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tukemana.

Johdanto

eknologian kehityksen
myo6td on tullut mahdol-
liseksi tarkastella amma-
tillisen oppimisen tar-
peita ja kiytettivii oppi-
mismenetelmid  myos
teknologiavilitteisen op-
pimisen nikokulmasta.

Idea oppimispelien kehittimisesti am-
matillisen oppimisen tueksi on lihtenyt
liikkeelle tarpeesta kehittdid opetusme-
netelmii, joissa oppijat voivat tutustua
tyotilanteiden oppisisiltdihin ennen
kiytinnon  toimintaan  ryhtymisti.
Tamin tutkimuksen tavoitteena on yh-
distda peliteknologian tuomat mahdol-
lisuudet ammatilliselle oppimiselle ja
uusinta teoreettista tietoa yhteiséllisen



oppimisen synnysti. Lisiksi tavoitteena
on tuottaa ammatilliseen opetukseen so-
veltuva sisillénoppimista ja opiskelijoi-
den yhteisollistd toimintaa tukeva vir-
tuaalinen peliympiristd (Hamaldinen

2008; Dillenbourg 1999).

Toteutettava tutkimus on design-tut-
kimus (Bannan-Ritland 2003), joka
koostuu SECURE-peliympiriston kehit-
timisestid yhteisollisen oppimisen vai-
heistamisen (skriptien) (ks. Himildinen
& Hikkinen 2006) pohjalta sekd empii-
risesti tutkimuksesta, jossa aineistonke-
ruu, analyysi ja tutkimus palvelevat tule-
vaa pelinkehitysti. Tutkimus on osa laa-
jempaa PEDAGAMES -kehittimishan-
ketta, jonka tavoitteena on tuottaa pe-
linomaisia oppimisympéristdji ammatil-
liseen koulutukseen. Ympiriston kehi-
tys- ja tutkimustyd tapahtuu yhteistydssi
Jyviskylin Ammattiopiston, Jyviskylin
yliopiston Koulutuksen tutkimuslaitok-
sen ja Korento Oy:n kanssa.

Tutkimuksella on kaksi tutkimus-
tehtivii. Ensinnikin tavoitteena on ke-
hittia rakennusalan oppijoille turvallis-
ta tydskentelyi simuloiva peliympiristd
ja kuvailla sen aikana suoritettavat teh-
tivit yhteisollisen toiminnan vaiheista-
mista apuna kayttien. Toiseksi tavoit-
teena on vastata seuraaviin tutkimusky-
symyksiin;

* Miten vaiheistettu peliympéristd
ohjasi peliryhmien toimintaa pelin eri
vaiheissa’

* Millaista keskustelua pedagoginen
vaiheistus sai aikaan pelin eri vaiheis-
sal
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Yhteisolliset peliymparistot
oppimisen tukena

eknologiavilitteinen yhteiséllinen
Toppiminen (CSCL) on noussut

suosituksi tavaksi jirjestdi opetus-
ta. Perinteisesti yhteiséllinen oppiminen
on totuttu nikemiin osallistujien va-
paan yhdessi toimimisen tuloksena
(Strijbos & Martens 2001). Tutkimuk-
sissa on kuitenkin havaittu, ettei timi
systemaattisesti edistd oppimista
(Dillenbourg 2002), joten tuloksellisen
vuorovaikutuksen aikaansaamiseksi ja
oppimisen tehostamiseksi on oppijoi-
den tydskentelyprosessia tarpeellista oh-
jata. Yksi tapa edesauttaa yhteisollista
oppimista on vaiheistaa (engl. skriptit)
oppijoiden toimintaa virtuaaliympiris-
tossi. Uusimpien tutkimusten mukaan
oppimisen vaiheistaminen on parhaim-
millaan tehokas tapa ohjata ja tukea op-
pijoiden tydskentelyd (Weinberger ym.
2007). Yksinkertaisinta hahmottaa ra-
kenteellinen vaiheistaminen on ajatella
se kisikirjoituksena, jonka avulla toimi-
joille voidaan suunnitella erilaisia toi-
minnan rooleja ja ohjata toiminnan jir-
jestystd oppimistilanteessa (Dillenbourg

2002).

