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Tiivistelma

Tutkielmamme on kaksiosainen ja se jakaantuu kirjalliseen osuuteen seka
kehitettyyn peliin Taiteen Tarinat. Tutkielmamme tavoitteena oli kolmen
opiskelijan taitojen ja yhteistyon avulla rakentaa Rovaniemen taidemuseon
kanssa tietokoneella pelattava videopeli, jonka tarkoituksena on opettaa taiteen
tuntemusta taidemuseon kavijoille. Pelissa kasitellaan kolmea Rovaniemen
taidemuseon taideikkunateosta: Antti Kuurneen Suohautaa (2018), Jarno
Kantasen Poika ja karhua (2018) seka Eemil Karilan Luonnon ylésnousemusta
(2022).

Tutkimuksemme metodina hyddynnamme elementteja niin
kehittamistutkimuksesta, kuin myods muotoilututkimuksesta ja taiteellisesta
toimintatutkimuksesta. Naiden kolmen tutkimusmetodin hyédyntaminen johtuu
siita, etta projektimme kasittelee niin pedagogisia, kuin myds taiteellisia
elementteja pelin muodossa. Aineistonamme toimi tydpaivakirjamme ja
muistiinpanot kokouksistamme, joita kirjoitimme lapi projektin. Pedagogisen
osuuden suunnittelimme peliin edeltavien tutkimusten ja projektien tietojen

pohjalta.



Pelimme rakentaminen alkoi yhteistyOkumppaneiden Ioytamisella. Rovaniemen
taidemuseo suostui aloittamaan videopeliprojektin kanssamme. Saimme luvan
hyodyntaa taidemuseon ulkoseinasta 10ytyvia taideikkunoita pelimme
tarkeimpana sisaltona. Taman jalkeen pidimme paljon kokouksia, olimme
yhteyksissa taiteilijoihin ja suunnittelimme pitkaan pelin toteutusta. Pitkan
kehittamisen jalkeen veimme pelin testattavaksi ensin kuvataidekasvatuksen
opiskelijoille ja sitten museokavijoille, joilta saimme palautetta pelin
mekaniikkoihin liittyen. Testasimme myds pelia jatkuvasti tyoryhman sisaisesti.

Korjausten jalkeen sille jarjestettiin avajaistapahtuma taidemuseolla.

Totesimme pelin vievan todella paljon tekijoiden aikaa ja energiaa.
Vastaavanlaisen pelin rakentaminen vaatii myos paljon teknologisia taitoja ja
koodaamisen osaamista. Suunnittelussa taas vaaditaan paljon erilaisia
nakokulmia ja lahestymistapoja onnistuneen lopputuloksen saavuttamiseen.
Tasta esimerkkina videopelin saavutettavuuden tekijat. Huomioimme pelin
suunnittelussa hahmosuunnittelun, ymparistosuunnittelun, interaktiivisen
suunnittelun ja narratiivin kayton. Tutkimuksessamme korostuu yhteistyon ja
selkean kommunikaation tarkeys Rovaniemen taidemuseon kanssa useassa

osassa videopelin kehittelyn etenemista.

Siitd huolimatta, etta kyseessa on paljon ty6ta vaativa projekti, niin tutkijoina
naimme pelin lopputuloksen herattavan museon kavijoissa mielenkiintoa ja
innostusta tarkastella Rovaniemen taidemuseon taideikkunoita tarkemmin ja
erilaisella lahestymistavalla. My0Os pelista saatu palaute oli Iahtdkohtaisesti
positiivista. Prosessin aikana meille avautui opetuspelien kehittamisen

monimuotoisuus ja siita oppiminen jatkui myos pelin valmistuttua.

Avainsanat: Pelin kehittdminen, pelikasvatus, museopedagogiikka,

kokemuksellinen oppiminen, kehittamistutkimus
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Abstract

Our research consists of two parts which are the written part and the developed
game Taiteen Tarinat. The goal of our research was to combine three students'
skills and teamwork into a video game made in collaboration with Rovaniemi’s
art museum. The goal of the video game was to teach knowledge of art to
museum visitors. The video game displays three art windows of Rovaniemi’s art
museum: Suohauta (Marsh Grave) by Antti Kuurne (2018), Poika ja karhu (A
Boy and A Bear) by Jarno Kantanen (2018) and Luonnon ylésnousemus

(Resurrection of nature) by Eemil Kari (2022).

Regarding our research’s method, we are using elements of development
research, design research and artistic action research. Since our project
handles both pedagogical and artistic elements, it is natural to make use of all
three methods. Our material consists of our work diaries and notes from our
meetings that we wrote during the whole process. The pedagogical part was

designed based on previous research and projects.

Creating the game started with finding partners. Rovaniemi’'s art museum
agreed to start the video game project with us. Through them we got the permit
to use the art windows found on the exterior wall of the museum as the main

focus of our game. This was followed by many meetings, contacting the artists



of the art works and a long design process for the video game. After working on
the game for a long time, we first let art education students and museum visitors
play the demo to get feedback on the mechanics before the full game was
playable at the launching event at the art museum. Throughout the whole

project we also tested the game constantly ourselves.

We realized that making a game took a lot of time and effort. Making a game
like this also requires a lot of technological skills and knowledge on how to
code. The design part requires different perspectives and approaches to
guarantee a successful end product. One example is thinking of accessibility in
our video game. We also took character design, environmental design,
interactive design and use of narrative into consideration when designing the
game. Our research highlights the importance of teamwork and clear
communication with Rovaniemi’s art museum in several ways as the project

progressed.

