Luottamuksellinen - Confidential (3Y)

LAPIN AMK

Lapland University of Applied Sciences

Tama on alkuperaisen artikkelin rinnakkaistallenne (kustantajan versio).

Rinnakkaistallenteen sivuasettelut ja typografiset yksityiskohdat
saattavat poiketa alkuperaisesta julkaisusta.

Kayta viittauksessa alkuperaista lahdetta:

Partanen, R., Gronstrand, H., Valijarvi, R.-L., Rajaniemi, P., Koutonen, J. & Jalonen, J. 2025.
Virtuaalitodellisuuteen perustuvan puhesimulaatiopelin suunnitteluprosessi ja toteutus: Uusia
ulottuvuuksia suomen ja ruotsin kielen oppimiseen korkeakoulussa. Pelitutkimuksen
vuosikirja, 2025, 85-101.

DOI: https://doi.org/10.63388/pv.173195



https://doi.org/10.63388/pv.173195

Virtuaalitodellisuuteen perustuvan puhesimulaatiopelin
suunnitteluprosessi ja toteutus: Uusia ulottuvuuksia suomen
ja ruotsin kielen oppimiseen korkeakoulussa

Katsaus

Riikka Partanen, Heidi Gronstrand, Riitta-Liisa Valijarvi, Pia Rajaniemi, Joel Koutonen, Jere Jalonen

Tiivistelma

Katsaus esittelee korkeakouluopiskelijoille suunnatun VR-
puhesimulaatiopelin nimeltd Mokki- ja saunapeli, joka kehi-
tettiin Lapin ammattikorkeakoulun, Uppsalan ja Tukholman
yliopistojen yhteistyénd Nordplus-rahoituksella (2023-2024).
Pelisséd opiskelija harjoittelee suomen ja ruotsin puhumista
autenttisissa vuorovaikutustilanteissa, kuten tien neuvomi-
sessa, tyonhaussa ja hyvinvoinnista keskustelussa. Peli hyo-
dyntdd puheentunnistusta, metahuman-hahmoja ja immer-
siivistd mokkiymparistod, jotka tukevat suullista viestintdd
ja toistoharjoittelua. Testitulosten perusteella pelioppiminen
lisdsi opiskelijoiden sanavarastoa, dantdamistd ja itsevarmuut-
ta. Pelin todettiin tarjoavan turvallisen ja motivoivan tavan
harjoitella kieltd sekd tdydentdvan luokkaopetusta inklusiivi-
sesti ja pedagogisesti mielekkaélld tavalla.

Avainsanat: kielen oppiminen, pelillistiminen, virtuaalito-
dellisuus

Abstract

This review article presents the Cottage and Sauna Game, a VR
speech simulation game designed for university students and
developed in collaboration between Lapland University of
Applied Sciences, Uppsala University, and Stockholm Uni-
versity with Nordplus funding (2023-2024). The game allows
learners of Finnish and Swedish to practice authentic commu-
nication situations — such as giving directions, applying for a
job, and discussing well-being — in an immersive virtual envi-
ronment. Using speech recognition, metahuman avatars, and
realistic 3D settings, the game supports oral communication,
repetition, and engagement. Testing showed that VR-based
learning enhanced students’” vocabulary, pronunciation, and
confidence. The game provides a safe, motivating, and peda-
gogically meaningful way to complement traditional class-
room language learning.
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Johdanto

Kielen opiskelijat tarvitsevat paljon puhumiseen ja kuunte-
lemiseen liittyvid harjoituksia. Parhaimmillaan kolmiulottei-
nen virtuaalitodelisuuspuhesimulaatiopeli (VR-peli) voi toi-
mia turvallisena oppimisympaéristond, joka tdydentdd luok-
kahuoneessa tapahtuvaa, usein opettajavetoista kielenopis-
kelua. Opetusteknologian kokeileva kdyttd viestinndn ope-
tuksessa eri kouluasteilla onkin ollut suosittua erityisesti
Pohjoismaissa: Esimerkiksi Lakkalan ja kumppanien (2015,
86—87) mukaan jo vuonna 2015 ldhes puolet suomea toisena
kielend lukioissa, korkeakouluissa tai vapaassa aikuiskoulu-
tuksessa opettaneista oli kdyttanyt virtuaalisia maailmoja tai
digitaalisia pelejd opetuksessaan.

Opetusteknologian ja kielenoppimispelien kdyttod on myds
tutkittu jonkin verran. Monissa aiemmissa tutkimuksissa
oppimispaikkana on ollut perus- ja yldkoulu ja opittavana
kielend englanti (Hua ja Wang 2023; Pinto ym. 2021). T&s-
sd katsausartikkelissa kuvaamme aikuisille tarkoitetun VR-
simulaatiopelin suunnittelu- ja toteuttamisprosessia ja poh-
dimme, milld tavalla VR-peli voi toimia kielenoppimisen
edistdjand korkeakouluymparistossa.

Minkailainen peli on kyseessa?

Rakensimme korkeakouluopiskelijoille suunnatun kasikir-
joitetun VR-puhesimulaatiopelin nimeltd “Mokki- ja sau-
napeli” kolmen korkeakoulun yhteishankkeena Nordplus-
rahoituksella vuosina 2023-2024. Pohjoismaisessa yhteistyos-
sd osaamisensa ja asiantuntemuksensa yhdistividt Lapin am-
mattikorkeakoulu, sielld toimiva ohjelmistolaboratorio Frost-
Bit, Uppsalan yliopisto sekd Tukholman yliopisto, erityisesti
suomen ja ruotsin kielen opettajat sekéd pelinkehittajat. Pro-
jektimme vahvuutena oli eri toimijoiden yhteisty6hon perus-

tuva ldhestymistapa, johon yhdistyi my6s prosessin pedago-
gisten vaikutusten tarkastelu. Peli valmistui syksylld 2024.

Pelin tarkoitus on tarjota mahdollisuuksia kielitaidon jésen-
neltyyn harjoittelemiseen simuloiduissa interaktiivisissa ti-
lanteissa, joita voidaan pelata kylldstymattd useita kertoja.
Valitsimme narratiivisen pelin tuottamisen, koska osalla tii-
min jdsenistd oli aiempaa kokemusta vastaavan pelin raken-
tamisesta (Partanen ym. 2022).

Paatimme toteuttaa pelin virtuaalisena, silld VR-maailma on
tutkitusti immersiivinen ja mukaansatempaava, mikd hel-
pottaa vuorovaikutustilanteessa toimimista ja edistdd halua
onnistua replikoinnissa vieraalla kielelld. VR-simulaatiot on
koettu turvalliseksi ympaéristoksi vieraan kielen opetuksessa
(Dooly ym. 2023; Huang ym. 2010; Lakkala ym. 2015; Lappa-
lainen ym. 2015; Parmaxi 2020; Partanen ym. 2022; Vanderc-
ruysse ym. 2012; Vesisenaho ym. 2019; Zheng ym. 2012), silld
moni kokee paineita harjoitella uutta kieltd aidoissa tosield-
mén vuorovaikutustilanteissa, jotka ovat usein nopeatempoi-
sia ja ennalta-arvaamattomia ja niihin liittyy kasvojenmenet-
tamisen pelko (Laakso 2015; Lehtonen ym. 2015).