Usean pelaajan pelit mahdollistavat
pelaajien kommunikoinnin ja yhteisolli-
sen tyoskentelyn pelien aikana. Vuoro-
vaikutteisuus on keskeinen ominaisuus
virtuaalisissa ympdristodissd; kayttdja
kokee, ettd hinen toimintoihinsa vasta-
taan (Mc Lellan 1996). Riippumatta
pelin luonteesta yleensi yhdistivini tee-
mana on yhteishenki ja pelaajien halu
pelata toisten kanssa (Manninen 2003).
Pelimaailman etuna on, ettid kolmiulot-
teinen kyberavaruus tuo ihmisten vili-
selle toiminnalle erilaisia ulottuvuuksia
(Cassell & Vilhjalmsson 1999). Par-

haimmillaan timén seurauksena ihmis-



ten viliset sosiaaliset rajoitukset voivat
vihentyi (Talamo & Ligorio 2001). Pe-
lien hyddyntiminen ammattiin oppimi-
sen tukena on toistaiseksi ollut vihaista.
Ajatus toiminnan vaiheistamisesta so-
veltuu erityisen hyvin sekd ammatillis-
ten taitojen oppimiseen etti oppimispe-
leihin, koska peleille ovat luonteen-
omaista konkreetit tehtivikokonaisuu-
det ja ongelmanratkaisun jilkeinen siir-
tyminen seuraavalle toiminnan tasolle
uuteen tehtiviin (Hamaildinen 2006;
Himilidinen, Manninen, Jarveld & Hik-

kinen 2006).
Secure-oppimispeli

mmatillisen opetuksen SECURE-
Agppimispelié pelataan neljin hen-
en ryhmissi ja se kestii noin
tunnin. Pelin aikana ratkaistaan erilai-
sia tydturvallisuuteen liittyvii ongelmia
ja tehtivii. Ryhmin jisenilli on tehti-
vien suorittamisen kannalta tirkeiti tie-
toja, joita yhdistien heidin tulee suo-
riutua tehtivisti. Tehtiviit etenevit pe-
dagogisten vaiheiden (skriptin) mukai-
sessa jarjestyksessi ja niissd vuorottelevat
vhteisolliset sekd yksilolliset tehtivit.

Tehtivin onnistunut ratkaiseminen siir-
ti4 toiminnan pelin seuraavalle tasolle.
Pelin aikana opiskelijat pitivit yhteytti
toisiinsa chat- yhteyden kautta. Pelin ta-
voitteena on tarjota lisdarvoa perintei-
sen luokkahuonetydskentelyn ja amma-
tillisessa oppimisessa suoritettavan kiy-
tinnon harjoittelun rinnalle. Peli koos-
tuu kuudesta erilaisesta tehtivikokonai-
suudesta (Taulukko 1) ja perustuu nel-
jadn (tehtivit 2-6) aiemmissa tutkimuk-
sissa esiin tulleeseen virtuaalitydskente-
lyd edistiviiin toimintoon.

Pelin alussa pelaajat saavat tyénjoh-
tajalta ohjeet ja ratkaisevat yksilollisen
tehtivin (ks. Taulukko 1). Sen jilkeen
seuraa on avoin ongelma (Brown & Cam-
pione 1994), jossa pelaajien tehtivini
on tehdi valumuotti ja valaa pohja ko-
dalle. Jokaisella pelaajalla on tehtivissi
oma osatehtivinsi. Tehtivit on suori-
tettava tietyssi jirjestyksessi, eivitki pe-
laajat ole tietoisia toistensa tehtivisti.
Avoimen ongelman tavoitteena on epi-
varmuuden sieto, asiakokonaisuuden ji-
sentiminen ja yhteisen ymmirryksen
synnyttiminen tehtivin ratkaisemisek-
si. Kolmantena tehtivini on kodan

Taulukko 1.

Pelin eteneminen

Tehtava 1 Intro: keskustelun avaaminen ja peliin orientoituminen
Tehtava 2 Avoin ongelma; pohjan valaminen

Tehtava 3 Tiedollinen riippuvuus; kodan puuelementtien rakentaminen
Tehtava 4 Konflikti; kahden tehtavien suorittaminen yhtaaikaisesti

sytyttaa tulipalon

Tehtavat 5 ja 6

Hajautettu asiantuntemus ja tyon koordinointi; kodan kokoaminen
Ja rakennustelineiden rakentaminen sekéa katolle kiipeaminen

