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Not many people know how widely games are used outside of entertainment. Gamficiation and
serious games are phenomena that have been growing fast in the past decades. In this thesis we
go through these concepts and topics surrounding them.

The main goal of this report was to tell the reader how games are used outside of entertainment
and explain some definitions in depth. We used a lot of practical examples so the reader gets a
better understanding of the topic.

The material of this thesis was acquired from research articles, websites and games in the field.
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1

JOHDANTO

Valitsimme taman opinnnaytetyon aiheeksi videopelit ja niiden kayton erityisesti viihteen
ulkopuolella. Paadyimme tahan aiheeseen oman kiinnostuksen, aiheen ajankohtaisuuden ja
siihen liittyvan oman projektimme kautta. Olemme tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelmassa
vuonna 2018 aloittaneita opiskelijoita ja suuntasimme 2020 syksylla Oulu Game Labiin, jossa
teimme ensimmaisen pelimme, joka julkaistin Google Play Storessa joulukuussa 2020.
Toivomme opinndytetyon laajentavan omaa osaamistamme ja kertovan lukijalle pelien arvosta
muussakin kuin viihdekaytossa. Kehitamme kirjotushetkelld Oulun kaupungille ymparistopelia,

joka tulee sisaltdmaan useita ideoita, jotka ovat keskeisia tahan raporttiin.

Tavoitteenamme oli tutkia pelien positiivista vaikutusta opetuksessa, tieteessa ja muilla
viihteen ulkopuolisilla alueilla. Lisaksi halusimme tarkastella, miten pelillistdminen voi
edesauttaa niitd, kuinka tehokasta se on ja esittaa kaytannon esimerkkeja naista internetista
haettuna, seka kertoa omasta kehittamastamme ymparistopelista ja sen tavoitteista. Raportin
tietoperustana toimivat tutkimukseemme liittyvat artikkelit ja sivustot, jotka kertovat erityisesti
pelien hyodysta viihnteen ulkopuolella, kuten esimerkiksi tieteellisissa tutkimuksissa ja
opetuksessa. Halusimme myos kertoa omia mielipiteitamme ymparistopelin kehityksesta ja
miten me katsomme pelien auttavan opetusta, meidan tapauksessa ymparistotietoisuuden
levittdmisen nakokulmasta. Aihe oli meille kiinnostava, silld olemme kiinnostuneita niin
pelaamisesta kuin pelien kehittdmisestd ja halusimme soveltaa tatd taitotietoa
opinnaytetydssamme. Paatimme keskittya pelillistdmisen ja hyotypelien aihealueisiin oman
kiinnostuksemme, arvioimamme tiedon saatavuuden ja ohjaajamme neuvojen myota.
Tiedamme my0s omasta kokemuksesta tapauksia, joissa pelillistamista ja hyotypeleja on
kaytetty opettamisen edistdmiseksi, mukaan lukien oma ymparistopelimme, ja halusimme

kertoa niista tassa raportissa.

Raportin ensimmainen osa koostuuu omasta tutkimuksestamme, jossa kerromme tarkemmin
pelillistamisesta ja hyotypeleista seka niiden historiasta ja annamme esimerkkeja tarpeen
mukaan. Toisessa osiossa esittelemme kehittdamamme ymparistopelin lyhyesti. Tassa osiossa
kerromme pelin tarkoituksesta eli siitd, mita se sisaltaa, sek& mitd Oulun kaupunki, jolle
kehitimme pelin, halusi silla tavoittaa. Raportti pyrkii kertomaan lukijalle naista aiheista
ymmarrettavalla tavalla menematta liikaa yksityiskohtiin.
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2 PELILLISTAMINEN

Pelillistaminen tarkoittaa yksinkertaisesti pelisuunnittelussa kaytettyjen elementtien ja periaatteiden
kayttamistd muissa, peleistda poikkeavissa ymparistoissa, kuten esimerkiksi opetuksessa tai
urheilussa, niiden parantamiseksi. Se voidaan my6s maaritella aktiviteetteina ja prosesseina, joissa

kaytetaan pelielementteja ongelmien ratkaisemiseksi. (Gamify 2021.)

Pelillistaminen toimii antamalla kayttajille proaktiivisia tehtavia ja palautetta pelimekaniikkojen ja -
dynamiikkojen kautta. Pelimekaniikat ovat saantdja ja palkintoja, jotka ilmenevat eri ohjelmissa
digitaalisilla alustoilla. Niita ovat esimerkiksi pisteet, tasot, tehtavat, mitalit ja tulosten mittaaminen.
Kayttajat ottavat osaa pelillistettyihin ohjelmiin pelimekaniikkojen kautta. Pelidynamiikat sen sijaan
ovat tietynlaisia tunteita, kaytoksia ja haluja, joita pelimekaniikoista 10ytyy ja niiden tarkoitus on
kesken, yhteisollisyys uutisoinnin kautta ja erilaisten palkintojen keraaminen tekemalla tehtavia.
Niitd kaytetdan pelimekaniikkojen kanssa osallistumisen ja motivaation kasvattamiseksi. (Bl
Worldwide 2021.)

Yleensa pelimekaniikat lisataan verkossa oleviin alustoihin, joissa niiden paaasiallinen tavoite on
johtaa parempiin tuloksiin liiketoiminnassa. Onnistunut pelillistdminen motivoi kayttajia ja antaa
heille ilmi parhaimmat aktiviteetit, joilla he voivat vaikuttaa ryhman, kuten esimerkiksi tydpaikan,
jaettuihin tavoitteisiin. Kun osallistujat kayttavat pelillistettyd ohjelmaa, he saavat valitonta
palautetta suoritustehostaan ja ideaalisesti ohjeita, miten saavuttaa seuraavat tavoitteensa.
Kaytanndssa pelillistamisella on vain hyvia vaikutuksia, miké on johtanutkin sen rajahdysmaiseen

kasvuun useilla eri aloilla. (BI Worldwide 2021.)

Nykyaikana pelillistdminen yrityksissa on laajempaa ja modernimpaa kuin vain pelimekaniikoiden
kayttoa ulkoisten palkintojen, kuten pisteiden ja mitalien, jakamiseen. Keskeisin muutos on
tapahtunut motivaation kasvattamisessa luomalla pelimekaniikoita, jotka tuovat mukanaan
itsenaisen vaikuttamisen ja taidokkuuden tunteita, mika nakyy suoraan tuottavuudessa ja

halukkuudessa osallistua projekteihin. (Centrical 2021.)



Vaikka termi pelillistéminen on suhteellisen uusi, asioiden pelillistaminen ei ole suinkaan uusi idea.
Ihmiset ovat pelillistaneet asioita kautta historian. Pisteita, mitaleita ja rankkauksia on kaytetty
saavutusten visualisoimiseen jo vuosisatoja. (Gamify 2021.) Yksi keskiajan suosituimmista
kilpailuista oli jousiammunta, jossa kilpailijat kayttivat erilaisia jousia ja nuolia ampuakseen
maalitauluja tietyilta etaisyyksilta. Mita lahemmaksi taulun keskipistetta kilpailija osui, sita
enemman pisteita hanelle annettiin. (Pattie 2011, 4.) 1900-luvun alussa partiopoikien keskuudessa
rintamerkkien kerailysta tuli perinne, joka jatkuu tahankin paivaan ja on esimerkki pelillistamisesta
ennen digitaalista aikaa. 1970- ja 1980-luvuilla iimestyivat ensimmaiset digitaaliset pelillistamisen
merkit, kun opetukselliset pelit saapuivat kouluihin Yhdysvalloissa. Tarkoituksena oli kayttaa pelien
tuomaa viihdettd apukeinona opettamisessa. Nykypaivana pelillistamistd hyddynnetaan
markkinoinnissa, terveydessa, opetuksessa, nettisivuilla, tyopaikoilla, tieteessa ja lukemattomilla

muilla aloilla. (Gamify 2021.)

2.1 Pelillistamisen hyodyt

Pelillistaminen tuo mukanaan useita hyodtyja, joista monet eivat ole helposti huomattavissa. Se on
tyokalu, jolla voidaan vaikuttaa moneen eri asiaan pienella kustannuksella. Kun sita kaytetaan

oikein, pelillistdminen tuo mukanaan monia positiivisia seuraamuksia. (Centrical 2021.)

Objektiivinen data on yksi merkittavista hyddyista, jota oikeanlainen pelillistaminen tuo mukanaan.
Tama tarkoittaa tiedon keraamista suoraan kayttajilta ilman valikasia, mika johtaa jatkuvasti
saatavilla olevaan tietoon, joka on itsessaan arvokasta. Objektiivinen data johtaa rehellisiin tulosten
arviointeihin, kun data tulee suoraan tyontekijGiltad eika esihenkildiden kautta. Se on hyodyllista

my0s johtaijille, silla se antaa heille tarkkaa, puolueetonta tietoa. (Centrical 2021.)

Nopea palaute on toinen pelillistamisen etu. Sen avulla niin tydntekijat kuin johtajat saavat
periodimaisia mittauksia suorituksistaan, mik& auttaa uusien keinojen omaksumista, millé parantaa
tulevia suorituksia. Yksi suurimmista motivaation rakentajista on hyvalla perustalla toimiva
palautejérjestelma. lhmiset toimivat parhaiten, kun heilld on selkeéé tietoa siita, kuinka hyvin he
suoriutuvat heille asetetuista tehtavistd. Se auttaa myos tasapainon Idytamista tyontekijdille

asetettujen odotusten ja heidan suoritustensa valilla. Paivittaiset tai viikottaiset automatisoidut



palautteet, jotka ovat luonnostaan objektiivisia ovat parhaita keinoja, joilla hyodyntaa valitonta
palautetta. (Mitchell 2021.)

Ihmisten sosiaalisuus tuo mukanaan sisaisen halun saavuttaa ja yllapitaa muilta saatua
kunnioitusta, sosiaalista statusta ja huomiota. (Mitchell 2021). Pelillistaminen voi tuoda esille
korkeimpia ryhman saavuttajia suhteessa heihin itseensa eika niinkaan muihin verrattuna. Tama
edistad tunnetta, ettd jokaisen tyontekijan suoritukset ovat huomattattavissa, arvostettuja ja

yksilollisia, mika parantaa jokaisen suoritustasoa. (Centrical 2021.)

