tutustuin myo6s museon kokoelmiin ja
ymparistéon yhdessa museolehtorin kanssa. Minulla oli mahdollisuus
hyodyntaa hanen asiantuntemustaan ja tehda paljon kysymyksia.

Toisella tapaamiskerralla museolehtori oli jo tehnyt pelin Seppo-alustalle.
Museossa toimivan kerhon ohjaajat olivat tehneet toisen pelin, joka kes-
kittyi Ars Novan nayttelytiloihin. Kiertelimme uudelleen museossa ja mi-
nulla oli taas mahdollisuus esittdd kysymyksia. Sain perehtyda omatoimi-
sesti kokoelmiin ennen museon avautumista ja ottaa valokuvia.

Valokuvasin tarkasti museon kokoelmat ja kaikki opas taulut, jotka ker-
toivat kokoelmista. Perehdyin museossa olemassa oleviin toiminnallisiin
tehtdviin, jota pystyisin hydodyntamaan niitd pelia suunnitellessani. Sain
museolta mahdollisuuden kayttaa pelissa heidan lehdiston kayttoon otet-
tuja valokuviaan.

6.2 Pelin luominen Seppo-pelialustalle

Seppo-peli on selaimella toimiva sovellus, jolla opettaja voi helposti luoda
erilaisia peleja monenlaisiin oppimisymparistdihin. Kartta toimii pelilau-
tana, johon tehtavat sijoitetaan. Peliin voi valita live-kartan tai karttaku-
van. Suunnittelemassani pelissa on kdytetty museolta saamaani museon-
pohjakuvaa. Peli voidaan luokitella oppiaineen tai teeman, pelaajien ian
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ja pelin kielen mukaan. Luokitteleminen ei ole valttamatonta, mutta on
tarpeen esimerkiksi silloin, jos peli jaetaan muille seppo-kayttdjille sisal-
tokirjastoon. Talléin muut voivat etsia valmiita peleja tiettyjen hakukri-
teereiden mukaan. Opinnaytetydna toteutettava peli ei ainakaan toistai-
seksi ole muiden pelialustan kayttdjien saatavilla.

Seppo-peleista saa parhaimman hyddyn, kun ne ovat paikkasidonnaisia ja
tehtavat liittyvat paikkaan, jossa ne sijaitsevat. Arkiymparistdssa asioita
voidaan tutkia kaikilla aisteilla. Peliin liitetdaan yleensa kartta, jonka perus-
teella pelaajat |16ytavat tehtavien tekopaikat. Tehtaviin voidaan liittaa
taustamateriaaliksi kuvia, YouTube-videoita tai linkkeja. Seppo-peliin voi
luoda erityyppisia tehtavia. Nama tehtavatyypit ovat luova tehtava, mo-
nivalintatehtava ja salamatehtava.

Luova tehtdavd mahdollistaa monipuoliset tehtavan annot. Tehtavaan
maaritetaan vastaustavat, joita ovat teksti, kuva, video ja danitiedosto.
Monivalintatehtavaan maaritetdan valmiit vastausvaihtoehdot ja oikea
vastaus. Se arvioidaan automaattisesti. Salamatehtavalla saadaan peliin
yllatyksellisyytta. Pelin ohjaaja avaa tehtdavan pelin aikana, ja se tulee
kaikkien pelaajien suoritettavaksi samanaikaisesti. Salamatehtavan olles-
sa auki joukkueet eivat voi avata uutta normaalia tehtdvaa, mutta he voi-
vat tehda loppuun avoinna olevan tehtdvansa. Tehtavid suunniteltaessa,
niille maaritelladn myds enimmaispisteet.

Samaan tehtdavdan on mahdollista yhdistdaa luovan tehtdvan ja monivalin-
tatehtdvan. Mista tahansa tehtdvasta voidaan tehda salamatehtava. Teh-
tavaan voi asettaa postikortin/selfien, jolloin pelaajien pitaa ottaa itses-
taan kuva tehtavapaikalla.

Seppo-pelialusta ohjaa pelin suunnittelijaa luomaan pelille kiinnostava ja
koukuttava tarina. Pelille luodaan myds saannot. Saannoissa maaritelldaan
miten pelissa edetddn ja mika on sallittua pelin aikana. Pelid luotaessa,
sille maaraytyy automaattisesti aktivointikoodi, jolla pelaajat padsevat si-
saan peliin. Suunnittelemani pelin aktivointikoodi on A30033. Aikaisem-
min on mainittu, ettd olen luonut myds esteettéman peli pyoératuolilla
liikkuvalle opiskelijalle. Esteettéman pelin tunnus on CE3EC6.

Peliin voi myos luoda joukkueet valmiiksi ja sinne pystytdan lisadmaan
ohjaajia. Kaikilla peli ohjaajilla tulee olla tunnukset Seppo-peliin. Jotta pe-
laajat pddsevat aloittamaan pelin, taytyy peli erikseen kdynnistda.

Pelin ohjaaja arvioi pelaajien ldhettamia tehtavia pelin edetessa koko ajan
reaaliaikaisesti. Siten pelaajat saavat valitonta palautetta tehtavien onnis-
tumisesta. Arvioinnissa voidaan antaa pisteita ja kirjoittaa palautetta vas-
tauksista. Mikali ohjaaja ei ole tyytyvdinen vastaukseen, se voidaan pa-
lauttaa pelaajille uudelleen suoritettavaksi. Yksittaisia tehtavia voidaan
myos sulkea.
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Alla olevassa kuvassa on nahtavilla kaikki Seppo-pellin liittyvat elementit.

‘*;!; :
L
Kartta

1

Sdannot Tehtavat

Pisteet ja arviointi

Laitteet

Kuva 6. Pelilliset elementit

Pelin aikana ohjaaja voi ldhettdaa pelaajille viesteja. Viestit-osion kautta
voidaan myos ldhettda joukkueille yksityisviesteja. Shoutboxin kautta
voidaan lahettaa kaikille nakyvia viesteja, esimerkiksi pelifiilista nostatta-
via kommentteja.

6.3 Pelin suunnittelu erityisopiskelijoille

Erityisopiskelijoilla on usein hahmottamiseen liittyvid haasteita. Monilla
niita on seka visuaalisessa etta avaruudellisessa hahmotuksessa. Pelatta-
essa karttapohjaan perustuvaa Seppo-pelia, vaati se visuaalista hahmo-
tuskykya. Avaruudellista hahmotuskykya tarvitaan museossa liikkumi-
seen.

Kuten aikaisemmin on todettu, pelaajat kirjautuvat peliin aktivointikoodil-
la. Koodi tulee pelistd automaattisesti eikd sen muotoa pysty muutta-
maan. Luomani pelin aktivointikoodi on A30033. Se on erityisopiskelijoille
vaikeasti hahmotettavissa, koska siind on monta samaa numeroa ja myds
nolla saattaa sekoittua O-kirjaimeen.
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Pelin suunnittelussa on kaytetty pohjana Aboa Vetus & Ars Novan pohja-
kuvaa, jossa nakyy museon kaikki kerrokset ja kaikki nayttelytilat. Valitsin
tdman pohjakuvan, koska se on mielestani erityisopiskelijalle helpoiten
hahmotettavissa. Pohjakuvaan on sijoitettu pinkilla nakyvat tehtavat niil-
le paikoilleen, joissa ne museossa sijaitsevat. Pohjakuvaan on merkitty se-
litykset Seppo-pelialustan pelaamisen kannata keskeisille kuvakkeille.



28

$
z
?
2
£
2

Al Nova
2 kerros | 2 vaning | Znd floor

Kuva 8. Kuvakaappaus Aboa Vetus & Ars Novaan luodusta Seppo-
pelista.(Aboa Vetus & Ars Nova 2017).
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Vaikka Seppo-pelialustan luojat suosittelevat tarinan luomista peliin, pe-
lin jannittavyyden lisadmiseksi, en sitd kuitenkaan tehnyt. Paadyin tdhan
ratkaisuun kahdesta syysta. Erityisopiskelijan on vaikea hahmottaa pitkia
teksteja eika pelialusta anna mahdollisuutta lisdta tahan osioon danitetta
tai videota. Toinen syy tarinan pois jattamiselle oli se, ettd koko museon
alueelle suunniteltavaan peliin olisi haastava keksia yhtenaista tarinaa ja
se saattaisi vieda huomion pois museon kokoelmista.