Tehtava 7 Testi ja reflektointi
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puuelementtien rakentaminen ja se
pohjautuu tiedollisen riippuvuuden synty-
miseen toimijoiden vilille. Tehtivin rat-
kaisemisen kannalta on keskeisti aihe-
piirin tutkiva opiskelu, yhteinen suun-
nittelu tehtivin toteuttamiseksi ja selit-
tivien periaatteiden ymmértiminen
(Strijbos & Martens 2001). Neljis tehti-
vii perustuu tiedollisen ristiriidan ja sitd
seuraavan konfliktitilanteen synnyttimi-
seen pelaajien vilille (Chan & Chan
2001). Pelaajien on ratkaistava syntynyt
vaaratilanne paistikseen seuraavalle ta-
solle. Vaaratilanne syntyy, kun pelaajat
eivit ole tietoisia toistensa tehtivisti.
Siini tapauksessa tulipalo syttyy, mikili
pelaajat suorittavat maalinpoistoa kuu-
mailmapuhaltimen avulla ja maalaavat
herkisti syttyvilli maalilla samanaikai-
sesti. Tehtiviit viisi ja kuusi pohjautuvat
ajatukseen hajautetusta asiantuntemukses-
ta pelaajien vililla. Hajautetun asian-
tuntemuksen edellytykseni on, ettei ku-
kaan pelaajista voi yksiniin ratkaista
tehtivii (Johnson & Johnson 1990).
Tehtivissi viisi, pelaajat kasaavat val-
miista puuelementeisti kodan aiemmin
valetun pohjan péille. Tehtivissi kuusi
pelaajat rakentavat rakennustelineet,
voidakseen kiiveti rakennuksen katolle
lopettamaan pelin. Seitsemiis tehtivi on
peliin liittyvin kyselylomakkeen tiytti-
minen ja sen tavoitteena on saada oppi-
jat reflektoimaan edeltinytti pelitapah-
tumaa.

Tutkimuksen toteuttaminen

utkimuksen kohdejoukkona oli
Tensimméisen ja toisen vuoden ra-
kennusalan sekd pintakisittely-
alan opiskelijoita. Opiskelijat pelasivat
pelin neljin hengen ryhmissi ja aineisto
koostui 16 peliryhmaisti (N=64). Tutki-

musaineiston keruu tapahtui moni-
menetelmillisesti ja aineistoa kerittiin
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neljilli eri tavalla; observoimalla peliti-
lannetta, tallentamalla chat-keskustelut,
kyselylomakkeella ja tallentamalla peleji
yhden pelaajan nikymasta.

Aineiston analysoinnin aluksi luo-
tiin kokonaiskuva aineistosta lukemalla
chatkeskustelut useaan kertaan ja kat-
somalla pelitallenteet. Tamin jilkeen ai-
neiston analysointi tapahtui tutkimus-
kysymysten suunnassa suoritetun luo-
kittelun kautta. Aluksi ryhmit luokitel-
tiin kyselylomakkeista saatujen sisillol-
listen kysymysten pisteméirien mukai-
seen jirjestykseen. Seuraavaksi taulukoi-
tiin kunkin pelaajan pelien aikana chat-
tiin kirjoittamat kommentit. Keskuste-
lun maérin lisiksi selvitettiin keskuste-
lujen laatu tyypittelemailli ja taulukoi-
malla kiydyt keskustelut (ks. Taulukko
3). Lopuksi selvitettiin minké tyyppisti
keskustelua kiytiin pelin eri vaiheissa.

Tulokset

iheistetusta peliympiristosti
huolimatta ryhmit poikkesivat
toisistaan peliin kiytetyn ajan, yh-
teisollisen toiminnan tason seki kayty-
jen keskustelujen laadun ja miiriin
suhteen. Peliin kiytetty aika vaihteli pe-
liryhmien vililla paljon (Taulukko 2).
Neljan peliryhmin kohdalla peli keskey-
tyi hieman ennen loppua teknisten on-
gelmien vuoksi. Téstid syysti niille ryh-
mille ei ole merkitty viimeisessi tehti-
vissd kiytettyd aikaa eikd pelin koko-
naisaikaa. Seuraavaksi tarkastellaan teh-
tivissid nopeimmin ja hitaimmin suo-
riutuneiden ryhmien toimintatapoja
pelin eri vaiheissa.

Jo ensimmiisessi tehtivissi peliryh-
mien kiyttimaissi ajassa oli suuria eroja.
Nopeimmin tehtivin selvittineessi ryh-
missi pelilogiikan hahmottaminen ja



Taulukko 2. Ryhmien eri pelitilanteissa kayttama aika.

Pelin eri vaiheissa kaytetty aika minuutteina
Ryhma Tehtava 1 | Tehtava 2| Tehtava 3| Tehtava 4 | Tehtava 5 | Tehtava 6 | Koko peliaika
1 15 19,5 6 9(0) 1 7,5 58
2 19 17,5 7 9(1) 2,5 8 63
3 12 16 7 18(3) 2
4 15 14 55 20 (3) 1,5 11,6 67,5
5 16 18 10,5 13(2) 2 9,5 69
6 20,5 19,5 7 155(3) |2
7 16,5 16 6 305(3) |1
8 23 21 10 29 (4) 1 9,5 93,5
9 24,5 27 9 9(0) 1,5 10 81
10 20 22 10 15(2) 3
11 18 23 55 9,5(1) 4 18 78
12 13,5 22 7,5 205(2) |1 6,5 71
13 14 20 4 22 (1) 1 10 71
14 12,5 21 8 12 (0) 1 8,5 63
15 14 16,5 9,5 6,5 (0) 2,5 10,5 59,5
16 8,5 12 9 17 (2) 1,5 12 60
Keskiarvo | 16,5 19 7,5 16 2 10 69,5

