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rusteella. Laajan PDF-dokumentin rinnalle voitaisiin luoda editorin sisältöä suppeam-

min esittelevää materiaalia. Voitaisiin myös tehdä kokonaan uusi, nykyistä täydentävä 

ohjeistus. Teoriaosuutta voitaisiin laajentaa tutkimalla julkaisuja, jotka lähestyvät aihet-
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distributing games fit for education. They include a game and game editor Planetoid Pi-

oneers. The game was not designed for classrooms and the threshold for taking it up in 

schools is high. The aim of this thesis was to make it more accessible by compiling a 

guide to be distributed with it. 

The thesis begins with theory discussing the field of games and learning, first on a gen-

eral level, then focusing on making games for learning. Eventually, the pros and cons of 

Planetoid Pioneers were assessed. Articles, books, and web pages were used as sources. 

The material for the guide was compiled by exploring the editor with the help of exist-

ing tutorials. The project resulted in a 48-page instructional PDF document. 

Theory seems to indicate that there are potential in both, playing and making games for 

learning. Therefore, a game editor could be a noteworthy part of 5 More Minutes’ selec-

tion. In the future, the guide could be further improved, another more advanced one 

could be written, or more concise instructional material could be created. The theory of 

the subject could be studied further by using more varied sources. 
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LYHENTEET JA TERMIT 

21st century skills 2000-luvulla tarvittavat taidot, joita kouluissa tulisi opettaa 

perinteisten lisäksi, esimerkiksi kriittinen ajattelu ja infor-

maatiolukutaito. 

Assetti Englannin kielen sanasta asset, käytetään videopelien yhtey-

dessä yläkäsittteenä kaikille pelin muodostaville rakennus-

paloille. Pitää sisällään esimerkiksi tekstuurit, ääniefektit, 

musiikin, kooditiedostot ja kentät. 

Behaviorismi Teoria jonka mukaan tietoa voidaan siirtää opettajalta oppi-

jalle. Oppiminen tapahtuu harjoittelemalla ja rohkaisemalla 

toivottua käytöstä. 

COTS Commercial off-the-shelf, viittaa kaupallisiin viihdepeleihin, 

joita ei ole suunniteltu opetuskäyttöön. 

Konstruktionismi Oppimisteoria jonka mukaan oppimista tapahtuu vuorovai-

kutuksessa muiden kanssa, rakentaessa jotain julkista ja so-

siaalisesti merkittävää kokonaisuutta. Pohjautuu konstrukti-

vismiin. (”N-sana”) 

Konstruktivismi Tiedonrakentumisteoria jonka mukaan yksilön käsitys il-

miöistä muodostuu ja rakentuu vuorovaikutuksessa ympä-

ristön ja muiden ihmisten kanssa. (”V-sana”) 

Pelieditori/-moottori Käytetään joskus rinnakkaisina termeinä kuvaamaan pelin-

tekoon tarkoitettua ohjelmaa. Tässä raportissa pelimoottori 

viittaa käyttäjälle näkymättömään teknologiaan, joka tarjoaa 

resurssit ja asettaa rajat luotavalla pelisisällölle. Editori 

viittaa moottorin näkyvään osuuteen, jonka avulla sisältöä 

luodaan. 

Sandbox-peli Peli joka antaa pelaajansa edetä niin kuin haluaa tiukan 

ennalta määrätyn kaavan sijaan. 

Skene Englannin sanasta scene, pelien yhteydessä viittaa niihin 

pelin muodostaviin ”kohtauksiin”, joiden välillä pelaaja 

liikkuu. Esimerkiksi kentät tai valikot voivat olla omat 

skenensä. 
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Skripti Verrattain lyhyt koodikokonaisuus. Käytännössä teksti-

tiedosto, joka pitää sisällään valitulla ohjelmointikielellä 

kirjoitetut komennot, jotka ohjelman tulisi suorittaa. 

STEM Science, technology, engineering, mathematics; luonnon-

tieteiden, teknologian, insinööritaidon ja matematiikan alat. 

TG TeacherGaming, 5 More Minutesin brändi. 

Web 2.0 Käsitys internetin nykytilasta, johon liittyvät olennaisesti 

sosiaalisuus ja oman sisällön tuottaminen ja jakaminen. 
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1 JOHDANTO 

Pelialan tilastoihin keskittyvän SuperDatan raportin mukaan videopelit ja niihin liittyvä 

muu interaktiivinen viihde (mm. e-urheilu, videot) tuottivat vuonna 2017 108,4 miljar-

dia dollaria (SuperData Research 2018). Statista-sivuston mukaan peliala tuotti samana 

vuonna maailmanlaajuisesti 104,57 miljardia dollaria. Tässä luvussa tosin otettiin huo-

mioon vain laitteiden ja ohjelmistojen tuotot. Sivustolla esitetyn ennusteen mukaan ala 

tulee kasvamaan vuosittain, ennuste vuodelle 2021 on 138,4 miljardia dollaria. (Statista 

2018.)  WePC-sivuston kokoaman yhteenvedon perusteella pelaajia on maailmanlaajui-

sesti yli 2,5 miljardia (WePC 2018). Samankaltaisia lukuja pyöritellään myös muissa 

vastaavissa lähteissä: toisen katsauksen perusteella vuoden 2018 maailmanlaajuinen pe-

laaja-arvio on yli 2,3 miljardia ja ennuste vuodelle 2021 yli 2,7 miljardia (Filmora 

2018). 

Ei olekaan yllättävää, että myös kasvatustieteilijät ovat enenevissä määrin miettineet, 

kuinka tuoda videopelit tehokkaasti osaksi opetusta. Syy ei kuitenkaan ole pelkissä kas-

vavissa numeroissa. Pohjimmiltaan videopelit ovat järjestelmiä, joissa oppiminen on 

olennainen osa kokemusta. Edetessään pelaajat saavat jatkuvasti palautetta tekemisis-

tään ja mukauttavat tämän perusteella pelityyliään. Videopelit ovat nykymaailmassa 

suosittua ajanvietettä ja motivaatio pelaamiselle tulee niistä itsestään, ilman ulkoisia pa-

kotteita. Oikein käytettynä peleistä voidaankin saada tehokkaita opetuksen apuvälineitä. 

Tämän työn kannalta opetuspelejä tärkeämmässä asemassa on kuitenkin pelinteko osana 

opetusta. Koska pelit ovat niin yleinen osa elämää, myös ajatus niiden tekemisestä in-

nostaa monia. Pelinteko opettaa useita nykymaailmassa tärkeitä taitoja. Ilmeisimmät 

lienevät ohjelmointi- ja teknologian käyttöön liittyvät taidot. Lisäksi pelintekoon liittyy 

esimerkiksi sosiaalista vuorovaikutusta, ongelmanratkaisua, kriittistä ajattelua ja luo-

vuutta. Se voi tarjota ensikosketuksen tietotekniikka-alaan ja kenties esitellä tulevaisuu-

den ammatin. 

Opinnäytetyön toimeksiantaja on 5 More Minutes -opetuspeliyritys. Yrityksen tärkein 

tuote on TeacherGaming Desk -alusta, jonka kautta julkaistaan erilaisia opetuskäyttöön 

soveltuvia, useimmiten kolmannen osapuolen kehittämiä pelejä. Tätä kautta on julkaistu 

myös Data Realmsin kehittämän Planetoid Pioneers -pelin Contributor Edition -versio. 
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Se eroaa muista alustan peleistä siinä, että pääpaino on pelaamisen sijaan sisällön luo-

misella eli kyseessä on käytännössä pelieditori. 

Planetoid Pioneersia ei ole suunniteltu opetuskäyttöön. Koska kyseessä on monimutkai-

nen ohjelma, käyttöliittymä voi vaikuttaa sekavalta. Käyttäjät voivat luoda uutta sisältöä 

joko käyttämällä saatavilla olevia assetteja (engl. asset, viittaa niihin kaikkiin osasiin, 

jotka yhdessä muodostavat pelin) tai luomalla kokonaan uusia. Editorille ei ole saatavil-

la kattavaa aloitusopasta, vaan tutoriaaleja löytyy useilta eri verkkosivuilta sekä alkupe-

räisten pelinkehittäjien että itsenäisten sisällöntuottajien tekeminä. Näin ollen kynnys 

Planetoid Pioneersin käytön aloittamiselle opetustilanteessa on korkea. Opinnäytetyön 

tavoite oli tämän kynnyksen madaltaminen. Planetoid Pioneersista tehtiin opetuskäytös-

sä ainakin hieman helpommin lähestyttävä. Tähän päästiin kokoamalla aloitusopas, jos-

sa esitellään editorin ikkunoita, välilehtiä, käsitteitä ja pikanäppäimiä. Opas on tarkoitet-

tu oppilaiden käyttöön ja kirjoitettiin englanniksi. Valmis opas on nähtävissä liitteessä 

1. 

Tämän raportin luvuissa 2 ja 3 käydään läpi pelien opetuskäytön teoriaa. Näistä ensim-

mäisessä käsitellään aihetta yleisemmällä tasolla, jälkimmäisessä tarkennetaan pelinte-

koon. Seuraavassa, luvussa 4, esitellään Planetoid Pioneersia ja arvioidaan sen vah-

vuuksia ja heikkouksia opetuskäytössä. Luvussa 5 kuvataan ohjeistuksen toteutustapaa 

ja valmista tuotosta. Työ päättyy luvun 6 pohdintaan.  
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2 VIDEOPELIT OPETUSKÄYTÖSSÄ 

2.1 Käsitteitä ja lähestymistapoja 

Pelejä voidaan käyttää opetuksessa usein eri tavoin. Ilmeisin lienevät opetuspelit, eli 

pelit, jotka on alusta alkaen suunniteltu opetuskäyttöön. On myös olemassa esimerkkejä, 

joissa kaupallisia pelejä (kirjallisuudessa usein COTS, commercial off-the-shelf) on on-

nistuneesti tuotu luokkahuoneisiin. Kolmas lähestymistapa on (opetuksellisten) pelien 

tekeminen oppilaiden toimesta. Pelien opetuskäytöstä puhuttaessa esille nousee usein 

myös pelillistäminen, eli pelielementtien tuominen tosielämään. Tähän ei kuitenkaan 

suoraan liity pelejä. Kuviossa 1 on nähtävissä nämä lähestymistavat, seuraavilla sivuilla 

kutakin käsitellään hieman tarkemmin. Tämän työn osalta olennaisinta on pelinteko, 

johon perehdytään sille omistetussa luvussa. 

