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Farming Simulator on nykyaan yksi myydyimmista videopelisarjoista Suo-
messa. Myos sosiaalisessa mediassa pelattavat maatalousaiheiset Farmville
ja Hay Day ovat kerénneet laajan pelaajakunnan ymparilleen.

Tyon tavoitteena oli selvittdd minkélaiset ihmiset maatalousvideopeleja pe-
laavat, mité peleja he pelaavat ja kuinka hyvin nykyisin kéytettavissé olevat
maatalousaiheiset opetus- ja viihdepelit soveltuvat opetukseen. Lisaksi yri-
tettiin selvittaa tulevaisuuden mahdollisuuksia peliopetuksessa. Tyon tilaa-
jana toimi HAMK.

Pelien kaytosta opetukseen on tehty paljon Kirjallisuutta ja verkkomateriaa-
lia. Tyon lahteend on kéytetty pitkalti Ammattipeda-sivustoa, jonka tuotta-
misessa myos opetushallitus on ollut mukana. Kyseiselle sivustolle on
koottu materiaalia monesta eri lahteestd. Uutta aineistoa kerattiin omista ja
testihenkilon pelikokemuksista. Maataloutta opiskeleville ja Farming Simu-
lator —pelia pelaaville l1ahetetylld kyselyll4 saatiin erilaisia nakokulmia pe-
leista ja niiden soveltuvuudesta opetuskayttoon.

Tyon johtopaatdksend voidaan maatalousvideopeleja pitda erddnlaisina
mainoksina maataloudelle. Pelit luovat pelaajiin positiivista kiinnostusta
maataloutta kohtaan. Uusimmissa viihdepeleissé on jo niin paljon ominai-
suuksia, ettd vdhemmaén alasta tietdvat oppivat varmasti ainakin pienid yk-
sityiskohtia maataloudesta peleja pelaamalla. Pelit sopivat perinteisemman
opetuksen tueksi, mutta eivat sen korvaajaksi.

Ty0n tulokset ja johtopd&tokset ovat suurpiirteisid, mutta suuntaa antavia.
Tulokset vaikuttivat pelien opetuskayttod ajatellen rohkaisevilta. Tulevai-
suutta ajatellen peleissé on vield varmasti paljon k&yttamatonta potentiaalia.
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ABSTRACT

Nowadays Farming Simulator is one of the most sold videogame series in
Finland. Also the social network games Farmville and Hay Day have a
huge amount of active players.

The aim of the thesis was to find out what kind of people play agricultural
video games, what games they play and how well the currently available
educational and entertainment agricultural games are suitable for teaching.
In addition, the aim is to find out about the future opportunities to use
games in educational purposes. The commissioner of the thesis is HAMK.

The use of games in educational use are the subject of many books and
online materials. Ammattipeda, a site in the creation of which the Board of
Education has been involved, was used as the main source. Ammattipeda
has gathered material from many different sources.

New material was collected from my and from a test person’s game expe-
riences. A poll for the people studying agriculture and people playing
Farming Simulator —game afforded a lot of different aspects of the games
and their suitability for educational use.

As conclusion agricultural video games can be said to be some kind of ad-
vertisement for agriculture. Players seem to gain positive interest towards
agriculture. The newest entertainment games have already so many fea-
tures that players will surely learn at least something while playing.
Games can be used as an extra part of traditional education, but not to re-
place it.

The results of the work are not-decisive, but indicative. The results were
encouraging towards using agriculture games in learning. Video games
have certainly still a lot of unused potential in education.
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Maatalousvideopelien soveltuvuus opetuskéyttoon

1 JOHDANTO

Metsétaloudessa kaytetadn nykyédan paljon simulaattoreita metsakoneiden
hallinnan opetukseen. Nykyaikaisten harjoitussimulaattorien ohjaimet ovat
kuin suoraan oikean tyokoneen ohjaamosta. Armeijat kayttavat simulaatto-
ripeleja opetukseen ja rekrytointiin, koska niiden avulla valtytdén oikeilta
henkil6vahingoilta. L&hes kaikkiin kalliisiin ty6koneisiin on ostettavissa si-
mulaattoreita. Opetuskayttéon markkinoidaan muun muassa kaivoskonei-
siin, nostureihin ja maanrakennuskoneisiin tehtyja simulaattoreita. Vapaa-
aikanaan huvikseen pelaaville 16ytyy simulaattoreita lentokoneen lentdjista
aina krikettivalmentajiin, autonkorjaajiin ja roska-auton kuljettajiin.

Ty0n tavoitteena on selvittdd minké&laiset ihmiset pelaavat maatalousvideo-
peleja, miksi he pelaavat niitd vapaaehtoisesti, mita peleja he pelaavat seka
miten kyseisia peleja voisi kéyttad opetustarkoituksiin. Liséksi tavoitteena
on pohtia tulevaisuuden tarjoamia mahdollisuuksia.

Tassa tydssa tehdyt havainnot peleisté painottuvat Farming Simulator 2015
peliin. Itse pelasin muokkaamatonta ja alkuperdista kaupallista versiota, ko-
kemus olisi varmasti ollut eroavainen jos peliin olisi lisatty aktiivisen pe-
liyhteison tekemid ominaisuuksia. Lisaksi testasin pikaisesti vanhempaa
Agricultural Simulator -pelié.

Taustana olen asunut koko ikéni maalla, tydskennellyt maatalouden parissa
ja opiskelen parhaillaan maataloutta. Aiempaa kokemusta minulla on mo-
nenlaisista PC-peleistd seka oikean koneen ohjaimet kasittavasta metsako-
nesimulaattorista.

2 MAATALOUTEEN LITTYVAT PELIT

Oppimisnakokulmasta tarkastellessa monet viihteelliset pelit voivat olla
opettavaisempia kuin opetuskayttéon suunnatut pelit, koska opetuspelit voi-
vat jadda mahdollisen tylsyytensa vuoksi kokonaan pelaamatta. Useimmista
peleisté voi oppia ainakin kielitaitoa, hahmotuskykya seké loogista ajattelua
(Peliporkkana n.d.).

2.1 Opetuspelit

Malliesimerkkind opetukseen soveltuvista videopeleista voidaan kayttaa
musiikkiaiheisia pelejd. Musiikinharrastajille on omia viihdekayttoon tar-
koitettuja peleja, kuten Guitar Hero ja oikeaa kitaraa peliohjaimena kayttava
Rocksmith. Varsinkin Rocksmith-pelissé heti saatu palaute suorituksesta
helpottaa Kitaran soittoa myos tosielamassd, koska pelissa tehtava suoritus
simuloi tdysin oikeaa soittotilannetta. Pelid pelatessa harjoittelusuoritus py-
syy samana kuin perinteisessdkin harjoittelussa, mutta peliominaisuudet
tuovat tavanomaiseen harjoitteluun lisémotivaatiota, toivottua helpotusta tai
lisdhaastetta. (Ubisoft, 2013.)
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Opetuspeleja on monenlaisia. Jokaisen opetuspelin tavoitteena on kuitenkin
saada pelaaja oppimaan jotain uutta. Jos opiskelija pelaa vapaa-aikanaan
huvin vuoksi pelejé ja oppii niistd edes pienen maaran asioita, voidaan pe-
laaminen ajatella opiskelua edistavéksi tekijaksi. Kilpailuviettiin ja palkit-
semiseen perustuvia pelejd on moni pelannut koulussa. Kysymykseen tai
laskuun oikein vastaamalla saa esimerkiksi pisteitd. Saadut pisteet kannus-
tavat pelaajaa yrittdmaan parempaa suoritusta ja harjoittelemaan lisaa. Tal-
laisia opetuspelejé on tehty paljon, koska ne ovat yksinkertaisia ohjelmoida.
Varsinkin matemaattista ajattelua ja ongelmanratkaisukykya mittaavia pe-
leja, eli niin sanottoja puzzle-peleja, 16ytyy internetistd lukematon maaré.
(Ammattipeda, n.d.)