Even though the project was demanding, as researchers we saw how the final
product was received by the art museum visitors with interest and with
enthusiasm to study the art windows in more detail along with a changed view
on them. The feedback on the game was positive. In the process of making the
game, we realized how diverse the process is for making an educational game

and we continued learning even after the game was finished.

Keywords: Designing a game, game education, museum pedagogy, experiential

learning, development research
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1. Johdanto

Digitaalisista peleista on tullut suosiota kasvattava osa lapsien ja nuorten
vapaa-ajan viettoa. Pelikulttuurissa on mahdollista kehittaa teknisen taitavuuden
lisaksi taiteellista, sosiaalista, kielellista tai taktista luovuutta ja pelit voivat antaa
mahdollisuuden pelaajalle ilmaista itsedan (Niinistd, H. 2010, s. 56). Naita
videopelien antamia mahdollisuuksia tarkastellessa voi taidekasvattaja
hyodyntad omaa mielikuvitustaan ja pohtia, millaisia mahdollisuuksia pelit
antaisivat tulevaisuuden kuvataidekasvatukseen. Tai kuten meidan
tapauksessamme, mita annettavaa talla mahdollisuudella olisi

museopedagogiikan kontekstissa.

Olemme lahteneet tutustumaan ja tutkimaan, millaista prosessia
kokonaisuudeltaan toimivan videopelin rakentaminen vaatii
kuvataidekasvattajilta. Ajatuksenamme on tehda videopelien hydédyntamisesta
osana opetusta lahestyttavampaa ja herattaa ajatuksia tulevaisuuden

taidekasvatuksen mahdollisuuksista.

Ajatuksenamme tutkimusprojektimme taustalla on tuoda esimerkki siita, miten
kaksi kuvataidekasvatuksen opiskelijaa, joilla on vahaista kokemusta
videopelien rakentamisesta, voivat yhteistyon avulla saada aikaan videopelin
muodossa olevaa opetusmateriaalia. Kertomalla projektin eri vaiheista,
yhteistyOsta seka omista kokemuksistamme videopeli -projektin suhteen
uskomme madaltavamme kynnysta muille kuvataiteen opettajille alkaa
kokoamaan vastaavanlaisia projekteja ja tata kautta laajentamaan
tulevaisuuden keinoja opettaa taiteen tuntemusta. Tarkeimpana elementtina
projektin kokoonpanoon on mielenkiinto videopelien tuomiin mahdollisuuksiin
seka sinnikkyys ja aikaa toteuttaa ideoitaan. Pyrimme olemaan mahdollisimman

avoimia projektin tuomista haasteista seka onnistumisista luodaksemme



realistisen kuvan siita, mita taiteen tuntemusta opettavan videopelin

rakentumiseen kuuluu.

Perustelemme projektimme tarpeellisuutta opetushallituksen maaraamien
ohjeistuksien pohjalta. Tarkoituksenamme ei ole luoda taysin uusia tavoitteita
kuvataiteen opetukseen. Sen sijaan haluamme soveltaa annettuja ohjeistuksia
ja niiden pohjalta rakentaa toimivaa kokonaisuutta, jota voitaisiin potentiaalisesti
kayttaa osana opetusta kuvataiteessa taiteen tuntemusta kasiteltaessa.
Opetushallitus on esimerkiksi maaritellyt kuvataiteen oppiaineen tehtavaksi
ylakoululaisille monilukutaidon kehittdmisen visuaalisia ja muita tiedon
tuottamisen ja esittamisen tapoja hyddyntaen. (Opetushallitus, 2014, s. 426).
Videopelin hyodyntaminen kuvataiteen opetuksessa taidemuseokontekstissa
antaa oppilaille mahdollisuuden tarkastella nykyaikaisella tavalla taideteoksia ja

samalla tutustua videopelien ilmiddn pedagogisessa ymparistossa.

Ajatuksenamme on laajentaa kasitetta siita, milla tavoin ja millaisia tyokaluja
hyoddyntaen taiteen tuntemista voidaan kasitella oppilaiden kanssa. Kuvataiteen
tehtaviin lukeutuu se, miten monilukutaidon kehittamisen lisaksi oppilaille tulisi
tarjota mahdollisuuksia monialaisiin oppimiskokonaisuuksiin muun opetuksen ja
koulun ulkopuolisten toimijoiden kanssa. Oppiaineen tehtavana on myos
tutustuttaa oppilaat museoihin ja muihin kulttuurikohteisiin. (Opetushallitus,
2014, s. 426). Taman vuoksi mielestamme yhteistyd taidemuseon kanssa antaa
hienon mahdollisuuden toimia ulkopuolisen toimijan kanssa, joka kytkeytyy
vahvasti kuvataidekasvatukseen erityisesti kulttuurisesta ja taidehistoriallisesta

nakokulmasta.

Opetushallituksen ohjeistuksien lisaksi koemme tarkeaksi pyrkia tulevina
kuvataiteen opettajina tarkastelemaan globaalin maailman uusia ilmiita. Nama

antavat mielikuvaa siita, millainen sisaltd oppilaita kiinnostaa. Mielenkiinnon



kohteita tarkasteltaessa voi mahdollisesti I0ytaa uusia tapoja motivoida oppilaita

kiinnostumaan esimerkiksi juuri taideteoksista ja niihin tutustumisesta.

