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Hyotypelikehittimisen oppimismuotoilu

Johanna Mdakeldinen & Jouko Loijas

Syyskuussa 2022 paittyneen Luo Hype -projektin tavoitteena oli parantaa suomalaista
hyotypeliosaamista muun muassa kehittdmalla pedagoginen oppimismalli hyotypelien
suunnittelun ja prototypoinnin opettamiseen ammattikorkeakouluissa. Tassa artikkelissa
tarkastelemme hankkeessa kehitettyd oppimismallia, sen teoreettista viitekehysta,
kaytannon oppimismuotoilua sekd mallin testaamista monialaisista opiskelijoista
koostuvissa asiakasprojekteissa.

Pedagogisen mallin lihtokohdat

Tehdessamme taustatutkimusta Luo Hype -projektia varten havaitsimme, etta suurin osa
aikaisemmista suomalaisista hyotypeliprojekteista keskittyivit ainoastaan hyotypelien
suunnittelun prosessiin, eivit sen takana oleviin teoreettisiin ja pedagogisiin menetelmiin.

Monet projektit hyodynsivat suoraan Design Sprintii, joka on Knappin, Kowitzin ja
Zeratskyn (2016) kehittama, muotoiluajatteluun perustuva kettera ja erittdin pelkistetty
kehitysmenetelma. Kirjallisuuskatsaus suomalaisiin hyotypeleihin liittyviin
tutkimusprojekteihin paljasti, ettd hyotypelien suunnittelu on erityisen haastavaa niihin
liittyvien moninaisten nakokulmien vuoksi. Havaintojemme mukaan hyotypeliprojekteissa
ei olla kuitenkaan hyodynnetty laajamittaisesti palvelumuotoilun menetelmia ja tyokaluja.

Hyotypelisuunnittelun pedagoginen malli ja prosessikuvaus on kehitetty projektitiimin
toimesta vuosina 2021-22 analysoimalla hyotypelikehittimisen akateemisia kirjoituksia,
kaymalla keskusteluja niin suomalaisten hyotypeliyritysten kuin akateemikkojenkin
kanssa hyotypelien kehittimisesta seka osallistamalla kehitystyohon palvelumuotoilun
asiantuntijoita.

Kirjallisuuskatsauksessa ja keskusteluissa esiin noussut tarve kokonaisvaltaiselle
lahestymistavalle saivat meidat hyodyntamaan laajasti muotoiluajattelua ja
palvelumuotoilun tyokaluja pedagogisen mallin suunnittelussa. Mallia on pilotoitu Haaga-
Helian ja TAMKin opiskelijoilla syksylla 2021 ja iteroitu kevaailla 2022, sekd suppeampana
verkkokurssina syksylla 2022.

Kehittamistutkimus oppimismuotoilun taustalla

Jotta voimme parantaa hyotypelikehittimisen opetusta suomalaisissa
ammattikorkeakouluissa, valitsimme pedagogisten ratkaisujen lahtokohdaksi
kehittamistutkimuksen (design-based research) menetelmat.

Wang ja Hannafin (2005) kuvailevat kehittamistutkimuksen sopivan parhaiten
koulutusmenetelmien muotoiluun systemaattisen, joustavan ja iteratiivisen arvioinnin,
analysoinnin ja kdytdnnon soveltamisen keinoin. Se perustuu yhteisiin
suunnittelumenetelmiin tai -teorioihin johtavaan, aidossa ymparistossa toteutettavaan
yhteistyohon tutkijoiden ja alan toimijoiden vililla. Menetelmaa on hyodynnetty laajasti
etenkin silloin, kun pedagogisten mallien paitarkoituksena on rakentaa vahva yhteys



reaalimaailman ongelmien ja tutkimuksen vélille (Amiel & Reeves 2008; Wang &
Hannafin 2005).

Hyotypelien tarkoituksena on vaikuttaa ihmisen kayttaytymiseen, joten ymmartadksemme
loppukayttijan tarpeita, meidan tulee omaksua kokonaisvaltainen ja poikkitieteellinen
lahestymistapa pelien konseptisuunnitteluun.

Kehittimamme oppimismallin 1ahtokohtana on se, ettd hyotypelien suunnitteluosaaminen
perustuu laaja-alaiseen pedagogisten menetelmien, pelisuunnittelun, liiketoiminnan
kehittamisen seki palvelumuotoilun menetelmien ja tyokalujen ymmarrykseen. Tama
tarkoittaa kehittamistutkimuksen oppien mukaisesti monipuolista yhteistyota, ei vain
koulutussektorin kesken, vaan myos hyotypelien kehittimisen parissa toimivien yritysten
ja yhteisojen kanssa.

