Heini Kaisto

OPETUKSEN PELILLISTAMINEN TRENDI-ILMIONA -
OPETUSPELIEN KAUPALLINEN POTENTIAALI

%
|

JYVASKYLAN YLIOPISTO
TIETO]ENKASITTELYTIETEIDEN LAITOS
2014



TIIVISTELMA

Kaisto, Heini Elisa

Opetuksen pelillistiminen trendi-ilmiond — opetuspelien kaupallinen potentiaa-
li

Jyvéskyla: Jyvaskylan yliopisto, 2014, 31 s.

Tietojdrjestelmédtiede, Kandidaatin tutkielma

Ohjaaja(t): Makkonen, Markus

Kandidaatin tutkielma kasittelee pelialaa yleisesti, keskittyen opetuspeleihin,
sekd niiden kaupalliseen potentiaaliin. Tutkielma painottuu tarkastelussaan
kaupalliseen ndkokantaan. Tutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena tutus-
tumalla pelialaa késitteleviin raportteihin, kaupallisiin artikkeleihin, sekd muu-
hun aiheeseen liittyvédn kirjallisuuteen. Ensin tutkielmassa avataan pelin késite,
jonka jdlkeen siind késitellddn pelialan luonnetta yleisesti, pelialustojen luomia
mahdollisuuksia, sekd odotuksia pelimarkkinoille tulevaisuudessa. Taman jal-
keen tutkielma selittdd, mitd opetuksen pelillistaminen on, kuinka opetuspelit
ovat kehittyneet, sekd kuinka ne toimivat kasvatustieteellisesti. Tutkielman
pohjalta pelialasta kiinnostuneet saavat tarkemman késityksen pelialasta ylei-
sesti, sekd opetuspelien asemasta koko alan potentiaalisena osana. Tutkielman
sisdlto esitetddn lopussa padpiirteittdin uusiksi, jonka pohjalta kirjoittaja esittéa
omia pohdintojaan.

Asiasanat: opetuksen pelillistaminen, videopelit, videopelimarkkinat, pelialus-
tat



ABSTRACT

Kaisto, Heini Elisa

Gamification of teaching as a trend phenomenon — the potential of educational
games as a business

Jyvéskyld: University of Jyvaskyld, 2014, 31 p.

Information Systems, Bachelor’s Thesis

Supervisor(s): Makkonen, Markus

The Bachelor Thesis explores the Video Game markets today, focusing on edu-
cational games, and their potential as a business. The study has been done as a
literature review based on several business reports on gaming business, busi-
ness articles and other literature related to the subject. First the study will open
up the term game, introduce the gaming markets, the effect the expansion of
gaming platforms has had on the business and the future expectations for the
market. After that the definition of gamified education is opened up, along with
the way educational games have developed and how pedagogical professionals
view them. The reader of the study will get a clear image of the game markets
today, the future expectations for them, and how educational games fit in the
market as a whole. In the end the content of the study is revisited and analysed
by the author.

Keywords: Gamification, education, videogames, video game markets, plat-
forms



KUVIOT

KUVIO 1 Pelaamisaktiivisuus kuukausitasolla Suomessa vuonna 2010
(mukaillen Kuronen & Koskimaa, 201T) ......ccccoevereinenenieineicinenceeeeeeeeeneeee 13

TAULUKOT

TAULUKKO 1 - Yhdysvaltojen videopelimyynnit 2005-2009 (mukaillen Siwek,
2000 1. 17



SISALLYS

TIIVISTELMA ...ttt 2
ABSTRACT ..o 3
KUVIOT ..t 4
TAULUKOT ..ot 4
SISALLYS ... ooieiteieiieee e sssssss e sss sttt sttt 5
1T JOHDANTO ..o 6
2 PELIMARKKINAT ..ot 8
21 Peli -KESIte ..o 9

2.2 Pelimarkkinat yleisesti.........cccoeeviviiniiinineiniciicirciccceeee 10

2.2.]1 TYOIISTAVYYS c.eviiiiiiiieiiieiciiceteeteee ettt 10

2.2.2 RANOITUS ... 11

2.2.3 PelityyPit..c.ccieieiiiciiiiicccee e 12

2.2.4 Pelaajaosuudet ..o 12

2.3 Pelialustojen lisddntyminen..........ccccceeveuevirieinieinincninieineceeceeeeenene 13

2.4 Pelimarkkinoiden kasvu ja tulevaisuus..........cccoceceevveinieniccinccnnenne. 15

3 OPETUSPELIT .....cociiiiiiiiiiice e 18
3.1 Opetuksen pelillistaminen.............ccccvueiviiiiiniiiniiniiiicecce 18

3.2 Opetuspelien kehittyminen...........c.ccooeeioiiiniiiinnnicirceceees 20

3.3 Opetuspelit kasvatustieteellisestd ndkokulmasta ..........ccccccevvueennnneee. 23

4  YHTEENVETO JA POHDINTA ......ccccooiiiiiiiiiiiiccas 26

LAHTEET ...ttt es et sesaesn s sna s 28



1 JOHDANTO

Opetuksen perusmuodot eivit endd entistdkin digitalisoituneemmassa maail-
massa riitd - uusia versioita haetaan kaiken aikaa, tehokkaampien ja oppijoita
puhuttelevampien versioiden 16ytymiseksi (Tuomi, 2007). E-oppiminen ja ope-
tuspelit ovat nousseet tavallisten opetusmuotojen rinnalle. Vaikka molemmat
muodot hyodyntdvat hyvin digitalisoituneen yhteiskunnan uusia rakenteita,
opetuspelit hyddyntdvat taméan lisdksi pelien puoleensavetdvid ominaisuuksia
oppimiseen motivoinnissa. Pelit ovat jokaiselle tuttu konsepti. Oli kyseessa sit-
ten lautapelit, lasten leikkimat liikuntapelit, korttipelit, tai itse tutkielman paa-
aiheena olevat videopelit, kaikilla on jonkinlaista kokemusta peleistd (Kuronen
& Koskimaa, 2011). Pelit puhuttavat ja koskettavat ihmisid, ne kiinnostavat ja
tuottavat mielihyvad. Juuri timédn vuoksi niille 16ytyy kysyntada.

Opetuksen pelillistiminen ei ole itsessdan uusi konsepti — opetuspelejad on
kadytetty ainakin leikkimisen muodossa koulutuksessa jo pitkdn aikaa (Lee,
1979). Trendi kuvaa aikasarjan pitkan aikavalin kehitystd, joka on puhdistettu
kausivaihtelusta ja satunnaisesta vaihtelusta (Tilastokeskus, 2014). Trendi-
ilmiolld tarkoitetaan tavallisesti ilmiotd, joka on pitkdn aikavélin kehityksen
perusteella noussut pinnalle ja suosioon. Kun otetaan huomioon opetuksen pe-
lillistdmisen julkisuus muun muassa Rovion aikomuksista viedd Angry Birds -
pelikonseptinsa opetuspelind iddn markkinoille, voidaan opetuksen pelillista-
misen kokea vastaavan trendi-ilmion késitettd (Juvonen, 2013).

Opetuksen pelillistaimisestd on jo ennalta paljon tutkimuksia, mutta ldhes
kaikki ndistd ovat kasvatustieteelliseltd puolelta, kasitellen opetuksen pelillis-
tamisen pedagogisia hyotyjd. Opetuspelien kaupallinen potentiaali on tutki-
muksissa ohitettu ldhes tdysin. Tamén vuoksi tdma tutkielma késittelee opetus-
pelien potentiaalia pelikehittdjien segmenttina tutkimalla millainen pelimarkki-
noiden nykyinen tilanne on ja milld tavoin se mahdollisesti tukee opetuspelien
markkinoita, kuinka alustojen laajeneminen on mahdollistanut pelimarkkinoi-
den laajenemisen ja kasvun, sekd miten opetuksen pelillistdimisen todetut hyo-
dyt mahdollisesti tukevat opetuspelien kasvua. Ndiden pohjalta tutkielma vas-
taa sen tutkimuskysymykseen:



7

e Kuinka pelimarkkinoilla tapahtuneet muutokset, sekd opetuspelien
nykyinen tilanne tukevat pelintekijoiden opetuspeleihin keskitta-
mista?

Tutkimuskysymykseen ldhdetddn vastaamaan seuraavien alakysymysten
avulla:

e Kuinka pelimarkkinat ovat muuttuneet ja kasvaneet viimeisien
vuosikymmenien aikana ja mitd niille luvataan tulevina vuosina?

e Mitd opettamisen pelillistamiselld tarkoitetaan, kuinka se on kehit-
tynyt, ja mitd hyotyja siitd on?

Tutkielman ensimmadinen p&dluku kasittelee pelimarkkinoita, avaten kési-
tettd peli, kdyden lapi pelimarkkinoiden luonnetta yleisesti, pelialustojen laaje-
nemisen vaikutusta markkinoihin, sekd ennusteita pelimarkkinoille. Tutkiel-
man toinen pddluku vastaa siihen, mitd opetuksen pelillistiminen on, kuinka
opetuspelit ovat kehittyneet, sekd kuinka toimivia opetuspelit kasvatustieteelli-
sesti ovat. Lopuksi tutkielma kertaa sisdltonsd, vastaa esitettyihin tutkimusky-
symyksiin ja esittdd jatkotutkimusehdotuksia yhteenvedossa.



2 PELIMARKKINAT

Pelimarkkinat ovat heikosti kasitelty ala akateemisten tutkimusten osalta. T4-
mén sijaan monet markkinointiyritykset ovat ndhneet alan potentiaalin. Pe-
lialalle itselleen omistettuja strategisen markkinoinnin yrityksid 16ytyykin use-
ampia, kuten ldhteend kaytetyt Digi-Capital ja Ambient Insight. Téllaisten liike-
toimien tilastot ovat kuitenkin useasti maksun takana, eikd syyttd — maksavia
asiakkaita pelimarkkinoita kuvastaville tilastoille 16ytyy kyllda. Monet Kauppa-
lehden kaltaiset kaupallisen alan lehdet ovat kuitenkin kirjoittaneet aiheesta
useita artikkeleita tunnistettuaan pelimarkkinoiden todellisen arvon. Kauppa-
lehden kaltaiset talousjulkaisut tarjoavatkin yhden parhaista kanavista peli-
markkinoita koskevien maksuttomien tilastojen 16ytadmiseksi, mistd syystd niitd
on hyodynnetty huomattavasti tamén tutkielman laatimisessa.