Tyontekijoiden tunnistaminen yksiléina arvosanojen, palkintojen ja viestien valityksella edistaa
jatkuvaa osallistumista. Taidokkuuden selkea mittaaminen pelillistamisen avulla auttaa tyontekijoita
pysymaan iloisina, kun heilld on tunne omasta kehityksesta. Pelillistaminen motivoi kaikkia

osapuolia ja tuo mukanaan selkeita saavutuksen kohteita, jotka ovat mitattavissa. (Centrical 2021.)

Oikeanlaisten  pelidynamiikkojen ~ soveltaminen auttaa tyOntekijoitd — padsemaan yli
keskittymisvaikeuksista ja motivaation puutteesta. Se myods auttaa tayttdmaan kasvokkain
tapahtuvan vuorovaikutuksen puutetta toissa, joissa yksilolliset suoritukset ja tyoskentely ovat
etualalla. Pelillistaminen tuo mukaansatempaavia vaihtoehtoja tahan tarkoitukseen. Taman lisaksi
pelaamisen kontekstit ovat yleensa rentoja ymparistoja, joissa osallistujat ovat itsevarmoja,
rentoutuneita ja motivoituneita, mika edesauttaa stressin katoamista virheiden tapahtuessa ja
virheista oppimista. Ne rikkovat klassisten tyotehtavien rutiineja ja antavat tyontekijoille paremmat
mahdollisuudet ajatella luovasti. Pelillistaminen siirtda huomion johtajilta osallistujille, olipa se sitten
yrityksissa johtajilta tyontekijdille tai koulussa opettajilta oppilaille. Se on pelillistamisen voima.
(Acer For Education 2021.)

Hyva pelillistdminen huomioi myds sen, ettd osallistuminen on vapaaehtoista. Tydntekijoiden on
tehtdva tydnsa, mutta he voivat lahestya tyontekoa monella eri tavalla. Pelillistdminen on keino,
jolla johtajat ja tydnantajat voivat antaa tyontekijdilleen konkreettisen vaihtoehdon tydnteon
parantamiseen. Vaihtoehtojen olemassaolo ja tyontekijan autonomian huomioiminen on suuri

motivaation ja lasnaolon lahde. (Centrical 2021.)



Pelillistamisen idea ei ole muuttaa applikaatioita peleiksi. Sen sijaan peleista lainataan hauskoja
elementteja, jotka voidaan lisata sovelluksiin ja systeemeihin tekemaan niisté kiinnostavampia
kuluttajille ja tyontekijoille. Kayttamalla tata taktiikkaa oikein kayttajat paasevat eroon mahdollisista
negatiivisista tunteista applikaatiota kohtaan ja pystyvat paremmin keskittymaan heille asetettujen

tehtavien saavuttamiseen. (Interaction Design Foundation 2021.)

Player-Centered Design
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KUVIO 1. Kaavio pelaajakeskeisen suunnittelun kuvakulmasta (Interaction Design Foundation.
2021)
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Pelillistaminen on hyodyllinen tyokalu, mutta on tarkedaa pitaa mielessa, etta oikeiden
pelimekaniikkojen kayttaminen tarvitsee organisaation sisaista tutkimusta. Erityisen tarkeita ovat
mekaniikat, joilla on selkea tarkoitus ja jotka luovat kayttajalle itsenaisyyden tunnetta. Apuna

voidaan kayttaa kaavioita (ks. kuvio 1), jotka auttavat niiden l6ytamisessa. (Centrical 2021.)

2.2 Esimerkkeja pelillistamisesta

221 Linkedin

Suurin osa LinkedInin ominaisuuksista on pelillistettyja, mikd on sivuston suurin vetovoima
pitdmaan sen kayttajat sitoutuneina. Profiilin etenemispalkki, yhden napsautuksen suositukset ja
profiilindkymatilastot ovat vain osa ominaisuuksista, jotka herattavat uteliaisuutta, hyvia tunteita ja

ohjaavat kayttajia toimintaan. (McGee 2020.)

Profile Strength: Intermediate A~
———#— T
+

Add a profile photo to help others recognize you

Members with a photo get up to 21x more profile views

Add photo

KUVIO 2. LinkedIn-profiilin voimakkuusmittari (Hollenbach 2021)

LinkedIn-profiilin etenemispalkki (ks. kuvio 2) ei nayta ainoastaan tyon etenemista, vaan se myds
motivoi kayttajia siitymaan eteenpain tehokkailla lauseilla, kuten: "Kayttajat, joiden profiilit ovat
kokonaan taytettyja, saavat 40 kertaa todennakdisemmin mahdollisuuksia LinkedInin kautta.”
Taman tyyppiset lausunnot motivoivat kayttajia ja saavat heidat tuntemaan velvollisuutta taydentaa

profiilejaan, minka taustalla on siséinen palkinnon halu. (McGee 2020.)
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2.2.2 Reddit

Reddit-sivuston upvote-downvote-aanestysjarjestelma yhdessa sivuston ’'Karma'-pistemaaran
kanssa ovat loistavia esimerkkeja pelillistamisesta, mika kannustaa tiedon jakamiseen ja
yhteistydhon julkisessa foorumiympéristdssa. Se on periaatteessa Redditin oma tulostaulukko,
mika on yleisin pelillistamisessa kaytetty elementti. Karma-pisteet ovat yhteison antamia pisteita
suositulle sisallolle ja niita kertyy, kun muut @@nestavat kayttajien lataamia sisaltoja positiivisesti.

Niita voi myos kadota, jos kayttajat eivat suosi sisaltoa ja aanestavat negatiivisesti. (McGee 2020.)

. Posted by u/Deltagon & months ago
160k R

3

M 2.5k Comments A Share N save

KUVIO 3. Redditissa julkaistu kuva, jolla on yli 160 tuhatta pistetta (Reddit 2021).

Viimeisen parin vuoden aikana Reddit on my0s lisannyt sivustoonsa palkintojarjestelmia.
Yhteisopalkinnot on 2019 vuonna lisatty osa aikaisemmin suunniteltuihin Redditin palkintoihin,
jotka alkoivat alun perin Reddit Goldilla. Reddit Goldin tarkoitus oli olla mitali, jonka kayttéjat voivat
antaa toisilleen ja joka samalla tuottaa Redditille rahaa. Ne kayttajat, jotka saivat Reddit Goldin,
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saivat kayttoonsa sivuston Reddit Premium -version, joka sisaltaa haluttavia ominaisuuksia, kuten
mainosten poistamisen sivustoa kayttaessa. Mitali nakyy myos kayttajien postauksien vieressa.
(Porter 2019.)

Yhteisopalkinnot ovat hieman erilainen lisa tahan jarjestlemaan. Paaasiassa ne eivat anna paasya
Reddit Premiumiin, vaan ne ovat sivustolla olevien alafoorumeiden, “subreddittien”, itse
sunnittelemia palkintoja, joiden tarkoitus on luoda parempaa yhteisollisyyden tunnetta foorumin
kayttajien kesken ja toimia hauskana jarjestelmana, joka pelillistaa Redditia viela enemman. (Porter
2019.)
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2.2.3 Habitica

Habitica on iimainen tapojen rakentamis- ja tuottavuusohjelma, joka kohtelee kayttajan todellista
eldamaa pelina. Pelien sisaisilla palkinnoilla ja rangaistuksilla motivoidaan kayttajaa ja vahvalla
sosiaalisella verkostolla luodaan inspiraatiota ja vastuuvelvollisuutta. Habitica pyrkii auttamaan
kayttajia saavuttamaan terveellisemméan, ahkeramman ja onnellisemman elaman kayttamalla

pelillistamisen kaikkia keinoja. (Habitica 2021.)

Habitica: Gamify Your Tasks

HabitRPG, Inc. Productivity % dr d & ok 19,095 2

%€ Everyone

Offers in-app purchases

@ This app is available for your device

Earn rewards for
complefing fasks

Collect hundreds
of pets as you build
better habits!
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L + + L
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Stay accountable
with friends!

KUVIO 4. Habitican Google Play Store -sivu (Google Play Store 2021)

Habiticassa pelaajat asettavat itselleen tehtavia, joita he haluavat tehda paivittaisessa elamassaan.
Tekemalla néita tehtavia ja merkitsemalla ne valmiiksi tehdyiksi pelaajat saavat "kokemusta” ja
kultaa. He voivat sitten kayttaa kultaa tavaroiden ja palkintojen ostamiseen. Kokemus saa pelaajan
hahmon tason nousemaan, jonka kautta pelaajat saavat uusia lemmikkeja, taitoja ja tehtavia.
(Habitica 2021.)
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3  HYOTYPELIT

Hyotypelit, toisin sanoen vakavat pelit, ovat peleja, joilla on toisenlainen tarkoitus viihteen lisaksi.

Clark C. Abt lanseerasi termin “hyotypeli" vuonna 1970 julkaistussa “Serious Games”-kirjassaan
(Damien Djaouti, Julian Alvarez, Jean-Pierre Jessel, Olivier Rampnoux 2011). Hyotypeleja
kaytetdan useilla aloilla, mukaan lukien opetuksessa, terveydenhuollossa, markkinoinnissa,
kaupallisissa hankkeissa ja teollisuuden aloilla. Hyotypelit yhdistavat oppimisstrategioita, tietoa ja
jarjestelmia seka pelielementteja opettaakseen tiettyja taitoja kayttajille. Ne on suunniteltu
ratkaisemaan ongelmia useilla eri alueilla ja sisallyttdmaan haasteita seka palkintoja, mika motivoi

kayttajia samalla tavalla kuin pelit motivoivat pelaajia. (Grendel Games 2021.)

