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1 Johdanto

Tietokonepelit ovat erittdin suosittuja etenkin lasten ja nuorten keskuudessa. Yli
puolet 15-vuotiaista suomalaisista pelaa tietokoneella ainakin muutaman kerran vii-
kossa [23]. Pelien suuren suosion my&ta myos niiden kayttd opetuksessa on lisdan-
tynyt. Oppimisen tukena voidaan kdyttdd joko erityisesti oppimiseen suunniteltuja
oppimispeleji tai hieman soveltaen tavallisia viihdepelejd. Tdssd ty0ossd termi oppi-
mispeli pitdd sisdllddn myos sovellukset, jotka ovat oppimisen tueksi suunniteltuja
pelinomaisia tietokonesovelluksia.

Pelaamista koskevista vaikutustutkimuksista on saatu osin ristiriitaisia tuloksia.
Ongelmaksi on koettu tutkimusten jarjestiminen ensisijaisesti laboratorio-olosuh-
teissa, jossa henkilo pelaa pelid yksin [20]. Tamé&n tutkimuksen tarkoituksena on sel-
vittdd Talarius-oppimissovelluksen kdyton mahdollisuuksia luokkahuoneessa pe-
rusopetuksen tukena.

Talarius on Jyvéskyldn yliopiston Agora Centerin Agora Game Laboratoryn ke-
hittdma sovellus, joka mahdollistaa tietokonepohjaisten lautapelien tekemisen ja pe-
laamisen. Talariuksella toteutettavan pelin aihepiiri voi liittyd mihin tahansa opetet-
tavaan aineeseen tai asiaan. Sovellusta kédytettdessd sekd pelin toteutusvaiheesta etta
itse pelaamisesta on tarkoitus saada pedagogista hyotya.

Joulukuussa 2007 ja tammikuussa 2008 jarjestettiin Jyvadskyldn normaalikoulus-
sa kaksi Talarius-sovelluksen kayttokokeilua. Tavoitteena oli tuottaa tietoa Talariuk-
sen opetuskdytostd sekd opettaa oppilaille asioita Talariuksen avulla. Kokeiluihin
osallistui yhteensd 43 3. ja 4. -luokkalaista oppilasta. Kolmasluokkalaisten pelien ai-
heena oli kirjallisuus, ja pelit sijoittuivat Astrid Lindgrenin “Ronja - ryovérintytar”
-teoksen tapahtumapaikkoihin. Neljasluokkalaisten pelien aiheena oli Pohjoismai-
den maantieto. Molemmissa kédyttokokeiluissa luokka jaettiin pienryhmiin. Kulle-
kin ryhmalle annettiin oma aihe, johon liittyvédn pelin he suunnittelivat ja toteutti-
vat. Lopuksi oppilaat pddsivit pelaamaan toisten ryhmien toteuttamia pelejd. Tassa
tutkimuksessa esitelldan Jyvaskyldn normaalikoululla toteutettujen kayttokokeilu-
jen lapivienti, sekd analysoidaan neljasluokkalaisten kayttokokeilun tuloksia.

Tutkimus toteutettiin osallistuvana toimintatutkimuksena. Toimintatutkimusta
ei pyritd pitiméddn “salaisena tarkkailuna”, vaan tutkimus pidetddn avoimena toi-
mintana, jossa kohderyhmaille selvitetdan tutkimuksen tarkoitus ja toimintatavat se-
kd pyydetdan heitd yhteistyohon [13]. Toimintatutkimuksessa kaikki toimijat otta-



vat osaa tutkittavaan toimintaan, jolloin myds tutkija on osa tutkimuskohdettaan.

Luvussa 2 kerrotaan yleisesti tietokonepeleistd ja niiden saavuttamasta suosios-
ta. Kolmannessa luvussa esitellddn oppimispelien kdyton hyvid puolia, haasteita op-
pimispelien kdyttoon liittyen, esimerkkejd oppimispeleistd ja hyvan oppimispelin
piirteitd. Neljds luku esittelee kdyttokokeilujen kohteena olleen Talarius-oppimisso-
velluksen. Viidennessd luvussa esitetddn tutkimusongelma ja kdyttokokeilujen 1la-
pivienti kokonaisuudessaan. Luvussa kuusi esitelldan kadyttokokeiluun osallistunei-
den oppilaiden tietokone- ja oppimispelien kdyttod kartoittaneen lomakekyselyn tu-
lokset. Luvussa seitsemén esitelldédn ja analysoidaan neljdsluokkalaisten Pohjoismaat-
aiheisten pelien tuotoksia sekd pohditaan analyysin tuloksia ja kdyttokokeilun aika-
na esille tulleita muita asioita. Kahdeksannessa luvussa esitellddn tutkimustulokset
ja yhdeksdnnessd luvussa on yhteenveto tutkielmasta.

Téama tutkimus toteutettiin Jyvaskyldn yliopiston Agora Centerin Agora Game
Laboratoryn (AGL) alaisuudessa. AGL on digitaalisten pelien suunnitteluun, ke-
hittdmiseen ja tutkimukseen keskittyva yksikko. Tamén tutkimuksen toteutuksessa
olivat mukana tiiviissd yhteistydssa AGL:n johtaja Marja Kankaanranta sekd Talarius-
tutkimusryhmén jasenet Minna Laurila, Eerika Neittaanmaéki ja Sanna-Mari Tikka.



2 Tietokonepelit

Tietokonepeli (eng. computer game) on vuorovaikutteinen, yleensi viihteeksi
tarkoitettu sovellus, jossa kiyttiji tai joukko kiyttijid toimii tietokoneen luo-
massa ja yllapitidmissi pelitilanteessa ja saa toimintaansa vilitontd palautetta
[34].

Téssd luvussa kerrotaan yleisesti tietokonepeleistd. Luvussa kdyddan lapi, ketka
pelaavat tietokonepelejd ja kuinka paljon, sekd pohditaan sitd mistd pelien vetovoi-
ma johtuu. Lisdksi tarkastellaan pelien mahdollisia haittavaikutuksia.

2.1 Tietokonepelien suosio

Tietokonepelit ovat suuri osa nykypdivén viihdeteollisuutta. Pelimyynnin arvo on
suurempi kuin elokuvateollisuuden [19] ja [28]. Vuonna 2006 Suomessa myytiin
tietokone- ja konsolipeleja 67,5 miljoonalla eurolla, kun taas elokuvalippujen myyn-
nin arvo oli 50 miljoonaa euroa. Tietokoneen lisdksi digitaalisia pelejd voidaan pe-
lata monilla muilla laitteilla. Pelkéstddn pelien pelaamiseen suunnitellut televisioon
kytkettavit pelikonsolit on rakennettu kdyttden huippulaadukkaita komponentteja.
Tamaén ansiosta peleistd saadaan visuaalisesti erittdin ndyttavia.

Nykyddn pelaamista ei ole sidottu aikaan tai paikkaan. Lahes kaikki nykyaikai-
set matkapuhelimet sisdltdavit pelejd ja uusimpiin niistd saa ladattua varsin kehitty-
neitdkin Java-sovelluksia. Lisdksi on erilaisia pelkédstddn pelaamiseen suunniteltuja
kannettavia laitteita, joista ehka tunnetuin on Nintendon Game Boy.

Tietokoneella pelaaminen on erittdin suosittua etenkin nuorten keskuudessa. Yli
puolet 15-vuotiaista suomalaisista nuorista pelaa tietokonepelejd useammin kuin
kerran viikossa [23] ja kaiken kaikkiaan noin 90 prosenttia peruskoululaisista pelaa
niitd ainakin silloin t&lldin [16]. Pojat pelaavat edelleen enemman kuin tytot, mutta
tilanne on muuttumassa nopeasti [20]. Tytot pelaavat paljon erilaisia suunnittelu- ja
seikkailupelejd, kuten esimerkiksi Sims-eldmésimulaattoria. Yksi nopeimmin kas-
vavista alueista ovat ns. casual-pelit (engl. casual game) [38]. Néaihin peleihin kuulu-
vat yksinkertaiset ja nopeasti opeteltavat pelit, kuten pasianssi ja erilaiset Interne-
tissd pelattavat pelit. Tyypillinen casual-pelin pelaaja on keski-ikdinen nainen [7].



2.2 Mistd pelien vetovoima johtuu?

Digitaaliset pelit itsessddn kiehtovat ihmisid [20]. Pelissd pelaaja pddsee tekemaan
sellaisia asioita, joita ei reaalimaailmassa pystyisi tai saisi tehdd. Monet pelit hyo-
dyntédvéat tunnettujen elokuvien tai kirjojen tapahtumaympadristoja ja henkilohah-
moja tunnelman luomiseksi. Téllaisissa peleissd pelaaja itse pddsee kokemaan ta-
pahtumat entuudestaan tunnetun hahmon kautta [16]. Ndin esimerkiksi lasten suo-
simissa Harry Potter-peleissd, joissa padstddn ohjaamaan huippusuosittujen kirjojen
ja elokuvien padhenkilod Harry Potteria.

Nykyiset tehokkaat kotitietokoneet ja pelikonsolit mahdollistavat audiovisuaa-
lisesti realististen ja nédyttdvien pelien toteutuksen. Tdmé on yksi tdarked osa-alue,
jolla voidaan lisdtd pelin vetovoimaa ja mielenkiintoisuutta. Vaikka etenkin lapset
useimmiten nostavat pelin muut tekijat audiovisuaalisten ominaisuuksien edelle,
heikentdd huono tekninen toteutus ja pelin grafiikan tai danien heikko viimeistely
pelikokemusta [16]. My0s paljon pelaamista harrastavat ja enemmaén alaan paneu-
tuneet pelaajat arvostavat uusien nédyttavien pelien toteutusta ja uusia innovaatioi-
ta.

Pelin ulkondkod ja ddnimaailmaa tarkedmpidna tekijand pidetddn yleisesti pelil-
listd toteutusta [16]. Hyvén pelin tulee tarjota sopivasti haastetta. Liian helpot pelit
eivitjaksa kiinnostaa pelaajaa kovin kauaa tai ne pelataan nopeasti lapi. Jos peli taas
on liian hankala, tuottaa jatkuva epdonnistuminen turhautumista [27]. Oikealla vai-
keustasolla voidaan mielenkiinnon herdttimiseen kdyttda pelin kilpailuluonnetta:
pelaaja saavuttaa onnistumisia ja voittoja mutta pysyy silti koko ajan haastettuna.

Kun pelin vaikeustaso on sopivassa suhteessa pelaajan kykyihin, saattaa pe-
laaja saavuttaa ns. flow-kokemuksen. Csikszentmihalyin mukaan flow-tilassa ihmi-
nen sulkee ympaériltddn kaiken muun ja keskittyy pelkdstdan tavoitteelliseen toi-
mintaansa, tdssd tapauksessa pelaamiseen ja pelissi menestymiseen. Taméan tilan
saavuttaminen on yleistd peleissd, kuten pokerissa tai tenniksessd. Peleissd on sel-
kedt paamadrat ja saannot, jotka ohjaavat pelaajien toimintaa. Lisdksi onnistumises-
ta saatava valiton palaute auttaa flow-kokemuksen saavuttamisessa. [35]

Tietokonepelien peldtddn usein syrjayttavan lapsen sosiaalisista yhteyksista.
Vaikka pelit voivatkin vililld korvata tilapdisesti kavereiden puuttumisen, ei ylei-
nen késitys yksin pelaavista syrjaytyneistd lapsista pidd kuitenkaan tdysin paik-
kaansa. Yleensd suuri mielenkiinnon heréttdja peleissd onkin mahdollisuus monin-
peliin. Nykyiset nopeat internet-yhteydet sekd pelilaitteiden kehittyneet verkko-
ominaisuudet mahdollistavat usean henkilén samanaikaisen pelaamisen helposti.
Lapset pelaavat usein myos yksinpeliksi tarkoitettuja peleja mieluiten yhdessa. [16]



Pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus nidkyy muutenkin kuin moninpeleissa ja yh-
dessd pelaamisena [16]. Suositut pelit ovat usein kiinnostava puheenaihe kaveripo-
rukoissa. My0s tietynlaisissa peleissd menestyminen tai pelkka esiin tuotu kiinnos-
tus pelid kohtaan voi auttaa sosiaalisen statuksen hankkimisessa.

2.3 Mahdolliset haittavaikutukset

Tietokonepelien suosiosta puhuttaessa tulevat usein esiin myds pelaamisen mah-
dolliset haittavaikutukset. Lasten kokema suuri viehdtys pelejda kohtaan ndhdaan
helposti suoranaisena riippuvuutena. Tama tulee esiin etenkin tapauksissa, joissa
ajantajun hdmaértyessd pelaamiseen kiytetty aika alkaa vaikuttaa negatiivisesti kou-
lutehtaviin, perhe-eldimdén tai sosiaalisiin suhteisiin. [16]

Useissa tutkimuksissa on késitelty pelaamisen aiheuttamia negatiivisia vaiku-
tuksia (esimerkiksi [15]). Erityisesti tutkimuksen aiheina ovat olleet aggressiivisen
kayttdytymisen lisddntyminen, liikunnallisten harrastusten jadminen taka-alalle, so-
siaalisten taitojen heikkeneminen sekd riippuvuuden muodostuminen [20]. Tallaiset
ongelmat kuitenkin koskevat yleensd vain pientd vihemmistod pelaajista.

Lapsiin kohdistuneessa kyselytutkimuksessa [16] saatujen tulosten mukaan pe-
laamisen haittavaikutukset ovat ennemmin fyysisid kuin psyykkisid. Huono ergo-
nomia aiheuttaa niska- ja selkdsédrkya sekd ndyton pitkdaikainen tuijottaminen rasit-
taa silmid. Lisdksi pelkkddn pelaamiseen keskittyminen voi vaikuttaa pitkalld ajan-
jaksolla fyysiseen kuntoon heikentdvasti.



3 Oppimispelit

Oppimisen tukena voidaan kéyttdd erityisesti opetukseen suunniteltuja ja kehitet-
tyja oppimispeleji tai hieman soveltaen tavallisia viihdepeleja. Tassd luvussa maéri-
telladn mikd on oppimispeli ja kdydaén lapi oppimispeleihin liittyvid yleisid asioita,
kuten oppimispelien kdyton hyvid puolia, oppimispelien hyodyntdmiseen liittyvid
haasteita ja hyvdn oppimispelin mddritelmaa. Lisdksi esitellidn muutaman oppi-
mispelin tutkimuksesta saatuja tuloksia.

3.1 Yleistd oppimispeleista

Oppimispelilld tarkoitetaan pelid, joka on tarkoitettu jonkin asian oppimisen, ker-
taamisen tai perehdyttdmisen apuviélineeksi. Se voi olla esimerkiksi kortti-, lauta- tai
tietokonepeli. Termi “oppimispeli” tulee englanninkielisestd edugame-termista [29].
Edugame voidaan kddntdd myos “opetuspeliksi”. Koska termille ei ole vield muo-
toutunut virallista suomennosta, myds suomenkielisessé kirjallisuudessa kdytetdan
jonkin verran englanninkielistd termia.

On my0s olemassa oppimissovelluksia, jotka eivit ole pelkdstdan pelejd. Esimer-
kiksi tdssd tyossd kasiteltdavan Talarius-sovelluksen avulla voidaan sekd pelata et-
td myo0s toteuttaa omia pelejd. Tadssd tydssd termi “oppimispeli” pitddkin sisdlladan
myds pelinomaiset oppimisymparistot, jotka ovat siis oppimisen tueksi suunnitel-
tuja tietokonesovelluksia.

Myos tavallisia viihdekdyttoon tarkoitettuja tietokonepelejd voidaan hyodyntaa
opetuksessa [2], [3]. Pelien on todettu sisdltdvan myos oppimiselle tarkeitd ominai-
suuksia, kuten loogista ajattelua, muistia, visualisointi- sekd ongelmanratkaisuky-
kyéd edistdvid elementtejd. Oppimistavoitteiden kannalta oleellisten asioiden rajaa-
minen viihdepelejd pelattaessa voi olla kuitenkin hankalaa.

3.2 Oppimispelien kdyton etuja

Oppimispeleistd on todettu olevan hyotyd monien kouluaineiden opetuksen tukena
[20]. Tassa luvussa kdyddan lapi viitatuissa teoksissa esiin tulleita oppimispelien
kdyton hyvid puolia. Oppiainekohtaisesti peleja kisitelldan luvussa 3.4.



3.2.1 Pelit luonnollisena osana oppimista

Kuten yleisesti on tiedossa, pelit ja leikit ovat tiarked osa lasten sosiaalista ja henkis-
ta kehitystd [2]. Perinteisempien auto- ja nukkeleikkien tapaan myos tietokonepelit
voivat tukea lapsen oppimista ja eri kehitysvaiheita [14]. Peleja ei tulisi ajatella pel-
késtddn vapaa-ajan viihteend vaan yhtend oppimisen muotona.

Tutkittaessa pelien ja oppimisen vilistd suhdetta, nousee usein esiin kysymys
siitd, kuinka onnistua tasapainottamaan pelien hauskuus ja oppiminen [37]. Pe-
lien kayttod opetuksessa perustellaan usein ainoastaan sillé, ettd se tekee oppimi-
sesta hauskaa. Oppiminen on kuitenkin ihmisille luonnostaan tirkedad kehitysta.
Sen sijaan, ettd hauskuus ja oppiminen olisivat toistensa vastakohtia, Egenfeldtin-
Nielsenin mukaan ihmisen halu oppia on yhtéd suuri kuin halu pitdd hauskaa [10].
Tastd huolimatta pelien lisdédméda oppimisen hauskuutta ei mydskdan tule aliarvioi-
da. Oppimisen on todettu olevan tehokkaampaa [2] silloin, kun oppiminen on haus-
kaa ja mukaansatempaavaa.

3.2.2 Opiskelumotivaatio

Luvussa 2 késiteltiin pelien vetovoimaa. Etenkin lasten ja nuorten todettiin olevan
kiinnostuneita peleistd ja pelaamisesta. Taméa pdtee myos oppimispeleihin. Monen
varsin mekaanisen ja yksitoikkoisen asian opettelu (esimerkiksi kertotaulu) saadaan
mielenkiintoisemmaksi [20], jos se yhdistetddn johonkin peliin. Ndin oppilas pédésee
opettelemaan haluttua asiaa sellaisen aktiviteetin kautta, joka hianté itseddan kiinnos-
taa muutenkin.

Myos vilittomasti pelin yhteydessd saatava palaute onnistumisesta voi toimia
motivoivana tekijana [27]. Palautteena voi toimia esimerkiksi pisteméaaran kasvatta-
minen, video, d4ni tai ndiden yhdistelma [11]. Helposti ymmarrettdva palaute antaa
tietoa omasta toiminnasta ja auttaa ohjaamaan toimintaa oikeaan suuntaan. Tdssd
taas tulee esiin pelien kilpailuluonne, jonka ansiosta pelistd saatavalla palautteel-
la voidaan innostaa yrittimédan uudelleen, ja tavoittelemaan yhd parempia tuloksia.
Pelien kilpailuluonne korostuu pelattaessa yhdessd useamman pelaajan kanssa. Yh-
dessd pelaamisen ei kuitenkaan tarvitse olla kilpailua toista vastaan, vaan yhteistoi-
minnallista tekemistd, jossa pelaajat tukevat toisiaan.

Pelien avulla voidaan rohkaista sellaisia oppilaita, joilta puuttuu mielenkiinto tai
itsevarmuus oppimista kohtaan [27]. Haluttaessa peli voidaan aloittaa alusta milloin
tahansa. Siten pelaaja uskaltaa ottaa helpommin riskejd, eikd hdnen tarvitse peldta
vastaavansa vaarin.

Motivaation luomista ei kuitenkaan voi laskea pelkdn oppimispelin kdyton va-

7



raan. Vaikka oppilaat olisivatkin aluksi innostuneita pelaamisesta, saattaa innostus
kadota alun jdlkeen [20]. Tahdn toki vaikuttavat pelin toteutus ja sisdlto. Pelid kay-
tettdessd opettajan rooli on tarked motivoivan ympaériston luomisen ja tavoitetason
madrittelyn kannalta.

3.2.3 Sosiaalinen ulottuvuus

Kehittyneet ja kaikkialle ulottuvat tietoverkot sekd nopeat tiedonsiirtomenetelmat
tarjoavat hyviat mahdollisuudet moninpeliin. Yhdesséd pelattavien pelien avulla voi-
daan kehittdd ryhmaétyotaitoja. Listattaessa erddn verkossa pelattavan oppimispe-
lin hyvia puolia [25], yhtend tarkeimpdnd ominaisuutena oppilaat mainitsivat juuri
mahdollisuuden ryhmétydhon.

Lapset pelaavat yksin pelattavaksi tarkoitettuja pelejd mielellddn yhdessa. Ndin
he voivat korjata tekemidédn virheitd yhdessd ja tdydentdd toistensa taitoja. Tdllainen
yhteistoiminta kehittdd sosiaalisia taitoja ja yhteistoimintakykya. [14]

My®6s Vygotskyn ajattelu korostaa sosiaalisen toiminnan merkitystd oppimiselle.
Hénen teoriansa “ldhikehityksen vyohykkeestd” tarkoittaa sitd, ettd useimmista toi-
minnoista on 1oydettdvissa sellainen kehitysvyohyke, jonka ongelmia yksilo ei vield
pysty yksin ratkaisemaan, mutta onnistuu tehtdvéssa kehittyneemman tai taitavam-
man yksilon avustamana [42]. Ndin oppilaat voivat tukea toinen toistaan erilaisissa
tehtdvissd, ja siten oppia suoriutumaan yha vaikeammista tehtdvista.

3.2.4 Monimutkaisten tilanteiden simulointi

Tietokoneen avulla voidaan my®s simuloida erilaisia tilanteita, jotka olisivat oikeas-
ti hankalia, vaarallisia tai kalliita toteuttaa [27]. Tallaisia kohteita ovat esimerkiksi
lentosimulaattorit ja tehtaiden koneiden ohjausjérjestelmien simuloinnit. Erds kuu-
luisimmista simulaattoreista on Edwin Albert Linkin lentosimulaattori [29], jonka
Yhdysvaltain ilmavoimat otti kdyttoonsa vuonna 1934.

Simuloinnin avulla opitaan yrityksen ja erehdyksen kautta. Kéyttdjd laitetaan
paatoksentekijan rooliin ja hdn saa vilittdmén reaalimaailman tilannetta vastaa-
van palautteen toimintansa aiheuttamista seurauksista. Taméan palautteen saaminen
taysin riskittomdssa harjoitteluympaéristossd rohkaisee kokeilemaan ja tutkimaan,
parantaen siten oppimista [27]. Usein virhetilanteesta opitaankin paremmin kuin
oikeaoppisesta suorituksesta.



