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Abstract 

The goal of the study was to examine the instructional methods used in video game tutorials and gather 
players' opinions on these tutorial methods through a survey. As games become more complex and the tar-
get audience grows, tutorials play an increasingly important role, making the discovery of effective tutorial 
methods a focus of interest in the industry. It is also crucial to consider players' opinions when developing 
these new tutorial methods. Games are a source of entertainment, so it is important that the employed tu-
torial methods are not only effective but also fun and engaging. 
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1 Johdanto 

Tämän tutkimuksen aiheena on videopelien, tarkemmin yksinpelien, tutoriaalit. Tutkimuksessa 

keskitytään pelien tutoriaalien käyttämiin menetelmiin, joilla pelaajia opetetaan kuinka peliä pela-

taan. Tarkoituksena on verrata ja analysoida eri tutoriaaleja, sekä niiden käyttämiä menetelmiä, ja 

heijastaa näitä ajatuksia pelaajien mielipiteisiin eri tutoriaalimenetelmistä. Tutkimuksen tavoit-

teena on näitä tutoriaaleja ja mielipiteitä analysoimalla selvittää hyviä käytäntöjä tutoriaalien 

suunniteluihin, sekä tuoda esiin ideoita eri tutoriaalimenetelmien tehokkuudesta. 

1.1 Nykypelialan haasteet pelaajaretention kanssa 

Peliala on jatkuvasti kasvava ala, tuottaen vuonna 2021 yhteensä 180 miljardin euron edestä tuot-

toa. Tämä oli 1,4% nousu jo valmiiksi loistavasta 2020 - vuodesta (Wijman, 2021). Tämän nousun 

arvioidaan jatkuvan yhtä vahvana ja tuoton arvioidaan saavuttavan maailmanlaajuisesti lähes 270 

miljardia 2025 – vuoteen mennessä (Clement, 2021). Tämä kasvun myötä kilpailu pelialalla on kas-

vanut räjähtävästi viimeisen kymmenen vuoden aikana. Pelkästään Steam- pelijakelualustalla jul-

kaistujen pelien määrä on noussut yli 10 000 kappaleeseen vuodessa (Clement, 2021), kasvattaen 

sen pelikokoelmaan massiiviseen 50 000 kappaleeseen (Bailey, 2021). 

Kasvaneen kilpailun myötä pelaajien nopea mielenkiinnon herättäminen peliä kohtaan on noussut 

tärkeämmäksi. Kuten aiemmin mainittu pelaajilla on nykyään paljon enemmän valinnanvaraa, ja 

ovat siten paljon valmiimpia vaihtamaan peliä, mikäli se ei heti innosta. Yhden maailman suurim-

man pelistudion, Activisionin, tuotannon kontraktori Keith Fuller totesi 2011 julkaistussa artikke-

lissa, että heidän tilastojen mukaan vain noin 10% pelaajista pelaa ostamansa pelin loppuun 

saakka (Snow, 2011). 

Tämän raa’an tilaston takana on myös monia muita syitä. Julkaistujen pelien tietoja ja tilastoja ke-

räävän How Long To Beat – sivuston mukaan, pelien keskimääräisen pelin läpipeluun pituus on 

kasvanut tasaisesti ajan myötä 8 tunnista 2000-luvun alusta, lähemmäs 12 tuntia 2015 vuoteen 

mennessä (Lindbergh, 2016). Pidemmät läpipeluupituudet johtavat väistämättä vähempään mää-

rään läpipelattuja pelejä per henkilö, erityisesti kun otetaan huomioon, että keskimääräinen pe-

laaja käyttää pelaamiseen päivässä arviolta noin 30 – 60 minuuttia (Lock, 2019; Limelight, 2021). 
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Ei siis ihme, että pelistudiot etsivät jatkuvasti tapoja lisätä pelaajien kiinnostusta pelaamaansa pe-

liin. Erityisen tärkeää on edellä mainittujen tilastojen vuoksi saada pelaaja innostumaan pelistä 

mahdollisimman nopeasti. Täten todennäköisyys siihen, että pelaaja pelaa pelin loppuun asti nou-

see, parantaen pelin pelaajaretentiota.  Lisäksi tietenkin nousee mahdollisuus siihen, että pelaaja 

ostaa pelistudion seuraavan pelin taikka lisäosan. 

1.2 Mikä on tutoriaali? 

Sana ”tutoriaali” on lainasana englannin ”tutorial” – sanasta. ”Tutorial” tarkoittaa englanninkieli-

sen Marriam-Webster-sanakirjan mukaan vapaasti suomennettuna: ”Paperi/artikkeli, kirja, elo-

kuva, tai tietokonesovellus, joka tarjoaa käytännön tietoa yksittäisestä aiheesta.” (Merriam-Webs-

ter, 2022). Suomen kielessä lähin sana lienee ”oppitunti” tai ”ohjaustunti”. Videopeleissä tutoriaali 

on pelin alussa tapahtuva, yleensä hyvin tarkasti ohjattu sektio, jossa pelaajalle opetetaan pelaa-

miseen tarvittavat ohjaimet, sekä pelin säännöt.  

Tapoja toteuttaa tutoriaali on monia. Osat pelit opettavat pelaajia ohjetekstien avulla, jotkut im-

plementoivat peliin niin kutsutun “Tutoriaali-huoneen”, yksinkertaisimmissa peleissä tutoriaalin 

voi hoitaa vain antamalla pelin sisällä tapahtuvia kontekstista riippuvia vihjeitä. Tutoriaalien pituu-

det myös vaihtelevat valtavasti. Pelin genrestä, pituudesta ja monimutkaisuudesta riippuen tutori-

aalin pituus voi olla alle minuutista useaan tuntiin.  

Harvoin kuitenkaan tutoriaalit nojaavat pelkästään yhteen opetusmenetelmään, ja usein ne ovat-

kin yhdistelmiä useista eri tutoriaalimenetelmistä, suunniteltu erityisesti kyseessä olevan pelin 

säännöt mieleen ottaen. Tämän yksilöllisyyden vuoksi tutoriaalia on hankala selittää yhdellä ter-

millä tai lauseella. Pidemmätkin selitykset usein jättävät ulos eri rajatapauksia.  Yhden hyvän laaja-

mittaisen selityksen tarjoaa New York Yliopiston videopeli – tutkija Michael Green, jonka mukaan 

”Tutoriaalit ovat pelaajan ensimmäinen kontakti pelin kanssa. Ne auttavat pelaajia ymmärtämään 

pelin säännöt, ja lopulta, kuinka toimia niiden sisällä” (Green, 2018).  
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1.3 Pelitutoriaalin tärkeys pelaajaretention maksimoinnissa 

Tutoriaalien suunnittelusta ja toteutuksesta on käyty paljon keskustelua pelikehityspiireissä erity-

sesti lähiaikoina. Kuten mainittu, edellä selvitetyn monimutkaistumisen ja markkinoiden muutos-

ten myötä tutoriaalit ja niiden onnistunut toteutus on noussut hyvin tärkeään asemaan, sillä asi-

asta tehdyt tutkimukset näyttävät viittaavan siihen, että hyvin toteutettu tutoriaali nostaa 

pelaajien peliaikaa pelin sisällä. Esimerkiksi vuonna 2012 tehdyssä tutkimuksessa Washingtionin 

Yliopiston tutkijat toteuttivat tutkimuksen tutoriaalien tehokuudesta pelaajien käyttämään peliai-

kaan (Andersen ym. 2012). Tutkimuksessa tutkijat testasivat erilaisia tutoriaalimenetelmiä tutki-

musta varten toteutettuihin peleihin. Tutkijat löysivät, että hyvin toteutettu tutoriaali lisäisi pelaa-

jan peliaikaa jopa 29% (Andersen ym. 2012). Mutta tässäkin tutkimuksessa nousi esiin edellä 

mainittu pelikohtaisen ja yksilöllisen tutoriaalisuunnittelun tärkeys. Siinä missä pelaajien peliaika 

nousi jopa kolmanneksen monimutkaisemmissa peleissä, yksinkertaisemmissa peleissä tutoriaalilla 

ei ollut juurikaan vaikutusta (Andersen ym. 2012).  