Videopelit, jotka kasittelevat taidehistoriaa tai muita kuvataiteen oppiaineen
aiheita voivat parhaimmillaan saada oppilaan pelaamaan kyseisia peleja vapaa-
ajallaan, mikali ne liitettaisiin osaksi digitaalisia opiskelumateriaaleja. Toki
pohdimme sita, onko videopelipohjainen metodi toimivampi yksittaisina,
tavallisesta poikkeavina tunteina, jolloin yllattavyyden tunne poikkeuksen
sattuessa liitetdan opittuun asiaan ja tarkastellut tyot saattaisivat jaada

vahvemmin oppilaan mieleen.

Onkin tarkeaa lahtea tarkastelemaan sita, millaiset asiat motivoivat oppilasta,
jotta oppimista edistavissa videopeleissa voidaan saavuttaa halutut pedagogiset
tavoitteet. Pelissa tulee huomioida esimerkiksi erilaisia pelaajatyyppeja ja
heidan tavoitteitaan, pelaamisen sosiaaliset aspektit seka tietenkin se, millainen

materiaali on soveltuvaa videopelimuotoon.

Tutkimuksemme tavoitteena on suunnitella videopeli, joka yhdistaisi
hauskuuden ja pedagogiikan. Opetuspeleja on ollut jo pitkaan eri
opetustavoitteita varten, mutta meidan videopelimme poikkeaa niista silla, etta
se suunnitellaan niin, etta taidemuseon teoksien kasittely on tarkeimmassa

osassa.

Tavoitteenamme ei ole antaa valmista, kaikkeen soveltuvaa videopelia, vaan
innoittaa myos muita taidepedagogeja tutustumaan videopelien antamiin
mahdollisuuksiin osana kuvataidekasvatusta. Osoitamme, miten vahallakin
videopelien tuottamisen kokemuksella voi kuvataidekasvattajalla olla

annettavaa opetuspelien kehittamiseen.



Taiteen tuntemista opettava videopeli edistaa taidemuseoiden saavutettavuutta
ja antaa uuden tavan nuorille ja lapsille kasitella taideteosten teemoja.
Videopelin avulla pelottaviakin aiheita pystyy kasittelemaan turvallisesti nayton
takaa. Tama myos avaa uuden tavan keskustella taiteesta pelin pelaamisen
jalkeen. Lapsi tai nuori voi puhua seka pelin, etta alkuperaisen teoksen

herattamista tunteista.

Ongelmana talla hetkella on, etta taidehistoriaan keskittyvia peleja on todella
vahan, tai mikali sellaisen I0ytaa, niin taidehistoriallinen osuus on todella
vahainen tai sivuseikka pelin kokonaisuudessa. Haluamme kehittaa taysin
taidehistoriaan painottuvan pelin, jossa taiteen kasitteleminen on tarkeimmassa
osassa ja taide johdattamassa paaosassa pelin etenemista.
Suunnittelemallamme pelilla on ajatuksena Rovaniemen taidemuseossa
houkutella oppilaita kiinnittamaan huomionsa taidemuseon ulkoseinalla oleviin
seinamaalauksiin. Nama seinamaalaukset ovat osa katukuvaa ja jaavat herkasti
tarkemmin huomioimatta. Kasittelemalla juuri naita teoksia, voidaan inspiroida
nuoria ja lapsia huomioimaan katukuvaan asetettua julkista taidetta ja

pohtimaan sita, millaisia tunteita ne herattavat.

Pyrimme olemaan realistisia tutkimuksen rakentumisessa projektia
suunniteltaessa. Kyseessa ei ollut nopea projekti, vaan pitemman ajan prosessi,
jossa pyrimme huomioimaan mahdollisimman paljon eri nakokulmia ja
mahdollisia vastaan tulevia haasteita. Tiedostimme sen, etta mita
nayttavamman ja viimeistellymman pelin haluaisimme rakentaa ja vieda
oppilaille, sita enemman se vaatii aikaa, osaamista ja rahoitusta. Esittelemme
tassa tutkielmassa sen, mitéa olemme kolmen ihmisen voimin saaneet aikaan
minimaalisella rahoituksella ja taidemuseon yhteistyon kautta. Videopeli toimii
pro Gradu —tutkielmamme kehittdmisen tuotoksena ja se arvioidaan osana

tutkielmaamme.
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Pohjimmaisena oletuksenamme tutkimuksen teossa oli se, etta oppilaista
ainakin osa kokisi taideteosten kasittelemisen lahestyttavampana videopelin
muodossa. Videopelit ovat yha nopeammin kasvava mediankulutuksen muoto,
joten taman ajatuksen pohjalta koemme, etta kuvataidekasvatus voisi ottaa
tasta potentiaalista otteen. Mikali pelimme ei saavuta kaikkia tavoitteitamme
viihdyttavyydesta ja pedagogisuudesta, niin oletamme, etta se vahintaan
herattaisi keskustelua ajatuksen kehittamisesta eteenpain. Olemme kuitenkin
suhteellisen uuden pedagogisen muodon aarella, eika sen kaikkia

mahdollisuuksia ole viela tutkittu tai testattu.

Tutkimuskysymyksenamme tata tutkielmaa varten on: Millainen on prosessi,
jonka lopputuloksena on taiteen tuntemusta opettava peli? Valitsemaamme
tutkimuskysymykseen sisaltyy paljon. Etsimme muun muassa keinoja yhdistaa
hauskuus ja taidehistorian opetus tavalla, joka olisi helposti lahestyttava

oppilaille.

