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Katsaus hyotypelialaan Suomessa on jaettu kolmeen paaosaan: ensimmaisesséa kuvataan
hy6typelien markkinatilanne Suomessa: toimijat, yrittjyys ja alan julkiset hankkeet. Toisessa
osassa esitellaan opetuspelien kayttd kouluissa ala- ja ylaasteella. Kolmannessa osassa
esitellaan ammatillisten pelien tarjonta ja kaytto siten, ettd ammatillisella tarkoitetaan tassa
yhteydessa toisen ja korkea-asteen koulutukseen sopivia peleja. Erityisesti on yritetty lIoytaa
sellaisia pelisovelluksia jotka sopivat ammatillista tai ammattikorkeakouluopetusta tukemaan.
Katsaukseen sisaltyy myds laajempi pelien kayton esittely, pedagogisia suosituksia ja
tulevaisuudenndkymien pohdiskelua.

Pelien kasitteeseen on siséllytetty tdssa yhteydessa digitaaliset pelit eli sellaiset pelit jotka on
toteutettu ainakin osin tietokoneella, internetissa tai mobiililaitteilla. Lautapelit,
roolipelaaminen, korttipelit sek& myds konsolipelit ja muut vastaavat jaavat katsauksen
ulkopuolelle. Rajanveto sen valilla onko jokin sovellus pelillistettya verkko-opetusta,
simulaation kayttoa vai varsinaisesti opetuspeli, ei ole kovin selked eika valttamatta edes
tarpeellinen. Katsaukseen on voinut tulla mukaan myds sovelluksia, joiden ensisijainen
tarkoitus ei ole ollut opettaminen tai oppimisen tukeminen, mutta ne toimivat myds siiné
tarkoituksessa.

Pelien tarjontaa on tutkittu eri lahteista: TEKESIn raportti Suomen hyotypeliteollisuudesta,
Metropolia AMK:ssa tehty selvitys pelien tuottamisesta korkeakouluopetuksen yhteydessa,
internetin hakukoneilla, haastatteluilla ja osallistumalla alan tilaisuuksiin, seka
tutkimuskirjallisuuden laajalla lapikaynnilla. Kaikki Suomesta I6ydetyt ammatilliset pelit on
tutkittu pelaamalla niita kevaalla 201, jos se vain on ollut kaytdnntssa mahdollista. Myds
muut opetuspelit on tutkittu ja pelattu mahdollisuuksien mukaan. N&in ollen on varsin
todennakdista, etta tarjonta on kartoitettu melko kattavasti, joskin tilanne elaa koko ajan.
Peleja on arvioitu niiden teknisen toteutuksen ja pelattavuuden suhteen lyhyen kokeilun
perusteella. Pedagoginen arviointi oikeastaan edellyttaisi pelien kayttda opetuksen
yhteydessa, mihin ei ole ollut mahdollisuutta. Jos aihetta on ilmennyt, on tehty arviota
opetuksellisista mahdollisuuksista ja pelin taustalla havaitusta pedagogisesta ajattelusta.

Oppimispelit tai laajemmin ottaen hy6typelit voidaan jakaa erilaisiin tyyppeihin joko
toteutustavan tai lahestymisen suhteen:
o Virtuaalimaailmat, joihin pelaajat tai opettajat voivat rakentaa "saaria” tai alueita,
joissa opetettavaa aihetta kasitelldén vaihtelevien tavoin. Tallaisia ovat Minecraft,
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Second Life. Usein niihin on rakennettu tarinallinen juoni. Opetettava aines siis
luodaan pelia kaytettaessa.

e Simulaatiot todellisista tyotilanteista kuten sairaalaymparistd, autolla ajo,
sahkdasennus, jne. Simulaatio voi kehittdd mytds motorisia taitoja jossain tehtavassa
tai laajemmin k&yda lapi toimintaprosessin kuten tilausprosessi tai tydhaastattelu.

o Kysely- ja tehtavapelit, joissa opetellaan asiasisaltoja tai laskutoimituksia, ja
ansaitaan pelimerkkeja. TAman tyyppisia elementteja on myds useimmissa verkko-
oppimisymparistoissa.

o Teknisesti peli on voitu toteuttaa joko vain teksti- tai puhuttuina kyselyin&, kaksi- tai
kolmiulotteisella grafiikalla tai virtual reality-ohjauksella. Laajennetun todellisuuden
AR peleissa tuodaan virtuaalisia elementteja todelliseen ympéaristoon.

e Robottien tai legopalikoiden avulla toimiminen, joka voi olla myds pelillista.

e Yhteistoiminnallinen peliympariston kehittaminen, joka voi tapahtua
virtuaalimaailmassa tai osin reaalimaailmassa.

Suomessa toimi vuonna 2017 noin 80 hydtypeliyritysta, joista noin 40 kuului Serioius Gaming
Clusteriin - alan yhdistykseen. Suurimmalla osalla nailla yrityksilla oppimis -ja/tai hyotypelien
tekeminen on vain ajoittaista, mihin paasyyné on rahan puute. Pienilla yrittajavetoisilla
yrityksilla ei ole varaa pitkaaikaiseen tuotekehitykseen ja markkinointiin. Oppimispelien
kehittaminen ja markkinoille saaminen vaatii pitkaaikaista panostamista.

Viranomaisten toimesta on tehty kaksi markkinapaikkaa, joiden tarkoituksena on tarjota
yrityksille myyntipaikka. Oppimispelien kayttajat voivat sitten markkinapaikalta tutustua
peleihin ja ostaa niihin kayttéoikeudet. Naiden markkinapaikkojen toiminta on heikkoa.