Tutkimuksen tulokset siis näyttävät osoittavan tutoriaalisuunnittelun tärkeyteen monitutkaisem-

missa, sekä pidemmissä peleissä (Andersen ym. 2012; Shuanguyan ja Fang 2022). Yksinkertaisim-

missa peleissä puolestaan tulisi priorisoida lyhyempää ja ytimekkäämpää tutoriaalia (Andersen ym. 

2012). Tämä jälleen kerran nostaa eriin hyvän tutoriaalisuunnittelun tärkeyden, jotta resursseja ei 

tuhlata vääriin asioihin. Kysymyksenä kuitenkin säilyy millä tavalla tutoriaaleja tulisi suunnitella? 

Pitääkö pelaajalle antaa vapautta tehdä virheitä? Entä jos he turhautuvat ja lopettavat pelin? Tuli-

siko pelaajalle opettaa säännöt perusteellisesti, vai jättää asioita pelaajan itse pääteltäväksi? 

Peliala on alana verrannollisesti vielä nuori, arvioilta vain noin 50 vuotta vanha (Chikhani 2015). 

Tämän vuoksi ei alalla ole vielä varsinaisia totuttuja toimintakäytänteitä eri pelisuunnittelun osa-

alueilla. Yleisiä yhtäläisyyksiä kyllä löytyy, mutta monet menetelmät ovat vielä kokeilullisia ja pää-

tapa alalla onkin oppia muiden, tai omista, virheistä. Tämä luo hankalan dilemman monille, erity-

sesti aloittaville, pelistudioille. Kun tutkittua ennakkotietoa on vähän, riskit kasvavat. 

Edellä mainittujen syiden vuoksi tutkimukset pelialan eri osa-alueista, mukaan lukien tutoriaaleista 

ja niiden vaikutuksista, ovat nykyään isossa kysynnässä. Tämän tutkimuksen aikana tulenkin siis 

analysoimaan eri tutoriaalimenetelmiä niiden toteutustavan sekä tehokkuuden puolesta. Lisäksi 
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tutkimuksen aikana toteutan kyselyn pelaajien mielipiteistä tutoriaaleja, sekä eri tutoriaalimene-

telmiä kohtaan. Tulen kerättyä tietoa apuna käyttäen vertaamaan yleisten tutoriaalimenetelmien 

tehokkuuksia niiden toimivuuteen, sekä pelaajakunnan mielipiteisiin nähden. 

Tämän tutkimuksen tavoitteena onkin kerätä yleistieota tutoriaaleista, niiden eri toteutustyyppien 

tehokkuudesta, sekä pelaajien yleisistä mielipiteistä näistä kaikesta. Kerättyjen tietojen avulla tar-

koituksena on kartoittaa pelaajien mielipiteitä yleisesti tehokkaaksi tunnettuja tutoriaalimenetel-

miä kohtaan, sekä analysoida näitä menetelmiä kerätyn tiedon perusteella. Täten tuoden esiin 

mahdollisia tehokkaita tutoriaalimenetelmiä, sekä luoda ideoita mahdollisista hyvistä käytänteistä 

tutoriaalien suunnitelluissa. 

2 Tietopohja 

2.1 Tutoriaalin toteuttaminen 

Tutoriaalin toteuttamisen ongelmat ja onnistumisen mittaaminen 

Kuten aiemmin mainittua, tutoriaalien toteutuksessa on useita eri tapoja. Toteutustavat vaihtele-

vat pelin genren, pituuden ja monimutkaisuuden mukaan. Onkin siis tärkeää suunnitella tutoriaali 

pelin eri osapuolet huomioiden, jotta vältytään turhalta työltä.  

Tutoriaalien suunnitellussa vastaan tulee välttämättä opettamisen pääongelma, eli kuinka henkilö 

saadaan oppimaan asia mahdollisimman tehokkaasti? Ongelma on monimutkainen ja monisyinen, 

eikä siihen ole yhtä vastausta. Harkittuja päätöksiä voidaan kuitenkin tehdä toteutettujen tutki-

musten pohjalta. 

Yksi iso osa oppimista on osallistujan innostaminen opittavaan asiaan. Tutkimukset ovat löytäneet, 

että oppijan innostus on tärkeä osa oppimisen kannalta (Olsen 2011). Vaikka tämä asia tuntuukin 

itsestäänselvyydeltä, on se tärkeä ottaa erityiseen huomioon varsinkin tämän tutkimuksen koh-

teissa, eli viihdealan-peleissä. Olsenin (2011) tutkimus suoritettiin oppimispelien parissa, oppimis-

pelit tässä kontekstissa tarkoittavat pelejä tai pelillistettyjä sovelluksia, joiden tarkoitus on opettaa 
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osallistujaa pelillistettyjen elementtien avulla esimerkiksi opetuksessa, terapiassa tai ammattikou-

lutuksessa. Jos osallistujan innostus nousi erityisen tärkeää roolin oppimispelien parissa, voidaan 

melko luotettavasti olettaa, että sama ilmiö tapahtuu myös ns. ”viihde-pelien” parissa.  

Tutoriaalin tehokkuuden mittaaminen on samoin vaikeaa, jälleen kerran tutoriaalien monimuotoi-

suuden vuoksi. Vuonna 2012 toteutetussa tutkimuksessa ”The Impact of tutorials on games of va-

rying complexity” (Andersen ym. 2012) tutkijat tutkivat nimen mukaisesti eri tutoriaalimenetel-

mien tehokkuutta eri peleissä. Tämän tutkimuksen myötä tutkijat löysivät 4 neljä laajamittaista 

tutoriaalisuunnittelun osa-aluetta, joilla oli merkittävä vaikutus tutoriaalin onnistumiselle (Ander-

sen ym. 2012). Nämä osa-alueet olivat vapaasti suomennettuna: tutoriaalin olemassaolo, konteksti 

riippuvuus, pelaajan vapaus, sekä avun saatavuus. 

Ensimmäinen tutkimuksen esittämä vaikutusosa-alue on varsin itsestään selvä. Se mittaa yksinker-

taisesti sisältääkö tarkasteltava peli tutoriaalia missään muodossa (Andersen ym. 2012).  

Toinen vaikutusosa on tutoriaalin kontekstiriippuvuus. Tämä mittaa toteuttaako tarkasteltava peli 

tutoriaalin kontekstiriippuvaisesti, eli tarjoamalla pelaajalle kontekstista riippuvia vihjeitä pelin ai-

kana. Vai toteuttaako se tutoriaalin kontekstista riippumatta, eli tarjoamalla pelaajalle laajan do-

kumentaation pelin mekaniikoista jota pelaaja voi lukea itse pelitilanteen kontekstista riippumatta 

(Andersen ym. 2012). Selventäväksi esimerkiksi oletetaan, että pelaaja pelaa peliä jossa hänen tu-

lee hypätä laatikon yli painamalla ”välilyönti”- näppäintä. Kontekstista riippuvainen tutoriaali esi-

merkiksi antaa pelaajalle vinkin ”välilyönti”-näppäimestä vain silloin kun pelaajan hahmo on laati-

kon lähellä.  Kontekstista riippumaton tutoriaali antaa pelaajalle pelin alussa dokumentin, jota hän 

pystyy lukemaan missä tahansa vaiheessa peliä. Tässä dokumentissa lukee mitä näppäintä käyttä-

mällä pelaaja pystyy hyppäämään. Kun pelaaja on laatikon lähellä, peli ei anna hänelle erityisiä vih-

jeitä. 

