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ValJe-arviointimalli, jonka tarkoituksena on arvioida opetuspelien opetuksellisuutta tutkimal-
la pelien eri osa-alueita. Mallin tyyli ja rakenne pohjattiin edeltdviin tutkimuksiin, jonka li-
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ja tulevaisuudessa siti voitaisiin mahdollisesti laajentaa entistd kattavammaksi. Lisédksi mal-
lin avulla voitaisiin helpottaa pelien kédyttdonottoa opetustilanteissa ja ylipditdin rakentaa

parempaa kuvaa hyvistid oppimispeleisti.
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Abstract: The goal of this thesis was to find out how educational games work and how



they teach. Based on the findings an evaluation model for evaluating educational games was
created. The best educational games use the same fundamentals as commercial games. They
are immersive experiences where learning is a part of the game world and naturally occurring
through experimentation. Games are an ever-growing presence in today’s schools and form
a major part of students’ daily lives, but there are some problems involved in introducing
games to schools. Games can be hard to procure, teachers may lack experience and it can
be hard to find out what games are suitable for learning. The VaJe model was created to
alleviate these problems. With the Vale model, people can evaluate different aspects of all
kinds of games. The style and inner workings of the model are based on previous studies.
An experiment to test the model was conducted with an outsider evaluator group. After the
experiment, utilising results and feedback, the VaJe model was improved even further. The
VaJe model appears to be a promising tool for evaluating games and in the future its scope
could be broadened. By using the VaJe model, one can attempt to alleviate problems with
using digital games in different learning environments and overall create a better overview

of excellent educational games.
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Esipuhe

Kiitokset ohjaajalleni Antti Ekonojalle loistavasta ohjauksesta tyon aikana. Kiitokset my0s
kaikille testaajille avusta mallin testausprosessin aikana. Suurimmat ja tdrkeimmit kiitokset
kuuluvat rakkaalle puolisolleni Ilonalle, joka auttoi tydskentelyéni eteenpdin, liittyi ongelma
sitten suoraan gradutyohon tai sen ulkopuolelle. [lman héinen tukeaan tima tyd olisi tuskin

onnistunut.
Jyviskyldssd 18. toukokuuta 2021

Jeri Varjosalo
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1 Johdanto

Koulumaailmassa tarvitaan yhd enemmén uusia opetusmetodeja, ja erilaiset digitaaliset me-
netelmiit ovat lisdédntyneet koulujen arjessa digitalisaation myotd (Kenttild, Kankaanranta
ja Neittaanméki |2017)). Samalla viihteelliset videopelit ovat entistd ndkyvampi osa nuorten
eldmdd. 10-19-vuotiaista jopa 69,8 % pelaa pelejd viikoittain ja 36 % péivittdin. Samassa
ikdryhmissé opetuspelejd pelaavat aktiivisesti, eli vihintddn kerran kuukaudessa, jopa 13,8
prosenttia. (Kinnunen, Lilja ja Mayrid|2018.) Pelit ovat siis ldsni nuorten arjessa, mutta miten

niitd voitaisiin kdyttdd paremmin apuna opetuksessa?

Téamin tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, millaisia tekijoitd hyvistd digitaalisista vithde-
ja opetuspeleisti 10ytyy, erityisesti koulumaailman kontekstia tarkasteltaessa. Tekijoiden sel-
vittdmisen pohjalta luodaan malli, jolla opetuspelien opetuksellisien puolien hyvyyttid voi-
daan arvioida. Mallin luomisessa tullaan kdyttiméédn apuna jo olemassa olevaa tutkimusta
opetuspeleihin liittyvistd tekijoistd ja peruskoulun ja lukioiden opetussuunnitelmia. Mallin
avulla voitaisiin arvioida pelien hyodyllisyyttd opetuksen kannalta ja ndin niiden opetuskiyt-
tod voitaisiin kehittdd ja parantaa. Opettajat voisivat kdyttdd mallia saadakseen paremman
kisityksen pelin opetuksellisuudesta ja kdytettivyydestd opetustilanteissa. Erilaisia arvioin-
timalleja on luotu aikaisemmin (Al Fatta, Maksom ja Zakaria 2018)), mutta tarkoituksena
olisi luoda aiemman tutkimuksen pohjalta entistd kattavampi, useisiin eri pelityyppeihin so-
veltuva malli. Liséksi luodun mallin toimivuutta ja hyodyllisyytté testataan arvioimalla silld

erilaisia peleja.

Luvussa [2] kdyddin ldpi tutkimuksen tavoitteet, tutkimusaihe ja -kysymykset. Lisdksi sii-
ni kisitellddn tutkimusmenetelmid sekd tutkimuksen luotettavuutta. Luvussa [3|syvennytidn
digitaalisten pelien maailmaan selvittien, miten ne ovat kehittyneet ja miten niiden avulla
voidaan oppia. Lisdksi luvussa kidydiin 1dpi niin pelien hyotyjad kuin ongelmia ja késitellddn
opetuspelien nikyvyyttd koulun arjessa. Luvussa@]selvitetddn, miten opetuspelejé on arvioi-
tu ja mink&laisia malleja tdtd varten on muodostettu. Erityisesti luvussa keskitytddn pelien

opetuksellisten puolien arviointiin.

Luvussa [5] muodostetaan oma arviointimalli eri tutkimusten pohjalta. Luvussa [6] kuvataan



luodun mallin testausta valikoitujen pelien avulla. Tarkoituksena on testata mallin toimivuut-
ta erilaisten pelien arvioinnissa. Testauksessa on kaksi vaihetta: toisessa on useita testaajia,
ja toisessa tutkija itse arvioi useampia pelejd. Luvussa[/|esitetddn testauksen tuloksia ja ana-
lysoidaan niiden kautta, miten pitevéd opetuksellisuuden arviointiin luotu malli on. Lopuksi
tulosten ja palautteen perusteella mallia kehitetddn entisestddn. Luvussa 8| kdydddn ldpi vas-
taukset tutkimuskysymyksiin ja tehddéin yhteenveto mallin hyodyisti ja katsastetaan lyhyesti

tulevaisuuden nikymii.



2 Tutkimusasetelma

Téssd luvussa kisitellddn tutkimuksen tavoitteet, athepiiri ja tutkimusmenetelmé ja lopuk-
si pohditaan tutkimuksen luotettavuutta. Tutkimusmenetelméni on konstruktiivinen ldhes-
tymistapa, ja tarkoituksena on selvittdd digitaalisiin peleihin liittyvdd oppimista ja pyrkid
muodostamaan tistd mallia, jolla voitaisiin arvioida pelien opetuksellisuutta ja ndin kdyttdi

niitd paremmin opetuksen apuna.

2.1 Tutkimuksen aihe ja tutkimuskysymykset

Tédssd tutkimuksessa perehdytdidn digitaalisten opetuspelien maailmaan. Tarkoituksena on
kdyda lapi, miten pelejd on kdytetty juuri kouluissa ja selvittdd niihin liittyvdd oppimista.
Tukimuksen kohderyhmini on perusopetus ja lukiokoulutus, mutta pddasiassa keskitytddan
enemmaén peruskouluun. Lisdksi kidydddn ldpi pelien esiintyvyyttd koulujen opetussuunni-
telmissa. Mallia varten kdydéén ldpi tutkimusta pelien arviointiin liittyen. Ndiden tietojen ja
erilaisten teorioiden pohjalta on tarkoitus ldhted muodostamaan opetuksellisuuden arvioin-

tiin kdytettdvad mallia, josta olisi apua pelien valinnassa opetuskdyttoon.
Tutkimuksen tutkimuskysymyksid ovat:

1. Miten digitaaliset pelit opettavat?

2. Miten digitaalisiin peleihin suhtaudutaan koulumaailmassa ja miten niitd on kdytetty
kouluissa?

3. Minkdlainen on hyvi digitaalinen opetuspeli?

4. Minkilainen olisi hyva malli, jota voitaisiin kédyttdd pelien opetuksellisuuden arvioin-

nin apuna?

2.2 Tutkimusmenetelméi

Tutkimus on laadullinen konstruktiivinen tutkimus. Konstruktiivisen tutkimusotteen mukaan
tutkimuksessa on tarkoitus selvittidd prosessin kautta johonkin ongelmaan hyvéksyttavi rat-

kaisu tai artefakti. Tarkoituksena on keskittyd tosielimén ongelmiin, jotka pitdé ratkaista.



Téassd tutkimuksessa kédytetddn konstruktivistista suunnittelutieteellistd tutkimusta (design
science). Tutkimusprosessi alkaa tarpeen havaitsemisesta, jonka tiedostamisen jédlkeen ai-
heesta haetaan tietoa. Ndin muodostetaan tietopohjaa, johon pohjata tutkimusta ja sen tulok-
sia, joista luodaan artefakti. Artefaktin luomisen jéilkeen sitd yleensd arvioidaan ja kehite-
tddn iteratiivisesti eteenpdin. Tutkimuksen edetessd namai prosessit voivat muuttaa muotoaan
useasti, kun pyritddn pddsemddn lihemmiksi hyvid ratkaisua. Kehittimisen jdlkeen poh-
ditaan ratkaisun hyotyjd muun tutkimuksen ja reflektoinnin kautta, jotta voitaisiin kehittdd

uusia soveltamistapoja. (Hevner ym. |2004; Lukka 2001.)

Hevnerin tutkimuksessa (Hevner ym. 2004) listataan seitsemén erilaista ohjetta, joita pitdisi
noudattaa suunnittelutieteellisessd tutkimuksessa. Ensimméiinen ohje on, ettd tutkimuksen
tuloksena on tarkoitus syntyi toimiva artefakti, joka voi olla esimerkiksi konstruktio, malli
tai metodi. Toiseksi kehitettdvin ratkaisun pitdisi olla tirked ja merkityksellinen ratkaisu
ongelmaan. Kolmanneksi artefaktin laatu ja kiytettdvyys pitdd pystyd todistamaan hyvien
ja toimivien arviointimenetelmien kautta. Néitd menetelmid on monia, kuten kenttdtutkimus,
jossa tarkkaillaan artefaktin kédytto4 erilaisissa projekteissa tai toiminnallisempi testaus, jossa
pyritdédn selvittimédn artefaktin epdonnistumisia ja ongelmia. Neljdanneksi luodun artefaktin
pitdisi tuoda uusia ja kiinnostavia lisdyksid omaan tutkimusalueeseensa. Itse luotu artefakti
voi olla osa tétd lisdystd tai esimerkiksi artefaktia varten luodut prosessit voivat antaa mallia

muuhun tutkimukseen.

Viidenneksi tutkimuksen pitéisi kdyttdd tarkkoja ja tdsmaéllisid metodeja, kun artefaktia kon-
struoidaan ja arvioidaan. Tdhén pyritddn hyvilld teoreettisella pohjalla ja selkeilld tutkimus-
menetelmilld artefaktin kehityksessd. Kuudenneksi suunnittelu on erdénlainen etsimisen ite-
ratiivinen prosessi. Tarkoitus on eri vaihtoehtojen kokeilujen kautta 16ytdd toimiva ja tarpeek-
si tehokas ratkaisu ongelmaan, joka toimii oman ympéristonsi puitteissa. Seitseméntend ja
viimeiseni ohjeena on, ettd esitettivin tutkimuksen pitdisi olla ymmirrettiva eri ryhmille,
joilla on omat taustansa ja artefaktin kdyttotarkoituksensa. On tutkivampi ryhmad, jonka tar-
koituksena on implementoida, kéyttdi ja kehittdd artefaktia ja hallinnollisempi ryhmi, joka
haluaa tietdd artefaktin tehokkaasta kidytosti ja sithen liittyvistd vaatimuksista ja hyodyista.

(Hevner ym. [2004.)

Kehittimistutkimus on erds tutkimusmuoto, jolla on samoja piirteitd kuin konstruktiivisella
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tutkimuksella. Kehittamistutkimuksessa 1dhtokohtana on samoin oikean maailman ongelma,
jossa kehittaminen sekéd tutkiminen yhdistyvét teorian ja empiirisen tutkimusprosessin kaut-
ta iteratiivisesti. Kehittimistutkimus keskittyy kuitenkin enemmaén teorian luomiseen, jota
pyritdin yleistimédn. (Pernaa 2013.) Kehittamistutkimuksen yksi tirked osa on sen keskit-
tyminen juuri opetukseen ja opetuskdytinteisiin sekd niiden kehittamiseen. Tahdn kuuluu
moninainen yhteistyd tutkimukseen osallistuvien vililld sekd kehitettavin kdytdannon kiyt-
toonottoa todellisissa tilanteissa. Myos kehittimistutkimuksessa esiintyy siis artefaktin ki-
site, mutta eri painotuksin. Artefaktilla pyritdéin tukemaan opettamista ja oppimista. Kehit-
tadmistutkimuksessa on my9ds usein monista henkil6isti koostuva tutkija- ja suunnittelutiimi.

(Ekonoja 2014.)

Hevnerin ym. (2004) méérittelemét seitsemén ohjetta esiintyvit tdssd tutkimuksessa seuraa-
vasti. Tdmain tutkimuksen tuloksena syntyy artefakti, joka on digitaalisten pelien opetuksel-
lisuuden arviointimalli. Mallin toimivuutta varmistetaan pohjaamalla sitd edeltdviin tutki-
mukseen. Ongelmana on se, miten pelien kdyttod voitaisiin lisdtid kouluissa. Luotavan mal-
lin olisi tarkoitus auttaa opettajia valitsemaan sopivia pelejd opetuksen tueksi. Pelien suuren
madrin takia niiden opetuksellisuudesta voi olla vaikea tehdd selkeitd piaitelmid helposti.
Mallin on tarkoitus olla kattava ja ndin hyddyllinen tyokalu piitoksentekoon. Mallin laa-
tua ja kiytettdvyyttd pyritddn tuomaan esiin tutkimuksiin perustuvan arviointimenetelmén
kautta. Mallia testataan eri pelien kohdalla ja arvioijia hankitaan auttamaan testaamisessa.
Tuloksia vertaillaan keskenéén ja néin selvitetidn, mitd ongelmia malliin liittyy. Mallia pyri-
tddn kehittimiin tutkimusten pohjalta ja luomaan kiinnostavia lisdyksid arviointimalleihin.
Lisidksi mallin testausmenetelmii voitaisiin mahdollisesti kidyttdd muissa vastaavissa tilan-
teissa pohjana. Mallin suunnittelun ja testaamisen aikana kdytetddn hyviksi todettuja meto-
deja, joita on kdytetty muussakin tutkimuksessa aiheeseen liittyen. Tutkimuksen eri vaiheet
on myos suunniteltu tarkkaan. Mallia tullaan kehittimain vaiheittain tutkimuksen ja testaa-
misen pohjalta, ja se tulee muuttumaan tutkimuksen aikana, samalla kun pyritddn lihem-
maéksi tarpeeksi hyvid ratkaisua. Mallin kehityksessd pyritddn ottamaan huomioon erilaiset
ryhmiit, kuten tutkivampi ryhmad, johon voivat kuulua eri tutkijat ja opettajat, jotka haluavat
mallia kdyttdd. Samalla my0s hallinnollisen ryhmén tietoisuutta pelien hyddyisti ja itse mal-
lista pyritdén lisddmaéén ja titen kannustamaan heiti tarjoamaan resursseja pelien sekd mallin

kayttoon.



Téassd tutkimuksessa prosessin tuloksena syntyy digitaalisten pelien opetuksellisuuden ar-
viointimalli. Hyvin opetuspelin tekijat selvitetdéin ensin tutkimalla erilaisia seikkoja liit-
tyen peleihin ja niiden ominaisuuksiin. Liséksi tutkimuksessa tarkastellaan pelien nakyvyytti
kouluissa ja eri vuosiluokkien opetussuunnitelmissa. Tarkoituksena on titid kautta selvittad,
miten pelit soveltuvat koulujen arkeen ja mité niiltd vaaditaan. Toisena tavoitteena tutkimuk-
sessa on selvittdd, miten pelejd arvioidaan erityisesti niiden opetuksellisuuden kannalta, ja
minkélainen ldhestymistapa arviointiin eri malleilla on. Tdmin kaiken pohjalta muodoste-
taan uusi opetuksellisuuden arviointimalli. Mallia testautetaan useilla peleilld ja henkiloilla,

ja tuloksien avulla mallia parannellaan tutkimuksen lopuksi.

2.3 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuus (reliability) varmistetaan tekemalld kattavaa taustatutkimusta liit-
tyen niin opetuspeleihin ja niiden arviointiin. Tutkimus on laadullinen tutkimus, joten luo-
tettavuutta ja siihen liittyvid seikkoja kisitellddn eri tavalla kuin kvantitatiivisessa tutkimuk-
sessa. Laadullisia tutkimuksia on monimutkaisempi mitata ja méadritelld niiden subjektiivi-
suuden takia. Lopulta tirkedd luotettavuuden kannalta on hyvin tehty tutkimus ja testaus.
Tuloksen yleistettavyys voidaan ndhdd myos tirkednd tekijdnd laadullisessa tutkimukses-
sa. Konstruktiivisessa tutkimusmenetelmaissé erityisesti timéa ratkaisujen moniulotteisuus ja
muuntautuvaisuus korostuu. Luotettavuuteen voidaan siis vaikuttaa kdyttamélla erilaisia me-
todeja tutkimuksen aikana ja mahdollista dataa kerdtessd ndin parantaen tulosta. (Golafs-
hani 2003.) Luotettavuuden arviointiin liittyy muitakin tekijoitd, kuten se, missd tilanteis-
sa eri metodit ovat ylipditiin luotettavia. Eri kysymyksiin saatetaan esimerkiksi antaa vas-
tauksia, jotka ovat sosiaalisesti hyvéksyttdvid tai muuten vain stereotyyppisid. Ajallisuus
eli se, ettd mittaukset tai havainnot pysyvit samankaltaisina eri aikoina on yksi tekiji, joka
vaikuttaa luotettavuuteen. Laadullisessa tutkimuksessa usein asiat voivat olla kovin muut-
tuvia, joten tulokset voivat vaihdella paljon. Samaan aikaan eri vélinein saatujen tulosten
pitdisi olla johdonmukaisia. Usein tulokset kuitenkin saattavat erota toisistaan. Tutkimuk-
seen osallistuvien kielenkdyttd ja puhetavat voivat olla hyvin tilannesidonnaisia ja niin ih-

miset voivat ndhdd saman asian monin eri tavoin. (Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka|[2006.)



Arviointimallin luotettavuuteen vaikuttaa se, ettd se pohjautuu edellisiin tutkimuksiin. Mal-
lia muodostaessa pyritddn ottamaan mukaan monia eri nikemyksiid muista tutkimuksista, ja
edellisid malleja kédytetddn paljon apuna oman konstruktion tai artefaktin muodostamisessa.
Lisdksi luotettavuuteen pyritdin testaamalla mallia erilaisten pelien kanssa. Mallia testataan
sekid testihenkiloiden ettd tutkijan omasta toimesta, joten mukaan saadaan erilaisia nike-
myksid niin peleistd kuin mallista ja sen kiytostd. Testaajille olisi hyvd myos antaa pientd
pohjustusta aiheeseen liittyen ennen itse testaustilannetta. Itse malliin annettavat vastaukset
ovat ennalta mééréttyjd numeroarvioita yhdestd viiteen, joten vastaustyypit tulevat olemaan
samoja eri testaajilla. Ainoat avoimet kysymykset ovat palautetta, jota arvioija antaa malliin

liittyen.

Testaajilla tulee varmasti olemaan omia tulkintojaan peleistd, jotka tulevat eroamaan keske-
nddn ainakin jonkin verran. Varsinkin tulkinnanvaraisemmissa kysymyksissd tdméa voi olla
mahdollista. Mallissa tulee kuitenkin olemaan monia eri viittimii, joten muutamilla eroa-
vaisuuksilla ei pitdisi olla mahdottoman suurta vaikutusta lopullisiin tuloksiin. Térkeinti on,
ettd itse tulokset ovat samankaltaisia eri testaajien vililld. Talloin mallin pitéisi olla sopiva
yleisempiin kdyttoon. Mallin osasia voidaan siis mahdollisesti tulkita eri tavoin, joten niiden
olisi hyvi olla mahdollisimman selkeiti erilaisille kdyttdjille. Tdmi pyritddn varmistamaan
pohjaamalla viittdmid jo tehtyyn tutkimukseen. Mallia tullaan my6s muokkaamaan saatu-
jen tulosten ja palautteen perusteella entistd paremmaksi, kehittden sitd iteratiivisesti. Lisdk-
si arviointimallin kehityksessd edetdidn suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelmén ohjeiden

mukaan, jotta se pysyy luotettavana.



3 Digitaaliset pelit ja koulumaailma

Digitaaliset pelit ovat entistd nidkyvampi asia nykymaailmassa. Vuonna 2018 peliteollisuu-
teen kaytettiin 138,7 miljardia Yhdysvaltain dollaria. Vuodelle 2019 ndmi arviot olivat 152,1
miljardia dollaria. Suurin osuus tidstd meni mobiilipeleihin, jotka kattavat 45 % tuotoista.
(Roesch 2019.) Pelit ovat laajentuneet entistd enemmén urheilun maailmaan, kun e-urheilun,
jossa pelaajat kisailevat turnauksissa pelaamalla videopelejd, nikyvyys niin Suomessa kuin
kansainvilisesti on kasvanut (Pallonen 2019). Samalla aktiivisia pelaajia, jotka pelaavat vi-
hintdin kerran kuukaudessa jotakin digitaalista pelid on Pelaajabarometrin mukaan Suomes-
sa 60,5 %, joka on hieman suurempi kuin vuonna 2015, 60,1 %. Nuorien ikdluokassa (10-19
v.) viihdepelejd pelasi viikoittain jopa 69,8 % (Kinnunen, Lilja ja Mayrd 2018)). Vuoden
2018 tutkimuksen mukaan opetuspelejd Suomessa pelasi ainakin joskus /4 %, vuonna 2015
vastaava luku oli 70,9 %. Tablettien ja muiden digitaalisten laitteiden kédyttd on myos lisdédn-
tynyt kouluissa, ja ne ovat jo arkipdivdd monelle. Opetuspelejé ja viihdepelejd on kdytetty

erilaisissa opetustilanteissa jo jonkin aikaa (Brom, Sisler ja Slavik 2010a).

Tissd luvussa on tarkoituksena tutkia ja selvittdd digitaalisten opetuspelien maailmaa. Pelien
kehittymistid vuosien aikana seurataan ja katsastetaan minkélaisia ne ovat nykyéén. Lisédksi
selvitetddn pelien pedagogisuutta, niiden tapoja opettaa ja perehdytddn niiden hyoétyihin ja
ongelmiin oppimisen kannalta. Lopuksi luvussa kidydéén lapi pelien osuutta opetuksessa ja
katsastetaan opettajien ja oppilaitten mielipiteitd niistd, sekd katsastetaan niiden nakyvyytti

opetussuunnitelmissa.

3.1 Digitaaliset opetuspelit ja niiden historia

Peleji on ollut jo antiikin ajoista asti, joista noppapelit ovat yksiéd varhaisimpia pelejd. Ope-
tuspelejd ja hyotypelejdkin on ollut kauan ennen digiaikaa. Mancala-pelid kiytettiin muun
muassa kirjanpidon apuvilineeni jo 1400 vuotta ennen ajanlaskun alkua. (Laamarti, Eid ja
El Saddik 2014}) Modernimpien hyd6typelien (serious games) kisitteen médritteli 1970 Clark
C. Abt kirjansa Serious Games ensimmadisessd painoksessa (Abt |1987). Yleisesti hyotype-

leind pidetddn niin analogisia kuin digitaalisia pelejd, joita ei ole luotu vain vithdyttdmééan



ja joilla on tietty opetuksellinen paamidrd ja mietitty tarkoitus. Hyotypelejd voidaan tehdd
moneen eri tarkoitukseen, niilld voidaan mainostaa tuotteita, parantaa ihmisten hyvinvointia

tai niilld voidaan opettaa. (Laamarti, Eid ja El Saddik 2014.)

Opetus- tai oppimispelit (educational game) ovat pelejd, jotka on suunniteltu opetustarkoi-
tukseen auttamaan erilaisten aiheiden opettamisessa. Kouluissa niitd on kéytetty opettamaan
monia oppiaineita, kuten liikkuntaa. Useimmiten niiden tarkoituksena on tukea opetusproses-
sia ja innostaa oppilaita oppimaan tietystd aiheesta. Nidin opetukseen liitetddn osaksi pelien
monipuoliset ominaisuudet. Digitaalisiin opetuspeleihin mukaan tulee digitaalisuus ja sen
hyodyntdaminen. (Harviainen, Merildinen, Tossavainen ym. 2013.) Opetuspelien ja hyoty-
pelien vililld on siis paljon yhteistd, mutta opetuspeleisséd keskitytddn vield tarkemmin itse

opetukseen.

Varhaisimpia digitaalisia opetuspeleji olivat erilaiset sotasimulaatiot, joita Yhdysvaltain ar-
meija kdytti koulutuksessaan. Ndiden pohjana toimivat simulaatiot ja strategiset sotapelit,
joita kiytettiin armeijan harjoituksissa apuna. Varhaisimpia esimerkkejd oli kylmén sodan
ajan simulointiin luotu T.E.M.P.E.R vuonna 1961. Sotapelien lisiksi myohemmin kehitet-
tiin simulaatiopelejd, joissa oli tarkoituksena johtaa yrityksid mahdollisimman hyvin. 1970-
luvulla julkaistiin muutamia hyvinkin tunnettuja opetuspeleji, kuten historiallinen opetuspe-
li The Oregon Trail, jonka tarkoituksena oli opettaa pelaajalle Yhdysvaltain uudisasukkaiden
elamdstd. Pelisti tuli todella suosittu ja siitd on myohemmin julkaistu monia eri versioita ja
jatko-osia erilaisille laitteille. (Djaouti ym. [2011). Vuonna taas 1972 julkaistiin Magnavox
Odyssey-pelikonsoli, jonka opetuksellisia hyotyjd pyrittiin tuomaan esille erityisesti mainos-
tamisen keinoin (Laamarti, Eid ja El Saddik |2014). Koneelle julkaistiin lopulta niin viihde-
kuin opetuspelejd (Djaouti ym. 2011).

1980-luvulla kotitietokoneiden yleistyessi alettiin julkaista enemmin kaupallisia opetuspe-
leja suuremmalle yleisolle. The Oregon Trail-pelisti julkaistiin graafinen versio kotitietoko-
neille ja maantietoa opettava peli Where in the World Is Carmen Sandiego? oli hyvin tunnet-
tu. Opetuspelit olivat kovassa nousussa 80- ja 90-luvun aikana ja joitakin niistd alettiin kut-
sua opetusviihteeksi (edutainment). (Shuler 2012.) Opetusviihteen suosio kasvoi 1990-luvun
aikana ja tietokoneiden kehittyessd niihin alkoi tulla entisti enemmén erilaisia multimedia-

ratkaisuja. Opetusviihteelle kehittyi kuitenkin ajoittain huono maine, koska monet niisté oli-



vat huonosti toteutettuja ja niiden opetukselliset ratkaisut eivit olleet kovinkaan tehokkaita.
Pelit olivat usein erddnlaisia opetuksellisia ohjelmia, joissa oli pelimiisid ominaisuuksia ja
dialogia, mutta ei paljoakaan muuta. Niiden tapa opettaa kannusti usein pikemminkin opet-

telemaan asioita ulkoa. (Susi, Johannesson ja Backlund 2007.)

Vuosituhannen vaihteessa Marc Prenskyn popularisoima digitaalisiin peleihin perustuva op-
piminen (Digital game-based learning), eli DGBL alkoi tehdi nousuaan (Susi, Johannesson
ja Backlund 2007). Digitaalisiin peleihin perustuvan oppimisen takana on ajatus siiti, etti
nykyinen opetus ei vastaa uuden ajan oppijan tarpeita. Opetus voi olla usein tylsd ja van-
hanaikainen toteutukseltaan, koska opetettavat seké opettajat tulevat hyvin erilaisesta maail-
masta. Verkko-opetuskin saattaa useimmiten olla vain vanhojen keinojen siirtdmistd uuteen
ympaéristoon ilman muutoksia. Uudet digiajan oppijat vaativat nidin ollen tehokkaampia kei-
noja ja uusia kekseliditd opetustapoja, koska he ovat kasvaneet aivan erilaisessa maailmassa
kuin edeltdjinsd. DGBL:n tarkoituksena on yhdistdi pelien hauskuus, tehokkuus ja kiehto-
vuus opetukseen ja modernisoida sekd tehostaa oppimista. Tarkoituksena on opettaa entisti
paremmin vaikeampia aiheita, jotka eivit ole niinkifin motivoivia ja monipuolistaa nédin ope-

tuksen muotoja. (Prensky |2001a.)

Digitaalisiin peleihin perustuvan oppimisen keskitssi on siis ajatus uuden ajan oppijoista eli
diginatiiveista (digital natives), jotka ovat aina eldneet digiajan maailmassa, johon kuuluvat
niin tietokoneet, videopelit kuin Internet. Nimi ja muut digiajan teknologiat ovat iso osa
kyseisten nuorten maailmaa, joten sitd kautta he vaativat uusia opetustyylejd kouluihin. Di-
ginatiivit ovat tottuneet nopeaan tiedonsaantiin, oppivat enemmén visuaalisesti esimerkiksi
kuvien kuin tekstin kautta, ja he ovat hyvin verkostoituneita. Heille ei enii riitd perinteinen
opetus koulukirjojen ja luentojen avulla, vaan he vaativat uusia tapoja, jotka vastaavat heidin

omaa maailmaansa. (Prensky |2001b.)

2000-luvun alun jidlkeen digitaalisiin peleihin perustuva oppiminen on yha nikyvi aihe tut-
kimuksissa. Hyotypelit on yleistynyt termind ja oppimispelit esiintyvit yleisesti eri tutki-
muksissa. DGBL on kuitenkin hyvin kuvaava ja sopiva kisite, koska se korostaa pelien di-
gitaalisuutta ja omanlaistaan oppimisprosessia. Diginatiivia késitteend on taas jonkin verran
kritisoitu vuosien aikana ja miéritelty uudelleen. 1990-luvun aikana kasvaneet ja sen aikana

syntyneet ovat hyvid kidyttiméin uutta teknologiaa, mutta monella timé osaaminen saattaa
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keskittyid vain tiettyyn osa-alueeseen, kuten sosiaaliseen mediaan. Monet eivit ole niinkddn
suvereeneja teknologian kiyttdjid kuin on luultu. Pelit eivit myoskiin ole ldhellekdin kai-
kille edes kovinkaan tuttuja ja monet aktiivisesti pelejd pelaavat eivit oikeastaan pelaa niitd
kovinkaan paljon. Pelit ovat viime aikoina tulleet entistid arkipdivdisemmiksi alan kasvaes-
sa ja esimerkiksi e-urheilun lisdéntyessd. Lisdksi hyotypelit sekd opetuspelit ovat kehitty-
neet entisestiin ja niiden kdytto on lisddntynyt kouluissa. Diginatiivit saattavatkin vasta olla
oikeastaan tekemdissd tuloaan ja télld hetkelld koulussa olevat ovat ehképéd vield enemmin

natiiveja kuin edeltdjdansa. (Van Eck[2015])

3.2 Digitaalisten pelien pedagogisuus

Seuraavaksi selvitetddn, miten peleistd opitaan ja miten ne opettavat. Perinteisessd opetta-
misessa on usein ndhty, ettd opettaja on motivoiva tekiji opetuksessa, mutta pelien kanssa
itse opetettava asia pddsee enemmaén nikyville (Marc 2002). Prenskyn mukaan pelit vieviit
pelaajan mukanaan ja tuovat oppimiseen pelien luontaisen hauskuuden. Hauskuus motivoi
ja auttaa nidin perehtymiidn aiheeseen paremmin. Titd hauskuutta ja motivaatiota pyritidin
pitimédn peleissd ylld sdddeltidvien ja kiinnostavien tilanteiden, hahmojen seké aktiviteet-
tien kautta. Oppimispelien yhtené vaikeutena on kuitenkin eri tilanteissa ollut yhdistda pelin

sisélto ja pelaamisen ilo (Kuusisto [2014).

Usein pelien tapaa opettaa pohditaan erilaisten tdysimittaisten pelien (full-fledged video ga-
me), joihin myos kaupalliset pelit luetaan, kautta. Naméi pelit luovat motivoivia kokemuksia
niin fantasian, kontrollin, haasteen, kiehtovuuden kuin kilpailun kautta. Ne vievét pelaajan
immersiiviseen maailmaan, jossa on tarkoituksena keksié erilaisia ratkaisuja moniin eri tilan-
teisiin, jotka vaikeutuvat pelin edetessa. Téllainen vapaa maailma kannustaa ongelmanratkai-
suun, paamadrian saavuttamiseen ja vie mukanaan. Oppimispeleissi olisi hyva kdyttdd apuna
oppimisen teorioita, koska useimmat niistd eivit sovellu muuten koulumaailmaan. (Brom,

Sisler ja Slavik 2010bl)

Digitaalisiin peleihin perustuvan oppimisen pohjana on ajatus oppimisesta pelin kautta, ei-
ki pelin pelaamisen oppiminen. Yleisesti tdtd oppimista jaotellaan eri osasiin, jotka liittyvét

peleihin. Niitd ovat pelin sddnnot (game rules), pelattavuus/pelaaminen (game play) ja pelin
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narratiivi (game narrative). Saannot ovat tiarked osa pelejd ja niiden kautta mééritelldin esi-
merkiksi hdvidjit ja voittajat tai sitten sddnnot antavat suuntaa pelaamiselle. Pelattavuus tai
pelaaminen taas tarkoittaa toimintoja, joita pelissd tehddén ndiden sdéntdjen puitteissa. Pelat-
tavuus siis yhdistdd pelaajan pelimaailmaan ja sen haasteisiin. Pelin narratiivilla tarkoitetaan

taas tarinaa, hahmoja ja maailmaa, minkéd ympdrille peli on rakennettu. (Wu ym.[2012.)