Kognitiivisen lahestymistavan peleissé tietoja ja taitoja opitaan havainnoi-
malla, kokeilemalla ja soveltamalla jo opittua. Né&ité peleja ovat esimerkiksi
simulaattorit. Peleiss& on usein mukana myos sosiaalinen puoli. Peleja voi-
daan pelata muiden ihmisten kanssa, jolloin ongelmia voidaan ratkaista ryh-
méssa. (Ammattipeda, n.d.)

Ainakin Second life -virtuaalitodellisuuspelid on kéytetty yhtend keinona
yhdistaa opiskelijoita internetin vélitykselld. Second Lifeen voidaan luoda
erilaisia harjoitteluymparistdja. Kun opiskelijoiden virtuaaliminat tutustu-
vat ongelmaan virtuaalimaailmassa, eldytyvat he tilanteeseen voimakkaam-
min kuin silloin, jos he suorittaisivat tehtdvad pelkkien dokumenttien, ku-
vien ja videoiden avulla. (Kalliala & Toikkanen 2009, 91)

Opettajia kiinnostaa varmasti keinot saada opiskelijat innostumaan opetet-
tavasta aiheesta. Jos oppimistavoitteet saavutetaan pelien avulla ja oppilaat
saavat peleista enemman opiskelumotivaatiota, voidaan pelien kayttda opis-
keluun pit&a perusteltuna. Pelintekijoill& onkin haasteena tasapainoilla pelin
viihteellisyyden ja opettavuuden valilla.

Oppilaitoksille suunnattuja opetuspeleja on jonkin verran markkinoilla. Esi-
merkiksi Mobiilisti- ja ALY -hankkeissa toteutetun 3D-puimurin avulla voi
harjoitella puimurin kayttoon liittyvia oleellisia asioita. Pelissa opetettavia
asioita ovat lahtotarkastukset, puimurin ja puintikoneiston kdynnistys, saa-
tojen teko halutuille viljalajeille, leikkuupdydén irrotus ja Kiinnitys puimu-
rista, viljaséilion tyhjennys sek& puimurin siséosien puhdistus. (Puimuri,
n.d.)

Virtuaalinavetta on Yla-Savon ammattiopistossa kehitetty 3D-virtuaaliym-
péaristo, jossa pelaajat voivat kulkea oikean opetusnavetan mukaan mallin-
netussa virtuaalinavetassa tutustuen navetan rakenteeseen ja sen toimintoi-
hin (Y14-Savon ammattiopisto n.d.). Peli antaa alasta tietdmattomille mah-
dollisuuden tutustua nykyaikaiseen navettaan. Koulussa opiskelevat voivat
kirjautua palveluun siséén ja muuttaa navetan parametreja, esimerkiksi re-
huvalintoja, ja sen jalkeen tutkia valintojen vaikutuksia tuotoksiin, tervey-
teen ja kannattavuuteen. (Ammattipeda, n.d.)



Maatalousvideopelien soveltuvuus opetuskéyttoon

2.2 Simulaattorit

Simulaattoreilla pyritddn saavuttamaan mahdollisimman todentuntuinen
toimintaymparisto ja tilanne. Simulaatioharjoitus voidaan jakaa vaiheisiin.
Ensimmaéisend kerrotaan tehtévé ja tilannekuvaus. Sitten suoritetaan itse
harjoitus, jonka jalkeen annetaan suorituksesta palaute. Jos harjoitus epaon-
nistuu, on se helppo keskeyttaa tai aloittaa alusta. Koulutuskayttoon simu-
laattoripalveluita valmistavat ainakin Creanex Oy ja Mevea Oy. (Ammatti-
peda, n.d.)

Simulaattoreilla saavutetaan monia etuja verrattuna tositilanteissa harjoitte-
luun. Vaarallisia ja nopeaa reagointia vaativia toita voidaan harjoitella tur-
vallisesti, kun valtytadn esimerkiksi oikeiden myrkkyjen kasittelylta tai
muilta mekaanisilta vaaroilta. Opiskelija voidaan myos jattaa tarvittaessa
tyoskentelem&an yksin ilman ohjaajaa. Tyotehtdvat on helpompi toistaa,
kun harjoituksen lahtttilanteeseen pééstdan napinpainalluksella. Simulaat-
torilla saavutetaan kustannushyotyjé, silla oikeat koneet ovat yleensa paljon
simulaattoreita kalliimpia, eivatkd simulaattorit kuluta polttoaineita tai
muita resursseja. Simulaattoreilla voi myos harjoitella milloin tahansa, jol-
loin ei olla riippuvaisia esimerkiksi sddoloista tai valaistuksesta. Toisaalta
simulaattorit eivat osaa myoskaan simuloida kaikkia kuviteltavissa olevia
poikkeustilanteita. Myds simulaattorit voivat menna rikki. IIman simulaat-
toria mahdollisuudet harjoitella joitain tilanteita voisivat jaada todella va-
héaisiksi. Tehtavét harjoitukset on helpompi sovittaa opiskelijan taitotasoon,
jos osa toiminnoista voidaan simulaattoreiden asetuksista automatisoida tai
muuten vaan jattdd huomiotta toisin kuin oikeassa ymparistéssa. Simulaa-
tiota voidaan myo6s nauhoittaa, ja tarkastella jalkikéateen, jolloin suoritusta
on helppo arvioida ja antaa palautetta. Simulaattoreissa ohjeistus ja opetus
voidaan sisallyttdd myos itse simulaattoriin, jolloin ei valttamatta tarvita ih-
mistd ohjaamaan suoritusta. (Ranta, 2003; Jokela, 2011.)

Suomessa simulaattoreita kdytetddn koulutukseen mm. pelastusalalla, hoi-
totoissd, luonnonvara-alalla, logistiikka-alalla sek& rakennusalalla (Ammat-
tipeda). Keski-Euroopassa jotkin ammattioppilaitokset ovat kayttaneet
my0s Farming Simulator -peli& opetuksessa (Hirn, 2012).

Simulaattorit eivat koskaan korvaa taysin oikean ympadriston harjoittelua,
mutta niilla voidaan taydent&é oppimista. Koneiden simulaattorien toden-
mukaisuutta voidaan lisat4 jaljittelemalld ohjainlaitteissa oikean koneen oh-
jaamoa ja sulkemalla muut oikean maailman hairiotekijat pois esimerkiksi
aanta eristavilla seinilla.

Tarkeda opetuksessa on huomioida mité asioita simulaattorista voi oppia ja
mité ei. Opettajan ja opiskelijan tulee pita4 selkednéd mielessa, mitd asiaa on
tarkoitus opetella. Opeteltavan asian tulisi olla simulaattorissa tarpeeksi to-
denmukainen, esimerkiksi koneen ohjaus. Tehtyjen toimien seurausten ja
palautteen on hyvé olla myos todellisuutta vastaavaa. Simulaattoreilla saa-
tavat edut voidaan menettdd, jos opiskelijoiden annetaan vapaasti leikkia
simulaattorilla ja huomio keskittyy aivan vaariin asioihin. Jos simulaattori
toimii todenmukaisesti, voi oppilas kuitenkin oppia asioita yrityksen ja
erehdyksen kautta ilman vahinkojen vaaraa. (Ammattipeda, n.d.)
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Opiskelijan pitédé saada aina suorituksistaan palautetta joko opettajalta tai
suoraan koneelta, jotta oppimista tapahtuu. Opettajan tulisi tietdd myos toi-
minnasta todellisessa ymparistossd, jolloin mahdolliset simulaattorin ai-
kaansaamat vaarinkasitykset voidaan oikoa. Simulaatioharjoitukset tuovat
opettajille oman haasteensa, kun oikeiden koneiden liséksi pitdd hallita
my0s simulaattoreiden kaytto ja niiden tarjoamat mahdollisuudet. Opettajan
tehtavaksi simulaatioharjoituksissa jaé olla ennemminkin prosessin ohjaaja
kuin tiedon siirtaja. Opiskelijan taas tulisi jotenkin ilment&a oppimistaan
kirjoittamalla, puhumalla tai nayttdmalla suoritustaan. (Koli, 2003, 156 —
158.)