Kolmas vaikutusosa on pelaajan vapaus tutoriaalin sisällä. Se yksinkertaisesti mittaa kuinka vapaa 

pelaaja on tekemään tutoriaalin ohjeiden ulkopuolisia toimintoja (Andersen ym. 2012). Pakottaako 

tutoriaali esimerkiksi pelaaja painamaan haluttua näppäintä pysäyttämällä pelin siihen asti kunnes 

pelaaja painaa haluttua näppäintä, vai antaako tutoriaali pelaajalle mahdollisuuden painaan ”vää-

rää” näppäintä tutoriaalin ohjeisiin nähden. 
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Viimeinen vaikutusosa on avun saatavuus tarvittaessa. Se tarkkailee annetaanko pelaajalle tutori-

aalin ulkopuolella muistuttavia vinkkejä tarvittaessa (Andersen ym. 2012).  Tämä apu voi esimer-

kiksi olla ohjekirja josta pelaaja voi tarvittaessa lukea uudelleen ohjeet peli eri mekaanikoihin. Apu 

voi myös olla pelin sisällä kontekstista riippuen annettu vihje, mikäli peli huomaa pelaajan etene-

misen pysähtyneen. Esimerkiksi muistuttamalla pelaajaa mikä hyppynappi on, mikäli pelaaja on 

ylihypättävän laatikon lähellä liian kauan hyppäämättä sen yli. 

Pelitutoriaalien tyypit ja kategoriointi 

Pelitutoriaaleja on useita eri tyyppejä ja oikean tutoriaalityypin valinta on tärkeässä osassa tutori-

aalin onnistumisessa. Tutoriaalityyppien lajittelu on kuitenkin vielä melko hankalaa, koska kuten 

edellä mainittu, peliala on suhteellisen uusi ala (Chikhani 2015). Tämän lisäksi peliala myös on jat-

kuvasti muuttuva ala, johtuen sen isosta riippuvuudesta teknologian kehityksen kanssa. Näiden 

osa-alueiden vuoksi alalla ei ole vielä varsinaista virallista termiä taikka kategoriaa monelle asialle. 

Tutoriaalit ja niiden toteutustavat ovat yksi näistä jatkuvasti muuttuvista kategorioista. 

Tutoriaalien toteutustyypeille on kuitenkin ehdotettu useita eri kategoriointitapoja, yksi malli eh-

dottaa, että tutoriaalityyppejä on pääosassa kolmea eri päätyyppiä (Green 2018). Vapaasti suo-

mennettuna: tutoriaaleja jotka opettavat ohjeilla, tutoriaaleja jotka opettavat esimerkeillä ja tuto-

riaaleja jotka opettavat pelisuunnittelun kautta, kuten esimerkiksi kenttäsuunnittelun avulla. 

Toisena kategoriana tutoriaalin toteutuksessa voidaan myös pitää tutoriaalin kestoa ja sen asette-

lua pelin kokonaiskestoon nähden (Andersen ym. 2012). Jotkut tutoriaalit toteuttavat tutoriaalin 

kokonaisuudessaan pelin alussa, jonka aikana pelaajalle opetetaan pelin kaikki päämekaniikat. 

Tämä toteutetaan usein esimerkiksi niin sanotulla ”tutoriaali-huoneella”, jossa pelaaja lukitaan pe-

lisisäisen huoneeseen, missä hänelle opetetaan kaikki pelin tärkeät mekaniikat ennen kuin peli var-

sinaisesti alkaa (Grguric 2023; Suddaby 2012). Vaihtoehtoisesti joissakin peleissä tutoriaalin voi-

daan ajatella kestävän koko pelin keston ajan. Pelaajalle opetetaan pelin päämekaniikat yksi 

kerrallaan, jotta opettamiseen käytetty aika voitaisiin minimoida ja jotta pelaajalle opetettava 

määrä tietoa pysyy hallittavassa koossa. Kun pelaajalle on opetettu pelimekaniikka, pelaaja jatkaa 

pelin pelausta, usein jatkaen kenttiin jossa vasta opittua pelimekaniikka tulee käyttää erityisen pal-

jon. Kun pelaaja on täten oppinut käyttämään yhtä pelimekaniikkaa, hänelle opetetaan toinen ja 

niin edespäin. (Hedges 2017) 
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Tässä tutkimuksessa tulen käyttämään edellä mainittua Greenin (2018) tutkimuksen kategoriointi 

mallia tutoriaali kategorioinnissa. Kategoriointimalli tarjoaa selkeän rajauksen eri tutoriaalimallien 

välillä ja antaa täten paremmat edellytykset tehokkaan ja onnistuneen käyttäjäkyselyn toteuttami-

selle. Tulen myös käyttämään Andersen ja muut (2012) tutkimuksen löytämiä neljää tutoriaalin 

osa-aluetta verratakseni niiden sopivuutta Greenin (2018) kategoriointimalleihin. 

 

2.2 Kolme päätutoriaalityyppiä 

Tässä luvussa esitellään Greenin (2018) tutoriaalimenetelmä-kategorioita, sekä tarkastellaan niitä 

”Impact of Tutorials on Games of Varying Complexity” (Andersen, O’Rourke, Liu, Snider, Lowder-

milk, Troung, Cooper & Popovic 2012) -tutkimuksen löytämien onnistuneiden tutoriaaliosapuolten 

näkökulmasta, jotka selitettiin luvussa 2.1. 

Ohjeilla opettaminen 

”Ohjeilla opettavat” -tutoriaalit opettavat pelaajaa tarjoamalle hänelle selkokielisiä ohjeilla, joita 

pelaajan tulee omaksua ja sitten toteuttaa (Green 2018). Opetus voi tapahtua esimerkiksi pelaajan 

ruudulle ilmestyvillä tekstiruuduilla, tai pelin antamilla suullisisilla ohjeilla. Nämä ohjeet voivat esi-

merkiksi olla tyyppiä: ”Paina W-näppäintä hypätäksesi laatikon yli.” 

Lähes jokainen peli implementoi jollain tasolla ohjeilla opettamista. Tekstilaatikot ovat kustannus-

tehokas tapa välittää paljon tietoa pelaajalle lyhyessä ajassa. Tämän implementoinnin nurjapuoli 

on kuitenkin kasvanut vastuu ja vaadittu vaiva pelaajalta (Andersen ym. 2012). Pelaajan tulee itse 

lukea, muistaa ja sisäistää annetut ohjeet, mikä on ohjemäärän kasvaessa jatkuvasti vaikeutuva 

tehtävä. Tämän vuoksi täysin ohjeilla opettamisella tehdyt tutoriaalit ovat harvassa. Vaikka Ander-

senin ja muut (2012) ehdottamista tutoriaalin osapuolista tutoriaalin olemassaolo ja avun saata-

vuus täyttyvät kustannustehokkaasti, tutoriaalimenetelmän konteksti riippuvuus ja pelaajan va-

paus usein kärsivät. Näiden syiden vuoksi puhtaasti ohjeilla opettavaa tutoriaaleja toteutetaan 

lähinnä vain lyhyissä tai erittäin yksinkertaisissa peleissä, joissa säännöt ovat pääasiassa ilmiselvät. 
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Tämän seurauksena tässä tutkimuksessa toteutettavassa kyselyssä (kappale 3) tulisi kysyä pelaa-

jien mielipiteitä erityisesti pelaajan vapautta koskevista ongelmista ohjeilla opettavissa tutoriaa-

leissa. Täytyy myös kysyä yleisesti tuntevatko pelaajat tämän tyyppiset tutoriaalit selkeinä, niin 

kuin Andersenin ja muut (2012) kategorioinnissa ne näyttävät olevan. 

