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1 JOHDANTO

Tamin kandidaatintutkielman tavoitteena on yrittdd kuvailla hyotypelejd. Kirjoitelman
pyrkimyksend on vastata kysymykseen, mitd tietosisdltojd hyotypelit voivat pyrkid opettamaan
pelaajille. Kirjoitelmassa avaan hyotypelin kisitettd ja kerron hy6typelin ominaisuuksista
vithdepeleihin verrattuna. Liséksi tarkastelen motivaatioita hyotypelien takana eli miten
motivoidaan pelaajia pelaamaan hyotypelid. Tadmidn jédlkeen tutkitaan hyotypelien kehitykseen
vaikuttavaa  yhteisty6td muun muassa psykologien tai pelisuunnittelijoiden  valilla.
Pelisuunnittelussa hahmotellaan hyotypelin tietosisdltdjen yhdistdmistd hyotypelin muihin osiin,
kuten viihde-elementteihin. Lisdksi tuumitaan, voiko hydtypelejd pelata ryhmissi ja mitd asioita
ryhmépelaaminen siséltdd. Kirjoitelmassani mainitsen lisdksi muutamia hyotypelejd esimerkkeina.
Néitd ovat autisminkirjon héirion omaaville henkil6ille suunniteltu KickAss-hyotypeli ja
masentuneille nuorille suunniteltu SPARX-hy6typeli. Kirjoitelmassa kédytetddn Brenda Dervinin
”Sense-Making”-teoriaa, jonka avulla yritetdin havainnoida hyotypelin tietosisdllon omaksumista
hy6typelin  pelaajissa. ”’Sense-Making”-teoriassa oletetaan, ettd tiedonhakija kohtaa jossain
tilanteessa tiedollisen kuilun, joka pysayttdd tilanteessa etenemisen. Téllaisia tilanteita voi ilmeta
hyotypelejd pelatessa tai sitten hydtypelin tietosisdltd voisi olla vastaus ongelmatilanteeseen eli se

voi toimia apuna ongelmatilanteen “kuilun” ylittdmisessa.



2 MITA TARKOITTAA HYOTYPELI-KASITE?

Pelit, joita pelataan esimerkiksi tietokoneissa tai videopelikonsoleissa, ovat digitaalisia peleja.
Digitaalisia pelejd pelaavat eri-ikdiset ihmiset. Digitaalisten pelien suunnittelijat rakentavat
maailman, joka pyrkii herdttimddn mielenkiintoa pelaajissa. Hyvin suunniteltu maailma
pelattavuuksineen aktivoi pelaajan tunnetasolla uteliaisuutta pelid kohtaan. Tdmén uteliaisuuden
herdttamiseen ja ylldpitimiseen tarvitaan erilaisia keinoja. Esimerkkeind voisi mainita muun muassa
esteettinen ja miellyttdva ulkondko sekid kerronnallisuus. Digitaaliset pelit voivat motivoida pelaajaa
sisdisesti. Pelaaminen muun muassa voi aktivoida pelaajassa ”flow”-tilan, jossa pelaajat ovat tdysin
keskittyneitd pelaamiseen. Titd tilaa kutsutaan myds immersoitumiseksi, jolla tarkoitetaan
voimakasta eldytymistd pelin siséltoon. Tatd “flow”-tilaa yritetddn yhdistdd myds hyotypeleihin.
(Dorner ym. 2016a.)

b

Hyotypelit eli “vakavat pelit”, ”serious games” ovat digitaalisia peleja. Hyotypelit ovat
vithdepelien kaltaisia, mutta ne on suunniteltu pddasiassa jotakin muuta kuin viihde kayttod varten.
Niissd yhdistyy viihde seké varsinainen opittava eli ”hyddyllinen” asia. Viihteen varjolla hyotypelin
“hyoty”-sisdltd yritetddn tehdd helposti omaksuttavaksi. Hyotypeleilld ei suoranaisesti kuitenkaan
tarkoiteta pelillistimistd eli “gamification”, jossa pelien siséltd sekd elementit on siirretty ei-
pelimdiseen asiaan. (Dorner ym. 2016a.)

Se, mikd madritelladn hyddylliseksi, on tulkinnanvarainen. Esimerkiksi pelaaminen voi olla
joissain tilanteissa yhtd hyodyllistd kuin tietokoneella tehty tiedonhaku (Sihvonen 2003, 94.) On
oletettavaa, ettd yksilot kokevat erilaisia asioita hyodylliseksi, jos jokin asia vastaa heiddn
tarpeitaan. Tdma voi lisdtd yksilon motivointia hyotypelejd kohtaan. Hyotypelien pitdisi olla
vetoavia ja tehokkaita, jotta pelaajia saataisiin houkuteltua pelaamaan niitd. Hyotypelin tavoite pitda
saavuttaa vaikuttamatta pelikokemukseen. Pelikokemus on pelaamisen aikana ilmeneva
monimutkainen ilmid. Pelikokemus sisdltda ulottuvuuksia, joita ovat: hauskuus, haastavuus, “flow”-
ilmid, immersio eli uppoutuminen, jinnitys, positiiviset ja negatiiviset tunteet, uteliaisuus,
mielikuvitus ja motivaatio. Pelikokemusta voidaan arvioida kéyttdytymiselld, fysiologisella ja

subjektiivisella kokemuksella. (Dorner ym. 2016b.)



3 MOTIVAATIOT HYOTYPELIEN TAKANA — MIKA PELAAMISEEN MOTIVOI?

Digitaalisten pelien kehittdjdt haluavat tarjota pelaajille hauskan kokemuksen. Esimerkiksi pelin
kaunis ulkoasu (kuvat, ddnet) voivat houkuttaa pelin pelaamiseen. Pelin mielenkiintoinen kerronta
eli tarina voi lisdtd myOs motivaatiota pelid kohtaan. Mukava kokemus motivoi pelaajien
uteliaisuutta tekeméédn pelissd erilaisia tavoitteita tai tehtdvid (Dorner ym. 2016a.) Toimiva
pelikokonaisuus on yhteydessd pelaajan sisdiseen motivaatioon pelata pelid (Murphy yms. 2015.)
Sisdinen motivaatio voi olla sosiaalinen tai emotionaalinen. Motivaatiot voivat olla tunneperiista,
esimerkiksi kun peleja pelataan rentoutumista varten. (Ermi & Méayrd 2003, 98-99.) Lyytinen (2004,
165) tuo saman asian myds esille. Rentoutumishakuisuus voi innostaa eli motivoida pelaajaa
pelaamaan (Neittaanmédki & Kankaanranta 2004, 12-13). Pelien kehittdjdt yrittdvit aktivoida
pelaajassa tunteita. Pelin sujuva toiminta eli pelattavuus voi motivoida pelaajaa haastamaan itsensi
sekd tuntemaan jannitystd. Pelin kehittdjat pyrkivit saamaan pelaajat kulkemaan eteenpdin sekd
motivoitumaan ja sitoutumaan peliin (Ermi ym. 2005.) Sitoutuminen voi ilmetd sisukkuutena seka
ponnisteluna pelin sisdisen tavoitteen eteen. Tamé voi olla hy6typeleissd motivaatiota houkutteleva

taky. (Dorner ym. 2016a.)



3.1 Palaute, motivaatio ja pelin haastavuus

Hy®dtypelit tarjoavat vilitontd palautetta sekd mukautuvuutta. Palautteen avulla pelaajat voivat
arvioida edistymistdin. Pelin sisésid “mittareita”, kuten vaikeusastetta, voidaan muuttaa vastaamaan
yksilollisten pelaajien taitoja. HyOtypelin vaikeusaste on my6s huomioitava: liian helpossa pelissd
pelaaja tylsistyy ja lilan vaikeassa pelissd pelaaja turhautuu. Pelaaminen muuttaa pelaajien
pelaamistaitoja pelissd. Siksi voi olla haastavaa 16ytdd sopiva tasapaino pelin haasteen ja pelaajan
taitojen vililld. Pelisuunnittelijoiden tavoitteena on motivoida pelaajaa pelaamaan pelid.
Hydtypeleissdkin pelaajien motivoiminen on tirkedd. Motivointia voi tapahtua pelin sisdisilld
palkinnoilla, vaikkapa jollakin virtuaalisella esineelld tai pistesijoituksissa. Riippuen hyotypeliin
kiytetystd rahasta eli budjetista, peli voidaan toteuttaa kalliisti, halvasti tai ndiden vililtd. Yleensd
suurempi budjetti ndkyy pelin ulkoasussa verrattuna hétdisesti koottuun matalan budjetin
kompeloon hyotypeliin. Hyotypelit voivat tarjota pelaajille kognitiivista, emotionaalista tai fyysistad
haastetta, joka on sopivan haastava. (Dorner ym. 2016a.) Sopivasti strukturoitu haaste tarjoaa
elavidisen pelikokemuksen, joka vetoaa pelaajaan. Toimiva pelin sisdinen haastejdrjestelmi eli
vaikeusaste antaa pelaajalle mahdollisuuden kehittyd pelaamisessa. Tdssd pitdisi motivoida pelaajan
omaa tahtoa kehittyé pelissd. (Ermi & Mayra 2003, 99-100.)