Lisdksi virtuaalitodellisuus tarjoaa erilaisen kéyttokoke-
muksen verrattuna perinteisiin ndyttopdatelaitteisiin. VR-
teknologia upottaa kdyttdjan kolmiulotteiseen ymparistoon,
mika voi lisdtd pelikokemuksen eldamyksellisyyttd ja psykolo-
gista vaikuttavuutta. Ero on havaittavissa erityisesti esimer-
kiksi kauhupeleiss, joissa ndyttopédatteen takaa pelattaessa
pelaajalla on selkedsti turvallisempi olo — hdn on “turvassa”
ruudun takana. VR-ympaéristossa tidtd psykologista suojaa ei
synny samalla tavalla, vaan pelin elementit voivat tulla suo-
raan pelaajan henkilokohtaiseen tilaan. Tama tekee pelikoke-
muksesta intensiivisemman ja emotionaalisesti vaikuttavam-
man.

Pelissamme keskitssd on verbaalinen vuorovaikutus, johon
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VR ei vilttdamattd tuo merkittdvad lisdarvoa. Sen sijaan vir-
tuaalitodellisuudessa mahdollistuva visuaalinen ja tilallinen
vuorovaikutus tuo keskusteluympadristoon syvyyttd. Vaik-
ka VR ei tdysin vastaa fyysistd samassa tilassa olemista, se
voi matkia ymparist6d ja sosiaalista tilannetta tavalla, joka
tuo sen ldhemmas todellista vuorovaikutusta kuin perintei-
nen ruudun kautta kédytdava keskustelu. Arvioimme, ettd VR-
pelissd tapahtuva keskustelu pelihahmon kanssa muistuttaa
enemman todellista keskustelutilannetta kuin ruudun véli-
tykselld tapahtuva vuorovaikutus ja saa pelaajan haluamaan
onnistumista vuorovaikutustilanteessa. Uskoimme virtuaa-
litodellisuuden voivan tarjota myds mielekkddmmaén ja te-
hokkaamman véyldn reaalimaailman vuorovaikutustaitojen
harjoittelemiseen kuin perinteinen tietokonepeli. Ndin p&dat-
telimme, ettd Mokki- ja saunapelin kaltainen oppimiskayttoon
ja pedagogisille toimijoille suunnattu sovellus hyotyy VR-
teknologiasta perinteisiin mobiili- tai PC-pohjaisiin ratkaisui-
hin verrattuna.

Mokki- ja saunapelissi pelaaja keskustelee pelihahmo Anna-
ystdvan kanssa ja etenee puhumalla opittavaa kieltd ddneen.
Pelin taustalla on Open ALn kehittimé automaattinen pu-
heentunnistusjdrjestelmd Whisper (ks. Open AI 2022), joka
kdantdd oppijan puheen tekstiksi. Tarvittaessa pelaajat voivat
my6s kuunnella didinkieliseltd ddnindyttelijaltd nauhoitetut
mallivastaukset sen sijaan, ettd he tuottaisivat ne itse. Koska
mukana oli niin ruotsin kuin suomenkin korkeakouluopiske-
lijoita sekd Suomesta ettd Ruotsista, peli toteutettiin alusta al-
kaen kahdella kielelld sekd ruotsiksi ettd suomeksi.

Pelihahmojen luomisessa kaytettiin Epic Gamesin kehit-
tdimdad lisdosaa Unreal-pelimoottoriin eli niin kutsuttua
MetaHuman-teknologiaa (ks. lisid Epic Games 2025). Tut-
kimusten mukaan metahumanin kaltaisissa aidonn&kéisis-
sd pelihahmoissa ei ole juurikaan niin sanotun outo laakso

-ilmi6n (engl. uncanny valley) piirteitd, ja hahmot koetaan in-
himillisind (Higgins ym. 2022, 2). FrostBit mallinsi mokkiym-
pariston yksityiskohtia (esim. puutarhapdydén) kdyttdmalla
3D-mallinnusohjelmaa Blender, joka mallintaa laadukkaasti
maisemia, taloja ja muita yksityiskohtia.

Kuka suunnitteli pelin ja miten se tapahtui?

Pelin suunnittelu alkoi syksylld 2023 hankkeessa mukana
olleiden neljan opettajan tapaamisella. Keskustelimme vie-
raan kielen opettamiseen liittyvistd haasteista, kartoitimme
ongelmia ja opiskelijoiden tarpeita, ja aloimme myds heti
ideoida pelin késikirjoitusta. Pdddyimme toteuttamaan kol-
me skenaariota, joiden avulla oppijat voivat harjoitella erilai-
sia vuorovaikutustilanteita, erityisesti niihin liittyvia fraaseja
ja sanastoa. Skenaarioiden aiheiksi valikoituivat tien neuvo-
minen, tyon hakeminen sekéd sairauksista ja hyvinvoinnista
keskusteleminen. Valintoihin vaikutti esimerkiksi pitkd vie-
raan kielen opetuskokemuksemme; kaikki meista tiesivit, et-
td kielenopiskelijat kokevat erityisesti vieraskieliset puhelin-
keskustelut haastavina ja vaikeina harjoitella etukéteen. Siten
oli selvdd, ettd halusimme antaa heille pelissd mahdollisuu-
den harjoitella puhelinkeskustelua (vrt. myos Lappalainen
ym. 2015, 112-113).

Peli-insinddreistd ja 3D-mallintajista koostuva FrostBitin tek-
ninen tiimi oli suunnittelussa mukana jo aivan projektin al-
kuvaiheesta asti. Heiddn ehdotuksestaan visuaaliseksi peli-
maailmaksi valikoitui kesimokkiympaéristd metsineen, kesa-
mokkeineen ja saunoineen, mistd johdettiin myos pelin ni-
mi Mokki- ja saunapeli. FrostBitilla oli olemassa olevia resurs-
seja tdimantyyppiseen ympadristoon, ja projektin melko pie-
nen budjetin ja keston kannalta tdma ratkaisu oli erinomai-
nen. Mokkiymparistd oli luonteva my0s sen kannalta, ettd
sen ajateltiin oleva tuttu ja uskottava tapahtumapaikka niin
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User language: swedish

=L NEE

Target language: finnish
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Select a scenario:
Stars:

Tien neuvominen 0/0 W
Tyon hakeminen

Sairaan auttaminen

Kuva 1. Pelin kayttoliittyma
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Kuva 2. Mokkiymparisto pelissa.
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suomen- kuin ruotsinoppijoille. FrostBitin hanketiimin lisak-
si pelin toteuttamiseen osallistui vuoden aikana maaraaikai-
silla sopimuksilla tyoskentelevia harjoittelijoita.

Miten pelid pelataan?