2.3 Mobiilipelit opetuksessa

Mobiililaitteet mahdollistavat oppimisen muuallakin kuin koulun penkill&.
Opiskelija pystyy kommunikoimaan ja tallentamaan muistiinpanoja ja jaka-
maan ne valittdmasti opettajille tai muille opiskelijoille. Mobiililaitteet
mahdollistavat tiedontallennukset kuvana, aanené tai videona. Mobiilipe-
leissa hyoty mobiiliudesta saavutetaan mahdollisuutena pelata monessa pai-
kassa. Peleissa voidaan kayttaa hyvéaksi myos pelaajan ja laitteen sijaintia
(pelaaja liikkuu oikeassa maastossa) tai laitteen asentoa, jos laitteessa on
liiketunnistimet. (Viestintavirasto, 2014.)

Opettajille mobiilipelit tuovat omat haasteensa. Opettajien on hallittava uusi
tekniikka. Koska oppimistapahtumia ei ole sidottu aikaan tai paikkaan, tyo-
ajat ja -paikat eivat endd noudata perinteisia luokkahuoneopiskelun séan-
toja. (Toimittajakoulutuksen viikkolehti, n.d.)

2.4 Maatalousaiheiset viihdepelit

Tassa tyossa oli ajatuksena keskittyd vapaaehtoisesti ja oma-aloitteisesti pe-
lattaviin peleihin. Teoriaosuuden esiteltavat pelit valittiin pelaajamaarien
mukaan opinnéytety6té varten toteutetun kyselyn perusteella. Kyselyssa pe-
lattuja peleja kysyttiin avoimella kysymykselld. Kyselyn johdannossa oli
maatalousvideopelit méaritelty muodossa videopelit, joiden teemana on
maatalous (esim. Farming Simulator, Farmville)”. Ndin vastaajille annettiin
mahdollisuus itse tulkita, milloin he kokevat pelaavansa maatalousvideope-
lid. Kyselyn perusteella suosituimpia viihdepeleja talla hetkellad ovat Far-
ming Simulator, Farmville ja Hay Day.

Nykyé&an osa videopeleistd on visuaalisesti erittdin todenmukaisia. Pelaaja-
kunnan kasvattamiseksi pelaamisesta on tehty mahdollisimman viihdytta-
vaé, joten lilan monimutkaiset ja hankalat tyotehtavat on ainakin pelaajan
niin halutessa jatettavissa pelin asetuksista pois. Mielt& alentavia takaiskuja,
kuten konerikkoja ja sadon ep&onnistumisia on karsittu. Toisaalta oikeissa-
kin maataloustyokoneissa kéytetdan aina vain enemman automaatiota yk-
sinkertaisten paatosten tekemiseen ja séatéjen muuttamiseen, joten tyon-
kuva pelissa ja todellisuudessa ovat ldhentyneet merkittavésti toisiaan. Oi-
keiden koneiden ohjaamoista yritetadn tehdd mahdollisimman viihtyisi4 ja
stressittOmia paikkoja tydskennelld, joten hytissa istuminen ei nykyéén pal-
jon eroa toimiston tuolilla istumisesta. (Jarvenpad 2014, 8.) Moninpeleja
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pelatessa verkostoituminen ja muiden ihmisten kanssa keskustelu saattavat
edistda oppimista (Pelikasvatus.fi, 2014).

2.4.1 Farming Simulator

Farming Simulator on sveitsilaisen GIANTS softwaren kehittdma ja Focus
Home Interactiven julkaisema maataloussimulaattoripelisarja. Pelistd on
versiot tietokoneelle, suosituimmille pelikonsoleille seké tableteille ja aly-
puhelimille. Ensimmainen versio pelistd, Farming Simulator 2007, julkais-
tiin vuonna 2008. Mukana uusimmassa 2015-versiossa on tyokoneita 47
maatalous- ja metsékonevalmistajalta, esimerkiksi suomalaiselta Ponsselta.
Pelid markkinoidaan mahdollisuutena kokea kaikki maatalouden haasteet,
mukaan lukien tyoskentely eldinten kanssa (lehmat, kanat ja lampaat),
maanmuokkaus ja sadonkorjuu. (GIANTS Software, 2015)

Pelia pelataan 3D-ympaéristossa virtuaalimaatilalla. Ymparistdssa voi liik-
kua vapaasti jalan ja tyokoneilla. Usean pelaajan tyoskentely samalla tilalla
tuttujen ja tuntemattomien kanssa on mahdollista madaltaen samalla osalle
pelagjista kynnysté tutustua peliin. Pelid voi pelata ilman tavoitteita ajan
kuluksi tai suorittaa tehtdvid, joista saa tienattua virtuaalirahaa. Tienatun ra-
han avulla pelaaja voi ostaa parempaa kalustoa ja kehittaa tilaansa halua-
maansa suuntaan. Myds metsétyot kuuluvat osana tilan toihin. Osa Farming
Simulator PC-version suosiosta selittyy pelaajien mahdollisuudella tehd&
peliin omia muokkauksia, modeja. Internetissa on paljon jaossa pelaajien
itse tekemi& koneita ja karttoja peliin. Modien avulla pelaajat péésevét aja-
maan myos niita koneita ja merkkeja, joita alkuperdiseen peliin ei sisally.
(Visionist, 2012)

2.4.2 Farmville

Farmville on yhdysvaltalaisen peliyritys Zyngan kehittdma selaimessa pe-
lattava ja Facebookin kautta suosiota kerannyt sosiaalisen median peli.
Koska peli toimii Adobe Flash Player -selainlaajennuksen avulla, pystyy
sitd pelaamaan myos uusilla mobiililaitteilla. Pelin kotisivusto markkinoi
pelid mahdollisuutena kyntaa, kasvattaa ja kerété satoa pellolta ja metsésté.
Pelaajat pitavat huolta myds eldimistd, lypsavat lehmia ja keradvat kanan-
munia. Aikavalilla elokuu 2009 ja joulukuu 2010 Farmville oli Facebookin
pelatuin peli paivittdisia pelaajamaaria vertailtaessa. (Zynga, 2015.)

Pelissé on tarkoituksena luoda ja kehittdd omaa virtuaalimaatilaa pelissé tie-
nattavalla virtuaalirahalla tai oikealla rahalla. Maatila on kuvattu isometri-
sesti ylaviistosta ja kartta on jaettu ruutuihin. Pelaajan tehtdvané on ostaa
ruutuihin tilan toimintoja edistavié yksikaoita, esimerkiksi kasveja tai raken-
nuksia. Eri yksikét maksavat ja tuottavat eri verran. Pelin edistyessé pelaaja
ker&a taitotasoja, joiden avulla on mahdollista ostaa entista parempia ja mo-
nipuolisempia yksikaoita ruutuihin. N&in saadaan pidettya ylla pelaajan mie-
lenkiintoa ja edistymisen tunnetta. Pelid pelataan hiirelld tai kosketusnay-
toll&. Itse pelaaminen painottuu paatoksentekoon ja valintoihin siitd, mita
milloinkin kannattaa minnekin investoida (Spacebimbom, 2014).
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2.4.3 Hay Day

Vuonna 2012 julkaistu Hay Day muistuttaa ulkoasultaan huomattavasti
Farmvilled. Se on alun perin suomalaisen Supercell-mobiilipeliyrityksen
suosituimpia peleja. Hay Day on suunnattu tableteille ja &lypuhelimille. Pe-
limekaniikka muistuttaa pitkélti Farmvilled, peli vain on alun perin suunni-
teltu mobiilialustoille toisin kuin Facebook-tunnuksia kayttava Farmville
(Supercell, 2014). ’Peliemme suosio perustuu helppouteen, sosiaalisuuteen,
kaytettavyyteen, ja pelitiimiemme intohimoon. Osin varmasti myos siihen,
ettd ne on alun perinkin suunniteltu tablet-alustalle, joka tekee niiden kéy-
tettdvyydestd omaa luokkaansa.” (Oikarinen, 2013)

Sek& Farmville ettd Hay Day ovat ilmaisia pelata, mutta kayttaméall& oikeaa
rahaa peliin pelaajat pystyvat kehittdmaan nopeammin ja monipuolisemmin
maatilaansa.