Tutkimuksen objektiivisuus voidaan taata mahdollisimman hyvin jatkuvalla
arvioimisella ja tarkastelulla. Tata helpottaa se, etta meita on kaksi tutkijaa
tekemassa tata pro gradu —tutkimusta. Voimme siis jatkuvasti vertaisarvioida
toistemme tekemista ja tunnistaa nain omia subjektiivisia ajatuksiamme. Lisaksi
meita vertaisarvioi pro gradu —tutkimuksemme ulkopuoliset opiskelijat seka oma

pro gradu —ohjaajamme.

Teemme myds selvaksi omat rajoitteemme tutkimuksen suhteen. Meidan
resurssimme tutkimuksemme suhteen ovat rajalliset, joten otamme ne

huomioon tutkimuksessamme ja teemme ne selvaksi.
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2. Tutkimusmenetelmat

Tutkimuksen objektiivisuus voidaan taata mahdollisimman hyvin jatkuvalla
arvioimisella ja tarkastelulla. Tata helpottaa se, ettd meita on kaksi tutkijaa
tekemassa tata pro gradu —tutkimusta. Voimme siis jatkuvasti vertaisarvioida
toistemme tekemista ja tunnistaa nain omia subjektiivisia ajatuksiamme. Lisaksi
meita vertaisarvioi pro gradu —tutkimuksemme ulkopuoliset opiskelijat seka oma

pro gradu —ohjaajamme.

Teemme myds selvaksi omat rajoitteemme tutkimuksen suhteen. Meidan
resurssimme tutkimuksemme suhteen ovat rajalliset, joten otamme ne
huomioon tutkimuksessamme ja teemme ne selvaksi. Tutkimuksessa on
pedagogisen osaamisen lisaksi taiteellisella toiminnalla ratkaiseva tekija.
Pelissa kasiteltavat teokset ja pelin ilme vaativat taiteellista osaamista, jotta
voimme tutkijoina ja pelin suunnittelussa tuoda esiin kasiteltavien teoksien
tunnelmaa ja mahdollisuutta kasitella teoksien sanomaa, kuitenkin antaen tilaa

pelaajille luoda omia johtopaatoksiaan ja ajatuksiaan.

Kaytamme pro gradu tutkimuksessamme paatutkimusmenetelmana
kehittamistutkimusta. Kehittamistutkimus eroaa perinteisesta kvantitatiivisesta
tutkimuksesta, silla kehitettavan ilmion tarkastelussa hyodynnetaan
tutkimukseen osallistujia osana kehittamisprosessia sen todellisissa
olosuhteissa (Pernaa, 2013, s. 17). Kehittamistutkimus on Iahtdisin
opetustilanteista ja niista nousevista tarpeista, joiden pohjalta on haluttu
kehittda opetusta tutkimuspohjaisesti (Pernaa, 2013, s. 11). Taman pro gradu —
tutkimuksen kannalta tarve tahan tutkimukseen kumpuaa digitalisaatiosta,
uusien opetusmenetelmien hyddyntamisesta ja opetuksen seka
museopedagogiikan uudistamisesta. Digitalisaatio tuo jatkuvasti uusia
menetelmia opettaa kouluihin ja muihin ymparistoihin, joten halusimme

tutkimuksessamme syventya videopelien tuomiin mahdollisuuksiin kuvataiteen

12



opetuksen kentalla. Tarkemmin syvennymme taidekasvatukseen museossa,

silla peli tehdaan Rovaniemen taidemuseolle.

Kehittamistutkimus paneutuu opetukseen, oppimiseen ja kasvatukseen, kun
taas muotoilututkimus syventyy taiteen, muotoilun ja kasityon aloille, vaikka
kyseessa ovatkin kaksi toisiaan todella lahella olevaa tutkimusmenetelmaa
(Leinonen, 2013, s.70). Mihin tdma pro gradu tutkimus sitten asettuu? Kyseessa
on kuitenkin peli, joka perustuu taideteoksiin, mutta sen on tarkoitus opettaa
kyseisista teoksista museoymparistossa. Leinosen (2013, s. 78) mukaan
muotoilututkimukseen kuuluu osallistava suunnittelu, jossa tutkijat, muotoilija ja
osallistujat visualisoivat ratkaisuja osana suunnittelutyota. Aikaisemmin mainittu
muotoilututkimus siis osallistaa ihmisia mukaan jo alkuprosessin aikana osana
ideointia. Me tulemme tassa pro gradu —tutkimuksessa tyoskentelemaan ja
ideoimaan kolmen ihmisen tiimissa, lukuun ottamatta kertoja, jolloin pyydamme
teknista palautetta pelista tiimin ulkopuolisilta henkildilta. Emme siis tuo
suunnitteluprosessiin tiimin ulkopuolelta henkildita idecimaan mitaan ratkaisua,

vaan sisallon suunnittelu tapahtuu tiimin sisalla.

Ristiriita pro gradu -tutkimuksemme sisalla tutkimusmenetelman kannalta
perustuu kuitenkin tutkimuksen tuottamaan tuotokseen eli videopeliin.
Kehittamistutkimuksessa tuotteiden ja palveluiden tekemisen katsotaan olevan
tutkimuksen teon valineita, kun taas muotoilututkimuksessa tuote, palvelu tai
sen prototyypit nahdaan osana tutkimustyon keskeisia tuloksia (Leinonen, 2013,
s. 73—74). Pro gradu —tutkimuksessamme osana tuotettu peli nahdaan kylla
merkittavana osana tutkimustamme ja sen niin sanottuna paatuotoksena, mutta
enemman meita kiinnostaa tutkijoina ja kuvataidekasvattajina kiinnostaa
videopelien mahdollisuus opetuksen valineena. Nain onkin perusteltua, etta pro
gradu —tutkimuksemme nojaa enemman kehittamistutkimuksen puolelle, vaikka
siina onkin vahvoja muotoilututkimuksen elementteja. Naiden
tutkimusmenetelmien yhdistaminen voikin olla hyva asia, sillé Leinonen (2013,

s.86) toivoisi menetelmien valille keskustelua, koska kehittamistutkimuksen
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muotoilu voi vaikuttaa taiteen ja muotoilun nakokulmasta katsottuna vain
ideoinnilta, kun taas muotoilututkimuksessa teoreettiset viitekehykset voivat
kehitystutkimuksen kannalta nayttaa hajanaisilta. Naiden menetelmien
yhdistaminen tutkimuksessamme voikin tdydentaa Leinosen mainitsemia

yksittaisten tutkimusmenetelmien puutteita.