Pelaaja on koko ajan vuorovaikutuksessa VR-pelihahmojen
kanssa, joiden &ddnet pelaaja myos kuulee. Pelaajan tehtdva-
nd on reagoida kuulemaansa kohdekielelld. Joissakin tehta-
vissd pelaaja ndkee tulevat repliikkinsa kirjoitettuna siten, et-
td niistd puuttuu sanoja tai hdnen on valittava sopiva repliik-
ki vaihtoehdoista ja sanottava se ddneen edetdkseen pelissa.
Toisinaan pelaajan avuksi tarjotaan 2D-mallinnettuja visuaa-
lisia vihjeitd, kuten kuva kalenterista, jossa vastaus eli vaadit-
tu pdivd on ympyroity ja pelaajan tarkoituksena on tuottaa
puhuttuna kuvan osoittama pédivamaara kohdekielelld.

Joissakin tehtdvityypeissd on myds kirjalliset vaihtoehdot,
joista pelaaja voi valita oikean sen ddneen sanomalla. Pelaa-
jan motivaatiota on pyritty kohottamaan myos tdhtiin pe-
rustuvalla palkitsemisjdrjestelmélla: pelaaja saa kolme téhted,
jos vastaus on 100 % oikein ensimmadiselld kerralla, kaksi tah-
ted, jos vastaus ei ole tdysin oikein, ja yhden tdhden, kun se ei
vastaa odotettua. Jokaisessa skenaariossa esitetddn pelin pda-
tyttyd niin sanottu leader board eli tulostaulu, jossa nakyvait
korkeimmat pisteet skenaariosta saaneiden pelaajien nimet ja
pisteet. Pelaaja voi verrata tulostaululla ndkyvia pisteitd niita
omiin skenaariosta saamiinsa pisteisiin ja onnistuessaan hy-
vin saada oman nimensa tulostauluun. Pelaaja voi myds tar-
kastella suoritustaan tehtavatyypeittdin ja havaita esimerkik-
si, ettd hdnen kannattaisi harjoitella lisda vaikkapa preposi-
tioita, mikéali on saanut heikoimmat pisteet prepositioita mi-
tanneista tehtavityypeista.

Miten pelin multimodaalinen ja
audiovisuaalinen maailma rakennettiin?

Mokki- ja saunapelissi keskustelukumppaneina toimivat pe-
lihahmot, Anna-ystivé ja hinen &itinsd. Aiti-hahmoa tarvi-
taan, kun pelihahmo Anna soittaa didilleen kysyékseen, voi-
ko pelaaja saada kesdtyopaikan hédnen &itinsd yrityksesta.
Aiti-hahmon d4ninayttelijana toimi henkil®, joka voisi oikeas-
sakin eldmaéssa idllisesti olla nuoren Anna-hahmon &iti. Ai-
don &dédnen lisdksi VR-hahmon olennainen uskottavuutta li-
sddva piirre on kasvo- ja liikeanimaatio, joka taltioitiin d&ni-
ndyttelijaltd samanaikaisesti, kun hin lausui repliikkejd d4ni-
tysstudiossa. Kasvojen liikkeet synkronoitiin hahmojen pu-
heen kanssa.

Aitojen kasvoanimaatioiden tallentaminen oli pelin uskotta-
vuuden kannalta tiarkead, silla vuorovaikutustilanteissa toi-
sen ihmisen kanssa katseemme keskittyy yleensd automaat-
tisesti kumppanin kasvoihin, ja kasvojen perusteella syntyva
vaikutelma muokkaa asennettamme ja kdytostimme hanta
kohtaan (Uleman, Saribay ja Gonzalez 2008; Walker ja Vet-
ter 2016; Xiadong ym. 2022, 1-4). Kasvojen ulkon&on lisdksi
ihmiset keskittyvat siis alitajuisesti usein hienosyisiin ja pie-
niin, nopeisiin kasvojen liikkeisiin, jotka valittdvat tunteita ja
viestejd (esim. Costantini, Pianesi ja Prete 2005, 5-6; Ekman
ja Friesen 1975).

FrostBit kaytti pelin animaatioiden luomiseen sekd valmiita
animaatioita ettd projektin aikana motion capture -tekniikalla
tallennettuja animaatioita. Siind osa hahmojen liikkeistd on
kaapattu néyttelijaltd kayttamallad liikendyttelijin vartaloon
kiinnitettyja liiketunnistimia, jotka tallentuvat terdvépiirto-
kameroilla (ks. myds Sharma ym. 2019, 2).

Aiempi tietomme VR-pelin tekemisestd (Partanen ym. 2022)
vaikutti merkittdvisti sithen, miten suunnittelimme skenaa-
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Kuva 3. Saunaymparisto pelissa.

rioita pelin késikirjoitusvaiheessa. Aiemmassa VR-pelissd
skenaarioiden vuorovaikutustilanteet olivat pitkid ja moni-
polvisia, ja useampi pelaaja halusi istua pelaamisen aikana,
silld skenaarion ldpdiseminen saattoi kestda yli 30 minuuttia.
Halusimme vilttdaa vastaavaa Mokki- ja saunapelissid. Ymmar-
simme, ettd késikirjoituksen pituus saattaa helposti muodos-
tua ongelmaksi, mika rajoittaa opiskelijoiden peli-intoa. Kési-
kirjoitettujen puhetilanteiden tulee olla napakoita, koska mo-
nipolviset virkkeet ja monimutkaiset keskustelut ovat oppi-
jalle stressaavia paitsi autenttisissa vuorovaikutustilanteissa
my0ds VR-kontekstissa.

Adnindyttelemisessd kisikirjoituksen rooli korostuu. Pelis-
samme on kolme hahmoa: pelaaja (d4nindyttelija 1), Anna-

ystdva (danindyttelija 2) sekd Annan &iti (ddnindyttelija 3). Ja-
losen (2023) mukaan ddnindyttelemisen on oltava uskottavaa
ja korostettava hahmon persoonallisuutta, jotta ddnindytteli-
ja voi ilmaista hahmon ainutlaatuisuutta. Liian robottimai-
nen késikirjoitus tai puhe voi pilata immersion ja saada hah-
mon vaikuttamaan epérealistiselta (Jalonen 2023). Koska peli
toteutettiin kahdella kielelld, tarvitsimme yhteensa kuusi da-
nindyttelijdd tuottamaan pelin ddnet. Pelistd on myds ilman
puheentunnistusta toimiva saamenkielinen versio, jossa kay-
tettiin niin ikddn ddnindyttelijoitd eli pohjoissaamea didinkie-
lenddn puhuvia henkil6ita.