Hydotypelin siséltéd kohtaan voi olla ennakkoluuloja. Kuinka hyvin sisdlté on toteutettu?
(Saarikoski 2003, 74). Pelien hydtysiséltd voi olla niin hallitseva tai pakonomainen, ettid pelaajat
eivit motivoidu pelaamaan pelid. Pelikokemuksesta voi tulla huono. Pelaamiseen yhdistetddn myos
riippuvuuden ongelma sekd mahdolliset vaikutukset pelaajan hyvinvointiin, silld esimerkiksi
litkkapelaaminen voi aiheuttaa pddnsiarkyi. HyoOtypelien kehittdjat kohtaavat erilaisia kysymyksia:
miten hyotypelistd tehddédn viihdyttdva, miten peli motivoi, mitkd ovat hyotypelin tavoitteet ja miten
ndmi tavoitteet saavutetaan, miten paljon hydtypelin kehittdminen maksaa yms. (Dorner ym.

2016a.) Néihin kysymyksiin on hankalaa saada kattavaa vastausta.



3.2 Hyotypeleissé vaaditut taidot ja personointi

Hydtypeleissd vaadittavia taitoja voidaan lajitella eri kategorioihin tai pystyvyysalueisiin
(competence domains). Ndmé alueet ovat kognitiiviset taidot, emotionaaliset taidot,
sensorimotoriset taidot, sosiaaliset taidot ja mediataidot. (Dorner ym. 2016a.) Pelaaminen voi
kehittdd kognitiivisia prosesseja, joihin voi linkittyd pelaajan sosiaaliset kompetenssit. (Salokoski
2005, 14-15). Pelaamiseen voi liittyd pelaajan omanarvontunne sekd halu kehittdd mielikuvitusta.
(Ermi ym. 2005.) Hy6typelit voivat painottaa erilaisia kompetensseja riippuen siitd, mitd kategoriaa
varten hyotypeli on suunniteltu. Suurimmat hydtypelien kategoriat ovat yrityspelit
simulaatiotarkoituksessa, kasvatuspelit, terveyspelit ja mainospelit. Liséksi on olemassa sosiaalisia
tietoisuuspelejd sekd simulaatiopelejd. Esimerkiksi Civilization-pelin avulla voidaan opettaa
historiaa, vaikka Civilization-sarja ei varsinaisesti ole hyotypeli. (Dorner ym. 2016a.)

Hyotypelejd voidaan personoida pelaajille sopiviksi. Personointi tarkoittaa hydtypelin
raataldintid pelaajan taidoille sopivaksi. Pelaajien piirteiden tulee sopia pelin pelattavuuteen, jotta
pelattavuus olisi vetoavaa ja tehokasta. Tamai tarkoittaa, ettd hyotypelid voidaan tarpeen vaatiessa
mukauttaa pelaajille sopivaksi, muun muassa pelin vaikeusastetta voidaan sdétéd. Toiseksi, peli voi
itse automaattisesti mukautua pelaajalle sopivaksi. Peli voi esimerkiksi tarjota vinkkeja ongelmien
ratkaisussa. Jotta mukautuvuus olisi sujuvampaa, pelin aikana voidaan mitata pelaajan

emotionaalisia tai kognitiivisia taitoja. (Dorner ym. 2016a.)



3.3 Pelikokemuksesta lyhyesti

Hy®dtypelien pitdisi olla vetoavia ja tehokkaita, jotta pelaajia saataisiin houkuteltua pelaamaan niita.
Hyotypelin tavoite pitdd saavuttaa vaikuttamatta pelikokemukseen. Pelikokemus on pelaamisen
aikana ilmenevd monimutkainen ilmid. Pelikokemus siséltdd ulottuvuuksia, joita ovat: hauskuus,
haastavuus, “flow”-1lmid, immersio eli uppoutuminen, jénnitys, positiiviset ja negatiiviset tunteet,
uteliaisuus, mielikuvitus ja motivaatio. Pelikokemusta voidaan arvioida kéyttdytymiselld,
fysiologisella ja subjektiivisella kokemuksella. (Dorner ym. 2016a.) Pelikokemus on siis
subjektiivinen kokemus pelaamisesta, jonka sisdlld pelaajalla on hauskaa ja hin kokee pelissd
erilaisia haasteita. Haasteet voivat antaa pelaajalle immersion eli uppoutumiskokemuksen, joka
ilmenee keskittymisend pelin tietosisdltoihin rationaalisesti tai tunneperdisesti. (Latva 2004, 35.)
Immersio voi ilmetéd aisteihin, haasteisiin tai mielikuvitukseen perustuvana mielentilana. (Mayra
2008, 115). Pelaaminen voi rentouttaa sekd auttaa irtautumaan hetkellisesti arjen rasitteista.
(Saarikoski 2003, 78; Latva 2004, 37). Pelikokemuksen keskeinen alue on niin kutsuttu Game
flow” eli pelin virta. Pelin virtauskokemuksessa pelaaja kokee olevansa pelin hallinnassa ja on
tdysin keskittynyt pelin tapahtumiin. (Ermi ym. 2005.) Pelin virtauskokemus tapahtuu kun pelin
vaikeusaste on tasapainoisessa suhteessa pelaajan taitojen kanssa (Dorner ym. 2016a; Latva 2004,

38).
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4 PELIKOKEMUKSEN ELI "FLOW”-ILMION VOIMA

Hy®dtypelin pelaajan huomio voi kiinnittyd pelin d4reen niin tiiviisti, ettd ulkopuolinen ymparisto jaa
havaitsematta. Aikakin tuntuu kulkevan kuin siivilld, kun pelaaja on keskittynyt ainoastaan pelin
pelaamiseen. Tété tilaa kutsutaan "flow”-ilmidksi. (Murphy yms. 2015.) "Flow”-tilassa pelaaja on
keskittynyt pelaamiseen ja tuntee hallitsevansa toimintansa tdysin. “Flow”-tilaan padidsemiseen
pelaaja tarvitsee haskuuden, mielihyvén ja nauttimisen tunteen. Jotta ’flow”-i1lmid tapahtuisi pelin
pelaamisen aikana, pelin sisdltimien tehtdvien pitéisi olla selkeitd. Tehtdvien selkeyden lisdksi pelin
pitdisi tarjota selkedd ja vélitontd palautetta pelaajalle. Pelaajan tulisi olla keskittynyt toimintaansa.
“Flow”-tilan ylldpitdmiseksi tarvitaan tasapainoista vaikeusastetta: jos tehtdvd on liian helppo,
pelistd voi tulla tylsd eikd pelin pelaaminen endd kiinnosta. Tai, jos pelissd oleva tehtdva on liian
vaikea pelaajan taitoihin ndhden, pelaaja turhautuu ja hinen kiinnostuksensa pelid kohtaan laskee.
“Flow”-tilan pddsemiseen edellyttdd sopivaa tasapainoa pelin haastavuuden ja pelaajan taitojen

vililld. (Murphy yms. 2015.)

4.1 Subjektiivinen pelikokemus

Pelikokemus on siis subjektiivinen kokemus pelaamisesta, jonka sisélld pelaajalla on hauskaa ja hdn
kokee pelissi erilaisia haasteita. Haasteet voivat antaa pelaajalle immersion eli
uppoutumiskokemuksen, joka ilmenee keskittymisend pelin tietosiséltdihin rationaalisesti tai
tunneperdisesti. (Latva 2004, 35.) Immersio voi ilmetd aisteihin, haasteisiin tai mielikuvitukseen
perustuvana mielentilana (Mayrd 2008, 115). Pelaaminen voi rentouttaa sekd auttaa irtautumaan
hetkellisesti arjen rasitteista (Saarikoski 2003, 78; Latva 2004, 37). Pelikokemuksen keskeinen alue
on niin kutsuttu "Game flow” eli pelin virta. Pelin virtauskokemuksessa pelaaja kokee olevansa
pelin hallinnassa ja on tdysin keskittynyt pelin tapahtumiin. (Ermi ym. 2005.) Pelin virtauskokemus
tapahtuu kun pelin vaikeusaste on tasapainoisessa suhteessa pelaajan taitojen kanssa. (Ddrner ym.
2016b; Latva 2004, 38.)