 

KUVIO 1. Lähestymistapoja pelien käyttöön opetuksessa 

Usein puhutaan niin kutsutusta piilo-oppimisesta (engl. stealth learning), jolla viitataan 

siihen, että pelaajat oppivat uutta huomaamattaan. Jotkut opettajat ja pelisuunnittelijat 

jopa uskovat, että oppilaat välttävät pelejä, joiden tietävät olevan opettavaisia (Turkay 

& Adinolf 2012, 3348). Sekä Whitton että Turkay ja Adinolf kuitenkin suhtautuvat tä-

hän termiin varauksella. ”Salaa” opittu tieto ei Whittonin (2014) mukaan ole pysyvää ja 

sitä on hankalaa soveltaa muissa konteksteissa. Toisaalta tahatonta oppimista tapahtuu 

koko ajan. (Whitton 2014, 43, 166.) Turkayn ja Adinolfin tutkimus taas viittaa siihen, 

että pelaajia ei häiritse peleistä oppiminen vaan ennemminkin, kuinka opetuksellisuus 

on toteutettu. Jos peli on suunniteltu hyvin, sitä ollaan valmiita pelaamaan sisällöstä 

riippumatta. (Turkay & Adinolf 2012, 3348.) 
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Kuviossa 1 opetuspelit jaetaan edelleen behavioristisiin ja konstruktivistisiin opetuspe-

leihin. Nämä ovat Whittonin (2014) esittelemät yleisimmät opetuspelityypit. Beha-

vioristisen käsityksen mukaan mielen voi täyttää tiedolla siirtämällä sitä opettajalta op-

pijalle, harjoittelulla ja vahvistamalla toivottua käytöstä. Konstruktivismi sitä vastoin 

lähtee yksilön, tässä tapauksessa oppijan, näkökulmasta. Sen mukaan jokainen rakentaa 

ilmiöstä (opittavasta aiheesta) omanlaisensa käsityksen, joka kehittyy vuorovaikutuk-

sessa ympäristön ja muiden ihmisten kanssa. (Whitton 2014, 27–28.) Opetuspelit ovat 

omanlaistaan ohjaavaa opetusmateriaalia. Näin ollen pelaaminen voidaan nähdä instruk-

tionistisena tapana tuoda pelit opetukseen (Kafai 2006, 36–37). Tämä luokittelu on tosin 

hieman yksinkertaistettu, sillä Kafai tuntuu tekstissään viittaavan lähinnä behavioristi-

siin opetuspeleihin. Tästä eteenpäin tässä työssä kuitenkin käytetään tätä yleistystä. 

Behavioristisissa peleissä oppiminen pohjautuu faktojen opetteluun ja muistamiseen 

käytännössä soveltamisen sijaan. Oppimista ei ole yhdistetty saumattomasti pelaami-

seen, vaan oppisisällön päälle on ennemminkin lisätty uusia, ulkoisesti motivoivia ele-

menttejä (ns. ”suklaakuorrutettu parsakaali”). Ne ovat yleisiä, koska niiden suunnittelu 

ja toteutus on helppoa ja halpaa ja vaikutus oppimiseen on helposti arvioitavissa. Kon-

struktivistisissa peleissä oppisisältö on sulautettu hienovaraisemmin osaksi pelikoke-

musta. Pelaajan kohtaamat haasteet ja tehtävät vastaavat opetuksen tavoitteita, mutta 

niillä on pelimaailmassa konteksti ja motivaatio niiden suorittamiseen tulee pelin sisältä. 

Vaikka on olemassa joitain lupaavia tutkimuksia tällaisten pelien toimivuudesta, ne ovat 

behavioristisia harvinaisempia, sillä niiden opettamat taidot kehittyvät hitaammin ja 

ovat vaikeammin mitattavissa. (Whitton 2014, 25–26, 28–29.) 

Kouluissa voidaan hyödyntää myös COTS-pelejä, joita ei ole suunniteltu opetuskäyt-

töön. Tällaiset pelit ovat usein opetuspelejä motivoivampia, mutta niiden yhteensopi-

vuudesta opetussuunnitelman kanssa ei ole takeita. Lisäksi ne ovat usein kalliita ja vaa-

tivat toimiakseen tehokasta laitteistoa. (Whitton 2014, 26.) Ongelmista huolimatta joi-

tain onnistuneitakin esimerkkejä on, kuten SimCity 2000 -kaupunginrakennuspeli (tut-

kimus vuodelta 1998), historiallinen strategiapeli Civilization III (2004) sekä Neverwin-

ter Nights -roolipeli (2008) (Turkay & Adinolf 2012, 3346; Whitton 2014, 26). Opetus-

käyttöön siirtämisen helpottamiseksi COTS-peleistä voidaan myös tehdä erillisiä ope-

tusversioita, TG Desk -alustalla on saatavilla tällaiset versiot esimerkiksi Kerbal Space 

Program -avaruuslentosimulaattorista ja Cities Skylines -kaupunginrakennuspelistä. 
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Vaikka edellä esiteltiinkin kolmea eri pelityyppiä, käytännössä tutkimus on keskittynyt 

näistä lähinnä ensimmäiseen ja viimeiseen. Kafain ja Burken (2015) mukaan opetuspeli-

tutkimuksen suuri haaste on pitkään ollut oikean tasapainon löytäminen toistoon ja ul-

koa opetteluun pohjautuvien ja COTS-pelien välillä. He itse ovat sitä mieltä, että pelien 

opetuspotentiaali löytyy ennemminkin jostain pelaamisen ja tekemisen väliltä, oppilai-

den itse tekemistä opetuspeleistä. (Kafai & Burke 2015, 313–314.) 

Tämä on konstruktionistinen tapa lähestyä aihetta. Nimi muistuttaa syystäkin aiemmin 

esiteltyä konstruktivistista tiedonrakentumisteoriaa, oppimisteorian kehittäjä nimittäin 

työskenteli erään liikkeen johtohahmon kanssa ja pohjasi ajatuksensa tähän. Myös kon-

struktionismin mukaan oppiminen tapahtuu käsityksiä rakentamalla ja muokkaamalla 

vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Tämän lisäksi olennaisessa asemassa on jonkin so-

siaalisesti merkittävän, julkisen kokonaisuuden (esimerkiksi pelin) luominen. (Kafai 

2009, 35–36.) Whitton nimesi pelinteon yhdeksi niistä opetuksen suuntauksista, jonka 

uskoi kasvavan lähitulevaisuudessa (Whitton 2014, 189). 

Pelillistämisellä tarkoitetaan pelillisten elementtien, kuten pisteytyksen ja tulostaulukoi-

den, tuomista erilaisiin tilanteisiin. Sen toteuttaminen on verrattain helppoa ja halpaa, 

mutta se ei muuta itse opetuksen sisältöä, vaan lisää sen päälle ulkoisen motivaatioteki-

jän. (Whitton 2014, 85.) Edut ja ongelmat ovat siis samankaltaisia kuin behavioristisissa 

opetuspeleissä. Aiempaa suklaaparsakaalimetaforaa muistuttaen muuan opetuspeleihin 

ja -simulaatioihin keskittyvän yrityksen toimitusjohtaja A. Koop kuvaili Nordic Game -

konferenssissa pitämällään luennolla pelillistämistä ”kuorrutteeksi surkean kakun pääl-

lä” (Koop 2018). 

Pelialan mittavuus ja videopelien teoreettiset hyödyt heijastuvat monina tapoina, joilla 

pelejä on pyritty valjastamaan opetuskäyttöön. Ei ole selkeää vastausta, mikä niistä on 

tehokkain. Behavioristiset opetuspelit ja pelillistäminen lienevät helpoiten toteutettavis-

sa, mutta samalla vähiten motivoivia ja näin osin kumoavat yhden videopelien useim-

min noteeratuista hyödyistä. Pelit joita ei ole suunniteltu opetuskäyttöön voivat puoles-

taan innostaa oppilaita, mutta eivät välttämättä vastaa opetussuunnitelmia. Jotkut itse 

asiassa uskovat, että pelkkä tieto opettavaisuudesta vaikuttaa negatiivisesti haluun pela-

ta. Tämä olettamus saattaa kuitenkin olla virheellinen, karsastaminen voi johtua en-

nemminkin opetussisällön toteutustavasta kuin olemassaolosta. Toisaalta mikäli pelaaja 

ei tiedosta opetussisältöä, ei se välttämättä jää mieleen. Ainakin teoriassa hieman kau-
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pallisia muistuttavat, konstruktivistiset opetuspelit voisivatkin olla paras tapa tuoda vi-

deopelit luokkahuoneisiin. Käytännössä tämä on kuitenkin työläisyytensä takia harvi-

naista. Jotkut tutkijat ovat ehdottaneet, että vastaus voisikin piillä oppilaiden itse teke-

missä peleissä. 

2.2 Miksi käyttää videopelejä opetuksessa? 

Viihdyttävyys on tärkeä osa hyvin suunniteltua peliä, oli se sitten kaupallinen tai ope-

tuksellinen. Hauskuus voi kuitenkin olla olennainen osa myös oppimiskokemusta. Whit-

ton lainaa kirjassaan julkaisuja, joista toinen käsittelee aivokemiaa ja toinen neurologiaa 

ja joista molemmissa tunnistettiin yhteys uuden oppimisen ja iloisuuden tunteiden välil-

lä (Whitton 2014, 114–115). Toisaalta oppiminen on aina osa pelikokemusta, sillä haas-

teet ovat osa peliä. Usein pelikirjallisuudessa (mm. Whitton 2014, 96) puhutaan haastei-

den ja taitojen tasapainon tärkeydestä: mikäli peli on liian helppo, pelaaja tylsistyy. Jos 

se taas on liian vaikea, turhauttaa se pelaajaansa. Koska pelaaja oppii koko ajan, hyvin 

tasapainotetussa pelissä haasteet vaikeutuvat pelaajan kykyjen kasvaessa. 

Kuten missä tahansa ohjelmistossa, myös peleissä tilanteeseen sopiva, oikein ajoitettu 

palaute on tärkeä osa hyvää kokemusta. Whittonin (2014) mukaan tämä on yksi niistä 

ominaisuuksista, jotka tekevät niistä tehokkaita työkaluja opetuksessa. Ne tukevat jat-

kuvaa oppimista antamalla automaattista, räätälöityä palautetta. Aina kun pelaaja tekee 

jonkin toiminnon, oli se sitten pieni tai suuri, peli reagoi jotenkin. Tämän reaktion, on-

nistumisen tai epäonnistumisen, perusteella pelaaja arvioi tilannettaan ja päättää seuraa-

van liikkeensä. Siinä missä virallisessa opetuksessa virheet nähdään usein epäonnistu-

misina, peleissä ne ovat osa (oppimis-) kokemusta, mikä sekin on yksi niiden eduista. 

(Whitton 2014, 39, 133, 148.) 

Koska hauskuudella on paikkansa oppimisessa ja taitojen kehityksellä omansa peleissä, 

on peleillä selvästi potentiaalia opetuskäytössä. Niiden käytön tutkimus- ja teoriakenttä 

on kuitenkin todellisuudessa sirpaleinen ja kiistattomat todisteet niiden hyödyistä puut-

teelliset (Whitton 2014, 21; de Freitas 2018, 74). Useat tutkimukset kuitenkin viittaavat 

siihen, että pelit lisäävät oppilaiden motivaatiota ja uppoutumista. Monet pelaavat va-

paaehtoisesti pelaamisen itsensä takia, ilman ulkoisia kannustumia. Motivaatio kumpuaa 

pelien sisältä. (Whitton 2014, 21, 69.) Ainakin teoriassa tämä sama into voitaisiin tuoda 

opetuspeleillä osaksi opetusta.  
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Pelit luovat ympärilleen maailmoja, joihin uppoutua. Näissä maailmoissa annetuilla 

haasteilla on merkitys ja konteksti, eivätkä ne ole vain irrallisia, abstrakteja tehtäviä. 