Tutkimuksemme voidaan myos nahda sisaltavan taiteellisen
toimintatutkimuksen elementteja. Taideperustaisessa toimintatutkimuksessa
paamaarana on kaytannossa sovellettava ja uudeksi osaamiseksi muunnettava
tieto, joten se lasketaan tapaustutkimukseksi ja kehittavaksi tutkimukseksi
(Jokela & Huhmarniemi, 2020, s.45). Taideperustainen toimintatutkimus siis
sisaltaa paljon samaa esimerkiksi kehittamistutkimuksen kanssa ja nain myos
toimintatutkimuksen elementteja voidaan havaita pro gradu —
tutkimuksessamme. Jokelan ja Huhmarniemen (2020, s.47) mukaan
taideperustaiselle toimintatutkimukselle tyypillista on esimerkiksi se, etta se on
osallistujilleen oppimis- ja kouluttautumisprosessi. Pro gradu —tutkimuksemme
voidaankin nahda olevan tallainen prosessi niin itse tutkijoille, museon
henkilokunnalle kuin museossa vierailijoillekin. Tuotoksena syntynyt videopeli
on osallistava elementti taidemuseossa sen kavijoille ja henkilokunnalle se on
kouluttautumisprosessi, silla videopeli on saatava osaksi taidemuseon

toimintaa.

Koska pro gradu —tutkimuksemme on kehittamistutkimusta, koostuu aineisto
videopelin kehittamisen prosessista. Kehittamisprosessi tapahtuukin sykleissa,
joihin osallistuu niin kohderyhma kuin tutkijat itsekin. Aineistoa kerataan
jatkuvasti videopelia kehitettaessa. Aineisto koostuu kehittdmissykleista, jotka
sisaltavat kehittamis-, arviointi ja raportointivaiheet, joiden pohjalta tuotosta
kehitetdan, arvioidaan, jatkokehitetdan ja uudelleen arvioidaan (Pernaa, 2013,
s. 17). Nama syklit kirjataan ja niistd koostuukin suurin osa aineistostamme.
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3. Digitalisoituva taidekasvatus ja pelien
pedagogiikka

Digitalisaatio taidekasvatuksessa ei ole mikaan uusi asia. Digitaaliset tyokalut,
kuten kuvankasittelyohjelmat, piirto-ohjelmat tai 3D-mallinnus laajentavat
taiteen kenttaa ja sita kautta taidekasvatuksen mahdollisuuksia. Digitalisaatio
on tuonut myos mukanaan uusia oppimisymparistoja, kuten virtuaalitodellisuus
(VR) ja lisatty todellisuus (AR), jotka tarjoavat immersiivisia oppimiskokemuksia.
Tallaista immersiivista ja kokemuksellista taiteen oppimista tarjoavat myos

oppimispelit.

Opetukseen erityisesti keskittyvia peleja, opetuspeleja voidaan laskea
hyotypeleiksi. Hyotypeli on peli, jonka sisalto on koulutuksellinen tai muulla
tavoin hyodyllinen. Talloin pelin pelaamisella on myos muu kuin viihteellinen
tarkoitus. Hyotypelien tarkoituksena on edistaa esimerkiksi terveytta, oppimista
tai jonkin palvelun tunnettavuutta. Edutainment-kasite, jota oppimiseen
tarkoitetusta peleista voidaan kayttaa, on yhdistelma sanoista education ja
entertainment. Silla viitataan viihteelliseen ja kokemukselliseen oppimiseen ja

opetukseen, jollainen voi olla esimerkiksi videopeli. (Niinistd, 2010, s. 55).

Sara Sintonen (2010, s. 74—75) on todennut, miten jonkin asian suosio ei ole
riittdva syy totuttujen kaytantdjen muuttamiseen. Han kuitenkin myontaa, etta
kouluissa tulisi tarkastella sita, kuinka merkittavassa roolissa pelit ovat osana
nuorten pyrkimysta itsensa ja maailman ymmartamiseen (Sintonen, 2010, s.
74—75). Kyseessa on toki yli kymmenen vuotta vanha kommentti, mutta yha
tietyt ennakkoluulot leimaavat videopeleja ja niiden sisaltda ja kyseisen sisallon
vaikutusta lapsiin ja nuoriin. Tulevina kuvataidekasvattajina olemme kuitenkin
pohtineet Sintosen kommenttia ja todenneet, etta kuvataidekasvatuksen kentan
tulisi nimenomaan vastata ympardivan maailman muutoksiin vahintaan

kokeilemalla totuttujen kaytantdjen muuttamista resurssien puitteissa. Tarkea
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osa taidekasvattajan tehtavaa on tutustua avoimin mielin uusiin ilmidihin ja

kayttaa luovuutta niiden indikoimiseen osaksi opetusta.