Motivaatioteorioissa tuodaan esille motivaation vaihteleminen. Hy6typelin pelaaja voi olla
ulkopuolisesti motivoitunut jatkamaan pelid saadakseen pelin sisdisid palkintoja. Pelaaja voi olla
myo0s sisdisesti motivoitunut eli hin haluaa haastaa itsensd pelissd ja kehittdd henkilokohtaisia
taitojaan. Sisdisesti motivoituneelle pelaajalle voidaan hyotypelissd tarjota mahdollisuuksia
esimerkiksi tehdd itsendisid pddtoksid sekd mahdollisuutta toimia tietylld tavalla pelissd. “Flow”-
ilmidssd motivoitunut pelaaja kokee olevansa pelin sisdltimien haasteiden ja omien taitojensa
kanssa tasapainossa. Tdma johtaa taitojen kehittymiseen pelin haasteiden edetessd. Liian helpossa

pelissé pelaaja tylsistyy, ja lilan vaikeassa pelissd pelaaja turhautuu. (Dérner ym. 2016b.)
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Siksi ”flow”-tilaan paddseminen tarvitsee tasapainon pelaajan taitojen ja pelin haastavuusasteen

valilla. Taman kaltaisella tekijalld on kytkds pelin hauskuuteen. (Dorner ym. 2016b.)

5 PELIEN KEHITTAMINEN

Hyotypelien, kuten muidenkin pelien, kehitys siséltdd kaksi padtekijdd: pelisuunnittelun ja pelin
tuottaminen. Pelisuunnittelu sisdltdd kaikkia asioita pelin sisdisiin ja ulkoisiin rakenteisiin. Pelin
tuottaminen keskittyy pelin rakentamiseen. Pelisuunnitteluun sisdltyy pelin mekaniikka, pelattavuus
ja sadannot. Pelimekaniikka tarkoittaa pelin sisdistd interaktiivisuutta pelimaailmassa. Pelin toiminta
toimii pelin sdéntdjen antamien rajojen sisélld. Pelihahmon hyppiminen tasolta toiselle tapahtuu
pelin sdantdjen mukaan. Pelattavuus ilmenee pelaajan pelattaessa pelid. Pelaaja hallitsee hahmonsa
liikkkeet nappeja painamalla. SdinnOissd rajataan, mitd pelissd saa tai voi tehdd ja mitd ei.
Esimerkiksi ohjaussauvaa painaessa voimakkaammin, pelaajan hahmo voi alkaa kdvelemisen sijasta
juosta. Pelattavuus on ulkopuolinen toiminta, kun taas pelimekaniikka on pelin sisdinen toiminta.
(Dorner ym. 2016a.)

Hydotypelit koostuvat samanlaisista osasista sekd rakenteista kuin perinteiset viithdepelit.
Hy®dtypeleissa voi olla 2D kuvia, 3D malleja, ddniefektejd, musiikkia, taidetta, hahmoja, tietokoneen
ohjaamia sivuhahmoja (non-player character eli ei-pelattava hahmo) sekd ratoja tai kenttid
pelattavaksi. Nadma pelin siséllot muodostavat pelin rakenteen. Hyotypeleissé pelin siséltdjen pitdd
vastata tavoitteeseen, eli hyotypelin on opetettava jokin hyddyllinen asia. Tdhédn tarvitaan
peliohjelmointia, jossa kéytetddn erilaisia metodeja, konsepteja sekd tekniikkaa. (Dorner ym.
2016a.)

Hyotypelin kehitys aloitetaan informaation kerdémiselld pelin kohderyhmésti. Koottu
informaatio viedddn hyotypelin kehitystiimille tutkittavaksi. Kehitystiimi aloittaa pelin kehityksen
luovalla idealla. Tavoitteena on luoda pelikokemus, joka luodaan epésuorasti pelin sddntdjen,
mekaniikkojen ja muiden peliominaisuuksien puitteissa. Hyotypelien  suunnittelussa
pelisuunnittelijan pitdd huomioida pelaajien positiivisen pelikokemuksen lisdksi hyotypelin

tavoitteiden saavuttaminen. (Dérner ym. 2016a.)
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5.1 Hy®dtypelien kehittdmiseen tarvitaan yhteistyota

Hyotypelien kehittdmisessd tarvitaan yhteistyotéd eri alojen ihmisten vililld. Pelien suunnittelijat ja
ohjelmoijat tekevdt yhteistyotd muun muassa taiteellisten suunnittelijoiden, psykologien,
didaktiikkojen, pedagogien, fysioterapeuttien ynnd muiden asiantuntijoiden kanssa. Hyotypelin
taiteellisessa suunnittelussa tulee huomioida pelin toimivuus sekd pelattavuus. Selked ja
tasapainoinen taiteellinen suunnittelu tukee pelaajan immersoitumista. Pelin dénet, pelin tarina sekd
hyva pelattavuus tukevat taiteellisen suunnittelun tehokkuutta. (Dorner ym. 2016b.)

Hydtypeleihin liittyva yhteisty0 eri tahojen kanssa voi olla haastavaa. Ryhmén jasenten olisi
tutustuttava eri tydtahojen kenttiin, jotta he ymmartaisivét toisiaan paremmin. (Dérner ym. 2016b.)
Eri alojen asiantuntijat voivat olla keskeisid pelin hydOtysisdllon tuottamisessa. Mainitsen
esimerkkind oppimispelit. Oppimispelid kehitettdessd tarvitaan opettajien tietotaitoa. (Mildner &
Mueller 2016, 58.) Lisdksi pelin suunnittelussa mukana voi olla kohdeyleisostd koostuva
testausryhmi, jotka testaavat pelin toimivuutta. Titd kutsutaan kéyttdjdkeskeiseksi suunnitteluksi.

(Dorner ym. 2016a.)
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6 HYOTYPELIN SUUNNITTELU

Hydtypelien kehittdmistd voi rajoittaa rajallinen budjetti. Rajallinen budjetti nidkyy hyotypelin
laadussa muun muassa siind, ettd viihteellisid kohtia ilmenee pelissd harvemmin tai hyodyllisid
siséltdjd on liikaa tai liian véhin. (Kdméardinen 2004, 51.) Pelin ulkoasussakin voi olla puutteita, jos
resurssit eivét riitd kalliisiin pelimoottoreihin. Hintavuutta hyotypelien kehitykseen tuo myos
erilaisten asiantuntijoiden kdyttaiminen pelin kehityksessi. (Mildner & Mueller 2016, 58.)

Pelin suunnittelijoilla on keskeinen rooli pelin kehityksessd. Pelin suunnittelijat yhdistévit
hyotyosat ja hauskuusosat keskendin. He myos paittavét pelin lajin, padtarinan sekd pelimaailman
pelin ensimmadisessd kehitysvaiheessa. Hydtypelin  suunnittelussa kehitys alkaa tavoitteen
madrittelystd. Lisdksi pitdd hahmottaa, milld pelid olisi tarkoitus pelata. Suunnitellaanko hyotypeli
pelattavaksi dlypuhelimella tai esimerkiksi tietokoneella? Hyotypelin kohderyhmin pitéisi olla
sellainen, ettd hyotypeli on heille raatdloity sopivaksi. Siksi pelin suunnittelijoiden on tehtava
haastatteluita pelin kohderyhmille seki testata peli-idean toimivuutta. (Mildner & Mueller 2016,
62-64.)

Hyotypelien sisdllolld on merkitystd pelin pelaajille. Pelin hyotysisdltd kaikkineen osa-
alueineen vaikuttaa pelin realistisuuteen. Realistisuus voi olla abstrakti, naivistinen tai
fotorealistinen. Hyotypelin sisdltd on toteutettava tarkalleen ja suhteessa pelin taiteelliseen
suuntaukseen. Muussa tapauksessa hyotypeli ei ndytd houkuttelevalta kohderyhmidn mielesta.
Lisdksi, pelin realistisuus, joka liittyy pelin graafiseen toteutukseen, voi tarvita tiukkaa budjettia.
Fotorealistinen grafiikka on kalleinta toteuttaa, koska se tarvitsee nykyajan pelimoottoreita
toimiakseen. Pelimoottoreista tunnetuin ja kiytetyin on Unreal Engine. Pelimoottorien tehtdvéna on

herittaa pelin siséltd eloon (Mehm & Guthier 2016, 108-109).
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6.1 Hyotysisdllon sovittaminen pelattavuuteen voi olla haastavaa

Hyotypelin hyotysisdllon yhteensovittaminen pelattavuuden kanssa voi olla haastavaa. Hyotysisalto
on saatettu taitavasti “piilottaa” osaksi pelid niin, ettei sitd tiedosta pelid pelatessaan. Esimerkiksi
pelaajan pelaamalla pelihahmolla eli avatarilla voi olla kykyjé, jotka voivat liittyd olennaisesti
suunniteltuun hyo6tysisaltoon. Nykyaikaisissa peleissd hahmot voivat puhua, tuoda esiin tunteita ja
omata pelissé erilaisia kykyjd. Pelaajat voivat ohjata yhtd tai useampaa hahmoa kerralla. Pelin tarina
tukee pelaajan toimintaa ja pohjustaa pelihahmoille ndyttdmon. Pelin tarina voi olla lineaarinen eli
suora tai kompleksinen eli monipuolinen, jossa pelaajan paitokset vaikuttavat tarinan kulkuun seké
loppuun. Pelaajat tekevit pelissé erilaisia toimintoja pelin sdintdjen puitteissa. Pelid voidaan pelata
joko yksin tai ryhménéd. Ryhména pelaajat voivat pelata Internet-palvelimien valilla. Pelaaminen voi
olla kilpailua tai yhteistyotd korostavaa. Pelin pelaamisrakenne pitdisi pdittdd hyotypelien
tietosisdltojen mukaan. (Mildner & Mueller 2016, 70-74.)

