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Viihdepelien suosio ja pelaamisen yleistyminen on avannut tieta myos
hyotypeleille ja pelillistdmiselle. Pelaaminen on muuttunut hyvaksytymmaksi ja E U 3 lta
luonnollisemmaksi. Hyotypelien ja pelillistamisen tarjoamia mahdollisuuksia 2014—2020

hyddynnetdan enenevissd maarin myods koulutuksessa. Niiden hyddyntaminen ei
kuitenkaan ole yksinkertainen asia, koska onnistuneet toteutukset edellyttavat
hyotypelien ja pelillistamisen sovittamista laajempaan kontekstiin tarkoituksenmukaisella
tavalla.

Hyotypeli (Serious Game, Applied Game) ja pelillistaminen (Gamification) ovat kasitteitd ja ilmioita, joiden
merkitys on kasvanut erityisesti 2000-luvulla. Merkittavin syy tahan on viihdepelien suosion rajadhdysmainen
kasvu. Koska pelaaminen on lisdantynyt, hyotypelit ja pelillistdminen ovat looginen jatko sille kehitykselle,
jonka viihdepelit ovat aloittaneet ja mahdollistaneet.

Suomen hydtypeliklusterin (Serious Gaming Cluster Finland) ja Tekesin (Teknologian kehittdmiskeskus)
yhdessa julkaiseman raportin mukaan hydtypelien liikevaihto Suomessa oli 9 miljoonaa euroa vuonna 2015.
Ennuste vuoden 2016 liikevaihdolle oli 17 miljoonaa euroa eli kasvun odotetaan olevan erittéin nopeaa.
Suurimpana haasteena Suomessa nahdéaéan rahoitus. Suomen hyotypelimarkkinoilla toimitaan hyvin alhaisilla
budjeteilla, joka vaikuttaa pelien laatuun. ! 21

Taustaa

Ensimmainen hyotypeleja késitteleva kirja "Serious Games" julkaistiin jo vuonna 1970. Kirjan kirjoitti
yhdysvaltalainen Clark C. Abt, joka myds suunnitteli digitaalisia ja ei-digitaalisia hyotypeleja. Abtin
suunnittelemalla pelilla Yhdysvaltojen armeijan upseerit harjoittelivat maailmanlaajuisen kylméan sodan
konfliktin hallintaa. Kirjassaan Abt esittelee myo6s esimerkkeja ei-digitaalisista, matematiikan opiskeluun
soveltuvista peleista. =t

Abtin mukaan hydtypelit ovat peleja, joita voidaan pelata seké tositarkoituksella etta huolettomammin siten,
ettd niilla on eksplisiittinen ja huolellisesti mietitty koulutuksellinen tarkoitus eika niita ensisijaisesti ole
tarkoitettu huvin vuoksi pelaamiseen. Lisdksi Abt korostaa sitd, ettd hyotypelien tarkoituksellisuus ei merkitse
sita, etta ne eivat voisi olla myds viihdyttavia. 4!

Pelillistamisen kéasitteen kehittdjana pidetédan brittilaissyntyista Nick Pellingia. Han kehitti ensimmaisen
tietokonepelinséd vuonna 1981. Myhemmin, 2000-luvun alussa Pelling mietti voisiko pelimaisia kayttoliittymia
hyddyntéda kaupallisissa elektronisissa laitteissa esimerkkeina lentokoneiden matkustajille tarkoitetut
videonaytdt, pankkiautomaatit, myyntiautomaatit ja puhelimet. Pelillistamisella Pelling tarkoitti pelimaista
kayttoliittymaa, joka tekisi sahkdisten tapahtumien suorittamisesta nautittavaa ja hauskaa. Han oli erityisen
kiinnostunut soveltamaan pelillistamista nimenomaan erilaisten laitteiden kayttéliittymiin. =

Pelillistdmisen esihistoriaa kuvaavassa artikkelissa Pelling toteaa keksineensa pelillistamisen kéasitteen vuonna
2002, noin vuosikymmen etuajassa. Hanen pyrkimykset tehda pelillistamisella liiketoimintaa

epaonnistuivat. *! Kappin '°! mukaan pelillistimisen kasite tunnustettiin laajemmin 2000-vuosikymmenen
lopulla. Videossa 1 '°! Kapp maarittelee pelillistamisen, kuvaa sen syntyhistorian ja antaa esimerkkeja erilaisista
pelillistamistavoista.
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WHAT Is gamification?
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VIDEO 1. What is Gamification? A Few ldeas