esimerkiksi liikkuminen pelissi ei tuot-
tanut vaikeuksia. Sen sijaan ryhmiille,
joka vietti pelin ensimmaéisessi vaihees-
sa aikaa kolme kertaa nopeinta ryhmii
kauemmin, pelilogiikan hahmottami-
nen tuotti vaikeuksia. Ryhmai oli my®s
arempi kokeilemaan erilaisia asioita.
Toisaalta ryhmi keskusteli jo tdssi vai-
heessa hyvin aktiivisesti yrittiden yhdessa
loytad vastauksia ongelmiinsa. Pelaajien
aiemmalla pelikokemuksella ei ollut yh-
teytti ryhmien toimintaan, koska mo-
lempien ryhmien pelaajilla oli kuta-
kuinkin yhti paljon aiempaa pelikoke-
musta.

Pelin toisen tehtivin nopeimmin ja
hitaimmin suorittaneet ryhmit olivat
samat kuin ensimmiisessi tehtivissi.
Molemmissa ryhmissi ongelmaa ryhdyt-
tiin ratkaisemaan tekemilli ryhmin ji-
senet tietoisiksi toistensa tehtivisti. Teh-
tivissi pidemmin aikaa viettineessi
ryhmissi titd edelsi vaihe, jossa kaikki
pelaajat pyrkivit tekemiin samaa tehti-
vid, tydmaasihkon kytkemisti. Aikansa
yritettyidn suorittaa samaa tehtivii pe-
laajat keksivit jokaisella olevan oma roo-
linsa kodan pohjan tekemisessi. Vaikka
molemmissa ryhmissi pelaajat tekivit
toisensa tietoisiksi omista tehtivistiin,
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eivit pelaajat saaneet muodostettua teh-
tivistidn tavoitteiden mukaisesti loogi-
sesti etenevii kokonaisuutta, jossa tietyt
tyotehtivit pitia tehdd ennen toisia.

Pelin kolmannen vaiheen nopeim-
min lipiisseessi ryhmissd pelaajat suo-
rittivat omat tehtivinsi keskustelemat-
ta suoritustavasta tai jarjestyksest, jossa
tyot pitiisi tehdi. Kauimmin aikaa viet-
tineessd ryhmissi kolme pelaajaa kertoi
heti alussa miké heidédn roolinsa tissi
tehtivissi on. Tamin jilkeen pelaajat
yrittivit ryhtyd tekemiin tehtiviiin
huomaten pian, etti tehtivit on mah-
dollista suorittaa vain tietyssi jarjestyk-
sessd. Hyvin alkanut tehtivin yhteisolli-
nen ratkaiseminen jii kuitenkin kesken,
koska pelaajat eiviit keskustelleet toiden
suoritusjirjestyksestd. Lopulta pelaajat
onnistuivat suorittamaan tydnsi oikeas-
sa jirjestyksessd ja ryhmi sai tehtivin
ratkaistua.

Neljdnnessi tehtivissi luotiin pelaa-
jien vilille tiedollinen ristiriita ja siiti
seuraava konfliktitilanne eli tulipalo.
Tulipalo oli viltettivissi hahmottamalla
tehtivien suorittamiseen liittyvit tydtur-
vallisuusriskit ja organisoimalla tyon te-
keminen niiden edellyttimailli tavalla.
Enimmilldin tulipalo syttyi nelji kertaa
perikkiin. Tulipalojen maira vaikutti
suuresti tehtivissi kiytettyyn aikaan.
Nopein ryhmi kiytti tehtiviin aikaa
kuusi ja puoli minuuttia vilttien tulipa-
lon teknisessi toteutuksessa olleen vir-
heen vuoksi. Kolme ryhmi suoritti teh-
tivin yhdeksdssi minuutissa ja niisti
ryhmisti yhdessi syttyi tulipalo. Hitain
ryhmisti kiytti tehtivin suorittamiseen
aikaa hieman yli puoli tuntia.