Pelimarkkinoilla on paljon potentiaalia. Tama kuvastuu muun muassa pe-
lien saamasta nikyvyydestd mediassa viime vuosina, sekd pelimarkkinoiden
kasvua mahdollistavista tekijoistd, kuten vanhempien positiivisemmasta suh-
tautumisesta pelaamiseen (ESA, 2013). Lisdksi viime vuosina lisddntynyt ra-
hankdyttd pelaamiseen (Kuronen & Koskimaa, 2011) puhuu markkinoiden
elinvoimaisuuden ja kasvun puolesta.

Pelien pelaaminen on meille mieluista ja luonnollista. Pelien haaste-
suoriutuminen-palkkio-kierre lisdd todistetusti ihmisen dopamiinituotantoa, ai-
heuttaen mielihyvan tuntemuksia. Mielihyvan tavoittelu johtaa meidét pelaa-
maan kerta toisensa jdlkeen. Mielihyvidn tavoittelun lisdksi pelien pelaamiselle
neljd suurinta motivaattoria ovat masterointi (pelitoimintojen oppiminen), ren-
toutuminen (pelaaminen on irrallaan todellisuudesta), hauskanpitiminen (viihde
on suuri peruselementti peleissd), ja sosialisointi (ryhmaépelit ja yhteisistd peli-
kiinnostuksista keskusteleminen). (Cunningham & Zichermann, 2011.)

Pelien pelaamisesta on tulossa yha luonnollisempi osa elamddmme niiden
vakiinnuttaessa suosionsa vuoksi paikkaansa kulttuurissamme kirjojen, eloku-
vien ja muun median ohella. Yksi merkki tdstd muutoksesta on pelien aseman
muuttuminen suhteessa muuhun mediaan — siind, missd pelejd tehtiin ennen
elokuvien ja kirjojen pohjalta, tehdddn nykydan myos elokuvia ja kirjoja pelien
pohjalta. (Michael & Chen, 2005.)
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Tutkielmassa pelimarkkinoihin siséllytetddan kaikki videopelimarkkinat,
sulkien ulkopuolelle perinteikkadt lauta- ja korttipelit, sekd joissain tutkimuk-
sissa pelityypiksi luokitellut rahapelit.

2.1 Peli-kisite

Peli-kdsitteeseen suhtaudutaan itsestddnselvyytend, jonka vuoksi suuressa osas-
sa pelejd koskevia tutkimuksia sen mddritelma on jdtetty tdysin avaamatta. Jo-
kainen on ainakin kerran eldissddn pelannut jonkinlaista pelid. Pelejd pelataan,
ja tavallisesti timdn mddritelman koetaan riittavan.

Pelille on yritetty antaa useaan otteeseen tarkempaa maaritelmad, kuiten-
kaan 1oytamaittd yhtd absoluuttista kuvausta. Michael ja Chen ovat koonneet
yhteen pelejd parhaiten kuvaavia maddritelmid, verraten muun muassa Clark
Abtin (Serious Games, 1987), Bernard Suitsin (Grasshopper: Games, Lives and
Utopia, 2005), sekd Johan Huizinganin (Homo Ludens, 1955) antamia madaritel-
mid pelille. Siind, missd Abt (1987) kasittelee pelejd kahden tai useamman itse-
ndisen padtoksentekijan pyrkimyksestd samaan tavoitteeseen tietyn sadannoston
alaisena, késittdd Suits (2005) pelin enemmadn sddntdjen madrittamaksi toimin-
noksi. Suitsin (2005) mukaan pelaajien alistuminen pelien suorituskeskeisyyttd
suosiville sdaannostoille heille yhteisten méadranpdiden saavuttamiseksi tekee
pelistd pelin. Mddritelmien eroavista painoarvoista huolimatta niille molemmil-
le on yhteistd pelaamisen méadranpéaa- ja saantolahtoisyys.

Suitsin (2005) ja Abtin (1987) méédritelmat kuitenkin sulkevat ulkopuolelle
pelien viihteellisyyden, joka mielletddn useasti luonnolliseksi osaksi peleja.
Huizingan (1955) huomioi myos pelien viihdyttdvyyden avatessaan pelin maa-
ritelmdd esittelemalld peleille kuusi ominaista luonnetyyppia:

Vapaaehtoisuus (pelikokemus ldhtee pelaajan omasta halusta)
Esittdaminen (ulkopuolella tavallisesta ja todellisesta elamasta)
Upottavuus (vievét pelaajan koko huomion)

Loppuun saatettavuus (tietty alku- ja loppupiste)
Saantopohjaisuus (luovat jdrjestystd jarjestyksen pohjalta)
Sosiaalisuus

SARNLE ol

Huizinganin mddritelman pohjalta pelit ovatkin erdillad tavalla leikin korkeampi
muoto, joita pelataan kilpailutarkoituksella, tai jonkin oikean ilmion riskitto-
maéksi kokemiseksi.

Michael ja Chen (2005) ovat koostaneet kaikkien kolmen aiemman maari-
telmé&n pohjalta oman maaritelméansa pelille:

”(..)pelit ovat vapaaehtoinen toiminto, selvisti erillddn oikeasta eldmdastd, luoden
mielikuvitusmaailman joka saattaa tai ei saata olla yhteydessa todelliseen maailmaan,
jotka vievit pelaajan koko huomion. Pelit pelataan loppuun tietyssa ajassa ja paikas-
sa, tiettyjen sddnnostdjen mukaisesti, luoden sosiaalisia ryhmiéd pelaajiensa kesken”
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Vaikka Michaelin ja Chenin (2005) koostettu teoria kokoaa tehokkaasti sen ka-
sittelemien teorioiden tdrkeimmdt puolet, jdttdd se pelien tavoitekeskittynei-
syyden ja kilpailuelementin huomiotta. Deterding, Dixon, Khaled ja Nacke
(2011) keskittyvat pelien méaaritelméssddan enemman leikin ja pelin eroihin, kayt-
tden hyvikseen Cailloiksen (2001) méaédritelmid paidiasta ja luduksesta. Cailloiksen
(2001) madritelmdn mukaan paidia on luovempaa, improvisoidumpaa ja va-
paamuotoisempaa kdyttdytymisen ja merkityksellisyyden esiintymad, joka puh-
taimmillaan on tdysin epdsdannollistd fantasian toteuttamista. Luduksessa tama
sama luonne sitoutuu ldhes orjallisesti tavoiteldhtoisyyteen ja sille ominaisten
sddntojen asettamaan viitekehykseen. Paidia edustaa yksinkertaisimmillaan
leikin luonnetta ja ludus pelejd. Pelin luonteesta riippuen peli saattaa kuitenkin
luonteeltaan muistuttaa suurestikin paidiaa. (Deterding ym., 2011.) Mé&éaritelmd,
jossa peli on eroteltu leikistd vaikuttaa pédtevan enemmaén nykyisiin peleihin.
Maddritelmé sopii etenkin tutkielmassa kisiteltdviin videopeleihin, joissa sddn-
nostot ovat valmiiksi pelin runkoon itsessddn ohjelmoituja, pakottaen pelaajan
tavoiteldhtéisempddn pelaamiseen luovuuden sijaan.

Tutkielmassa kaytettdva pelin médritelma tulee olemaan Oxford English
Dictionaryn (2014) kayttama madritelmé videopeleista:

Video game n. a game played by electronically manipulating images displayed on a
television screen.

Maddritelmd on nykyisessd videopelien laajentuneessa konseptissa jo hieman
vanhentunut, jonka vuoksi sithen sovelletaan Merriam-Websterin pdivitetym-
pdd madritelméd, johon sisédltyy videopelien pelaaminen videondytollad esiinty-
vien kuvien kautta (Merriam-Webster, 2014).

2.2 Pelimarkkinat yleisesti

Pelimarkkinat ovat laaja-alainen konsepti, jota ldhdetddn avaamaan seuraavien
kysymysten avulla — kuinka paljon peliala tyollistdd ihmisid, kuinka ja kenen
rahoilla sitd pyoritetddn, mitd eri pelityyppejd videopelimarkkinoihin kuuluu,
sekd ketkd pelejd pelaavat ja kuinka paljon.

2.2.1 Tyollistavyys

Pelimarkkinat tyollistavit vuosittain entistd enemmaén ihmisid. Entertainment
Software Associationin vuonna 2010 tekemdn tutkimuksen mukaan peliteolli-
muksen mukaan peliteollisuus tyollistdd taméan lisdksi epdsuorasti yhteensa
120 000 tyontekijdaa Yhdysvaltojen alueella. Paikallinen pelialakohtainen tyollis-
tyminen kasvoi vuosien 2005-2009 vililld n. 8,65 % vuosittain. Pelimarkkinoi-
den tilanne yleiseen taloudelliseen tilanteeseen verrattuna tulee ilmi myds alan
Yhdysvaltakohtaisesta kasvusta — siind, missd Yhdysvaltojen talous kasvoi vuo-
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sien 2005 ja 2009 valilld vain 1,4 % vuodessa, pelimarkkinoiden kasvu oli 10,6 %
vuodessa. (Siwek, 2010.)