Pelien tapa opettaa on monipuolinen, joten tutkimuksissa on selvitetty, mikd oppimisteoria
olisi niihin toimiva ja miti teoriaa pelit ilmentidvét eniten. Erddssd analyysissd selvitettiin,
mitd teorioita eri tutkijat olivat kdyttineet tutkimuksissaan. Yleisin teoria oli konstruktivis-
mi ja toisena oli humanismi, mutta suurimmassa osassa ei kiytetty selkedsti mitdédn tiettyd

menetelmadd. (Wu ym. [2012.)

Konstruktivismissa keskitytdén sithen, miten oppija konstruoi aktiivisesti informaatiota. Uusi
tieto yhdistetddn vanhaan, ja nédin oppija luo uusia kisityksid. Konstruktivismin alle kuuluu
muun muassa ongelmakeskeinen oppiminen, tai ongelmaldhtdinen oppiminen (problem ba-
sed learning), jossa korostetaan oppimista aidoissa tosieldmin tilanteissa ratkomalla autent-
tisia ongelmia. Ongelmien ratkaisu vaatii monen asiantuntijan taitoja ja yhteistyotd, joten
yleensd tdmé tapahtuu ryhmissi. Tarkoituksena on kehittidd opiskelijan omaa asiantuntemus-
ta aihepiiriin liittyen. Ratkottaviin ongelmiin saattaa usein olla monia ratkaisuja tai ei mitdin
tiettyd ratkaisua ylipaatdan. Ongelmakeskeinen oppiminen rakentuu siis ongelman ympa-
rille, johon on tarkoitus 10ytidd piteva ratkaisu annetun kuvauksen kautta. (Wu ym. [2012;

Ilomiki 2012))

Humanistisessa oppimisteoriassa korostuu oppimisen oppijakeskeisyys, henkilokohtaisuus
ja oppijan omat arvot. Opettajan roolina on olla enemmén oppimisen ohjaaja tai mahdollis-
taja. Humanismiin kuuluu esimerkiksi kokeellinen oppiminen (experiential learning), jossa
ei yleisesti ole opettajaa vaan oppijan prosessi liittyy suoraan tdmédn omiin kokemuksiin.
Tarkoituksena on kasvattaa itsetuntemusta ja reflektoiden kehittdi itsedidn. Oppimistilanteet
tapahtuvat usein ryhmisséd keskustellen tehtdvistd. Oppimisessa korostuu prosessien itseoh-
jautuvuus ja tarkoituksena on, ettd opittujen taitojen ja itsetuntemuksen kasvun kautta timé
kaikki siirtyy mahdollisesti muihin oppimistilanteisiin. (Wu ym. 2012; Wright ja Rauste-
Wright|1992))
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Oppimistuloksien siirtyminen pelien kautta oikeaan maailmaan on monipuolinen prosessi,
jota eri pelit toteuttavat eri tavoin. Tieto voi siirtyd oppimisen tietimyksen ja sen tulosten
kautta. Kouluissa olevista peleistd usein matematiikkaa ja kielid opettavat pelit toimivat néin.
Tietoa voidaan myos siirtdd keskittymalld jonkin tietyn taidon, kuten johtamisen tai sotimi-
sen, opettamiseen. Pelien kautta voidaan vaikuttaa jopa kdytokseen tai asenteisiin, tuomalla
esimerkiksi esille tietoa koyhyydesti tai terveydestd. Ndama erilaiset tulokset voivat tavallaan
yhdistyd, esimerkiksi englantia opettavan pelin kautta voidaan positiivisesti vaikuttaa oppi-

jan suhtautumiseen englannin kielen opiskelua kohtaan. (All, Castellar ja Van Looy 2014.)

3.2.1 Pelien hyodyt

Seuraavaksi kdyddén lidpi pelien hyotyji ja ongelmia, aluksi keskittyen pelien hyotyihin. Pe-
lien on havaittu kehittdvdan monenlaisia taitoja, muun muassa oikeinkirjoitusta ja lukutaitoa.
Hydtyjd on havaittu eri oppiaineiden, kuten matematiikan, biologian ja fysiikan kohdalla.
Kehitystd on my0s todettu kognitiivisten taitojen, kuten tilan havainnoinnin (spatial visua-
lization) ja tiedon kartoittamisen kohdalla. Oppimistuloksien kohdalla on muun muassa ha-
vaittu, ettd hyvin suunniteltu oppimispeli voi parantaa esimerkiksi solubiologian oppimistu-
loksia keskimiddrin 7—40 %:a, verrattuna perinteiseen luentoon ja samalla pienentden erita-

soisten oppilaiden vilisti kuilua. (Van Eck 2015; Mayo [2009.)

Pelit ovat oikein hyvii kehittiméén tulevaisuuden taitoja (21st century skills), kuten kriittista
ajattelua, ongelmien ratkaisua ja yhteistyotaitoja. Monet néisti taidoista nakyvit eri pelien
kohdalla. Ongelmakeskeinen oppiminen ldhtee siité, ettd oppilaalle esitetdin ongelma, johon
hinelld ei ole vield taitoja. Tarkoituksena on siten oppia nima taidot ja niin ratkaista ongelma.
Pelit ovatkin usein rakennettu juuri niin. Pelaajalle esitetdédn jokin ongelma tai tilanne, johon
hinelld ei ole vield pelin alussa ratkaisua tai hirveidsti edes tietoa tdstd asiasta. (Van Eck
2015.) Usein pelien kohdalla tuodaan esille vain niiden hienous tai tyylikkyys, vaikka usein
niiden sisdinen toiminta itsessidin on yksi isoimpia hyotyjad (Squire ja Jenkins 2003). Squire
(2003) tuo esille, miten erityisesti kaupallisissa vithdepeleissd on usein tarkoituksena haastaa
pelaajaa koko ajan yhd enemmiin, mutta kuitenkin sen verran, ettd suoritus on mahdollinen.

Tarkoitus on siis kehittidd pelaajaa koko ajan paremmaksi.
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Pelien luoma fantasia otetaan usein esille, kun puhutaan niiden vaikuttavuudesta. Esimer-
kiksi pelihahmojen kanssa kiytdvien keskustelujen ja kommunikoinnin olisi hyvéa olla sy-
villiselld tai jopa aidolla tasolla (Kuusisto 2014). Pelien maailmoissa voidaan kokea eri-
laisia mahdottomia asioita. Esimerkiksi sditilaa voidaan tutkia ja muokata monipuolisessa
3D-ympdristossa ja ndin ndhdd, miten sdéd toimii. Fantasian kautta oppija voi my0s pdista
kokemaan uusia erikoisia nikokulmia ja rooleja. Simulaatioiden kautta voidaan muun muas-
sa esittdd erilaisia hypoteettisia kysymyksid liittyen historiaan. Jopa simulaation puutteita tai
virheitd voidaan tuoda esille ja oppia uutta tédtd kautta. (Squire 2003.) Simulaatiot ovat hy-
vin oppijakeskeisid ja niiden avulla voidaan alentaa pelkoa liittyen muun muassa virheiden
tekemiseen. Esimerkiksi kieliin liittyen havaittiin, ettd Sims-pelin eldmédsimulaatio auttoi as-
sosioimaan sanoja tiettyyn kontekstiin. Lisdksi se alensi helposti kielten ja kulttuurien vélistad

kuilua. (Ranalli 2008].)

Peleihin liittyen usein puhutaan niiden monista immersiivisistd kokemuksista. Tdhén liittyen
usein puhutaan virtausteoriasta (flow theory), jossa henkild on erdiinlaisessa tilassa, jossa ti-
mi on tdysilld mukana toiminnassa. Toimintaan liittymittdmét ajatukset ja tunteet eivit tule
sen tielle ja ndin pelaaja pyrkii saavuttamaan paaméédransa esteittd. Sisdinen motivaatio on
suuri ja pelaaja pyrkii paamidridin ihan vain sen saavuttamisen takia, eikd vain palkkion.
Téll4 tilalla on suuri vaikutus juuri sithen, miten mukana pelaaja on pelaamisen parissa ja
miten timi kiyttdd taitojaan hyviksi. (Ninaus ym. 2017.) Pelaaja saa uusia eldmyksid op-
pimisen aikana, jotka kytkeytyvit oppimistilanteeseen, ja nidin syntyy motivaatiota oppia ja
kehittyd. Immersiivisessd kokemuksessa sosiaaliset odotukset, oman toiminnan tarkkailu tai
arvostelu eivit endd ole tielld. (Kangas 2003l) Onkin havaittu, ettd nautinnon kokemuksella
on vaikutusta oppimiseen, joten virtausteorialla voi olla vaikutusta oppimistuloksiin (Ninaus
ym. [2017)). Virtauksen on myds havaittu olevan suurempi, kun pelataan muita ihmisié vas-

taan eikd pelkistdédn tietokoneen kanssa (Adachi ja Willoughby [2013)).

Peleihin mahdollisimman hyvi sitoutuminen (engagement) on yksi tekijd, jolla ndhddin ole-
van vaikutusta oppimiseen. Pelien nidhdédén sitovan pelaajia opettavaan ympéristoon vaikut-
taen ndin oppimiseen. (Schaaf 2012.) Sitoutumista olisi hyvé pitdd koko ajan yllé pelin ai-
kana ja siithen voidaan vaikuttaa monien eri tekijoiden kautta. Reaaliaikaisella palautteella

ja itsearvioinnilla on tidrked vaikutus pelin hauskuuden lisédksi. Pelin olisikin hyvéi tarjota
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vaihtelevia tilanteita ja skenaarioita samassa paketissa ja ndin tuoda siihen lisdd tekemisti.

(Catalano, Luccini ja Mortara 2014.)

Motivaatio on yksi tdrked osa pelien toimivuudessa liittyen oppimiseen. Motivaatiolla on
suuri vaikutus oppimistuloksiin, ja juuri pelien kyky luoda sisdistd motivaatiota aktiviteet-
tethin liittyen koetaan tirkednd. Tami tapahtuu helposti siksi, koska peleissd usein pyritidin
simuloimaan tiettyd oikeaa tapahtumaa tai asiaa. Téllaisella sisdiselld motivaatiolla néhddin
olevan positiivinen vaikutus nautintoon, kiinnostukseen, tuloksiin, parempi laatuiseen oppi-

miseen ja korkeampaan itsetuntoon. (All, Castellar ja Van Looy 2014))

Moninpelien kautta voidaan kehittédd erilaisia sosiaalisia taitoja ja muiden kanssa tydskente-
lyn on havaittu vaikuttavan oppimiseen. Pelaajat voivat yhdessi kiyttdid omia tietojaan hy-
viksi ja ndin pyrkid saavuttamaan yhteisen paamiirinsi. Pelien ympirille rakentuvat yhtei-
sOt ja sivustot ovat myds iso osa niiden sosiaalista interaktiota. Pieni kilpailu pelin parissa
voi lisdtd kiinnostusta sitd kohtaan, ja jopa yksinpelissd voi olla sosiaalista puolta esimerkiksi
verkossa olevien tulostaulukoiden kautta. Sosiaalisen pelaamisen kautta voi oppia niin kom-
munikointia kuin kulttuurienkin vélistd kohtaamista, jos kyseessd on verkkopeli. (Garzotto
2007} Plass, Homer ja Kinzer 20150)Yhteisty6lld on nidhty olevan motivoivia vaikutuksia,

mitkid saavat oppijat palaamaan pelin ddreen (Pivec 2009).

Palautteen ja arvioinnin suorittaminen on pelien kohdalla tirke@é niin kuin muissakin opetus-
tavoissa (Bellotti ym. [2013). Perinteisessd opetuksessa palaute voi olla hyvin pintapuolista
ja normatiivista (Squire 2003). Erityisesti standardisoitu arviointi on nopea tehdi, suorittaa
ja tulkita. Téllaisella arvioinnilla voi olla kuitenkin vaikea arvioida monimutkaista ongel-
manratkontaa, kommunikointia tai pdittelytaitoja. Peleissd arviointia taas tapahtuu hyvinkin
paljon ja useassa vaiheessa. Eteneminen, kokemuksen kertyminen ja pisteiden kerdédminen
vievit pelaajaa eteenpdin pelissd samalla, kun se vaikeutuu tasaisesti esitellen uusia asioita
eri kentissd. Ndin pelit arvioivat pelaajaa heti jo pelin aikana. Arviointia voidaan lisdksi pii-
lottaa peleihin, niin ettid pelaaja ei piise eteenpdin, jos ei osaa kidyttdd hyviksi aikaisemmin
pelissi opetettuja asioita. Tietenkin peleissédkin kunnollisen arvioinnin suunnitteluun menee
aikaa ja vaivaa, mutta tédllainen arviointi olisi hyvé ottaa osaksi kaikenlaisia pelejd. (Bellotti

ym. 2013))
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3.2.2 Pelien ongelmat

Pelien ongelmat voivat vaikuttaa pelien opetuksellisuuteen. Pelien luoma motivaatio esimer-
kiksi ei muun muassa aina ole sisdistd vaan enemménkin ulkoista. Pelid saatetaan pelata vain
siksi, ettd siitd saataisiin palkinto, kuten enemmin pisteitd kokeeseen. Ulkoista motivaatiota
on myos se, jos oppilas pelaa pelejd vain vilttadkseen opettajan antamaa huonoa arvosanaa.
Autonomisempaa ulkoista motivaatiota on taas halu hyotyda DGBL:sti siksi, ettd sen mahdol-
linen tulos on henkilokohtaisesti tirked, esimerkiksi halu oppia pelien kautta ohjelmointia,
jotta tulisi ohjelmoijaksi. Vapain ulkoinen motivaattori on taas integroitunut nikemys, jossa
ndma rajaavat tekijit ovat osa oppijaa itsedin ja tdsmidvat timén tavoitteisiin ja arvoihin.
Tiéllaista motivaatiota esiintyy silloin, kun oppilas osallistuu pelien pelaamiseen opetuksessa

sen takia, koska hin haluaa olla hyvi oppilas. (All, Castellar ja Van Looy 2014.)

Toimijuus tuodaan usein esille peleistd puhuttaessa, siihen liittyy toiminnan tapahtumiseen
ja sen ympdrilld olevia tekijoitd, jotka kannustavat suurempaan toimijuuteen. Néiti tekijoitd
ovat esimerkiksi oma tavoitteellisuus, itsereflektio ja ennakoiminen. Toimijuutta esiintyy pe-
leissd muun muassa siind, miten vapaa pelaaja on tekemiin asioita pelimaailmassa ja minka-
lainen tamin kontrollintunne on pelin sisilld. Jos titd vapautta ei ole tarpeeksi, tai toiminnal-
la ei koeta olevan merkitysti timé voi vaikuttaa negatiivisesti opiskelijan toimijuuteen pelin
sisdlld. On kuitenkin havaittu, ettd lilan korkea toimijuus voi vaikuttaa negatiivisesti oppi-
miselle tirkeiden kognitiivisten ja metakognitiivisten toimintojen hallintaan. Liika vapaus
vol vaikuttaa negatiivisesti informaation késittelyyn. Tietoa voi olla vaikea organisoida, jos
sithen e1 ole kunnollista tukea ja erdénlaiset “viettelevit yksityiskohdat” (seductive details)

voivat viedd huomion pois opiskelusta ja oppimisesta. (Taub ym.|[2020.)

Kognitiivinen kuorma (cognitive load) kuvastaa sitd, miten iso kuorma eri asioiden oppimi-
sessa ja tiedon hallitsemisessa on. Liialliseksi kasvaessaan kuorma voi vaikuttaa oppimiseen
tai tiedon virtaukseen.(Chang ym. 2017.) Kognitiivisella kuormalla ja sen vihentamiselld on
vaikutusta my0s sitoutumiseen (Catalano, Luccini ja Mortara 2014). Kuormaa on tutkittu
my0s pelien kannalta ja on havaittu, ettd multimediaoppimisella, joka yhdistdd visuaalista ja
auditiivista puolta, olisi pienempi kuorma ja positiivinen vaikutus oppimiseen. Virtuaalinen
kolmiulotteinen ympéristd voi kuitenkin esimerkiksi kasvattaa kuormaa paljon. Liialliset tai

turhat multimediaelementit voivat kasvattaa titd kuormaa. Nédiden kanssa olisi hyva pyrkid
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tasapainoon ja niitd pitdisi kdyttdd sopivissa tilanteissa. (Chang ym. 2017.)

Usein pelit ovat voineet keskittyd vain hyvin tietynlaiseen oppimiseen ja ne saattavat ol-
la huonosti soveltuvia kehittdvampéidn opetukseen (Brom, Sisler ja Slavik 2010a). Ajoittain
voi olla vaikea arvioida, miké peli olisi hyvé juuri opetuskiyttéon (Guo ja Goh 2016). Opis-
keltavan sis@dllon integrointi peliin voi tuottaa vaikeuksia ja monissa opetuspeleissi itse asian
opetus saatetaan toteuttaa hyvin irrallisesti. Pelissd saatetaan esimerkiksi seikkailla huikeassa
maailmassa ja aina silloin tilloin se keskeytyy, kun peli pdittidd kysyd apua matemaattiseen
ongelmaan. Téll6in opiskeltava asia tulee ns. huvin tielle keskeyttiden sen tidysin. Opetettava
asia ja pelin toiminta pitdisi siis integroida paremmin. Pelin fantasialla tai mekaniikoilla ja
saannoilla pitdisi olla selked yhteys opetettavaan asiaan. (Lehtinen, Lehtinen ja Brezovszky

2014))

Opitun tiedon siirtyminen pelistd oikeaan maailmaan on havaittu olevan ajoittain ongelmal-
lista. Pelaamisen aikana pelaaja kehittii taitojaan ja tietojaan, mutta ei ole kuitenkaan tdysin
selvdid, miten tieto voitaisiin siirtda eteenpiin pelisti toiseen kontekstiin tai ympéristoon. Op-
pilaille ja opettajille saattaa olla vaikeaa havaita tétid tiedon siirtymistd, mikd vihentéa kiin-
nostusta pelejd kohtaan. (Brom, Sisler ja Slavik|[2010bl) Ei olekaan tdyttd varmuutta, milloin
oppiminen tapahtuu pelien parissa ja on esimerkiksi tuotu esille, ettd oppimista tapahtuu
vasta sen jilkeen, kun oppija on pdissyt reflektoimaan oppimaansa. Pelin ominaispiirteilld
ja opettavilla ominaisuuksilla on havaittu olevan paljon vaikutusta tdhidn prosessiin. Pelien
luomilla virtuaalimaailmoilla voidaan mahdollistaa toiminta ja sen analysointi pelin jidlkeen

tai jopa sen aikana. (Pivec|2009))

Yhteenveto pelien hyodyisti ja ongelmista

Pelien kohdalla on siis monia erilaisia hyotyjd, mutta myos ongelmia. Pidfasiassa tutkimuk-
sissa korostettiin sitd, miten pelit ratkaisivat modernin opetuksen ongelmia. Ne motivoivat
oppilaita enemmin kuin perinteiset menetelmit ja vievit oppilaat mukanaan auttaen nédin op-
pimisprosessissa sekd sen ymmartdmisessd. Hyvin pelin piirteitd onkin juuri motivaation ja
virtausteorian tuoma vaikutus. Pelien luoma fantasia ja immersiiviset maailmat, jotka vie-

vit pelaajan aivan uusiin paikkoihin ja rooleihin nostettiin esille. Pelien luonnollinen tapa
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opettaa niiden mekaniikkoja, tasainen vaikeutuminen, ja mahdollinen mukautuminen pelaa-
jan omiin tarpeisiin luovat niistd persoonallisempia opetuskokemuksia. Tatd kautta pelissd
voidaan arvioida pelaajan kykyjd tehokkaasti ja henkilokohtaisemmin, kuin vain perinteisen
kokeen kautta. Pelien motivaatiossa on kuitenkin eri tasoja, joilla voi olla vaikutusta oppimi-
seen. Kognitiivinen kuorma ja toimijuus voivat myos vaikuttaa negatiivisesti pelien kdytta-
miseen opetuksessa. Lisiksi pelien opetustavat ovat ajoittain olleet hyvinkin yksinkertaisia ja
huonosti integroituja opetettavaa asiaan. Oppimisen kannalta taas opitun tiedon siirtymisen

vaikeus toiseen kontekstiin tai ympiristoon on yksi pelien huonoista puolista.

3.3 Pelien nikyvyys opetuksessa

Téssi osiossa kidydddn ldpi, miten pelit ndkyvit opetuksessa ja kuinka paljon niitd kédytetddn
opetuksessa. Liséksi selvitetidin opettajien ja oppilaiden mielipiteitd peleihin liittyen, ja mi-
ten valmiita koulut ovat pelien kédyttoon. Luvussa esitellddn muun muassa eri tapoja, miten

pelejd on kiytetty opetuksessa.

3.3.1 Pelit kouluissa

Pelejd on vuosien aikana kédytetty monin tavoin opetuksessa apuna. Yksi tapa on kiyttia pe-
leja opetuksessa niin, ettd oppilaat itse kehittidvét jonkin pelin ja tdimédn prosessin kautta op-
pilaat voivat oppia erilaisista aiheista. Viime aikoina tillainen kehitysty6 on helpottunut, kun
Scratchin ja GameMakerin kaltaiset ilmaiset kehitystyokalut ovat kehittyneet entisti tehok-
kaammiksi. Pelinkehitys voi vaatia opettajalta monipuolista osaamista, joten téllaisen oppi-
misen jérjestiminen on ylldttdvén tyoldstd ja hankalaa. (Van Eck 2015.) Pelisuunnitteluun
on kuitenkin apuna monenlaisia oppaita ja mahdollisesti helppokiyttoisid alustoja. Tarkedd
on pohtia, mihin ympiristoon peli tulisi ja kenelle pelid tehdédén, jos suunnittelua haluaa itse

tehdd. (Tossavainen ym. 2019.)

Toinen yleinen tapa kéyttda pelejd opetuksessa on hyotypeleiksi tai opetuspeleiksi suunnitel-
tujen pelien kiyttd. Hyotypelejd on kiytetty jo hyvin pitkdédn, mutta viime aikoina erityisesti
niiden suunnittelu ja kehitysprosessi on parantunut. T#lld hetkelld pelien tarjonnasta ei ole

pulaa vaan, niiden joukosta voi olla vaikea valita sopivia pelejd. Opettajien voi olla vaikea
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loytdd pelejd ja selvittdd, mikd peli on ylipditddn hyvé opetukseen tai mille vuosiluokalle
se soveltuu. (Van Eck 2015.) Valmiin opetuspelin kédytté on ehképi helpoin tapa ottaa peleja
mukaan opetukseen. Ne on suunniteltu valmiiksi sopimaan johonkin tiettyyn tarkoitukseen ja

niissd on todennékoisesti mukana kiyttoonottoa helpottavia ohjeita. (Tossavainen ym.2019.)

Opetuksessa voidaan kiyttdd apuna jo valmiiksi hyviksi todettuja kaupallisia pelejd, joiden
ensisijainen kiyttGtapa on viihteellinen. Kaupallisten pelien ympdrille tdytyy tarkkaan suun-
nitella monipuolisia oppitunteja ja tistd on monia esimerkkejd eri vuosiluokille. Usein kau-
pallisten pelien pidempiaikaisempi kdyttd on kuitenkin hyvin véhiistd, aikaa vievéa ja pelien
luonnollista ongelmien ratkaisutaitoa ei kdytetd tdysin hyviksi. (Van Eck [2015]) Kaupalliset
vithdepelit on suunniteltu piddasiassa viihdyttimiin, joten ne eivit ole tdysin opetukseen so-
pivia ja tuloksista ei voida olla tdysin varmoja. Opetuksen apuna olisi hyva kiyttdd pelien
ulkopuolista materiaalia ja erddnlaiset purkutilaisuudet voivat olla hyodyllisid apuvélineita.

(Tossavainen ym. 2019.)

Pelien elementtejd voidaan kéyttda pelillistamisen (gamify) kautta apuna opetuksessa. Pelil-
listiminen eroaa DGBL:std juuri siind, ettd siind ei oikeastaan kidytetd mitdédn tiettyd pelid
opetuksen tukena. Ideana on lisétd pelien ulkopuoliseen ympéristoon peliméisid element-
tejd ja pelimekaniikkoja. Ympiéristossd voidaan esimerkiksi tarjota erilaisia, mahdollisesti
osittain vapaaehtoisia, tapoja suorittaa tehtdvid. Pelaajaa/oppilasta voidaan palkita palkin-
noilla tai kasvattamalla timin “tasoa” ja ndin luoda seké kehittdd pelaajan omaa hahmoa.
Oppimisen ympirille voidaan luoda seikkailua tai narratiivia, mahdollisesti yhteistyoti vaa-
tivien paitehtdvien tai “loppuvastusten” kautta. Pelillistiminen voi kuitenkin olla ajoittain
pintapuolista ja yksinkertaisen pisteyttimisen lisddmistd opetukseen. Pisteiden kerdiminen
itsessdin saattaa muun muassa kannustaa vain niiden kerddmiseen ja usein juuri tillainen ul-
koinen motivointi ei ole kovinkaan tehokasta pidemmalléd ajanjaksolla. (Van Eck 2015.) Pe-
lillistdimisen kautta voidaan muun muassa pilkkoa kursseja osiin ja néin arvioida aina tietyin
vilietapein oppimisen etenemistd. Perinteiset tarrat tai leimat ovat myds oma esimerkkin-
sd tdstd. Pelillistimiseen voidaan liittdd mukaan jonkinlaista kilpailua, mutta tisséd kannattaa
ottaa huomioon erilaiset oppijat ja heidin tarpeensa. Pelillistimisen avuksi on tehty useita
ilmaisia ohjelmia, joilla voidaan vaikka luoda tehtivii ja pisteyttdd oppilaita. (Tossavainen

ym. [20191)
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3.3.2 Kiinnostavia pelitutkimuksia

Seuraavaksi esitellddn tutkimuksia, joissa pelejd on kdytetty eri tavoin. Niissd esitellddn ly-

hyesti tutkimuksessa kédytetyn pelin toiminta seki artikkelien tirkeimmiit kohdat ja tulokset.

Virtual world global collaboration: an educational quest

Tutkimuksessa kéytettiin Second Life-pelii, jossa voidaan luoda virtuaalisia maailmoja seik-
kaillessa muiden kanssa. Tutkimus toteutettiin yhteistydssd kouluttajien ja kirjastotyonteki-
joiden kanssa. Se kesti 15 kuukautta ja siind oli mukana yli 2500 henkil64d ympéri maailmaa.
Oppilaille luotiin keskiaikainen kyld ja Moodle LMS-ympdristo, jossa he pystyivit seikkaile-
maan, keskustelemaan ja saamaan pisteitd. Oppilaille annettiin tehtidvii, joiden suoritus vai-
kutti arvosanaan. Haasteet koostuivat vihjeistd, jotka johdattelivat pelaajaa aina uusien tilan-
teiden ja mahdollisten aarteiden, kuten pelaajahahmon uusien vaatteiden luokse. Haasteiden
tarkoituksena oli kehittidd oppilaiden kykyjd hallita hahmoaan pelimaailmassa navigoimalla

vihjeiden avulla ja kehittdd samalla oppilaiden digitaitoja. (Hill ja Knutzen 2017.)

Pelin aikana oppilaat kommunikoivat paljon keskenédin auttaen ja tukien toisiaan keskustelu-
foorumilla. Kouluttajat ja kirjastotyontekijat ohjeistivat ja tukivat oppilaiden seikkailua kon-
struktiivisen palautteen kautta. Tuloksissa havaittiin, ettd kiinnostavan maailman tutkiminen
ja arvoitusten ratkomisen kautta syntyvd hauskuus yhdessd muiden kanssa innosti oppilaita
entisestidiin. Pelaaminen oli siis hyvin yhteistyOpainoista ja sithen kuului niin suunnittelua,

reflektointia, kokeilua ja sitd kautta ratkaisun 10ytdmisti. (Hill ja Knutzen 2017.)

An educational game for learning human immunology: What do students learn and how

do they perceive?

Ihmisen immunologian opettaminen on vaikea ja monimutkainen aihepiiri opettaa sekd ym-
mirtdd. Tatd varten tutkimuksessa kiytettiin Humunology-pelid apuna opettamaan ja esitté-
méén, miten kehon puolustus toimii. Tutkimuksessa oli mukana kaksi ryhméd, joihin kuului
yhteensd 132 yldkouluoppilasta. Kontrolliryhmén verkko-opinnoissa oli kidytdnnossd sama
materiaali kuin pelissd, mutta se ei ollut interaktiivinen. Ennen pelié tai verkko-opetusta ryh-

mille opetettiin peruskésitteitd aiheesta. Seuraavan kahden viikon ajan oppilaat opiskelivat
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pddasiassa omillaan, ohjaaja auttoi vain teknisissd ongelmissa. (Cheng ym. 2014.)

Pelissd pelataan oikeisiin soluihin pohjautuvilla hahmoilla, joilla suojaudutaan hyokkayksil-
td. Hahmoista voi lukea my®0s lisitietoa. Pelin tarinassa avaruusoliot ldhettdvit maapallol-
le vaarallisia elifitd ja nditd vastaan tdytyy puolustautua erilaisissa vaikeutuvissa kentissi.
Pelissé estetddn muun muassa patogeenien hyokkiyksid asettelemalla areenalla eri soluja.
Peli on piirrosmainen, mutta solujen ulkondkd perustuu siihen, miltd ne oikeasti nédyttivit.

(Cheng ym. 2014.)

Tuloksena oli, ettd oppilaat, jotka pelasivat Humunologya olivat sisdistineet asiat paremmin
kuin verkkopohjaisella menetelmilld opiskelleet oppilaat. Erityisesti monimutkaisen aiheen
sisdistdiminen ja soveltaminen oli heilld paremmin hallussa. Oppilaiden tiedonhaku kehit-
tyi ja he olivat ylipditddn tyytyvidisempid ja pitivét pelin helppokiyttdisyydestd samalla op-
pien toisiltaan. Oppilaat kuitenkin innostuivat vililld liikaa pelistd, joten he keskittyiviit lii-
kaa pelin pelaamiseen ja sen mekaniikkoihin, jolloin itse oppiminen jdi taka-alalle. (Cheng

ym.[2014.)

sCool-Game-Based Learning in Computer Science Class: A Case Study in Secondary

Education

Tutkimuksessa kdytettiin tutkimusta varten luotua mobiilipelid ja ympéristod nimeltd sCool,
jonka avulla opittiin algoritmista ajattelua ja koodaamista. Tarkoituksena oli muun muassa
selvittdd, voitaisiinko titd opittua asiaa kdyttdd muissa saman aihepiirin ongelmissa. Tutki-
joita kiinnosti my9ds oppilaiden sitoutuminen ja tuntemukset pelid kohtaan, seki poikien ja

tyttdjen viliset suhtautumiserot. (Steinmaurer, Pirker ja Giitl|2019])

sCool on erdédnlainen opetuksen tueksi tarkoitettu tyokalu tai oppimisympdéristo, jolla ope-
tetaan luonnontieteitd 10—20-vuotiaille oppilaille. Tutkimuksessa pelattava peli on tehty pe-
lattavaksi mobiililaitteilla ja sithen liittyi verkkopohjainen ympéristd, jonka kautta opettajat
voivat kehitelld kursseihin sisédltdd ja analysoida oppilaiden suorituksia. Pelin tarkoitukse-
na oli auttaa rakettiaan korjaavaa hidissé olevaa robottia, jotta tdmé péisisi takaisin kotiin.
Tehtédvin eri karttojen aikana kerdtdédn rikkiniisid levyjéd, joita korjatessa opitaan erilaisia

seikkoja liittyen ohjelmointiin ja algoritmiseen ajatteluun, jotta pelaaja pérjiisi tulevassa oh-
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jelmointitehtidvéssd. Suorituksistaan pelaajat saavat kokemuspisteitd, saavutuksia ja kolikoi-
ta, joilla voi kustomoida omaa hahmoaan. Pelin vaikeustaso mukautuu pelaajan taitoihin ja
sen kentét luodaan aina uudestaan algoritmin kautta, joten ne ovat aina hieman erilaisia.
Tutkimisen jdlkeen siirrytddn ohjelmointitilaan, jossa robotilla viistelldén esteitd erilaisten

komentojen avulla. (Steinmaurer, Pirker ja Giitl 2019])

Tutkimuksessa oli kaksi yldkouluikdistd ryhméd, joista toisessa oli 18 oppilasta ja toises-
sa 12. Kummassakin ryhmaéssi oli niin tyttdjd kuin poikia, mutta toisen ryhmén oppilaiden
idt vaihtelivat 12—-14 vililld ja toisen 13—15. Ryhmien taustoilla oli hieman eroja. Pienem-
missd ryhmaéssi osalla oli pientd kokemusta ohjelmoinnista ja heillé oli ollut joskus DGBL-
menetelmaélli toteutettuja oppitunteja. Koeasetelma ei eronnut ryhmien vililld ja kummatkin
pelasivat pelid suorittaen tehtdvid pienryhmissi, jonka jilkeen he vastasivat tutkimuksen ky-

selyihin. (Steinmaurer, Pirker ja Giitl 2019.)

