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Autiomdaki Niind (FM, AmO), Humak, suunnittelija. Olen toiminut PELIMO-hank-
keessa pelikasikirjoittajana seka osallistunut pilotointeihin ja tuottanut sisalt6ja hankejulkai-
suihin, kotisivuille ja blogeihin. Osallistun Turun yliopiston Brahea-keskuksessa aloitettuun
tutkimushankkeeseen kulttuurisesta moninaisuudesta PELIMO-hankkeessa. Minulla on ai-
empaa pelinkehityskokemusta viihde- ja hyotypeleista viiden vuoden ajalta eri projekteista.

Autiomaki NN (fil.mag, yrkeslirare), Humak, planerare. Min uppgift i PELIMO-
projektet har varit att skriva manus till spelet, delta i pilotférsék och producera innehall
for projektets publikationer, webbplats och bloggar. Jag deltar i ett forskningsprojekt om
kulturell mangfald i PELIMO-projektet vid Abo universitets Brahea-centrum. Jag har daven
fem ars spelutvecklingserfarenhet i olika projekt for underhalls- och nyttospel.

Kirjovoainen Honno (VTM, YTM), Turun AMK, lehtori. Olen toiminut PELIMO-
hankkeen projektipaillikkona ja olen hankkeen diti” siind mielessa, etta keksin idean kult-
tuuriseen moninaisuuteen liittyvasta pelistid. Olen koordinoinut hanketta, vastannut bud-
jetista ja muista hallinnollisista asioista seka ollut mukana pelin kehittimisen eri vaiheissa,
erityisesti ideoinnissa ja kasikirjoittamisessa.

Kirjovoinen Honno (pol.mag., samh.mag.), Abo yrkeshégskola, lektor. Jag har
varit projektchef for PELIMO-projektet och dr pa sa sitt projektets "moder” att jag klack-
te idén till ett spel om kulturell mangfald. Jag har koordinerat projektet, svarat for budge-
ten och 6vriga administrativa uppgifter samt deltagit i olika skeden av spelutvecklingen, i
synnerhet i idé- och manusskedet.
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Lindholm Marju (sosionomi AMK), Turun AMK, hankekoordinaattori. PELIMO-
hankkeessa olen osallistunut pelin kasikirjoittamiseen ja pilotointiin, opettajan oppaan ja
pelillistimisen oppaan kirjoittamiseen sekda muuhun hanketiimin ty6hon.

Lindholm Marju (socionom YH), Abo yrkeshégskola, projektkoordinator. Inom
PELIMO-projektet har jag deltagit i att skriva manus och pilottesta spelet, att skriva larar-
guiden och spelifieringsguiden samt i annat arbete i projektteamet.

Lungvist Kid (VTM), Turun Yliopiston Brahea-keskus, suunnittelija. Olen toimi-
nut kulttuurisen moninaisuuden asiantuntijana PELIMO-hankkeessa tuoden hankkeeseen
ajankohtaista tietoa kulttuurisesta moninaisuudesta tutkimuksen ja maahanmuuttoty6n
piirista. Olen ollut mukana kirjoittamassa opettaja- ja pelillistamisoppaita ja virittanyt kes-
kustelua pelihahmoista ja pelin tapahtumista moninaisuuden nakokulmasta. Lisaksi olem-
me Brahea-keskuksessa aloittaneet pienimuotoisen tutkimushankkeen kulttuurisesta mo-
ninaisuudesta PELIMO-hankkeessa.

Lungvist Kid (pol.mag), Abo universitets Brahea-centrum, planerare. Inom
PELIMO-projektet har jag varit sakkunnig i kulturell mangfald. Jag har bidragit med aktuell
information om forskning i kulturell mangfald och invandringsarbete till projektet. Jag har
deltagit som skribent i larar- och spelifieringsguiderna och sporrat till diskussioner om
spelfigurerna och spelets hiandelser ur ett mangfaldsperspektiv. Vid Brahea-centret har vi
dessutom paboérjat ett smaskaligt forskningsprojekt om kulturell mangfald i PELIMO-pro-
jektet.

Luoto Janind (KM, FM), Turun AMK, piitoiminen tuntiopettaja. PELIMO-hank-
keessa olen koordinoinut opettajan oppaan tyostimistd, ohjannut hankkeeseen osallistu-
neita opiskelijoita, osallistunut pelin kasikirjoittamiseen ja pelillistamisen oppaan kirjoitta-
miseen sekd muuhun hanketiimin ty6hon.

Luoto Janind (ped.mag., fi.mag), Abo yrkeshégskola, heltidsanstilld timlirare.
Inom PELIMO-projektet har jag koordinerat bearbetningen av lirarguiden, handlett stu-
denter som deltagit i projektet, deltagit i att skriva spelets manus och spelifieringsguiden
samt deltagit i annat arbete i projektteamet.



MIKA IHMEEN PELIMO-PELI?

PELIMO-hankkeessa kehitettiin samaa nimea kantava
PELIMO-mobiilipeli. Tassa julkaisussa kaydaan lapi pe-
linkehityksen eri prosessivaiheita ja esitellaan matkan
varrella kerattyja oppimiskokemuksia.

Mobiilipeli on kehitetty 4—6. -luokkalaisille monikult-
tuurisuuskasvatuksen tueksi yhteiskuntaopin yhtey-
teen ja se kasittelee kulttuuriseen moninaisuuteen
liittyvia teemoja. Hankkeessa opitut hyvat kaytanteet
soveltuvat myos muille ikaryhmille tehtavien mobiili- ja
digipelien kehitystyohon.
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YVAD Dl?l FOR PELIMO-SPEL?

Inom PELIMO-projektet utvecklades ett mobilspel med
samma namn. Denna publikation innehaller en genom-
gang av de olika skedena i spelutvecklingsprocessen och
en presentation av larandeupplevelser under vagen.

Mobilspelet har utvecklats for elever i klasserna 4-6
som stod for mangkulturell fostran i anslutning till sam-
hallslara. | spelet behandlas teman som anknyter till kul-
turell mangfald. De goda praxis som man lart sig inom
projektet lampar sig aven for utveckling av mobilspel
och digitala spel for andra aldersgrupper.




OPPIMISPELI, JOKA TUOD
ESIIN KULTTUURISERN
MONIMNAISUUDEMN ERI PUOLIRA

PELIMO on ensisijaisesti oppimispeli ja tima on huo-
mioitu pelin sisalloissa ja valituissa pelimekaniikoissa.
Kulttuurista moninaisuutta on tuotu pelissa esiin mo-
nipuolisesti ja se on kohdennettu ikaryhmalle sopivaan
muotoon. Peli ohjaa pelaajan tekemien valintojen ja pa-
lautteen kautta pohtimaan erilaisia tilanteita, joita han
voi arkipaivassaan kohdata.

Pelissa kasiteltyja kulttuurisen moninaisuuden teemo-
ja ovat muun muassa uskonto, sukupuoli-identiteetti,
sosioekonominen tausta ja kehitysvammaisuus. Naista
esimerkiksi kehitysvammaisuus on harvemmin peleissa,
oli sitten kyse viihde- tai hyotypeleista, kasitelty aihe.

HYVIMN VALITUT PELI-
MEKAMNIIKAT TEHOSTAYAT
OPPIMISTA

Roolipelaamista ja simulointia kaytetaan monikulttuuri-
suuskasvatuksessa erilaisten aihepiirien opettamisessa.
PELIMOssakin roolipelaaminen on keskeisin pelimeka-
niikka ja eri hahmot on kasikirjoitettu kulttuurisen mo-
ninaisuuden teemoja kasitellen. Pedagogisuus on huomi-
oitu myos minipelien sisalloissa. Minipeleissa opetettava
aines on yhdistetty erilaisiin pelimekaniikkoihin siten,
etta pelit kiinnostaisivat erilaisia pelaajatyyppeja.

Jokaisen hahmon alussa on hahmon huone, jossa pelaa-
ja tappailee erilaisia esineita oppien hahmoon liittyvia
asioita. Minipeleissa vastataan muun muassa vaittamiin
jalkapallon ja moottoripyoridilyn siivittamina, etsitaan
oikeita sanoja annetussa ajassa ja vastataan monivalin-
takysymyksiin.

ETT LAROSPEL SOM TAR FRAM
OLIKA S5IDOR AY KULTURELL
MARNGFALD

PELIMO ar i forsta hand ett larospel, vilket har beaktats
i spelets innehall och valen av spelets mekanik. Kulturell
mangfald har framhavts i spelet pa ett mangsidigt sitt
och i en for aldersgruppen lamplig form. Genom de val
som spelaren gér och den respons som hen far leds
spelaren till att fundera pa sadana situationer som hen
kan stota pa i sin vardag.

| spelet behandlas teman inom kulturell mangfald bland
annat genom religion, konsidentitet, socioekonomisk
bakgrund och funktionsvariation. Av dessa ar till exem-
pel funktionsvariation ett tema som behandlas mer sal-
lan i spel — oberoende om det ar fragan om underhalls-
eller nyttospel.

VALYVALD SPELMEKANIK
EFFEKTIVERAR LARAMNDET

Rollspel och simulering anvands inom mangkulturell
fostran for att undervisa i olika omraden. Rollspel har
en central roll aven i PELIMO och manus for de olika
figurerna baserar sig pa teman som anknyter till kulturell
mangfald. Pedagogiska aspekter har dven beaktats i inne-
héllet for minispelen. | minispelen har den pedagogiska
komponenten kombinerats med olika slags spelmekanik
sa att spelen ska intressera olika spelartyper.

| borjan av varje figur kommer man till figurens rum dar
spelaren kan undersoka olika foremal och samtidigt lara
sig olika saker om figuren. | minispelen svarar man bland
annat pa pastaenden medan man spelar fotboll eller kér
motorcykel, soker ratt ord inom en utsatt tid eller sva-
rar pa flervalsfragor.



Digitaalinen pelimaailma antaa turvallisen paikan harjoi-
tella, toistaa tilanteita ja tapahtumia seka saada palautetta
tehdyista valinnoista. Pelissa on huomioitu pelaajien eri-
tahtisuus kehittamalla pelin loppuun niin sanottu odotte-
lupeli, jota nopeimmat pelaajat voivat pelata. Hankkeessa
kehitetty opettajan opas tukee opettajaa pelin kayttoon-
otossa ja antaa vinkkeja hyvista lisaharjoitteista.

MOBIILIPELI
MOAMNIKULTTUURISUUS-
KASYVATUKSEN TUKENA

PELIMO-mobiilipeli ei tule syrjayttamaan monikulttuu-
risuuskasvatuksen opetusta. Se antaa mahdollisuuden
opettaa kulttuurista moninaisuutta pelillisin keinoin.
Oppimispelit sopivat konstruktiivisen oppimisajatte-
lun maailmaan. Oppimisen ohjaamista ajatellessa voi
konstruktiivisen ajattelun rinnalle nostaa myos kon-
nektivismin, jossa hyodynnetaan mm. teknologiaa oppi-
misen ohjaamisessa.

Vaikka PELIMO-peli on kehitetty koulussa pelattavaksi
tuotteeksi, voi sita pelata myos ajasta ja paikasta riip-
pumatta esimerkiksi kotilaksyna tai ennakkotehtavana
tulevaan opetushetkeen koulussa.
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Den digitala spelvarlden erbjuder en trygg plats dar
man kan 6va, upprepa olika situationer och handelser
och fa respons pa sina val. | spelet beaktas att spelarna
kan vara olika snabba genom ett sa kallat vantespel i
slutet som de snabbaste kan spela medan de vantar pa
andra. Inom projektet utvecklades aven en lararguide
som hjalper lararen att ta spelet i bruk och erbjuder
tips pa lampliga tillaggsovningar.

MOBILSPELET STODJER
FOSTRAN I ANSLUTNING TILL
KULTURELL MANGFALD

PELIMO-mobilspelet kommer inte att tranga undan
fostringsarbete som utfors i anknytning till kulturell
mangfald. Spelet ger en mdjlighet att undervisa i kul-
turell mangfald genom spelbaserade metoder. Larospel
lampar sig for tanken om konstruktivt lirande. Da man
tanker pa handledning av lirande kan man vid sidan av
konstruktivt tinkande aven lyfta fram konnektivismen,
dar man utnyttjar bl.a. teknologi for handledningen av
larandet.

Trots att PELIMO-spelet har utvecklats som ett spel
som ska spelas i skolan kan man ocksa spela det obe-
roende av tid och rum, till exempel som hemlaxa eller
som forhandsuppgift infor kommande undervisning i
skolan. Spelet lampar sig dven val for annat fostringsar-
bete utanfor skolvarlden.



TAUSTATUTKIMUS

BAKGRUND-
SUNDERSOKNING

PILOTOINTI

PILOTTESTER

Kuva I, graafinen esitys PELIMO-mobii
Bild I. grafisk presentation av PELIMO- L
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PELINKEHITYKSEMN KAARI

Kuinka mobiilipeliprojekti eteni? Mobiilipelin sisaltoja,
pelimekaniikkoja ja hahmoja lahdettiin kartoittamaan
hankkeen alkutaipaleella innovaatiotyopajojen avulla.
Hankkeessa tehtiin myos alkukartoitus eurooppalaisis-
ta monikulttuurisuuskasvatuksen hyvista kaytanteista.

Saatu tieto analysoitiin ja aloitettiin kasikirjoitusvaihe,
jossa pelin eri hahmot ja kasiteltavat teemat lahtivat
rakentumaan moniammatillisena yhteistyona. Kasikirjoi-
tusten edetessa pelia aloitettiin rakentamaan myos tek-
nisesti — mobiilipelin grafiikan ja ohjelmoinnin tekeminen
alkoivat ja tehtiin ensimmaiset pelidemot. Pelin pilotoin-
tivaiheet sijoittuvat alustavasti syksylle 2019 ja kevaal-
le 2020. Syksylla 2019 pilotoitavana oli lyhyempi demo
kahdesta pelihahmosta, kevaan pilotointien piti alkupe-
raissuunnitelmien mukaan olla laajempi. Kevaan suunni-
telmat menivat uusiksi koronavirusepidemian vuoksi.

SPELUTVECKLINGSCYKELRN

Hur framskred mobilspelsprojektet? | borjan av pro-
jektet kartlades innehallet, spelmekaniken och figu-
rerna till mobilspelet genom innovationsworkshoppar.
Inom projektet gjordes aven en inledande kartlaggning
av goda praxis inom europeisk mangkulturell fostran.

Den insamlade informationen analyserades och daref-
ter paborjades manusskedet, dar de olika figurerna och
temana borjade byggas upp genom ett mangprofessio-
nellt samarbete. | takt med att manuset framskred in-
leddes aven det tekniska arbetet med spelet — arbetet
med grafiken och programmeringen av spelet inleddes
och de forsta speldemoerna skapades. Spelets pilot-
skeden infaller preliminart till hosten 2019 och varen
2020.Hosten 2019 pilottestades en kortare demo med
tva spelfigurer. Enligt de ursprungliga planerna skulle
pilottesterna under varen vara mer omfattande. Pa
grund av coronaepidemin fick varens planer andras.




Palautetta pilotoinneissa kerittiin kyselylomakkeella ja
pelaamista seuraten paikan paalla huomioita tehden. Pi-
lotointien perusteella pelia kehitettiin niin sisallollisesti
kuin teknisestikin. Pilotoinnin jalkeen pelikasikirjoituk-
set kaannettiin ruotsiksi ja pelista kehitettiin uusi kieli-
versio. Molemmat peliversiot julkaistaan syksylla 2020
sovelluskaupoissa.