Lisdksi pelialan tyollistdimisrakenteessa on muuttunut merkittavasti vii-
meisen kahden vuosikymmenen aikana — pelialalla kédytettyjen teknologioiden
vakautuminen on johtanut siihen, ettd itse pelien ohjelmoimiseen kaytettyd ai-
kaa on voitu vdhentdd. Tamd on mahdollistanut keskittymisen kuluttajan tar-
peisiin saada enemman ja laadukkaampaa sisdltod pelejd pelatessaan. Tapahtu-
neen muutoksen vuoksi pelin kehittdmiseen kdytettyjen konseptitaiteilijoiden ja
muusikoiden mddrd on kasvanut jopa kymmenkertaiseksi verrattuna sen oh-
jelmoijatiimin kokoon. Toisaalta, tiimien koon kasvun vuoksi palkkakuluista on
tullut yksi pelien tuottamisen suurimmista kulueristd, osoittautuen joillekin

pelisuunnittelijoille liian suureksi haasteeksi, estden pelien toteutumisen.
(Michael & Chen, 2005.)

2.2.2 Rahoitus

Pelialalla suurten pelitalojen ulkopuolisilla yrittdjilld on tavallisesti kaksi tapaa
rahoittaa peliensd toteutuminen: pidomasijoittaminen ja joukkorahoitus. Vaikka
pddomasijoittaminen tavallisesti tarjoaa kehittdjille suuremmat rahalliset re-
surssit pelien toteuttamiselle, monet suunnittelijat kokevat menettdvinsa vapa-
utta luovuuteen ja toteutuksellisiin padtoksiin valitessaan pddomasijoittajan.
Joukkorahoitus tarjoaa kehittdjille vapaat kddet luovuudelle, sekd suhteellisen
varman késityksen siitd, kuinka monta innokasta pelaajaa pelid on jo valmiiksi
odottamassa. (Au, 2012.) Joukkorahoituksessa rahoituksen taustalla on pelin
toteuttamisen kannattajajoukko, jolloin peli saa rahoituksen potentiaalisilta pe-
laajilta itseltddn. Moni pienpeliyrittdjda on hyodyntéanyt sivustoja kuten Kickstar-
ter aloittaessaan pelinsd kehittamisen. Sivustolla rahan lahjoittaminen hank-
keelle on tehty helpoksi helppomaksujdrjestelmdn avulla ja lahjoittaja pystyy
seuraamaan rahoittamansa pelin lahjoitustilannetta suhteellisen reaaliaikaisesti,
innostaen epavarmempiakin lahjoittajia pelin tukemiseen. Rahoituksen yltdessa
sille asetettuun tavoitetulokseen pelin toteuttaminen voi alkaa. (Kickstarter,
2013.)

Uusi helsinkildinen PlayRaven-peliyritys toimii hyvand esimerkkind paa-
omasijoittajan tarjoamista mahdollisuuksista. Peliyritys sai vuonna 2013 1.7 mil-
joonan euron rahoituksen uudelle historiapainotteiselle tablettistrategiapelilleen.
Pelialan veteraaneista koostunut yritys sai omalla kokemushistoriallaan ja hy-
vélld pelisuunnitelmallaan vedottua sijoittajiin (Talouseldmad, 2014). PlayRave-
nin kaltaiset menestystarinat tukevat samaa vditettd, jonka Au (2012) esittelee
omassa teoksessaan — rahoituksen saaminen ei ole vaikeaa, kunhan osaa 0soit-
taa kompetenssissa sijoittajille..

Suomessa pelimarkkinoita tuetaan tdman lisdksi muun muassa IGDA:n
(International Game Development Association) Suomen lohkon ja paikallisten
rahoitusyritysten kautta. Esimerkiksi jyvaskyldldinen peliosuuskunta EXPA
hankki rahoitusta syksylld 2013 toteutetulle Mighty Jyvdskyli pelilleen Jyvasky-
lan kaupungilta, sekd Jyvaskylan seudun kehityskeskus JYKESilta (Jykes, 2013).
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lialaa sosiaalisen pddoman muodossa viemalld tietoa suomalaisesta peliosaami-
sesta ulkomaille, houkuttelemalla ulkomaista peliosaamista Suomeen, sekd yh-
distdmalld Suomen sisdlld eri peliosaajien osaamista keskenddn (IDGA, 2013).

2.2.3 Pelityypit

Pelimarkkinoilla pelityypit eivét rajoitu endd perinteikkdisiin PC- ja konsolipe-
leihin. Markkinoille on ilmestynyt tableteilla ja dlypuhelimilla pelattavia mobii-
liyksinpelejd, muiden pelaajien kanssa tableteilla ja puhelimilla pelattavia mobii-
limoninpelejd, sosiaalisessa mediassa pelattavia sosiaalisia online-peleji (kuten Fa-
cebookin Farmville), yksinpelattavia epimuodollisia verkkopeleji (yksinpelind se-
laimessa pelattava tai koneelle ladattava), koneelle ladattavia maksullisia monin-
pelaajapeleji (esimerkiksi World of Warcraft) ja ilmaisia moninpelaajapeleji. Nai-
den lisdksi my6s yritysmarkkinoinnin (englanniksi Business to Business, B2B)
pelikehitysalustoja on julkaistu viimeaikoina entistd enemmaén, kuten monialus-
tainen pelimoottori Unity, mahdollistaen helpompaa pelinkehittdmistd entista
tehokkaammin. (Digi-Capital, 2013.)

Sosiaalisen median linkittyminen ldhes kaikkiin nykyisiin pelialustoihin
on tehnyt pelien jakamisesta ja vertaismainonnasta tirkedn keinon pelien me-
nestymisessd ja markkinoinnissa — siind, missad pelien sisdllon jakamista ennen
paheksuttiin, nykyisin useimmat pelit jopa mahdollistavat jonkin tyyppisen
suoran jakamisen ystdvien kesken. Pelejd pelatessa omat tulokset, omat peliar-
viot ja jopa hauskoja pelitilannekuvia on mahdollista jakaa sosiaalisen median
tilin valitykselld, tai ldhettdd ystadvalle pelipyynto perinteisemmaén sahkopostin
kautta. (Au, 2012.)

2.2.4 Pelaajaosuudet

Jyvaskyldssd laaditun pelaajabarometri 2010 mukaan noin 98 % prosenttia
suomalaisista olivat pelanneet tutkimusta edeltdneen 12 kuukauden aikana jo-
tain pelid. Ndistd 73 % olivat pelanneet videopelejd ja 17 % olivat pelanneet ope-
tuspelejd. 88 % kyselyyn vastanneista olivat aktiivisia pelaajia, ja heiddn keski-
ikdnsa oli 41 vuotta. Alle 40-vuotiaissa pelaajissa enemmistt pelaajista oli mie-
hid, mutta yli 40-vuotiaiden pelaajien luokassa sen sijaan suurin osa pelaajista
oli naisia. Tamén lisdksi pelaamisen havaittiin olevan yleisemp&dd kaupunki
kuin haja-asutusalueilla. Digitaalisen pelaamisen keski-ikd on koko pelaamisen
keski-ikdd huomattavasti matalampi 36,8 vuotta, ja pelaajaosuus Suomen vies-
tostd on vain 69,1 %. Kuitenkin suurin osa kaikista ikdryhmistd pelasi pelejd ja
10-39 -vuotiaiden peliaktiivisuus oli 100 %. Suomalaisten peliaktiivisuutta peli-
tyypeittdin esitellddn tarkemmin kuviossa 1. (Kuronen & Koskimaa, 2011.)
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Pelaamisaktiivisuus kuukausitasolla

Digitaalinen pelaaminen

82% M Ei-digitaalinen
pelaaminen

87% B Pelaaminen yleensa
(]

0% 20% 40% 60% 80% 100%

KUVIO 1 Pelaamisaktiivisuus kuukausitasolla Suomessa vuonna 2010 (mukaillen Kuronen
& Koskimaa, 2011)

Kurosen ja Koskimaan (2011) laatimasta Pelaajabarometrista esille noussut digi-
taalisen pelaamisen keski-ikd on positiivisen korkea. Pelaamista, etenkin digi-
taalista pelaamista, on aiempina vuosina vaivannut pelaamiseen liitetty lapsi-
keskittyneisyys. Peleihin yhdistetyn lapsikeskittyneisyyden vuoksi vanhemman
pelivdeston on ollut vaikea hakeutua pelien pariin tuntematta tekevénsa jotain
vadrdd. (Penenberg, 2013). Pelien ja pelaamisen yleistyessd on kuitenkin toden-
ndkoistd, ettd pelaamisen yhdistaminen lapsille ja nuorille miehille tarkoitetuksi
aktiviteetiksi, aiheuttaen pelaajien keski-idn nousua ja naispelaajien yleistymista.

2.3 Pelialustojen lisddntyminen

Pelialustoja oli ennen tarjolla vain hyvin rajallinen mééra ja vain kiintedd mallia.
Ostettu alusta pysyi niilld sijoillaan, jonne se oston jdlkeen laskettiin. Pelialusto-
jen vélinen kilpailu sijoittui vield vuonna 2005 ldhes tdysin videopelikonsolei-
den viililld, keskittyen muutaman suuremman valmistajan kuten Nintendon,
Sonyn ja Microsoftin vililld (Tan & Li, 2008). Internetin yleistyminen 90-luvulla
oli ensimmdinen askel kohti pelien laajempaa jakelukanavamahdollisuutta.
Vaikkei pelien digitaalinen jakelu vield 90-luvulla saanutkaan huimaa suosiota,
on se mahdollistanut nykyisen pelijakelukulttuurin. Pelien verkkojakaminen
yleistyy pdivéa pdivaltd enemmaén. (Michael & Chen, 2005.)