Tuloksissa selvisi, ettd erityisesti isommassa ryhméssi oppilaiden immersio sekd virtaus oli
hyvin korkealla ja he olivat sitoutuneita peliin. Téhin todennikoisesti vaikutti se, ettd ryh-
min oppilaat eivit olleet ennen kdyttineet peleji télld tavoin opetuksessa. Kummatkin ryh-
mit olivat iloisia pelin parissa toimiessaan ja negatiiviset tunteet, kuten viha ja ahdistus olivat
alhaisia verrattuna positiivisiin. Useimmat ryhmisté eivét padsseet kenttdd 1dpi ensimmdisel-
14 kerralla, mutta lopulta kaikki pienryhmat ldpédisivit pelin tutkimustehtévit ajallaan. Tahdn
vaikuttivat niin viholliset, kuin se ettd oppilaat eivit suostuneet tutustumaan kentissd jaettuun
ohjelmoinnin ohjeistukseen. Ohjelmointitilan tehtivissd oppilaat kidyttivdat oppimiaan taito-
ja, mutta lopulta vain kaksi ryhméé ei lapiissyt kaikkia ohjelmointitehtivid. Pelin jédlkeen
osalle ryhmisti jaettiin erilliselld paperilla ollut uusi ohjelmointitehtivé, jota lopulta yksi-
kddn ryhmisté ei ratkaissut. Osa ryhmisté oli oikeilla jéljilld, mutta opittu asia el nédyttdnyt
suoraan siirtyvidn samankaltaisen tehtivén ratkaisuun. Tutkijat olivat erityisen kiinnostuneita
tyttdjen mielipiteistd peliin liittyen. Pddasiassa tytot pitivit pelistd ja sen aiheesta. Robotin
ohjelmointi oli enimpien mielestd hauskaa ja tyttdjen suoritukset olivat hyvin samankaltai-
sia kuin pojilla, ja he ratkaisivat esimerkiksi kidytdnnon tehtivit nopeammin. (Steinmaurer,

Pirker ja Giitl 2019)
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3.3.3 Opettajien ja oppilaiden suhtautuminen peleihin

Opettajat ja oppilaat suhtautuvat jonkin verran eri tavoin peleihin, tai ainakin eri nikokul-
mista. Erddssd tutkimuksessa havaittiin, ettd enemmistd opettajista suhtautuu peleihin posi-
tiivisesti, johon opettajan iélld tai sukupuolella ei ndhty olevan vaikutusta (Maravic ja Rakic-
Bajic [2018). Enemmin suhtautumiseen vaikutti se, miten tottuneita tietokoneen kayttdjid
opettajat olivat. Yhdysvaltalaisessa kyselyssd havaittiin kuitenkin, etti nuorempi opettaja
kayttdd pelejd todenndkdisemmin apuna opetuksessa erityisesti, jos hinelld on kokemusta
niistd (Takeuchi ja Vaala [2014). Kyselyssi kivi ilmi, ettd harva opettaja kiyttdd peleja ko-
vinkaan monipuolisesti ja monet kdytettavistd peleistd ovat yksinkertaisia kyselypelejid. Mo-
net opettajat saattavat olla epdvarmoja pelien kdyttdtavoista ja kokeneemmatkin toivat esille,
ettd heilld on ollut vaikeuksia 10ytéda sopivia pelejd opetuskdyttoon. Opettajat myos usein op-
pivat pelien kiytostd kollegoiltaan, miké saattaa rajata heididn nikokulmaansa. Suurimman
osan mielestd pelit kehittivdt muun muassa oppilaitten matemaattisia (71 %) ja tietoteknisid
taitoja (65 %). Liséksi tulevaisuuden taitojen kehittyminen tuli esille (52 %). Monien mieles-
td peleistd on erityisesti ollut apua oppimisvaikeuksien ja erityisoppilaiden kanssa. (Takeuchi

ja Vaala2014))

Opettajien mielestd olisi hyvd, jos opetustavat pysyisivit mukana teknologisessa kehityk-
sessd ja mukautuisivat ylipddtaan paremmin oppilaiden kiinnostuksien mukaan. Taméa voi
kuitenkin olla vililld vaikeaa, koska usein opetustilat ovat puutteellisia, aikataulu on tdyn-
ni ja opetettavien suuri méérd vaikeuttaa opettamista. (Maravic ja Rakic-Bajic |2018.) Pelit
ja nithin kdytettdvit laitteet ovat usein kalliita, ja harvoilla opettajilla on tietoa, mistid 10ytid
pelejé tai heiltd puuttuu varmuutta siitd, miten peleja voisi integroida osaksi opetusta. Monet
eivit myoskddn saa mielestédédn tukea yleisesti koululta tai oppilaiden vanhemmilta. (Takeuc-
hi ja Vaala[2014.) Pelien erilaisissa tukimateriaaleissa saattaa olla puutteita tai monia tekni-
sid ongelmia. Opittua asiaa voi olla vaikea arvioida pelien pohjalta ja joidenkin opettajien
mielesti peleilld voi olla negatiivisia vaikutuksia. Joidenkin opettajien mielesti pelit sopivat
paremmin nuoremmille, erityisesti alakouluikiisille oppilaille, koska namai kiinnostuvat jopa

yksinkertaisemmista peleistd. (Watson ja Yang 2016.)

Myds oppilailla on hyvin erilaisia mielipiteitd peleihin liittyen. Erdédn tutkimuksen mukaan

oppilaiden suhtautuminen peleihin oli péddasiassa positiivista. Oppilaiden mielestd pelien
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hauskuus lisdd niiden mielenkiintoisuutta, mikéd todennikdisesti auttaa oppimisprosessissa
(Rabu ja Talib [2017). Sandford, Ulicsak ja Facer (2006) havaitsivat tutkimuksessaan muun
muassa, ettd keskiméirin 62 % oppilaista haluaisi kdyttdd videopelejd luokkahuoneessa ja
55 %:1le se tekisi oppitunneista kiinnostavampia. Tutkimuksen mukaan nuoremmat oppilaat
olivat kiinnostuneempia peleistd kuin vanhemmat. Kuitenkin jopa 22 % mielestd peleja ei
pitdisi kdyttdd ollenkaan opetuksessa. Pddasiassa mielipiteet olivat positiivisia ja oppilait-
ten mielestd pelit voisivat kehittdd muun muassa tietoteknisii taitoja tai ongelmanratkaisua.
Monien mielestid pelien kautta voidaan kasvattaa tietimysti eri aihealueista ja ne voisivat
parantaa tiimitydskentelytaitoja. Camillerien tutkimuksessa havaittiin hyvin samankaltaisia
tuloksia eli oppilaat toivat esille muun muassa ongelmanratkaisutaitojen ja ryhmityodsken-
telyn parantumisen (Camilleri ja Camilleri 2017). Joidenkin mielestd peleistd ei kuitenkaan

ollut niinkdin hyo6tyd opetuksessa ja ne olivat hankalia kayttad.

Yleisesti oppilaitten kohdalla on havaittu, ettd mitd enemmaén heilld on kokemusta videope-
leistd, sitd todenndkoisemmin he hyotyvit niistd. Pelien hyotyjd olisi hyvid tuoda selkeisti
esille, jotta oppilaat hyviksyvit ne helpommin. Kaikki oppilaat eivit ole diginatiiveja, tai
heilld ei ole kokemusta peleisti, joten heidédn olisi hyvi saada tukea, jotta he oppivat kiytti-
méién laitteita ja pelejd. (Bourgonjon ym. 2010.) Oppilaat haluavat monenlaisia aiheita, toi-
mintoja ja merkityksellisid tehtdvid peleihin. Oppilaiden mielipiteisiin vaikuttaa paljon se,
miten opettaja ottaa pelejd kiyttoon. Mitd paremmin kdyttéonotto toteutuu, sitd enemmaén

oppilaat ovat mukana opetuksessa. (Jabbar ja Felicia|2019.)

Opettajat ja oppilaat suhtautuvat siis hyvin samankaltaisesti peleihin. Monet nikevét niissd
mahdollisuuksia, mutta pelien kdyton tielld on ongelmia. Useat nédistd ongelmista ndyttdisivit
liittyvén pelien kokemuksen tai ulkoisen tuen puuttumiseen. Jotkin pelit eivit my0dskddn
ole tarpeeksi opetuskeskeisid ja usein opettajilla ei ole varaa hankkia parempia pelejd, joten
he kéyttavit ilmaisia verkkopelejd tai oppikirjojen mukana tulleita pelejd (Watson ja Yang
2016). Niin opettajien kuin oppilaitten mielestd peleistd nédyttdisi voivan oppia kaikenlaisia

taitoja ja pidasiassa suhtautuminen oli positiivista.
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3.4 Pelit opetussuunnitelmissa ja opetussuunnitelmien oppimiskasityk-

set

Opetussuunnitelman perusteet on Opetushallituksen laatima asiakirja, jonka tarkoituksena
on antaa perusteet koulujen opetuksen periaatteisiin ja kiyténteisiin. Tarkoituksena on luoda
yhtenevid periaatteita, joilla taata niin opetuksen tasa-arvo kuin laatu Suomen kouluissa.
Asiakirjan perusteet laaditaan perusopetuslain ja muiden asetusten seki tavoitteiden kautta ja
ndistd kootuista maardyksistd valmistellaan paikalliset opetussuunnitelmat. (Opetushallitus
2014, 9.) Opetussuunnitelma ei ole tieteellinen teksti, eikd sen kantoja perustella erilaisten
teorioiden kautta, joten eri osiot voivat vililld olla vain kyseisen kirjoittajan omia mielipiteiti
(Aurava [2018). Aurava tuo myos esille, miten opetussuunnitelma on muutenkin yleisesti

monidédninen teksti, josta ei voi havaita kuka tietyn osa-alueen on kirjoittanut.

Tutkimuksen kannalta kiinnostavimpia osuuksia opetussuunnitelmista ovat eri oppiaineiden
tehtédviin, tavoitteisiin ja sisdltoon liittyvit kappaleet eri ikdryhmissd. Tarkoituksena on kat-
sastaa, miten pelit tai pelillisyys esiintyvit ndissd eri oppiaineiden teksteissd ja minkélaista
oppimista suunnitelmissa painotetaan. Erityisesti keskitytiin perusopetuksen suunnitelmaan
(Opetushallitus 2014), koska sen kohdalla myds pelit ja pelillisyys esiintyvit enemmén kuin
lukioiden opetussuunnitelmissa (Opetushallitus 2015, 2019). Oppiaineiden tavoitteiden vi-

lilld on paljon toistoa, joten kaikkia niitd ei tarkastella erikseen.

3.4.1 Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014

Perusopetuksen suunnitelman mukaan perusopetus on tiettyihin arvoihin perustuvan yleissi-
vistyksen perusta. Tarkoituksena on tavoitella totuutta, hyvyyttd ja kauneutta seké oikeuden-
mukaisuutta ja rauhaa. Sivistyneisyys on tdrkeid ja sithen kuuluu taito késitelld ristiriitoja ja
puolustaa hyvéad ja taitoa tehda eettisid pohdittuja ratkaisuja erilaisista ndkokulmista. Sivis-
tynyt ihminen pyrkii kdyttdmiin tietoa kriittisesti ja on ylipdétddn vastuullinen omasta ke-
hityksestéén ja hyvinvoinnistaan. Tarkoituksena on pyrkii tasa-arvoiseen eliméin ja edistdd

demokratiaa ja toimijuutta. (Opetushallitus 2014, 15-16.)

Opetuksen tarkoituksena on rakentaa oppilaan omaa kulttuuri-identiteettid ja kasvua kult-

tuurissaan, yhteiskunnassa ja eldmistéd eri kulttuurien parissa, vahvistaen néin luovuutta ja
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kunnioitusta eri kulttuureja kohtaan ja tutustua erilaisiin nikemyksiin. Viimeinen perusarvo
on kestivin elamidntavan valttimattomyys. Tarkoituksena on tunnistaa kestdavin kehityksen
ja elamintavan ulottuvuudet, kuten taloudellinen ja sosiaalinen ulottuvuus ja nidin pyrkid
luomaan eldamintapaa ja kulttuuria, joka keskittyy muun muassa ihmisarvon loukkaamatto-

muuteen ja luonnon monimuotoisuuteen. (Opetushallitus 2014, 16.)

Peruskoulun oppimiskisityksen mukaan oppilas on aktiivinen toimija, joka asettaa tavoitteita
itselleen ja ratkaisee ongelmia sekd itsendisesti ettd muiden kanssa. Oppilaan on tarkoitus
oppia reflektoimaan opittua asiaa ja kokemuksiaan. Perusteissa korostetaan oppilaiden tahtoa
kehittyi ja ajatella kriittisesti ja laajentaa omaa kokemuspiirid seké kiinnostuksen kohteita.
Oppimaan oppiminen luo pohjaa elinikdiselle oppimiselle ja oppilaan on tarkoitus yleisesti

kehittidd ja hahmottaa oppimisprosessiaan. (Opetushallitus 2014, 17.)

Opetustavat yleisesti

Suunnitelmassa otetaan myo6s kantaa opetustapoihin ja tavoitteisiin yleisesti. Tavoitteena on
tutkiva, vuorovaikutteinen ja monipuolinen tydskentely. Lisidksi oppimisympiristdjen pitii-
si olla kehittdvid ja monipuolisia. Tdhédn luetaan mukaan tietoteknisten ratkaisujen ja moni-
muotoisen mediakulttuurin kaytto yleisesti opetuksessa. Tyotapoihin liittyen ndhdédén tirked-
ni esimerkiksi tiedon hankkiminen, kisittely, soveltaminen ja yhdistely. Tapojen valinnassa
olisi tarkoitus hyddyntéi niin pelejd kuin pelillisyytti. Téarkednd tavoitteena on myds eri op-
piaineiden ja niiden tyoskentelytapojen integrointi keskendén. (Opetushallitus 2014} 20, 23,
29-31.)

Seuraavissa listauksissa on koottu vuosiluokkien eri oppiaineiden tavoitteita ja muita huo-
mioita, jotka liittyvit peleihin ja pelillisyyteen ainakin jollain tavalla. Monet tavoitteet ja
tehtivit toistuvat varsinkin kielten ja vuosiluokkien vililld, joten nditd kaikkia mainintoja ei
luetella erikseen, vaan niistd on tehty oma koosteensa. Jos oppiaineiden kohdalla ei erikseen
mainita pelejd tai niissd mainitaan vain tieto- ja viestintiteknologian kidytté osana opetusta,

niin silloin néita ei olla erikseen listattu.
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Kielet

e “Ohjata oppilasta tuottamaan yksinkertaisia kertovia, kuvaavia ja muita teksteji, myos
monimediaisissa ympdristoissd.” (Opetushallitus 2014, 106, 114).

e “Kielen tai kielten alkeita opitaan siind laulaen, leikkien, pelaten ja liikkuen.” Opetus-
hallitus 2014, 126, 128).

e “"Hyddynnetdidn satuja, kertomuksia, loruja, tieto- ja mediatekstejd ja pelejd, myods
draaman keinoin.” (Opetushallitus 2014} 114).

e “Osallistutaan draaman sekd muiden vuorovaikutusharjoitusten ja keskustelujen avulla
lastenkirjallisuuden, saamelaisten tarinoiden ja lyriikan, satujen, kertomusten, lorujen,
tietotekstien, mediatekstien ja pelien kasittelyyn.” (Opetushallitus 2014} 112).

e “Leikin, laulun, pelillisyyden ja draaman avulla oppilaat saavat mahdollisuuden ko-
keilla kasvavaa kielitaitoaan ja kisitelld myos asenteita.”’(Opetushallitus 2014, 199,
206, 212, 221, 225, 228, 232).

e “Pelillisyyden, musiikin ja draaman avulla oppilaat saavat mahdollisuuden kokeilla
kasvavaa kielitaitoaan ja késitelld myos asenteita” (Opetushallitus 2014} 327, 334, 341,
350, 354, 358, 361, 365, 369, 372).

Eri kielten kohdalla tulee esille monimediaisuus ja joissakin mainitaan suoraan tédtd kaut-
ta pelit. Liséksi tieto- ja viestintdteknologian kiytot tuotiin esiin. Eri kielten tavoitteissa oli
my0s jonkin verran toistoa ja niistd useimmissa mainittiin ainakin jossain vaiheessa edellisen
listan kohteita. Yldkoulun didinkielen kohdalla mainittiin, ettd tulkinnallisia taitoja syvenne-
tddn lukemalla ja tutkimalla monenlaista fiktiivistd mediaa, kuten sdhkoistd ja audiovisuaa-
lista mediaa (Opetushallitus |2014). Tdhén voitaisiin lukea digitaaliset pelit ja my®os tieto- ja

viestintiteknologian kédyton kohdalle niitéd voitaisiin harkita.

Matematiikka

e “Kannustaa oppilasta esittiméén ratkaisujaan ja padtelmiddn konkreettisin vélinein,
piirroksin, suullisesti ja kirjallisesti myds tieto- ja viestintiteknologiaa hyddyntden”
(Opetushallitus 2014, 128).

e “Pedagogisesti ohjatut leikit ja pelit ovat yksi tirked tyotapa.” (Opetushallitus 2014,
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130).

e “Oppimispelit ja -leikit ovat yksi tirked ja oppilaita motivoiva tyotapa.” (Opetushallitus
2014, 236).

e “Oppimispelit ovat yksi motivoiva tyotapa.” (Opetushallitus 2014, 376).

Matematiikan kohdalla mainittiin myds tieto- ja viestintidteknologian kéytto opetuksessa
(Opetushallitus 2014). Matematiikka oli lisiksi siitd kiinnostava, ettd sen kohdalla mainit-
tiin erikseen opetuspelit eikd vain pelit tai pelillisyys. Toinen maininnoista oli vuosiluokilta
3—6 ja toinen 7-9. Lisidksi matematiikan kohdalla mainittiin ohjelmoinnin opettaminen, jon-

ka avulla voidaan muun muassa tehdi peleja.

Biologia, ympiristooppi ja maantieto
e “Pelillisyys lisdd oppilaiden motivaatiota.” (Opetushallitus 2014, 386).

Biologian, ympiristdopin ja maantiedon kohdalla ei juurikaan ollut mainintoja peleihin tai
pelillisyyteen liittyen. Edelli esitetty lainaus on yllittden yldkoulun puolelta. Tieto- ja vies-
tintdteknologian kédyttaminen opetuksessa mainittiin my9ds nididen oppiaineiden kohdalla (Ope-

tushallitus [2014).

Kuvaamataito

e “Ohjauksen, eriyttimisen ja tuen jdrjestimisessd voidaan hyodyntdd esimerkiksi lei-
kinomaisuutta, pelejd ja eri aistialueisiin liittyvid kokemuksia.” (Opetushallitus 2014,

145).

Kisityo

e “Ohjatun suunnittelun ja tekemisen tukena hyddynnetddn mielikuvitusta, tarinoita, draa-
maa, leikkid, peleja sekd luonnon- ja rakennettua ympiristod.” (Opetushallitus 2014,

147).
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Liikunta

e “Opetus sisdltdd yksinkertaisia litkunnallisia sddntoleikkejd, tehtivid ja pelejd, joissa
oppilaat toimivat yhteistyossd muiden kanssa ja saavat kokemuksia muiden auttami-
sesta.” (Opetushallitus 2014, 149).

e “Monipuoliset tehtédvit, leikit, harjoitteet ja pelit mahdollistavat osallisuuden, pétevyy-
den, itsendisyyden seki kehollisen ilmaisun ja esteettisyyden kokemuksia.” (Opetus-
hallitus 2014, 435).

e “Liikunnan opetukseen valitaan erilaisia pari- ja ryhmitehtivié, leikkejd, harjoituk-
sia ja pelejd, joissa opitaan ottamaan toiset huomioon seki auttamaan ja avustamaan

muita.” (Opetushallitus 2014, 435).

Liikunnan kohdalla pelit voivat tarkoittaa muutakin kuin digitaalisia pelejd, mutta edelld

olevat maininnat eivit rajaa nditd pois. Ensimméinen maininta on vuosiluokilta 1-2 ja loput

7-9.

Kisityo

e “Ohjatun suunnittelun ja tekemisen tukena hyddynnetiddn mielikuvitusta, tarinoita, draa-
maa, leikkid, peleja sekd luonnon- ja rakennettua ympiristod.” (Opetushallitus 2014,

147).

Historia ja yhteiskuntaoppi

e “Oppiaineen tavoitteiden kannalta on tdrked valita elimyksellisid ja toiminnallisia tyo-
tapoja, esimerkiksi erilaisten ldhteiden tutkimista, kerrontaa, draamaa, leikkii ja pele-

ja.” (Opetushallitus 2014, 258).

Peruskoulun opetussuunnitelmassa pelit esiintyvét jonkin verran, jopa suora maininta ope-
tuspeleisti 10ytyy matematiikan alta muutaman kerran. Lisédksi ohjelmoinnin opetus maini-
taan erikseen, ja sitd voitaisiin kdyttdd pelien tekemiseen. Enimmét maininnat peleihin ja
pelillisyyteen liittyen 16ytyvit alakoulun puolelta. Pddasiassa pelit eivit siis ole kovinkaan

nikyvi osa suunnitelmaa. Vililld pelejd kédytetddn suoraan oppimiseen ja vélilld maininnat
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liittyvit taas niiden analysoimiseen eri keinoin ja tavoin. Joidenkin oppiaineiden, esimerkiksi
litkkunta, kohdalla ei mainita suoraan digitaalisia pelejd, mutta niitd ei myoskédén rajata tés-
sd pois. Monien oppiaineiden kohdalla mainitaan vain, ettd tarkoituksena olisi kdyttdi tieto-
ja viestintiteknologiaa, mink& alle pelit voitaisiin lukea. Oppiaineissa tuodaan usein esil-
le erilaiset opetustavat, pelillisyys ja oppimisympdéristot, mitkd tavallaan kannustavat pelien

kdyttoon opetuksessa.

3.4.2 Lukion opetussuunnitelman perusteet 2015 ja 2019

Lukioiden opetussuunnitelmien kohdalla keskitytidin kahteen opetussuunnitelmaan, joista
toinen (Opetushallitus [2015)) on tédlld hetkelld kdytdssi ja toinen (Opetushallitus 2019) tulee
paikallisesti kdyttoon sykyslld 2021. Tarkoituksena on péddasiassa selvittdd, onko muutoksia
tullut pelien ja pelillisyyden kohdalla suunnitelmien vililli. Rakenne on hyvin samanlai-
nen kuin peruskoulujen suunnitelmassa, mutta yksi suurimpia eroja on oppiaineiden jaottelu

kurssi- tai moduulikohtaisesti eikad vuosiluokittain.

Lukion uuden opetussuunnitelman tavoitteena on ollut nostaa kansakunnan koulutustasoa,
jotta Suomella olisi mahdollisimman hyvit mahdollisuudet selviytyd tulevaisuudessa. Uu-
dessa suunnitelmassa opintojen mitoituksessa ei kiytetd endd kursseja vaan opintopisteitd,
joita opiskelijan tidytyy saada tietty madrd valmistuakseen. Tavoitteena on laaja-alainen osaa-
minen ja oppiaineiden yhteisini tavoitteina on muun muassa hyvinvointiosaaminen, vuo-
rovaikutusosaaminen ja monitieteinen ja luova osaaminen. Opinnoissa painotetaan lisdksi

enemman osallisuutta, yhteisty6td ja yhteisollisyyttd ylipdataan. (Opetushallitus[2019, 9-10.)

Lukion opetussuunnitelma pohjautuu oppimiskisitykseen, jossa opiskelija nihdédédn aktiivi-
sena ja tavoitteellisena. Opiskelija osaa tulkita, analysoida ja arvioida monenlaista dataa ja
informaatiota aikaisempien kokemusten sek tietojen kautta ja yhdistdd tietoa ja taitoa uu-
della tavalla. Oppiminen tapahtuu eri ympéristdissd ja on vuorovaikutuksessa opiskelijoiden,

opettajien ja muiden ryhmittymien kanssa. (Opetushallitus 2019, 18-19.)
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Kielet

e “kertomus ja kertomuksellisuus kauno- ja tietokirjallisuudessa sekd muissa teksteissi,
esimerkiksi teatteriesityksissd, elokuvissa, peleissd tai muissa mediateksteissd” (Ope-
tushallitus [2019} 72, 80, 112, 120).

e “monimuotoisten tekstien ajankohtaiset lajit, esimerkiksi teatteri, elokuva, kuvataide,
tv-sarjat, pelit ja muut mediatekstit” (Opetushallitus 2015, 45, 51, 57, 63, 69, 261, 268,
275).

Digitaalisuus mainitaan eri kielten kohdalla, mutta muuten pelit eivit padasiassa niy. Mo-
nipuoliset oppimisympiristot kuitenkin mainitaan. Suunnitelmien vélilli ei ollut paljoakaan
eroa kielten kohdalla. Edelld olevat lainaukset muistuttavat paljolti toisiaan ja toistuivat usei-

den kielten tai opintokokonaisuuksien vililla.

Matematiikka

Digitaalisuus ja erilaisten tietokoneohjelmistojen kdyttdiminen oppimisessa, tutkimisessa ja
ongelmanratkaisussa mainitaan hyvin samankaltaisesti kummassakin suunnitelmassa (Ope-
tushallitus 2015, 2019). Pelien kohdalla merkittivédé eroa suunnitelmien vililléd ei kidytdnnos-

sd ole.

Biologia ja maantiede

Digitaaliset tyoskentelytavat ja oppimisympéristdt mainitaan kummassakin suunnitelmassa.
Myos erilaisten sovellusten kdyttiminen opetuksessa tuodaan esille (Opetushallitus 2015,
2019). Lisdksi 2015-suunnitelmassa mainitaan kummankin oppiaineen kohdalla, ettd oppi-
las voi osoittaa oppiaineiden tietoja ja taitoja useissa eri tilanteissa, kuten laatimalla pelin.

Tamad voi tarkoittaa muutakin kuin digitaalista pelid, mutta on silti kiinnostava maininta.
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Liikunta

e “opetusryhmiin yhteistyotaitoja ja yhteishenked kehittédvit liikkuntatehtévit ja -leikit se-

ki pelit” (Opetushallitus 2019, 336).

Edelld olevan maininnan lisdksi ei mainita mitdén erityistd, eikd tamakdin suoraan liity digi-

taalisiin peleihin.

Terveystieto

e riippuvuuden eri muodot, tupakka, alkoholi ja huumeet, peli- ja nettiriippuvuus”

(Opetushallitus 2015, 205).

Filosofia ja psykologia

Digitaalisuuden hyddyntdminen ja erilaiset oppimisympiristdt mainitaan psykologian al-
la uudemmassa suunnitelmassa. Vastaavaa ei esiintynyt filosofiassa. (Opetushallitus 20135,

20190)

Enimmisséd oppiaineista mainittiin tieto- ja viestintiteknologian kdytto ja digitaalisuus. Eri-
laiset oppimisympéristot ndkyivit erityisesti uudemmassa suunnitelmassa. Suoran mainin-
nan puuttuessa nimai seikat tulivat esille yleisten tavoitteiden ja kiytinteiden kohdalla. Ni-
mi maininnat eivit suoraan liity peleihin, mutta ne voivat vaikuttaa pelien kdytt6on. Suorat
maininnat peleihin liittyen eivit lisddntyneet ja enimméikseen niissi oli vain vaihdettu sana-

muotoja. Suurin osa maininnoista oli kielten kohdalla.

Peruskoulun ja lukioiden opetussuunnitelmien vililld oli selkeitd eroja liittyen digitaalisiin
peleihin. Peruskoulun kohdalla mainintoja oli paljon enemmén ja sieltd 16ytyi jopa suoria
mainintoja opetuspeleistd ja pelillisyydestd varsinkin alakoulun kohdalla. Lukion maininnat
taas keskittyivit esimerkiksi pelien analysoimiseen. Erilaiset oppimisympaéristot ja ylipai-
tddn digitaalisten vilineiden ja ratkaisujen kidytto taas oli ndkyvéa niin lukion kuin peruskou-
lun suunnitelmissa. Néistd seikoista johtuen tutkimuksen empiirisesséd puolessa arviointimal-
lin muodostamisessa kiytetidin apuna perusopetuksen periaatteita ja keskitytddn ylipditdan

sen tarpeisiin.
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4 Digitaalisten pelien opetuksellisuuden arviointi

Pelien hyvyyden arviointiin on toteutettu monia erilaisia metodeja ja malleja. Usein néissd
lahdetdidn liikkeelle kdytettdvyyden arvioinnin kautta. Kéytettdvyys kertoo siitd, miten te-
hokkaasti kiyttdjd voi kiyttidd tuotetta saavuttaakseen tavoitteensa ja miten tyydyttaviid tai
mukavaa tami kdyttd on. Ohjelmien kohdalla usein arvioidaan kdyttoliittymén kaytettdvyyt-
td, koska sen toiminnalla on suora vaikutus kiyttdjin tyytyviisyyteen. Yksi yleisimpid ta-
poja tutkia kéyttoliittymien kiytettavyyttd on kdyttdd apuna Nielsenin heuristista arviointia

(heuristic evaluation). (Al Fatta, Maksom ja Zakaria 2018])

Heuristisessa arvioinnissa selvitetddn kdyttoliittymén mahdollisia ongelmia, miké siini toi-
mii ja miki ei. Arvioinnin apuna kdytetidin heuristiikkoja eli erdénlaisia sddntojd, perusteita
tai ohjenuoria. Kéytettivyyden heuristiikkoja ovat muun muassa ”Yksinkertainen ja luon-
nollinen dialogi”, Palautteen antaminen” ja "Hyvit virheilmoitukset”. Heuristisia arvioijia
olisi hyvé olla monta, jotta tulokset ovat pitevid ja tutkimuksissa on todettu, ettd hyvi mia-
rd on 3-5 arvioijaa. Arvioijan ei tarvitse olla kdytettivyyden asiantuntija, mutta siitd ei ole
haittaakaan. Heuristisen arvioinnin hyotyjd ovat erityisesti sen edullisuus ja intuitiivisuus.
Sitd voidaan kiyttiddn jo kehityksen varhaisessa vaiheessa ja sen toteuttaminen ei vaadi eri-

koisempaa suunnittelua. (Nielsen ja Molich |1990; Nielsen [1992.)

Perinteinen kayttoliittyméin keskittyvé heuristinen arviointi, ja sen heuristiikat eivit kuiten-
kaan sovi suoraan digitaalisten pelien arviointiin, koska siind jdtetddn huomioimatta pelien
eri osa-alueita. Pelit eroavat muista ohjelmista jo niiden perimmaéisen tarkoituksen eli haus-
kanpidon ja nautinnon perusteella. Iso osa pelejd on niiden pelaamisen opettelu, erilaisten
ongelmien ratkaisu ja haasteiden pdihittiminen. Pelien kohdalla kéytettdvyyden lisdksi ar-
vioidaan muun muassa pelin pelattavuutta ja sen ympdrille liittyvid seikkoja, kuten pelime-
kaniikkoja ja -systeemejd. Pelattavuuteen voidaan my0s laskea pelin tarina joissain malleis-

sa. Erilaisten pelityyppien, kuten mobiilipelien, kohdalla olisi taas hyvé ottaa kantaa niiden

HEP-mallia (Heuristic Evaluation for Playability) on kidytetty monen pelin kohdalla ja ope-
tuspelien mallien pohjana (R€go ja Medeiros [2015)). Malli kehitettiin videopeleji ja lautape-
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lejd varten, ja sen on havaittu toimivan jo pelien kehitysvaiheessa. Erityisend painotuksena
on pelattavuus ja sen ominaisuudet. Malliin kuuluu neljd osa-aluetta, pelaaminen, tarina, pe-
limekaniikat ja kédytettdvyys. Pelaamisen alueella keskitytddn pelaajan kohtaamiin haastei-
siin, kuten “Pelaajan vdasymystd minimoidaan monipuolisilla aktiviteeteilld ja rytmityksel-
14", Pelin tarinan alueelle kuuluu kaikki tarinaan ja hahmokehitykseen liittyvét seikat, kuten
“Pelaaja kiyttdd aikaa miettiessdiin erilaisia tapoja, miten tarina voi edetd”. Mekaniikoissa
taas otetaan kantaa ohjelmointiin, jonka ympirille pelin toiminta on rakennettu, ”Kontrollien
pitdisi olla tarpeeksi yksinkertaisia, jotta ne on helppo oppia nopeasti, mutta myos laajennet-
tavissa monimutkaisempia toimintoja varten”. Kéytettdvyyden alueella keskitytddn kaytto-
liittyméén ja tapoihin, milld pelaaja pelaa pelid, "Pelaaja ei tarvitse ohjekirjaa pelatakseen

pelid”. (Desurvire, Caplan ja Toth 2004,)

4.1 Miten opetuksellisuutta arvioidaan?

Opetuspelien arvioinnissa tirkednd tekijand on oppimisen osa-alue ja sen erityispiirteet. Tar-
koituksena on usein arvioida sellaisia opetuksellisia tuloksia, kuten kognitiivisia puolia, tai-
toja ja tunteita. (Tan ym.2010.) Joissain malleissa keskitytdén vain oppimiseen, mutta yleen-
sd kéytettidvyys olisi hyvé ottaa myds huomioon. Huonosti toimivaan peliin tuskin kdytetdin
niin paljon aikaa, joten se voi olla jopa oppimisen esteeni. Pelattavuus otetaankin usein mu-
kaan eri malleissa. Pelattavuudella tarkoitetaan tiettyjd kriteerejd, joilla arvioidaan pelin pe-
laamista tai interaktiota. (Korhonen ja Koivisto 2006.) Opetuksellisuutta kisitelld4n joissain

malleissa pohjaamalla sité erilaisiin opetuksellisiin periaatteisiin (Tan ym. 2010).