Tämä on yksi pelien eduista verrattuna perinteiseen opetukseen, varsinkin jos annetut 

haasteet vastaavat opetuksen tavoitteita. (Whitton 2014, 41.) Samankaltaisia etuja on 

huomattu myös pelien teossa. Vuonna 1995 tehdyssä tutkimuksessa havaittiin, että pele-

jä tehneet oppilaat oppivat enemmän ohjelmointikonsepteista kuin pienempiä projekteja 

tehneet (Kafai & Burke 2015, 318). Pelintekoon liittyviin hyötyihin perehdytään tar-

kemmin alaluvussa 3.2. 

Videopeleille on siis luontaista opettaa pelaajaansa, hyvin suunnitellussa pelissä kehi-

tyksen jatkuva tukeminen on keskeinen osa kokemusta. Oppimista tuetaan saumattomal-

la palautteella ja virheiden teko on sallittua. Pelit tarjoavat haasteita, joilla on konteks-

tissaan merkitys ja motivaatio niiden suorittamiselle tulee peleistä itsestään. Jos nämä 

haasteet vielä vastaavat opetuksen tavoitteita, voivat pelit ainakin teoriassa olla merkit-

tävä oppimisen edistäjä. Tätä teoriaa ei kuitenkaan ole aukottomasti onnistuttu osoitta-

maan todeksi, vaikka lupaavia tutkimuksia onkin olemassa. Useat tutkijat ovat kuitenkin 

yhtä mieltä siitä, että videopelit lisäävät oppilaiden motivaatiota. 

2.3 Haasteet 

Kuten edellä mainittiin, yksi pelien opetuskäytön ongelmista on kirjallisuuden epäjoh-

donmukaisuus. Kiistaton, opetuspelien tehokkuuden todistava tutkimuspohja puuttuu. 

Joidenkin tutkimusten mukaan peleillä on positiivinen vaikutus, toisissa ei havaittu ero-

ja. Tulosten ristiriitaisuutta selittävät monet seikat: käytetyissä tutkimusmetodeissa on 

eroja ja puutteita, käsitteitä ei käytetä johdonmukaisesti, eivätkä eri tutkimustilanteet ole 

suoraan verrattavissa keskenään. (Whitton 2014, 20–22.) De Freitas tunnisti 2018 jul-

kaistussa artikkelissaan samanlaisia ongelmia: ei ole yhtä selkeää peleihin ja opetukseen 

keskittyvää tieteenalaa, vaan aihetta on tutkittu vuosien varrella useista eri näkökulmis-

ta. Hän kuitenkin tuli siihen tulokseen, että puutteista huolimatta tutkimukset osoittavat 

peleistä saatavat hyödyt. Lisäksi hän arvioi alan teorian ja tutkimuksen selkeytyneen ja 

vakautuneen viime vuosina. (de Freitas 2018, 74, 76, 80.) 

Vaikka peleillä onkin havaittu olevan positiivinen vaikutus motivaatioon, olisi liioitel-

tua julistaa ne ehdottomaksi, kaikille sopivaksi oppimisen edistäjäksi. Opetustilanteessa 

pelaaminen lakkaa olemasta vapaaehtoista ja motivaatiosta tulee ainakin osittain ulkois-
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ta. Toisaalta kaikki eivät innostu joistain pelityypeistä tai videopeleistä yleensä. Uppou-

tuminen ei myöskään aina tarkoita oppimista, vääriin asioihin keskittyminen voi itse 

asiassa haitata sitä. (Whitton 2014, 69–70.) Viimeksi mainittuja ongelmia on havaittu 

sekä instruktionistisessa että konstruktionistisessa lähestymistavassa. Pelejä tehdessä 

oppilaat saattavat keskittyä enemmän pelimaailmojensa luomiseen kuin suunniteltuun 

opetussisältöön (Kafai & Burke 2015, 321 (lähteenään F. Ke 2014)). 

Monilla saattaa olla ennakkokäsityksiä peleistä. Esimerkiksi pelien ja väkivaltaisen tai 

muuten aggressiivisen käytöksen välistä suhdetta on puitu mediassa jo vuosia. Tutki-

muksissa tätä yhteyttä ei ole onnistuttu todistamaan oikeaksi tai vääräksi, jotkut puhuvat 

sen puolesta, toiset sitä vastaan. Lisäksi pelit, niin harrastuksena kuin alana, nähdään 

usein ennemmin pojille ja miehille kuin tytöille ja naisille suunnattuna. Kolmas ongel-

mallinen aihe on peliriippuvuus. Jotkut näkevät pelaamisen voivan aiheuttaa addiktiota, 

mutta tästäkään ei ole vankkoja todisteita. Toisinaan ongelmat voivat piillä oppijoiden 

itsensä asenteissa, varsinkin aikuisopiskelijat voivat nähdä videopelit ajanhukkana. 

Asenteiden, sekä vanhempien ja opettajien että joissain tapauksissa oppilaidenkin, 

muuttaminen tulee siis olemaan tärkeä osa pelien opetuskäytön yleistymistä. (Whitton 

2014, 186–189.) 

Selkeistä teoreettisista hyödyistä huolimatta pelien opetuskäyttö kohtaa käytännössä 

monia haasteita. Vaikka merkkejä kehityksestä parempaan suuntaan on, alan kirjallisuus 

on hajanaista, johdonmukaisimmin todisteita on saatu vaikutuksesta motivaatioon. Mo-

tivaatio ei kuitenkaan takaa oppimista taikka toisaalta ole itsestäänselvyys. Joitain pe-

laaminen ei kiinnosta lainkaan, toisten innokkuutta haittaa pakollisuus. Myös asenteet 

videopelejä kohtaan vaihtelevat suuresti, alan innokkaimmille kannattajille ne ovat ali-

hyödynnetty voimavara, jotkut pitävät niitä joutavana ajanhukkana, toiset saattavat näh-

dä ne haitallisina, miltei vaarallisina. Ongelmista huolimatta videopelien puolestapuhu-

jat uskovat, että niillä tulee olemaan tärkeä rooli tulevaisuuden opetuksessa. 

2.4 Opetuksen tulevaisuus ja ”tietokoneajattelu” 

Whitton kuvailee kirjansa päätösluvussa tulevaisuuden ideaalia maailmaa, jossa koulu-

tuksen päätavoite on itsenäisten ajattelijoiden ja oppijoiden luominen. Tähän päästään 

panostamalla nykymaailmassa tärkeiden taitojen (kuten digitaalinen ja informaatioluku-

taito) opetteluun tarkkaan määrättyjen sisältöjen sijaan. Tässä maailmassa oppijat ratko-
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vat yhdessä ongelmia, joilla on heille itselleen merkitys ja virheiden tekeminen on osa 

oppimiskokemusta. Niin oppilaat kuin opettajatkin etsivät aktiivisesti uusia mahdolli-

suuksia ja ratkaisuja sekä luovat uutta. Teknologia on olennainen osa opetusta, joten 

kyky käyttää sitä on välttämätön. Oli tulevaisuus mikä hyvänsä, todellisuutta on, että 

ihmisillä tulee olla kyky reagoida odottamattomaan ja oppia uutta alati muuttuvassa 

maailmassa, jossa työpaikat vaihtuvat ja toisinaan katoavat kokonaan. (Whitton 2014, 

182–185.) 

Koop päätti luentonsa samankaltaisiin sanoihin. Myös hän kuvailee tulevaisuutta, jossa 

työpaikkoja automatisoidaan ja ihmisiä korvataan tekoälyllä ja roboteilla. ”Tietämisen” 

arvo laskee, kun tarvitsemansa tiedon voi hakea internetistä. Tällaisessa maailmassa 

opetuksen ei tulisi keskittyä faktojen muistamiseen, vaan ihmisten tulisi kyetä arvioi-

maan informaatiota kriittisesti. Heidän pitää pystyä ongelmanratkaisuun sekä luovaan ja 

innovatiiviseen ajatteluun. Koop uskoo, että peleillä on tärkeä asema tällaisen maailman 

opetuksessa. Kokemuksiin perustuva oppiminen on tehokasta, koska uusissa tilanteissa 

aivot rakentavat jatkuvasti yhteyksiä asioiden välille. Ne eivät kuitenkaan erota todellis-

ta ja simuloitua, pelissä tapahtuvaa kokemusta. Peleissä oppilaat voivat kokeilla, ottaa 

riskejä ja tehdä virheitä hallitussa ympäristössä. ”Games have the power to rewire our 

brains, and that’s why the future of education is games-based.” (”Peleillä on kyky saada 

aivomme rakentamaan uudenlaisia yhteyksiä, tämän takia opetuksen tulevaisuus on pe-

leissä.”) (Koop 2018.) 

Myös de Freitasin artikkelissa sivutaan tulevaisuuden oppimista. Hän viittaa vuoden 

2014 julkaisuunsa, jossa listasi perinteisiä, uusia ja tulevaisuuden oppimisen lähestymis-

tapoja. Myös hän näkee oppimisen siirtyvän luokkahuoneiden ulkopuolelle, saumatto-

maksi, jatkuvaksi osaksi elämää. Uudessa lähestymistavassa opetuksen sisällöt kehitty-

vät perinteisistä opetussuunnitelmista kohti 2000-luvulla tarvittavien taitojen (engl. 21st 

century skills) opetusta, tulevaisuudessa kenties yksilöllisempään opetukseen. Opetus 

muuttuu oppilaslähtöisemmäksi ja pohjautuu haasteisiin ja ongelmanratkaisuun. (de 

Freitas 2018, 77.) Kuvio 2 esittää eräässä tunnetussa viitekehyksessä listattuja taitoja, 

joita tulisi opettaa perinteisempien lisäksi. 
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KUVIO 2. 2000-luvulla tarvittavia taitoja (Partnership for 21st Century Learning 2015) 

Näiden tulevaisuudenkuvien perusteella opetuksen tavoite tulee siirtymään pois pelk-

kien faktojen opettelusta, kohti 2000-luvulla tärkeiden taitojen, kuten kriittisen ajattelun, 

ICT-, innovaatio-, ongelmanratkaisu- ja informaatiolukutaitojen, kehitystä. Opetus 

muuttuu oppilaslähtöisemmäksi ja pitää sisällään oppilaille itselleen merkittäviä haastei-

ta. Jatkuvasta oppimisesta tulee osa maailmaa, jossa työnkuvat vaihtuvat ja katoavat ja 

tietotyö korvaa fyysisen työn. Koulujen tulisi valmistaa oppilaansa tähän. Peleillä on 

paikkansa osana tällaisen maailman opetusta. 