3 HAVAINTOJA TESTATTAVISTA PELEISTA

Tarkoituksena oli keréta pelien herattamié ajatuksia. Itsellani ei ole aiempaa
kokemusta maatalousvideopeleistd, joten testipeliksi valitsin Suomessa
talla hetkella myydyimman maatalouspelin Farming Simulator 2015. Vii-
kolla 44 vuonna 2014 Farming Simulator 2015 oli FIGMA:n kokoaman lis-
tan mukaan Suomen myydyin videopeli mukaan lukien kaikki PC- ja kon-
solipelit (FIGMA, 2014). Talla hetkella uusimmalla viikon 16 vuonna 2015
listalla Farming Simulator 2015 on neljanneksi myydyin PC-peli (FIGMA,
2015). Liséksi kaytettavaksi saatiin toinen kaupallisesti aiemmin menesty-
nyt peli Agricultural simulator 2013.

3.1 Omia havaintoja

Ensimmaisend asetuin itse testihenkiloksi ja kerdsin omia huomioitani pe-
leistd. Valitut pelit eivat mielesténi olleet kovin puoleensavetavia, kului
kaksi kuukautta pelien hankinnasta ennen kuin jaksoin kdynnistaa pelit en-
simmaisen kerran. Houkuttelevammalta vaikutti uudempi Farming simula-
tor 2015, joten paatin testata sité ensin.

Pelin alkuvalikon auettua oli mahdollisuus pelata tutoriaaleja, yksinpelia tai
moninpeli&. Pelin ollessa uusi tuttavuus minulle paadyin pelaamaan tutori-
aaleja, joiden tarkoitus on opastaa pelin pelaamisessa kertoen pelin ohjaus-
mekanismit, tavoitteet ja miten ne saavutetaan. Kaikki tutoriaalit keskittyi-
vat konetdihin, vaihtoehtoina olivat kyntd, kylvo, ruiskutus, puinti, kulti-
vointi, paalaus, paalien kuljetus, maissin korjuu, perunan istutus ja korjuu
sekd lehmien ruokinta apevaunulla. Uteliaisuus pelin tarjoamista mahdolli-
suuksista sai minut pelaamaan kaikki tutoriaalit 1api. Jokaisessa tutoriaa-
lissa oli tavoitteena tehdé tietty mééara méaarattya tydtehtdvaa onnistuneesti.
Peli onnistui tutoriaalien ajan pitdmaan ylla mielenkiintoa ja sai minut jat-
kamaan pelaamista seuraavana vuorossa olevan maatalouskoneen tutoriaa-
liin. Itse pelasin hiirell& ja n&ppaimistolld, mutta pelaaminen on my6s mah-
dollista peliohjaimella, ratti- ja poljinohjaimilla tai joystick-ohjainsauvoilla.
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Farming simulatorissa koneiden kiinnitys onnistui melko eparealistisesti
ajamalla traktori suunnilleen oikeaan paikkaan ja painamalla yhta nappia.
Kokeilunhaluisille pelin suurpiirteisyys kuitenkin voidaan ajatella myos
myo0nteisena asiana. Pellolla voidaan peruuttaa kyntdaurat maassa tai kyn-
taa pellon rajojen ulkopuolella aiheuttamatta oikeaa fyysista tai taloudellista
vahinkoa.

08:30 £ KX

Kuval.  Kyntdd pellolla Farming Simulator —pelissé.

Huomasin pelin tuovan myds jonkinlaista iloa pelimoottorin rajojen testaa-
misesta, oli hauska kokeilla vaaratta asioita, joita oikeassa maailmassa ei
ole mahdollista kokeilla. Toinen peli-intoa yllapitava voima oli pelin tar-
joama monipuolinen, suuri ja uusi kalusto. Vaikka virtuaaliset koneet eivét
veda vertoja oikeille koneille, onnistui peli kuitenkin tarjoamaan jonkinlai-
sen elamyksen paastamalld pelaajan suurien koneiden ohjaimiin.

11:26 ¢ NEREED

Kuva 2.  Puimurilla tydskentelyd ohjaamosta kasin Farming Simulator -pelissa.

Jostain syystd koneiden ajokuntoonlaitto pellon laidalla ilahdutti mieltd,
kun puimuriin piti laittaa leikkuupoyta paikalleen ja kdynnistdé puintiko-
neisto.
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Pelissé oli myos asioita, joiden todenmukaisuus yllatti minut. Traktorit ku-
luttivat polttoainetta. Kylvokoneessa oli sitkaimet, joilla onnistui myos kyl-
vetyn alan pilaaminen.

Perékarryjen peruutus oli toteutettu melko todenmukaisesti, joskaan esimer-
kiksi linkkuunperuutuksella ei onnistunut koneiden vahingoittaminen.
Myos etukuormaajan kaytto vastasi jokseenkin oikean etukuormaajan hal-
lintaa.

Kuva 3.  Traktorilla peruutusta Farming Simulator -pelissa.

18:20 & HEZEX

Kuva 4.  Traktorilla peruutusta sisandkymastd Farming Simulator -pelissé.

Etukuormaajan ohjaus on toteutettu hiirell&, ja hiiren liikkeet vastaavat oi-
keiden kokeilemieni kuormaajien hallintavipuja.
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TUTORIAL

Kuva5.  Paalin nostoa apevaunuun etukuormaajalla Farming Simulator -pelissa.

Pelisséd on mahdollista kylvaé eri viljalajeja, ja niista saatavat hinnat myds
vaihtelevat. Tyojalki esimerkiksi kynnon ja paalauksen jalkeen oli aluksi
todella huonoa, mutta hetken harjoittelun jélkeen ty0 sujui toivotulla ta-
valla. Ajolinjat suoristuivat eika pellolla tullut ajeltua turhaan ihmetellen,
mita nappia nyt pitik&dan painaa. Myos sadonkorjuussa pellolle jai koko ajan
vahemman korjaamattomia kohtia, kun pelin ohjausjérjestelméaan alkoi tot-
tua. Vaikka monen koneen hallinta oli yksinkertaistettu oikeasta maail-
masta, osaa koneiden ominaisuuksista piti kuitenkin itse hoitaa, esimerkiksi
puimurin leikkuupdydan nosto ja lasku sek& paalaajan kammion luukun
avaaminen ja sulkeminen. Yleisesti koneiden hallinnasta tuli kuitenkin epa-
todenmukaisen helppo vaikutelma, koska s&atojé ei tarvinnut tehda itse. Ko-
neet eivat mydskaan menneet rikki. Itse en pelin kohdeyleis6on valttaméatté
kuulu, mutta omaa mielenkiintoani séatdmahdollisuuksien lisdédminen olisi
tuskin lisannyt.

Maanmuokkausten merkitys ja tarpeellisuus jai virtuaalifarmilla epésel-
vaksi. Omalla pelityylillani jai ainakin selvittdmattd, tarvitseeko peltoja
muokata jotenkin ennen kylvoa. Perunoiden nostossa tuntui myos héiritse-
valta, ettei nostokonetta tarvinnut ajaa perunapenkkien suuntaisesti.