Miksi sitten yhd useammat yhtiot kayttavat hyotypeleja? Vastaus tahan kysymykseen sisaltaa
paljon samoja piirteita pelillistamisen hyotyjen kanssa, mista puhuimme aikaisemmin. On kuitenkin
tarkeda tietdd ero naiden kahden valilla. Oppimisessa hyotypelit ja pelillistdminen ovat kaksi
lahestymistapaa, jotka voivat tuntua keskenaan epaselvilta niiden eroavaisuuksien vuoksi. Ne ovat
samanlaisia, ja niilla on samankaltaisia kayttotapoja, mutta niissa on myos selkeita eroja. Hyotypelit
ovat peleja, jotka on suunniteltu paaasiallisesti muuhun kuin puhtaaseen viihdekayttoon.
Pelillistaminen sen sijaan on tyypillisten pelielementtien hyodyntamista muilla aktiviteettialueilla,
kuten markkinoinnissa tai kouluttamisessa, minka tarkoitus on parantaa tyontekijoiden tehokkuutta

ja osallistumista projekteihin. (Coreaxis 2017.)

Pelaamisen idea itsessaan sijoittuu muinaiseen menneyisteen ja on olennainen osa kaikkia
yhteiskuntia. Noppa ja mancala ovat eraita varhaisimmista ihmiskunnan pelaamista peleistd, joista
vanhin esimerkki on nopan 3 000 vuotta vanha versio Eteld-Iranista. Jotkin néistd vanhoista

peleista olivat jo tuolloin hyétypeleja. (Laamarti, Eid & El Saddik 2014.)
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Mancala on kahden pelaajan strategiapeli, jonka ensimmaiset versiot sijoittuvat noin vuodelle 1400
eaa. (UltraBoardGames 2020), ja sitd kaytettin myds kirjanpitovalineena eléinten ja ruoan
vaihtokaupassa. Toisen maailmansodan aikana Yhdysvallat oli ensimmaisia "sotapelien” tuottajia
ja kaytti niitd parantaakseen omaa imagoa kansan keskuudessa esittelemalld Yhdysvaltojen
sotajoukkojen voimaa simuloiduissa voitoissa sotarintamalla. Vuonna 1972 Yhdysvalloissa
julkaistu Odyssey-pelikonsoli painotti sen mahdollisuuksia laitteena, jota voidaan kayttaa
opetuksessa. Vain vuotta myéhemmin Minnesota Educational Computing Consortium (MECC)
julkaisi Oregon Trail- ja Lemonade Stand -pelit, joiden tarkoitus oli opettaa pelaajia
likkeenhallinnasta (Lemonade Stand) ja Amerikkalaisista siirtolaisista (Oregon Trail). Oregon Trail

on kuuluisa viela nykyaankin alypuhelimien ja Facebookin kautta. (Laamarti, Eid & El Saddik 2014.)

KUVIO 5. Mancalaa varten kaiverrettu puinen alusta (UltraBoardGames 2020).
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3.1 Hyodtypelien kategoriointi

Hyotypeleille on syntynyt useita luokittelujarjestelmia ja kategoriointitapoja, mutta tdssé osiossa
kayttamamme luokittelu sisaltda kolme osaa, johon jaamme hyotypelit: Opetuskohde, oppimisperi-
aate ja kohdeikaryhma. Seuraavat kappaleet kertovat kunkin osan tarkoituksesta ja nayttavat kaa-

vioita siita, miten hyotypelien maaré jakautuu kullakin alueella.

Opetuskohde tarkoittaa hy6typelin kayton suuntausta. Onko se tarkoitettu esimerkiksi opetukseen
vai sotilaalliseen kayttoon? Hyotypeleilla voi olla myds useampi suuntaus, mutta niiden luokittelun
mahdollistamiseksi tutkimukset valitsevat yleensd yhden suuntauksen pelin paaasialliseksi
kohteeksi sen perusteella, minkalaiseen opettamiseen kyseinen peli keskittyy entinen. Hyotypelien
ensisijaisen opetuskohteen maarittamiseksi ne luokitellaan seuraaviin alueisiin: akateeminen kou-
lutus, sosiaalinen muutos, ammatillinen koulutus, terveysala ja asevoimat. Kuvio 6 esittelee naiden
opetuskohteiden jakautumista hyotypeleissa. Kuviosta voi huomata, etta akateeminen koulutus on
selkeasti suurin hy6typelien opetuskohteista, mika ei sinansa ole yllattavaa, koska hyotypelien arvo

tiedon opettamisessa on valtava. (Ratan & Ritterfeld 2009, 6.)

Opetuskohde

Asevoimat
7%

Ammatti
9%

Akateeminen
55%

Sosiaalinen muutos
21%

KUVIO 6. Opetuskohteiden jakautuminen hy6typeleissé (Ratan & Ritterfeld 2009).
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Oppimisperiaate perustuu ymmarrykseen, etta digitaalisten pelien etu tulee niiden kyvysta tarjota
pelaajille mahdollisuuksia tutkia, kokeilla ja ratkaista ongelmia suunnitelmallisen siséllon puitteissa.
Kun pidamme tdman mielessa ja katsomme hydtypelien tuomia oppimista edistavia periaatteita, ne
voidaan jakaa neljdgdn péaaasialliseen osaan: Taitojen kehittdmiseen, tiedonhankinnan
edistdmiseen tutkimisen kautta seka kognitiivisten ja sosiaalisten ongelmien ratkaisuun. Tassakin
kategoriassa hyotypelit hyddyntavat usein useampia tai kaikkia naista osista, mutta niiden luokitte-

lun vuoksi niille on annettu yksi keskeinen oppimisperiaate. (Ratan & Ritterfeld 2009, 8.)

Oppimisperiaate

Kognitiivinen
ongelmien ratkaisu
23%

Taitojen kehittaminen
46%

Tiedonhankinta
tutkimisen kautta
25%

KUVIO 7. Oppimisperiaatteiden jakauma hydtypeleissé (Ratan & Ritterfeld 2009)
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Kohde ikairyhma

13-19 vuotiaat
15%

Alle 7 vuotiaat
38%

7-12 vuotiaat
42%

KUVIO 8. Kohde ikdryhmien jakauma hyotypeleissé (Ratan & Ritterfeld 2009)

Ratan ja Ritterfeld luokittelevat kohdeikaryhmat neljaén osaan: alle 7-vuotiaat 7-12-vuotiaat, 13-
19-vuotiaat ja yli 19-vuotiaat. Yli 19-vuotiaden osalta on huomattava, ettd vaikka yli 19-vuotiaat
voitaisiin lajitella pienempiin ikaryhmiin ja on joitain peleja, jotka vaikuttavat sopivammilta esi-
merkiksi senioreille, suurin osa hyotypeleistd tdssa ryhmassa ei kohdistu tiettyihin ikaryhmiin. Ot-
taen huomioon, etta viihde-digitaalipelien pelaajan keskimaarainen iké on 34 vuotta (Victor, Yanew
2021), voidaan todeta, ettd hyotypelit kohdistuvat nuorempiin pelaajiin verrattaessa muihin pelei-
hin, mik& kay jarkeen, silla hyotypelien paaasiallinen opetuskohde on akateeminen. (Ratan & Rit-
terfeld 2009, 9.)

19



3.2 Hyodtypelien hyodyt

Hyotypeleilla on nimensa mukaan muutama arvokas hyoty, mika tekee niista houkuttelevia. Ne
edellyttavat korkeampaa motivaatiota ja lasnaoloa tyontekijoilta. Ne ovat myos turvallinen paikka
organisaatioillee kokeilla uusia asioita ilman fyysisia, materiaalisia riskeja. Hyotypelit on suunniteltu
hauskoiksi, ja positiiviset tunteet tutkitusti parantavat oppimista, mika tarkoittaa parempaa

oppimista verrattuna vanhoihin opetusmenetelmiin. (Grendel Games 2021.)

Pelit ovat addiktoivia. Pelipohjainen oppiminen, kuten pelit yleensakin, on koukuttavaa puuhaa.
Vaikka pelien koukuttava luonne kuvataan usein negatiivisena piirteena, mika tietyissa tapauksissa
on oikeutettua, koulutuksessa pelien kayttamisella tydntekijoiden koukuttamiseen on positiivinen
leima. Hyotypelit auttavat kouluttajia tekemaan tyonsa niin, ettd koulutettavat omaksuvat tietoa
paremmin. (Etherington, Cait 2016.) Yksi parhaista tavoista korkean motivaatiotason
yllapitdmiseen on tarjota useita etuja hydtypelien kautta, joita tyontekijdiden olisi vaikea ymmartaa

ilman niita. (Catalano, Luccini, Moratra 2014.)

Peleja voidaan soveltaa oikeissa elamantilanteissa. Hyvin suunnitellut hyotypelit auttavat oppilaita
ymmartamaan monimutkaisia konsepteja ja kehittamaan uusia taitoja ja, koska he oppivat niita
interaktiivisessa ymparistossa, he voivat valittomasti ottaa oppimansa asiat kayttoon elaman
kaltaisissa tilanteissa. (Etherington, Cait 2016.) On tarkeda pitdad mielessa, ettd hyotypelien
hauskuus on tarkea osa yllapitamaan niiden suosiota pelaajien keskuudessa mutta myods

parantamaan niista tulevaa oppimista. (Catalano, Luccini & Moratra 2014.)

Pelipohjaisella oppimisella on linkki tehtavissa onnistumiseen. Peleissa on tasoja ja tavoitteita,
jotka kannustavat oppilaita jatkamaan yrittamista, kunnes he ovat taysin hallinneet jonkin tehtavan.
Kun yhtiot hyddyntavat hyotypeleja tyokaluna koulutuksessa, tyontekijdiden halu hallita tehtdvansa

kunnolla paranee huomattavasti. (Etherington, Cait 2016.)
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Palaute on valitonta peliymparistoissa. Pelaajat tietavat, ovatko he voittamassa vai haviamassa,
edistymassa tehtavassaan vai jaamassa jalkeen. Tamankaltainen kokoaikainen monitorointi toimii
myods motivoivana valineena tyontekijoille. Hyotypelien kayttoonotto tuo mukanaan yllattavan
hyodyn tassa mielessa: Tyontekijat alkavat haluta nopeaa ja jatkuvaa palautetta, joka muuttuu
hairitsevasta elementista tarpeelliseksi. Toisin sanoen hyotypelit normalisoivat tasaisen palautteen
leviamista tydymparistossa. (Etherington, Cait 1.8.2016.) Kyselyt ovat eniten kaytetty tapa saada
palautetta hyotypelien pelaajilta. Monivalintaiset kysymykset ovat helpoin tapa keratad tietoa
kayttajien mielipiteistd, mutta tehokkain tapa saada eniten oppimista kannustavaa palautetta on
sisallyttdd hyotypeleihin avoimia kysymyksia, joihin kayttajat saavat vastata omin sanoin.