Hanketyoryhmassa pohdittiin kaiken muun lisaksi myos
paljon kasitteita ja niiden kayttoa. Keskustelu oli vilkas-
ta ja monia nakokulmia otettiin huomioon hankkeessa
julkaistavissa materiaaleissa. Tassa julkaisussa paadyt-
tiin kayttamaan kasitteita kulttuurinen moninaisuus ja
monikulttuurisuuskasvatus. Valinnat muun muassa hel-
pottavat oppimispelin sisalloista ja kehitystyosta puhut-
taessa ja tuovat selkeytta sisaltoihin yleisesti julkaisun
ollessa kaksikielinen.

Olet lampimasti tervetullut tutustumaan oppimiskoke-
muksiimme, joita kerrytimme pelinkehitysprosessissa,
jossa loimme Omenavaaran oppilaiden Fatiman, Juusan
ja Nikon maailmat PELIMO-mobiilipeliin. Julkaisun lo-
pusta loydat kokoamiani lisalukuvinkkeja, joihin on
viitattu julkaisussa ja joista saatuja oppeja on kaytetty
myos PELIMO-pelin kehitystyossa.

PELIMO-hanke (1.1.2019 - 31.12.2020) on toteutettu
yhteistyossa Turun ammattikorkeakoulun, Humanisti-
sen ammattikorkeakoulun ja Turun yliopiston kesken.
Hanketta rahoitti Opetushallitus.

Jyvaskylassa 6.4.2020
Niina Autiomdki
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Respons pa pilottesterna samlades in genom ett frage-
formuldr och genom att folja med spelandet pa plats
och gora observationer. Utgaende fran pilottesterna
utvecklades spelet bade vad giller innehall och teknik.
Efter pilottesterna oversattes spelmanuset till svens-
ka och det utvecklades en ny sprakversion for spelet.
Bada spelversionerna lanseras i appbutikerna under
hosten 2020.

Forutom allt annat funderade projektarbetsgruppen
aven mycket pa olika begrepp och anviandningen av
dem. Diskussionen var livlig och manga perspektiv be-
aktades i det material som publiceras inom projektet.
| denna publikation bestimde man sig for att anvanda
begreppen kulturell mangfald och mangkulturell fost-
ran. Valen underlattar bland annat diskussionerna om
lirospelets innehall och utvecklingsarbetet och gor
overlag innehallet tydligare eftersom publikationen ar
tvasprakig.

Du ar varmt valkommen att bekanta dig med vara l3-
randeupplevelser som vi samlade in under spelutveck-
lingsprocessen dar vi skapade Fatimas, Juusas och Nikos
virldar i Appelberga i PELIMO-mobilspelet. | slutet av
publikationen hittar du mina lastips som anvants som
referenser i publikationen och som aven utnyttjats i
PELIMO-spelets utvecklingsarbete.

PELIMO-projektet (1.1.2019-31.12.2020) har genom-
forts som ett samarbete mellan Abo yrkeshogskola,
Humanistiska yrkeshogskolan och Abo universitet.
Projektet finansierades av Utbildningsstyrelsen.

Jyvaskyla 6.4.2020
Niina Autiomdki



PELILLISYYDEN
HYODYNTRAMINEN
OPPIMISPROSESSISSA

UTNYTTJANDE AV
SPELIFIERING
I LAIRANDEPROCESSEN

NIINA AUTIOMAKI



elillistaminen tarkoittaa lyhyesti maa-

riteltyna pelimekaniikkojen ja pelien

dynamiikan kayttamista erilaisissa ym-

paristoissa. Oppimisprosessissa pelil-

listamista hyodynnetaan digitaalisissa
tuotteissa, oppimisalustoilla ja -ymparistoissa, lauta- ja
korttipeleissa ja vastaavissa yhteyksissa. Pelillistami-
sen elamyksellisyys lisaa sen kayttoa yha erilaisem-
missa tuotteissa ja palveluissa. Voit esimerkiksi pelata
kotisohvaltasi television tietovisoja sovelluksen avulla
ja nahda, milla tasolla olet yrityksen kanta-asiakasoh-
jelmassa. Pelillistaminen sitouttaa ja motivoi kayttajaa
toimimaan toivotulla tavalla.

MEISTHA USEIMMAT PELAAYAT,
MUTTA ERI TAVOIN

Pelaajabarometri esittelee kyselytutkimuksen tulokset
suomalaisten pelaamisesta. Uusimman pelaajabaromet-
rin (2018) mukaan, jos kaikki erilaiset pelaamismuodot
ja satunnainen pelaaminen huomioidaan, suomalaisista
pelaa 97,8 %. Naista aktiivisia vahintdan kerran kuussa
jotain pelia pelaavia on 88 %. Digitaalisia peleja joskus
pelaavia on 76 %, aktiivisia kerran kuussa pelaavia puo-
lestaan 60,5 %.

korthet innebar spelifiering att man ut-

nyttjar spelmekanik och speldynamik i

olika miljoer. | larandeprocessen utnyttjas

spelifiering i digitala produkter, pa liro-

plattformar och i laromiljoer, brad- och
kortspel samt motsvarande sammanhang. Upplevel-
serik spelifiering okar anvandningen i allt mer olika
produkter och tjanster. Du kan till exempel delta i
fragesporter pa tv fran din egen soffa och se vilken
niva du natt i ett foretags stamkundsprogram. Spelifie-
ring engagerar och motiverar anvandaren att handla
pa ett onskat satt.

DE FLESTA AY 055 SPELAR,
MEMN PA OLIKA SATT

| spelarbarometern presenteras resultaten fran en
enkatundersokning om finlandarnas spelvanor. Enligt
den senaste spelarbarometern (2018) spelar 97,8 %
av finlandarna, om alla olika spelformer och sporadiskt
spelande beaktas. Av dessa spelar 88 % aktivt nagot
spel minst en gang per manad. Andelen personer som
ibland spelar digitala spel ar 78 % och andelen som
spelar en gang per manad ar 60,5 %.




Peligenret kiinnostavat pelaajia eri tavoin. Toista pelaa-
jaa viihdyttavat roolipelit, toinen pitdida enemman kon-
solipelien suoraviivaisesta toiminnasta, kolmas pelaa
mieluusti nopeatempoista mobiilipelia, neljas palaa aina
uudelleen retropelien pikseloityyn maailmaan ja viides
haluaa mieluiten seurata toisten pelaamista. Erilaisia
pelaajatyyppeja on pyritty luokittelemaan moninaisten
tutkimusten ja naiden pohjalta tehtyjen testien kaut-
ta. Pelaajatyyppeja on pyritty maarittelemaan peli- ja
lajityypeittain seka esimerkiksi digitaalisten pelaajien
yleisesta jaottelusta erilaisten lautapeleja pelaavien pe-
laajien maarittelyyn.

PELILLISTAMISEN KEINOJA

Mita pelillistamisen keinoja yleisemmin kaytetdan?
Monille ovat tuttuja erilaiset tasot, pisteytykset, edis-
tymismittarit, saavutukset ja kunniamerkit. Pelillistami-
nen mahdollistaa palkitsemisen lisaksi myos palautteen
antamisen ja tavoitteellisen etenemisen kohti haluttua
lopputulosta. Oppimispeleissa voidaan myos huomioi-
da erilaisten kayttdjien tarpeet ja lisata nain tuotteen
saavutettavuutta. Jo nyt voit personoida erilaisissa pe-
lillistetyissa sovelluksissa hahmoasi tai tuotteen yleisil-
metta vaikkapa varimaailman avulla.

Spelgenrerna intresserar spelarna pa olika sitt. En
spelare kan vara intresserad av rollspel, en annan tyck-
er mer om den ratlinjiga handlingen i konsolspel, en
tredje spelar helst mobilspel med ett snabbt tempo, en
fiarde atervander alltid till retrospelens pixlade varld
och en femte vill helst folja med da andra spelar. Stra-
van har varit att klassa olika spelartyper genom olika
undersokningar och tester som utvecklats baserat pa
undersokningarna. Stravan har aven varit att definiera
spelartyperna enligt speltyp och art samt till exempel
enligt den allmanna indelningen av spelare och spelare
av olika bradspel.

METODER FOR SPELIFIERING

Hurdana spelifieringsmetoder ar vanligast? Manga ar
bekanta med olika nivaer, poang, mitare for avance-
mang, prestationer och utmarkelser. Spelifiering moj-
liggdr beldning men dven respons och ett malinriktat
framskridande mot ett onskat slutresultat. | larospel
kan man aven beakta behoven hos olika anvandare och
pa sa satt oka produktens tillginglighet. | olika speli-
fierade applikationer kan du redan nu personifiera din
figur eller produktens allmanna intryck till exempel ge-
nom fargvarlden.

Pelaajabarometri, Pelikasvattajan kasikirja ja Pelillinen-opas 16ytyvit sahkoisina
julkaisuina ja saat niistd lisitietoa mm. suomalaisten pelaamisesta, pelikasvatuk-
sesta ja opetuksen pelillistimisesta. Linkit oppaisiin ja lisatietoa erilaisista pelaa-
jatyypeista 16ydat Lukuvinkeista julkaisun lopusta.

Spelarbarometern, handboken Pelikasvattajan kasikirja och guiden Pelillinen
finns som elektroniska publikationer. | publikationerna hittar du mer informati-
on om bl.a. finlindarnas spelvanor, spelfostran och spelifiering av undervisnin-
gen. Lankar till handbockerna och mer information om olika spelartyper hittar
du under lastipsen i slutet av publikationen.



Oppimispeleissa pelillistiminen mahdollistaa yhden ta-
van lahestya opittavaa asiaa. Pelaamisessa syntyy vuo-
rovaikutusta, jossa pelaaja joutuu tekemaan valintoja.
Vuorovaikutuksen lisaksi pelaajan tekemien valintojen
kautta annettava palaute tehostaa oppimisprosessia.
Digitaalinen peliymparisto on turvallinen paikka harjoi-
tella ja toistaa asioita. Pelillisyys luo mielekkyytta tois-
tolle, joka edesauttaa oppimista. Digitaalista oppimis-
pelia on helppoa jakaa pelaajien kayttoon niin koulun
laitteille kuin henkilokohtaisillekin laitteille.

PELIMO-MOBIILIPELI
HYODYNTAA PELILLISTAMISTA
MOMNIPUOLISESTI OPETUS-
SISALTOA UNOHTAMATTA

PELIMO-mobiilipelin kohderyhmana ovat 4-6. -luok-
kalaiset koululaiset, jotka ovat kasvaneet digitaalisessa
maailmassa. Monille heista erilaiset pelimekaniikat ja
kaytettavat laitteet ovat tuttuja. Nain paapaino sailyy
opetettavassa sisallossa, talla kertaa kulttuurisessa mo-
ninaisuudessa, ei tekniikan opettelussa.

PELIMO-mobiilipeli on huomioitu erilaisten pelaaja-
tyyppien tarpeet kohdeikaryhma huomioiden. Kanta-
vana voimana toimii roolipelaaminen, joka auttaa pe-
laajaa samaistumaan pelaamaansa hahmoon ja tarinan
tapahtumiin. Hahmojen tarinat alkavat kunkin omasta
huoneesta, joka kuvastaa hahmoa. Pilotoinneissa jotkut
saattoivat viipyilla juuri tassa huoneessa pitkaan, tap-
paillen huoneen eri kohteita ja muun muassa toivoen,
etta eraan huoneen koira liikkuisi. Toisia puolestaan pi-
lotoinneissa kiinnostivat enemman minipelit, joiden pe-
laamista piti valilla jopa toppuutella ja pyytaa siirtymaan
pelissa eteenpain. Osa seurasi roolipelin eri vaiheita
niihin selvasti elaytyen. Pilotoinneissa huomasi myds ne
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| larospelen innebar spelifiering ett satt att narma sig
det man ska lira sig.Vid spelande uppstar interaktion
dar spelaren maste gora val. Férutom genom interak-
tionen effektiveras lirandeprocessen genom den re-
spons som spelaren far baserat pa sina val. En digital
spelmiljo ar en trygg plats att ova och upprepa saker.
Vid spel ar upprepningar meningsfulla och de under-
lattar larandet. Det ar latt att dela ett digitalt larospel
till spelarna, saval till skolans apparater som till privata
apparater.

I PELIMO-SPELET UTNYTTJAS
SPELIFIERING PA ETT
MANGSIDIGT SATT UTAN AaTT
GLOMMA LARANDEINNEHALLET

Malgruppen for PELIMO-spelet ar skolelever i klasser-
na 4-6 som har vuxit upp i en digital varld. For manga
av dem ar olika spelmekanik och apparater bekanta.
Detta innebar att prioriteten bevaras i det innehall
som ska laras ut, i detta fall i kulturell mangfald — och
inte i att lara sig tekniken.

| PELIMO-spelet beaktas behoven hos olika spelartyper
dven med beaktande av aldersgruppen. Den barande
kraften ar rollspel, vilket hjalper spelaren att identifie-
ra sig med sin spelfigur och handelserna i berittelsen.
Berattelserna om figurerna borjar i deras egna rum
som avspeglar figuren.Vid pilottesterna kunde en del
spelare stanna linge just i detta rum och klicka pa olika
objekt i rummet och till exempel forsoka fa en hund
i ett visst rum att rora sig.Vid pilottesterna var andra
mer intresserade av minispelen, och ibland var man till
och med tvungen att be dem att dimpa sin iver och ga
vidare i spelet. En del foljde med olika skeden i rollspe-
let med tydlig inlevelse.Vid pilottesterna markte man



pelaajat, jotka olisivat mieluiten seuranneet muiden pe-
laamista pelin tapahtumista yhdessa keskustellen.

PELIMO-oppimispelissa on hyodynnetty roolipelaami-
sen lisaksi erilaisia pelimekaniikkoja minipelien yhtey-
dessa. Minipeleissa on kaytetty erilaisten pelaajatyyp-
pien suosimia pelityyppeja, jolloin koko peliin saadaan
vaihtelua ja mielekkyytta. Peli itsessaan on rakenteel-
taan adaptiivinen eli peli etenee pelaajan tekemien va-
lintojen perusteella. Tama lisaa mielenkiintoa pelata pe-
lihahmoja useamman kerran erilaisten pelikokemusten
myota.

ocksa att en del spelare helst skulle ha velat folja med
da andra spelade och diskutera hindelserna i spelet
tillsammans.

| PELIMO-larospelet utnyttjas forutom rollspel aven
olika spelmekanik i samband med minispelen. Vid mi-
nispelen anvands speltyper som foredras av olika spe-
lartyper, vilket gor hela spelet varierande och menings-
fullt. Spelet i sig har en adaptiv struktur, vilket innebar
att spelet framskrider utifran de val som spelaren gor.
Detta okar intresset att testa spelfigurerna flera gang-
er genom de olika spelupplevelserna.
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OLEMMEKD SAMANLAISIA

VAI KAIKKI ERILAISIA?
- KULTTUURINEN MONINAISUUS
MOBIILIPELISSA

AR VI LIKADANA

ELLER ALLA QI.IHH?
— KULTURELL MANGFALD
I MOBILSPEL

KIA LUNDQVIST



iten on hyva kasitella kulttuurista mo-
ninaisuutta mobiilipelissa ja minkalai-
sia eettisia haasteita pelin tekemiseen
mahtaisi liittya? Nama kysymykset
askarruttivat, kun Turun ammattikor-
keakoulusta pyydettiin minua mukaan PELIMO-hankkee-
seen kulttuurisen moninaisuuden asiantuntijaksi. Oma
haasteeni oli, ettei mobiilipelien maailma ollut kovinkaan
tuttu itselleni. Mutta hyppasin mukaan ihan uteliaisuut-
tani, ja ajattelin, etta menen mukaan avoimin mielin. Tas-
tahan on pitkalti kyse kulttuurisissa kohtaamisissa. Kan-
nattaa pitaa mieli avoimena ja valttaa ennakkokasitysten
luomista. Hankkeessa oli minun lisaksi mukana myos
muita naisia, joille mobiilipelien maailma oli tuttu ilmei-
sesti vahvimmin omien lasten pelaamisen kautta. On
ollut todella hauskaa ja vapauttavaa nahda milla innolla
ja ilolla kollegat ovat tarttuneet pelin rakentamiseen en-
nakkoluulottomasti ja omaan luovuuteen uskoen.

