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Yliopistoallianssi
tekee Jyvaskyli-Tampere -vilista Suomen

suosituimman opiskelijareitin. Taittuuko matka
junalla vai kommunikoimmeko yhteisessi

virtuaalioppimisympiiristﬁssii. Kysymykseen
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W 1lianssi

vliopistojen

saadaan ratkaisu Allianssihankkeen laajentuessa

tutkimusryhmistéi opiskelijoiden massoihin.

liopistoallianssissa ei ole kysymys enempaa eika

vahempaa kuin Suomen suurimmasta yliopisto-

kokonaisuudesta. Helsingissa aloittavasta Aal-
to-yliopistosta poiketen Yliopistoallianssin kolme jasenta
sailyttavat itsendisyytensa. Allianssilla ei siis tahdata Tam-
pereen ja Jyvaskylan yliopistojen yhteensulauttamiseen,
vaan tavoitteena on lahinnd karsia paallekkaisia toimintoja
ja osaamisen keskittymisen kautta luoda huippututkimusta.
Hankkeen on arvioitu konkretisoituvan vuonna 2010, jolloin
allianssi aloittaa virallisesti toimintansa esimerkiksi yhteis-
ten hankkeiden suhteen.

Huippututkimuksen resepti

Jyvaskylassa Allianssi nakyy jo Agora Centerissa Tietoko-
nepelien tutkimiseen ja kehittdmiseen erikoistuneen Agora
Game Labin johtaja Marja Kankaanranta on péaassyt
seuraamaan Allianssirahoitteisten karkihankkeiden tilaa
Jyvaskylan yliopistossa aitiopaikalta. Tana syksyna on
alkanut Jyvaskylan yliopiston koordinoima Tulevaisuuden
oppiminen ja pelitutkimus -hanke, joka keskittyy erityisesti
verkkoymparistossa toteutuvan oppimisen ja pelaamisen
tutkimukseen. Kolmen yliopiston yhteistuotantona toteu-
tettu hanke tiivistdd Tampereen yliopiston, Tampereen
teknillisen yliopiston (TTY) ja Jyvaskylan yliopiston valista
yhteisty6ta. Se myds yhdistaa siihen poikkitieteellisesti lin-
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kittyvia laitoksia, kuten TAIKU:n ja Agora Game Labin.
-Alun perin hankkeessa on mukana yhdesta kahteen hen-
kil6a yliopistoa kohden, mutta suuntana on laajentuminen
eri tiedekuntien suuntaan, joissa tehtavasta pelitutkimuk-
sesta otetaan tulevaisuudessa osa Allianssi-projektia,
Kankaanranta kertoo.

Suuria kysymyksia leijuu ilmassa viela Agora Game Labin-
kin edelldkavijoillakin: mika tutkimus kuuluu Allianssihank-
keen sisalle ja mitd muuta tehdaan? Kankaanranta uskoo,
ettd Allianssin rahoittamia tutkimuksen karkihankkeita on
tulossa viela lisaa, ja siina mielessa kaikkia kortteja ei viela
ole jaettu. Rahoitusasioissa Kankaanranta taas on iloinen
Allianssin toteutumisesta, silld kaytdnndssa ulkopuolisen
rahoituksen turvin toteutuvat hankkeet saavat Allianssin
myo6ta pelkastaan rahoitukseen keskittyvia tekijoitéa. Niinpa
tutkijoiden ei tarvitse oman perustyonsa lisdksi stressata
tutkimusrahoituksen hankkimisesta.
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Opastusta opintosuolle

Opiskelijan kannalta Sisa-Suomen yliopistoallianssi on
haaste: se mahdollistaa selvasti laajemman opintotar-
jonnan ja tiivistdd osaamista, mutta se on samalla myds
parinkymmenen euron matkustuskulujen takana sijaitseva,
liian moniin valinnanmahdollisuuksiin upottava opintosuo.
Opinto-ohjaukseen olisi ndin panostettava Kankaanran-
nankin mukaan aivan eri volyymilla. Allianssin ykkdstavoi-
te, osaamisen tiivistdminen, on hdnen mukaansa erilaisten
tutkintorakenteiden ja toisiaan sivuavien kurssien myo6ta
todellinen haaste.

-Tutustumisen voisi aloittaa vaikkapa henkildkunnan vaih-
doksilla yliopistojen valilla. Aika nayttaa, kuinka sopuisasti
opetuksen ja tutkimuksen vahvuusalueet I6ydetaan ja paa-
tetdan, keneltd karsitaan. Houkutteleva horisontti kuitenkin
haamottaa: olemme matkalla kohti Lontoon ja Kalifornian
huippuyliopistot esikuvinaan pitdvdd Suomen suurinta ja
vetovoimaisinta yliopistokeskittymaa.



Rgora Game Lab

ottaa pelit vakavasti

ietokonepelien tutkiminen,

eli pelitutkimus ei ole tut-

kimusalueista traditionaa-
lisimpia. Tarkednd osana tulevaa
yliopistoallianssia on Tulevaisuu-
den oppiminen ja pelitutkimus
-hankekokonaisuus, jonka paa-
kallopaikka [6ytyy Agoran B-sii-
ven 3. kerroksesta. Siella toimii
digitaalisten pelien suunnitteluun
ja kehittdmiseen keskittynyt Game
Lab.
-Tutkimalla peleja kumotaan kasi-
tysta, ettd viihdepelit olisivat pelk-
kéa ajan haaskausta, esimerkiksi
todellisuuden antaa
tutkimuksellisesti arvokasta tietoa,
jota on vaikea saada muulla ta-

simulointi

voin, kiteyttdd Agora Game Labin
ruorissa oleva erikoistutkija Marja

Kankaanranta.

Verkkopelit ja virtuaaliymparistot
ovat nykypaivana keskeinen so-
siaalisen vuorovaikutuksen nayt-
tamo, joten tarvetta niiden tut-
kimukselle on. Yksi Game Labin
hankkeista on ”Serious games”,
jossa tutkitaan, miten pelaamista
ja pelielamyksia voidaan hyddyn-

taa oppimista edistavalla tavalla.
- Peli

Tuula Nousiainen.
-Juuri nyt k&ynnistyy esimerkik-
si tutkimushanke,

mahdollistaa oppimistavat
ja kokeilemisen niin laajalti, etta
jo pelkastaan siind on pelin vah-
vuus, kertoo Game Labin tutkija

jossa peleja

Agorama

sovelletaan  oppimisymparistona
nuorten fyysisen ja liikunnallisen

hyvinvoinnin edistémiseksi.

Suomi on muiden pohjoismaiden
kanssa karjessd pelitutkimuk-
sen alueella, Game Labin ohella
pelien tutkimukseen ovat eri-
koistuneet Tampereen yliopiston
hypermedialaboratorio seka TTY:
n Advanced Multimedia Center.
Digitaalisia pelejad tutkiva hanke
ei siis suotta ole erds Allianssiyh-
teistydn karkihankkeista:
-Volyymi pelitutkimuksessa Alli-
anssin toteuduttua tulee olemaan
silla tasolla, ettd voimme nousta
kansainvalisestikin  merkittavaksi
toimijaksi, Kankaanranta painot-
taa lopuksi.
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