(Catalano, Luccini, Moratra 2014.)

Pelit edistavat multitaskausta. Suurimmassa osassa peleista pelaajien taytyy hoitaa useampaa
tehtdvaa samaan aikaan, kuten esimerkiksi juoksemista ja ampumista samalla, kun he vélttelevat
esteitd. Nykyaikana, enemman kuin koskaan ennen, multitaskausta vaaditaan tdissa. Tassa
mielessa hyotypelit matkivat useita nykyaikasia tyopaikkoja ja edistavat multitaskausta erityisen

miellekkaassa ja interaktiivisessa ymparistossa. (Etherington, Cait 1.8.2016.)

Pelit ovat interaktiivisia. Pelit eivat ole koskaan yksisuuntaista kommunkointia, kuten vaikkapa
telivisio ja radio, vaan ne ovat aina interaktiivisia. Lyhyesti sanottuna, pelaajien taytyy osallistua
‘tekemaan” pelia. Koulutustilanteissa tama tarkoittaa tyontekijoiden mahdollisuutta osallistua
koulutukseen uudella tasolla. Hyodtypeleissa passiivisen koulutettavan idea on nopeasti
katoamassa. (Etherington, Cait 1.8.2016.)

Yhteisty0 on osa pelaamista. Yksi huomattavista eduista hyotypeleissa on niiden yhteistyollinen
luonne. Hydtypeleissa edistyvat ovat todistetusti parempia my6s tekemaan t6ita yhdessa muiden
kanssa. Lyhyesti sanottuna hyotypelit auttavat tyontekijoita kehittamaan niita taitoja, joita tarvitaan

muiden kanssa tydskentelyyn. (Etherington, Cait 1.8.2016.)

Hyotypeleilla on linkki innovaatioon. Hy6typeleissa on mahdollisuus laittaa tyontekijat epasuotuisiin
tilanteisiin, joissa haasteelliseet tilanteet pakottavat heitd reagoimaan uusiin ja suuripanoksisiin
tilanteisiin. Seuraamuksena hydtypelit aiheuttavat innovatiivista ajattelua ja tekemistd. Ne
haastavat tyontekijoita luovaan ajatteluun ja loytamaan ratkaisuja jopa kaikista vaikeimpiin
ongelmiin. (Etherington, Cait 1.8.2016.)
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3.3 Suostuttelevat tekniikat peleissa

Kun pelit kayttdvat suostuttelevia tekniikoita (engl. persuasive techniques) kutsutaan niita
suostutteleviksi peleiksi. Suostuttelevat pelit ovat siis peleja, jotka kayttavat peleja retorisena

muotona ongelmien tutkimiseksi tai toiminnan edistamisen keinona. (What Games Are 2021, 1).

Digitaalisten suostuttelevien pelien akateeminen tutkimus alkoi pelikeskeisesta lahestymistavasta,
jossa yritettin ymmartaa, miten suostuttelua voidaan jasentaa digitaalisissa peleissa.
Suostutteluprosessi pelien kautta on seurausta pelin ja pelaajan vilkkaasta vuorovaikutuksesta
tietyssa kontekstissa. Pelaajien suorituksilla ja pelien pelikontekstilla on tarked rooli
suostutteluprosessissa. Naiden kahden tekijan rooli on ollut huomion keskipiste vimeisimmassa
suostuttelevia peleja koskevassa tutkimuksessa, jossa yritetdan |0ytaa tasapaino pelaajien

mieltymysten ja tarpeiden seka suostuttelevien tavoitteiden valilla. (Teresa de la Hera 2017, 1.)

Seuraavassa kaydaan lapi kolme esimerkkia erilaisista suostuttelutyypeistd hyotypeleissa.
Eksosentrinen suostuttelu toimii pelikeskeisena lahestymistapana suostutteluun, endosentrinen
suostuttelu toimii pelaajakeskeisena lahestymistapana suostutteluun, ja pelivalitteinen suostuttelu

toimii kontekstikeskeisena lahestymistapana suostutteluun. (Teresa de la Hera 2017, 1.)

Eksosentriset suostuttelevat strategiat ovat strategioita, jotka on upotettu peliin ja joiden
tarkoituksena on muuttaa pelaajan asennetta pelisession ulkopuolella tarjoamalla tietoa, jota
pelaaja voi kasitelld ja tulkita. Tasta seuraa, etta eksosentrisia vakuuttavia strategioita kayttavilla
peleilla on endogeeninen tai niin sanotusti sisdanrakennettu, suostutteleva tarkoitus. (Teresa de la
Hera 2017, 2.)

Esimerkki eksosentrisesta suostuttelevien strategioiden kaytdsta on Veevia Cancer Game -online-
peli (ks. kuvio 9), joka on suunniteltu motivoimaan sydpépotilaita noudattamaan terveellisia
eldamantapoja luomalla yhteys terveellisen elamantavan ja sydvan hoidon tehokkuuden vélille.
Pelaaja voi oppia ja ymmartaa enemman terveellisen elamantavan noudattamisen merkityksesta
tutkimalla terveiden tapojen ja sydpahoidon tehokkuuden sisaisia suhteita pelin sisélla. Veevia
Cancer Game yhdistaa visuaalisen, aani- ja menettelyllisen suostuttelun. (Teresa de la Hera 2017,
3.)
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KUVIO 9. Kuvakaappaus Veevia Cancer Game:n tasosta, jossa pelaaja hoitaa maksaa. (Veevia
2016).

Endosentriset strategiat, ovat strategioita, joita kaytetaan digitaalisessa pelissa houkuttelemaan ja
motivoimaan pelaajaa pelaamaan pelia ja jatkamaan sen pelaamista. Tasta seuraa, etta taman
tyyppinen suostuttelu digitaalisten pelien kautta ei liity suoraan tarkoitukseen valittaa tietty
suostutteleva viesti, vaan sen kykyyn suostutella pelaajat osallistumaan tiettyyn toimintaan.
Endosentrisia suostuttelevia strategioita voidaan kayttdd motivoimaan pelaajia pelaamaan ja
jatkamaan viihdepelin pelaamista, mutta niita voidaan kayttdad myos hyotypeleissa tekemalla tietyt
toiminnot helpommiksi tai tehokkaammiksi. Tassa tapauksessa suostutteleva tarkoitus ylittaa
pelaajan sitouttamisen pelikokemukseen ja keskittyy pelaajan motivoimiseen tekemaan jotain, mita

hanen on tarkoitus tehda tai odotetaan tekevan. (Teresa de la Hera 2017, 4.)
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Esimerkki siitd, kuinka endosentrisia suostuttelevia strategioita voidaan kayttaa digitaalisessa
pelissa, 16ytyy virtuaalitodellisuuspelistd nimelta SnowWorld (ks. kuvio 10), jonka on suunnitellut
Washington University University Harborview Burn Center Seattlessa. Taman pelin tarkoituksena
on auttaa vakavia palovammoja saaneita potilaita kuntoutuksessa ja haavanhoidossa. Potilaille
kuntoutus voi olla todella tuskallista ja stressaavaa. Peli suunniteltiin tieteellisen vaitteen
perusteella, etta tunteet, ymparistd, konteksti ja hairidtekijat voivat vaikuttaa tapaan, jolla yksilot
kokevat kipua. Peli on suunniteltu siten, etta pelaajat keskittyvat kokemukseen ja sen laukaisemiin
tunteisiin ja unohtavat kokemansa kivun ja stressin. (Teresa de la Hera 2017, 6.)

KUVIO 10. Potilas pelaamassa SnowWorld-pelié (Teresa de la Hera 2017)

Pelivalitteisen suostuttelun kasite ei lity suoraan peleihin, joiden ensisijainen tarkoitus on saada
vaikuttettua pelaajiin pelisession jalkeen, mutta se liittyy pelin kayttoon tietyssa yhteydessa, jossa
konteksti ymmarretaan jonain, jota on yllapidettava ja rakennettava jatkuvasti muuttaakseen tai
vahvistaakseen pelaajien suhtautumista konseptiin tai kohteeseen, joka on erillaan pelista. Tasta
syysta pelivalitteiset suostuttelevat strategiat littyvat eksogeeniseen suostuttelevaan
tarkoitukseen. Toisin sanoen suostuttelevaa tarkoitusta ei ole rakennettu sisaan peliin, mutta

pelikonteksti tukee sita. (Teresa de la Hera 2017, 6).
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3.4 Esimerkkeja hyotypeleista

Discover Babylon (ks. kuvio 11) on esimerkki hydtypelista. Pelissé on historiallisesti ja tieteellisesti
tarkat 3D-fotorealistiset simulaatiot ja hallintatydkalut oppimista edistaviin kysymyksiin ja
vastauksiin. Peli on suunniteltu haastamaan 8-14-vuotiaat lapset haasteisiin ja mysteereihin, jotka
voidaan  ratkaista  vain  kehittamalla ~ymmarrysta = mesopotamialaisyhteiskunnasta,

liketoimintakaytanndista ja kaupasta. (Arsa Widitiarsa 2018, 2.)