”Tietokoneajattelu” (engl. computational thinking, CT) on J. Wingin artikkelissaan 

vuonna 2006 esittelemä ajatus nykymaailmassa tärkeästä taidosta. Artikkelilla oli mer-

kittävä vaikutus ICT-taitojen opetuksen tärkeyttä korostavaan liikkeeseen, vaikka se ei 

määritellytkään, miten tällainen ajattelu käytännössä tuotaisiin opetukseen tai mitä se 

tarkalleen edes tarkoittaa (Howland & Good 2015, 225; de Paula, Burn, Noss & Valente 

2018, 39). Wing kuvaa tietokoneajattelua ”tietojenkäsittelytieteelliseksi tavaksi lähestyä 

ongelmanratkaisua, suunnitella järjestelmiä sekä ymmärtää ihmisten käytöstä”. Se ei siis 
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ole synonyymi ohjelmointitaidoille. Hän rinnastaa sen tärkeydessään luku-, kirjoitus- ja 

aritmeettisiin taitoihin yhteiskunnassa, jossa teknologia on läsnä kaikkialla. Nimestään 

huolimatta tietokoneajattelu ei tarkoita, että ihmisten tulisi pyrkiä ajattelemaan kuin ko-

neet. Sen sijaan se pitää sisällään uusien, mielikuvituksellisten ratkaisujen kehittämiseen 

teknologiaa hyödyntäen. (Wing 2006, 33–35.) 

Vaikka tämä ei olekaan yhtä laaja kuvaus tulevaisuudesta kuin aiemmat tai lähesty ai-

hetta videopelien kautta, ajatuksilla on yhtymäkohtia. Tällaisen ajattelun voisi itse asias-

sa katsoa kattavan useampia, edellä esiteltyjen mainitsemia tulevaisuudessa tarvittavia 

taitoja. Ilmeisin näistä lienevät teknologiankäyttötaidot. Lisäksi se pitää sisällään on-

gelmanratkaisutaitoja ja luovuutta. Tietokoneajattelussa siis yhdistyy useita 2000-luvun 

taitoja. Pelinteko on yksi keino, jolla tällaista ajattelua on lähdetty esittelemään oppilail-

le.  
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3 PELINTEKO OPETUKSEN OSANA 

3.1 Konstruktionismi ja pelinteon ajankohtaisuus 

Konstruktionismi asetetaan usein vastakkain perinteisemmän, opettajan johdolla tapah-

tuvan instruktionistisen opetustavan kanssa. Oletetaan, että oppilaslähtöinen oppimis-

teoria tarkoittaa muodollisen opetuksen hylkäämistä kokonaan ja siirtymistä itsenäiseen 

opiskeluun. (Kafai 2009, 36.) Tämä on kuitenkin liioittelua, sillä vuorovaikutus opetta-

jan ja oppilaiden välillä on osa myös tätä lähestymistapaa, opettajan rooli tosin muuttuu 

tiedon jakajasta oppimisen fasilitaattoriksi (Kafai 2009, 36; Whitton 2014, 127). 

Kafain karkean jaottelun mukaan opetuspelit edustavat instruktionismia, peliteko kon-

struktionismia. Vaikka onkin tiedostanut, etteivät näkemykset ole toistensa vastakohtia 

ja että molemmilla on paikkansa, hän on konstruktionismin puolestapuhujana kritisoinut 

joitain opetuspelien ominaisuuksia. Hän esimerkiksi kyseenalaistaa, millaisen kuvan 

oppijat saavat oppimisesta, kun vaikeista aiheista pyritään tekemään helppoja ja hausko-

ja. (Kafai 2006, 36–38; Kafai 2009, 36.) Huomautettakoon tosin, että tuoreemmassa ar-

tikkelissa, jota hän oli mukana kirjoittamassa, pelintekoa puolusteltiin samankaltaiselta 

kritiikiltä. Jotkut kokevat, että yksinkertaistettu tapa, jolla ohjelmointia esitellään oppi-

laille, antaa siitä väärän kuvan (Kafai & Burke 2015, 318). Lisäksi Kafai toi vanhem-

massa tekstissään esille opetuspelien tutkimuksen puutteet, mutta vuonna 2015 julkais-

tun artikkelin perusteella myöskään pelinteko ei ole välttynyt tältä ongelmalta (Kafai 

2006, 27; Kafai & Burke 2015, 325–326). 

Tämän vertailun perusteella ei siis voi väittää, että toinen lähestymistavoista olisi pa-

rempi. Pelinteko kuitenkin opettaa erilaisia asioita kuin pelaaminen ja on tällä hetkellä 

ajankohtainen tapa lähestyä aihetta. Whitton (2014) uskoi, että luovuus tulee olemaan 

kasvava osa pelien opetuskäyttöä. Omalta osaltaan tätä edesauttavat monet tavat, joilla 

nykypelit mahdollistavat oman sisällön luomisen. Useat pelit tarjoavat työkalut esimer-

kiksi omien kenttien tekemiseen. Myös modaaminen, eli muutosten tai lisäysten teke-

minen olemassa oleviin peleihin (tai toisinaan täysin uuden pelin tekeminen vanhan 

päälle) on yleistä. Lisäksi esimerkiksi Minecraftin kaltainen suosittu sandbox-peli antaa 

pelaajalleen vapaat kädet tehdä mitä haluaa. (Whitton 2014, 127, 129.) Minecraft onkin 

oiva esimerkki, kuinka menestyviä luovuuteen ja itse tekemiseen perustuvat pelit voivat 
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olla: sillä oli tämän vuoden alussa julkaistun artikkelin mukaan yli 74 miljoonaa kuu-

kausittaista käyttäjää ja sitä oli myyty miltei 150 miljoonaa kappaletta (Gilbert 2018).  

Samankaltaisia näkemyksiä on myös Kafain ja Burken teksteissä. Siinä missä peliala 

ennen suhtautui nihkeästi kuluttajien tekemään sisältöön, nykyään se on osa useita me-

nestyviä pelejä (Kafai & Burke 2015, 314). Tämä innoittaa tuomaan itse tekemisen 

myös luokkahuoneisiin. Toisaalta oman sisällön luominen (ja myös konstruktionismille 

olennainen sosiaalinen vuorovaikutus) on olennainen osa tämänhetkistä internet-

kulttuuria (ns. Web 2.0) ja sitä kautta jokapäiväistä elämää (Burke & Kafai 2013). 

Itse tekeminen ja osallistuminen ovat merkittäviä osia nykypäivän mediakulttuuria. Tä-

mä näkyy niissä monissa tavoissa, joilla videopelit kannustavat pelaajiaan luomaan 

omaa sisältöään. Vaikka ei voidakaan väittää, että konstruktionismi olisi instruktionis-

mia parempi tapa tuoda pelit opetukseen, lähestymistapa on kiistatta ajankohtainen. Pla-

netoid Pioneersin kaltainen pelieditori voisi siis olla tärkeä osa 5 More Minutesin tarjon-

taa.  

3.2 Pelinteon hyödyt 

Pelinteko voi kehittää useita alaluvussa 2.4 esiteltyjä 2000-luvulla tärkeitä taitoja. Tieto-

teknisten taitojen lisäksi se vaatii luovuutta, kriittistä ajattelua, ongelmanratkaisua, 

kommunikointia, yhteistyötä ja itseohjautuvuutta. Pelinteko voi opettaa myös perintei-

sempiä sisältöjä. Koska opetustilanteessa tavoitteena on usein opetuspelin tekeminen 

(esim. Baytak & Land 2010) tai sisältö on muuten ennalta määrätty (esim. de Paula ym. 

2018), tekijät oppivat pelin käsittelemästä aiheesta. Alaluvussa myös ennustettiin ope-

tuksen muuttuvan oppilaslähtöisemmäksi. Pelinteko voi osaltaan edesauttaa tätä kehi-

tystä antamalla oppilaille mahdollisuuden luoda omia, henkilökohtaisia projekteja 

(Howland & Good 2015, 227). 

ICT-taidot kehittyvät, sillä pelinteko tutustuttaa oppilaat ohjelmoinnin perusteisiin, joko 

oikean tekstipohjaisen tai yksinkertaisemman, visuaalisen ohjelmointikielen kautta. Jo 

yhdessä aikaisimmista aiheen tutkimuksista (vuodelta 1995) huomattiin, että pelejä teh-

neet oppilaat oppivat monipuolisemmin ohjelmoinnista kuin pienempiä projekteja teh-

neet (Kafai & Burke 2015, 318). Pelintekoon liittyy taiteellisuutta ja suunnittelutehtäviä 

(Howland & Good 2015, 227). Se siis kannustaa luovuuteen ja innovatiivisuuteen. Op-
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pilaat joutuvat arvioimaan omia ajattelutapojaan ja ratkaisemaan ongelmia; he suunnit-

televat, tekevät päätöksiä ja etsivät ja korjaavat virheitä, koodin lisäksi omassa ajattelus-

saan (Kafai & Burke 2015, 321). Näin pelinteko kehittää itsenäisen, kriittisen ajattelun 

ja ongelmanratkaisun taitoja. Videopelit ovat yleensä useamman ihmisen yhteistyön tu-

loksia, joten niiden tekemiseen liittyy myös sosiaalista vuorovaikutusta, kommunikoin-

tia ja yhteistyötä. Vaikka pelinkehitys tapahtuisikin opetustilanteessa yksin, vuorovaiku-

tus muiden kanssa on silti osa prosessia. Oppilaat esimerkiksi kysyvät toisiltaan neuvo-

ja, testaavat toistensa pelejä ja saavat niistä vaikutteita (Baytak & Land 2010, 5244–

5245).  

Kafai ja Burke vetivät vuonna 2015 julkaistussa artikkelissaan yhteen 55 aiheesta vuo-

sina 2005–2015 julkaistua tutkimusta. Edellä lueteltujen taitojen kehittymisen lisäksi 

näistä useissa havaittiin, että oppilaiden mielenkiinto alaa kohtaan kasvoi. Tähän oli yk-

si poikkeus, erään tutkimuksen perusteella pelinteko ei vaikuttanut tyttöjen haluun työs-

kennellä matemaattis-luonnontieteellisillä STEM-aloilla. Kirjoittajat arvioivat tämän 

voivan johtua siitä, että alan nähdään suhtautuvan naisiin negatiivisesti, mutta tarkem-

min mahdollisia syitä ei pohdita. (Kafai & Burke 2015, 319–320, 326.) 

Aiemmassa tulevaisuutta käsittelevässä luvussa kuvailtu tietokoneajattelu tuodaan usein 

esille konstruktionistisissa julkaisuissa (mm. Howland & Good 2015; Kafai & Burke 

2015; de Paula ym. 2018). Vaikka se ei tarkoitakaan pelkkää ohjelmointia, esimerkiksi 

Kafai ja Burke uskovat, että ohjelmointi on hyvä tapa sen esittelylle. He kuvaavat peli-

suunnittelua ”optimaaliseksi varhaiseksi tietokoneajattelun hautomoksi”. (Kafai & Bur-

ke 2015, 316.) Samaiset tutkijat ovat myös esitelleet oman rinnakkaisen käsitteensä, 

”computational participation”, joka kattaa lisäksi teknologian ympärille syntyvät yhtei-

söt ja niihin osallistumisen (Kafai 2016, 26–27). Oli käsite kumpi hyvänsä, se pitää si-

sällään useita nyky-yhteiskunnassa tärkeitä taitoja. 