Esimerkeillä opettaminen 

”Esimerkeillä opettavat” -tutoriaalit opettavat pelaajaa yksinkertaisesti näyttämällä pelaajalle esi-

merkillä kuinka pelimekaniikkaa tulee, tai kannattaa, käyttää (Green 2018). Pelissä näytetty esi-

merkki voi olla vaikkapa pelaajan edellä kulkeva tietokoneen ohjaama hahmo, jota pelaajan tulee 

seurata, joka sitten hyppää pelissä olevan laatikon yli, opettaen täten pelaajalle että laatikoiden yli 

voi tässä pelissä hyppiä. 

Kuten ohjeilla opettaminen, esimerkeillä opettamien on myös hyvin yleinen tapa toteuttaa tutori-

aaleja. Mutta toisin kuin ohjeilla opettamisessa, täysin esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat pal-

jon yleisempiä. Esimerkeillä opettaminen on paljon intuitiivisempaa pelaajalle, joskin ohjeilla opet-

tamista kalliimpaa ja hankalampaa implementoida. Andersen ja muut (2012) ehdottamista 

osapuolista esimerkeillä opettaminen toteuttaa ”ohjeilla opettamista” paremmin pelaajan vapau-

den ja konteksti riippuvuuden, mutta avun saatavuus usein jää esimerkkien kertalaatuisuuden 

vuoksi vähemmälle. 

Tämän vuoksi tässä tutkimuksessa toteutettavassa kyselyssä tulisi kysyä kysymyksiä pelaajien mie-

lipiteistä esimerkeillä opettavien tutoriaalien selkeydestä. Tuntevatko pelaajat, että he oppivat sitä 

mitä tutoriaali haluaa heille opettaa? Tulisiko tämän tyyppisissä tutoriaaleissa esimerkiksi antaa 

lisäksi selventäviä tekstiohjeita? Tärkeää on myös kysyä pitävätkö pelaajat ylipäätänsä tämän tyyp-

pisiä tutoriaaleja hauskoina ja verrata niitä ohjeilla opettaviin tutoriaaleihin. 

Pelisuunnittelun avulla opettaminen 

Pelisuunnittelun avulla opettaminen viittaa useaan eri asiaan. Se käyttää hyväksi pelin sisäisiä kon-

tekstivihjeitä sekä pelaajan omaa kokemusta ja intuitiota opettaakseen pelaajalle halutun pelime-
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kaniikan (Green 2018). Tämä voi esimerkiksi pelin kentällä oleva laatikko, joka estää pelaajan ete-

nemisen. Pelaajan tulee kokeilemalla, tai intuitiivista tietoa apuna käyttäen keksiä ja siten oppia, 

että laatikoiden yli voi tässä pelissä hyppiä. 

Tämä menetelmä on Greenin (2018) kategorioinnin haastavin ja kallein toteuttaa. Tästä huoli-

matta hyvin implementoituna se kuitenkin toteuttaa Andersenin ja muiden (2012) tutoriaaliosa-

puolista pelaajan vapauden ja konteksti riippuvuuden erityisen hyvin. 

Tämän vuoksi tässä tutkimuksessa toteutettavassa kyselyssä tulisi kysyä kysymyksiä erityisesti tä-

män tyyppisten tutoriaalien hauskuudesta. Ne antavat pelaajille eniten vapautta, mutta jos tämä 

vapaus ilmeneekin turhautumisena eikä innostumisena, niin jokin on vialla. Tärkeää on myös ver-

rata tämän tyyppisiä tutoriaaleja edellä mainittuihin tutoriaalityyppeihin ja kysyä pelaajien mielipi-

teitä niistä. 

3 Tutkimus 

Tätä tukimusta varten toteutettiin yleinen kysely pelaajayhteisön mielipiteistä edellä mainituista 

tutoriaalien opetusmenetelmistä. Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisena, eli määrällisenä tutki-

muksena, koska tarkoituksena on kartoittaa pelaajien yleisiä ajatuksia eri tutoriaalimenetelmistä. 

Kysely toteutettiin google forms-kyselynä, jossa osallistujia pyydetiin vastamaan avoimiin eri tuto-

riaalimenetelmiä koskemiin kysymyksiin. Lisäksi osallistujia pyydettiin arvostelemaan asteikolla 1 – 

5 kuinka paljon hän samaa mieltä eri tutoriaalimenetelmiin liittyvistä lausunnoista. Näistä kysy-

myksistä muodostuvaa laskettu numerokeskiarvoa tullaan tässä tutkimuksessa kutsumaan nimellä 

”suostuvuusarvo”. Suostuvuusarvo pyöristetään kahden desimaalin tarkkuuteen. Mitä korkeampi 

suostuvuusarvo on, sitä enemmän vastaajat olivat samaa mieltä lausunnon kanssa.  

Kysely toteutettiin eri peliforumeilla (Reddit, PcGamer, JoyFreak, VGR) ja sen kohderyhmä oli aloit-

televista pelaajista kokeneihin pelaajiin. Kyselyn toteutuskieli oli englanti. Tässä tutkimuksessa 

käytetyt sitaatit avoimista kysymyksistä on käännetty suomeksi selkeyttä ja helpompaa lukukoke-

musta varten. Käännökset tehtiin mahdollisimman sanatarkasti ylläpitäen alkuperäisen vastauksen 

kirjoitustyyliä ja asennetta. Mahdolliset sanojen kirjoitusvirheet korjattiin, mutta muut oikeinkirjoi-

tusvirheet jätettiin korjaamatta säilyttääkseen alkuperäisen vastauksen rakenteen mahdollisim-

man samana.  
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Kyselyn eettiset periaatteet 

Kyselyyn vastanneiden henkilötietoja ei kerätty ja kyselyn alussa kyselyyn osallistujille selitettiin 

miten kyselyä tullaan käyttämään. Kysellyssä kerättyjä vastauksia ei levitetä ja ainoastaan tutki-

muksen tutkijalla on valtuudet tarkastella niitä. Tutkimuksen lopussa kerätyt vastaukset tuhotaan. 

3.1 Yleiset tutoriaalikysymykset tulokset 

Kolme suurinta ikäjoukkoa kyselyssä olivat 18-24 vuotiaat (36,3%), 25-30 vuotiaat (24,2%) ja alle 

18 vuotiaat (21,2%). Vastaajat käyttivät keskimäärin pelaamiseen aika viikossa noin 16 tuntia. Vas-

taajien keskuudessa yleisin pelialusta oli PC (60,6%), sen jälkeen konsolit (27,3%) ja viimeisenä mo-

biililaitteet (12,1%). Yleisimmät pelatut peligenret vastaajien keskuudessa olivat ensimmäisen ja 

kolmannen persoonan räiskinnät (69,7%), toiminta/seikkailu (63,6%) ja roolipelit/RPG (39,4%). 

Vastaajien lukumäärä oli tutkimuksen kirjoitushetkellä 33 henkilöä. 

Kyselyyn osallistujia pyydettiin alussa vastaamaan yleisiin 1-5 arvostelukysymyksiin videopelien tu-

toriaaleista. Kysymyksen ”Tutoriaali on tärkeä osa joka peliä” suostuvuusarvo oli korkeahko 3,88. 

 

Kuvio 1:Tutoriaali on tärkeä osa joka peliä. 
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Jatkokysymyksen ”Tutoriaalit tulisi aina olla vaihtoehtoisia” suostuvuusarvo oli myös korkea 3,85. 

 

Kuvio 2: Tutoriaalit tulisi aina olla vaihtoehtoisia 

Seuraavaksi vastaajilta kysyttiin jatkokysymyksiä minkä tyyppisiä tutoriaalien tulisi olla heidän mie-

lestään. 

 

Kuvio 3: Tutoriaalin tulisi olla mahdollisimman lyhyt, vaikka opettamisen tehokkuuden kustannuksella. 
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Kuvio 4: Tutoriaalin tulisi olla mahdollisimman viihdyttävä, vaikka opettamisen tehokkuuden kustannuksella. 