Neljannessi tehtivissi kolmessa no-
peimmassa ryhmiissi toteutettiin kahta
erilaista toimintatapaa. Yhdessid ryh-
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miissi kaksi pelaajaa kertoi heti alussa,
mika heidin tehtivinsi on. Muissa ryh-
missi tehtivisti ei kiyty keskustelua pe-
laajien ryhtyessi tekemiin tehtiviiin
ottamatta huomioon mahdollisia riski-
tekijoitd. Voidaan siis sanoa tulipalon
vilttineiden ryhmien vilttineen sen
tuurilla. Tehtivissd kauimmin vietti-
neessd ryhmissi tulipalo syttyi kolme
kertaa. Tulipalon sammuttamisen jil-
keen jokainen pelaaja ryhtyi omalla ta-
hollaan tekemiin omaa tehtiviinsi ot-
tamatta huomioon miti muut tekevit ja
tilloin tulipalo syttyi aina uudestaan.
Kolmannen tulipalon jilkeen pelaajille
annettiin vinkki tulipalon vilttimisesti.
Vasta timin jilkeen pelaajat ryhtyivit
miettimiin voisiko heidin oma toimin-
tansa olla syyni tulipalon syttymiseen.

Viidennessi tehtiviissi pelaajat kasa-
sivat kodan aiemmin valetun pohjalaa-
tan piille ja kuudennessa kokosivat ra-
kennustelineet voidakseen kiiveti katol-
le lopettamaan peli. Tehtivit nopeim-
min suorittaneessa ryhmissi jokainen
pelaaja toimi yksil6llisesti pitimitti yh-
teyttd muihin pelaajiin. Tehtivin kuusi
hitaimmin suorittaneessa ryhmissi toi-
mintatapa oli erilainen. Pelaajat aloitti-
vat tehtivin toimien vyksildllisesti ja
kaksi pelaajaa sai telineet kasattua
melko nopeasti. Kahdelle pelaajalle teli-
neiden kasaaminen tuotti enemmin
piinvaivaa. Nopeammin telineet kasan-
neet pelaajat yrittivit neuvoa heiti,
mutta eivit endi muistaneet kaikkien
osien oikeaa jirjestysti.

Pedagoginen vaiheistaminen

keskustelun herattdjana
pelin aikana

ikka kyseessi on yhteisolliseen
oppimiseen perustuva moninpeli,
osa ryhmisti pelasi pelin lipi vi-



hilli kommunikoinnilla. Osa ryhmisti
puolestaan keskusteli vilkkaasti lipi
pelin. Keskustelun maiirdssia olleita
eroja kuvaa hyvin se, ettd vihiten pu-
heenvuoroja kiyttinyt ryhmi kéytti
koko pelin aikana 58 puheenvuoroa.
Keskustelultaan vilkkain ryhmi puoles-
taan kiytti pelin aikana sen sijaan 507
puheenvuoroa. Keskustelun méirian li-
siksi, myds sen laatu vaihteli ryhmien
vililld hyvin paljon (Taulukko 3).

Suurin osa kiydyisti keskusteluista
koostui yhteisolliselle toiminnalle tyy-
pillisesti argumentoinnista; kysymyksis-
td, neuvoista ja omasta tilanteesta kerto-
misesta (62,4 %). Lisiksi huomattava
osa keskustelusta oli muuta kuin peliin
liittyvad (18,7 %). Myods huumori oli
merkittivissi asemassa pelin aikana kiy-
dyissi keskusteluissa. Sen sijaan tulevan
toiminnan suunnitteluun, ryhmén or-
ganisointiin, kannustamiseen, toisten

Taulukko 3. Erityyppisten puheenvuorojen maarat ja prosenttiosuudet
kaikista puheenvuoroista.

Tyyppi Puheenvuoroja Osuus kaikista
keskimaarin puheenvuoroista

Omasta tilanteesta kertomista | 52 223 %
Kysymyksia 47 20,6 %
Neuvoja 45 19,5%

Muita puheenvuoroja 50 18,7 %
Huumoria 20 7,6 %

Ryhman organisointia 9 4,2 %
Kannustamista 7 2,7%
Toiminnan suunnittelua 4 2,2%
Teknisia ongelmia 4 1,7%
Vahattelya 1 0,5%
Yhteensa 239 100 %

pelaajien vihittelyyn seki teknisiin on-
gelmiin liittyvid puheenvuoroja oli kes-
kusteluissa verraten vihin. Keskustelus-
ta suurin osa ajoittui pelin alkuvaihee-
seen (Taulukko 4) ja pelilogiikan kiy-
dessi tutuksi kommunikaatio muuttui
avattarilla suoritetun toiminnan suun-
taan (tilld tarkoitetaan mm. sit4, ettd pe-
laajat yrittivit tietyn tyyppisii ratkaisu-
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vaihtoehtoja keskustelematta ja avasivat
keskustelun vasta, kun joku ryhmiin ji-
senisti oli keksinyt toimintalogiikan tai
mahdollisen tehtivin ratkaisuvaihtoeh-

don).