3.2.5 Tietotekniset taidot

Vaikka tietokone 16ytyykin nyky&dan useimmista talouksista [40], ei sen kdyton osaa-
minen ole kuitenkaan kaikille itsestddnselvyys. Vihemman tietokoneita kdyttdneet
henkil6t saattavat tuntea epdvarmuutta niitd kohtaan.

Monille ensikosketus tietokoneisiin tuleekin juuri pelien kautta. Oppimispelien
avulla oppilaat voivat tutustua helposti tietokoneen peruskdyttoon, vaikka sen kor-
keatasoisempia tietoteknisid taitoja ei saavutettaisikaan. Itsendinen pelaaminen vaa-
tii vahintddnkin perustaidot tietokoneen tiedonsyottolaitteiston (esimerkiksi hiiri
tai ndppdimistd) kdytostd. Pelien asentaminen tietokoneelle edellyttdd kayttojarjes-
telmédn sovellusten peruskdyton hallintaa. Tietokonepelaamiseen liittyvien taitojen
voidaan ndhdé toimivan tietoteknisten taitojen edelldkavijana [27].

3.3 Haasteita oppimispelien kayttoon liittyen

Tietokoneen ja pelien kdyton integrointi opetukseen ei ole tdysin ongelmatonta. Tds-
sd luvussa kidydaan lapi tutkimustuloksista ja kirjallisuudesta esiin tulleita oppimis-
pelien kéyttoon liittyvid haasteita. Useat ndistd ongelmista ovat kuitenkin viltetta-
vissd hyvilld pelin suunnittelulla ja toteutuksella.

3.3.1 Kiinnostuksen yllipitiminen

Aiemmin tédssd tyOssd todettiin lasten olevan kiinnostuneita pelaamisesta. Tama
kiinnostus saattaa kuitenkin hiipua alkuinnostuksen jilkeen, jos peli on huonosti
toteutettu. Lapset ovatkin kritisoineet oppimispelien toteutusta, silld he ovat koke-
neet ne enemman opetusohjelmiksi kuin peleiksi. [16]

Oppimispelid suunniteltaessa ja toteutettaessa tulisi ottaa mallia suosittujen viih-
depelien toteutuksesta [25]. Tietylle kohderyhmalle suunnattuun oppimispeliin voi-
taisiin lisdtd samantapaisia elementtejd, kuin mitd 10ytyy heiddn suosimistaan viih-
depeleistd. Ndin pelialalla hyviksi havaittuja keinoja voitaisiin kdyttdd my0s kiin-
nostuksen luomiseksi oppimispelid kohtaan.

3.3.2 Opittavan asian unohtuminen

Opetuksellinen asia saattaa helposti hukkua mukaansatempaavassa pelissd. Up-
poutuessaan pelaamiseen liiaksi oppilas voi unohtaa oppimisen ndkokulman [4].
Oppilas saattaa keskittyd pelissa liiaksi pisteiden metsdstykseen tai voittamiseen.
Tastd syystd opettajan tulee seurata pelitilannetta ja antaa oppilaille palautetta. Opet-



tajan rooli on tdrked tavoitteiden ja rajojen asettamisessa, jotta saavutettaisiin hyvia
oppimistuloksia.

Oppimispelien kirjo on hyvin laaja. Pelien joukosta 10ytyy erittdin hyvid opetuk-
sen apuvilineitd, jotka innostavat oppilaita oppimaan ja keskittyvét opetuksen kan-
nalta oleellisiin asioihin. Osa peleistd on kuitenkin heikommin toteutettuja, eivétka
ne ndin ollen motivoi oppilaita tai palvele opetussuunnitelman tavoitteita. Opetta-
jan tulee tutustua etukdteen peliin ja sen soveltuvuuteen opetuksen tueksi.

Joissain tapauksissa pelin tietty osa-alue saattaa palvella halutun asian oppimis-
ta paremmin kuin koko peli. Tietyn osion erottaminen tunnilla pelattavaksi voi olla
kuitenkin kdytannossd vaikeaa, jos asiaa ei ole otettu huomioon pelin toteutuksessa.

3.3.3 Taloudelliset resurssit

Koulujen heikot taloudelliset resurssit ndkyvat usein tietokoneiden méaérassa ja laa-
dussa. Tietokoneiden mééra vaihtelee suomalaisissa kouluissa paljon. Vuonna 2006
hieman yli 20 %:1la suomalaisista kouluista oli alle viisi oppilasta tietokonetta koh-
den. Joukosta 16ytyi myos kouluja, joilla oli periti yli 40 oppilasta tietokonetta koh-
den [22]. Keskimddrin peruskouluissa ja lukioissa on seitsemdn oppilasta yhta tie-
tokonetta kohden [33]. Teknologian kehityksen huikea tahti aiheuttaa helposti sen,
ettd koneet vanhenevat nopeasti eivétka vastaa nykyaikaisia vaatimuksia.

Oman pelivuoron odottaminen saattaa turhauttaa joitakin oppilaita, jos konei-
ta on liian vahan. Jos ainoastaan nopeimmat suorittajat padsevit pelaamaan pele-
jd, saattaa se aiheuttaa epdoikeudenmukaisuuden tunnetta hitaampien oppilaiden
keskuudessa.

3.3.4 Tiedot ja taidot

Ennen kuin oppimispelejd voidaan hyodyntdd opetuksessa, tulee opettajalla olla
hallussaan riittavat tietotekniset tiedot ja taidot. Vaikka pelien pelaaminen onkin
usein hyvin yksinkertaista ja suoraviivaista toimintaa, pelien asentaminen ja mah-
dolliset ongelmatilanteet vaativat tietokoneen kidyttn perustaitoja.

Saatavilla olevista peleistd ja ohjelmistoista suurin osa on englanninkielisid. Ta-
méan vuoksi opettajan ja oppilaan tulee hallita kieltd riittivan hyvin, jos opettaja ei
16yda tilalle vastaavanlaista suomenkielista toteutusta.
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3.3.5 Ajankaytto

My0s kéytettdvissd oleva aika tuo omat ongelmansa oppimispelien hyodyntami-
seen [8]. Jotta pelaamisesta saataisiin hyvid tuloksia oppimisen kannalta, tulisi va-
rata riittdvasti aikaa peliin perehtymiseen, itse pelaamiseen seké tulosten arviointiin
ja palautteeseen.

Peruskoulussa koulupdivit on yleensé jaettu 45 minuutin pituisiin oppituntei-
hin. Tédstd voi olla hankalaa irrottaa tarvittavaa aikaa pelin kdyttoon, jos asiaa ei ole
otettu huomioon hyvissd ajoin oppituntien sisédltdd suunniteltaessa.

Simon Egenfeldt-Nielsenin mukaan pelien kidyton integrointi nykyiseen koulu-
jarjestelmddn voi tuottaa ongelmia [9]. Sen sijaan opetussuunnitelmia sekd opetuk-
sen painotuksia ja arviointimenetelmid tulisi arvioida uudestaan.

3.3.6 Sopivan vaikeustason 16ytiminen

Kuten kaikessa opetuksessa, myos oppimispelejd kdytettdessd tulee ottaa huomioon
tasoerot ryhmén oppilaiden vililld. Liian helppoon peliin kylldstyy nopeasti, kun
taas liian vaikean pelin tuomat jatkuvat epdonnistumiset aiheuttavat turhautumista.

Usein peleissd on mahdollisuus valita haluamansa vaikeustaso, mutta jos tita ei
ole otettu huomioon pelin toteutuksessa, voi pelin hyddyntdminen opetuksen tu-
kena olla hankalaa tai tehotonta. Opettajan tulee ottaa etukidteen selvéa pelin vaati-
vuudesta ja suunnitellusta kohderyhmaéstd varmistuakseen pelin sopivuudesta.

Usein pelit my0s vaikeutuvat edetesséddn, ja pitdavit siten motivaatiota ylla. Tal-
16in olisi tarkedd, ettd pelin voisi tallentaa vélilld. Ndin pidemmadlle padsseen pelaa-
jan ei tarvitsisi aina ldhted aloitustasolta palatessaan peliin.

3.3.7 Opetuksellinen asia

Pelillinen toteutus ei kuitenkaan saa menné opetuksellisen asian edelle kehitettdes-
sd tehokasta apuvilinettd oppimisen tueksi. Pelaajan taidot kasvavat hdnen pela-
tessaan pelid [21]. Hanen tdytyy selvittdd yhad vaikeampia tehtdvid saavuttaakseen
uusia tasoja. Jotta tédstd olisi opetettavan asian kannalta hyotyd, ndiden uusien opit-
tujen taitojen tulee vastata oppimisen kannalta oleellisia asioita. Opettajien ja ope-
tettavan alan ammattilaisten tulee olla pelin kehittdjien kanssa tiiviissd yhteistydssa
pelisuunnittelun alusta ldhtien [25], jotta pelejd suunniteltaessa ymmarrettdisiin pe-
lin eri elementtien ja opetuksellisten tarpeiden yhteys [2]. Ndin voidaan varmistaa,
ettd pelin toteutuksessa keskitytddn opetettavaan asiaan ja peli saadaan kytkettya
opetussuunnitelman tavoitteisiin.
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3.4 Millaisia oppimispeleji ja -sovelluksia on olemassa?

Opetuksen avuksi kehitettyja oppimispelejd 16ytyy ldhes kaikkiin peruskoulussa
opetettaviin aineisiin liittyen. Ndiden lisdksi 10ytyy monia pelejd ja sovelluksia, jot-
ka on tarkoitettu tukemaan jonkin tietyn asian opettelua. Taulukossa 3.1 on esitel-
ty muutamia esimerkkejé eri aiheiden opettelun tueksi tehdyistd oppimispeleista ja
-sovelluksista. Tdssd luvussa késitellddn néditd sovelluksia ja niiden kdytostd saatuja

tutkimustuloksia.
Oppiaine Pelin nimi
Aidinkieli Ekapeli
HARRY
Matematiikka MathCAL
Luonnontieteet Gameli
Musiikki Teach Me Piano Deluxe
Network DrumSteps
Vieraat kielet Multimedia storytelling website
Historia Snellmann-peli
Seikkailu Oulun linnassa
Erityisopetus Bubble dialogue
HAVE
Muu opetus Pedagames
Food pyramid

Taulukko 3.1: Esimerkkejd erilaisista oppimissovelluksista.

3.4.1 Oppimispelien kirjo

Oppimispelien joukosta 18ytyy paljon eri vaihtoehtoja eri aiheiden opetteluun. In-
ternetistd 10ytyvien ilmaisten ja yksinkertaisten ns. Flash-pelien (mm.
http://www.aapeli.com ) lisdksi esimerkiksi eri oppilaitokset ovat kehittdneet
ja tutkineet omien intressiensd mukaisesti rddtaloityja peleja. Myos osaa jostain ta-
vallisesta viihdepelistd voidaan kédyttdd jonkun tietyn asian opettamiseen. Tietyn
asian rajaaminen pelistd voi kuitenkin olla hankalaa, ja se vaatii opettajalta hieman
enemman tyotd ja valvontaa.

Yksinkertaisilla peleilld voidaan harjoitella muun muassa kymmensormijdrjes-
telméaa tai asioiden ulkoa oppimista, kuten vieraan kielen sanoja. Lisdksi voidaan
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harjoitella motorisia taitoja, esimerkiksi kédsi-silmé -koordinaatiota hiiren avulla.

Monimutkaiset pelit tukevat usein kognitiivista prosessointia ja strategisia taito-
ja [27]. Tamé&n avulla voidaan parantaa esimerkiksi oppijan muistia ja oppimisky-
kya.

Nopeat ja laajalle levinneet tietoverkot mahdollistavat usean kdyttdjan saman-
aikaisen toiminnan monissa peliympadristdissd. Usean kdyttdjan interaktiivisten on-
gelmanratkaisupelien avulla voidaan parantaa ryhmatyotaitoja ja ongelmanratkai-
sukykya.

Naiden lisdksi on olemassa my0s monenlaisia oppimissovelluksia, jotka eivét
varsinaisesti ole pelejd, vaan oppimisen tueksi tehtyja tietokonesovelluksia. Esimer-
kiksi tdssd tyossd myohemmin kasiteltdva Talarius-sovellus mahdollistaa pelaami-
sen lisdksi myos omien pelien luomisen.

3.4.2 Aidinkieli

Jyvéaskylan yliopiston Agora Centerissd kehitetty Ekapeli on tarkoitettu tukemaan
lasten lukemaan oppimista [39]. Pelin avulla lapset oppivat lukemisen ja kirjoittami-
sen kannalta valttdimattomid taitoja, kuten assosioimaan ndakemidén kirjaimia kuu-
lemaansa ddnteeseen. Ekapeli on ladattavissa internetistd ilmaiseksi [30]. Arviolta
noin 30 000 suomalaista lasta on pelannut ekapelid lukemaan opettelun yhteydessa.
Ekapelin saaman suuren suosion ansiosta Agora Centerin Graphogame-projekti on
alkanut kehittdimdan vastaavanlaista pelid englannin, saksan ja hollannin kielille.

HARRY on kirjoituspeli, joka on suunniteltu kehittiméaan lasten kerronnallista
kirjoittamista [17]. HARRY-ohjelma antaa tarinan kirjoitusasun korjausohjeita, esi-
merkiksi lausejdrjestykseen ja vdlimerkkien kdyttoon. Lisdksi se sisdltdd monipuo-
lisen sanaston. Tutkimustulosten (Holdich, Chung ja Holdich, 2004) mukaan ohjel-
maa kayttaneet 8-9 -vuotiaat lapset kirjoittivat parempia ja monipuolisempia tari-
noita kuin kontrolliryhma. Tosin joiltain osin he saivat heikompia tuloksia mahdol-
lisesti siksi, ettd lapset eivdt osanneet soveltaa joitain ohjeita oikein, tai ohjeistus
kiinnitti huomion liiaksi yhteen asiaan.

3.4.3 Matematiikka

MathCAL on matemaattisen ongelmanratkaisukyvyn kehittimiseen keskittyva op-
pimispeli. Chang, Sung ja Lin (2004) tutkivat pelin kdyttdad 49:11d 11-vuotiaalla taiwa-
nilaisella lapsella [6]. Tutkimukseen valittiin alkutestien ja arvosanojen perusteel-
la matemaattiselta ongelmanratkaisukyvyltadn heikkoja oppilaita. Tutkimuksen tu-
lokset osoittivat, ettd MathCal on tehokas apuviline. Oppilaiden tulokset paranivat
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tutkimusjakson aikana alku- ja lopputestien vélilld huomattavasti kontrolliryhméa
enemmadn. Erityisesti ongelmien visualisointi ja jatkuva harjoittelun tuki todettiin
hyodyllisiksi.

3.4.4 Luonnontieteet

Gameli on Agora Game Laboratoryn kehittdméa simulaatiopeli, joka tukee luonnon-
tieteellisten ilmididen oppimista. Gameli on toteutettu Hong Kongin yliopistossa
kehitetyn WorldMaker-sovelluksen pohjalta. Pelin pelaamisen lisdksi oppimista voi-
daan tukea laatimalla omia simulaatioita.

Gamelia testattiin Jyvdskyldssda kymmenen yhdeksésluokkalaisen kanssa vuo-
den 2006 kevéaalla. Testin tarkoituksena oli selvittdd oppilaiden ymmarrystd pelin
logiikasta. Tulokset vaihtelivat melko paljon: osalle oppilaista tuotti vaikeuksia ym-
martdd pelin sddntdjd ja sen osien suhteita toisiinsa, kun taas toisille tehtdvé oli hy-
vin helppo.

Oppilaat olisivat halunneet peliin enemman valtaa kontrolloida tapahtumia. He
ehdottivat my0s peliin lisdksi minipelejd sekd monivalintakysymyksia.

3.4.5 Musiikki

Teach Me Piano Deluxe -pelilld voidaan harjoitella pianon koskettimien kayttotaitoa
[5]. Chan, Jones, Scanlon ja Joiner (2004) jarjestivat tutkimuksen, johon osallistui 36
13-14 -vuotiasta englantilaista oppilasta. Ennen tutkimusta oppilaille tehtiin alku-
testaus ja tutkimuksen lopuksi kaksi lopputestausta. Testeissd arvioitiin mm. nuot-
tien nimedmistd, soittamista kuullun perusteella ja nuottien soittamista. Tutkimus-
tulosten perusteella oppilaat kehittyivat merkittdvasti nuottien luvussa ja rytmisissa
taidoissa. Soittaminen kuullun perusteella koettiin sen sijaan vaikeaksi, silld kuul-
lun esimerkin koettiin etenevin liian nopeasti.

Verkossa toimiva Network DrumSteps -oppimisympaéristd mahdollistaa musiikin
savellyksen usean kayttdjan yhteistyona [26]. McCarthy, Bligh, Jennings ja Tangney
(2005) testasivat oppimisympadristod kahdella lapsella, jotka olivat aiemmin tutus-
tuneet ohjelman yhden kédyttdjan versioon, mutta joilla ei ollut musikaalista taustaa.
Tutkimuksen tavoitteena oli selvittda teknologian kdyton hyodyllisyyttda usean hen-
kilon yhteistyond tapahtuvaan sdveltamiseen. Tutkimustulokset oppimisymparis-
ton kdytostd olivat varsin positiivisia. Tydskennellessddn oppilaat opettivat toisiaan
sekd kyselivit ja kyseenalaistivat toistensa mielipiteitd. Verkossa toimivaa yhteistoi-
minnallista versiota pidettiin yhden kdyttdjan versiota parempana. Tdssd on tosin
syytd ottaa huomioon se, ettd oppimisymparistod testattiin ainoastaan kahdella lap-

14



sella.

3.4.6 Vieraat kielet

Tsou, Wang ja Tzeng (2004) ovat kehittdneet multimediasivuston englanninkielen
opetuksen tueksi Taiwanissa (Multimedia storytelling website) [41]. Sivuston avul-
la oppimista testattiin peruskoulun alaluokalla. Ennen opetusjakson aloittamista
koe- ja kontrolliryhmalle tehtiin STYLE (engl. Saxancourt Tests for Young learners) -
alkutesti. Tutkimuksessa lapsille luettiin viisi englanninkielistd satua. Kontrolliryh-
malle ndytettiin tarinan kerronnan tueksi kuvakortteja ja testiryhmaé kdytti multime-
diasivustoa. Tutkimuksen lopuksi oppilailta testattiin mm. kuullun ymmartamis-
td, lauseen muodostamista ja yleistéd kielitaitoa. Ennen koetta molempien ryhmien
tulokset olivat samantasoisia. Tutkimuksen aikana molempien ryhmien oppilaiden
kielitaidossa havaittiin parannusta, mutta testiryhmén tulokset paranivat huomat-
tavasti enemman.

3.4.7 Historia

Snellmann-peli on peruskoulun 7-15 -vuotiaille oppilaille suunnattu oppimisympa-
ristd historian opetuksen tueksi [24]. Pelissd liikutaan 1800-luvun Suomessa nuoren
J.V. Snellmanin roolissa.

Pelin kolmiulotteisessa (3D) ymparistdssa voi liilkkua vapaasti tutustuen sen ajan
Suomeen sekd Snellmanin eldmé&n merkkipaaluihin ja kddnnekohtiin. Oppiminen
tapahtuu toiminnan ja ongelmanratkaisuun sidottujen tehtdvien kautta. Pelid on
testattu eritasoisilla oppilailla, ja saadun palautteen perusteella sen motivoiva op-
pimisymparistd on todettu toimivaksi kouluoppimisen tukena.

Peli on suunniteltu ja toteutettu Oulun kaupungin ja Pohjois-Pohjanmaan liiton
rahoituksella yhteistydssda Oulun kaupungin opetustoimen ja Oulun yliopiston Lu-
doCraft-pelitutkimusyksikon seké J.V. Snellman 200 vuotta -juhlatoimikunnan kans-
sa. Yhteisty® on jatkoa usean pelaajan roolipelille Seikkailu Oulun linnassa. Snellman-
peli on ladattavissa ilmaiseksi LudoCraftin WWW-sivuilta *.

3.4.8 Erityisopetus

Bubble Dialogue on erdanlainen roolipeli [18]. Siind pelaaja kohtaa erilaisia tilantei-
ta, joissa hdnen tulee tdyttdd puhe- tai ajatuskuplia tilanteisiin sopivilla teksteilla.
Jones (1996) selvitti kuinka Bubble Dialogueta voidaan kdyttdd emotionaalisista ja

1http: / /ludocraft.oulu.fi/snellman/
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sosiaalisista ongelmista kérsivien oppilaiden opetuksen tukena. Tutkimukseen osal-
listuneet lapset olivat joko menettdneet vanhempansa tai joutuneet hyvaksikayton
uhriksi. He pelasivat pelid pareittain joko tutkijan tai terapeutin kanssa. Pelissa esi-
tettyjen tilanteiden aiheena oli epdoikeudenmukaisuus. Lapset loivat tutkimuspa-
riensa kanssa tilanteisiin sopivia puhe-ja ajatuskuplia. Tutkimuksen tulosten perus-
teella peli auttoi lapsia ilmaisemaan tunteitaan, koska lapsi ja aikuinen eivét olleet
suorassa keskusteluyhteydessd, vaan koska kommunikointi tapahtui pelin hahmo-
jen valityksella.

HAVE (engl. Haptic audio virtual enviroment) on nakovammaisille kehitetty 3D-
pohjainen seikkailupeli [43]. Pelid pelataan GRAB-jarjestelmén avulla. Siind pelaa-
jan kummankin kdden sormeen kiinnitetddn laite, jonka avulla voidaan tunnistaa ja
rajoittaa liikettd sekd valittda arsykkeitd tuntoaistille. Woods, Magennis, Francisca,
Arias, Gutierrez, Graupp ja Bergamasco [43] tutkivat GRAB-jarjestelman kayttokel-
poisuutta HAVE-pelin yhteydessd. Tutkimukseen osallistui 15 henkildd kolmesta eri
maasta. GRAB todettiin toimivaksi vuorovaikutusjdrjestelméksi. Pelaajat tunnisti-
vat esineitd tuntoaistin avulla helposti.

3.4.9 Muu opetus

Pedagames on Jyvaskylan ammattiopiston, Jyvaskylan yliopiston koulutuksen tutki-
muslaitoksen sekd ohjelmistoalan yrityksen Korento Oy yhteinen hanke [25]. Hank-
keessa on suunniteltu ja toteutettu kolme erilaista 3D-oppimispelid ammatillisen
opetuksen tueksi. Secure-pelissd tutustutaan tyodturvallisuusasioihin, Voltagessa to-
teutetaan pientalon sdhkdasennustyot ja Decoressa suunnitellaan pientalon pintare-
montti asiakkaan toiveiden mukaan. Kaikkia nditd pelejd voi pelata internetissa mo-
ninpelind. Pelejd on tutkittu opiskelijaryhmilld ja tuloksia on analysoitu koulutuk-
sen tutkimuslaitoksella. Tulosten mukaan peleilld voi rikastuttaa oppimista moti-
voivien ominaisuuksien ja 3D-teknologian tuomien mahdollisuuksien avulla.