KUVIO 11. Kuvakaappaus Discover Babylon -pelisté (Viola 2021)

Toinen esimerkki on FAS:n, Brownin yliopiston ja Etela-Kalifornian yliopiston kehittdma vakava
koulutuspeli Immune Attack (ks. kuvio 12). Taméa ensimmaisen persoonan koulutusstrategiapeli on
luotu vaihtoehtoisena keinona opettaa monimutkaisia biologian ja immunologian kysymyksia
opiskelijoille. ~ Siina teini-ikdisen lapsen, jolla on yksi immuunipuutos, on opetettava
immuunijarjestelmaansa toimimaan kunnolla, jotta han selviad. Ihmiskeho toimii kenttana, jolla
immuunijarjestelmaan kuuluvat solut kohtaavat bakteeri- ja virusinfektiot. Jokainen seuraava
immuunihyodkkaystaso on erilainen infektio uudentyyppisillé soluilla pelaajalle harjoittelua varten, ja
pelaajan on tutkittava erilaisia esineita ja oltava vuorovaikutuksessa niiden kanssa kouluttaakseen
immuunijarjestelmaa taistelemaan patogeenisen jarjestelman hyokkéaysta vastaan. (Arsa
Widitiarsa 2018, 2.)
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KUVIO 12. Kuvakaappaus Immune Attack -pelista (Sciencegamecenter 2012)

Kolmas esimerkki on Yhdistyneiden Kansakuntien Maailman elintarvikeohjelman vuonna 2005
luoma Food Force (ks. kuvio 13). Tdmén vakavan pelin kéyttajat osallistuvat lahetystdihin, joissa
he jakavat ruokaa nalanhadasta karsivassa maassa, jonka asukkaita he nain auttavat seka
toipumaan nalasta etta tulemaan omavaraisiksi. Pelaajasta tulee tiedemies, joka on liittynyt YK:n
asiantuntijaryhmaan, johon kuuluvat ravitsemusterapeutti, logistiikkavirkailija, lentaja, yleiso ja
ruokaostojen johtaja. (Arsa Widitiarsa 2018, 2.)

KUVIO 13. Kuvakaappaus Food Force -pelista (Educational Freeware 2007)

26



Nama koulutuspelit edellyttavat usein logiikan, muistin, ongelmanratkaisun, kriittisen ajattelun
taitojen ja visualisoinnin kayttoa. Lisaksi naiden tekniikoiden kaytto vaatii kayttajia toistamaan
virtuaalisia objekteja elektronisten tyokalujen avulla ja kehittdmaan ymmarrysta monimutkaisista
mallintamisjarjestelmista. Nama koulutuspelit nayttavat olevan tehokkaita motivaation
parantamiseksi ja opiskelijoiden kiinnostuksen lisaamiseksi aiheeseen, mutta missa maarin tama
johtaa tehokkaampaan oppimiseen, on viela epaselvaa. Tama johtuu siita, etta etenkin hyotypelien

kognitiivisista vaikutuksista on vield vahan empiirista tutkimusta. (Arsa Widitiarsa 2018, 2.)

3.5 Videopelit osaksi koulutusta

Videopeleja on kaytetty osana oppimista jo vuosien ajan, mutta vasta hiljattain on alettu arvostaa
videopeleja opetuksen tyovalineind. Jos ihmiset todella ajattelevat mittaamattomasti paremmin
verkostona kuin yksinaan, niin pelit ovat ilmeinen maasto, jossa mielet voidaan vapauttaa ja antaa
niiden vaeltaa ympariinsa vuorovaikutuksessa minka tahansa tai kenen kanssa tahansa.
Asiantuntijoiden mukaan useimpien massiivisten moninpelien online-peleissa (MMO) esitelty
pisteiden, merkkien, palkintojen ja tulostaulukoiden jarjestelm@ voidaan kopioida
koulutusymparistdssa, jotta voidaan ottaa huomioon ihmisten erilaiset motivaatiot ja tarpeet

vuorovaikutukseen tai itsensa ilmaisuun. (R. F. MacKay 2013, 1.)

Vaikka videopelit ovat yna enemman osana opetusta, niita tutkivat tutkijat sanovat, etta tieto siita,
voisivatko ne todella parantaa oppimista, on puutteellista. Lisaksi useimmat ovat yhta mielta siita,

ettd opettajat ylittavat edelleen pelit melkein kaikissa tilanteissa. (Powell Kendall 2019, 1.)

Jotkin ensimmaisista todisteista siita, etta pelaaminen voi kehittaa aivoja, tuli ilmi ensimmaisen
persoonan ammuntapeleistd. New Yorkin Rochesterin yliopistossa psykologian perustutkintoa
opiskeleva C. Shawn Green suoritti ystavillaan testin, jossa mitattin heidan visuaalista
havannointikykyaan, ja heidan tuloksensa olivat merkittavan hyvia. Han ja hanen tutkimuksensa
ohjaaja Daphné Bavelier ajattelivat, etta testissa oli oltava vika, mutta kun Bavelier teki testin, han

sai normaalin tuloksen. (Powell Kendall 2019, 1.)

Ero oli siing, ettd Greenin ystavat olivat kaikki pelanneet yli 10 tuntia vikossa Team Fortress
Classicia, ensimmaisen persoonan ampujapelia, joka on lipunrydstopelin tietokoneversio. Green ja
Bavelier testasivat taman jalkeen tiukasti idean ihmisilla, jotka eivat olleet pelanneet videopeleja
aikaisemmin. Heilld oli kaksi ryhmaa, jotka pelasivat erityyppisia peleja: Yksi ryhma pelasi
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ensimmaisen persoonan ampumispeleja yhden tunnin ajan paivassa 10 paivan ajan, ja toinen vietti

saman ajan Tetriksessa, spatiaalisessa pulmapelissa. (Powell Kendall 2019, 1.)

Ensimmaisen persoonan ampumispelejd pelanneet keskittyivat huomattavasti paremmin
haluttuihin kohteisiin sekaisessa, visuaalisesti meluisassa kentassa verrattuina Tetris-pelaajiin.
Green ja Bavelier havaitsivat myds, ettd toimintapelaajat pystyivat keskimaarin seuraamaan
johdonmukaisesti viitta likkuvaa kohdetta nakokentassa verrattuna kolmeen, joita muut pelaajat

pystyivat seuraamaan. (Powell Kendall 2019, 1.)

Yksi menestyneimmistd videopeleistd on Minecraft. Minecraftista on julkaistu versio nimella
Minecraft: Education Edition. Se on oppimisalusta, joka edistdd luovuutta, yhteistyota ja

ongelmanratkaisua mukaansatempaavassa digitaalisessa ymparistossa.

Opettajat voivat luoda omat tuntisuunnitelmansa pelin kéytettavissa olevien resurssien avulla.
Lisaksi kaytossa on jo useita oppituntisuunnitelmia, jotka kattavat useita aiheita, kuten kielet,
luonnontieteet, historian ja kulttuurin, tietojenkasittelytieteen, taiteen ja muotoilun seka
matematiikan. Opettajat yli 115 maassa kayttdvat Minecraft: Education Editionia

opetussuunnitelmassa. (Mojang 2021.)
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3.6 Vieraiden kielten oppiminen viihdepeleja pelaamalla

Vaikka peli ei varsinaisesti olisi tarkoitettu opetuskayttoon, voi siita silti oppia kielellisia taitoja. Kun
ihminen aloittaa pelien pelaamisen vieraalla kielella, han oppii jatkuvasti uutta sanastoa, koska

hanen on otettava selvaa, mista pelissa on kyse ja mita siina tapahtuu.

Neurotieteelliset tutkimukset osoittavat, etta oppiminen tapahtuu nopeammin, kun se tapahtuu
kontekstissa. Osittain siksi on niin vaikeaa muistaa satunnaisia sanoja, jotka oppii oppikirjasta, ne
eivat tarkoita lukijalle paljon. Edistyessaan virtuaalimaailmassa huomaa todellisten asioiden nimet:
hahmot, paikat, taisteluaseet, kolikot, aarteet, esineet, eldimet ja paljon muuta. Pelaaja oppii myds
kielioppisaantoja, kun dialogit etenevat pelin muiden hahmojen kanssa. Naiden asioiden oppiminen

kontekstissa auttaa pelaajia sisaistamaan ne. (Lewis Ramsay 2020, 1.)

Samojen sanojen toistaminen on tarkeaa, kun haluaa oppia uuden kielen. Riippumatta siit, kuinka
yksinkertainen tai monimutkainen peli on, kuulee silti samat sanat uudestaan ja uudestaan
pelatessaan, miké saa yhdistaméaan asioita ja sanoja keskenaan (Lewis Ramsay 2020, 1).

Tama johtuu siita, etta jokaisessa pelissa on joitain paateemoja, avainhahmoja, suuria tapahtumia
ja toistuvia toimintoja, jotka tulevat jatkuvasti esiin. Tama auttaa vahvistamaan sanavarastoa. Mita

paremmin perehtyy peliin, sitd paremmin tutustuu siina kaytettyyn kieleen. (Stimola, 1.)
Yksi videopelien vahvuuksista on, etta kuuntelu ja lukuharjoittelu kudotaan sisaan. Pelaaja |0ytaa

videopeleista paljon lukemista, kuuntelua ja vuoropuhelua ja talla tavoin oppii kielioppisaantoja,

uusia sanoja ja sanamuotoja yhdessa. (Lewis Ramsay 2020, 1.)
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3.7 Esimerkkeja viihdepeleista opetuselementeilla

. -2 '.._ i—‘_f_,_ - —~—
KUVIO 14. Assassin’s Creed: Discovery Tour -mainos (Ubisoft 2021)

Assassin’s Creed -pelit ovat Ubisoftin kehittdmia historiaan lievasti perustuvia kolmannen
persoonan action-peleja, jotka ovat viime vuosien aikana alkaneet sisaltamaan opetuksellisia
Discovery Tour -pelimoodeja. Discovery Tour (ks. kuvio 14) iimestyi ensimmaista kertaa Assassin’s
Creed Origins -peliin vuonna 2018 erillisena lisdna, joka on ilmainen pelin omistajille.

