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1

JOHDANTO

Opettaminen ja oppiminen on perinteisesti koettu hieman tylsaksi, mutta
oppimispelit tuovat oppimiseen mukaan viihteellisen puolen. Oppimispelit
opettamisen apuna herattdvat kaiken aikaa enemman kiinnostusta ja niita
kdytetdankin jo jossakin maarin opettamisen apuna kouluissa. Oppimispe-
lit tarjoavat mielenkiintoisen tavan oppia ja vaihtelua luokkatyoskente-
lyyn. Tyoelama tulee tdssa muutoksessa hieman jaljessa ja ylipaatansa ai-
kuisten oppimisesta pelaamalla on vield vahan tietoa.

Opinndytetydn toimeksiantajana toimii DNA Oyj, jolle ty6 antaa tietoa kay-
tossa olevien tydkalujen ominaisuuksista ja soveltumisesta pelattavan si-
sallén tuottamiseen sekd oppimispelien kayttamisesta koulutustarkoituk-
seen. Yrityksessa ei ole aiemmin kaytetty oppimispeleja kouluttamiseen,
mutta yritys on kiinnostunut I6ytamaan siihen uusia vaihtoehtoisia tapoja.
Yritys ei asettanut erityisia vaatimuksia tyolle.

Opinnaytetyon aiheen valintaan vaikuttivat myos kirjoittajan oma tyon-
kuva ja mielenkiinto aiheeseen. Omat tyotehtdavat DNA Oyij:ssa sivuavat
koulutuksien suunnittelua ja kehitysta. Mielenkiinnon kohteita taas ovat
kaikki oppimiseen ja peleihin liittyvat asiat, kuten esimerkiksi elinikdinen
oppiminen ja pelisuunnittelu. Lisdad painoarvoa aiheen valintaan tuovat
omat havainnot pelioppimisen tehokkuudesta lasten lukemaan ja laske-
maan oppimisen osalta.

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia oppimispelien ja pelioppimisen hyo-
tyja tydelaman koulutuksissa. Tarkoituksena on testata yrityksella kaytossa
olevia tyokaluja ja toteuttaa demo oppimispelista. Tuotettua demoa kay-
tetaan tutkimuksessa, jossa verrataan oppimistuloksia ja oppimiskoke-
musta oppimispelin ja perinteisen koulutuksen valilla.

Opinnaytetyolla pyritdan vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
"Mita annettavaa pelillisyydelld ja oppimispeleilld on tydelaman koulutta-
miselle?”, ”Millainen hyvan oppimispelin tulisi olla?”, ”Millaisia oppimistu-
loksia oppimispeleilla saavutetaan?” ja "Miten yritys voisi jatkossa hyédyn-
taa oppimispeleja kouluttamiseen?”.



2 KOULUTUSTEN NYKYTILANNE

Koulutuksiin panostaminen ja kouluttamisen arvostus on viime aikoina
noussut merkittavasti tyopaikoilla. Kaikkiaan oppimisen ja osaamisen ylla-
pidon merkitys on kasvanut (Oksanen ym. 2011, 73). Kilpailukyvyn, osaa-
misen ja innovaatioiden nouseminen merkittavimmiksi asioiksi on vaikut-
tanut kaikkeen koulutuksesta kaytavaan keskusteluun.

Opetuksen kehittdminen ja monipuolistaminen on ollut vireilld oppilaitok-
sissa jo jonkin aikaa (Oksanen ym. 2011, 77). Nyt myo0s yritykset ja tyo-
elama ovat saman tarpeen edessd, jotta osaaminen tydpaikoilla saadaan
pysymaan kilpailukykyiselld tasolla. Huomioitavaa on, ettei kilpailukyky
kuitenkaan tarkoita pelkastdan sitd, ettd henkilostd pystyy suoriutumaan
tehtavistaan. Osa kilpailukykya on henkiloston hyvinvointi ja tyytyvaisyys,
koska kaikin puolin hyvinvoivat ja tyytyvaiset tyontekijat ovat sitoutu-
neempia.

Kouluttaminen on ollut monissa yrityksissa vakiintunutta samoihin tapoi-
hin jo vuosia tai jopa vuosikymmenia. Itse koulutus perustuu useimmiten
PowerPoint -esitykseen, joka koetaan tuttuna ja turvallisena tapana.
Useista yrityksista l0oytyy kouluttamiseen varattuja tiloja, kuten esimerkiksi
koulutusluokkia, jotka saattavat olla ison osan ajasta tyhjillddn. Kaytannon
harjoitteluakin tehdaan vaihtelevasti, mutta se vaatii valmisteluja tai eri-
tyisia jarjestelyitd seka saattaa sisaltaa riskin asiakasvaikutuksista. Koulu-
tus ei vastaa sita joustavuutta ja tehokkuutta, mita nykypaivana tarvittai-
siin.

2.1 Muuttuvat osaamistarpeet ja diginatiivien siirtyminen tydelamaan

Osaamistarpeet muuttuvat kaiken aikaa ja erityisesti korostuu tarve luo-
vuudelle seka mukautumiskyvylle. Tydssa tarvittavan tiedon maara on kas-
vanut paljon, mihin merkittava syy on vauhdikkaasti kehittyva tieto- ja vies-
tintatekniikka. Tiedon ulkoa opettelu ei enaa riita, eika se ole mielekasta
tai edes mahdollista tiedon maaran vuoksi. Ulkoa opettelun sijaan tarke-
ampaa on taito kasitellad ja soveltaa tietoja. Osaamistarpeet keskittyvat tie-
don sijaan vahvasti taitoihin, jotka auttavat niin tiedon hallinnassa kuin
muutoinkin tyéelaman haasteiden ratkomisessa. (Oksanen ym. 2011, 16,
22))

Erikoista havaittujen osaamistarpeiden suhteen on se, etta naita taitoja ja
lisdksi rohkeutta riskinottoon l6ytyy lapsilta luonnostaan. Mihin nama tai-
dot katoavat aikuistuessa? Aika helposti voisi paatella kouluttamisen ja
tyoelaman rajoittavan luovuutta ja opettavan liiallisen kaavamaiseen toi-
mintaan (Oksanen ym. 2011, 16). Koulutuskulttuuriin tarvitaan uudistuk-
sia, jotta tdma suunta saadaan muutettua.



Oman lisdmausteensa ja tarpeen kehitystyolle tuo myds niin sanottujen di-
ginaatiivien siirtyminen tyoelamaan. Tama haastaa tyoeldaman katsomaan
kouluttamista uudesta nakokulmasta, kun tyéelamaan astuu jatkossa su-
kupolvia, jotka ovat kasvaneet digitalisaation kanssa. Digitekniikka laittei-
neen ja sovelluksineen kuuluu heidan arkipdivaansa. Voisi sanoa jopa digi-
tekniikan maarittavan osittain heidan toimintaansa, koska he ovat tottu-
neet hoitamaan valtaosan asioista digitaalisten palveluiden avulla. Naille
sukupolville digitaaliset pelit kaikissa muodoissaan ovat muun digiteknii-
kan lailla arkipdivda. Ne ovat hyddykkeitd, joita he kdyttavat saavuttaak-
seen jotakin.

Diginatiivit ovat tottuneet vuorovaikutteiseen toimintaan, eivatka istu-
maan toimettomana kuuntelemassa koulutusta, jonka perusteella heidan
tulisi omaksua uusi asia. Taman sukupolven vaikutuksesta niin tydelaman
kuin koulujen nakdkulmasta koulutettavaksi on tulossa aktiivisia toimijoita,
jotka oppivat kokeilemalla (Krokfors ym. 2014, 11). Passiivisen vastaanot-
tamisen sijaan he tekevat ja kokevat asioita oppiakseen. He ovat oppineet
kdayttdmaan monia erilaisia laitteita ja sovelluksia vain ottamalle ne kayt-
t66nsa. Oppiminen ei ole tapahtunut lukemalla ohjeita tai kuuntelemalla
esitysta aiheesta.

Koulumaailmassa on menossa murros opettamisessa. Uusia tapoja opet-
taa etsitdan kiireisesti ja merkittdvassa osassa ovat digitekniikan seka op-
pimispelien tarjoamat mahdollisuudet. (Krokfors ym. 2014, 19.) Samalla
tavalla tulee tyoeldmassa etsid ja olla avoin uusille tavoille kouluttaa. Uusia
tapoja tarvitaan, jotta koulutuksilla voidaan tukea tydelaman tarpeita vas-
taavan osaamisen rakentamista. Kouluttamisen uudistamisella voidaan sa-
malla paivittda koulutukset puhuttelemaan myds nuorempia sukupolvia.

2.2 Kouluttamisen muutoksen tarpeet ja haasteet

Tyoelama kehittyy nykypaivana hyvin nopeasti, samassa nopeassa tahdissa
kuin muutkin yhteiskunnalliset muutokset tapahtuvat. Naissa muutoksissa
mukana pysyminen vaatii muuntautumis- ja sopeutumiskykya seka luo-
vuutta ja viestintataitoja. (Krokfors ym. 2014, 231.) Ty6elaman muuttumi-
sen mukana osaamistarpeet ovat muuttuneet ja sita kautta myos koulu-
tuksien oppimistavoitteet. Oppimistavoitteet eivat enaa keskity tiedon
osaamiseen vaan erilaisten taitojen kehittymiseen. Koulutukset eivat ole
kuitenkaan muuttuneet samaan tahtiin osaamistarpeiden ja oppimista-
voitteiden kanssa. Tama muutosprosessi tarvitsee aikaa ja osaamista ta-
pahtuakseen. Muutoksessa tulee myds osallistuttaa henkilost6a. Suunnit-
telemalla yhteistydssa uusia koulutusprosesseja |6ydetdaan optimaaliset ta-
vat osaamisen vahvistamiseen. (Oksanen ym. 2011, 66.) Yhdessa tekemi-
nen myos sitouttaa henkildstéa muutokseen.

On hyva huomioida, ettei oppiminen tapahdu enaa perinteisen kaavan mu-
kaisesti, vaan raja formaalin ja informaalin oppimisen valilla alkaa kadota.
Erilaisissa tilanteissa saatu osaaminen pitaa pystya huomioimaan ja naita
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tilanteita myos kayttamaan hyodyksi. Opetusprosessien painopisteena pi-
taa olla enenevissa maarin tarpeenmukaisuus ja erilaisten oppijatyyppien
huomioiminen. Tarvittavien taitojen oppiminen on tehokkainta oikeiden
kdaytannon tilanteiden kautta turvallisessa ymparistossa. Tassa kohtaa
katse kdaantyy peleihin, jotka voisivat tarjota mahdollisuuden harjoitella oi-
keaa tilannetta vastaavassa ymparistossa. (Krokfors ym. 2014, 130, 231.)



3 PELIT, PELIOPPIMINEN JA PELILLISYYS

3.1

Pelit

Leikkia, leikillisyytta ja niiden sisdltamia pehmeita arvoja ei ndhda osana
aikuisten tyokulttuuria tai ammattimaisen toimintatapaa. Leikillisyys on
aliarvostettua ja tunnutaan kokevan enemmankin lasten maailmaan kuu-
luvaksi. (Oksanen ym. 2011, 15.) Osa pelioppimista on kuitenkin myds tie-
tynlainen leikillisyys. Leikillisyys oppimisessa ei tarkoita, etta itse oppimi-
nen olisi jotenkin helpompaa vaan enemmankin hauskuuden tuomista op-
pimisprosessiin. Oppiminen vaatii useimmiten ponnisteluja, mutta positii-
visella otteella oppimiseen suhtautuminen auttaa oppimisessa ja toimii sy-
tykkeena uuden oppimisen palolle. (Krokfors ym. 2014, 165). Oppimispe-
lissd ei saisi unohtaa pelin perusolemusta, pelaaminen on leikkimisen
muoto, joten jokaisen pelin tulisi sisaltaa leikillisia piirteita (Oksanen ym.
2011, 15).

Ihmiset ovat pelanneet vuosituhansia, joten siitd nakokulmasta pelit eivat
ole mikaan uusi asia. Pelaaminen on ilmennyt kisailuna, leikkina ja ajan ku-
luttamisena. Pelaaminen vaikuttaa olevan ihmiselle synnynndinen taito,
joten ei ole ihme, ettd pelaaminen on monelle hyvin arkipaivdinen asia
(Oksanenym. 2011, 17). Digitaaliset pelit ovat luoneet uusia mahdollisuuk-
sia ja lisdnneet pelivalikoimaa sekd saatavuutta. Pelien viihdekdyttoon on
lukuisia vaihtoehtoja, eikd pelaaminen edellyta erillisen laitteen tai edes
pelin ostamista. Esimerkiksi Facebookista Ioytyy ilmaisia peleja, joiden seu-
rassa voi viettda aikaa ja viihdyttaa itsedan. Peleistd myOs opitaan asioita,
joko viihdekayton ohessa tai varsinaisesta oppimispelista. Pelit ovat mu-
kautuvaisia hyvin monenlaiseen kayttdéon - pelit ovat viihdyketta ja opet-
tavat, pelit tarjoavat sosiaalisia suhteita tai toisaalta myos rauhallisen het-
ken itsensa kanssa, pelit voivat tarjota myds mahdollisuuden itsensa elat-
tamisen pelaamalla.