Lapéistyani tutoriaalit siirryin pelaamaan yksinpelid virtuaalimaatilalle.
Maatilalla oli paljon tydtehtavid, kuten eldinten ruokintaa, lannanlevitysta,
metsatoita, peltotdita ja kone- ja viljakauppaa. Kokeilunhalu ja oivaltamisen
ilo jaksoivat pitaa minut pelin aaressa noin kolme tuntia. Hoidettavien asi-
oiden maéara vaikutti virtuaalitilalla suurelta ja pelaaminen alkoi nopeasti
tuntua oikealta tyoltd. Peltojen hinnat tuntuivat sen verran korkeilta, ettei
motivaatio meinannut riittad tarvittavan rahasumman tienaamiseen. Virtu-
aalimaailman tarjoama mahdollisuus sadon kypsymisnopeuden saatami-
seen oli tarked ominaisuus mielenkiinnon yll&pitamiseksi, sadon kypsy-
mista ei tarvinnut odottaa montaa kuukautta, vaan puimaan paasi halutes-
saan lahes heti kylvon jalkeen. Joskus, jos tekemisen puutetta ilmenee, voi-
sin kuvitella pelaavani pelid uudestaan ajankuluksi. Muutaman kerran pelia
pelatessa tuli tarkistettua englanninkielisen pelin sanastoa sanakirjasta.
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Toinen testaamani peli oli Agricultural Simulator 2013. Motivaatiota pelin
testaamiseen riitti pariksi tunniksi, jonka jalkeen pelaaminen alkoi taas tun-
tua tyolta. Pelillisesti ja visuaalisesti Agricultural Simulator muistutti lahei-
sesti Farming Simulatoria, tosin peli on jo ialtddn vanhempi. Koneita trak-
toriin kiinnitettdessa traktori piti ensin peruuttaa koneen eteen, sitten trak-
torista piti tulla ulos, kiinnittd4 napinpainalluksella kone ja menné takaisin
traktorin hyttiin. T&m& ominaisuus oli ehka todenmukaisempi kuin Farming
Simulatorissa, mutta oikeita traktoreita ajaneena ominaisuus oli 1ahinné tur-
hauttava. Pelialan nopeasta kehittymisesté johtuen vanhempi 2013-versio ei
tuntunut antavan pelikokemuksiin paljoa lisdarvoa uudempaan kilpaili-
jaansa Farming Simulator 2015 verrattuna, joten pelituokio ja havainnot pe-
listd jaivat vahaisiksi. Vanhempi iké& nékyi pelissd heikommin toteutettuina
ohjaustuntumana, tosin kokemus asiasta on henkilokohtainen. Osa pelaa-
jista voi tietysti myds tuntea vanhemman pelin ohjaukset todenmukaisem-
maksi tai hel[pommaksi.

3.2 Testihenkilon havaintoja

Seuraavaksi pelid testasi 24-vuotias ohjelmistokehittdja Turusta. Aiempaa
kokemusta héanell& ei ollut maataloudesta, eiké aiheeseen liittyvista peleista.
Testin aikana testihenkil® istui oman tietokoneensa &éaressa Turussa, ja mina
Paimiossa omalla tietokoneellani. Molemmilla oli omat ostetut versiot pe-
lista.

Koska tarkoituksena oli keskittyd nimenomaan vapaaehtoiseen pelaami-
seen, siirryimme nopeasti pelaamaan Farming simulator 2015 moninpelia
kahdestaan verkkoon testaajan ndin haluttua. Talloin viestinta tapahtui mik-
rofonien valityksella ja keskustelua oli helppo kayd& molempien tydsken-
nellessa samalla virtuaalimaatilalla.

Kuva 6.  Kaksi pelaajaa samaan aikaan toissa pellolla Farming Simulator —pelissé.

Pelin ollessa englanninkielinen ja minun tietéessa jonkin verran maatalous-
sanastoa keskustelu k&éntyi usein termistoon ja tyotapoihin. Usein testihen-
kilo ajoi pellolla konetta tietdméattd koneen merkitysta. Pelaamista vieresséa
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katsoen huomasi ty6tavoissa myos nopeaa kehitysta, esimerkiksi kyntdessa
testinenkilo oppi nopeasti kd&dntdmaan kaantdaurat traktorin suuntaa muu-
tettaessa. Testihenkilé myos kyseli oma-aloitteisesti ajosuunnista, nopeu-
desta, etupainon ja koneiden merkityksista. Esimerkiksi ensimmaéista ko-
netta kaytettdessa etupaino aiheutti hammastysta. Selitin koehenkil6lle pai-
non tarkoituksen ja toista konetta kaytettadessé pelaaja osasi laittaa sen pai-
koilleen kysymatta mitaan.

Peli tuntui vetoavan hyvin kokeilun- ja oivaltamisenhaluun. Pelin aikana
pelaaja kyseli paljon kysymyksid, esimerkiksi kuinka jokin tyotehtéva kuu-
luu tehdd, paljonko pellosta ja viljasta saa rahaa ja kuinka eri tydvaiheet
eroavat toisistaan. Lisé&ksi testattava kysyi myohemmin, paljonko maata-
lousyrittdjilla on omia koneita ja paljonko niitd vuokrataan ympariinsa. Ky-
syttdessa oppiko pelatessa ammattisanastoa, vastaus oli myontava.

Pelaamisen loputtua palautteena oli, etta pelid pelasi mielelladn hetken ka-
verin kanssa, yksin sita ei olisi kauaa jaksanut. Farming Simulator 2015 -
pelid testihenkild kuvaili monipuoliseksi. Hanesta oli mukavaa paéasta ko-
keilemaan kaikenlaista mahdollista. Parhaiten hén arvioi pelin soveltuvan
noin kymmenvuotiaille. Silloin peli& olisi ehké jaksanut pelata enemmén-
kin, vaikka pelin vieras kieli saattaakin tuottaa hankaluuksia. Etenkin nuo-
rena toisen maataloudesta enemman tietdvan seurassa pelisté olisi saattanut
asioita oppia melko paljon.

Muita mielenkiintoisia kommentteja testaajalta oli: ”Kylla tda pelto pitdd
loppuun tehdé, kun kerran alotin”, ”Tavoite, ettd tyontekija tekee kaikki
tyot”. Pelid seuratessa huomasi testipelaajan pyrkivén yrittdjaméiseen toi-
mintaan ja kannattavuuteen.

4 KYSELY JA KYSELYNTULKINTA

Kyselyn tavoitteena oli kartoittaa minkéalaiset ihmiset pelaavat maatalous-
videopeleja vapaaehtoisesti, mink&laisia maatalousvideopeleja he pelaavat
ja kuinka hyvin ne soveltuvat opetukseen. Webropol-kyselytydkalun avulla
tehty kysely lahetettiin Farming Simulator -pelid kasittelevan suomalaisen
LS-FIN-sivuston foorumille sekd Hameen ammattikorkeakoulun Mustialan
kampuksen s&hkopostiin ammatti-instituusissa ja ammattikorkeakoulussa
maataloutta opiskeleville opiskelijoille. Vastauksia saatiin yhteensa 68,
joista 36 koulun sahkoépostin kautta ja 32 muuta kautta. Todennakoisesti
(linkkia on saatettu jakaa myds eteenpain) lahes kaikki muuta kautta tulleet
vastaukset saatiin LS-FIN-sivuston kautta, joten muuta kautta tulleet vas-
taukset painottuvat voimakkaasti Farming Simulator -pelaajien kokemuk-
siin. L&hetetty kysely on liitteend tyon lopussa.

4.1 Pelaajien profilointi

Ensimmadisten kysymysten tavoitteena oli selvittad, minké&laiset ihmiset pe-
laavat maatalousvideopeleja. lk&jakaumaa selvitettédessd vastauksista suo-
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datettiin pois koulun sahkopostin kautta tulleet tulokset, koska muuten ika-
jakauma olisi vaaristynyt opiskelijoiden ik&& kohti. Pelaajien keski-i&ksi
muodostui 17,4 vuotta. Eniten vastanneissa oli 15-vuotiaita (8 kpl). Joka
ikinen muuta kautta vastannut oli sukupuoleltaan mies, josta voidaan péa-
telld maataloussimulaattoripelien kiinnostavan lahinna vain miehid. Pelilla
on varmasti my0s nuorempia pelaajia, mutta heité ei kéaytettyjen vaylien
kautta tavoitettu.