Internetin kédyton yleistyminen on mahdollistanut pelien hankinnan muu-
altakin kuin kivijalkaliikkeistd, mutta vasta mobiilit, eli liilkkuvat pelilaitteistot,
kuten tabletit, dlypuhelimet ja kdsikonsolit ovat mahdollistaneet pelikulttuurin
liikkumisen pelaajan itsensd mukana. Pelaamisen liikkuvuutta auttavat myos
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pelialustat kuten iOS, Facebook ja verkkoselain, jotka tavoittivat vuonna 2011
yhteensd 600 - 800 miljoonaa potentiaalista pelaajaa. N4illd kolmella kanavalla
on lisdksi kolme selkedd hyotypuolta, joista erityisesti itsendiset pienpelisuun-
nittelijat voivat hyotyd: kanavat ottavat matalan budjetin pelit hyvin vastaan,
pelit saavat ndkyvyyttd suoran sosiaalisen median linkittyvyytensd vuoksi ja
pelien siirtaiminen alustalta toiselle on helppoa, mahdollistaen useamman ka-
navan asiakaspotentiaalin tavoittamisen entistd vaivattomammin. 10S-, Face-
book- ja selainpelit ovat tdmén lisdksi tavallisesti lyhytkestoisia, toistettavia ja
graafisesti yksinkertaisia — parhaiten myyvit pelit eivit vaadi korkealuokkaisia
grafiikoita eivatkd muita ominaisuuksia, jotka aiheuttavat tavallisesti eniten
kustannuksia pelien laatimisessa. (Au, 2012.) Uusien jakelukanavien myotd pe-
limarkkinat ovatkin murrostilassa, jossa suomalaisten osaajien on helppo ldhted
haastamaan globaalit jdttildiset (Pietarila, 2014). Pelit ovat yhd useammin mu-
kanamme odotustilanteiden kaltaisissa tilanteissa, joissa ajan kuluttaminen on
tarkedssd asemassa. Mobiilit alustat mahdollistavat tillaisissa tilanteissa ajan
kuluttamisen pelaamalla. Mobiilien pelialustojen omaksuminen, eli adoptointi on-
kin ollut viime vuosina hyvissd lukemissa. Vaikka USA ja Eteld-Korea olivat
vuonna 2012 mobiililaitteistoja eniten omaksuvat maat suurten asukasméérien-
sd vuoksi, oli lantinen Eurooppa vuonna 2012 suhteellisesti mobiililaitteita eni-
ten adoptoiva alue. (Ambient Insight, 2013.)

Alustojen laajeneminen on mahdollistanut markkinoiden laajentumisen,
mutta alustojen kehitys muuttaa jatkuvasti alustojen suhteellista kysyntdd. Esi-
merkiksi Facebookin rdjahdysmdinen yleistyminen on véhentdnyt osittain pe-
rinteisten verkkoselainpelien kysyntdd. Tamd ei kuitenkaan vaikuta olevan
verkkoselainpelien markkinoita pitkalld aikavalilld heikentédva tekijd, vaan en-
nemminkin selainpelien kohderyhm&a uudistava ”sekaantuja”. Verkkoselain-
pelien uusia potentiaalisia kohderyhmid ovatkin Brazilian kaltaiset maat, jossa
keskivertokansalaisen varallisuus riittdd tietokoneisiin, muttei pelikonsoleihin.
Verkkopelimainonnan johtavan tekijain Mochi Median Colin Cupp kommentoi
Brazilian markkinoita seuraavasti (Au, 2012):

”Suuri osa Mochi Media -verkoston pelaajista on brasilialaisia. Konsolit ovat tavalli-
sesti liian kalliita suurimmalle osalle pelaajista, jonka vuoksi he pelaavat verkkopele-
jd. Tama on johtanut suuren (ja kukoistavan) pelikehittdjakannan kehittymiseen alu-
eella”

Cuppin kommentin perusteella alustojen markkinoiden laajentuminen ja
muuntuminen vaikuttaa ennemminkin mahdollistavan pelimarkkinoiden kehit-
tymisen alueilla, joille se ei ennen ole ollut kovinkaan ominaista.

Digi-Capitalin vuoden 2013 kolmannesvuosikatsaus luo positiivisen ku-
van vuoden 2012 aikana laskeneisiin pelikonsolimarkkinoihin — vaikka alku-
vuodesta 2013 julkaistu Nintendon Wii U ei onnistunut nostattamaan vuodella
2012 tapahtunutta 25 prosentin alustamarkkinalaskua, loppuvuodesta 2013 jul-
kaistujen, kauan odotettujen PlayStation 4:n seka kilpailevan Xbox Onen julkai-
sujen odotetaan nostavan myyntid takaisin sen entiselle tasolle. (Digi-Capital,
2013.)
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Pelialustojen jatkuva monipuolistuminen lupaa hyvad myos opetuspeleille.
Ambient Insightin 2013 tekemén tutkimuksen mukaan opetuspelien hyvéaksy-
minen mobiilialustoille tulee kasvattamaan tulevia opetuspelimarkkinoita
huomattavasti. Ambient Insightin Adkins jopa kommentoi dlykkdiden opetus-
alustojen, kuten dlypuhelimien ja tableteiden lisddntymisen aiheuttaneen niiden
myynnin kasvaneen perinteisten PC-alustoille suunnattujen materiaalien ohitse.
Ambient Insightin tutkimuksen mukaan suomalaisista nuorista (11-vuotiaista
lapsista) mobiililaitteen on adoptoinut 100 %, tarkoittaen ettd jokaisella 11 vuot-
ta tdyttaneelld suomalaisella nuorella on kaytossddn yksi pelialusta mobiililait-
teen muodossa. (Adkins, 2012.) Tamaé on jo itsessddn selva esimerkki kasvanei-
den alustojen mahdollistamasta pelimarkkinoiden kasvusta.

Pelialustojen mobilisoituminen, yleinen kehittyminen ja vakiintuminen
ovat mahdollistaneet markkinoiden kehittymisen myos pelien tuottamisen ra-
kenteessa — pelisuunnittelijat eivédt ole endd pakon johdosta sidottuja yhteen
pelikonsolijdttiin, ja siihen liittyvddn jatkuvaan kilpajuoksuun pelien markki-
noille tuomiseen ennen konsoleiden sen hetkisten mallien vanhentumista. Pe-
lialan alustat ovat vakaantuneet, eli pelien kehittdmiseen kaytettdvit teknologi-
at ovat juurtuneet ja ovat helpommin ihmisten saatavilla. Tamén vuoksi pelien
kehittdminen ja markkinoille tuonti on entistdkin helpompaa, ja timédn seurauk-
sena usein my0s kannattavampaa. Opetuspelimarkkinoiden kohdalla pelien
markkinoille tuonnin helpottuminen tarkoittaa sitd, ettd useimmin pelit julkais-
taan muita kuin suurimpia konsolikanavia pitkin, jolloin niihin kohdistuvat
epdvarmuustekijit eivdt vaikuta niiden toteuttamiseen samoin kuin konsolipe-
leihin. Téstd huolimatta opetuspelejd on alkanut ilmestymé&dn enemmaéan myos
konsolialustoille. (Michael & Chen, 2005.)

2.4 Pelimarkkinoiden kasvu ja tulevaisuus

Digi-Capitalin vuoden 2013 pelialaraportin mukaan mobiilipelien osuus mobii-
lisovellusmarkkinoissa on jo 72 %. Digi-Capitalin mukaan myos pelialaan sijoit-
taminen on elpynyt vuoden 2012 romahduksesta, muttei edelleenkddn ole ta-
voittanut yrityksen vuonna 2011 mittaamaa 2,0 miljardin Yhdysvaltain dollarin
sijoitusmarkkinoita. Romahdus sijoittamisessa johtuu muun muassa pitkdai-
kaissijoitusten realisoinnin puutteista etenkin mobiilipelimarkkinoilla, seka si-
joittajan ja tuottajan vilisistd vaatimusristiriidoista. (Digi-Capital, 2013.) On-
gelmat vaikuttavat kuitenkin olevan ominaisia pikaisesti kasvavilla markkinoil-
la, jonka vuoksi on todenndkoistd ettd kasvun tasaantuessa sijoittamiseen liitty-
vidt epavarmuustekijdt vahentyvat.

Hyva esimerkki pelimarkkinoiden kasvuista ovat suomalaiset menestysta-
rinat Rovio ja Supercell. Supercellin 138 henkilon pelitalon liikevaihto vuonna
2012 oli huikeat 78 miljoonaa euroa (Kauppalehti, 2013). Liikevaihto vuodelta
2013 saavutti huikeat 672 miljoonaa euroa, josta liikevoittoa oli yli puolet, nadyt-
tavat 52 %, eli 349 miljoonaa euroa. Rovion ja Supercellin kaltaiset suomalaiset
menestyjdt ovat avanneet maineellaan reitin myds muille suomalaisille osaajille.
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Oululaisldhtoinen yhden miehen peliyritys Fingersoft padsi vuoden 2014 alussa
sovelluskauppojen listakdrkeen ilman suurempia markkinointirahoja, saavutta-
en viimeiselld 14 kuukauden tilikaudellaan 15 miljoonaan euron liikevaihdon.
(Pietarila, 2014.)

Vuosien 2010-2013 aikana laaditut artikkelit ennustavat digitaalisten peli-
en markkinoille kasvua. Kansainvidlinen mobiilipelimarkkinoihin ja e-
oppimiseen erikoistunut markkinointitutkimusyritys Ambient Insight arvioi
marraskuussa 2013 julkaisemassaan mobiilipelien alueellisia markkinoita tutki-
vassa raportissaan mobiilioppimispelien ldntisen Euroopan markkinoiden kas-
vavan 300 miljoonalla Yhdysvaltain dollarilla vuosien 2012 ja 2017 vélilla. Kas-
vun suurimmiksi tekijoiksi raportissa luetellaan mobiililaitteiden adoption suu-
ruus, adoption levinneisyys useammalle kuin yhdelle koulutusasteelle, seka
akateemisen maailman yleisestd tavoitteesta digitalisoida opetustaan. (Ambient
Insight, 2013.)

Ambient Insight arvioi oppimispelimarkkinoiden yleisesti kasvavan kan-
sainvilisesti vuoden 2012 1,5 miljardista dollarista 2,3 miljardiin dollariin vuo-
teen 2017 mennessd. Suomen markkinoiden kasvu vaikuttaa hitaalta verrattuna
esim. Liettuan kasvuun johtuen Suomen aikaisesta mobiililaiteadoptiosta (Am-
bient Insight, 2012). Suomalaisten digitaalisten pelien aktiivipelaajien osuus oli
kuitenkin kokenut yli kahden prosentin kasvun vuodesta 2009 vuoteen 2010, ja
peleihin kuukaudessa kdytetyn rahamddran keskiarvo oli kaksinkertaistunut,
enteillen tasaista kasvua pelaamisen yleistymiselle (Kuronen & Koskimaa, 2011).
Pelimarkkinoita tutkiva markkinointitutkimusyritys DFC arvioi vuoden 2011
pelimarkkinoiden tulevaisuusarviossa markkinoiden kasvavan vuoden 2010 66
miljardista Yhdysvaltain dollarista 81 miljardiin Yhdysvaltain dollariin vuoteen
2016 mennessd. (DFC Intelligence, 2011).