Aika nopeasti selvisi, etta oli sitten kyse aikuiskoulu-
tuksesta, pakolaisten kohtaamisesta tai mobiilipeleista,
joudumme miettimaan samantapaisia kysymyksia. Mita
sanoja kaytamme kuvaillessamme erilaisuutta tai kuulu-
mista johonkin ryhmaan? Mita kasitteita on hyva kayt-
taa, jotta emme leimaa ja korosta vaaria asioita! Miten
osaamme esitella tilanteita, jotta pelaajalle tai muulle
toimijalle jaa mahdollisimman avoin pelipaikka luoda
oma kasityksensa pelihahmosta tai hahmon kohtaamis-
ta tilanteista? Miten osaamme itse valttaa ennakkokasi-
tykset, jotta pelaajalle jaa tarpeeksi laajat mahdollisuu-
det luoda oma kasityksensa itsenaisesti?

Kohtaamisissa ja toisia ohjatessa on tarkeaa tiedostaa
omat syvalla uinuvat kasitykset oikeasta ja vaarasta.
Nama kasitykset kumpuavat usein syvalta omasta kie-
lesta, uskonnosta ja kulttuurista. Kasitykset ovat jatku-
vasti muuntuvia ja kieli, kulttuuri ja uskonto eivat muo-
dosta mitaan staattista rakennelmaa. Tasta huolimatta
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ad ar ett bra satt att behandla kulturell
mangfald i mobilspel och hurdana etiska
utmaningar kan det uppsta i samband
med att spelet utvecklas? Detta var fra-
gor som kommit upp da jag blev kontak-
tad av Abo yrkeshogskola om att delta i PELIMO-pro-
jektet i egenskap av sakkunnig i kulturell mangfald. En
utmaning for mig var att mobilspelens varld inte var
sarskilt bekant for mig. Trots detta hakade jag pa av nyfi-
kenhet och jag tankte att jag ska delta med oppet sinne.
Det ar just detta som kulturella méten ofta handlar om.
Det ar bra att ha en oppen installning och undvika att
skapa forhandsuppfattningar. | projektet deltog forut-
om mig sjalv aven andra kvinnor som var mer bekanta
med mobilspelens varld, formodligen mest pa grund av
de egna barnens spelande. Det har varit valdigt roligt
och frigorande att se hur entusiastiskt och med hur stor
gladje kollegerna har tagit tag i att bygga upp spelet utan
fordomar och med en stark tro pa sin egen kreativitet.

Ganska snart kom det fram att oberoende om det ar
fragan om vuxenutbildning, méten med flyktingar eller
mobilspel, tvingas vi fundera pa liknande fragor. Vilka
ord anvander vi for att beskriva olikhet eller att man
tillhor en grupp?Vilka begrepp ar lampliga for att vi inte
ska stampla nagon och framhava fel saker? Hur kan vi
presentera situationer sa att spelaren eller en annan
aktor far sa fria hander som mojligt att bilda sin egen
uppfattning om spelfiguren eller de situationer figuren
stoter pa? Hur kan vi sjilva undvika forhandsuppfatt-
ningar sa att spelaren far tillrickligt stora mojligheter
att skapa sin uppfattning pa egen hand?

Vid moten och vid handledning av andra ar det viktigt
att vara medveten om sina egna djupt liggande uppfatt-
ningar om vad som ar ratt och fel. Dessa uppfattningar
har ofta en grund djupt inne i vart eget sprak, var re-
ligion och var kultur. Uppfattningarna forandras stin-



kohtaamisissa on hyva osata tutkia omia kasityksiaan
ja pitaa mieli avoimena omien toimiensa ja ajatustensa
tarkoitusperille. Myos meidan pitkalle sekularisoidussa
kulttuurissamme meihin usein taustalla vaikuttaa men-
neiden polvien kasitykset ja uskonto. Naiden osalta
kannattaa aina olla valppaana ja arvioida omia toimia
kriittisesti.

MORNIKULTTUURISUUS YVAI
KULTTUURINEN MORNIMNAISUUS

Yhteiskunnassa kaydaan laajaa arvoihin liittyvaa kes-
kustelua. Miten on sallittua elaa ja koska julkisen vallan
tulee puuttua peliin? Monet kokevat epavarmuutta eri
ilmiciden kohdalla — miten tasta voi puhua, ilman etta
leimautuu kapeakatseiseksi, vanhanaikaiseksi tai ehka
jopa rasistiksi? Hankkeen edetessi monet kasitteet,
esimerkiksi monikulttuurisuuskasvatus ja monikulttuu-
risuus, osoittautuivat vahitellen haastaviksi. Tieteessa
on jo pidemman aikaa kayty laajaa keskustelua eri ka-
sitteista, niiden kaytosta ja siitd, miten kasitteet ohjaa-
vat meidan ajatteluamme.

21

digt och spraket, kulturen och religionen bildar ingen
statisk konstruktion.Vid moten ar det oberoende av
detta bra att kunna tolka sina egna uppfattningar och
vara 6ppen for andamalet for sina egna handlingar och
tankar. Aven i var langt sekulariserade kultur paverkas
vi ofta av tidigare generationers uppfattningar och re-
ligion. Nar det giller dessa bor man alltid vara pa sin
vakt och bedoma sina egna handlingar kritiskt.

MﬁNGKULTURﬁELLER
KULTURELL MANGFALD

| samhallet fors omfattande diskussioner om virden.
Hur ar ett tillatet att leva och ndr ska den offentliga
makten ingripa! Manga upplever osikerhet infor olika
fenomen — hur kan man tala om det har utan att bli
stimplad som trangsynt, gammaldags eller till och med
som rasist? | takt med att projektet framskred visade
det sig sa smaningom att manga begrepp, sisom mang-
kulturell fostran och mangkultur, var en utmaning. Inom
vetenskapen har man redan lange fort omfattande dis-
kussioner om olika begrepp, hur de anvands och om
hur begreppen styr vart tinkande.



Osallistuin vuoden 2019 aikana kahteen kasitetyopa-
jaan. Opetushallitus jarjesti toisen, ja toinen oli Hel-
singin yliopiston jarjestama. Molemmissa yhteyksissa
kaytiin laajaa keskustelua maahanmuuttoon ja kotou-
tumiseen liittyen. Monikulttuurisuuden sijasta haluttiin
kayttaa kasitetta kulttuurinen moninaisuus. Mieluiten
moni olisi puhunut vain moninaisuudesta, mutta onhan
kasitteet myos sitd varten, ettd ne maarittelevat asioi-
ta esimerkiksi tyota varten. Pelkka moninaisuus tuntui
liian moniselitteiselta, jotta se tavoittaisi ilmiota, jota
varten hankkeemme oli saanut rahoitusta.

MONINAISUUS HAHMOJEN
PIIRTEISSA JA HEIDAN
KOHTAAMISSAAN TILANTEISSA

Hahmojen luomiseen oli jarjestetty tilaisuuksia, jois-
sa ammattikorkeakoulujen opiskelijat olivat ideoineet
roolihahmoille piirteita ja ominaisuuksia. Roolihamojen
kuvaukset synnyttaisivat peliin jannitteita, joiden poh-
jalta olisi hyva kayda opettajan johdolla keskusteluita
moninaisuudesta ja arvoista, joita peli sisaltaa. Haas-
teenahan oli tuottaa peli ja materiaalia, joka ohjaisi
opettajia kaymaan monipuolista arvioivaa keskustelua
oppilaiden kanssa moninaisuudesta ja auttaa oppilaita
orientoitumaan tuleviin tilanteisiin koulutuksessa, tyo-
elamassa ja arjessa.

Yhtena haasteena oli kasitella hahmojen ja heidan per-
heidensa kohdalla erilaisuutta ilman, etta syyllistytdan
stereotyyppisiin kuvauksiin esimerkiksi “muslimiper-
heestd”. Esimerkiksi Fatima kuvailtiin jalkapalloa pelaa-
vaksi kavereiden kanssa aikaa viettavaksi aika “tavalli-
seksi” nuoreksi.Toisaalta pohdimme, etta antaako tama
sarmaa vai jaakdo monen muslimityton haasteet kuvai-
lematta ja peittoon. Paadyimme siihen, ettei hahmo voi
kasitella kaikkia tahan ikavaiheeseen kuuluvia haasteita,
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Under 2019 deltog jag i tva begreppsworkshoppar.
Den ena ordnades av Utbildningsstyrelsen och den an-
dra av Helsingfors universitet. | bida sammanhangen
fordes en omfattande diskussion om invandring och
integrering. | stallet for mangkultur ville man anvanda
begreppet kulturell mangfald. Helst skulle manga ha ta-
lat enbart om mangfald, men det finns ju aven begrepp
som definierar saker till exempel for arbetet. Mangfald
kandes alltfor mangtydigt for att kunna na det fenomen
som vart projekt fatt finansiering for.

M_ﬁNEFHLD I FIGURERNAS
SARDRAG OCH DE
SITUATIONER DE MOTER

For att skapa figurerna ordnades tillfallen dar studeran-
de vid yrkeshogskolor skapade idéer for rollfigurernas
egenskaper och sardrag. Beskrivningarna av rollfigurer-
na skulle ge upphov till spanningar i spelet och med
hjalp av dem skulle man kunna féra diskussioner om
mangfald och viarden i spelet under ledning av lararen.
En utmaning var att skapa ett sadant spel och ett sa-
dant material som styr lirarna att fora en mangsidig
utvirderande diskussion om mangfald med eleverna
och hjilpa eleverna att orientera sig for kommande si-
tuationer i utbildningen, arbetslivet och vardagen.

En utmaning var att behandla olikhet hos figurerna och
deras familjer utan att gora sig skyldig till stereotypiska
beskrivningar, sasom “muslimfamilj”. Till exempel Fati-
ma beskrevs som en fotbollsspelande ganska “vanlig”
ung person som tillbringar tid med sina vanner. Sam-
tidigt funderade vi pa om detta skapar karaktar eller
om manga muslimska flickors utmaningar forblir obe-
skrivna och gomda.Vi bestamde oss for att en figur inte
kan behandla alla utmaningar som anknyter till denna
alder och som en ung person som Fatima kan stota pa.



joita hanen kaltaisellaan nuorella voi olla. Kasittelim-
mehan kuitenkin pelissa sita, mitad elama kollektiivisia
arvoja kunnioittavassa perheessi voi tarkoittaa. Tar-
keammalta tuntui valttaa stereotyyppista kuvausta.

Kavimme myos keskustelua pelissa kaytettavasta kie-
lesta. Pelin kohderyhmanihan on 4-6. -luokkalaiset.
Miten kasitella ristiriitoja ja vaikkapa ulkopuolelle jat-
tamista ilman, etta kaytetaan rajua kielta, joka mahdol-
lisesti uusintaa negatiivisia ilmauksia? Tulisiko pelista
poistaa haukkumasanoja, kuten “rattipaa” vai silotel-
laanko silloin todellisuutta? Kysyimme itseltaimme, etta
“kannattaako istuttaa sellaisia ajatuksia lasten paahan,
joita heilld ei valttamatta viela ole”? Paadyttiin jatta-
maan pois rajuimmat ilmaukset. Samalla emme halun-
neet peittaa todellisuutta ja maalailla auvoista ristiriida-
tonta maailmaa.

Pohdimme my®s, etta onko pelitilanteessa hyva mainita,
ettd “ihmiselld on erivarinen iho” vai pitaisiko lapsia
ohjata itse havainnoimaan erilaisuuksia. Miten tuoda
keskusteluun nk. valkoisuuden ylivallan kysymykset
rakentavalla tavalla? Miten valta-asemien, rasismin ja
etuoikeuksien kysymykset olisi hyva kasitella alakoului-
kaisten kanssa? Varsinkin kun luokassa saattaa olla lap-
sia, jotka saattavat kokea joutuvansa tahtomattaan huo-
mion keskioon keskustelun johdosta. Naiden asioiden
kasittelyn osalta olemme Suomessa vasta alussa. Meilla
on viela paljon kasittelemisen arvoisia asioita omien
perinteisten vahemmistojen kohdalla.

Lopputulema oman arvioni mukaan on, etta kaikkia ky-
symyksia ei pysty yhdessa pelissa kasittelemaan ja koh-
deryhman ikavaihe on tarkea ottaa huomioon.Tasta on
hyva jatkaa uusien pelien osalta. Peleja rakentaessa on
tarkeaa, kayda syvallistakin pohdintaa kulttuurisen mo-
ninaisuuden eri ilmioista.
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| spelet behandlade vi emellertid vad livet kan innebara
i en familj som respekterar kollektivistiska varden. Att
undvika stereotypa beskrivningar kandes viktigare.

Vi forde aven diskussioner om spraket som anvands i
spelet. Malgruppen for spelet ar elever i klasserna 4-6.
Hur kan man behandla konflikter och till exempel ut-
frysning utan att anvanda for hart sprak som eventuellt
aterupprepar negativa uttryck! Borde man avligsna
skallsord, sasom “’trashuvud” eller innebar det att man
slatar ut verkligheten? Vi fragade oss sjilva "om det
ar vart att overfora sadana tankar till barnen som de
nodvandigtvis annu inte har”.Vi bestimde oss for att
lamna bort de kraftigaste uttrycken. Samtidigt ville vi
inte ticka 6ver verkligheten och beskriva en frojdefull
varld utan konflikter.

Vi funderade ocksa pa om det i samband med spelsitua-
tionen kunde vara bra att namna att "manniskan har en
annan hudfirg” eller om man borde lata barnen iaktta
olikheter pa egen hand. Hur kan man ta upp fragor
om s.k. vit dvermakt till diskussion pa ett konstruktivt
satt? Vad skulle vara ett bra satt att behandla fragor om
maktstallning, rasism och privilegier med elever i de
lagre klasserna? | klassen kan det aven finnas barn som
upplever att de hamnar i centrum for diskussionerna
utan att sjalva vilja det. Nir det giller att behandla sa-
dana har fragor befinner vi oss forst i borjan i Finland.
Vi har fortfarande mycket att behandla vad giller vara
egna traditionella minoriteter.

Resultatet ar enligt min egen bedémning att alla fragor
inte kan behandlas i ett spel och att det ar viktigt att
beakta malgruppens alder. Det hir ar en bra utgangs-
punkt med tanke pa nya spel. Da man skapar spel ar det
viktigt att fora djupa diskussioner om olika fenomen
inom kulturell mangfald.