Pelien tekeminen tarjoaa usein mielekkään tavan tutustua aiheeseen. Videopelejä pelaa-

vat ”kaikki”, taustaan tai ikään katsomatta (Kafai & Burke 2015, 325). Kiinnostus vi-

deopelejä kohtaan on yksi tekijä, joka saattaa innostaa tekemään niitä myös itse, mutta 

ei suinkaan ainut; motivaattoreina saattavat toimia myös pelintekoon liittyvä taiteelli-

suus, suunnittelutehtävät ja tarinankerronta (Howland & Good 2015, 226–227).  

Koska pelit ovat nykymaailmassa niin yleinen harrastus, myös lupaus niiden tekemises-

tä voi innostaa. Tämä ei kuitenkaan ole ainut motivoiva tekijä. Pelit ovat monimutkaisia 
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järjestelmiä, joiden tekemiseen tarvitaan monenlaista osaamista. Kehitysprosessiin osal-

listuminen voi olla mielekästä myös niille oppilaille, joita videopelit itsessään eivät 

kiinnosta. Toisaalta pelinteko tarjoaa mahdollisuuden tehdä henkilökohtaisesti merkit-

seviä projekteja. Itse tekemisen kautta oppilaille voidaan esitellä useita muuttuvassa yh-

teiskunnassa tärkeitä taitoja. Ilmeisimpien ohjelmointi- ja ICT-taitojen lisäksi se opettaa 

esimerkiksi ongelmanratkaisua, kriittistä ajattelua, sosiaalisia taitoja ja kommunikointia. 

Mikäli pelin aihe on ennalta määrätty, voi tekeminen opettaa myös perinteisemmistä 

asiasisällöistä. Käytännössä pelintekoa on esitelty oppilaille erilaisten yksinkertaistettu-

jen pelitekoympäristöjen avulla. 

3.3 Hyvän opetuksellisen pelintekoympäristön ominaisuuksia 

Hyvä käytettävyys on tärkeä osa mitä tahansa ohjelmistoa, oli kyseessä sitten hyötyso-

vellus, videopeli tai, kuten tässä tapauksessa, pelieditori. ISO-standardijärjestö määrit-

telee käytettävyyden käsitteen seuraavasti: “Extent to which a system, product or ser-

vice can be used by specified users to achieve specified goals with effectiveness, effi-

ciency and satisfaction in a specified context of use” (ISO 9241-11:2018 2018, 3.1.1). 

Selkeämmin sanottuna, tietokoneohjelman tapauksessa, se viittaa siihen, kuinka helppo-

käyttöinen ja käyttäjälleen hyödyllinen jokin sovellus on. Määritelmässä korostuu myös 

käyttötilanteen ja käyttäjien vaikutus käytettävyyden kokemiseen. Tässä tapauksessa 

käyttötilanne on opetustilanne ja käyttäjät opettajia ja oppilaita. Erään tunnetun käytet-

tävyysasiantuntijan, Jakob Nielsenin, mukaan käytettävyyden kokemiseen vaikuttaa vii-

si osatekijää: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet sekä tyytyväisyys (Nielsen 

2012). Koska Planetoid Pioneersia ei ole alkujaan suunniteltu opetuskäyttöön, se ei käy-

tettävyytensä puolesta ole optimaalinen tähän tarkoitukseen. Aiheeseen palataan tar-

kemmin alaluvussa 4.2. 

Burke ja Kafai tuovat (M. Resnickiä ja tämän MIT-tiimiä mukaillen) esille kolme peri-

aatetta, joita opetuskäyttöön suunniteltujen pelinteko- (ja muiden luovien) ympäristöjen 

tulisi noudattaa. Niissä tulisi olla ”matalat lattiat”, ”korkeat katot” ja ”leveät seinät”. 

Ensimmäinen viittaa siihen, että käytön aloittamisen tulisi olla helppoa käyttäjän aiem-

masta kokemuksesta riippumatta. Korkeilla katoilla tarkoitetaan sitä, että kokeneemmil-

le käyttäjille tulisi tarjota mahdollisuus tehdä haastavampia, monimutkaisempia projek-
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teja. Viimeisenä alustan tulisi mahdollistaa monenlaisen sisällön luominen käyttäjän 

mieltymysten mukaan. (Burke & Kafai 2013.) 

On olemassa pelintekoympäristöjä, jotka on joko suunniteltu nimenomaan opetuskäyt-

töön tai jotka muuten pyrkivät tarjoamaan käyttäjilleen helpon tavan luoda pelejä. Usein 

tällaiset ympäristöt perustuvat yksinkertaistettuun visuaaliseen ohjelmointikieleen teks-

tipohjaisen, tarkkaa syntaksia vaativan ”oikean” kielen sijaan. Taulukossa 1 esitellään 

joitain tällaisia ohjelmointikieliä. Matalaa lattiaa edustaa esimerkiksi visuaalinen, koo-

dikomponenttien paikalleen raahaamiseen perustuva (drag-and-drop) ohjelmointi (kaik-

ki taulukossa esitellyt), korkeaa kattoa oikean ohjelmointikielen esittely (Alice) ja levei-

tä seiniä mahdollisuus tehdä erityyppisiä projekteja (Alice, Scratch) (Burke & Kafai 

2013). Planetoid Pioneersin osalta myös tähän palataan kohdassa 4.2. 

Käytettävyydeltään hyvässä ohjelmistossa tulisi siis muistaa, kenelle ja millaisiin käyt-

tötilanteisiin se on tarkoitettu. Tässä tapauksessa käyttö tapahtuu opetustilanteessa, 

käyttäjien ollessa opettajia ja oppilaita. Tällaisessa kontekstissa käytön aloittamisen tuli-

si olla helppoa ja nopeaa, sillä aika on aina rajattu. Luovassa opetusympäristössä help-

pouden lisäksi huomioon tulisi ottaa sillä rakennettavan sisällön joustavuus: kokeneem-

pien käyttäjien tulee voida luoda monimutkaisempia projekteja, eikä ympäristö toisaalta 

saa haitata käyttäjiensä luovuutta asettamalla liian tiukkoja rajoja sillä luotavalle sisäl-

lölle. Planetoid Pioneersin suunnittelussa opetustilanteet eivät ole olleet päällimmäisenä 

mielessä, mutta tämä ei tarkoita, että se olisi täysin vailla hyviä puolia. 
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TAULUKKO 1. Visuaalisia ohjelmointikieliä (Resnick ym. 2009, 60, 63–65; 

AgentSheets Inc. 2014; Howland & Good 2015, 225, 227, 229; Carnegie Mellon 

University n.d.a, n.d.b; YoYo Games n.d.) 

Nimi Kehittäjä Ominaisuudet 

AgentSheets AgentSheets Inc. • Pelien ja simulaatioiden kehittämiseen 

• 2D-projektien teko 

• Visuaalinen, drag-and-drop-pohjainen ohjelmoin-

ti 

• Omien projektien jakaminen verkossa 

• ”Conversational programming” (”vuorovaikuttei-

nen ohjelmointi”), jatkuva palaute käyttäjälle 

Alice Carnegie Mellon 

University 

(Looking Glass: 

Washington Uni-

versity in St. Lou-

is) 

• Pelien, animaatioiden ja interaktiivisten tarinoi-

den kehittämiseen 

• 3D-projektien teko 

• Palikoihin perustuva, visuaalinen ohjelmointikieli 

• Uusin versio tukee oikeaan Java-

ohjelmointikieleen siirtymistä 

• Tämän pohjalta kehitetty vain animaatioiden ja 

tarinoiden luomiseen tarkoitettu Looking Glass 

(aiemmin Storytelling Alice) 

Flip 

 

University of  

Sussex 

(ei enää aktiivisesti 

tueta) 

• Pelien kehittämiseen 

• 3D-projektien teko 

• Palikoihin perustuva, visuaalinen ohjelmointikieli 

• ”Bi-modaalinen” kieli, kääntää koodia dynaami-

sesti luettavalle, luonnolliselle kielelle 

• Lisäosa Never Winter Nights 2 -pelin kaupalli-

seen Electron Toolset -pelintekoympäristöön 

GameMaker YoYo Games • Pelien kehittämiseen 

• 2D-projektien teko 

• Visuaalinen drag-and-drop-ohjelmointi 

• GameMaker Language (GML), yksinkertainen C-

pohjainen kieli 

• Ei suunniteltu pelkästään opetuskäyttöön 

• Pelien julkaisu useille eri alustoille 

Scratch MIT Media Lab • Pelien, animaatioiden, simulaatioiden ja tarinoi-

den kehittämiseen 

• 2D-projektien teko 

• Ohjelmointi visuaalisilla, legomaisilla palikoilla 

• Oman sisällön (kuvat, äänet) lisääminen tuotok-

siin 

• Scratch-yhteisön rooli tärkeä, omien tuotosten 

jakaminen, muiden muokkaaminen 
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4 PLANETOID PIONEERS 

4.1 Esittely 

Planetoid Pioneers on kansainvälisen Data Realms -indiepelistudion kehittämä, vuonna 

2018 julkaistu fysiikkapohjainen 2D-tietokonepeli-pelieditori. Se hyödyntää kehittäjien 

omaa Crush2D-pelimoottoria. Käyttäjien luoma sisältö on Planetoid Pioneersin keskiös-

sä. Vuonna 2016 julkaistiin Contributor Edition -versio, joka sisältää jonkin verran pe-

lattavaa sisältöä sekä editorin, jolla tämä on rakennettu. Version tarkoitus oli antaa yh-

teisölle mahdollisuus auttaa kehitysprosessissa luomalla peliin sisältöä ennen virallista 

julkaisua. Myös kaksi vuotta myöhemmin julkaistu valmis versio sisältää laajemman 

pelin lisäksi nämä työkalut. (Data Realms n.d.a, n.d.b; Steam 2018.) TG Desk -alustalla 

julkaistu versio on Contributor Edition build 6. 

Kuten pelin nimi antaa ymmärtää, pelimaailma koostuu planetoideista. Kunkin planee-

tan voidaan ajatella vastaavan yhtä kenttää. Kuvassa 1 on osa Contributor Editioniin 

kuuluvasta esimerkkikentästä. Pelaaja voi koska vain siirtyä peli- ja editointitilojen vä-

lillä F2-näppäimellä. Kuvassa 2 on nähtävissä kuvan 1 kenttä editointitilassa. Crush2D-

moottorille on rakennettu visuaalinen, verrattain helppokäyttöinen editori, jossa pelaa-

jalla on käytettävissään sekä ne resurssit (tekstuurit, hahmot, esineet, materiaalit jne.), 

joilla olemassa olevat kentät on rakennettu, että mahdollisuus luoda täysin uutta sisäl-

töä. Omien kuva- ja äänitiedostojen lisääminen onnistuu joko raahaamalla ne suoraan 

editori-ikkunan päälle tai lisäämällä ne resurssienhallinnan kautta haluttuun kansioon. 
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KUVA 1. Planetoid Pioneersin esimerkkikenttä pelitilassa (selkeyden vuoksi valaistus 

sekä tutkimattomat alueet piilottava discovery map on laitettu pois päältä) 

 

KUVA 2. Esimerkkikenttä editorissa 

Fysiikkapohjaisuus on olennainen osa pelaamista. Tämä ilmenee niin hahmojen liik-

keissä kuin peliobjektien tuhoutuvuudessakin. Liikkeeseen vaikuttavat esimerkiksi 

maasto, muut objektit sekä hahmon paino. Iso osa peliobjekteista on tuhottavissa esi-

merkiksi putoamalla niiden päälle, juoksemalla päin tai ampumalla. Tuhoutuvuuteen 

vaikuttaa materiaali (kuten metalli, puu, kivi), joka objektille on asetettu. Objekteja, joi-

hin fysiikat vaikuttavat, kutsutaan editorissa liikuteltaviksi objekteiksi (engl. movable 

objects, MO). 
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Kuten pelimoottoreissa yleensä, pelattava sisältö rakennetaan skenejen (engl. scene) si-

sälle. Skene voi esimerkiksi sisältää yhden kentän, Planetoid Pioneersin tapauksessa jo-

kainen planetoidi on oma skenensä. Ne koostuvat staattisista maasto-objekteista (engl. 

terrain objects, TO) sekä toiminnallisista ”sinikopioiden” (engl. blueprint) instansseista. 