Perinteisissd digitaalisissa peleissd eli viihdepeleissd on yleensd mielenkiintoinen tarina.
Néyttdmoni on virtuaalinen maailma, jossa virtuaaliset hahmot néyttelevit roolinsa. Hyvé tarina on
viithdepeleissd tdrked elementti myynnin kannalta. Tarinan avulla voidaan herittdé tunteita ja hyvéin
tarinan kokeminen voi johtaa immersoinnin eli uppoutumisen kehittymiseen. Hyva tarina voi myos
tukea oppimista sekd motivaatiota. HyoOtypeleissd tunteet ja immersio auttavat saavuttamaan
vithtymisen pelin ddrelld sekd motivoivat kéyttdjid jatkamaan pelaamista kohti pelin pddmiéraa.
(Dorner ym. 2016b.) Hyotypelien pelimaailmassa toimiminen kehittdd illuusion virtuaalisesta
tilasta, jossa tapahtuu fiktiivisid tarinoita (Mdyrd 2008, 87). Tarinoilla on ihmismielesséd tdrked
asema. Tarinat sisdltdvit sivistystd, muistoja, luovuutta, oppimista sekd kognitiivisia asioita.
Tarinoiden avulla voidaan sopeutua uusiin tilanteisiin ja ratkaista ongelmia, tarinoiden yhdistdmisti
selviytydkseen haasteista yms. Siksi tarinoiden kédyttdminen hydtypeleissd olisi toivottavaa, koska

se voi vaivattomasti houkutella oppimaan uusia asioita. (Dorner ym. 2016b.)
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7 HYOTYPELIEN TIETOSISALTOJEN RAKENTAMINEN

Hyotypelien siséllon pitdisi olla tasapainossa pelin hauskan sisdllon kanssa. Hyotysisédllolla
tarkoitetaan siséltod, jonka avulla tavoitellaan hyotypelin keskeistd tavoitetta. Esimerkkini
hyoGtysisdllostd ovat terveyteen tai fyysiseen harjoitteluun liittyvidt mittarit. Hyotysisdllon tulee
integroitua pelin muihin sisdltéihin ja rakenteisiin. Esimerkiksi historiaa opetettavissa
oppimispeleissd tulisi huomioida historian aikakausi ja miten se ndkyisi pelin ulkoasussa sekd
maisemassa. Tatd varten pitdisi tutkia historiallisia taustoja. Tétd tehtdvad varten voidaan kayttda
historian asiantuntijaa. (Mehm & Guthier 2016, 113.) Hyotysisdllon integrointi pelin
hauskuussiséllon kanssa tulisi toteuttaa huolellisesti, jotta pelin koherenssi pysyisi ylld. Siksi
yhteistyd pelisuunnittelijan sekd muiden hyotypelin kehittdjien kanssa tulisi olla toimivaa ja
kokonaisvaltaista. Hyotysisdllon pitéisi toimia pelin pelattavuuden kanssa ja pelattavuudessa on
huomioitava hyotysisillon anti. Jos tutkitaan pelaajan liiketta liikkkeentunnistuksen avulla, saatetaan
tarvita hyotysisdlloksi pelihahmo niyttiméén kyseinen liike ruudulla. (Mehm & Guthier 2016, 122-
123.) Hyotypeleissd voidaan kdyttdd haastavampia tasoja testaamaan pelaajan oppimia asioita
pelistd. Néiden tasojen ldpdiseminen voi vaatia pelaajalta kertausta hyotysisdlloisti. (Mehm &
Guthier 2016, 123.) Hyotypelin ominaisuutena voi pitdd my0Os haastavuutta sekd hauskuutta.

(Hanski & Kankainen 2004, 67.)
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8 HYOTYPELIEN PELAAMINEN RYHMISSA

Ryhmadssd pelattavaa pelid kutsutaan “multiplayer”-peliksi. Ryhmépelissd kaksi tai useampaa
pelaajaa pelaa keskendin samaa pelid joko toisiaansa vastaan kilpailullisesti tai yhteistyotd tehden.
Ryhmaipelejd voi pelata yksinkin tietokonetta vastaan. Ryhmépeleissd keskeisend ominaisuutena
nousee sosiaalisuus: pelaajat voivat mikrofonin vilitykselld keskustella siitd, kuinka pelissd oleva
hirvid voitetaan yhteistuumiin ja sopia, ettdi kuka hahmoista tekee mitékin. Ryhmaépeleissd
kilpaileminen muita pelaajia vastaan voi olla palkitsevampaa kuin pelatessa tietokonetta vastaan.
(Wendel & Konert 2016, 211-212.) Ryhmépelin lajit ovat samat kuin yksinpeleissd: on olemassa
First Person Shooter (FPS)—pelejd, simulaatioita ja seikkailupelejd. (Wendel & Konert 2016, 218-
219.)

Ryhmaipelit toimivat Internet-verkon avulla tehokkaasti palvelimien avulla. Ryhmépeleissa
pelaaja liittyy pelipalvelimeen, jossa pelataan muiden pelaajien kanssa samaa pelid. Ryhmépelien
ympdérille voi rakentua Internettiin erilaisia foorumeita, jotka tarjoavat pelin pelaamiseen
hyodyllisid vinkkejd pelaamistaidon kehittdmiseen. Pelin ympdrille rakennettu yhteis6 voi
motivoida pelaamaan ryhmahyotypelid enemmén. Jotta pelaaminen onnistuisi ryhmahydtypeleissa,
pelisuunnittelijoiden tulisi valita kohderyhmd, jonka jdsenien taidot vastaavat toisiaan. Lisdksi
yhteisty0hon perustuvaan oppimiseen (kuten ryhmaépeleihin) voidaan tarvita ryhminvetdji. Jos
tavoitteena on tutkia ihmisten keskindistd vuorovaikutusta tai sosiaalisia taitoja tietyissd
virtuaalisissa tilanteissa, ratkaisu voisi olla ryhméahyd6typeli. Esimerkiksi yhteistyOtaitojen oppimista

voidaan tutkia ryhmépelaamisen avulla. (Wendel & Konert 2016, 213-214.)
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9 ESIMERKKEJA DIGITAALISISTA HYOTYPELEISTA

Olen poiminut esiteltiviksi muutamia esimerkkejd digitaalisista hyotypeleistd. Hyotypelien
tarkoitukset voivat olla monenlaisia, kuten hydtypeliesimerkit osoittavat. KickAss-pelissi
harjoitellaan sosiaalisia vuorovaikutustilanteita ja SPARX-pelissd keskitytddn masennuksen

hoitoon.

9.1 KickAss — Autistisille nuorille tarkoitettu hyotypeli

KickAss on autistisille nuorille tarkoitettu hyotypeli. Peli on kehitetty Hollannissa ja se on toteutettu
hollanniksi. Peli toimii verkonvilitykselld verkkoterapiana nuorille, joille on diagnosoitu
autisminkirjon hidirid. (Gobel 2016, 373-374.) Autisminkirjon hiiridisille henkil6ille on tyypillistd
sosiaalisten vuorovaikutustilanteiden heikko tulkitseminen ja ymmairtdminen sekd reagoiminen.
Pelin tavoitteena on kehittdd autistien sosiaalisten tilanteiden ymmairtdmistd. Pelin turvallisessa
ympdristdssé voi kokeilla erilaisia reagointeja eri tilanteissa ilman, ettd joutuisi mahdollinen saarnan
kohteeksi kéyttdytymisen vuoksi. Pelin tarkoituksena on opettaa ymmaértiméién erilaisten
reagointien seurauksia. Pelin alussa pelaaja kehittdd henkilokohtaisen profiilin itsestdan. Profiili
tarjoaa tukea suunnitteluun, joustavuuteen, hallintaan ja taitoithin. Téhdn liittyen asetetaan
oppimistavoite. Pelissd kohdattavissa sosiaalisissa tilanteissa pelaajalta kysytddn, mitd hén
tilanteesta ajattelee ja tuntee. Tilanteita voidaan toistaa useasti eri tavoin eli tutkia, mitd erilaiset
vastaukset saavat aikaan pelaajassa. (Gobel 2016, 374.)