Toteuttamassamme pelissd nuoret aikuiset, eli pelaaja ja
Anna-ystédvd, viettdvat mokkiviikonloppua, ja siten ddnindyt-
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Kuva 5. Pelihahmo &iti.
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telijoiksi valittiin didin néyttelijoitd lukuun ottamatta nuoria
kohdekieltd didinkielenddn puhuvia aikuisia: kaksi suomen-
kielistd nuorta ja kaksi ruotsinkielistd nuorta. Saamenkieli-
sessd versiossa mukana on niin ikddn kaksi saamea puhu-
vaa danindyttelijad. Adnindyttelijit osasivat kdyttdd kohde-
kielen repliikkien varianttien tuottamisessa tarpeen mukaan
nuorison puhekieltd. Kasikirjoitukseen oli tarkoituksellises-
ti lisdtty muutamia puhekielisid ilmaisuja ja konstruktioita,
joita opiskelija ei vélttdméttd kuule luokkahuoneessa mut-
ta kohtaa ne autenttisessa kommunikaatiotilanteessa. Lisdksi
danindyttelijat ehdottivat itse kasikirjoitukseen joitakin muu-
toksia ddnityksen aikana, jotta sanat sopisivat luontevammin
heiddn suuhunsa.

Pelin suomenkielisessd versiossa ddnindyttelijat lausuivat sa-
nat usein puhekielisesti, ja esimerkiksi késikirjoituksessa ol-
lut kirjakielinen muoto ei ole ollut muutettiin danitystilantees-
sa puhekieliseen muotoon ei 0o ollu, koska ddnindyttelija ei
uskonut missddn tilanteessa kdyttavansd puheessaan kirja-
kielistd muotoa. Puhelinkeskustelun aloitusfraasi haloo kor-
vattiin tervehdykselld hei, koska se kuulosti daninéyttelijasta
luonnollisemmalta tavalta vastata puhelimeen. Aénitystilan-
teessa sanoja siis muutettiin, liséttiin tai poistettiin, jotta dia-
logit olisivat sujuvia. Ruotsinkielisen peliversion laadun var-
mistamiseksi ruotsin kielen opettaja osallistui ddnitykseen,
koska tekninen tiimi ei puhunut ruotsia didinkielen&an.

Studiossa dénitystilanteessa oli ldsnd yksi ddnindyttelija ker-
rallaan. Aénindyttelijad pyydettiin tuottamaan repliikit nor-
maalilla puhenopeudella, koska natiivipuhujien puheno-
peus on usein haaste kieltd oppivalle. Adninayttelijat nau-
hoittivat jokaisesta repliikistd kolme muunnelmaa, jotta pe-
lissd olisi vaihtelua ja pelaaja kuulisi mahdollisimman mon-
ta kohdekielistd rakennetta pelatessaan pelid useita kertoja.
Keskustelukumppanin vaihtuvat repliikit tuovat peliin yll&-

tyksellisyyttd, yllapitavét pelaajan mielenkiintoa ja opettavat
joka kerta uutta sanastoa ja rakenteita. Muunnelmat koostu-
vat vaihtoehtoisista tavoista sanoa sama asia (Nej, det gor du
inte [ Inte alls | Tvirtom), synonyymit (jobba, arbeta) ja puhekie-
len termeistd (kumisaappaat, kumpparit). Pelissa on paikka pai-
koin monivalintatehtdvid, jotka keskittyvat viestintakonteks-
tiin sopiviin tunnereaktioihin, kuten myd6tatuntoon tai myo-
tdtunnon ilmaisemiseen, esimerkiksi Oj, vad hdrligt! Under-
bart! Pelaajan tulee ilmaista my6tdtuntoa ystdvan kuvatessa
huonoa oloa esimerkiksi valitsemalla sopivan vaihtoehdois-
ta: a) Oj nej! b) Det ldter bra! c) Ni ja!

Pelaajalta odotetut repliikit tallennettiin malliksi yhden &&-
nindyttelijin toimesta per kieli (yhteensd kolme ddnindytte-
lijad) siltd varalta, ettd oppijapelaajalla on vaikeuksia tuottaa
tai 44ntdd vaadittu repliikki kohdekielelld tai pelaaja haluaa
muutoin kuunnella oikean vastauksen ja toistaa sen jatkaak-
seen pelid. Taméa ominaisuus mahdollistaa eri kielitaitotasois-
ten kohderyhmien oppimisen: myos alkeistason kielenoppi-
jat voivat kdyttda pelid ja oppia sekd dantdmistd, sanastoa et-
td lauseen muodostamista kohdekielelld. Testitilanteet osoit-
tivat, ettd opiskelijat my6s hyodynsivit tatd ominaisuutta. Pe-
laamisesta tuli ndin sujuvampaa, ja motivaatio pysyi ylla.

Muunnelmien ja mallirepliikkien nauhoittaminen oli merki-
tyksellistd Mokki- ja saunapelin uudelleenpelattavuudelle. Uu-
delleenpelattavuus taas mahdollistaa toiston, jota uuden kie-
len oppiminen vaatii automatisoituakseen osaksi sujuvaa kie-
litaitoa esimerkiksi, jos tavoitteena on tydelamdssd vahintdan
vaadittu Eurooppalaisen viitekehyksen (EVK:n) Bl-taso (ks.
esim. Lehtimaja ym. 2021). Yksinpelattavat pelit ovat my6s
joustavia ajan suhteen, silld pelihahmo on aina paikalla ei-
ka kielenharjoitusaikatauluja tarvitse sovittaa yhteen luokka-
kavereiden kanssa — oppija voi harjoitella vuorovaikutusti-
lanteita omaan tahtiin VR-ympaéristossa. Késikirjoitus mah-
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dollistaa myos vahemman ennakoitavissa olevien tilanteiden
turvallisen harjoittelemisen, kuten tyohaastattelun tai tyon
hakemiseen liittyvan keskustelun, joita voidaan niin ikd4n
harjoitella nyt toteutetun Mokki- ja saunapelin avulla.

Miten pelisti tuli sellainen kuin tuli?

Olennainen osa suunnittelu- ja toteuttamisprosessia oli pe-
lin testaaminen. Kevaalld 2024 jarjestimme testipdivid niin
Rovaniemelld kuin Tukholmassa. Pelid testattiin sekd osana
suomen ja ruotsin kielten opintojaksojen pakollista suoritus-
ta ettd vapaaehtoisesti testaamisesta kiinnostuneiden opiske-
lijoiden toimesta, joille testitilannetta mainostettiin Tuudo-
sovelluksen News-feedissa. Testipdivia jarjestettiin noin ker-
ran kuukaudessa ja pelid kdvi muutaman tunnin testisession
aikana testaamassa niin monta pelaajaa kuin ehti. Pelin kesto
riippui siitd, milld taitotasolla pelaaja oli — jos pelaaja puhui
kieltd hyvin, pelistd selviytymiseen kului vdhemmaén aikaa.
Yhteensd pelid testasi sen kehittdimisen aikana noin 60 opis-
kelijaa, osa useamman kerran pelikehityksen eri vaiheissa.