Opetuspelien opetuksellisuuden malleja on pohjattu aikaisempaan teoriaan liittyen oppimi-
seen (G. Gunter, Kenny ja Erik Henry Vick 2006). Yksi ndistd on Gagnén oppimisen edel-
lytykset (Gagne’s Nine Events of Instruction) (Gagné [1985). Oppimisen edellytyksissd on
ajatuksena, ettd oppimiseen vaikuttavat monet ulkoiset ja sisdiset tekijét ja jotta oppimista

tapahtuisi, niin seuraavan yhdeksén hierarkkisen tapahtuman pitiisi tiyttya:

1. Saa oppijan huomio.
2. Tuo esille oppimisen tavoitteet.

3. Tuo esille aiemmin opittu asia.
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Esittele uusi aihe.

Ohjaa oppimista.

Tuo esiin oppimisessa suorittaminen.
Anna palautetta.

Arvostele suoritus.

o © N bk

Tehosta muistamista ja siirtovaikutusta.

Edellytysten hierarkkinen ja asteittainen vaikeutuminen on néhty sopivan oikein hyvin toi-
mivien pelien suunnitteluun. Tarkoituksena on ldhted perusteista ja edetd siitd vaikeampiin
teemoihin. Malli soveltui aikanaan hyvin 90-luvun multimediaohjelmiin. (G. Gunter, Kenny

ja Erik Henry Vick 2006.)

Bloomin taksonomiassa (Bloom’s Taxonomy) oppimisen prosessi on jaettu kuuteen tasoon,
jossa edetdin vaiheittain, kompleksiin ymmartdmiseen (G. Gunter, Kenny ja Erik Henry Vick

2006) :

1. Tieto: oppija muistaa tiedon.

2. Ymmirrys: oppija voi selittdd ja ennakoida.

3. Sovellus: oppija pystyy ratkomaan ongelmia ja kédyttimééan tietoa.

4. Analyysi: oppija nikee kaavoja tai késitteitd ja voi ymmartid jirjestelmaillistd raken-
netta.

5. Syntetisaatio: oppija konstruoi, yhdistdd osasista kokonaisuuksia ja luo niin uusia mer-
kityksid ja rakenteita.

6. Arviointi: oppija pystyy vertailemaan ja arvioimaan materiaalien ja ajatusten merki-

tyksid.

Bloomin taksonomia luo hyvin rakenteen, jonka pohjalle on kitevdd suunnitella oppimista,
kun opettajat voivat suunnitella tunteja aina tietyn tason mukaan. Usein oppitunnit ja niiden
suunnitelmat kattavat taksonomian ensimmaisid tasoja. Taksonomian kautta oppija saa aina
uutta tietoa, kunhan hén hallitsee aina edellisen tason vaatimat seikat. Hyvin kiytettyni ja
mietittynd mallia voitaisiin kdyttdd pelisuunnittelussakin. (G. Gunter, Kenny ja Erik Henry

Vick [2006.)

Kellerin ARCS-malli (Keller |1987)) keskittyy oppimismotivaation kehittdmiseen oppimate-
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riaaleissa. Malliin perusteena on neljd kategoriaa, huomio (attention), merkityksellisyys (re-
levance), itseluottamus (confidence) ja tyytyviisyys (satisfaction), jotka vaikuttavat ihmisen
motivaatioon. Malliin kuuluu erilaisia keinoja, joilla voidaan parantaa ja kehittdd opetus-
ta motivaation kautta. Huomio ja sen saavuttaminen on tirkeédd, koska sen avulla voidaan
ohjata kiinnostusta haluttuun suuntaan. Huomion voi saada helpostikin, esimerkiksi koval-
la ddnelld, mutta timin jilkeen on tdrkedd, ettd huomiota saa pidettyd ylld ja tasapainossa.
Huomioon voidaan vaikuttaa muun muassa visuaalisuuden tai huumorin kautta. Merkityk-
sellisyys taas liittyy siithen, miten opittavassa asiassa pitiisi tuoda esille sen relevanssi ja
opiskelun syy. Merkityksellisyyttid voidaan tuoda esille kertomalla selkeisti, miten opittava

asia rakentuu jo opitun péélle tai tarjoamalla vaihtoehtoisia tapoja saavuttaa paidmadrid.

Itseluottamuksella on vaikutusta siihen, miten oppilas jaksaa opiskella ja minkilaisia hdnen
saavutuksensa ovat. Itseluottamukseen vaikuttaa esimerkiksi oppijan kyky yhdistdd onnis-
tuminen omiin kykyihin ja vaivann@koon ja oma innostus oppimiseen seki se, ettd hin ei
pelkdd tehdd virheitd. Opetuksessa itseluottamusta voidaan kasvattaa oppimateriaalin sopi-
valla haastavuudella ja auttamalla oppilaita asettamaan realistisia padmadrid. Tyytyviisyy-
den 1lmi6on liittyy huomio siitd, miten ihmisille tulee hyvé olo omista saavutuksistaan. Hy-
vin médritelty tehtdvd ja palkinto ovat motivoivampia, mutta kiskyttiminen voi tavallaan
drsyttdd tiettyjd oppijoita. Kontrollilla onkin vaikutusta tyytyviisyyteen erityisesti, jos sitd
vieddidn oppijalta, joka on itse kiinnostunut aiheesta. Erdénlaista liiallista tarkkailua olisi esi-
merkiksi hyvé vilttdd ja itsearviointia olisi hyvé korostaa ulkoisen arvioinnin sijaan. (Keller

1987))

ARCS-mallin tarkoituksena oli saada oppilas yleisen oppimisen lisidksi motivoitumaan ope-
tettavasta asiasta. Opetuksen suunnittelijan pitdisi ymmaértad, miten kannustaa ja motivoida
oppilaita tietyn oppitunnin tavoitteiden mukaan. ARCS:ssa ei kisitelty pelejd, mutta myo-
hemmissé tutkimuksissa sen pohjalta on kehitetty mallin osa-alueisiin pohjautuvia kysymyk-
sid, joilla otetaan kantaa peleihin. Huomion kohdalla on kysymyksind esimerkiksi "Miten
voin pitdd ylld kiinnostusta?” ja tyytyviisyyden alla taas ”Miten voin tarjota oppijoille mer-
kityksellisii tilanteita, joissa kdyttdd uusia tietojaan ja taitojaan?”. (G. Gunter, Kenny ja Erik

Henry Vick 2006.)

Opetuspelien kohdalla yleisimpid arvioitavia osa-alueita, joita malleissa esiintyy Fattan ym.
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katsauksen (Al Fatta, Maksom ja Zakaria 2018), olivat pelikokemus, oppiminen, adaptiivi-
suus ja kéytettdvyys. Pelikokemuksessa otetaan kantaa muun muassa pelin haastavuuteen ja
immersioon. Oppimisen osa-alueeseen kuuluu taas esimerkiksi oppimistavoite, sisdllon so-
pivuus ja palaute. Adaptiivisuuteen kuuluu osaksi taas pelin rytmitys. Kidytettavyydessé ote-
taan kantaa kiyttoliittymédn ja interaktioon. Joissakin malleissa esiintyy my®0s tietynlaisia
painotuksia, kuten keskittyminen virtaukseen (Kiili ym. 2014), tai niissd on ehdotettu otet-
tavaksi tai otettu mukaan enemmaén osa-alueita, kuten pelin narratiivia tai sosiaalista puolta

(Ang, Avni ja Zaphiris |[2008).

Opetuksellisuuden tai pedagogisuuden arvioinnissa on opetuspelien kohdalla otettu mukaan
monia tekijoitd. Freitassenin ja Oliverin (2006) tutkimuksessa tarkasteltiin neljdi eri dimen-
siota, jotka ovat tekemisissi toistensa kanssa. Nditd olivat pedagogiset ratkaisut, oppijakoh-
taiset tekijat, kuten oppijan tausta, konteksti, eli missd ja miten opetustilanne tapahtuu ja
esitystapa, jossa kdsiteltiin esimerkiksi interaktiota ja immersiota. Mohamedin ja Jaafarin
tutkimuksessa (2010) oli esilld selkedt padmaiirit ja oppimistavoitteet sekid oppiminen teke-
misen kautta. Muissa malleissa on taas kisitelty, sitd ettd pelin pitdd tarjota sopivaa ja sy-
villistd oppimista, raportoida lapsen edistymisestd (Shoukry, Sturm ja Galal-Edeen [20135)) ja

ettd tehtavit ovat innostavia, mutta eivit ylivoimaisia (Ang, Avni ja Zaphiris |2008)).

4.2 Arviointimallien esittelya

Seuraavaksi kdydddn 1dpi erilaisia pelejd varten kehitettyjd arviointimalleja. Aluksi tarkas-
tellaan ylipddtdaan pelien heuristisen arvioinnin historiaa kdymilld 14pi vanhempia malleja,
johon useimmat uudemmat mallit perustuvat. Myohemmin luvussa keskitytddn péddasiassa
malleihin, jotka on suunniteltu oppimispeleille. Joitakin malleja kdydaédn vain lyhyesti lipi

ja toisiin taas keskitytddn enemmaén.

Malonen heuristiikat opettavien tietokonepelien suunnitteluun

Malonen vuonna 1980 muodostamat heuristiikat ja ohjenuorat suunniteltiin aikansa opetus-
pelien kehityksen apuvilineiksi. Malonen mielestd hyvién opetuspelin pohjalla oli kolme tér-

keidi osa-aluetta, haaste, fantasia ja uteliaisuus. Haasteessa korostetaan tavoitteiden tirkeytti
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janiiden eri tasoja. Tavoitteen tai pddmaiirin pitdisi muun muassa olla selked yksinkertaisissa
peleissd ja pelaajan pitdisi saada tietoa siitd, miten kaukana hén on pddmairastd. Voittami-
sessa ja hdvidmisessd olisi hyvi olla epdvarmuutta, esimerkiksi mukautuvan vaikeustason tai
satunnaisuuden kautta. Haasteeseen liittyy itsetunto ja sen nousun tai laskun vaikutus siihen,

miten peliin suhtaudutaan. Itsetuntoon voidaan vaikuttaa haasteen ja sen tasapainottamisen

kautta. (Malone [1980.)

Fantasian innostavuudessa Malone tuo esille my6s sisdisen ja ulkoisen fantasian eroja. Ul-
koisessa fantasiassa taito, jota harjoitellaan ei riipu itse fantasiasta. Konteksti on tdlloin hel-
posti vaihdettavissa, esimerkiksi jos auto liikkuu sitd nopeammin, mitd nopeammin pelaaja
vastaa kysymyksiin. Sisdisessd fantasiassa taas taito ja fantasia riippuvat toisistaan ja vai-
kuttavat toisiinsa pelimaailmassa. Tédllainen fantasia on Malonen mielesté kiinnostavampaa
ja tehokkaampaa, koska sen kautta voidaan esittdd, miten opittavaa taitoa voitaisiin soveltaa

oikeassa maailmassa. (Malone [1980.)

Uteliaisuuteen, joka motivoi oppimaan, vaikuttaa informaation monimutkaisuus. Ympéris-
to ei saa olla lilan monimutkainen, mutta ei my&skéén liian yksinkertainen. Uteliaisuuteen
kuuluu aistillinen puoli, jonka tarkoituksena on herittdd oppijan kiinnostus ja halu oppia
lisdd. Esimerkiksi pelin dinet, taide ja kognitiivinen puoli vaikuttavat tdhédn. Artikkelin jul-
kaisun aikaan edelld mainitut puolet olivat aikansa peleissd usein puutteellisia, mutta jotkin
pelit olivat erityisen hyvii tietylld osa-alueella ja jotkin taas yhdistelivit alueita kekselidisti.

(Malone [1980.)

NCET:n tarkistuslista ja MicroSiftin arvioijan ohje

90-luvulla kehitettiin opetuksellisisten tietokoneohjelmien arviointiin tarkistuslistoja arvioi-
maan ndiden soveltumista opetukseen. Yksi oli Ison-Britannian National Council for Educa-
tional Technologyn (NCET) kehittdma lista CD-levyille, joka keskittyi hyvin pintapuolisiin
tietokonetta ohjelma vaati toimiakseen ja kidytettavyyttikin kisiteltiin hyvin yksinkertaisesti
”Kéytetdadanko apuna ndppdimistod, hiirtd vai kumpaakin?”. Toinen saman ajan malli oli Mic-

roSift Evaluator’s Guide, jossa arvioitiin vdittimia Likert-asteikolla. Mallissa otetaan kantaa
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niin sisdltoon, ’Siséltd on oikein” kuin ohjeistamiseen, " Vaikeustaso on sopiva kohdeyleisol-
leen”. Lisdksi mukana on kéytettdvyyteen liittyvid teknisid kohtia kuten ”Opettaja voi ottaa
paketin helposti kdytt6on”. Kummassakaan mallissa ei kuitenkaan integroida kaytettavyytti
ja oppimista keskenddn. MicroSiftin listassa oli tistd esimerkkind vain yksi viite, jossa ar-
vioidaan, ettd kdytetddnko grafiikkaa, virejd ja ddnid opetuksellisesti sopivasti. Molempien
mallien aiheiden integraatio oli siis puutteellista ja kiytettdvyyden késittely oli pintapuolista.

(Squires ja Preece |1996])

RETAIN-malli

RETAIN-mallin (Relevance Embedding Translation Adaptation Immersion & Naturaliza-
tion) tarkoituksena on keskittyd arvioimaan erityisesti opetuspelien opetuksellisen puolen
hyvyyttd, immersiivisyyttd ja miten timéa on sidottu pelin fantasiaan. Taustalla ovat Malo-
nen ajatukset fantasian ja opittavan asian yhdistdmisestd ja immersiivisestd sitoutumisesta
peliin. Tdmin lisdksi ARCS-malli, Bloomin taksonomia ja Gagnén oppimisen edellytykset
ovat mallin taustalla. Malli ei itsessddn sisilld heuristitkkaa, mutta sithen kuuluu kuusi ele-
menttid, joiden kautta pelien osia arvioidaan nollasta kolmeen. Ndmi elementit ovat rele-
vanssi (relevance), upotus (embedding), siirto (transfer), adaptaatio (adaptation), immersio
(immersion) ja luonnollistaminen (naturalization). Relevanssilla tarkoitetaan sitd, miten kiin-
nostava tai relevantti pelissid opetettava asia on oppijan kannalta. Relevantin pelin tavoitteet
ovat selkedsti ja tarkkaan méériteltyjd. Parhaimmillaan se on my6s merkityksellinen pelaajan
oman tilanteen kannalta, sopii kehitystasoon ja haastaa kognitiivisella tasolla. (G. A. Gunter,

Kenny ja Erik H Vick 2008.)

Immersiivinen peli vie mukanaan pelin maailmaan niin, ettd opetettava sisélté on kytketty
pelin maailmaan ja kéyttda oppijan omia taitoja pelin “ratkaisemisessa”. Siirtoa kannustava
peli ottaa mukaan autenttisia tilanteita, joissa opittu asia palkitsee myohempii tiedon kehi-
tystd. Peli sisiltdd esimerkiksi mahdollisuuden opettaa opittua tietokoneelle tai toiselle pe-
laajalle. Oppimisen olisi hyvi olla hierarkkista, aktiivista ongelmanratkontaa ja siirrettdvissi

muihin tilanteisiin. (G. A. Gunter, Kenny ja Erik H Vick 2008|)

Adaptaatio tarkoittaa sitd, miten peli kannustaa oppijaa oppimaan ja selvittdmiin opittavaa
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aihetta entistd enemmén. Adaptaatio on erityisen hyvid, kun oppiminen on aktiivista uusien
asioiden konstruoimista vanhan pohjalta ja tarjolla on tietoa vanhan asian yhdistdmiseksi uu-
teen. Immersio on korkea silloin, kun peli vaatii pelaajaa olemaan mukana pelissd monella eri
tasolla, esimerkiksi kognitiivisesti, fyysisesti, psykologisesti tai tunteellisesti. Téllainen peli
tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden osallistua aktiivisesti ja vastavuoroisesti pelin maailmaan.
Luonnollistamisella tarkoitetaan sitd, miten peli kannustaa pelaajaa kdyttiméin opittua asiaa
kuin luonnostaan, alentaen kognitiivista kuormaa. Motivoiva ja immersiivinen peli kannus-
taa pelaamaan sitd uudestaan ja uudestaan niin, ettd asiat automatisoituvat. Luonnollistava
peli auttaa kehittiméin automatisaatiota, tiedon prosessointia ja kannustaa siihen, etti opittu
asia auttaa sisdistimdidn myohempid aiheita. Tillaisen pelin ansiosta pelaajan tiedon kiyttd
tehostuu ja sen kdytOstd tulee spontaanimpaa ja johdonmukaisempaa. (G. A. Gunter, Kenny

ja Erik H Vick 2008|)

HEEG-malli

HEEG-malli (Heuristic Evaluation for Educational Games) perustuu edellisiin malleihin,
kuten HEP, mutta se ottaa mukaan erityisesti opetuspelien ndkokulman. Mallissa on nelja
kategoriaa: pelaaminen, nautinto, kdytettdvyys ja pelimekaniikat ja opetuksellinen suunnit-
telu. Pelaamisen osa-alueessa keskitytdéin sddntoihin, jotka vaikuttavat pelaamiseen. Yhtend
heuristitkkana osa-alueessa on se, ettd pelaajia ei saisi rangaista useasti, vaikka nima teki-
sivit samoja virheitd. Nautinnon kategoriassa késitelldédn immersiota ja keskittymistd. Pelin
pitdisi muun muassa sisiltdd mukaansa vievdd musiikkia ja stimuloida pelaajaa monen eri
ldhteen kautta. Kéytettdvyyden ja pelimekaniikkojen kautta varmistetaan, ettid peli tarjoaa
tarpeeksi apua pelin aikana. T@hin osa-alueeseen kuuluu esimerkiksi pelin antama palaute,
dokumentaatio/tutoriaali tai se, ettd pelin opettelun pitéisi jo itsessdin olla hauskaa. Samoin
kayttoliittymén pitdisi olla minimalistinen, tyydyttdvi ja looginen navigoinniltaan. (Régo ja

Medeiros [2015])

Mallin opetuksellisen suunnittelun osiossa varmistetaan, ettd peli kannustaa oppimaan so-
pivalla tavalla. Pelin pitéisi kannustaa tutkimaan, ratkomaan ongelmia ja pidméérien pitdisi
sopia oppimistavoitteisiin. Suunnittelussa on tirkedd sitoutumisen kannustaminen, esimer-

kiksi pelin sopivalla haastavuudella sekid sopivuus opetussuunnitelmaan ja arviointiin. Pelin
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pitdisi korostaa oppimisprosessia ja néin tukea reflektointia. Pelin pitdisi ottaa huomioon eri-
laiset oppijat ja tietopohjat tarjoamalla tasa-arvoiset mahdollisuudet osallistumiseen. Tarina
ja sosiaalinen interaktio jatettiin HEEG-mallista pois, vaikka nama tulivatkin esille sitd muo-
dostaessa, koska nditi ei esiintynyt peleissi, joita mallin avulla kehiteltiin. (R€go ja Medeiros

20151)

PHEG-malli

PHEG-mallin (Playability Heuristics Evaluation for Educational Games) tarkoituksena on
selvittdd kiytettdvyysongelmia pelien kehitysvaiheessa (Mohamed ja Jaafar|2012). Mallissa
on viisi osa-aluetta: kdyttoliittymd, opetuksellisuus, siséltd, pelattavuus ja multimedia. Osa-
alueet on painotettu heuristiikkojen méédrdn mukaan niin, ettd kiyttoliittymé ja multimedia
ovat merkittavimpid. Mallissa arvioidaan heuristiikkoja nollasta neljdin. Nolla tarkoittaa, et-
td kidytettdvyysongelmaa ei 10ydy ja nelji taas, ettd ongelma pitdd ehdottomasti korjata. Mitd
korkeampi lopullinen tulos on, sitd vakavimpia ongelmia pelissd on. Mallin testaamisessa
havaittiin, ettd vakavimmat ongelmat 10ytyivit opetuksellisesta osiosta, vihiten ongelmia oli

pelattavuudessa.

Kayttoliittymén osa-alueessa korostetaan eritysesti kayttoliittymien esteettisyyttd, minima-
listisuutta ja avun tarjoamista ongelmien ilmetessd. Opetuksellisessa puolessa taas tulee esil-
le oppimistavoitteiden selkeys, pelin toimiminen itseohjaavana oppimisvilineend ja mahdol-
lisuus valita vaikeustaso. Sisdllon alla taas keskitytiddn ruudun navigointiin ja sithen, etti si-
sdltd pohjautuu pii- ja aliaiheisiin. Pelattavuuteen kuuluu muun muassa se, etti peli tarjoaa
tarpeeksi informaatiota aloittamiseen, sen voi tallentaa eri tilanteissa ja haasteet tarjoavat po-
sitiivisia pelikokemuksia. Multimedian osa-alueessa keskitytdin multimediaclementtien te-

yhdistelty ja soveltua sisdltoon. (Mohamed ja Jaafar 2012.)

Muita malleja lyhyesti

Seuraavat mallit kidyddédn lyhyesti ldpi nostaen niistd muutamia kiinnostavia kohtia tai heu-

ristitkkoja. Korhosen suunnittelema arviointimalli on suunniteltu erityisesti arvioimaan mo-
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biilipelejd, mutta soveltuu my6s muunlaisiin peleihin. Mallissa erityisen kiinnostavaa on
sen kattava mobiiliosio, joka soveltuu arvioimaan mobiililaitteille suunniteltuja opetuspeleja.
Mallissa otetaan lisdksi kantaa kiytettivyyteen, pelattavuuteen, moninpeliin ja kontekstiin,
kuten miten pelisessiota voi sdétdd. Mobiilipuolella on heuristiikkoina esimerkiksi “"Pelises-
sion voi aloittaa nopeasti” ja ”Peli ottaa huomioon ympirilld olevan ympariston”. (Korhonen

20161)

Pre-MEGa on mobiilipeleille kehitelty malli, joka pohjautuu osittain Korhosen malliin. Mal-
lissa on painotuksena esikoulun konteksti ja tarkoituksena on ollut kerdtd tekijoitd liittyen
kiytettdvddn, hauskaan ja hyodylliseen opetuspeliin. Mallissa on paljon tekijoitd liittyen
kayttoliittymiin, suunnitteluun ja opetuspeleihin. Jotkin mallin heuristiikoista ovat hyvin-
kin spesifejd, erityisesti kayttoliittymiin perehtyvit, joten tdssd tutkimuksessa kehitettavissi
mallissa niistd on tehty muutama yleistavampi heuristiikka. (Shoukry, Sturm ja Galal-Edeen

20151)

Yhteenvetoa arviointimalleista

Useimmat malleista pohjautuvat edellisiin tutkimuksiin, joissa késiteltiin eri malleja tai op-
pimista itsessdén. Joissain ndissd vertaillaan toteutuksia ja pelejd. Useimmat mallit on to-
teutettu heuristisen arvioinnin kautta, mutta jotkin keskittyvit tiettyihin teorioihin ja niiden
mahdollisiin kdyttdtapoihin peleissid. Osa-alueet vaihtelevat mallien vililld, mutta esimer-
kiksi pelattavuutta ja kdytettdvyyttd kasitelldadan kdytdnnossi kaikissa ja fantasian motivaa-
tio/immersio on ndkyvi osa eri malleja. Muutenkin mallit usein perustuvat yleisesti erilaisiin
teorioihin juuri pelien luomasta immersiosta tai vastaavista tekijoistd. Jotkin mallit keskitty-
vit enemmadn tiettyihin asioihin, kuten opettavuuteen, tai ne on luotu juuri tietynlaisia peleji,
kuten mobiilipelejd varten. Tdhédn tutkimukseen valittiin erityisesti malleja, joissa kisiteltiin
opetuksellisuutta. Opetuksellisuuden kohdalla malleissa ndkyy usein opetuspeleihin liittyvid
tarkeitd seikkoja, kuten selkeét oppimistavoitteet, itseohjautuvuus ja vaihtelevat vaikeusta-
sot. Lis#ksi joissain malleissa esiintyy kokeilun, tutkivan oppimisen ja pelin ulkopuolisen

materiaalin merkitys.

Tutkimuksessa luotavaan malliin otetaan mukaan eri osa-alueita edelld esitellyistd malleista,
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jotta pelejd voitaisiin arvioida mahdollisimman monipuolisesti. Useimmiten missddn yhdes-
sd tietyssd mallissa ei esiinny tarpeeksi kattavasti eri heuristiikkoja tai osa-alueet on jaoteltu
eri tavoin néiden vililld. Esimerkiksi mobiilipeleihin tai moninpeleihin liittyvid heuristiik-
koja tullaan kdyttamidn yleisimpien osa-alueiden, kuten pelattavuuden tai oppimisen lisak-
si. Mallilla tullaan arvioimaan luonnollisesti opetuksellisuutta, joten eri malleista valitaan
monipuolisesti tekijoitd, jotta arviointi on tarkkaa. Heuristiikkojen valinnoissa pyritiin otta-
maan huomioon peruskoulun opetussuunnitelman tarpeita ja siini esitettyjd ajatuksia oppi-
misesta, joita ei aina 10ydetyissi tutkimuksissa kisitelty suoraan. Uudella mallilla on tarkoi-
tus pédasiassa arvioida jo valmiita pelejd, joten eri malleissa esiintyvid kehitykseen liittyvid
tai muuten irrelevantteja heuristiikkoja ei kdytetd. Mallia varten luodaan myds uusia heuris-

tiikkoja, jotka pohjautuvat tutkimuksiin ja opetussuunnitelmiin.
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5 Pelien opetuksellisuuden arviointimalli

Tissd luvussa muodostettava uusi VaJe-arviointimalli perustuu luvussa ] esiteltyihin mallei-
hin ja luvun 3| tutkimuksiin. Aluksi kdydiéin ldpi mallin yleinen rakenne ja toiminta. Seu-
raavaksi esitellddn mallin osa-alueet taulukossa (taulukko E[) jossa listataan heuristiikat seka
niiden ldhteet. Mallissa on yhteensé kuusi osa-aluetta, joilla on tarkoitus arvioida pelejd mo-
nipuolisesti. Osa-alueet ovat pelattavuus, fantasia, opetuksellisuus, kiiytettivyys, sosiaa-
lisuus ja mobiilisuus. Neljd ensimmdisti ovat ydinosa-alueita, jotka todennikoisesti esiinty-
vit kaikenlaisissa peleissd, joten ne ovat erityisen tédrkeitd arvioinnin kannalta. Sosiaalisuus
ja mobiilisuus taas ovat osa-alueina sellaisia, ettd niitd ei esiinny kaikissa peleissd, joten ar-
vioija voi halutessaan jéttdd nami alueet arvioimatta. Ndiden osa-alueiden puuttuminen ei
kuitenkaan tee pelistd huonompaa, jotkin pelit eivit vain ole mobiilipeleji tai toimivat ehki

paremmin yksinpeleini.

Osa-alueet on koostettu muiden tutkimusten pohjalta yhdistiméilld ne samankaltaisista te-
kijoistd. Joidenkin mallien, kuten RETAIN, pohjalta on erikseen muodostettu heuristiikko-
ja sopivampaan muotoon. Mukana on uusia heuristiikkoja, l1dhdemerkintind "Uusi", jotka
on kehitelty eri ldhteiden ja opetussuunnitelmien pohjalta. Mallin kohdalla keskitytddn ai-
noastaan peleihin ja niiden toimivuuteen, joten siind ei oteta esimerkiksi kantaa siihen, onko
koululla resursseja hankkia jotain tiettyd pelid tai miten helppo pelid olisi kdyttdd koulun

tietokoneilla tai muilla laitteilla.
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Taulukko 1. VaJe-malli:

Osa-alueet Heuristiikat Lihde
P1 Nippidimet ovat odotetunlaisia. PHEG, ks. luku 4.2
P2 Tarjoaa tarpeeksi apua pelaamisen alkuun. PHEG, ks. luku 4.2
P3 Pelin voi tallentaa eri tilanteissa. PHEG, ks. luku 4.2
P4 Pelid on mukava pelata uudestaan. PHEG, ks. luku 4.2
Pelattavaus PS5 Haasteet ovat positiivisia kokemuksia. PHEG, ks. luku 4.2
P6 Piaamiiriit ovat selkeiti. HEEG, ks. luku 4.2
P7 Etenemisti voi seurata ja tuloksia voi vertailla. Korhonen, ks. luku 4.2
P8 Palkitsee etenemisesti ja palkinnot ovat merkityksellisia. Korhonen, ks. luku 4.2
P9 Ensimmdinen pelikerta on kannustava kokemus. Korhonen, ks. luku 4.2
P10 Peli ei ole liian itsedintoistava tai tylsa. Korhonen, ks. luku 4.2
F1 Ainimaailma ja visuaalinen puoli ovat mukaansatempaavia. HEEG, ks. luku 4.2
F2 Pelaaja on kiinnostunut tarinasta, joka on samaistuttava ja vie mukanaan. HEP, ks. luku 4.2
F3 Pelaaja on kiinnostunut samaistuttavista, kiinnostavista ja kehittyvistd hahmoista. HEP, ks. luku 4.2
Fantasia F4 Pelaajalla on kontrollintunne hahmoonsa ja pystyy taktikoimaan ja strategisoimaan. HEP, ks. luku 4.2
F5 Pelimaailma tuntuu jatkuvalta, vaikka pelihahmo ei olisi siind mukana. HEP, ks. luku 4.2
F6 Tarjoaa mahdollisuuden pelaajalle olla luova tai ilmaista itsedan. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
F7 Pelaaja voi personoida kokemustaan esim. luomalla oman hahmonsa. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
O1 Sisiltad selkedt oppimistavoitteet. PHEG, ks. luku 4.2
02 Ottaa huomioon yksilolliset oppimiserot. PHEG, ks. luku 4.2
03 Tarjoaa palautetta opittavasta tiedosta. PHEG, ks. luku 4.2
04 Tarjoaa mahdollisuuden vaikuttaa vaikeustasoon. PHEG, ks. luku 4.2
OS5 Toimii itseohjaavana opetusvilineena. PHEG, ks. luku 4.2
Opetuksellisuus 06 Oppimisen tueksi mahdollisesti tarjottu materiaali on relevanttia. PHEG, ks. luku 4.2

O7 Sisillon materiaali on innostavaa.