Autisminkirjon hdéiriét ovat yleisid eri puolilla maailmaa. Autisminkirjon héirion
kehityksessd vaikuttaa kulttuuri, kieli ja ympéristd. Esimerkiksi Suomessa ei ole autisminkirjon
hairidihin liittyen tehty minkdénlaisia hydtypelejd autisminkirjon sosiaalisten tilanteiden harjoittelua
varten. Pelin kieli vaikuttaa pelin kulttuuriin ja sisdltoon, vaikka autisminkirjon oireet ovat
enemmaén tai vdhemmaén samanlaisia keskendédn. Tétd hollantilaista KickAss-hyotypelid ei sindnsd

voi soveltaa suomalaisille autisteille, ellei pelid kdédnnetd suomeksi.



9.2 SPARX — Mielenterveyteen liittyvad hyotypeli nuorille ;
SPARX tulee sanoista Smart, Positive, Active, Realistic ja X-factor thoughts. SPARX-hy6typeli on
kehitelty nuorten masennuksen hoitoon. SPARX on Uudessa-Seelannissa suunniteltu peli, jossa
pelaaja seikkailee fantasiamaailmassa tehtdvid ratkoen. Pelin tehtdvét liittyvdt masennuksen
oireisiin ja niiden kytkeytymiseen oikeaan eldméén. Pelissdé on tavoitteena péddstd eroon
negatiivisesta voimasta erilaisten haasteiden avulla. SPARX-pelissd on vaikuttavat grafiikat ja se on
toteutettu kalliisti. SPARXin kansainvélisen jakamisen tekee Aucklandin Yliopisto. SPARX-peli on
kédnnetty hollanniksi ja tullaan joskus kddntimédn japaniksi. SPARX-peli on vaikuttanut nuorten
masennuksen oireisiin positiivisesti vihentdmélld pahaa oloa. SPARX on voittanut kansainvilisid
palkintoja, kuten World Summit Award-palkinnon 2011 vuonna sekd UNESCO:n Netexplo-
palkinnon 2014 vuonna. (Gobel 2016, 377-378.)
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10 DERVININ SENSE-MAKING-TEORIAN ILMENEMINEN HYOTYPELISSA

Kappaleissa 9.1 ja 9.2 esiteltyjd hyotypelejd voidaan tarkastella tarkemmin Brenda Dervinin
”Sense-Making”-teorian valossa. Dervinin “Sense-Making”-teoriassa havainnoidaan ihmisten
informaation kayttod ja ithmisten vélistd viestintdd. (Dervin 2003, 270.) Mallia voitaisiin kéyttaa
myo6s hyotypeleissd tapahtuvan viestinndn ja oppimisen havainnointiin. Esimerkiksi hyotypelid
suunniteltaessa voitaisiin miettid, miten pelistd voitaisiin tehdd joustava sekd sujuva hydtypelin
hyotyominaisuuden ja viihdeominaisuuden hyddyntdmisessd. Dervinin teoriaa voidaan hyddyntda
tutkimalla pelaajien eli toimijoiden selityksid toiminnalleen hydtypelin jossakin tilanteessa.
Hydtypelissd pelaaja voi kohdata ongelman, jota hin ei pysty ratkaisemaan itse. Hin saattaa
kadntyd samaa pelid pelattavien pelaajien puoleen tai pelin ohjaajan puoleen. Muut pelaajat antaessa
neuvoa ongelman ratkaisemiseen voi pelaaja ratkaista ongelman ja péaéstd “kuilun” yli. Pelaaja voi
myoOs yrittdd pelissd ongelman kohdattuaan miettid itsekin, voiko hén ratkaista pelin ongelmat
hahmojen taitojen avulla tai jonkin virtuaalisen esineen avulla itse.

Dervinin teoriassa tiedonhakija (tdssé tapauksessa hyotypelin pelaaja, jolla on joku tiedontarve)
kohtaa ongelman jossakin tilanteessa. Ongelma ilmenee eteen tulleena kuiluna, joka pysdyttda
tiedonhakijan (eli pelaajan) etenemisen tilanteessa. Kysymysten ja tiedonhaun avulla tiedonhakija
(pelaaja) rakentaa kuilun ylitse sillan, jonka avulla hdn pdisee tilanteessa eteenpdin ja kykenee
hyodyntdmédan oppimaansa tietoa kdytinnossd. (Dervin 2003, 276-277.) Hyotypeleissé tavoitteena
on oppia jotain hyodyllistd, kuten esimerkiksi KickAss-pelissd tavoitteena oli opettaa
autisminkirjon héiridisille sosiaalisten tilanteiden ymmartdmistd (Gobel 2016, 374). Sosiaalinen
tilanne voi olla autisminkirjon héiridiselle pysdyttdva “kuilu”, jossa autisminkirjon hiirion omaava
henkild ei kykene toimimaan sopivasti eli hdnelld ei ole tietoa siitd, miten tilanteessa tulisi toimia ja
miten niihin tulisi reagoida. Han saattaa ahdistua ja reagoida tilanteeseen nihden yliampuvasti. Jotta
sosiaalisen tilanteen lukutaito kehittyisi, tarvittaisiin toimivampia strategioita tilanteessa
reagoimiseen. Pelin avulla pelaaja oppii havaitsemaan tilannetta yksityiskohtaisesti ja mahdollisesti
Vol oppia reagoimaan vastaavissa tosieldmén sosiaalisissa tilanteissa sopivasti. HyGtypeli siis yrittda
rakentaa “kuilun” ylitse menevén “sillan” tarjoamalla erilaisia tapoja kohdata sosiaalinen tilanne.
Pelaaja on siis aktiivisesti toimiva informaation prosessoija, joka rakentaa tietorakennettaan.
Rakennettu tietorakenne voi tukea sosiaalisten vuorovaikutustilanteiden hahmottamista (Salokoski

2005, 13).
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11 MITA ASIOITA HYOTYPELEISTA VOISI OPPIA?

Hydtypelien opetettava hyotysisédltd vaihtelee pelin tavoitteesta riippuen. KickASS-hyotypelissi
autisminkirjon hiiridstd kérsivien tarkoituksena oli opetella ymmaértdmiin sosiaalisia tilanteita ja
tilanteisiin liittyen sopivaa reagointia. Oppiminen tulisi Geen (2003, 6) mukaan olla sekd drsyttavaa
ettd palkitsevaa. Oppimisessa tavoitteena on tehdd vaikeista asioista palkitsevia siten, etteivit
thmiset luovuta oppimisprosessien aikana ilmenevien haasteiden edessd. Sama asia pitee
hyotypeleissd: jos hyotypelin suunnittelussa on otettu huomioon opetettava hyotysisédltd ja sen
selked toteutus, kayttdjat pelaavat pelid mielellddn. Jos hyotypelin opetettava hyotysisdltd on
toteutettu huonosti suunnittelussa, pelin hyotysisiltod ei valttimaétta opita. Tdma voi vaikuttaa pelin

rahoituksen saamiseenkin. (Gee 2003, 6.)

11.1 Hy®otypelit ja oppiminen

Hyotypeleissd psykologia painottuu muutamiin alueisiin. N&itd ovat thmisen ja tietokoneen vélinen
suhde, oppiminen ja motivaatio. Ihmisen ja tietokoneen vilisessd vuorovaikutussuhteessa tutkitaan,
kuinka ihminen toimii tietokoneiden kanssa. Téssd vaikuttaa tietokoneen (tai pelikoneen) selkeésti
suunniteltu kayttojarjestelmi, joka helpottaa tietokoneen kéyttdmistd. (Dorner ym. 2016b.)
Oppiminen liittyy yleensd kiytoksen muuttamiseen. Hydtypeleissd oppiminen linkitetddn
hyddyllisten taitojen sekd asioiden oppimiseen. Oppimiseen kytkeytyy tekniikan hyddyntdminen,
jossa tietoaines jalostetaan osaksi pelaajan kokemuksia. (Inkinen 2005, 13.) Pelaaminen voidaan
kokea myoOnteisend kokemuksena, joka toimii houkuttelevana oppimisympéristond (Latva 2004,
47). Hyotypelien kaltainen oppimisympiristd herdttid oppimismotivaatiota, joka voi ilmetd
positiivisina oppimistuloksina (Mustonen 2004, 183.)