Kun my0s opiskelijoilta saatu palaute otettiin huomioon, nuorin peleja pe-
lannut vastaaja oli 13-vuotias ja vanhin 49-vuotias. Yhteensa pelejé kertoi
pelaavansa 50 vastaajaa.

Koulun sédhkopostin kautta vastanneista nelja (11 %) kertoi pelaavansa maa-
talousvideopelejd. Neljatoista vastaajaa (39 %) kertoi pelanneensa pelejé
aiemmin, muttei endd. Viisi vastajaa (14 %) vastasi olevansa kiinnostuneita
pelaamaan, vaikka eivat niin tee. Kolmeatoista (36 %) opiskelijaa pelaami-
nen ei kiinnostanut, eivatka he ole pelanneet aiemminkaan. Yksi vastaaja
kertoi opettaneensa lapsiaan pelaamaan ja pelaavansa heidén kanssaan toi-
sella koneella.

Maatalousvideopeleja pelanneista 66 % koki itsensd maalaiseksi, 24 %
maalaiseksi tai kaupunkilaiseksi. 6 % vastasi “en osaa sanoa”. Kaupunki-
laiseksi itsensa koki vain 2 vastaajaa (4 %). Viisi vastaajaa kertoi olevansa
kiinnostuneita pelaamaan, mutta syysté tai toisesta eivéat niin voi tehda.
Viidestakymmenesta peleja pelanneesta mobiililaitteilla peleja pelasi 16
vastaajaa ja tietokoneella tai pelikonsolilla 48 vastaajaa. Pelialustana mo-
biililaitteet olivat siis selvd vahemmisto.

Pelaan/olen pelannut kyseisia peleja

Tietokoneella / pelikonsolilla

Mukana kulkevilla mobiililaitteilla
(ka&nnykka/tablet)

0 10 20 30 40 50 60

Kuvio 1. Vastaajien kayttdmat pelialustat maatalousvideopeleja pelatessa. Lukuméaéara
kertoo monivalintakysymyksessé valittujen kohtien lukumaarén.

Pelaajien opiskelu- ja ty6taustaa tutkittaessa suodatettiin taas pois tuloksista
koulun sahkopostin kautta saapuneet vastaukset. 78 %:lla pelaajista ei ollut
mink&aanlaista koulutusta luonnonvara-alalle, ammatillista perustutkintoa
opiskeli 19 %. Yksi vastaaja kertoi opiskelleensa luonnonvara-aloja korkea-
kouluasteella.

Samoista vastaajista 75 % kertoi tyoskennelleensa maatalouden parissa ja
olevansa kiinnostunut alasta, 19 % ei ollut tydskennellyt maatalouden pa-
rissa, vaikka kiinnostaisi. YKksi vastaaja kertoi tyéskennelleensd maatalou-
den parissa, vaikkei ala kiinnosta. My0s kohtaan ”En ole tyoskennellyt, eika
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kiinnosta” saatiin yksi vastaus. Suurin osa pelaajista oli siis maatalouden
parissa tyoskennelleitd, mutta eivat alalle kouluttautuneita.

4.2  Syitd pelaamiseen ja pelaamattomuuteen

Kysyttéessa syité pelien pelaamiseen tai pelaamattomuuteen vastauksia saa-
tiin 54 kpl. Viisi vastaajaa kertoi pelaavansa pelejd, koska oikeiden konei-
den ajaminen ei syysta tai toisesta ollut mahdollista, esimerkiksi viljatilalli-
silla talvella tai oman maatilan puuttumisen johdosta lahipiiristd. Moni vas-
taaja kertoi pelaamiseen syyksi kiinnostuksen koneisiin ja maataloustdihin,
suurin osa pelasi peleja rentouttavana ajanvietteend. Muutama vastaaja mai-
nitsi pelaamisen syyksi mahdollisuuden kokeilla erilaisia koneketjuja ja
muita Kiinnostavia asioita. Kahtatoista vastaajaa ei maatalousvideopelien
pelaaminen kiinnostanut ollenkaan. Kolme vastaajaa ilmaisi olevansa kiin-
nostunut kokeilemaan peleja, tdhan mennessé heilla vain ei ole ollut aikaa
tai tietoa kyseisistd peleistd. Kolme vastaajaa kertoi pelien olevan mielen-
kiintoisia, koska pelaajat pystyvét itse tekemaén peliin koneita ja karttoja.
Pelin muokkaaminen modeilla mahdollistaa pelaamisen kotoisammassa
suomalaisessa maatalousympéristossa. Modien avulla osaavat pelaajat voi-
vat kohtuullisella vaivalla mallintaa peliin juuri haluamansa merkkiset ja
nékoiset koneet. Esimerkiksi turvetuotannosta kiinnostuneet pelaajat ovat
itse lisdnneet pelistd puuttuneet turvesuot ja koneet Farming Simulator -pe-
liin. Kyselyn vastauksista tuli kasitys, etta kiinnostus oikeisiin koneisiin on
innostanut monet maataloustéihin myos virtuaalimaailmassa. Vastauksissa
mainittiin myos pelien olevan mukava tapa rentoutua ja nollata aivot.

4.3 Pelaajia kiinnostavat maatalousvideopelit

Koska noin puolet kyselyn vastauksista tuli Farming Simulator -peliin kes-
kittyneen LS-Fin sivuston kautta, vastaajien pelattuja peleja kysyttdessa
vastaukset painottuivat odotetusti Farming Simulator -peliin. My6s koulun
séhkopostiin tulleissa vastauksissa oli usein mainittu kyseinen peli. Ylei-
simmin pelattuja peleja olivat Farming Simulator versiot 2015, 2013 ja
2011. Huomioitaessa mukaan eri vuosiversiot Farming Simulator mainittiin
pelattujen pelien listalla lahes sata kertaa, Farmville 11 kertaa, Hay Day
kahdeksan kertaa. Farming simulatoria muistuttava Agricultural Simulator
mainittiin viisi kertaa. Muita yksittdisia mainintoja saivat pelit Farmerama,
Farmheroes saga, Maatila-sovelluspeli, Simtractor, Tallityt6t 1 ja 2, Stars-
table 1-4, Tuottava tuohi ja Horse Academy.

Vastaajien taustoista huolimatta voidaan siis pitda Farming Simulator -sar-
jaa tunnetuimpana ja pelatuimpana pelind maatalousvideopelien keskuu-
dessa. Toiseksi suosituimpia olivat ajanvietteend maatilan managerointiin
perustuvat ja sosiaalisiin yhteisoihin linkittyneet Farmville ja Hay Day.

4.4  Maatalousvideopelien vaikutus kiinnostukseen maataloutta kohtaan
Kysyttaessa kuinka maatalousvideopelit ovat muuttaneet kiinnostusta oike-

aan maatalouteen, 34 % vastaajista uskoi pelien lisdnneen kiinnostusta. 64
% vastasi kiinnostuksen pysyneen samana. 2 % ei osannut sanoa. Yksikaan
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vastaajista ei kokenut pelien véahentdneen mielenkiintoa oikeaa maataloutta
kohtaan.

Miten maatalousvideopelit ovat muuttaneet Kiinnostustasi
oikeaan maatalouteen

En osaa sanoa

Vahentanyt

Pysynyt samana

Lisannyt

o
[§)]
_
o
-
)]

20 25 30 35

Kuvio 2.  Maatalousvideopelien vaikutus kiinnostukseen oikeaa maataloutta kohtaan.
Lukuméard kertoo vastaajien maaran.

Koska moni pelaaja piti peleista juuri siitd syysta, ettd niissé padsee ajamaan
monenlaisia koneita, voisi lisd&ntyneen kiinnostuksen uskoa liittyvan juuri
pelien monipuolisuuteen. Uusimmissa peleissa on jo niin paljon ominai-
suuksia, ettd vahan kokeneemmallekin maatalouden harrastajalle peleistéa
I0ytyy jokin uusi kasvi, tyokone tai tydomenetelma. Esimerkiksi uudenlai-
seen koneeseen pelissa tormatessaan pelaajat voivat varmasti helposti ajau-
tua ottamaan koneesta selvaa myods muita tiedonvalitysreitteja pitkin ja ehka
jopa kayttaméaéan opittua tietoa kaytantoon.