08 Kannustaa uteliaisuuteen.

09 Kannustaa tutkimaan ja kokeilemaan.

010 Opittua asiaa on mahdollista reflektoida ja selvitella.
011 Opetettava asia on osa pelin maailmaa.

012 Sopii pelattavaksi koulun tuntirakenteen puitteissa.

HEEG, ks. luku 4.2
HEEG, ks. luku 4.2
HEEG, ks. luku 4.2
RETAIN, ks. luku 4.2
Uusi

Uusi
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K1 Kiyttoliittymén asettelu on visuaalisesti mieluisa. HEEG, ks. luku 4.2

K2 Kiyttoliittymén navigointi on looginen ja minimalistinen. HEEG, ks. luku 4.2

K3 Pelin pelaaminen ei vaadi ohjekirjaa. HEDP, ks. luku 4.2
Kiiytettivyys K4 Pelin voi kidynnistié ja sulkea helposti. HEDP, ks. luku 4.2

K35 Tallentaminen on mahdollista eri tilanteissa. HEP, ks. luku 4.2

K6 Pelaaja saa toiminnoistaan heti palautetta. HEP, ks. luku 4.2

K7 Ainet antavat merkityksellisti palautetta tai herittivit tiettyji tunteita. HEP, ks. luku 4.2

K8 Kayttoliittyma ei hiiritse pelaamista tai ole sen tiella. HEP, ks. luku 4.2

S1 Peli tukee kommunikaatiota. Korhonen, ks. luku 4.2

S2 Pelissé on jokin syy kommunikointiin. Korhonen, ks. luku 4.2
Sosiaalisuus S3 Pelissé otetaan huomioon hiiriokdyttdytyminen. Korhonen, ks. luku 4.2

S4 Peli tarjoaa tietoa muista pelaajista. Korhonen, ks. luku 4.2

S5 Pelid voi pelata vaikka pelaajia olisi véhén tai jopa vain yksi. Korhonen, ks. luku 4.2

S6 Kannustaa yhteistychon tai reiluun/rentoon kilpailuun. Uusi

M1 Pelisession voi aloittaa nopeasti. Korhonen, ks. luku 4.2

M2 Peli ottaa huomioon ympirilld olevan ympériston. Korhonen, ks. luku 4.2

M3 Kontrolleissa otetaan huomioon laitteen yleiset kiytinteet. Korhonen, ks. luku 4.2

Mobiilisuus M4 Ulkoiset ja sisiiset keskeytykset, kuten soitot tai ilmoitukset, késitelldén asiallisesti. Korhonen , ks. luku 4.2

MS5 Kayttoliittyma ja sen navigointi sopivat mobiililaitteille. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
M6 Peli on pelattavissa eri laitteilla, kuten puhelimella, tabletilla tai tietokoneella. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
M7 Pelii voi pelata monella eri alustoilla, esim. iOS ja Android. Uusi

Taulukossa[T|on esitelty arviointimallin rakenne, tyyli, osiot ja heuristiikat. Mallissa on kuusi
osa-aluetta ja yhteensd 50 heuristiitkkaa. Heuristiikkoja arvioidaan Likertin asteikolla 1-5,
tdysin eri mieltd—tdysin samaa mieltd (Boone ja Boone 2012)). Arvioista muodostuu aina
tietyn alueen keskiarvo ja lopulta pelin kokonaiskeskiarvo. Mitd korkeampi tdméi eri osa-
alueiden keskiarvoista muodostuva kokonaiskeskiarvo on, niin sitd paremmin arvioitu peli
soveltuu opetuspeliksi. Sosiaalisuus ja mobiilisuus ovat vapaaehtoisia, joten niiden arviointi
voidaan tarvittaessa ohittaa ja jéttdd pois kokonaiskeskiarvoa laskiessa. Vaihtoehtoiset alueet
on merkattu taulukkoon eri vireilld kuin pakolliset. Itse mallia testatessa tullaan kdyttdmiin
verkkolomaketta, jossa eri osa-alueet ja heuristiikat arvioidaan aina tietylle pelille. Lomak-

keen tarkempi rakenne ja esitystapa kisitelldén luvussa[6]

Pelattavuudessa keskitytdin monipuolisesti eri tekijoihin liittyen itse pelin pelaamiseen.
Erityisesti painotetaan pelien selkeyttd ja erilaisia tekijoitd, jotka tekevit pelikokemuksesta
mukavampaa. Alueen alle kuuluu tekijoitéd liittyen pelien mekaniikkoihin ja miten nédiden

kautta peli olisi mahdollisimman ldhestyttivi ja sopiva.

Fantasian osa-alueessa késitellddn heuristiikkoja immersioon liittyen. Tdhdn kuuluu muun
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muassa pelin maailmaan ja immersion lisddmiseen liittyvid tekijoitd. Alueella késitellddn
my0s pelaajan ja pelaajan oman hahmon vilistd kanssakdymistd. Pelin maailman immersii-
visyys lisdd pelin kiinnostavuutta, jolloin sen opetukselliseen puoleen todennékdisesti osal-

listuu paremmin.

Opetuksellisuudessa keskitytidin opettavuuteen liittyviin heuristiikkoihin. Opetuspelin koh-
dalla osa-alue on erityisen tdrked, joten siithen on pyritty valitsemaan heuristiikkoja eri tut-
kimuksista ja muodostamaan kattava kuva alueesta. Alueen tarkoituksena on arvioida pe-
lien mukautumista erilaisten oppijoiden tarpeisiin ja opettajien tapoihin opettaa opetettavia
asioita. Lisdksi alueessa kisitellddn pelin mahdollisesti kdyttamadd opetusmateriaalia ja sen
soveltuvuutta opetukseen. Opetuksellisuuteen kuuluu pelin yleinen soveltuvuus opetussuun-

nitelmaan, tavoitteisiin ja arvioinnin apuvilineeksi.

Kiytettivyydessi kisitellddn tekijoitd liittyen pelien kdyttoliittymén kdytettdvyyteen ja mui-
miva pelin kdyttoliittymi on pelikokemuksen kannalta. Toimiva kayttoliittymi parantaa titi

kokemusta ja tekee siitd sujuvampaa, jolloin pelaaja voi keskittyd itse pelaamiseen hiirioitta.

Sosiaalisuus on toinen vapaaehtoisista osa-alueista. Siind keskitytddn moninpeliin liittyviin
miten peli kilpailuttaa pelaajia ja erityisesti miten se voisi kannustaa pelaajia yhteistyohon.
Yhteistyo nikyy koulujen opetussuunnitelmassa, joten varsinkin moninpeleiksi suunnitel-
luissa peleissd osa-alueen tekijdt ovat tirkeitd. Arvostelija voi halutessaan jittdd tdmén osa-
alueen huomiotta, koska kaikissa peleissd ei ole mahdollisuutta pelata muiden kanssa. Joita-
kin yksinpelejd voi mahdollisesti tietenkin pelata muiden kanssa, joten arvioijan tidytyy itse

harkita, miten toimia.

Mobiilisuuden osa-alueen tarkoituksena on arvioida, miten hyvin pelissd on toteutettu mo-
biilipeleille ominaisia tekijoitd. Heuristiikoissa keskitytddan mobiilipeleille tyypillisiin tilan-
teisiin ja siithen, ettd peli on pelattavissa eri laitteilla. Mobiilipelien kiyttoliittymiin ja yli-
paitddn kidytettdvyyteen liittyen on myds haettu eri heuristiikkoja. Arvioija voi halutessaan
jattdd alueen arvioimatta, jos arvosteltava peli ei ole mobiilipeli tai se ei ole pelattavissa mo-

biililaitteilla.
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Mallista syntyva kokonaiskeskiarvo kertoo, miten soveltuva peli on opetuskdyttéon ja miten
hyvin se on toteutettu ylipditiddn. Eri alueiden arvot kertovat, miten hyvin esimerkiksi pe-
lin pelattavuus tai kdyttoliittyma on toteutettu. Yleisesti keskiarvoja pelien vililld voi verrata
keskenddn ja ndin harkita, mitd pelejd saattaisi olla hyva kayttdd. Keskiarvoksi 1,00-2,00
saanut peli kertoo siitd, ettd pelissd on useita puutteita ja todennikoisesti ongelmia esiin-
tyy monella eri alueella. Téllainen peli ei ole saanut edes puolia prosentuaalisista pisteisti
ja todennékdisesti ei ole kovinkaan hyvin toteutettu. Keskiarvoksi 2,01-3,00 saanut peli on
jonkin verran parempi ja ldhestyy jo keskiméérdistd, toimivaa opetuspelid. Peli voi siis so-
veltua ainakin joihinkin tilanteisiin, mutta ongelmia ja puutteita saattaa kuitenkin 10ytya.
Keskiarvon 3,01-4,00 saaneen opetuspelin tulokset kertovat siitd, ettd peli on jo keskiméaa-
rdistd opetuspelid parempi ja monelta kannalta onnistunut. Pelistd 10ytyy joillain alueilla
kuitenkin vield puutteita, mutta se olisi jo oikein hyvé opetuskdyttoon ja -tilanteisiin. Kes-
kiarvoksi 4,01-5,00 saanut opetuspeli on taas toteutettu paljon paremmin kuin suurin osa
opetuspeleistd. Téllainen peli on toteutettu erinomaisesti kaikilla osa-alueilla ja olisi kaiken

kaikkiaan todella soveltuva opetuskdyttoon.
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6 Arviointimallin testaaminen

Téssi luvussa kidydddn ldpi, miten arviointimallin laatu ja toiminnallisuus varmistetaan. Mal-
lin yleisessd testauksessa kaikki testaajat arvioivat kolme samaa pelid. Lisdksi mallia testa-
taan itsendisesti kahdeksalla pelilld, johon kuuluvat myds edellisen vaiheen pelit. Testattavat

pelit esitellddn tarkemmin luvussa[6.3] Testausten tulokset kdydiddn lapi luvussa

Yleisesti testausvaiheessa testataan mallin toimivuutta. Ennen tidtd mallia on kéyty ldpi oh-
jaajan kanssa ja tutkija on itse pohtinut malliin liittyvid seikkoja eri pelejd pelatessaan. Niin
malliin on voitu tehdd vield viime hetken muutoksia ennen virallista testausta. Testaamisen
prosessi aloitetaan pelaamalla pelid ja tutustumalla siithen. Arvioinnissa kdytetdin Google
Forms-lomaketta, jota voi tdydentdd pelaamisen aikana tai sen jédlkeen. Testauksessa jokaista
pelid testataan niin pitkddn kuin testaaja haluaa ja kokee tarpeelliseksi, mitdédn aikarajaa ei
anneta. Téarkeintd on saada hyvi kuva pelistd, ja néin arvioida se mahdollisemman tarkasti.
Pelien arvioinnin jédlkeen tulokset merkataan ylos ja keskiarvot lasketaan kyselyyn liitetyn

Google Sheets-taulukon kautta. Tulokset kirjataan ylos ja niitéd tarkastellaan luvussa

Lomake 10ytyy Internetistéd osoitteessa: https://forms.gle/ A66PIHQQNDPGAZWd7

6.1 Ulkopuolisten henkiloiden mallin testaus

Ulkopuolisiksi testaajiksi valittiin 4 henkil6d, joita pyydettiin testaamaan mallia. Testaajat
ovat pddasiassa yliopisto-opiskelijoita. Kaikilla testaajilla on aiempaa kokemusta digitaali-
sista peleistd. Joillain testaajista on myds kokemusta opetuspeleistd ja yksi on ollut opetus-

tyOssé.

Ulkopuoliset testaajat kiyttdvit samanlaista mallia kuin itsenéisessd testauksessa, mutta he
arvioivat ainoastaan samat kolme pelid. Tarkoituksena on testata, saavatko eri henkilot suun-
nilleen samanlaisia tuloksia pelien vililld. Tutkijan saamat tulokset kyseisten pelien kohdalla
otetaan mukaan néiden tuloksien laskemiseen. Jos tulokset ovat pddasiassa samanlaisia, niin

mallin voisi todeta olevan sopiva pelien arviointiin.

Testausvaiheen aluksi testaajille kerrotaan sdhkdpostin kautta aiheesta ja tutkimuksen tarkoi-
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tuksesta. Sdhkopostissa testaajille jaetaan oma "tunnus", jotta tuloksia on mahdollista tutkia
paremmin ja testaajalta voidaan tarvittaessa kysyi tarkentavia kysymyksid. Ndin myos var-
mistetaan, ettd testaaja on arvioinut kaikki pelit. Tuloksien ldpikdynnisséd tunnuksia ei ké-
sitelld tai kdydd tarkemmin ldpi. Sdhkopostin mukana jaetaan testattavien pelien nimet, la-
tauslinkit peleihin ja pelien verkkosivut tarkempaa tutustumista varten. Sahkoposti sisaltdd
edelld mainitun Google Forms-lomakkeen (kuvio[I)). Lomakkeen alussa on lisd pohjustusta
aiheesta ja mallin kiytosti. Lomake vastaa rakenteeltaan taulukkoa [T} mutta siind kiydéin
ldpi mallin toimintaa ja osa-alueiden kuvauksia. Vapaaehtoisten alueiden kohdalla lomake

kysyy, haluaako testaaja arvioida kyseisti aluetta.

Opetuksellisuuden arviointimalli

* Required

Pelat i i eri tekijoihin liittyen itse pelin pelaamiseen. Erityisesti
painotetaan pelien selkeytté ja erilaisia tekijsita, jotka tekevét pelikokemuksesta mukavampaa. Alueen alle
kuuluu myés eri tekijoit liittyen pelien mekaniikkoihin ja miten ndiden kautta peli olisi mahdollisimman
lahestyttéva ja sopiva.

P1. Nappaimet ovat odotetunlaisia *

1 2 3 4 5

Taysin eri mieltd O O O @ O Tadysin samaa mieltd

P2. Tarjoaa tarpeeksi apua pelaamisen alkuun. *

1 2 3 4 5

Taysin eri mieltd O @ O O o Tadysin samaa mielta

P3. Pelin voi tallentaa eri tilanteissa. *

Kuvio 1. Kuvakaappaus testaajien kiyttimaistd lomakkeesta

Arvioijat kdyvit Google Forms-lomaketta 1dpi joko pelatessaan tai pelaamisen jédlkeen. Tar-
kempaa ohjetta itse pelaamisen prosessiin ei jaeta, mutta testaajia ohjeistetaan vastaamaan
kaikkiin heuristiikkoihin parhaansa mukaan. Lomakkeen lopussa on muutama avoin kysy-
mys, joissa kysytddn mallin helppokéyttoisyydestd, sen mahdollisista puutteista ja yleistd
palautetta mallista. Titd palautetta kdydéddn ldpi luvussa [7] jonka lopussa kisitellddn, mi-
ten malli muuttuu testauksen jidlkeen. Vastaukset ldhetetddn kéasiteltaviksi edelld mainittuun

Google Sheets-taulukkoon, josta tutkija ldhettdd ne sdhkopostilla kommenttien kera testaa-
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jalle. Sdhkopostia kiytetddn, koska Forms-tuloksia ei voi jakaa suoraan.

6.2 Mallin itseniinen testaus

Tutkijalla itsellddn on kokemusta kaikenlaisten pelien pelaamisesta jo lapsuudesta ja myo-
hemmin kiinnostus on jatkunut opintojen parissa. Tutkija on suorittanut Jyviskyldn yliopis-
tolla erilaisia peleihin liittyvid opintoja sekd koulutusteknologian kursseja, joissa on késitelty
digitaalisin keinoin opettamiseen liittyvid aiheita. Tutkijan kandity0 késitteli opetuspeleji ja
niiden kdyttdtapoja. Opinnoissa tutkija on suorittanut kognitiotieteen kursseja liittyen heu-
ristiseen arviointiin ja kdytettdvyyteen. Itsendisen testauksen asetelma on kidytinnossd sama
kuin muilla testaajilla, mutta pelejd on yhteensd kahdeksan, mukaan lukien yleisen testauk-
sen pelit. Itsendinen testaus suoritettiin siksi, ettd mallilla saataisiin arvioitua enemmin pe-

lejd kuin yleisesséa testauksessa.

6.3 Testattavat pelit

Testattavat pelit valittiin etsimélld eri aiheita opettavia opetuksellisia pelejd verkosta. Suurin
osa peleistd on suunniteltu opetuspeleiksi, mutta yksi peli on seki viihteellinen ja kaupal-
linen. Mukana on muun muassa historiaa, tietoturvaa ja kielid opettavia peleja. Valitut pelit
ovat enimmakseen ilmaisia, koska niitd todenndkdisemmin kdytettdisiin kouluissa. Pelit ovat
joko mobiilipelejd, tietokonepelejd tai selainpelejd. Kaikkia pelejd voi pelata monella alus-
talla. Vain yksi valittu peli on moninpeli, koska niitd on todennédkdisesti vaikeampi testata

kokonaisvaltaisesti yksinddn. Valitut pelit soveltuvat suunnilleen peruskouluikiisille.

Ekapeli Alku

Ekapeli Alku, englanninkieliseltd nimeltdin GraphoGame, on noin esikouluikisille suun-
niteltu opetuspeli, jossa harjoitellaan kirjaimia, tavuja ja sanoja (kuvio [2)). Peli pohjautuu
Jyviskyldn yliopiston Lapsen ja kielen kehitys -pitkittdistutkimuksen havaintoihin ja tulok-
siin. Pelin tarkoituksena on auttaa lapsia, joilla on vaikeuksia lukemisessa. Peli alkaa eri
ddnteiden ja kirjainten yhdistdmiselld, josta edetdin tavuihin ja kokonaisiin sanoihin. Pelis-

sd on mukautuva vaikeustaso, joten se pysyy sopivan haastavana ja hauskana. Ekapelistad
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on julkaistu eri versioita, kuten maahanmuuttajalapsille tarkoitettu versio, jossa opiskellaan
suomen kieltd. Pelissd voi luoda tunnuksen, jolla voi seurata etenemisté ja jatkaa pelid eri
laitteilla. Ekapeli Alku on ilmainen ja sitd voi pelata Android- ja i0S-laitteilla sekd Mac- ja
Windows-tietokoneilla. (Ronimus ym. Niilo Miki Instituutti 2017.) Pelin verkkosivu:
http://www.lukimat.fi/lukeminen/materiaalit/ekapeli/ekapeli-alku

Kuvio 2. Ekapeli Alku -pelikuva

LightBot: Code Hour

LightBot: Code Hour on ohjelmoinnin perusteita opettava peli (kuvio [3). Pelissd komen-
netaan robottia antamalla sille erilaisia késkyji, jotka se toistaa koodia ajettaessa. Pelissd
robottia ohjataan erilaisilla ohjelmoinnin peruskisitteilld, kuten komennoilla, aliohjelmil-
la ja silmukoilla. Code Hour on ilmainen versio maksullisen LightBotin eri versioista. Pe-
lid voi pelata sekd Androidilla ettd i0S-laitteilla. (LightBot Inc 2017.) Pelin verkkosivu:
https://lightbot.com/hour-of-code.html
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Kuvio 3. LightBot: Code Hour -pelikuva
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Luustopeli

Luustopeli on ilmainen 7-10-vuotiaille tarkoitettu selainpeli, jossa opitaan luustoon liitty-
vid faktoja erilaisten kysymysten kautta (kuvio ). Kysymyksid on yhteensi kahdeksan ja ne
arvotaan aina uudelleen, kun pelaaja aloittaa uuden pelin. Luustopeli on osa Sanoma Pro:n
Oppi&ilo-palvelua, johon kuuluu innostavaa ja oivaltavaa tekemisti eri ikdisille. Sivulta 10y-
tyy monia pelejd, joihin Luustopelikin kuuluu. Luustopeli toimii tietokoneella ja ainakin

iOS-laitteilla. (Sanoma Pro Oy [2021b)| [2021al) Pelin verkkosivu: https://www.oppijailo.fi

Oppi&ilo Elmerin 15yt6 suuE X

Kuvio 4. Luustopeli-pelikuva

Moka Mera Lingua

Moka Mera Lingua on Android- ja iOS-laitteille julkaistu, ilmainen leikki- ja esikouluikéi-
sille lapsille suunniteltu leikin kautta kielid opettava opetuspeli (kuvio [5). Pelin pelaaminen
ei vaadi lukutaitoa. Pelissd opetellaan hassujen olioiden kanssa sanoja koskettamalla asioita
erilaisissa tilanteissa, kuten kylpyhuoneessa tai keittiossd. Pelissd on leikillisid minipeleja,
joissa opetellaan niin virejd kuin numeroita. Pelissd on tarjolla monia eri kielid kuten arabia,
englanti, espanja, kiina, suomi ja veniji. Aidinkielen ja opeteltavan kielen voi vaihtaa mil-
loin vain ja néin eri kielid on helppo kokeilla. Pelin kehityksesséd on ollut mukana eri kielten
opettajia ja tutkijoita ja sen pohjana toimivat suomalaiset varhaiskasvatusmenetelmit. (Moka

Mera [2020.) Pelin verkkosivu: https://www.mokamera.com/suomi
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Kuvio 5. Moka Mera Lingua -pelikuva

Pelimo

Pelimo on roolipeli, jonka tarkoituksena on tukea monikulttuurisuuskasvatusta osana yh-
teiskuntaoppia (kuvio [6). Peli on tarkoitettu 4—6-luokkalaisille ja se 16ytyy sekéd suomeksi
ettd ruotsiksi. Pelimossa on mahdollista pelata kolmella eri hahmolla ja tehdi kulttuuril-
liseen moninaisuuteen liittyvid padtoksid, joilla vaikutetaan hahmojen piivén tapahtumiin.
Péitosten ja muutosten kautta pyritiin lisidméédn pelin uudelleenpelattavuutta. Lisédksi pe-
lissd on lisédtty vaihtelua ja pelillisyyttd erilaisten minipelien avulla. Pelimo on julkaistu
sekd iOS- ettd Android-alustoille. (Turun Ammattikorkeakoulu 2020\) Pelin verkkosivu:
https://pelimo.turkuamk.fi

Poistu
[Shdecd i)

Juusa mutisee kaverilleen: "Onpa oudot uaatteet”

7.

f Juusa sanoo tyypille moi ja hymyilee. Kiva uéhan panostaa, utitena taitaa [Sep
olla aika rankk i tunne Retéidn.
! ]
‘; FHILL MR L § -
5 - |
I )
— 3 B

Mita tapahtuu?

Kuvio 6. Pelimo-pelikuva
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Saarella - Opetuspeli, jossa et parjia yksin.

Saarella on TeacherGamingin opettajien ja kouluttajien kehittima selainpeli, jossa koulu-
luokka haaksirikkoutuu autiolle saarelle (kuvio [7). Tarkoituksena on selvitd saarella mui-
den kanssa opettelemalla yhteistyotd ja samalla kehittdd luokkahenked. Pelissd keritdén re-
sursseja ja tehdiddn koko ajan vaikeammiksi muuttuvia paitoksid demokraattisesti. Pelid voi
my0s kayttdd tutustumisleikkind oppilaitten kesken tai apuna esimerkiksi yhteiskuntatieteis-
sd, oppilaanohjauksessa tai kuvaamataidossa. Peli soveltuu ala- tai yldkouluikdisille. Saa-
rella on ilmainen, mutta pelikokemusta voi parantaa ostamalla oppitunteja ja muuta tukea
TeacherGaming Desk -palvelun kautta. (TeacherGaming 2021bl) Pelin verkkosivu:
http://saarella.fi

PR Teacher's Page [ — ] Dosk Login [N~ )

Ry Ry | |
3 ankous e ©

| — Ll o |

Kuvio 7. Saarella-pelikuva

Spoofy

Spoofy on opetuspeli, jonka tarkoituksena on viihteen kautta opettaa lapsille kyberturvalli-
suuden sanastoa ja ilmiditd (kuvio [§). Sen on kehittinyt CGI Suomi yhteistyossi eri tahojen
kuten Traficomin ja Opetushallituksen kanssa. Peli auttaa lapsia tunnistamaan ja vilttdméan
vaaroja netissd. Pelaajan hahmo on arjen kybersankari, joka auttaa ihmisid heididn verkko-
ongelmissaan. Seikkailun kentit sijoittuvat lapselle tuttuihin paikkoihin, kuten kouluun ja
kotiin. Peli on ilmainen ja se on julkaistu niin Android- kuin iOS-laitteille. (CGI[2020.) Pe-
lin verkkosivu: https://spooty.fi
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Kuvio 8. Spoofy-pelikuva

Valiant Hearts: The Great War

Valiant Hearts: The Great War on Ubisoftin vuonna 2014 julkaisema ja Ubisoft Montpellie-
rin kehittima sarjakuvamainen seikkailupeli, joka kertoo ensimmadisestd maailmansodasta eri
nikokulmista (kuvio [9). Pelissé seikkaillaan monella hahmolla ja ratkotaan pulmia pyrkien
selviytyméin sodan keskelld. Useimmat pelin tapahtumat sijoittuvat oikeisiin taisteluihin ja
pelinkehittéjat kayttivit inspiraationa sodan kokeneiden kirjeit ja tarinoita (Diver2014). Pe-
lissd voi lukea lisétietoa sodan aikakaudesta ja kisitteistd, kuten kaasunaamareista tai asema-

sodasta kerddmalld kentistd tavaroita. Peli on maksullinen ja sen ikdraja on 12. Se on julkais-

tu muun muassa PC:lle ja Playstation 4:1le. Pelin verkkosivu: https://www.ubisoft.com/en-|

us/game/valiant-hearts

Kuvio 9. Valiant Hearts: The Great War -pelikuva
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7 Tulokset

Tissd luvussa kidydéddn ldpi luvussa [6] kuvatun arviointimallin testausvaiheen tulokset. En-
siksi keskitytiin kolmeen peliin, joita oli arvioimassa viisi testaajaa. Ndiden kohdalla keski-
tytddn erityisesti eroihin arviointien vélilld, sekd tarkastellaan heuristiikkojen tuloksia pelien
vililld tarkemmin. Tdmén jdlkeen kdydadn 1dpi tutkijan oman testauksen tulokset, jossa oli
yhteensd kahdeksan pelid, mukaan lukien yleisen testauksen pelit. Luvun lopussa kdydééan

lapi mallin kehitys tulosten ja palautteen pohjalta.

7.1 Arviointimallin testauksen tulokset

Ulkoisia testaajia oli testaamisessa mukana neljd henkil6d. Liséksi tutkija itse testasi arvioin-
timallia, eli kaikkiaan testaajia oli viisi tdssd vaiheessa. Kaikki arvioivat kolme pelii, jotka
olivat Pelimo, Luustopeli ja Ekapeli Alku. Yleisesti testaajat antoivat VaJe-mallin kdytos-
td positiivista palautetta. Malli koettiin helppokéyttoiseksi ja siithen oli testaajien mielesti
helppo ja nopea vastata. Lisdksi mallia pidettiin kattavana ja ylipddtddn monipuolisena. Jot-
kut testaajat kokivat, ettd osa heuristiikkojen kisitteistd oli tuntemattomia, joten heilld saat-
toi olla haasteita ndihin vastatessa. Oppimiseen liittyvit kisitteet saattoivat olla tuntemat-
tomampia, sillid testaajalla ei vilttdmattd ollut tarkempaa kokemusta tai koulutusta liittyen

opettamiseen.

Testauksen aikana lomakkeessa ja VaJe-mallissa huomattiin kaksi virhettd. Viitteessid P6 oli
ndppdilyvirheen takia kdynyt niin, ettd "Tdysin samaa mieltd” ja "Tdysin eri mieltd” olivat
vadrinpdin. Virheestd kysyttiin sdhkopostilla testaajilta ja jotkut olivatkin sen huomanneet.
Kaikki olivat vastanneet viitteeseen oikein piin, joten arviota ei muutettu. Heuristiikkojen
P3 ja KS5 havaittiin olleen kdytdnnossd samoja. Tatd kisitellddn tarkemmin tdmédn luvun

lopussa sekd luvussa(/.3

Seuraavien taulukoiden kautta on tarkoitus tehdi relevantteja huomioita tuloksista ja kdyda
ylipdataan ldpi, miten pelien tulokset vaihtelivat testaajien vililld. Jokaisen pelin kohdalla
kdydddn ensimmadisessi taulukossa (esim. taulukko [2)) ldpi osa-alueiden keskiarvot, jotka on

laskettu kaikkien testaajien osa-alueiden keskiarvoista. Taulukoissa kuvataan, miki oli tietyn
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alueen keskiarvon minimi tai maksimi eri testaajien vililld. Taulukkoon on my®ds listattu
eri alueiden testaajien vilinen keskihajonta, laskettuna kaikkien testaajien heuristiikoista ja
keskihajonta, joka on laskettu testaajien kyseisen osa-alueen keskiarvon keskihajonnasta.
Joidenkin pelien kohdalla on voinut kdydi niin, ettd kukaan ei arvostellut tiettyd osa-aluetta,
joten ndma jdivat arvioimatta pelin kohdalla. Liséksi tiettyjen osa-alueiden kohdalla saattoi
olla vain yksi arvioija, joten ndiden kohdalla ei pystytty laskemaan keskihajontaa ja minimi

ja maksimi saivat saman arvon.

Kokonaiskeskiarvo-taulukossa (esim. taulukko [3)) on laskettu pelin kokonaiskeskiarvo edel-
lisen taulukon osa-alueiden keskiarvosta. Lisédksi taulukossa on kokonaiskeskiarvo, joka las-
kettiin testaajien kokonaiskeskiarvoista, jotka puolestaan oli laskettu aina tietyn testaajan
osa-alueiden keskiarvoista. Tadma laskettiin siksi, koska kaikki testaajat eivit aina arvioi-
neet samoja osa-alueita, joten kokonaiskeskiarvo voi antaa eri tuloksen laskutavasta riip-
puen. Taulukossa kuvataan kokonaiskeskiarvojen keskihajontaa, joka laskettiin eri testaajien
kokonaiskeskiarvoista. Kokonaisminimi ja kokonaismaksimi laskettiin my0s testaajien eri
kokonaiskeskiarvoista. Luvun lopussa kidydéén ldpi heuristiikkojen keskihajontaa eri pelien

vililld (taulukko [g).

Pelimo-tulokset

Taulukko 2. Pelimon osa-alueiden keskiarvoja

Pelimo

Keskiarvoja: Pelattavuus Fantasia Opetuksellisuus Kiytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 3,10 2,00 2,58 3,13 3,57
Max: 3,80 4,00 4,17 3,75 4,14
Keskiarvo: 3,56 3,34 3,65 3,48 3,96
Heuristiikkojen keskihajonta: 0,95 1,14 0,92 1,11 0,92
Keskihajonta keskiarvoista: 0,30 0,78 0,64 0,22 0,27

Taulukko 3. Pelimon kokonaiskeskiarvo
Pelimon kokonaiskeskiarvo: Kokonaiskeskiarvojen keskihajonta Kokonaisminimi Kokonaismaksimi

3,60 0,36 2,95 3,79

Kokonaiskeskiarvo keskiarvoista:

3,59
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Pelimo (taulukko [2]ja[3)) menestyi arvioinneissa pddasiassa hyvin, mutta tuloksissa oli ajoit-
tain suurtakin vaihtelua. Tdma nikyy esimerkiksi pelin pelattavuuden minimin ja maksimin
vaihtelussa, 3,70 ja 3,80. Fantasiassa ja opetuksellisuudessa oli vaihtelua ja mobiilisuus me-
nestyi parhaiten (3,96). Pelimon kohdalla kdvi niin, ettd yksi testaaja arvioi pelin selkeisti
muita huonommaksi, muilta peli sai kovinkin korkean arvion. Testaajan mukaan tihén saat-
toi vaikuttaa se, ettd Pelimo oli ensimmaéinen peli, jonka hin arvioi. Hinen mielestiin pelin
opettama aihe oli liian monimutkainen pelin kautta opetettavaksi tai ainakin Pelimon tapa
ldhestyi titd aihepiirid oli puutteellinen. Erds toinen testaaja jéitti my0s vastaamatta mobiili-
suuteen, hin ei kokenut tarpeelliseksi arvioida titd, mutta tdmi ei merkittavisti vaikuttanut

tuloksiin.

Pelimon keskiarvot olivat lopulta kuitenkin korkeat eri osa-alueilla testaajien vililld, joten
kokonaiskeskiarvoksi muodostui 3,59. Edelld mainitun testaajan arvio tulee hyvin esille ko-
konaisminimissd (2,95). Jos tuloksista olisi poistettu kyseisen testaajan tulokset, niin koko-
naiskeskiarvoksi keskiarvoista olisi muodostunut 3,75 ja opetuksellisuus olisi ollut 3,92. Ko-
konaiskeskiarvo ei olisi siis paljoakaan muuttunut, mutta opetuksellisuudessa olisi jo jonkin
verran ollut eroa ja se olisi ollut oma esimerkkinsi rajatapauksesta, eli sen arvo olisi ollut
todella ldhelld raja-arvoa 4 (ks. luku [5). Kokonaiskeskiarvon keskihajonta (0,36) kuvastaa

lopulta hyvin sitd, ettd Pelimon tulokset olivat samankaltaisia testaajien vélilla.

Vale-mallin kannalta erityisesti fantasian ja opetuksellisuuden vaihtelu oli kiinnostavaa. Fan-
tasian asiat voivat helposti jakaa mielipiteiti ja arvioijan nikemykset voivat mahdollisesti ni-
kyd opetuksellisuudessakin. Peli ei anna mahdollisuutta luoda tai personoida omaa hahmoa.
Valintojen kautta pelaaja voi kuitenkin vaikuttaa hahmoon, jolloin pelaaja tavallaan personoi
ja luo omaa hahmoaan. Tallentamista saattoi joutua harkitsemaan, koska pelid ei voinut tal-
lentaa, mutta samalla se oli kohtalaisen lyhyt. Peli ei my&skéédn periaatteessa palkitse pelaa-
jaa, mutta uuden tarinan ndkeminen ja vaihtoehtojen kokeilu on tavallaan oma palkintonsa.
Tillaisten tekijoiden kohdalla tuleekin hyvin esille eri pelien viliset erot, jolloin tiettyihin

heuristiikkoihin voi olla vaikeampi vastata.

Kiytettdvyyteen ja mobiilisuuteen oli ainakin tutkijan mielestd helpompi vastata, koska heu-
ristitkat ovat kovin yksiselitteisid, mikd varmaan nikyy alueiden alhaisesta hajonnastakin.

Ainakin Pelimon kohdalla VaJe-malli néyttdisi olevan pitevéd, vaikka ajoittain monimutkai-
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semmat heuristiikat ja testaajan henkilokohtainen ndkemys voivat monimutkaistaa arviointia

ja vaikuttaa tulokseen. Testaajien pienen miirin takia timai tulos korostuu entisestdén.