Serrano ja Anderson (2004) tutkivat Food Pyramid -pelin vaikutusta latinalais-
amerikkalaisiin nuoriin [36]. Food Pyramid on kaksikielinen ravitsemusta ja ruoka-
pyramidia késittelevda oppimispeli, jossa voi esimerkiksi suunnitella aterioita ja va-
lipaloja. Peli tarjoaa interaktiivisuutta tarinoiden, laulujen ja lisdpelien avulla. Tut-
kimukseen osallistui 115 lasta yhdeksalta eri viidenneltd luokalta. Testiryhma pelasi
Food Pyramid-pelid ja kontrolliryhmé osallistui ainoastaan alku- ja lopputesteihin.
Tutkimustulosten mukaan peli vahvisti tietoja seké taitoja ravitsemuksesta ja ruo-
kapyramidista kulttuurisesta taustasta riippumatta.
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3.5 Hyvan oppimispelin ominaisuudet

Oppimispelejd on olemassa laaja joukko monien eri asioiden oppimisen tueksi. Myos
oppimispelien toteutuksen taso vaihtelee suuresti. Tassd luvussa kdyddan lapi lu-
vussa 3.2 esille tulleita hyvdn oppimispelin ominaisuuksia. Tarkeimpii esille tullei-
ta asioita olivat motivaation synnyttaminen ja ylldpito, sopivan vaikeustason 16yta-
minen, pelin selkeys, riittdva ohjeistus, opetuksellisen asian painotus sekéd viihde-
peleistd tuttujen toimivien asioiden hyodyntdminen oppimispelin toteutuksessa.

3.5.1 Pelillinen asia

Tietokonepelit itsessddn kiinnostavat lapsia ja nuoria. Heitd siis voidaan motivoi-
da opiskeluun tietokoneen avulla ehké perinteisid opetusmetodeja tehokkaammin.
Pelid kehitettdessa ei kuitenkaan voida luottaa pelkéstaédn tietokonepelien vetovoi-
maan. Jos pelin toteutus on keskinkertainen tai mielikuvitukseton, saattaa kiinnos-
tus kadota nopeasti alkuinnostuksen jalkeen [20]. Vaikka oppimispelit ovatkin yleen-
sd nimenomaan lapsille suunniteltuja, saattavat he kokea pelit tylsina [16]. Usein
lapset kokevatkin oppimispelit ennemmin opetusohjelmina kuin varsinaisina pelei-
na.

Sopivan vaikeustason saavuttaminen on erittdin tarke&s, jotta pelid olisi miellyt-
tava pelata, ja sen pariin jaksaisi palata vield alkuinnostuksen jalkeenkin [27]. My0s
valittdmadsti pelin yhteydessd saatava visuaalinen palaute pelissd menestymisessa
voi toimia innostavana tekijand. Pelin sopivan vaikeustason lisdksi myos pelin sel-
keys ja ohjeistus vaikuttavat pelikokemuksen miellyttdvyyteen.

Listattaessa verkossa pelattavan oppimispelin hyvid puolia, mahdollisuus mo-
nen oppilaan yhteistoimintaan mainittiin yhtena tarkeimmistd ominaisuuksista [25].
Tyoskentelemilld ryhmissd oppilaat voivat tdydentda toistensa taitoja ja korjata tois-
ten tekemid virheita.

3.5.2 Opetuksellinen asia

Pelattavuus ei kuitenkaan saa mennéd opetuksellisen asian edelle, silld kyseessd on
oppimisen tueksi tarkoitettu sovellus, eikd pelkkd viihdepeli. My6s opetuksellisen
asian suhteen tulisi saavuttaa oppilaiden kykyihin ndhden sopiva vaikeustaso, jotta
oppiminen olisi tehokasta.

Oppimispelejd suunniteltaessa ja toteutettaessa tulisi ottaa mallia suosittujen kau-
pallisten pelien kasikirjoituksesta [25] siten, ettd se tukisi pelin pedagogisia tavoit-
teita. Ndin voitaisiin toteuttaa oppilaita kiinnostavia pelejd, jotka tukevat halutun
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asian oppimista.
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4 Talarius

Talarius on oppimissovellus, jonka avulla oppilaat voivat itse suunnitella, toteuttaa
ja pelata tietokonepohjaisia lautapelejd. Tdssad luvussa kerrotaan tarkemmin Tala-
riuksesta ja sen kdytosta.

4.1 Talariuksen perusteet

Talarius on Jyvéskyldn yliopiston Agora Game Labin kehittima Windows-ymparis-
ton oppimissovellus. Se mahdollistaa tietokoneella pelattavien lautapelien suunnit-
telun, toteutuksen ja pelaamisen [1]. Peliin suunnitellaan pelin aihepiiriin liittyvét
hahmot, pelilauta, kysymykset ja mahdolliset muut tapahtumat.

Talarius ei ole pelkkd oppimispeli, jota voidaan pelata jonkun yhden tietyn asian
oppimisen tukena. Talariuksella toteutettavan pelin aihepiiri voi liittyd mihin tahan-
sa opetettavaan aineeseen tai asiaan. Sovellusta kdytettdessda myos pelien suunnit-
telusta ja toteutuksesta on tarkoitus saada pedagogista hyotya.

Idea sovelluksen kehittdmiseen tuli alun perin erdaltd alakoulun opettajalta [1].
Hénen oppilaansa olivat tehneet askartelutarvikkeista geometria-aiheisia lautape-
lejd, ja opettaja halusi, ettd pelit siirrettdisiin digitaaliseen muotoon. Sovellusta on
kehitetty, ja kehitetddn edelleen, yhteistydssa koululuokkien kanssa. Talariuksesta
ei ole vield julkaistu yleiseen levitykseen tarkoitettua versiota.

Talarius esitellddn varsin seikkaperdisesti Heikki Nevalan pro gradu -tyossd Nar-
ratiivit pelisuunnittelijan tyokaluina [31].

Pelien tekoprosessi jakautuu loogisesti kolmeen vaiheeseen: hahmojen, kysy-
mysten ja pelilaudan tekemiseen. Hahmot ovat pelisséd kdytettdvid pelattavia hah-
moja. Hahmon nimen, kuvan, piirteiden ja taustakertomuksen muokkaamisen avul-
la se saadaan liittymé&&n pelin aihepiiriin. Pelin kysymykset kirjoitetaan kysymys-
sarjaksi. Pelin edetessd nditd kysytdadn pelilautaan merkityissa kysymysruuduissa.
Kysymykset ovat tdrkeitd sekd pelin etenemiselle, ettd pelin opetuksellisuudelle.
Niiden avulla voidaan testata pelaajien tietoutta halutusta asiasta sekd uusintaheit-
tojen ja oikeista vastauksista saatujen pisteiden ansiosta niilld on myds pelillista
merkitystd. Pelilaudan tekemisen yhteydessa peleihin voidaan myos lisdta erillisid
tapahtumia. Tapahtumien avulla voidaan monipuolistaa pelillistd ulottuvuutta. Esi-
merkiksi esineen vieminen tiettyyn ruutuun voi tuoda pelaajalle lisépisteitd tai pe-
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laaja voi voittaa pelin maaliruutuun pédastydan.

Toteutuksesta riippumatta kaikki pelit etenevit vuoropohjaisesti ja laudalla lii-
kutaan nopan osoittamien askelméérien rajoissa. Pelin tekijad voi kuitenkin itse vai-
kuttaa pelin etenemiseen ja tavoitteisiin pelaajan ndkokulmasta. Pelilauta voi olla
hyvin yksinkertainen, jolloin pelaajat liikuttavat hahmojaan vuorotellen ja mahdol-
lisesti vastailevat kysymyksiin kysymysruutuihin saavuttuaan. Toisaalta eri tapah-
tumien avulla peleihin voidaan luoda myds monimutkaisempia elementtejd, kuten
esimerkiksi tavaroiden liikuttamista paikasta toiseen tai piilotettujen esineiden ke-
rddmistd laudalta.

Kullekin pelin tekemisen vaiheelle on Talarius-sovelluksen kayttoliittyméassa
erikseen oma valikkonsa. Seuraavassa kdyddan lapi pelien luomiseen liittyvid vai-
heita ja valmiin pelin pelaamista. Luvun lopussa tutustutaan pelin kulkua kuvaa-
vien lokitietojen selaamiseen tarkoitettuun opettajan kdyttoliittymaan.

4.2 Hahmojen luonti

Hahmojen tekeminen -valikossa (kuva 4.1) voi luoda uuden hahmosarjan tai muo-
kata jo olemassa olevia hahmosarjoja. Nimen lisdksi hahmoon voi liittdd kuvan ja
keksid taustakertomuksen. Kuvan voi esimerkiksi piirtdd itse piirto-ohjelmalla tai
skannata valmiin kuvan digitaaliseen muotoon. Taustakertomus ei varsinaisesti vai-
kuta pelitapahtumiin, vaan liittyy ldhinné pelitunnelman luomiseen.

-loix

Tiedosto  Chje

Clela 2

Hahmot:

 Hahmon nimi:

Merirosvo |Kauppias

Meriroswvo?
Kauppias?

Hahmon kuva: Taustakertomus:

Kauppiaat ovat rehtejd ja kunniallisia =]

Poista kuva | ;l

Peruspiirteet: Omat piirteet:
Pisteet = 1000 Lasti =0 Lis33/moi
Avuliaisuus =0 kauppakirja = 1 isaa/poista

Omatoimisuus = 3 oma piirre:

Sattumakortit = -1 @I ﬂl

Kuva 4.1: Hahmojen tekeminen -valikko.

E Lisaa uusi hahmo
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Hahmoeditorilla voidaan my®s muokata hahmon piirteitd. Peruspiirteisiin kuu-
luvat hahmon pisteet, omatoimisuus, avuliaisuus ja sattumakortit. Pisteet-kenttddn maa-
ritelldan hahmon pelin alussa saamat aloituspisteet. Omatoimisuuden ja avuliaisuu-
den arvoilla voidaan mééritelld todenndkodisyydet “pisteiden rydston” onnistumi-
selle. Sattumakorttien lukuméédrd méaérittelee kuinka monta yritystd pisteiden ryos-
toon on kaytettdvissd. Omat piirteet -kenttddn voidaan lisatd hahmolle muita omi-
naisuuksia.

4.3 Kysymysten laatiminen

Peliin voidaan laatia kysymyksid ja tietoruutuja Kysymysten tekeminen -valikossa
(kuva 4.2). Kysymykset voivat olla joko avoimia tai monivalintakysymyksid. Lisédksi
peliin voidaan lisétd tietoruutuja, joista pelaaja saa pelin aihepiiriin liittyvaa tietoa.
Naihin kaikkiin voidaan my®os liittdd mediatiedostoja, kuvia, d4nid tai videoleikkei-
ta.

Monivalintakysymyksille méérdtdan oikeiden ja vddrien vastausten lisdksi oi-
keasta vastauksesta saatava pisteméddrd. Avoimista kysymyksistd ja tietoruuduista
el saa pisteita.

==l

Tiedosta  Chje

IS EEEE

Tehtavatyyppi ja teksti: Liitetyt mediat:

Tietarutuy (M3 : "Mind suonna Karibialle syntyi ensimmiine..." < >4 >4 >

(M) : "Ming wuonna Eristoffer Kolumbus rantautu...' < P b >

(M): "Mika seuraavista malsta =1 sijaltse Kari..." < LR EEY >
&

fvoin kpsymys

—

Maonivalintakpsymys

—
=

Kuva 4.2: Kysymysten tekeminen -valikko.
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4.4 Pelilaudan luonti

Pelilaudan tekeminen -valikossa (kuva 4.3) tehdddn pelialusta. Pelilaudan taustaku-
vaksi voi liittdd haluamansa kuvan joko valmiista kuvatiedostosta tai itse muokkaa-
mastaan kuvasta. Lisdksi pelilautaan liitetddn jo aiemmin luodut hahmo- ja kysy-
myssarjat.

I’ pelilaudan tekeminen
Tiedosto  Asetukset  Chje

o ’ | e | | Kysymyssarja: C:\MyTemphT slaniugiPellaudathsE urooppatE urooppasiL kys
‘,ﬂ E @ @l gl @ m]ﬂ @ Hahmosarja:  C:\MuTemphT alarius\PeliaudatsEuraoppatPes hah
tapahitumia... Al v

Globaaleja tapahtumia
ei muokathu.

Uusi heitta

9O

Kypayrmps | Pakalinen

Azeta 13hta

7

‘hdista
—.

Erata rudut

*Yuororal

|1 0 vi :
Lopun alkuvugro—— 5
|1 0 vI

Kuva 4.3: Pelilaudan tekeminen -valikko.

Taustakuvan péille lisdtddn pelissd kdytettdvissd olevat siirtymat ja kysymys-
ruudut. Ruuduille voi lisdtd muitakin ominaisuuksia, kuten esimerkiksi uusi heitto-
vuoro tai pakollinen pysdhtyminen.

Peliin voidaan lisdtd my0s muita tapahtumia syventimédan pelikokemusta. Esi-
merkiksi tiettyyn ruutuun pddsemisen ehtona voi olla esineen 16ytdminen laudalta.

Pelin loppuminen méaritellddn vuororajojen tai tapahtumien perusteella. Jos ha-
lutaan, ettd kaikki pddsevit pelaamaan kymmenen kierroksen ajan, méaéritetaan pe-
lin vuororajaksi kymmenen. Vaihtoehtoisesti peli voidaan mééréatd loppumaan tie-
tyn ehdon tayttyessd, esimerkiksi pelaajan saavuttaessa tietyn pisteméadran.
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4.5 Pelin pelaaminen

Peli etenee vuorotellen liikuttamalla omaa pelinappulaa nopan silméluvun mukai-
sesti. Pelin polku voi haarautua useampaan eri suuntaan, eika pelilaudalla ole tiet-
tyd madrattyd kulkusuuntaa. Kuvassa 4.4 on esimerkki pelin pelaamisen kayttoliit-

tymasta.
I pelin pelaaminen . Z|mfx|
Mirmi: Eki Pisteet: | Mimi: Jama Pisteet | Mimi: Pisteet: | Mimi: Plisteet:
Sattumakorkit: 37 34 Sattumakortit: 100 21 Sattumakortit ] Sattumakotit
Yuoro: 7110 ;

Heita noppaa |

Hahma: Vihertakki

Q A
. 8.5

Pisteet: 21
Satturnakortit; 100

heitan! - I

W astasit oikein! (+10
pistettd] 5 aat uuden
heiton!

Seuraavana vuonssa
aorJamo

' astasit otkein! [+10
pistettd] S aat uuden
heitan!

W astasit oikeinl [+10

pistettd] 5 aat uuden
hiiton! J
-

Kuva 4.4: Pelin pelaaminen.

Kuvan esimerkkipelissd on aiheena Eurooppa, ja kysymykset liittyvédt Euroopan
maantietoon. Pelaajat kulkevat pelilaudalla haluamiaan reittejd ja keraavat pisteita
vastaamalla kysymysruutujen kysymyksiin. Lisdksi lautaan on lisédtty kaksi lento-
reittid (vaalealla piirretyt siirtymadt), joiden avulla voidaan siirtyd nopeasti paikasta

toiseen maksamalla tietty méara kerattyjd pisteitd.
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4.6 Opettajan kayttoliittyma

Pelin lopuksi pelikerran tiedot tallentuvat automaattisesti xml-muotoiseen lokitie-
dostoon. Tiedostossa on erikseen kunkin pelaajan vastaukset sekd monivalinta- ettd
avoimiin kysymyksiin. Ndistd tiedoista opettaja voi tutkia oppilaiden kysymyksiin
vastaamista jdlkikdteen. Taméan avulla opettaja voi selvittdd esimerkiksi mitka ky-
symykset olivat helppoja ja mitkd tuottivat ongelmia, onko henkiliden tai ryhmien
vastausten vililld eroja ja tapahtuuko pelin edetessd oppimista. Opettajan kayttoliit-
tymaé (kuva 4.5) on tarkoitettu ndiden tietojen lukemisen apuvilineeksi.

¥ Dpettajan kayttiliittyma =181=l
PELAAJAT KYSYMYS VASTAUS
leka  Miksi aroilla ei kasy Siella on liian kuivaa (Qikein) (Siella on lia
toka

Mika on pinta-alaitaan Eurcopan pienin vivatikaanivaltio {Qikein) (Vatikaanivaltio)

Lataa tulokset. .. |
Lopeta |

Kuva 4.5: Opettajan kédyttoliittyma.

4.7 Talarius ja hyvin oppimispelin ominaisuudet

Luvussa 3.5 vedettiin yhteen hyvédn oppimispelin ominaisuuksia. Pelin selkeys ja
kattava ohjeistus ovat tirkeitd elementtejd hyvad pelid rakennettaessa. Talariuksen
idea digitaalisesta lautapelistd on yksinkertainen ja lautapeli pelimallina on tuttu 14-
hes kaikille oppilaille. My6s Talariuksen ohjeet ovat melko yksinkertaiset ja selkeit,
vaikkakin kdyttdjan on 16ydettdva ohjeet itse erillisestd html-tiedostosta. Muunnel-
tavuutensa ansiosta Talariuksella toteutetut pelit voivat olla hyvin yksinkertaisia ja
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suoraviivaisia. Erilaisten tapahtumien avulla peleihin saadaan rakennettua tarvit-
taessa myods monimutkaisempia elementteja.

Yksi tarked oppimispelin ominaisuus on sen tuoma motivaatio. Oman kédden jal-
jen ndkeminen valmiissa pelissd motivoi oppilaita panostamaan pelin toteutukses-
sa. Kuten tietokoneen ja oppimispelien kédyttd yleensidkin, myos Talarius tuo oppi-
laille miellyttavaa vaihtelua koulurutiineihin.

Pelin toteutukseen kuuluu omana osanaan myos pelihahmojen ja pelilaudan
taustakuvan piirtdiminen. Vaikka ndmai eivat valttdmatta aiheen faktatietojen op-
pimista suoranaisesti tukisikaan, liittyvdat ndmé kuitenkin koko oppimisprosessin
laajentamiseen. Sisdllon oppimisen lisdksi pelin suunnittelun ja toteutuksen avul-
la voidaan kehittdd oppilaan kdden taitoja, kuvallista ilmaisua, ryhmaétyotaitoja ja
suunnittelun oppimista. Lisdksi piirtdiminen on monille oppilaille motivaatiota ja
innostusta lisddva tekija.

Pelien sisdlto ja vaikeustaso madrdytyy tdysin pelin toteutusvaiheessa. Néain Ta-
lariuksella voidaan tehda pelejd, jotka soveltuvat vaikeustasoltaan ldhes minka ta-
hansa asian opettamiseen ja minka tahansa tasoisille oppijoille.

Verrattaessa Talariusta lasten suosimiin viihdepeleihin, ei Talarius ylld audiovi-
suaalisilta tai pelillisiltd ominaisuuksiltaan samalle tasolle. Tdstd johtuen oppilaiden
innostus Talariusta kohtaan saattaa hiipua alkuinnostuksen jédlkeen, jos heitd ei on-

nistuta motivoimaan hyvin.
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5 Tutkimuksen toimintatutkimuksena toteutettu osa

Tutkimuksessa tarkastellaan Talarius-sovelluksen hyodyntamistd opetuksen tuke-
na. Tarkoituksena on selvittdd Talariuksen kdyton tuomat hyodyt sekd kayttoon liit-
tyvidt haasteet ja ongelmat. Tadssd luvussa esitellddn tutkimusongelma ja kayttoko-
keilujen lapivienti.

5.1 Tutkimusongelma

Oppimispeleistd ja -sovelluksista on saatu paljon erilaisia tutkimustuloksia (esimer-
kiksi luku 3.4). Tulosten vaihtelevuus johtuu osittain siitd, ettd osa tutkimuksista
on jdrjestetty laboratorio-olosuhteissa jotka poikkeavat paljon normaalista pelitilan-
teesta esimerkiksi luokassa. Tdssd tutkimuksessa onkin tarkoitus tutkia Talariuksen
kayttod oppimisen apuvilineend luokkaympaéristossa.

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittda milld tavoin Talariusta voidaan hyodyn-
tdd opetuksessa, mitd hyotyd Talariuksesta voidaan saada opetuksen tueksi ja mil-
laisia haasteita tai ongelmia voi tulla vastaan.

Lisdksi tutkimuksessa on tarkoituksena selvittdd kyselylomakkeen avulla ala-
asteen 3.- ja 4. -luokkalaisten kokemuksia tietokone- ja oppimispeleista.

Tutkimuksen empiirisen osan aineistoa kerattiin kahdessa kayttokokeilussa. Seu-
raavassa esitellddn kayttokokeiluja ja tiedonkeruumenetelmia tarkemmin.

5.2 Toimintatutkimus

Tutkimus toteutettiin toimintatutkimuksena [13]. Toimintatutkimus on yleisnimitys
sellaisille tutkimustavoille, jotka pyrkivét jollain tavalla vaikuttamaan kohderyh-
maéansd kdyttaytymiseen. Toimintatutkimus suuntautuu kdytantdon jossa tutkijan ja
kohderyhmin suhteen perustana on yhteistyd. Toimintatutkimuksessa kaikki toi-
mijat ovat mukana, jolloin myds tutkija on osa tutkimuskohdettaan.
Toimintatutkimuksessa eivdt pade perinteiset vaatimukset tutkimuksen objek-
tiivisuudesta [13]. Objektiivisessa tutkimuksessa tutkijat eivdt pddse vaikuttamaan
tutkimuskohteeseen, vaan havainnoivat sitd ikdan kuin “salaa” tarkkailemalla.
Objektiivisuuden sijaan toimintatutkimus pyritddn pitdimédan avoimena toimin-
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tana, jossa kohderyhmalle selvitetddn tutkimuksen tarkoitus ja toimintatavat seka
pyydetdan heitd yhteistyohon [13]. Ei siis pyritd pitimddn havainnointia ”salaise-
na” ja ottamaan etdisyyttd tutkimuskohteeseen vaan pdinvastoin pyritddn vaikutta-
maan kohteeseen.

5.3 Kaiyttokokeilut

Tutkimustietoa keréttiin kahdessa kdyttokokeilussa, jotka alkoivat joulukuussa 2007
ja paattyivat tammikuussa 2008. Kayttokokeiluihin osallistui yhteensd 43 oppilasta
Jyvéskyldan normaalikoulun 3. ja 4. luokilta.

Talariusta sovellettiin eri luokka-asteilla eri aiheiden opetukseen. Kolmasluok-
kalaisten pelien aiheena oli kirjallisuus, ja pelit liittyivdt Astrid Lindgrenin “Ronja,
ryovédrintytar” -teokseen. Luokan 21 oppilasta jaettiin viiteen pienryhméaén. Jokai-
nen ryhma sai tehtdvikseen suunnitella ja toteuttaa tiettyyn kirjan tapahtumapaik-
kaan sijoittuvan pelin. Luokan opettaja oli lukenut kirjaa oppilaille luokassa ennen
kédyttokokeilun aloittamista. Lisdksi osa oppilaista oli ndhnyt kirjasta tehdyn eloku-
van.