Pelien ja erityisesti tietokonepelien ymparilla liikkuu paljon keskustelua ja
mielipiteitd on monia. Kaytannossa pelit koetaan joko erittdin hyviksi tai
erittdin huonoiksi. Adrimmilldan keskustelua varittdvat mielikuvat peliriip-
puvuudesta. Tiukassa istuu mielikuva peleista nuorten viihdykkeina, vaikka
niista on paljon muuhunkin. Viihteellisyys ja hyoty ndahdaan ristiriitaisena
parivaljakkona. Yhta tiukassa tuntuu olevan kasitys niin siita, etta oppimis-
pelit ovat vaistamatta tylsia kuin siitd, ettda ammatillisten vakavien asioiden
kasittely ei voi olla hauskaa. (Oksanen ym. 2011, 13,17, 18.)

3.2 Pelioppiminen ja pelillisyys

Pelioppimista ilmentda pedagoginen oppimisymparistd, joka on raken-
nettu soveltaen viihdekdyttoon tarkoitettujen pelien periaatteita ja jossa



oppiminen tapahtuu eldamyksellisyyden kautta. Erilaisia viihdepeleista tuo-
tuja elementteja ovat mm. pisteet, tasot ja saavutukset, joilla saadaan an-
nettua palautetta pelaajalle. (Krokfors ym. 2014, 192.) Pelillisyys koulutta-
misessa taas perustuu pitkalti tehtdvien suorittamiseen ja niiden suoritta-
misesta palkitsemiseen (Felicia 2012, 93) eli pelaaminen ja siind samalla
oppiminen on hyvin tavoitekeskeista. Kaikkiaan pelioppimisen ja pelillisyy-
den perusperiaatteet kouluttamisessa ovat hyvin yksinkertaisia.

Pelillisyys tuo kouluttamiseen kdytannonlaheisyyttd ja havainnollistaa
opittavaa asiaa, jolloin oppiminen tapahtuu hyvin luonnollisesti ja pelaajat
pysyvat aktiivisessa kontaktissa opetettavaan asiaan. Samalla peli tarjoaa
rajatun ympariston, jossa voidaan turvallisesti keskittya tietyn asian opet-
teluun. (Oksanen ym. 2011, 19.) Pelaajat sitoutuvat peliin ja uskaltavat ko-
keilla taitojaan oikeaa elamaa rohkeammin (Krokfors ym. 2014, 227). Pe-
lioppiminen ohjaa oppimista aktiiviseen ja kokeilevaan suuntaan, jonka
avulla on mahdollista motivoida oppijoita (Felicia 2012, 102).

Syvemmalla tasolla pelioppiminen pohjautuu harjoitteluun, epdonnistumi-
seen ja virheistd oppimiseen. Pelit sisdltavat haasteita ja ongelmia, jotka
luovat erddnlaisen odotuksen epdonnistumisesta. Tama lupa epaonnistua
antaa tilaa kehittaa taitoja. Pelit ovatkin nykypaivana niita harvoja ympa-
ristoja, jotka tarjoavat luotettavan ympariston epdonnistumiselle. Vanha
sanonta sanoo, etta virheista oppii ja aika monesti se onkin tehokkain tapa
oppia. Virheistd oppiminen onkin pelioppimisen syvin olemus ja voima-
vara. (Oksanen ym. 2011, 13, 17.) Ei pelaaminen kuitenkaan ole pelkk&a
epdonnistumista, pelaamisen kautta saadaan myos onnistumisen koke-
muksia, mikd motivoi jatkamaan pelaamista. Mika voisikaan tarjota suu-
remman onnistumisen tunteen kuin vaikean haasteen selattaminen.

Oppimistavat ovat hyvin yksil6llisia, se mika sopii toiselle ei valttamatta
toimi toiselle lainkaan (Oksanen ym. 2011, 77). Oppimistapoja on monen-
laisia ja pelillisyys taipuu moneksi, mutta ei pelioppiminen valttamatta ole
sopiva tapa jokaiselle. Voisivatko pelit, pelaaminen, pelillisyys ja leikillisyys
tarjota kuitenkin merkittavan tekijan ratkaisuksi kouluttamisen uudistami-
seen? Loydetdaanko niiden avulla luovuus ja innovaatiot tyoelamaan? Lap-
sille leikki on paivittdista toimintaa, joka yllapitaa luovuutta. Pelit ovat
luonnostaan leikillisia ja tarjoavat aikuisille mahdollisuuden heittaytya sa-
malla tavalla kuin lapsena leikkiessa. Leikkiminen rakentuu luovuudesta,
ehkapa luovuutta voisi harjoitella pelaamalla.

Valitettavaa on, ettd suurimmassa osassa pelioppimista kasittelevia tutki-
muksia kohderyhma ulottuu lapsista nuoriin aikuisiin, kun tutkimuksissa
tulisi ottaa huomioon myds aikuisvaesto. Pelillisten koulutusten tulisi tu-
kea koko vdeston oppimista, koska kouluttaminen koskettaa niin nuoria
digitaalisen kulttuurin mukana kasvaneita kuin vanhempia joilla ei ole yhta
vahvaa osaamista digitaalisten palveluiden kanssa. Vanhemmille aikuisille
toteutetussa kokeilussa todettiin pelaamisen sopivan hyvin myds heille ja



erityisesti suosiota saivat vakivallattomat ja aikarajattomat pelit. (Felicia
2012,102,103.)



4 OPPIMISPELIT

Pelin maaritelldan tarkoittavan jarjestelmaa, joka pohjautuu pelaajien va-
paaehtoiseen sitoutumiseen ja jonka taustalla on jokin tapahtuma, joka tu-
lee ratkaista noudattaen pelin sdantoja. Jotta pelin avulla opettamisesta
saataisiin hyodtya verrattuna perinteisiin koulutuksiin, tulee oppimispelin
olla viihdepelien lailla viihdyttava ja sitouttaa pelaaja pelaamiseen. Oppi-
minen voi tapahtua ilman, etta pelaaja kiinnittaa siihen erityista huomiota,
jos pelikokemuksen suunnittelu on onnistunut ja pelaaja koukuttuu peliin.
Parhaimmillaan oppimispelit voivat olla aivan yhta viihdyttavia kuin viihde-
pelit. (Oksanen ym. 2011, 14, 49, 69.)

Myos alkuperdisesti viihdekayttoon tuotetut pelit voivat olla hyvia opetuk-
sellisesta nakokulmasta (Krokfors ym. 2014, 209) ja niista voi oppia enem-
man tai vahemman. Viihdekadyttoon tuotettujen pelien paatavoite on kui-
tenkin viihdyttaminen, kun taas oppimispeleissa paatavoite on opettaa ha-
luttu sisdlto. Oppimistavoitteen saavuttaminen vaatii erityisesti aiheen op-
pimiseen suunnatun pelin. (Oksanen ym. 2011, 22, 24.)

4.1 Oppimispelitutkimus

Pelioppiminen kerad yha enemman kiinnostusta niin asiantuntijoiden kuin
yritysten keskuudessa, koska tutkimukset tuottavat koko ajan lisda nayttoa
pelioppisen nostavasta vaikutuksesta oppimistuloksiin ja -motivaatioon
(Felicia 2014). Taman myota myos kiinnostus oppimispeleihin on kasvanut,
ja tutkimukset osoittavat pelaamisen opetuksessa yleistyvan. Tama siitakin
huolimatta, ettd suhtautuminen itse pelaamiseen maalaa edelleen uhka-
kuvia peleista. Pelien opetuskaytén mahdollisuudet on tiedostettu, mutta
pelien kayttaminen opetuksessa ja tuominen osaksi opetusprosesseja on
vield iso haaste. (Krokfors ym. 2014, 208-209.)

Oppimispelien kasitteisto on viela melko vakiintumatonta, mika johtuu tut-
kimuskentan nuoresta iasta ja hajanaisuudesta. Lisansa tekee myos se,
ettei englanninkielisille termeille ole yksiselitteisia suomenkielisia vasti-
neita. (Krokfors ym. 2014, 25.) Tama hidastaa muutosprosessia ja saattaa
joissakin tilanteissa muodostua esteeksi muutokselle, koska oppimispe-
leista ei ole helposti saatavilla yksiselitteista aineistoa, joka todistaisi nii-
den tehon.

Oppimispelien ottaminen osaksi kouluttamista edellyttaa nayttoa pelien
hyodyista oppimiselle (Krokfors ym. 2014, 19). Oppimispelien puolesta pu-
huvat kuitenkin pelien tarjoamat monet ominaisuudet, joista voitaisiin
saada hyotyja kouluttamisessa. Nditda ominaisuuksia ovat mm. selkedt ta-
voitteet, pelaajan osaamisen mukaan valittava taso haasteissa ja valiton
palaute pelaajan toiminnasta. (Felicia 2012, 64.)



4.2 Oppimispelin rooli kouluttamisessa

Oppimispeli voi olla osa isompaa pedagogista kokonaisuutta ja tdydentaa
muuta koulutusta tai oppiminen voi tapahtua pelkadstaan pelia pelaamalla.
Oppimispelida voidaan myos soveltaa koulutuksessa monella tavalla. Peli
voi olla tarkoitettu uuden asian opettamiseen, aiemmin opitun kertaami-
seen tai opitun tiedon soveltamisen harjoitteluun. Peli voi olla lyhyt tai
pitkd, tarkoitettu pelattavaksi yhden tai useamman kerran. Peli voi myds
koostua useammasta osiosta. (Krokfors ym. 2014, 33, 227.)

Oppimispelien integroimisesta koulutusprosesseihin on viela melko vahan
tutkimustietoa. Peleja, pelillisyytta ja leikillisyytta pitaa tarkastella laajem-
pana pedagogisena kysymyksena. Digitaalinen kulttuuri on muuttanut op-
pimista ja oppimisymparistdja, joten myds pedagogiikkaa on kehitettava.
(Krokfors ym. 2014, 20, 23.) Voidaanko esimerkiksi oppimispelien ympa-
rille rakentaa laajempi pelillinen kokonaisuus? Oppimispelien tuominen
osaksi organisaation koulutuskulttuuria pitdaa suunnitella huolella ja on
syyta pohtia, millainen rooli niille halutaan antaa. Onko tarkoitus korvata
oppimispeleilld opetusta vai tuoda jotakin lisda koulutuksiin?

Oppimisymparistoissa sovelletaan koko ajan enemman digitekniikkaa ja
pelejd, tama vaikuttaa seka kouluttajiin ettd oppijiin. Oppimispelien tar-
joama palaute perustuu hyvin pitkalle siihen, kuinka pelaaja on suoriutu-
nut annetuista tehtavista (Felicia 2012, 1, 93). Palaute on helposti hyodyn-
nettavissa oppimispelistd, joko suorana palautteena pelaajalle tai raport-
tina suoriutumistuloksista kouluttajalle. Oppimistuloksen arviointi saattaa
kuitenkin olla haasteellista pelkan oppimispelin tuloksen perusteella (Krok-
fors ym. 2014, 210).

4.3 Kouluttajan rooli oppimispeleissa

Poistavatko oppimispelit kokonaan tarpeen kouluttajan osallistumiselle
oppimisprosessiin? Ndinkaan ei valttamatta ole vaan kouluttajan on mah-
dollista syventaa oppimista. Kouluttaja voi vaikuttaa oppimispelin tuotta-
maan pelikokemukseen ja siihen, miten pelikokemus ilmentaa oppimista-
voitteita (Felicia 2012, 1). Oppimispelin tavoitteita ja pelikokemusta suun-
niteltaessa pitaa ottaa myos huomioon, onko tarkoitus, etta koulutettavat
pelaavat itsekseen vai onko kouluttaja mukana peliprosessissa. Joissakin
tapauksissa kouluttajan lasndolo pelaamisen aikana voi olla tarkeaa oppi-
mis- ja peliprosessin kannalta (Krokfors ym. 2014, 215).

Kouluttajan rooli voi olla erilainen riippuen tilanteesta, kuten esimerkiksi
siita millainen oppimispeli on ja mika on sen tarkoitus. Jos oppimispeli on
osa isompaa pedagogista kokonaisuutta, painottuu kouluttajan roolissa
koko oppimisprosessin suunnitteleminen ja toteuttaminen. Jos taas oppi-
minen tapahtuu taysin oppimispelin kautta, voi kouluttajan roolissa olla
tarkeda olla mukana ohjaamassa pelaamista ja sita kautta oppimisproses-
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sia. Talloin kouluttajan lasndolo ja oppimisprosessin ohjaaminen voi pai-
nottua ennen pelaamista tapahtuvaan pohjustukseen, pelin aikana oppi-
mis- ja peliprosessin tukemiseen tai vasta pelaamisen jalkeen pelissa opit-
tujen sisaltdjen jatkokasittelyyn sekda omaksumisen tukemiseen (Krokfors
ym. 2014, 33, 215). Sotilaalliset organisaatiot ovat kdyttdneet jo pitkdaan
peleja ja simulaatiota apuna kouluttamisessa, minka vuoksi niille on kerty-
nyt kokemusta menestyksekkadista pelillista koulutuksista. Tutkimuksen
mukaan ne rakentavat pelioppiseen perustuvan opetusprosessin useam-
masta osasta: valmistelu, alustus, varsinainen pelaaminen ja yhteenveto.
(Felicia 2012, 1.)