Kerdsimme testipdivind testipelaajilta palautetta séhkoisten
lomakkeiden avulla, ja pelin kehittdiminen jatkui saadun pa-
lautteen perusteella. Lomakkeissa kysyttiin sekd pelin tek-
niseen toteutukseen liittyvid kysymyksid ettd kielenoppimi-
seen liittyvid asioita. Opiskelijat tayttivat lomakkeet tietoko-
neella anonyymisti testisuorituksen jalkeen. Useimmat testi-
pelaajista kokeilivat VR-laseja ensimmaistd kertaa, ja suurin
osa pelaajista oli joko 18-24- tai 15-34-vuotiaita, mikd vas-
tannee my0s tavanomaista korkeakouluopiskelijoiden keski-
ikdd. Kielestd riippumatta vastaajat olivat lahes yksimielisid
siitd, ettd pelaaminen voi olla hyddyllinen osa vieraan kie-
len oppimisprosessia. Ruotsia opiskelevat kokivat oppineen-
sa pelistd sanastoa, ddntdmistd ja saaneensa itseluottamusta
kdyttad kieltd. Suomea opiskelevat pitivdt puolestaan pelid

hyodyllisend sanaston ja fraasien harjoittelemisen ja dantami-
sen oppimisen kannalta. Ne testaajat, jotka kokivat oppineen-
sa vidhemman kieltd, mainitsivat oppineensa kadyttamaan VR-
laseja tai arvostivat pelissd hyodynnettyd teknologiaa, eri-
tyisesti puheentunnistusta. Skenaarioiden kielitaso koettiin
kohtuullisen sopivana: kaikki testaajat kokivat ruotsinkieli-
sen pelin vastaavan omaa kielitaitotasoaan, kun suomenkie-
lisen pelin testaajista suurin osa piti pelid haastavana.

Suurin osa testipelaajista piti pelid helppokéyttoisend. Osa
pelaajista halusi kuitenkin saada peliin enemman vinkkeja
usean vadrin menneen etenemisyrityksen jalkeen sekd mah-
dollisuuden harjoitella teemaan liittyvdd sanastoa ennen pe-
laamista. Suomessa korkeakouluissa opiskelevat ovat ruot-
sin kielen taidoiltaan hyvin heterogeenisid; osalle ruotsi on
todella haastavaa, osa taas kadyttad sitd pdivittdin. Jotkut ruot-
sinkielistd pelid pelanneista opiskelijoista mainitsivat, etta
opettajaa tarvittiin avuksi, kun skenaarion tehtavatyypeissa
oli useita oikeita vaihtoehtoja tai lilan monimutkaisia sanoja.
Suomen korkeakouluissa ruotsin kielen opintojakson lapai-
syvaatimus on Bl-taso, ja pelissd vaatimustaso sekd kuullun
ymmadrtdmisessd ettd puheentuottamistehtdvissd vaihteli A2-
B1-tasoilla. Osalle testipelaajista taso oli vaativa, mika kuvas-
tanee my0s korkeakoulun ruotsin opettajien haastavaa tydar-
kea nykypdivana.

Miten Mékki- ja saunapeli tukee ruotsin ja
suomen kielen oppimista?

Kielenoppimisen ndkokulmasta VR-pelaamisessa on kyse
uudesta pelipohjaisesta ldhestymistavasta, joka liittyy mul-
timodaalisuuteen ja immersiiviseen virtuaalisuuteen. VR-
pelaaminen osana vieraan kielen oppimista ja opettamis-
ta linkittyy ekologiseen ja sosiokulttuuriseen kielenoppi-
miskdsitykseen ja funktionaaliseen kielenkéyttotaitoon. Ka-
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Kuva 6. Pelin testitilanteessa.
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sitykset korostavat useiden pelien tapaan sitoutunutta on-
gelmanratkaisua, yhteisty6td ja sosiaalista vuorovaikutusta
(Lehtonen ym. 2015, 20-21; Lehtonen ja Vaarala 2015). VR-
kielenoppimispelien tarkoituksena on usein esitelld, aktivoi-
da tai vahvistaa erilaisia kielellisid toimintoja, tilanteita, tee-
moja, sanastoa tai kielioppia oppijapelaajalle. VR-pelaamisen
etuja ovat késitelleet esimerkiksi Parmaxi (2020) ja Lakkala
ym. (2015, 87) (ks. myds Dooly ym. 2023; Huang ym. 2010;
Lappalainen ym. 2015; Vandercruysse ym. 2012; Zheng ym.
2012). Jo ensimmadisten testien perusteella kavi selviksi, ettd
VR-pelaamisella on mahdollista tdydentdd oppimateriaalien
aukkoja ja tarjota mahdollisuuksia harjoitella puhumista ja
nimenomaan puhekieltd sekd my6s kuullun ymmaértamista.

Mokki- ja saunapeli voi hdivyttdd normaalissa luokkavuoro-
vaikutuksessa kriittistd kielenopiskelijaa raamittavia seka so-
siaalisia ettd itselle asetettuja paineita. Hyvin rakennetussa
késikirjoitetussa oppimispelissd peliin on rakennettu oppija-
pelaajaa varten tukea ja ohjausta, mikd edistdd ja helpottaa
itseopiskelua (ks. myos Lakkala ym. 2015, 90). Mokki- ja sau-
napelissi oppijapelaajalle tarjoutuukin erilaisin multimodaali-
sin keinojen avulla mahdollisuuksia opiskella itselleen sopi-
valla tasolla ja saada onnistumisen kokemuksia esimerkiksi,
jos pelaaja pelaa pelid useamman kerran ja hdnen dantami-
sensd esimerkiksi paranee, jolloin peli hyvidksyy hdnen vas-
tauksensa heti (ks. myos Juurakko-Paavola 2024). Mokki- ja
saunapeli voi tarjota oppimistilanteita myds yksilon pelaamis-
ta mahdollisesti seuraavalle opiskelijaryhmalle ja opettajalle.
Pelaava opiskelija voi tarvita vuorovaikutustilanteessa etene-
miseen apua, jota opettaja tai kanssaopiskelijat voivat tarjota,
mikaéli pelitilanne heijastetaan isolle ruudulle. Toisen pelaa-
mista seuratessa kanssaopiskelijoilla voi herdtd kysymyksi,
ajatuksia ja oivalluksia, joista keskusteleminen yhdessd ryh-
maén kanssa voi syventdd kielenoppimiskokemusta.

Mitd opimme pelin tekemisesta?

Projektin aikana havaitsimme, ettd parhaimmillaan peli-
pohjainen kielenoppiminen virtuaalitodellisuudessa tarjoaa
inklusiivisen ja personoidun oppimiskokemuksen, joka ottaa
erilaiset kdyttdjat huomioon. Inklusiivisuus tarkoittaa téssd
sitd, ettd oppijat, joille ryhmétydskentely on syystd tai toi-
sesta vaikeaa tai joilla on vaikkapa liikuntarajoitteita, voivat
kokea immersiivisen pelimaailman. Personoitua oppiminen
taas on siten, ettd pelaaja voi edetd omaan tahtiinsa ja teh-
dd haastavat osiot useampaan kertaan toisin kuin luokkahuo-
neessa. Tdysin inklusiivista pelaaminen ei tietenkdén ole, kos-
ka esimerkiksi nikévammaisille ja VR-teknologiasta pahoin-
vointia kokeville VR-kielipeli ei sovi.