Alypuhelinanalyyseja laativa Flurry.com ennusti vuonna 2012, ettd iOS -
pelimarkkinat yksistddn kasvavat vuonna 2013 1,25 miljardiin Yhdysvaltain
dollariin (Au, 2012). Facebookin arvioitiin kasvattavan kadyttdjamadraansa Inti-
an kayttoasteen lisddntyessd yli miljardiin kdyttdjaan vuonna 2013, joista on rea-
listista olettaa 30-60 prosentin pelaavan Facebook-pelejd. Taméan lisdksi verk-
koselainpelimarkkinoiden on arvioitu kasvavan 1,2 miljardiin Yhdysvaltain
dollariin vuonna 2014 ja 1,48 miljardiin vuonna 2016. (DFC Intelligence, 2011.)

Opetuspelien markkinat ndyttivat hyviltd jo vuonna 2005, jolloin Michael
ja Chen (2005) totesivat opetukseen sijoittamisen olevan sithen mennessa kaik-
kien aikojen huipussaan. Nyt kahdeksan vuotta mychemmin raportit lupaavat
niille edelleen hyv&da. Tama osoittaa, ettei opetuspelien menestyminen ollut
pelkastddan hetkellinen ilmio. Entertainment Software Associationin (ESA) vuo-
den 2013 raportin mukaan videopeleihin kulutettiin globaalisti vuonna 2012 20
miljardia Yhdysvaltain dollaria (ESA, 2013). Videopelien myyntilukemat ro-
mahtivat vuonna 2009 todenndkoisimmin globaalista huonosta taloudellisesta
tilanteesta johtuen (taulukko 1).
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TAULUKKO 1 - Yhdysvaltojen videopelimyynnit 2005-2009 (mukaillen Siwek, 2010)

7 7,4 9,5 11,7 10,5
- 5,7% 28,4 % 23,2%| -10,3%
226,3 240,7 267,8 298,2 273,5
- 6,4% 11,3% 11,4% -8,3%

Romahduksesta huolimatta videopelien myynti vaikuttaa uudempien raportti-
en mukaan palanneen takaisin vuotta 2009 edeltdneeseen tasaiseen kasvuun.

Menestyminen liitetdan tavallisesti arvon késitteeseen. Vaikka arvo itses-
sddn on hyvin monitahoinen termi, jonka oikeaoppisesta kdytostd vditellddn
jatkuvasti, on se kaupallisessa puheessa hyvin yksitahoisesti késitetty. Arvosta
puhuttaessa tarkoitetaan tavallisesti mitattavia ominaisuuksia, kuten ostovoi-
maa, bruttokansantuotetta ja kaupan volyymia. Taloudellista arvoa pyritddan
luomaan lisdd kaupallisen menestyksen takaamiseksi. (Eskelinen & Heikeld,
2013.) Tamd, yhdessa edelld esitettyjen kaupallisten arvioiden, aiempien vuosi-
en myyntitulosten ja pelimarkkinakatsausten perusteella lupaa hyvaa peli-
markkinoille, joiden ostovoima on kasvanut ja joiden kaupan volyymi on mit-
tausten mukaan tasaisessa kasvussa. (ESA, 2013).
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3 OPETUSPELIT

Opetus itsessddn on markkinasegmentti, jonka vaatetuksen ja ruokatuotannon
tavoin voidaan todeta olevan tarpeellinen ja pakollinen tulevaisuudessakin.
Tuomi (2007) kommentoikin tdtd pakollisuutta opetuksen tarpeellisuudesta yh-
teiskunnalle sosiologiselta ndkokannalta kirjoittamalla kasvatuksen olevan tar-
peen lasten kasvamiseksi osaksi yhteiskuntaa, tarkoittaen kasvatuksella ope-
tuskasvatusta koulujdrjestelmédn muodossa. Tuomen (2007) mukaan kasvatus-
tiede ja opetus tulevat olemaan yha tarkedmpid pysyvyyden luojina informaa-
tioteknologian jatkuvasti muuttavassa ympdristossd. Informaatioteknologia ja
kasvatustiede kehittyvédtkin tavallaan yhdessd, kun informaatioteknologian
voidaan kokea kehittyneen kasvatustieteen luoman alati kasvavan tiedon tar-
peen vuoksi. Tamén vuoksi onkin luonnollista ndhdd kasvatuksen (eli opetuk-
sen) ja elektronisten jdrjestelmien yhteen sulautumisen esimerkiksi opetuspeli-
en muodossa.

Téassd luvussa syvennytddn tutkielman tutkimuskohteena olevaan peli-
markkinoiden osa-alueeseen, opetuspeleihin. Kappaleessa keskitytddn erityisesi
pelillistdmisen kasitteen avaamiseen, opetuspelien kehittymiseen, sekd tutki-
maan opetuksen pelillistamisestd kasvatustieteellisestd ndkokulmasta.

3.1 Opetuksen pelillistiminen

Pelillistiminen on suhteellisen tuore digitaalisen media-alan innoittama termi,
jota kdytettiin ensimmadisen kerran julkaisuissa vasta vuonna 2008. Termi sai
kuitenkin tuulta siipiensé alle vasta vuoden 2010 myshemmalld vuosipuoliskol-
la, ja sen rinnalla kilpailee edelleenkin vaihtoehtoisia termeja kuten hupiohjelmis-
to, tuottavuuspelit ja valvottu viihde. (Deterding ym., 2011.) Pelillistamistd voi-
daan madritelld usealla eri tavalla. Pelillistaminen on madaritelty pelisuunnitel-
mallisten elementtien kdyttamiseksi ei-pelillisessd yhteydessd (Deterding ym,
2011), palvelun tehostamisen prosessiksi pelillisen kokemuksen kayttomahdol-
lisuudella kayttdjan arvokokemuksen tukemiseksi (Hamari & Huotari, 2012),
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sekd peliajattelun ja -mekaniikan prosessiksi, jolla sitoutetaan kayttdjid ja ratko-
taan ongelmia (Cunnigham & Zichermann, 2011). Kaikki maaritelmat kuitenkin
juontuvat samasta havainnosta — tavalliset konseptit, saatuaan pelillisid piirteitd
joko suunnittelun tai kdytettdvyytensd kautta, kiinnostavat ja innostavat kaytta-
ji.

le suunnattuihin koulutus-, eli simulaatiopeleihin, joilla koulutetaan aikuisia
tyotehtdvissdan, sekd opetuspeleihin, joiden tarkoituksena on opettaa tietoa
lapsille ja yleisille kuluttajille (Adkins, 2013). Etenkin suomalaisessa sanastossa
opetuspeleihin mielletddn vain opetuskategorian pelit, joihin koulutuspelit ei-
vdt kuulu. Koulutusluontoiset opetuspelit kuitenkin tarjoavat laajuudessaan
suuret markkinat opetuspelien valmistajille ja noudattavat samoja opetuksen
tekniikoita kuin opetuspelitkin. Tamé&n vuoksi koulutuspelit mielletddn tdssa tut-
kimuksessa osaksi opetuspeleji. Koulutuspelit ja opetuspelit voidaan jakaa vield
kuuteen alaluokkaan:

Asevoimien koulutuspelit

Valtion virastojen elimien koulutuspelit
Yrityksien koulutuspelit

Koulujdrjestelman opetuspelit

Hyvinvointiin ja terveyteen liittyviin opetuspelit
Politiikan, uskonnon ja taiteen opetuspelit

SR o

Viimeinen kategoria itsessddn on ennemmin informatiivinen peli, mutta se las-
ketaan opetusarvonsa vuoksi opetuspeleihin. (Michael & Chen, 2005.)

Esimerkkind informatiivisista opetuspeleistd toimii yhdysvaltalainen Getty
Museo -sdétio, joka on pelillistanyt vieraidensa museovierailut tarjoamalla usei-
ta eri pelityylejd vieraidensa vierailun oppimiskokemuksen tehostamiseksi. Pe-
leja ei ole pakollista pelata, perinteinen vierailu Getty-museoiden tiloissa on
myo6s mahdollista, mutta tarjolla olevat pelit antavat perehdyttavampédd tietoa
ndytteilld olevasta esineistostd, yhdentden ndyttelyn eri osioita. Osa peleistd on
suunniteltu niinkin opettavaisiksi, ettei niiden pelaajien tarvitse edes katsoa
museon esineistod samalla. (Edwards, 2013.)

Pelillistetyt opetusformaatit tarjoavat paljon mahdollisuuksia oman koh-
deryhmaénsa ulkopuolellakin. Hyvéa esimerkki tdstd on yhdysvaltojen sukellus-
joukkojen kouluttamista varten suunniteltu sukellussimulaattoripeli Crate, jota
kaytetddan padasiallisesti joukkojen sukelluskouluttamiseen, mutta joka on otet-
tu kdyttoon myos nuorten kemoterapiahoitoja kdyvien lasten kivun lievittami-
sessd. (Michael & Chen, 2005.)