Tehtdvia suunnitellessani pyrin tekemaan tekstista mahdollisimman sel-
kedkielista. Suuri osa opiskelijoista hyotyisi myds selkokielisesta tekstista,
mutta pelin visuaaliset rajoitteet eivat antaneet mahdollisuutta toteuttaa
sita selkokielisena. Selkokielen kirjoittamiselle on maaritelty tietyt help-
polukuisuutta lisddavat ominaisuudet. Naitd ovat esim. fontin koko ja
tyyppi, palstaleveys ja rivivali. Seppo-pelissa ndita ominaisuuksia ei saa
muokattua. Tasta syystad paadyin toteuttamaan pelin selkedkielisena.

Parhaiten tehtadvat tulisivat etenkin TELMA-opiskelijoilla ymmarretyiksi,
jos ne olisi mahdollista kuunnella. Seppo-alustalla tdta mahdollisuutta ei
ole. On olemassa monia IPadillakin toimivia sovelluksia, joilla saa tekstin
muutettua puheeksi. Testiryhman TELMA-opiskelijoilla naita sovelluksia
ei ole ollut kaytossa. Tasta syysta paddyttiin yhdessa TELMA-ryhman
opettajan kanssa siihen, ettd opiskelijoille luetaan tarvittaessa tehtavat.

Pelin tehtadvissa olen kayttanyt paljon kuvia visuaalisuuden ja museossa
liikkkumisen helpottamiseksi. Tehtavat olen pyrkinyt suunnittelemaan niin,
ettd ne soveltuisivat mahdollisimman monille eritasoisille opiskelijoille.
Tehtavat olen pyrkinyt tekemaan niin, etta niiden tekemiseen kuluu kes-
kimaarin tunti. Se on mielestadni sopiva aika, jonka opiskelijat jaksavat pe-
laamiseen keskittya.

6.3.1 Pelin sédnnot

Pelin suunnittelu l1ahti sdantdjen ja ohjeiden luomisesta. Pelissd noudate-
taan seuraavia ohjeita ja sdantoja:

“Ennen pelaamista kierramme yhdessa koko ryhman kanssa museon lapi.
Voit aloittaa parisi kanssa pelin mista tahansa tehtavasta. Pelin edetessa
eteen saattaa tulla jotain yllattavaa. Voit joutua tekemaan salamatehta-
van. Salamatehtava taytyy tehda heti, kun se peliin ilmestyy.

Pelin tehtdvia ei tarvitse tehda kerralla valmiiksi, vaan voitte tallentaa
vastauksen ja palata siihen uudestaan ennen lopullista [ahettamista. Kun
painatte Ldheta, vastausta ei voi enaa muokata.
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Vastaamaton tehtava nakyy kartassa pinkkina. Tallennettu, mutta ei arvi-
oitavaksi lahetetty vastaus nakyy kartassa sinisend. Arvioitavaksi lahetet-
ty vastaus nakyy kartassa vihreana.

Tehtdvissd voi olla erilaisia vastaustapoja: kirjoittamista, monivalintaa,
valokuvien ottoa, videota ja a4dnta. Seuratkaa kunkin tehtdvan ohjeistus-
ta. Peli toimii selaimessa ja kaikki vastaustavat ohjautuvat pelin sisalla.

Apua voi kysya ohjaajalta tai opettajalta joko livena tai chatin kautta.
Chat 16ytyy ruudun oikeasta alakulmasta, keskimmainen painike. Kilikel-
lon kuvaa painamalla ndette ilmoitukset ja palautteet lahetetyista tehta-
vista.

Tee niin monta tehtdvaa kuin annetussa ajassa ehdit.”

Saannot kaytiin yhdessa opiskelijoiden kanssa lapi ennen pelin aloittamis-
ta. Siten my0s varmistettiin, etta opiskelijat ovat sadannot ymmartaneet.

6.3.2 Pelin tehtavat

Suunnittelin peliin yhteensa kymmenen tehtdavaa. Opiskelijat saavat itse
paattaa mistd tehtavasta pelaamisen aloittavat ja miten museossa etene-
vat. Tehtdvia suunniteltaessa olen pyrkinyt saamaan niistd mahdollisim-
man selkeitd ja helppokayttoisia. Opiskelijat tekivat niin monta tehtavas,
kuin he annetussa ajassa ehtivat. Pelin pinkkid tehtavaikonia (Kuva 8.)
painamalla avautuu tehtdvaikkuna ja sitd kautta paasee tehtdvan teke-
maan
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Luova tehtava FaN
Pisteet: 1000

Olet nyt kilvennyt toiseen kerrokseen. Kierra toinen kerros lapi ja
tutustu teoksiin. Mista pidit eniten? Ottakaa selfie teoksen luona.

Kuka teoksen on tehnyt?

Mika on teoksen nimi?

Miksi pidat siita?

Laheta lopuksi kuva ja vastaukset arvioitavaksi.

Rakenna vastauksesi:

Lisdd postikortti/selfie-kuva A

A G Rl Vel Tiedostoa ei valittu

Laheta

Kuva 9. Kuvakaappaus pelin tehtavaikkunasta. (Lentdva liitutaulu Oy
2017.)

Pelin tehtdvat siind muodossa kuin ne pelissa ovat:
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1. Taidetta

Olet nyt kiivennyt toiseen kerrokseen. Kierra toinen kerros lapi ja tutustu
teoksiin. Mista pidit eniten? Ottakaa selfie teoksen luona.

Kuka teoksen on tehnyt?

Mika on teoksen nimi?

Tassa tehtdvassa vastaus pitaa lahettaa tekstina ja kuvana. Olen suunni-
tellut peliin taman tehtavan, koska halusin, etta opiskelijat kiertelevat ja
katselevat taidetta. Erityisopiskelijalla saattaa olla vaikeaa ilmaista omia
mielipiteitdan. Tehtava vaatii keskustelua ja ajatusten vaihtoa parin kans-
sa.

2. a) Valitse teos

Olette nyt Ars Novassa. Valitkaa teos, josta teette lyhyen videoesittelyn
(n. 30 sekuntia).

Etsi netista myos linkki, josta 16ytyy lisatietoa taiteilijasta ja liitd se videon
lisaksi vastaukseen.

b) Valitse teos

Olette nyt Ars Novassa. Valitkaa valokuva, josta teette lyhyen videoesitte-
lyn (n. 30 sekuntia).
Etsi netistda myos linkki, josta 16ytyy lisdtietoa taiteilijasta ja liitd se videon
lisdksi vastaukseen.

Tassd tehtdvassa harjoitellaan videoimista ja esiintymistaitoja seka tie-
donhakutaitoja. Taman tehtava valikoitui aluksi mukaan sen vuoksi, etta
se soveltuu hyvin erilaisiin nayttelyihin, jotka museossa vaihtuvat saan-
nollisin valein. Ensimmaisen peli kerran jialkeen Ars Novassa ndyttelyt
vaihtuivat ja mielestani ensimmainen tehtdva (2.a) ei enda soveltunut uu-
teen nayttelyyn. Micke Balin ja Michelle Williams Gamekerin mediainstal-
laatiosta ei ollut mielekastd tehda videota, koska teos itsessdaan koostui
useasta videosta. Nayttelyssa oli myds paljon valokuvia. Toinen ja kolmas
ryhma tekivat videon naista valokuvista (2.b)
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3. Etsiteos
Mika teos on tassa huoneessa?

Kuvaile teosta. Minkélainen se on? Mita pidat teoksesta? Perustele mieli-
piteesi. Muista lahettaa vastauksesi arvioitavaksi.

Taman tehtavan tavoitteena oli testata sitd, kuinka tarkkaan opiskelijat
ovat katselleet ymparilleen museossa koko ryhmana kierrettdaessa.

4. Vuosisatojen kaupunki
Olet nyt Aboa Vetuksessa.

Milloin kellarit on alkujaan rakennettu?
Tasta kuvasta saat vihjeen paikasta, josta |I6ydat vastauksen.

Tama on monivalintatehtava johon opiskelijat saivat valmiit vastausvaih-
toehdot. Tehtdvan tarkoituksena, oli varmistaa, ettd he katselevat myds
Aboa Vetuksen puolella tarkasti ymparilleen ja kiertavat kaikki paikat.
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5. Etsioikea luu

Mika naista on hylkeen kylkiluu?

Tehtdva on museossa valmiina oleva aktivointitehtava. Luutelineet asete-
taan alustalle yksi kerrallaan ja silloin avautuu video, joka kertoo luusta.

6. Eldinten luita

Luutarhan kartta

Eldinten luista on valmistettu erilaisia esineita.

Mita erityisesti hevosen luista on valmistettu? Vastaa kirjoittaen.
Mita muita luista tehtyja esineita nadyttelysta I6ytyy? Vastatkaa kuvilla.