Discovery Tour on myds saatavilla erikseen maksullisena. Pelin tarkoitus on vieda pelaajat
virtuaalisille kiertueille ympari muinaista Egyptia tai Kreikkaa, jossa pelaaja voi tutkia pelimaailman
ymparistdd samalla, kun hénelle kerrotaan historiallista kontekstia nékemistaan asioista.
My6hemmin Assassin’s Creed Odyssey toi naihin kiertueisiin myds virtuaalisen tekoalyn ohjaaman
hahmon, joka kavelee pelaajan mukana ja ohjaa kiertueen kulkua niin kuin oikeassakin elamassa
voisi olettaa. (Screenrant 2020, 1).
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Civilization -pelisarja on toinen mainio esimerkki viihdetarkoitukseen suunnatuista peleista, joilla
on myos opetuksellista arvoa. Civilization on historiaan perustuva vuoropohjainen strategia peli,
jossa pelaajan tarkoitus on rakentaa valtakunta, joka kestaa ajan haasteet ja lopulta voittaa pelin.
(Civilization VI 2021.) Peli alkaa yhden kaupungin perustamisesta ja jatkuu, kun pelaaja tutkii ja
loytaa uusia tapoja laajentaa valtakuntaansa, kuten esimerkiksi keksimalla hoyryvoiman, joka

johtaa junaratojen avautimiseen.

Civilization pelisarja on alusta saakka pyrkinyt olemaan mahdollisimman uskollinen historiaan. Eri
maiden valtakuntien johtajat puhuvat omaa kieltaan ja voivat rakentaa heidan kultuurille
ainutlaatuisia rakennuksia. Pelaaja voi my0s katsella pelin siséistad "Civilopediaa”, Civilization-
pelien omaa Wikipedian kaltaista tietosanakirjaa (ks. kuvio 15), joka antaa pelaajille historiallista
kontekstia pelissa olevista ajoista, rakennuksista, ihmisista ja kaikista muista sivilisaation

elementeista.

Eiffel Tower ©® AnimalHusbandry

Description

=) Allows harvesting of ([ Cattle, () Sheep,and @ Deer.
> B

Historical Context

The domestication of animals and the selective breeding of

. some to accentuate certain traits (husbandry) appears to have
occurred around the same time as the development of
agriculture. The dog is thought to be the earliest domesticated
animal, probably to assist in hunting game and protect the

- camp. (They also improved sanitation by eating all the scraps
being tossed around the fire pit.) Evidence suggests that dogs
were first tamed and bred in China - in fact, geneticists believe
that about 95% of the breeds today are descended from just a
few commeon Chinese ancestors.

| Meanwhile, goats and sheep were domesticated in the Middle

| East by about 10,000 BC. Next, men domesticated cattle,
probably in the Middle East also according to geneticists. Then,
around 4000 BC, horses on the Eurasian steppes. And then
followed many of the rest of earth's creatures. In time, most of
the domesticated animals became so tame that they could not
survive on their own in the wild, Those that couldn't be
domesticated got hunted, by men on horseback ... with dogs.

To be successfully domesticated, according to Charles Darwin, a

type of animal must fit certain ariteria. It should be able to
consume food that is less attractive to humans (arass or vermin

KUVIO 15. Kuvankaappaus Civilization VI -pelin Civilopediasta (Civilization V)

Civilzation V -pelille paljastettiin vuonna 2017 CivilizationEDU -projekti, joka yhteistydssa voittoa
tavoittelemattoman opetusyhtion GlassLab Incin kanssa kehitti pelisté version opetuskayttoon. Civ-
ilizationEDU otettiin kayttoon Pohjois-Amerikassa syksylla 2017 tietyissa kouluissa. Pelin tarkoitus

oli antaa oppilaille valineet luoda historiallisia tapahtumia ja mahdollistaa kriittista ajattelua siita,
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miten sotilaallinen, teknologinen, poliittinen ja sosioekonominen kehitys toimivat keskenaan.
(Davidson 2016.)

CivilizationEDU  tarjoaa opettajile tilastoja, joilla he voivat seurata oppilaiden
ongelmanratkaisukykyja. Opettajilla on myds paasy verkkoportaaliin, joka on taynna tapoja seurata
opiskelijoiden edistymista ja verrata heidan pelaamistaan siihen, miten he hallitsevat pelin esittamia
kasitteita. (Seppala 2016.)

Civilization V on yksi monista kaupallisesti menestyneista peleista, kuten Minecraft- ja Portal-pelit,
jotka ovat laajentaneet itsedan opetussektorille. Civilization on erityisen merkittava lisa, kun ottaa
huomioon, etta se sisaltda paljon historiallisesti tarkkaa materiaalia, jota Firaxis, Civlization-pelien

kehittaja, on tyostanyt pelisarjan alusta saakka (Francis 2016.)
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KUVIO 16. Esimerkkejé oikeiden paikkojen kéytésté videopeleissé (Haber 2017).

Kuviossa 16 olevista kuvista, jotka ovat pelistd Assasin’s Creed Unity, kay ilmi, kuinka videopelit
hyddyntavat kuuluisia nahtavyyksia. Tallaisissa peleissa pelaaja paasee usein tutkimaan erilaisia
kohteita I&helta ja hanelle annetaan tietoa kohteiden historiasta. Pelien kehittajat usein kayttavat
paljon aikaa kohteiden yksityiskohtaiseen uudelleenluomiseen pelissa menemallla paikan paalle,
ottamalla kuvia ja skannamalla ymparistoa. Pelaajat hyotyvat tasta valtavasti, silla he nakevat ja

oppivat aitoa historiaa jopa tietamattaan.
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Wenceslas. Some of the Bohemian nobility welcomed

John Hus

Konrad Kyeser
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KUVIO 17. Kuvakaappaus pelin Kingdom Come: Deliverance koodeksista (Kingdom Come: De-
livernace 2021)

Videopeli Kingdom Come: Deliverance sisaltaa paljon historiallista tietoa keskiajan Euroopasta.
Pelaaja voi lukea naita tietoja pelin sisalté 16ytyvasta koodeksista (ks. kuvio 20). Koodeksista loytyy

esimerkiksi tietoa oikeista historiallisista henkiloista ja paikoista, jotka esiintyvat pelissa.

Peleissa pelaaja voi tutkia ymparistoa suorittamalla tehtavia, joihin liittyy joukko pienempia tehtavia,
joista jokaisella on erityinen ja rajoitettu ohjeiden laajuus. Tehtavien monimutkaisuus, joka riippuu
tehtavien vaikeusasteesta ja tutkittavasta ymparistostd, kasvaa vahitellen kohti yha
monimutkaisempia tavoitteita, mika on tarkeaa kehityksen kannalta. Tehtavat voivat olla
esimerkiksi erityyppisia minipeleja, joiden sisaltd poikkeaa toisistaan. Etuna tassa on se, etta
pelaaja voi kayttaa vuorovaikutustiloja uudelleen eri tilanteissa, samalla kun sailytetaan pieni
kognitiivinen kuormitus, mika on hyva teoreettiselle kognitiiviselle kuormitukselle. Lisaksi oppimista
voidaan tehokkaasti tukea kirjoittamistydkaluilla, joiden avulla opettajat ja opiskelijat voivat kehittaa

ja personoida sisaltoa. (Arsa Widitiarsa 2018, 4.)
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3.8 Videopelit osana tieteellisia tutkimuksia

Scientific discovery games, tieteellisiin tutkimuksiin tarkoitetut pelit, toisin sanoen "tutkimuspelit”,
hyodyntavat vakijoukkojen voimaa ja keskittyvat tehtaviin, joissa ihminen ylittda edelleen
huomattavasti tietokoneiden kyvyt. Tama tarkoittaa sellaisia asioita kuten kuvioiden tunnistusta.
Yksi esimerkki on Das’s Eterna, joka on online-pulmapeli, jossa pelaajat suunnittelevat molekyyleja
RNA-pohjaisiin 1aakkeisiin. Yli 200 000 pelaajan kanssa Das on kayttanyt pelin tuloksia seka
laboratorionsa tutkimuksen edistamiseen ettd pelaajien palkitsemiseen pelissa. Viime aikoina
pelaajat ovat alkaneet kirjoittaa artikkeleita vertaisarvioituihin lehtiin, vaikka he eivat olekaan alan
asiantuntijoita. (Kubota 2019.) Tutkimuspelit ovat aivan uusi ala, jonka lupaavat puolet ovat
toistaiseksi keskittyneet ensisijaisesti kestavaan kehitykseen ja joukkorahoituksen etuihin. (Das,
Keep, Washington & Riedel-Kruse 2019.)
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Play a Game, Speed up Alzheimer's
Research

KUVIO 18. Stall Catchers -kotisivun mainos (Stall Catchers 2021)

Stall Catchers -niminen peli on osa EyesOnALZ-projektia, jossa kansalaista tehdaan tutkijoita
analysoimaan Alzheimerin tutkimusdataa. Pelin on kehittanyt Human Computation Institute
yhteistydssa Cornellin yliopiston, Massachusetts Institute of Technologyn ja Kalifornian yliopiston
Berkeleyn tutkijoiden kanssa. Tutkimusryhma yrittdd ymmartaa aivojen verenvirtauksen ja
Alzheimerin taudin vélista yhteytta. (Huber 2016.)
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Peli sisaltaa elokuvia verisuonista eldvissa hiiren aivoissa (ks. kuvio 18). Pelaajien on etsittava
tukkeutuneita verisuonia, joissa verenkierto on tukossa tai hidastunut. Jokainen elokuva on monien
pelaajien katsonnassa. Talla tavalla pysahdykset voidaan tunnistaa nopeasti ja tarkasti seka ohjata
oikealle tutkijalle. (Huber 2016.)