Hyotypelit ja pelillistaminen koulutuksessa

Pelien tarjoamat mahdollisuudet koulutukseen on laajasti tunnustettu asia, mutta etenkéan viihdepelit eivat
valttamatta tarjoa opiskelijalle tarkoituksenmukaista ja arvokasta oppimiskokemusta. Rooney ' esittelee
kolmeen paatekijadn perustuvan kehittdmismallin, jonka mukaan koulutukseen tarkoitetun hyotypelin
kulmakivia ovat pelin suunnittelu, pelimaailman uskottavuus ja pedagogiikka. Naiden valille tarvitaan lisdksi
hyvéa tasapaino.

Ulicsakin mukaan jo pelkka koulutukseen sopivan hydtypelin tunnistaminen voi olla monimutkaista.
Koulutukseen tarkoitettujen pelien ja hyotypelien luokitteluun on monenlaisia tapoja ja kokonaisuuteen
sisdltyvat myos simulaatiot ja virtuaalimaailmat. Hyotypelien koulutuskayttoon ei ole mitaan tiettya
yhdenmukaista pedagogiikkaa. Ensimmaiset hyodtypelit perustuivat behavioristiseen malliin. Tané paivana
kehitettavat pelit ovat pedagogisesti rikkaampia, silla ne pyrkivat hydédyntaméan erilaisia kokemuksellisia,
tilannesidonnaisia ja sosiokulttuurisia pedagogisia malleja. Oppiminen riippuu pedagogiikan
tarkoituksenmukaisuudesta, pelimekaniikoista ja siitda miten opittava sisaltd on integroitu peliin. Pelien ei
valttamatta tarvitse olla hauskoja, mutta niiden pitaa olla opiskeluun sitouttavia.

Pelillistaminen on talla hetkelld hyvin trendikas tapa koulutuksen kehittdmiseen. Erilaisia ehdotuksia ja
esimerkkeja on tarjolla valtava maara alkaen koko opetussuunnitelman pelillistamisesta jatkuen aina
pienempiin esimerkkeihin, jotka voivat kohdistua yksittaiseen opintojaksolla suoritettavaan tehtavaan.
Pelillistamiseen liittyy paljon hypeé ja se on usein pé&alleliimattua, joka tarkoittaa sitd, ettd tuotteen tai palvelun
kayttoliittyma ja perustoiminnallisuus ei varsinaisesti ole pelimainen, mutta siihen on lisatty pelillistettyja
toimintoja tai ominaisuuksia. Pelillistamisessa lopullisen toteutuksen onnistuminen ja laatu on usein riippuvaisia
laajemmasta kontekstista, ohjelmistoympaéaristd mukaan lukien. Tama fakta tekee pelillistamisestéd odotuksiinsa
nahden naennaisesti helppoa.
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SeGaBu-hanke ja Moodle-oppimisalusta

SeGaBu-hanke (Serious Games Platform for Business and Education) on Euroopan

_l sosiaalirahaston (ESR) rahoittama hanke, jota tehd&an yhteistydssa Kajaanin
ammattikorkeakoulun, Oulun ammattikorkeakoulun, Oulun yliopiston ja Tampereen

w ammattikorkeakoulun VirtuaaliAMK-verkoston kanssa. Hankkeessa kehitetddn 30
opintopisteen laajuinen hyotypelialan kokonaisuus. Projekti on alkanut 1.11.2015 ja se kestaa

31.12.2017 saakka. (Video 2.)
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VIDEO 2. SeGaBu Presentation Video

SeGaBu-hankkeen opintojaksot ovat VirtuaaliAMK-verkoston hallinnoimalla Moodle-oppimisalustalla. Moodle on
esimerkki ohjelmistosta, johon on kehitetty runsaasti pelillistéavia ominaisuuksia, esimerkiksi erilaisten
aktiviteettien (Activity) ja lohkojen (Block) muodossa. Osa niista sisaltyy Moodleen vakiona ja osa on erikseen
asennettavia lisdosia. Ylipaatadn mahdollisuuksia on runsaasti ja niistd muutamia on esitelty taulukossa 1.