Osalle pelaajista peli oli kiinnostava kokemus esimerkiksi
teknologian nakokulmasta, silld puheentunnistamisen hyo-
dyntdminen peleissd on vield uutta. Toiset taas nauttivat sii-
td, ettd peli tarjosi kielellisesti joko sopivaa tai hieman haas-
tavaa ainesta. Pdéttelimme, ettd monille pelaamista vapaa-
ajalla harrastaville tai muuten vaihtelua kaipaaville korkea-
kouluopiskelijoille pelaaminen voi antaa uuden motivaatiou-
lottuvuuden kielenopiskeluun (vrt. Dahl 2022). Virtuaalila-
sien merkittdvimpid etuja kielenoppimisen ndkdkulmasta lie-
nee se, ettd oppijan keskittyminen on vain itse opetussisallos-
sd, kun muut kanavat tai drsykkeet, kuten puhelimen napréi-
ly tai muu ympaéristossa tapahtuva aistidrsyke, eivit hdiritse
oppimisprosessia.

Nakisimme, ettd onnistuneen ja monikédyttdisen kielipelin
suunnitteleminen kielen asiantuntijoiden ndakdkulmasta pi-
tdd sisdllddn neljd askelta: 1) kohderyhmin tarpeiden tun-
nistaminen, 2) pelin kielellisen sisdllon suunnitteleminen, 3)
pelin audiovisuaalisen ympdriston suunnitteleminen sek 4)
pelin pedagogisen hyédyntdmisen suunnitteleminen (myos
Partanen ym. 2024). Mikili meilld olisi mahdollisuus osallis-
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tua vastaavan pelin suunnitteluun vield tulevaisuudessa, pi-
tdisi kirkastaa edelleen ymmarrysta kirjallisen tekstin ja pu-
huttavaksi tarkoitetun tekstin eroista. Puheen rytmityksen tu-
lee my0s olla erilaista kuin kirjoitetun kielen.

Miti tulevaisuudessa?

VR-simulaatioiden liittdminen korkeakoulujen opetussuun-
nitelmiin olisi koulutuspoliittisesti perusteltu uusi kieli- ja
kulttuuritietoinen ratkaisu, jolla pyritddn tukemaan aikuis-
opiskelijoiden kieli- ja ammatillisten taitojen kehittymista.
Uuden pedagogiikan kehittdminen kielenoppimiseen on tér-
kedd, koska korkeakoulujen toimintaympaéristd on muutok-
sessa (OKM, 2025). Esimerkiksi tydeldamén viestintatilantei-
ta simuloivien pelien pelaaminen voisi tukea korkeakouluo-
piskelijoita, kun he valmistautuvat tycharjoitteluun (ks. esim.
Partanen ym. 2022).

Uuden opetusteknologian kehittamistyd ja kayttéonotto
edellyttavit tiivistd ja ldpindkyvad viestintdd korkeakouluyh-
teisOssd, mikd lisdd teknologioiden legitimiteettid ja vdhentda
mahdollista muutosvastarintaa paitsi henkiloston my6s opis-
kelijoiden keskuudessa (SYL 2023, 10-11). Lisaksi digitaali-
sia tyokaluja otettaessa on otettava huomioon niiden vaiku-
tukset opintojen saavutettavuuteen (SYL 2023, 13). Tédssd pro-
jektissa tavoitteena oli, ettd pelin avulla eri taustoista tulevat
oppijat saisivat uusia ja pedagogisesti mielekkaitd mahdolli-
suuksia harjoitella itselleen vierasta kieltd uusimman tekno-
logian avulla. Osittain saavutimme taman tavoitteen: ruotsin-
kielisen pelin testaajista yli puolet ja kaikki suomenkielisen
pelin testaajista kertoivat haluavansa kayttdad pelid sen val-
mistuttua myos vapaa-ajallaan.

VR-pedagogiikka tuo mukanaan my6s haasteita. Monelle
opiskelijalle VR-laitteet ovat vieraita ja niiden kdyttd voi tun-
tua hankalalta. Samoin tekoély ja virtuaalimaailmat voivat ai-

heuttaa ty6ttomyyden pelkoa myos koulutushenkilokunnas-
sa. Taman vuoksi oppimisen tueksi tarvitaan pedagogista oh-
jausta ja teknistd tukea niin opettajilta, vertaisilta kuin asian-
tuntijoiltakin, jotta opiskelijat ja opettajat voivat ylittda alku-
vaiheen epavarmuuden. Opettajat ja muut asiantuntijat eivat
siis jdd tyottomiksi, silld uutta kieltenoppimispedagogiikkaa
on jatkuvasti pilotoitava ja kehitettdvd opetuksen osana tai
tukena, jotta on mahdollista tarjota oppijalle aidosti mielek-
k&itd oppimismahdollisuuksia (vrt. Godwin-Jones 2013).

Kokemuksemme mukaan késikirjoitettu VR-peli toimii par-
haiten, jos opiskelija on valmistautunut pelaamiseen harjoit-
telemalla tilanteeseen sopivaa sanastoa sekd reflektoimalla
pelitilannetta suullisesti tai kirjallisesti pelin jalkeen. Virtuaa-
limaailmojen ja pelien kéytto ei siis vapauta opettajaa ope-
tuksen suunnittelusta, vaan mahdollistaa luokkaopetuksen
laajentumisen tiloihin ja tilanteisiin, joihin opiskelijat eivit
muuten valttdmatta padse kasiksi. Virtuaalimaailmat ja pelit
tuovat vaihtelua luokkaopetukseen, ja niiden avulla voidaan
toistaa, syventdd ja laajentaa tunnilla opittuja asioita.

Jos kielenoppimiseen suunniteltuja pelejd suunnitellaan tule-
vaisuudessa jaettavaksi laajalle, kansainviliselle yleisolle, yk-
sinomaan VR-toteutus voi osoittautua ongelmalliseksi. VR-
laitteita omistavien kieltenoppijoiden mé&ard on toistaiseksi
varsin pieni, mikd rajoittaa saavutettavuutta. Projektiyliopis-
toissa haaste seldtettiin rakentamalla korkeakoulukampuk-
sille VR-itseopiskelutila, jonka opiskelijat voivat varata pe-
lin pelaamista varten. Ilman korkeakouluympéristod tapah-
tuvaa oppimista varten strategiana voisi olla kohdentaa VR-
oppimistuotteita aktiivisesti niille, jotka jo kdyttavat kyseistd
teknologiaa sen sijaan, ettd yritettdisiin tavoittaa laajaa ylei-
s04, jolta puuttuvat tarvittavat vélineet.

Mokki- ja saunapeli kehitettiin osaksi vieraan kielen opetusta
projektiyliopistoissa ja pohjoismaisessa korkeakouluverkos-
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tossa. Tavoitteenamme onkin seuraavaksi pelintutkimuksen
ja jatkorahoituksen hakemisen lisdksi saada sille julkisuutta
ja lisaa kayttajia. Mokki- ja saunapeli on vapaasti kenen tahan-
sa kiinnostuneen ladattavissa FrostBitin verkkosivuilla.