Flag movie

KUVIO 19. Kuvankaappaus Stall Catchers pelin ohjevideosta (Stall Catchers 2021)

Tutkimuspelit paasivat jopa massiivisten monen pelaajan online-pelien maailmaan, kun tohtori
Emma Lundberg, vieraileva genetiikan apulaisprofessori Stanfordissa, kehitti minipelin EVE
Onlinen tietokonepelille. Lundbergin minipelin pelaajat auttoivat ymmartdméan paremmin

proteiinien sijaintia soluissa. (Kubota 2019.)
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3.9 Esimerkkeja tiedetta auttaneista videopeleista

KUVIO 20. Borderlands Science -minipeli Borderlands 3 -pelissé (Mobi Health News 2020)

Borderlands Science on Borderlands 3 -peliin lisatty arcade-tyylinen minipeli, jonka taustalla on
paljon enemman kuin paaltd pain nayttda. Pelaajan tavoite on siirrelld erivarisia palikoita
samanvarisiin riveihin ja saavuttaa tietty pistemaara (ks kuvio 16). Palkinnoksi pelaajat saavat

pelissa kaytettavaa rahaa, tavaroita ynna muuta miellyttdvaa. (Mobi Health News 2020.)

Pelin taustalla on kuitenkin monimutkaisempi idea. Varilliset palikat ja niihin liittyvat arvoitukset
kuvaavat todellisuudessa nukleotideja ja mikrobien 16S ribosomaalisten RNA-geenisekvenssien
fragmentteja. Kaiken datan peliin on kerannyt American Gut Project (AGP) ihmisten luovuttamista
ulostenaytteista. (Mobi Health News 2020.)

Minipelin todellinen tavoite on auttaa geeniteknologiassa hyodynnettavia tekoalyja ymmartamaan,
miten lukea suuria maaria sekvensseja ja valttaa ongelmia niiden organisoinnissa. Kasaamalla
pelista saatuja miljoonia yhdistelmia, joita pelaajat ovat tehneet, ja syéttamalla ne tekoalyn
sekvensointialgoritmiin, projektin tarkoitus on saada aikaan korkealaatuinen maara dataa, jota
tiedemiehet voivat jonain paivana kayttaa muun muassa hoitokeinojen kehityksessa. (Mobi Health
News 2020.)
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Muiden sita edeltavien yleisesti rahoitettujen projektien tavoin Borderlands Science pyrki saamaan
sen kohdeyleison tekemaan tehtavia massiivisella skaalalla. Pelin tekijoiden yllatykseksi minipeli
on tuottanut odottamattomaa menestysta. Sen julkaisun jalkeen Borderlands Sciencen pelaajat
ovat avustaneet projektia etenemaan 10 000-15 000 tunnin verran joka paiva. (Mobi Health News
2020.)

PROJECT
DISCOVERY

KUVIO 21. EVE Online -pelin Project Discovery mainos (CCP Games 2021)

Avaruuteen sijoittuva moninpeli EVE Online toi pelaajille mahdollisuuden auttaa COVID-19-
tutkimuksen kanssa kesalla 2020 Project Discovery -tapahtuman kautta. Tekemalla yhteistyota
Montrealin McGill Universityn, BC Cancer -tieteentekijéiden ja etulinjassa toimivien COVID-19-
kliinikkojen kanssa EVE Onlinen pelaajat pystyivat auttamaan taistelua virusta vastaan
analysoimalla virtaussytometrista dataa (CCP Games 15.6.2020). Se on tekniikka, jossa solut tai
muut nesteessa olevat hiukkaset lasketaan, ryhmitellaan tai muuten maaritellaan siirtamalla solut
yksitellen pienen reian tai putken lapi. (Tieteen termipankki 2014.) Menetelmén tarkoitus oli tutkia
kehon immuunijarjestelman soluja, jotka ovat tarkeita kehon puolustuksessa SARS-CoV-2
infektiota vastaan, joka on COVID-19-koronavirusta aiheuttava kanta. (CCP Games 2020.)
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KUVIO 22. Project Discoveryn minipeli EVE Onlinessa (EVE Online 2021)

Kaytanndssa pelaajat osallistuivat Project Discoveryyn pelaamalla minipelia EVE Onlinessa, jossa
pelaajat kayttivat merkkaustyokalua ryhmittamaan soluja verinaytteista (ks kuvio 8). Tama auttoi
tieteentekijoita ymmartamaan, miten veressa olevat eri solupopulaatiot muuttuvat infektion myota.
Pelaajat pystyivat kdymaan lapi pelissa olevan Project Discoverylle suunnitellun tutoriaalin, joka

kertoi heille yksityiskohtaisesti, miten he voivat aloittaa auttamaan oikeaa tiedetta. (CCP Games
15.6.2020.)
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4 KEHITTAMAMME YMPARISTOPELI

Ymparistotietoisuus on yleistyva teema videopeleissa. YK:n ymparistdohjelma (UNEP) ilmoitti
syyskuussa 2019 Playing for the Planet -littouman kaynnistamisesta. Se on 21 videopeliyrityksen
allekirjoittama aloite, jonka tarkoituksena on kayttda alustojensa valtaa ilmastokriisin
ratkaisemiseksi. Allekirjoittajiin kuuluu muun muassa markkinajohtajia, kuten Microsoft, Google
Stadia, Ubisoft, Sony Interactive Entertainment, Rovio ja Sports Interactive, jotka kokoavat yhteen
yli 970 miljoonaa pelaajaa. Konkreettiset ehdotukset eivat sisalla pelkastaan ilmastokysymysten
sisallyttamista pelien suunnitteluun ja sisaltoon, vaan myds muita ymparistétoimenpiteita jatteiden

lajittelusta energian hallintaan seka miljoonien puiden istuttamiseen. (Javier Yanes 2019, 1).

Elokuussa 2020 eraat mobiilipelien suurimmista nimistd paljastivat sarjan ympéristoteemaisia
tehtavia ja viesteja, jotka integroidaan suosittuihin mobiilipeleihin, kuten Angry Birds 2, Golf Clash
ja Subway Surfersiin. Lisdykset kannustavat pelaajia torjumaan ilmastonmuutosta tai suojelemaan
uhanalaisia eldimid. Tama aloite on osa YK:n ymparistoohjelman tavoitetta pyrkia yhteistyohon

pelien kehittdjien kanssa ymparistotietoisuuden lisdamiseksi. (UNEP 2020, 1.)

Videopeliteollisuuden vuotuiset tulot ovat 140 miljardia dollaria - enemman kuin Hollywoodin,
Bollywoodin ja musiikin myynti yhteensa. YouTubessa ja Twitchissa 666 miljoonaa ihmista katsoi
vuonna 2017, kuinka muut pelasivat peleja, mika oli enemman kuin HBO:n, ESPN:n ja Netflixin
katsojamaarat yhteensa. UNEP-raportin mukaan jopa pieni huomion ja tulojen ohjaaminen talta
alalta maapallon hyvinvointiin tuottaisi valtavan efektin oikeassa maailmassa. (UNEP 2020, 1.)
Totuus on, etta on vaikea l0ytaa vaylaa, joka tavoittaisi niin suuren yleisén kuin videopelit. Play for
the planet -littouman tietojen mukaan joka kolmas ihminen maailmassa harjoittaa tata

viihdemuotoa. (Javier Yanes 2019, 1).

Pelialalla harkitaan myds sita, miten siita voi tulla hiilineutraali. Se on tervetullut toimenpide
sektorille, jonka ympéristojalanjalki on suuri. Talld hetkelld syntyy 50 miljoonaa tonnia
elektroniikkaromua vuodessa, ja maaran ennustetaan saavuttavan 120 miljoonaa tonnia vuoteen
2050 mennessa. (UNEP 2020, 1).

Useimmat empiiriset tutkimukset ovat vahvistaneet, etta hyétypelit voivat olla tehokas keino
muuttaa ihmisten mieltd ymparistokysymyksista, ja vaikka vielakaan ei ole olemassa tallaisia

vakuuttavia tietoja siita, miten tdma kasitys muuttuu pitkaaikaiseksi kayttaytymiseksi, hyotypelit
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epailematta kutsuvat inmisia ottamaan rooleja ja tekemaan paatoksia, seka arvioimaan

seurauksia ja erottamaan todellisuuden ja fiktion. (Javier Yanes 2019, 1).

41  Oulun ymparistopeli

Teimme toimeksiantomme Oulun kaupungille, joka antoi meille tehtdvan kehittdd peli
mainostamaan heidan ymparistoohjelmaansa. Projektilla oli kolme paaasiallista vaatimusta.
Ensimmaisena oli tarkoitus tiedottaa pelaajia Oulun ymparistdohjelman edustajien tekemista
muutoksista ympariston hyvaksi. Toisena tavoitteena oli kertoa pelaajille ymparistdongelmista ja
mahdollisista tavoista ratkaista niita. Viimeisena tavoitteena Oulun kaupunki tahtoi, etta peli olisi
tarpeeksi hauska, jotta pelaajat jaksaisivat kiinnostua pelista, mika auttaisi kaupunkia levittamaan
positiivista viestiansa ymparistoohjelman eduista ja muista ymparistoystavallisyyden positiivisista

puolista.

Pelisuunnittelu oli erittdin tarkea osa tata projektia, kun ottaa huomioon pelille tarkoitetun yleison,
joka kohdistuu kaikkiin ikaluokkiin lapsista aikuisiin. Kaytimme ylimaardista aikaa sen

varmistamiseksi, etta peli antaisi tietoa ymparistosta ja olisi samalla hauska ja tarpeeksi haastava.

Tassa osiossa kerromme lisaa oman pelimme suunnittelua koskevista paatoksista ja siita, kuinka
ne tayttivat edella mainitut kolme Oulun kaupungin vaatimusta. Lisaksi kerromme kohtaamistamme

vaikeuksista ja muista aiheeseen liittyvista seikoista.
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4.2 Opetuksellinen arvo ja hauskuus

Lahtokohtana oli Oulun kaupungin ympaéristdohjelman ymmartdminen. Se koostuu neljasta eri
kohdasta, joista jokainen liittyy merkittavaan ymparistokysymykseen. Koko ympéristdohjelman

kattamiseksi paatimme luoda yhden minipelin kutakin aihetta varten.