Hyoty- ja oppimispelit tuotetaan ja markkinoidaan eri tavalla kuin viihdepelit. Viihdepeleille on
olemassa selkeita markkinapaikkoja ja myds selkeita kohderyhmia, jotka tavoitetaan eri
tavoin. Hy6ty- ja oppimispelien tuottaminen, rahoitus ja markkinointi tapahtuu enemman
samaan tapaan kuin tietokoneohjelmien ja -jarjestelmien tuottaminen ja myynti - myydaan
valmiita tai raataloityja tuotteita.

Yliopistot, ammattikorkeakoulut ja 2.asteen oppilaitokset tuottavat oppimispeleja ja muitakin
hyotypeleja. Oppikirjamateriaalien kustantajat, kuten mm. Sanoma Pro, teettavét peleja
tilaustdind. Onko siis tulevaisuudessa myds niin, ettd oppimispelit markkinoidaan ja jaetaan
naiden toimesta. Oppimispelit ovat opetuksen ja oppimateriaalien tukituotteita ja néin ollen
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ne myos markkinoidaan yhdessa muun materiaalin kanssa. Esimerkiksi sanoma Prolla on
kansainvalinen organisaatio, joka pystyy levittdméaan tuotteita laajemmin. Jos oppimispelit
myydaan samoin kuin ohjelmistot, niin markkinointiin tarvitaan jalkaty6té, jolloin pienen
hyotypeliyrityksen mahdollisuudet kunnolliseen ja laajaan myyntitydhon ovat rajalliset.
Oppimispeleja myydaan myos viihdepelien tapaan. Jotkut pelit voivat saada maineen, joka
kiirii somen kautta oppilaille ja opettajille, jotka ostavat kayttdoikeuksia suoraan tuottajilta.

Hyotypeliyritysala on Suomessa varsin kehittymatén. Kuvaavaa oli mm. se, etta Serious
Gaming Clusterin alan selvityksessa ja sen SWOT analyysissa ei ndhty mahdollisuuksina
tilaustoita yrityksille ja muille organisaatioille. Tallaisilla tilaustéilla olisi nopeammin
saatavissa kassavirtaa. Samoin lienee aika selvaa, etta oppimispeleja tullaan jatkossa
tekemaan oppilaitosten ja hyotypeliyritysten yhteistydna. Oppilaitos voi pelialan osaamisen
lisdksi tuoda tuotekehitykseen tarvittavan sisaltbosaamisen sekd ennen kaikkea asiakas-
nakokulman. Ammattikorkeakoulut, mm. Metropolia ja Tampereen ammattikorkeakoulu
tuottavat oppimispeleja. Oppilaitosten ongelmana on se, ettéa ne eivat pysty yllapitamaan
tuotteita jatkuvasti.

Alan kehittyminen vaatisi lisda yrityskiihdyttdmotoimintaa kuten Oulussa tapahtuu. Myds
Helsingin yliopiston piirissa vaikuttava XEdu auttaa myds hyotypeliyrityksia kuten muitakin
oppimisen sovelluksia.

Tata katsausta varten on kayty 1api kevaalla 2017 kaikki Suomessa toimivat hyotypeli-
yritykset, jotka on lueteltu TEKESIn raportissa Hyotypeliteollisuuden tilannekuva 2016, seka
joitakin muuten l6ytyneita yrityksia. Yrityksista on etsitty tietoa niiden kotisivujen kautta, seka
myds hakukoneilla ja pelimarkkinapaikoilta. Suuri osa raportin yrityksista ei toimi aktiivisesti
hyGtypelien tuottamisessa, eika kaikilla ole edes kotisivuja. Peleistéa suuri osa on tarkoitettu
nuorille lapsille.

Terveyttd ja elamanhallintaa edistavat pelit on kohdistettu teini-ikaisille, ja ne ovat yleensa
olleet hankerahoitteisia. Niita tuotetaan kunnissa ja eritasoisissa oppilaitoksissa.
Ammatillisen koulutuksen pelit on usein tuotettu jossakin julkisrahoitteisessa hankkeessa,
eivatkd ne ole valttamatta johtaneet yritystoimintaan. Siksi ne ovat jddneet pilottivaiheeseen,
eika niita ole kaupallisesti saatavilla.

Katsauksesta on jatetty pois terveysrannekkeet ym. vastaavat suuren yleison tuotteet.
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Yleisesti voidaan todeta, ettd aktiivisten yritysten joukko muuttuu nopeasti, ja uusia yrityksia
tulee koko ajan. Kovasti julkisuudessa esiintynyt toimija Lightneer esim. on vasta vuoden
ikainen. Oppimateriaalikustantajat ovat suuri toimija pelillistamisessé, koska ne pystyvat
ansaitsemaan oppikirjoja myymalla, ja lisaavat houkuttelevuutta pelielementeilla.

Luettelo yrityksista on erillisessa dokumentissa “Yhteenveto suomalaisista hyotypeli-
yrityksista, jotka tekevat oppimispelejad”. Kuten siitad voi havaita, useimmat yritykset ovat
tehneet vain pari pelid, eika aktiivisesti uusia peleja tuottavia yrityksia ole kuin muutama.
Pelialan mukaan (TEKES-raportti 2016) ongelmana on ensisijaisesti rahoitus, jarkevaa
rahoitusmallia ei ole 16ytynyt, koska hyo6typelien markkinat ovat kohdistuneet ja pienet
Suomen sisélla. Toisaalta ongelmana voi olla se, etteivat potentiaaliset asiakkaat ole viela
osanneet kiinnostua tasta alasta. Esim. Yhdysvalloissa armeijan hankintatoimi on kehittanyt
monipuolisen pelitarjonnan tydntekijoiden perehdyttdmiseen.