Taulukko 4. Keskimaaraiset puheenvuorojen maarat pelin eri vaiheissa.

Puheenvuoroja %-osuus Pelin eteneminen
keskimaarin
Tehtava 1 | 66 27,6 Intro
Tehtava 2 | 70 29,3 Avoin ongelma
Tehtava 3 | 27 11,3 Tiedollinen riippuvuus
Tehtava 4 | 44 18,4 Konflikti
Tehtavab | 5 2,1 Hajautettu asiantuntemus
ja tyon koordinointi
Tehtava 6 | 27 11,3 Hajautettu asiantuntemus
ja tyon koordinointi

Pelin ensimmiisen tehtivin tavoit-
teena oli totuttaa pelaajat kiyttoliitty-
miin ja kommunikointiin toistensa
kanssa seki orientoida tulevaan peliin.
Tavoitteessa onnistuttiin melko hyvin
tehtiviin yhteydessi kiytyjen keskustelu-
jen koostuessa piiasiassa pelilogiikkaa
koskevista kysymyksisti ja neuvoista,
(mm. liikkkumista ja kiyttoliittymin toi-
mintoja koskien). Ensimmaisessi tehti-
vissi kiytyjen keskustelujen prosentti-

osuus kaikista kiydyisti keskusteluista
(27,6 %) oli merkittavi (ks. Taulukko 4).

Eniten keskustelua heritti tehtivi
kaksi. Avoimen ongelman synnyttimi
epitietoisuus pelaajien rooleista (omista
seki toisten) askarrutti monia ryhmii.
Ryhmissi herinneet kysymykset ja kes-
kustelu ovat merkki pelaajien pyrkimyk-
sistd vastata epitietoisuuden aiheutta-
maan epivarmuuteen. Suurimman osan
keskusteluista muodostivat kyselyt mui-
den pelaajien rooleista sekii omasta ti-
lanteesta kertominen. Alla oleva esi-
merkki kuvastaa tilannetta, jossa pelaa-
jat keksivit jokaisella olevan oma roo-
linsa ongelman ratkaisussa.
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Esimerkki 1: (ryhma 1)

oona : mika toi kuva o?

milla : joku kytkee sahkot

mira : laittakaa sahkot paalle

mira : mika kuva kaikilla on erikuvat

mira : se on sun tehtavas

iina : mulla oli sahkot mun pitaa menna
tonne ovelle

milla : sit oottelet siella et me muut

tullaan

Pelin kolmas tehtivi perustui ajatuk-
seen tiedollisen riippuvuuden syntymi-
sestid toimijoiden vililld. Tehtivin to-
teutustavasta johtuen, tavoitteet jiivit
kuitenkin suurelta osin toteutumatta,
koska pelaajat pystyivit suorittamaan
oman tehtivinsi pitimitti yhteytti
muihin pelaajiin. Tehtivi oli toteutuk-
seltaan hyvin samantyyppinen kuin
edeltivi tehtivi ja keskustelut jiiviit
melko vihiisiksi. Alla olevassa esimer-
kissd pelaajat keskustelevat omien teh-
tiviensi suoritusjirjestyksesti

Esimerkki 2: (ryhma 10)

riina: jonkun taytyy teha jotain... kun
ma en pysty viela tekemaan...
tassakin on jarjestys



riina: onko kaikki tehny tehtavan?

marko: oon

marko: nyt on taas I0ydettava se ovi

riina: enta muut???

marko: tulkaa tanne periaatteessa

pintakasittely hallii

riina: ei voi viela en saa tehtya tota
tehtavaa... jollain tehtava
tekematta

Pelin neljinnessi tehtivissi pelaa-
jien vililld luotu tiedollinen ristiriita ai-
heutti suurimmassa osassa peliryhmisti
konfliktin eli tulipalon. Peliryhmille,
joissa tulipalo syttyi kolme kertaa tai
useammin (viisi ryhméad), vihjattiin kol-
mannen tulipalon syttymisen jilkeen,
etti keskustelemalla asiasta tulipalon
voisi ehka vilttiaa. Niilla ryhmilla konf-
liktitilanne ei saanut aikaan toivotun-
laista toimintaa, jossa pelaajat olisivat
herinneet keskustelemaan tulipalon syt-
tymisen syistd ja onnistuneet titen vilt-
timiin tulipalon. Vain yhdessi ryhmis-
si tulipalon vilttimisestd kiytiin kes-
kustelua etukiiteen, muissa tulipalon
vilttineissd ryhmissd kiydyt keskustelut
eivit viittaa tulipalon vilttimiseen tie-
toisesti.