Neljasluokkalaisten pelit liittyivat Pohjoismaiden maantietoon. Luokka jaettiin
seitsemddn kolmen tai neljain hengen ryhmaééan. Pelien aiheet mdaraytyivat maantie-
don oppikirjan kappaleiden mukaan. Pelien aiheita ei ollut késitelty luokassa ennen
kéayttokokeilujen aloittamista. Opettaja kuitenkin kévi ldapi vaikeimmiksi katsomi-
aan asioita yhteisesti luokassa.

Téassd tutkimuksessa keskitytddn kayttokokeilujen osalta neljasluokkalaisten
Pohjoismaat-aiheeseen kdyttokokeiluun. Nama pelit sisdlsivit selkedsti enemmaén
kysymyksid kuin kolmasluokkalaisten tekemaét pelit, ja ndin ollen myos pelitapah-
tumien lokitiedot olivat monipuolisempia. Tédstd syystd Pohjoismaa-aiheisten pelien
aineisto sopi paremmin sen tutkimiseen, miten hyvin Talariusta voidaan hyodyntaa
asiasisiltojen opettamisessa.

Molemmissa kdyttokokeiluissa luokan opettajan rooli oli tarkkailla tutkimusta
sivusta. Opettajat osallistuivat ainoastaan ajoittain jarjestyksen ylldpitdmiseen luo-
kassa tai avustivat oppilaita jonkin aihesisdltoon liittyvan ongelman kanssa.

5.4 Tavoitteet

Tutkimuksen ndkokulmasta kdyttokokeiluilla oli tarkoitus saada tietoa Talariuksen
avulla tapahtuvasta oppimisesta. Haluttiin selvittdd minkélaisia asioita sovelluksen
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avulla voidaan oppia ja mihin se ei vélttdméttd sovellu. Talariuksen kédyttd koos-
tui pelien pelaamisen lisdksi my6s omien pelien suunnittelu- ja toteutusvaiheista.
Tarkoituksena oli saada pedagogista hyotya kaikista ndistd vaiheista. Kayttokokei-
luissa saatuja tuloksia voidaan hyddyntda jatkossa myos Talarius-sovelluksen jatko-
kehityksessa.

Lisdksi kdayttokokeilujen avulla oli tarkoitus saada tietoa Talariusta hyodyntavan
oppimistilanteen suunnittelusta ja toteutuksesta, esimerkiksi milld tavoin opetusti-
lanne tulee valmistella, miten suunnittelu- ja toteutusvaiheet jaksotetaan sekd mita
tulee ottaa huomioon oppilaiden ohjeistuksessa.

Oppilaiden ndkokulmasta Talariuksen oli tarkoitus toimia apuvélineend aiheen
oppimista varten. Kolmasluokkalaisten “Ronja, ryovarintytdr” -kirjaan liittyvan pro-
jektin ideana oli saada oppilaat tutustumaan teokseen paremmin. N&din heiddn toi-
vottiin myds pohtivan omia tekstiin liittyvid ajatuksiaan ja tulkintojaan tarkemmin.
Alatavoitteena oli tutkia tarinallisten elementtien rakentamista osana pelejd. Nel-
jasluokkalaisten oli tarkoitus hyodyntda sovellusta uuteen aiheeseen tutustumisen
tukena, koska he eivét olleet opiskelleet peleihin liittyvid kappaleita aikaisemmin.
Pelien suunnitteluvaiheessa oppilaiden odotettiin syventyvdn omaan aiheeseensa
uuden tiedon hankinnan, kysymysten muotoilun seké oikeiden ja véérien vastaus-
ten suunnittelun avulla. Molempien luokkien oppilaat padsivat suunnittelu- ja to-
teutusvaiheiden jdlkeen pelaamaan toisten ryhmien tekemid pelejd, ja siten tutustu-
maan my0s muihin aihealueisiin.

5.5 Tiedonkeruumenetelmit

Ennen kéyttokokeilujen aloittamista oppilaat tayttivdt kyselylomakkeet (kts. liite
A),joissa tiedusteltiin heiddn yleisid tottumuksiaan tietokoneella pelaamisesta vapaa-
ajalla. Lomakkeissa kysyttiin kuinka usein henkil6 pelaa tietokonepelejd, kuinka
paljon hin kéyttdd aikaa pelaamiseen kerralla, pelaako hdan mieluummin yksin vai
moninpelejd sekd pyydettiin mainitsemaan kolme suosikkipelid. Oppilaita pyydet-
tiin pohtimaan mitd he ovat oppineet pelatessaan suosikkipeleja ja kuinka néitd pe-
lejd voitaisiin hyddyntdd koulussa. Oppilailta kysyttiin myos kokemuksia oppimis-
peleistd. Heiltd kysyttiin, ettd ovatko he pelanneet aikaisemmin oppimispeleja ja
jos ovat niin mitd pelejd, onko oppimispelien pelaaminen kivaa, onko oppimispelin
pelaamisesta ollut hyotyd oppimisen kannalta ja voisivatko he pelata oppimispe-
lid my0s vapaa-aikana. Lopuksi pyydettiin kuvailemaan, minké&laisen pelin oppilas
suunnittelisi, jos saisi mahdollisuuden suunnitella oman pelin.

Kéayttokokeilujen jokaisella kerralla oli mukana kaksi tai kolme tutkijaa. He te-
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kivit kokeilukertojen aikana kenttdmuistiinpanoja, joista tehtiin jalkikdteen yhteen-
vedot. Useimmat tapaamisista myos videoitiin.

Molempien luokkien oppilaat haastateltiin kaksi kertaa tutkimusten aikana (kts.
liite B). Ensimmadiset haastattelut tehtiin pelien suunnittelun ja toteutuksen jélkeen.
Oppilailta kysyttiin mitéd he olivat oppineet oman pelinsé aiheesta, mikéa opetti heita
eniten, mika oli pelintekoprosessissa mukavinta ja mikad haastavinta, mitd he haluai-
sivat parantaa omassa pelissddn sekd mitd he parantaisivat Talarius-sovelluksessa.
Toinen haastattelu tehtiin kdyttokokeilujen lopussa, kun oppilaat olivat jo pelanneet
muidenkin ryhmien tekemid peleja. Silloin heiltd kysyttiin koko peliprosessiin liitty-
vid asioita, kuten mitd toisten pelien pelaaminen opetti, miké oli kaikkein mukavin-
ta ja mika oli kaikkein vaikeinta. Lisdksi my0os toinen opettajista haastateltiin kayt-
tokokeilun lopuksi. Opettajalta kysyttiin hdanen suhdettaan oppimispeleihin, onko
hédn hyddyntinyt oppimispelejd opetuksessaan aiemmin sekd mitd hyvid ja huono-
ja puolia hdn on niiden kédytossd havainnut. Lisdksi kysyttiin hdnen mielipidettddn
kayttokokeiluista, mikd kdyttokokeiluissa oli hyvdd, minkéd olisi voinut tehda pa-
remmin ja mitd seuraavissa kdyttokokeiluissa tulisi ottaa huomioon. Kaikki haastat-
telut videoitiin.

Oppilaiden esitietoja pelien aiheista selvitettiin miellekarttojen teon ja kyselylo-
makkeiden tdayttaimisen (kts. liite C) avulla. Kyselylomakkeessa tiedusteltiin mitd
asioita oppilaat tiesivat pelin aihepiiristd etukdteen, mitd asioita he olettivat pelin
opettavan ja mitd he haluaisivat oppia pelin avulla. Pelaamisen jdlkeen tdytettiin
uudet kyselylomakkeet, joissa kysyttiin mitd oppilaat oppivat pelaamalla pelid, mi-
ké pelissé oli mielenkiintoisinta ja miten pelid voisi parantaa.

Kaikista pelatuista peleistd tallentui automaattisesti lokitiedot Talariuksen jérjes-
telm&an. Lokitiedoista 10ytyvét kaikkien pelaajien vastaukset kdyttokokeilujen aika-
na pelatuissa peleisséd kysyttyihin kysymyksiin.

Téarkeimmat tdssd tutkimuksessa hyddynnetyt aineistot ovat eri kyselylomak-
keet, kenttdimuistiinpanot, haastattelumateriaali sekd pelien lokitiedot.

5.6 Kaiyttokokeilujen toteutus

Kayttokokeilut jdrjestettiin pddasiassa Jyvaskylan normaalikoulun tiloissa. Kirjalli-
nen tyo, kuten lomakkeiden tdyttiminen ja suunnitelmien laatiminen tehtiin oppi-
laiden kotiluokissa. Tamaén jdlkeen pelien toteutus ja itse pelaaminen tapahtui kou-
lun mikroluokassa.
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Molemmat kdyttokokeilut vietiin 1dpi suurin piirtein samaa kaavaa kéyttden nel-
jassd vaiheessa: tutustumis-, suunnittelu-, toteutus- ja pelaamisvaiheessa (kuva 5.1).

Pelaaminen

Kuva 5.1: Kayttokokeilujen vaiheet.

Seuraavassa eri vaiheet on esitelty tarkemmin. Mukaan on lisétty otteita Poh-
joismaat-kdyttokokeilun kenttamuistiinpanoista kustakin vaiheesta.

Aluksi oli tutustumisvaihe, jolloin oppilaat tutustuivat Talarius-sovellukseen esi-
merkkipelin avulla. Oppilaille ndytettiin videoprojektorin avulla pelin pelaamisen
perusidea, jonka jalkeen he pddsivét itse ryhmissd pelaamaan valmista pelid. Lisaksi
neljasluokkalaiset saivat tutustua omaan aiheeseensa maantiedon oppikirjan avulla.
Ennen omien pelien suunnittelua ryhmat piirsivit tietojensa perusteella miellekar-
tat oman aihepiirin asioista.

Toisen tunnin aluksi Eerika Neittaanmiiki esitteli Talariuksen toimintaa luokal-
le yhteisesti tietokoneen ja videotykin avulla. Oppilaat olivat erittiin kiinnostu-
neita pelisti eivitki millidin olisi malttaneet odottaa Eerikan esityksen loppuun
saakka. Kun Eerika lopetti, oppilaat osasivat hyvin aloittaa pelaamisen. Muu-
tamilla ryhmilld oli tietokoneista johtuvia pienid ongelmia, mutta ne selvisivit
nopeasti. Oppilaat ymmirsivit Talariuksen idean helposti.

Suunnitteluvaiheessa ryhmat tayttivat peleihinsd liittyvat suunnittelulomakkeet
(liite D). Kukin ryhmad suunnitteli peleissddn kdytettavat hahmot, pelilaudat, kysy-
mykset, tietoruudut ja mahdolliset muut tapahtumat. Neljasluokkalaisten peleissa
tapahtumien méaard pyrittiin tietoisesti pitdimddn alhaisena. Ndin sédéstettiin aikaa
suunnittelu- ja toteutusvaiheissa sekd saatiin pidettyd pelit yksinkertaisina. Ron-
ja, rydvérintytdr -peleissd tapahtumat sen sijaan olivat hieman tarkeimméssé osas-
sa, silld niiden avulla pyrittiin selvittdim&ddn myos pelien tarinallisten elementtien
rakentumista. Suunnitteluvaiheessa my0s piirrettiin peleissd kdytetyt kuvat, jotka

skannattiin digitaaliseen muotoon peliin liittdmistd varten.

Muutamat oppilaat kyselivit, minkilaisen pelin he saavat toteuttaa. Yksi ryh-
mii piirsi jo miellekarttaan pelisuunnitelmaa. Oppilaat olivat pettyneen oloisia
kun heille kerrottiin, etti peli on itse asiassa tietokoneella pelattava lautapeli.
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Oppilaat vaativat pelilti enemmiin kuin pelkkii lautapelid " Miks ei voitais tehii
semmosta 3D-riiskintiid?”. Se ettii he saavat itse toteuttaa pelin, oli kuitenkin
oppilaiden mielesti hyvi asia.

Oppilailla oli koko ajan mielessi pelien suunnittelu ja tekeminen. Pohjoismai-
den maantiedon opiskelu jii oppikirjojen silmdilyn varaan samalla kun tehtiin
kysymyksid. Opettaja ei erityisesti opettanut aiheesta, eivitki oppilaatkaan ky-
selleet asiasta. Toteutussuunnitelmassa olisi pitinyt tarkemmin huomioida se,
ettd oppilaita johdatellaan Pohjoismaiden maantietoon ennen pelisuunnittelua.
Tai ainakin maantieto ja pelisuunnittelu olisi pitinyt erottaa selkedimmin toisis-
taan.

Pohjoismaiden maantiedon opiskelu jii oikeastaan kysymysten tekemisen va-
raan. Toisaalta oppikirjatekstit olivat melko lyhyitd, joten muutamilla kysymyk-
silli ja tietoruudulla ydinasiat sai melko hyvin katettua.

Toteutusvaiheessa alettiin luoda itse pelejd suunnitelmien pohjalta. Ryhmille jaet-
tiin heiddn tekemédnsa pelisuunnitelmat ja skannatut kuvat. Pelien tekeminen jaet-
tiin Talariuksen kayttoliittymédn mukaan loogisesti osa-alueisiin: hahmojen luonti,
kysymysten kirjoittaminen ja pelilaudan luonti. Jokaisen osa-alueen alussa néytet-
tiin esimerkki videoprojektorin avulla, jonka jilkeen ryhmat péasivét toteuttamaan
pelejdén itse. Tutkijat kiertelivdt luokassa auttamassa apua tarvinneita ryhmia.

Kysymysten kirjoittamisen aikana ryhmien vilille syntyi eroja. Osa ryhmisti
sai tyon valmiiksi nopeasti ja osalla kysymyksid jii kirjoittamatta. Osa ryhmisti
keksi kysymyksiid myos lisdid oppikirjojen avulla. Kaikki kysymykset eivit siis
tulleet suoraan aikaisemmin tehdyisti suunnitelmista.

Oppilaat oppivat todella nopeasti tietokoneen ja Tnlariuksen kiyttoon liittyovit
asiat. Apua he kyselivit lihinni yksittdisiin asioihin, kuten mistd pisee muut-
tamaan hahmojen ominaisuuksia tai miten lentoreitin hintaa saa muutettua.
Oppilasryhmien vilillid oli suuria eroja yleisissi tietokoneenkiyttotaidoissa, esi-
merkiksi kirjoitusnopeudessa, tiedostorakenteen hahmottamisessa ja tiedostojen
nimedmisessi. Samalla tavoin eroja oli pelisuunnitelmissa. Toisilla oli paljon hy-
vid kysymyksii ja he olivat myos miettineet kysymysten vaikeutta ja pisteiden
painotusta vaikeisiin kysymyksiin.

Vaikka pelien toteutus oli jaksotettu selkeisiin osiin, tapahtumia oli vain yhdelli
ryhmiilli ja oppilaat olivat tehneet hyvit suunnitelmat etukiteen, aikaa ei ol-
lut riittivisti. Kaikki ryhmit eivit ehtineet viimeistelli pelejiin ja oman pelin
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pelaamiseen jii liian vihin aikaa. Oppilaat olisivat mielelldin pelanneet omia
pelejiiiin pitempiiin.

Hywit suunnitelmat helpottivat ja nopeuttivat pelien toteutusta. Jatkossa eri-
tyisesti suunnitteluvaiheeseen kannattaa panostaa. Jos pelid halutaan kiyttii
mahdollisimman hyvin sisiltdjen opetukseen, oppisisiltoon tutustuminen pitid
sisallyttid tutustumis- ja suunnitteluvaiheeseen monipuolisemmin.

Kun pelit oli saatu tehtyd, siirryttiin pelaamisvaiheeseen, jolloin oppilaat padsivat
pelaamaan muiden ryhmien tekemié pelejd. Kolmasluokkalaisten kayttokokeilussa
kukin ryhma pelasi yhtd jonkin muun ryhmén toteuttamaa pelid. Aikataulusyistd he
eivit padsseet pelaamaan useampia pelejd. Neljasluokkalaisten ryhméssé sen sijaan
pelaamiseen oli kdytettdvissd enemman aikaa ja he pédasivitkin pelaamaan kaikkien
muiden ryhmien pelejd. Neljasluokkalaisten tekemit pelit olivat myos yksinkertai-
sempia, silld niihin ei ollut juurikaan lisdtty tapahtumia.

Kaikki olivat varsinkin aluksi innokkaita pelaamaan. Oppilaat myos auttoivat
toisiaan kysymyksissi, vaikka tavallaan "kilpailivat” pisteisti toistensa kanssa.
Varsinaisia ongelmia pelaamisessa ei ollut. Pelissi olleet avoimet kysymykset
koettiin kuitenkin tylsind, silld niistd ei saatu mitddn palautetta eiki pisteitd.
Lisiksi tietoruudut eivit olleet oppilaiden mielesti kovin mielenkiintoisia, eikii
niiti luettu.

Monessa pelissii oli liian vihin kysymyksid. Kysymykset tuli kiiytyi nopeasti
lipi ja oikeat vastaukset muistettiin helposti ulkoa.

Oppilaat olisivat kiinnostuneita Talariuksen kiyttimisesti kotonakin omalla ajal-
la. Monet kyselivit, etti voisiko Talariuksen ostaa tai ladata jostain.

Kayttokokeilun jokaisella kerralla paikalla oli vdhintdan kaksi tutkijaa. Heiddan
tehtdvanddn oli ohjeistaa oppilaita eri vaiheissa sekd opastaa Talariuksen kaytossa.
Luokan opettaja oli myds useimmiten paikalla. Opettajan péddasiallinen tehtdva oli
tarkkailla oppilaiden tydskentelyd ryhmissd ja auttaa mahdollisissa oppisisdltotn
liittyvissd kysymyksissa.
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6 Kohderyhmin kokemukset tietokone- ja

oppimispeleista

Oppilaat tiyttivdat ennen kédyttokokeilujen aloittamista kyselyn, jossa tiedusteltiin
heidén tietokoneella pelaamiseen ja oppimispeleihin liittyvié tapoja ja kokemuksia.
Kaikki 43 oppilasta eivit olleet paikalla aloitustunnilla. Kyselyyn vastasi yhteensa
40 kolmas- ja neljasluokkalaista oppilasta, joista 17 oli poikia ja 23 tyttojd. Seuraa-
vassa on esitelty kyselyn tuloksia.

6.1 Tietokonepelit

Kyselyyn vastanneet oppilaat olivat melko kokeneita tietokonepelien pelaajia. Ku-
vassa 6.1 on esitetty kaikkien vastausten jakauma kysyttdessa kuinka usein he pelaa-
vat tietokonepelejd. Oppilaista 20 % sanoi pelaavansa joka pdivd, 59 % muutaman
kerran viikossa, 18 % muutaman kerran kuukaudessa ja ainoastaan 3 % kerran kuu-
kaudessa tai harvemmin. Kukaan oppilaista ei sanonut, ettei pelaisi tietokonepeleja
ollenkaan.
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Kuva 6.1: Kuinka usein pelaat tietokonepeleja? (Kaikki vastaukset)
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Kyselyn mukaan tyttdjen ja poikien tietokonepelaamisen vililld on selkeitd eroja.
Kuvassa 6.2 on esitelty kyselyyn vastanneiden tyttdjen ja poikien vastausten jakau-
mat erikseen. Pojista 35 % sanoi pelaavansa joka pdiva ja loput 65 % muutaman ker-
ran viikossa. TytOistd sen sijaan 9 % sanoi pelaavansa joka pdivéd, 57 % muutaman
kerran viikossa, 30 % muutaman kerran kuukaudessa ja 4 % kerran kuukaudessa
tai harvemmin.

Kaikki kyselyyn vastanneet pojat siis pelaavat melko sddnndéllisesti. Tyttdjen jou-
kosta sen sijaan 10ytyi myos harvemmin pelaavia. Noin yksi kolmasosa tytdistd vas-
tasi pelaavansa vain muutaman kerran kuukaudessa tai harvemmin.

o,
0% B
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[ ]
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Joka paiva Muutaman kerran  Muutaman kerran  Kerran kuukaudessa
wvilkossa kuukaudessa tal harvermmin

Kuva 6.2: Kuinka usein pelaat tietokonepeleja? (Tyttojen ja poikien vastaukset erik-

seen)
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Toinen kysymys koski pelaamiseen kdytettyd aikaa. Kuvassa 6.3 on esitetty toi-
sen kysymyksen kaikkien kyselyyn vastanneiden vastausten jakauma. 5 % vastan-
neista sanoi kdyttivansd pelaamiseen yli kaksi tuntia kerralla, 47 % 1-2 tuntia,
40 % 0,5-1 tuntia ja 8 % vastasi tyytyvinsa alle puolen tunnin pelaamiseen kerralla.
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Kuva 6.3: Kuinka paljon kédytédt pelaamiseen aikaa kerralla? (Kaikki vastaukset)

Myos pelaamiseen kerralla kdytettdvan ajan suhteen 16ytyi eroja tyttdjen ja poi-
kien vililld (kuva 6.4). Pojista 12 % vastasi kédyttdvansd pelaamiseen kerralla yli 2
tuntia, 59 % 1-2 tuntia ja 29 % 0,5-1 tuntia. Tytdistd kukaan ei vastannut kdyttavan-
sd pelaamiseen kerralla yli kahta tuntia. Heistd 39 % vastasi kdyttavansa 1-2 tuntia,
48 % 0,5-1 tuntia ja 13 % alle puoli tuntia kerralla. Pojat siis sekd pelaavat useammin
ettd myos kdyttavdat enemman aikaa pelaamiseen kerralla.
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Kuva 6.4: Kuinka paljon kédytédt pelaamiseen aikaa kerralla? (Tyttojen ja poikien vas-
taukset erikseen)

Oppilailta kysyttiin heiddn suosikkiviihdepelejddn. Eniten mainintoja saaneet
pelit on koottu taulukkoon 6.1. Poikien keskuudessa suosituimmiksi nousivat Rune-
scape-roolipeli sekd Electronic Artsin (EA Sports) julkaisemat NHL-ja FIFA-lisenssin
urheilupelisarjat. Sekd Runescape ettd EA-Sports -sarjaan kuuluvat pelit mainittiin
viisi kertaa. Perustelut Runescapen suosiolle liittyivat lahinnd sen Internet-pelin
tuomiin sosiaalisiin ulottuvuuksiin. N&ita olivat mm. mahdollisuus keskustella peli-
kavereiden kanssa pelin aikana ja se, ettd kaveritkin pelaavat kyseista pelid. Jadkiekko-
ja jalkapalloaiheisten NHL- ja FIFA-urheilupelien suosio perustui kyselyyn vastan-
neiden keskuudessa pelaajien kiinnostuksesta kyseisiin urheilulajeihin.