Uudessa peruskoulun opetussuunnitelmassa pelillisyys on nostettu esiin oppimisen iloa
edistavana tyotapana: tydtapojen valinnassa tulisikin hyddyntéaa pelillisyyttéa ja pelien
tarjoamia mahdollisuuksia. Varsinkin esi- ja alkuopetuksessa pelillisyytta tulisi korostaa mm.
leikin ja toiminnallisuuden seka tarinallisuuden kanssa. Pelillisyydesta puhutaan paitsi
yleisesti, myds laaja-alaisten osaamisalueiden yhteydessa. Oppiaineiden kohdalla
pelillisyydesta puhutaan seuraavasti: kielissa mm. pelillisyyden avulla “oppilaat saavat
mahdollisuuden kokeilla kasvavaa kielitaitoaan ja kasitella myds asenteita”. (s.199)
Maantiedossa pelillisyys esitellaan oppilaiden motivaatiota lisdéavaksi tekijaksi. (s.386)
Varsinkin matematiikassa vuosiluokilla 1-2 pelit ovat yksi tarkeé tyétapa, seka motivoiva
tyotapa vuosiluokilla 7-9. Luontevasti peleista mainitaan myos liikunnan yhteydessa.

Usein pelioppimisen kohdalla mainitaan 21+ century skills — eli tulevaisuuden taidoista:
collaboration (yhteisty6), uuden tiedon luominen, erilaisten tietokaytanttjen hallinta, luova ja
kompleksinen ongelmanratkaisu. Pelit parhaimmillaan motivoivat, ohjaavat oppimista,
yhdistavat informaalia ja formaalia oppimista, aktivoivat ja haastavat luovuuteen.

Tutkimusta on enemman tehty pelaamisesta ylipaansa, sekéa erilaisten pelien tai alustojen
kayttomahdollisuuksista. Kuitenkaan siita, mika pelien ja pelillisyyden kayttbaste ja
tamanhetkinen tilanne vaikkapa peruskoulussa on, ei ole paljoa tutkimusta.
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Suomen Akatemian rahoittamasta Mind the Gap —tutkimushankkeesta selviaa, etta kouluissa
tuotetaan tai toteutetaan hyvin vahan mitaan luovaa tietoteknologian parissa. Nuoret toki
pelaavat ylipd&nsa erilaisia peleja, mutta kouluun pelaamista ei vieléa niinkdan ehka osata
yhdistaa.

Kouluissa yksi iso ongelma on, ettéd oppimispeleja on tarjolla rajoitetusti, ja kustantajien
oppimateriaalit nojaavat viela toistaisesksi painettuihin oppi- ja tyokirjoihin. Tama tulee
kuitenkin muuttumaan nyt sahkoisten ylioppilaskirjoitusten, uuden POPSIn ja digitaalisten
paatelaitteiden merkityksen kasvamisen myota. Toki osa aktiivisista opettajista tuottaa
materiaalia itse, ja hyddyntaa pelielementteja, jo valmiita oppimispeleja tai kayttaa
hyddykseen viihdepeleja opetuksessa. Nordic Digital Game Based Learning —verkosto on
tehnyt kyselyn, jolla kartoitetaan myods suomalaisten opettajien pelien kayttda ja
pelillistamisastetta omassa tydssaan kouluissa.

Tila Haltuun!- hankkeessa S2- opettajilta kysyttiin virtuaalimaailmojen ja digitaalisien pelien
kaytosta tydssadan. He mainitsivat he virtuaalimaailmoihin tutustumisen, erilaisten valmiiden
kieli- ja sanapelien hyddyntamista opetuksessaan. He katsoivat digitaalisten pelien sopivan
lahes minka tahansa oppisisallon opettamiseen, erityisesti kielissa, reaaliainiessa,
matematiikassa, seka tydelamataidoissa. Opettajat kokivat, ettd pelien kaytt6 toi lisdarvoa
opiskeluun, seka tuki motivaatiota elamyksellisyyden, toiminnallisuuden seka autenttisuuden
avulla. My6s opetuksen eriyttamista pidettiin pelioppimisen kohdalla hyvana resurssina.
Digitaalisten pelien nahtiin myo6s tukevan oppimisymparistojen laajentamista ja vahvistavan
tieto- ja viestintateknisia taitoja. Haasteena koettiin mm. se, ettei sopivia pelisovelluksia ole
tarjolla, seka resurssien puute (aika, raha, tekniset haasteet laitteista tukeen).

LukiMat Ekapeli on ilmainen lukutaidon perusteita harjoittava tietokonepeli, josta on tehty
useita versioita lukutaidon eri vaiheisiin.

Seppo - pelipohjan tekemisen véline. Opettaja voi suunnitella oppilaille oman pelin, jossa
oppilaat vaikkapa koulun ymparistdssa suunnistavat eri rasteille ja tekevat tehtavia.
Semideus Matikka Master fraction and decimal numbers (Suomi, TUT), integroitu
matematiikkapeli. Taman pelin vaikutuksia matematiikan ymmartamiseen on myods tutkittu
paljon.