Toisaalta oppimispelit voidaan suunnitella myos itseopiskelutarkoituk-
seen, jolloin oppimispeli on toteutettu toimimaan itsenaisesti. Kiinnostus
tallaisia oppimispeleja kohtaan on kasvanut, koska ne tarjoavat lisaa jous-
tavuutta opiskeluun, kun oppija voi pelata oppimispelia koska ja missa itse
haluaa. Itseopiskeluun tarkoitetut oppimispelit vaativat kuitenkin useim-
miten taustalle melko dlykkaan oppijan ohjausjarjestelman. Kouluttaja on
helpommin korvattavissa, jos oppimistavoitteet ovat yksinkertaiset ja op-
pimistulos helposti mitattavissa. Monimutkaisempien oppimispelien ra-
kentaminen toimimaan ilman kouluttajaa ohjaamassa oppimisprosessia ei
ole kovin helppoa. (Felicia 2012, 2.)

Oppimispelit voivat olla tehokkaita oppimisvalineitd, mutta tiedon sovel-
tamisen oppiminen vaatii palautetta kdytannon harjoituksista, jotta oppi-
jan hyvia taitoja voidaan tukea ja kohdistaa palaute korjausta vaativiin tai-
toihin. (Felicia 2012, 2.) On selvaa, etteivat pelkat numerot kerro oppijan
oppimisesta ja saavutetusta hyotyarvosta. Haasteena on kouluttajan huo-
mion kiinnittyminen vain numeraaliseen tietoon, mikd voi kumota oppi-
mispeleista saadun hyoédyn, kun oppijasta halutaan irti maksimaalinen tu-
los mahdollisimman nopeasti ja mahdollisimman vahilla kustannuksilla.
(Oksanen ym. 2011, 15.)

Oppimispelien kayttaminen kouluttamiseen vaatii kouluttajalta itseltdaan
innostusta oppimispeleihin ja sitoutumista niiden kayttamiseen. Toisaalta
tarvitaan myos aikaa kouluttajalta sisdistdaa oppimispelien mahdollisuudet.
(Krokfors ym. 2014, 210.) Oppimispelit ovat siis oppimisprosessi myos kou-
luttajalle. Jos kouluttaja ei ole perehtynyt oppimispelien mahdollisuuksiin
ja toisaalta myds rajoituksiin, voi han kayttaa oppimispeleja vaarin (Felicia
2012, 2). Oppimispeleista voi olla vaarin kdytettyna enemman haittaa kuin
hyotya.

4.4 Oppimis- ja pelikokemus

Silla miten oppija nakee itsensd, on merkittava vaikutus siihen, miten op-
pija suhtautuu oppimiseen. Nakemys itsesta oppijana ja omasta osaamisen
tasosta vaikuttavat siihen, kuinka oppija sitoutuu opiskeluun, miten itse
oppiminen tapahtuu ja millainen on oppimistulos. (Krokfors ym. 2014,
164.)
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Pelin taustalla olevalla logiikalla ja alykkyydelld on tarkoitus parantaa peli-
kokemusta, eika pelaajan ole tarkoitus kiinnittaa siihen erityista huomiota.
Kehno pelikokemus ja ylipaataan pelillisyyden huono toteutus saattavat
tehdd myos sisallosta vaikean ymmartaa. Talléin myos oppimiskokemus
karsii, kun oppija ei ymmarra mita hanen tulisi pelaamalla oppia. Jotta pe-
likokemus toimii, on niin pelin sisallon kuin visuaaliselta toteutuksenkin
suunnittelu pitanyt tehda kohderyhma huomioiden (Oksanen ym. 2011,
14, 18, 24).

Oppimispelin vaikeustasolla on merkittava vaikutus pelikokemukseen. So-
piva haaste tekee oppimispeleistd, kuten mista tahansa muustakin pelista,
koukuttavan ja pelaaja kokee onnistumisen tunteita ratkaistuaan annetun
tehtdvan. Vastaavasti, jos vaikeustaso on liian korkea ja haastetta on liikaa,
voi pelaaja turhautua pelaamiseen ja mahdottomilta tuntuviin tehtaviin.
(Oksanen ym. 2011, 50.) Viimeisena vaihtoehtona on liian helppo vaikeus-
taso. Jos pelaaja ei koe suoritettavia tehtavia riittavan haasteelliseksi, voi
tehtavien suorittaminen tuntua tylsalta, eikd ongelmien ratkaiseminen saa
aikaan erityistd onnistumisen tunnetta. Niin liilan helppo kuin vaikea vai-
keustaso vaikuttavat pelaajan sitoutumisen tasoon, mika taas vaikuttaa
seka pelikokemukseen etta oppimiskokemukseen ja -tulokseen.

Hyvan oppimispelin kriteerit riippuvat monesta asiasta, mutta tarkeimpina
vaikuttimina ovat pelin tavoite ja kayttotarkoitus (Krokfors ym. 2014, 209).
Oppimispeli tulee aina rakentaa oppimistavoitteen ymparille. Jos oppimis-
peli itsessdan liittyy vain l0yhasti oppimistavoitteeseen, on mahdollista,
ettd oppijat oppivat vain pelaamaan pelid, eivatka opi tavoiteltua sisaltoa
(Felicia 2012, 106). Jos taas pelin laajuus ei vastaa oppimistavoitteita, on
vaarana oppimisprosessin epdonnistuminen (Felicia 2012, 106). Pelin sisal-
I6n tulee olla riittavan kattava, mutta pysya kuitenkin oppimistavoitteen
ymparilla.

Onnistuneessa oppimispelissa on merkittavassa roolissa hyvin suunniteltu
ja toteutettu pelikokemus. Pelikokemuksella taas voidaan vaikuttaa mer-
kittavasti oppimiskokemukseen.

4.5 Oppimispelin suunnittelu

Jokaisen pelin taustalla tehddan pelisuunnittelua riippumatta siita minka
kokoinen tai tyylinen peli on kyseessa. Pelisuunnittelun tarkoitus on luoda
pohja pelille ja pelin tuottamalle kokemukselle rakentaen samalla kuvaa
siitd, miten pelaaja tulee pelaamaan pelia. Huolellinen pelisuunnitelma toi-
mii tukena lapi koko oppimispelin toteutusprosessin (Oksanen ym. 2011,
15, 74).

Siind missa viihdepelien tekeminen vaatii osaamista, vaativat myds oppi-
mispelitkin. Oppimispelien suhteen vastuu on itse asiassa viihdepeleja suu-
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rempi, koska tarkoituksena on opettaa uutta tai vanhan soveltamista mah-
dollisimman laadukkaasti ja tehokkaasti. Oppimispelin tekeminen on haas-
tavaa, joten onnistuneen oppimispelin tuottamisessa on avainasemassa
tekijan osaaminen (Krokfors ym. 2014, 134).

Krokforsin ja kumppaneiden kokoaman kirjan mukaan pelikulttuurin tun-
temusta ei kuitenkaan tunnusteta tai nosteta yhta suureen arvoon kuin
vaikkapa kirjallisuuden tuntemusta. Pelien tekemisen avuksi on olemassa
erilaisia oppaita, mutta pelien luonteesta verrattain vahan tietoa, eika pe-
lien historian tuntemusta lasketa yleistietamykseksi vaan tieto pohjautuu
pitkalti jokaisen henkilokohtaisiin kokemuksiin. Pelikirjallisuus vaatii myos
pohjalle jonkinlaisen ymmarryksen alasta, jonka lisdksi on huomioitava,
etta kirjallisuus vanhenee melko nopeasti vauhdikkaan kehityksen vuoksi.
Pelien tekeminen opitaankin enemman kdytannodssa itse tekemalla tai ko-
keneemmilta tekijoilta oppimalla. Osaamista ja taitoa kuitenkin tarvitaan,
koska pelkdn idean kanssa ei paase pitkalle, vaikka se hyva olisikin. (Krok-
fors ym. 2014, 134-135.)

Onnistuneen oppimispelin tekemiseen tarvitaan useampaa asiantuntijaa.
Tarvitaan pelisuunnittelun ammattilainen kuin myos opetuksen ja oppima-
teriaalin tuottamisen asiatuntijoita. Oppimispelin tuottamisen ja kehityk-
sen tulee tapahtua saumattomassa yhteistyossa, jotta mukana sailyy niin
pelillisyys kuin hyoty. Nailta tahoilta vaaditaan vahvaa osaamista ja inno-
vatiivisuutta niin pedagogian kuin pelisuunnittelun suhteen, jotta lopputu-
los on onnistunut (Oksanen ym. 2011, 15, 19, 22).

Oppimispelien suunnittelussa ei ole vield juurikaan kadytettdvissa suunnit-
telumalleja. Suunnittelumallit tehostaisivat oppimispelien suunnittelua,
kun kadytossa on valmiita hyviksi todettuja malleja (Felicia 2014, 30-31).
Koko ajan kehittyva tieto- ja viestintatekniikka mahdollistaa lukemattomia
vaihtoehtoja oppimispelien toteuttamiseen (Oksanen ym. 2011, 23). Naita
mahdollisuuksia tulisi osata hyédyntaa oppimispelin suunnittelussa. Hyvan
oppimispelin on taytettava oppimistavoitteet, mutta viela on hyvin vahan
tietoa siita, millaiset peliominaisuudet tukevat parhaiten mitakin oppi-
mista (Felicia 2012, 63).

Pelkka vuorovaikutteinen koulutusmateriaali ei viela tee pelid. Pelin tulee
haastaa pelaaja, tarjota merkityksellinen pelikokemus ja sitouttaa pelaaja,
eikd unohtaa voi pelin olemukseen oleellisesti kuuluvaa viihdyttavyytta.
Hyvin suunniteltu oppimispeli herattaa kiinnostuksen oppimiseen ja myos
yllapitaa sita. Hyvalla suunnittelulla saadaan myds rakennettua tehokas
oppimisprosessi. Oppimisprosessia tukee pelien kaytannénldaheinen nako-
kulma, joka on merkittava tekija opittavan aiheen omaksumisen kannalta.
Pedagoginen nakokulma ei kuitenkaan saisi jyrata suunnittelussa pelilli-
syyttd vaan ndiden vilille tulisi |6ytaa tasapaino. (Oksanen ym. 2011, 17,
40, 72).
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Pelien pohjalla on useimmiten looginen ja matemaattinen runko, joka luo
pelin sdannot ja rakenteen. Taman kaiken on tarkoitus viihdyttaa pelaajaa
ja tuottaa haluttu pelikokemus, joten pelin tulee olla optimaalinen ja hie-
nostunut. (Oksanen ym. 2011, 14-15.) Oppimispelissa oppimiseen vaikut-
taa itse pelin lisdksi ymparisto, jossa sitd pelataan (Krokfors ym. 2014, 19).
Oppimispelin suunnittelussa tuleekin ottaa huomioon mm. missa pelia pe-
lataan, millainen oppimiskokemus on tavoitteena ja kuinka paljon pelissa
on vuorovaikutusta (Felicia 2012, 1).

Aivan ensimmaiseksi tulee kuitenkin maarittda mita taitoja ja osaamista
pelin avulla tavoitellaan opittavan (Felicia 2012, 64). Oppimispelissa voi-
daan rajata sisaltoa halutun mukaisesti ja siten karsia pois oppimistavoit-
teeseen kuulumattomia oppijan oppimisprosessia kuormittavia asioita.
Oppimispelissa satunnaisuus, ainakin lilassa maarin, voi vaikuttaa oppimis-
tulokseen. Jos peli etenee pitkalti satunnaisuuden perusteella, ei pelaajalla
ole riittavasti kontrollia pelin etenemisessa ja huomio voi kiinnittya liikaa
vain pelin lapdisemiseen, kun tarkeinta on itse pelaaminen ja ratkaisujen
[6ytaminen ongelmiin. (Oksanen ym. 2011, 24, 72.)

Tukea oppimispelien pohjalla olevaan logiikkaan tarjoavat grafiikka, danet
seka kerronta, jotka muodostavat pelaajalle sen kerroksen, jossa pelaami-
nen tapahtuu. Tdman kerroksen rooli on merkittava, koska se puhaltaa pe-
lin henkiin, jonka vuoksi sen tulee olla laadukkaasti suunniteltu ja toteu-
tettu. Tdman kerroksen huono toteutus tuottaa riskin siitd, ettei pelaaja
saa otetta sisdllostad (Oksanen ym. 2011, 14-15, 18).

Oppimispelin tuottaminen alusta asti vaatii paljon resursseja eli kdytan-
nossa rahaa. Kovinkaan moni yritys ei ole valmis satsaamaan suuria sum-
mia oppimispelin rakentamiseen, kun vaihtoehtona on huomattavasti hal-
vempi perinteisempi toteutus. (Oksanen ym. 2011, 19.) Tassa kohtaa har-
kittavaksi tulevat erilaiset valmiit pohjat, joilla voidaan rakentaa oppimis-
peleja huomattavasti huokeammilla kustannuksilla.
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5 OPPIMISPELIT OSAKSI KOULUTTAMISTA

Perinteiset koulutustavat tyopaikoilla perustuvat pitkalti asetelmaan, jossa
on kouluttaja ja koulutettavat. Suhtautumalla avoimemmin kouluttajan ja
koulutettavan rooleihin voidaan tuoda esiin tyoyhteisosta |0ytyvaa osaa-
mista ja jakaa sita tyoyhteison kesken (Oksanen ym. 2011, 66).