Maasto-objektit ovat liikkumattomia ja tuhoutumattomia, eli fysiikkamoottori ei vaikuta 

niihin. Ne voivat kuitenkin vaikuttaa hahmojen liikkeisiin muodollaan ja liukkaudel-

laan. Kuvan 3 valitut, keltaisella rajatut objektit ovat maasto-objekteja. 

 

KUVA 3. Esimerkki maasto-objekteista 

Sinikopiot puolestaan ovat useiden eri komponenttien yhdistelmiä. Ne koostuvat yhdes-

tä tai useammasta liikuteltavasta objektista. Esimerkiksi niin yksinkertainen tuhoutuva 

laatikko (kuva 4) kuin monimutkaisempi pelattava hahmo (kuva 5) ovat sinikopioita. 

Sinikopioihin voi lisätä niiden toiminnallisuuteen vaikuttavia Lua-ohjelmointikielellä 

kirjoitettuja kooditiedostoja, skriptejä. Planetoid Pioneersiin on skriptien muokkaamista 

varten integroitu ZeroBrane Studio -ohjelmointiympäristö. Muita sinikopioihin liitettä-

viä komponentteja ovat nivelet, valonlähteet ja partikkeliefektit, näistä kerrotaan enem-

män seuraavilla sivuilla. Sekä sinikopiot että skenet tallennetaan PNG-tiedostoina, jotka 

ovat helposti jaettavissa muille. 
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KUVA 4. Laatikko Blueprint-editorissa, oikealla Objects-paneelissa on nähtävissä sini-

kopion koostuvan yhdestä fysiikkaobjektista 

 

KUVA 5. Pelattava hahmo Blueprint-editorissa, Objects-paneelissa on nähtävissä sini-

kopion koostuvan useista fysiikkaobjekteista 

Sinikopiota itseään ei voi tuoda skeneen, se on ennemminkin sapluuna, jonka pohjalta 

luoda sitä vastaavia kopioita eli instansseja. Editorissa näihin viitataan sanalla assembly. 

Esimerkiksi edellisen sivun kuvan 3 maasto-objektien yläpuolella näkyvä hahmo on si-

nikopion instanssi. Käytännössä tämä tarkoittaa, että yhden sinikopion pohjalta voidaan 

luoda loputon määrä instansseja ja kaikki sinikopiot ovat käytettävissä kaikissa skeneis-

sä. Sinikopioon tallennettu muutos näkyy kaikissa sen pohjalta luoduissa kopioissa. 
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Objektit liitetään toisiinsa nivelillä (engl. joint). Ne voivat pyöriä nivelen luoman akse-

lin ympäri käyttäjän asettamien rajoitteiden puitteissa. Esimerkiksi kitka ja ”jouselle” 

asetetut arvot vaikuttavat objektien liikkumiseen suhteessa toisiinsa. Kuvassa 6 vasem-

malla hahmon päällä olevat valkoiset pisteet kuvaavat niveliä. Keskellä on 3D-näkymä, 

jossa näkyy, kuinka osat liittyvät toisiinsa. Tämä myös havainnollistaa, miltä näennäi-

sen kaksiulotteiset hahmot näyttävät kolmiulotteisessa tilassa. Oikealla on ikkuna, jossa 

yksittäisiin niveliin vaikuttavia arvoja voidaan muokata. 

 

KUVA 6. Hahmon koossa pitävät nivelet 

Pelimoottori tukee lisäksi valonlähteiden ja partikkeliefektien lisäämistä. Esimerkiksi 

hahmoon on liitetty kaksi valonlähdettä: yksi selkeäreunainen otsalamppuun, toinen 

sumeampi hahmoon itseensä (kuva 7). Partikkeliefektit ovat pienistä fysiikkapohjaisista 

”hiukkasista” koostuvia efektejä, joilla voidaan elävöittää peliä tai korvata yksinkertai-

sia, toistuvia animaatioita. Aiemmista kuvista jo tutuksi käyneen Bob-hahmon kursoria 

seuraavat silmät on esimerkiksi toteutettu partikkeliefekteillä. Myös muun muassa hah-

mon huuruava hengitys sekä rakettirepun liekit ja savu on luotu näin (kuva 7). Sinikopi-

oiden ja skenejen tavoin partikkeliefektit tallennetaan PNG-tiedostoina. 
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KUVA 7. Hahmon valonlähteet ja rakettireppuun liitetty partikkeliefekti (pelitilassa) 

4.2 Vahvuudet ja heikkoudet opetuskäytössä 

Käyttäjien luoma sisältö on olennainen osa Planetoid Pioneersia ja editori on rakennettu 

niin, että myös ”ulkopuoliset” voivat käyttää sitä. Koska helppokäyttöisyys on ollut te-

kijöiden mielessä koko kehitysprosessin ajan, ainakin teoriassa ohjelmisto voisi taipua 

myös opetuskäyttöön. Erään kehittäjän Steam-sivuston keskustelupalstalla julkaiseman 

kirjoituksen mukaan Planetoid Pioneersia on itse asiassa käytetty kouluissa lupaavin 

tuloksin (Q-Tipps 2016). Tämä on tosin pelkkä sivuhuomautus, jolla korostetaan edito-

rin helppokäyttöisyyttä. Tekstissä ei tarkemmin eritellä, millaisissa opetustilanteissa pe-

liä on käytetty, minkä ikäisiä tai kuinka kokeneita oppilaat olivat.   

Planetoid Pioneersin opetuskäytön suurin ongelma on, että vaikka se onkin suunniteltu 

helppokäyttöiseksi tietylle kohderyhmälle ja tiettyihin tilanteisiin, opettajat, oppilaat ja 

opetustilanteet eivät ole olleet prioriteettilistan kärkipäässä. Yksittäinen pelaaja, jolla on 

aikaa ja motivaatiota, voi hyvinkin oppia käyttämään editoria tehokkaasti. Opetustilan-

teissa aika on kuitenkin aina rajallinen ja vaikka monet tekijät voivatkin innostaa oppi-

laita (ks. alaluku 3.2), motivaatiokaan ei aina ole itsestäänselvyys (ks. alaluku 2.3). Näin 

ollen ohjelmiston käyttöönoton tulisi olla nopeaa eikä se saisi vaikeudellaan lannistaa 

käyttäjäänsä. Myös opettajalla olisi hyvä olla jonkinlainen käsitys ohjelmistosta eikä se 

hänen silmissään saisi vaikuttaa liian hankalalta luokkaympäristöön. Planetoid Pioneers 

pitää sisällään monipuolisen editorin, jonka kaikkien ominaisuuksien sisäistäminen vie 

aikansa. 



30 

Opittavuus ei siis ole luokkaympäristöä ajatellen paras mahdollinen. Nielsen määrittelee 

opittavuuden yksinkertaisten tehtävien suorittamisen helppoudeksi ensimmäisellä käyt-

tökerralla (Nielsen 2012). Editori ei itsessään ohjeista käytön aloittamisessa, käyttäjä 

joutuu joko etenemään yrityksen ja erehdyksen kautta tai etsimään apua muualta. On-

gelmia aiheuttaa myös ohjeistusten hajanaisuus. Tutoriaaleja löytyy esimerkiksi You-

Tube-videopalvelusta, Twitch-videostriimaussivustolta, wikeistä sekä Steam-

yhteisösivuilta, tekijöitä ovat niin alkuperäiset kehittäjät kuin peliyhteisökin. 

Aloittamisen hankaluudesta huolimatta editorin sisältö on loppujen lopuksi loogisesti 

jäsennelty. Kun tähän rakenteeseen tottuu, tulee käytöstä helpompaa. Visuaalisten pai-

nikkeiden lisäksi editori tarjoaa useita käyttöä vauhdittavia pikanäppäimiä. Tehokkuus 

viittaakin siihen, kuinka nopeasti käyttäjä kykenee suorittamaan tehtäviä sisäistettyään 

ohjelmiston käyttöliittymän (Nielsen 2012). 

Muistettavuus tarkoittaa, kuinka helposti käyttäjä pystyy palaamaan ohjelman pariin 

tauon jälkeen (Nielsen 2012). Planetoid Pioneersin editori ei oleta käyttäjän muistavan 

kaikkea, useimmilla elementeille on selitys, joka tulee näkyviin kursorin ollessa niiden 

kohdalla. Lisäksi iso osa kulloinkin käytettävissä olevista pikanäppäimistä on näkyvissä 

ruudun vasemmassa yläkulmassa (nähtävissä kuvassa 2). Joidenkin pikanäppäimien se-

litykset on kuitenkin ”piilotettu” hieman paremmin, käyttäjä joutuu joko muistamaan ne 

itse tai etsimään ne Help-ohjeikkunasta. 

Virheillä viitataan virheiden määrään, laatuun sekä niistä toipumiseen (Nielsen 2012). 

Assetteja muokatessa virheliikkeistä palautumista tukee melko mittava toimintojen ku-

moamismahdollisuus. Hieman suurempia ongelmia saattaa syntyä tallennusvaiheessa, 

sillä ohjelma tallentaa muutokset oletusarvoisesti olemassa olevan tiedoston päälle ky-

symättä käyttäjältä varmennusta. Koska esimerkiksi sinikopioon tallennettu muutos hei-

jastuu kaikissa sen instansseissa, muokkaamisella voi olla mittava vaikutus useisiin ske-

neihin. Skeneistä, sinikopiosta ja partikkeliefekteistä luodaan varmuuskopiota, joilla 

tämänkaltaisista tilanteista voidaan palautua, mutta kokematon käyttäjä ei välttämättä 

osaa etsiä niitä.  