Big Bang Legends, opettaa atomeja ja jaksollista jarjestelmad, Lightneer (Suomi)
Lightneer — fun learning, game learning (case Uganda)
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Yousician — musiikkipeli (Suomi); yli 5 vuotta tarjolla; opettaa instrumentteja ja musiikin
tekemista

Scratch- ohjelmointialusta (MIT, USA); web; erittain laajalti levinnyt lapsille sopiva
ohjelmointialusta esim. pelien tekemiseen; tarjoaa vapaan mahdollisuuden luovuuteen ja
muiden kanssa kommunikointiin ja muiden tekemien sovellusten kehittelyyn; tutkittu laajalti
Wuzzit Trouble (Stanford, USA) ; videopeli jolla oppii matemaattisia algoritmeja (integroitu);
tutkittu laajalti ja osoitettu pedagoginen toimivuus vertailuryhmiin verrattuna

Trap the cat — avaruudellista ajattelua

Sinerider — algebraa ja geometriaa

Tetris — avaruudellista ajattelua, visuaalismotorinen koordinaatio

Second life, virtuaalimaailma oppimisymparistdja varten;

OpenSim-alustalla toteutetut maailmat (esim. OSGrid, Avination seka InWorldz).
MinecraftEdu, virtuaalimaailma peliprojekteille; kaikki luokkatasot, eri oppiaineet

Muita aloja: Kielenopetuksessa on voitu kdyttda draamamenetelmi&, oikeinkirjoituksessa
on kilpailtu spelling bee-tyyppisesti, jne.

Geokatkoilyyn liittyvat pelit

Kirjasto ja tiedonhaku: Lemontree — kirjastopeli librarygame.co.uk

Wikipedia race — thewikigame.com

Opetukseen soveltuvia pelillistamiskeinoja on kaytetty eri aloilla vaihtelevasti. Historian ja
yhteiskuntaopin opetukseen on tehty simulaatiopeleja jo ennen tietotekniikan soveltamista.
Monet teollisuuden alat kuten puolustusteollisuus ja prosessiteollisuus kayttavat simulointeja,
samoin terveydenhuollon opetus. Yritys- ja teollisuuspeleja on ollut laajalti kaytossa
korkeakouluissa 1970-luvulta I&htien.

Lisaksi pelillisia sovelluksia ovat pakohuoneet (escape rooms), joita on todellisia ja
virtuaalisia. Yleensa ne ovat tyypiltdén viihdepeleja. Ne opettavat ongelmanratkaisua, ja
erityisesti yhteistoimintaa tiimissa. Joissakin yrityksissa niitéa kaytetd&n henkiléstokou-
lutuksen keinona.
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Suomessa on tehty opetuspeleja, mutta vain pieni osa peleista on ammatilliseen
koulutukseen liittyvia. Hankkeessa on pyritty kokoamaan mahdollisimman kattava listaus
erilaisista kotimaisista opetuspeleista. Naita peleja on I6ytynyt hieman yli sata kappaletta.
Tasta maarasta noin 10% on ammatilliseen koulutukseen tarkoitettuja. Peleja on tuotettu
erilaisissa hankkeissa ja eri toimijoiden tilauksesta.

Kokkipeli

Kokkipeli on Meanfish Oy:n ja Opetushallituksen verkkopeli hotelli-, ravintola- ja catering-alan
opiskelijoille sek& kaikille aiheesta kiinnostuneille. Pelissa pelaajat saavat pohtia ja opiskella
asiakaspalveluun, ravitsemustietoon, seka erikoisruokavalioihin liittyvia kysymyksia ja
tehtavid. Pelin opetuksellinen osa koostuu monivalintakysymyksiin vastaamisesta.
Kysymyksiin oikein vastaamalla pelaaja saa rahaa kaytettavakseen. Rahalla pelaaja voi
parannella pelin ravintolaa ja sen ulkoasua. Parannellussa ravintolassa on enemman

asiakaspaikkoja, jolloin pelaaja saa enemman rahaa kysymyksiin vastaamalla.
Peli on suomeksi, joten sen kayttd Suomen ulkopuolella on epatodennakéista. Pelin
kayttajamaarista ei ole informaatiota saatavilla.

Vaaratekijéiden tunnistaminen seka onnettomuus-, tapaturma- ja vahinkotilanteiden
ennaltaehkaisy

Peli on Datafisher Oy:n ja Opetushallituksen oppimateriaali turvallisuusalalle. Pelin
tarkoituksena on opettaa turvallisuusalalla tydskenteleville tehokasta vaaratekijoiden
tunnistamista. Peli on point & click hidden object -peli, jossa pelaajan tulee tunnistaa kuvasta
mahdolliset vaaratekijat erilaisissa kiinteistdissa ja tydymparistdissa. Tunnistettuaan

vaaratekijan tulee pelaajan viela valita tarvittava toimenpide tilanteen korjaamiseksi.
Peli on suomeksi, joten sen kayttdé Suomen ulkopuolella on epatodennakéista. Pelin
kayttajamaarista ei ole informaatiota saatavilla.

Sandbox 1 ja 2

Sandbox 1 on Oppimiskeskus Salpauksen ja Ludocraft Oy:n tuottama rakennuspeli, joka
toimii realXtend virtuaaliymparistossa. Pelissa rakennetaan omakaotitalolle perustukset.
Sandbox 2 on Oppimiskeskus Salpauksen SalPro projektin tekeméa standalone peli, joka
jatkaa siitd mihin ensimmainen peli jai. Pelissa rakennetaan omakotitalo perustuksista
kattoon saakka. Pelissad pelaaja suorittaa rakentamiseen liittyvid tyévaiheita ja lukee
piirustuksia 3D-ymparistossa. Peli on kohdistettu rakennusalan opiskelijoille ja opettajille
seka rakennusalasta kiinnostuneille henkilGille.

* X %
* *
* *

* *
* *
E U : I.ta. Euroopan unioni

2 01 4_2 O 2 O Euroopan aluekehitysrahasto




4.10.2018/ 10

Pelit ovat suomeksi, joten kayttd Suomen ulkopuolella on epatodennékoista. Pelin
kayttajamaarista ei ole informaatiota saatavilla.