Viides ja kuudes pelissi olleista teh-
tivisti perustuivat ajatukselle hajaute-
tusta asiantuntijuudesta. Pelissi olleista
tehtivisti kaikkein vihiten keskustelua
kiytiin viidennen tehtivin yhteydessi.
Myos tehtivissi kuusi pelaajien kiymit
keskustelut jaivit melko vihiisiksi. Osa
ryhmistd hyddynsi tehtivissa kuusi ha-
jautettua asiantuntemusta. Kaytinnossa
timi nikyi siten, etti pelaajat kertoivat
toisilleen oikeita vastauksia sitd mukaa,
kun [6ysivit niiti.
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Johtopaatoksia

sitelty tutkimus kohdistui Jyvisky-
Eléin ammattiopiston Teknisen op-

pilaitoksen rakennus- seki pinta-
kisittelyalan ensimmiisen ja toisen vuo-
den opiskelijoihin. Otannan pienen
koon vuoksi tuloksia ei voida yleistdd
kovin laajalle. Tulosten voidaan kuiten-
kin olettaa antavan suuntaa pedagogi-
sen vaiheistamisen toimimisesta vuoro-
vaikutuksellisen ja yhteisollisen oppimi-
sen synnyttijini ammatilliseen koulu-
tukseen kohdennetussa oppimispelissi.

Peliympiriston suurin lisdarvo am-
matilliselle oppimiselle oli mahdollisuus
havainnollistaa tyoturvallisuusriskeji vi-
suaalisemmalla ja omakohtaisen peliko-
kemuksen myoti henkilokohtaisemmal-
la tavalla kuin perinteinen luokkahuo-
netyoskentely mahdollistaa. Peliympé-
ristd ohjasi oppijoiden toimintaa ja aut-
toi pelaajia siirtymiin tasolta toiselle.
Kaikki ryhmit etenivit kisikirjoitettu-
jen vaiheiden mukaisessa jérjestyksessi.
Yhteisollisen toiminnan ja kiytyjen kes-
kustelujen méirissi ja laadussa ilmeni
kuitenkin eroja ryhmien vililld. Vaiheis-
tetusta ympéristdstd huolimatta peliryh-
mit kiyttivit tehtivien ratkaisemisessa
toisistaan poikkeavia toimintatapoja.
Osa ryhmisti pelasi pelid hyvin yksilo-
keskeisesti, osa taas pyrki ratkaisemaan
eteen tulleet ongelmat ryhmini. Edel-
leen osa ryhmisti keskusteli koko pelin
lavitse hyvinkin aktiivisesti, kun taas
osassa ryhmisti vuorovaikutus jii vihai-
seksi. Pelin yhteni tavoitteena oli syn-
nyttid yhteisollistd toimintaa ja oppi-
mista. Kaikkien ryhmien osalta tavoite
ei tiyttynyt, vaan pelin testauksen myoti
nousi esiin asioita, joita pitii kehittii
edelleen. Osaltaan ongelmia oli yhtei-
s6llisen toimintakulttuurin puutteessa



ja osittain pelin teknisessi toteutuksessa
seki pedagogisessa kisikirjoituksessa.

Suuri osa kiydyistd keskusteluista
koostui kysymyksistd, neuvoista ja omas-
ta tilanteesta kertomisesta. TAmin tyyp-
pisen keskustelun on aiemmissa tutki-
muksissa todettu edesauttavan yhteisol-
listd tiedonrakentamista (Littleton ym.
2000), joten tiltd osin peliympiriston
avulla onnistuttiin tukemaan yhteisolli-
sen toiminnan prosesseja. Sen sijaan tu-
levan toiminnan suunnitteluun keskus-
teluissa kiytettiin varsin vihin aikaa.
Yhteisollisesti toimineet ryhmit kéytti-
vit peliin enemmiin aikaa kuin ryhmit,
joissa keskusteltiin vihin. Tidmi voi-
daan nihdi yhteni yhteisollisen peli-
suunnittelun haasteena. Kuinka yhdis-
tid reflektoiva oppiminen ja pelitekno-
logian tuomat mahdollisuudet?

Tulosten valossa voidaan todeta,
ettei pelkki olemassa oleva vuorovaiku-
tuksen ja yhteisollisyyden mahdollisuus
vield synnytd oppijoiden vilistd vuoro-
vaikutusta ja yhteisollisti toimintaa.
Osalle oppijoista yhteiséllinen oppimi-
nen ei ollut luonnollisin tapa oppia,
vaan monet ryhmit pyrkivit toimimaan
yksilokeskeisesti. Tulevaisuuden tydeli-
min tarpeissa tiimitydskentelyn taitojen
voidaan kuitenkin olettaa nousevan yhi
keskeisempiin asemaan. Tilldin on
kiinnitettivi entistd enemmin huomio-
ta tehtivien etukiiteissuunnitteluun ja
toteutukseen.