 

Kuvio 5: Tutoriaalin tulisi olla mahdollisimman perusteellinen, vaikka viihdyttävyyden tai keston kustannuksella. 

Vastauksista huomataan, että tutoriaalien kestoon riippuva kysymys (Kuvio 3) aiheutti lievää ha-

jontaa vastaajien keskuudessa, ja suostuvuusarvo jäi neutraalista hieman alakanttiin olevaan 2,88. 

Sen sijaan tutoriaalien viihdyttävyyteen (Kuvio 4) ja perusteellisuuteen (Kuvio 5) liittyvät kysymyk-

sissä vastaajat olivat huomattavasti yksimielisempiä. Suostuvuusarvot olivat järjestyksessä korkea 

4,03 ja matala 2,15.  
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Kysymyksen ” Hyvä/mielenkiintoinen tutoriaali saa sinut kiinnostumaan pelistä enemmän” suostu-

vuusarvo oli selkeän korkea 4,06 (Kuvio 6). Sen sijaan suostuvuusarvo kysymykseen ” Tylsä tutori-

aali saa sinut lopettamaan pelin pelaamisen” oli suhteellisen neutraali 3,42 (Kuvio 7). 

 

Kuvio 6 : Hyvä/mielenkiintoinen tutoriaali saa sinut kiinnostumaan pelistä enemmän. 

 

Kuvio 7 : Tylsä tutoriaali saa sinut lopettamaan pelin pelaamisen. 
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3.2 Ohjeilla opettavan tutoriaalin tulokset 

Ohjeilla opettavat tutoriaalit olivat vastaajien joukossa selvästi tunnetuimmat. Jopa 97% vastaa-

jista kertoivat pelanneensa pelejä joiden tutoriaalit sisältävät ohjeilla opettamista. Vastaajien ylei-

set ajatukset ohjeilla opettavista tutoriaaleista olivat yleisesti melko neutraalit. Suurin osa positii-

vista vastauksista mainitsi isona plussana ohjeilla opettamisen selkeyttä. Vastaajat tunsivat että 

ohjeet ovat selkeä ja yksinkertainen tapa saada ohjeet perille pelaajalle. Jokin variaatio selkey-

destä tai ohjeiden yksinkertaisuudesta toistui noin 46% avoimista vastauksista. 

Minä pidän tutoriaaleista kuten esimerkki 1 ja 3 [lyhyistä teksteistä tai kuvilla opetta-
vista] koska ne ovat lyhyitä, helposti ymmärrettäviä ja usein tapahtuvat silloin kun 
sinun tulee käyttää niihin liittyvää mekaniikkaa tai kykyä ensimmäisen kerran. Minä 
en pidä tutoriaaleista kuten esimerkki 2 [pitkistä tekstilaatikoista] jotka ovat pitkiä ja 
info-dumppaavat. Ne ovat tylsiä ja usein viittaavat mekaanikoihin jotka on jo ope-
tettu tai tullaan opettamaan myöhemmin. 

Myös negatiiviset vastaukset olivat hyvin yksimielisiä muihin tutoriaalimenetelmiin verrattuna. Eh-

dottomasti yleisin negatiivinen mielipide liittyi ohjeilla opettamisen ”tylsyyteen”. Vastaajat tunsi-

vat, että liiallinen ohjeilla opettaminen tuntuu tylsältä ja vaikuttaa negatiivisesti oppimiseen. Jokin 

variaatio ohjeilla opettavien tutoriaalien tylsyydestä toistui noin 54% avoimista vastauksista. 

Ne [ohjeilla opettavat tutoriaalit] voivat olla surkeita, mutta joskus ei ole muuta kei-
noa selittää jotakin. Ne eivät ole erityisen pahoja, jos ne ovat yksinkertaisia ja jos ne 
eivät keskeytä pelaamista. 

Nämä avoimien kysymysten mielipiteet heijastuivat selkeästi myös 1-5 arvostelukysymyksissä. 

Vastaajien suostuvuusarvo kysymykseen ”Ohjeilla opettavat tutoriaalit ovat helposti ymmärrettä-

viä” oli hyvin korkea 4,06. Sen sijaan seuraavassa kysymyksessä ”Ohjeilla opettavia tutoriaaleja on 

hauska pelata läpi” suostuvuusarvo putosi 2,36:teen.  
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Kuvio 8 : Ohjeilla opettavat tutoriaalit ovat helposti ymmärrettäviä. 

 

Kuvio 9 : Ohjeilla opettavia tutoriaaleja on hauska pelata läpi. 

Tämä selkeä suostuvuusarvon putoaminen toistui myös seuraavassa kysymyksessä, joissa kysyt-

tiin: ”’Pitkät tekstiohjeet eivät ole ongelmallisia, yleisesti puhuttuna”, suostuvuusarvo 2,12. Vas-

taajat olivat myös hyvin yksimielisiä kysymykseen ”Monimutkaisia mekaanikoita ei tulisi opettaa 

pelkällä tekstillä”, suostuvuusarvo 4,24.  
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Kuvio 10 : Pitkät tekstiohjeet eivät ole ongelmallisia, yleisesti puhuttuna. 

 

Kuvio 11 : Monimutkaisia mekaanikoita ei tulisi opettaa pelkällä tekstillä. 

Osallistujien vastauksista nousi esiin hyvin selkeä mielipide ohjeilla opettavista tutoriaaleista. Vas-

taajat tunsivat ohjeilla opettamisen olevan selkeä ja yksinkertainen, mutta pidemmän päälle tylsä 

tapa opettaa pelimekaniikkoja. Avoimissa vastauksissa vastaajat tunsivat, että tämä opetustyyli 

toimii yksinkertaisemmissa peleissä, tai pienissä erissä, ja muodostuu nopeasti ongelmalliseksi mo-

nimutkaisemmissa peleissä tai paljon käytettynä. 
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Jos ne [ohjeilla opettavat tutoriaalit] heittävät paljon infoa päin naama nopeasti, se 

käy nopeasti pitkäveteiseksi ja minä luultavasti unohdan puolet asioista heti kun tu-

toriaali on ohi. 

3.3 Esimerkeillä opettavan tutoriaalin tulokset 

Esimerkeillä opettavat tutoriaalit olivat huomattavasti vähemmän tuttuja vastaajien keskuudessa 

ohjeilla opettaviin tutoriaaleihin verrattuna. Noin 76% vastaajista on pelannut pelejä jotka imple-

mentoivat esimerkeillä opettamista. Vastaajien mielipiteet esimerkeillä opettavista tutoriaaleista 

olivat ohjeilla opettaviin tutoriaaleihin verrattain huomattavasti positiivisemmat. Useissa vastauk-

sissa toistuikin ajatus siitä, että esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat mielenkiintoisempi versio 

ohjeilla opettamisesta. Tämä näkyi myös arvostelukysymyksissä, joissa kysymykseen ”Esimerkeillä 

opettavia tutoriaaleja on hauska pelata läpi” oli suostuvuusarvo keskivertoa suurempi 3,39, huo-

mattavasti suurempi ohjeilla opettavien tutoriaalien saman kysymyksen suostuvuusarvoon 2,36.  

Ne ovat melko hyödyllisiä and käytännöllisiä … , pelaajat saavat visuaalisia esimerk-

kejä/palautetta siitä miltä ”oikein tekeminen” näyttää. 

Avoimissa vastauksissa esiin nousi myös idea siitä, että esimerkeillä opettavat tutoriaalit voivat 

tuntua holhoavilta ja pelaajan kykyjä aliarvioivilta. Jokin variaatio ”pelaajan holhoamisesta” toistui 

32% vastauksissa. Toinen negatiivinen yhtenäisyys vastauksissa viittasi esimerkeillä opettavien tu-

toriaalien kestoon ja kuinka ne ovat usein liian pitkiä, sekä mahdottomia ohittaa. Jokin variaatio 

pituudesta negatiivisessa kontekstissa toistui 28% vastauksissa. 