Peli Tytot | Pojat
The Sims -sarja 10 -
EA-Sports -sarja - 5
Runescape - 5
Petz-sarja 4 -
Pokemon-sarja 1 3

Taulukko 6.1: Oppilaiden keskuudessa suosituimmat oppimispelit.

Tyttojen vastausten joukossa selkedsti suosituimmaksi peliksi nousi Sims-eldma-
simulaattorisarja. Sims-sarjan pelit mainittiin yhteensd 10 kertaa. Sims-peleissd pe-
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laaja perustaa perheen ja ohjailee perheen henkildiden eldméaa tekemaélld reaalimaa-
ilmasta tuttuja valintoja, esimerkiksi rahankdyton, tydeldmaén ja opiskelun suhteen.
Sarjan suosituinta pelid, Sims 2, on ostettu Suomessa yli 200 000 kappaletta (tammi-
kuu 2008). Peli siis 10ytyy noin joka kymmenennesta suomalaiskodista [32]. Kyselyn
mukaan pelin suuren suosion syynd on juuri “oikeasta eldméstd” tuttujen asioiden
tekeminen.

Myos Internetisséd pelattavat ilmaispelit olivat melko suosittuja. Kaikkiaan noin
35 % kyselyn vastauksissa mainituista peleistd on pelattavissa ilmaiseksi Internetis-
sa.

Vastaukset erosivat selkedsti tyttojen ja poikien vililld. Ainoastaan kaksi pelid
(Talarius ja Pokemon) mainittiin seké tyttdjen ettd poikien vastauksissa, muut pelit
saivat mainintoja ainoastaan joko tytoilta tai pojilta.

6.2 Oppimispelit

Kyselyyn vastanneilla ei ollut kovin vankkoja kokemuksia oppimispelien pelaami-
sesta (kuva 6.5). Vain 13 % oppilaista sanoi pelanneensa oppimispelejd usein. Vas-
taajista 82 % oli kuitenkin kokeillut oppimispelejd ja sanoi pelaavansa niitd harvoin.
Vain 5 % vastasi, ettei ollut ikind pelannut oppimispelia.
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Kuva 6.5: Kuinka usein olet pelannut oppimispelejd?

Oppimispelien pelikokemuksen suhteen tyttdjen ja poikien vililla ei ollut ndhta-
vissd merkittdvid eroja (kuva 6.6).
Kysymys "Mitd oppimispelejd olet pelannut” paljasti, ettd puolet (50 %) oppi-
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Kuva 6.6: Kuinka usein olet pelannut oppimispelejd? (Poikien ja tyttdjen vastaukset)

laiden pelaamista oppimispeleistd liittyivdat matematiikan opetukseen. Kielten ope-

tukseen liittyvid oppimispeleja oli yhteensd 22 %. Naiden lisdksi 14 % peleista liittyi

ympdristo- ja luonnontieteisiin. Loput 14 % vastauksista oli yksittdisid mainintoja

viihdepeleihin tai yleisesti tietokonepeleihin.
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Kysyttdessd onko oppimispelien pelaaminen hauskaa, 68 % oppimispelejd pe-
lanneista vastasi myontavasti (kuva 6.7). Selked enemmisto siis pitdd oppimispelien
pelaamista hauskana.

80 %
70 %
B0 %
50 %
40 %
30 %
20 %

10 %

0%
Koylla E

Kuva 6.7: Onko oppimispelien pelaaminen hauskaa? (Kaikki vastaukset)

Pojat olivat hieman tyttoja kriittisempid oppimispelien hauskuuden suhteen (ku-
va 6.8). Tytoistd 73 % ja pojista 63 % piti oppimispelien pelaamista hauskana.
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Kuva 6.8: Onko oppimispelien pelaaminen hauskaa? (Poikien vastaukset)
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Jatkokysymyksessd pyydettiin perustelemaan vastausta, miksi oppimispelit ovat
hauskoja (kuva 6.9). Oppilaista 56 % vastasi pitdvansd oppimispeleistd sen vuoksi,
ettd niitd pelatessa oppii asioita. Yksinkertaisesti pelien hauskuuden vuoksi niistd
sanoi pitdvansd 16 % vastanneista. Jonkun muun syyn, esimerkiksi mukavat peli-
hahmot kertoi 8 % vastaajista ja 20 % ei osannut perustella vastaustaan.
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Kuva 6.9: Perustelut, miksi oppimispelien pelaaminen on hauskaa?
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My0s oppimispeleja tylsind pitdvid pyydettiin perustelemaan vastauksiaan (ku-
va 6.10). Yli kolmasosa (38 %) vastasi yksinkertaisesti, ettd oppimispelit ovat tylsia.
Liian helppoina niitd piti 23 % vastaajista. Jonkun muun syyn, esimerkiksi sen, et-
td koulussa oppii samat asiat joka tapauksessa kertoi 23 % vastaajista. Loput 15 %
eivdt osanneet perustella vastaustaan.
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Kuva 6.10: Perustelut, miksi oppimispelien pelaaminen on tylsaa?
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Kyselyssé tiedusteltiin, voisivatko oppilaat pelata oppimispelejd vapaa-ajallaan.
Noin kolme neljastd oppilaasta (74 %) vastasi kysymykseen myontavasti (kuva 6.11).
Tarkeimpind perusteina tille tuli esiin oppiminen pelien avulla, ja se, ettd vanhem-
mat suhtautuvat myonteisesti lasten oppimispelien pelaamiseen. Molemmat syyt
mainittiin 20 % vastauksista. Vain 7 % vastasi, ettd he voisivat pelata oppimispeleja
vapaa-aikanaan niiden mukavuuden tai hauskuuden vuoksi. Loput vastaukset oli-
vat hajanaisia. Ne liittyivat esimerkiksi siihen, ettd joku muukin perheenjdsen pelaa
tai ettd oppilas pelaa koska perheessd on tietokone, ja ndin ollen on mahdollisuus
pelata. Vastaajista 40 % ei osannut perustella kantaansa. Suurimmaksi syyksi sille,
ettd ei pelaisi oppimispelejd vapaa-ajallaan, nousi pelien tylsyys (60 % vastauksista).
Lisédksi syyksi mainittiin muut ajanviettotavat, kuten harrastukset (20 %) tai se, etta
pelaa mielummin suosikkipelejaan (10 %). Loput 10 % ei osannut perustella mieli-
pidettddn.

a0 %
74 %

0%

B0 %

a0 %

40 %

30 % e

20 %

10 %

0% '
Kyl Ei

Kuva 6.11: Voisitko pelata oppimispelejd vapaa-ajallasi? (Kaikki vastaukset)
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Aiemmin mainittiin, ettd tytot pitivat oppimispelien pelaamista hauskana useam-
min kuin pojat. Tytot suhtautuivat poikia myodnteisemmin my6s oppimispelien pe-
laamiseen vapaa-ajalla (kuvat 6.12). Valtaosa tytoistd (82 %) ja pojista (63 %) sanoi
olevansa valmis pelaamaan oppimispelid my6s vapaa-ajallaan.
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Kuva 6.12: Voisitko pelata oppimispelejd vapaa-ajallasi? (Tyttdjen ja poikien vas-
taukset)

6.3 Yhteenvetoa pelitottumuksista

Vastausten perusteella alakoulun 3.- ja 4. -luokkalaiset pelaavat tietokoneella melko
paljon. Noin 80 % vastasi pelaavansa tietokoneella muutaman kerran viikossa tai
useammin. Pelaamiseen kdytetdan myos kerralla melko paljon aikaa. Noin puolet
vastasi pelaavansa yli tunnin kerrallaan. Tietokonepelaamisessa 16ytyi selkeitd eroja
tyttdjen ja poikien vélilld. Kaikki pojista sanoivat pelaavansa vihintidn muutaman
kerran viikossa, kun tyttdjen joukosta 30 % vastasi pelaavansa ainoastaan muuta-
man kerran kuukaudessa. Tytot myos kertoivat kdyttdimansad pelaamiseen kerralla
vihemman aikaa.

Oppilaiden vapaa-aikanaan suosimat pelit vaihtelivat selkedsti tyttdjen ja poi-
kien kesken. Poikien keskuudessa suurimman suosion sai Runescape-roolipeli seka
EA-Sportsin julkaisema urheilupelien sarja. Tyttdjen keskuudessa selkeéksi suosi-
kiksi nousi The Sims -pelisarja.

Lahes kaikki vastaajista (95 %) olivat tutustuneet ainakin jollain tasolla oppi-
mispeleihin. Tosin ainoastaan 13 % vastasi pelanneensa niitd usein. Oppimispelien
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pelaamisessa ei ndkynyt tyttdjen ja poikien vililld juurikaan eroa.

Suurin osa oppilaista (68 %) piti oppimispelien pelaamista hauskana. Yli puolet
heistd piti oppimispeleistd sen vuoksi, ettd niitd pelatessa oppii asioita. Suurin syy
miksi oppimispeleistd ei pidetty, oli yksinkertaisesti se, ettd niitd pidettiin tylsina.
Kuitenkin selked enemmistd (74 %) vastasi, ettd voisi pelata oppimispelejd myos
vapaa-ajallaan.
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7 Pohjoismaat-kiyttokokeilu

Pohjoismaat-kdyttokokeilussa toteutettiin seitsemén pelid. Pelien aiheet maarattiin
oppilasryhmille maantiedon oppikirjan kappaleiden mukaan. Pelien aiheina olivat
nelja eri Pohjoismaata (Islanti, Ruotsi, Tanska ja Norja) sekd kolme muuta aihetta
Luontoa vuorilta meren rantaan, Ilmasto vaikuttaa kasvillisuuteen ja Pohjoismaiden pin-
nanmuodot. Taulukossa 7.1 on esitelty pelien tekijatietojen lisdksi monivalinta- ja
avointen kysymysten seké tietoruutujen lukumaérat.

Peli Ryhmad | Moniv. | Avoimet | Tietor.

Islanti 3 poikaa 8 1 -

Ruotsi 3 poikaa 3 - 1

Norja 3 tyttod 8 - -

Tanska 4 tyttoa 8 - 3

Luontoa vuorilta merenrantaan | 3 tyttoa 4 - 1
[Imasto vaikuttaa kasvillisuuteen | 3 poikaa 5 1 2
Pohjoismaiden pinnanmuodot | 3 tyttoa 7 2 -

Taulukko 7.1: Pohjoismaat-kdyttokokeilussa toteutetut pelit.

Téssd luvussa kdyddan lapi kunkin pelin tavoitteet, kysymykset pisteineen, tie-
toruudut, pelilauta, pelihahmot seké arvio pelistd. Kunkin pelin kohdalla kerrotaan
oppikirjan opettajan oppaassa mainitut kappaleiden keskeiset oppimistavoitteet. Li-
sdksi kerrotaan pelin suunnitelleen ryhmaén pelille asettamat tavoitteet. Pelillisesti
perusidea kaikissa peleissd on kiertdd pelilautaa haluamaansa reittid ja kerdtad pis-
teitd vastaamalla oikein kysymysruuduissa esitettyihin kysymyksiin. Kdyttokokei-
lun toteutusta ja onnistumista arvioidaan luvussa 7.8.

7.1 Peli1: Islanti

Oppikirjan opettajan oppaassa asetetut tavoitteet vastaavat hyvin ryhméan asettamia
tavoitteita. Opettajan oppaan mukaan Islanti-aiheen tavoitteena oli oppia perustie-
toa Islannista, sen sijainnista, luonnonoloista ja elinkeinoista. Oppilaiden mukaan
pelin tarkoituksena oli “opettaa tietoa Islannista, Islannin padkaupunki, tulivuoret
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ja elinkeinoja”.

Islanti-peli on hyvin tehty ja viimeistelty tuotos. Pelin suunnittelu- ja toteutus-
ryhméaéan kuului kolme poikaa. Tavallisten siirtymien liséksi pelilaudalle on asetettu
vasemmasta yldkulmasta oikeaan alakulmaan (ja pdinvastoin) kulkeva lentoreitti,
jota voidaan kdyttdd maksamalla 80 pistettd.

7.1.1 Kysymykset ja tietoruudut

Peliin kuuluu yhdeksdn kysymystd, joista yksi on avoin ja loput monivalintakysy-
myksid. Monivalintakysymysten pisteytystd on sdddetty vastaamaan kysymysten
vaikeustasoa. Tdma pisteytys on onnistunut melko hyvin. Esimerkiksi Islannin va-
kilukua kysyttdessd vastausvaihtoehdot ovat melko ldhelld tosiaan ja vastausta on
vaikea pditelld. Sen sijaan varsin moni tietdd Islannin saareksi kysyttdessda "Mikad
Islanti on?”.

Seuraavaksi on esitelty Islanti-pelin kysymykset sekd monivalintakysymysten
pisteet.

A=avoin kysymys, M=monivalintakysymys, oikean vastauksen pisteet ovat su-
luissa kysymyksen perdssd, T=tietoruutu.

(A) Kuvaile Islannin luontoa.

(M) Mika on Islannin vakiluku? (200)
- Oikea vastaus: noin 290 000
- Vadra vastaus: noin 300 000
- Vddra vastaus: noin 197 000

- Vaiara vastaus: noin 276 000

(M) Mika Islanti on? (10)
- Oikea vastaus: saari
- Vaiara vastaus: manner

- Vdara vastaus: planeetta

(M) Mika néista ei ole Islannissa (10)
- Oikea vastaus: Belgia
- Vdara vastaus: Reykjavik
- Viédra vastaus: Akureyri

- Vaara vastaus: Keflavik
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(M) Millainen Islannin maaperd on? (20)
- Oikea vastaus: laavasta
- Véaara vastaus: vedestd
- Védra vastaus: jadstd ja lumesta

- Vaara vastaus: hiekasta

(M) Miké on geysir? (10)
- Oikea vastaus: kuuma ldhde
- Vaara vastaus: hurrikaani

- Viara vastaus: automerkki

(M) Mika on Islannnin paakaupunki? (50)
- Oikea vastaus: Reykjavik
- Véédra vastaus: Irak
- Védra vastaus: Keflavik

- Véédra vastaus: Akureyri

(M) Mikaé néista sijaitsee Islannissa? (70)
- Oikea vastaus: jaatikko Vatnajokull
- Véiara vastaus: Goteborg
- Vaidra vastaus: Bergen

- Vaara vastaus: Helsinki

(M) Miké néistd vuorista sijaitsee Islannissa? (10)

- Oikea vastaus: tulivuori Hekla
- Vaiara vastaus: Mont Everest

- Vaara vastaus: Haltd

7.1.2 Pelilauta ja hahmot

Pelilaudan (kuva 7.1) taustakuva on huolellisesti piirretty ja se sopii hyvin pelin

aiheeseen. Taustalla ndkyy vuorijono ja purkautuva tulivuori. Peliin on tehty kolme

hahmoa (kuva 7.2), joista kaksi muistuttaa ulkondoltddn eskimoa. Kolmas hahmo

on kummitusmainen. Myds hahmot ovat siististi piirrettyjd ja viimeisteltyja.
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Kuva 7.1: Islanti-peli.

Ainoastaan SetdSamuli-nimiselle hahmolle on kirjoitettu taustakertomus. Ker-
tomuksen mukaan hahmo “Kuoli ja heriis henkiin ja joutui Islantiin. Hin on kotoisin
pohjoisnavalta. Hiin asuu sulaneessa iglussa.”

Kuva 7.2: Islanti-pelin hahmot: Penikka (vas.), Joulupukki ja SetiSamuli.
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7.1.3 Arvio pelistd

Ryhmai keksi kysymyksid hyvin. Suunnitteluvaiheessa kirjoitettujen kysymysten li-
sdksi ryhma laati lisdd kysymyksid my0s pelin toteutusvaiheessa. Tekijoiden omat
tavoitteet toteutuivat pelissd lukuun ottamatta elinkeinoja, joita ei mainittu kysy-
myksissa.

Lopullisen pelin kysymykset vastasivat oppikirjassa mainittuja keskeisid tavoit-
teita melko hyvin. Islannin sijainnista ei kuitenkaan mainittu mitdan.

Lokitietojen perusteella vaikein kysymys oli Islannin vékiluku. 75 % tdhan kysy-
mykseen tulleista vastauksista oli vddrin. Useat vadrdt vastaukset johtuvat ainakin
osittain siitd, ettd osa oppilaista arvasi vastausta kerta toisensa jdlkeen oppimatta
edellisistd virheistd. Yhdelld ryhmaélld tuli perdkkéin viisi vdadrdd vastausta, vaikka
vastausvaihtoehtoja oli ainoastaan nelja.

Seuraavaksi vaikeimmassa kysymyksessd “"Mikd ndistd sijaitsee Islannissa?” vda-
rid vastauksia oli vain 27 %. Muut kysymykset olivat siis ilmeisen helppoja. Kaikki
olivat vastanneet oikein kysymyksiin “Mika Islanti on?” ja “Miké néistd vuorista si-
jaitsee Islannissa?”. Kaikki myos tiesivit ettd Islannin padkaupunki on Reykjavik.
Yhteensad vadrid vastauksia oli 17 % kaikista vastauksista.

Avoimessa kysymyksessd pyydettiin kuvailemaan Islannin luontoa. Noin 40 %
vastauksista oli kirjoitettu pelkkdd sotkua tai jatetty kokonaan tyhjiksi. Kaikki vas-
taukset oli kirjoitettu vain yhdelld tai kahdella sanalla. Lyhyitd, mutta oikeita vas-
tauksia oli mm. “laavainen maaperd” tai “tundra”. Erddssd ryhmdéssa vastattiin vir-

heellisesti Islannin olevan “tasaista” tai “aaltoilevaa alankoa”.

7.2 Peli 2: Ruotsi

Ryhmin pelille asettamat tavoitteet liittyvdt melko hyvin opettajan oppaassa ker-
rottuihin oleellisiin asioihin. Opettajan oppaassa tdrkeind asioina on mainittu pe-
rustiedot Ruotsin valtiosta, luonnonoloista ja - varoista, sekd Ruotsin sijainti. Ryh-
ma kirjoitti itse tavoitteeksi, ettd pelistd oppii “Ruotsin asioita eli luonto, kulttuuri,
valuutta ja urheilu useista jarvistd, vuorista.”

Ruotsi-peli on hyvin yksinkertainen. Pelissd on ainoastaan kolme kysymysti ja
kysymysruudutkin ovat laudalla melko harvassa. Lisdksi laudalle on lisatty kak-
si lentoreittid. Pidemman reitin hinnaksi tosin on asetettu 10 000 pistettd, joten sen
kédyttd pelissd on mahdotonta. Toteutusvaiheessa olisi pitdnyt painottaa selkedm-
min, ettd lentoreitteihin kdytettdvit pisteet tulee ensin ansaita vastaamalla oikein
monivalintakysymyksiin.
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7.2.1 Kysymykset ja tietoruudut

Ruotsi-aiheisessa pelissd oli ainoastaan kolme monivalintakysymystd, eikd lainkaan
avoimia kysymyksid. Nédistdakin kysymyksistd yksi liittyi ilmeisesti enemmaén pelin
tekijoiden harrastuksiin kuin Ruotsin maantietoon (“Mind vuonna Ruotsi hévisi jaa-
kiekossa Suomelle MM-finaalissa?”).

(T) Ruotsissa on vuoria ja 10 jarvea

(M) Mikéa on Ruotsin valuutta? (10)
- Oikea vastaus: Kruunu
- Vaara vastaus: Punta

- Vaara vastaus: Euro

(M) Mind vuonna Ruotsi hévisi jadkiekossa Suomelle MM-finaalissa? (10)
- Oikea vastaus: 1995
- Vdara vastaus: 1994

- Vaara vastaus: 200

(M) Misséd kohtaa ruotsi yhdistyy tanskaan sillalla? (20)
- Oikea vastaus: Juutinrauma

- Vaira vastaus: Kattegat

7.2.2 Pelilauta ja hahmot

Pelilaudan taustakuvana on mustavalkoinen Ruotsin kartta (kuva 7.3). Pelihahmoi-
na ovat pitkdnendinen mies, pieni ja lihaksikas ihmishahmo sekéd yksinkertainen
tikku-ukko (kuva 7.4). Myds hahmot ovat pelilaudan taustakuvan tapaan mustaval-
koisia. Hahmoista on yritetty tehdd humoristisia hauskojen nimien avulla (Harski-
Pekka, Swedu Pelle ja Pullukka). Pelin hahmoille ei ollut kirjoitettu taustakertomuk-
sia. Pelintekoprosessin aikana oppilaille sanottiin, ettd suhteellisen tiukan aikatau-
lun vuoksi taustakertomusten kirjoittaminen hahmoille on vapaaehtoista.
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Kuva 7.3: Ruotsi-peli.

7.2.3 Arvio pelistd

Ruotsi-ryhmalla oli alusta asti hieman ongelmia pééastd sisddn pelintekoprosessiin.
Téama johtui varmasti ainakin osittain puutteellisesta ohjeistuksesta. Ryhmén pojat
eivat vaikuttaneet itse kovin motivoituneilta aiheeseen, vaan heitd jouduttiin kan-
nustamaan ja ohjaamaan varsinkin alussa melko paljon. Vaikka he saivatkin sisdlly-
tettyd kdsitekarttaan muutamia Ruotsiin liittyvia faktatietoja, eivat he jostain syysta
saaneet kirjoitettua peliin useampia kysymyksia. Tietoruutu “Ruotsissa on vuoria ja
10 jarved” siséltda selkedn asiavirheen.

Ruotsi-pelin lopputulos ei varsinaisesti liity ryhmén itsensd asettamiin tavoittei-
siin, eikd myoskddn opettajan oppaassa kerrottuihin keskeisiin asioihin.

Kysymys “Mind vuonna Ruotsi hévisi jadkiekossa Suomelle MM-finaalissa” ke-
rdsi eniten vadrid vastauksia (noin 21 %). Kaikkiaan kysymykset ja vastausvaihtoeh-
dot olivat helppoja, silld kaikkien kysymysten vastauksista yhteensa 13 % oli vaaria.
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Kuva 7.4: Ruotsi-pelin hahmot: Swedu Pelle (vas.), Harski-Pekka ja Pullukka.

7.3 Peli 3: Norja

Oppilaiden asettamat tavoitteet keskittyvat ehka heiddn omien mielenkiinnon koh-
teidensa perusteella enemmaén Norjan historiaan ja viikinkeihin, kuin opettajan op-
paassa asetettuihin tavoitteisiin. Opettajan oppaan mukaan keskeistd Norja-kappa-
leessa oli oppia perustietoa Norjan valtiosta, tutustua Norjan luonnonoloihin ja me-
reen liittyviin elinkeinoihin sekd tutkia Norjan sijaintia. Pelin tekijoiden asettamana
tavoitteena oli, ettd pelin avulla oppii tietoa “Norjan historiasta, viikingeistd ja Nor-
jan luonnosta”.