TAULUKKO 1. Esimerkkeja Moodle-oppimisalustan tai sen lisédosien tarjoamista pelillistdmisen mahdollisuuuksista

Kasite Kuvaus

Badge Osaamismerkeilla palkitaan opiskelijoita, tyypillisesti opintojakson onnistuneesta suorituksesta.
Game- Game-pakettiin sisaltyy suuri maara erilaisia peleja esimerkkeina Crossword, Cryptex, Hangman,
paketti Hidden Picture, Millionaire ja Sudoku.

Moodlen opintojaksoille on mahdollista tehda tasoja, joiden toiminta perustuu opiskelijoiden
Level Up! keraamiin kokemuspisteisiin (Experience Points). Kun opiskelijat ovat kerédnneet niité riittavasti, he
paasevat opintojaksossa seuraavalle tasolle.

Quiz Tentti, johon on tarjolla suuri maara erityyppisia tehtavavaihtoehtoja.
ProgressBar E_dl__st)"/mls“pylvas, joka nayttaa visuaalisesti opiskelijan edistymisen erilaisissa aktiviteeteissa ja
sisélldissa.
Rankin Tulostaulu, joka esittaa esimerkiksi Moodlessa toteutetun tentin (Quiz) parhaat tulokset
9 jarjestyksessa.
Stash Katko tai aarre, joita opiskelijat kerdavéat opintojaksolla. Tarkoituksena voi olla esimerkiksi se, etta

opiskelijat saadaan kaymaan opintojakson materiaali kattavasti lapi.
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Koska Moodle on avoimen lahdekoodin ohjelmisto ja siihen kehitetdan lisdosia yhteisdllisesti, uusia
pelillistamiseen tarkoitettuja lisdosia tullaan varmasti ndkemaan. Tama ei kuitenkaan poista perusongelmaa.
Moodlen kayttoliittyma on hieman vanhanaikainen ja konservatiivinen, eika juurikaan pelimainen. Pelillisyys
onkin valtaosin paalleliimattua, perustuen erilaisiin yksittaisiin aktiviteetteihin ja lohkoihin. Lisaksi on syyta
muistaa, etta opiskelijat kokevat pelillistamisen hyvin yksil6llisesti. Esimerkiksi tulostaulu ei valttamatta sovi
niille opiskelijoille, jotka eivét ole kilpailuhenkisia tai jotka eivat halua omaa nimeé&aan opintojaksojen julkiseen
tulostauluun. Taman pohjalta voidaan kysyéa:

Onko Moodleen ylipaatdan mahdollista rakentaa uskottavaa, inspiroivaa, helppokayttdista ja helposti
toteutettavaa pelillisyytté ajatellen asiaa seka opiskelijan etté opettajan ndkdkulmasta, ja unohtamatta yllapitoa,
jolle liséosien tilaaminen tai asentaminen, jopa mahdollinen testaaminen, voi aiheuttaa lisaty6ta?

Pelillistaminen ja visualisointi

Pelillistaminen ja visualisointi kulkevat usein vahvasti kasi kddessa, mutta kaikki visualisointi ei ole
automaattisesti pelillistamista. Kayttokokemus ja myos nakemys tuotteeseen tai palveluun on aina
subjektiivinen. Esimerkiksi pelaamiseen innokkaasti suhtautuva henkildé tunnistaa helposti pelimaisia
elementtejd, mutta jonkun toisen silmissa samat asiat voivat olla puhdasta visualisointia tai normaaleja
tiedonesitystapoja.

Olsson, Mozelius ja Collin tutkivat visualisoinnin ja pelillistamisen merkitysta oppimisessa. Tutkimuksen
mukaan esimerkiksi visuaaliset edistymispylvaat toimivat opiskelijoiden mielesta hyvin monipuolisissa verkko-
oppimisymparistoissa. Visualisoinnin todellisia hyotyja oppimiseen ja opiskelussa edistymiseen on kuitenkin
vaikea arvioida. Taman lisdksi opiskelijoilla voi olla erilaisia visualisointitarpeita. Pelillistdmisen osalta sama
tutkimus toteaa digitaalisilla osaamismerkeilla olevan useita opiskelijan motivaatiota parantavia vaikutuksia.