Minusta tuntuu että ne eivät oikeastaan ole kovin hyviä opettamaan pelaajaa – ne 

ohjaavat sinua [pelaajaa] kädestä pitäen läpi kaiken maailman väkinäisten lavastei-

den ja sinä teet ainoastaan sitä mitä sinulle on käsketty jotta täytät pelin tavoitteet, 

ilman että oikeasti ymmärrät mitä teet ja miksi. 

Arvostelukysymyksissä vastaajien mielipiteet esimerkeillä opettavista tutoriaaleista olivat huomat-

tavasti ohjeilla opettavia tutoriaaleja positiivisemmat.. Kysymyksen ”Esimerkeillä opettavat tutori-

aalit ovat ohjeilla opettavia tutoriaalia hauskempia” suostuvuusarvo oli korkea 3,89. Lisäksi kysy-

myksen ”Esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat helposti ymmärrettäviä” suostuvuusarvo oli 
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miltein samanarvoinen 4,03 ohjeilla opettavien tutoriaalien 4,06:een. Vastaajat siis tunsivat, että 

esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat ohjeilla opettavia hauskempia, ilman että selkeys kärsi. 

Tästä huolimatta kuitenkin suostuvuusarvo kysymykselle ”Selkeyden takia esimerkeillä opettavat 

tutoriaalien tulisi sisältää selventäviä tekstiohjeita” oli vähän yli neutraalin 3,52. 

 

Kuvio 12 : Esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat ohjeilla opettavia tutoriaalia hauskempia. 

 

Kuvio 13 : Selkeyden takia esimerkeillä opettavat tutoriaalien tulisi sisältää selventäviä tekstiohjeita. 

Avoimissa vastauksissa ilmennyt mahdollinen ongelma pelaajan holhoamisesta ei ilmennyt täysin 

yleisessä arvostelukysymyksessä ”Esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat liian holhoavia”, jonka 
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suostuvuusarvo oli melko neutraali 3,18. Tämä ero voi johtua vastaajien eri pelimielenkiinnoista. 

Vastaajista jotka tunsivat esimerkeillä opettavien tutoriaalien holhoavan pelaaja, suurin (yli 90%) 

osa pelaa joko paljon keskivertoa enemmän pelejä viikossa (+20 tuntia), tai pelaa pääasiassa moni-

mutkaisempia peligenrejä (Strategia, simulaatio). 

 

Kuvio 14 : Tutoriaalit jotka opettavat esimerkeillä ovat liian holhoavia. 

 

3.4 Pelisuunnittelun avulla opettavan tutoriaalin tulokset 

Kyselyssä kysytyistä kolmesta päätutoriaalityypistä pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit 

saivat selvästi positiivisimman palautteen. Kysymyksen ”Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaa-

lit ovat hauskoja” suostuvuusarvo oli selkeästi korkein 4,18. Samoin myös kysymyksen ”Pelisuun-

nittelun avulla opettavat tutoriaalit ovat helposti ymmärrettäviä” suostuvuusarvo oli keskivertoa 

korkeampi 3,45.  
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Kuvio 15 : Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit ovat hauskoja. 

 

Kuvio 16 : Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit ovat helposti ymmärrettäviä. 

Avoimissa vastauksissa toistui sama ajatusmalli. Vastaajat tunsivat, että tämän tyyppiset tutoriaalit 

ovat edellä mainituista vaihtoehdoista mielenkiintoisimmat. Vastaajat tunsivat, että kun tutoriaali 

antaa pelaajan itse kokeilla ja epäonnistua oppiakseen, se paransi heidän oppimiskokemusta.  
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Ne ovat hauskoja ja intuitiivisia, ja ne saavat pelaajan tuntemaan itsensä fiksuksi siir-

tämällä oppimisen pelaajan harteille … 

Minusta mekaanikoiden oppiminen tällä tavalla [itsenäisesti] parantaa minun ym-

märrystäni pelin mekaanikoista tehokkaammin kuin se että minulle kerrotaan tai 

näytetään juurta jaksain. 

Vastauksissa myös nousi esiin esimerkeillä opettavien tutoriaalien kritiikki, että pelaajaa holhotaan 

liikaa. Avoimen kysymysten vastaajat tunsivat pääasiallisesti, että pelisuunnittelun avulla opetta-

vien tutoriaalien vähän ohjeita antava tyyli oli positiivinen sekä hauskuuden että oppimisen kan-

nalta. Tämä kuitenkin ei täysin heijastunut arvostelukysymyksissä. Kysymyksen ”Selkeiden ohjei-

den puute [pelisuunnittelun avulla opettavissa tutoriaaleissa] on turhauttavaa” suostuvuusarvo 

olikin matalan arvon sijasta melko neutraali 2,89. Tämän lisäksi vastausten hajautusta katsellessa 

ilmenee selkeä jakautuminen vastaajien joukossa. Iso osa vastaajista vastasi neutraalin arvon 3, 

mutta seuraavaksi suurimmat vastausrykelmät olivat arvoissa 1 ja 5. 

 

Kuvio 17 : Selkeiden ohjeiden puute on turhauttavaa 

Tämä sama hajautuvuus toistui jatkokysymyksessä ”Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit 

tulisivat aina sisältää lisäksi selkeät teksti-, tai esimerkkiohjeet”, jonka suostuvuusarvo oli jälleen 
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kerran neutraali 3,06. Vastauksen jakautumista katsellessa kaikki vaihtoehdot saivat melko saman-

kaltaisen märän vastauksia, ja samaa mieltä/eri mieltä puolet saivat yhteen laskettaessa saman 

verran ääniä 12 ja 12. 

 

Kuvio 18 : Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit tulisivat aina sisältää lisäksi selkeät teksti-, tai esi-merkkiohjeet 

 

Sen sijaan muihin tutoriaalitoteutustyyleihin verrattaessa vastaajien vastaukset olivat hyvin sel-

keitä tulkita. Kysymyksen ”Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit ovat ohjeilla opettavia tuto-

riaalia hauskempia” suostuvuusarvo oli selkeän korkea 4,21. Kysymyksen ” Pelisuunnittelun avulla 

opettavat tutoriaalit ovat esimerkeillä opettavia tutoriaalia hauskempia” suostuvuusarvo oli myös 

korkea 3,84.  

Ne [pelisuunnitelulla opettavat tutoriaalit] ovat ehdottomasti hauskoja, ne eivät tunnut tutori-

aaleilta, vaan ovat kuin oppisi uutta peliä omatoimisesti. Ongelmana kuitenkin joskus tämän 

seurauksena en onnistunut tajuamaan mitä tulisi tehdä tai jokin pelimekaniikka jäi oppimatta 

tai käyttämättä. 
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4 Tutkimustulokset 

Tässä kappaleessa yhdistetään luvuissa 1 - 3 määritellyt tutoriaalityypit, sekä niiden täyttämät on-

nistuneen tutoriaalin osapuolet ja verrataan niiden onnistumista kyselyn vastaajien mielipiteisiin.  

4.1 Yleisen kyselyn tulokset 

Kyselyyn vastanneista noin 80% oli alle 30 vuotiaita. Tämä ei ole yllätys, sillä videopelejä pelaavien 

keskimääräinen ikä oli esimerkiksi USA:ssa vuonna 2022, 18-34 vuotta (Clement, 2022). Koska ky-

sely myös toteutettiin nettiforumeilla, se lisäsi nuorten osallistujamäärää kyselyyn. Yleisin pe-

lialusta oli PC, mikä oli liveä yllätys, sillä mobiili on nykyään valtavan suuri alusta (data.ai, IDC, 

2022), mutta koska kysely toteutettiin pelifoorumeilla, on mahdollista että suurin osa henkilöistä 

jotka ottavat osaa kyseisiin forumeihin pelaavat pääosin PC:llä. 