Practigame terveydenhoitoalan peli

Peli on tarkoitettu terveydenhuollon opiskeluun. Pelia voi kayttda moniin eri tarkoituksiin, silla
sen skenaariot ovat taysin muokattavissa kayttajan omien tarpeiden mukaan. Peli itsessaan
on pelillistetty simulaatio, jossa pelaaja saa harjoitella realististen potilastilanteiden kanssa
tydssaan toimimista virtuaalisesti. Peli on saatavilla suomen liséksi englanniksi. Pelin
kayttajamaarista ei ole informaatiota, mutta yritys listaa muun muassa laakeyritys Pfizerin
asiakkaat ja kumppanit kohdassa pelin omilla sivuilla.

PedaGames-hanke

PedaGames-hanke oli vuosina 2005-2007 toteutettu Jyvaskylan yliopiston hanke.
Hankkeessa tehtiin kolme erilaista 3D-moninpelia. Pelit olivat Secure, joka opetti
turvallisuutta rakennustydmaalla, Voltage, joka opetti pientalon séhkotditd seka Decore,
jossa harjoiteltiin sisustussuunnittelijan tydtehtavia. Nykyaan hankkeen sivusto on jo poistettu
eika peleja saisi toimimaan, koska teknologia, jolla pelit toteutettiin on vanhentunutta.
Hankkeesta on kuitenkin jaanyt jaljelle Pelaa ja opi - Raataloityja verkkopeleja ammatilliseen
oppimiseen -raportti, jossa on tarkat kuvaukset peleista ja tutkimusta niiden toiminnasta.

Muikkumedia ja Savonia yhteistyo

Muikkumedia Oy ja Savonia-ammattikorkeakoulu ovat tehneet kolme pelia yhteistygssa.
Naisté peleista kahdesta ei enaa l6yda mistaén pelattavaa versiota, vain maininnat
Muikkumedian omasta portfoliosta. Nama pelit ovat Perfusor-ruiskupumppu, joka on
opetussimulaatio Perfusor-ruiskupumpusta ja sen toiminnasta ja kaytosta seka Salvage
Game, jossa eri alojen osaajat padsevat harjoittelemaan yhteistoimintaansa erilaisissa
ongelmatilanteissa.

Kolmas peli on VIVA - Virtuaalivanhus, jossa pelaaja paasee harjoittelemaan ikaéntyvien
hoidon ja tukemisen kaytanttja. Pelissa pelaaja liikkuu 3D-ymparistossa ikdéntyvien koteihin
ja avustaa heita kulloisenkin skenaarion mukaisesti. VIVA on toteutettu kokonaan suomeksi,
joten sen kaytté Suomen ulkopuolella on epatodennékdista. Pelin kayttdgjamaarista ei ole
saatavilla informaatiota.
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Prison Guard Training

Prison Guard Training on Ludocraft Oy:n Turkin oikeusministerion tilauksesta tekema 3D-
simulaatio, joka opettaa pelaajalle vanginvartijan tyotehtavia Turkkilaisessa vankilassa.
Pelista ei l0ydy pelattavaa versiota eika sen kayttajamaarista ole informaatiota.

Edella mainittujen pelien lisaksi on Suomessa tehty useampi peli, joita voidaan kayttaa
osana ammatillista opetusta. Nama pelit kasittelevat yleishyddyllisempia aiheita, esimerkiksi
tyollistymisté ja yhteiskunnan toimintaa.

Pronamed Finland Oy on tehnyt Tydnhakupelin. Pelin tarkoituksena on opettaa pelajalle
tydnhaussa tarvittavia tietoja ja taitoja. Peli on kehitetty erityisesti nuorille, mutta sopii kaiken
ikaisille pelaajille. Peli&a pelataan moninpelina ja keskustelu kanssa pelaajien kanssa on
oleellinen osa pelin kulkua. Peli on saatavilla seka web-versiona, etta lautapelina. Pelista
I8ytyy suomen lisdksi myds ruotsin- ja englanninkieliset versiot. Taman liséksi pelistd on oma
maahanmuuttajille suunnattu versio.

Opetushallitus on tehnyt Budjettimestari-peli. Pelin tarkoituksena on opettaa pelaajalle oman
talouden hallintaa. Pelissa valitaan jokin useasta alkuasetelmasta, esim. opiskelija tai ty6ton,
ja yritetaan tassa roolissa oppia kuluttamaan vastuullisesti. Peli on suomenkielinen ja l16ytyy

ilmaiseksi internetista.

Yhteiskuntasimulaattori Oy on luonut yhteiskuntasimulaattori-pelin. Pelin tarkoituksena on
herataa keskustelua ja lisata ymmarrysta yhteiskunnan toiminnasta, aanestamisesta ja
yhteiskunnallisesta eriarvoisuudesta. Peli on tarkoitettu nuorille ja tavoitteena on osoittaa,
ettd yksittaisen pelaajan danella on merkitysta ja ettéa yhteiskunnallinen vaikuttaminen kuuluu
kaikille. Pelissa pelaajille jaetaan henkilohahmokortit, joissa kuvataan pelaajan hahmon
lahtokohdat. Peli on roolipeli, joten pelaajat pelaavat pelia hahmonsa nakdkulmasta. Peli on
suomenkielinen.

Meanfish Oy on yhteistydssa Turun yliopiston Tulevaisuuden Tutkimuskeskuksen kanssa
tehnyt Get a Life 2.0 -pelin. Pelissa pelaaja paasee elamaén elamaansa eteenpdin
tulevaisuuteen ja tekemaan valintoja, jotka vaikuttavat hanen tyétilanteeseensa. Pelin
moottori on toteutettu open source -periaatteella, joten kuka tahansa kayttaja voi tehda uusia
skenaarioita ja peleja omilla oppisisallillaan.