Taman tehtdvan tavoitteena oli saada opiskelijat perehtymaan Aboa Ve-
tuksen esineistdon ja saada heidat tutkimaan niita tarkemmin.



7. Soittimet

Luuhuilu senfisic Bone fiue

- Munniharppu

) Taskuviuly oo

Kuuntele soittimien dania. Mista pidit eniten? Vastaa kirjoittamalla.
Etsi kuva soittimesta ja liita se tehtavaan.

Tehtavassa piti keskustella parin kanssa ja valita yhdessa lempisoitin.

8. a) Mika tdma on?

Mita ndista syntyy? Vastaa kirjoittamalla.
Kokoa se ja ota kuva. Muista |ahettaa kuva arvioitavaksi.
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b) Nuket

Aseta nuket oikeille paikoilleen ohjeen mukaan.
Ota kuva ja laheta se arvioitavaksi.

Kokoamistehtdva tehtava vaatii hyvdaa hahmotuskykya ja hienomotorisia
taitoja (8a). Tehtava osoittautui melko vaativaksi ja sen vuoksi se vaihdet-
tiin helpompaan tehtavaan (8b) Telma-opiskeljoiden pelatessa pelia.

9. Tarina

Aboa Vetuksessa on paljon mustia tauluja, jotka kertovat tarinaa entis-
ajan elamasta. Valitse mieleisesi tarina. Kirjoita vastaukseen minka valit-
sit. Mita esineita tarinaan liittyy? Vastaa kuvalla ja tekstilla.

Opiskelijat joutuivat perehtymdaan tarinoihin ja myos lukemaan niita.
Osalle Telma-opiskelijoista tarinat luettiin daneen.
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10. Patsas
Tama Niki de Saint-Phallen patsas |6ytyy museosta. Tee parisi kanssa pat-

saan lahella oma ihmispatsas. Pyyda muita ottamaan siita valokuva. Keksi
patsaalle nimi. Kirjoita patsaan nimi vastaukseen ja laheta kuva.

Niki de Saint-Phalle: Kohtuullisuus, Tarot-kortti XIV, (La Temperance, Ta-
rot card XIV), 1985

Tama tehtava oli toteutettu salamatehtavana, jonka ohjaaja avasi opiske-
lijoiden suoritettavaksi jossain vaiheessa kesken pelaamisen.

7 PELAAMINEN

7.1 Perehdytys pelaamiseen

Pelaamiseen varatut paivat aloitettiin opiskelijoiden perehdytyksella. Yksi
ryhmista oli aikaisemmin kayttanyt Seppo-pelialustaa muissa yhteyksissa
ja kahdelle muulle ryhmalle pelaaminen ei ollut entuudestaan tuttua. Pe-
rehdytys toteutettiin Bovallius-ammattiopiston tiloissa ennen museoon
siirtymista.

Opiskelijoiden kanssa kaytiin lapi pelin sadannot ja ohjeistettiin heitd Sep-
po-pelialustan kaytossa. Naytin heille videotykin valitykselld, miltd Aboa
Vetus & Ars Novaan tehty peli ndyttdd, mutta tdssa vaiheessa he eivat
vield padsseet tarkemmin tutustumaan tdhan kyseiseen peliin. Harjoitte-
limme pelin teknistd kayttoa yhdelld aikaisemmin Seppo-pelialustalle
luomallani pelilla, jotta opiskelijat osaisivat pelin teknisen kdyton.
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Kavimme yhdessa lapi, kuinka tehtaviin vastataan, miten ldhetetaan kuvia
ja videoita, miten arviointi ja pisteytys tehdaan ja mista tehtavat [6ytyvat.
Sen jalkeen opiskelijat testasivat harjoituspelia ja samalla sain varmistet-
tua, ettd kaikki osaavat kayttaa pelia. Telma-ryhman kanssa kaytiin myos
etukateen pelin tehtavat [api. Nain pyrin varmistamaan sen, etta opiskeli-
jat ymmartavat mita pitaa tehda.

Perehdytyksen lopuksi opiskelijat keksivat parinsa kanssa ryhmalleen ni-
men ja kirjautuivat museon peliin saamallaan pelin aktivointikoodilla.
Toinen ja myds mahdolliset myohemmat kirjautumiset tapahtuivat ryh-
man nimeen perustuvalla tunnuksella, jonka Seppo-peli antaa automaat-
tisesti ensimmaisen kirjautumisen yhteydessa.

Perehdytys sujui ensimmaisen testiryhman kanssa ongelmitta, koska pe-
laaminen oli heille entuudestaan tuttua. Telma-ryhman perehdytyksessa
oli teknisia ongelmia. Seppo-pelin internet sivut eivat olleet toiminnassa
silloin, kun, peliin perehdytys piti aloittaa. Tilanteeseen toi haasteita
myo0s se, etta oli yksin ryhman kanssa. Ryhman vastuuopettaja oli koko-
uksessa ja molemmat ohjaajat tulivat myéhemmin téihin. Sain kuitenkin
tekstiviestilla yhteyden Lentava Liitutaulu Oy:n tyotekijaan ja saimme toi-
sen internetosoitteen, josta padsimme peliin.

Viimeisen ryhman perehdytys sujui myds ongelmitta. Tassakin tilanteessa
opettaja oli paikalla vain osan aikaa opiskelijoita perehdyttdaessani. Mo-
lemmilla kerroilla, opettajan ja ohjaajan poissaolo perehdytys tilanteesta,
toi myéhemmin ongelmia. Opettajat ja ohjaajat eivat olleet selvilla pelin
saannoista ja ohjeista eivatka he osanneet neuvoa opiskelijoita teknisissa
ongelmissa.

7.2 Pelaaminen museossa

Saavuttaessa museoon, tutustuttiin siihen ja sen kaikkiin nayttelyihin yh-
dessa koko opiskelijaryhman kanssa. Siten varmistui ettd, opiskelijat
osaavat lilkkkua museossa ja etta he ovat tutustuneet kaikkiin kokoelmiin
vahintadnkin pintapuolisesti. Tdhdan ensimmaiseen tutustumiskierrokseen
oli aikaa varattu noin tunti.

Yhteisen kierroksen jalkeen opiskelijat kirjautuivat parinsa kanssa | Pad-
laitteen valityksellda museoon luotuun Seppo-peliin. He liikkuivat museos-
sa haluamassaan jarjestyksessa ja valitsivat itse mistd tehtavasta aloitti-
vat.

Pelaamiseen haastetta toi se, ettd museon kaikissa tiloissa verkkoyhtey-
det eivat aina toimineet. Tama oli kerrottu jo etukateen opiskelijoille.
Aboa Vetuksen nayttelytilat on sijoitettu museon kellariin ja siitd syysta
verkkoyhteydet eivdt aina toimi. Seppo-peli toimii myos offline-tilassa,
mutta silloin ei saa valttamatta tehtavia tallennettua eika ainakaan lahe-
tettya arvioitavaksi. Opiskelijoita oli etukdteen ohjeistettu tasta. Jos Aboa
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Vetuksessa ei verkkoyhteys toiminut, heidan piti tulla valilla pois kellariti-
lasta ja lahettaa vastaukset vasta sitten. Muutamalla opiskelijalla verkko-
yhteydet toimivat kuitenkin moitteettomasti koko pelaamisen ajan ja he
saivat tehtavat lahettya myos ollessaan kellaritiloissa. Toisella ja kolman-
nella kerralla verkkoyhteydet toimivat huomattavasti heikommin kuin en-
simmaiselld pelikerralla. Silloin verkkoyhteydet toimivat huonosti myos
museon toisessa kerroksessa.

7.3 Palaute pelaamisesta

Kaikkien kolmen ryhman pelitilanteiden jalkeen kaytiin suullinen palaute-
keskustelu pelaamisesta. Keskustelussa opiskelijoilta kysyttiin mita mielta
he olivat pelaamisesta, mika oli haastavaa ja missa he onnistivat. Kaikki
opiskelijat antoivat positiivista palautetta pelaamisesta. Pelaaminen oli
heidan mielestdaan hauskaa ja mukavaa. Haastavinta olivat ajoittaiset tek-
niset ongelmat. Kaksi paria joutui aloittamaan pelaamisen alusta, koska
peli ei heilla jostain syysta toiminut. Pelista pidettiin erityisesti sen toi-
minnallisuuden ja monipuolisten tehtavien vuoksi. Huomioitavaa on, etta
opiskelijat jotka, lahtotilanteessa suhtautuivat hyvin negatiivisesti mu-
seovierailuun, pitivat kuitenkin pelaamisesta ja saivat positiivisen koke-
muksen museokaynnista.