TyOyhteisosta 10ytyvdaa osaamista tulisi hyddyntdda myos oppimispeleja
suunniteltaessa ja pelattaessa tukena pelaajien kesken seka varsinaisen
pelaamisen jalkeen pelikokemuksen purussa, jossa voidaan jakaa pelaajien
kesken erilaisia ratkaisutapoja ja oivalluksia. Tyopaikkaan tulisikin suhtau-
tua kehittyvdna yhteisona, jossa tuetaan toisiaan oppimisprosessissa ja
osaamisen ylldpidossa rooleihin katsomatta (Oksanen ym. 2011, 66).

5.1 Koulutusluokista oppimispeleihin

Aiheiden kasittely teoreettisesti koulutusluokassa ei riitd tarjoamaan riit-
tavasti taitoja opitun asian soveltamiseen kdytannossa, kun taas pelit tar-
joavat ympariston oikeiden kaytannontilanteiden kasittelyyn ja ratkaisun
harjoitteluun (Krokfors ym. 2014, 223). Siirtyminen oppimispelien kayt-
too6n edellyttaa kuitenkin melko isoja muutoksia koko pedagogisessa kou-
lutusmallissa ja ajattelussa. Prosessiin tulee varata aikaa ja resursseja, jotta
uudenlainen toimintatapa ja oppimispelit saadaan onnistuneesti integroi-
tua osaksi kouluttamista. (Oksanen ym. 2011, 19.) Digitekniikan tehostuva
kaytto helpottaa myos pelioppisen tyokalujen ottamista osaksi koulutta-
mista. (Felicia 2014, 1.)

Oppimispelit eivat valttamatta ole ratkaisu kaikkeen. Kaikkea ei voi oppia
pelaamalla, joskus on tarpeen paasta koskemaan asioihin ja tekemaan ka-
sillaan asioita. Tuleekin siis tarkoin pohtia oppimispelien mahdollisuuksia
ja niiden soveltumista tyopaikalla tarvittavien taitojen opettamiseen, en-
nen kuin tehdaan isoja investointeja oppimispelien suuntaan. Oppimispe-
lien isoin anti on kuitenkin tuoda kaytantoa teorian rinnalle tai sijaan jonka
avulla oppimisesta saadaan mielenkiintoisempaa ja opittavista aiheista
helpommin omaksuttavia. (Oksanen ym. 2011, 74.)

5.2 Oppimismotivaatiota oppimispeleista

Pelioppimisen avulla voidaan harjoitella tavalla, johon perinteinen koulut-
taminen ei tarjoa mahdollisuuksia. Ty6elaman tilanteita havainnollistavan
oppimismuodon avulla saavutetaan oppimistavoitteet perinteisia muotoja
nopeammin. Pelien vuorovaikutteisuus mahdollistaa oppimisen tekemisen
ja kokemisen kautta, josta taas syntyy elamyksellinen pelikokemus Nama
asiat tekevat pelillisesta oppimisesta motivoivaa ja juuri naita motivaa-
tiotekijoita pitdisi pystya hyodyntamaan. (Oksanen ym. 2011, 19, 70.)
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Hyvin toteutetun oppimispelin pelaaminen on hauskaa ja motivoivaa,
mutta samalla oppiminen tapahtuu tavoitteen mukaisesti. Pelin pelaa-
mista ei aina edes ajatella opiskeluna, vaan oppiminen tapahtuu pelaami-
sen ohessa lahes huomaamatta. (Oksanen ym. 2011, 21.) Oppimispelien
integroiminen perinteiseen kouluttamiseen yhdistaa koulutuksen ja viih-
teen nakokulmia. Talla yhdistelmalla rakentuu oppimisymparisto, joka mo-
tivoi ja mahdollistaa oppimistavoitteiden saavuttamisen tavalla, johon pe-
rinteinen kouluttaminen ei pysty. (Felicia 2012, 82). Pelioppiminen motivoi
ja sitouttaa pelaajaa pelaamisen seka samalla oppimiseen. Motivaation yl-
lapitdminen ja pelien kdytannonldheisyys tehostavat oppimista (Oksanen
ym. 2011, 21).

Tyohyvinvointi on puhuttanut viime vuosina paljon ja monen yrityksen ta-
voite on taata, etta henkildsto voi hyvin. Samalla kuitenkin osaamistarpeet
kasvavat ja tietomadara on valtava, mika laittaa tyontekijoiden jaksamisen
koetukselle. Pelioppiminen voi tarjota ratkaisun inhimillisesti kestavalle ta-
valle kouluttaa ja opettaa tyontekijoille kdytanndonsoveltamistaitoja, jotka
auttavat hahmottamaan paremmin erilaisia tilanteita tyoelaméssa. (Oksa-
nenym. 2011, 25-26.) Henkilost6 arvostaa kouluttamista ja osaamisen tu-
kemista, mika vaikuttaa henkiléston sitoutumiseen. Uuden henkildston si-
sdanajo ja kouluttaminen tuovat aina kustannuksia, joten halvempaa on
pitdaa hyvaa huolta nykyisestd henkilostosta.
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6 OPPIMISPELIN TUOTTAMINEN

Kaytannon toteutuksena ja tutkimuksena tuotetaan yritykselle kaksi eri-
laista oppimispelia samasta aiheesta. Oppimispelit ovat pienikokoisia de-
moja ja ne ovat keskendan erityylisid. Tavoitteena on testata kaytettavissa
olevia tyokaluja ja tutkia pelillisen koulutustavan sopivuutta kouluttami-
seen yrityksessa.

6.1 Oppimispelin kriteerit

Ennen oppimispelin tuottamisen aloittamista listattiin tarkeimmat kriteerit
oppimispelille pohjautuen aiheesta kerattyyn tietoon (Kuva 1). Nama kri-
teerit toimivat oppimispelin tuotantoprosessissa suuntaviivoina asettaen
tavoitetason valmiille oppimispelille.

pelillisyys
tavoitteellisuus

haasteellisuus

kéytédnnénléheissyys

kéytettévyys
palaute

kohderyhmé
oppimistavat
viihdyttévyys
visuaalisuus

vuorovaikutteisuus
oppimiskokemus

Kuva 1. Oppimispelin kriteerit kuvattuna.

Oppimispelia tuottaessa tulee pitaa huolta siita, etta opittava sisalto pysyy
keskitssa. Tarkeimmat kriteerit oppimispelille ovat tavoitteellisuus, haas-
teellisuus, kaytannonlaheisyys, kdytettavyys ja valiton palaute pelaajalle.

Oppimispelissa tulee olla tavoitteita ja haastetta seka valitonta palautetta
pelaajan suorituksesta, koska ndma motivoivat pelaajaa niin pelaamaan
kuin oppimaan. Oppimispelin tulee olla myds kaytannonlaheinen ja tarjota
mahdollisuuksia opitun harjoittelemiseen, jotta pelaaja oppii soveltamaan
opittua. Kokonaisuutena oppimispelin tulee olla kayttdjaystavallinen, jotta
pelaaminen ja sita kautta oppiminen on sujuvaa ja miellyttavaa.

Naiden kriteerien lisdaksi on vielda monta huomioitavaa asiaa, jotta oppimis-
pelistd saadaan pedagogisesta ndakokulmasta onnistunut kokonaisuus.
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Naita asioita ovat kohderyhman ja erilaisten oppimistapojen huomioon ot-
taminen, viihdyttavyys, visuaalisuus, vuorovaikutteisuus sekd oppimisko-
kemuksen suunnittelu.

6.2 Oppimispelin suunnitelma

Oppimispelin aiheena on koulutettavien tydssa vastaantuleva tekninen
laite. Koulutettavina eli kohderyhmana ovat asiakaspalvelussa tyoskente-
levat palveluneuvojat, joilla ei ole aikaisempaa tietoa aiheesta. Palveluneu-
vojia on aiemmin koulutettu luokkakoulutuksilla ja niin sanotuilla rastipis-
teharjoituksilla, joissa harjoitukset suoritetaan kdaytannossa laitteilla. Op-
pimispeleja ei ole aiemmin kaytetty kouluttamiseen yrityksessa. Koulutus
on rajattu toteutettavaksi tietokoneelle, joten suunnittelua ja testausta ei
tehda mobiililaitteille.

Oppimispelin tavoitteena on, etta koulutettavat oppivat asentamaan lait-
teen ja ymmartavat sen kdyttdmisen perustasolla. Oppimispelin harjoituk-
sien tulee tarjota sopivasti haastetta, joten ne edellyttavat aiemmin kasi-
teltyjen asioiden sisdistdmistd ja soveltamista. Osa harjoituksia rakenne-
taan visuaalisiksi ja oikeita tilanteita mukaileviksi, jotta mukaan saadaan
riittavasti kaytantoa. Pelaajan tulee saada kaikista harjoituksista heti pa-
lautetta, jotta pelaaja voi seurata osaamisensa kehittymista ja tarvittaessa
kerrata asioita. Oppimispeli rakennetaan loogisesti etenevaksi ja sisalto pi-
detdan yksinkertaisena, jotta kokonaisuus on selked. Oppimispelin tulee
tarjota pelaajalla miellyttava ja motivoiva pelikokemus sekd samalla selkea
oppimiskokemus. Pelaajan tulee kokea oppimispelin pelaaminen viihdyt-
tavana, jotta pelaaja jaksaa keskittyd oppimispelin pelaamisen loppuun
asti.

Oppimispeleihin tehtiin alustavat suunnitelmat tutustumatta viela syvalli-
semmin kaytettavissa oleviin tyokaluihin. Tassa vaiheessa tiedossa oli, etta
kaytettavissa on seka tyodkaluja pienimuotoisen pelin rakentamiseen etta
valmiita pelitoiminteita. Ensimmainen oppimispeli paatettiin rakentaa itse
alusta asti ja toisessa hyédyntaa jotakin valmista pelitoiminnetta.

Oppimispeli 1:n suunnitelmassa (Kuva 2) on pilkottu aihe osiin ja kuvattu
eteneminen osasta toiseen. Muutama osa paatettiin toteuttaa teoriapoh-
jaisena aiheen esittelyna, jotta pelaajalle saadaan tarjottua riittavasti tie-
toa pelaamisen mahdollistamiseksi. Suurin osa oppimispelista sisaltaa kui-
tenkin pelillisia harjoituksia ja tehtavia, joissa pelaajan tulee soveltaa aiem-
min esitettya teoriaa.
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1

y

Kytkeminen,
asentaminen ja kaytto

7
Asennusvaiheet

Valmistaja v
| Kytkennat
v B |
Versiot ja tekniset o
tiedot Asennusongelmat
l l
Tekninen toiminta Vikatilanteet
I
Kuva 2. Oppimispeli 1:n suunnitelma. Téahdelld merkityt kohdat toteute-

taan pelillisind h

arjoituksina.

Oppimispeli 2:n suunnitelmassa (Kuva 3) toteutus on jaettu teoriaan ja pe-

liin. Pelaaja kay lapi ensin

lyhyen teorian, jonka jalkeen siirtyy pelaamaan

varsinaista oppimispelia, jonka tehtdvat pohjautuvat teoriaan.

Teoria

}7

> Perusesittely ’

v
Versiot ja tekniset ’

tiedot
I
1

Kayttoonotto

v
Kaytto ja vikatilanteet

Peli

Kuva 3. Oppimispeli 2:n

—

suunnitelma.
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7 TYOKALUIHIN TUTUSTUMINEN

Yrityksessa on kdytdssa oppimisen hallintajarjestelmana Moodle. Oppimis-
pelien rakentamiseen on kaytettavissa Moodlen lisdosien H5P:n ja Gamen
pelitoimintoja. Pelitoimintoja ollaan vasta ottamassa kayttoon, joten kay-
tettavissa ei ole ohjeita tai valmiita oppimispeleja.

7.1 Moodle

7.2 H5P

Moodle on avoimen ldhdekoodin verkko-oppimisymparisto ja se on ladat-
tavissa Moodlen sivuilta ilmaiseksi. Moodlen ohjelmistolla voidaan raken-
taa nettisivustoja ja kursseja, joita voidaan kayttaa lahi- ja etdopetuksessa.
Moodle sisaltda monipuolisesti erilaisia tyokaluja, joten ohjelmisto taipuu
monenlaiseen kayttotarpeeseen, ja se on kaytdssd monessa oppilaitok-
sessa ja yrityksessa. (Moodle n.d-b, Varis 2006.)

Moodlen kursseihin voidaan liittda suoritettavaksi tehtavia ja tentteja,
jotka voidaan suorittamisen jalkeen arvioida. Lisaksi kursseihin voidaan li-
satd vuorovaikutteisia toiminteita, kuten keskustelualue. Moodlesta 16ytyy
tyokaluja myos kayttaja- ja tiedostonhallintaan. (Varis 2006.)