* X %
* *
* *

* *
* *
E U : I.ta. Euroopan unioni

2 01 4_2 O 2 O Euroopan aluekehitysrahasto




4.10.2018/ 12

Suomessa on myos valmistettu erilaisia paikkatietoihin pohjautuvia opetusalustoja, joihin
kayttajat saavat itse luoda haluamiaan opetussisaltdja. Taman kaltaisia palveluita ovat
ainakin Seppo sekd Nomadi.

Tila Haltuun!

Projekti virtuaalisen suomen opetuksen kehittdmiseksi maahanmuuttajille, jossa pelillisyyden
tarkastelu on tarke&ssa osassa. Virtuaalista suomen opiskelua kehittdmassa -hanke
(Euroopan sosiaalirahasto, ESR) selvitti virtuaalisen suomen oppimisen mahdollisuuksia
seka avaa ilmi6ta ja kasitteitéd sen ymparilla. Hanketta veti Turun yliopiston Braheakeskuksen
Tekniikan tutkimuskeskus, ja muut osapuolet olivat Tampereen Aikuiskoulutuskeskus,
Tampereen yliopiston Informaatiotieteiden yksikkod, Axxell Oy, Jyvaskylan yliopiston
Kielikeskus, Heuristica Oy, PragmatlQ Oy ja Ubiikki Oy. Projektin loppuraportti siséltaa
katsauksen oppimispelien ja avointen virtuaaliymparistdjen pedagogisiin mahdollisuuksiin,
seka esittaa virtuaaliympariston tai pelinkehityksen prosessille ketteran kehitysmallin.
Tuotoksena saatu opetusohjelma tosin on suppea.

SeBuGa - Serious Business Games

Serious Games Platform for Business -hankkeen tavoitteena on tuottaa uutta ja innovatiivista
hyotypelialan koulutusta verkko-opintoina. Uusi opetus sitoo yhteen ICT-alan ja luovat alat
(kuten ohjelmistokehityksen, pelialan, designin ja palvelumuotoilun) monialaiseksi
kokonaisuudeksi, joka synnyttaa laadukasta ja kaupallisesti suuntautuvaa osaamista. Opetus
jaetaan ja markkinoidaan hankkeessa raataloitavien (VirtuaaliAMK/Tampereen AMK)
digitaalisten alustojen kautta, jolloin sisaltd tavoittaa esteettomasti opiskelijat ja opettajat
koko Suomen alueella. Koulutukselle on tarvetta, silla hyotypelit seka pellillisyyteen ja
pelialaan liittyvan osaamisen hyddyntaminen on useilla aloilla jatkuvassa kasvussa.

Pelillisyydella on potentiaalia olla ICT-alan ja luovien alojen yhdistdja ja uusi veturi. Kun alan
koulutus saadaan vauhtiin ja se on yritysvetoista, tuottaa se uusia osaajia alalle. Tavoitteena
on myos laajentaa yritysten tietoisuutta hyotypeleista ja pelillisyydesta, jotta niiden
potentiaalia osattaisiin hyddyntaa huomattavasti nykyista laajemmin eri toimialoilla.
Suunniteltavan hyotypelikurssikokonaisuuden yhtena tavoitteena on uudistaa ja kehittaa
tutkimukseen perustuvia, pelillisyyteen ja hyotypeleihin tukeutuvia opetussisalttja, jotka
ottavat nykyistd paremmin huomioon alan yritysten tarpeet. Hankkeen tarkoituksena on lisata
kohdealueiden korkeakoulujen ja yritysten osaamista hyotypeleista keskittyen niin teknisiin
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(tyokalut, ohjelmointiratkaisut, hyvat kaytanteet) kuin liikketaloudellisiin nakdkulmiin
(palvelumuotoilu, yritysten tarpeet, markkinointi). Taman lisaksi hankkeessa kehitetaan
VirtuaaliAMK-verkoston digitaalista opetus-, oppimis- ja jakelualustaa vastaamaan
tunnistettuja hyotypeliopetuksen tarpeita.

Tassa hankkeessa luodaan lisaksi valmiuksia hyttypelialan yhtenaisen digitaalisen
jakelukanavan toteutukselle -hy6typelien 'Steamille’. Realisoituessaan se tarjoaisi paitsi
uuden tehokkaan vaylan jakaa ja ostaa hyotypeleja myds synnyttdisi alalle kiinnostavan
yhteis6kanavan ja puitteet uudelle liiketoiminnalle. Hyotypelien jakelukanavan perustaa
rakennetaan kartoittamalla olemassa olevia ratkaisuja ja kayténteita seka suunnittelemalla
yhteistydomalli, joka sitoo yhteen yritysmaailman tarpeet ja hyotypelialan opetuksen.
Toimintamalli alkaa tuottaa vahitellen sisaltéa ja kartuttaa yhteis6a - padomaa, joka voidaan
mydhemmin jalostaa kaupalliseksi jakelu-alustaksi.

Hankkeen toteuttajia ovat Kajaanin ammattikorkeakoulu Oy, Oulun ammattikorkeakoulu Oy,
Oulun yliopisto ja Tampereen ammattikorkeakoulu Oy(VirtuaaliAMK-verkoston
kehittdmisyksikko). Lisaksi alustavasti on sovittu suunnitteluyhteistydsta kolmen alan
yrityksen kanssa: Viope tuottaa etdopetusratkaisuja, Collapick Oy edustaa
ohjelmistotuotantoa ja Playsign on peli- ja pelillistamisyritys. Naiden lisaksi yhteistyota
tehdaan alaan liittyvien yhdistysten kanssa (Serious Gaming Cluster Finland ry, Pohjoisen
Audiovisuaaliset Ammattilaiset PAVA ry ja IGDA Finland ry).