MITA OPIMME
INNOVAATIOPAJOISTA?

VAD KAN YI LARA 055
AV INNOVATIODNS-
WORKSHOPPAR?

HANNA KIRJAVAINEN



anketoimijat paattivat hyodyntaa mo-

niammatillista opiskelijavoimaa jarjesta-

malla kevaalla 2019 innovaatiotyopajan,

jossa opiskelijat ideoivat pelin sisaltoa

pienryhmissa. Opiskelijoissa oli mukana
sosionomi-, insinoori- ja yhteisopedagogiopiskelijoita
Turun AMK:sta ja Humakista.

Opiskelijat saivat innovaatiotyopajan aluksi esittelyn
pelista: sen teemoista, tavoitteista ja kohderyhmasta,
jolle peli on suunnattu. Lisaksi hankkeen projekti-in-
sinoori kertoi pelisuunnittelun ja -mekaniikkojen peri-
aatteista: mita pelissa on tekniset reunaehdot huomioi-
den mahdollista toteuttaa ja mita ei.

Alkuohjeistusten jalkeen opiskelijat jaettiin moniamma-
tillisiin pienryhmiin, joiden tehtavaksi annettiin suun-
nitella hahmoja digitaaliseen peliin niin, etta jokainen
ryhma suunnittelisi oman hahmon ja talle pelattavan
paivan. Paivan tuli sisaltaa erilaisia tapahtumapaikkoja,
kuten koulu, koti, harrastukset ja muu vapaa-aika, seka
siihen piti sisaltya erilaisia tilanteita, joissa hahmo voi
reagoida eri tavoin. Tata kautta peliin saatiin adaptiivi-
suutta, pelin kulun muuttuessa pelaajan valintojen mu-
kaan. Hahmon tuli edustaa pelin kohderyhmaa, eli olla
noin 10—12 -vuotias, ja pelin teemojen, kuten kulttuuri-
sen moninaisuuden hyvaksymisen ja kaveritaitojen, tuli
nakya pelissa.

Itsendisen ryhmatyoskentelyn lisaksi innovaatiopaja si-
salsi kolme yhteista tapaamista, jossa opiskelijat saivat
ohjausta ja palautetta ideoistaan. Ideoita oli kommentoi-
massa hanketiimin lisaksi myos Peliksi ry:n asiantuntijoi-
ta, jotka ovat olleet mukana kehittamassa mm. Guider
Game -opetuspelia. He antoivat kokemukseensa pe-
rustuen arvokkaita neuvoja, kuten sen, ettd opetuspelin
kehittaimisen tulee lahted ensisijaisesti opetuksen tavoit-
teista ja kohderyhman tarpeiden ymmartamisesta.
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rojektaktorerna beslutade att utnyttja

mangprofessionell studerandekraft ge-

nom att ordna en innovationsworkshop

under varen 2019. Under workshop-

pen funderade studenterna pa idéer till
spelets innehall i sma grupper. Studenterna studerade
till socionomer, ingenjorer och samhallspedagoger vid
Abo yrkeshogskola och Humak.

| borjan av innovationsworkshoppen bjods studenterna
pa en presentation av spelet: om dess teman och mal
samt den malgrupp som spelet riktar sig till. Dessutom
berattade projektingenjoren om principerna for spelpla-
neringen och spelmekaniken: vad ar mojligt att forverkli-
ga i spelet med tanke pa de tekniska randvillkoren.

Efter de inledande anvisningarna delades studenterna in i
mangprofessionella smagrupper som fick i uppgift att pla-
nera figurer for det digitala spelet sa att varje grupp skulle
planera en egen figur och en speldag for denna. Speldagen
skulle innehalla olika hindelseplatser; sisom skolan, hem-
met, hobbyer eller annan fritid. Den skulle aven omfatta
olika situationer dar figuren kan reagera pa olika satt. Pa
detta sitt fick spelet en adaptiv egenskap, sa att spelet
forandras utgaende fran spelarens val. Figuren skulle re-
presentera spelets malgrupp, dvs. vara cirka 10—12 ar, och
spelets teman, sasom acceptans av kulturell mangfald och
kompisfardigheter, skulle vara synliga i spelet.

Forutom sjalvstandigt arbete i grupp omfattade inno-
vationsworkshoppen aven tre gemensamma traffar dar
studenterna fick handledning och respons pa sina idéer.
Idéerna kommenterades av projektteamet och aven av
sakkunniga fran foreningen Peliksi ry, som deltagit bl.a.
i utvecklingen av larospelet Guider Game. Foreningen
gav vardefulla rad baserat pa sina upplevelser, till exem-
pel berattade de att utvecklingen av ett larospel i forsta
hand ska utga fran undervisningens mal och forstaelsen
for malgruppens behov.



Viimeisella kerralla opiskelijaryhmat esittelivat valmiit
ideansa. Keskimaarin ideoihin oli panostettu ja osa ryh-
mista oli kehittanyt tarinaa hyvinkin pitkalle. Hankkeen
tyontekijat saivat innovaatiotyopajoista valtavasti ide-
oita peliin. Muutamaa tarinaa lahdettiin kehittamaan
ryhmien tarinoiden pohjalta, ja osasta taas saatiin pie-
nimuotoisempia ideoita, kuten esimerkiksi yksittaisia
kohtauksia peliin. Kaiken kaikkiaan vaikutti silta, etta
parhaiten onnistuivat ryhmat, joissa mukana oli henki-
loita, joilla oli seka ymmarrysta substanssista etta kiin-
nostusta pelinkehittamiseen ja pelaamiseen.

Hankkeen tyontekijat saivat siis olla tyytyvaisia pajoihin
ja niiden lopputuloksiin. Myos opiskelijat olivat paaosin
tyytyvaisia erityyppisen tapaan tutustua monikulttuuri-
suuteen ja pelillistaimiseen. Opiskelijoilla on paljon raik-
kaita ideoita ja moniammatillisessa yhteistyossa on voi-
maa. Haasteina olivat erilaisten opetussuunnitelmien
yhteensovittaminen ja aikataulut. Todennakoisesti pi-
demmalla aikavililla ideoista olisi tullut vielakin parem-
pia ja pidemmalle kehitettyja. Lisaksi vaikutti silta, etta
osan oli suhteellisen lyhyessa ajassa vaikea muodostaa
moniammatillista tiimia, jossa jokaisen osaaminen olisi
kaytossa. Ammattikorkeakoulun omien projektien li-
saksi kaikilla muillakin on mahdollisuus toteuttaa toi-
meksiantoja ammattikorkeakouluissa, joten rohkeasti
ottamaan yhteytta, opiskelijoissa on potentiaalia!

Under den sista traffen fick studentgrupperna presen-
tera sina fardiga idéer. | genomsnitt hade studenterna
satsat pa sina idéer och en del av grupperna hade ut-
vecklat berittelsen vildigt langt. Genom innovations-
workshopparna fick man vildigt manga idéer till spelet.
Nagra av gruppernas berittelser blev grund for vidare-
utveckling och en del kunde utnyttjas for mindre idéer,
sasom enskilda scener i spelet. Overlag verkade det
som att de grupper med medlemmar som hade bade
forstaelse for substans och intresse for spelutveckling
och spelande lyckades bast.

Projektmedarbetarna kunde med andra ord vara nojda
med workshopparna och deras slutresultat. Aven stu-
denterna var huvudsakligen nojda med de olika satten
att bekanta sig med mangkultur och spelifiering. Stu-
denterna hade gott om frascha idéer och det fanns en
kraft i det mangprofessionella samarbetet. Utmaningar-
na var att samordna olika laroplaner och tidsscheman.
Pa liangre sikt skulle idéerna sannolikt ha blivit 4nnu
battre och annu langre utvecklade. Det verkade dess-
utom som att en del hade ganska svart att bilda ett
mangprofessionellt team inom sa kort tid dar var och
ens kunskap skulle kunna anvandas. Utover yrkeshog-
skolans egna projekt har aven alla andra mojlighet att
genomfora olika uppdrag pa yrkeshogskolorna. Det ar
darfor vart att ta kontakt, studenterna har potential!




OPPIMISPELIL-
KASIKIRJOITUKSEN
TEREMINEN MONI-
AMMATILLISESSA
TYORYHMASSA

ATT SKAPA MANUS
FOR ETT LAROSPEL I

EN MANGPROFESSIONELL
ARBETSGRUPP

NIINA AUTIOMAKI



ppimispeliprojekteissa moniammatilli-
suus nakyy myos kasikirjoittajatiimissa.
Pelissa opetettavan aineksen syvallinen
ymmarrys kohtaa parhaimmillaan sii-
hen sopivat pelimekaniikat ja pelillista-
misen keinot, kohderyhmalle sopivan visuaalisen ilmeen
ja jouhevan teknisen toteutuksen sopivalle alustalle.
Harvalla meista on riittavaa tietamysta ja osaamista
kaikista naista osa-alueista. Moniammatillisessa tiimis-
sa pystytaan hahmottamaan jo kasikirjoittamisen alku-
vaiheessa sopiva pelin laajuus, resurssien viisas kaytto,
suunnitellussa aikataulussa pysyminen ja sisallollis-tek-
nis-visuaalisesti yhteneviisen kokonaisuuden vaatimat
tarpeet. Kasikirjoituksessa pystytdan huomioimaan
eri ammattikunnat siten, etta pelikasikirjoitus voidaan
tehda palvelemaan graafikkoa, ohjelmoijaa tai kaanta-
jaa muokaten kasikirjoitusta heidan nakokannaltaan
sopivaksi. Hyva pelikasikirjoitus helpottaa yhteista na-
kemysta siita, millainen peli valmistuttuaan on ja antaa
matkalle kohti valmista tuotetta sopivat askelmerkit.

lirandeprojekt framkommer mangprofessi-

onalitet aven i manusteamet. En djup for-

staelse for det stoff som undervisas genom

spelet mots i basta fall av lampliga spelme-

kaniker och spelifieringsmetoder, ett visu-
ellt intryck som passar for malgruppen och ett smidigt
tekniskt genomfdérande pa en lamplig plattform. Det ar
fa av oss som har tillrickligt med kunskap och fardig-
heter om dessa delomraden. | ett mangprofessionellt
team kan man redan i borjan av manusprocessen ge-
stalta hur omfattande spelet bor vara, hur resurserna
ska anvindas klokt, hur man kan halla sig till tidtabellen
och vad som kravs for att skapa en innehallsmassigt,
tekniskt och visuellt samordnad helhet. | samband med
manuset ar det mojligt att beakta olika yrkesgrupper sa
att spelmanuset skapas for att betjana grafikern, pro-
grammeraren eller oversattaren genom att bearbeta
manuset sa att det passar for deras perspektiv. Ett bra
spelmanus gor det aven lattare att skapa en enhetlig
uppfattning om hurdant det fardiga spelet ar och visa
lampliga stegmarken pa vig mot den fardiga produkten.
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KUINKA PELI- -
KASIKIRJOITUSTYO ETENI?

Pelin sisaltoihin ja peruspelimekaniikkaan saatiin ideoi-
ta innovaatiotyopajoista. Naissa hahmottuivat hahmot,
kerrottavat teemat, roolipelimaisyys ja erilaiset miljoot.
Pelin kohderyhma oli taustoittamassa kaikkea tata. Ta-
man jalkeen lahdettiin kasikirjoittamaan eri hahmoja
littaen niihin halutut teemat. Hahmoja jouduttiin karsi-
maan pitkina kasikirjoitusmatkaa ajallisista ja taloudel-
lisista syista.

PELIMO-pelin kehitys toteutettiin resurssiviisaasti. Jo
kasikirjoitusvaiheessa tuli pohtia tarvittavaa grafiikkaa
ja erilaisten pelimekaniikkojen kaytettavyytta itse mo-
biililaitteissa ja kohderyhmalla. PELIMO-mobiilipelia
tehdessa kasikirjoitustiimilla oli tiivis yhteistyo pelin
ohjelmoinnista vastaavan theFIRMA-projektitoimiston
projekti-insinoorin kanssa seka pelin kuvituksesta vas-
taavan sarjakuvataiteilijan kanssa. Tama yhteistyo hel-
potti kasikirjoitusten laadintaa, kaytettavien mahdol-
lisuuksien hahmotusta ja kasikirjoitustiimin yhteisten
suuntaviivojen luomista. Taman kasikirjoitusprosessin
aikana ymmarrys muiden ammattien toimintatavoista
ja lainalaisuudesta tulivat tutuiksi, mika lisasi tiimityos-
kentelytaitoja moniammatillisessa tyoryhmassa.

KASIKIRJOITUKSESSA
HUOMIOITUJA SISALTOJA,
RAKENTEITA SEKA KIELEEN
JA PELILLISYYTEEN LIITTYVIA
SEIKKOJA

PELIMO-pelin kasikirjoittamisessa on otettu huomioon
seuraavia seikkoja. Osa valinnoista on rakenteellisia, osa
kielellisia, osa pelillisyyteen ja osa sisaltoihin vaikuttavaa:

HUR FRAMSKRED
SPELMANUSARBETET?

| samband med innovationsworkshopparna fick man
idéer till spelets innehall och den grundlaggande spel-
mekaniken. | samband med dessa skapades figurer, be-
handlades teman, rollspelsdrag och olika miljoer. Mal-
gruppen for spelet utgjorde bakgrunden till allt detta.
Darefter borjade man skriva manus for olika figurer
och anknyta onskade teman till dem. Av tidsmassiga
och ekonomiska skal var man tvungen att lamna bort
en del figurer under manusprocessens gang.

PELIMO-spelet utvecklades pa ett resursfornuftigt satt.
Redan i manusskedet funderade man pa hurdan grafik
som behovs och hur anvandbara olika spelmekaniker
ar i sjalva mobilapparaten och bland malgruppen. Ma-
nusteamet for PELIMO-mobilspelet bedrev ett inten-
sivt samarbete med projektingenjoren vid projektby-
ran theFIRMA som ansvarade foér programmeringen
och med serietecknaren som ansvarade for illustra-
tionerna. Detta samarbete underlattade utarbetandet
av manus, gestaltningen av tillgangliga mojligheter och
skapandet av gemensamma riktlinjer for manusteamet.
Under denna manusprocess blev forstaelsen for hand-
lingssatten och lagstiftningen inom andra yrken be-
kanta, vilket okade fardigheterna for teamarbete i den
mangprofessionella arbetsgruppen.

INNEHI?ILL, STRUKTURER OCH
FAKTORER I ANKRYTRING TILL
SPRAK OCH SPELIFIERING SOM
BEAKTATS I MANUSET

| manusarbetet for PELIMO-spelet beaktades foljande
faktorer. En del av valen var strukturella, en del sprakliga
och en del sadana som paverkar spelbarhet eller innehall.
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Kasikirjoitustiimi koostui moniammatillisesta ryhmasta. Osalla oli enemman kokemusta pelinkehityksesta, osa
teki pelikasikirjoitusta ensimmaista kertaa. Osalla oli vankkaa kokemusta kulttuurisen moninaisuuden parista, osalla
vahvuutena |oytyi pedagogisuus. Kaikilta loytyi kuitenkin uskallusta, ennakkoluulottomuutta ja heittaytymiskykya, kasi-
kirjoituksia silmailtiin monelta eri kantilta ja pilotoinnista saatu palaute kasiteltiin ryhmassa pohtien ja kasikirjoituksia
palautteen perusteella muokaten.