Yksi toimiva sovelluskohde kehittamistutkimukselle on oppimismuotoilu. Huhtasen
(2019) maaritelman mukaan oppimismuotoilussa korostuvat erityisesti kayttajakeskeisyys,
empatia, luova ongelmanratkaisu sekai iteratiivinen toimintamalli. Kaytannossa
oppimismuotoilua tehdaan useimmiten yhteiskehittimisella hyodyntéen erilaisia
osallistamisen tyokaluja, fasilitointia ja prosessimalleja.

Hyotypelikehittimisen pedagogisen mallin oppimismuotoilu nojaa erityisesti
ilmiooppimiseen ja projektipohjaiseen oppimiseen. Silanderin (2015) mukaan
ilmiooppimisessa oppijat ovat aktiivisia uuden ymmarryksen rakentajia ja uutta tietoa
rakennetaan ohjelmanratkaisun pohjalta. Kokonaisvaltaiset reaalimaailman ilmio6t tukevat
oppimista, kun niiti opiskellaan niiden oikeassa ymparistossa.

Markham (2011) kuvailee projektipohjaista oppimista tavaksi integroida tietaminen ja
tekeminen. Opiskelijat oppivat ratkomalla aitoja reaalimaailman ongelmia ja tuottavat
lopputuloksia, joilla on merkitysta. Projektipohjainen oppiminen keskittyy opiskelijoiden
jaettuun kokemukseen, joka auttaa synnyttimaan luovuutta, empatiaa ja resilienssia.

Projektipohjaisen oppimisen malli sekd omat kokemuksemme pelitiimien valmentajina
tukivat vahvasti alkuperiista ajatustamme hyodyntaa muotoiluajattelua ja
palvelumuotoilun tyokaluja hyotypelien suunnittelussa erityisesti kayttijaymmarryksen
lisaamisessa.

Hyotypelikehittiamisen teoreettinen viitekehys

Hyotypelien kehittdmiseen liittyy useita teoreettisia malleja ja menetelmia, joiden
tunteminen on ensiarvoisen tarkeda toimivan oppimismallin rakentamisessa. Hyotypelien
kehittdmisen prosessia on tutkittu monipuolisesti eri useista nakokulmista, jotka liittyvat
niin kehitysprosessin vaiheisiin kuin uuden tiedon synnyttamiseenkin. Kaikkeen
pelikehittdmiseen liittyvat motivaatio- ja flow-tekijat korostuvat erityisesti hyotypelien
kehittdmisen prosesseissa.

Viudes-Carbonell et al. (2021) arvioivat useita hyotypelien kehittamisessa kaytettavia
tarkeimpia viitekehyksia ja menetelmia. Heidan paaloydoksensa oli, ettd suunnittelu on
tarkeinta aloittaa mahdollisimman pienesta tuotoksesta. Lean Startup -menetelmassa tata
kutsutaan MVP:ksi (minimum viable product), joka on pienin mahdollinen toteutettavissa
oleva tuote. Viudes-Carbonell et al. korostivat myos nopean prototypoinnin, testaamisen ja
uudelleensuunnittelun merkitysta, koska iteratiivinen tyoskentelytapa korreloi yleensa



lopputuotteen laadun kanssa. Kun suunnittelusykli alkaa mahdollisimman pienen4,
prototyypille voidaan tehdd enemman iteraatioita. Iteratiivinen suunnittelumalli toimii
hyvin yhteen pelinkehittamisprosessin kanssa tarjoten vankan pohjan kehitysprosessin eri
vaiheisiin paneutumiselle.

Hyotypelien kehittamisessa tarvittavan uuden tiedon synnyttamisen vaikuttaa osaltaan
myo6s C-K (Concept-Knowledge) -suunnitteluteoria, joka lahestyy asiaa hieman eri
nakokulmasta. Uutta tietoa tarvitaan niin kohdeyrityksen liiketoiminnasta, pelillistimisen
motivaatiotekijoista kuin loppukayttajastakin. Hatchuelin ja Weilin (2003) esittelema
teoria kisittelee innovaatioprosessia ja auttaa ymmartamaan, kuinka uudet ideat syntyvat
konseptien (tai kasitteiden) ja tiedon tilassa. Teoria korostaa niiden tilojen yhteista
kehittymista ja laajenemista. Uusi tieto tarjoaa potentiaalisia siemenia innovaatioille, kun
puolestaan monet konseptin iteraatiot muodostavat uutta tietoa. Suunnitteluprosessissa
konseptien ja tiedon vuorovaikutus seka riippuvuus toisistaan muodostaa dynaamisen
suunnittelunelion. Innovaatio voi syntyd knmmassa tahansa tilassa, mutta jotta
suunnittelua voidaan toteuttaa tehokkaasti, tarvitaan molempia tiloja.