Oulun kaupungin keskustaan on syntymassa pelialan keskittyméa Pelikampus, joka kokoaa
vuoteen 2020 mennessa rahoittajat, julkaisijat, pelikehittdjat ja pelialaan liittyvat
asiantuntijayritykset seka pelialan koulutus- ja TK-tydn yhdeksi innovatiiviseksi
ekosysteemiksi. TAma ekosysteemi tulee auttamaan alueella toimivia yrityksid kasvamaan
merkittavasti nopeammin ja tuottamaan nykyista selvasti enemman menestyvia peleja. Se
myds auttaa uusien yritysten luomisessa seka niiden houkuttelemisessa alueelle.

Pelipaakaupunki Oulu - hankkeen tavoitteet ja toimenpiteet tukevat naité tavoitteita ja antavat
lisdarvoa ekosysteemin kehittymiselle kokoamalla toimijoita yhteistyohon, tiedottamalla
Oulun seudun osaamisesta, huokuttelemalla kansainvalisia pelialan sijoittajia ja julkaisijoita
yhteistydhdn seudun toimijoiden kanssa ja parantamalla yritysten menestysmahdollisuuksia
uusien teknologiakokeilujen kautta.
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Hankkeen tavoitteena ja visiona on, ettd Oulun seutu tulee olemaan kiinnostava,
eurooppalaisittain kilpailukykyinen uuden peliyrityksen sijaintipaikka vuonna 2020. Alueella
on riittdvasti osaavaa tyovoimaa seké selkeé malli ja prosessi yritysrahoituksen saamiseen ja
markkinoille paasemiseen alan toimijoille. Alueella toimii tiiviisti verkostoitunut innovatiivinen
pelialan ekosysteemi, joka osaamisellaan ja kansainvéliselld verkostoillaan tukee pelialla
aloittavia tai sille suuntaavia yrityksia. Ekosysteemin toiminteiden keskuksena ja
kehitysalustana tulee toimimaan Oulun Pelikampus.

Hankkeen tavoitteiden toteuttamiseen pyrita&n seuraavien toimenpidekokonaisuuksien
avulla: 1) pelialan yritysten yhteiséllisyytta ja ekosysteemin toimintaa tukevat toimenpiteet; 2)
pelialan yritysten kansainvalistymisté tukevat toimenpiteet; ja 3) teknologiset ketterét kokeilut
mahdollistavan laboratorioympadristén luominen ekosysteemin kayttoon.

Yksi tunnetuimmista metatutkimuksista hy6typelien kaytésta on Juho Hamarin et al laatima
"Does gamification work?” vuodelta 2014, joka on paivitetty 2017. Kysymykseen vastaus on
luonnollisesti etta pelillistamisen lopputulos riippuu seka tavoitteesta ettd toteutustavasta.
Joskus se onnistuu paremmin ja joskus huonommin. Koska meta-analyysit aina heijastavat
3-4- vuotta varhaisempaa tilannetta, ne eivat auta tulevaisuuden hahmottelussa. Hamarin
2017 tutkimuksessa suurimmat pelillistamisen sovellusalueet olivat juuri koulutus ja
terveysala. Suurin osa raportoiduista tutkimuksista antoi positiivisia tuloksia. Valitettavasti
julkaistujen tutkimusten perusteella ei voi vetaa varmoja johtopaattksia toimintatavan
onnistumisesta, koska on taysin mahdollista etta epaonnistuneista kokeiluista ei kirjoiteta
tutkimusraportteja yhta innokkaasti kuin onnistuneista. Sellaisia tutkimuksia, joissa on
kontrolliryhmét, ei juurikaan ole.

Tutkimukset ja katsaukset harvoin l6ytavat sen, miten oppilaitokset kayttavat virtuaalimaail-
moja tai yhteistoiminnallisesti kehitettavia peliymparistdja. Suuri simulaatiopelien ryhma el
yrityspelit on ollut laajalti kaytdssa liiketalouden ja teollisuustalouden opetuksessa jo vuosi-
kymmenia seka korkeakouluissa ettd ammattikorkeakouluissa. Niiden pedagogiikkaa ja
tuloksia on myds tutkittu, ja esim. Harviaisen mukaan opiskelijoiden ndkemykset niista voivat
olla my0s kriittisia, vaikka yleisesti niitd pidetaankin tehokkaina tapoina oppia talouden
mekanismeja.

Suomen korkeakouluissa on kaytossa virtuaaliopetusta kaikilla aloilla, esimerkiksi
ohjelmoinnissa. Yleensé naissa MOOC-sovelluksissa on mahdollisuus kerata pisteitd ja
saada palautetta erilaisten edistymismittareiden kautta. Ehka niita ei kuitenkaan ole syyta
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kutsua pelillistetyiksi, vaikka opiskelijoiden kesken syntyykin kilpailua pisteiden kerdamisesta
ja ehka suoritusajoista. Tallaisia ympéaristoja ovat Turussa kehitetty Ville, jossa on myos
paljon lukio-opetusta. Sinne aineiston tekevat opettajat.

Tila haltuun! -raportissa kéaytetty luokittelu uusista teknologioista:
e Virtuaalitodellisuus ja virtuaalisilmikot
o Lisatty todellisuus (AR) kuten Pokemon Go
e 360°-videoteknologia
e CAVE-virtuaalihuoneet
¢ Multimodaalinen vuorovaikutus ja luonnolliset kayttoliittyméat
e Puheentunnistus ja luonnollisen kielen kasittely
¢ Puhesynteesi
e Tekodly ja virtuaaliagentit
e Pelianalytiikka
e 3D-skannaus

World Economic Forumin uusia teknologioita kasittelevan raportin mukaan (A computer was
asked to predict which start-ups would be successful. The results were astonishing, 21.7.17)
lupaavimpien 10 uuden teknologian joukkoon kuuluvat lisatty todellisuus (augmented reality)
ja oppimisen digitalisoituminen (The digitization of education), johon on sisallytetty myods
hyoGtypelit.