B,

Manusteamet bestod av en mangprofessionell grupp. En del hade mer erfarenhet av spelutveckling, medan andra
deltog i spelmanusarbete for forsta gangen. En del hade gedigen erfarenhet av kulturell mangfald, medan styrkan hos
en del bestod av ett pedagogiskt grepp.Alla hade emellertid mod, var fordomsfria och hade en formaga att engagera
sig. Manusen undersoktes ur manga olika perspektiv och responsen fran pilottesterna begrundades och manuset be-
arbetades utifran responsen.

\\\\lIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHIIIIIIIII#IIIIIIIII

N

LN kbbb L | bbbbbbbabbd |1 bbb LB TR R TR E R G EEEG BERRELE LT

S
wlllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII\\\\

ot i b il T e e e e e e e e e IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII///

L
\\

G e T TR

Pelin kohderyhmana ovat 4-6. -luokkalaiset. Peli on pyritty kasikirjoittamaan siten, ettd se on teknisesti sopivan
haastava, sisaltoja on kasitelty ikaryhmalle sopivaan tapaan, tarina on omaksumispintaa oppilaiden omasta arjesta ja
pelin ulkoasu on mielenkiintoinen.Vaikka naennaisesti kohderyhman ikdjakauma ei ole suuri, on sen sisalla suurtakin
hajontaa lukemisnopeuden, digitaitojen ja sisallon omaksumisen suhteen, mika tuli todennettua pelin pilotoinnissa.

Malgruppen for spelet ar elever i klasserna 4-6. Stravan har varit att skriva manuset till spelet sa att det ar lamp-
ligt utmanande tekniskt sett, sa att innehallet behandlas pa ett sitt som lampar sig for aldersgruppen, sa att eleverna
kan ta till sig berittelsen och sa att spelet har ett intressant utseende. Trots att det verkar som att dldersfordelningen
for malgruppen inte ar stor, omfattar den stor spridning bade betriffande lashastighet, digitala fardigheter och formaga
att ta till sig innehallet. Detta bekriftades i samband med spelets pilottest.
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PELIMO-digipeli on ennen kaikkea oppimispeli. Pedagogisuus on selkiranka, joka kulkee lapi kasikirjoituksen.Vaikka
kasikirjoitustiimin toiveena olikin tehda myos pelillisesti viihdyttava peli, solmittiin oppiminen pelin kaikkiin vaiheisiin
ja pelissa saatava palaute pelissa tehtyjen valintojen perusteella tukee oppimisprosessia. Pelin keskeiseksi sisaltoraken-
teeksi valittu roolipelaaminen vahvistaa kulttuurisen moninaisuuden oppimista.

PELIMO-spelet ar framfor allt ett larospel. Den pedagogiska aspekten utgor stommen for spelet och Ioper
med genom manusprocessen. Trots att manusteamets onskan var att skapa ett spelmissigt underhallande spel, knots
lirandet till alla skeden av spelet. Aven den respons som spelaren fir utgaende fran sina val i spelet stodjer lirandepro-
cessen. Den centrala innehallsstrukturen for spelet ar rollspel, vilket forstirker larandet om kulturell mangfald.

i\

Kulttuurinen moninaisuus on PELIMO-pelin keskeinen opetettava aines. Monikulttuurisuuskasvatukseen suun-
nattu peli vaati kasikirjoitustiimin tueksi kokeneen ammattilaisen, jolla on hallussaan kokonaisnakemys kulttuurisesta
moninaisuuden maarittelemisesta. Aiheen siirtaiminen mobiilipelin muotoon ei ole yhta helppoa kuin vaikkapa mate-
matiikan tai aidinkielen alkeiden, jos se on naidenkaan osalta vaivatonta. Kulttuuriseen moninaisuuteen liittyvat opetet-
tavat asiat ovat monisyisia ja vaativat kasikirjoitustiimilta usein syvallista pohdintaa tulokulmista, joilla asiaa lahestyttiin
kohderyhmaille sopivalla tavalla. Jos tassa ei ollut viela kyllin pohdittavaa, on mm. aiheen kasitteisto muutoksessa. Py-
rimme tuomaan mobiilipeliin uusimmat nakokulmat ja ajatukset siita, kuinka kulttuurista moninaisuutta tulisi lahestya
ajallemme sopivalla tavalla.

Kulturell mangfald ar en central liroingrediens i PELIMO-spelet. Att utveckla ett spel for mangkulturell fostran
kravde att manusteamet tog stod av en sakkunnig som hade en overgripande insyn i hur kulturell mangfald definieras.
Att overfora temat i mobilspelsform ar inte lika latt som till exempel betraffande grunderna i matematik eller moders-
mal — vilket inte heller ar helt latt. Fragor som anknyter till kulturell mangfald ar invecklade och kravde ofta djupa fun-
deringar ur vinklar dir fragan behandlades pa ett satt som var lampligt med tanke pa malgruppen. Som om detta dnnu
inte rackte till, haller dven bl.a. begreppen inom omradet pa att andras. | mobilspelet forsokte vi fa fram de farskaste
perspektiven och tankarna om hur kulturell mangfald borde behandlas pa ett for var tid lampligt satt.
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Kielen tyyliksi valittiin puhekielimaisyys, mika sopii hyvin ikairyhmalle kohdennettuun peliin. Pilotoinnissa huomattiin,
etta eras pilotoija kiinnitti huomiota juuri dialogissa kaytettyyn kieleen, silla han oli oppinut suomea kieliopillisesti oi-
kein, ei siis puhekielimaisesti. Tyoryhmassa pohdittiin paljon sita, kuinka rasistisia ilmaisuja kaytetaan pelissa ja joissain
kohdin ilmaisuja lievennettiin. Nain kavi muun muassa termin “rattipaat” kanssa, joka muutettiin "huivipaaksi”. Silti
tyoryhmassa koettiin tarkeana, ettei kielta pehmitetty liikaa - asioista ja ilmioista on pystyttava puhumaan niiden oikeilla
nimilla. Dialogit haluttiin pitaa tiiviina, jotta digipelin rytmi sailyy hyvana myos roolipelimaisemmissa vaiheissa. Erilaisia
valintatilanteita haluttiin asemoida pelissa erirytmisesti, mika niin ikdaan vaikutti dialogiin ja tapahtumien kestoon. Mini-
peleissa pyrittiin pelirytmia yllapitavaan napakkuuteen tekstin pituudessa ja ilmaisut pyrittiin pitamaan selkeina. Myos
minipeleja hiottiin saadun palautteen perusteella niin sisallollisesti kuin rakenteellisestikin. Tietyt sanat saattoivat olla
liianmonimerkityksellisia eivatka nain ollen ajaneet pelissa tarkoitustaan, joten ne vaihdettiin toisiin.

Som stil pa spraket valdes en talspraksliknande stil, vilket passar val for ett spel som riktar sig till denna aldersgrupp.
Vid pilottesterna upptickte man att en av pilottestarna faste uppmarksamhet vid just spraket i dialogerna eftersom
personen i fraga hade lart sig grammatikaliskt korrekt finska och inte talsprak. | arbetsgruppen funderade man mycket
pa hur rasistiska uttryck anvands i spelet och i vissa fall ddimpades uttrycken. Sa gjorde man bland annat med uttrycket
’rattipaa” (sv. trashuvud), som andrades till "huivipaa” (sv. ung. dukhuvud).Trots detta upplevde arbetsgruppen att det
var viktigt att spraket inte mjukades upp for mycket — man maste kunna tala om saker och fenomen med deras ritta
namn. Man ville halla dialogerna kompakta sa att det digitala spelets rytm skulle bevaras dven i mer rollspelsliknande
skeden. Man ville dven positionera valsituationerna med en varierande rytm i spelet, vilket aven paverkade dialogernas
och hindelsernas lingd. | minispelen forsokte man uppna en kort och koncis textlingd som uppritthaller spelrytmen
och strivan var att uttrycken skulle vara tydliga. Aven minispelen finslipades utifran responsen bade betriffande inne-
hall och struktur.Vissa ord kunde vara alltfor mangtydiga och av denna orsak tjanade de inte sitt syfte i spelet och
byttes ut mot andra.
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Pilotoinneissa kavi ilmi, etta eri pelaajatyypit viihtyivat pelin eri osa-alueissa eri tavoin. Osaa pilotoijista kiinnos-
tivat hahmojen alussa olevat huoneet, joissa voi klikkailla eri objekteja saaden niista lisatietoa. Osa pelaajista suoritti
huoneen lapi, mutta viihtyi myohemmin tulevissa minipeleissa hyvan tovin pelaten niita uudelleen. Toisille puolestaan
itse tarina oli tarkein ja dialogit luettiin kaikessa rauhassa ja grafiikkaan kiinnitettiin huomiota. Kasikirjoitustiimi pyrki
huomioimaan erilaisten kayttajien tarpeet ja nain lisaamaan mobiilipelin pelattavuutta.

Vid pilottesterna kom det fram att olika spelartyper trivdes pa olika sitt inom spelets olika delomraden. En del
av pilottestarna var intresserade av figurernas rum dar man kunde klicka pa olika objekt och fa mer information om
dem. En del av spelarna gick igenom rummet men trivdes senare en lang stund i de kommande minispelen och spelade
dem om och om igen. For andra var i sin tur sjilva berattelsen viktigast och de laste dialogerna i lugn och ro och faste
uppmarksamhet vid grafiken. Manusteamet forsokte beakta behoven hos olika anvindare och pa sa satt 6ka mobilspe-
/HIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIH
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Pelin hahmot muotoutuivat kasikirjoitusprosessin aikana. Pohdimme pitkaan kasikirjoitustiimissa, mitka ovat niita
teemoja, joita haluamme kulttuurisesta moninaisuudesta tuoda esiin ja mitka hahmot toimivat tarinallisesti parhaiten
tassa tarkoituksessa pelin kohderyhmalle. Hahmot eivat ole irrallisia, vaan jokaisella on oma perhetaustansa, kaveripii-
rinsa, harrastuksensa ja ennen kaikkea oma persoonansa, johon on liitetty sopivat kulttuurisen moninaisuuden teemat.
Hahmojen paivilla on risteamiskohtia toisten hahmojen tarinoissa. Hahmoja luotiin alussa enemman, mutta karsinta
kolmeen hahmoon siirsi osan tarinallisista sisalloista jaljelle jaaviin pelitarinoihin
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Spelfigurerna bildades under manusprocessen. | manusteamet funderade vi linge pa vilka teman i anknytning till

kulturell mangfald som vi vill betona och vilka figurer som fungerar bast for spelets malgrupp med tanke pa berittel-
£ sen. Figurerna ar inte losryckta utan var och en har sin egen familjebakgrund, sin vankrets, sina hobbyer och framfor
allt sin egen person som anknyter till limpliga teman inom kulturell mangfald. Under dagen moter figurerna varandra
genom berittelserna. | borjan skapades fler figurer, men gallringen till tre figurer flyttade en del av berittelseinnehallet
till aterstaende spelberittelser.
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Digitaalisella materiaalilla on erilaiset lainalaisuudet kuin vaikkapa printtituotteella tai lautapelilla. PELIMO-peli on ra-
kennettu mobiilipeliksi ja tama alustaratkaisu luo omat reunaehtonsa kasikirjoittajille. Konkreettisesti tama nakyy
kasikirjoitustyoskentelyssa muun muassa adaptiivisuudessa, valituissa pelimekaniikoissa, eri pelaajatyyppien huomioi-
misessa ja brandaykseen liittyvissa asioissa. Pelin digitaalisuus maarittaa muun muassa pelin temmon dialogeissa, siirty-
missa ja minipeleissa. Pilotoinneissa tuli ilmi, etta osa pilotoijista ns. napsutteli pelin dialogit lapi niihin sen tarkemmin
paneutumatta. Tasta syysta pelissa etenemista hidastettiin siten, etta pelaaja paisi etenemaan vasta tovin kuluttua teks-
tipatkan ilmestymisen jalkeen. Nopeatempoisessa minipelissa peliaikaa pidennettiin, silla pelaajat eivat ehtineet kunnolla
hahmottamaan pelin sisaltoja halutulla tavalla.

Digitalt material berors av annan lagstiftning an till exempel printprodukter eller bradspel. PELIMO-spelet ar skapat
som ett mobilspel och denna plattformslosning innebar sina egna villkor for manusforfattarna. | manusarbetet fram-
kommer detta konkret bland annat i de adaptiva egenskaperna, de valda spelmekanikerna, beaktandet av olika spelar-
typer och fragor som anknyter till varumarkesbyggande. Spelets digitala karaktar faststaller till exempel spelets tempo
i dialogerna, 6vergangarna och minispelen.Vid pilottesterna kom det fram att en del av pilottestarna snabbt klickade
sig igenom dialogerna utan att fordjupa sig i dem noggrannare.Av denna orsak gjordes spelet langsammare sa att spe-
laren kunde ga vidare forst en stund efter att textavsnittet dykt upp i rutan. | minispel med snabbt tempo férlangdes
speltiden eftersom spelarna inte hann gestalta spelets innehall tillrackligt pa onskat sitt.
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Adaptiivisuus mahdollistaa pelissa saman hahmon pelattavuuden usealla eri tavalla, silla jokainen valinta johdattaa
pelaajan erilaisille pelipolulle. Nain saman hahmon voi pelata monella eri tavoin. Tehtyjen valintojen perusteella pelaaja
saa myos palautteen valinnoistaan. Adaptiivisuus mahdollistaa myos sen, etta eri hahmot voivat kohdata erilaisilla pe-
laajapoluilla ja ndin vankistetaan pelin sisaista maailmaa. Hahmot eivat nain leijaile irrallisina vaan ovat saman koulun
oppilaita. Adaptiivista kerrontatapaa vahvistaa myos yhteneva grafiikka eri hahmojen vililla. Adaptiivisuutta tukeva peli-
kasikirjoitustapa on vaatelias ja siina voi hyodyntai erilaisia digitaalisia kasikirjoitusohjelmia ja visualisointia pelipolkujen
osalta. Adaptiivinen kasikirjoitus vaatii kasikirjoittajalta kykya hallita polkujen kartastoa ja pitaa huolta siita, ettei kasi-
kirjoitus laajene hallitsemattomaksi. Kasikirjoittajan tulee huomioida myos se, etta erilaiset valinnat siirtavat pelaajan
loogisesti ja ymmarrettavasti valinnan sanelemaan uuteen kohtaukseen ja ettei tarinaketjun missaan vaiheessa tapahdu
muitakaan epaloogisuuksia. Pilotoinneissa pelaajat huomasivat, etta toiset pelaajat kulkivat samassa hahmossa eri peli-
reitteja ja tama heratti keskustelua. Osa pelaajista halusi pelata hahmon uudelleen, jotta hekin voisivat pelata tiettyjen
valintapolkujen takana olevaa minipelia tai paasisivat johonkin kohtaukseen pelissa. Pelissa tehdyt valinnat kerryttavat
myos kaveripisteits, joista pelaaja saa palautetta pelin aikana.Valinnat eivat aina ole hyva-huono -akselilla, vaan toisinaan
valinnoissa on naiden eri savyja. Kaveripisteiden loogisuus toisiinsa nahden tulee olla kasikirjoittajalla hallinnassa.