Moodlea voidaan sen omien tyokalujen lisdksi personoida lisdosilla. Koska
Moodle perustuu avoimeen ldhdekoodiin, voi kuka tahansa tehda siihen
lisdosia. Esimerkiksi pelillistdmiseen |6ytyy useampi lisdosa, joista tdssa
opinnaytetyossa tarkastellaan Gamea ja HS5P:td. Personointia voidaan
tehdd myo6s luomalla haluttu visuaalinen ulkoasu, joka voidaan asettaa
teemaksi kaikille kursseille. (Varis 2006.)

H5P on tydkalu, jolla voi tuottaa vuorovaikutteista HTML5-sisaltda eri alus-
toille. H5P sisaltaa esitys- ja pelitoimintoja, joita voidaan kayttaa erilaisiin
tarkoituksiin esimerkiksi nettisivuilla tai kouluttamisessa. Talla hetkelld
H5P on saatavana lisdosana Moodleen, Drupaliin ja WordPressiin. Yrityk-
sessa H5P on integroitu Moodleen. (Laakso 2017, H5P n.d.)

H5P:n mukana tulevat tyokalut vaihtelevat hieman sen mukaan, milloin li-
sdosan asennus on tehty (Laakso 2017). Yrityksella kdytossa olevan version
pelitoiminnot perustuvat pitkalti erilaisiin kyselyihin, tekstin (Kuva 4) tai
kuvan (Kuva 5) raahaamiseen oikeaan kohtaan, tekstin tdydentamiseen
kirjoittamalla ja kuviin rakennettaviin klikattaviin alueisiin. Lisaksi loytyy
toiminto muistipelin rakentamiseen (Kuva 6) ja eri toimintoja voidaan yh-
distaa videoon, joilla videosta voidaan tehda interaktiivinen.
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@ With Instant Feedback

Previous _reate oubel

Of which countries are Berlin, Washington, Beijing, Canberra and Brasilia the capitals?

is the capital of Brazil. Brasilia
is the capital of the US. Berlin
is the capital of Germany. Beijing
is the capital of China.
Washington
is the capital of Australia
Canberra

Kuva 4. Examples: Drag the Words, With instant Feedback (H5P n.d.).

@ Matching game with auto align

Previous eate oubel

Drop country names below right flag
I
— I

France USA Italy Mexico Spain Germany

Kuva 5. Examples: Drag and Drop, Matching game with auto align (H5P
n.d.).

The classic image pairing game @

Joubel Next

i KA ]

Time spent: 0:16
Card turns: 7

Kuva 6. Examples: Memory Game, The classic image pairing game (H5P
n.d.).

7.3 Game

Game on Moodlen lisdosa, jossa on kahdeksan erilaista valmista pelitoi-
minnetta. Pelitoiminteita voidaan kayttdaa osana Moodlen kursseja. Lisdosa
on ilmainen ja sen on tarkoitus pysya jatkossakin ilmaisena. (Moodle n.d-
b.)



21

Lisdosan sisaltamat pelitoiminteet ovat Hangman (Kuva 7), Crossword
(Kuva 8), Cryptex, Millionaire, Sudoku, The hidden picture, Snakes and
Ladders (Kuva 9) ja Book with questions. Pelitoiminteet tarvitsevat toimi-
akseen Moodlen kurssille kootun kysymyspankin tai sanaston. (Moodle
n.d-b.) Kysymyspankkiin kootaan kurssiin liittyvia kysymyksia, joita voidaan
hyodyntdaa Moodlen tenteissa sekda esimerkiksi ndissa pelitoiminteissa.
(Moodle n.d-c.) Sanastoon kootaan kurssiin liittyvia kasitteitd ja niiden se-
lityksia ja sitad voidaan kayttaa samalla tavalla kuin kysymyspankkia.

Many designers have gone into oth

You have 5 tries

Letters:ABCDEFGHlJK
Grade::42 %

Grade in whole game :0 %

Kuva 7. Hangman (Moodle n.d.).

12345678 910

O NN R UN -

-t
o

Kuva 8. Crossword (Moodle n.d.).

JONICIE )
/J

Kuva 9. Snakes and Ladders (Moodle n.d.).
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8 OPPIMISPELIN RAKENTAMINEN

Oppimispelit rakennettiin Moodleen lisdosilla Game ja H5P. Syy ndiden li-
sdosien valintaan oli se, ettd ne oli jo valmiiksi asennettu yrityksen kdytdssa
olevaan Moodleen ja niista toivottiin kayttokokemuksia.

8.1 Oppimispelin rakentaminen H5P:n pelitoiminnoilla

H5P:n pelitoiminnoista valittiin toteutettavaan oppimispeliin sopivat ja ne
lisattiin pelisuunnitelmaan (Kuva 10). Oppimispelissa haluttiin testata
mahdollisimman monipuolisesti toiminteita, mutta rakentaa kuitenkin yh-
tendinen kokonaisuus, jossa peli etenee loogisesti eteenpdin. Tama rajasi
pois kdytosta muistipeli-toiminnon, koska sita ei voida yhdistaa muihin toi-
mintoihin vaan siita tulisi rakentaa oma pelinsa.

/ Asennusvaiheet N

* Tekstitehtava
.—Yperf.‘sismel Tekninen toiminta o * Drag t;\e :":rds
R Tekstitehtava laiaseitaca):(eaan
/ Il\ Dr?g tge (;I:al:\):jastaan K jarjestykseen Y,
Yhteensopivuus IaZseet l
¢ Kuvatehtdva l\
raahaamalla 3
+ Dragand Drop / Kytkennat k?n“nat
* Raahataan kuvat * Kuvatehtava
oikean kuvan / KﬂkemmenL * Dragand hDFOD ’
=) ssenamineni i
| sille
/ b l\ o Vldeo K ; 4
w—'"St?E ¢ Interactive Video / i
= leketteh i «  Quiz Asennusongelmat
sawrs o * Yksioikea + Tekstitehtava
= Yhsioikea vastaus * Multiple Choice
\ vastaus / * Multiple Choice * Useampi vastaus
I * Useampi \ oikein J
Versiot ja tekniset A K \;?Ez?:s / T Vikatil ™
tiedot ikatilanteet
+  Eitehtivii e Tek_stltehtava
4 * Quiz
‘— *  Yksivastaus
oikein
ikei )

Kuva 10. Oppimispeli 1:n suunnitelma toteutustavoilla ja valituilla pelitoi-
minnoilla tarkennettuna.

Oppimispelin suunnitelma osoittautui tarkedksi, koska rakentaessa oli
helppo edeta aina seuraavaan vaiheeseen, eika tarvinnut pysahtya mietti-
maan mita seuraavaksi tulisi tehda. Pelisuunnitelma ei ollut kuitenkaan yk-
sityiskohtainen vaan kaytanndssa vain kuvasi aihekokonaisuudet, niiden
toteutustavan ja etenemisjarjestyksen. Esimerkiksi kyselyiden kysymyksia
ei oltu suunniteltu etukateen, vaan ne taytyi tuottaa oppimispelia raken-
taessa. Mikali tarkoituksena on rakentaa laajempi oppimispeli toteutuksel-
taan tai aihepiiriltaan, on syyta suunnitella myds yksityiskohdat etukateen.
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Vaikka oltiin tekemassa vain pienehkda demopelid, jouduttiin silti tarkista-
maan tdman tastad, millaisia kysymyksia oli jo kaytetty, jotta oppimispeliin
ei tule paallekkaisyytta.

Oppimispelia rakentaessa tuli H5P:n toiminteissa vastaan tilanteita, joiden
ratkaisemiseen meni aikaa. Kaikki painikkeiden tekstit olivat englanniksi ja
ne taytyi suomentaa kdsin asetuksissa. Suurin osa pelitoiminteista tapah-
tuu samassa nakymadssa, mutta yhden oikean vastauksen kyselyssa tulos
ilmoitetaan eri ndakymassa kuin itse kysely on. Tama rikkoo yhtenaisyytta,
mutta tehtdva ei ole helposti muutettavissa useamman oikean vastauksen
tehtavaksi, joten se pdatettiin pitdd mukana oppimispelissa. Myds kuvien
kanssa oli haasteita, kun toiminteeseen vietyjen kuvien kuvasuhteet eivat
pysyneet, vaan kuvat venyivat pahasti. Tama ratkaistaan leikkaamalla ja
muutamalla kuvien kuvasuhteita erillisella kuvankasittelyohjelmalla.

Oppimispelin tekeminen oli haasteista huolimatta nopeaa, koska toimin-
teet olivat melko yksinkertaisia. Lopputuloksena on toimiva oppimispeli,
jossa opittava aihe etenee loogisesti. Pelitoimintoja hyddynnettiin moni-
puolisesti: kuvien raahaamista, tekstin raahaamista joko tdydentamaan
tekstid tai jasentdmaan lauseiden jarjestysta sekd yhden ja monen oikean
vastauksen kyselyitd. Mukaan saatiin my0s interaktiivinen video, jossa vi-
deon katsominen keskeytyy muutaman kerran ja esiin pomppaa juuri lapi-
kaydysta aiheesta kysely vastattavaksi.

Vuorovaikutteisuutta saatiin oppimispeliin valittomalla palautteella. Pe-
laaja saa pelitoimintoja suorittaessaan heti tehtdavan tehtyaan palautteen
suorituksesta. Yleensd tama tapahtuu Tarkista vastaukset -painiketta klik-
kaamalla. Tehtavilla voi harjoitella useaan otteeseen, koska kaikista tehta-
vista loytyy myos Yritd uudelleen -painike. Pelaaja pystyy myos liikkkumaan
oppimispelissad eteen- ja taaksepain. Kaytdssa on seka Seuraava -painike,
jolla voi suorittaa tehtdvat jarjestyksessa, ettda myos alavalikko, jonka
kautta voi hypata haluamaansa kohtaan oppimispelia. Oppimispelin lo-
pussa pelaaja voi tarkastella suorituksiaan, kuinka paljon tehtavista on suo-
ritettu oikein. Tuloksia ei kuitenkaan tallenneta mihinkdaan, vaan ne ovat
vain pelaajaa itsedan varten. Tallentaminen olisi kylla mahdollista, mutta
taman oppimispelin osalta haluttiin painottaa pelaamisen olevan harjoit-
telua.

Kaikkiaan oppimispelin rakentaminen sujui kohtalaisen helposti ja loppu-
tuloskin vastasi suunniteltua. Oppimispelin visuaalinen puoli jattaa toivo-
misen varaa. Ulkoasu on hieman vanhahkoa ja kémpeldd, mutta kuitenkin
selkedd. Samoin parannettavaa olisi pelitoiminteiden toimivuudessa. Raa-
haustehtavissa raahattavat objektit pitda raahata juuri oikeaan kohtaan tai
ne irti paastettdessa paalaavat alkuperaiselle paikalleen, eivatka lukkiudu
raahattuun kohtaan. Oppimispeli jaa vaikuttamaan keskeneraiselta naiden
puutteiden vuoksi.
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8.2 Oppimispelin rakentaminen Gamen pelitoiminnoilla

Gamen valmiista pelitoiminnoista valittiin toteutettavaan oppimispeliin
Crosswords eli Ristikko-toiminne. Pelisuunnitelmaa tarkennettiin teorian
toteutustavalla seka valitulla pelitoiminteella (Kuva 11). Ristikko-toiminne
todettiin testauksen perusteella aiheeseen parhaiten sopivaksi ja kokonai-
suutena selkeimmaksi.

Teoria }7* Perusesittely
* Tekstid ja kuvia

v
Versiot ja tekniset
tiedot
* Tekstid ja kuvia

v
Kayttoonotto
* Video

v
Kaytto ja vikatilanteet Peli
Ristikko

* Tekstid ja kuvia

Kuva 11. Oppimispeli 2:n suunnitelma toteutustavaoilla ja valituilla pelitoi-
minnoilla tarkennettuna.

Taman oppimispelin osalta suunnitelma toimi vain teorian toteutuksen
osalta, kun suunnitelmasta oli helppo tarkistaa mita kaikkea piti tehda. Itse
pelitoiminnon kdyttdoonotossa suunnitelmasta ei ollut juurikaan apua.
Tama johtui siita, ettd Gamen pelitoiminteiden toiminta perustuu kysy-
myspankkeihin ja sanastoihin. Ristikon kohdalla kayt&ssa oli sanasto eli pe-
lin perustaksi rakennettiin sanasto kasitteista ja niiden maaritelmista.
Osaamispelia pelatessa pelitoiminne nayttaa pelaajalle maaritelmat, jonka
perusteella pelaajan tulee kirjoittaa ristikkoon oikea kasite. Pohjaksi olisi
tullut tehda suunnitelma sanastosta, jotta sanaston kokoaminen olisi ollut
nopeampaa.

Oppimispelia luodessa ristikko-toiminteella ei vastaan tullut erityisia on-
gelmia. Toiminteen lisadaminen kurssille onnistui ja sanastoon syotetyt tie-
dot toimivat oikein pelissa. Nama olivat ainoat toimenpiteet mita piti
tehda luodakseen toimivan oppimispelin. Yhtenadisyytta ja kaytettavyytta
rikkoi pelitoiminteen englannin kieli. Toiminteessa ei ollut valmiina suo-
men kieltd, eikd asetuksissakaan ollut mahdollisuutta tekstien suomenta-
miselle. Pelin itsensa ohjeet ja painikkeet jaivat siis englanninkielisiksi,
mutta pelin sisdltd on suomenkielinen. Pelin pelaaminen itsessaan on kui-
tenkin loogista, koska pelaaja kdaytanndssa vain kirjoittaa sanoja ruutuihin.