Luustopeli-tulokset

Taulukko 4. Luustopelin osa-alueiden keskiarvoja

Luustopeli

Keskiarvoja: Pelattavuus Fantasia Opetuksellisuus Kiytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 1,70 1,43 1,83 3,00 3,29
Max: 3,60 2,43 3,17 3,88 3,29
Keskiarvo: 2,82 1,94 2,67 3,38 3,29
Heuristiikkojen keskihajonta: 1,10 0,87 1,05 1,13 0,95
Keskihajonta keskiarvoista: 0,86 0,44 0,55 0,36

Taulukko 5. Luustopelin kokonaiskeskiarvo

Luustopelin kokonaiskeskiarvo:  kokonaiskeskiarvojen keskihajonta Kokonaisminimi Kokonaismaksimi

2,82 0,44 2,23 3,25

Kokonaiskeskiarvo keskiarvoista:

2,75

Luustopeli (taulukko [ ja [5) menestyi huonoiten testatuista peleistd. Osa-alueissa esiintyi
kuitenkin vaihtelua, muun muassa pelattavuudessa minimi oli 7,70 ja maksimi 3,60. Saman-
kaltainen vaihtelu nékyy esimerkiksi fantasian ja opetuksellisuuden arvoissa. Lopulta aluei-
den keskiarvojen keskihajonta ei ollut kovinkaan suuri paitsi pelattavuuden kohdalla (0,86).
Muut testaajat eivit ilmeisesti kokeneet tarpeelliseksi arvioida mobiilisuutta eli tutkija oli

ainut, joka sen arvioi. Alueen tulos otettiin kuitenkin mukaan keskiarvoja laskiessa.

Pelin kokonaiskeskiarvoksi muodostui 2,82 ja testaajien kokonaiskeskiarvojen keskiarvo oli
2,75. Vaikka kokonaisminimin ja kokonaismaksimin vililld on matkaa, niin korkeinkaan ko-
konaiskeskiarvo ei ollut kovinkaan korkea (3,25). Kokonaiskeskiarvojen keskihajonta oli
vain 0,44, joten lopulta vaihtelu oli pientd. Tuloksissa ndkyykin, ettd jotkut testaajat oli-
vat ehkd kriittisempid pelid kohtaan kuin toiset, mutta silti pelin tulos ei nouse kovinkaan
korkealle. Luustopelisséd néyttdisi olevan jonkin verran parannettavaa ja puutteita testaajien

mielesta.
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Luustopeli oli kiinnostava tapaus vihin kehnomman pelin arvioinnista VaJe-mallin avulla.
Pelin kokonaiskeskiarvo oli lopulta kohtalaisen korkea, mutta samalla joidenkin testaajien
arviot olivat selkeisti alhaisempia. Oli kiinnostavaa, ettd vain tutkija arvioi mobiilisuutta,
vaikka pelid kuitenkin pystyi pelaamaan matkapuhelimen selaimella. Testaajat saattoivat jat-
tdd alueen arvioimatta pelin selainpohjaisuuden takia. Mallin antama alhainen tulos fanta-
sialle oli odotettavissa. Peli on lopulta hyvin yksinkertainen maailmaltaan, ja kiytinnossa
vain kyselee asioita ja ndyttdd kuvia. Opetuksellisuuden kohtalaisen korkea tulos taas oli yl-
lattdvad ja kiinnostavaa mallin kannalta. Pelin opetustyyli on todella yksinkertainen ja se
ei oikeastaan kannusta tutkimaan tai muutenkaan kokeilemaan. Peli ei itsessdén opeta mi-
tddn, vaan olettaa pelaajan tietdvin tai arvaavan oikean vastauksen. Osa-alueen arvioinnissa
saattaa nédkyd eri testaajien aiheeseen liittyvd kokemattomuus, tai he eivit vain olleet erityi-
sen kriittisid pelid kohtaan. Keskiarvojen perusteella VaJe-malli vaikuttaisi kuitenkin lopulta

soveltuvan my0s kehnompien pelien ja niiden puutteiden arviointiin.

Ekapeli Alku -tulokset

Taulukko 6. Ekapeli Alun osa-alueiden keskiarvoja

Ekapeli Alku

Keskiarvoja: Pelattavuus Fantasia Opetuksellisuus Kiytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 3,80 3,86 3,42 3,38 3,17 3,71
Max: 4,70 4,43 4,50 4,63 3,17 4,71
Keskiarvo: 4,10 4,00 3,92 4,18 3,17 4,18
Heuristiikkojen keskihajonta: 0,91 1,00 0,91 0,78 1,17 0,72
Keskihajonta keskiarvoista: 0,35 0,25 0,45 0,51 0,47

Taulukko 7. Ekapeli Alun kokonaiskeskiarvo

Ekapeli Alun kokonaiskeskiarvo: kokonaiskeskiarvojen keskihajonta Kokonaisminimi Kokonaismaksimi

3,92 0,30 3,65 4,48

Kokonaiskeskiarvo keskiarvoista:
4,04

Ekapeli Alku (taulukko [6]ja[7) sai kiinnostavia tuloksia ja menestyi parhaiten arvioiduista
peleistd. Minimit ja maksimit olivat korkeahkot kdytinnossi kaikilla osa-alueilla, alimmil-

laan minimi oli 3,77 sosiaalisuudessa ja korkein maksimi oli taas mobiilisuus (4,717). Osa-
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alueiden keskiarvoissa vain sosiaalisuus ja opetuksellisuus olivat alle neljan (3,17 ja 3,92).
Kiytettivyydelld ja mobiilisuudella oli kummallakin sama korkein keskiarvo (4, 18). Eri osa-
alueiden keskiarvojen keskihajonta oli myos alhainen. Korkeimmillaan se oli kédytettavyyden
kohdalla, joka sekin oli vain 0,51. Mobiilisuuden kanssa kédvi samoin kuin Pelimossa, eli yksi

arvioijista ei arvioinut kyseistd osa-aluetta, koska ei kokenut sité tiarkeiksi.

Ekapelissi oli kiinnostavaa, ettd yksi testaaja arvioi pelin sosiaalisia puolia. Testaaja koki,
ettd Ekapelin vanhemmalle tai opettajalle tehty oppimisen seuranta on erddnlainen sosiaali-
suuden elementti. Sosiaalinen puoli jdi ylipditddn testauksessa vihemmiille, joten nikemys
oli tavallaan oikein kiinnostava. Seurantaa varten tehdyt toiminnot tosiaan tavallaan kannus-
tavat kommunikointiin niin pelin aikana, kuin sen jélkeen tai vaikkapa vertailemaan pelis-
sd tehtyjd saavutuksia. Sosiaalisuuden ulottuvuudet voisivat siis olla monipuolisemmat kuin

pelkkéd moninpeli, jota pelataan yhdessd muiden kanssa.

Ekapelin kokonaiskeskiarvotkin olivat hyvin korkeat. Heuristiikkojen keskiarvoksi muodos-
tui 3,92 ja kokonaiskeskiarvojen keskiarvoksi taas 4,04. Testaajien viliset mielipiteet olivat
hyvin samanlaisia, koska kokonaiskeskiarvojen keskihajonta oli alhainen (0,30). Ekapeli oli-
kin ainut peli, joka saavutti yli neljidn tuloksen, joten se vaikuttaisi soveltuvan oikein hyvin

opetuskdyttoon ja olevan hyvi esimerkki toimivasta opetuspelista.

Ekapeli oli tutkijan mielestd kohtalaisen helppo arvioida mallin heuristiikoilla. Ne tulivat
selkeisti esille pelin aikana ja pelissd oli hyvi esimerkki oman hahmon personoinnista. Vai-
keustason mukautuminen oli kiinnostavaa, mutta malli ei ota tdlld hetkelld tihdn kantaa. Vai-
keustason vaihtaminen eri peleissid on kovin yleisti, ja usein Ekapelin tapainen vivahteikas
mukautuminen olisi hyvé lisd peleihin. Myoskdidn edelld mainittua “opettajan’ tilaa ei voida
vield arvioida VaJe-mallin avulla. Malli antoi jélleen hyvin samankaltaisia tuloksia eri tes-
taajien vililld, joten se nidyttdisi olevan pétevd arvioimaan ja tuomaan esille myos todella

hyvin toteutettuja peleja.

62



Taulukko 8. Heuristiikkojen keskihajonta eri pelien vililld

Keskihajonta:

Heuristiikka Pelimo Luustopeli Ekapeli Alku
PI 0,55 1,67 0,89
P2 0,84 1,10 1,14
P3 0,89 0,84 0,84
P4 1,22 0,55 0,45
Ps 0,45 1,10 0,45
P6 0,84 1,52 1,67
P7 1,00 0,84 1,10
P8 0,71 0,84 0,55
P9 0,71 0,71 0,55
P10 0,89 1,34 0,55
F1 1,10 0,55 0,45
F2 1,22 0,89 0,84
F3 1,52 0,84 1,14
F4 1,14 0,84 0,84
F5 0,55 1,22 1,30
Fé6 0,89 0,55 0,84
F7 0,84 0,45 0,45
o1 0,84 1,14 0,45
02 0,00 0,55 1,00
03 0,84 1,00 0,89
04 0,89 0,55 0,84
05 0,84 0,84 1,52
06 0,89 0,89 0,55
07 0,89 0,55 0,84
08 0,71 1,10 0,89
09 1,10 0,89 0,84
010 0,71 0,55 0,71
ol11 0,55 1,34 0,89
o012 1,22 0,45 1,10
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K1 0,89 1,14 0,89

K2 0,00 1,22 1,22
K3 0,55 0,55 0,55
K4 0,71 0,84 0,55
K5 0,89 0,84 1,00
K6 0,45 1,00 0,55
K7 1,10 1,00 0,55
K8 0,84 0,55 0,71
M1 0,50 0,50
M2 0,96 0,50
M3 0,00 0,50
M4 0,96 0,96
MS 0,50 0,50
Mé6 1,00 1,15
M7 0,50 0,58

Heuristiikkojen hajonta

Taulukossa [§] on kuvattu heuristiikkojen hajontaa kolmen testatun pelin kohdalla. Sosiaali-
suuden keskihajontaa ei laskettu, koska vain yksi testaaja arvioi sitd yhden pelin kohdalla.
Heuristiikan keskihajontaa tarkastellaan tarkemmin, kun arvo on yli 7,00 véhintidin yhden
pelin kohdalla, sekd yli 0,80 ainakin vield toisen pelin kohdalla. Téllaiset heuristiikat on
merkattu taulukkoon kursivoimalla ja vaihtamalla tunnuksen ja poikkeavien arvojen virii.
Poikkeuksena on mobiilisuus, jonka kohdalla hajonta voitiin laskea vain kahden pelin koh-
dalla, koska vain tutkija arvioi Luustopelin mobiilisuutta. Tdmén takia heuristiikka M4 (Ul-
koiset ja sisdiset keskeytykset, kuten soitot tai ilmoitukset, késitellddn asiallisesti) merkat-
tiin taulukkoon, vaikka se ei aivan saavuttanut yhden keskihajontaa. Suurempaan hajontaan
keskityttiin siksi, koska sen kautta voi tulla ndkyviin mahdollisia puutteita eri heuristiikko-
jen pitevyydessd. Suuri hajonta voi kertoa esimerkiksi siitd, ettd heuristitkka on epéselvésti

muotoiltu, puutteellinen tai ylipddtddn huonosti soveltuva arviointimalliin kédytettdviksi.
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Pelattavuuden osa-alueessa esiintyi useassa pelissd hajontaa keskimiirdistd enemmaén vii-
dessd eri heuristiikassa. Muun muassa P1 (Ndppdimet ovat odotetunlaisia) kohdalla esiintyi
suurta hajontaa Luustopelissd. Pelin ndppdimet olivatkin ehké vdhén jaykit, mutta Luusto-
peli ylipditiddn aiheutti hajontaa. Yksi testaaja antoi palautetta, ettd “ndppdimet” oli sanava-
lintana hieman epidselva. Ylldttden P2 (Tarjoaa tarpeeksi apua pelaamisen alkuun) aiheutti
jonkin verran hajontaa pelien kohdalla. Itse viite on aika selked, joten ehkd tdamaé kertoo siit,
ettd kyseisissi peleissd oli vihin kankeampi alku. Viitteen voisi mahdollisesti muotoilla uu-

delleen esimerkiksi ”Pelin alku on intuitiivinen” tai ” Pelin pelaaminen alussa on helppoa’.

Pelattavuuden kohdalla P6 (Pdcdmdidrdt ovat selkeitd) ja P7 (Etenemistd voi seurata ja tulok-
sia voi vertailla) aiheuttivat hajontaa. Viitteet liittyvit kiinnostavasti pelien etenemiseen tai
sisdiseen selkeyteen. P6 on lyhytsanainen, joten sité saattaisi olla hyvé tarkentaa. P7 sisdltdaa
tavallaan kaksi véitettd, mikd voi lisdtd hajontaa. Alueeseen voisi lisdtd uuden heuristiikan,
esimerkiksi ”Pelin haastavuus nousee tasaisesti”’. Niin voitaisiin tuoda esiin pelien tasaista
haastavuutta ja arvioida etenemistd. P10 (Peli ei ole liian itsedidntoistava tai tylsd) aiheutti

myds hajontaa kahden pelin kohdalla.

Fantasian heuristiikoissa hajonta oli prosentuaalisesti korkea, jopa yli puolessa osassa heu-
ristiikkoja se oli suuri ainakin kahdessa pelissid. Heuristiikassa F1 (Adnimaailma ja visuaa-
linen puoli ovat mukaansatempaavia) hajonta oli yli yhden Pelimon kohdalla, mutta muuten
pientd. Pelimo oli siitd kiinnostava, ettd sen visuaalinen puoli oli vihintddnkin keskitasoa,
mutta pelissa ei ollut lainkaan dénté. Voisi olla jarkevaa hajoittaa heuristiikka F1 kahtia, toi-
nen kisittelisi 44nti ja toinen visuaalista puolta. F2 (Pelaaja on kiinnostunut tarinasta, joka
on samaistuttava ja vie mukanaan) kohdalla hajonta oli yli yhden Pelimossa ja muissakin se

oli kohtalaisen korkeaa.

Heuristiikoissa F3, F4 ja FS, jotka keskittyvit pelin maailmaan ja hahmoihin esiintyi paljon
hajontaa. Heuristiikoissa F3 (Pelaaja on kiinnostunut samaistuttavista, kiinnostavista ja ke-
hittyvistd hahmoista) ja ¥S (Pelimaailma tuntuu jatkuvalta, vaikka pelihahmo ei olisi siind
mukana) hajonta oli jopa reilusti yli yhden kahden pelin kohdalla. ¥4 (Pelaajalla on kont-
rollintunne hahmoonsa ja pystyy taktikoimaan ja strategisoimaan) aiheutti myos hajontaa.
Nimad heuristiikat ovat selkeidsti hyvin mielipidekohtaisia, toisin kuin vaikkapa P3, joka ky-

syy vain pelin tallentamisesta. Todennikdisesti arvioijan omat kiinnostuksen kohteet tulevat
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ndissd enemmiin esille, kuin monissa muissa heuristiikoissa. Hajonnasta huolimatta fantasia
on osa-alueena tdrked, koska mitd paremmin ndmi puolet on toteutettu, niin sitd paremmin
pelaaja keskittyy peliin ja sen opetukselliseen puoleen. Joka tapauksessa monet viitteet ovat

kovin pitkdsanaisia, joten niitd voisi olla hyvd muotoilla uudelleen.

Opetuksellisuudessa esiintyi hajontaa seitseméssé eri heuristiikassa, mikid on prosentuaali-
sesti melkein sama kuin fantasiassa. Tdhén saattoi vaikuttaa eri testaajien mielipiteet opet-
tamisesta tai kokemuksen/kokemattomuuden aihealueesta. Heuristiikan O1 (Sisdltdd selkedit
oppimistavoitteet) hajonta oli yllittaviid, koska se on melko lyhytsanainen ja ytimekés. O3
(Tarjoaa palautetta opittavasta tiedosta) oli kiinnostava, koska palautteen taso voi vaihdella
paljon ja sen voi ymmirtéd eri tavoin. Heuristiikka on vain toteamus, joten sitd voisi muut-
taa paremmin arvioitavaksi, kuten ”Tarjoaa merkityksellisti palautetta’. Heuristiikassa OS
(Toimii itseohjaavana opetusvilineend) oli eniten hajontaa Ekapelissd. Heuristiikan hajon-
taan saattoi vaikuttaa se, ettd yhdelle testaajalle itseohjautuvuus oli termind episelvé, joten
hinen arvionsa voivat erota joukosta. Kuitenkin viitetti voisi olla hyvd muotoilla uudelleen,
koska Ekapelin arvioinnissa yksi testaaja antoi véitteelle arvon 1, mutta muut antoivat 3 tai

enemman.

08 (Kannustaa uteliaisuuteen) ja O9 (Kannustaa tutkimaan ja kokeilemaan) liittyvit hy-
vin ldheisesti toisiinsa, koska niissd kisitellddn tutkivaa ja kokeilevaa oppimista. Heuristiikat
ovat relevantteja nykyajan opetusmetodien kannalta, joten jollain tasolla ne kannattaa jittad
malliin. Testaajan pelitapa ja pelaamisen miirid saattoi myos vaikuttaa hajontaan. Loppu-
jen lopuksi ndiden hajonta oli aika lidhelld yhtéd kaikissa peleissd ja yli yhden jopa yhden
pelin kohdalla. O12 (Sopii pelattavaksi koulun tuntirakenteen puitteissa) oli Pelimon koh-
dalla kiinnostava, koska yksi testaaja antoi arvosanaksi 2 ja loput 4 tai enemmén. Samoin
kidvi my0Os Ekapelin arviossa, tosin kyseessd oli eri testaaja. Heuristiikka oli uusi, joten sen
muotoilussa saattaa olla puutteita, se saattaa kaivata lisitestausta. Testaajan kokemattomuus
aiheesta saattoi my0s vaikuttaa tulokseen. Toinen uusi heuristitkka O11 (Opetettava asia on

osa pelin maailmaa) aiheutti hajontaa todennikdisesti samoista syisté.

Keskihajonnan perusteella kédytettdvyyden heuristiikat ndyttédisivit olevan paiasiassa patevii.
Toisin kuin fantasian véitteet, kdytettdvyyden heuristiikat ovat pidasiassa selkeitd toteamuk-

sia, jotka eivit niinkddn kysy mielipidettd. Jonkin verran hajontaa aiheuttivat K1 (Kdyrtoliit-
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tymdn asettelu on visuaalisesti mieluisa) ja K2 (Kdyttoliittymdn navigointi on looginen ja
minimalistinen), K1 tosin vain vihin ja K2 ei hajonnut yhtdin Pelimon kohdalla. Heuristii-
kan K1 sanamuotoja voisi ehkd muuttaa neutraalimmaksi, kuten ”...asettelu on visuaalisesti

selked” ja heuristiikkaa K2 voisi selkeyttdd tai lyhentda.

Viite K7 (Adnet antavat merkityksellisti palautetta tai herdttdiviit tiettyji tunteita) oli siitd
kiinnostava, ettid dédniin otetaan jo kantaa pelattavuuden osa-alueella. Jaettaessa heuristiikka
F1 kahtia tdmai tulisi esille vield enemman, joten viitettd K7 voisi olla hyvd lyhentdi niin,
ettd se keskittyy vain ddnien kiytettivyyteen. Ennen testausta osa-alueen viimeistelyssé ta-
pahtui virhe heuristiikan KS (Tallentaminen on mahdollista eri tilanteissa) kanssa. K4 (Pelin
voi kdynnistdd ja sulkea helposti) hajoitettiin kahtia ja uusi K8 olikin sama kuin P3. Tama
virhe ei niinkdédn vaikuttanut testissd, mutta KS poistetaan VaJe-mallin seuraavasta versios-
ta. Tavallaan tdmén virheen takia vahingossa testattiin sitd, miten tarkasti testaajat testasivat
pelejd. Kaikki testaajat vastasivatkin ndihin samalla tavoin melkein jokaisen pelin arviossa.
Vain yksi testaaja vastasi Ekapelissi toiseen niisté eri tavoin ja silloinkin vastaus oli vain

yhden arvon pienempi.

Mobiilisuudessa hajontaa esiintyi hyvin vihédn, mihin saattoi vaikuttaa se, ettd vain tutkija
arvioi Luustopelin mobiilisuutta. Heuristiikka M4 (Ulkoiset ja sisdiset keskeytykset, kuten
soitot tai ilmoitukset, kdsitellddn asiallisesti) merkattiin taulukkoon, vaikka se ei aivan saa-
vuttanut yhden keskihajontaa. Suunnitteluvaiheessa kyseisti heuristiikkaa muotoiltiin useas-
ti. Hajontaa saattoi aiheuttaa se, ettd erilaisia hiiriotd voi olla vaikea arvioida tai testata. Heu-
ristiikasta M3 (Kontrolleissa otetaan huomioon laitteen yleiset kdytinteet) annettiin avointa
palautetta. Testaajan mielestd kontrollit” oli sanavalintana episelvi, koska testaajan tausta
voi vaikuttaa sen ymmairtdmiseen. Testaajalla saattaa esimerkiksi olla kokemusta vain yh-
destd kayttojirjestelmisti tai tdmé voi olla kdyttojdrjestelmien suunnittelija, ja luulla ettd
kontrolleilla tarkoitetaan kédyttojirjestelmén sisdisid eleitd, kuten pyyhkdisyja. Viitettd voisi

siis muuttaa selkedmmiksi.

Hajontaa esiintyi my0s heuristiikassa M6 (Peli on pelattavissa eri laitteilla, kuten puhelimel-
la, tabletilla tai tietokoneella). Tosin Pelimon arvioissa kaikki testaajat, paitsi yksi, antoivat
viéitteelle arvosanan 4. M6 oli ainut heuristiikka, missi hajonta oli yhden tai enemmin kai-

kissa peleissd. Kyseisen heuristiikan arviointi on periaatteessa selkeéd ja helppo todeta. Sitd
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vaikeuttaa tosin se, jos testaaja itse ei voi testata pelid eri laitteilla tai timé ei 10ydi tietoa
muun muassa pelin verkkosivuilta. Ei ole varmaa, onko tidssd kidynyt niin, mutta ylipdétdan
VaJe-mallin aloituksessa voisi olla hyvé tuoda esille, ettd mahdollisia verkkosivuja ja muita
materiaaleja peliin liittyen kannattaa tarkastella. Tdma tuleekin osittain esille jo esimerkiksi
heuristiikassa Q6. Testaajille 1dhetetyssd sdhkopostissa oheismateriaalit mainittiin ja heille
jaettiin linkit vdhintddn pelin verkkosivuille. Heuristiikka M7 késittelee hyvin samaa asiaa

kuin M6, mutta hajonta oli paljon pienempéa.

Yleisessd testauksessa havaittiin, ettd malli ndyttdisi olevan pitevi arvioimaan erilaisia peleji
ja tuomaan esille niiden vahvuuksia ja heikkouksia. Osa-alueet vaikuttaisivat olevan patevii,
vaikka fantasiassa ja opetuksellisuudessa hajontaa esiintyikin enemmin. Mallin seuraavassa
versiossa tullaan erityisesti keskittyméédn nédiden alueiden paranteluun. Samoin pelattavuu-
dessa havaittiin korjattavaa. Mobiilisuus taas oli kohtalaisen korkea kyseisissa peleissd, jo-
ten ne olivat ilmeisesti hyvid mobiilipelejd ja mallin alue toi ndmaé esille. Hajonta oli pientd,
joten alue nidyttiisi olevan jo melko toimiva. Oli lopulta kiinnostava néhdd, miten samanlai-
sia monet tulokset kuitenkin lopulta pédédasiassa olivat. Mallissa on siis paranneltavaa, mutta

pohja niyttiisi olevan jo hyvi.

7.2 Tutkijan oman lisdtestauksen tulokset

Itsendisessd testauksessa arvioitiin yhteensid kahdeksan pelid. Vaikka edellisen vaiheen kol-
mea pelid on jo analysoitu, ne kdyddin uudelleen lédpi, jotta tutkijan oma nidkemys tulee pa-
remmin esille ja eri pelien vertailu on perusteellisempi. Arviointiprosessin aikana peleji pe-
lattiin jonkin aikaa ja tdmén jilkeen tutkija kévi ldpi mallia, vilillad pelaillen pelid uudestaan
keskittyen tiettyihin heuristiikkoihin. Mallin tidyttdminen oli yllédttdvéankin nopeaa ja yleensi
sithen kului aikaa n. 10-15 minuuttia per peli. Arvioitujen pelien tuloksia on kuvattu taulu-
koissa 9-16. Taulukoissa on listattu eri osa-alueiden heuristiikkojen vélinen vaihtelu mini-
milld ja maksimilla sekd niiden keskihajonta. Lisdksi taulukoissa on listattu heuristiikkojen
pohjalta lasketut osa-alueiden keskiarvot ja pelin kokonaiskeskiarvo, joka laskettiin ndiden
osa-alueiden keskiarvosta. Joissain taulukoissa sosiaalisuus tai mobiilisuus voivat olla tyh-
jid. Tama johtuu siitd, ettd ne ovat vapaaehtoisia alueita, jotka eivét ole relevantteja jokaisen

pelin kohdalla, joten ne jitettiin arvioimatta.
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Ekapeli Alku

Taulukko 9. Ekapeli Alku -pelin itsendisen testauksen tulokset

Ekapeli Alku Pelattavaus Fantasia Opetuksellisuus Kaytettiivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 4 2 3 4 4
Max: 5 5 5 5 5
Keskiarvo: 4,70 3,86 4,50 4,63 4,71
Keskihajonta: 0,48 1,07 0,67 0,52 0,49
Kokonaiskeskiarvo: 4,48

Ekapeli Alku (taulukko [9) oli ennestdn tuttu tutkijalle ja siihen liittyen on tehty tutkimusta,
joten pelin hyvi tulos oli osittain odotettavissa. Suurin keskiarvo oli mobiilisuudella (4,71) ja
pelattavuudella (4, 70) ja pienin fantasialla (3,86). Keskihajonta oli suurin fantasiassa (1,07),
mihin saattoi vaikuttaa osa-alueen mahdolliset puutteet tai heuristiikat, jotka ovat mielipide-
kysymyksid. Muun muassa F2 (Pelaaja on kiinnostunut tarinasta, joka on samaistuttava ja
vie mukanaan) ja F3 (Pelaaja on kiinnostunut samaistuttavista, kiinnostavista ja kehittyvistd
hahmoista), ovat tédllaisia. Kokonaisarvosana oli 4,48, eli luvun E] asteikon mukaan peli olisi
oikein sopiva opetuskdyttoon. Niin kuin luvussa [/.1] jo késiteltiin, Ekapeli Alku oli helppo
arvioida ValJe-mallilla. Pelissd esiintyi monia hyvin toteutettuja tekijoitd. Pelin mukautuva
vaikeustaso oli kiinnostava elementti, jonka voisi ottaa mukaan malliin. Uudet heuristiikat
toimivat padosin pelin kanssa. Heuristiikka O11, joka liittyi opetettavan asian ja pelin maa-

ilman yhteyteen, oli vaikeampi arvioida ja sen kanssa piti harkita tarkkaan arvion rajoja.

LightBot: Code Hour

Taulukko 10. LightBot: Code Hour -pelin itseniisen testauksen tulokset

LightBot: Code Hour Pelattavuus Fantasia Opetuksellisuus Kéytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus

Min: 3 2 3 3 4
Max: 5 5 5 5 5
Keskiarvo: 4,10 3,00 3,92 4,13 4,43
Keskihajonta: 0,88 1,29 0,79 0,64 0,53
Kokonaiskeskiarvo: 3,91
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LightBot: Code Hour (taulukko [I0) oli hyvd esimerkki ohjelmointia opettavasta pelistd.
Mobiilisuus oli osa-alueena menestynein (4,43) ja huonoimman arvosanan taas sai fanta-
sia (3,00). Fantasian tulos oli selkedsti huonompi verrattuna muihin alueisiin. Alueen keski-
hajonnassa tdma tulee myos esille (/,29), joten pelin tarinallinen ja hahmopuoli oli puutteel-
linen joissakin. Kokonaiskeskiarvoksi pelille muodostui 3,91, eli peli on péteva opetuspeli,

mutta myos rajatapaus, koska arvo oli ldhelld seuraavaa raja-arvoa 4.

VaJe-malli antoi LightBot-pelille vahvan tuloksen, mutta se ei aivan saavuttanut seuraavaa
rajaa. Tavallaan on harmi, ettéd peli saa tekstiarviossa kdytdnnossd saman arvion, kuin vaikka
3.01 keskiarvon saanut peli. Tdhén liittyen voisi olla hyvi lisdtd jotakin tulosten esittimiseen.
Muuten LightBot oli helppo arvioitava ja timi ndkyy pienessd keskihajonnassa. Fantasia
tosin oli ajoittain haasteellinen, koska pelissi ei oikeastaan ole mitddn suurempaa maailmaa,
vaan se on tyyliltdan hyvin minimalistinen ja funktionaalinen. Fantasia on siis tirked osa

pelien maailmaa ja tdtd mallin arvio tuo tehokkaasti esille.

Luustopeli
Taulukko 11. Luustopeli-pelin itsendisen testauksen tulokset

Luustopeli Pelattavaus Fantasia Opetuksellisuus Kaytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 1 1 1 2 2
Max: 3 3 4 5 5
Keskiarvo: 2,10 1,43 1,83 3,00 3,29
Keskihajonta: 0,74 0,79 0,33 0,93 0,95
Kokonaiskeskiarvo: 2,33

Luustopeli (taulukko [IT]) sai huonoimpia tuloksia melkein jokaisella osa-alueella, kuten jo
luvussa nihtiin. Mobiilisuus oli Luustopelin korkein osa-alue (3,29), fantasia taas alhai-
sin (/,43) ja opetuksellisuus oli hyvin alhainen ja puutteellinen (/.83). Peli oli todella yk-
sinkertainen ja kidytdnnossd oletti pelaajan tietdvédn luustosta tai sitten timi voi vain arvata
vastauksen. Kokonaisarvosanaksi pelille muodostui 2,33, miké on alhaisin kaikista tutkijan

arvioimista peleistd. Pelistd 10ytyy siis puutteita, mutta sen opetuskdyttdd voi harkita.

Alhainen tulos ei ollut yllattdvd, mutta tutkija odotti pelille jopa huonompia tuloksia. Pelisti
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huomaa @kkii, ettid sen tapa opettaa ei ole kovin moderni. Pelin tehtédvit voi helposti arvata
ja se ei oikeastaan opeta asioita. VaJe-mallin arviointi tuo titd selkeisti esille, koska siind on
keskitetty tuomaan esille kokeilevampia ja tutkivampia opetusratkaisuja. Luustopelin heik-
kous olikin juuri opetuksellisuus ja vahvuudet olivat kdytettdvyys ja mobiilisuus. Tutkimuk-
sessa arvioitujen pelien perusteella namai ovat yleensd vihintddn pétevid ja niitd on helpompi

arvioidakin.

Moka Mera Lingua

Taulukko 12. Moka Mera Lingua -pelin itsendisen testauksen tulokset
Moka Mera Lingua Pelattavuaus Fantasia Opetuksellisuus Kaiytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus

Min: 2 2 2 3 3
Max: 5 5 5 5 5
Keskiarvo: 4,20 3,57 4,00 4,13 4,29
Keskihajonta: 0,92 1,13 1,04 0,83 0,76
Kokonaiskeskiarvo: 4,04

Moka Mera Lingua (taulukko [12)) oli suunnattu nuoremmalle vielle kielten alkeiden opet-
teluun ja sai lopulta kiitettdvin tuloksen. Fantasia sai osa-alueista alhaisimman, mutta silti
hyvin tuloksen (3,57). Parhaiten menestyi mobiilisuus (4,29), mutta muutkin osa-alueet sai-
vat oikein hyvit arviot, 4,00 tai yli. Fantasian ja opetuksellisuuden alueissa oli eniten keski-
hajontaa heuristiikkojen vililld, 7,13 ja 1,04, joten nédiden eri tekijét olivat vaihtelevia toteu-
tuksiltaan. Lopulliseksi kokonaiskeskiarvoksi muodostui 4.04 eli Moka Mera Lingua olisi

oikein sopiva opetuskidyttoon ainakin nuoremmalle oppijalle.

Moka Mera oli kiinnostava, koska pelin yksinkertaisuus vaikutti arvioihin. Pelilld ei pyritd
syvéllisempiddn oppimiseen, vaan se keskittyy enemmain leikkimielisyyteen, joten opetuk-
sellisen puolen arviointi oli kiehtovaa. Jilleen fantasian tuloksissa oli hajontaa, missi tulee
esille osa-alueen kaksijakoisuus. Alueessa arvioidaan kdytannossé pelin maailmaa ja toisaal-
ta taas pelaajan suhdetta hahmoonsa. Moka Meran pelaajan hahmoa oli vaikea arvioida, kos-
ka sitd ei oikeastaan ole. Pelaaja itse on tavallaan hahmo, joka leikkii pelin hahmojen kanssa.