Ylla esitetty yhteenveto uusien teknologioiden mahdollisuuksista vuoteen 2020 on edelleen
ajankohtainen. Yhteenvedosta myo6s ilmenee, etta vaikka mahdollisuudet ovat olemassa,
kokemusta niiden hyddyista opetuskayttssa ei ole, ei mydskaan pedagogisia malleja.
Tuukka Takalan vaitdskirjan (2017) mukaan VR-sovellusten luominen sinansa ei ole vaikeaa,
mutta niiden kayttoliittyman kehittdminen ja testaaminen ergonomisiksi ja luotettaviksi ovat
edelleen haasteita, joihin ei ole valmiita ratkaisuja. Kaytannot sovelluskehityksessa eivéat ole
vakiintuneet.

Lontoon King’s Collegessa on jo 7 vuotta kehitetty jarjestelmaa, jossa virtuaalilasien ja
haptisen kayttéliittyman avulla opetetaan hammaslaaketieteen opiskelijoille kdytannon
paikkojen tekemista. Se ei ole peli vaan todellisuuden mahdollisimman tarkka simulaatio.
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My6s Suomessa on Reaktor rakentanut VR-jarjestelméan kirurgeille leikkausten simulaatioon
ja suunnitteluun.

Opetushallituksen rahoittama “Virtuaalitodellisuus ja elamyksellinen oppiminen” tarjoaa
kokeilussa mukana oleville lukioille mahdollisuuden kokeilla VR-sovelluksia. J-M Koiviston
tutkimuksessa Metropolian hoitoalalla kehitettiin simulaatiopelien suunnitteluperiaatteita.
Niissd tehohoidon opiskelijat toimivat samanaikaisesti asiantuntijoina ja oppijoina, ja pelialan
opiskelijat ohjelmoivat pelia iteratiivisen kehittdmisen kautta. Tama toimintamalli todettiin
onnistuneeksi.

Millainen on hyva opetuspeli? Kysymys on samalla tavalla epaonnistunut kuin edella esitetty
“toimiiko pelillistdminen”. Pelin rooli oppimisessa voi olla niin monenlainen: se voi olla hauska
peli, jota pelaamalla oppii sivutuotteena faktoja kuten Big Bang Legends. Tai monimutkainen
suunnittelupeli kuten kaupunkien ja maailmojen rakentamispelit, joissa samalla saattaa oppia
ymmartamaan yhdyskuntasuunnittelua, talouden markkinamekanismeja ja yhteistoimintaa.
Toisaalta peli voi kytkeytya tiiviisti opetussuunnitelmaan ja tukea ehka vdhemman
viihdyttavasti oppiaineksen omaksumista.

Konstruktivistinen toimintamalli, jossa oppilaat yhteistoiminnallisesti kehittavat pelin ja sen
kayton, opettaa laaja-alaisesti erilaisia taitoja. Taman suunnan pioneereihin kuuluu
Yhdysvalloissa Yasmin Kafai, joka on myos julkaissut tutkimuksia tydskentelytavan
menestyksellisyydestd. Se on yleinen lahestymistapa myods suomalaisissa kouluissa, joissa
iimidpohjainen oppiminen ja tutkiva oppiminen ovat yleistyneet.

Tila haltuun raportissa annetaan seuraavia suosituksia kielenoppimisen pelien suunnitteluun:

1. Ongelmalahtdiset tehtavat synnyttavat aitoa kielellista vuorovaikutusta.

2. Kokonaisrakenne ja yksittaiset tehtavat on parempi laatia mieluummin hieman liian
haastaviksi ja rakentaa tukea niista suoriutumiseen kuin yksinkertaistaa tehtavia.
Yksinkertaisia tehtavia tekemalla oppii yksinkertaisia taitoja, haastavat tehtavat auttavat
ylittamaan aikaisemman osaamisen rajoja. Riittdva haastavuus sailyttda kiinnostuksen
tehtavien tekemiseen seka liséé motivaatiota.

3. Motivaatiota pitaisi edistaa ensisijaisesti sellaisilla keinoilla, jotka virittavat opittavaan
sisaltoon, ei yksinomaan ulkoisiin seikkoihin (pisteiden keraamiseen).

4. Arvioinnin ja palautteen tehtdva on oppijan ohjaaminen, ei oppimisen mittaaminen.
Oppimisprosessia tukee se, etta palaute on monentyyppisté ja monitasoista: esimerkiksi
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peleissa valinnoista ja toiminnasta seuraava valiton palaute tai metapalaute eli ilmiGiden
selittdminen seka avoimissa ymparistoissa vertaispalaute. Myds itsearviointia kannattaa
edistaa eri keinoilla.

5. Anna pelaajalle vaihtoehtoisia etenemistapoja. Vaihtelu ja yllattavyys lisdavat pelin ikaa
ja mielenkiintoisuutta. Pelit sisaltavat haasteita, joita pelaaja ratkoo. Ala tee kaikista
haasteista oppimisen haasteita, jotta pelaajan ei tarvitse miettia koko ajan omaa
osaamistaan, vaan han voi syventya peliin. Pelien muokattavuus ja siihen soveltuvat tytkalut
ovat arvokas lisd; ne laajentavat pelin kayttomahdollisuuksia ja lisdavat sen kayttoikaa.
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