Adaptiviteten innebar att en och samma figur kan spelas pa flera olika satt eftersom varje val leder in spelaren pa
olika spar.Av denna orsak kan samma figur spelas pa manga olika satt. Utgaende fran sina val far spelaren dven respons
pa sina val. Adaptiviteten innebdr dven att olika figurer kan motas pa olika spelarstigar, vilket stirker spelets interna
varld. Detta innebir att figurerna inte svavar fritt i spelet utan ar elever fran samma skola. Det adaptiva berattarsittet
forstarks aven av en enhetlig grafik mellan olika figurer. Ett spelmanussatt som stodjer adaptiva egenskaper ar kravande
och i samband med det kan man utnyttja olika digitala manusprogram och visualisering betraffande spelstigarna. Ett
adaptivt manus kraver att manusforfattaren har en formaga att hantera kartorna over stigarna och se till att manu-
set inte blir sa stort att det blir ohanterbart. Manusforfattaren ska dven beakta att olika val forflyttar spelaren pa ett
logiskt och forstaeligt sitt till en ny scen baserat pa valet och att berittelsekedjan inte i nagot skede ir ologisk.Vid
pilottesterna markte spelarna att andra spelare gick langs andra rutter med samma figur, vilket vackte diskussion. En
del av spelarna ville spela figuren pa nytt sa att ocksa de skulle fa spela ett minispel som fanns bakom ett visst stigval
eller komma fram till nagon viss scen i spelet. De val som gjorts i spelet samlar dven kompispoang som spelaren far
respons pa under spelet.Valen ligger inte alltid pa axeln bra—daligt, utan ibland omfattar valen olika nyanser av dessa.
Manusforfattaren maste ha kontroll éver logiken bakom kompispoangen.
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Hahmojen kasikirjoitusten pituus vaihtelee eri hahmojen valilla, mihin on syyna on kasikirjoituksessa painottu-
vat sisalto- ja rakenneseikat.Yhdella hahmolla roolipelimaisyys on enemman keskiossa ja pelaajan pelissa tekemat va-
linnat johdattavat pelaajan erilaisilla tapahtumapoluille. Toiset hahmot ovat puolestaan kasikirjoituksellisesti vahemman
pelaajan valintaan perustuvia, mutta saattavat sisaltaa toistettavia peleja tai yksittainen kohtaus saattaa olla pitkakestoi-
sempi. Tahan valintaan on tultu siind tapauksessa, kun halutaan kasitella jotain kulttuuriseen moninaisuuteen liittyvaa
teemaa laajemmin tai haluttu sisalto on voitu sisallyttaa minipeliin siten, etta pelin toistosta on pedagogista hyotya eika
pelin pelattavuus tasta karsi.

Langden av manuset for figurerna varierar mellan de olika figurerna. Orsaken till detta ar innehalls- och struk-
turaspekter som betonas vid manuset. Hos en figur ligger rollspelsaspekten mer i centrum och de val som spelaren gor
i spelet leder spelaren till olika hindelser.Andra figurer baserar sig diremot mindre pa spelarens val, men de kan om-
fatta minispel som kan upprepas. Dessutom kan en enskild scen paga under en langre tid. Detta val har gjorts i fall dar
man vill behandla ett tema som anknyter till kulturell mangfald i stérre utstrackning eller om det dnskade innehallet
har inkluderats i minispelet sa att det finns en pedagogisk nytta med upprepningen av spelet utan att spelbarheten lider.

////IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII Uy TOEERREREEREEREEREERER e HHH
\\\\lIIIIIIII||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII ) IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII%W
Kasikirjoitustyo ei lopu pelin pilotointiin eli pelin testaukseen kohderyhmalla. Pilotoinnin merkitys pelinkehityksessa
ja kasikirjoitustyossa on ensisijaisen tarkea. Saadun palautteen perusteella pystytaan muuttamaan pelin sisaltoja, mikali
ne huomataan kaytinnossa toimimattomiksi. PELIMO-pelin pilotoinnissa huomattiin esimerkiksi se, ettd dialogeja piti

muokata ja ajoituksia muuttaa. Kaytannossa nahtiin myos se, ettd peleja pelattiin eri tahtiin. Tasta syysta peliin kehitet-
tiin loppuun minipeli, jota pelaaja pystyy tarvittaessa pelaamaan odotellessaan muita oppilaita.
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Manusarbetet avslutas inte med pilottesterna, det vill siga att spelet testas av malgruppen. Pilottesternas betydelse
ar av storsta vikt vid spelutveckling och manusarbete. Utifran den mottagna responsen kan man andra spelets innehall
om det visar sig att det inte fungerar i praktiken.Vid pilottesterna for PELIMO-spelet markte man till exempel att
dialogerna maste bearbetas och inpassningarna andras. Man sag ocksa att spelen i praktiken spelades i olika takt. Av
detta skal utvecklades ett minispel till slutet av spelet som spelaren kan sysselsatta sig med vid behov i vantan pa att
andra elever ska bli fardiga.
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PELIMO-pelissa ei kayteta aania, koska peli on tarkoitettu ensisijaisesti pelattavaksi luokkahuoneissa. Silti pilotoin-
neissa saimme palautetta siita, ettd osa pelaajista kaipasi peliin aania, osa jopa pelia puhuttuna. Tama seikka on hyva
huomioida hyotypelikehityksessi jatkossa. Adnen kiyttd dialogeissa voi hyodyttid erilaisia oppijoita. Muutoinkin on
hyva pohtia moniaistisuuden kayttomahdollisuuksia.

PELIMO-spelet anvands inga ljud eftersom avsikten ar att spelet i forsta hand ska spelas i klassrummen. Under pilot-
testerna fick vi diremot respons pa att en del spelare saknade ljud i spelet och en del ville till och med ha tal i spelet.
Denna aspekt ar bra att beakta i kommande utveckling av nyttospel. Anvandningen av ljud i dialogerna kan gynna olika
larandetyper. Det ar dven bra att fundera de mojligheter som anvandningen av flera sinnen ger.
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Brandaylksella on merkitysta mobiilipelin kehitystyossa. PELIMO-pelin ilmetta kaytettiin kotisivuilla ja eri tapahtu-
missa, joissa PELIMO-hanke kavi esittaytymassa. Kuvana kaytettiin pelin aloitusnayton kuvaa ja erikseen tehtiin otsik-
kologo ja pienempi yksittainen logo. Naita kaytetaan myos hankkeen kotisivuilla ja sovelluskaupoissa, joista peli on la-
dattavissa. Tama helpottaa pelin Ioydettavyytta sovelluskaupassa, jossa valikoimaa on runsaasti. Samaa ilmetti kaytetian
myos hankkeessa tehtavissa julkaisuissa.

Byggandet av varumarket har betydelse for mobilspelets utvecklingsarbete. PELIMO-spelets utseende anvandes
pa webbplatsen och under olika evenemang dar PELIMO-spelet presenterades. Som bild anvandes bilden fran spelets =
inledning och dessutom skapades en separat rubriklogga och en enskild mindre logga. Dessa anvands 4ven pa pro-
jektets webbplats och i appbutikerna dar spelet kan laddas ner. Detta gor det lattare att hitta spelet i appbutiken dar
urvalet ar valdigt stort. Samma utseende anvands aven i de publikationer som utarbetas inom projektet.
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KASIKIRJOITUKSESTH
MOBIILIPELIKSI ELI
KUINKA PELIMO-PELIN
KUVYITUS JRA OHJELMODINTI
TOTEUTETTIIN

FRAN MANUS TILL
MOBILSPEL, DET VILL SAGA
HUR ILLUSTRATIONERNA
OCH PROGRAMMERINGEN
FOR PELIMO-SPELET
GJORDES

NIINA AUTIOMAKI



igitaalisissa tuotteissa kaytettavyys on
eras tarkea elementti. Tata ajatusta tu-
kee myos saavutettavuusdirektiivi, joka
maarittelee mobiilisovellusten saavu-

tettavuusvaatimukset 23.6.2021 alkaen.

PELIMO-mobiilipelissa kaytettavyyttd on parannettu
pilotoinneissa saatujen palautteiden perusteella. Pelin
kuvitus on tehty selkedksi, hahmojen sisaltojen esi-
tystavat on luotu samankaltaisiksi mm. miten dialogi
naytetaan, miten naytto skaalautuu erilaisille naytoille
ja muutenkin onko sisalto aseteltu siten, ettei kaytta-
ja joudu vierittamaan nayttoa ylhaalta alas tai sivulta
sivulle. Pelin dialogeissa puheruutu muuttaa variaan

puhujan vaihtuessa. Tama helpottaa dialogin seurantaa.

Varisokeus on huomioitu mm. minipeleissa siten, etta
vihred-punainen/oikein-vaarin -vaihtoehdon lisaksi pe-
laaja nakee vaaran vastauksen myos rastin avulla

Mobiilipelin sisaltoja on muokattu niin sisallollisesti
kuin rakenteellisestikin kayttajaystavallisempaian muo-
toon. Nama muutokset parantavat pelin kaytettavyyt-
td ja parantavat nain pelaajakokemusta. Saavutettavuus
huomioitiin myos pelin pelillisessa ergonomiassa eli pe-
lipainikkeiden asettelussa. Joissakin tapauksissa painik-
keiden sijaintia naytolla siirrettiin, ja joskus minipelissa
mahdollistettiin pelissa eteneminen useamman painike-
vaihtoehdon avulla.

39

digitala produkter ar anvandbarhet ett vik-

tigt element. Denna tanke stods aven av till-

ganglighetsdirektivet. | direktivet faststalls

tillganglighetskrav for mobila applikationer

fran och med 23.6.2021. | PELIMO-mo-
bilspelet har anvandbarheten forbattrats utifran den
respons som inlamnats i samband med pilottesterna.
lllustrationerna for spelet har gjorts tydliga. De satt
pa vilka figurernas innehall presenteras har gjorts lika
bl.a. betraffande pa vilket sitt dialogen visas. Skirmen
skalas for olika typer av skiarmar och innehallet har
dven i ovrigt placerats sa att anvandaren inte behover
skrolla skirmen uppifran och ner eller fran sida till sida.
| spelets dialoger andrar dialogrutan firg vartefter ta-
laren byts. Detta gor det lattare att folja med dialogen.
Fargblindhet beaktas bland annat i minispelen sa att det
utover gron/rod farg for ratt/fel svar aven anges ett
kryss for fel svar.

Mobilspelets innehall har bearbetats till en mer anvan-
darvinlig form, bade betriffande innehall och struktur.
Dessa forandringar forbattrar spelets anvandbarhet
och forbattrar pa sa satt spelupplevelsen. Tillganglighe-
ten beaktades aven i spelergonomin, det vill saga i hur
spelknapparna placerades. | vissa fall flyttades knappar-
nas lige pa skarmen och i minispelen gjordes det i vissa
fall mojligt att framskrida i spelet med hjalp av flera
knappalternativ.



VISUARALISEN ILMEEAN MERKITYS
MOBIILIPELISSA

Visuaalinen ilme on tarkea digitaalisissa tuotteissa. Hy-
vin suunniteltu ulkoasu lisaa pelaamisen viihdyttavyytta
ja pelimaailmaan uppoutumista, immersitiota. Visuaali-
nen ilme muodostaa yhdessa pelin sisallon kanssa ko-
konaisuuden, joka onnistuessaan luo oman pelimaail-
mansa. PELIMOssa mobiilipelin kuvituksesta vastasi
sarjakuvataiteilija Tuuli Hypén, jolla on laaja kokemus
erilaisista kuvitustoista. Han vastasi myos PELIMO-ot-
sikon ja logon ilmeesta.

Mobiilipelin visuaalisuudessa tulee huomioida tuleva
kayttajaryhma, kaytettavyys ja tietenkin tekijan oma
kadenjalki.Vaikka usein tekijan tyon tunnistaa, ammatti-
mainen kuvittaja pystyy mukauttamaan tyyliaan tarvit-
tavaan suuntaan. Hyotypelit ovat monesti suunnattuja
lapsille ja nuorille — tasta syysta oppimispelien ulkoinen
ilme onkin usein melko vaalea, selkea ja vareiksi on va-
likoitunut pastillivarit.

PELIMOn kohderyhmana ovat alakoululaiset, joista

vanhimmat ovat seuraavana vuonna jo ylakoululaisia.
Nain ollen kuvitusten ilme ei voinut olla liian lapsekas.

Toisaalta nuorimmat kohderyhman pelaajat ovat vasta
4.-luokkalaisia — joten liilan nuorisotyylinenkaan kuvitus
ei voinut olla.

BETYDELSEMN AY DET VISUELLA
UTTRYCKET I MOBILSPEL

Det visuella uttrycket ar viktigt i digitala produkter. Ett
vilplanerat utseende Okar spelets underhallsvirde och
immersion, det vill saga hur spelaren koncentrerar sig
pa spelet.Tillsammans med spelets innehall bildar det vi-
suella uttrycket en helhet som i basta fall bildar en egen
spelvarld. For illustrationerna for PELIMO-mobilspelet
svarade serietecknare Tuuli Hypén som har en gedigen
erfarenhet av olika illustrationsarbeten. Hon svarade
aven for PELIMO-rubrikens och loggans utseende.

Det visuella uttrycket for ett mobilspel ska beakta an-
vandargruppen, anvandbarheten och naturligtvis aven
skaparens egen pragel. Trots att skaparens arbete ofta
kan identifieras, kan en professionell illustrator anpassa
sin stil i ratt riktning. Nyttospel ar ofta riktade till barn
och unga — och av denna anledning ar utseendet i ett
larospel ofta ganska ljust och tydligt och som fargsatt-
ning anvands pastellfarger.

Malgruppen for PELIMO-spelet ar elever i de lagre klas-
serna av vilka de ildsta foljande ar 6vergar till de hogre
klasserna. Av denna anledning kunde illustrationerna
inte vara for barnsliga. A andra sidan gar de yngsta spe-
larna i malgruppen i fjarde klass. Detta innebar att det
inte heller var mojligt att anvanda en stil som riktar sig
framfor allt till ungdomar.




MITA OPPIMISPELISSA
TULEE HUOMIOIDA TEKNISEN
TOTEUTUKSEN PUOLESTA?

Pelin teknisestd toteutuksesta vastasi Turku AMK:n
ICT-projektitoimisto theFIRMA, jonka yhteyshenki-
|6 projekti-insinoori Sallamari Rantanen. Han toimi

yhteyshenkilona hankelaisten ja opiskelijoiden valilla.

theFIRMAssa tyoskentelevat IT-alan insinoori- ja tra-
denomiopiskelijat vastasivat PELIMO-mobiilipelin oh-
jelmoinnista ja teknisesta suunnittelusta.

Projekti-insinoorin tyonkuva PELIMO-mobiilipelia teh-
dessa on vaatinut kykya kommunikoida moniammatil-
lisesti siten, etta kaikki tahot tulevat ymmarretyiksi ja
kohdatuiksi. Taman tyyppisissa kehitystoissa projek-
ti-insinoorin projektinhallintaosaaminen ja oman alan
syva ymmarrys helpottaa kaikkia osapuolia kulttuuri-
sen moninaisuuden asiantuntijasta ohjelmoinnista vas-
taavaan opiskelijaan.