Pelitoiminteessa oli mukana vuorovaikutteisuutta. Ristikkoa taytettdessa
peli ilmoittaa, jos kirjaimia on liikaa tai liilan vahan. Sen sijaan peli ei ilmoita
tayttovaiheessa, jos kirjoitettu vastaus on vaara. Ristikon voi koska tahansa
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tarkistaa erillisestd painikkeesta painamalla ja sen jalkeen peli poistaa ris-
tikosta vaarat vastaukset sekd kertoo onnistumisprosentin, oikeiden ja
vadrien kirjainten maaran.

Gamen Ristikko-toiminnolla oli hyvin helppo luoda oppimispeli. Alkuun tar-
vittiin vain hieman selvitysta siitd, miten peliin tuotetaan sisaltd. Toiminta-
periaate on hyvin samanlainen kuin esimerkiksi tenteissad, joten mikali
Moodlen toiminteet ovat tuttuja, on myds Gamen pelitoiminteiden kaytto
helppo oppia. Valmiilla sanastolla pelin luomisessa menee vain muutama
minuutti. Ristikko-toiminne ei ole visuaalisesti kovinkaan mielenkiintoinen
vaan melko vanhahtava ja jopa liiankin yksinkertainen. Toiminne kuitenkin
toimii moitteettomasti. Osassa muita Gamen pelitoiminteita térmattiin
haasteisiin toiminnan kanssa testausvaiheessa. Joistakin jai epaselviaksi,
miten niihin tuotetaan sisaltoa.

8.3 Oppimispelien toteutuksien vertailu

Kummallakin lisdosalla rakennettu oppimispeli tayttaa oppimispelille ase-
tetut tavoitteet ja kriteerit. Gamella tehdyssa oppimispelissa on lisana eril-
linen teoria-osio, ilman sita ei pelaaja pysty pelaamaan oppimispelia.

Oppimispelit rakentuvat opittavat sisallon ymparille, jolloin opittava sisalto
pysyy luonnollisesti keskiossa. Tavoitetta ja haastetta tarjoavat tehtavat,
jotka antavat myos pelaajalle valitonta palautetta suorituksesta. Kaytan-
nonldheisyys jaa Gamella tehdyssd oppimispelissa melko hataralle poh-
jalle, koska peli rakentuu vain ristikosta. H5P:lld taas on rakennettu peliin
mm. tehtdva, jossa pelaajan pitdd raahata sopiva johto oikeaan pistokkee-
seen. H5P:ll3 tehty peli siis onnistuu paremmin kdytannonldheisyyden kan-
nalta. Kaytettavyyden suhteen kummassakin on haasteita. Gamen versi-
ossa suurimmaksi asiaksi nousee puuttuva suomen kieli, mika hairitsee pe-
laamista, kun sisalto on kuitenkin suomeksi. H5P:lla tehdyssa pelissa taas
on enemman toimintojen kayttamiseen liittyvia haasteita, kun esimerkiksi
raahattavat tekstit eivat aina jaa paikalleen. H5P:n versio on toisaalta pal-
jon monimuotoisempi kuin Gamen versio, joten vertailua on taman suh-
teen hankala tehda.

Kohderyhma eli palveluneuvojat on huomioitu aiheen rajaamisessa. Ai-
heesta on nostettu koulutukseen vain oleelliset asian, jotka tulee tietaa
oman tyon kannalta. Kohderyhma pitaa kuitenkin sisallaan hyvin erilaisia
henkil6ita, niin aiemmalta osaamiseltaan kuin oppimistavoiltaan. Taman
vuoksi oppimispeleja ei voitu raataloida tietylle oppimistavalle. H5P:n op-
pimispelista tuli visuaalisempi, kun taas Gamen oppimispelin osalta visu-
aalisuus ilmenee enemman sitd edeltdavassa teoriassa. H5P:n versio pitaa
sisalladn kuvaa, videota ja erilaisia tehtavia, joista osa sisaltaa myos kuvia.
Gamen ristikko ei ole kovin visuaalinen, eika sita voi raataloida mitenkaan.
Viihdyttavyytta kumpaankin haettiin haasteen kautta, jotta pelatessa he-
raisi halu saada oikeat vastaukset harjoituksiin.
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Summattuna H5P antaa oppimispelin tekijalle enemman mahdollisuuksia
kuin Gamen valmiit pelit. H5P:ssd on monenlaisia toiminteita, joita voi ket-
juttaa oppimispelissda. Gamessa valitaan jokin valmis pelitoiminne ja siina
peli oikeastaan onkin. Kdantopuolena Gamen pelit on nopea saada kaytto-
valmiiksi, kun taas H5P:n vaativat melko paljon rakentamista ja hiomista.
Gamen peleja on helppo lisdta kursseille esimerkiksi opiskellun asian ker-
taamiseksi. Kummassakin on potentiaalia, mutta sopivat hieman eri tarkoi-
tuksiin. H5P:1la voidaan rakentaa oppimispeli, jossa teoria opetetaan pe-
laamisen yhteydessa. Gamella taas voidaan paremminkin lisata oppimis-
peli kurssin yhteyteen, mutta silla ei voida opettaa teoriaa.
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9 TUTKIMUS JA TULOSTEN ANALYSOINTI

Oppimispelitutkimukseen osallistui 21 koulutettavaa. Koulutettavat oli va-
littu sen perusteella, ettd koulutettava aihe oli kaikille entuudestaan tun-
tematon. Koulutettavat muodostivat kolme 7 henkilon ryhmaa.

Yhdelle ryhmalle koulutus toteutettiin luokkakoulutuksena, jossa koulut-
taja kavi aiheen lapi PowerPoint -esityksen avulla ja heilld oli mahdollisuus
esittda kysymyksia. Kahdelle ryhmalle koulutus toteutettiin pelkkdana oppi-
mispeling, eika heilld ollut mahdollisuutta esittda kysymyksia pelaamisen
aikana tai sen jalkeen. Nain pyrittiin rakentamaan selkea ero koulutusta-
pojen vilille ja tutkimaan oppimispelien potentiaalia nimenomaan itse-
opiskelussa. Oppimispelien pelaamisella itseopiskelutarkoituksessa voi-
daan saada vaihtoehto tilanteisiin, joissa aikaan ja paikkaan sidottu opetus
ei ole mahdollista.

Kullekin ryhmalle oli varattu 45 minuuttia aikaa koulutukseen seka osaa-
mistestin ja oppimiskokemuskyselyn tayttamiseen. Ryhmille pohjustettiin
tilannetta kertomalla, etta tarkoituksena oli tutkia erilaisia koulutustapoja.
Ryhmille ei kerrottu toisista ryhmista ja niiden koulutustavoista.

9.1 Osaamistesti

Osaamistesti on toteutettu sdhkodisena lomakkeena, jossa on 10 moniva-
lintakysymysta. Kysymyksiin pystyy vastaamaan oikein, mikali on ymmar-
tanyt aiheen perusteet ja osaa hieman soveltaa opittua asiaa. Osaamistesti
on tasoltaan helpohko.

Osaamistesti tehdaan heti koulutuksen jalkeen, jotta opitun tiedon sovel-
taminen ja harjoittelu paivittdisessa tydssa ei vaikuta tuloksiin. Jokainen
suorittaa osaamistestin itsenadisesti omalla tyopisteelldaan.

Osaamistestin tavoitteena on mitata kuinka hyvin koulutettavat oppivat
asian koulutuksessa ja kuinka hyvin he osaavat soveltaa opittua tietoa.
Osaamistestin tuloksia verrataan tutkimusryhmien valilla. Tuloksissa oppi-
mispeli 1 on H5P:lla toteutettu oppimispeli ja oppimispeli 2 on Gamella to-
teutettu oppimispeli.

9.1.1 Tutkimusryhma 1: Luokkakoulutus

Luokkakoulutus tutkimusryhmalla oli 70:std vastauksesta 60 oikein (Kuva
12). Vaaria vastauksia oli viidessa kysymyksessa, mutta kaikissa kysymyk-
sissa oli yli puolet oikein. Kahdessa kysymyksessa oli huolestuttavan paljon
vastauksia vaarin (kolme seitsemdastd). Kummatkin ndista kysymyksista
vaativat tarkkuutta ja paattelykykya.
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Kuva 12. Luokkakoulutustutkimusryhman osaamistestin tulokset kysy-
myksittain.

9.1.2 Tutkimusryhma 2: Oppimispeli 1

Oppimispeli 1 tutkimusryhmalld oli 70:sta vastauksesta 61 oikein (Kuva
13). Vaaria vastauksia oli neljdssa kysymyksessa ja yhdessa kysymyksessa
oli yli puolet vaarin. Tuossa yhdessa kysymyksessa oli huolestuttavan pal-
jon vastauksia vaarin (nelja seitsemasta). Kysymys vaati tarkkuutta ja asian
sisaistamista. Merkittavaa oli, ettd kyseiseen asiaan liittyvia tehtavia oli op-
pimispelissa kolme, koska asia oli kokonaisuudessa tarkea.

Tutkimusryhma 2: Oppimispeli 1
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Kuva 13. Oppimispeli 1 -tutkimusryhman osaamistestin tulokset kysymyk-
sittain.
9.1.3 Tutkimusryhma 3: Oppimispeli 2

Oppimispeli 2 tutkimusryhmalld oli 70:std vastauksesta 66 oikein (Kuva
14). Vaaria vastauksia oli neljassa kysymyksessa, mutta merkittavaa oli,
ettd kaikissa kysymyksissa oli vain yksi vaarin.

Tutkimusryhma 3: Oppimispeli 2
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Kuva 14. Oppimispeli 2 -tutkimusryhman osaamistestin tulokset kysymyk-
sittain.

9.1.4 Tutkimustulosten vertailu

Oppimispeli 1 -tutkimusryhmalla oli yksi oikea vastaus enemman kuin luok-
kakoulutustutkimusryhmalla (Kuva 15). Oppimispeli 2 -tutkimusryhmalla
oli kuusi oikeaa vastausta enemman kuin luokkakoulutustutkimusryhmalla
ja viisi oikeaa vastausta enemman kuin oppimispeli 1 -tutkimusryhmalla.
Prosentuaalisesti oppimispeli 1- ja luokkakoulutustutkimusryhmien oikei-
den vastausten ero oli vain yksi prosentti (luokkakoulutustutkimusryh-
malla 86 % oikein ja oppimispeli 1 -tutkimusryhmalld 87 % oikein). Oppi-
mispeli 2 -tutkimusryhman oikeiden vastausten ero oli prosentuaalisesti
merkittavasti suurempi muihin tutkimusryhmiin verrattuna (oppimispeli 2
-tutkimusryhmalla 94 % oikein).
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Tutkimusryhmien osaamistestien oikeiden vastausten

vertailu
7
6
5
Vastaukset (kpl) 4
3
2
1
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Kysymykset

B Luokkakoulutus: oikein B Oppimispeli 1: oikein H Oppimispeli 2: oikein

Kuva 15. Tutkimusryhmien osaamistestien oikeiden vastausten vertailu
kysymyksittain.

Osaamistestissa oli kolme kysymysta, johon kaikki koulutettavat vastasivat
oikein (Kuva 16). Vaarat vastaukset jakautuivat hieman eri tavalla tutki-
musryhmien valilla. Luokkakoulutustutkimusryhmallad oli useammassa ky-
symyksessa vaaria vastauksia kuin oppimispelitutkimusryhmilla. Oppimis-
peli 1 -tutkimusryhmalla oli yksi kysymys, jossa oli yli puolet vaarin. Vaarien
vastausten merkittavyytta korosti myos se, etta kysymyksen aihe liittyi op-
pimispelissa useamman kerran harjoiteltuun asiaan. Oppimispeli 2 -tutki-
musryhmalla oli vain yksi vastaus vaarin niissa neljassa kysymyksessa,
joissa oli vaaria vastauksia.

Tutkimusryhmien osaamistestien tulosten vertailu
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Kuva 16. Tutkimusryhmien osaamistestien tuloksien vertailu kysymyksit-
tain.
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Osaamistestien tulokset ovat kokonaisuutena melko tasavertaisia. Tarkas-
teltaessa luokkakoulutus- ja oppimispeli 1 -tutkimusryhmien tuloksia ei
kumpikaan koulutustapa nouse oppimistuloksien nakdkulmasta. Oppimis-
peli 2 -tutkimusryhman tulokset sen sijaan puoltavat koulutustapana oppi-
mispelia.

9.2 Oppimiskokemuskysely

Oppimiskokemuskysely on toteutettu sahkoisena lomakkeena, jossa on 9
monivalintakysymysta ja 4 avointa kysymysta. Oppimiskokemuskysely teh-
daan heti koulutuksen jalkeen, jotta koulutettavien keskindinen keskustelu
kokemuksista ei vaikuta tuloksiin. Jokainen suorittaa oppimiskokemusky-
selyn itsendisesti omalla tyopisteelldan.

Oppimiskokemuskyselyn tavoitteena on mitata koulutettavien kokemusta
koulutuksesta, kuinka mielekkdana koulutustapa koetaan. Oppimiskoke-
muskyselyn tuloksia verrataan tutkimusryhmien valilla.