Pelin voi ladata tdaltd: https://www.frostbit.fi/en/
portfolio/ vr-speech-sim/

Lihteet

Costantini, Erica, Fabio Pianesi ja Michela Prete. 2005.
“Recognizing emotions in human and synthetic faces: the role
of the upper and lower parts of the face.” Association for Com-
puting Machinery. https:/ / doi.org/10.1145/1040830.1040846.

Dooly, Melinda, Tricia Thrasher ja Randall Sadler. 2023. ”
"Whoa! Incredible!:” Language Learning Experiences in Vir-
tual Reality.” RELC journal 54 (2): 321-339. https:/ /doi.org/
10.1177/00336882231167610.

Dahl, Anne. 2022. “University language students’ motiva-
tions for their language of study.” Nordic Journal of Language
Teaching and Learning 10 (1): 1-24. https:/ /doi.org/10.46364 /
njltl.v10i1.1013.

Ekman, Paul ja Wallace V. Friesen. 1975. Unmasking the Face:
Guide to Recognizing Emotions from Facial Clues. Englewood
Cliffs, New Jersey: Prentice-Hall.

Epic Games 2025. ei pvm. “Meta Human Creator.” Luettu
21.11.2025. https:/ / dev.epicgames.com /documentation/en-
us/metahuman /metahuman-creator.

Godwin-Jones, Robert. 2013. “Integrating intercultural com-
petence into language learning through technology.” Langua-
ge Learning & Technology 17 (2): 1-11.

Higgins, Darragh, Donal Egan, Rebecca Fribourg, Benjamin
Cowan ja Rachel McDonnell. 2021. “Ascending from the val-

ley: Can state-of-the-art photorealism avoid the uncanny?”
SAP "21: ACM Symposium on Applied Perception 2021: 1-5.
https:/ /doi.org/10.1145/3474451.3476242.

Hua, Congchao ja Jia Wang. 2023. “Virtual reality-assisted
language learning: A follow-up review (2018-2022).” Fron-
tiers in Psychology 14: 1153642-1153642.

Huang, Hsiu-Mei, Ulrich Rauch, ja Shu-Sheng Liaw. 2010.
“Investigating learners’ attitudes toward virtual reality lear-
ning environments: Based on a constructivist approach.”
Computers & Education 55: 1171-1182. https:/ /doi.org/10.
1016/j.compedu.2010.05.014.

Jalonen, Jere. 2023. Realistisen hahmon kehittiminen
KulttuuriOsaaja-simulaatioon. Tieto- ja viestintdtekniikan
opinndytetyd, Lapin AMK. https://urn.fi/ URN:NBN:fi:
amk-2023051912182.

Juurakko-Paavola, Taina. 2024. “Selvitys toisen kotimaisen
kielen ylioppilastutkinnon pakollisuuden poistamisen vaiku-
tuksista Suomen kielitaidon kannalta.” Opetus- ja kulttuurimi-
nisterion julkaisuja 1799-0351. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-
952-263-755-0.

Laakso, Saara. 2015. “Alkuvaiheen S2-oppijoiden kasityksid
puheen ymmairtdmisen vaikeuksista ja kompensaatiostrate-
gioista.” Teoksessa Kielen oppimisen virtauksia. Flows of langua-
ge learning, toimittajat Teppo Jakonen, Juha Jalkanen, Terhi
Paakkinen ja Minna Suni, 91-112. Suomen soveltavan kieli-
tieteen yhdistys AfinLA: Jyvaskyla.

Lakkala, Minna, Tanja Vauhkonen, Mari Poikolainen, Tuija
Lehtonen, Terhi Tapaninen, Heli Trapp, Heli Kamppari ja An-
ni Itdhaarla. 2015. “Virtuaalimaailmojen ja pelien kdyttomah-
dollisuuksia opetuksessa.” Teoksessa Tila haltuun! Suositukset
virtuaalisen suomen opiskelun toteuttamiseen, toimittajat Lappa-
lainen, Y1j6, Poikolainen, Mari ja Trapp, Heli, 86-97. Turku:

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

99


https://www.frostbit.fi/en/portfolio/vr-speech-sim/
https://www.frostbit.fi/en/portfolio/vr-speech-sim/
https://doi.org/10.1145/1040830.1040846
https://doi.org/10.1177/00336882231167610
https://doi.org/10.1177/00336882231167610
https://doi.org/10.46364/njltl.v10i1.1013
https://doi.org/10.46364/njltl.v10i1.1013
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/metahuman/metahuman-creator
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/metahuman/metahuman-creator
https://doi.org/10.1145/3474451.3476242
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.05.014
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.05.014
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2023051912182
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2023051912182
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-755-0
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-755-0

Turun yliopiston Brahea-keskus.

Lappalainen, Yrj6, Poikolainen, Mari ja Trapp, Heli 2015.
“Suositukset.” Teoksessa Tila haltuun! Suositukset virtuaalisen
suomen opiskelun toteuttamiseen, toimittajat Yrjo Lappalainen,
Mari Poikolainen, Mari & Heli Trapp, 112-132. Turku: Turku:
Turun yliopiston Brahea-keskus.

Lehtimaja, Inkeri, Aija Virtanen, ja Minna Suni. 2021. “Fin-
nish L2 proficiency for working life: towards research-based
language education and supervision practices.” Nordand 16
(1): 57-76.

Lehtonen, Tuija ja Vaarala, Heidi. 2015. “Pelisilm&a — pelaami-
nen osana kielenopetusta.” Kieli, koulutus ja yhteiskunta 6 (5).
https:/ /www kieliverkosto.fi/ fi/journals/ kieli-koulutus-
ja-yhteiskunta-lokakuu-2015/ pelisilmaa-pelaaminen-osana-
kielenopetusta.

Lehtonen, Tuija, Minna Lakkala, Johanna Eloranta ja Min-
na Rasila. 2015. “Pedagoginen perusta kielenoppimisessa.”
Teoksessa Tila haltuun! Suositukset virtuaalisen suomen opiske-
lun toteuttamiseen, toimittajat Yrjo Lappalainen, Mari Poiko-
lainen & Heli Trapp, 20-37. Turku: Turun yliopiston Brahea-
keskus.

SYL. 2023. “Opiskelijaldhtoinen digipedaogiikka: Suomen
ylioppilaskuntien liiton digipedagogiikan visio.” 12.9.2023.
Helsinki: SYL. https:/ /syl.fi/app /uploads/2023/06/
Digipedagogiikkavisio.pdf.

OKM. 2025. “Korkeakoulutuksen ja tutkimuksen Visio 2040.
Mihin Visio vie?” 14.10.2025 https:/ /okm.fi/documents/
1410845/248559730/ Ylijohtaja%20Sirkku%?20Linna%
20Visioseminaari%2010102025.pdf/af66£314-09dd-3893-
2687-a5eb5258c607 / Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%
20Visioseminaari%2010102025.pdf?t=1760417913578.