Mielenkiintoa videopeleihin ja niiden mahdollisuuksiin kuitenkin I0ytyy yleisista
ennakkoluuloista huolimatta erityisesti nuorten kuvataideopettajien
keskuudesta. Esimerkiksi Mika Koponen on vuoden 2015 pro gradu -
tutkielmassaan selvittanyt kuvataideopettajien nakemyksia ja suhtautumista
digitaalisten viihdepelien kasittelysta osana opetusta. Hanen tutkimuksessaan
selvisi, miten opettajat nakivat viihdepelit positiivisena ilmidna yhteiskunnan ja
kouluopetuksen kannalta. Poikkeamana tahan olivat he, jotka eivat olleet
koskaan henkilokohtaisesti pelanneet. Kyseiset opettajat olivat maltillisempia
vastauksissaan, kysyttaessa pelien yhteiskunnallisesta merkittavyydesta.
(Koponen, 2015, s. 81). Tutkimuksesta on kulunut Iahes kymmenen vuotta,
joten tutkimuksen kohteena olevat nuoret kuvataiteen opettajat ovat vanhempia
nykyisin ja lisaa nuoria kuvataiteen opettajia on myos siirtynyt opettamaan
kouluissa. Mikali tutkimuksen jalkeenkin valmistuneet kuvataiteen opettajat ovat
positiivisia videopelien tuomista mahdollisuuksista, on taideopettajissa talla
hetkella huomattava maara mielenkiintoa, tai vahintaan positiivista asennetta

videopeleja kohtaan.

3.1 Museopedagogiikka ja digitalisaatio museoissa

Museot ovat tiedonvalittajia seka tutkimus- ja taidelaitoksia, joiden tekema
tutkimustyo ja nayttelytoiminta antaa kokoelmille niiden tarvitsemia merkityksia
(Kallio ym., 2004, s. 18). Kyseessa ei siis ole varasto, vaan yhteiskunnallinen
kulttuuriperinnon jakamisen kohde. Museon toiminta perustuu pitkalti
oppimisympariston kehittamiseen opetettavan asian ehdoilla - esillepanossa
keskitytaan siihen, miten kokoelma parhaiten palvelisi yleison tarpeita (Kallio
ym., 2004, s. 18). Tekstissa kerrotaan, miten hyvin jarjestetty (koulun)

museokaynti motivoi yllattavan usein sellaisiakin oppilaita, joille oppiminen
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luokkahuoneessa on vaikeaa (Kallio ym., 2004, s. 18). Museossa kayminen tuo
oppilaat luokkahuoneesta poikkeavaan ymparistoon, jossa paasee nakemaan
opittavan asian fyysisesti, oppikirjan ulkopuolella. Tama lisda kokemuspohjaista

oppimista.

Kallion ja muiden (2004, s. 26) mukaan haasteeksi museoille on noussut
museovierailujen elamyksellisyys. Tama juontuu siita, etta museoista on
muodostunut enenemissa maarin vapaa-ajan viettopaikkoja. Hanen mukaansa
museoiden tekemaa tutkimustietoa olisi hyva hyddyntaa niin, etta se huomioisi
matkailijoiden tarpeet ja lisaisi kiinnostusta esitettyihin asioihin ja ilmiéihin
pyrkien kuitenkin valttamaan liiallista viihteellistymista. (Kallio ym., 2004, s. 26).
Argumentoisimme kuitenkin vaitetta siita, ettei museoon sovi viihteellisyys.
Esimerkiksi dokumenttielokuvat lasketaan viihteeksi, mutta niista kuitenkin oppii
laajasti asioita. Uskottavuus ei lahde mielestdmme museoista sen mukana, etta
esitettavan asian opettamisesta tehdaan viihteellista. Painvastoin uudenlaiset ja
hauskat tavat oppia ja jakaa museon kulttuuriperinnollista tarinaa, kertoo siita,

ettd museo on omaksunut nykyaikaisia metodeja opettamisessa.

Museopedagogille on apua siita, ettd ymmartaa erilaisia oppijoita kavijoiden ja
pajojen pitaessa sisallaan moninaisia seka formaalin etta informaalin oppimisen
piiriin kuuluvia kohtaamisia seka oppimis- tai opastus materiaalin kohderyhmien
ollessa laajoja (Manninen, 2025, s. 94-95). Kallion ja muiden (2004, s. 43)
mukaan kasitys oppimisesta vaikuttaa oppaan, museolehtorin ja vierailevan
opettajan tyoskentelya koskeviin valintoihin. Han tarkentaa, miten museo-
opetuksen suunnittelun ja toteutuksen taustalla on kasitys siita, mita on
oppiminen ja tieto. Kasitykset oppimisesta voivat olla jasentymattomia ja niita ei
valttamatta ole tietoisesti pohdittu, mutta silti ne vaikuttavat museossa
opettamisen metodeihin. Olisikin tarkeaa, ettd museo-opetusta valmisteleva
henkild pohtisi, miten he ymmartavat tiedon luonteen ja museossa oppimisen.
(Kallio ym., 2004, s. 43).
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Kasiteltaessa museon materiaaleja erilaisin keinoin, kuten esimerkiksi pelin
muodossa, kuten tassa tutkimuksessa, voidaan puhua saavutettavuuden
edistamisesta. Osalle kavijoista videopelin muodossa oleva taiteen
tuntemuksen kasitteleminen voi olla kaikista lahestyttavin keino oppia ja
syventya teokseen ja sen sanomaan. Pelillistaminen oppimisessa ja
opetuksessa tarkoittaa peleissa kaytettyjen elementtien ja mekaniikkojen
hyodyntamista osana oppijan motivointia ja oppimistavoitteiden saavuttamista.
Pelillistamisen tavoitteena on tehostaa oppimista tekemalla oppimisesti

kiinnostavampaa, monipuolisempaa ja mieleenpainuvaa. (Sundell, 2022).