9.2.1 Tutkimusryhma 1: Luokkakoulutus

Luokkakoulutustutkimusryhma antoi positiivisen arvosanan 63:sta arvi-
osta 61:ssd (Kuva 17). Ainoat negatiiviset arviot sai koulutuksen mukaan-
satempaavuus.

Tutkimusryhma 1: Luokkakoulutus
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Kuva 17. Luokkakoulutustutkimusryhman oppimiskokemuskyselyn tulok-
set kysymyksittain.
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Kokonaisuudessaan luokkakoulutustutkimusryhma antoi arvioissa maaral-
lisesti enemman parhaita arvosanoja kuin muita arvosanoja (Kuva 18). Pa-
ras arvosana annettiin 63:sta arviosta 34:ssa.

Tutkimusryhma 1: Luokkakoulutus
Oppimiskokemuskyselyn parhaat arvosanat
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Kuva 18. Luokkakoulutustutkimusryhman oppimiskokemuskyselyn par-
haiden arvosanojen maara kysymyksittain.

Avoimia vastauksia saatiin neljaan kysymykseen yhteensa 26 kappaletta.
Naista vastauksista 15 kappaletta oli savyltdaan positiivisia. Kehityspalaut-
teina nousi esiin koulutukseen kdytetyn ajan olleen liian lyhyt ja lisaksi kai-
vattiin lisda konkreettisuutta (Kuva 19). Positiivisissa vastauksissa kuvailtiin
koulutuksen olleen selkea ja kouluttajan osanneen asiansa.

10. Mita ajattelet tallaisesta koulutustavasta?
Vastaajien maara: 7

Vastaukset

likaa teoriaa

lisdkoulutuksia enempi koska néistd emme muuta kuin hyddy

Hyva tapa, kaytannon testaaminen olisi ollut viela jees

Mielestani koulutustapa oli selkea.

Tuote itselle tuntematon niin ideana koulutus loistava. Aika sille ei ehka ihan riittava. Hirvealla
vauhdilla eteenpain ja takaisin koneelle. Ehk& konkreettisesti, etta plisi paassyt itse testaamaan ja
kokeilemaan laitetta olisi ollut parempi.

Hyva koulutustapa. Varsinkin, jos simppeli laite tms niin hyva toi kertaava osaamiskysely.

Tama oli selkea ja nopea koulutus, kaytiin [api yleiset asiat laitteesta ja taman jalkeen piti viela
itse mietiskelld vastauksia ja osaamista.

Kuva 19. Luokkakoulutustutkimusryhman avoimia vastauksia oppimisko-
kemuskyselyssa.
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9.2.2 Tutkimusryhma 2: Oppimispeli 1

Oppimispeli 1 -tutkimusryhma antoi positiivisen arvosanan 63:sta arviosta
59:ssa (Kuva 20). Muutamia negatiivisia arvioita sai koulutuksen mielek-
kyys, osaamisen kehittyminen ja mukaansatempaavuus.

Tutkimusryhma 2: Oppimispeli 1
Oppimiskokemuskyselyn tulokset
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Kuva 20. Oppimispeli 1 -tutkimusryhman oppimiskokemuskyselyn tulok-
set kysymyksittain.

Kokonaisuudessaan oppimispeli 1 -tutkimusryhma antoi maarallisesti noin
puolessa arvioita parhaita arvosanoja (Kuva 21). Paras arvosana annettiin
63:sta arviosta 32:ssa.

Tutkimusryhma 2: Oppimispeli 1
Oppimiskokemuskyselyn parhaat arvosanat
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Kuva 21. Oppimispeli 1 -tutkimusryhman oppimiskokemuskyselyn parhai-
den arvosanojen maara kysymyksittdin.
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Avoimia vastauksia saatiin neljaan kysymykseen yhteensa 27 kappaletta.
Naista vastauksista 20 kappaletta oli savyltdaan positiivisia. Kehityspalaut-
teina nousi esiin puuttuva ryhmassa opiskelun tuoma mahdollisuus tarken-
taville kysymyksille seka laitetta olisi haluttu paasta kayttamaan kaytan-
nossa. Lisaksi kaikki pelin toiminnot eivat toimineet kunnolla. Positiivisissa
vastauksissa hyviksi asioiksi nostettiin oma rauha koulutuksen suorittami-
sessa, tekemalld oppiminen, oman oppimisen testaaminen harjoitustehta-
villa, koulutuksen selked eteneminen ja liséksi visuaalinen sisdlto (Kuva 22).

10. Mita ajattelet tallaisesta koulutustavasta?
Vastaajien maara: 7

Vastaukset

Oma rauha on hyvaksi.

Pidan tasta koulutstavasta, koska parhaiten oppii tekemalla testin luetun jalken.

Selked ja toimiva.

Mukava kokeilu.

Omalla paikalla on hyva jarjestaa koulutuksia, esim. jos jatkossa tarvitsee johonkin pienta
| tasméakoulutusta, se on helpompi jariestaa ilman kokonaisen koulutusryhman kasaamista.

Tama oli mukavaa vaihtelua perinteiselle koulunpenkki/kuuntelu Koulutustavalle.

Koulutustapa ihan hyva ja mielenkiintoinen

Kuva 22. Oppimispeli 1 -tutkimusryhman avoimia vastauksia oppimisko-
kemuskyselyssa.

9.2.3 Tutkimusryhma 3: Oppimispeli 2

Oppimispeli 2 -tutkimusryhma antoi positiivisen arvosanan 63:sta arviosta
58:ssa (Kuva 23). Muutamia negatiivisia arvioita sai koulutuksen mielek-
kyys, halu koulutuksen jatkumiselle, mukaansatempaavuus ja koulutuksen
herattamat tuntemukset.

Tutkimusryhma 3: Oppimispeli 2
Oppimiskokemuskyselyn tulokset
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Kuva 23. Oppimispeli 2 -tutkimusryhman oppimiskokemuskyselyn tulok-
set kysymyksittdin.

Kokonaisuudessaan oppimispeli 2 -tutkimusryhma antoi maarallisesti noin
reilussa kolmasosassa arvioita parhaita arvosanoja (Kuva 24). Paras arvo-
sana annettiin 63:sta arviosta 24:ssa.

Tutkimusryhma 3: Oppimispeli 2
Oppimiskokemuskyselyn parhaat arvosanat
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Kuva 24. Oppimispeli 2 -tutkimusryhman oppimiskokemuskyselyn parhai-
den arvosanojen maara kysymyksittain.

Avoimia vastauksia saatiin neljaan kysymykseen yhteensa 21 kappaletta.
Naista vastauksista 13 kappaletta oli savyltdaan positiivisia. Kehityspalaut-
teina nousi esiin, ettd oppimispelin pelaamista hairitsi meluinen ymparisto
(Kuva 25). Samoin myos tyokaverit hairitsivat pelaamista tyohon liittyvilla
kysymyksilladn (pelaaminen tapahtui omalla tyopisteelld avokonttorissa).
Kaipaamaan jaatiin lisaksi laitteen kdyttamista kaytannossa. Yksittdisessa
palautteessa kaivattiin vaihtelua omalla tyopisteella nayton edessa istumi-
selle, jota oppimispelin pelaaminen ei tarjoa. Positiivisissa vastauksissa hy-
vaksi puoleksi nostettiin oma rauha koulutuksen suorittamisessa, voi itse
paattaa etenemistahdin, jolloin ei tylsisty ja lisaksi voi tarvittaessa palata
kertaamaan materiaalia (Kuva 25). Kurssin kokonaisuus koettiin sisallol-
taan visuaaliseksi ja mielenkiintoiseksi, koska mukana oli monenlaista si-
saltoa, niin videota kuin pelia. Oppimispeli heratti sisdisen kilpailuvietin,
joka ajoi saamaan kaikki vastaukset oikein. Koulutustapa todettiin vaihte-
luksi luokkahuoneessa istumiselle.

~
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10. Mita ajattelet tallaisesta koulutustavasta?
Vastaajien maara: 6

Kéateva tapa, varsinkin noita ohjevideoita kannattaisi itsekin katsoa useammin. Ristikko aiheutti alkuun
hammennysta, mutta sitten kun muistin ettd saa katsoa teoriaa samalla, sai senkin taytettya.

Tykkésin. Sai lukea ja kuunnella omassa tahdissa, ja kun en ollut ristikossa ihan varma jostain kohdasta niin
pystyi palaamaan takaisin materiaaliin. Yhdessa pidettavassa koulutuksessa ei aina kehtaa avata suutaan etta
mites se olikaan, tai ei saa suunvuoroa

Kiva kun on jotain erllaista eikd neukkarissa istumista.

Itsendinen kouluttautuminen on mielesténi mielekkadmpi tapa kuin “perinteinen” diashow jonka yksi
henkild/ryhma vetaa.

Koska saa itse p&attda aina milloin menee seuraavaan asiaan yms, ei tule mydskaan tylsistymista. Ja jos
tuntuu ettd meni jotain ohi, voi aina palata takaisin/kerrata pidempaan jotain kohtaa.

Kateva laajemmille joukoille, mutta ei tdysin 100% saanut ehka niin paljon itti kun ei itse pystynyt kdytanndssa
testaamaan. Antoi kuitenkin tietoa hyvin.

Tapa on varmasti kohtuullisen toimiva, jos ihminen sattuu istumaan rauhallisella paikalla tai ei muutoin helposti
hairiinny ymparistossa meluavista ihmisista. Itselleni tdma tuotti talla kertaa hieman keskittymisongelmia ja
todennakaisesti se olisi minulle ongelma tallaisten kanssa my&s jatkossa. Sindnsd tdssa tavassa on hyvat
puolensa: saa rauhassa ajatella itse ja pohdiskella asioita. Tama taydennettyna esim. varsinaisen laitteen
kokeilulla olisi varmasti viela parempi.

Kuva 25. Oppimispeli 2 -tutkimusryhman avoimia vastauksia oppimisko-

kemuskyselyssa.

9.2.4 Tutkimustulosten vertailu

Luokkakoulutustutkimusryhma antoi enemmaén positiivisia arvioita kuin
oppimispelitutkimusryhmat (Kuva 26). Prosentuaalisesti ero on kolme pro-
senttia oppimispeli 1 -tutkimusryhmaan ja viisi prosenttia oppimispeli 2 -
tutkimusryhmaan (luokkakoulutustutkimusryhmalld 97 % positiivisia arvi-
oita, oppimispeli 1 -tutkimusryhmalla 94 % positiivisia arvioita ja oppimis-
peli 2 -tutkimusryhmalla 92 % positiivisia arvioita).

Vastaukset (kpl)

Tutkimusryhmien oppimiskokemuskyselyiden
positiivisten arvioiden vertailu

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Kysymykset
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B Luokkakoulutus: positiiivinen B Oppimispeli 1: positiiivinen ® Oppimispeli 2: positiiivinen

Kuva 26. Tutkimusryhmien oppimiskokemuskyselyn positiivisten arvioi-

den vertailu kysymyksittain.

Kaikki tutkimusryhmat kokivat koulutustavan positiiviseksi ja negatiivisia
arvioita oli hyvin vahan (Kuva 27).
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Tutkimusryhmien oppimiskokemuskyselyiden tulosten
vertailu

Mielekkyys

Nautinto

Osaamisen kehittyminen
Halu koulutuksen jatkumiselle
Mukaansatempaavuus
Tuntemukset

Oppimisen helppous
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B Luokkakoulutus: positiiivinen B Luokkakoulutus: negatiivinen
B Oppimispeli 1: positiiivinen B Oppimispeli 1: negatiivinen
W Oppimispeli 2: positiiivinen B Oppimispeli 2: negatiivinen

Kuva 27. Tutkimusryhmien oppimiskokemuskyselyn tuloksien vertailu ky-
symyksittain.

Luokkakoulutus- ja oppimispeli 1 -tutkimusryhmat antoivat paljon parhaita
arvosanoja arvosteluissa (Kuva 28). Kummankin ryhman arvioista yli puolet
oli parhaita arvosanoja. Oppimispeli 2 -tutkimusryhma antoi vahemman
parhaita arvosanoja. Luokkakoulutustutkimusryhmassa eniten parhaita ar-
vosanoja kerasivat koulutuksen tavoitteen ymmarrettavyys ja halu koulu-
tustilanteen jatkumiselle. Jalkimmainen tosin liittyneen vahvasti avoimissa
palautteissakin nousseeseen kokemukseen liian lyhyesta ajasta koulutuk-
selle. Oppimispeli 1 -tutkimusryhmdssa eniten parhaita arvosanoja sai ta-
voitteen ymmarrettavyys ja selkeys. Oppimispeli 2 -tutkimusryhmassa eni-
ten parhaita arvosanoja sai mielekkyys ja tavoitteen ymmarrettavyys.

Tutkimusryhmien oppimiskokemuskyselyiden
parhaiden arvosanojen vertailu
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Kuva 28. Tutkimusryhmien oppimiskokemuskyselyn parhaiden arvosano-
jen vertailu kysymyksittain.