Opetuspelejd kasittelevdd aineistoa etsittdessa on kuitenkin tarked muistaa,
ettd opetuspelit eivit ole sama asia, kuin virtuaaliopetus. Virtuaaliopetus, eli e-
opetus tai e-oppiminen tarkoittaa kaikkia niitd opettamisen ja oppimisen muo-
toja jossa digitaalisia tyovailineitd on kdytetty hyviksi. E-oppiminen on kuiten-
kin laheisesti yhteyksissa pelillistettyyn opettamiseen, kun opetuspelien pohja-
na kédytetddan mobiililaitteita ja muita teknisid alustoja. Usein onkin vaikeaa eri-
telld opetuspelit e-learning-sovellusten joukosta. Esimerkiksi Ambient Insightin
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2013 raportti késittelee tdman vuoksi ndiden molempien markkinat yhdessd
esitellessddan mobiiliopetusmarkkinoiden Afrikan alueen huimaa kasvua.
Vuonna 2012 Afrikan mobiiliopetusmarkkinat olivat saavuttaneet yli 100 mil-
joonan dollarin arvon, kasvaen 38,9 % vuotuista vauhtia. Virtuaaliopetuksia
kasittelevit artikkelit saattavat sisdltdd tietoa opetuspeleistd, mutta koska virtu-
aaliopetus ei tarkoita pelkdstddan opetuspelejd, virtuaaliopetusartikkeleja ei voi
suoraan mieltdd kuvaavan opetuspelejd, eikd etenkddn ndiden markkinoita.

3.2 Opetuspelien kehittyminen

Opetuksen pelillistaiminen juurtaa juonensa jo kauas ennen sen nykyisid video-
pelikonsepteja. Yksi nykyaikaisen kulttuurihistorian perustajista, Johan Hui-
zinga, kokikin leikin olevan pohja kaikelle kulttuurille. Leikkejd on tavallaan
kdytetty oppimisessa aina, kun lapsena opimme leikkiméd&n, ja vanhempana
leikin keinojen kautta oppimaan (Michael & Chen, 2005).

Yksi ensimmadisistd opetusvideopeleistd, jota ei tarkoituksellisesti edes
suunniteltu peliksi, oli vuonna 1967 julkaistu Logo Programming, ohjelmointia
opettava ohjelmisto, joka perustui ohjelman kuvakkeen siirtelemiseen ohjel-
moinnin avulla (Heick, 2012). Opetusvideopelejd on ollut olemassa niin kauan
kuin niille on ollut videopelialustat olemassa. Useimmiten kuitenkin nditd ope-
tuspelejd kutsuttiin simulaatioiksi niiden kayttoyhteyksien vuoksi, jolloin niitd
useimmiten kadytettiin mm. sotatilanteiden simulointiin (Michael & Chen, 2005).
Heick, englannin opettaja ja progressiivisen opettamisen brandin TeachThough-
tin johtaja kokoaa brandin sivuston artikkelissa A Brief History of Video Games in
Education 20 eniten opetuspelien kehittymiseen vaikuttanutta videopelid ennen
2000 luvun alkua. Lista on kuitenkin Heickin henkilokohtaisen nidkemyksen
mukainen, jonka vuoksi sitd kdytetddan tutkielmassa vain viitteellisend vertauk-
sena sille, kuinka aikaisin ensimmdinen opetusvideopeli on otettu kayttoon.
Heickin listaamista peleistd voi ndhdd, kuinka hidasta videoformaatillisten ope-
tuspelien kehittyminen on ollut. Artikkelin 20 pelistd vain kaksi on julkaistu
ennen 80-lukua, mutta jopa kymmenen 90-luvulla ennen vuotta 1994. Artikkeli
heijastaa siten suuresti my6s Michaelin ja Chenin (2005) tekemdéd havaintoa siitd,
kuinka opetuspelimarkkinat pyrkivat hyodyntamdin 90-luvun PC-
markkinavillitystd, jolloin opetuspelejd julkaistiin selvdsti aikaisempaa vuosi-
kymmentd tiheampad tahtia.

Cunninghamin ja Zichermannin (2011) mukaan pelillistetyn oppimisen,
edutainmentin, viimeiset kaksi vuosikymmentd ovat olleet epdonnistumisia.
Pelillistdmisen ensimmdinen sddntd on hauskanpito, mutta pelit, jotka ovat
tdhddnneet hauskuuteen, ovat epdonnistuneet opettavaisuudessaan, ja opetus-
rikkaat pelit ovat vuorostaan epdonnistuneet viihdyttdavdisyydessdan. Viimei-
nen onnistuja tdlld saralla oli kuuluisa maantieteellinen peli Where in the World
is Carmen Sandiego?, joka opetti maantiedettd viihdyttdvasti. Opetuksen koneel-
listuessa pelien viihdearvon tdarkeys opetusmateriaalissa unohtui tdysin, jolloin
opetuspelit muuttuivat opettavasta pelaamisesta pelattavaksi opettelemiseksi.
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Pelit kuten Civilization ja SimCity, jotka itsessddn eivit ole pedagogisia, onnis-
tuvat opettamaan enemmin ihmisten historiasta kuin opetustarkoitukseen
suunnitellut pelit juuri ndiden viihteellisyyden vuoksi. (Cunningham &
Zichermann, 2011.)

Suomalaisen pelaajabarometri 2010 - raportin mukaan suomalaisten ope-
tuspelipelaajien keski-ikd on odotetusti muita peliluokkia matalampi, mutta
kuitenkin oletettua korkeampi 29-vuotta. Lisdksi opetuspelejd pelattiin yllatta-
vasti yhtd paljon koulussa kuin kotona (44 %), mutta tyopaikalla pelaaminen oli
12 % vastaajista yleisin paikka pelata opetuspelejd, peilaten opetuspelien levid-
mistd myos tyodtehtdavdopetuksen puolelle. Koulussa opetuspelejd pelaavien
keski-ikd oli sen sijaan 18 vuotta, peilaten opetuspelien yleistymistd myos kor-
keammilla opetusasteilla. (Kuronen & Koskimaa, 2011). Opetuspelien adaptoin-
ti onkin onnistunut globaalilla tasolla hyvin muun muassa helppojen pelialus-
tojen ja asiantuntijoiden sille antaman tuen vuoksi. (Chang, Hwang, Chen &
Miiller, 2011). Opetuspelien digitalisointi on mahdollistanut paljon opetuspeli-
en saralla, mutta se on saanut myds negatiivista palautetta. Lautapelien siirty-
mistd digitaalisiksi opetuspeleiksi on toruttu niiden laiteriippuvuuden, ja
etddmman sosiaalisuuden vuoksi. Digitalisoitujen opetuspelien pidempi kaytto
tulee kuitenkin edullisemmaksi, kun otetaan huomioon painatus ja ylldpitoku-
lujen erot. Tamaén lisdksi pelaajat eivét voi huijata sddnndissd, useampi pelaaja
voi pelata digitaalista opetuspelid samanaikaisesti ja etdnd. Digitalisoiduissa
opetuspeleissd pelaajalta voidaan myos “piilottaa” tietoa pelikokemuksen li-
sddmiseksi. (Linnanen, 2012.)

Opetuspelit tarjoavat mahdollisuuden helpossa toteutuksessaan grafiikoi-
den osalta — useimmiten opetuspelien toteuttamisessa sisdlto ja sen tarjoama
opetusarvo on tarkedmpédd kuin pelien graafinen ilme, jota muu videopelikoh-
deyleis6 on oppinut odottamaan peleiltdan. Tamadn vuoksi opetuspelejd voi-
daan toteuttaa tavallisia pelejd pienemmilld toteutustiimeilld. Vuonna 2004 teh-
dyn opetuspelien toteuttamiseen liittyneen kyselytutkimuksen mukaan suurin
osa peleistd luotiinkin 1 - 10 hengen tyotiimin kanssa ja pelien tekemiseen kéy-
tettiin vain 6 - 12 kuukautta. Taman lisdksi opetuspelien suunnittelu tarjoaa
pelisuunnittelijoille mahdollisuuden uusien pelausmallien kokeilemisesta peli-
en toteuttamisessa. Opetuspelit tarjoavat myds muiden kuin tavallisten peli-
kanavien kadyton hyotyjd tulovirran kasvattamisessa. Opetuspelit tarjoavatkin
hyvit puitteet valiprojekteiksi pelin tekijoille suurempien projektiensa valissd,
silld niissd voidaan hyvin hyodyntdd aiemmin laadittua visuaalista ja pelillistd
materiaalia. (Michael & Chen, 2005.)

Opetuspelimarkkinoita ajatellen lapset ovat ensimmdinen ja suosituin
kohderyhmi, joka termistd tulee mieleen. Samsung on huomioinut tarpeen ja
kysynndn opetuspeleille, jotka ovat niin viihdyttédvid, etteivit lapset edes tajua
oppivansa. Turvalliselle peliympaéristolle, josta lapsi voi loytdd vain itselleen
sopivaa pelimateriaalia, on markkinoilla suuri tarve. Samsung’s kid’s network -
projekti on Samsungin ja Fingerprintin yhdessa laatima Android-peliymparisto,
joka tahtdd tarjoamaan lapsille viihdyttavad, opettavaa ja turvallista pelisisaltod.
Palvelu keskittyy ensisijaisesti toimimaan Kaakkois-Aasian ja Oseanian alueella,
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mutta pyrkii palvelujensa tdydentyessd laajentamaan toimintansa kansainvali-
selle tasolle (Fingerprint, 2013). My6s Rovio on kehittdimdssa Kiinan markki-
noille Kid’s play networkia, joka vie suomalaisen opetuspelikonseptin Kiinaan
rakastettavien ja suurta suosiota maailmalla saavuttaneiden Angry Birds -
pelihahmojen muodossa (Rovio, 2013). Rovion markkinointijohtajan, Peter Ves-
terbackan antama lausunto Rovion padtoksestd viedd rakastetut lintuhahmonsa
opetuspelin muodossa itddn kuvastaakin hyvin yleistd motivaatiota koko ope-
tuspelikehitykselle (Juvonen, 2013):

”Mitd jos oppiminen olisi hauskaa? Sitd kysyimme itseltimme, kun aloimme kehittaa
tatd uutta konseptia. Kun olimme ndhneet sen innostuksen mika lapsilla ja vanhem-
milla oli, kun he viettdvit aikaa Angry Birdsin parissa, halusimme luoda hauskan
uuden oppimistoiminnan heille”