Opiskelijat my6s mainitsivat, ettd pelaaminen teki museovierailusta mie-
lekkddmman. He kertoivat myos perehtyneensd kokoelmiin paremmin
kuin aikaisemmilla perinteisemmilla tavoilla toteutetuilla museovierailuil-
la. Yksi opiskelija kertoi, etta IPadin kanssa oli paljon mukavampi kulkea
museossa kuin kynan ja paperin kanssa.

Muutamat opiskelijat innostuivat ideoimaan, missa muissa oppimistilan-
teissa Seppo-peliad voisi kdyttda ja miten se parhaiten motivoisi opiskeli-
joita. Heilta tuli hyvia ideoita, mihin kaikkeen pelia voisi kayttaa.
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8 AINEISTONKERUU- JA ANALYSOINTIMENETELMAT

8.1

Opinndytetyohoni olen valinnut aineistonkeruumenetelmiksi osallistuvan
havainnoinnin ja teemahaastattelun. Seppo-peliin tehdyt tehtavat, annet-
tu palaute ja pisteet tallentuvat peliin ja niita pystyy myéhemmin tarkas-
telemaan. Tata ominaisuutta kaytin hyddykseni ja vastatut tehtavat ovat
yksi osa kerattya aineistoa.

Osallistuva havainnointi

Osallistuva havainnointi voi olla aktiivista tai passiivista. Tassa tutkimuk-
sessa osallistuva havainnointi on aktiivista, jolloin tutkijana vaikutan ak-
tiivisesti lasnaolollani tutkittavaan ilmioon. Tutkijan on eriteltdvd oma
roolinsa ja sen vaikutus tutkimustilanteeseen. Havainnointitilanteessa
tutkija on lasna kahdessa eri roolissa. Han on seka osallistuja ettd mui-
den kayttaytymisen seuraaja. Ndissa tilanteissa tutkija ei koskaan voi ol-
la taysin ulkopuolinen. Kaikki osallistujat kuitenkin huomaavat tutkijan
lasndolon. (Gronfors 2015, 146-147.)

Havainnointi on aina subjektiivista ja my0s valikoivaa toimintaa. Tutki-
jan aikaisemmat kokemukset, ennakko-oletukset, vireystaso ja monet
muut ennalta arvaamattomat ulkoiset tekijat vaikuttavat havaintojen
tekoon. Osallistuvan havainnoinnin aikana tapahtuvassa kommunikaa-
tiossa ei ole kysymys vain kielellisestda, vaan myds eleiden, ilmeiden,
liilkkeiden ja kosketuksen avulla tapahtuvasta kommunikoinnista. Ei kie-
lellisia viesteja tulee myos tulkita, mutta on varottava, ettei niiden pe-
rusteella tee vaaria johtopaatoksia. (Gronfors 2001, 148.)

Havainnoinnissa yhdistyvat seka tiedollinen etta taidollinen osaaminen,
jotka tuottavat hyodyllista tietoa. Se soveltuu monenlaisen tutkimusai-
neiston kokoamiseen. Sita kdytetdaan seka kielelliseen etta ei-kielellisen
aineistoon tutkimiseen. Erityisen hyvin se sopii erilaisten prosessien
tutkimiseen. Pelillisyys voidaan myos nahda erdanlaisen oppimisen pro-
sessina. (Virtuaaliammattikorkeakoulu 2017.)

Tutkimusmielessa tehtava havainnointi vaatii jarjestelmallista tietojen
kokoamista ja tieteelliseen tyoskentelyyn suuntautunutta toimintaa.
Havaintojen tekemisen tulee olla tarkkaan suunniteltua. Havainnointi
tulee toteuttaa systemaattisesti. Saatava tieto vaatii my0Os systemaat-
tista koontia. Havainnot voivat kohdistua tapahtumiin, kayttaytymiseen
ja fyysisiin kohteisiin. (Virtuaaliammattikorkeakoulu 2017.)

Havainnoinnilla paastdan tarkastelemaan, mitd ihmiset tekevat, milta
asiat nayttavat ja tuntuvat. Ndma havainnot usein eroavat siitd, mita
ihmiset sanovat asioiden olevan. Havaintoja tehdadan ilmeista, eleista ja
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kehon kielesta. Tutkija ei aina varmuudella tiedd, mihin kysymyksiin han
tulee saamaan vastauksen. Tutkija merkitsee muistiin, mitd han havait-
see, mutta hanen omat nakemyksensa, ennakko-oletuksensa ja arvo-
maailmansa, ei saa vaikuttaa havaintojen tekoon. Havaintoja tehtdessa
on kiinnitettava erityista huomiota niiden oikeanlaiseen tekemiseen, jo-
ta voidaan valttaa havaintovirheet. Havaintovirheet voivat ratkaisevasti
vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Havainnointivirheitd voi tulla
huonolla muistiinpanotekniikalla, liian suurella havainnoitavien kohtei-
den maaralla. Asioiden muistiin kirjaus ei valttamatta pysy tapahtumien
mukana ja myéhemmin tehty kirjaus ei valttamatta ole enda luotettava.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2004, 201.)

Osallistuva havainnointi tarkoittaa tdssa tutkimuksessa, etta tutkijana
olen mukana toiminnassa opettajan roolissa ja sen roolin kautta osallis-
tun tutkimuskohteeni toimintaan. Havainnointi tapahtuu tutkimuskoh-
teen ehdoilla ja ennalta sovituna ajanjaksona. Havainnointi on ennalta
suunniteltu valitun nakékulman avulla. Jokaisesta pelin testiryhmasta ha-
vainnoin kahden opiskelijan pelaamista. Heiltd on kysytty tutkimuslupa
havaintojen tekemiseen (Liite 1). Tdman tutkimuksen havainnoinnin tu-
eksi olen tehnyt havainnointilomakkeen (Liite 2), johon olen tutkimusky-
symysten perusteella maaritellyt havainnoinnin kohteet.

8.2 Teemahaastattelu

Haastaminen ja jututtaminen ovat ldhelld haastattelua ja molempien ta-
voitteet ovat samankaltaisia. Molempien tehtdvdana on valittda kuva
haastateltavan ajatuksista, kasityksistd, kokemuksista ja tunteista. (Hirs-
jarvi 2001, 41) Henkilo on tutkimustilanteessa subjekti, hdnen on annet-
tava tuoda itsedan koskevia asioita esille mahdollisimman vapaasti. Ihmi-
nen on tutkimuksessa merkityksia luova ja aktiivinen osapuoli (Hirsjarvi
2001, 35).

Haastattelu on tutkijan ja vastaajan valistd keskustelua. Haastattelun
avulla voidaan selvittaa haastateltavien asenteita, mielipiteitd, kokemuk-
sia ja havaintoja. Haastattelu on aina ennalta suunniteltu ja siihen kuuluu
haastattelurungon laatiminen, haastatteleminen, tulosten rekisterginti ja
vastausten koodaus. Haastattelu voidaan toteuttaa erilaisin menetelmin.
(Hirsjarvi & Hurme 1988, 26-28) Haastattelun onnistumiseksi haastatteli-
jan on osattava kuunnella ja herattaa luottamusta. Hanen on osattava
muodostaa kysymyksid ja johdatella haastattelua eteenpdin. (Anttila
2000, 234.)

Teemahaastattelu pohjautuu tiettyihin teemoihin, jotka ovat kaikille
haastateltaville samat. Teemahaastattelu on puolistrukturoitu haastatte-
lumenetelma, joka tarkoittaa sitd, ettd haastattelun aihepiirit ovat tiedos-
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sa, mutta siitd puuttuu kuitenkin strukturoidulle haastattelulle ominainen
kysymysten tarkka muoto ja jarjestys. Haastateltavan tulee saada tuoda
esille kaikki haluamansa nakdkohdat ja haastattelussa taytyy ilmets,
kuinka hyvin haastateltava on paneutunut kyseiseen ilmiéon. Myods haas-
tateltavien ominaisuudet ja aikaisemmat kokemukset olisi selvitettava
haastattelussa. (Eskola & Vastamaki, 27-28.)

Teemahaastattelua suunniteltaessa hypoteesien eli olettamuksien muo-
dostaminen on kyseenalaista. Haastattelun teemat tulee suunnitella tark-
kaan. Valmiita kysymyksia ei laadita vaan tutkija laatii teema-
alueluettelon, jonka tarkoituksena on toimia haastattelijan muistilistana.
Teema-alueiden tulisi olla niin valjia, etta niiden avulla on mahdollista
saada selville kaikki asiat, jotka tutkittavaan ilmi6éon sisdltyy. Yhdesta
teemasta syntyy yleensa useampia kysymyksia (Hirsjarvi & Hurme 1988,
40-42.)