Erilaiset oppimiskisitykset vaikuttavat ihmisen kykyyn oppia jotain. Oppiminen voidaan
lajitella kognitiiviseen oppimiseen, operatiiviseen (behavioristiseen) oppimiseen ja sosiaaliseen
oppimiseen. Kognitiivinen oppiminen liittyy informaation prosessointiin ja prosessointiin
hakuun muistista, informaation hyddyntiminen tiedonkasittelyssd jne. Oppiminen ilmenee siten
kompleksina prosessina. HyOtypelejd voisi suunnitella kognitiivista prosessointia varten ja siten
tehokasta oppimista tukien. Pelaajan tuntemaa vetoa hydtypelin sisdltoon saattaa vaikuttaa

biologiset tekijét sekd pelaajan oppimishistoria. (Dorner ym. 2016b.)
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Operatiivisessa oppimisessa ei keskitytd ithmisen ajatteluun. Operatiivisessa eli behavioristisessa
oppimisessa ymmarretddn jonkin drsykkeen laukaisevan jonkin toivotun kédytoksen. Tdtd toivottua
kiytostd voidaan vahventaa tai palkita, joka aktivoi aivojen palkitsemisjdrjestelmii. Hyotypelien
avulla voidaan vaikuttaa kiyttdytymiseen hallitsemalla tai vahventamalla adrsykettd. Esimerkiksi
tietynlainen toiminta eli kdytds hyotypelissd palkitsee pelaajaa virtuaalisilla pisteilld tai esineilla.
(Dorner ym. 2016b.) Sosiaalisessa oppimisessa ajatellaan tarkoituksien tai pddmaérien vaikuttavan
ithmisen kayttdytymiseen. Tarkoituksissa vaikuttavat ihmisen asenteet, normit eli uskomukset,
mindpystyvyys sekd tavat. Nama tekijit ilmenevét digitaalisten pelien pelaamisessa. Esimerkiksi
pelisuunnittelija voi yrittdd vaikuttaa pelaajan kdytokseen ohjelmoimalla peliin jotain, joka voi
haastaa pelaajan asenteita pelin tarjoaman haastetta kohtaan. (Dorner ym. 2016b.)

Hydtypelien pelaamisen viitetddn tarjoavan oppimiseen henkistd jumppaa. Digitaaliset pelit
voivat kehittdd kognitiivisia taitoja, jotka ilmenevit pelissd tehtyind pdédtoksind. Pelaajien tiytyy
suunnitella ongelmanratkaisustrategioita etukdteen. Téaten oppimispolku ja kognitiivinen kehitys voi
olla tarkoitettua tai tarkoituksetonta. Hyotypeleilldi on tavoitteita, jotka ovat pelin keskeisid
pddmadrid. Pelin pelaamisesta ilmenevdt muut taidot voivat olla oppimisen sivutuotoksia,
esimerkiksi metataidot kuten ongelmanratkaisutaidot tai looginen ajattelu. Jotkut hydtypelin
kasvatuksellisina vahvuuksina pidetddn motivaationa pelata ja edetd pelissd pelin selkeiden
tavoitteiden mukaan. Tdtd tukevat myds pelissd oleva mahdollinen tarina. Oppimiseen myos liittyy
palautteen véliton saaminen. Oppiminen tulee mahdolliseksi, kun pelaaja huomaa tehneensi virheen

ja hénelle tarjotaan pelissd mahdollisuus korjata virhe. (Dorner ym. 2016b.)
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11.2 Tilannekohtainen oppiminen

Gee (2003, 8) olettaa oppimisen olevan tilannekohtaista. Erilaisissa tilanteissa yksilot oppivat
erilaisia asioita. Hyotypeleissd oppimissisdltd eli hyotysisdltd voi olla vuorovaikutussuhteessa
pelaajan sosiaalisiin ja kulttuurisiin ympéristdihin. Hyotysisdltond voidaan pitdéd yleisid asenteita
oppimista ja tietimystd kohtaan. Asenteet vaikuttavat sithen, millaiseksi sisdltd hahmotetaan.
Oppiminen, johon ei sisdlly edelldi mainittuja hyotysiséiltdjd, pidetddn hyodyttdméind ja
tarkoituksettomana. Tdmén tyyppiset asenteet voivat vaikuttaa sithen, miten hyotypelien sisdltimiin
tietosisdltoihin suhtaudutaan. Asenteilla on selked kytkeytyminen oppimiseen. (Gee 2003, 20-21.)
Gee (2003, 23) kuvailee semioottista aluetta, jossa yksilo oppii tilanteiden hahmottamista
kokemuksien, ryhmaytymisen ja valmistautumisen avulla. Semioottinen alue voi olla miki tahansa
tilanne, esimerkiksi hydtypelin pelaaminen. Jos hyotypelid pelataan ryhmaisséd, pelaaja oppii
ryhmépelaamisen eli ryhmiytymisen avulla toimimaan ryhméssi ja tulemaan ryhmén toimivaksi
jaseneksi. Kokemuksien ja ryhmiytymisen avulla pelaaja kehittdd ongelmanratkaisutaitoja, jotka
valmistavat hintd oppimaan jotain uutta vastaavissa semioottisissa alueissa. (Gee 2003, 23.)
Ryhmépelaaminen opettaa verkostoitumisen taitoja, jotka puolestaan voivat kehittyd
ryhmépelaamisen kaltaisissa oppimisympéristdissd. Tassd esimerkissd hyotypelin pelaaminen
ryhméssd on yhteisollistd oppimista harjoittava semioottinen alue. (Hdméldinen, Hékkinen,
Bluemink & Jarveld 2004, 258.) Ymmartddkseen hyotypelin sisdltimien kuvien tai tekstien sisaltoa,
pelaaja yhdistdd kuvien tai tekstien sisdllon tilanteeseen, jossa hdn on ehkd aikaisemmin ollut
vastaavan sisdllon kanssa tekemisessd. Aikaisempien kokemuksien avulla pelaaja kykenee
hahmottamaan sisdllon merkityksen ja oppimaan jotain. (Gee 2003, 24.) Merkityksien
ymmairtdminen on aktiivista toimintaa, jossa reflektoidaan tilannetta eli semioottista aluetta. Pelaaja
on siten aktiivinen toimija. (Ermi & Mayrd 2003, 98; Matikkala & Lahikainen 2005, 93.) Pelaajan
aktiivisuus ilmenee intensiivisessd tarkkaavaisuudessa sekd vuorovaikutuksessa, jonka avulla

hyotypelissd pysytddn mukana (Salokoski 2005, 11).
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11.3 Hy®dtypelit opittujen kokemuksien kokemusymparistoné

Gee (2003, 26) viittdd, ettd oppiminen missd tahansa semioottisessa alueessa linkittyy tilanteiden
siséltdimien merkityksien suhtautumiseen semioottisessa alueessa. Téstd syystd oppiminen on aina
aktiivinen prosessi, joka voi kehittdd maailmankuvan rakentumista. Geen (2003, 26) mukaan
videopeleissd pelaajat voivat oppia hahmottamaan kokemuksien tuomia merkityksid. Hyotypelit
voivat tukea maailmankuvan rakentumista, koska hyotypeleissd voi turvallisesti kokea itsed
mietityttdvid asioita. (Ermi & Mayrd 2003, 103; Salokoski 2005, 14.) Hyotypelien pelaaminen voi
toimia turvallisena oppimisympéristond oppia asioita, esimerkiksi vuorovaikutusta ja
tietoteknitkkaa. Hydtypelit oppimisympéristond voivat kehittdd medialukutaitoa. (Matikkala &
Lahikainen 2005, 98-99.)

Pelisuunnittelijat seka tieteellisen tiedon ammattilaiset pattdvat, mitd ja miten hyotysisalto
sovelletaan hyotypelin siséltimien viihde-elementtien ympdrille. Hyotypelin pelaajat voivat
keskenddn keskustella pelisti (jos tdmid sallitaan) eli toimia sosiaalisessa vuorovaikutuksessa
kanssapelaajien kanssa. Ehké voitaisiin puhua vertaistukiryhmésti, jossa on samassa tilanteessa
olevia pelaajia. Jotta pelaaja oppisi hyotypelin sisdllostd, pelaajan pitdisi ymmartda ja toimia pelissé
pelin sdint6jen mukaan. Pelaaja voi reflektoida ja kritisoida oppimaansa. Hyotypelien pelaaminen
voi rohkaista pelaajaa ajattelemaan sekd ratkaisemaan pelin haasteita itse aktiivisesti. Pelaaja ei
vilttdaméttd pidd pelissid tehtyjd virheitd virheind, vaan mahdollisuuksinaan oppia jotain uutta.
Hyotypelien pelaaminen voi opettaa kokemaan asioita uudella tavalla, saavuttaa yhteistyotaitoja
ryhméytymisen avulla ja kehittdd ongelmanratkaisutaitoja vastaavia tilanteita varten. (Gee 2003, 32,

40, 44-45.)
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11.4 Pelaaminen opettaa pettymyksien sietokykya