Vaikka opetuspelimarkkinat ovat pelikenttd, joka tarjoaa pelikehittdjille
suuria mahdollisuuksia, on silli myds omat haasteensa — odotukset opetuspe-
leille ovat hyvin erilaiset, kuin tavallisille peleille. Siind, missd tavallisten pelien
konseptineuvottelu sijoittajien ja julkaisijoiden kanssa keskittyy pelin tarinaan,
mekaniikkaan ja visuaaliseen luonteeseen, opetuspelimarkkinoilla sijoittajat ja
julkaisijat keskittyvat taman lisdksi pelin opettavaan aspektiin, olematta varmo-
ja, mitd he loppupelissd peliltd edes haluavat. Etenkin aikuiskouluttamisen yh-
teydessd opetuspelien rahallisia hyotyja on usein hankala selittdd sijoittajille,
jotka eivét ole tottuneet ajattelemaan koulutukseen kiytettyjen resurssien pa-
lautumista yritykseen osaamisen muodossa. Osaaminen resurssina on usein
aliarvostettua materian rinnalla, ja opetuspeleihin kéytetyt rahoitukset muita
videopelimarkkinoita vahdisempid. (Michael & Chen, 2005). Esimerkkind mah-
dollisuuksista aikuisille suunnatuilla opetuspelimarkkinoilla toimii yhdysvalta-
lainen Cornerstone on Demand -yritys, joka tarjoaa yrityksille Sim-peliformaattia
muistuttavia opetussovelluksia. Sovelluksien kautta yrityksilld on mahdolli-
suus kouluttaa yritystensd tyontekijoitd jatkuvasti tyotehtdvissddn pelin muo-
dossa. (Cornerstone, 2013.) Aikuisille suunnatut opetuspelit ovat kuitenkin
edelleen suhteellisen vieras konsepti. Kdisitys peleistd on vuosien saatossa
muuttunut hurjasti ja vaikka pelejd ei ole endd mielletdk&dn niin jyrkésti pelkas-
tadan lapsille ja norteille suunnatuksi aktiviteetiksi, suhtaudutaan niihin edelleen
aikuisvdeston keskuudessa hieman skeptisesti. Pelillistamiselld, etenkin menes-
tyneiden pelien toteuttamis- ja suunnittelumalleja hyodyntavalla pelillistamisel-
14, on kuitenkin todistettuja hyotyjad tyopaikkaoppimisessa ja luovuuden lisdé-
misessd. (Penenberg, 2013.)

Tyopaikkaoppiminen on noussut tidrkedksi viime vuosina. Opetuksen
madritelmd “tyotd edeltdavand toimintokokonaisuutena” on vanhentunut. Tyo-
eldmd on muuttunut niin tietointensiiviseksi ja tietouusiutuvaksi, ettd oppimi-
sesta on tullut tdrked ja olennainen osa tyoymparistod. Taman vuoksi aikuis-
opetuksesta on tullut kasvava markkina. Pelien jo aiemminkin mainittu maine
enemmadn nuorille ja lapsille miellettynd opetuskanava on kuitenkin aiheutta-
nut sen, ettei markkinoilla ole vield tunkua koulutuspeleistd. (Fischer, 2013).
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Lisdksi opetuspelien haasteita opetusmarkkinoilla selittdd Koetsierin (2007)
artikkeli Intelligence in a Sea of Data: Teaching and Learning in the Google Generati-
on, joka késittelee vallitsevaa informaatio- ja teknologiatulvaa suhteessa ope-
tukseen. Kaikesta teknologian yleistymisestd huolimatta perinteinen koulutus-
jarjestelmd ei pohjimmiltaan ole kokenut merkittdvid muutoksia ainakaan Poh-
jois-Amerikan ja Euroopan alueella. Muutoksen pelko jo 1700-luvun laitosmal-
liselle pohjalle kehittyneeseen opetusformaattiin saattaa olla yksi mahdollinen
uhkatekijd opetuspelien yleistymiselle kansallisen koulutuksen koulutusmark-
kinoilla. Vanhempien asenne pelejda kohtaan on kuitenkin hyvéd, ja jopa 71 %
vanhemmista kokee pelien yleisesti olevan lapsilleen hyodyllisid stimuloivai-
suudessaan ja opettavaisuudessaan (ESA, 2013).

Suurin virhe opetuksen pelillistaimisessd onkin ehka ollut jo aiemmin esille
tullut lapsikeskittyneisyys — yksinkertaisimpia opetuskonsepteja on muutettu
suoraan digitaaliseen muotoon, ja yritetty muuttaa viihdyttavdksi lisaamalla
konseptin yhteyteen suloisia eldinhahmoja, tai muita lastenohjelmista tuttuja
hahmoja. T4lloin kuitenkaan opetuksen pelillistimisen kaikkia etuja ei hyodyn-
netd. Virtuaalimaailma ja elektroninen oppimisymparisto tarjoavat riskittoman
maailman opetustilanteissa, joissa oppiminen voi tapahtua vain kokeilemisen ja
erehtymisen kautta. Téallaiset opetustilanteet ovat tarkeitd etenkin osaajille, joille
virheiden tekeminen todellisessa tilanteessa olisi kohtalokasta, kuten sotilaat,
ladkaérit, ja lentdjat. (Michael & Chen, 2005.)

3.3 Opetuspelit kasvatustieteellisestd nikokulmasta

Pelien pelaaminen on nautinnollista. Aiemmin esitellyn Cailloiksen (2001) pe-
limé&dritelméan paidias ja ludus kéasitteiden pohjalta voidaan sanoa, ettd pelit ovat
leikkid sdantoihin pohjautuvampi leikin muoto, jonka vuoksi ne toimivat tyl-
syyden karkottajana, tarjoten viihteellisen ja rentoutuneen ympariston opetuk-
selle. Koska pelit tarjoavat sddnnoston viihteelliselle toiminnolle, ne asettavat
sopivat kehykset oppimiselle leikillisessi muodossa. Pelit ovat meille luontai-
nen keino oppia itsestimme ja ympaéristostdmme, niin lapsena kuin aikuisena-
kin. Pelit tarjoavat turvallisen ympaériston tunteiden kokemiselle, ne heijastavat
tosieldmdd, ja tarjoavat monen eri tyylin oppimismahdollisuuksia visuaalisen,
pelillisen ja tunteellisen konseptin kautta (Serrurier & Plummer, 2008). Ne tar-
joavat sddntorajoitteisen ympdriston oppimiselle, joka auttaa pelaajaa kaytta-
méadn opettelemaansa sisaltod riskittomaéssa tilassa. Toistolla on tdrked asema
oppimisessa ja pelit tarjoavat tédlle kiinnostavan ympaériston luonteellensa omi-
naisen toiston muodossa (Lee, 1979).

Opetuspelit ovat motivoivampi ja tehokkaampi tapa oppia, joka myos
ratkaisee useasti oppimista haitanneen keskittymiskyvyttomyyden (Chang ym.,
2011). Suurin tekijd opetuspelien opetuksen tehostamisessa on niiden aiheutta-
ma motivaatiolisd oppijassa. (Blanco, Marchionri, Fernanandez-Manjon, 2011).
Opetuspelit, joita usein kutsutaan myos simulaatioiksi, mahdollistavat oppimi-
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sessa ajoitusta ja tasapainoa, jota muut perinteikkdit opetustavat eiviat mahdol-
lista. Peleistd oppimiseen kuuluu tavallisesti nelja tasoa (Aldrich, 2004):

1. Opetuspelikonseptiin ja sen tavoitteisiin tutustuminen

2. Pelin aloittaminen sen helpoimmilla tasoilla ja sen pelimekaniik-
kaan perehtyminen,

3. Peliin syventyminen

4. Oppimisen vapaa jatkuminen pelaamisen muodossa

Ongelma viimeaikaisissa opetuspeleissi on opetuksen viihteellisyyden
puute. Menestyjien puute osoittaa, ettei opetuspeli voi olla onnistunut ilman
viihteellistd konseptia. (Cunningham & Zichermann, 2011). Vikisin pelillistetty
opetus johtaa usein siihen, ettd opettava sisdlto ja peli ovat ikddn kuin kaksi eril-
listd kokonaisuutta saman kuoren sisélld, jolloin kumpikaan ei tue toisiaan -
pelaajalta jdd joko oppimisessa pelillisen ominaisuuden hauskuus kokematta,
tai keskittyessddn pelin pelattavuuteen pelin opettava sisdlto sisdistamatta
(Raphael, Bachen, Lynn, Baldwin-Philippi & McKee, 2010). Tamdn vuoksi pelin
itsessddn tulisi toimia taustalla niin ohjatusti ja automaattisesti, ettd pelaaja voi
keskittyd itse oppimiseen pelimekaniikan sijasta. (Hsiao, Huang, Hong, Lin &
Tsai, 2010). Hauska onkin vain sivuvaikutus jonkin uuden oppimiselle, meka-
nismi joka saa meitd toistamaan oppimistoimintoa uudelleen ja uudelleen (Koe-
tsier, 2009). Hauska ja hauskuus eivét ole kuitenkaan aina kiinted osa oppimista.
Vakavissa konsepteissa hauska on kaukaisin asia, joka oppijalla on tilanteessa
mielessddn. Hyvand esimerkking tédstd toimii kirurgin leikkaustilannesimulaati-
ot. Tdlloin kuitenkin pelin luoma turvallinen ymparisto erheille ja mahdollisuus
haitattomaan toistoon tukevat oppimisen prosessia (Michael & Chen, 2005).