Haastattelun tulisi olla mahdollisimman keskustelun omainen ja laadituis-
ta teemoista voi joutua luopumaan. Haastateltavalla ei valttamatta ole
mielipidetta kaikista teemoista. On myds turha yrittaa rakentaa moni-
mutkaisia teorioita sellaisten asioiden ymparille, joihin haastateltava vas-
taa vain muutamalla sanalla. (Eskola & Vastamaki 2001, 36-37.)

Teemahaastattelu sopii omaan opinndytetyohoni, koska en halua haas-
tattelun olevan tdysin ennalta maaritelty. Silloin jokin oleellinen osa il-
miotd saattaa jadda kokonaan kasittelemattd. Koen kuitenkin, etta taysin
avoin haastattelu on vaikeasti hallittavissa. Olen tehnyt maaritellyt haas-
tattelun teemat ennakkoon (Liite 3). Haastattelun teemat ovat ldhes sa-
mat kuin osallistuvan havainnoinnin havainnointikohteet.

Teemahaastattelun luotettavuutta on vaikea arvioida, koska tutkimuksen
toistaminen olisi keinotekoista. Samalle henkil6lle ei voida uudestaan
tehdd samaa haastattelua. Teemahaastattelun luotettavuus riippuu siita
miten hyvin teema-alueiden ja kysymysten asettelussa on onnistuttu.
(Eskola & Vastamaki 2001, 36-37.)

Teemahaastattelun ja havainnoinnin lisdksi aineistona on kaytetty vasta-
uksia, joita opiskelijat ovat Seppo-pelia pelatessaan antaneet. Kaikkien
parien vastaukset jaavat pelin ohjaajalle nakyviin ja niitd pystyy jalkeen
pdin tarkastelemaan
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8.3 Sisdllénanalyysi

Sisdllén analyysin avulla pystytdaan tutkimaan erityisesti kielellista aineis-
toa. Pyrkimyksend on paasta erilaisten sisallollisten luokittelujen avulla
analysoimaan tutkittavaan ilmioon liittyvia sisaltoja ja rakenteita. Sisalto-
analyysi on yleensa kvalitatiivista aineiston analysointia. Silla kuvataan
kirjoitetun ja puhutun kielen muotoa ja sisdltoa seka rakennetta. Sisallélla
tarkoitetaan aineiston analyysissa aineiston aihetta tai teemaa. Sisallén
analyysissa aineistoa tarkastellaan tekstin nakdkulmasta. Tasta syysta ai-
neiston taytyy olla muunnettavissa tekstin muotoon.

Keratysta aineistosta pyritddan saamaan mahdollisimman kattava kuvaus.
Analysointi tapahtuu joustavan ennakko suunnittelun pohjalta, mutta on
kuitenkin hyvin systemaattista. Tassa tutkimuksessa sisallon analyysi on
toteutettu laadullisen tutkimusotteen mukaisesti. Tutkimuskysymykset ja
teoriatausta muodostavat perustan sisaltéluokkien valinnalle ja maaritte-
lylle. Tassa opinnadytetyossa sisaltéluokat on maaritelty tutkittavan aineis-
ton pohjalta. Luokituksen pohjana on kadytetty havaintoaineiston havain-
noinnin kohteita ja teemahaastattelun teemoja.

Sisdllén analyysissa pyritadan mahdollisimman joustavaan luokittelukate-
gorioiden maarittelyyn ja ne voivat muuttua aineiston analysointiproses-
sin aikana. Luokittelukategoriat ovat analysoinnin valineita, jotka voivat
kehittya ja kulkea moneen eri suuntaan aineiston niin vaatiessa. Pyrki-
myksena ei ole luoda jaykkia ja tarkasti etukdateen maariteltyja luokitus-
luokkia, joita tiukasti noudatettaisiin. Uusia analyysiluokkia voi syntya
tutkimuksen edetessa. Luokittelun perustana on vertailu ja vastakkain
asettelu. Analysointi paattyy siinad vaiheessa, kun aineistosta ei enaa loy-
dy uusia ndkodkulmia. (Seitamaa-Hakkarainen 2014)

Pelaamisen havainnoinnista kerdtty aineisto on kirjattu havainnointilo-
makkeeseen (Liite 2.), kuten edelld on mainittu. Jokaisesta pelissa esiinty-
vasta tehtdvasta on taytetty oma havainnointilomake. Havainnointiai-
neiston analysoinnin olen aloittanut, kokoamalla kaikista pelikerroista ke-
raamani havaintoaineisto taulukoihin. Yhdesta pelin tehtavasta on tehty
yksi taulukko, jonne kaikki siihen liittyva aineisto on koottu.
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Tehtdva: Havainnot
Havainoinnin kohteet 1. ryhma 2. ryhma 3. ryhma
Haasteet

Onnistumiset

Museossa liikkkuminen

Kokoelmiin perehtyminen

Tehtavan ymmartaminen

Tehtdavan tekemiseen kaytetty aika

Tehtdavaan keskittyminen

Taulukko 1. Havainnointiaineiston analysointi.

Teemahaastatteluaineiston analyysin olen aloittanut kuuntelemalla nau-
hoitetut teemahaastattelut ja poimimalla niista asiat tiivistetyssa muo-
dossa alla olevaan taulukkoon.

Haastattelun teemat TELMA-opettaja | VALMA-opettaja | Ohjaaja

Pelaamisen pedagoginen sovel-
tuvuus museoymparistdéon

Tehtdvien soveltuvuus opiskeli-
joille

Tehtdvien ymmartaminen

Tehtaviin keskittyminen

Haasteet

Onnistumiset

Museossa liikkkuminen

Kokoelmiin perehtyminen

Kehittamiskohteita

Muu palaute

Taulukko 2. Teemahaastattelun analysointi.

Lisdksi on kayty lapi kaikki opiskelijoiden pelaamisesta syntyneet tehtavi-
en vastaukset ja nostettu niista esiin keskeisia ilmioita.
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9 AINEISTON ANALYSOINTI

Kuten edellisessa luvussa on kerrottu, on havainnointiaineisto kokonai-
suudessaan keratty ensin taulukkoon tarkastelun helpottamiseksi. Sen
jalkeen on tarkasteltu yksittdisia havainnoinnin kohteita (Liite 2) ja etsitty
niista samankaltaisuuksia. Loydetyt samankaltaisuudet on luokiteltu ja
nimetty uudelleen, jotta niita voidaan tarkastella yhtena joukkona. Sen
jalkeen on laskettu montako kertaa maaritelmat havainnointikohteessa
esiintyvat. Osa lukumaarista on esitetty visuaalisessa muodossa viemalla
ne kaavioihin. Kaavioissa nakyy ensin kaikki havainnoitavan kohteen ha-
vainnot ja sen alla on havainnot testiryhmittdin. Ryhmista on kaytetty
heidan luokkatunnuksiaan. SISU tarkoittaa omaa opiskelijaryhmaani.

Teemahaastattelun aineisto on keratty haastattelemalla kahta opettajaa
ja yhta ohjaajaa. Haastatellut opettajat ovat VALMA ja TELMA ryhmien
ryhmanvastuuopettajia ja olivat mukana seuraamassa oman ryhmansa
pelaamista. Haastateltu ohjaaja oli mukana kaikissa kolmessa pelitilan-
teessa. Hanen tehtdvanaan oli pelaamisen aikana pisteyttaa ja arvioida
opiskelijoiden tehtavia. Kuten edelld on todettu, haastattelun teemat oli-
vat lahes samat kuin havainnoinnin kohteet.

Kuten edelld on todettu Seppo-peliin tehdyt tehtavat, annettu palaute ja
pisteet tallentuvat peliin ja niitd pystyy myohemmin tarkastelemaan. Tata
saatua aineistoa olen tarkastelut tehtdvittdin ja nostanut sieltd esiin
opinnaytetyoni kannalta keskeisia havaintoja.
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9.1 Haasteet ja onnistumiset

Haasteet

Ei ollut haasteita

Tehtdvien tekeminen loppuun

Laitteiden kaytto

Erimielisyydet parin kanssa

Tekniset haasteet

Parin kanssa keskustelu

Tama kuvio kuvaa koko kaikkien ryhmien pelin aikana esiin tulleita haas-
teita.