Esimerkiksi tédstd johtuen heuristiikkoja voi olla vaikea pohtia eri pelien kohdalla.
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Pelimo

Taulukko 13. Pelimo-pelin itsendisen testauksen tulokset

Pelimo Pelattavaus Fantasia Opetuksellisuus Kaytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 2 2 3 1 3
Max: 5 5 5 5 5
Keskiarvo: 3,80 3,43 4,08 3,50 4,14
Keskihajonta: 1,23 1,27 0,90 1,41 0,90
Kokonaiskeskiarvo: 3,79

Pelimo (taulukko [I3) roolipelind erosi muista arvioiduista peleistd ja pelin aihe oli tavallaan
monimutkaisempi opettaa. Mobiilisuus sai parhaimman tuloksen osa-alueista (4, /4), mutta
opetuksellisuuskaan ei ollut kaukana (4,08). Fantasian arvio oli huonoin (3,43) ja osa-alueen
keskihajonta oli jidlleen kohtalaisen suuri (/,27). Osa-alueiden tietyt seikat olikin toteutettu
osittain puutteellisesti, esimerkiksi pelin dinien puute vaikutti eri vaiheissa. Kokonaiskes-
kiarvoksi muodostui lopulta 3,79, joten Pelimo on keskiméédrdistd opetuspelid parempi. Pelid
kisiteltiin tarkemmin jo luvussa(/.1] joten sen vaikutus malliin on jo osittain tuotu esille. Fan-
tasian seikkoja oli haasteellista arvioida ajoittain, koska pelissi ei periaatteessa luotu omaa
hahmoa, mutta hahmoon kuitenkin vaikutettiin. Pelin realistista maailmaa, johon opittava

asia oli selkedsti kytketty oli kiinnostava arvioida.

Saarella
Taulukko 14. Saarella-pelin itseniisen testauksen tulokset

Saarella Pelattavaus Fantasia Opetuksellisuus Kaytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 3 1 2 3 3 4
Max: 5 4 5 5 5 5
Keskiarvo: 4,10 2,86 3,33 3,88 3,67 4,29
Keskihajonta: 0,74 1,07 0,98 0,64 0,82 0,49
Kokonaiskeskiarvo: 3,69

Saarella (taulukko [14) oli mukaan valittujen pelien joukossa erityinen, koska se oli ainut

peli, jossa arvioitiin sosiaalisuutta. Tdhidn vaikutti se, ettd yksinpelejd 10ytyi enemmaén ja
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se, ettd moninpelien testaaminen kunnolla olisi ajoittain haastavaa. Alueen testaaminen jii
siis vihdiseksi, mutta tulosten perusteella se néyttdisi toimivan hyvin, tosin kehittdmisen
varaa on vield. Mobiilisuus menestyi alueena parhaiten (4,29), fantasia taas huonoiten (2,86).
Fantasiassa my0s keskihajonta oli suurin (/,07), ja opetuksellisuuden hajonta oli aika korkea
(0,98). Tassd varmaankin nikyi jilleen alueiden kattavuus. Kokonaiskeskiarvo oli 3,69, eli

opetuspelind Saarella on keskiméériisti parempi.

Eri osa-alueet oli pddasiassa helppo arvioida Saarella-pelin kohdalla. Fantasian alhainen tu-
los taas kerran tuo esille sen, miten pelissi ei oikeastaan ole omaa hahmoa, mika olisi kiin-
nostava lisd. Itse opetettava asia kuitenkin on asiallisesti kytketty pelin maailmaan, joten
alueen arvio pysyi kohtalaisen korkealla. Sosiaalisuuden arviointi oli ehkidpa haasteellisin,
koska muiden pelien pohjalta tullutta kokemusta alueen arvioinnista ei ollut. Alueen heuris-
tiikkkojen médrd on tilld hetkelld alhainen ja mahdollisesti puutteellinen. Talld hetkelld osa-
alueella esiintyy pidasiassa yksinkertaisia heuristiikkoja liittyen pelien tapaan tukea kom-
munikaatiota. Tutkimusta varten tehdylld uudella heuristiikalla (S6) (Kannustaa yhteistyo-
hon tai reiluun/rentoon kilpailuun) pyrittiin laajentamaan titd osa-aluetta ja tuomaan esille
moninpelien eri puolia. Jatkon kannalta aluetta olisi hyvé testata enemmén, jotta sen mah-

dolliset puutteet tulisivat esille ja alue kehittyisi kattavammaksi.

Spoofy
Taulukko 15. Spoofy-pelin itsendisen testauksen tulokset

Spoofy Pelattavaus Fantasia Opetuksellisuus Kaiytettivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus
Min: 3 3 2 4 4
Max: 5 5 5 5 5
Keskiarvo: 4,20 3,86 4,00 4,50 4,43
Keskihajonta: 0,79 0,90 1,21 0,53 0,53
Kokonaiskeskiarvo: 4,20

Spooty (taulukko[I5]) keskittyi opetuksessaan tarkasti rajattuihin aiheisiin ja ndyttdisi menes-
tyneen kokonaisuutena hyvin. Kiytettivyyden arvio oli korkein (4,50) ja fantasia taas pie-
nin (3,86). Opetuksellisuudessa esiintyi eniten hajontaa (/,27), mutta keskiarvo oli korkealla

(4,00), joten tietyt asiat olivat puutteellisia. Muuten hajontaa oli vidhin eri osa-alueilla. Lo-
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putkin osa-alueet saivat korkean tuloksen, joten kokonaiskeskiarvoksi muodostui 4,20, miki

on toiseksi korkein tulos arvioiduista peleisti.

Spoofy oli myds helpohko arvioitava mallin kautta. Samoin kuten Ekapelissd, Spoofyssa
nikyvit modernimpien opetuspelien monipuolisemmat opetustavat. Eri osa-alueet olivat lo-
pulta helppoja ja nopeita arvioida, joten tdssd nékyy se, ettd hyvin toteutetut pelit on toden-
nikoisesti myds helpompia arvioida. Fantasian osa-alueen kaksijakoisuus tulee hyvin esille
Spoofyn arviossa, mikd varmaankin selittdd pelin alhaisemman tuloksen. Fantasia vaikuttaa

olevan osa-alueena kiinnostava, mutta samalla runsaasti hajoava.

Valiant Hearts: The Great War

Taulukko 16. Valiant Hearts: The Great War -pelin itsendisen testauksen tulokset

Valiant Hearts: The Great War Pelattavuus Fantasia Opetuksellisuus Kéytettiivyys Sosiaalisuus Mobiilisuus

Min: 3 1 2 4
Max: 5 5 5 5
Keskiarvo: 4,60 3,86 3,25 4,63
Keskihajonta: 0,70 1,68 1,29 0,52
Kokonaiskeskiarvo: 4,08

Valiant Hearts: The Great War (taulukko [I6) oli ainut kaupallinen peli arvioitavien pelien
joukossa. Peli sai korkeita tuloksia esimerkiksi pelattavuudessa (4,60) ja kiytettivyydes-
sd (4,63), joihin on todennidkoisesti kdytetty paljon aikaa kehityksesséd, koska ndami osa-
alueet ovat varmasti tarkeitd kaupallisten pelien menestyksen kannalta. Opetuksellisuuden
osa-alueella peli sai kuitenkin pitevén tuloksen (3,25), mutta se oli samalla alhaisin pelin
saamista tuloksista. Eniten hajontaa oli fantasiassa (/,68), mutta myods opetuksellisuus oli
hajonnassa korkealla (7,29). Kokonaiskeskiarvoksi pelille muodostui 4,08, eli Valiant Hearts
voisi olla oikein sopiva opetuskdyttoon, mutta kannattaa ottaa huomioon, ettid opetukselli-

suudessa oli selkedsti puutteita.

Valiant Hearts-pelissd korostuu hyvin se, ettd kaupallisena pelind se on hyvin toteutettu eri
osa-alueilla, mutta opetuksen puoli oli puutteellisempi. Mallin kannalta timé on kiinnosta-
vaa, koska se toi timén seikan pitevisti esille arvioinnissa. Opetuksellisuus oli haastavin

puoli arvioida, koska pelid ei selkeisti oltu suunniteltu opetuspeliksi. Peli kuitenkin omalla
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tavallaan toi sodan maailman selkeisti ja ndkyvisti esille, mutta samalla se ei suoraan keskit-

tynyt tdimin opettamiseen, vaan pyrki pddasiassa kertomaan oman tarinansa vithdyttivisti.

Itsendisen testauksen perusteella VaJe-malli néyttéisi olevan ainakin perusteiltaan toimiva.
Pelit saivat kaikki vaihtelevia tuloksia, jotka kertoivat tarkasti eri pelien vahvuuksista. Ylei-
sesti arvioinnissa oli huomattavaa, ettd se helpottui sitd mukaa, mitd enemmin peleji arvioi-
tiin. Heuristiikkojen arvioinnin vaikeus vaihteli yleensd pelien vilillda. Ajoittain oli tarpeen
miettid, miké olisi keskimééridinen tulos tai mitéd vaikka arvo 4 vaatisi. Fantasian osa-alueella
esiintyi eniten keskihajontaa vastausten vililla useimpien pelien kohdalla, joten alueen heu-
ristiikkoja voisi olla hyvi tarkastella tarkemmin. Hajontaan tosin vaikuttivat pddasiassa eri
heuristiikkojen hyvin erilaiset arvioitavat seikat ja arvioijan omat nikemykset. Opetukselli-
suudessa esiintyi myos jonkin verran vaihtelua. Kyseinen alue on erityisen tdrked, joten sen
nidkyvyyttd voisi olla hyvé parantaa seuraavassa versiossa, esimerkiksi tuomalla osa-alueen
keskiarvon merkitysti esiin. Valiant Hearts kuvasti titd hyvin, silld se menestyi erityisen hy-

vin muilla osa-alueilla, mutta sai huonomman tuloksen opetuksellisuudessa.

Sosiaalisuuden heuristiikkoja kiytettiin arvioinnissa ainoastaan Saarella-pelin kohdalla, kos-
ka se oli ainut moninpeli. Moninpelejd on ylipdétiddn vaikeampi testata tiysin yksinéén, ja
niitd ei 10ytynyt kovinkaan helposti, joten yksinpelit korostuivat valituissa peleissid. Alueen
heuristiikat ovat melkein kaikki perdisin edellisistd tutkimuksista, joten niiden pitevyyttd on
ainakin néissi testattu. Eri alueiden uudet heuristiikat olivat onnistuneita ja antoivat hyvid
tuloksia parantaen ja laajentaen osa-alueitaan. Ndissd ja monissa muissa heuristiikoissa olisi
kuitenkin vield hyvd muotoilla sanamuotoja uudelleen. Péddasiassa tulokset toivat kiinnosta-

vasti esille pelien eri osa-alueita ja niiden heikkouksia sekéd vahvuuksia.

7.3 Testauksen jilkeen paranneltu arviointimalli

VaJe-mallia korjattiin ja muokattiin testausprosessin jdlkeen jonkin verran, mutta suuria
muutoksia ei tehty. Tulosten perusteella malli nédyttéisi olevan pétevd arvioimaan erilaisten
pelien opetuksellisuutta ja soveltuvuutta opetuskiyttoon. Osa-alueet kertovat ytimekkédsti ja
selkeisti, mitkd puolet ovat puutteellisia ja mitké taas toimivat. Kaikki osa-alueet pysyvit yha

mukana mallissa, vaikkakin muun muassa sosiaalisuuden testaus jidi tutkimuksen puitteissa
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vihdiseksi. Valiant Hearts oli hyva esimerkki tapauksesta, jossa kaikki muut osa-alueet oli-
vat todella hyvid, mutta opetuksellisuudessa oli puutteita. Malliin tehtiin tédstid johtuen muu-
tos, jossa opetuksellisuuden keskiarvoa tuodaan paremmin esille tuloksia esitettdessd. Uutta
VaJe-mallia voi tarkastella taulukossa Kyseinen taulukko on toteutettu samalla tavalla,

kuin taulukko [I]luvussa[5] Uudet ja muutetut heuristiikat on merkattu taulukkoon kursiivilla.

Taulukko 17. Paranneltu VaJe-malli:

Osa-alueet Heuristiikat Liihde
P1 Pelin ohjaus toimii odotetulla tavalla. PHEG, ks. luku 4.2
P2 Tarjoaa tarpeeksi ohjeistusta pelin alkuun. PHEG, ks. luku 4.2
P3 Pelin voi tallentaa eri tilanteissa. PHEG, ks. luku 4.2
P4 Pelid on mukava pelata uudestaan. PHEG, ks. luku 4.2
PS5 Haasteet ovat positiivisia kokemuksia. PHEG, ks. luku 4.2
Pelattavuus PG6 Pelissi on selkedit tavoitteet. HEEG, ks. luku 4.2
P7 Etenemistd ja tuloksia voi seurata sekd vertailla. Korhonen, ks. luku 4.2
P8 Palkitsee etenemisesti ja palkinnot ovat merkityksellisid. Korhonen, ks. luku 4.2
P9 Ensimmainen pelikerta on kannustava kokemus. Korhonen, ks. luku 4.2
P10 Peli ei ole liian itsedéntoistava tai tylsa. Korhonen, ks. luku 4.2
P11 Pelin haastavuus nousee tasaisesti. Uusi
F1 Visuaalinen puoli on mukaansatempaava. HEEG, ks. luku 4.2
F2 Adnimaailma on miellyttévi. HEEG, ks. luku 4.2
F3 Pelin tarina on samaistuttava ja mielenkiintoinen. HEP, ks. luku 4.2
Fantasia F4 Pelin hahmot ovat samaistuttavia, kiinnostavia sekd kehittyvdt pelin edetessd. HEP, ks. luku 4.2
F5 Pelaajan hahmoon on kontrollintunne ja timdn kautta voi taktikoida ja strategisoida pelin aikana. HEP, ks. luku 4.2
F6 Pelimaailma tuntuu eldvdltd ja jatkuvalta. HEP, ks. luku 4.2
F7 Tarjoaa mahdollisuuden pelaajalle olla luova tai ilmaista itse@én. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
F8 Pelikokemusta voi personoida esim. luomalla oman hahmon. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
O1 Sisiltadd selkedt oppimistavoitteet. PHEG, ks. luku 4.2
02 Ottaa huomioon yksilolliset oppimiserot. PHEG, ks. luku 4.2
03 Tarjoaa merkityksellisti palautetta opittavasta tiedosta. PHEG, ks. luku 4.2
04 Tarjoaa mahdollisuuden vaikuttaa vaikeustasoon. PHEG, ks. luku 4.2
OS5 Toimii itseohjaavana opetusvilineena. PHEG, ks. luku 4.2
Opetuksellisuus 06 Oppimisen tueksi mahdollisesti tarjottu materiaali on relevanttia. PHEG, ks. luku 4.2
07 Sisillon materiaali on innostavaa. HEEG, ks. luku 4.2
08 Kannustaa tutkimaan ja kokeilemaan. HEEG, ks. luku 4.2
09 Opittua asiaa on mahdollista reflektoida ja selvitelld. RETAIN, ks. luku 4.2
010 Opetettava asia on osa pelin maailmaa. Uusi
011 Sopii pelattavaksi koulun tuntirakenteen aikana. Uusi
012 Opettajan on mahdollista seurata oppilaan oppimisprosessia pelin sisdlld. Uusi
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K1 Kayttoliittyman asettelu on visuaalisesti selked. HEEG, ks. luku 4.2

K2 Kdyttoliittymdn navigointi on looginen ja minimalistinen eikd hdiritse pelaamista. HEEG, ks. luku 4.2

K3 Pelin pelaaminen ei vaadi ohjekirjaa. HEP, ks. luku 4.2
Kiytettiivyys K4 Pelin voi kiiynnistié ja sulkea helposti. HEP, ks. luku 4.2

KS Pelaaja saa toiminnoistaan heti palautetta. HEP, ks. luku 4.2

K6 Adnet antavat pelaamista tukevaa palautetta. HEP, ks. luku 4.2

K7 Kayttoliittyma ei héiritse pelaamista tai ole sen tielld. HEP, ks. luku 4.2

S1 Peli tukee kommunikaatiota pelaajien viililld. Korhonen, ks. luku 4.2

S2 Pelissd on jokin syy kommunikointiin. Korhonen, ks. luku 4.2
Sosigalisuus 83 Pelissd otetaan huomioon hdirickdayttiytyminen, esim. hiljentimdlld héiritsevii pelaaja. ~ Korhonen, ks. luku 4.2

S4 Peli tarjoaa tietoa muista pelaajista. Korhonen, ks. luku 4.2

S5 Pelid voi pelata vaikka pelaajia olisi vihén tai jopa vain yksi. Korhonen, ks. luku 4.2

S6 Kannustaa yhteistyohon tai reiluun/rentoon kilpailuun. Uusi

M1 Pelisession voi aloittaa nopeasti. Korhonen, ks. luku 4.2

M2 Peli ottaa huomioon ympiirilld olevan ympériston. Korhonen, ks. luku 4.2

M3 Pelin ohjauksessa otetaan huomioon laitteen yleiset kdiytdinteet. Korhonen, ks. luku 4.2

Mobiilisuus M4 Ulkoiset ja sisdiset keskeytykset, kuten puhelut tai ilmoitukset, eiviit hdiiritse pelaamista. Korhonen , ks. luku 4.2

MS Kaiyttoliittymd ja sen navigointi sopivat mobiililaitteille. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
M6 Peli on pelattavissa eri laitteilla, kuten puhelimella, tabletilla tai tietokoneella. Pre-MEGa, ks. luku 4.2
M7 Pelid voi pelata useilla alustoilla, esim. iOS ja Android. Uusi

Pelattavuudessa muutokset keskittyivit sanamuotoihin. Heuristiikka P1 muotoiltiin uudel-
leen (Pelin ohjaus toimii odotetulla tavalla). Heuristiikka P2 muotoiltiin uudelleen (7arjoaa
tarpeeksi ohjeistusta pelin alkuun). P6 ja P7 muotoiltiin uudelleen, (Pelissd on selkedit tavoit-
teet) ja (Etenemistd ja tuloksia voi seurata sekd vertailla). Heuristiikka P10 (Peli ei ole liian
itsedidintoistava tai tylsd) padtettiin jattad toistaiseksi samanlaiseksi. Heuristitkka on kohtalai-
sen selked ja ytimekds, ja hajonta oli pientd Ekapelin kohdalla. Osa-alueeseen liséttiin myos

uusi heuristiikka P11 (Pelin haastavuus nousee tasaisesti).

Fantasian osa-alue oli siitd vaikea, ettd testaajan omat ndkemykset tarinankerronnasta ja pe-
lien maailmoista todennikdisesti vaikuttavat sithen. Heuristiikkoja péétettiin kuitenkin ly-
hentii ja selkeyttid. Ensinnikin F1 (Adnimaailma ja visuaalinen puoli ovat mukaansatem-
paavia) jaettiin kahtia, jotta visuaalisuutta ja d4nimaailmaa voidaan arvioida erilldén toisis-
taan. Lisdksi useita heuristiikkoja, entiset F3, F4, F5, F6 ja F7, muotoiltiin uudelleen ja

lyhennettiin.

Opetuksellisuuteen tuli jonkin verran muutoksia. Heuristiikka O1 (Sisaltdd selkedit oppimis-
tavoitteet) paitettiin jittdd yhd samanlaiseksi, koska se oli jo valmiiksi lyhyt ja selked heu-

ristitkka ja suurin osa sen hajonnasta oli mielipiteitd jakaneen Luustopelin arvioissa. Heuris-
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tiikkka O3 muotoiltiin muotoon Tarjoaa merkityksellistd palautetta opittavasta tiedosta. Heu-
ristilkka OS (Toimii itseohjaavana opetusvdilineend) paitettiin lopulta jattdd samanlaiseksi,
viite on jo hyvin ytimekés ja itseohjautuvuus on yleinen, kuvaava ja selked termi. Heuris-
tiikkka O8 (Kannustaa olemaan utelias) péétettiin pohdinnan jalkeen poistaa, koska se ja en-
tinen Q9 (Kannustaa tutkimaan ja kokeilemaan) olivat hyvin ldhelld toisiaan ja kisittelivét
samaa asiaa. Osa-alueen heuristiikkojen méérd on hyvin suuri, joten toiston vihentdminen
oli tarpeen. Uusi heuristitkka O10 (Opetettava asia on osa pelin maailmaa) sisilsi hajontaa,
mutta sitd el muokattu. Heuristiikka on vield uusi ja sanavalinnat itsessidin ovat ymmaérretti-
vid. O11 (Sopii pelattavaksi koulun tuntirakenteen puitteissa) paitettiin jattdd paranneltuun
malliin, mutta sitd muotoiltiin hieman uudelleen. Palautteen pohjalta alueeseen lisittiin uusi
heuristiikka O12 (Opettajan on mahdollista seurata oppilaan oppimisprosessia pelin sisdil-

ld).

Kéytettivyyden ja sosiaalisuuden muutokset olivat kohtalaisen pienid. Kédytettivyydessd kes-
kityttiin pddasiassa sanamuotoihin ja selkeyteen. Heuristiikkoja K1 ja K2, jotka liittyivit
kayttoliittymén asetteluun ja navigointiin muotoiltiin uudelleen. KS, joka keskittyi tallenta-
miseen, poistettiin kokonaan, koska se oli kiytinnossd sama kuin heuristiikka P3. Sosiaa-
lisuus jii testauksessa vihemmille, joten se ei muuttunut paljoakaan. Alueen heuristiikkoja
on kuitenkin péddasiassa jo jollain tasolla testattu julkaistujen tutkimusten kautta. Heuristiik-
kaa S1 tarkennettiin (Peli tukee kommunikaatiota pelaajien vdlilld) ja heuristiikkaan S3 taas
lisattiin esimerkki (Pelissd otetaan huomioon hdiriokdyttdytyminen, esim. hiljentdmdlld hdii-

ritsevd pelaaja).

Mobiilisuudessa ei ollut paljoakaan hajontaa, mutta muutoksia kuitenkin tehtiin. Heuristiik-
kaan M3 kontrollit vaihdettiin pelin ohjaukseksi, jotta heuristiitkka olisi ymmarrettdvampi.
M4 taas oli vaikeampi, mutta se pddtettiin muuttaa seuraavaan muotoon: ~Ulkoiset ja si-
sdiset keskeytykset, kuten puhelut tai ilmoitukset, eivdt hdiritse pelaamista”. Uusi muotoilu
on selkedmpi ja sitd on vaikeampi tulkita vadrin. M6 ja M7, jotka liittyivit pelin pelaami-
seen eri laitteilla ja alustoilla pysyivit ennallaan, tosin viitteen M7 sanamuotoja vaihdettiin.
Parannellun toteutuksen ohjeistuksessa tullaan myos korostamaan verkkosivujen ja muun

materiaalin tirkeyttd enemmin.

Itse pelien tuloksien esittdmiseen tuli pienid muutoksia. Jatkossa opetuksellisuutta tullaan
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tuomaan paremmin esille tuloksissa. Osa-alueen arvio esitetdén kokonaiskeskiarvon vieres-
sd, jotta sen ndkyvyys parantuisi ja sen merkitystd korostetaan ohjeistuksessa. Tulokset esite-
tadn yhi samalla tavoin keskiarvojen kautta. Tuloksiin liittyen annetaan myos kommentteja,
joissa opetuksellisuutta tuodaan enemmaén esille. Pelin saadessa esimerkiksi kokonaiskes-
kiarvoksi 4,20 ja opetuksellisuudeksi alle 3,00 malli kommentoi, ettd peli on hyvin toteu-
tettu, mutta sen opetuksellisuudessa on todennikdisesti puutteita. Ndin opetuksellisuuden

merKkitys tulee paremmin esille uudessa mallissa.

Tuloksien raja-arvojen muuttamista harkittiin, mutta lopulta ne péétettiin pitdd samana kuin
luvussa [5] kuvailtiin. Nykyiset raja-arvot ovat selkeiit, ja tuloksista arvioija voi itse halutes-
saan tarkemmin harkita pelin kédyttod. Keskiarvoksi 1,00-2,00 saanut peli kertoo siitd, ettd
pelissd on useita puutteita ja todenndkoisesti ongelmia esiintyy monella eri alueella. Til-
lainen peli ei ole saanut edes puolia prosentuaalisista pisteistéd ja todenndkoisesti ei ole ko-
vinkaan hyvin toteutettu. Keskiarvoksi 2,01-3,00 saanut peli on jonkin verran parempi ja
ldhestyy jo keskimddrdistd, toimivaa opetuspelid. Peli voi siis soveltua ainakin joihinkin ti-
lanteisiin, mutta ongelmia ja puutteita saattaa kuitenkin 10ytyd. Keskiarvon 3,01-4,00 saa-
neen opetuspelin tulokset kertovat siitd, ettd peli on jo keskiméiriistd opetuspelid parempi ja
monelta kannalta onnistunut. Pelistd 16ytyy joillain alueilla kuitenkin vield puutteita, mutta
se olisi jo oikein hyvid opetuskdyttoon ja -tilanteisiin. Keskiarvoksi 4,01-5,00 saanut ope-
tuspeli on taas toteutettu paljon paremmin kuin suurin osa opetuspeleistd. Téllainen peli on
toteutettu erinomaisesti kaikilla osa-alueilla ja olisi kaiken kaikkiaan todella soveltuva ope-

tuskayttoon.

Parannellulle VaJe-mallille luotiin kaksi uutta toteutusta, jotka eivit vaadi ulkoista apua tu-
losten laskemiseen. Mallille luotiin Excel-taulukko, joka laskee annettujen arvioiden pohjal-
ta tulokset ja esittdd ne samassa taulukossa (kuvio @]) Lisaksi mallille luotiin verkkosivu,
joka muistuttaa testaajien kdyttamid lomaketta, mutta antaa tuloksen heti arvioinnin jédlkeen
(kuviot [I1]ja[I2). Kummatkin antavat automaattisia kommentteja arvioidun pelin kokonais-

keskiarvosta ja opetuksellisuudesta. Toteutukset 10ytyvit seuraavista osoitteista:

e http://users.jyu.fi/ jejejova/arviointimalli/arviointimalli.html
e http://users.jyu.fi/ jejejova/arviointimalli/vaje-arviointimalli.xIsx

e https://bit.ly/3gbDI9Al
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09 Opittua asiaa on mahdollista reflektoida ja selvitella.
010 Opetettava asia on osa pelin maailmaa.
011 Sopii pelattavaksi koulun tuntirakenteen aikana.
012 Opettajan on mahdollista seurata oppilaan oppimisprosessia pelin sisélla.
K1 Kayttolittyman asettelu on visuaalisesti selked.
K2 Kayttolittyman navigointi on looginen ja minimalisti eiké hairitse
K3 Pelin pelaaminen ei vaadi ohjekirjaa.
Kéytettavyys K4 Pelin voi kaynnistaa ja sulkea helposti.
K5 Pelaaja saa toiminnoistaan heti palautetta.
K6 Aanet antavat pelaamista tukevaa palautetta.
K7 Kayttolittyma ei hairitse pelaamista tai ole sen tiella.
Sosiaalisuus on vapaaehtoinen alue. Siihen ei ole yleensa tarvetta vastata, jos peli ei ole moninpeli.
Jéta alue tyhjéksi, jos et halua arvioida sits.
81 Peli tukee kommunikaatiota pelaajien valila.
$2 Pelissa on jokin syy kommunikointiin.
Sosiaalisuus 83 Pelissé otetaan airiokaytta
S4 Peli tarjoaa tietoa muista pelaajista.
S5 Pelia voi pelata vaikka pelaajia olisi vahan tai jopa vain yksi.
$6 Kannustaa yhteisty6hon tai reiluun/rentoon kilpailuun.
Mobiilisuus on vapaaehtoinen alue. Siihen ei ole yleens3 tarvetta vastata, jos peli ei ole mobiilipeli.
Jéta alue tyhjéksi, jos et halua arvioida sita.
M1 Pelisession voi aloittaa nopeasti.
M2 Peli ottaa huomioon ymparilla olevan ympaériston.
M3 Pelin ohjauksessa otetaan huomioon laitteen yleiset kaytanteet.
Mobiilisuus M4 Ulkoiset ja sisaiset keskeytykset, kuten puhelut tai imoif eivat hairitse
M5 Kayttlittymé ja sen navigointi sopivat itteil
M6 Peli on pelattavissa eri laitteilla, kuten i tabletilla tai ti
M7 Pelid voi pelata useilla alustoilla, esim. iOS ja Android.

R N R ENE N

esim. hilientamalla hairi a pelaaja.

[SESESECRR S

W W Wws SN W

Tulokset:

Pelattavuus: 3,36
‘Fantasia: 2,88
Opetuksellisuus: 3,75
Kéytettivyys: 3,14
Sosiaalisuus: 2,67
Mobiilisuus: 2,71

Kokonaiskeskiarvo: 3,09
Opetuksellisuus: S

iarvo oli 3,09 eli peli on keskimaaraista opetuspelia parempi j

ikein sopiva opetuskayttoon ja -tilanteisiin.
uutteita, mutta sen o

Pelin nimi
Syo6ta tahan pelin nimi

Pelattavuus

Pelattavuudessa keskitytaan tekijoihin liittyen pelien pelaamiseen. Erityisesti painotetaan pelien selkeytta ja erilaisia tekijoitd, jotka tekevat
pelikokemuksesta mukavampaa. Alueen alle kuuluu myés eri tekijoita liittyen pelien mekaniikkoihin ja miten naiden kautta peli olisi mahdollisimman
lahestyttava ja sopiva.

P1. Pelin ohjaus toimii odotetulla tavalla.
Taysin eri mieltd GNP Taysin samaa mielta
P2. Tarjoaa tarpeeksi ohjeistusta pelin alkuun.
Taysin eri mieltd GNP Taysin samaa mieltd
3. Pelin voi tallentaa eri tilanteissa.

Taysin eri mielta GEIN@ID Téysin samaa mielta

P4. Pelia on mukava pelata uudestaan.

Taysin eri mieltd GEIIIN@ID Taysin samaa mielta

Kuvio 11. Kuvakaappaus verkkosivutoteutuksesta
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Tulokset:

Pelattavuus: 3.00
Fantasia: 3.00
Opetuksellisuus: 3.00
Kaytettavyys: 3.00
Sosiaalisuus: 0.00
Mobiilisuus: 0.00

Pelin kokonaiskeskiarvo: 3.00

Kokonaiskeskiarvo oli 3.00 eli peli on keskimaarainen opetuspeli, josta 6ytyy kuitenkin parannettavaa eri osa-alueilla.

Jos haluat vield muuttaa vastauksiasi, niin paina Takaisin-nappia:

Kuvio 12. Kuvakaappaus verkkosivutoteutuksen tulossivusta

Yhteenvetona VaJe-malliin tuli muutoksia, mutta itse mallin rakenne ei muuttunut merkitta-
visti ja kaikki osa-alueet pysyivit yhd mukana. Paranteluissa keskityttiin selkeyttiméén eri-
laisia alueita ja puutteellisia tai episelvid heuristiikkoja, joita oli vaikea arvioida. Palautteen
ja testauskokemuksen pohjalta luotiin muutama uusi heuristiikka. Tuloksien esittimisessi
paitettiin korostaa enemmin opetuksellisuuden keskiarvon merkitystd kokonaiskeskiarvon
lisdksi. Parannellun VaJe-mallin kautta pelien arvioinnin pitiisi olla entistd toimivampaa,

sujuvampaa, kattavampaa ja miki tirkeintd hauskempaa.
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8 Johtopaitokset ja pohdinta

Téssd luvussa kidydddn ldpi vastaukset luvussa esitettyihin tutkimuskysymyksiin ja ar-
vioidaan tutkimuksen luotettavuutta. Lopuksi luvussa kisitellddn jatkotutkimusideoita ar-

viointimalliin liittyen ja pohditaan tulevaa.

8.1 Vastaukset tutkimuskysymyksiin
1. Miten digitaaliset pelit opettavat? ja 3. Minkdlainen on hyvd digitaalinen opetuspeli?

Niiden kahden tutkimuskysymyksen vastaukset péitettiin lopulta yhdistii, koska ne olivat
hyvin samankaltaisia. Digitaaliset pelit opettavat monin eri tavoin ja tdimi vaihtelee eri pelien
vililld (ks. luvut [3.2.1)). Keskiossd on ajatus erityisesti siitd, ettd uudet oppijat vaativat
uusia tapoja opettaa. Vaikka tétéd ajatusta diginatiiveista on myohemmin pohdittu uudelleen,
niin pelien opetustavan on havaittu kuitenkin tuovan hyotyjd oppimiseen. Pelien luontainen
hauskuus, motivoivuus ja mukaansatempaavuus virtauksen kautta tuodaan erityisesti usein
esille. Pelit voivat viedd pelaajan immersiiviselle seikkailulle, jossa timi oppii entistd te-
hokkaammin kiinnostavassa maailmassa. Parhaimmat pelit voivat auttaa pelaajaa tutkimaan
ja kokeilemaan erilaisia ratkaisuja ja samalla kannustaa yhteistyohon muiden kanssa. Pelien
hyvid puolia voi kuitenkin olla ajoittain vaikea yhdistii ja jotkin pelit on toteutettu todella
yksinkertaisesti ja l0yhisti. Opetuspelin luomiseen tarvitaan siis tarkkaa pelisuunnittelua ja

pedagogista kokemusta.

