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Intoa, peleja ja yhteistyota
— lapset Game Labin
asiantuntijoina

Agora Game Labissa eivat
uurasta vain aikuiset —sielld on
merkitystd myos lasten
mielipiteilld. Lasten kanssa
tyoskentelyn tuloksena syn-
tyvit pelit, joiden avulla
opitaan esimerkiksi
luonnontieteita.

Agora Game Lab (AGL) kehittad lapsi-
lihto6isid pelinomaisia oppimisympi-
rist6jd koulujen ja muiden yhteiséjen tar-
peisiin. Oppimisympiristd tarkoittaa
paikkaa tai tilannetta, jossa opitaan.
Ennen oppiminen tapahtui vain
koululuokissa, mutta nykyaikana
digitaaliset pelit edistdvit osaltaan
monipuolista oppimista. Téllaisten
oppimisympiristdjen suunnittelu ei kui-
tenkaan ole helppoa. Tutkijoiden on poh-
dittava samaan aikaan oppimiseen ja ope-
tukseen liittyvid seikkoja, lasten ja opetta-
jien mielipiteitd sekd peli- ja ohjelmisto-
suunnittelun nikokulmia. Koko kehitys-

prosessin ajan AGL hy6dyntdd parhaita
asiantuntijoita — lapsia. Loppukayttijina
heiltid saa parhainta tietoa. Lapset ovat
mukana alun ideoinnista aina prototyyp-
pien testaamiseen asti.

— Lapset ovat olleet erittdin innoissaan
pédstessddn vaikuttamaan oikeisiin asioi-
hin. He ovat olleet motivoituneita osal-
listumaan tietdessddn, ettd heidin mieli-
piteilliin on merkitystd, toteaa AGL:n
tutkija T'uula Nousiainen.

— Haasteellista on sovittaa tyOskentely
koulujen lukujirjestykseen ja toisaalta
keksid, miten saisi parhaiten lasten ideat
esille. Tétd tutkitaan meilld koko ajan,
Nousiainen mainitsee. Nykyiselld koke-
muksella on huomattu mahdollisimman
konkreettisen tekemisen, kuten piirtdmi-
sen ja askartelun, auttavan parhaiten ide-
oiden esilletuonnissa.

Oppimisympiristjd
kaikenikiisille oppijoille

AGL:ssa on tilli hetkelldi kolme
oppimisympiriston prototyyppid, joita
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kehitetdin ja joiden kehitysprosessia tut-
kitaan. Ensimmadinen prototyyppi on pai-
vikoti- ja ala-aste — ikdisille suunnattu
tietokonepohjainen Talarius lautapeli-
rakennussarjan, jonka avulla koululaiset
voivat opettajan ohjauksessa itse suunni-
tella, tehdd ja pelata lautapeleja.

Koko kehitysprosessin
ajan AGL hyodyntaa
parhaita asiantuntijoi-
ta — lapsia. Loppu-
kayttdjina heilta saa
parhainta tietoa.

Toisena prototyyppini on luonnontie-
teellinen simulaatio GameWorld 5.-9.
luokkalaisille.

— Eris tilld hetkelld kehitettiva proto-
tyyppi on virtuaalinen oppimisympéristd
Virtuaalisuo, tutkija Jenni Kaisto kertoo.
Virtuaalisuo on tarkoitettu opetus-
kiyttdon, erityisend kohderyhmindin

GameWorld auttaa luonnontieteellisten ilmididen havainnollistamista ja opettamista simulaation avulla.
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toisen asteen oppilaat, mutta se on samal-
la kaikille avoin verkkoympdiristo.
Virtuaalisuon tarkoitus on my6s tukea
oppilaitosten ympiristdkasvatusta ja toi-
mia apuna suoluonnosta kiinnostuneille.

Ei yksin vaan porukassa

Pelinomaisten oppimisympiristéjen tat-
koitus ei ole ainoastaan opettaa lapsille
kouluaineita, vaan ennen kaikkea
motivoida ja innostaa oppimiseen seki
kehittii lasten ajattelun taitoja ja yhdessa
toimimista.
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“Pelien hyoédyntami-

nen oppimisen apuna

voi toivottavasti myos

vaikuttaa myonteisesti

pelaamiseen

kohdistuviin, usein

hyvin kielteisiin, asen-

teisiin”

— Oppimispeleji on tarkoitus pelata yh-

dessi. Tekemisen lomassa opitusta voi-
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daan keskustella ja sitd kautta edistid op-
pimista. Pelien hyédyntiminen oppimi-
sen apuna voi toivottavasti my6s vaikut-
taa myonteisesti pelaamiseen
kohdistuviin, usein hyvin kielteisiin, asen-
teisiin, toteavat AGL:n tutkija Antti Kir-
javainen ja johtaja Marja Kankaanranta.
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| Talarius on opetuksen tueksi
kehitetty ohjelma, jonka avulla
voidaan suunnitella ja luoda

J/ lautapelien kaltaisia tietokonepelejé.