Haasteet

Ei ollut haasteita

Tehtdvien tekeminen loppuun
Laitteiden kaytto
Erimielisyydet parin kanssa
Tekniset haasteet

Parin kanssa keskustelu
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Tassa haasteet on eritelty ryhmittdin.
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Melko isossa osassa tehtavia ei tullut ilmi erityisia haasteita. Kaikkien pe-
likertojen yhteydessa tekniset haasteet olivat merkittdavassa roolissa. Pe-
laamisen onnistumista haittasivat myos erityisopiskelijoiden puutteelliset
sosiaaliset taidot. Tehtdvien teosta ei keskusteltu parin kanssa, toinen
opiskelija saattoi kieltdytya tekemastd tehtavaa, ei pystytty tekemaan
tehtaviin liittyvia yhteisia valintoja jne. Nadita haasteita oli ensimmaisella
ja toisella pelaamiskerralla. Viimeisella peli kerralla havainnoimani opis-
kelijat olivat kayttaneet IPad-laitteita kaikkein vahiten ja se jonkin verran
vaikeutti pelaamisen sujumista.

Haasteeksi haastateltavat nimesivat erityisesti tekniset ongelmat. TELMA-
ryhman kohdalla niita oli erityisen paljon. Olimme sopineet, etta ennen
pelaamista museossa perehdytdn opiskelijat Seppo-pelin kayttoon ja
kaymme yhteisesti |api kaikki kysymykset. Seppo-oppimispelin internet
sivut eivat kuitenkaan toimineet sopimanamme ajankohtana. Totesimme
siind hetkessa perehdytyksen mahdottomaksi, koska oleellista olisi nahda
milta peli ja sen tehtdavat nayttavat. Sain kuitenkin Lentava liitutaulu
Oy:lta puhelimitse toisen internetsivun, jonka kautta paasimme peliin.

Seppo-pelin ohjeissa luvataan, etta peli toimii myds offline-tilassa. Kay-
tannossa olen todennut, etta se toimii, jos pelataan vain yhdella laitteella.
Jos samaan aikaan on useampia pelaajia, ei pelia pysty pelaamaan offline-
tilassa. Kuten aikaisemmin on todettu, toimivat verkkoyhteydet huonosti
Aboa Vetus & Ars Novan kellaritiloissa. Opiskelijoita oli tasta ohjeistettu.
Jos verkko ei kellarissa toiminut, piti heidadn tulla katutason kerrokseen
lahettamaan tehtdvien vastaukset arvioitaviksi. Tehtavat eivat myoskaan
avautuneet offline tilassa.

Eri pelikertojen valilla ja eri laitteilla pelattaessa oli myods selkeda eroa
verkon ja Seppo-pelin toimivuudessa. Parhaiten museossa verkko toimi
ensimmaiselld kerralla. Silloin havainnoimani ryhma sai kaikki tehtavat
lahetettyd myos kellarikerroksesta. Muilla kerroilla hankaluuksia oli ver-
kon toiminnassa kellarikerroksen lisdksi museon toisessa kerroksessa.
Osassa Bovallius-ammattiopiston IPad-laitteista pelid ei saatu toimimaan,
vaikka laitteet olivat kaikki samanlaisia. Osa opiskelijoita vaihtoi IPad-
laitetta kesken pelin tai siirtyi pelaamaan omalla alypuhelimellaan.

Tekniikan toimimattomuudessa yksi haastateltava naki sen positiivisena,
ettd opiskelijat jaksoivat jatkaa pelaamista. Heista kukaan ei luovuttanut.
Kaikki opiskelijat myds suhtautuivat tilanteeseen ymmartavaisesti eika
kukaan hermostunut.

Yksi opettaja naki haasteena sen, miten jakaa opiskelijat pareiksi. Han to-
tesikin haastattelussa seuraavasti: "Parityoskentelyn ideana pitais olla se,
ettd molemmat osallistuvat tydskentelyyn yhta paljon. Helposti kdy niin,
ettd toinen opiskelija ottaa vahvemman roolin”. Seppo-pelid pelattaessa
ndin kavi etenkin niilla pareilla, joissa toinen osasi huomattavasti parem-
min kayttda IPad-laitetta. Tilanne muuttui vield pahemmaksi niilla opiske-
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lijoilla, jotka vaihtoivat oppilaitoksen laitteesta toisen opiskelijan omaan
dlylaitteeseen. Niissa tilanteissa vain toinen opiskelija teki tehtavaa. Kaik-
ki haastateltavat olivat kuitenkin sitd mieltd, etta parityoskentely sopi hy-
vin Seppo-peliin. Pelaaminen ei olisi ollut niin hauskaa, jos opiskelijat olisi
laitettu yksin pelaamaan. Haasteena nahtiin myos se, miten opiskelijat
saadaan keskittymdan myods museon tarjoamaan asiasisaltoon eika vain
pelaamiseen.

VALMA-ryhman opettaja koki haasteeksi oppimisen. Tapahtuuko pelaa-
misen aikana oppimista? Hanen mielestaan olisi tarkeaa, etta museovie-
railun aikana myos opittaisiin edes jotakin. Han kuitenkin totesi, etta sa-
ma haaste on myos toisin toteutetuilla museokdynneilla. Han otti myds
esiin pelin suunnitteluun kaytetyn ajan suhteessa siita saatavaan hyotyyn.
Pelin tekemiseen menee paljon opettajan rajallista opetuksen suunnittelu
aikaa. VALMA-ryhman opettajan mielesta pelin pitdisi olla mahdollisim-
man pitkdan hyodynnettavissa. Haastattelun yhteydessa totesimme, etta
mistaan ei voi tietda toimiiko peli enda ensi vuonna.

Analysoidessani opiskelijoiden Seppo-peliin tallentuneita vastauksia, nou-
si sielta esiin erityisesti yksi haastava tehtava. Tehtadvassa 2. piti tehda vi-
deoesittely parin valitsemasta teoksesta ja lisatd myos internetlinkki. Lin-
kista piti |6ytya lisatietoja taiteilijasta, joka oli valitun teoksen tehnyt. Yh-
delldkaan parilla tehtava ei ollut kokonaan tehtyna. Ainoastaan yhden pa-
rin videossa myos kerrottiin jotakin valitusta teoksesta. Yksi ryhma oli li-
sannyt linkin, mutta heiltad puuttui video.

Onnistumiset

Vastaukset

Sujuva tydskentely

Laitteiden kaytto

Valintojen teko

Keskustelu
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Paljon onnistumisia tuli tarkkaan tehdyista tehtavista. Opiskelijat vastasi-
vat niihin huolella ja parhaan kykynsa mukaisesti. Osalla ryhmista laittei-
den kaytto oli todella sujuvaa. Se tuli selkedsti esiin myds teemahaastat-
telussa. Vaikka keskustelu tuotti haasteita, alkoi se kaikilla ryhmilla sujua
hammastyttavan hyvin pelin edetessa.

Peli ei ollut lilan vaikea ja hyvana asiana nahtiin opiskelijoiden rento suh-
tautuminen tilanteeseen. Tehtavat olivat haastateltavien mielesta opiske-
lijoille sopivia ja heista oli tarkeaa, etta kaikki opiskelijat saivat positiivisia
onnistumisen kokemuksia. “"Nama tehtavat oli hyvid, koska se soveltu
monelle eri tasoiselle opiskelijalle. Kaikki koki onnistumisen iloa,” totesi
yksi haastateltavista. My0s tehtavien tekemiseen rajattu aika nahtiin po-
sitiivisena.

9.2 Tehtavien ymmartaminen, niihin keskittyminen ja kdytetty aika

Tehtavien ymmartaminen

®m |[tsendisesti  ® Ohjauksen jdlkeen = Ei tehty ohjeiden mukaan

Tehtavien ymmartaminen oli hyvalla tasolla ja kaikki opiskelijat joita ha-
vainnoitiin, ymmarsivat tehtavat hyvin. Myos kaikki haastateltavat olivat
sitd mieltd, ettd opiskelijat ymmarsivat tehtavat hyvin. He pitivat hyvana
museolta saatua pohjakarttaa (Kuva 7), johon pelin tehtavat oli sijoitettu.
TELMA-ryhman opettaja mainitsi, ettda han hammastyi, miten hyvin opis-
kelijat hahmottivat kartan.
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Tehtavien ymmartaminen

Itsendisesti .

Ohjauksen jalkeen

Ei tehty ohjeiden mukaan

o
-

2 3 4 5 6 7 8

©o

10

mSISU EMTELMA mVALMA

Tasta kaaviosta nakyy, kuinka tehtavien ymmartaminen vaihteli eri testi-
ryhmien valilla.