Norja-peli on erittdin selked ja viimeistellyn oloinen. Reitti on aseteltu sopivan
harvaan ja selkedsti pelilaudalle. Laudalle on lisdtty kaksi lentoreittid, joita paédsee
kdyttdimddn viiden ja kymmenen pisteen hinnalla.

7.3.1 Kysymykset ja tietoruudut

Peliin on luotu kahdeksan monivalintakysymystd, mutta ei lainkaan avoimia ky-
symyksid tai tietoruutuja. Monivalintakysymysten pisteytyksessa oli otettu huo-
mioon kysymyksen vaikeustaso. Esimerkiksi vastaamalla oikein Norjan pinta-alaa
koskevaan kysymykseen saa moninkymmenkertaiset pisteet verrattuna muihin ky-
symyksiin.
(M) Mita vuonot ovat? (50)
- Oikea vastaus: Merenlahtia

- Védra vastaus: taljaeldin

- Viadra vastaus: uima-allas

(M) Miten viikingit kulkivat yli atlantin valtameren? (20)

- Oikea vastaus: Purjehtien
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- Vadré vastaus: uiden
- Vaadra vastaus: soutaen
(M) Mitka varit esiintyvat Norjan lipussa? (25)
- Oikea vastaus: Punainen, sininen ja valkoinen.
- Vaidra vastaus: sininen, punainen ja musta.

- Védra vastaus: punainen, valkoinen ja violetti.

(M) Mika on Norjan paakaupunki? (30)
- Oikea vastaus: Oslo
- Viara vastaus: Gronlanti

- Vaara vastaus: Marinehamina

(M) Millaista maastoa on Norjassa? (30)
- Oikea vastaus: Vuoristoista
- Vaiara vastaus: Tasaista

- Vaara vastaus: Aukeaa

(M) Millainen on Norjan rannikko? (25)
- Oikea vastaus: Mutkittelevaa ja vuonoista.
- Vddrad vastaus: Suoraa ja saasteista.

- Vaara vastaus: Mutkittelevaa.

(M) Millé 6ljya porataan syvaltd merenpohjasta? (10)
- Oikea vastaus: Oljynporauslautoilla.
- Vééra vastaus: Kellukeporilla.

- Vaird vastaus: Oljynpaikkauslautoilla.

(M) Miké on Norjan pinta-ala? (900)
- Oikea vastaus: 386 877 km?2
- Védara vastaus: 103 000 km?2
- Véara vastaus: 43 094 km?2
- Vdara vastaus: 449 964 km?2
- Vaédrad vastaus: 376 788 km?2
- Vaadrad vastaus: 591 094 km?2
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7.3.2 Pelilauta ja hahmot

Norja-ryhmé panosti kovasti pelin ulkoasuun. Pelilauta ja hahmot olivat tarkkaan
piirrettyjd. Taustakuvana pelissd on vuono, jossa seilaa viikinkilaiva (kuva 7.5). Kaik-
ki hahmot olivat kypéarapadisid viikinkeja (kuva 7.6).
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Kuva 7.5: Norja-peli.
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Kuva 7.6: Norja-pelin hahmot: Salps (vas.), Gasoto ja Sruol.

Kullekin hahmolle oli kirjoitettu oma taustakertomus:

Salps on miidrdiilevd ja pelottava viikinki. Hin kantaa aina mukanaan tapparaa. Sen hin
sai erdidssd taistelussa, ja kiiyttdd siti aina. Hin on timéin porukan vanhin.

Gasoto on nuori, drhikki viikinki, joka irvistelee mielelliin raivoisasti. Pohjimmiltaan
hin on viikingiksi ryhtynyt tavallinen pikkupoika.

Sruol on vield nuori poika. Hiinen kanssaan kaikki hermostuvat.

7.3.3 Arvio pelistd

Pelissé ei ollut lainkaan tietoruutuja tai avoimia kysymyksid, mutta monivalintaky-
symyksid oli runsaasti. Kysymykset olivat myos hyvin aihealueeseen sopivia, vaik-
ka ne kaikki eivat suoranaisesti liittyneetkdan pelisuunnitelmassa kerrottuun. Nor-
jan pinta-alaa kasittelevad kysymystd oli painotettu selkedsti pisteytyksessd. Run-
saiden hyvien kysymysten ansiosta peli vastaa hyvin opettajan oppaan tavoitteisiin.

Pelid pelanneet oppilaat hallitsivat suurimman osan kysymyksistd ongelmitta.
Véarid vastauksia kaikista tuli yhteensd 20 %, joista suurin osa Norjan pinta-ala -
kysymyksestd. Se koettiin varsin vaikeaksi, ja oikeat vastaukset tulivat ldhes aina
arvaamalla. Usein my0s vastattiin vddrin, vaikka edelliselld kierroksella olisi tiedet-
ty vastaus oikein.
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7.4 Peli 4: Tanska

Ryhmin pelille asettamat tavoitteet eivit tdysin vastaa opettajan oppaassa mainit-
tuja oleellisia asioita. Toisaalta ryhmé&n ympéaripyoredn “Oppii kaikkea Tanskasta”
voidaan hyvinkin kuvitella kattavan perustiedot Tanskan valtiosta ja luonnonolois-
ta. Opettajan oppaassa Tanska-kappaleen keskeisind asioina mainitaan perustiedot
Tanskan valtiosta, luonnonoloista ja maataloudesta. Pelin tekijdiden mukaan pelista
"Oppii kaikkea Tanskasta, oppii Tanskan rahan kédyttod ja numeroita. Oppii Tanskan
paikkoja ja taloutta ja myyntid.”

Tanska-ryhmaé keskittyi selkedsti enemmaén pelin sisdltoon kuin ulkoasuun. Ky-
symysten ja tietoruutujen laatiminen vei ilmeisesti aikaa kuvien piirtdmiseltd. Ko-
konaisuutena peli on selked ja hyvin toteutettu. Laudalle on lisdtty kaksi lentoreittid,
joiden hinnat ovat 10 ja 35 pistettd. Loogisesti pidempi reitti on myos kalliimpi.

7.4.1 Kysymykset ja tietoruudut

Pelissd on kahdeksan monivalintakysymysté ja kolme tietoruutua. Monivalintaky-
symyksiin on keksitty hyvit vaihtoehdot ja pisteytystidkin on painotettu vaikeusas-

teen mukaan.

(T) Kdéopenhamina perustettiin vuonna 1167. Kéopenhaminasta tuli Tanskan pda-
kaupunki vuonna 1400.

(T) Tanskan maatalous. Tanskan maaperd on monin paikoin hedelmallistd ja maa-
pinta on tasaista.

(T) Tieto kasvattaa aivoja. Opiskele kunnolla.

(M) Milloin Tanskan tivoli on tehty? (10)
- Oikea vastaus: 150 vuotta sitten.
- Vdara vastaus: 5 vuotta sitten.
- Vdara vastaus: 200 vuotta sitten.

- Vaara vastaus: 100 vuotta sitten

(M) Missd kaupungissa Tanskan tivoli on? (10)
- Oikea vastaus: Kéopenhaminassa.
- Vidara vastaus: Oslossa

- Viéidra vastaus: Helsingissa.
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- Vidara vastaus: Moskovassa

(M) Missd maassa on dyynejd? (10)
- Oikea vastaus: Tanskassa
- Vaéara vastaus: Suomessa.
- Véaara vastaus: Groonlannissa.

- Vaidra vastaus: Norjassa

(M) Mika saari kuuluu Tanskan saaristoon? (15)
- Oikea vastaus: Groonlanti
- Véadra vastaus: Oolanti
- Vdara vastaus: Ahvenanmaa.

- Vaara vastaus: Lofootit.

(M) Kuka perusti Kéopenhaminan? (10)
- Oikea vastaus: Piispa Absalon.
- Vdara vastaus: Kuningas Triton.
- Vaara vastaus: Kaarle Suuri.

- Véidra vastaus: Piispa Abosseos.

(M) Kuinka monta asukasta Tanskassa on? (15)
- Oikea vastaus: 5,4 miljoonaa.
- Véira vastaus: 1,2 miljoonaa
- Véira vastaus: 0,2 miljoonaa

- Véira vastaus: 8,8 miljoonaa.

(M) Kuinka monta asukasta asuu Kdéopenhaminassa? (15)
- Oikea vastaus: 500,000
- Véaara vastaus: 700,000
- Véaara vastaus: 300,000

- Véaara vastaus: 70,000
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(M) Mitkd ovat Tanskan lipun varit? (1)
- Oikea vastaus: Punainen ja valkoinen.
- Védra vastaus: Sininen, punainen ja valkoinen.
- Véidra vastaus: Sininen ja vihred.

- Véidra vastaus: Sininen ja musta.

7.4.2 Pelilauta ja hahmot

Pelilautana on maisema, jossa ndkyy puu, kukkia ja aurinko (kuva 7.7). Taustaku-
van piirtdiminen jdi ryhmaélld viimeiseksi tehtdviksi, ja ehkd sen vuoksi myos sen
viimeistely jdi hieman vajaaksi. Pelihahmoiksi oppilaat piirsivédt vaaleanpunaisen
karvapallon, prinsessan ja toisen naishahmon (kuva 7.8).
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Kuva 7.7: Tanska-peli.
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Kuva 7.8: Tanska-pelin hahmot: Karvapallo (vas.), Ippon Arrinpurri ja Aave Prin-
sessa.

Pelin hahmoilla ei ole yhteyttd pelin Tanska-teemaan. Kaikille kolmelle hahmolle
oli kirjoitettu oma taustakertomus:

Karvapallo on outo karvapallo. Hin on hyvin pienikokoinen ja vaaleanpunainen. Karva-
pallo on yleensi iloinen ja kiltti.

Ippon laalaaalaaa on entinen autonkorjaaja joka on saanut potkut. Hin suuttuu melkein
aina.

Prinsessa joka eli 500 vuotta sitten. Hin kummittelee linnassa ja pelottelee turisteja.

7.4.3 Arvio pelistd

Tanska-ryhmaén jdsenet olivat erittdin innostuneita kirjoittamaan kysymyksid ja tie-
toruutujen tekstejd. He olisivat halunneet kirjoittaa vield useampiakin, mutta ajan-
puutteen vuoksi ne jdivét kirjoittamatta.

Toteutunut peli ei vastaa tdysin oppilaiden suunnitelmaa. Esimerkiksi Tanskan
rahan kayttod, taloutta tai myyntid ei kdsitelld pelissa. Peli keskittyy enemmaénkin
Tanskan ja padkaupunki Kéopenhaminan perustietoihin. Opettajan oppaan tavoit-
teissa mainitut perustiedot tulevat siis hyvin esille, mutta Tanskan luonnonolot ja
maatalous jadvat huomiotta.

Tanska-pelissd oli vddrien vastausten valossa koko Pohjoismaat- kédyttokokeilun
vaikeimmat kysymykset. Vdarid vastauksia tuli yhteensa 32 % kaikista vastauksista.
Tama johtui osittain siitd, ettd kysymyksid ja tietoruutuja oli paljon, joten oikeita
vastauksia ei pystytty oppimaan ulkoa “kokeilemalla” kovin nopeasti. My0s itse
kysymykset ja vastausvaihtoehdot olivat hyvin keksittyja.
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7.5 Peli 5: Luontoa vuorilta merenrantaan

Ryhmalle ei ollut aluksi tdysin selvdd, ettd pelin aihe on rajattu maantiedon kirjan
kappaleeseen “Luontoa vuorilta merenrantaan”. He olisivat halunneet tehda eldi-
mid késittelevdn pelin. Opettajan oppaan mukaan kappaleen keskeisid asioita on
tutustua vuoristossa kasvaviin kasveihin, tuntureiden ja havumetsien eldinlajeihin
ja meressd eldviin eldimiin. Ryhmén idea pelin tavoitteesta on oppia “tietoa eldimis-

Y72

ta”.

Luontoa vuorilta merenrantaan -aiheisen pelin viimeistely jdi hieman keskene-
rdiseksi. Pelilaudan taustakuvaan on piirretty valmiiksi pelin reitti, jota pelin varsi-
nainen reitti ei kuitenkaan tdysin seuraa. Tdstd syystd peli ndyttdd hieman sekavalta.
Pelialueelle on lisdtty useita lentoreittejd, joiden hinnat vaihtelevat yhdestd sataan
pisteeseen. Reittien hinnat eivét ole kovin loogisia, silld 1dhes sama matka saattaa
maksaa yhden tai sata pistetta.

7.5.1 Kysymykset ja tietoruudut

Peliin on laadittu nelja monivalintakysymysté ja yksi tietoruutu. Avoimia kysymyk-

sia ei ole lainkaan.

(T) Kasvit ovat kauniita. Ne voivat hyvin, kun saavat ravinteita ja hoitoa. My0s
puut ovat kauniita. Nekin voivat hyvin, kun saavat vettid ja ravinteita.
(M) Kuinka pitkdksi vaivaiskoivu kasvaa? (20)
- Oikea vastaus: Puolen metrin pituiseksi
- Védra vastaus: kaksi metrid

- Védra vastaus: metrin pituiseksi

(M) Minka peitossa Skandien korkeimmat huiput ovat? (20)
- Oikea vastaus: Lumen
- Vaéra vastaus: Hiekan

- Vidara vastaus: Soran

(M) Voiko planktonia erottaa paljaalla silméalla? (5)
- Oikea vastaus: Ei voi
- Vdara vastaus: voi

- Viédra vastaus: Riippuu planktonin koosta
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(M) Miké aiheuttaa vuoroveden? (20)
- Oikea vastaus: Kuun vetovoima
- Vaiara vastaus: Maan vetovoima

- Vaidra vastaus: Auringon vetovoima.

7.5.2 Pelilauta ja hahmot

Pelilautaan ei ollut panostettu kovin paljoa (kuva 7.9). Taustana on karttamainen
kuva, jossa on pelireitti piirrettynd valmiiksi. Peliin toteutettu varsinainen reitti ei
kuitenkaan seuraa tédtd taustakuvaan piirrettyéd reittid. Pelihahmot ovat hyvin piir-
rettyjd (kuva 7.10).
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Kuva 7.10: Luontoa vuorilta merenrantaan -pelin hahmot: Kasve Kasvetar (vas.),
Maria ja Lortti Pertti.

Kaikille hahmoille on kirjoitettu taustakertomus:

Kasve tulee sademetsiin viidakosta. Sielld hin asuu ruukkukasvinsa kanssa suuressa ku-
kassa. Kasve on Marian hyvi ystivi. He ovat olleet ystivii lapsesta asti. Kasven ruukkukas-
vin nimi on Ruukkis. Ruukkis ja Kasve tapasivat Sade metsiissi.

Maria on tavallinen tytto. Maria on Kasven hyvi ystivi. He ovat olleet ystivid jo lap-
sesta asti.

Hiin tulee Lortti maasta.

7.5.3 Arvio pelistd

Ryhmadlla kesti vdahdn aikaa péddstd liikkeelle pelin suunnittelussa. He eivit saaneet
miellekartan ideasta kiinni, vaan alkoivat suunnitella pelin eri elementtejd, kuten
pelihahmoja ja kenttid. Osittain tdstd syystd suunnitteluaika meinasi jaada lyhyeksi.
He kuitenkin keksivét kaksi kysymysta lisdd pelin toteutusvaiheessa.

Lopullinen peli ei vastaa ryhman tavoitetta, jonka mukaan pelistd oppisi “tietoa
eldimista”. Kysymyksid oli myos niin vdhéan, ettd ne eivit taysin valottaneet opetta-
jan oppaassa kerrottuja keskeisid asioita.

Pelissé oli vain neljd monivalintakysymystd, jotka osoittautuivat helpoiksi. Vaa-
rid vastauksia oli ainoastaan 5 % kaikista vastauksista. Ndistd suurin osa tuli vuoro-
veden aiheuttajasta. Tahdn osa tarjosi vastaukseksi auringon vetovoimaa. Tdma on
yhti lailla oikea vastaus, kuin pelin tekijoiden asettama kuun vetovoima, silld ndma
molemmat yhdessé aiheuttava vuoroveden. Vuorovesiasiaa ei ollut kerrottu kirjan

kappaleessa, vaan se oli merkattu kappaleen loppuun omatoimisen lisdtehtdvan ai-
heeksi.
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7.6 Peli 6: I[Imasto vaikuttaa kasvillisuuteen

Oppilaiden pelille asettamat tavoitteet vastaavat varsin hyvin opettajan oppaassa
mainittuja tavoitteita. Opettajan oppaan mukaan Ilmasto vaikuttaa kasvillisuuteen
-kappaleen keskeisimmat tavoitteet ovat Pohjoismaiden ilmastoon ja kasvillisuus-
vyohykkeisiin tutustuminen, sekd meri- manner- ja vili-ilmastojen merkityksen ym-
maértdminen. Oppilaiden asettaman tavoitteen mukaan pelin avulla voidaan opetel-
la “Pohjoismaiden kasvillisuutta, ilmastoa, mannerilmastoa, meri-ilmastoa”.

[Imasto vaikuttaa kasvillisuuteen -aiheinen peli ndyttdd hieman sekavalta. Pelin
reitti kulkee osin pédéllekkdin itsensd kanssa, ja taustakuva on melko huolimatto-
masti véritetty. Pelilaudan poikki kulkee lentoreitti, jota pddsee kdyttamédan 50 pis-
teen hintaan. Ryhma laati yhteensd kuusi kysymystd, joista viisi on monivalintaky-
symyksid ja yksi avoin kysymys. Lisdksi mukana on kaksi tietoruutua.

7.6.1 Kysymykset ja tietoruudut

Etenkin monivalintakysymysten véddriin vastauksiin oli yritetty lisdtda huumoria, jo-
ka teki kysymyksiin vastaamisen melko helpoksi. Kysymysten pisteytystd ei ole
mietitty kovin tarkasti, silld pistemddrat eivét ole suhteessa kysymysten vaikeus-

tasoon.

(T) Ruotsi on isoin pohjoismaa.
(T) Tanskalaisessa pyokkimetsdssd on valkovuokkoja.
(A) Mitd kasvillisuusvyohykkeitd Pohjoismaissa on?
(M) Mika virta lammittda Pohjoismaita? (5)

- Oikea vastaus: GolfVirta

- Védra vastaus: pesédpallo-virta

- Vaiara vastaus: tennis-virta

- Véidra vastaus: sdhly-virta

(M) Millainen talvi on meri-ilmastossa? (25)
- Oikea vastaus: Talvet ovat lauhoja
- Véadra vastaus: Talvet ovat kuumia

- Vdara vastaus: Talvet ovat jadtavia
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(M) Mitkd ovat 5 Pohjoismaata? (999)
- Oikea vastaus: Suomi, Tanska, Norja, Ruotsi ja Islanti

- Vddrd vastaus: Vendjd, Irak, Afrikka, U.S.A ja Irlanti

(M) Miten ilmastoa kuvataan usein? (500)
- Oikea vastaus: lampétiloilla, sidemaarilld ja tuulilla
- Véidra vastaus: pakkasella, kuumuudella ja mittarilla

- Védra vastaus: suurennuslasilla, karvalla ja rontgenilla

(M) Mitkd ovat 3 Pohjoismaiden kasvillisuus-vyohyketta? (300)
- Oikea vastaus: Tundra, Havumetsd ja Lehtimetsd
- Vdara vastaus: Kuusimetsd, Koivumetsd ja Vaahterametsa

- Védara vastaus: Karumetsd, Mustikkametsd ja Mansikkametsa

7.6.2 Pelilauta ja hahmot

Pelilautaan ei ollut panostettu paljoa (kuva 7.11). Ruskean taustavérin péille oli piir-
retty puita sekd joitain rakennuksia. Pelihahmot olivat monivalintakysymysten vas-
tausten tapaan humoristisia (kuva 7.12). Yksi hahmoista on piirretty joulukuusen
nakoiseksi ja kaksi muuta ovat “olioita”. Hahmoille ei ollut kirjoitettu taustakerto-
muksia.
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7.6.3 Arvio pelistd

Ryhmid ei pédédssyt alussa vauhtiin tyon tekemisessd. Tamd johtui todennékdisesti
vaillinaisesta ohjeistuksesta. Ensimmadiselld tunnilla piirretty késitekartta jai melko
vajaaksi eikd muukaan suunnitteluty kiinnostanut ryhméan oppilaita. Kun oppilaat
innostuivat tekemisestd enemmaén, my0s peliprojekti eteni tehokkaasti. Valmis pe-
li oli ldhelld suunniteltua, eli suunnitelmat toimivat melko hyvin toteutusvaiheen
tukena.

Pelin kysymykset vastaavat opettajan oppaassa esitettyjd tavoitteita melko hy-
vin. Ainoastaan yksi kysymys, jossa kysytdan mitkd viisi maata kuuluvat Pohjois-
maihin, ei sisdlly varsinaisiin asetettuihin tavoitteisiin, mutta sopii silti peliin hyvin.

Pelien lokitietojen perusteella etenkin monivalintakysymykset olivat pelid pe-
lanneille ryhmille melko helppoja. Véariad vastauksia oli ainoastaan 9 % kaikista vas-
tauksista. Vaaristd vastauksista osattiin myos selkedsti ottaa opiksi, silld pelien lop-
puvaiheissa osattiin jo vastata oikein niihin kysymyksiin, joihin oli aluksi vastattu
vaarin.

Pelissd oli yksi avoin kysymys, "Mitd kasvillisuusvyohykkeitd Pohjoismaissa
on?”. Tahédn tulleista vastauksista noin 30 % oli kirjoitettu pelkk&a sotkua tai jatetty
kokonaan tyhjiksi. “Kunnollisista” vastauksista 60 % oli oikein.

7.7 Peli 7: Pohjoismaiden pinnanmuodot

Opettajan oppaassa mainitut pddasiat sisédltyvit hyvin oppilaiden pelille asettamiin
tavoitteisiin. Oppikirjan mukaan kappaleen tavoitteena oli tutustua Pohjoismaiden
pinnanmuotoihin, tutkia vuoristo-, ylanko- ja alankoalueita sekd oppia Skandien si-
jainti. Oppilaat itse asettivat pelin tavoitteeksi opettaa pohjoismaiden pinnanmuo-
toja, tuntureiden nimié, vuorien ja vuonojen nimié ja korkeuksia.

Téssd pelissd oli Pohjoismaat-kayttokokeilun ainoa lisdtty tapahtuma. Siind pe-
lialueelle piilotetun pokaalin 1oytdneen pelaajan tuli etsid aarrearkku, jonne pokaali
kuului. Onnistuneesta suorituksesta sai lahes 3000 pistettd, joten kdytannossa tassa
onnistunut pelaaja myds voitti pelin. Ryhmaén jasenet keskittyivit selkedsti enem-
mén kysymyksiin ja tapahtumiin kuin kuvien piirtdmiseen. I[lmeisesti ajanpuutteen
vuoksi osa kuvista jdi viimeistelemdttd. Pelissd on yhteensd yhdeksan kysymysta,
joista kaksi on avointa ja loput monivalintakysymyksia.
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7.7.1 Kysymykset ja tietoruudut

Pelissd on kaksi avointa ja seitsemédn monivalintakysymystd. Monivalintakysymys-
ten pisteytystd on painotettu jarkevasti ja vastausvaihtoehdot ovat hyvin mietittyja.