Hydtypelid pelattaessa pelaaja voi ottaa riskejd, joiden seurauksia ei tarvitse peldtd toisin kuin
reaalimaailmassa. Pelin vaikeusastetta voi vaihtaa pelaajalle sopivaksi. Pelissd epdonnistuminen voi
arsyttdd tilapdisesti, mutta se voi kasvattaa sitkeyttd yrittdd uudelleen. Esimerkiksi KickAss-
hyotypelissd autisminkirjon héirion omaava henkild voi harjoitella sosiaalisia tilanteita pelkdamétta
sitd, ettd hdneen suututtaisiin. Hin saa olla kokeileva ja oppia toimimaan sosiaalisissa tilanteissa
oikein. Hyvin suunniteltu hydtypeli toimisi juuri niin, ettd pelaaja vaivaa ndhdessddn eli pelid
pelaamalla saisi pelistd jonkinlaisia palkintoja etenemisestddn. (Gee 2003, 64.) Ehki pelaaja tuntee
hahmottavansa ja ymmartdviansd kayttdytymisensd ldhtokohtia sosiaalisissa tilanteissa. Hyvin
suunniteltu hyotypeli houkuttaa pelaajaa kokeilemaan pelid sekd nidkeméédn paljon vaivaa pelin
virtuaalisessa maailmassa. Télloin pelaaja immersoituu eli syventyy pelin tietosisdltoihin. Mitd
enemmin vaivaa pelaaja ndkee pelissd, sitd suuremmat voivat olla pelin sisdiset palkinnotkin
esimerkiksi pisteet. (Gee 2003, 62-63, 65.) Pisteet voivat motivoida pelaajaa pelaamaan pelid lisda.
Oppiminen on yleensd harjoittelun tulos. Hyotypelissd pelaajat harjoittelevat opittavan
tietosisdllon hallintaa. Kliseinen sananlasku sen kiteyttdd: ainoastaan harjoittelun kautta tulee
mestariksi. Jos taitoja ei harjoittele, ei tapahdu oppimista. Hydtypelin pelaamisessa pelaaja voi
oppia hyo6tysisdllon tietoisesti tai tiedostamatta. Oppiminen voi olla pelid pelattaessa hauskaa, jos
peli on hyvin toteutettu huomioiden pelaajan taitojen suhteen pelin vaikeusasteeseen. Jos hydtypelin
pelaamisessa pelaaja kdyttdd jotain tiettyd strategiaa, timd strategia ei vélttdméttd toimi pelin
seuraavien haasteiden kohonneissa vaikeusasteessa. Talloin pelaaja joutuu miettimiin strategioita
pelin haasteista selvidmistd varten. Uusi, opittu strategia tulee automaattiseksi, kunnes jokin uusi
haaste vaatii muuttamaan ajattelutapaa sekd toimintamallia. Kun aikaisempi malli ei toimi, tdytyy

oppia jotain uutta. (Gee 2003, 68-70.)
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11.5 Reflektointi opettaa arvioimaan pelitilanteita

Hydtypelien pelaajat oppivat sekd ratkaisevat ongelmia reflektoimalla tilannetta aikaisempiin
kokemuksiinsa. Kokemukset voivat muokkaantua kiinnostuksen kohteiden, arvojen ja
sosiokulttuuristen tavoitteiden mukaan. Mukautuminen tukee oppimisrakenteita, jotka puolestaan
linkittyvét aikaisempiin kokemuksiin tai ongelmanratkaisumalleihin. Kun pelaaja kohtaa uuden
tilanteen, tilanteen yhtéldiset piirteet voivat tuoda muistoja menneisyydessd koetusta tilanteesta.
Niin esimerkiksi pelaajan asenteet hyotypelid kohtaan voivat olla positiiviset tai negatiiviset
riippuen aikaisemmasta kokemuksesta. Hyotypelien ajatus kytkeytyy ihmisen kykyyn ja
kapasiteettiin oppia jotain, eli kyetd muokkaamaan mentaalisia mallejaan tehokkaan oppimisen
tuloksena. Gee (2003, 110) olettaa, ettd pelaajat oppivat valittiméén toistensa kanssa hiljaista tietoa.
Hiljainen tieto kehittyy pelaajayhteisdssd, jossa tieto voi mukautua tietynlaisissa tilanteissa
hyodynnettdaviksi tiedoksi ja tieto voi mukautua. Hiljainen tieto on kokemuksen mukana

kehittynyttéd tiedostamatonta tietoa. (Gee 2003, 73-74, 84, 92, 110.)
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11.6 Oppimistulokseen vaikuttaa konteksti

Pelaajien laajempi ymmaérrys erilaisista konteksteista tukee tietoaineksien ymmarrysprosessia.
Pelaajilla voi olla hankalaa soveltaa tietoa kontekstin ulkopuolella, elleivdit he ole
mielikuvituksessaan jalostaneet tietoa konkreettisen toiminnan mukaan. Esimerkiksi hyotypeleissa
tarkoituksena on oppia jokin hyddyllinen asia, jota hydtypelin pelaaja voisi soveltaa
hyé6typelikontekstin ulkopuolella reaalimaailmassa. Hyvin toteutettu hyotypeli kykenee tuomaan
mielekkédsti esille oppimiseen liittyvid asioita. (Gee 2003, 113-114, 122-127, 135.)

Jos hyotypelissd on sisdlld tutoriaali eli varsinaista pelaamista edeltdvd harjoitteluosio,
pelaajat oppivat pelaamaan pelid harjoitteluosion avulla. Harjoitteluosion avulla tapahtuu
perusoppiminen, joka tapahtuu pienin askelin. Pelaajaa ei sysdtd oppimaan jotain uutta tietoa.
Oppiminen voi tapahtua pelaajan huomaamatta semioottisessa alueessa, jonka osa hén on.
Pelaamalla erilaisia pelejd pelaajat oppivat kéyttdiméddn peleissd erilaisia strategioita. Taitd
strategioiden soveltamista kutsutaan transferoinniksi. Transferoinnissa aikaisempi kokemus
muovautuu uudelleen hyodynnettdviksi strategiaksi, jotka puolestaan kehittyviat uusiksi
kokemuksiksi. Ndin aukeaa uusia oppimisvaylid. Hyotypelid pelatessaan pelaaja huomaa, ettei
hinen rutinoitunut strategiansa toimi endd uudessa tilanteessa. Pelaaja alkaa pohtia tilannetta ja
kokeilla muita strategioita, joita hédnelld saattaa olla aikaisemmista peleistd opittuna.
Mielikuvituksen ja luovuuden avulla pelaaja yhdistdd aikaisemman kokemuksen tuomaa
tietdmystddn hyotypelissd olevaan pelitilanteeseen. Kokeilemalla strategiaa kdytdnnossd pelaaja
oppii reflektoimaan toimintaansa sekd ajattelemaan joustavasti. Oppimalla uusia strategioita eli
skeemoja pelaaja voi jalostaa oppimaansa monimutkaisimpiin haasteisiin, oli tdméi haaste sitten
hyGtypelissa tai oikeassa elamaissa. (Gee 2003, 113-114, 122-127, 135.)

Hyotypelien siséltd voi vaikuttaa oppimiseen. Jos hydtypelin tavoitteena on opetella
historiaa tai yrityksen ylldpitoa, sitten néité asioita harjoitellaan ja opitaan. HyOtypelien sisdllot ovat
rajattomia. HyGtypeleissa sisdllolld on merkitystd. Sisdllot rakentavat maailman, jossa pelaaja voi
kokeilla erilaisia identiteettejd tai tehdéd asioita, kuten suorittaa tehtdvid. Hyotypelit voivat myos
laajentaa pelaajan maailmankuvaa. HyGtypeleissd pelaaja on tehty aktiiviseksi toimijaksi, jolla on
arvoja sekd asenteita tilanteissa. KickASS-pelissd autisminkirjon héiriostd karsivd pelaaja yrittdd
opetella kayttdytymismalleja erilaisia sosiaalisia tilanteita varten. Pelaajan arvot ja asenteet
vaikuttavat oppimistulokseen: autisminkirjon hairidisilla voi olla mustavalkoisen kérjistettyjd

asenteita, jotka voivat hankaloittaa uusien asioiden oppimista. (Gee 2003, 139-142.)
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KickASS-hyotypeli yrittdd tarjota tidhidn asiaan helpottavan vastauksen tarjoamalla virtuaalisia
sosiaalisia tilanteita, joita pelaaja voi turvallisesti harjoitella. KickASS-hy6typeli voi toimia titen

kulttuurisena mallina. (Gee 2003, 139-142.)

11.7 Pelit kulttuurimalleina

Hyotypelien avulla pelaajat voivat laajentaa maailmankuvaansa kokeilemalla erilaisia
ajattelumalleja. Immersoitumalla pelihahmoon ja pelimaailmaan pelaaja kokee eldvénsa
pelimaailmassa. (Mayrd 2003, 90.) Kulttuurinen malli voi olla kuva, tarina tai jokin metafora.
Kulttuurinen malli on sidonnainen sithen kulttuuriin, jossa yksilo tai pelaaja on jdseneni.
Kulttuurimallit voivat olla tarinoita tai kuvia, joita thmiset késittelevdt mielessdén ja ne voivat
toimia ryhméytymisen keskeisend tekijand. (Gee 2003, 144-146.)