Kuviossa 1 on kuvitteellinen esimerkki pelillistetysta opintosuoritusrekisterin yhteenvedosta. Esimerkissé on
hyddynnetty visualisointia edistymispylvaiden ja trendiviivan muodossa. Esimerkin pohjalta voidaan kysyéa:
onko kyse pelillistamisesta, visualisoinnista vai kenties molemmista?

Suoritettujen opintojaksojen yhteispistemaara

Tavoite
160 210 op
Opintojaksojen keskiarvo
4,2
Viimeisimmat hyvaksytyt suoritukset
Web-projekti (5 op) 31.5.207 Kayttajakokemus ja kaytettiuyys (3 op) 17.5.2017
Keskiarvo Keskiarvo
4 5
3.3 3.9
Suorittamatta jaSnest tai hylatyt Trendi
. . ap
Opintojakso Op Tila 210
Olio-ohjelmointi 5 A5l
Ohjelmistotestaus 3 100
Kaythd littymaohjelmuointi 4 &0
[| ] |
Lwesi | Zowosi | Zovuosi |

KUVIO 1. Kuvitteellinen esimerkki opintosuoritusrekisterin yhteenvedosta - pelillistamisté vai visualisointia?
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Yhteenveto

Hyotypelit ja pelillistaminen ovat osa digitalisoituvaa yhteiskuntaa. Ne tarjoavat runsaasti mahdollisuuksia,
mutta niiden hyédyntamisessé ollaan vield alkutaipaleella. Koulutus on esimerkki yhteiskunnan osa-alueesta,
joka voisi hyddyntaa hyotypeleja ja pelillistamistd nykyistd enemman. Kehityksen tielld on useita haasteita,
merkittavimpina hyotypelien ja pelillistamisen tarkoituksenmukainen hyédyntadminen sek& oppimisympaéristdjen
kehittymattdmyys. Ajan myotéa hyotypelien ja pelillistamisen kaytto yleistynee siind maarin, etta kasitteet
arkipaivaistyvat ja tassa vaiheessa niiden ympérilla oleva hype katoaa.
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Metatiedot

Nimeke: Hyotypelit ja pelillistaminen koulutuksessa — mahdollisuuksia ja haasteita
Tekija: Ojala Pekka

Aihe, asiasanat: hyotypelit, pedagogiikka, pelaaminen, pelillistaminen, pelit, visualisointi

Tiivistelma: Viihdepelien rajahdysmaéisen suosion kasvun myo6ta mydés hyotypeleille ja pelillistamiselle avautuu
erilaisia mahdollisuuksia. Koulutus on yksi niistd yhteiskunnan osa-alueista, jossa hyotypeleja ja pelillistamista
voidaan hyoédyntaa paljon nykyista enemman. Kehityksen tiella on useita haasteita, joista merkittavimmaét ovat
hyotypelien ja pelillistamisen tarkoituksenmukainen hyddyntadminen seka oppimisympaéristdjen
kehittymattomyys.
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Hyotypelit ovat peleja, joilla on huolellisesti mietitty, usein koulutuksellinen tarkoitus. Hyotypeleja ei
ensisijaisesti ole tarkoitettu huvin vuoksi pelaamiseen, mutta se ei tarkoita sita etteikd hyotypelin pelaaminen
voisi olla viihdyttavaa. Pelillistaminen tarkoittaa peleistéa tuttujen rakenteiden soveltamista eri ympaéristdihin.
Visuaalisuus liittyy pelillistamiseen hyvin laheisesti, koska tarkead osa pelillistamista on visualisointi.

SeGaBu-hanke (Serious Games Platform for Business and Education) on Euroopan sosiaalirahaston (ESR)
rahoittama hanke, jota tehdédan yhteistydssa Kajaanin ammattikorkeakoulun, Oulun ammattikorkeakoulun,
Oulun yliopiston ja Tampereen ammattikorkeakoulun VirtuaaliAMK-verkoston kanssa. Hankkeessa kehitetdan
30 opintopisteen laajuinen hydtypelialan kokonaisuus. Hankkeen opintojaksot ovat VirtuaaliAMK-verkoston
hallinnoimalla Moodle-oppimisalustalla.
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