(A) Missa Skandit ovat korkeimmillaan?
(A) Millaista on maa alanko alueella?

(M) Ovatko Skandit (200)
- Oikea vastaus: Ruotsin ja Norjan rajalla
- Védra vastaus: Suomen ja Ruotsin rajalla

- Védra vastaus: Tanskan ja Ruotsin rajalla

(M) Missa tulivuori Hekla sijaitsee? (100)
- Oikea vastaus: Islannissa
- Véaadra vastaus: Tanskassa
- Vdara vastaus: Ruotsissa

- Vdara vastaus: Norjassa

(M) Misséd ovat pohjoismaiden ainoat tulivuoret? (250)
- Oikea vastaus: Islannissa
- Vddra vastaus: Suomessa
- Vaadra vastaus: Norjassa

- Vaara vastaus: Ruotsissa

(M) Kuinka korkea on Galdhopiggen? (350)
- Oikea vastaus: 2469 m
- Vadra vastaus: 3456 m
- Vadra vastaus: 2566 m

- Vaara vastaus: 1234 m

(M) Mita tarkoittaa Jotunheim? (250)
- Oikea vastaus: Jattildisen kotia

- Vaara vastaus: Tunturia
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- Viara vastaus: Luolaa

- Vaara vastaus: Peikon kotia

(M) Minkd niminen on Suomen ja Ruotsin vilissd oleva merenlahti? (100)
- Oikea vastaus: Pohjanlahti
- Vaéara vastaus: Ruotsin lahti
- Vaédra vastaus: Suomen lahti

- Viédra vastaus: Norjan lahti

(M) Mitd on pohjoismaissa on paljon? (200)
- Oikea vastaus: Ylankoa
- Vdédrad vastaus: Laaksoa
- Vddrad vastaus: Alankoa

- Vaara vastaus: Tunturia

7.7.2 Pelilauta ja hahmot

Taustakuvana pelissd on hieman sekava maisema, josta erottuu purkautuva tulivuo-
ri (kuva 7.13). Hahmoina ovat porsas, vaaleansininen karvapallo ja sininen karva-
pallo, jolla on kéddet ja jalat (kuva 7.14). Hahmojen kuvat ovat pienid ja yksinkertai-
sia, mutta kuitenkin huolellisesti piirrettyja.

Kahdelle hahmoista oli kirjoitettu taustakertomus:

Karvapallo on aika ujo, mutta se suuttuu helposti.

Nupasta sanotaan ettii se on liian pieni seikkailemaan, mutta Nupa on eri mielt.
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7.7.3 Arvio pelistd

Pelin kysymykset vastaavat hyvin sekd ryhmaén itse asettamia tavoitteita, ettd opet-
tajan oppaassa esitettyjd oleellisia asioita.

Pelissd oli melko paljon kysymyksid. Vdarid vastauksia monivalintakysymyksiin
tuli 19 % kaikista vastauksista. Eniten vddrid vastauksia tuli kysymykseen Galdho-
piggenin korkeudesta ja “Mitd Pohjoismaissa on paljon” - kysymykseen. Avoimiin
kysymyksiin osattiin vastata kohtuullisen hyvin. Kysymykseen “Millaista maa on
alankoalueella?” oikein vastasi 88 % ja “"Missd Skandit ovat korkeimmillaan” 67 %
vastaajista.

7.8 Pohdintaa

Pelintekoprosessissa nousi esiin mm. heti alussa tapahtuvan ohjeistuksen tédrkeys,
ajankdyton suunnittelu, eritasoisten tietoteknisten taitojen huomiointi ja peleihin
liittyvien faktatietojen tarkastaminen. Pelien lokitietojen perusteella ndhtiin, ettd mo-
net oppilaat arvailivat oikeaa vastausta siten, ettd useimmiten vaarat vastaukset va-
henivit pelin edetessd. Avoimet kysymykset ja tietoruudut eivit kiinnostaneet oppi-
laita, silld niistd ei saanut pisteitd tai muuta palautetta. Tdssd luvussa on pohdintaa
edellisen luvun pelianalyysistd ja kdyttokokeilun aikana esille tulleista asioista sekd
Talarius-sovelluksen kehitysideoita.

7.8.1 Pelin tekoprosessi

Joillakin ryhmilla oli ongelmia pééstd tyohon kiinni peliprosessin alussa. Tama joh-
tui varmasti osittain puutteellisesta ohjeistuksesta. Oppilaille kerrottiin heti alussa,
ettd he pddsevit suunnittelemaan ja tekemdan pelin. Heille ei kuitenkaan painotettu
sitd, ettd ensin opetellaan oppikirjoista pelin sisédllollinen asia, ja edetdén sitten askel
kerrallaan. Asiasisdllon opetteleminen ja muu peliprosessi pitdisi erotella selkedm-
min toisistaan.

Talariukseen tutustuminen on tarkedd tehda ennen pelisuunnitelmien laatimista,
jolloin oppilaiden on helpompi hahmottaa pelin tarjoamat mahdollisuudet ja asetta-
mat rajoitukset. Ndin saadaan paremmin toteuttamiskelpoisia suunnitelmia ja val-
tytddan mahdollisilta pelin rajoitusten tuomilta pettymyksilta.

Osa ryhmistd keskittyi kysymysten tekoon tosissaan, ja pelilaudan ja hahmojen
tekoon jdi vdhemman aikaa, eikd siihen vélttdmattd ollut yhtd suurta kiinnostus-
takaan. Suunnitteluvaiheessa mainittiin, ettd hahmojen taustatarinoiden kirjoitta-
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minen on vapaaehtoista suhteellisen tiukan aikataulun vuoksi. Tanska-ryhmaldiset
kertoivat haastattelussa, ettd toivoivat ettd olisivat panostaneet enemman pelilau-
taan.

Osalle ryhmistéd pelilaudan ja hahmojen piirtdiminen sen sijaan vaikutti olevan
mielenkiintoisin osa pelin tekemisestd. Nditd ryhmid tdytyi valilld ohjata keskitty-
madn kysymyksiinkin, ja valmiissa peleissd oli vihemmaén kysymyksid kuin muilla.

Oppilaat sanoivat haastatteluissa, ettd tieto siitd, ettd muut luokan oppilaat tu-
levat pelaamaan valmiita pelejé, sai heidédt panostamaan enemmaén peleihinsé. Yh-
desséd kolmen tyton ryhmaéssa tdima toi myos hieman paineita, jonka takia hahmojen
kuvia piirrettiin uusiksi useaan kertaan.

Kaikki ryhmit laativat kysymyksensa itsendisesti, ja tutkijat neuvoivat padosin
vastaamalla oppilaiden esittdmiin kysymyksiin. Opettaja ei juuri kiertanyt luokassa.
Kysymysten laatuun ja oikeellisuuteen ei siis kiinnitetty lainkaan huomiota pelinte-
kovaiheessa. Osassa kysymyksistd on timén takia asiavirheitd tai vahintdan kirjoi-
tusvirheitd. Tahan olisi pitdnyt kiinnittdd huomiota heti alusta ldhtien ja esimerkiksi
varata aikaa kysymysten ja tietoruutujen tekstien tarkastamiselle.

Ryhmien vililld oli ndhtdvissa selkeitd eroja niin tietokoneenkéayttotaidoissa, pe-
lintekoprosessiin innostuneisuudessa kuin myds kuvien piirtimisessa. Jaksottamal-
la pelin suunnittelu- ja toteutusvaiheita, voidaan varmistaa, ettd kaikki ryhmat saa-
vat pelinsd toteutettua aikarajoitusten puitteissa. Suunnitteluvaihe voitaisiin jakaa
esimerkiksi kolmeen osaan kysymysten ja tietoruutujen suunnittelun, hahmojen suun-
nittelun ja kuvien piirtimisen mukaan. Toteutusvaiheessa jaksottaminen kévisi loo-
gisesti Talariuksen kayttoliittymadn mukaisesti kysymysten ja tietoruutujen laatimi-
sen, hahmosarjan luomisen ja pelilaudan luomisen mukaan.

Pohjoismaat-kdyttokokeilun peleissd jokaisen pelin aihealueelle oli maarétyt ta-
voitteet, jotka oppilaiden tulisi hallita aiheen késittelyn jalkeen (opettajan oppaassa
kerrotut keskeiset asiat). Tassd kdyttokokeilussa oppilaat saivat itse paételld kappa-
leen sisdllostd omasta mielestddn keskeiset asiat, eikd nditd opettajan oppaassa mai-
nittuja asioita kerrottu oppilaille. Ndin oppilaat joutuivat itse prosessoimaan kirjan
kappaleen siséltdd ja miettimdan mikd kappaleessa on oleellista. Joissain tapauksis-
sa voisi kuitenkin olla hyva ilmoittaa eksplisiittisesti kunkin ryhmén pelille méa-
ratyt tavoitteet. Tdma helpottaisi varmasti kysymysten ja tietoruutujen laatimista
pelin suunnittelu- ja toteutusvaiheessa.

Olisi tarkedd, ettd avoimet kysymykset ja tietoruudut saataisiin jotenkin kiinnos-
tavammiksi ja niistd olisi jotain hyotyéd pelin ja sitd kautta myds oppimisen kan-
nalta. Esimerkiksi Talariuksella tehdyn Simpsons-esimerkkipelin lyhyet videopét-
kat tietoruutujen yhteydessa tuntuivat olevan oppilaiden mielestd mielenkiintoisia.
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Jos tietoruuduista saisi my0s vihjeitd kysymysruutujen kysymysten ratkaisemiseen,
ne olisivat varmasti suositumpia. Tétd tietoruutujen ja kysymysten yhteytta tulisi
silloin painottaa pelien suunnittelu- ja toteutusvaiheissa.

Itse kysymysten lisdksi my6s monivalintakysymysten vastausvaihtoehtoihin ja
pisteytykseen tulisi kiinnittdd huomiota. Vastausvaihtoehtojen taso vaihteli peleis-
sd. Joihinkin vaihtoehtoihin oli pyritty saamaan huumoria mukaan, mika teki ky-
symyksestd melko helpon vastata. Esimerkiksi Ilmasto vaikuttaa kasvillisuuteen -
ryhmén kysymyksessd “Miké virta lammittdd Pohjoismaita” vastausvaihtoehtoina
on oikean vastauksen (Golf-virta) lisdksi Pesdpallovirta, Tennisvirta ja Sahlyvirta.
Vadrien vastausten vaihtoehtoja oli monivalintakysymyksissd 1-5 kappaletta. Mo-
net ryhmisté olivat osanneet sdatad kysymysten pisteytystd kysymyksen vaikeuden
mukaan. Kaikille ryhmille tdma ei kuitenkaan ollut itsestddn selvad, ja tata tulisi-
kin ohjeistaa tarkemmin kysymysten laatimisvaiheessa. My0s oikeista vastauksista
saatavien pistemddrien suhde lentoreittien hintoihin tulisi tuoda selkeésti esille.

Useimmat kayttokokeilukerrat pidettiin koululla kaksoistunteina. Tama oli hy-
vé ratkaisu, silld yhden 45 minuuttia kestdvan oppitunnin ajasta valmistelut, ohjeis-
tus ja tyoskentelyn aloittaminen veisi suhteessa liian paljon aikaa. Vililla oppilaat
vaikuttivat hieman levottomilta ja vdsyneiltd tydskentelyyn jalkimmaiselld tunnilla.
Olisikin hyva pitdd tuntien vilissd muutaman minuutin tauko, jonka jdlkeen jatket-
taisiin tyoskentelya.

7.8.2 Pelaaminen

Joissakin ryhmissd kysymyksiin vastaamiseen oli selvisti kiytetty arvaustekniik-
kaa, edellisistd véaristd vastauksista ei opittu. Esimerkiksi yksi ryhma oli vastannut
Islannin vékiluku- kysymykseen viisi kertaa perdkkdin vadrin, vaikka vastausvaih-
toehtoja oli vain nelja. Aikaisempia vastauksia ei siis endd otettu huomioon tai muis-
tettu. Joissakin kysymyksissa oli ensimmadiselld kerralla vastattu oikein, mutta myo-
hemmin samaan kysymykseen vastattiin toistuvasti vaarin. Kaikki ryhmén jasenet
eivdt ilmeisesti kiinnittdneet huomiota muiden pelaajien kysymyksiin ja vastauk-
siin, ja pyrkineet oppimaan sitd kautta. Useimpien kysymysten kohdalla kuitenkin
vadrdt vastaukset vahenivit selkeésti pelin edetessa.

Osa kysymyksistd oli selvdsti vaikeampia kuin muut. Ndihin opittiin usein vas-
taus kokeilemalla. Lokitietojen perusteella nédihin kysymyksiin oli aluksi vastattu
vadrin, mutta muutaman vastauskerran jdlkeen kaikki tai ainakin suurin osa vas-
tauksista oli oikein.

Silloin, kun Talariusta kidytetddn uuden asian opettelemiseen, titd ”“arvausteknii-
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kan” kadyttod voitaisiin vdahentdd siten, ettd oppilaat voisivat tarkastaa oikean vas-
tauksen esimerkiksi oppikirjasta tai Internetista.

Avoimet kysymykset eivat motivoineet oppilaita vastaamaan, koska niistd ei saa-
nut pisteitd, eikd palautetta vastauksesta. Noin joka neljds avoimen kysymyksen
vastaus oli pelkkdd sotkua tai jatetty kokonaan tyhjdksi. Monet oppilaista mainitsi-
vat haastatteluissa jdlkeenpdin, ettd avoimet kysymykset ja tietoruudut olivat tur-
hia tai tylsid. Oppilaat eivdat myoskdan olleet riittdiméattoman ohjeistuksen vuoksi
taysin tietoisia siitd, ettd kaikki pelin vastaukset tallentuvat lokitietoihin, joita opet-
taja pddsee selaamaan jdlkikdteen. Tama saattaa olla osasyyna sille, ettd kaikki eivit

panostaneet vastaamiseen.
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8 Tulokset

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd miten Talariusta voidaan hyodyntaa
opetuksessa, mitd hyotya siitd voidaan saada opetuksen tueksi ja millaisia haasteita
tai ongelmia voi tulla vastaan. Tutkimuksen perusteella Talarius on kéyttokelpoi-
nen apuviline opetuksen tukena, mutta sen kdyttd vaatii hyvdd suunnittelua, run-
saasti aikaa ja opettajan paneutumista koko prosessiin. Téssad luvussa kdydaan lapi
kayttokokeilusta saatuja tuloksia. Arvioinnin tukena on kaytetty kdyttokokeilujen
havaintomuistiinpanoja, kyselyvastauksia, haastatteluja ja pelien lokitietoja.

8.1 Pohjoismaat-kayttokokeilun tulokset

Pohjoismaat-kdyttokokeilussa Talariusta kdytettiin uuden asian opetteluun. Oppi-
laat eivat olleet opiskelleet Pohjoismaiden maantietoa aikaisemmin. Téllaisessa ta-
pauksessa itse asiasisdllon opettelu sekd pelin suunnittelu ja tekeminen pitdisi erot-
taa selkedsti toisistaan. Nyt oppikirjan kappaleeseen tutustuminen jai melko pinnal-
lisen silméilyn varaan. Siitd huolimatta kappaleiden tarkeimmat faktatiedot tulivat
yleensd ilmi pelien kysymyksissd. Luokan opettaja oli haastattelussa sitd mieltd, et-
ta Talariusta voisi kdyttdd uuden asian opettelun lisdksi jo opitun kertaamiseen tai
uuden asian pohjustukseen.

Oppilaiden ohjeistus kédyttokokeilujen alussa oli hieman vaillinaista. Tutkijoiden
olisi pitdnyt suunnitella oppilaille annettavat ohjeet yksiselitteisemmiksi ja ytimek-
kdimmiksi. Ohjeiden vaillinaisuus vaikutti osittain siihen, ettd osa ryhmista ei paas-
syt aluksi kovin hyvin kédsiksi tyohon, eikd vaikuttanut kovin motivoituneilta. Kui-
tenkin suurin osa ryhmisté vaikutti varsin innostuneilta omista peliprojekteistaan ja
monet kysyivit kdyttokokeilujen loppupuolella, ettd voiko Talariusta hankkia jos-
tain itselleen. Kuten yleensédkin oppimispelien yhteydessd, myos tdassa kayttokokei-
lussa voidaan yhtend selkednd etuna pitdd oppilaiden motivointia. Pelien tekemisen
ja pelaamisen tuoma vaihtelu normaaliin koulurutiiniin otettiin ilolla vastaan.

Oppilaille ei kerrottu etukdteen oppikirjan kappaleille asetettuja tavoitteita. Ndin
ollen he joutuivat itse paattelemédn mika tekstissd on oleellista ja kannattaa sisdllyt-
tdd joko pelin kysymyksiin tai tietoruutuihin. Tdméan faktatiedon prosessoinnin li-
sdksi pelin suunnittelu- ja toteutusprosessiin sisiltyy myods muunlaista oppimista.
Esimerkiksi suunnitteluvaiheessa pitdd miettid pelilaudan ulkondkoa ja rakennetta,
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peliin liittyvid hahmoja, tietoruutuja ja kysymyksid sekd mahdollisesti ndiden kaik-
kien suhdetta toisiinsa. Toteutusvaiheessa aiemmin tehtyjen suunnitelmien hyoty
konkretisoituu oppilaille.

Talariuksen kéyttd on tehty hyvin yksinkertaiseksi, eikd se edellytd kovin mo-
nimutkaisia tietoteknisid taitoja. Sen avulla voidaan kuitenkin harjaannuttaa nap-
pdimiston ja hiiren kdyttod, yksinkertaisen Windows-sovelluksen kayttod ja kaytto-
jarjestelmén tiedostonhallintaa, kuten tiedostojen tallentamista ja lataamista. Ajan
sdadstdmiseksi tutkimusryhmaén jasenet huolehtivat oppilaiden piirtdimien kuvien
skannaamisesta. Jos aikaa riittdisi, oppilaat voisivat harjoitella pelintekoprosessin
aikana esimerkiksi myos digitaalisen kuvankasittelyn perustaitoja. Toinen mahdol-
lisuus oppimisprosessin tehostamiseksi ja ajan sddstdmiseksi voisi olla pelinteko-
prosessin hajauttaminen eri oppiaineiden tunneille. Talariuksen kdyttd voitaisiin
integroida useankin muun oppiaineen yhteyteen. Esimerkiksi kuvien piirtdiminen
voitaisiin tehdd kuvaamataidon tunnilla.

Oppilaat tyoskentelividt ennalta méaratyissa kolmen ja neljan hengen ryhmissa.
Onnistunut pelin suunnittelu ja toteutus vaatii toimivaa ryhmddynamiikkaa. Téllai-
sella harjoituksella voidaan siis harjaannuttaa oppilaiden ryhmaétyotaitoja.

Pohjoismaat-kdyttokokeilussa oppilailla oli kdytettdvissddn pelien suunnittelu-
ja toteutusvaiheissa maantiedon oppikirjat, joiden kappaleiden perusteella laadit-
tiin pelien kysymykset ja tietoruudut. Muutamia poikkeuksia lukuunottamatta (esi-
merkiksi Ruotsi-aiheisen pelin kysymys “"Mind vuonna Ruotsi hévisi jadkiekossa
Suomelle MM-finaalissa”) kysymykset késittelivit kirjan tekstistda 16ytyvid oleelli-
sia faktatietoja. Oman aihealueen asiat tulivat ndin kaytya lapi pelin tekovaiheessa.
Muut ryhmit taas oppivat ndité tietoja pelatessaan toisten tekemid peleja. Pelien lo-
kitietojen perusteella joissain tapauksissa kysymyksiin vastattiin arvailemalla, eikd
vadristd vastauksista otettu opiksi. Kuitenkin useimmissa tapauksissa vddrdt vas-
taukset vdhenivit tai loppuivat kokonaan pelin edetessd. Oppilaat siis oppivat op-
pikirjoista 16ytamidan faktatietoja peliprosessin aikana.

Yksi suurimmista haasteista Talariuksen opetuskdytolle on sen vaatima ajan-
kédyttd. Pohjoismaat-kdyttokokeilu vei yhteensd yhdeksdn 45 minuutin mittaisen
oppitunnin ajan. Vaikka aikaa kéytettiin melko paljon, jdi osa asioista hieman va-
hemmalle huomiolle juuri ajanpuutteen vuoksi. Esimerkiksi Tanska-ryhmé keksi
hyvin kysymyksid, mutta pelin kuvien viimeistely jdi hieman puutteelliseksi. He
olisivat my0s tahtoneet kirjoittaa kysymyksid ja tietoruutujen teksteja enemmaénkin,
jos olisivat ehtineet.

Talariuksen kédyttd opetuksen tukena vaatii myds opettajalta suurta tydpanosta.
Ensinndkin opettajan tulee tutustua kdytettdvadn sovellukseen erittdin hyvin, en-
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nen kuin voi ohjata oppilaiden tytskentelyéd sen parissa. Vaikka oppilaat oppivat-
kin sovelluksen kdyton melko nopeasti, joutui tutkijaryhmd avustamaan oppilaita
suunnittelu- ja toteutusvaiheissa paljon. Jokaisella kerralla luokassa oli kaksi tai kol-
me tutkijaa avustamassa oppilaita, joten yksittdinen opettaja ei olisi ehtinyt antaa
riittdvad tukea kaikille ryhmille. Tédtd haastetta voitaisiin ainakin lieventéa tarkalla
ohjeistuksella ja tyovaiheiden jaksottamisella.

8.2 Talariuksen kehitysideoita

Talariuksessa voisi olla erityinen alue, jolle kirjoitettaisiin auki pelin perusidea, pe-
lin padtavoite, sidnnot sekd pelin nimi. Tamaé pakottaisi pohtimaan pelin siséllollista
mielekkyyttd suunnittelun aikana ja takaisi pelaajille ohjeistuksen. Nama peliin liit-
tyvat asiat voitaisiin kirjoittaa pelilaudan luonnin yhteydess4, jolloin lisdtdan myos
mahdolliset tapahtumat. Ndin ndmaé ohjeet saataisiin vastaamaan tapahtunutta pe-
lin toteutusta. Pelin esittelyikkuna voisi avautua pelaajalle pelilaudan lataamisen
jilkeen, ennen kuin pelaaja valitsee pelattavan hahmon.

Talariuksen tulisi antaa kayttdjdlleen jonkinlainen vahvistus tallentamisen yh-
teydessd. Tassd versiossa tallentamisesta ei saada minkddnlaista palautetta, mika
aiheuttaa helposti epavarmuutta tallentamisen onnistumisesta.