Pelien lisaksi digitaalisuuden mahdollisuuksia on valjastettu museotoiminnan
kayttoon myds muilla tavoin. Nayttelyita ja museoita on digitalisoitu niin, etta
niihin paasee tutustumaan verkon valityksella. Esimerkiksi Digimuseo.fi on
kerannyt useita nayttelyita ja museovierailuja nettiin 360° ja 3D-
virtuaalitekniikalla. Nayttelykierroksissa liikkuminen toimii napayttamalla hiirella
lattiasta kohtaa, johon haluaa siirtya. Katseleminen ymparilleen taas siirtamalla
hiirta siihen suuntaan, jonne haluaa katsoa. (Digimuseo, N.d.). Tallainen
lahestymistapa lisaa museoiden saavutettavuutta. Paikan paalle ei tarvitse
menna, vaan voi tutustua kulttuuriaineistoon koulun tietokoneiden tai omien

digitaalisten laitteidensa avulla.

3.2 Pelillistamisen mahdollisuudet opetuksessa ja

museopedagogiikassa

Edeltavia videopeleja, joissa on hyddynnetty taidehistoriaa osana pelia, on
esimerkiksi Nintendon julkaisema Animal Crossing: New Horizons vuodelta
2020. Pelin sisalla on mahdollista kerata tunnettuja taidehistorian maalauksia ja

veistoksia pelissa olevan museon kokoelmaan. Pelaaja paasee katselemaan
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teoksia ja kokemaan onnistumisen tunnetta taiteen lisaannyttya museon
kokoelmaan. Keskittymista teoksien ulkomuotoon lisaa se, etta pelin sisalla
hahmo saattaa epahuomiossa kerata myds kopioita teoksista, jolloin tulee

tunnistaa, onko keraama teos aito vai jaljennos.

Pelien hyodyntaminen museokontekstissa on herattanyt mielenkiintoa myos
projektien ja hankkeiden muodossa. Esimerkiksi Tarinat peliin-yhteishanke
jarjestettiin 2017—-2019 Suomen museoliiton ja Kajaanin ammattikorkeakoulun
(KAMK) valilla. (Kinanen, 2019, s. 4). Koulutus- ja kehittamisjohtaja Pauliina
Kinasen mukaan hankkeen tavoitteena oli saattaa yhteen eri alojen osaajia ja
toimijoita kaymaan keskustelua kulttuuriperinnosta, tarinoista, peleista ja
pelillisyydesta. Vuoropuhelun avulla Kinanen kuvailee hankkeen tuovan pelialan
osaajille kiinnostusta kulttuuriperintdaineiston hyddyntamista kohtaan ja taas
museotoimijoille osaamista ja tietoa pelillistdmisen mahdollisuuksista
museoymparistdissa. (Kinanen, 2019, s. 5). iman vastaavanlaista hanketta, voi
olla suurempi kynnys ottaa yhteytta museoon pelialan tekijana tai vastaavasti
museon ottaa yhteytta pelien tekijoihin, mikali heilla ei ole jo entuudestaan
ajatusta siita, mita heidan kulttuuriaineistoistaan voisi konkreettisesti tehda

pelissa.

Kinanen (2019, s. 8) kuvailee, miten Tarinat peliin-hanke toteutti aluksi
haastatteluja niin museoille kuin myos pelialan osaajille. Naista haastatteluista
iimeni se, miten tarkeassa osassa sopivan yhteistydkumppanin I6ytaminen on
tehtaessa projektia pelikehittajien ja museoiden valilla. Taman lisaksi
haastatteluista selvisi, etta peliyrityksissa on selkeaa kiinnostusta museoiden
sisallolle ja asiantuntemukselle. Kartoittavien haastatteluiden jalkeen Kinanen
(2019) kertoo, miten Tarinat peliin-hankkeessa jarjestettiin koulutustilaisuuksia,
rakennettiin verkkomateriaaleja, tuotettiin peleja seka jarjestettiin Suomen
ensimmainen Museo Game Jam. Jameissa ajatuksena on rakentaa lyhyessa
ajassa videopeli. Museo Game Jameissa luotiin yhteensa 9 erilaista pelia.
(Kinanen, 2019, s. 5-6).
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Tarinat peliin — hankkeen pohjalta voimme todeta, etta mielenkiintoa
yhteistyohon 16ytyy ainakin haastateltujen pelintekijoiden ja museoiden
kohdalla. Museoilla ja peleilla on mielestamme mielenkiintoinen risteamakohta
siina, miten moniin museon aineistojen taustaan liittyy tarina ja tata tarinaa taas

voitaisiin hyodyntaa potentiaalisesti pelissa tarinallisuuden osana.