Yleisesti opetuksen pelillistimiseen on kasvatustieteen asiantuntijoiden
keskuudessa suhtauduttu hieman ristiriitaisesti. Vaikka hauska ja leikillisyys
osataan yhdistdd oppimiseen motivointiin, ei opetuspeleistd itsestdan ole vield
kaikkia asiantuntijoita tyydyttdvid todisteita (Michael & Chen, 2005) ja peleistd
oppimisen onkin osittain koettu pohjustuvan pelkdstddan se motivointiin (Tor-
rente, del Blanco, Marchiori, Moreno-Ger & Fernandez-Manjén, 2010). Kuiten-
kin nuorten peliaktiivisuus, joka on kasvanut huimasti edellisestd opetettavasta
sukupolvesta, on hyvi syy alkaa miettid uusia keinoja yhdistdd nuorten pelitot-
tumukset opetukseen. Pelit opetuksen tytkaluna ovat usein haaste etenkin pe-
ruskouluopetuksessa, koska tarvittavan peliympadriston tarjoaminen hallitusti
koko luokalle voi olla ongelmallista (Torrente ym., 2010) ja pelikokemustasojen
ero opettajan ja oppilaan vélilld on tavallisesti huomattavan suuri. Opetuspelien
testaustilanteissa opettajat ovat usein kommentoineet pelien haastavuuden hait-
taavan peliin uppoutumista, vaikka oppilailla itsellddn ei ole pelien kanssa ollut
ongelmia. (Oksanen, 2013.) Immersio, eli voimakas eldytyminen pelin sisaltoon
on pelistd oppimisen kannalta yksi tarkeimmista tekijoistd, jonka vuoksi peliin
uppoutumisen puute voi sokeuttaa opettajat pelin opettavuudelle. Uppoutumi-
sen lisdksi fantasia oppimisen motivoijana on tutkimusten mukaan yksi tehok-
kaimmista oppimisen tehostamisen tekijoistd (Sedano, Leendertz, Vinni, Suti-
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nen & Ellis, 2013), jonka vuoksi opetuspelien suunnittelussa tulisi muistaa pa-
nostaa myos siihen.

Siind, missd kehittynyt teknologia mahdollistaa paljon opettamisessa, on
silld myds omat vaaransa. Koetsier (2009) lainaa timédn vaaran luonteen esitte-
lyssd kehityspsykologi Wolfin (2009) lausuntoa aiheesta:

Me emme ole vain mitd me luemme. Me olemme miten me luemme.

Mihin Koetsier (2009) viittaa tédlld lainauksella on oppimisen luonne itsessdan —
useasti oppiminen tapahtuu kdytdnnon soveltamisen kautta. Ilman soveltamista,
lukemamme tieto voi pddtyd kaytettdvaksi vain kopioidussa papukaija-
konseptissa — kayttdjd ei sisdistd lukemansa tiedon sisdltod, vaan toistaa sitd
sellaisenaan. Pelit opetuksen ja oppimisen kanavana pakottavat oppijan sovel-
tamaan tietoaan, auttaen siten oppimiseen tarvittavaa kédyttoprosessia. Juuri
taman vuoksi monet pelien kehittdjat ovat kdyttaneetkin oppimispelin maari-
telmaa kaikista peleistd, sillda kaikki pelit sisdltdavét jollain tasolla oppimisen
prosesseja, ainakin pelimekaniikan ja sen etenemisstrategian osalta. Oppiminen
onkin osa pelien perusluonnetta. (Michael & Chen, 2005.)
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4 YHTEENVETO JA POHDINTA

Pelimarkkinoiden luonne nykyisellddn, sekd sille annetut tulevaisuuden odo-
tukset nadyttdaviat antavan vihredd valoa pelialalle sijoittamiselle. Kirjallisuuskat-
saus opetuspeleissd tapahtuneeseen kehitykseen ja niiden vaikutukseen oppi-
misessa tukevat opetuspelien mahdollisuuksia. Tédstd huolimatta Michael ja
Chenin (2005) esittdm& huoli opetuspelimarkkinoiden tilausluonteen vaikeu-
desta on aiheellinen. Nykyiset helpot kanavat omien pelien julkaisemiselle ovat
tuoneet paljon kilpailua laajentuneille markkinoille. Lisdksi opetuspelien tilaajat
eivit usein tiedd kuinka suhtautua opetuspeleihin. Vaikka ihmiselld on todistet-
tu taipumus pitdd pelaamisesta ja koukuttua siihen, koukuttavakaan peli ei
vélttamattd aina taytd sille asetettuja opetustavoitteita.

Suomalaiset pelialan osaajat ovat menestyneet ja saavuttaneet hyvad mai-
netta ulkomaillakin saakka. Rovion kaltaisten menestyjien peleille on luotu ope-
tuspelikonseptia iddn markkinoille. Iddn markkinat vaikuttavatkin olevan tule-
va jattildisten leikkikenttd, jonne alan suuret nimet suuntaavat. Vaikka Roviota
itsessddn ei voi ehkd maaritelld “jattildiseksi”, osoittaa Samsungin kiinnostus
Kaakkois-Aasian ja Oseanian markkinoita kohtaa markkinoiden suurta potenti-
aalia. Suomalaisen peliosaamisen menestymistd ja mainetta Rovion ohella ku-
vastavat myos Supercellin, PlayRavenin ja Fingersoftin tilanteet vuoden 2014
alussa — Supercellin liikevaihto vuonna 2013 oli 672 miljoonaa euroa, PlayRa-
ven sai 1,7 miljoonan euron edestd rahoitusta historialliselle strategiapelilleen,
ja oululaisen Fingersoftin yhden hengen peliyrityksen peli oli sovelluskauppo-
jen listakdrjessd. Suomalainen osaaminen maailmalla on saanut mainetta ja
maineen mukana noussutta luottoa osaamisen laatuun.

Lansieurooppalaisten mobiililaiteadoptiolukemat viittaavat siihen, ettd jat-
tildisten valloittaessa idan markkinoita pienemmadlld yrittdjalla voisi olla mah-
dollisuus keskittyd ldantisen Euroopan olemassa oleviin, vaikkakin pienempiin
markkinoihin. Mobiililaiteadoption korkeat lukemat tukevat mobiilipelien
markkinoiden laajentumista, jonne useat pelit automaattisesti nykyaan kohdis-
tetaankin.

Opetuspeleille on olemassa selkedt markkinat, niin Euroopan olemassa
olevilla markkinoilla, kuin idén kasvavilla markkinoilla. Lisdksi pelien ja ope-
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tuspelien maineen muuttuessa vihemmaén lapsikeskeiseksi pelien kohderyh-
mdn koko kasvaa. Oppiminen ja jatkuva kouluttautuminen tyopaikalla onkin
nousemassa suureen rooliin tyoyhteisdissd, jonka lisdksi myos koulutuslaitok-
set ovat alkaneet késittdd pelien potentiaalin opetuksen tyovilineend. Suoma-
laiselle osaamiselle 16ytyy kansainvilisiltd vesiltdkin sijoitusluottoa muuten
tiukoilla sijoituskilpailumarkkinoilla. Kannattaako suomalaisten osaajien siis
keskittdytyd tdysin opetuspelimarkkinoille?

Tutkielman tutkimuskysymys oli kuinka pelimarkkinoilla tapahtuneet muu-
tokset, seki opetuspelien nykyinen tilanne tukevat pelintekijdiden opetuspeleihin keskit-
tamisti? Pelimarkkinat ovat nousseet suuresti pinnalla olevaksi ilmitksi, jolla
on menekkid, jonne on vakaantuneiden ja laajentuneiden alustojen sekd tarjolla
olevien pelimoottoreiden avulla helppo mennd mukaan. Lisdksi joukkorahoitus
on mahdollistanut useiden peliprojektien toteutumista tavallisen padomasijoit-
tamisen ohella. Pelimarkkinoille annetut ennusteet lupaavat suurimmalta osin
kasvua ja pelaamiseen kidytetddn ainakin Suomessa vuotuisella tasolla yha
enemman rahaa. Opetuspelimarkkinat ovat jo nykyisellddn laajat ja laajentuvat
niihin kohdistuneen lapsipainotteisuuden kariutuessa. Aikuiskoulutuksen ope-
tuspelit alkavat nostaa padtddn, ja vaikka kasvatustieteilijat ovatkin hieman ris-
tiriitaisia opetuspelien hyodyistd, on opetuspelien potentiaalia alettu huomata
myds asiantuntijoiden keskuudessa.

Opetuspeleisséd ja niihin keskittdmisessd on kuitenkin vield suuria ongel-
mia, jotka eivit kannata niihin erikoistumista — opetuspelit hydtyvét parhaiten
olemassa olevien pelimoottoreiden ja elementtien uudelleenkdytostd, jonka
vuoksi opetuspeliprojektit soveltuvat ehkd parhaiten peliyrityksille, joilla on
mahdollisuus kehittdd nditd muiden, enemmén sijoittajien mielenkiintoa herét-
tavien pelien ohella. Opetuspeleihin sijoittaminen on yleiselld tasolla vield epa-
varmaa ja tilaajilla on monesti epdselvad, mitd he peliltd haluavat. Vaikka ope-
tuspelin potentiaalia opetuksessa on alettu ymmartdd koulutuslaitostenkin osal-
ta, opettajien epavarmuus niiden kaytossd heikentdd niiden kaytettdvyytta.
Opetuspeleihin panostaminen ja kasvatustieteellisen osaamisen valjastaminen
on kuitenkin asia, jota etenkin suomalaisten peliyrittdjien kannattaisi pyrkia
hyodyntdamaan tulevaisuudessa. Opetuspelit vaikuttavat tarjoavan ainakin hy-
vdn tavan kierrdttdd muihin peleihin valmiiksi laadittuja komponentteja, tarjo-
ten pelien valmistajille suurempia tuottoa tekevien projektien viliin tekemista.

Jatkotutkimuksissa olisi tarpeellista tutkia, kuinka opetuspelien kadyttoon-
ottoon ja tilausprosessiin liittyvid epavarmuustekijoitd voitaisiin vahentdd, tai
poistaa tdysin. Taman liséksi olisi syytd tutkia tarkemmin opetuspelien markki-
na-arvoa tutustumalla pelien tarkempiin myyntilukemiin, tilaustyyppeihin ja
niihin suomalaisiin ja kansainvilisiin pelivalmistajiin, jotka tuottavat opetuspe-
leja markkinoille. Tulevaisuudessa yksi tdllainen tuleva kotimainen tutkimuk-
sen kohde voisi olla opetuspelikonseptin Kiinaan vievd Rovio.
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