Pelien lokitiedot tallentuvat tiedostoon, joka nimetddn pelille annetun nimen
mukaan. Jos pelin nimesséd on kdytetty tiedoston nimeen sopimattomia erikoismerk-
kejd, tiedot jadvat tallentumatta. Tastd ei kuitenkaan tule mitddn ilmoitusta.

Opettajan kayttoliittymdan voisi lisitd mahdollisuuden selata myos laadittuja
kysymyksid ja niiden vastauksia sekd luotujen hahmojen tietoja. Valmiiden pelien
tietojen talteenottoa helpottaisi myds, jos ndma tiedot saisi parsittua tekstimuotoon.

8.3 Oppilaiden tietokoneenkiyttokokemus

Kappaleessa 6 kaytiin ldapi tuloksia kyselystd, jossa tiedusteltiin kadyttokokeiluihin
osallistuneiden oppilaiden kokemuksia tietokone- ja oppimispeleistd. Kyselyn tu-
losten perusteella oppilaat olivat melko kokeneita tietokonepelien pelaajia. Kaikki-
aan 80 % vastaajista sanoi pelaavansa tietokonepeleja muutaman kerran viikossa tai
useammin. Pojista 35 % ja tytoistd 9 % vastasi pelaavansa joka pdivd. Ainoastaan
3 % vastanneista sanoi pelaavansa kerran kuukaudessa tai harvemmin. He olivat
kaikki tyttoja.

Tuloksissa on havaittavissa selkedd samankaltaisuutta verrattaessa Tampereen
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yliopiston hypermedialaboratorion vuonna 2004 tekemén tutkimuksen tuloksiin [12].
Heiddn tutkimukseen osallistuneista 284:sta tamperelaisesta 10-12 -vuotiaasta
98 % vastasi pelaavansa ainakin joskus ja 75 % ainakin kerran viikossa. Ainoastaan
kolme tyttdd vastasi, ettei pelaa koskaan. Joka pdivé pelaavista suurin osa oli poikia,
tytot vastasivat pelaavansa hieman harvemmin.

Kysyttdessd oppilaiden suosikkipelejd, esiin nousivat selkedsti maailmanlaajuis-
ta suosiota nauttivia viihdepeleja. Poikien keskuudessa suosittuja olivat esimerkik-
si Runescape-roolipeli ja Electronic Artsin urheilupelit sekd tyttdjen keskuudessa
Sims-eldmésimulaattorisarjan pelit. Pelin ei tarvitse kuitenkaan olla isolla rahalla
toteutettu audiovisuaalisesti hieno toteutus tullakseen suosituksi. Noin kolmasosa
kaikista mainituista suosikkipeleistd oli ilmaisia Internetissa pelattavia ns. casual-
peleja.

83 % vastaajista sanoi tutustuneensa oppimispeleihin ja pelanneensa niitd har-
voin. 65 % oppimispelejd pelanneista piti niiden pelaamista hauskana. Pojat oli-
vat vastauksen perusteella hieman tyttojd kriittisempid oppimispelien hauskuuden
suhteen. Pojista 63 % ja tytoistd 73 % piti niiden pelaamista hauskana.
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9 Yhteenveto

Tietokonepelit ovat etenkin lasten ja nuorten keskuudessa erittdin suosittua ajanvie-
tettd. Tdman suuren suosion myotd myods oppimispelien kdytté on nykyddn varsin
yleistd. Tietokoneen ja pelien avulla saadaan vaihtelua perinteiseen oppituntiope-
tukseen. Monen yksitoikkoisen tai mekaanisen asian opettelu saadaan mielenkiin-
toisemmaksi yhdistimaélld se pelaamiseen, joka kiinnostaa oppilaita. Pelien avulla
voidaan myos rohkaista sellaisia oppilaita, joilta puuttuu mielenkiinto tai itsevar-
muus oppimista kohtaan.

Talarius-oppimissovellusta testattiin kdyttokokeiluissa Jyvaskyldn normaalikou-
lulla joulukuussa 2007 ja tammikuussa 2008. Suurin osa kdyttokokeiluun osallistu-
neista oppilaista oli melko kokeneita tietokonepelien pelaajia. Talariuksen kaytto
osattiinkin sisdistdd melko nopeasti. Oppilasryhmien valilld oli kuitenkin n&htavis-
sd eroja tietokoneenkdyttotaidoissa, esimerkiksi kirjoitusnopeudessa ja tiedostora-
kenteen hallinnassa.

Pohjoismaat-kdyttokokeilun pelien kysymykset ja tietoruudut sisdlsivit oppilai-
den itsensd valitsemia faktatietoja annetuista oppikirjan kappaleista. Lisdksi he kek-
sivat monivalintakysymyksiin vaihtoehtoisia véérid vastauksia. Ndin ollen oppilaat
joutuivat etsiméén ja prosessoimaan tirkeiksi kokemiaan tietoja pelejd suunnitelles-
saan. Pelien lokitietojen perusteella useimmissa tapauksissa vadrat vastaukset nédi-
hin kysymyksiin vdheniviét tai loppuivat kokonaan pelin edetessa. Oppilaat siis op-
pivat faktatietoja sekd pelin suunnittelu- ettd pelaamisvaiheessa.

Suurin osa toteutetuista peleistd vastasi melko hyvin maantiedon oppikirjan opet-
tajan oppaassa esitettyihin keskeisiin asioihin, vaikka oppilaille ei kerrottu néita ta-
voitteita etukéteen. Jos pelilld haluttaisi oppia juuri joitain tiettyja faktoja, olisi hyva
kertoa nama tavoitteet pelid suunnittelevalle ryhmalle etukateen. Tosin silloin pelin-
tekoprosessi tulisi ehké suoraviivaisemmaksi ja oppilaiden oma pohdinta saattaisi
jadda vihemmiille.

Tutkimuksen perusteella Talarius on kédyttokelpoinen apuviline opetuksen tu-
kena. Peliin liitettdvan aihealueen faktatietojen opettelemisen lisdksi sen avulla voi-
daan harjaannuttaa oppilaan kykyéa suunnitteluun, kidden taitoja, ryhmaéty®étaitoja ja
yksinkertaisia tietokoneen kdyttotaitoja.

Talarius-peliprosessin ldpivienti vaatii opettajalta perusteellista valmistautumis-
ta ja hyvaa suunnittelua. Lisdksi sen kdytolle tarvittavaa aikaa voi olla vaikea irroit-
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taa muusta opetuksesta. Talariuksen kdytto olisi hyvé integroida useampaan oppiai-
neeseen. Néin saataisiin sidottua kukin peliprosessin vaihe sille sopivan aineen op-
pimistavoitteisiin sekd jaettua tarvittavia resursseja, kuten aikaa ja opettajan tukea,

eri oppiaineiden kesken.

79



Lahteet

(1]

Agora Game Lab, Talarius-esittely, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://peda.net/veraja/jyu/ac/agl/tutkimus/projekti t/
talarius/ >, viitattu 6.2.2008.

Amory Alan, Naicker Kevin, Vincent Jacky ja Adams Claudia, The use
of computer games as an educational tool: indentification of appropriate ga-
me types and game elements, British Journal of Educational Technolo-
gy, Volume 30, No 4, s. 311 - 321, 1999, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://www.blackwell-synergy.com/doi/pdf/10.1111/
1467-8535.00121?cookieSet=1 >, viitattu 30.1.2008.

Bakar Aysegul, Inal Yavuz, Cagiltay Kursat, Use of commercial games for
educational purposes: Will today’s teacher candidates use them in the futu-
re?, World Conference on Educational Multimedia, Hypermedia and
Telecommunications (EDMEDIA), 2006, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://www.mackenty.org/images/uploads/Prospective_
teachers.pdf >, viitattu 5.5.2008.

Becta 2006, Computer Games in Education project: Report, saatavil-
la WWW-muodossa <URL: http://partners.becta.org.uk/
index.php?section=rh&catcode=&rid=13595 >, viitattu 15.12.2007.

Chan Liz, Jones Ann, Scanlon Eileen ja Joiner Richard, The use of ICT to support
the development of practical music skills through acquiring keyboard skills: a classroom
based study, Computers & Education, Volume 46, s. 391 — 406, 2006.

Chang Kuo-En, Sung Yao-Ting ja Lin Shiu-Feng, Computer-assisted
learning  for mathematical ~problem solving, Computers & Education,
Volume 46, s. 140 - 151, 2006, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://140.122.76.115/BlogData/uploadpfo/sung/C&E20 06.pdf >,
viitattu 16.12.2007.

Colin Thomas J., Video Games: Do they have educational value?, CQ Press, Volume
16, Number 40, s. 937 — 960, 2006.

80



[8] Egenfeldt-Nielsen Simon, Practical barriers in using educational computer games,
On the Horizon, Volume 12, No 1, s. 18 — 21, 2004, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://www.seriousgames.dk/downloads/Practical_
barriers.pdf >, viitattu 17.12.2007.

[9] Egenfeldt-Nielsen Simon, The Game on conference and the current
state of research into learning, saatavila WWW-muodossa <URL:
http://game-research.com/index.php/columns/the-game -on-con
ference-and-the-current-state-of-research-into-lear ning/ >,
viitattu 31.1.2008.

[10] Egenfeldt-Nielsen Simon, Thoughts on learning in games and de-
signing  educational ~ computer  games,  saatavilla =~ WWW-muodossa
<URL:http://game-research.com/index.php/articles/thought S-
on-learning-in-games-and-designing-educational-comp uter-
games/ >, viitattu 31.1.2008.

[11] Eriksson Tuula ja Ahonniska Jaana, Tietokone ja tietoverkot erityisopetuksessa ja
neuropsykologisessa kuntoutuksessa, teoksessa Ahonen Timo, Aro Tuija "Oppimis-
vaikeudet”, s. 60 — 76, Jyvaskyld, 1999.

[12] Ermi Laura, Heli6 Satu ja Mdyra Frans, Pelien voima ja pelaamisen hallinta,
Lapset ja nuoret pelikulttuurien toimijoina, Tampere University Press, Hy-
permedialaboratorion verkkojulkaisuja, 2004, saatavilla WWW-muodossa
<URL:http:/tampub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf >, viitattu
15.5.2008.

[13] Eskola Jari ja Suoranta Juha, Johdatus laadulliseen tutkimukseen, Vastapaino, s.
126 — 130, Tampere, 1998.

[14] Game  Research,  Education, saatavilla ~WWW-muodossa  <URL:
http://game-research.com/index.php/info-pages/educa tion/ >,
viitattu 1.2.2008.

[15] Gentile Douglas, Lynch Paul, Linder Jennifer Ruh, ja Walsh David, The effects of
violent video game habits on adolescent aggqressive attitudes and behaviors, Journal of
Adolescence 27, s. 5 -22, 2004.

[16] Hietala Pentti, Inkinen Tommi, Kangassalo Marjatta, Kiviméaki Riikka, Lahi-
kainen Anja Riitta ja Mayra Frans, Lapsuus mediamaailmassa, Gaudeamus Kirja,
2005.

81



[17] Holdich C.E., Chung PW.H. ja Holdich R.G., Improving children’s written
grammar and style: revising and editing with HARRY, Computers and Educa-
tion, Volume 42, No 1, s. 1 — 23, 2004, saatavilla WWW-muodossa <URL.:
http://hdl.handle.net/2134/2349 > viitattu 17.12.2007.

[18] Jones Ann, The use of computers to support learning in children with emotional and
behavioural difficulties, Computers & Education, Volume 26, s. 81 — 90, 2006.

[19] Kakkinen Ari ja Saari Kirsikka, Lapset teknitkan ihmemaassa, Anna-
lehti, Vol 13, s. 74 - 77, 2003, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://www.aikakaus.fi/al_koulussa/artikkelipankki/
lapset_tekniikan.htm >, viitattu 7.11.2007.

[20] Kankaanranta Marja, Pelien kentilli ja oppimisen maailmoissa, Teoksessa
Haapamaki-Niemi ja Noponen ”Eldmééan bittien kanssa - opiskelu verkossa ja
Internetin mahdollisuudet”, Aidinkielen opettajain liiton vuosikirja, 73 — 88,
Helsinki, 2007.

[21] Kasvi Jyrki J. J., Not Just Fun and Games - Internet Games as a Training Medium,
Teoksessa Kymalédinen ja Seppdnen ”Learning With Computerised Simulation
Games”, s. 23 — 34, Teknillinen korkeakoulu, Espoo, 2007.

[22] Koulutuksen tutkimuslaitos, Jyvaskyldan vyliopisto, Tietotekniikan opetus-
kiytto ei ole yleistynyt odotusten mukaan, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://ktl.jyu.fi/img/portal/9378/Tiedote_pitka_ver sio.pdf >,
viitattu 6.3.2008.

[23] Leino Kaisa, Tietokoneen kiytto tukee lukutaitoa, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://ktl.jyu.fi/arkisto/arkisto/kl080502.PDF >, viitattu
13.10.2007.

[24] Ludocraft, Snellman-peli, Saatavilla WWW-muodossa <URL.:
http://ludocraft.oulu.fi/snellman/index.php?pg=paas ivu ,
viitattu 10.12.2007.

[25] Mannila Birgitta, Peli opettaa ammattiin, Opettaja, 40 (2007), s. 30 - 31.

[26] McCarthy Conor, Bligh James, Jennings Kevin ja Tangney Brendan, Virtual
Collaborative Learning Environments for Music: Networked DrumSteps, Computers
and Education, Volume 44, No 2, s. 173 — 195, 2005, saatavilla WWW-muodossa
<URL: https://www.cs.tcd.ie/crite/publications/sources/
CALO3-NetworkDrumSteps.rtf >, viitattu 16.12.2007.

82



[27] Mitchell Alice ja Savill-Smith Carol, The use of computer and video games for lear-
ning, Learning and Skills Development Agency, Lontoo, 2004.

[28] Muukkonen Henrik, Talouseldmii: Pelit rokitti-
vit leffan, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://www.talouselama.fi/docview.do?f_id=1143671 >, viitat-
tu 3.3.2008.

[29] Mayra Frans, Edugames - tulevaisuuden oppimismenetelmi?, TUOVI: ITK "03 Tut-
kijatapaamisen artikkelit, Tampere, 2003.

[30] Monkkonen Ville, Ekapelin avulla lukemaan, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://www.lukimat.fi/lukeminen/tukikeinot/ekapeli >, viitattu
1.3.2008.

[31] Nevala Heikki, Narratiivit pelisuunnittelijan tyokaluina, Pro gradu -tutkielma, tie-
totekniikan laitos, Jyvéskyldn yliopisto, 2007.

[32] Nikulainen Kalevi, The Sims 2 koukutti suomalaiset, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://lwww.digitoday.fi/viihde/2008/01/23/The+Sims+ 2+
koukutti+suomalaiset/20082212/66?rss=6 >, viitattu 5.3.2008.

[33] Opetus ja teknologia, Opetusalaan wvaikuttavia tietoyhteiskuntaohjelmia, s.12,
4/2007.

[34] Pietarinen [lmari, ATK-sanasto, Viikon sana: Tietokonepe-
li - computer game, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://www.ttlry fi/lyhdistykset/osaamisyhteisot/atk -sanasto

Ivilkon_sana/?x20547=11079855 >, viitattu 8.3.2008.

[35] Psychology  today,  Finding  flow,  saatavilla =~ WWW-muodossa
<URL: http://psychologytoday.com/articles/pto-19970701-
000042.html >, viitattu 15.1.2008.

[36] Serrano Elena ja Anderson Jennifer, The evaluation of food pyra-
mid games, a bilingual computer nutrition education program for La-
tino youth, Journal of Family and Consumer Sciences Educa-
tion, Volume 22, No 1, 2004, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://www.natefacs.org/JFCSE/v22nol/v22nolSerrano. pdf >,
viitattu 18.12.2007.

83



[37] Smith Lesley ja Mann Samuel, Playing the Game: A model for gameness in
interactive game based learning, Proceedings of the 15th Annual NACCQ,
2002, saatavilla WWW-muodossa <URL: http://api.ning.com/files/
YarAboVcnJqyLybZSCmDT3g4D23p7xC2WkFerBgFNT8 /486445 2.pdf >,
viitattu 4.2.2008.

[38] Taipale Taru, Talouselimi: Game on, Suomi!, saatavila WWW-muodossa
<URL: http://www.talouselama.fi/docview.do?f_id=1182718 >, Vii-
tattu 29.2.2008.

[39] Tervaoja Pia, Computer game helps children to read, EduCluster Extra, Syksy, 2007,
s.4-5.

[40] Tilastokeskus, Nurmela Juha, Tietotekniikasta tullut
0sa suomalaisten arkipdivii, saatavilla WWW-muodossa
<URL: http://www.stat.fi/ajk/tiedotteet/v2006/
tiedote_017 2006-03-08.html >, viitattu 15.1.2008.

[41] Tsou Wenli, Wang Weichung ja Tzeng Yenjun, Applying Com-
puter Multimedia  Storytelling Website in Foreign Language Learning,
The 3rd IEEE International Conference on Advanced Learning
Technologies  (ICALT’03), 2003, saatavilla WWW-muodossa <URL:
http://csdl2.computer.org/comp/proceedings/icalt/20 03/1967/
00/19670262.pdf >, viitattu 16.12.2007.

[42] Vygotsky Lev, Mind in society : the development of higher psychological processes,
Cambridge, Massachusetts: Harvard University Press, 1978.

[43] Wood John, Magennis Mark, Arias Elena Francisca Cano, Gutierrez Te-
resa, Graupp Helen ja Bergamasco Massimo, The Design and Evaluation
of a Computer Game for the Blind in the GRAB Haptic Audio Virtual En-
vironment, Eurohaptics: 2003 Meeting, 2003, saatavilla WWW-muodossa
<URL: www.eurohaptics.vision.ee.ethz.ch/2003/35.pdf >, viitattu
19.12.2007.

84



A Kyselylomake 1

Valitse sopivin vaihtoehto tai kirjoita vastauksesi tyhja
riville.

Perustiedot:
Ik&:

Sukupuoli:
0 tyttd
0 poika

Tietokonepelit:

Kuinka usein pelaat tietokonepeleja?
o0 en koskaan

o kerran kuukaudessa tai harvemmin
o muutaman kerran kuukaudessa

o0 muutaman kerran viikossa

0 joka paiva

Kuinka paljon kaytat aikaa pelaamiseen kerralla?
o 0-0,5 tuntia

o 0,5-1 tuntia

0 1-2 tuntia

o yli 2 tuntia

Pelaan mieluiten:

0 yksin

o kavereiden kanssa

o0 moninpelind verkossa
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Mainitse kolme suosikkipelidsi ja perustele lyhyesti
valintasi:

Mitd olet oppinut suosikkipeleja pelatessasi?

Miten suosikkipelejasi voisi kayttaa koulussa?

Oppimispelit:

Kuinka usein olet pelannut oppimispelia?
0 en koskaan

o harvoin

0 usein

Huom. Jos et ole koskaan pelannut oppimispeleja,
sinun ei tarvitse vastata seuraaviin kysymyksiin.

Mit&d oppimispeleja olet pelannut?

Onko oppimispelien pelaaminen mielestasi kivaa?
o kylla
o ei

Miksi / miksi ei?
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Oletko oppinut oppimispelien avulla?
o kylla
0 en

Mitd olet oppinut oppimispeleja pelatessasi?

Voisitko pelata oppimispelia vapaa-ajallasi?
o kylla
0 en

Miksi / miksi et?

Jos saisit suunnitella pelin, suosikkipelin tai
oppimispelin, niin minkalaisen pelin suunnittelisit?
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B Haastattelut

Ensimmaisen oppilaiden haastattelun aiheet:

0 Ryhmaty6n aiheen oppiminen

o0 Mik&d pelin suunnittelussa ja toteutuksessa opetti eniten
0 Mik& prosessissa oli mukavinta?

o Mika oli vaikeinta?

0 Mita asioita parantaisitte omassa pelissanne?

o Mita parantaisitte Talarius-sovelluksessa?

Toisen haastattelun aiheet:

(@)

Kerrottiinko pelissa mielestasi tarinoita?

(@)

Mitd toisten pelien pelaaminen opetti?

o Mika oli kaikkein mukavinta?

o Mika oli kaikkein vaikeinta tai tylsinta?
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Opettajan haastattelun aiheet:

Oppimispeleihin liittyvat kysymykset:

0 Oletko hyodyntanyt oppimispeleja opetuksessa?

o Minka aineiden opetuksessa olet hyodyntanyt oppimispele
ja minka nimisia nama pelit ovat?

0 Mika naissa peleissa on ollut hyvaa?

o0 Mik&d naisséa peleissa on ollut huonoa?

0 Jos et ole hyddyntanyt oppimispelejd opetuksessa, niin
miksi et?

Kayttokokeiluun liittyvat kysymykset:

o0 Mika kayttokokeilussa onnistui?

0 Minka olisi voinut tehda paremmin? Miten?

o Miten Talariusta voi ja kannattaa hyddyntd& opetuksessa?
- Uuden asian pohjustus, varsinainen opiskelu vai kertaami

o Tulevia kayttokokeiluja ajatellen: mitka ovat opettajan
vinkit?
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C Kyselylomakkeet2 & 3

MITA TIEDAT PELIN AIHEPIIRISTA?

Ryhméanumero:

Pelin aihe:

Mitd asioita tiedatte pelin aihepiirista jo etukateen?

Minkélaisia asioita uskotte, ettd pelissa kasitellaan?

Mitd asioita haluaisit oppia pelin avulla?

MITA OPIT PELIN AVULLA?
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Ryhmé&numero:

Pelin aihe:

Mitd opitte pelaamalla pelia?

Mika oli mielenkiintoisinta?

Miten pelia voisi parantaa?
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D Suunnittelulomakkeet
PELISUUNNITELMA

Meidan pelin aihe on:

Meidan pelin avulla oppii seuraavia asioita:
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HAHMOT

-Piirtakaa pelihahmot.

-Minkalaisia pelihahmoja pelissa voisi olla? Miten hahmot
voisivat liittyd pelin aiheeseen?

-Miettikdd hahmoille nimet, keita tai mita hahmot ovat ja
mitd hahmot tekevat.

-Voitte kayttdd myds erillista paperia.
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PELILAUTA

-Minkalainen taustakuva pelilla on?

- Miten taustakuva voisi liittyd pelin aiheeseen?
- Miettikda valmiiksi pelireittid. Esimerkiksi missa
ruuduissa on kysymyksia.

-Voitte kayttdd myds erillista paperia.
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Tietoruudun teksti Lisatty kuva

Lisatty video

Lisétty &ani

Kuva D.1: Tietoruutujen suunnittelulomake.

Avoimen kysymyksen teksti

Lisatty kuva

Lisétty video

Lisatty aani

Kuva D.2: Avointen kysymysten suunnittelulomake.
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Monivalintakysymyksen teksti

Lisatty kuva

Kysymys

Qikea vastaus:

Lisatty video

Vaarat vastaukset:

Lisétty &ani

Kuva D.3: Monivalintakysymysten suunnittelulomake.
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