4.5 Maatalousvideopeleisté opitut asiat

Kysymykseen “Uskotko oppineesi maatalousvideopeleisté jotain uutta oi-
keassa eldmdssd hyodynnettdvai tietoa tai taitoa” vastauksia saatiin 49 kap-
paletta. Noin kolmannes eli 37 % vastasi kyll&, 63 % vastasi ei. Kuitenkin,
kun jatettiin maataloutta korkeakouluasteella opiskelleiden vastaukset huo-
miotta, kylla-vastausten osuus nousi 45 prosenttiyksikkéon. Asian voisi
olettaa johtuvan korkeakoulussa opiskelleiden korkeammasta idsté ja toden-
nakaoisesti pidemmaéstd kokemuksesta maatalousalasta.

18 vastaajaa 49 vastaajasta uskoi oppineensa maatalousvideopeleista jotain
oikeassa elaméassa hyodynnettavaa tietoa tai taitoa. Kylla-vastauksista 15 eli
merkittdva osa tuli muuta kautta kuin koulun sédhkdpostista. Kun otetaan
huomioon maatalousvideopeleja pelaavien keski-ika, voidaan arvella pelien
soveltuvan paremmin nuoremmille ja vdhemmé&n alaa opiskelleille. Toi-
saalta, kun kyselyyn vastanneiden maaré oli pienehko ja muuta kautta tul-
leet vastaukset painottuivat enemman Farming Simulator -peliin, niin tulok-
sista ei voi vetaa suuria johtopaatoksid. Koska Farmville ja Hay Day peleja
pelattiin enemman koulun séhkopostiin tulleissa vastauksissa, voidaan ehka
tulkita Farming Simulator —pelin kaltaisten pelien olevan opettavaisempia
peleja verrattuna sosiaalisen median maatilan managerointipeleihin.
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Uskotko oppineesi maatalousvideopeleisté jotain uutta
oikeassa eldmassa hyodynnettavia tietoa tai taitoa?

E

Kylla

0 5 10 15 20 25 30 35

Kuvio 3.  Kuvio kertoo uskovatko pelaajat oppineensa maatalousvideopeleistd jotain
uutta. Lukumaara kertoo vastaajien maaran.

Peleistd opittuja asioita kysyttiin avoimella kysymyksell4. Nelj& vastaajaa
kertoi oppineensa englanninkielistd ammattisanastoa peleistda. Muutama
vastaaja kertoi oppineensa karrynperuutusta ja ajolinjoja pellolla. Loput
vastaukset olivat suurpiirteisempid, kerrottiin opitun kaluston kéyttoa, tilan
tyovaiheita ja -menetelmid ja sekalaisia muita asioita. On tietysti mahdol-
lista, ettd pelaajat ovat myos oppineet tiedostamattaan joitain asioita pe-
leista.

4.6 Peleistd mahdollisesti saatavat virhekasitykset

Kyselyssa kysyttiin virheellisia késityksid, joita peleistd saattaa syntya.
Suuri osa vastaajista oli sitd mieltd, ettd pelit antavat maatalouden harjoitta-
misesta liian helpon kuvan. Vastaajien mielestd taloudenhoito peleissa oli
epérealistisen helppoa, uusia koneita pystyi hankkimaan tiuhaan, eiké niita
tarvinnut huoltaa tai korjata. Peleistd puuttui tyovaiheita, kuten kiertokoe,
lannoitteiden ja siementen laskenta ja lohkokirjanpito. Myods esimerkiksi
nurmenkorjuusta puuttui riski sadon pilaantumisesta vaikkapa huonosta séi-
I6nnasta johtuen. Muutama vastaaja kommentoi karjankasvatuksen olevan
peleissé liioitellun yksinkertaista. Sadolojen vaikutus viljelyyn ei anna pe-
leissa todenmukaista kuvaa todellisuudesta. Yleisesti pelien uskottiin anta-
van maatalouden harjoittamisesta todellisuutta stressittémampi, helpompi,
riskittomampi ja kannattavampi kuva.

4.7 Maatalousvideopelien soveltuvuus opetuskayttoon

Nykyisten maatalousvideopelien avulla vastaajien mielesta voisi opettaa
maatalouden perusasioita kuten tydvaiheiden jarjestysta ja tyokoneiden ajo-
reittejd ja hallintaa. Perdkérryn peruutus ja séhkotolppien véistely pellolla
voisi olla opittavissa my06s virtuaaliympéristossd. Peleilld voisi opettaa
my0s ulkomaisten kielten maataloussanastoa.

Tuleviin peleihin opetuksellisesta ndkokulmasta toivottiin todellisuuteen
perustuvampaa budjetin hallintaa. My6s kasvinsuojeluasioita, vaihtoehtoi-
sia viljelytekniikoita kuten luomu ja esikasvien vaikutuksia pystyisi tulevai-
suudessa mallintamaan peleihin. Muita ehdotuksia tulevien pelien opetus-
mahdollisuuksista olivat viljelytoimienpiteiden jarjestykset. Viljelysuunni-
telman voisi halutessaan tehdé virtuaalitilalle. My6s byrokratiaa ja tukihaut
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olisi liséttavissé peleihin. Peleissa voisi olla tarkemmat maéaritykset ajoituk-
sista, milloin pellolle oikeasti kannattaa menna erilaisiin tyotehtaviin. Myos
tarkeitd paivamaaria ja muita nippelitietoja pystyisi pelien kautta opetta-
maan. Koneiden huollot ja muut rutiinit olisi varmasti helposti simuloita-
vissa peleihin ja koneiden rakennetta ja tarkistettavia osia voisi tarkastella
virtuaalimaailmassa.

Osa realismitoiveista ovat kuitenkin juuri niita todellisen maanviljelyn var-
jopuolia, joten ne on tarkoituksella jatetty peleista pois. Osa pelaajista viih-
tyy ehka juuri siksi pelien parissa, ettei oikean maailman murheista tarvitse
valittaa.

Maataloudesta vahemman tietaville pelit voisivat hyvin kertoa, misté ruoka
oikeasti tulee. Yksi vastaaja toivoi peleihin tyGvaiheiden ulottamista pel-
losta teurastamolle asti, jolloin kaupunkilaisetkin saisivat tietdd, miten liha
oikeasti paatyy lautaselle.

Jos maatalousvideopelit olisivat todenmukaisempia,
lisdisik6 vai vihentdisikd se kiinnostustasi pelaamiseen?

En osaa sanoa

Ei vaikutusta

Vahentaisi

Lisaisi

0 10 20 30 40 50

Kuvio 4.  Maatalousvideopelien todenmukaisuuden vaikutus pelien kiinnostavuuteen.
Lukumaara kertoo vastaajien maaran.

63 % vastaajista arveli, ettd maatalousvideopelit olisivat kiinnostavampia,
jos ne olisivat todenmukaisempia. Yksikaan ei uskonut, ettd todenmukai-
semmat pelit vahentéisivat kiinnostusta pelaamiseen. Loput 37 % eivét us-
koneet asialla olevan vaikutusta tai eivét osanneet ottaa asiaan kantaa. Ky-
selyn perusteella pelien suosiota voisi ehké lisatd antamalla pelaajille mah-
dollisuus viljella nykyisté realistisempaa tilaa niin halutessaan. Internetissé
pelaajien modeja selatessa huomaa ihmisill4 olevan tarve muokata peli
mahdollisimman todenmukaiseksi ja kotoisaksi. Vaikka suurillakin koneilla
on mukavaa ajella, haluavat ihmiset tyoskennell& tutussa ymparistossa ja
opittujen luonnonlakien mukaan.