Vakavampi ongelma on, että ohjelman voi saada täysin jumiin. Editori pyörittää oletus-

arvoisesti simulaatiota (esim. fysiikoiden vaikutus, skriptien ajo) editointitilassa. Tässä 

on etunsa, sillä käyttäjä näkee välittömästi tekemiensä muutosten vaikutukset. Ongelmia 

syntyy, jos ajettava skripti on jotenkin ”rikkinäinen”. Päättymätön silmukka koodissa 
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saa minkä tahansa ohjelman kaatumaan, mutta Planetoid Pioneersin kohdalla tämä voi 

osoittautua tavallistakin hankalammaksi. Mikäli viallinen skripti on jo tallentunut osaksi 

PNG-tiedostoa, kooditiedoston muokkaaminen ei korjaa tilannetta, sillä käynnistettäessä 

editori korvaa sen sisällön PNG:hen liitetyllä tiedolla. Näin ollen se alkaa välittömästi 

ajaa viallista koodia ja kaatuu jälleen. Tätä ongelmaa ei ole mahdollista korjata editoris-

sa, vaan käyttäjä joutuu korvaamaan PNG-tiedoston varmuuskopiolla resurssienhallin-

nan kautta. Mikäli varmuuskopiota ei syystä tai toisesta ole, on täydellinen toipuminen 

erittäin hankalaa, ellei mahdotonta. 

Tyytyväisyys tarkoittaa sitä, kuinka miellyttävää ohjelmiston käyttö on (Nielsen 2012). 

Sitä ei tietenkään voi tässä tilanteessa kovinkaan laajasti ja objektiivisesti arvioida. Posi-

tiivisesti käyttökokemukseen voivat vaikuttaa sisällön selkeä järjestely, käytön jousta-

vuus, tiettyjen ominaisuuksien helppous sekä kontekstiherkät ohjetekstit. Vaikka käyttö-

liittymä voikin alkuun tuntua sekavalta, ominaisuuksien jaottelussa on logiikkansa. Eri-

tasoisille käyttäjille on tarjolla vaihtoehtoja ja omien tiedostojen lisääminen on helppoa. 

Editori ei oleta käyttäjän muistavan kaikkea, vaan näyttää selityksen miltei kaikelle kur-

sorin ollessa kohdalla. Negatiivista on ennen kaikkea editorin monimutkaisuus sekä va-

kavien virhetilanteiden mahdollisuus. Vasta-alkaja tuskin pystyy käyttämään editoria 

ilman ulkoista apua. Vaikka virheistä onkin usein mahdollista toipua, jotkin niistä voi-

vat olla erittäin vakavia. Pahimmillaan ohjelman jumiutuminen saattaa melkeinpä pa-

kottaa lopettamaan sen käytön. Lyhyesti sanottuna Planetoid Pioneersin käytettävyydes-

sä opetustilanteessa on parantamisen varaa, vaikka hyviä puolia onkin. 

Matalien lattioiden, korkeiden kattojen ja leveiden seinien suhteen Planetoid Pioneers ei 

ole suoraan verrattavissa aiemmin esiteltyihin visuaalisiin ohjelmointikieliin, tässä ta-

pauksessahan puhutaan koko ohjelmasta eikä pelkästään ohjelmointiosuudesta. Se ei 

myöskään tarjoa käyttäjilleen helpompaa versiota oikeasta ohjelmointikielestä eikä sitä, 

toisin kuin useimmat taulukossa 1 esitellyistä, ole suunniteltu opetuskäyttöön. Ohjel-

mointiin keskittymisen sijaan seuraavaksi arvioidaan siis koko ohjelman käytön aloit-

tamisen helppoutta, sen tarjoamia mahdollisuuksia edistyneemmälle käyttäjälle sekä 

sillä luotavan sisällön monimuotoisuutta. 

Editori tarjoaa paljon valmiita rakennuspaloja. Näin ollen skeneä rakentaessa ei tarvitse 

osata ohjelmoida lainkaan tai muutenkaan käyttää monimutkaisempia ominaisuuksia. 

Halutut osaset voidaan helposti raahata osaksi skeneä. Käytön aloituksessa auttavat 
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myös näkyvät painikkeet ja kontekstiherkät ohjetekstit. Uusi käyttäjä ei kuitenkaan vält-

tämättä löydä näitä rakennuspaloja editorin monimutkaisuudesta johtuen. Lua-

ohjelmointikieltä ei esitellä, vaan oletetaan, että mikäli haluaa kirjoittaa skriptejä, tutus-

tuu siihen omatoimisesti. Kokeneemmat käyttäjät voivat tehdä monimutkaisemmin 

muutoksia tai luoda kokonaan uusia sinikopioita. Halutessaan he voivat muokata ja lisä-

tä skriptejä. Kokemuksen kasvaessa käyttö tehostuu ja näkyvistä painikkeista voidaan 

siirtyä pikanäppäimiin. Korkeiden kattojen kriteerin editori täyttää siis helposti. 

Koska käyttäjät voivat vapaasti muokata olemassa olevia palasia ja tuoda editoriin omia 

tiedostojaan, mahdollisuudet erilaisen sisällön luomiseen ovat teoriassa rajattomat. Si-

sällön tyyppi on kuitenkin melko tarkkaan ennalta määrätty. Vaikka kekseliäämpi käyt-

täjä saattaisikin onnistua luomaan muunkinlaisia projekteja, Planetoid Pioneers on tar-

koitettu pelieditoriksi. Myös planetoideista koostuva pelimaailma ja fysiikkapohjaisuus 

asettavat omat rajoitteensa. 

Yksi tärkeä etu, jota ei ole vielä juurikaan käsitelty, on Planetoid Pioneersin yhteisölli-

syys. Vuorovaikutus on olennainen osa konstruktionistista opetusteoriaa ja esimerkiksi 

monien aihetta käsittelevien julkaisujen takana olevat Kafai ja Burke pitivät yhteisöjä 

niin tärkeinä, että jatkoivat tietokoneajattelun termiä omallaan, joka kattaa myös niihin 

osallistumisen. Kuten Planetoid Pioneersin esittelyluvussa mainittiin, peliyhteisö otettiin 

mukaan jo ennen virallista julkaisua tarjoamalla mahdollisuus tehdä sisältöä, joka saat-

taisi päästä osaksi lopullista peliä. Pelaajien osallistuminen sisällön luontiin on olennai-

nen osa myös valmista versiota. 

Planetoid Pioneers on kehitetty niin, että käyttäjät voivat helposti jakaa tekemäänsä si-

sältöä eteenpäin. Tuotokset tallennetaan PNG-tiedostoina, joiden siirtäminen koneelta 

toiselle on yksinkertaista. Oppilailla on myös mahdollisuus osallistua laajempaan yhtei-

söön jakamalla tuotoksiaan internetin kautta suuremmalle yleisölle. Muiden luoman si-

sällön jatkokehittäminen on mahdollista ja näin prosessista tulee entistä osallistavampi. 

Lisäksi editorilla rakennettu sisältö tukee paikallista moninpeliä, yhteensä neljä pelaajaa 

voi liittyä samaan peliin. 

Planetoid Pioneersin opetuskäytöllä on sekä hyvät että huonot puolensa. Ensikosketus 

editoriin voi olla hämmentävä, mutta kun sitä oppii navigoimaan, melko pienellä vaival-

la on mahdollista luoda kokonaisia skenejä. Ohjelmointitaitoja ei välttämättä tarvita 

lainkaan. Kokemuksen kasvaessa käyttö tehostuu ja käyttäjällä on mahdollisuus luoda 
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niin monimutkaisia projekteja kuin mielikuvituksensa vain sallii. Vaikka pelimoottori 

asettaakin melko tiukat rajat sille, millaisia projekteja sen päälle voidaan rakentaa, anne-

tuissa puitteissa räätälöintimahdollisuudet ovat teoriassa rajattomat. Omien tuotosten 

jakaminen sekä muiden luomien assettien jatkokehittäminen on helppoa. Vakavien vir-

heiden mahdollisuus on kuitenkin olemassa. Ongelmallista on myös, ettei editori tue 

ohjelmointitaitojen kehityksessä. 
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5 OHJEISTUKSEN TOTEUTUS 

5.1 Toteutustapa 

Ohjeistuksen toteutustavaksi valittiin kirjallinen PDF-dokumentti. Tähän päädyttiin laa-

tijan omien taitojen ja valitun muodon havainnollisuuden perusteella. Muita toimeksian-

tajan ehdottamia vaihtoehtoja olivat videot ja ThingLink-sivuston avulla luodut interak-

tiiviset kuvat. Videot olisivat olleet näistä kenties havainnollisin, mutta työn tekijällä ei 

ole lainkaan kokemusta niiden editoinnista. Kuvat taas, nimensä mukaisesti, olisivat ol-

leet PDF-ohjeistusta interaktiivisempia, mutta ne olisivat suppean esitystapansa takia 

tarjonneet vain pinnallisen katsauksen editorin sisältöön. Alkuperäiseen suunnitelmaan 

itse asiassa kuului tällaisten kuvien tekeminen laajemman ohjeistuksen rinnalle, mutta 

ajanpuutteen vuoksi ne jätettiin lopullisen työn ulkopuolelle. 

PDF-dokumentti koottiin Adoben InDesign-julkaisuohjelmalla. Ohjelma valittiin sen 

tarjoamien joustavien tekstin ja kuvien asettelu- ja muotoilumahdollisuuksien vuoksi. 

Ohjeistuksen sisältö kerättiin perehtymällä editoriin olemassa olevien verkkotutoriaalien 

avustamana. 5 More Minutesin asiakaskunta on kansainvälinen, näin ollen ohjeistus kir-

joitettiin englanniksi. 

Dokumentissa huomioon tuli ottaa ennen kaikkea sen kohdeyleisö eli yläasteikäiset op-

pilaat, joilla ei välttämättä ole kokemusta tämänkaltaisista ohjelmista, sekä käyttötilan-

ne. Tekstiä ei saanut olla liikaa, sillä lukeminen vie aikaa, eikä välttämättä kiinnosta op-

pilaita. Esiteltyjä asioita tuli havainnollistaa kuvin ja esimerkein, ohjeistuksen sisältö 

tuli jäsennellä mahdollisimman selkeästi ja loogisesti. Kohdeyleisön ikä ja koulutusaste 

rajattiin toimeksiantajalta saadun arvion perusteella. 

5.2 Lopputuloksen esittely 

Valmis ohjeistus on 48-sivuinen PDF-dokumentti. Olennaisin sisältö jakautuu kuuteen 

pääotsikkoon, jotka lähtevät liikkeelle pelaamisen esittelystä ja etenevät staattisten ym-

päristöjen rakentamisen kautta interaktiivisemman sisällön luontiin. Taulukossa 2 on 

lueteltu nämä pääotsikot ja niiden sisältö tiivistetysti. Lisäksi dokumentti sisältää lyhyen 
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johdannon, tiedostojen jakoa käsittelevän sivun sekä lähdeluettelon. Ohjeistus on koko-

naisuudessaan luettavissa raportin liitteenä. 

TAULUKKO 2. Ohjeistuksen sisältö tiivistetysti 

Otsikko  Sisältö 

Welcome to Planetoid Pioneers Pelin ja sen kontrollien lyhyt esittely 

Getting to know the editor Editorinäkymään siirtyminen, käyttöliittymän ele-

menttien esittely 

Building a game world Planetoidin muokkaaminen staattisilla maasto-

objekteilla 

Adding interactivity Sinikopioinstanssien lisääminen pelimaailmaan, yh-

teyksien lisääminen näiden välille 

Customising blueprints Olemassa olevien sinikopioiden muokkaaminen, lii-

kuteltavien objektien ja nivelien lisääminen ja 

muokkaaminen 

Particles and lights Sinikopioihin liitettyjen partikkelien ja valojen 

muokkaaminen, partikkelitiedostojen luominen, par-

tikkelien ja valojen lisääminen pelimaailmaan 

 

Taulukossa esitellyt pääotsikot jakautuvat pienempiin alaotsikoihin (niitä ei tässä listata 

niiden suuren määrän vuoksi, mutta ne ovat nähtävissä ohjeistuksen sisällysluettelossa). 