Yleisissä tutoriaalikysymyksissä vastaajien päämielipide tutoriaaleista oli positiivinen (Kuvio 1). Pe-

laajat selvästi arvostavat tutoriaaleja ja pitävät niitä tärkeänä osana pelejä. Tämä näyttää olevan 

vastoin yleistä pelialalle ollutta ajatusta, että pelaajat vihaavat tutoriaaleja. Vastauksista nähdään, 

että kiistanalainen osa tutoriaaleissa keskittyy siihen miten niitä toteutetaan eikä siihen ovatko ne 

yleensä edes tarpeellista. Vastaajat olivat kuitenkin melko yhdenmielisisä siitä, että tutoriaalien 

tulisisi aina olla vaihtoehtoisia (Kuvio 2), oli se sitten uusien läpipeluukertojen mukavuuden takia, 

tai jotta kokeneet pelaajat eivät tuhlaa aikaa asioihin jotka he jo osaavat. 

Lievänä yllätyksenä kuitenkin vastaajat tunsivat, että itse tutoriaalin tulisi keskittyä opetukseen ja 

opetuksen tehokkuuteen, vaikka se lisäisi tutoriaalin kestoa (Kuvio 3). Ainoa asia mistä vastaajat 

eivät halunnet tinkiä, oli hauskuus (Kuvio 4). Tämä vahvistaa hyvin suunnitellun tutoriaalin tär-

keyttä, erityisesti kun vastaukset osoittavat siihen, että pelaajat ovat valmiita ja halukkaita oppi-

maan. 

Tämä tutkimuksen kannalta myös tärkeä, ehkä tärkein, vastaus oli korkea suostuvuusarvo kysy-

mykseen ”Hyvä/hauska tutoriaali saa sinut innostumaan pelistä” (Kuvio 6). Hyvä tutoriaali selvästi 

pystyy herättämään pelaajien mielenkiinnon peliin, kun taas huono tutoriaali jää unohdettavaksi 

(Kuvio 7). 



26 
 

 

4.2 Ohjeilla opettaminen 

Ohjeilla opettavat tutoriaalit toteuttavat avun saatavuus – kategorian hyvin, mikä heijastui selvästi 

vastauksissa. Vastaajat mainitsivat useasti ohjeilla opettavien tutoriaalien selkeyden ja ymmärryt-

tävyyden positiivisina puolina. Ohjeilla opettavan tutoriaalin selkeyden suostuvuusarvo oli kaikista 

korkein kyselyssä olleista tutoriaalityypeistä (Kuvio 8). Tämä näyttää viittaavan vahvasti ohjeilla 

opettavien tutoriaalien olevan tehokkaita opetusmenetelmiä ainakin pelaajan ohjeistuksen ym-

märtämisen kannalta.  

Tämä tehokkuus kuitenkin näyttää putoavan pidemmän päälle liian pitkään, tai liian tiheästi käy-

tettynä. Kysymykset pitkistä tekstilaatikoista tai ohjeistuksista (Kuvio 10), sekä monimutkaisten 

mekaniikkojen opettamisesta pelkillä ohjeilla (Kuvio 11), kokivat selkeästi negatiivisen vastaan-

oton. Avoimen vastauksen perusteella tämä ilmiö johtuu pelaajien tuntemuksista hallinnan mene-

tyksestä ja sen seuraamasta tylsistymisestä. Liian pitkät tai liian tiheät ohjeet keskeyttävät pelin ja 

eivät anna pelaajalle mahdollisuutta kokeilla tai oppia itsenäisesti. 

Tämä tylsistyminen näkyi myös ohjeilla opettavien tutoriaalien hauskuudesta kysyttäessä(Kuvio 9). 

Vastaajat eivät pitäneet tämän tyyppisiä tutoriaaleja erityisen hauskoina ja tunsivat että ne ovat 

enemmän ”pakkotavaraa” pelin mekaanikkojen oppimista varten. Muiden tutoriaalityyppien kysy-

myksissä kuitenkin vastaajat eivät tunteneet esimerkiksi lisäohjeita antavia tekstilaatikoita huo-

noina asioina, mikä näyttää viittaavan siihen, että pelaajan mielenkiinnon puolesta paras tapa to-

teuttaa ohjeilla opettavia tutoriaaleja on jonkun muun tyyppisen tutoriaalin yhteydessä. 

4.3 Esimerkeillä opettaminen 

Esimerkeillä opettavat tutoriaalit toteuttavat ohjeilla opettavia tutoriaaleja paremmin Andersen ja 

muut (2012) pelaajan vapaus – kategorian mikä heijastui kyselyn vastauksissa hyvin. Kysymyksen 

”Esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat ohjeilla opettavia tutoriaalia hauskempia” suostuvuusarvo 

oli huomattavan korkea (Kuvio 12). Tämä näyttä osoittavan että pelaajat tuntevat yleisen liikkumi-

sen ja toiminnan vapauden tutoriaalin aikana mielenkiintoisemmalta kuin tekstilaatikoiden lukemi-

sen. Tämä voi tuntua itsestäänselvyydeltä, mutta mielenkiintoisesti avoimissa vastauksissa nousi 

esiin selkeä miinuspuoli tämän kaltaisissa tutoriaaleissa. Vastaajat tunsivat, että esimerkeillä opet-

tavat tutoriaalit holhoavat pelaaja liikaa ja että ne aliarvoivat pelaajan älykkyyttä. Tämä kritiikki ei 
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ilmennyt ohjeilla opettavien tutoriaalien, tai pelisuunnittelulla opettavien tutoriaalien vastauk-

sissa, mikä näyttää viittaavaan tämä ongelman olevan uniikki esimerkeillä opettaviin tutoriaalei-

hin.  

Kun pelaajalle annetaan mahdollisuus liikkua ja toimia pelin sisällä, mutta sitten välittömästi esi-

merkiksi pakotetaan seuraaman tietokoneen ohjaamaa hahmoa joka juurta jaksain näyttää miten 

peliä pelataan, voi se aiheuttaa pelaajalle tunteita siitä että häntä aliarvioidaan. Tämä skenaario 

saattaa olla selitys kyselyn vastausten ja avoimen vastauksien näennäisestä konfliktista. Mutta täs-

säkin tilanteessa eri vastaajien mielipiteet vaihtelivat päästä päähän, kun lisäksi katsotaan kyselyn 

kysymystä ”Esimerkeillä opettavat tutoriaalit ovat liian holhoavia” (Kuvio 14). Nähtävästi mielipide 

mahdollisesta holhoamisesta riippuu myös paljon itse pelaajasta ja heidän asenteestaan peliä koh-

taan. 