Virtuaalisessa maailmassa toimiminen voi auttaa kokemaan erilaisia kulttuurimalleja (Gee
2003, 151). Hyotypeleissd epdonnistuminen ei tarkoita hdvidmistd tai huonoutta: aina saa yrittdd
uudelleen. Pelaaminen voi opettaa sitkeyttd sekd haasteiden sietokykyd turvallisessa ympéaristossa.
(Gee 2003, 165.) Pelissd eteenpdin kulkeminen ja haasteissa pirjddminen voi auttaa pelaajaa
ymmartiméin, ettd hdnen toiminnallaan on jokin tarkoitus ja hén voi saada paittavaisyyttd sekd
voimaa reaalielimaéssé parjddmiseen. (Ermi & Mayrd 2003, 101; Ermi, Miyrd & Helioé 2005a, 127.)
Jos hyotypelid voidaan pelata ryhmaéssé, pelaajat voivat keskustella toistensa kanssa mikrofoneilla.
T&lloin pelin pelaaminen on sosiaalista toimintaa. (Gee 2003, 170.) Hyotypelid pelattaessa ryhména
voidaan yrittdd huomioida ryhmin heikommat jdsenet auttamalla heitd pelissd. Ryhmin heikot
jasenet voivat oppia pelaamaan niin sanotun kontekstiin sidotun oppimiskehidn ymparilla. Yhteinen,
koettu asia voi yhdistdéd erilaisia pelaajia keskendin. Ryhmén erilaiset jasenet tuovat mukanaan
kulttuurimalleja kéytettidviksi resursseiksi, joita hyotypelid pelatessa saatetaan tarvita. (Gee 2003,
192-193.)

Hyotypelin ryhmépelaaminen voi toimia sosiokulttuurisena toimintana, jossa pelaajat
toimivat keskenddn verkostona. Hyotypelejd pelaamalla ryhmissd pelaajat voivat kokeilla erilaisia
rooleja sekd kehittdd minuuttaan reflektoimalla itsedén leikillisesti. Leikkimieliselld asenteella
pelaaja voi kokeilla erilaisia vaihtoehtoja sitoutumatta niihin liikaa. Toisin sanoen leikkimielinen

asenne voi auttaa pelaajia omaksumaan joustavaa ajattelua. (Mayra 2003, 87-88.)
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11.8 Eldytyminen opettaa empatiaa ja rooleja

Hyotypelejd pelatessa voi oppia monia hyddyllisid asioita tietoisesti tai tiedostamatta. HyOtypelien
voima tulee esille erilaisissa tilanteissa, joissa oppimista tapahtuu. Esimerkiksi eldytyminen
pelihahmon maailmaan voi kehittdd empatiaa tai auttaa kohtaamaan sisdisid konflikteja. Pelaaja voi
projisoida tuntemuksiaan pelihahmoon, ja tdméd voi toimia tunteiden tyOstdmisen keinona. (Gee
2003, 199.) Erilaiset tunnekokemukset rentouttavat ja piristavit pelaajaa (Matikkala & Lahikainen
2005, 101). Hyotypelien pelaaminen voi auttaa tunnesiditelyssé ja ylldpitdd tavoiteltua vireystilaa
(Salokoski 2005, 14).

Ihmisilld voi olla eldamidssddn erilaisia rooleja: tyorooli, opiskelijan rooli yms. Hyotypelit
voivat auttaa roolipaineiden kestdmisessd. Toisaalta, hyotypeleihinkin voi liittyd eskapismia eli
nithin voidaan paeta mahdollista epamiellyttivad todellisuutta pelin sisdlle (Salokoski 2005, 18;
Mustonen 2004, 185). Eskapismi on yhteyksissd pelaajan immersioon eli samastumineen
pelihahmoon ja pelimaailmaan. Samastumisessa pelaaja peilaa tuntemuksiaan tai kokemuksiaan
pelihahmoihin sekd pelitarinaan. Samastuminen voi siis opettaa empatiaa sekd hahmottaa toisen
hahmon tilannetta. Samastumisessa voidaan myds kokea pelihahmossa olevia piirteitd osaksi
itseddn. Kysymyksessd voisi olla pelaajan tunteiden projisointi pelihahmoon, jota pelaaja voi
thannoida. (Salokoski 2005, 95.) Samastumisessa pelihahmo elollistetaan (Mustonen 2001, 123-
124). Samastuminen kytkeytyy Mustosen (2001, 124) mukaan ihmisen identiteetin
muovautumiseen. Pelaaja tunnistaa omia piirteitddn kenties muissakin saman hyotypelin dérelld
olevilla pelaajilla. Pelaajat siis peilaavat tunteitaan toisiinsa ja jopa virtuaaliseen pelihahmoonkin.
(Ermi & Mayra 2003, 100.)

Hyotypelid pelatessaan pelaaja voisi kokea pettymyksen melkein yhtd vahvasti kuin
reaalieldméssi, jos siis hyotypelin hyotysisdllon tarkoituksena voisi olla tunnekésittelyn opettelua.
Hyotypelejd pelaamalla pelaaja voi opetella pettymyksien sietimisti. (Matikkala & Lahikainen
2005, 102; Ermi, Miyrda & Helio 2005b, 134.) Mustonen (2001, 160) ndkee asian samoin:
”Virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksia voidaan hyodyntdd tunnehdirididen hoidossa,
esimerkiksi pelkojen tai fobioiden (lentopelko, avaran paikan kammo) terapiassa, usein muiden
hoitomuotojen rinnalla.” Hyo6typelit voivat muun muassa auttaa pelkojen hallitsemisessa sekd

kehittdd ongelmanratkaisutaitoja. (Mustonen 2001, 161.)
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12 POHDINTA

Tdmé teoriaan ja kirjallisuuteen keskittyvd kandidaatintutkielma késittelee hyotypelejd, joiden
avulla yritetddn oppia jokin hyddyllinen asia. Tutkielmassa esiteltiin kaksi hydtypelid, jotka olivat
autisminkirjon hdirion omaaville suunniteltu KickAss-hyotypeli ja masennuksesta kérsiville nuorille
suunniteltu SPARX-hydtypeli. Ndmid hyotypelit tukevat pelaajien hyvinvointia ja auttavat
harjoittelemaan sosiaalisia taitoja (KickAss) tai tydstimddn masennustaan (SPARX).
Kandidaatintutkielmassa tarkastelen motivaatiota sekd hyotypelien suunnittelun yhteistydtahoja.
Hyotypelien  yhteistyotahoina  mainitsen  esimerkiksi  psykologit ja  pelisuunnittelijat.
Pelisuunnittelijat voivat tehdd yhteistyotd edelli mainittujen tahojen kanssa. Heiddn avullaan
rakennetaan tietosisdltod hyotypeleihin eli mukana on asiantuntijoita eri alueilta. Hyotypelit voivat
opettaa erilaisia tietosisdltdjd, jotka voivat pyrkid opettamaan muun muassa sosiaalista
vuorovaikutusta, sosiaalisten tilanteiden ymmairrystd ja masennuksen oireiden hahmottamista.

Hydtypelien tietosisdllot ovat moninaiset eli ne voivat olla kuvaa, d4ntd, hahmoja seki
tarinaa. HyOtypelit voivat opettaa monenlaisia taitoja sosiaalisista tilanteista masennuksen hoitoon.
Hyotypelejd ei kylldkddn tule vastaan markettien hyllyiltd, eli hyotypeleja ei ole julkisesti
markkinoitu suurille peliyhteisoille. On oletettavaa, etti myds monet viihdepelien pelaajatkin
voisivat hyotyd hyotypelien siséllistd. Toisaalta, hyotypeli on saatettu tuottaa sen verran halvalla
budjetilla, ettei hyotypelien markkinointi olisi laajemmassa mittakaavassa kannattavaa. Kysyntda
kuitenkin voisi olla, jos hyotypelien hyddyllisyydestd 10ytyisi selkedmpdd néyttod sekd
tutkimustietoa. Hyotypelien kehityksessd on haasteena kehittdd pelejd, jotka ovat sekd haastavia etti
kehittivid eli hyodyllisid ja joihin on sisdllytetty vithdepelien koukuttavat ainekset.

Hydtypeleilld on kuitenkin paikkansa tissd tietoyhteiskunnassa. Pelaaminen ja sen avulla
tapahtuva leikkimielinen kokeilu voi toimia nuorentavana eliksiirind harmaan arkisessa
taivalluksessa. Kuten Saarikoski (2003, 83) sanoo: 7“Kisitys leikin ja pelaamisen
vuorovaikutussuhteesta  liittyy  vahvasti nuorten tapaan eldd ja kasvaa itsendisesti
teknologisoituvassa elinympéristossd.” Hyotypelien tai vithdepelien pelaaminen on vain tapa eléi.
Ermi, Méyrd & Helio (2005, 122-123) tuovat myds saman asian esille: peleji pelataan pelaamisen
iloksi. Hauskuuden tavoittelua voidaan pitdd my0s hyotypelien keskeisend elementtind, johon

hyotyosiot on piilotettu sisddn. Se, miten toimiva kokonaisuus rakennetaan vaatii lisdtutkimusta.
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