Hyvin digitaalisen opetuspelin piirteitd on monia, mutta ehképé tirkeintd on pelien hauskuus
ja siitd syntyvad motivaatio. Hyvé opetuspeli kannustaa kokeilemaan ja tutkimaan, tarjoaa so-
pivaa haastetta, mutta mukautuu erilaisten oppijoiden tarpeisiin. Pelin maailman tulisi olla
kiehtova ja eldvd maailma, johon itse opetettava asia on sidottu omaksi osakseen. Opetus-
pelin olisi hyvi tarjota ulkoista opetusmateriaalia ja ylipddtddn tarjota opettajalle vélineitd
kayttdd pelid opetuksen tukena. Hyvi opetuspeli on viihdyttidva niin pelind kuin opetusvili-

neena.
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2. Miten digitaalisiin peleihin suhtaudutaan koulumaailmassa ja miten niitd on kdytetty

kouluissa?

Pelejd voidaan kéyttdd kouluissa monin eri tavoin (ks. luku [3.3.T). Niiden kautta voidaan yk-
sinkertaisimmillaan oppia asioita, mutta pelejd voidaan kehittdd kouluissa oppilaiden kans-
sa oppien samalla tietotekniikkaa ja opetettavaa aihetta, josta pelid tehddédn. Pelien erilaisia
ominaisuuksia, kuten tehtdvid tai pisteytystd, on ryhdytty kdyttdméaédn pelillistimisen kautta
opetuksen apuna. Opetussuunnitelmissakin pelit nidkyvit jonkin verran (ks. luku [3.4)), mutta
konkreettiset maininnat liittyvidt enemmin peruskouluun ja erityisesti alakouluun. Kiinnos-
tavasti opetussuunnitelmien oppimiskésitys, joka keskittyy kokeilevaan ja tutkivaan oppimi-

seen soveltuu erityisen hyvin pelien tapaan opettaa.

Ulkomaisissa tutkimuksissa (ks. luku [3.3.3)) on muun muassa havaittu, ettd niin opettajat
kuin oppilaat ovat yleisesti kiinnostuneet pelien kdytostd opetuksessa, mutta he suhtautuvat
niihin eri tavoin. Pddasiassa suhtautuminen on positiivista, mutta harva opettaja kayttdd pe-
lejd kovinkaan monipuolisesti tai he saattavat tarvita tdassd apua liittyen esimerkiksi teknisiin
ongelmiin. Monet oppilaatkin haluavat pelata pelejd osana opetusta ja kokevat, ettd niistid
olisi hyotyd opinnoissa. Jotkut oppilaat taas saattavat olla pelejd vastaan ja onkin havaittu,
ettd opettajien tapa kéyttdaa pelejd vaikuttaa hyvin paljon ndihin kokemuksiin. Mielipiteisiin
voitaisiin vaikuttaa tuomalla pelien hyotyjd paremmin esille ja tarjoamalla ylipddtdan enem-
mén tukea ja vilineitd kdyttdd pelejda muun muassa eri hankkeiden kautta. Téllainen hanke
on toteutettu Suomessa (Lukkarinen ja Uitto [2019)) ja kyseiselld hankkeella havaittiin olleen

positiivinen vaikutus opetuksen digitalisaatiossa.

4. Minkdlainen olisi hyvd malli, jota voitaisiin kdyttid pelien opetuksellisuuden arvioin-

nin apuna?

Tutkimuksessa toteutettiin uusi VaJe-arviointimalli (ks. luvut [5][7.3), jonka tarkoituksena oli
arvioida pelien opetuksellisia puolia. Mallin pohjana kiytettiin erilaisia opetuksen arvioin-
tiin luotuja malleja, jotka useimmiten pohjautuivat muihin malleihin tai opetusteorioihin (ks.
luku E]) Mallin arviointi perustui heuristiseen arviointiin, jossa muodostettiin osa-alueita

monien heuristiikkojen pohjalta. Mallissa keskityttiin muun muassa pelien pelattavuuteen,
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kiytettdvyyteen ja tietenkin opetuksellisuuteen. Mallin havaittiin testauksen perusteella ole-
van pitevid arvioimaan pelejd ja antamaan samankaltaisia tuloksia eri testaajien vililld (ks.
luku [7). Mallista saatiin kuitenkin palautetta, jonka perusteella sitd paranneltiin entisestd4n.
Paranneltua mallia ja sen muutoksia ei vield testattu, mutta padasiassa nimi muutokset eivét
olleet kovinkaan suuria (ks. luku [7.3)). Parannusten jélkeen mallin pitdisi olla entistd helppo-

kiyttdisempi ja kattavampi arvioimaan erilaisia peleja.

8.2 Tutkimuksen luotettavuauden arviointi

Tutkimuksen luotettavuuden teoriaa kisiteltiin luvussa jossa korostettiin erityisesti taus-
tatutkimuksen merkitystid opetuspeleihin ja niiden arviointiin liittyen. Tutkimuksessa kerit-
tiin paljon taustaa monesta eri lihteesti ja pyrittiin valitsemaan kattava kattaus artikkeleita,
joihin oli useimmiten viitattu muuallakin. Teoriapohjan pitéisi olla laaja, mutta joitain puut-
teita saattaa olla, esimerkiksi jos jokin erityisen hyvé ldhde jdi 10ytymittd. Samoin arvioin-
timalliin ja sen luotettavuuteen liittyen tulee ottaa huomioon valittujen artikkeleiden laatu ja

monipuolisuus.

Tutkimuksen luotettavuus VaJe-mallin kehitystyohon ja testaukseen liittyen oli péddasiassa
hyvilld tasolla. Usein avoimissa vastauksissa voi olla paljon hajontaa, mutta mallin testauk-
sessa oli hyvidd se, ettd testaajat kdyttivit valmiiksi muodostettuja rajaavia heuristiikkoja.
Testaajien luonteilla ja asenteilla oli varmasti vaikutusta pelien tuloksiin. Joillekin opetuspe-
lit eivét olleet niin tuttuja, opetuspelien erityispiirteet saattoivat olla tuntemattomia tai heiltd
saattoi puuttua opetukseen liittyvidd kokemusta. Toisaalta mallin tarkoitus on olla yleiskiyt-
toinen, joten vaikka aihe olisi tuntemattomampi, niin sen pitiisi silti olla kiytettdavissi. Tes-
taajien pieni madrd on hyvé ottaa huomioon, koska suurempi testaajien méérd olisi voinut
parantaa luotettavuutta. Testaajilla olisi voinut olla useampia peleji pelattavana, jolloin mal-
lin eri puolia oltaisiin testattu monipuolisemmin. Pieni pohjustus etukéteen oli riittdvi, mutta
tdtd olisi voinut vield olla enemmin, jotta testaajien kuva aiheesta olisi ollut vivahteikkaam-
pi. Jotkin heuristiikat olivat kovin tulkinnallisia ja niitd korjailtiin parannellussa versiossa,
joten téltd kannalta arviointimallin luotettavuus varmasti pysyi korkeana. Lopulta testaajien
tulokset olivat pddasiassa samankaltaisia, miki olikin testauksen kannalta tdarkeimpii tekijoi-

td, joten arviointimallin paranneltu toteutus on varmasti entistéd luotettavampi.
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8.3 Jatkotutkimusideat

VaJe-malli vaatii luonnollisesti yhi lisdd testausta ja silld olisi hyvé arvioida entistd enemmén
erilaisia pelejd. Tdmad olisi erityisesti tarpeen, koska uutta paranneltua mallia ei vield tdmin
tutkimuksen puitteissa testattu. Mallin interaktiivisia toteutuksia ei my9skéén virallisemmin
testattu, ainoastaan yleinen toimivuus varmistettiin. Tédssd tutkimuksessa ei esimerkiksi ar-
vioitu virtuaalisen (VR) tai lisdtyn todellisuuden (AR) peleji, koska niité olisi ollut haastava
testata tutkimuksen puitteissa. Téllaiset pelit kehittyvit tdlld hetkelld nopeaa tahtia ja toden-
ndkoisesti ne tulisivat vaatimaan omia heuristiikkojaan tai osa-alueitaan mallissa. Mallilla
pitdisi arvioida my0s enemmin kaupallisia pelejd ja ylipddtddn eri aiheita opettavia peleji.
Moninpelejé oli vaikeampi testata ja niiden arviointia ei vield tdssd tutkimuksessa suoritettu
paljoakaan, minké takia sosiaalisuuden osa-alue voi vaatia vield kehitystyoté ja kartoitusta.
Mallia varten tehtyji uusia heuristiikkoja olisi syytd testata enemman, jotta niiden péitevyytti
voitaisiin vahvistaa. Mallia varten toteutetun testauksen metodista ja prosessista voisi myos

mahdollisesti olla hyotya tulevissa tutkimuksissa.

Tutkimuksessa selvitettyjen hyvien opetuspelien piirteitd voitaisiin pyrkid korostamaan vield
entistd enemmin malliin liittyen, esimerkiksi mallipelien kautta. Erdéinlainen tietokanta tai
sivusto, johon néiti tekijoitd ja pelejd voitaisiin kerdtd voisi muun muassa olla hyodyllinen ja
auttaisi ylipadtdaan mallin kehityksessd. Tulevaisuudessa VaJe-mallia voitaisiin kiyttdd luon-
nollisesti opetuksen apuna ja néin parantaa pelien kidyttdd opetusvilineend. Lisdksi mallia
voitaisiin mahdollisesti kdyttdd jopa pelien kehityksessid apuna, parantaen niin niiden ope-
tuksellisia puolia. Peleistd tehtdvid arviointeja voitaisiin myds mahdollisesti jakaa muille ja
niin levittii tietoa hyvistéd opetuspeleistid. Mallin verkkosivu- ja Excel-toteutuksia voisi vield

kehittdd pidemmalle ja parantaa ndiden kéytettavyytta.

Tutkimuksen ja tutkimuskysymysten kautta selvitettiin pelien piirteiti ja ylipddtddn tarkastel-
tiin erilaisia pelejd uuden arviointimallin avulla. Malli ndyttdisi olevan piteva perusteiltaan,
mutta siind on varmasti vield kehitettivii. Koulumaailman digitalisoituessa entisestddn ja
mahdollisesti etiopetuksen lisdéntyessd on hyvin tirkedd pyrkid varmistamaan erityisesti uu-
dempien opetusratkaisujen pitevyyttd. Pelaaminen yleisesti on ainakin korona-aikana lisdin-
tynyt uusimman Pelaajabarometrin mukaan (Kinnunen, Taskinen ja Mayrd [2020). Viihteel-

listen pelien pdivittdiinen pelaaminen nousi edellisen tutkimuksen 16,1 %:sta
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jopa 22,6 %:iin. Samoin oppimispelien aktiivinen, noin kerran kuukaudessa tai useammin,
pelaaminen kasvoi vuonna 2020, 3,5 %:sta jopa 6,5 %:iin. Tietenkin nami luvut saattavat
mahdollisesti laskea tilanteen muuttuessa, mutta tédlld hetkelld suunta ndyttdisi olevan ylos-
pdin. Oppimispelien merkitys tulee kuitenkin todennikoisesti kasvamaan, joten VaJe-mallin

kaltaisten ratkaisujen avulla uusien pelien pelaaminen ja kdyttiminen opetustilanteissa tulee

helpottumaan entisestéddn.

86



Lahteet

Abt, Clark C. 1987. Serious games. University press of America.

Adachi, Paul JC, ja Teena Willoughby. 2013. “Do video games promote positive youth de-
velopment?” Journal of Adolescent Research 28 (2): 155-165.

Al Fatta, Hanif, Zulisman Maksom ja Mohd Hafiz Zakaria. 2018. “Systematic Literature
Review On Usability Evaluation Model Of Educational Games: Playability, Pedagogy, And
Mobility Aspects.” Journal of Theoretical & Applied Information Technology 96 (14).

All, Anissa, Elena Patricia Nunez Castellar ja Jan Van Looy. 2014. “Measuring Effective-
ness in Digital Game-Based Learning: A Methodological Review.” International Journal of

Serious Games 1 (2).

Ang, Chee Siang, Einav Avni ja Panayiotis Zaphiris. 2008. “Linking pedagogical theory of

computer games to their usability”. International Journal on E-Learning 7 (3): 533-558.

Aurava, Riikka. 2018. “Peli ja leikki kansallisessa opetussuunnitelmassa”. Teoksessa Peli-
tutkimuksen vuosikirja 2018, toimittanut Raine Koskimaa, Jonne Arjoranta, Usva Friman,

Frans Miyrd, Olli Sotamaa ja Jaakko Suominen, 77-92. Tampere: Pelitutkimuksen seura ry.

Bellotti, Francesco, Bill Kapralos, Kiju Lee, Pablo Moreno-Ger ja Riccardo Berta. 2013.
“Assessment in and of serious games: an overview”. Advances in human-computer interac-

tion 2013.

Boone, Harry N, ja Deborah A Boone. 2012. “Analyzing likert data”. Journal of extension
50 (2): 1-5.

Bourgonjon, Jeroen, Martin Valcke, Ronald Soetaert ja Tammy Schellens. 2010. “Students’
perceptions about the use of video games in the classroom”. Computers & Education 54 (4):

1145-1156.

Brom, Cyril, Vit Sisler ja Radovan Slavik. 2010a. “Implementing digital game-based lear-
ning in schools: augmented learning environment of ‘Europe 2045°”. Multimedia systems 16

(1): 23-41.

87



Brom, Cyril, Vit Sisler ja Radovan Slavik. 2010b. “Implementing digital game-based lear-
ning in schools: augmented learning environment of ‘Europe 2045°”. Multimedia systems 16

(1): 23-41.

Camilleri, Mark Anthony, ja Adriana Caterina Camilleri. 2017. “The students’ perceptions
of digital game-based learning”. Teoksessa European Conference on Games Based Lear-
ning, toimittanut Maja Pivec ja Josef Griindler, 56—-62. Academic Conferences International

Limited.

Catalano, Chiara Eva, Angelo Marco Luccini ja Michela Mortara. 2014. “Best practices for

an effective design and evaluation of serious games”.
CGI. 2020. Spoofy. https://spoofy.fi. Noudettu 13.11.2020.

Chang, Chi-Cheng, Chaoyun Liang, Pao-Nan Chou ja Guan-You Lin. 2017. “Is game-based
learning better in flow experience and various types of cognitive load than non-game-based
learning? Perspective from multimedia and media richness”. Computers in Human Behavior

71:218-227.

Cheng, Meng-Tzu, TzuFen Su, Wei-Yu Huang ja Jhih-Hao Chen. 2014. “An educational
game for learning human immunology: What do students learn and how do they perceive?”

British Journal of Educational Technology 45 (5): 820-833.

De Freitas, Sara, ja Martin Oliver. 2006. “How can exploratory learning with games and
simulations within the curriculum be most effectively evaluated?” Computers & education

46 (3): 249-264.

Desurvire, Heather, Martin Caplan ja Jozsef A Toth. 2004. “Using heuristics to evaluate the
playability of games”. Teoksessa CHI’04 extended abstracts on Human factors in computing

systems, toimittanut Elizabeth Dykstra-Erickson ja Manfred Tscheligi, 1509—-1512.

Diver, Mike. 2014. This Is How the Best War Game of the Year Was Made. https : //
www.vice.com/en/article/gbexvp/making-of-valiant-hearts-283.

Noudettu 13.11.2020.

88


https://spoofy.fi
https://www.vice.com/en/article/qbexvp/making-of-valiant-hearts-283
https://www.vice.com/en/article/qbexvp/making-of-valiant-hearts-283

Djaouti, Damien, Julian Alvarez, Jean-Pierre Jessel ja Olivier Rampnoux. 2011. “Origins of
serious games”’. Teoksessa Serious games and edutainment applications, toimittanut Minhua

Ma, Andreas Oikonomou ja Lakhmi C. Jain, 25-43. Springer.

Ekonoja, Antti. 2014. “Oppimateriaalien kehittiminen, hyodyntdminen ja rooli tieto-ja vies-

tintdtekniikan opetuksessa”. Jyvdskyld studies in computing, numero 193.

Gagné, Robert Mills. 1985. Conditions of learning and theory of instruction. Holt, Rinehart /

Winston.

Garzotto, Franca. 2007. “Investigating the educational effectiveness of multiplayer online
games for children”. Teoksessa Proceedings of the 6th international conference on Interac-
tion design and children, toimittanut Tilde Bekker, Robertson Judy ja Mikael B. Skov, 29—
36.

Golafshani, Nahid. 2003. “Understanding reliability and validity in qualitative research”. The
qualitative report 8 (4): 597-607.

Gunter, Glenda A, Robert F Kenny ja Erik H Vick. 2008. “Taking educational games se-
riously: using the RETAIN model to design endogenous fantasy into standalone educational

games”. Educational technology research and Development 56 (5-6): 511-537.

Gunter, Glenda, Robert F Kenny ja Erik Henry Vick. 2006. “A case for a formal design
paradigm for serious games”. The Journal of the International Digital Media and Arts As-

sociation 3 (1): 93-105.

Guo, Yan Ru, ja Dion Hoe-Lian Goh. 2016. “Heuristic evaluation of an information literacy

game”. Teoksessa International Conference on Asian Digital Libraries, 188—199. Springer.

Harviainen, J Tuomas, Mikko Merildinen, Tommi Tossavainen ym. 2013. “Pelikasvattajan

kédsikirja”. Helsinki: Mediakasvatus-ja kuvaohjelmakeskus.

Hevner, Alan R, Salvatore T March, Jinsoo Park ja Sudha Ram. 2004. “Design science in

information systems research”. MIS quarterly: 75-105.

Hill, Valerie, ja K Brant Knutzen. 2017. “Virtual world global collaboration: An educational

quest”. Information and Learning Science.

89



INlomaiki, Liisa. 2012. “Ongelmakeskeinen oppiminen”. Teoksessa Laatua e-oppimateriaaleihin,

toimittanut Liisa Ilomé&ki, 106—-110.

Jabbar, Azita Iliya Abdul, ja Patrick Felicia. 2019. “How Game-Based Learning Works and
What It Means for Pupils, Teachers, and Classroom Learning”. Teoksessa Design, Motiva-

tion, and Frameworks in Game-Based Learning, toimittanut Wee Hoe Tan, 1-29. IGI Global.

Kangas, Sonja. 2003. Hyéotypelien kaptologia. http://widerscreen.fi/2003/2-
3/hyotypelien_kaptologia.htm Noudettu 13.11.2020.

Keller, John M. 1987. “Development and use of the ARCS model of instructional design”.

Journal of instructional development 10 (3): 2.

Kenttild, Veera, Marja Kankaanranta ja Pekka Neittaanmiki. 2017. “Tieto-ja viestintitek-
niikka Keski-Suomen peruskouluissa vuonna 2016”. Informaatioteknologian tiedekunnan

Julkaisuja/Jyvdskyldn yliopisto, not. 2017, 34.

Kiili, Kristian, Timo Lainema, Sara de Freitas ja Sylvester Arnab. 2014. “Flow framework

for analyzing the quality of educational games”. Entertainment computing 5 (4): 367-377.

Kinnunen, Jani, Pekka Lilja ja Frans Mayra. 2018. Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva

mobiilipelaaminen. Tampereen yliopisto.

Kinnunen, Jani, Kirsi Taskinen ja Frans Miyra. 2020. Pelaajabarometri 2020: Pelaamista

koronan aikaan. Tampereen yliopisto.

Korhonen, Hannu. 2016. Evaluating playability of mobile games with the expert review met-

hod. Tampere University Press.

Korhonen, Hannu, ja Elina MI Koivisto. 2006. “Playability heuristics for mobile games”.
Teoksessa Proceedings of the 8th conference on Human-computer interaction with mobile

devices and services, 9—-16.

Kuusisto, K. 2014. “Hyoty ja huvi—kaupallisten pelien anti opetuspeleihin”. Pelitutkimuksen

vuosikirja: 88-96.

Laamarti, Fedwa, Mohamad Eid ja Abdulmotaleb El Saddik. 2014. “An overview of serious

games”. International Journal of Computer Games Technology 2014.

90


http://widerscreen.fi/2003/2-3/hyotypelien_kaptologia.htm
http://widerscreen.fi/2003/2-3/hyotypelien_kaptologia.htm

Lehtinen, Erno, Henrik Lehtinen ja Boglarka Brezovszky. 2014. “Matematiikka pelissd”.
Teoksessa Pelit, pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa. Toimittanut Leena Krokfors, Marjaana

Kangas ja Kaisa Kopisto, 38—55. Tampere: Vastapaino.

LightBot Inc. 2017. How does Lightbot teach programming? https://1lightbot .com/
hoclearn.htmll. Noudettu 13.11.2020.

Lukka, Kari. 2001. “Konstruktiivinen tutkimusote”. Noudettu 13.11.2020, Metodix.com.

Lukkarinen, liris, ja Anna Uitto. 2019. Opettajien ja oppilaiden kokemuksia pelillisyydestd ja

ulkona oppimisesta: lhan pihalla!-hankkeen arviointi 2016-2018. Suomen ympéristokeskus.

Malone, Thomas W. 1980. “What makes things fun to learn? Heuristics for designing in-
structional computer games”. Teoksessa Proceedings of the 3rd ACM SIGSMALL sympo-
sium and the first SIGPC symposium on Small systems, 162—169.

Maravic, Manojlo, ja Gorana Rakic-Bajic. 2018. “The Teachers’ Attitude towards the Use
of Video Games in Teaching Process”. Teoksessa The International Scientific Conference
eLearning and Software for Education, toimittanut Ion Roceanu, 1:293-299. "Carol ["National

Defence University.

Marc, Prensky. 2002. “The Motivation of Gameplay or, the REAL 21st century learning
revolution”. On The Horizon 10 (1).

Mayo, Merrilea J. 2009. “Video games: A route to large-scale STEM education?” Science
323 (5910): 79-82.

Mohamed, Hasiah, ja Azizah Jaafar. 2010. “Heuristics evaluation in computer games”. Teok-
sessa 2010 International Conference on Information Retrieval & Knowledge Management
(CAMP), toimittanut Zainab Abu Bakar, Tengku Mohd Tengku Sembok, Halimah Badioze
Zaman, Peter Bruza, Fabio Crestani ja Shalini R. Urs, 188—193. IEEE.

2

.2012. “Analyzing critical usability problems in educational computer game (UsaECG)”.

Teoksessa Proceedings of the IASTED International Conference on Human-Computer Inte-

raction, toimittanut R. Merrell., D.-G. Shin ja M.H. hamza, 162—168.

Moka Mera. 2020. Moka Mera Lingua. https : //www . mokamera .com/tietoja.
Noudettu 13.11.2020.

91


https://lightbot.com/hoclearn.html
https://lightbot.com/hoclearn.html
https://www.mokamera.com/tietoja

Nielsen, Jakob. 1992. “Finding usability problems through heuristic evaluation”. Teoksessa
Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems, toimittanut

Penny Bauersfeld, John Bennett ja Lynch Gene, 373-380.

Nielsen, Jakob, ja Rolf Molich. 1990. “Heuristic evaluation of user interfaces”. Teoksessa
Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems, toimittanut

Jane Carrasco Chew ja John Whiteside, 249-256.

Niilo Miki Instituutti. 2017. Ekapeli lukemisen taitojen harjoitteluun. http : / / www .
lukimat.fi/lukeminen/materiaalit/ekapelil Noudettu 13.11.2020.

Ninaus, Manuel, Korbinian Moeller, Jake McMullen ja Kristian Kiili. 2017. “Acceptance of
Game-Based Learning and Intrinsic Motivation as Predictors for Learning Success and Flow

Experience.”
Opetushallitus. 2014. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014. Helsinki.

. 2015. Lukion opetussuunnitelman perusteet 2015. Helsinki.

. 2019. Lukion opetussuunnitelman perusteet 2019. Helsinki.

Pallonen, Kalle. 2019. Kasvava e-urheilubisnes vetdd puoleensa — yhd useammat haluavat

pddstd mukaan. https://yle.fi/uutiset/3-9863565. Noudettu 13.11.2020.

Pernaa, Johannes. 2013. “Kehittdmistutkimus tutkimusmenetelmini”. Teoksessa Kehittdi-

mistutkimus. Jyviaskyld: PS-kustannus.
Pivec, Paul. 2009. Game-based learning or game-based teaching? BECTA.

Plass, Jan L, Bruce D Homer ja Charles K Kinzer. 2015. “Foundations of game-based lear-

ning”. Educational Psychologist 50 (4): 258-283.

Prensky, Marc. 2001a. Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill.

. 2001b. “Digital natives, digital immigrants”. On the horizon 9 (5): 1-6.

Rabu, Siti Nazleen Abdul, ja Zuliana Talib. 2017. “The effects of digital game-based learning
on primary school students’ English vocabulary achievement and acceptance”. Innovative

Teaching and Learning Journal (ITLJ) 1 (1): 61-74.

92


http://www.lukimat.fi/lukeminen/materiaalit/ekapeli 
http://www.lukimat.fi/lukeminen/materiaalit/ekapeli 
https://yle.fi/uutiset/3-9863565

Ranalli, Jim. 2008. “Learning English with The Sims: exploiting authentic computer simu-

lation games for L2 learning”. Computer Assisted Language Learning 21 (5): 441-455.

Régo, MBBAB, ja Igor de Medeiros. 2015. “HEEG: Heuristic Evaluation for Educational

Games”. Proceedings of SBGames.

Roesch, Martin. 2019. The Business Of Video Games Market Share For Gaming Platforms in
2019 Infographic. https://www.forbes.com/sites/kevinanderton/2019/
06/26/the-business—-of-video—games—market —-share—-for—-gaming-

platforms—in-2019-infographic/L Noudettu 13.11.2020.

Ronimus, Miia, Janne Kujala, Asko Tolvanen ja Heikki Lyytinen. 2014. “Children’s enga-
gement during digital game-based learning of reading: The effects of time, rewards, and

challenge”. Computers & Education 71:237-246.

Saaranen-Kauppinen, Anita, ja Anna Puusniekka. 2006. 3.3.2 Reliabiliteetti. https : / /
www . £sd . tuni . fi/menetelmaopetus/kvali/L3_3_2 . htmll Noudettu
13.11.2020.

Sandford, Richard, Mary Ulicsak ja Keri Facer. 2006. “Teaching with Games: using compu-

ter games in formal education”. Futurelab, Bristol.

Sanoma Pro Oy. 2021a. Oppi&ilo Elmerin loyto. https://sisalto.oppijailo.
fi/pelit/006GTR3Pw0JP/index.html. Noudettu 10.1.2021.

. 2021b. Oppi&kilo Tekemisen riemua ja onnistumisen iloa kaikille lapsille. https :

//www.oppijailo.fi/tietoa-meista/. Noudettu 11.1.2021.

Schaaf, Ryan. 2012. “Does digital game-based learning improve student time-on-task beha-
vior and engagement in comparison to alternative instructional strategies?” The Canadian

Journal of Action Research 13 (1): 50-64.

Shoukry, Laila, Christian Sturm ja Galal H Galal-Edeen. 2015. “Pre-MEGa: a proposed fra-
mework for the design and evaluation of preschoolers’ mobile educational games”. Teokses-
sa Innovations and Advances in Computing, Informatics, Systems Sciences, Networking and

Engineering, 385-390. Springer.

93


https://www.forbes.com/sites/kevinanderton/2019/06/26/the-business-of-video-games-market-share-for-gaming-platforms-in-2019-infographic/
https://www.forbes.com/sites/kevinanderton/2019/06/26/the-business-of-video-games-market-share-for-gaming-platforms-in-2019-infographic/
https://www.forbes.com/sites/kevinanderton/2019/06/26/the-business-of-video-games-market-share-for-gaming-platforms-in-2019-infographic/
https://www.fsd.tuni.fi/menetelmaopetus/kvali/L3_3_2.html
https://www.fsd.tuni.fi/menetelmaopetus/kvali/L3_3_2.html
https://sisalto.oppijailo.fi/pelit/oo6GTR3Pw0JP/index.html
https://sisalto.oppijailo.fi/pelit/oo6GTR3Pw0JP/index.html
https://www.oppijailo.fi/tietoa-meista/
https://www.oppijailo.fi/tietoa-meista/

Shuler, Carly. 2012. What in the world happened to Carmen Sandiego? The edutainment era:
Debunking myths and sharing lessons learned. New York: The Joan Ganz Cooney Center at

Sesame Workshop.

Squire, Kurt. 2003. “Video games in education”. Int. J. Intell. Games & Simulation 2 (1):
49-62.

Squire, Kurt, ja Henry Jenkins. 2003. “Harnessing the power of games in education”. Insight

3 (1): 5-33.

Squires, David, ja Jenny Preece. 1996. “Usability and learning: evaluating the potential of

educational software”. Computers & education 27 (1): 15-22.

Steinmaurer, Alexander, Johanna Pirker ja Christian Giitl. 2019. “sCool-Game-Based Lear-
ning in Computer Science Class: A Case Study in Secondary Education”. iJEP 9 (2): 35—
50.

Susi, Tarja, Mikael Johannesson ja Per Backlund. 2007. Serious games: An overview. Insti-

tutionen for kommunikation och information, University of Skovde.

Takeuchi, Lori M, ja Sarah Vaala. 2014. Level up Learning: A National Survey on Teaching

with Digital Games. New York: Joan Ganz Cooney Center at Sesame Workshop.

Tan, Jean Lee, Dion Hoe-Lian Goh, Rebecca P Ang ja Vivien S Huan. 2010. “Usability and
playability heuristics for evaluation of an instructional game”. Teoksessa E-Learn: World
Conference on E-Learning in Corporate, Government, Healthcare, and Higher Education,
toimittanut Jaime Sanchez ja Ke Zhang, 363-373. Association for the Advancement of Com-

puting in Education (AACE).

Taub, Michelle, Robert Sawyer, Andy Smith, Jonathan Rowe, Roger Azevedo ja James Les-
ter. 2020. “The agency effect: The impact of student agency on learning, emotions, and
problem-solving behaviors in a game-based learning environment”. Computers & Education

147 (C).

TeacherGaming. 2021a. Saarella Teacher’s Guide. http://www.saarella.fi/fi/
opettaja.html. Noudettu 10.1.2021.

94


http://www.saarella.fi/fi/opettaja.html
http://www.saarella.fi/fi/opettaja.html

TeacherGaming. 2021b. Stranded A lesson in co-operation. https://store.teacher

gaming.com/games/stranded. Noudettu 10.1.2021.

Tossavainen, Tommi, ym. 2019. Pelikasvattajan kdsikirja 2. Helsinki: Pelikasvattajien ver-

kosto.

Turun Ammattikorkeakoulu. 2020. Pelimo. https://pelimo.turkuamk.fi/pelim
o—-peli/. Noudettu 13.11.2020.

Van Eck, Richard. 2015. “Digital game-based learning: Still restless, after all these years”.
EDUCAUSE review 50 (6): 12-28.

Watson, William, ja Sha Yang. 2016. “Games in schools: Teachers’ perceptions of barriers

to game-based learning”. Journal of Interactive Learning Research 27 (2): 153—-170.

Wright, Johan von, ja Maijaliisa Rauste-Wright. 1992. “Humanistinen psykologia ja koke-
muksellinen oppiminen”. Aikuiskasvatus 12 (4): 210-215.

Wu, W-H, H-C Hsiao, P-L Wu, C-H Lin ja S-H Huang. 2012. “Investigating the learning-
theory foundations of game-based learning: a meta-analysis”. Journal of Computer Assisted

Learning 28 (3): 265-279.

95


https://store.teachergaming.com/games/stranded
https://store.teachergaming.com/games/stranded
https://pelimo.turkuamk.fi/pelimo-peli/ 
https://pelimo.turkuamk.fi/pelimo-peli/ 

	1 Johdanto
	2 Tutkimusasetelma
	2.1 Tutkimuksen aihe ja tutkimuskysymykset
	2.2 Tutkimusmenetelmä
	2.3 Tutkimuksen luotettavuus

	3 Digitaaliset pelit ja koulumaailma
	3.1 Digitaaliset opetuspelit ja niiden historia
	3.2 Digitaalisten pelien pedagogisuus
	3.2.1 Pelien hyödyt
	3.2.2 Pelien ongelmat

	3.3 Pelien näkyvyys opetuksessa
	3.3.1 Pelit kouluissa
	3.3.2 Kiinnostavia pelitutkimuksia
	3.3.3 Opettajien ja oppilaiden suhtautuminen peleihin

	3.4 Pelit opetussuunnitelmissa ja opetussuunnitelmien oppimiskäsitykset
	3.4.1 Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014
	3.4.2 Lukion opetussuunnitelman perusteet 2015 ja 2019


	4 Digitaalisten pelien opetuksellisuuden arviointi
	4.1 Miten opetuksellisuutta arvioidaan?
	4.2 Arviointimallien esittelyä

	5 Pelien opetuksellisuuden arviointimalli
	6 Arviointimallin testaaminen
	6.1 Ulkopuolisten henkilöiden mallin testaus
	6.2 Mallin itsenäinen testaus
	6.3 Testattavat pelit

	7 Tulokset
	7.1 Arviointimallin testauksen tulokset
	7.2 Tutkijan oman lisätestauksen tulokset
	7.3 Testauksen jälkeen paranneltu arviointimalli

	8 Johtopäätökset ja pohdinta
	8.1 Vastaukset tutkimuskysymyksiin
	8.2 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi
	8.3 Jatkotutkimusideat

	Lähteet