5 JOHTOPAATOKSIA

Tietokoneiden tehostuessa peleista on mahdollista tehda jatkuvasti realisti-
sempia varsinkin visuaalisesti. Myds ympariston muutoksista, luonnonla-
eista ja luonnon monipuolisuudesta saadaan todenmukaisempia.
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Testipelaajien perusteella pelit voisivat sopia lahinnd maatalouteen ja tyo-
tehtaviin tutustumiseen, ei niinkdan syventavaan opetukseen. Vaikka esi-
merkiksi Farming Simulatoria ei ole suunniteltu nimenomaan opetuskayt-
toon, voisi sitd kuitenkin joissain tapauksissa kayttéa jondatuksena ja kei-
nona herattaa mielenkiintoa opiskeltavaan aiheeseen. Opetuskayttoon suun-
nattuja pelejé, kuten 3D-puimuri, pystyy kayttdmaan opetuksen taydenta-
jand. Sosiaalisen ympaériston ja virikkeitd tarjoavan virtuaalimaatilan voisi
néhda edistévan tietoisuutta ja mielenkiintoa maataloutta kohtaan. Opinnay-
tetyotd tehdessdni huomasin maatalousvideopelien olevan tehokas keino
her&ttad keskustelua maataloudesta. Ottaen huomioon pelejé pelaavien ian
maatalousvideopelit voisivat toimia jonkinlaisena apukeinona houkutelta-
essa opiskelijoita maatalousoppilaitoksiin. Maaseutuoppilaitosten kouluti-
loja pystyy mallintamaan vapaa-aikana pelattaviin peleihin kuten Farming
Simulatoriin. Jos viihdek&ayttoon suunnattuja peleja kayttaé opetuskayttoon,
tulisi jonkun asiaan perehtyneen olla lahettyvilld opastamassa ja oikomassa
mahdollisia vaarinkasityksia. Viihteellisissa peleissa voisi tulevaisuudessa
olla oikeaksi merkittya ja varmistettua tietoa, jota pelaajat voisivat halutes-
saan lukea. Tiedon ollessa helposti saatavilla pelit ovat tehokas keino levit-
tad tietoa.

Peleja suunniteltaessa oli vaikeaa keksida mobiiliudesta mitéan lisaarvoa.
Ehka laitteiden GPS-paikannusta voisi kéyttaa peleissa hyvaksi, ja néin jo-
tenkin kayttaa oikeita peltoja tai ymparistdja osana pelikokemusta pelaajan
liikkuessa maastossa. Paikannuksen avulla kdytannon harjoituksiin tai tyo-
suorituksiin voitaisiin saada mielenkiintoa liséamaélla pelillisyyttéd suorituk-
siin, kuten pisteiden kerddmisté tai hyvaksytty/hylatty—merkintoja. Nyt ke-
hitteill& olevat virtuaalitodellisuuslasit seka todellisen maailman paalle vir-
tuaalitodellisuuden lis&évat lasit (esimerkiksi Oculus Rift ja Google Glass)
tulevat varmasti lisédmaén pelien ja simulaattoreiden mahdollisuuksia. Pe-
leihin saadaan todenmukaisemmilta tuntuvia tilanteita. Sek& oikeaa etté vir-
tuaalimaailmaa nayttévien lasien avulla opiskeluymparistoon olisi mahdol-
lista lisatd pelinomaisia ominaisuuksia, vaikkapa koneen osia, suoritettavan
tyon edistymispalkki tai pistelaskuri.

Tulevaisuudessa peleihin olisi mahdollista lisaté tarkempia viljelytoimen-
piteisiin vaikuttavia asioita, kuten rikkakasvien tunnistusta, sadilmioita ja
koneiden sadtomahdollisuuksia. Toistaiseksi opetuspelit ja viihdepelit ovat
pysytelleet pitkalti omilla reviireilldan, eikd niiden ominaisuuksia ole pa-
kattu viel4 samaan ohjelmaan. Viihdepeleissa liikkuvien suurien rahojen
myota pelien monipuolistuminen on kuitenkin erittdin todennakdista ja us-
koisin oppilaitosten lisd&dvan mielenkiintoaan tulla mukaan pelien kehityk-
seen ja rahoitukseen lahivuosina. Halutessaan pelintekijat pystyisivat mal-
lintamaan peleihin haasteellisiakin toimintoja kuten tasméviljelyn, luomun
ja integroidun kasvinsuojelun.

Automaatio ja tietokoneet ovat lisdantyneet koko ajan teollisuudessa ja
maataloudessa. Tyotehtdvien simulointi virtuaalisesti on myos tat4 kautta
tullut helpommaksi, koska oikeat tyot ovat nykyadn enemman tietokoneen
kayttod ja ndyttojen katselua. Esimerkiksi nurmen niittoa viikatteella ja
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muita aiemmin fyysisié tydsuorituksia on ollut ennen vaikeaa simuloida tie-
tokoneella, mutta nykyaikaisen niittokoneen hallinta voidaan mallintaa kéy-
tdnnossa taysin tietokoneella. Lehmien lypsytyd on muuttunut uusissa na-
vetoissa tietokonerobottien hallinnaksi. Toisaalta peliohjaimissa ja mobiili-
laitteissa yleistyvat liiketunnistimet mahdollistaisivat myds vaistyvien fyy-
sisten toiden aiempaa realistisemman liikeratojen simuloinnin. Tietoko-
neilla hallittavien koneiden yleistyessa saattavat peleja pelanneet olla etu-
lyontiasemassa tulevaisuuden tyomarkkinoilla.
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Liite 1

KYSELYLOMAKE MAATALOUSVIDEOPELEISTA

Kysely liittyen kaikkiin videopeleihin, joiden teemana on maatalous (esim. farming simulator,
farmville). Pakolliset kysymykset merkitty tahdilla.

1. Ika*

2. Sukupuoli *
O Nainen
O Mies

3. Koen itseni *
O Maalaiseksi
O Kaupunkilaiseksi

O Maalaiseksi ja kaupunkilaiseksi

O En osaa sanoa

4. Olen opiskellut luonnonvara-aloja *
O Enole

O Ammatilliseen perustutkintoon

O Korkeakouluasteella

5. Olen tehnyt t6itd maatalouden parissa *
O Kyll4, ala kiinnostaa
O Kyllg, vaikka ala ei kiinnosta
O En, mutta kiinnostaisi

O En, eika kiinnosta
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6. Pelaan maatalousvideopelejé *

O Pelaan
O Olen pelannut, mutten pelaa enaa
O En pelaa, mutta kiinnostaisi pelata

O En pelaa

7. Syy, miksi pelaan/en pelaa kyseisia peleja. Jos et ole pelannut, voit siirtyd taman
kysymyksen jalkeen kysymykseen 13.

8. Pelaan/olen pelannut kyseisia peleja
[ ] Mukana kulkevilla mobiililaitteilla (kannykka/tablet)
[] Tietokoneella / pelikonsolilla

9. Maatalousvideopelit, joita olen pelannut, luettele ensimmaéisena eniten itsedsi
kiinnostaneet pelit:

10. Miten maatalousvideopelit ovat muuttaneet kiinnostustasi oikeaan maatalou-
teen

O Lisénnyt
O Pysynyt samana
O Vahentéanyt

O En osaa sanoa

11. Uskotko oppineesi maatalousvideopeleista jotain uutta oikeassa elaméassé
hyddynnettdvéaatietoa tai taitoa?

O Kylla
O Ei
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12. Mitd asioita koet oppineesi maatalousvideopeleistd? Mainitse myods pelin nimi:

13. Virheellisia késityksid, joita peleistd saattaa mielestasi oppia:

14. Mitd asioita mielestasi nykyisten tai tulevien maatalousvideopelien
avulla voisi opettaa?

15. Jos maatalousvideopelit olisivat todenmukaisempia, liséisiko vai vahentéisiko se
kiinnostustasi pelaamiseen? *

O Liséisi
O Vihentdisi
O Ei vaikutusta

O En osaa sanoa
16. Sain linkin tdhan kyselyyn *
O Koulun séhkdpostin kautta

O Muuta kautta

17. Vapaa sana maatalousvideopeleista ja kyselysta