Kun avoimet palautteet arvotetaan positiivisiksi, neutraaleiksi ja negatiivi-
siksi, saa oppimispeli 1 enemman positiivisia palautteita kuin luokkakoulu-
tus ja oppimispeli 2. Oppimispeli 1:n koulutustavasta annettu palaute on
pelkdstaan positiivista, eivatka kaikki keksi mitdadan huonoja puolia koulu-
tuksesta. Siind missa luokkakoulutuksessa nousee useamman kerran esiin
liian Iyhyt aika, ei kummassakaan oppimispelissa mainita tdtd avoimissa
palautteissa. Oppimispeli 2:n useammassa palautteessa on mainittu me-
luisen ympariston hairio, jota ei ole mainittu oppimispeli 1:n avoimissa pa-
lautteissa. Lisdksi oppimispeli 2:n palautteista kay ilmi, etta ristikko jakaa
tunteita, koska osa pitaa ristikosta ja osa taas kokee sen hassuksi. Oppimis-
peli 2:sta saatiin kaikista vahiten avoimia palautteita, mutta toisaalta sen
palautteet ovat kattavimpia. Sen saamat avoimet palautteet ovat lahes
kaikki usean lauseen mittaisia, kun taas luokkakoulutuksen ja oppimispeli
1:n saamat avoimet palautteet ovat lahes kaikki yhden lauseen tai muuta-
man sanan mittaisia. Tastd on paateltavissa, ettd oppimispeli 2:n tutkimus-
ryhma on muita kriittisempi ja keskittyy enemman palautteen antamiseen.

Oppimiskokemuskyselyn tulokset ovat kokonaisuutena suhteellisen tasai-
sia. Arvosanoissa luokkakoulutus saa hivenen paremman arvion kuin oppi-
mispelit, mutta kaikkien osalta positiiviset arviot ovat yli 90 %. Parhaiden
arvosanojen osalta oppimispeli 2 saa muita heikomman tuloksen. Avoi-
missa palautteissa oppimispeli 1 saa parhaimman vastaanoton, mutta
myo6s oppimispeli 2 saa positiivissa palautteissa kiinnostusta ja kiitosta.
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9.3 Johtopaatokset

Tutkimuksen tulokset ovat hyvin tasavertaisia luokkakoulutuksen ja oppi-
mispelien valilla. Hienoisia eroja on tuloksissa, mutta kokonaisuutena kou-
lutustavat asettuvat hyvin pitkalti samalle viivalle, eikd taman tutkimuksen
perusteella voi suositella vain jompaakumpaa koulutustavoista. Tilanteen
pakosta tutkimusryhmat olivat pienid, mutta todenndkdisesti huomatta-
vasti isommilla tutkimusryhmilld saataisiin enemman eroa tuloksiin.

Ennen seuraavaa oppimispelia olisi hyva tutkia tarkemmin toisesta oppi-
mispelista esiin noussutta yksittdista kysymysta, johon kertyi huomattavan
paljon vaaria vastauksia. Oliko asian esitystapa epaselva vai aiheuttivatko
oppimispelin tekniset ongelmat oppimishaasteita? Varsinkin, kun toisen
oppimispelin osalta samaa ongelmaa ei ollut. Toinen asia, johon tulisi kiin-
nittdd huomiota on toimiston melun aiheuttama hairi6. Olisiko oppimispeli
sopivampi koulutustapa tilanteissa, jossa ymparistd on rauhallisempi?

Tutkimus nostaa myos oppimispelin teknisen toimivuuden esiin. Oppimis-
pelin pelaamisessa olevat tekniset haasteet vaikuttavan niin oppimistulok-
seen kuin oppimiskokemukseen. Uusia tydkaluja kayttaessd on hyva pe-
rehtyd kunnolla toiminteisiin ja rakentaa ensin pienempia demoja testat-
tavaksi, jotta voidaan varmistua toimivuudesta ennen kuin tuotetaan op-
pimispeleja isoille massoille. Myds sopivan pelitoiminteen valintaan tulee
panostaa, koska kaikki toiminteet eivat tuota mielekasta oppimispelia.

Mielenkiintoista on, etté kaikille koulutuksille oli varattu sama aika, mutta
vain luokkakoulutuksen osalta annettiin palautetta liian lyhyestd ajasta.
Tahéan tulee pureutua syvemmialle ja etsia vaikuttavia tekijoita. Vieko luok-
kakoulutuksessa aikaa kysymysten kasittely? Oppimispelilld saadaan kui-
tenkin aikaan sama oppimistulos kuin luokkakoulutuksessa ilman tunnetta
ajan loppumisesta kesken.
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10 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia oppimispelien hyotyja tyéelaman
koulutuksissa. Teoriassa tutustuttiin koulutusten nykytilanteeseen, peliop-
pimiseen ja pelillisyyteen seka pureuduttiin syvemmin oppimispeleihin ja
niiden rooliin kouluttamisessa. Tassa osuudessa vastattiin tutkimuskysy-
myksiin “Mitd annettavaa pelillisyydelld ja oppimispeleillda on tyéelaman
kouluttamiselle?” ja "Millainen hyvan oppimispelin tulisi olla?”. Tiivistyk-
sena voisi sanoa oppimispelien tuovan tydelaman koulutuksiin vaihtelua ja
oppimismotivaatiota. Kouluttamisen ei aina tarvitse tarkoittaa luokkati-
lassa tai neuvotteluhuoneessa istumista, eika siihen aina tarvita koulutta-
jaa paikalle. Oppiminen pelaamalla voi olla hauskaa ja koukuttavaa seka
tarjota mahdollisuuden kaytannonlaheiselle harjoittelulle. Hyvaan oppi-
mispeliin taas liittyy lista ominaisuuksia, joita kaytiin lapi tarkemmin lu-
vussa 6. Naiden ominaisuuksien huomioiminen on tarkeda onnistuneen
oppimis- ja pelaamiskokemuksen vuoksi.

Tyon tarkoituksena oli testata yrityksella kdytossa olevia tyokaluja ja to-
teuttaa demo oppimispelistd. Demoja toteutettiin lopulta kaksi, koska ha-
luttiin paasta testaamaan kahta erilaista tyokalua sekd samalla kahta hie-
man erilaista tapaa rakentaa oppimispeli. Kummallakin tyokalulla saatiin
tuotettua toimiva oppimispeli, mutta samalla todettiin tyékalujen toimi-
van keskenaan hieman erilaisiin tarkoituksiin.

Tavoitteena oli myods tutkia oppimistuloksia ja oppimiskokemusta oppimis-
pelin ja perinteisen koulutuksen valilld. Tutkimuksella vastattiin tutkimus-
kysymykseen ”“Millaisia oppimistuloksia oppimispeleilld saavutetaan?”.
Kummallakin koulutustavalla saatu oppimistulos ja oppimiskokemus ovat
hyvin saman tasoisia. Tutkimuksen perusteella on todettavissa, etta oppi-
mispeli toimii hyvin itseopiskelutarkoituksessa korvaamaan opettajavetoi-
sen luokkakoulutuksen. Jo pelkdstaan tama on merkittava asia, koska tarve
ajasta ja paikasta riippumattomaan koulutukseen kasvaa kaiken aikaa. Op-
pimispelin jalleenkayttéarvo on myds merkittavampi kuin luokkakoulutuk-
sen, koska pelaaja voi kerrata ja harjoitella juuri sita kohtaa missa osaamis-
haasteet ovat verrattuna luokkakoulutukseen, jossa koulutettavia on
enemman ja jokaisen osaamishaasteet voivat olla erilaisia.

Lisaksi saatiin vastaus yritysta kiinnostavaan tutkimuskysymykseen ” Miten
yritys voisi jatkossa hyodyntda oppimispeleja kouluttamiseen?”. Kaikkiaan
koulutettavat kokivat oppimispelin uutena ja mielenkiintoisena koulutus-
tapana, joka tuo vaihtelua kouluttamiseen seka kuten aiemmin kerrottu,
olivat oppimistulokset saman tasoisia kuin luokkakoulutuksessa. Ratkaisu
voisikin olla kdyttaa oppimispelia valikoiduissa aiheissa niin vaihtelun kuin
organisoinnin kannalta. Oppimispelia voitaisiin kayttaa myos luokkakoulu-
tuksen jatkeena.
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Opinnaytetyo eli ja muuttui koko tutkimus- ja kirjoitusprosessin ajan. Aloit-
taessani tutkimaan oppimispeleja en tiennyt kuinka paljon asioita on huo-
mioitava oppimispelid tehdessa. Opin paljon siitd mitd oppimispeleilld on
annettavana ja rakennettujen oppimispelidemojen kautta sain myos ym-
marrysta siihen mihin tyokalut taipuvat seka mihin asioihin kannattaa kiin-
nittaa huomiota. Vertailututkimus oppimispelien ja luokkakoulutuksen va-
lilla on hyvin mielenkiintoinen, koska oppimispeleja ei ollut ennen kaytetty
kouluttamiseen ja koulutettavat olivat taustoiltaan hyvin erilaisia. Tutki-
muskysymyksiin vastaaminen onnistui suhteellisen hyvin, vaikka teorian
osalta oli hankalaa rakentaa yhtenadista kuvausta oppimispeleista ja niihin
liittyvista asioista.



LAHTEET

42

Felicia, P. (2012). Proceedings of the 6th European Conference on Games
Based Learning. UK, Reading: Academic Conferences Publishing Internati-
onal Haettu 2.4.2017 osoitteesta https://ebookcentral-proguest-
com.ezproxy.hamk.fi/lib/hamk-ebooks/detail.action?docID=1667282

Felicia, P. (2014). Game-Based Learning — Challenges and Opportunities.
UK, Newcastle-upon-Tyne: Cambridge Scholars Publishing. Haettu
2.4.2017 osoitteesta https://ebookcentral-proguest-
com.ezproxy.hamk.fi/lib/hamk-ebooks/detail.action?docID=1724961

H5P (n.d.). Haettu 22.5.2017 osoitteesta https://h5p.org/

H5P (n.d.). Examples: Drag and Drop, Matching game with auto align. Ha-
ettu 22.5.2017 osoitteesta https://h5p.org/drag-and-
drop#example=63697

H5P (n.d.). Examples: Drag and Words, With instant Feedback. Haettu
22.5.2017 osoitteesta https://h5p.org/drag-the-words#example=61119

H5P (n.d.). Examples: Memory Game, The classic image pairing game. Ha-
ettu 25.5.2017 osoitteesta https://h5p.org/memory-game#texample=707

Krokfors, L., Kangas, M. & Kopisto, K. (2014). Oppiminen pelissé — Pelit,
pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa. Tampere: Vastapaino.

Laakso, M. (2017). H5P-tyokalut. Slidesharejulkaisu 17.4.2017. Haettu
11.8.2017 osoitteesta https://www.slideshare.net/Matleen-
alLaakso/h5ptykalut

Moodle (n.d-b). Activities: Game. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://moodle.org/plugins/mod game

Moodle (n.d.). Crossword. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://docs.moodle.org/33/en/Game module

Moodle (n.d-a.). Game module. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://docs.moodle.org/33/en/Game module

Moodle (n.d.). Hangman. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://docs.moodle.org/33/en/Game module

Moodle (n.d-c). Kysymyspankki. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://docs.moodle.org/3x/fi/Kysymyspankki



https://ebookcentral-proquest-com.ezproxy.hamk.fi/lib/hamk-ebooks/detail.action?docID=1667282
https://ebookcentral-proquest-com.ezproxy.hamk.fi/lib/hamk-ebooks/detail.action?docID=1667282
https://ebookcentral-proquest-com.ezproxy.hamk.fi/lib/hamk-ebooks/detail.action?docID=1724961
https://ebookcentral-proquest-com.ezproxy.hamk.fi/lib/hamk-ebooks/detail.action?docID=1724961
https://h5p.org/
https://h5p.org/drag-and-drop#example=63697
https://h5p.org/drag-and-drop#example=63697
https://h5p.org/drag-the-words#example=61119
https://h5p.org/memory-game#example=707
https://www.slideshare.net/MatleenaLaakso/h5ptykalut
https://www.slideshare.net/MatleenaLaakso/h5ptykalut
https://moodle.org/plugins/mod_game
https://docs.moodle.org/33/en/Game_module
https://docs.moodle.org/33/en/Game_module
https://docs.moodle.org/33/en/Game_module
https://docs.moodle.org/3x/fi/Kysymyspankki

43

Moodle (n.d.). Snakes and Ladders. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://docs.moodle.org/33/en/Game_module

Moodle (n.d-d). Tietoja Moodlesta. Haettu 12.8.2017 osoitteesta
https://docs.moodle.org/2x/fi/Tietoja_Moodlesta

Oksanen, K., Mannila, B. & Hamalainen, R. (2011). Game bridge: kohti
ammatillisia avaintaitoja. Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopistopaino. Haettu
2.4.2017 osoitteesta http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-39-4458-2

Varis, M. (2006). Moodle verkko-oppimisalusta. Kehittamishankeraportti.
Ammatillinen opettajakorkeakoulu. Jyvaskylan ammattikorkeakoulu. Ha-
ettu 12.8.2017 osoitteesta https://www.theseus.fi/bitstream/han-
dle/10024/20210/TMP.objres.424.pdf?sequence=1



https://docs.moodle.org/33/en/Game_module
https://docs.moodle.org/2x/fi/Tietoja_Moodlesta
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-39-4458-2
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/20210/TMP.objres.424.pdf?sequence=1
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/20210/TMP.objres.424.pdf?sequence=1