Braad et al. (2016) puolestaan kiinnittivat erityista huomiota hyotypelien
loppukayttijaymmarrykseen, motivaatioon, flow-tilaan ja oppimisymparistoihin.
Motivaation osalta tutkimme ldheisesti Cookin ja Artinon (2016) itseohjautuvuusteoriaa
(Self-Determination Theory), joka kasittelee ihmisen motivaation ja persoonallisuuden
osatekijoitd. Teoria kuvailee sisdisen ja ulkoisen motivaation roolia kognitiivisessa ja
sosiaalisessa kehityksessd, mitkda molemmat ovat erittiin tarkeita osatekijoita hyotypelien
kehittamisessa.

Csikszentmihalyi (1990) puolestaan toi esille flow-tilan merkityksen kokemuksena, johon
vaikuttavat suuresti henkilon kiinnostuksen kohteet, kontrollikyky seka tarkkaavaisuus
tehtavaa suorittaessa. Flow-teoria tutkii kasilla olevan haasteen ja kiyttajan taitojen valista
tasapainoa loytaakseen optimisen tason. TAma on erityisen tarkeda hyotypeleissa, silla jos
peli on liian helppo, pelaaja kyllastyy, ja jos taas liian vaikea, pelaaja turhautuu. Molemmat
aaripaat johtavat yleensa siihen, ettd pelaaja lopettaa pelaamisen ennenaikaisesti.

Kehitystyon kaytannon tyokalut

Laatimamme hyotypelisuunnittelun prosessimallin kulmakiveni on palvelumuotoilussa
laajasti kaytettava tuplatimantti. Brittildiinen Design Council (2007) lanseerasi mallin
seurattuaan yhdentoista globaalin brandin muotoilujohtamista. Malli kasittaa nelja
erillistd suunnitteluvaihetta: tutkimusvaihe, synteesivaihe, ideointivaihe ja toimitusvaihe.
Lisdaksi malliin kuuluu oleellisesti ajatus laajenevasta ja supistuvasta syklista, mista tulee
myos mallin fyysinen tuplatimanttimuoto. Ensimmaisessa kahdessa vaiheessa oleellista on
tehda oikeita asioita, kun taas kahdessa viimeisessa vaiheessa oleellista on tehda asiat
oikein. Myohemmin Design Council (2021) jatkoi mallin kehittamista lisadmalla siihen
idean muotoilun mahdollisuudesta vaikuttaa systeemeihin (system-shifting design).

Hyotypelisuunnittelun mallissa muotoiluajattelu toteutuu kiaytannossa hyodyntamalla
erilaisia palvelumuotoilun tyokaluja. Valitsimme kayttoomme Haaga-Helian Lab 8 —
Palvelukokemusten laboratorion Tool Factoryn 42 ty6kalua seka Futuricen Lean Service
Creation -tyokalut. Molemmat ovat vapaasti hyodynnettavissa verkossa Creative Commons
-lisenssilla. Kummallakin tyokalupakilla oli hieman erilainen lahestymistapa
palvelumuotoiluprojekteihin. Lab 8:n tyokalut muodostavat kattavan valikoiman
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yleisimmin kiytettyja palvelumuotoilun kanvaaseja, kun taas Futuricen tyokalut
keskittyivat enemman liiketoiminnan kehittdmiseen.

Lisaksi tiimi hyodynsi osana pedagogista mallia erilaisia pelikehittimisen
verkkomateriaaleja ja tyokaluja, kuten WikiHown (2022) How to design a video game -
opasta, joka kirjoittamiseen on osallistunut 149 indie-pelinkehittijaa. Lisaksi
pelikehittimisen prosessi seuraa Hunicken et al. (2004) julkaisemaa ja MDA-viitekehitysta
(Mechanics, Dynamics ja Aesthetics), jota kdytetdan ymmartaméaan kuinka pelin
mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka vaikuttaa pelaajan pelikokemukseen.

Uusi oppimismalli hyotypelien kehittimiseen

Kehittimdmme oppimismalli (Kuvio 1) koostuu kolmesta horisontaalisesta hyotypelien
suunnittelun nakokulmasta: liiketoiminnan kehittamisesta (business), pelillistaimisesta
(gamification) ja loppukayttijista (end users). Ndin pyrittiin varmistamaan, ettei yhtakaan
tarkeimmista nakokulmista unohdettaisi hyotypelin suunnitteluprosessin aikana. Lisaksi
malli koostuu viidesta vaiheesta, joista nelja ensimmaista tulee muotoiluajattelun
tuplatimanttimallista. Opiskelijoiden kanssa hyotypelikonseptit tuotettiin neljanteen, eli
prototyyppivaiheeseen saakka.