Open Al 2022. “Introducing Whisper.” 21.9.2022. https://
openai.com/index/whisper/.

Parmaxi, Antigoni. 2023. “Virtual reality in language lear-
ning: a systematic review and implications for research and
practice.” Interactive Learning Environments 31 (1): 172-184.

Partanen, Riikka, Joel Koutonen ja Juha-Matti Taikina-
Aho. 2022. “VR-simulaatiopeli suomalaiseen tydelaméaan tah-
tddvien aikuisten kielenoppijoiden tukena.” Aikuiskasvatus
42 (3): 230-236. https:/ /journal.fi/aikuiskasvatus/article/
view /122028 /72508.

Partanen, Riikka, Riitta-LiisaValijarvi, Pia Rajaniemi, Heidi
Gronstrand ja Jere Jalonen. (2024). “Designing A VR Speech
Simulation Game for Foreign Language Learning and Teac-
hing.” Language Education and Technology (LET Journal) 4 (1):
55-78.

Pinto, Rafael Darque, Peixoto, Bruno, Melo, Miguel, Lucia-
na Cabral ja Bessa, Maximino. 2021. “Foreign Language Lear-
ning Gamification Using Virtual Reality — A Systematic Re-
view of Empirical Research.” Education Sciences 11 (5): 222.

Sharma, Shubham, Shubhankar Verma, Mohit Kumar ja La-
vanya Sharma. 2019. “Use of Motion Capture in 3D Ani-
mation: Motion Capture Systems, Challenges, and Recent
Trends.” International Conference on Machine Learning, Big Da-
ta, Cloud, and Parallel Computing (COMITCon). 10.1109/CO-
MITCon.2019.8862448.

Uleman, James, Saribay, S. Adil, ja Gonzalez, Celia M. 2008.
“Spontaneous inferences, implicit impressions, and implicit
theories.” Annual Reviews of Psychology 59: 329-360.

Vandercruysse, Sylke, Mieke Vandewaetere ja Geraldine Cla-
rebout. 2012. “Game-Based Learning: A Review on the Effec-
tiveness of Educational Games.” Teoksessa Handbook of Re-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

100


https://www.kieliverkosto.fi/fi/journals/kieli-koulutus-ja-yhteiskunta-lokakuu-2015/pelisilmaa-pelaaminen-osana-kielenopetusta
https://www.kieliverkosto.fi/fi/journals/kieli-koulutus-ja-yhteiskunta-lokakuu-2015/pelisilmaa-pelaaminen-osana-kielenopetusta
https://www.kieliverkosto.fi/fi/journals/kieli-koulutus-ja-yhteiskunta-lokakuu-2015/pelisilmaa-pelaaminen-osana-kielenopetusta
https://syl.fi/app/uploads/2023/06/Digipedagogiikkavisio.pdf
https://syl.fi/app/uploads/2023/06/Digipedagogiikkavisio.pdf
https://okm.fi/documents/1410845/248559730/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf/af66f314-09dd-3893-2687-a5eb5258c607/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf?t=1760417913578
https://okm.fi/documents/1410845/248559730/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf/af66f314-09dd-3893-2687-a5eb5258c607/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf?t=1760417913578
https://okm.fi/documents/1410845/248559730/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf/af66f314-09dd-3893-2687-a5eb5258c607/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf?t=1760417913578
https://okm.fi/documents/1410845/248559730/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf/af66f314-09dd-3893-2687-a5eb5258c607/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf?t=1760417913578
https://okm.fi/documents/1410845/248559730/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf/af66f314-09dd-3893-2687-a5eb5258c607/Ylijohtaja%20Sirkku%20Linna%20Visioseminaari%2010102025.pdf?t=1760417913578
https://openai.com/index/whisper/
https://openai.com/index/whisper/
https://journal.fi/aikuiskasvatus/article/view/122028/72508
https://journal.fi/aikuiskasvatus/article/view/122028/72508

search on Serious Games as Educational, Business, and Research
Tools, toimittaja Maria Manuela Cruz-Cunha, 628-647. Hers-
hey, PA: IGI Global. DOI:10.4018 /978- 1-4666-0149-9.ch032.

Vesisenaho, Mikko, Merja Juntunen, Pdivi Hiakkinen, Johan-
na Poysd-Tarhonen, Iryna Miakush, Janne Fagerlund, ja Tii-
na Parviainen. 2019. “Virtual Reality in Education: Focus on
the Role of Emotions and Physiological Reactivity.” Journal of
Virtual Worlds Research 12 (1). https:/ /jyxjyu.fi/jyx/Record/
jyx_123456789_62925.

Walker, Mirella ja Thomas Vetter. 2016. “Changing the perso-
nality of a face: Perceived Big Two and Big Five personality
factors modeled in real photographs.” | Pers Soc Psychol 110
(4): 609-24.

Zheng, Dongping, Kristi Newgarden ja Michael F. Young.
2012. “Multimodal analysis of language learning in World of
Warcraft play: Languaging as values-realizing.” ReCALL 24
(3): 339-360. https:/ /doi.org/10.1017 / S0958344012000183.

Xiadong, Duan, Yu Yingying, Du Yixin, Liu Haoran, ...
ja Wang Yuangang. 2022. “Personality Recognition Method
based on Facial Appearance.” Conference: 2022 3rd Interna-
tional Conference on Computer Vision, Image and Deep Lear-
ning & International Conference on Computer Engineering and
Applications (CVIDL & ICCEA) Dalian Minzu University.
DOI:10.1109/ CVIDLICCEA56201.2022.9824658

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

101


https://jyx.jyu.fi/jyx/Record/jyx_123456789_62925
https://jyx.jyu.fi/jyx/Record/jyx_123456789_62925
https://doi.org/10.1017/S0958344012000183

	Johdanto
	Tactic Games oy:n kansainvälinen pelisuunnittelutyö osana suomalaisen lautapeliteollisuuden kehitystä ja nykypäivää
	Eroottinen retropelifanitaide keholeikkinä
	Kolme tietokonepelien taiteellisuuden ongelmaa
	Virtuaalitodellisuuteen perustuvan puhesimulaatiopelin suunnitteluprosessi ja toteutus: Uusia ulottuvuuksia suomen ja ruotsin kielen oppimiseen korkeakoulussa
	Digitaalisen oppimispelin uusiokäyttö aikuisille suomen kielen oppijoille: Yhdessä opettajien kanssa suunnittelemaan kohderyhmäkohtaista Lukukuplaa
	Uusia lähdelöytöjä Afrikan tähden historiaan
	Kokemuksiani etnografisen kenttätyön leikkisyydestä
	"On helpompaa pelata yksin": Sosiaalinen pelaaminen vammaisena henkilönä
	Mieleen painuneet pelaajakokemukset Pokémon GO -pelin parissa
	Suomen peliteollisuudessa työskentelevien maahanmuuttajien kokemuksia