Aluksi kannattaa miettia mille alustalle pelia tehdaan
(selain, mobiililaitteet, tietokone), koska se vaikuttaa
kehitysympariston valintaan. Alustan valinta tehdaan
sen mukaan, mika on kohderyhmai ajatellen paras
vaihtoehto. PELIMO-hankkeessa paadyttiin mobiilipe-
liin, koska kouluissa tabletit ovat runsaassa kaytossa.
Esimerkkeja mahdollisista kehitysymparistoista: Unity,
GameMaker, Cocos2d, Unreal Engine.
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VAD SKA BEAKTAS I DET
TEKNISKA GENOMFORANDET
AY ETT LAROSPEL?

For spelets tekniska genomforande svarade ICT-pro-
jektbyran theFIRMA vid Abo yrkeshogskola. Kontakt-
person var projektingenjor Sallamari Rantanen. Hon
fungerade som kontaktperson mellan projektarbetarna
och studenterna. Ingenjors- och tradenomstuderande
inom IT-branschen som arbetar pa theFIRMA svarade
for PELIMO-spelets programmering och tekniska pla-
nering.

Projektingenjorens arbetsbild i samband med PELI-
MO-mobilspelet har krivt en formaga att kommunice-
ra pa ett mangprofessionellt sitt sa att alla parter blir
forstadda och motta. | den har typen av utvecklings-
arbete gynnar projektingenjorens projekthanterings-
kunskap och djupa forstaelse for sin egen bransch alla
parter, fran den sakkunniga i kulturell mangfald till den
student som svarar for programmeringen.

| borjan ar det vart att fundera vilken plattform spelet
ska byggas upp pa (webblisare, mobilapparater, dator)
eftersom detta paverkar valet av utvecklingsmiljo. Va-
let av plattform gors utifran vilket alternativ som ar
bist med tanke pa malgruppen. | PELIMO-projektet be-
staimde man sig for att utveckla ett mobilspel eftersom
pekplattor anvands mycket i skolorna. Exempel pa olika
utvecklingsmiljoer ar Unity, GameMaker, Cocos2d och
Unreal Engine.



PILOTOINTI PARANTAA
MOBIILIPELIN LAATUA
JA KAYTETTAYYYTTA

PILOTTESTER FOR-
BATTRAR MOBILSPELETS
KVYALITET OCH ANYAND-
BEARHET

NIINA AUTIOMAKI



os ajatellaan pelinkehittamista taiteen teke-

misen nakovinkkelista, on itse kehityspro-

sessin lisaksi myos taiteen kuluttaminen,

tassa tapauksessa pelaaminen, luova tapah-

tuma. Peli syntyy vasta lopullisesti pelaajan
omasta tulkinnasta eli siita, kuinka han kokee pelin.Ta-
han vaikuttavat muun muassa oma kiinnostus pelaami-
seen, pelaajatyyppi, eli minkalaisista peleista pitaa, ja pe-
laajatausta eli kuinka paljon pelaaja on peleja pelannut.
Pilotointi, pelin testaus, ei vaadi pilotoijalta kiinnostusta
pelaamiseen, runsasta kokemusta erilaisista peleista tai
edes innostusta kyseisesta pelityypista. Meille pelinke-
hittdjille heterogeeninen pilotoijaryhma on hedelmalli-
sin, silla sita kautta saamme eniten kehitysehdotuksia ja
naemme, kuinka peli kaytannossa kayttaytyy erilaisten
pelaajien kasissa.

PELIMO-mobiilipelia pilotoitiin Turun alueen alakouluis-
sa. Taman lisaksi pelista kerattiin palautetta tapahtu-
missa, joissa hanke kavi esittaytymassa. Alakouluissa
kaytettiin perinteista paperista kyselylomaketta seka
seurattiin pelaamista tarkkaillen. Palautekaavakkeessa
kysymykset asetettiin ikaryhmalle sopivaan muotoon.
Tapahtumissa kysely suoritettiin lyhyella digitaalisella
kyselylla. Pelitestaus ja digitaalinen kysely oli helppoa
suorittaa mobiililaitteilla erilaisissa tapahtumissa, joissa
ei ollut valttamatta laskutilaa tietokoneelle tai kysely-
kaavakkeen taytolle. Erilaisilla kyselyiden lisaksi hyvin
tarkea merkitys on pelitilanteen tarkkailemisella ja
keskustelemisella. Siten saa usein hyvaa informaatiota
pelin rakenteesta, sisillosta, teknisesta toimivuudesta ja
pelista kokonaisuutena. Pelia testannut henkilo ei aina
osaa sanoittaa kaikkea tekemaansa ja toisaalta eteen-
kaan lyhyissa kyselyissa ei kaikkea tule otetuksi huo-
mioon.
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m man ser pa spelutveckling ur konst-

skapandets perspektiv, ar aven kon-

sumtionen av konst, i detta fall spe-

landet, en kreativ handelse vid sidan

av sjalva utvecklingsprocessen. Spelet
uppstar slutligen forst baserat pa spelarens egen tolk-
ning, det vill saga i hur spelaren upplever spelet. Detta
paverkas bland annat av det egna intresset for spelan-
de, spelartyp, det vill saga hurdana spel spelaren gillar
samt spelarbakgrund, det vill saga hur mycket speler-
farenhet spelaren har. Pilottester av spelet kraver inte
att pilottestaren ar intresserad av spelande, har mycket
erfarenhet av olika spel eller ens ar intresserad av spel-
typen i fraga. For oss spelutvecklare ar en heterogen
pilottestargrupp den bista. Pa sa sitt far vi mest ut-
vecklingsforslag och ser hur spelet fungerar i praktiken
i handerna pa olika slags spelare.

PELIMO-mobilspelet pilottestades i skolor i Aboregi-
onen. Utover detta samlades respons under olika eve-
nemang dar projektet presenterades. | skolorna for de
lagre klasserna anvindes traditionella frageformular
pa papper och spelandet observerades. | frageformu-
liren stilldes fragorna i en form som limpade sig for
aldersgruppen.Vid evenemangen genomfordes enkiten
genom en kort digital enkatversion. Speltestning och
en digital enkat var latta att genomfora med mobilap-
parater pa olika evenemang dar det nddvandigtvis inte
fanns avstallningsyta for en dator eller ett pappersfor-
mular. Utover olika enkater spelade aven observatio-
nerna av spelsituationerna och diskussioner om spelet
en viktig roll. Pa sa sitt var det majligt att fa nyttig in-
formation om spelets struktur, innehall, tekniska funk-
tion och spelet som helhet. En person som testar ett
spel kan inte alltid beskriva allt hen gér och a andra
sidan kan inte allt beaktas i korta enkater.



Digitaalisen pelin pilotoiminen on tarkeaa pelin kehitys-
tyon kannalta. Pilotoinnissa saadut palautteet auttavat
meita tekijoita korjaamaan vaaraan kohtaan sijoittuneen
painikkeen, muuttamaan pelin sisaltoja, hidastamaan tar-
vittaessa minipelia ja puuttumaan moniin muihin yksi-

tyiskohtiin, joita emme olisi itse osanneet ajatellakaan.

Pilotoinnissa olemme nahneet myos sen, toimivatko
valitsemamme sisallot ja tuottavatko ne toivottua poh-
dintaa ja keskustelua. Taman tyyppinen tieto vilittyy pa-
remmin kyseisella ikiryhmalla pelaamista tarkkailemalla
pikemminkin kuin kirjallisella palautteella.
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Med tanke pa spelets utvecklingsarbete ar det viktigt
att pilottesta digitala spel. Den respons som samlats in
i samband med pilottesterna hjalper oss att korrigera
en felplacerad knapp, andra spelets innehall, vid behov
gora ett minispel langsammare och atgirda manga an-
dra detaljer som vi sjalva inte skulle ha kommit att tan-
ka pa.| samband med pilottesterna sag vi ocksa om de
innehall vi valt fungerar och om de ger upphov till ns-
kade funderingar och efterstravade diskussioner. Hos
aldersgruppen i fraga formedlas denna typ av informa-
tion battre genom att observera spelandet an genom
skriftlig respons.



KUN PELI EI RIITH.
TOIMINNALLISET
HARJOITTEET
OPFPPIMISESSA

DA SPEL INTE RACKER.
AKTIVA OVNINGAR
VID LARANDE

MARJU LINDHOLM & JANINA LUOTO



anke lahti kayntiin ideasta luoda peli

kulttuurisen moninaisuuden teemo-

jen kasittelemiseksi perusopetuksessa.

Varsin nopeasti kuitenkin hanketiimissa

totesimme, etta digitaalinen yksilopeli
ei yksinaan riita oppimisen valineeksi. Sen rinnalle olisi
hyva luoda materiaalia tukemaan teemojen kasittelya
luokassa yhteisesti keskustellen ja toimien. Taman to-
teamuksen taustalla oli konstruktivistiseen oppimiska-
sitykseen liittyva ajatus siita, etta yhdessa toimiminen,
kokemuksellisuus ja leikillisyys tukevat kestavaa oppi-
mista.

Jarvilehto (2014) kirjoittaa Ryanin ja Decin (2000) jaot-
teluun viitaten, etta yhteenkuuluvuuden koke-
mus on yksi ihmisen kolmesta psykologisesta tarpees-
ta. Nain ollen yhteenkuuluvuuden tunteen tukeminen
oppimistilanteessa on yksi tapa heratella oppilaan si-
saista motivaatiota opittavaa asiaa kohtaan. Oppiminen
on kestavampaa, kun oppilas suuntautuu opittavaan
asiaan sisaisen motivaation eika ulkopuolelta tulevien
motivaatiotekijoiden ajamana. (Jarvilehto 2014.) Myos
Hellstrom ym. (2015) kirjoittavat yhteenkuuluvuuden
kokemuksen merkityksesta oppimisessa.Yhteistoimin-
nallinen oppiminen on tehokas oppimisen menetelma,
jonka yhtena edellytyksena on se, etta oppilaat todella
kokevat kuuluvansa ryhmaan ja tiedostavat oman tyo-
panoksensa merkityksen koko ryhman oppimiselle.

Vuorovaikutus muiden kanssa tehostaa oppimista
muutenkin: oppilaiden ymmarrys opittavasta aiheesta
ja siihen liittyvista kasitteista laajenee ja syvenee, kun
he keskustelevat ja selittavat omia ajatuksiaan ja op-
pimaansa toisilleen. Ryhmassa toimiminen antaa myos
mahdollisuuden oppia vertaisten avulla, koska oppilas
paasee muiden ryhman jasenten tukemana sellaisiin
saavutuksiin, joihin ei ehka itse viela yltaisi. Lisaksi us-
kallus ihmetelld ja koetella tietojaan yhdessa toisten
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rojektet startade fran idén att skapa ett

spel for att behandla teman i anknyt-

ning till kulturell mangfald i den grund-

laggande utbildningen. | projektteamet

markte vi emellertid ganska snabbt att
ett digitalt individspel inte racker till som verktyg.Vid
sidan av spelet skulle det vara bra att utveckla material
som stodjer behandlingen av temana i klassen genom
gemensamma diskussioner och ovningar. | bakgrunden
till detta konstaterande fanns en tanke om att gemen-
samma aktiviteter, upplevelser och lekfullhet stodjer
ett hallbart larande, vilket anknyter till den konstrukti-
vistiska larouppfattningen.

Jarvilehto (2014) hanvisar till Ryan och Decs (2000) in-
delning och skriver att upplevelsen av samhorig-
het ar en av manniskans tre psykologiska behov. Detta
innebar att stodjande av en kansla av samhorighet i la-
randesituationen ar ett satt att vacka elevens inre mo-
tivation till att lara sig nagot. Lirandet ar mer hallbart
da eleven niarmar sig amnet i fraga genom sin inre mo-
tivation i stallet for motivationsfaktorer som kommer
utifran. (Jirvilehto 2014.) Aven Hellstrom m.fl. (2015)
skriver om betydelsen av upplevelsen av samhorighet
vid larande. Larande genom gemensamma aktiviteter
ar en effektiv larometod. En av dess forutsattningar ar
att eleverna verkligen upplever att de tillhor en grupp
och ar medvetna om betydelsen av sin egen arbetsin-
sats for hela gruppens larande.

Interaktion med andra effektiverar lirandet dven pa
andra sitt: elevernas forstaelse for det som de ska lara
sig och anslutande begrepp blir vidare och fordjupas da
de diskuterar och forklarar sina egna tankar och vad
de lart sig for varandra. Att handla i grupp ger aven en
mojlighet att lara sig av andra. Med stod av de andra
medlemmarna i gruppen uppnar eleven sadana resultat
som hen kanske inte sjilv skulle uppna. Modet att for-
undras over sina kunskaper och testa dem tillsammans



kanssa ilman pelkoa epaonnistumisesta tukee kasvua
kohti “asiantuntijamaista”, dynaamista tiedon kasittelya,
jota tarvitaan muuttuvassa maailmassa. (Hakkarainen
2000.) Yhdessa asiaa tutkien oppilas siis paitsi oppii li-
saa kasiteltavasta teemasta, myos kehittaa omia oppi-
misen taitojaan.

Yhteistoiminnallisuuden ohella tirkea tapa tukea op-
pimista on kokemuksellisuuden huomioiminen.
Kokemuksellisuudella tarkoitetaan sita, etta opetettava
asia sidotaan oppilaan kokemusmaailmaan niin, etta se
herattada hanessa tunteita ja virittaa oppilaan mielessa
ennestaan tuttuja asiayhteyksia. Opittava asia pitaisi siis
liittaa oppilaan olemassaoleviin tietorakenteisiin ja ka-
sitemaailmaan. Oppimista tapahtuu, kun nama oppilaan
ennakkokasitykset ja tiedot kasiteltavasta asiasta laa-
jenevat ja / tai muuttuvat. Tallainen oppilaan aiempiin
tietorakenteisiin sitoutuva oppiminen voi muuttaa op-
pilaan aikaisempia, ehka virheellisia arkikasityksia asias-
ta. Se tekee my6s opittavan asian soveltamisen mahdol-
liseksi, eli tieto ei jaa irralliseksi, vain oppimistilanteessa
hyodynnettavaksi, vaan oppilas ymmartaa sen yhteyden
laajempaan kokonaisuuteen. (Hakkarainen ym. 2000.)
PELIMOn opettajan oppaaseen valitut harjoitteet kayn-
nistyvatkin usein niin, ettd oppilaat paasevat ensin ja-
kamaan omia kokemuksiaan kasiteltavasta aiheesta ja
nain herattelevat olemassa olevia tietojaan kasittelyyn.
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med andra utan att vara radd for att misslyckas stodjer
dessutom en tillvaxt mot en “expertliknande” dyna-
misk kunskapshantering som behovs i en foranderlig
varld. (Hakkarainen 2000.) Genom att undersoka en
fraga tillsammans lar sig eleven mer om det tema som
behandlas men utvecklar samtidigt aven sina egna la-
randefardigheter.

Vid sidan av gemensamma aktiviteter ar aven beak-
tande av erfarenhetsbaserat larande ett viktigt
satt att stodja larande. Med erfarenhetsbaserat larande
avses att det som undervisas binds till elevens upp-
levelsevarld sa att det vacker kanslor hos eleven och
stimulerar samband som eleven lart sig tidigare. Det
som undervisas borde med andra ord kopplas till elev-
ens befintliga kunskapsstrukturer och begreppsvarld.
Larande sker nar forhandsuppfattningarna och kunska-
perna om den fraga som behandlas utvidgas och/eller
forandras hos eleven. Sadant har lirande som ar bun-
det till elevens tidigare kunskapsstrukturer kan andra
elevens tidigare, kanske felaktiga uppfattningar i fragan.
Det innebar aven att det blir mojligt att tillampa det
som undervisas, det vill saga att kunskapen inte forblir
losryckt och endast kan utnyttjas i larandesituationen
utan att eleven forstar sambandet med en mer om-
fattande helhet. (Hakkarainen m.fl. 2000.) De 6vningar
som valts ut till lararens guide inleds ofta med att elev-
erna forst far dela sina egna upplevelser om det som
behandlas och pa sa satt vacka sina befintliga kunska-
per for behandling.