Talariuksella koululaiset voivat itse
' tehdi pelilautoja ja kysymyssarjoja
sekd pelata tekemidén pelejd. Idea on
Iaht&isin suoraan erddn Jyvaskyldn
normaalikoulun opettajalta. Talarius
opettaa yhteistoiminnallisuutta,
sosiaalisia vuorovaikutustaitoja,
ongelmaratkaisutaitoja ja
tietokoneen kayton perustaitoja.
Talariusta on suunniteltu ja testattu
alusta lihtien koululuokkien kanssa.

Serious Games - uudenlainen asenne pelaamiseen

Erilaisten digitaalisten pelien lisaantynyt kdyttd on
viihteellisen pelitoiminnan lisiksi tuonut mukanaan
pelinomaisen toiminnallisuuden hyddyntamisen eri
tavoin esimerkiksi oppimiseen ja erilaiseen
tavoitteelliseen yhteistoimintaan. Tallaisia
ensisijaisesti hyddyllisiin kéyttotarkoituksiin
kehitettyja pelejd kutsutaan yksinomaan
viihdepelien vastakohtana kansainvalisesti nimelld
Serious Games.

vakavuuteen sitd pelattaessa, vaan se eroaa
viihteellisestd pelist4 kayttotarkoituksensaja
tavoitteidensa kautta.

—Serious Games kasitteen —alle kuuluvia
pelityyppeja ovat esimerkiksi terveyspelit,
opetuspelit, koulutuspelit, liikuntapelit, armeijan
strategiapelit, julkisen hallinnon pelit seké
mainospelit, marittelevit Agora Game Labin
(AGL) tutkijat Antti Kirjavainen ja Tuula
Nousiainen.
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Yksinkertaisimmillaan Serious Game voi olla
vaikkapa autolla ajoa opettava simulaatio tai kielten
oppimiseen liittyen sanavaraston harjoittelu
kannykkapelilla. Téllaiset pelit voivat jonkun tietyn
taidon opettamisen ohella auttaa pelaajaa myds
kehittimézn tunteiden kasittelyd, sosiaalisia
suhteita, luovuutta sekd vahvistamaan itsetuntoa.

Koska erityisesti nuoriso kdyttad pelaamiseen
paljon aikaa, saadaan Serious Games -pelien
kautta pelaamiseen mukaan my®s hy&tyaspekti.
Tulevaisuuden mahdollisuuksia ovat mobiililaitteille
kehiteltavat Serious Games -pelit, jolloin
esimerkiksi nykyisille television viihteellisille
kannykkapeleille saadaan vastapainoa.

Pelialan yrityksille Serious Games voi tarjota
aivan uusia markkinoita ja kohderyhmid, joten
tutkimustulokset kiinnostavat kovasti alan
toimijoita ympéri maailmaa. Agora Game Labin
johtajan dosentti Marja Kankaanrannan mukaan
Serious Games -tyyppiset pelit ja oppimispelit

edellyttivat uudenlaista liketoiminta-ajatteluaja
liketoimintasuunnitteluun tullaankin entista
enemman paneutumaan keskeisend osa-alueena
kehitystyota.

AGL jérjesti syksylli 2005 ensimmainen Nordic
Serious Games seminaarin, jossa eri maiden alan
asiantuntijat kokoontuivat jakamaan ideoitaan ja
oppimaan toisiltaan. Seminaarin tavoitteena oli
myds kdynnistaa pohjoinen Serious Games -
verkosto. Kankaanrannan mukaan vuonna 2006
yksi AGL:n toiminnan painoalueista on juuri
verkottumisen jaseminaarien kautta eri
kohderyhmien tietoisuuden lisidminen Serious
Games -sovelluksista. Tarkoituksena on myés
tutkia pelisovellusten kdyttétapoja ja -kokemuksia
seka kehitt4a uudenlaisia sovelluksia alueelle.
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