Viides vaihe vastaa tarpeeseen jatkojalostaa alustava hyotypeli-idea sidosryhmien kanssa,
joilla on vaadittava osaaminen tekemaén siita julkaisuvalmiin pelin. Tdssa vaiheessa
keskitytdan erityisesti pelikonseptin monetisointiin ja kehitystyota jatketaan
toimeksiantajayrityksen ja alalla jo toimivien hyotypelityritysten vilisena yhteistyona.
Mallissa nakyvat myos kaikki yksittaiset palvelumuotoilun tyokalut sekd muut resurssit,
joita kaytettiin suunnittelutyon tukena. Mallin alareunassa nakyvat myos jokaisen
tyovaiheen lopputuotokset suunnittelubriefista prototyyppiin ja myohemmin
loppuunsaatettavaan hyotypeliin saakka.
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Kuvio 1: Hyotypelien suunnitteluprosessi



Uutta hyotypelisuunnittelun prosessimallia iteroitiin kaksi kertaa Haaga-Helian ja
TAMK:in yhteistyossa laadituilla 10 opintopisteen opintojaksoilla, jossa monialaisista
opiskelijoista koostuvat tiimit kehittivat hyotypelien ja pelillistettyjen sovellusten
konsepteja ja prototyyppeja sote- ja hyvinvointialalla toimiville toimeksiantajayrityksille.
Toimeksiantoja oli yhteensa 12 kappaletta. Osana kurssien tehtivia opiskelijat myos
pisteyttivat kiayttamansa tyokalut ja menetelmat seka antoivat sanallista palautetta uuden
mallin toimivuudesta. Palautteen perusteella mallia iteroitiin erityisesti tyokalujen osalta
ennen toista opiskelijaryhmaa. Myos toisen ryhméan palaute koottiin ja ndiden kahden
iteraation perusteella luotiin edella esitelty malli.

Hyotypelikehittaimisen mallin tulevaisuus

Luo Hype -hankkeen aikana luotu pedagoginen malli ja prosessi hyotypelien kehittamisen
oppimiseen ammattikorkeakouluissa antaa hyvit lahtokohdat hyotypeliosaamisen
jatkokehittimiseen. Osana hanketta kehitettiin kolmen opintopisteen laajuinen
hyo6typelikonseptien suunnittelun verkkokurssi, joka on erittain pelkistetty versio
kokonaismallista. Pilottikurssi osoitti, ettd my0s suppeammalla verkkoaineistolla
opiskelijat pystyvit saamaan perustason ymmarryksen hyotypeleista seka niiden
konseptoinnista.

Hankkeen koulutuksiin osallistuneilla opiskelijoille ei padosin ollut aikaisempaa
kokemusta pelinkehittamisesta. Opiskelijoiden kokemuksesta ja rajallisesta ajasta johtuen
hankkeen aikana ei tehty valmiita hyotypeleja, ja useimmat prototyypit olivat hyvin
varhaisessa vaiheessa hankkeen paattyessa. Niin ollen mallin viimeista ‘disseminate’
vaihetta ei paasty vield testaamaan ollenkaan ja myos ‘deliver’ vaihe vaatii viela
jatkotutkimusta. Tata pyritadn korjaamaan jatkossa pidentamalla hyotypelinkehittdjien
koulutusta ja valikoimalla koulutukseen henkil6ita, joiden paiasiallinen mielenkiinto on
hyo6typelien kehittamisessa.

Hankkeessa luotiin Haaga-Helian koulutusuudistukseen istuva 15 opintopisteen
hyotypelikehittdjan opintopolku, joka tarjoaa kolme viiden opintopisteen opintojaksoa
hyo6typelien suunnittelusta. Yhdessa Liiketoiminnan pelillistiminen-, Hyotypelien
palvelumuotoilu- ja Hyotypelien prototyyppi -opintojaksot muodostavat aihealueesta
hyvan pohjaymmarryksien pelillistimisesta kiinnostuneille tradenomeille ja IT-
tradenomeille. Talla koulutuskokonaisuudella pyrimme houkuttelemaan hyotypelien
kehityksesta kiinnostuneet opiskelijat yhteen mahdollistaaksemme ty6elamaan valmiiden
kehittidjatiimien syntymisen jo koulutuksen aikana.

Hyotypeleihin liittyvan pedagogiikan ja prosessimallien kehittdminen jatkuu niin osana
Haaga-Helian opetusty6ta kuin tulevia hankehakujakin. Hyotypelit ja pelillistaminen
tulevat jatkossakin olemaan kiinnostavia tutkimusaiheita niin palvelumuotoilun
menetelmien kuin liiketoiminnan kehittimisenkin nakokulmasta. Edessa siintdva web3 ja
metaversumi tarjoavat valtavasti uusia mahdollisuuksia yrityksille hyodyntaa
pelimoottoreilla rakennettavia virtuaalimaailmoja liiketoimintansa edistimiseksi. Tassa
Haaga-Helia haluaa olla mukana kehityksen eturivissa.
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