Kokemuksellisuuteen liittyy my0s se, etta toiminnallisia
harjoitteita tehdessaan oppilaat paasevat itse tekemaan
ja toimimaan kasiteltaviin aiheisiin liittyvien tehtavien
parissa. Compasiton (Euroopan neuvosto) materiaalis-
sa todetaankin, etta vuorovaikutukseen, kriittiseen ajat-
teluun, erilaisten asioiden ajamiseen, vastuullisuuteen,
suvaitsevaisuuteen tai toisten kunnioittamiseen liitty-
via asenteita ja arvoja ei voi vain opettaa, vaan niita on
opittava kokemuksen avulla. (Compasito 2012.) Siksi
harjoitteissa painotetaan yhteistyota, osallistumista ja
aktiivista oppimista. Oppimista siis tapahtuu oppilaan
kokeilevassa toiminnassa hanen toimiessaan vuorovai-
kutuksessa ymparistonsa kanssa. Samalla oppilaan tul-
kinnat ja havainnot omasta elinymparistostaan ja siihen
liittyvista ilmidista muovautuvat ja rikastuvat. (Vehvili-
nen 2014.) Ajattelu ja toiminta ovatkin laheisesti yh-
teydessa toisiinsa. Esimerkiksi kasitteen merkityksen
ymmartaakseen oppilaan tulisi osallistua sellaiseen toi-
mintaan, jossa kasitetta voi hyodyntaa. (Hakkarainen
2000.)

Pelillistamiseen liittyy myos ajatus leikillisyydes-
ta. Leikkiin liitetdan usein ajatus siita, etta se tapah-
tuu kuvitteellisessa tilanteessa (Helenius ym. 2013).
Leikki on vapaaehtoista, siina on mahdollista kehittaa
omia taitojaan ja leikkiin liittyy usein myos yhteenkuu-
luvuus. Leikissa siis yhdistyvat kaikki kolme ihmisen
psykologista tarvetta: autonomia (vapaaehtoisuus tuo
leikkijalle autonomian tunteen), kompetenssi (taitojen
kehittaminen leikissa tyydyttaa kompetenssin tarvetta)
seka yhteenkuuluvuuden kokemus (kun kyseessa on
yhteisleikki). (Jarvilehto 2014.) Vygotskin kasite lahike-
hityksen vyohyke liittyy laheisesti leikkiin: leikissa on
mahdollista kurottaa lahikehityksen vyohykkeelle, eli
toimintaan, johon tosielamassa ei ihan viela ylla mutta
leikin maailmassa leikkijan potentiaali jo riittaa (Lehti-
nen ym.2017).

48

| erfarenhetsbaserat lirande ingar dven att eleven vid
aktiva ovningar sjalva far vara aktiva och arbeta med
uppgifter som anknyter till det som behandlas. | Com-
pasitos material (Europaradet) konstateras att det inte
endast racker med att undervisa i attityder och var-
den som beror interaktion, kritiskt tankande, drivande
av olika fragor, ansvarsfullhet, tolerans eller respekt av
andra, utan det kravs daven att man lar sig genom upple-
velser. (Compasito 2012.) | 6vningarna betonas darfor
samarbete, deltagande och aktivt larande. Larande sker
med andra ord i elevens experimenterande handlingar
och i vaxelverkan med omgivningen. Samtidigt bear-
betas och berikas elevens tolkningar och observatio-
ner av den egna livsmiljon och fenomen i anknytning
till den. (Vehvildinen 2014.) Tankar och handlingar ar
nira kopplade till varandra. For att forsta betydelsen
av ett begrepp borde eleven till exempel delta i sadan
verksamhet dar begreppet kan utnyttjas. (Hakkarainen
2000.)

Till spelifiering anknyter aven en tanke om lekfullhet.
| lek ingar ofta en tanke om att det sker i en fantasisitu-
ation (Helenius m.fl. 2013). Lek ar frivilligt och omfat-
tar en mojlighet att utveckla sina egna fardigheter. Ofta
anknyter aven samhorighet till leken. | leken forenas
med andra ord alla manniskans tre psykologiska be-
hov: autonomi (frivillighet ger den som leker en kansla
av autonomi), kompetens (att utveckla sina fardigheter
genom lek tillfredsstiller behovet av kompetens) samt
upplevelse av samhérighet (da det ar fragan om en ge-
mensam lek). (Jarvilehto 2014.) Vygotskijs begrepp nar-
utvecklingszon anknyter starkt till leken: vid lek ar det
mojligt att stracka sig mot narutvecklingszonen, det vill
saga verksamhet, som man inte annu har fardigheter
for i det verkliga livet men for vilken potentialen racker
i lekens varld (Lehtinen m.fl. 2017).



Leikki myos yksinkertaisesti tekee oppimisesta haus-
kaa. Innostus ja intohimo ovatkin tarkeita oppimisessa.
Toisaalta oppiminen edellyttada myos keskittymista ja
kertaamista. (Jarvilehto 2014, Hakkarainen ym. 2000.)
Innostuksen loytaminen ja hauskuus tukevatkin myos
keskittymista, koska ihmisen on huomattavasti hel-
pompaa keskittya asiaan, josta pitaa. Niinpa opettajan
erittain tarkea tehtava on saada oppilaat innostumaan
kasiteltavasta asiasta.Voi olla, etta vaikka aihe sinansa
ei kiinnostaisi oppilaita, on heidat mahdollista saada
innostumaan sisaisiin motivaation lahteisiin vetoavilla
opetusmenetelmilla. Esim. pelit voivat toimia ponnah-
duslautana innostuksen loytamiseen. (Jarvilehto 2014.)
PELIMOssa pelin ohella myds toiminnallisten harjoit-
teiden ajatellaan tuovan oppimiseen leikillisyytta ja si-
takin kautta tukevan oppimista.

Uuden luominen ei aina ole tarkoituksenmukaista, vaan
esimerkiksi toiminnallisia harjoitteita on jo koottu mo-
niin eri julkaisuihin, joista pelin kehittdjan on mahdol-
lista poimia omaan tarkoitukseensa sopivat harjoitteet.
Myos hankkeen rahoittaja, Opetushallitus, kehotti ra-
hoittamiaan hankkeita hyodyntamaan olemassa olevaa,
kansainvilista opetusmateriaalia. Unicefin ja Euroopan
neuvoston julkaisemista materiaaleista loysimmekin
valtavasti toiminnallisia harjoitteita, jotka sopivat PELI-
MOn teemoihin. Materiaalien kayttoluvat saatuamme
ryhdyimme valitsemaan ja muokkaamaan PELIMOon
soveltuvia harjoitteita tyostettavana olleeseen opetta-
jan oppaaseen.
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Lek gor ocksa helt enkelt lirandet roligt. Engagemang
och passion ar viktiga for larandet. Larande forutsatter
daremot aven koncentration och repetition. (Jarvilehto
2014, Hakkarainen m.fl.2000.) Att hitta ett engagemang
och en gladje stodjer aven koncentrationen eftersom
det ar betydligt lattare for en manniska att koncentre-
ra sig pa nagot som hen tycker om. Av denna orsak
har lararen en valdigt viktig uppgift nar det galler att
fa eleverna att engagera sig i den fraga som behandlas.
Trots att amnet i sig inte skulle intressera eleverna, kan
det vara mojligt att fa dem att engagera sig genom un-
dervisningsmetoder som appellerar till kallor for inre
motivation. Till exempel spel kan fungera som sprang-
brador till engagemang. (Jarvilehto 2014.) | PELIMO ar
tanken att de aktiva dvningarna ska bidra med lekfull-
het till lirandet och pa sa sitt dven stddja larandet.

Det ar inte alltid andamalsenligt att skapa nytt. Till ex-
empel aktiva dvningar har redan sammanstallts i manga
olika publikationer och spelutvecklaren kan plocka
sadana dvningar som passar for det egna dndamalet.
Aven Utbildningsstyrelsen som finansierar projektet
har uppmuntrat de finansierade projekten att utnyttja
befintligt internationellt undervisningsmaterial. Bland
material som publicerats av Unicef och Europaradet
hittade vi massor med aktiva 6vningar som passar for
PELIMOn teman. Efter att vi fatt tillstind att anvanda
materialet borja vi valja ut och bearbeta ovningar som
passade PELIMO till den lararguide som var under ar-
bete.



O

Minkalaisia asioita sitten kannattaa huomioida, jos ha-
luaa kayttaa olemassa olevaa toiminnallista materiaalia
osana pelillistamista ja omaa tuotostaan?

Hurdana fragar borde man da beakta om man vill an-
vanda befintligt material som en del av spelifieringen
och sin egen produktion?

Kartoittaminen: Kuten todettu, harjoitteita on
koottu yhteen jo paljon. Omaan tarkoitukseen
parhaiden harjoitteiden loytamiseksi oli teh-
tava laajaa kartoittamistyota ja perehdyttava
erilaisiin materiaaleihin. Tassa meilla olivat
apuna Turun AMK:n sosionomiopiskelijat, jotka
kartoittivat kansainvalisia materiaaleja ja niiden
toimivimpia sisaltoja osana opintojaan.

Kayttooikeudet: Kun kyseessa on muiden tuot-
tama ja julkaisema materiaali, jota hyodynnetaan
osana omaa tuotosta, on hyva varmistua materi-

Kartlaggning: Som konstaterats finns det redan
manga sammanstallningar med Svningar. Upp-
giften kravde omfattande kartlaggningsarbete
och studier av olika material for att hitta de
dvningar som bast passade det egna dndamalet.
Till hjalp hade vi socionomstuderande fran Abo
yrkeshogskola som kartlade internationellt ma-
terial och det bast fungerande innehallet som
en del av sina egna studier.

Nyttjanderitt: Da det ar fragan om material
som producerats och publicerats av andra och



aalin kayttooikeuksista. PELIMOssa kaytettyihin
materiaaleihin varmistimme kayttooikeudet
suoraan materiaalien tekijoilta.

Materiaalin tyostaminen omiin tarkoituksiin
sopivaksi: Olemassa olevan materiaalin muok-
kaaminen omia tarpeita vastaavaksi voi vieda
yllattavan paljon aikaa. PELIMOn opettajan
oppaan harjoitteita muokatessa kiinnitimme
huomioita mm. harjoitteiden teemoitteluun
pelin teemojen mukaisesti seka kaytettavyyteen
kohderyhman, eli tassa yhteydessa alakoulun
opettajien ja 4.—6. -luokkalaisten oppilaiden,
nakokulmasta.

Harjoitteiden testaaminen ja palautteen ke-
ruu: Kun kaytetaan ja muokataan jo olemassa
olevaa materiaalia, on riski, etta osa materiaalin
sisallosta muokkautuu esimerkiksi vaikeasti
ymmarrettavaksi tai menettaa tarkoituksensa.
Tata pyrimme ehkaisemaan pyytamalla palautet-
ta seka hankkeen tyoryhmalta etta loppukaytta-
jiltd (opettajilta) ja myos testaamalla harjoitteita
kayttoymparistossa. Harjoitteiden toimivuutta
testasivat sosionomiopiskelijat osana PELIMO-
pelin pilotointia Turun seudun alakouluissa.
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som utnyttjas som en del av en egen produk-
tion ar det bra att forsakra sig om nyttjan-
deratten till materialet. For det material som
anvandes i samband med PELIMO sikerstillde
vi nyttjanderatten direkt av skaparna till materi-
alet.

Bearbetande av materialet for egna behov: Att
bearbeta befintligt material for egna behov kan
ta forvanansvart mycket tid. | samband med be-
arbetandet av ovningarna till PELIMOs larargui-
de faste vi uppmarksamhet bland annat vid att
dela in ovningarna enligt spelets teman samt vid
anvandbarhet ur anvandarnas perspektiv, det

vi siga i detta fall larare och elever i klasserna
4-6.

Testning av ovningarna och insamling av re-
spons: Da befintligt material anvinds och
bearbetas finns det en risk for att en del av
materialets innehall till exempel blir svart att
forsta eller forlorar sitt syfte. Detta forsokte

vi undvika genom att begira respons bade fran
projektets arbetsgrupp och slutanvandarna
(lararna) och aven genom att testa ovningarna i
den milj¢ dir de anvinds. Ovningarnas funktion
testades av socionomstuderande som en del av
PELIMO-projektets pilottester i skolor for de
lagre klasserna i Aboregionen.
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Tervetuloa tutustumaan Omenavaaran koulun oppilaiden
Fatiman, Juusan ja Nikon paiviin!

PELIMO-hankkeessa (1.1.2019 - 31.12.2020) kehitettiin mobiilipeli 4-6. -luokkalaisille yhteiskunta-

opissa kasiteltavan kulttuurisen moninaisuuden tueksi. Julkaisussa kaydaan lapi pelinkehitysproses-

sissa hyvaksi todennettuja digitaalisen pelillistamisen kaytanteita. Syksylla 2020 julkaistavaa mobiili-
pelia kehitettiin moniammatillisessa tyoryhmassa ja pelia pilotoitiin Turun alueen alakouluissa.

Digitaalinen pelillistdminen -julkaisu raottaa ovea oppimispelien kehitykseen taustatutkimuksesta
innovaatiopajojen kautta pelikasikirjoitusten tekoon, graafisen ilmeen luomiseen, pelin tekniseen
kehittamiseen, pilotointiin ja opettajan oppaan kehitystyohon. Nama hankkeesta keratyt oppi-
miskokemukset antavat lukijalle kasityksen oppimispeliprojektin eri vaiheista. Julkaisu sopii kaikille
pelillistamisesta yleisesti kiinnostuneille ja myos oman pelillistamisen tueksi ja avuksi.

Valkommen att bekanta dig med Fatima, Juusa och Niko
som ar elever vid Appelberga skola!

Inom PELIMO-projektet (1.1.2019-31.12.2020) utvecklades ett mobilspel for elever i klasserna 4—6
for att anvindas som stod vid behandling av kulturell mangfald i samband med sambhallslira. | pu-
blikationen gar man igenom praxis for digital spelifiering som konstaterats vara fungerande under
spelutvecklingsprocessen. Mobilspelet som lanseras under hésten 2020 utvecklades i en mangpro-

fessionell arbetsgrupp och spelet pilottestades i skolor for de lagre klasserna i Aboregionen.
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Publikationen Digital spelifiering ger en inblick i utvecklandet av ett larospel genom bakgrunds-
forskning, innovationsworkshoppar och utarbetande av spelmanus, skapande av grafiskt uttryck,
spelets tekniska utveckling, pilottestning och utvecklande av en lararguide. De upplevelser om
larande som samlats in genom projektet ger lasaren en uppfattning om de olika skedena i ett
larospelprojekt. Publikationen riktar sig till alla som ar intresserade av spelifiering overlag och
fungerar aven som stod och hjalp vid egen spelifiering.
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