Avun saatavuus-kategoria on ongelmallinen esimerkeillä opettaville tutoriaaleille (kappale 2.2), 

mikä ilmeni osissa vastauksista. Tämä kritiikin maininneiden vastausten määrä on kuitenkin huo-

mattavasti pienempi kuin voisi alustavasti kuvitella. Yleisesti vastaajat tunsivat esimerkeillä opetta-

vien tutoriaalien olevan yhtä selkeitä kuin ohjeilla opettavat tutoriaalit ja kuten edellisessä kappa-

leessa mainittiin, joskus tämä yliselkeys tunnettiin holhoamiseksi. Siksi vaikka kysymyksen 

”Selkeyden takia esimerkeillä opettavat tutoriaalien tulisi sisältää selventäviä tekstiohjeita” suos-

tuvuusarvo oli yli neutraalin (Kuvio 13), tämä ei näytä viittaavan vastaajien tuntevan esimerkeillä 

opettavien tutoriaalien olevan epäselviä, erityisesti kun lisäksi huomioidaan että avoimissa kysy-

myksissä kritiikki epäselvyydestä ei noussut esiin kertaakaan. On mahdollista, että vastaajat viitta-

sivat vastauksillaan tässä kysymyksessä yleiseen ajatukseen siitä, että tarvittaessa pelaajien tulisi 

pystyä saamaan lisäohjeita, mielipide mikä heijastuu myös avun saatavuus – kategorioinnissa (An-

dersen ym. 2012)  

Vastauksista siis pystytään päättelemiään, että vastaajat tunsivat että esimerkeillä opettavat tuto-

riaalit voisivat olla hieman nykyistä vapaampia, vaikka se haittaisi hieman opetustehokuutta. Mah-

dolliset epäkohdat pystyttäisiin tarvittaessa korjaaman tekstipohjaisilla lisäohjeilla, joita vastaaja 

eivät tunteneet erityisen ongelmallisiksi (Kuvio 13).  
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4.4 Pelisuunnittelulla opettaminen 

Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit saivat selvästi positiivisimman vastaanoton vastaajien 

keskuudessa, ainakin hauskuuden metriikalla (Kuvio 15). Tämä näyttää jatkavan esimerkeillä opet-

tavien tutoriaalien vastauksissa nähtyä pelaajan vapauden tärkeyttä tutoriaalien hauskuuden kan-

nalta. Pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit ovat kolmesta päätutoriaalityypistä ehdotto-

masti paras pelaajan vapaus – kategoriassa ja se näkyi myös avoimissa vastauksissa, joissa 

vastaajat tunsivat näiden tyyppisten tutoriaalien olevan ehdottomasti mielenkiintoisimpia.  

Toisin kuin esimerkeillä opettavien tutoriaalien kysymyksissä, tämä pelaajan vapauden tuoma epä-

selvyys puolestaan jakoi mielipiteitä vastaajien keskuudessa. Molemmat kysymykset pelisuunnitte-

lun avulla opettavien tutoriaalien epäselvyydestä (Kuvio 17) ja mahdollisten lisäohjeiden tarpeesta 

(Kuvio 18) aiheuttivat hajontaa vastaajien keskuudessa. Toiset tunsivat, että selkeiden ohjeiden 

vähyys tämän tyyppisissä tutoriaaleissa on turhauttavaa, kun taas toinen puoli oli täysin erimieltä. 

Tämä jakautuminen ei kuitenkaan ole välttämättä ristiriidassa vastaajien yksimieliseen ajatukseen 

pelisuunnittelun avulla opettavien tutoriaalien hauskuudesta. On mahdollista, että tämän tyyppi-

set tutoriaalit aiheuttavat aluksi turhautumista selkeiden ohjeiden vähyyden takia, mutta kun pe-

laaja vihdoin tajuaa ja oppii mitä hänen tulee tehdä, lopullinen tunne jää positiiviseksi. Vaikka lop-

putunne on positiivinen, toiset tuntevat että heillä olisi pitänyt olla apumahdollisuus ongelmien 

aikana, kun taas miettivät että avun puuttuminen on juuri tämän tyyppisten tutoriaalien pointti. Eli 

toisin sanoen osa vastaajista piti tutoriaalin pelaajan vapaus- kategoriaa tärkeämpänä kuin avun 

saatavuus – kategoriaa. 

Kaiken kaikkiaan pelisuunnittelun avulla opettavat tutoriaalit saivat positiivisimman palautteen, 

mutta mahdollinen uhka pelaajan turhautumisesta jäi kyseenalaiseksi. Tämän vuoksi paras tapa 

toteuttaa tämän tyyppisiä tutoriaaleja näyttää olevan yhdistää sitä esimerkiksi ohjeilla opettaviin 

tutoriaaleihin, jotka pystyvät tarvittaessa antamaan pelaajalle ohjeita jos he jäävät jumiin. Tärkeää 

tämänlaisessa toteutuksessa on kuitenkin pitää huolta, että nämä tekstiohjeet eivät heikennä peli-

suunnittelun avulla opettavan tutoriaalin ideaa pelaajan vapaudesta. 
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5 Pohdinta 

Tämän tutkimukset tulokset olivat osalta itselle yllätys ja toiselta osalta aika lailla mitä odotin. Yllä-

tyksenä tuli yleinen positiivisuus tutoriaaleja kohtaan. Pelialan keskusteluja seuratessa ja muuten-

kin yleisesti peliforumeilla oleskellessa esiin nousee nopeasti ajatus siitä, että pelaajat eivät pidä 

tutoriaaleista, että ne ovat turhia. Näistä keskusteluista sain ajatuksen tähän työhön, kun mietin 

onko olemassa keinoja tehdä tutoriaaleista mielenkiintoisempia. Erityisesti koska tutoriaaleista ei 

ole tehty kovin paljon tutkimuksia, ainakaan helposti löydettäviä sellaisia.  

Itse kyselyn vastaajamäärä jäi toivottua matalammaksi, mutta onneksi kysely sisälsi paljon avoimia 

kysymyksiä joiden vastausprosentti oli vastaajien keskuudessa huomattavan korkea, mikä auttoi 

tuomaan vastaajien mielipiteitä esiin hyvin. Uskon pienestä vastaajamäärästä huolimatta tästä tut-

kimuksesta löytyvän hyviä yleisideoita tulevien tutoriaalien kehittämistä varten, erityisesti pelaa-

jien mielipiteitä miettien. 

Odotettuja tuloksia oli vastaajien mieltymys pelisuunnittelulla opettaviin tutoriaaleihin. Pelaajan 

vapauden tärkeys nousi monesti esiin niissä tutkimuksissa joita löysin tutoriaaleista. Vapaus toi-

mia, tehdä virheitä ja oppia tätä kautta on mielenkiintoinen tapa oppia ja tutkimuksen tulokset 

näyttävät vahvistavan tätä ajatusta. Vähemmän odotettu tulos oli myös vastaajien yleinen suhteel-

lisen positiivinen mielipide ohjeilla ja esimerkeillä opettavia tutoriaaleja kohtaan. Näyttää siis siltä, 

että pelaajat ovat avoimia minkä tahansa tyyppistä tutoriaalia kohtaan, kunhan se on toteutettu 

hyvin ja pelin genreä sekä kokonaisuutta miettien. 

Yleisesti vastaajien mielipiteistä nousi esiin ajatus eri tutoriaalityyppien yhdistämisestä. Vastaajat 

eivät esimerkiksi tunteneet selventäviä tekstilaatikoita ongelmallisina esimerkeillä opettavissa tu-

toriaaleissa ja kysymys lisäavuista pelisuunnittelun avulla opettavissa tutoriaaleissa jakoi mielipi-

teitä. Kuten johdannossa ja tietopohjassa totesin, tutoriaali tulisi toteuttaa aina oman pelin genren 

ja rakenteen mielessä pitäen. Kuten tästä tutkimuksesta huomataan, pelaajat ovat valmiita ja kiin-

nostuneita oppimaan uutta peliä jonka he ovat juuri ostaneet. Siispä jääkin pelikehittäjien vas-

tuulle toteuttaa tutoriaali jossa pelaajat nimenomaan haluavat oppia. 
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Liitteet 

Liite 1. Kysely sivu 1. 
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Liite 2. Kysely sivu 2. 
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Liite 3. Kysely sivu 3, osa 1. 
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Liite 4. Kysely sivu 3, osa 1 jatkuu. 
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Liite 5. Kysely sivu 3, osa 2. 
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Liite 6. Kysely sivu 4, osa 1. 
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Liite 7. Kysely sivu 4, osa 1 jatkuu. 
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Liite 8. Kysely sivu 4, osa 2. 
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Liite 9. Kysely sivu 5, osa 1. 
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Liite 10. Kysely sivu 5, osa 1 jatkuu. 
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Liite 11. Kysely sivu 5, osa 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