Saamiemme tulosten mukaan peleil-
14 niyttiisi olevan potentiaalia rikastut-
taa oppimista ja teknologian hyodynti-
misti opetuksen tukena. Pedagogisesti
mielekkiiden sisillonoppimiseen kes-
kittyvien oppimisympiristdjen suunnit-
telu on yksi mahdollisuus monipuolis-
taa ammatillisten tyStaitojen oppimista.

Parhaimmillaan pelien motivoivat omi-
naisuudet, 3D teknologian tuomat mah-
dollisuudet ja ammatillisen oppimisen
erityistarpeet integroituvat tydtaitojen
oppimista tukevaksi kokonaisuudeksi.

Lahteet:

T
Bannan-Ritland, B. 2003. The role of de-

sign in research: The integrative learning design
framework. Educational Researcher 32 (1), 21-
24.

Brown, A. & Campione, J. 1994. Guided
discovery in a community of learners. Teoksessa
K. McGilly (toim.) Classroom lessons: Integra-
ting cognitive theory and classroom practice.
Cambridge, MA: MIT Press, 229-270

Cassell, J. & Vilhjalmsson, H. 1999. Fully
embodied conversational Avatars: Making com-
municative behaviour autonomous. Autono-
mous Agents and Multi-Agent Systems 2 (1), 45-
64.

Chan E.H. & Chan A.P.C. 2001. Conflict
Management Pertaining To Design Informa-
tion. International Construction Projects, Jour-
nal of Architectural Management. U.K. No.16,
32-57.

Dillenbourg, P. 1999. Introduction; What
Do You Mean By “Collaborative Learning”?
Teoksessa P. Dillenbourg (toim.) Collaborative
Learning: Cognitive and Computational Appro-
aches. Amsterdam: Pergamon, 1-19.

Dillenbourg, P. 2002. Over-scripting CSCL:
The risks of blending collaborative learning
with instructional design. Teoksessa P.
Kirschner (toim.) Three worlds of CSCL. Can
we support CSCL. Heerlen: Open Universiteit
Nederland, 61-91.

Hiamaliinen, R. 2008. Designing and eva-
luating collaboration in a virtual game environ-
ment for vocational learning. Computers and
Education 50 (1), 98-109.

Himaildinen, R & Hikkinen, P. 2006.
Verkkotydskentelyn vaiheistaminen yksilollisen
ja yhteisollisen oppimisen tukena. Teoksessa S.
Jarvela, P. Hikkinen & E. Lehtinen (toim.) Op-
pimisen teoria ja teknologian opetuskiyttd. Por-
voo: WSQY, 230-246.

Hiamaliinen, R., Manninen, T., Jarveli, S.
& Hikkinen, P. 2006. Learning to Collaborate:
Designing Collaboration in a 3-D Game Envi-
ronment. The Internet and Higher Education 9
(1), 47-61.

Johnson, D.W. & Johnson, R.T. 1990.
Cooperative learning and achievement. Teok-
sessa S. Shlomo (toim.) Cooperative learning
theory and research. New York: Preager. 23-38



Littleton, K., Faulkner, D., Miell, D., Joi-
ner, R. & Hikkinen, P. 2000. Introduction. Eu-
ropean Journal of Psychology of Education 15
(4), 371-374.

Manninen, T. 2003. Interaction Forms and
Communicative Actions in Multiplayer Games.
Game Studies, The International Journal of
Computer Game Research 3 (1).

Mc Lellan, H. 1996. Virtual Realities. Teok-
sessa D. H. Jonassen (toim.) Handbook of re-
search for Educational Communications and
Technology. New York: Simon & Schuster
Macmillan.

Strijbos, J. W. & Martens, R. L. 2001.
Group-based learning: Dynamic interaction in
groups. Teoksessa P. Dillenbourg, A. Eurelings,
& K. Hakkarainen (toim.) European perspecti-
ves on computer-supported collaborative leat-
ning: proceedings of the 1st European confe-
rence on computer-supported collaborative lear-
ning. Maastricht: Maastricht University, 569-
576.

Talamo, A. & Ligorio, B. 2001. Strategic
Identities in Cyberspace. Cyberpsychology &
Behavior 4 (1), 109-122.

Weinberger, A., Stegmann, K., Fischer, F.
& Mandl, H. 2007. Scripting argumentative
knowledge construction in computer-supported
learning environments. Teoksessa F. Fischer, H.
Mandl, J. Haake & 1. Kollar (toim.) Scripting
computer-supported communication of
knowledge - cognitive, computational and edu-
cational perspectives, 191-211.