Valtaosa tekstisisällöstä on kirjoitettu näiden alaotsikoiden alle. Lisäksi joitain pienem-

piä, kutakin aihetta sivuavia asiakokonaisuuksia käsitellään lyhyesti muusta tekstistä 

irrallisissa tekstilaatikoissa. 

Sisältö on värikoodattu kolmella värillä: sininen, violetti ja keltainen. Ne valittiin Pla-

netoid Pioneersin logossa ja käyttöliittymässä käytettyjen värien perusteella. Sininen on 

dokumentin pääväri, sillä otsikoidut osiot ovat editorin ymmärtämisen kannalta tär-

keimpiä. Violetti puolestaan viittaa täydentävään tietoon tai haastavampiin esimerkkei-

hin. Monimutkaisimpien osioiden (taulukon 2 neljä viimeistä) jäljestä löytyvät keltaisel-

la värikoodatut Troubleshooting-sivut, joilla on lueteltu joitain mahdollisia ongelmia 

sekä niiden ratkaisuja. Kuvassa 8 on nähtävissä esimerkki käytetystä värikoodauksesta. 

Olennaisimpia kohtia on korostettu lihavoinnilla, jotta tekstin nopea silmäily olisi hel-

pompaa. 
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KUVA 8. Esimerkki sinisellä värikoodatusta "tärkeästä" tekstistä ja violetista, täydentä-

västä tekstilaatikosta (ohjeistus s. 9) 

Useimmilla sivuilla on tekstin lisäksi kuvia. Kuvat sekä havainnollistavat tekstissä esi-

teltyjä asioita että elävöittävät dokumenttia. Valtaosa kuvista on Planetoid Pioneersista 

otettuja kuvakaappauksia. Osa on muokkaamattomia, neliskulmaisia kuvakaappauksia, 

toisia on hieman editoitu esimerkiksi poistamalla taustat. Tämä antoi enemmän mahdol-

lisuuksia niiden asettelulle ja sai dokumentin näyttämään elävämmältä. Kuvassa 9 on 

esimerkki, jossa on käytetty sekä muokkaamattomia kuvakaappauksia ikkunoista että 

kuvia, joiden tausta on poistettu. Ohjeistusta varten on piirretty jonkin verran uutta gra-

fiikkaa, jota käytetään esimerkeissä, joissa omia tekstuureja tuodaan editoriin. Näistäkin 

valtaosa on tosin itse dokumentissa nähtävissä vain osana kuvakaappauksia. Esimerkiksi 

kuvan 9 oikean reunan kivi on ohjeistuksen havainnollistamista varten luotua grafiik-

kaa. 
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KUVA 9. Esimerkki tavoista, joilla kuvia on lisätty tekstin tueksi (ohjeistus s. 12) 

Ohjeistuksen sivun koko vastaa A4-kokoista paperia. Se on toteutettu olettamuksella, 

että sitä selataan tietokoneella, eikä esimerkiksi tulosteta avattavan kirjan muotoon. Tu-

lostusmahdollisuutta ei ole huomioitu myöskään värien käytössä tai kuvien määrässä, 

dokumentti on pitkä ja sisältää paljon molempia. Kouluissa ei välttämättä oltaisi valmii-

ta tulostamaan sitä sellaisenaan kaikille oppilaille. Tärkeä tavoite kuitenkin oli havain-

nollisen ja mielenkiintoisen oppaan kokoaminen, värien ja kuvien käytön rajoittaminen 

olisi haitannut tätä. 

Tekstisisältö pyrittiin pitämään mahdollisimman tiiviinä ja asettelemaan yhdessä kuvien 

kanssa sivuille selkeästi ja miellyttävästi. Kumpikaan tehtävistä ei ollut helppo: Pla-

netoid Pioneers on monimutkainen ohjelma, jonka selittäminen ei aina onnistu lyhytsa-

naisesti. Toisaalta tekstin määrä ja rakenne vaikuttivat aina myös kuvien kokoon ja aset-

teluun. Dokumentin sisällön ja taittamisen suunnittelu ja toteutus olivatkin koko työn 

aikaa vievin osuus.  
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6 POHDINTA 

Videopeleillä on niiden perusrakenteen ansiosta ainakin teoriassa potentiaalia olla mer-

kittäviä opetuksen apuvälineitä. Käytännössä tätä potentiaalia ei kuitenkaan ole onnis-

tuttu alan tutkimusten hajanaisuudesta johtuen kiistatta todistamaan. Tästä huolimatta 

videopelien on havaittu kasvattavan oppilaiden motivaatiota osallistua opetukseen. Sa-

ma motivaatio voi olla läsnä myös pelinteossa. Pelinteko käy käsi kädessä nykymaail-

massa vallitsevan laajemman mediakulttuurin kanssa: itse tekeminen ja osallistuminen 

ovat monille osa arkea. Sillä on potentiaalia opettaa monia muuttuvassa maailmassa tär-

keitä taitoja, jotka eivät rajoitu pelkästään ohjelmointiin ja teknologian käyttöön. Pelin-

tekoon liittyy esimerkiksi luovuutta, ongelmanratkaisua ja tiimityötä. 

Työn toimeksiantaja on 5 More Minutes -opetuspeliyritys, jonka alustalla on julkaistu 

Planetoid Pioneers -peli-pelieditori. Kuten tämän raportin teoriaosuus osoittaa, pelaami-

sen rinnalla pelinteolla on paikkansa opetuksessa ja Planetoid Pioneersin kaltainen ym-

päristö voisikin olla tärkeä osa yrityksen tarjontaa. Kyseistä ohjelmistoa ei kuitenkaan 

ole suunniteltu opetuskäyttöön, mikä näkyy sen monimutkaisuudessa. Käytön aloittami-

sen helpottamiseksi laadittiin aloitusopas, jota 5 More Minutes voi jaella asiakkailleen 

Planetoid Pioneersin rinnalla. 

Opinnäytetyön tuloksena syntyi 48-sivuinen englanninkielinen PDF-opas. Oppaan tär-

kein sisältö jakautuu kuuteen pääotsikkoon ja pienempiin alaotsikoihin. Valtaosa teks-

tistä on kirjoitettu näiden alaotsikoiden alle, joitain irrallisempia kokonaisuuksia lisättiin 

sivuille erillisissä tekstilaatikoissa. Tekstiä on havainnollistettu ja elävöitetty kuvin, 

joista valtaosa on editorista otettuja kuvakaappauksia. 

Ohjeistuksen laatiminen osoittautui odotettua haastavammaksi ja vei huomattavasti ar-

vioitua enemmän aikaa. Toteutuksessa piti ottaa asiasisällön lisäksi huomioon sen esi-

tystapa. Vaikka Planetoid Pioneersin editori on monimutkainen ohjelma, sen käyttöä piti 

pyrkiä esittelemään mahdollisimman tiiviisti ja yksinkertaisesti. Tämän lisäksi ohjeistus 

tuli yrittää pitää mahdollisimman mielenkiintoisena ja tekstisisältöä tuli havainnollistaa 

kuvin. Sekä kuvat että teksti piti asetella sivuille mahdollisimman selkeästi ilman, että 

ne tuntuivat liian tyhjiltä tai täyteen ahdetuilta. Opinnäytetyön tekijällä ei ollut aiempaa 

kokemusta vastaavanlaisen dokumentin taittamisesta.  
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Työn ensisijaisena tarkoituksena oli Planetoid Pioneers -aloitusoppaan laatiminen. Tä-

hän päämäärään päästiin, joten työtä voitaneen pitää näiltä osin onnistuneena. Ohjeis-

tuksen tekemiseen kului kuitenkin paljon suunniteltua enemmän aikaa, joten joitain 

osakokonaisuuksia jouduttiin jättämään pois. Näistä merkittävin oli ohjeistuksen ohjel-

mointia käsittelevä osuus. Osa alkuperäistä suunnitelmaa oli Lua-skriptauksen perustei-

den esittely. Prosessin loppua kohden kävi kuitenkin selväksi, että tämä olisi ollut liian 

suuri kokonaisuus käsiteltäväksi jäljellä olevassa ajassa. Toinen puuttuva kokonaisuus 

ovat jo aiemmin mainitut ThingLink-kuvat. Suunnitelmaan kuului lisäksi ohjeistuksen 

testauttaminen toimeksiantajayrityksen kautta iältään kohderyhmää vastaavilla nuorilla. 

Tämä olisi toki ollut tärkeää ohjeistuksen parantelun kannalta sekä mahdollisesti tarjon-

nut tilaisuuden vertailla testauksen tuloksia teoriaosuudessa esiteltyihin tutkimuksiin, 

mutta myös tästä suunnitelmasta jouduttiin ajanpuutteen vuoksi luopumaan. 

Näin ollen ilmeisin jatkokehitysehdotus on joko tämän dokumentin jatkaminen ohjel-

mointia käsittelevällä osiolla tai kokonaan uuden, vain skriptaukseen keskittyvän ohjeis-

tuksen luominen. Myös pois jääneet ohjelmiston käyttöliittymää suppeammin esittelevät 

interaktiiviset kuvat sekä ohjeistuksen testauttaminen ja muutosten tekeminen tulosten 

perusteella ovat jatkokehitysmahdollisuuksia. Lisäksi dokumentti voitaisiin kääntää 

muille kielille, ensimmäiseksi luultavasti suomeksi. Hieman erilainen, ohjeistukseen 

suoraan liittymätön, mahdollisuus on uusien TG-assettien luominen Planetoid Pioneer-

siin. 

Vaikka työn teoriaosuus antaakin myönteisen kuvan videopelien opetuskäytöstä, tässä 

vaiheessa lienee aiheellista huomauttaa, että käytettyjen lähteiden kirjoittajat ovat ai-

heen puolestapuhujia. Vaikka niistä useissa viitattiinkin muiden tutkijoiden julkaisuihin 

ja joissain sivuttiin alan kohtaamia haasteita, olivat niiden kirjoittajat puolueellisia. Ne-

gatiivisten löydösten syitä ei välttämättä juurikaan pohdittu. Esimerkiksi tutkimus, jon-

ka mukaan pelinteko ei motivoinut tyttöjä tavoittelemaan uraa STEM-aloilla kuitattiin 

melko pinnallisella toteamuksella alan suhtautumisesta naisiin. Lisäksi varsinkin kon-

struktionismia käsittelevissä lähteissä samat nimet toistuivat useasti. Teorian puolesta 

aihetta voitaisiin tutkia laajemmasta ja objektiivisemmasta näkökulmasta, käyttäen läh-

teinä myös julkaisuja, jotka suhtautuvat pelien opetuskäyttöön varauksella. 
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LIITTEET 

Liite 1. Planetoid Pioneers – Getting Started -opas 
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