Tehtaviin keskittyminen

AN

® Erinomaista = Hyvaa = Melko huonoa = Huonoa

Tehtaviin keskittyminen oli suurimmaksi osaksi vahintaankin hyvalla ta-
solla. Erityisen hyvin se sujui havainnoimillani VALMA-ryhman opiskelijoil-
la (ks. alla oleva kaavio)
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Hyvaa

Melko huonoa

Huonoa
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Tehtaviin keskittyminen
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Tehtaviin keskityttiin hyvin ja vain muutamissa tehtavissa keskittyminen
herpaantui. Esiin nousi kuitenkin muutamia keskittymiseen negatiivisesti
vaikuttaneita asioita. Aboa Vetus & Ars Novassa on runsaasti portaita ja
kaikki opiskelijat eivat osanneet tehda tehtavia jarkevassa jarjestyksessa.
He kulkivat sattumanvaraisesti tehtavasta toiseen. Osalla opiskelijoita
fyysinen kunto ei ollut riittavan hyvalla tasolla, jotta he olisivat jaksaneet
tehda kaikki tehtavat huolellisesti loppuun asti. Yksi opettaja totesikin, et-
ta: "Ei ne nuoret vaan jaksaneet kulkea museon portaissa edes takas”.
Esiin nousi myos kilpailuvietin heraaminen. Muutamilla opiskelijoilla se
vaikutti keskittymiseen. Pyrittiin tekemaan tehtavat mahdollisimman no-
peasti. Ohjaaja toi esille, ettd kolmen testi ryhman valilla oli selkeita eroja
keskittymisessa. Vahiten tehtaviin jaksoivat keskittyd TELMA-opiskelijat.
Tama oli myos itsellani ennakko-oletuksena, koska usein keskittyminen
herpaantuu, jos opiskelija joutuu pinnistelemaan taitotasonsa ylarajoilla.
Silloin on vaikeaa pitda tarkkaavaisuutta ylla.

Joidenkin tehtdvien osalta kavi myos niin, etta toinen opiskelija keskittyi
hyvin tehtdvaan ja toinen puuhasi jotain muuta. Keskindisessa kommuni-
koinnissa oli myos haasteita. Sosiaaliset taidot ja ryhmaéssa tai parin kans-
sa tyoskentely on monelle erityisopiskelijalle hyvin haastavaa. Naiden tai-
tojen puutteellisuus tuli myods useasti esiin etenkin pelaamisen alkuvai-
heessa.

Tehtdvien tekeminen oli sujuvaa myds niihin kaytettya aikaa tarkastelta-
essa. Muutama tehtdva jai opiskelijoita kesken. Ensimmaisen pelikerran
jalkeen todettiinkin, etta yksi tehtava on liian vaikea TELMA-ryhman opis-
kelijoille (Tehtdva 8) ja se vaihdettiin helpompaan. Opiskelijat etenivat su-
juvasti tehtavalta toiselle. Tehtdvien teossa ei ilmennyt monille erityis-
opiskelijoille tyypillistd juuttumista tai toiminnanohjauksen haasteita.
Juuttumistaipumista ilmenee erityisesti Asperger-nuorilla. Havainnoita-
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vissa opiskelijoissa osalla on tdaman tyyppisia haasteita, mutta pelaamisen
aikana ne eivat tulleet esiin. Toiminnan ohjauksella tarkoitan tassa yhtey-
dessa kykya saadellad toimintaansa tilanteen vaatimusten mukaisesti.

9.3 Museossa liikkkuminen ja kokoelmiin perehtyminen

Padasiassa opiskelijat |oysivat tehtavat hyvin. Kokemukseni mukaan ta-
han on vaikuttanut se, etta koko museo kierrettiin yhdessa ennen pelaa-
misen aloittamista. TELMA-ryhmassa opiskelijat tarvitsivat vain vahan oh-
jausta. Yksi haastateltava mainitsi, etta opiskelijat eivat lukeneet karttaa
johdonmukaisesti vaan kulkivat ristiin rastiin. Myds tassa yhteydessa
mainittiin, ettad opiskelijoiden fyysinen kunto ei riittanyt ndin pitkdkestoi-
selle museovierailulle. Kaikki haastateltavat pitivat hyvana sita, etta ensin
kierrettiin koko museo yhdessa. Se helpotti huomattavasti museossa liik-
kumista ja tehtavien tekopaikkojen 16ytamista.

Tehtdviin perehtyminen vaihteli melko paljon eri testiryhmien valilla.
VALMA-ryhma perehtyi melko tarkkaan kaikkiin tehtaviin. He myo6s kayt-
tivat eniten aikaa nayttelyihin tutustumiseen kiertdessamme koko muse-
on ennen pelaamisen aloitusta. Ennakko-oletuksena oli, ettd heilla oli
my0s testattavista ryhmista vahiten keskittymiseen ja tarkkaavaisuuteen
liittyvia haasteita. He olivat myds kognitiivisilta kyvyiltdan taitavimpia.

Kysyttdessa kokoelmiin perehtymisestd, vastasivat kaikki haastateltavat,
ettd opiskelijat jaksoivat perehtya niihin aikaisempaa paremmin. Peli lisa-
si opiskelijoiden kiinnostusta museota kohtaan. Muutamat opiskelijat
suhtautuivat etukateen hyvin negatiivisesti museovierailuun. Pelin ede-
tessa he kuitenkin innostuivat tutkimaan kokoelmia ja olivat todenneet,
ettd museossa voi olla mukavaakin.

9.4 Pelaamisen pedagoginen soveltuvuus museoymparistéon

Teemahaastattelussa kysyttiin pelaamisen pedagogista soveltuvuutta
museoymparistoon. Soveltuvuutta pidettiin kahden vastaajan osalta hy-
vana ja yhden vastaajan mielestd se oli melko hyvaa. Erityisesti hyvana
asiana pidettiin museovierailun toiminnallisuutta. Toiminnallisuus nostet-
tiin esiin my0Os haastattelun muiden teemojen kohdalla.
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Toiminnallisuus tarkoittaa erityisesti oppimiseen liittyvdana termina opis-
kelijan aktiivista toimintaa ja ajattelemista. Opiskelija saa erilaisia koke-
muksia elamyksia ja oivalluksia. Toiminta sisaltaa fyysisia kokonaisuuksia
ja se on vuorovaikutuksellista. Toiminnallisuudella ndhddan olevan mo-
nenlaisia hyotyja. Ne ovat psyykkisia, fyysisia, kognitiivisia ja sosiaalisia
hyotyja. Toiminnallisuus tuo onnistumisen elamyksia. Toiminnallisilla tyo-
tavoilla pyritdan edistamaan opiskelijan toimintaa, osallistumista, aktiivi-
suutta, kokemuksellisuutta, ilmaisukykya ja vuorovaikutusta. (Jaakkola,
Leskinen & Norrena 2016, 14.)

Pelaamisen nahtiin myds lisadvan keskittymista ja kiinnostusta museota
kohtaan. “Tan pelin kautta sellaset opiskelijat, jotka ei muuten ole yhtaan
kiinnostuneita museoista saatiin, kiinnostumaan tosi hyvin museon nayt-
telyihin”, yksi haastateltavista totesi. Pelin nahtiin sopivan hyvin nuorille,
joilla on tekniikka hyvin hallussa. Yhden vastaajan mielesta opiskelijat
saatiin paremmin pysahtymaan tarkeiden asioiden aarelle ja viipymaan
pidempdaan museossa. Peli nahtiin myods hauskana tapana oppia uusia
asioita.

9.4.1 Tehtavien soveltuvuus erityisopiskelijoille

Kaikki haastateltavat olivat sitd mieltd, etta tehtavat soveltuvat hyvin eri-
tyisopiskelijoille. TELMA-ryhman opettaja oli sitd mieltd, ettd tehtdvien
teko vaatii ohjausta ja avustamista. Kaikkien TELMA-opiskelijoiden luku-
ja kirjoitustaidot eivat ole silld tasolla, ettd he pystyisivat itsendisesti teh-
tavia tekemaan. Pelaamista testaamassa olleessa ryhmassa ei ollut yh-
taan taysin luku- ja kirjoitustaidotonta. Sellaisiakin opiskelijoita olisi voi-
nut olla mukana ja siksi sekin asia on hyva huomioida pelin suunnittelus-
sa.