Kiertotalous

Kierratykseen keskittyminen tuntui helpoimmalta ratkaisulta tdman osion kohdalla. Suunnittelimme
match-3-pelin, jossa keratyt roskat menevat oikeaan kierratysastiaan mika opettaa, ihmisia
kierrattamaan. Ajatuksena oli saada ihmiset nakemaan, mika roskakori sopisi millekkin
roskatyypille, ja riittavan toistamisen jalkeen pelaajat oppisivat tasta. Pelin hauska osa on se, etta
pelaajan on ajateltava taktisesti objektien siirtamista muodostaakseen rivin kolmesta samasta

esineesta mahdollisimman nopeasti. Pelaajalla on rajoitettu aika tasojen suorittamiseen, mika

edistadd nopeaa, dynaamista pelattavuutta.

KUVIO 23. Yhdista kolme -minipeli Oulun ympéristépelissé
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Hiilivapaa ymparisto

Oli vaikea keksié jotain, joka voisi opettaa, miksi paastéjen vahentaminen on tarkeaa iiman, etta
se olisi tylsaa pelattavaa. Ajatuksena oli sen sijaan keskittya siihen, kuinka keskimaarainen ihnminen
voisi vahentaa paastoja omassa elamassaan. Saamalla pelaaja ohjaamaan polkupydraa pelissa,
se antaa helposti ynmarrettavan ehdotuksen siita, mité tehda. Lisdsimme roskien puhdistamisen
pyoratieltd tekemaan pelistd hauskempaa kuin vain esteiden vélttelya. Toteuttamalla taustalle
Oulusta peraisin olevia rakennuksia halusimme myds mainostaa kaupunkia, ja kaupungissa jo

kdyneet pelaajat olisivat mukavasti yllattyneita.

Roskia :ert'itty: b | Aika: 00:16 Pisteet: 0

KUVIO 24. Pyériéilyosio Oulun ympéristépelissé
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Ymparistotietoisuuden kasvattaminen

Ajattelimme kouluttaa pelaajia saamalla heidat oppimaan ymparistdon liittyvia sanoja. Tassa
minipelissa heidan on valittava oikeat kirjaimet muodostamaan oikea sana. Ideana oli, etta jos he
eivat tieda sanaa, he yrittaisivat 16ytaa sen kysymalla ystavilta tai katsomalla Internetista. Téman
minipelin hauska puoli tulee siita, etta pisteytysjarjestelma perustuu ajastimeen. Pelaajat yrittéisivat

|6ytaa sanan mahdollisimman nopeasti saadakseen maksimipistemaaran.
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KUVIO 25. Sanapeli Oulun ympéristépelisséa

Turvallinen, terveellinen ja mukava ympéristo

Tata aihetta varten paatimme luoda pelin, joka houkuttelee nuorempia pelaajia. Vaikka muut
minipelit olivat nopeatempoisia, halusimme myds vahan rentouttavampaa ja rauhallisempaa
pelattavaa. Varitys on lasten arvostama toiminta, ja se olisi hyva lahtokohta esitella peli talle

yleisdlle.
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KUVIO 26. Vérityspeli Oulun ympéristépelissé

Naiden minipelien lisaksi kehitimme myos keskustelut, jotka sisaltdvat novellin. Niitd kaytetaan

enimmakseen joko ymparistdohjelman edistamiseen tai erityisen aihealueen kayttdonottoon.

Suurin kohtaamamme vaikeus oli suunnitella minipeleja suurelle yleisélle, kuten: lapsille, aikuisille
ja ihmisille, joilla on tietoa ymparistostd, ja niille, joilla ei ole. Minipelien oli oltava yksinkertaisia,
helppoja ja jossain maarin informatiivisia kaikille. Esimerkiksi match-3-minipelilld on erittain helppo
alku, mutta se vaikeutuu asteittain. Sanojen labyrintti sisaltda sanoja, jotka useimpien inmisten tulisi
tietdd ymparistosta, eika ole olemassa todellista tapaa menettaa pisteita. Kierroksen paattymiselle
ei ole asetettu ajastinta, ja pelaajat saavat parempia pisteita olemalla nopeita. Nain ihmiset voivat
etsia sanoja, joita he eivat tunne, ilman etta heita rangaistaisiin likaa. Pyorailypelissa ei myoskaan
ole tilannetta, jossa pelaaja voisi varsinaisesti havita, vaan pelaajat yksinkertaisesti menettavat
keraamansa roskat tormaamalla esteeseen. Tama tekee pelaamisesta vahemman turhauttavaa
ihmisille, jotka eivat osaa pelata pelia. Varityspelilla ei ole muuta todellista padmaaraa kuin vapaus
ilmaista itseaan, mika tekee siita taydellisen pienemmille lapsille.
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4.3  Oulun ympaéristéohjelman tarkoitus

Ymparistoohjelma on yksi Oulu 2026 -kaupunkistrategian toteuttamista ohjelmista. Ohjelman
tavoitteena on ymparistoystavallisyyden edustaminen ja Oulun elinvoimaisuuden vahvistaminen.
Ohjelman lahtokohtana ovat kaupunkistrategian painopisteet: kasvava kehitys, resurssiviisas
toimiminen, luonnon kayttdminen voimavarana ja ymparistévastuullisuuden edistaminen (ks. kuvio
25). Ymparistdohjelman taustalla on kansallisia ja kansainvalisia sopimuksia ja saadoksia, joiden

tavoitteet ja toimenpiteet ovat yhtenevia kaupungin toiminnan kanssa. (Oulun kaupunki 2019).

Ymparistoohjelmalla  yritetdan varmistaa kaupunkistrategiassa asetettujen tavoitteiden
saavuttaminen varsinkin ympariston suhteen. Keskeisin tata ohjelmaa ohjaavista linjauksista on
hiilineutraali Oulu 2040. Ymparistdohjelma luo perustan hallintokuntien, liikelaitosten ja kaupungin
omistamien yhtididen ymparistotavoitteiden asettamiselle ja toimintatapojen kehittamiselle.
Ymparistoohjelma kattaa koko kaupunkiorganisaation toiminnan, vahvistaa elinkeinoelaman
kehittdmismahdollisuuksia ja ohjaa kaupungin paatoksentekijoita, henkilostod, asukkaita ja

yrityksia ymparistovastuulliseen toimintaan. (Oulun kaupunki 2019).

Ymparistoohjelman luomiseen on osallistunut satoja henkiloita. Puolen vuoden sisalla on ollut
kolme seminaaria kunnan jasenille, viranomaisilla seka kuntalaisille ja yhteisolle. Taman lisaksi
Oulun kaupunki on jarjestanyt seitseman asiantuntijatydpajaa ohjelman painopisteiden mukaisissa
teemoissa tavoitteiden, toimenpiteiden ja mittareiden maarittelemiseksi. Viestintdan on myds
panostettu ymparistoohjelman valmistelun aikana, jotta kuntalaiset saatasiin mukaan ohjelmaan.

Kaupunki aikoo jatkaa viestintaa jatkossakin. (Oulun kaupunki 2019.)
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KUVIO 27. Oulun ympéristéohjelman tavoitteet (Oulun kaupunki 2019)
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5 POHDINTA

Tavoitteemme talle opinnaytetydlle oli alun perin kertoa pelien hyodysta opetuksessa ja tieteessa,
mutta laajensimme sita lopulta pelillistamiseen ja hyotypeleihin yleisesti, koska aiheet olivat todella
keskeisia ajatellen sita, mista olisimme puhuneet opetuksen ja tieteen yhteydessa. Tyon aikana
opimme itsekin paljon uutta siita, kuinka peleja ja niissa olevia elementteja voidaan hyddyntaa
aloilla, joilla ei ole mitaan tekemista viihteen tai videopelien kanssa. Raportin kirjoittamisen aikana
meille selkeni myds, kuinka monet viihdekayttoon tarkoitetut pelit ovat joko osallistuneet
kehittdmaan tai aktiivisesti kehittavat pelaajilleen sisaltod, jonka on tarkoitus opettaa naita tai antaa
ndille valmiudet auttaa muita aloja, kuten esimerkiksi tiedettd interaktiivisten tutkimusten kautta,

mita sisallon taustalla olevat tutkijat voivat sitten hyodyntaa.

Saimme selville my6s paljon pelien historiasta ja annoimmekin niistd esimerkkeja. Totesimme,
kuinka esimerkiksi pelillistaminen on ollut osa ihmiskunnan historiaa paljon kauemmin kuin itse
videopelit. On mielenkiintoista, etta ihmisilla on taipumus tehda asioista enemman pelien kaltaisia.
Se kertoo ihmisen kehityksesta ajattelevana eldimend, jolla on tahto ja kyky tehda elamasta

mielenkiintoisempaa kuin se paalta pain nayttaa.

Kehittamamme ymparistopeli pyrki hyodyntamaan oppimiamme pelillistamisen etuja ja hyotypelien
vahvuuksia, mutta emme olleet taysin tyytyvaisia lopputulokseen. Pelin kehityksessa ilmeni monia
vaikeuksia ja esteitd. Pelin testaajien maara oli erittdin pieni, mihin osittain vaikuttanee
taméanhetkisen pandemian aiheuttamat rajoitukset, mutta myds Oulun kaupungin ja meidéan oman
motivaatiomme puute. Vaikka Oulun kaupungin ymparistdohjelman viesti on selva, emme saaneet
paljon kommentteja tai palautetta pelin edistyessa. Oulun kaupungin edustajat tuntuivat olevan
tyytyvéisia peliin jokaisessa kehityksen vaiheessa, vaikka emme itse olleet ihan varmoja sen

suunnasta.

Opimme t6iden loppua kohden, etté hyvaoppinen pelillistaminen vaatii paljon enemman palautetta
ja oma-aloitteista tutkimusta kuin neljd opiskelijaa voi saada aikaan, varsinkin kun otetaan
huomioon se, ettd kehitimme itse pelid samaan aikaan. Raportin kirjoittamiseen olemme
tyytyvaisia, silla se saavutti asettamamme tavoitteet. Erityisesti tavoitteenamme oli jakaa raportissa
tietoa videopelien monipuolisuudesta ja niiden hyodysta viihteen ulkopuolella.
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