TELMA-ryhman opettaja nosti myos esiin, ettd tehtdva, jossa piti etsia li-
satietoja internetistd, oli hdanen opiskelijoilleen lilan haastava. Opiskelijoi-
ta havainnoidessani huomasin myos muilla ryhmilla saman ilmion, mutta
heilla se liittyi enemman sinnikkyyteen tehda tehtdva loppuun asti tai
keskittymisen puutteeseen. TELMA-ryhmalle olivat my6s muut moniosai-
set tehtavat vaikeita. Haastattelemani ohjaaja oli myos sitd mielta, etta
moniosaiset tehtavat olivat opiskelijoille vaikeita. Hinen mukaansa opis-
kelijat eivat huomanneet tehda tehtavan kaikkia osia tai keskittyminen ei
siihen riittanyt. Kokemukseni mukaan moniosaiset tehtavat saattoivat ol-
la opiskelijoille haastavia myos siita syysta, etta tehtadvissa avautuva ikku-
na (Kuva 9) ei ndy ruudulla kokonaan. Tehtavaa tehdessa, pitda huomata
siirtya tehtava ikkunassa alaspadin, jotta saa kaikki kysymykset nakyviin ja
lopuksi lahetettya tehtavan.
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VALMA-ryhman opettajan mielesta tehtavat soveltuvat hyvin eritasoisille
opiskelijoille. Hinen mukaansa opiskelijat olivat myds tyytyvadisia tehta-
viin. Ohjaaja mainitsi, ettda on hyva, kun kaiken tasoiset opiskelijat paase-
vat osallistumaan ja luomaan vastauksia. Tehtavat laittavat opiskelijat
tutkimaan taideteoksia ja museon muita kokoelmia.

9.4.2 Kehittamiskohteita

VALMA-opettaja ehdotti, ettda salamatehtavan olisi voinut laittaa peliin
vasta peliajan loppuvaiheessa. Salama tehtava on se, joka avataan pelaa-
jille pelin ohjaajan valitsemana ajankohtana ja pelissa ei pddse eteenpain
ennen kuin se on tehty. Jos salama tehtava olisi ollut loppuvaiheessa, olisi
silla saanut opiskelijat kerdaantymaan samaan paikkaan. Pidin tata hyvana
kehittamisehdotuksen.

Tekniikkaa toivottiin toimivammaksi. Tehtaviin ehdotettiin lisattavaksi jo-
kin aktivointitehtava, joka sisaltaisi opiskelijoiden itse keksiman kysymyk-
sen ja siihen vastauksen. Seppo-pelin ohjeet koettiin myods hankalasti
|oydettaviksi.

Haastateltavilta kysyttiin myos yleistd palautetta pelaamisesta. He totesi-
vat pelaamisen olevan mukavaa vaihtelua ja se tuo ryhtida museokayntiin.
Hyvana pidettiin myds tekniikan integroitumista kulttuurieldamykseen.
Opettajien mielesta hienoa oli myos se, etta kaikki mukana olleet opiske-
lijat saatiin osallistumaan pelaamiseen.



55

10 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdaa miten Seppo-peli edistaa erityis-
opiskelijan osallistavaa ja kokemuksellista museovierailua ja minkalainen
peli soveltuu museovierailulle Aboa Vetus & Ars Novassa. Seppo-pelin
kdayttd museovierailun tukena osoittautui selkeasti motivoivaksi ja sai
opiskelijat vipymaan pidempaan museossa ja sen eri kokoelmien adarella.
Pelin avulla heidat saatiin osallisiksi museovierailulle ja kiinnostumaan
kulttuurista uudella tavalla.

Erilaiset mobiililaitteet ovat hyvia motivoinnin valineita osana nykynuori-
en oppimisprosessia. He osaavat kayttaa erilaisia sovelluksia hyddykseen
ja ottaa haltuun erilaisia oppimisalustoja. Sama patee myds useimpiin eri-
tyisopiskelijoihin. Monet kayttavat mielelladan mobiililaitteita oppimisen
tukena. Seppo-pelin tekninen kayttd oli opiskelijoille melko helppoa.
Haastetta siihen toi ainoastaan tekninen toimimattomuus.

Koska opiskelijat olivat motivoituneita pelaamaan Seppo-pelialustalle
luomaani pelid, edisti se samalla heidan osallistavaa ja kokemuksellista
museovierailuaan. Sitd kautta he myos kiinnostuivat Aboa Vetus & Ars
Novan tarjoamasta historiaa ja taidetta yhdistavasta kulttuurielamykses-
ta.

Erityisopetuksessa on olennaista tarjota opiskelijoille mahdollisimman
monikanavaisia oppimisen kokemuksia. Seppo-pelialusta tarjoaa siihen
hyvat mahdollisuudet. Opiskelijat paasivat aistimaan museon tunnelmaa
monella eri tavalla ja samalla siihen saatiin yhdistettya liikkkuminen.

Sekd havainnointi, ettd haastatteluaineistoissa tuli selkedsti esille, ettd
luomani peli soveltuu melko hyvin erityisopiskelijoiden museovierailulle
Aboa Vetus & Ars Novaan. Pelin ensimmaisen testauskerran jalkeen, tein
siihen pienida muutoksia tekemieni havaintojen pohjalta. Haastatteluissa
tuli esille, ettd moniosaiset tehtavat olivat liilan haastavia opiskelijoille.
Niiden tekemiseen ei tarkkaavaisuus tai havainnointikyky riittaneet.

Tutkimuksen aineistonkeruussa haastavaa oli etenkin havaintojen teke-
minen. Samaan aikaan, kun olin havainnoimassa opiskelijoiden pelitilan-
teita, tuli koko ajan esiin teknisia haasteita joiden ratkomiseen apuani
tarvittiin. Tasta syysta kokoaikainen objektiivinen havainnointi ei mahdol-
listunut.

Seppo-pelialustassa on joitakin puutteita, kun ajatellaan erityisopiskelijoi-
ta sen kayttajaryhmana. Peliin luotavat tehtavat ovat vadistamatta melko
tekstipainotteisia. Tehtavia ei ole mahdollista saada kuunneltavaan muo-
toon. Jos ne pystyisi kuuntelemaan, helpottaisi se huomattavasti erityis-
opiskelijoiden itsendistd pelaamista ja lisdisi osallisuuden kokemuksia.
Olisi hyva, jos tehtaviin pystyisi vastaamaan puheella. Pelistd valmiina tu-
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leva pelin aktivointikoodi saattaa myds olla erityisopiskelijalle vaikeasti
hahmotettavissa. Parempi olisi, jos pelin suunnittelija voisi itse maaritella
pelille aktivointikoodin.

Pelin tehtavaikkunat eivat avaudu niin, ettd koko ikkunan nakisi kerralla.
Se on Seppo-pelissd ominaisuus, joka hankaloittaa tehtdvien kokonai-
suuksien hahmottamista.

Voidaan todeta, ettd erityisopiskelijoiden museovierailulle soveltuu par-
haiten peli, jossa on mahdollisimman selkeat, visuaalisesti havainnolliset
ja helppolukuiset tehtavat. Olin laittanut joidenkin tehtavien alkuun esim.
nain: ” Olet nyt Aboa Vetuksessa”. Havainnoidessani opiskelijoita, tuli il-
mi, ettd tama sotki heitd jonkin verran. Heille oli annettu vapaus tehda
tehtdvia haluamassaan jarjestyksessa ja vain osassa tehtavista oli koros-
tettu sitd, missa pdin museota ollaan. Nama lauseet poistan pelista my6-
hempia pelaamiskertoja varten.
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Liite 1
TUTKIMUSLUPA

Hei! Opiskelen ylempaa ammattikorkeakoulututkintoa Himeen ammattikorkeakoulus-
sa. Olen tekemassa opintoihini liittyvaa opinnaytety6ta aiheesta Seppo-peli erityisopis-
kelijan osallistavan ja kokemuksellisen museo vierailun tukena. Olen tehnyt Seppo-
pelialustalle pelin Aboa Vetus & Ars Nova- museoon. Pyydan lupaa havainnoida opis-
kelijoiden pelaamista ja tehda siitd myos muistiinpanoja. Tutkimuksen aikana opiskeli-
joiden nimia ei mainita missaan vaiheessa. Heita ei valokuvata eika videoida. Pelin ai-
kana tapahtuvia keskusteluja ei mydskaan nauhoiteta.

Yhteistyoterveisin
Marika Lithén

Suostun siihen, ettd pelaamistani Aboa Vetus & Ars- museossa saa havainnoida.

Opiskelijan nimi:

Opiskelijan tai alle 18-vuotiaan huoltajan allekirjoitus
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Pelaajat

Tehtava
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Haasteet

Onnistumiset

Museossa liikkkuminen

Kokoelmiin perehtyminen

Tehtdvan ymmartdaminen

Tehtdvan tekemiseen kay-
tetty aika

Tehtdvaan keskittyminen
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Pelaamisen pedagoginen soveltuvuus museoymparistéon

Tehtdvien soveltuvuus opiskelijoille

Tehtdavien ymmartaminen

Tehtaviin keskittyminen

Haasteet

Onnistumiset

Museossa liikkkuminen

Kokoelmiin perehtyminen

Kehittamiskohteita

Muu palaute