3.3 Opetuksessa hyodynnettyjen pelien suunnittelu

Kansallisgalleria on tuonut vuonna 2024 Suomen taiteen klassikkoteoksia
pelimaailmaan nuorten suosiossa olevan Fornite - pelin avulla. Kansallisgalleria
loi Art Heist - peliympariston, jossa pelaajien tehtavana on kaapata itselleen
klassikkoteoksia ja pitaa ne itsellaan. Muiden pelaajien tavoitteena on ryostaa
nama teokset. Art heistin avulla taideteokset ovat keskeisena osana
pelikokemusta. Teokset seka ovat tavoiteltava asia, etta myos peliymparistojen
inspiraation lahteina. Peli tuotettiin yhteistydssa Adventure Clubin, Helsinki XR
Centerin Virtual Creation Coren ja Transparent Eyeballin kanssa ja taman
lisdksi Fornite-pelaajia osallistui aktiivisesti pelin testaamiseen ja suunnitteluun.
Kimmo Leva, Kansallisgallerian paajohtaja kertoi STT Infolle haastattelussa
(4.9.2024): "Art Heist on yksi keino hakea uusia toimintatapoja ja toteuttaa
tarkeinta tehtavaamme eli Suomen kulttuuriperinnén vahvistamista ja

taiteellisen sivistyksen edistamista".

Tytti Oikarainen (2022) on pro gradu — tutkielmassaan tarkastellut oppimispelin
toimivuutta taidepedagogisena valineena. Han on todennut, miten COVID-19
pandemian myota koulujen siirryttya etaopetukseen, tarve erilaisille
opetusvalineille on noussut. Oikarainen suunnitteli ja rakensi digitaalisen
oppimispelin, joka keskittyi varien sekoittamiseen. Valmiin pelin han vei viides-
ja kuudesluokkalaisten testattavaksi. Tutkielman tuloksista Oikarainen totesi,
miten oppimispeli toimii taidepedagogisena valineen oppimisen tukena seka
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koulun arjen virkistajana. Nain ollen oppimispeli ei yksinaan riita
taidepedagogiseksi valineeksi, vaan tarvitsee pelaamisen jalkeisen reflektoinnin

oppilaiden kanssa, jotta taiteellinen oppiminen syventyy. (Oikarainen, 2022, s.

1).

Antti Koskinen, Marjaana Kangas ja Leena Krokfors ovat vuoden 2014
kirjallisuuskatsauksessaan tutustuneet opettajan eri asemiin tilanteissa, joissa
pelit on otettu osaksi opetuskokonaisuutta. Opettaja voi rakentaa toimintaa
ennen pelisessiota, jolloin oppilaat orientoidaan pelaamistilanteeseen ja heille
taustoitetaan pelaamisen tarkoitusta. Toinen vaihtoehto on ollut katsauksen
mukaan se, etta opettaja toimii itse pelitilanteessa. Talldin opettaja ohjaa
oppilaan huomion kysymyksien avulla oppimisen kannalta keskeisiin asioihin.
Peli voidaan myos keskeyttaa hetkeksi ja talloin keskustella pelissa esiintyvista
teemoista. Taman metodin tavoitteena on luoda siltaa pelin ja reaalimaailman
valille. Kolmas vaihtoehto on se, etta pelia kasitellaan opettajajohtoisesti vasta
pelitilanteen jalkeen. Tahan sisaltyy myds opettajan oma reflektio
toiminnastaan. Talloin opettaja voi kehittda omaa pedagogiikkaansa. (Koskinen,
Kangas & Krokfors, 2014, s. 27-34).

Pitkan pohdinnan jalkeen paadyimme valitsemaan viimeisen vaihtoehdon, eli
opettajan roolin korostumisen pelitilanteen jalkeen. Autamme oppilaita saamaan
pelin toiminnot haltuun, mutta annamme heidan itse tunnistaa ja huomata pelin
aulan ymparistoksi taidemuseon ja pelin kentiksi tutut taidemuseon julkiset
seinamaalaukset. Pelaamisen jalkeen oppilaat voivat myos osallistua videopeli

teemaiseen tyopajaan ja jatkaa kasittelya sen kautta.

Lipponen, Rajala ja Hilppd (2014) ovat todenneet, miten on perusteltua kysya,
mita peleja pelataan ja kenen saannailla, motiiveilla ja arvomaailmalla seka
millaisia seurauksia talla kaikella on. Seurauksilla tarkoitetaan niita muutoksia,

joita pelien kayttoonotto esimerkiksi luokassa saa aikaan. Pedagogiseen
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tilanteeseen pelin tuominen voi aiheuttaa muutoksia, jotka eivat ole pelintekijan
ennalta ennustettavia tai hallittavia. Heidan mukaansa Leader ja McKim (2003)
ovat todenneet, miten jokin vaistamatta muuttuu, kun kynat ja paperi korvataan
peleilld. (Lipponen ym., 2014, s. 146). Videopelin rakentamiseen voi tekijana
nain ollen tietoisesti tai tietamattaan tuoda omaa arvomaailmaansa ja meidan
esimerkiksi tulisi pelin tekijoina tiedostaa tama videopelin suunnittelussa ja

toteuttamisessa.

Koska kyseessa on pelin kehittaminen opetuskayttoon, on syyta myos tutustua
opetuspelien rakentamiseen. Dickeyn (2011, s.131) mukaan narratiivin kayttd
oppimisymparistoissa on tarkeaa, silla se on kaikkialla lasna olevaa ja sen
myota se antaa ihmisille merkityksia heidan kokemuksistaan seka sen lisaksi
narratiivi myos kehystaa ajatuksia ja ohjaa tekemista. Peleissa kaksi yleisinta
narratiivin tyyppia ovat tehtava (quest) ja juonen koukut (plot hooks), joista
tehtava tuo rakennetta koko pelin ajalle, kun taas juonen koukut houkuttelevat
pelaajan juonen pariin kayttaen hyddyksi pelin avainkohtia (Dickey, 2011,
s.131-132). Myds Rasanen (2008, s. 198) kertoo, etta kuvatulkinta voi tapahtua
leikin, draaman, narratiivisuuden ja performatiivisuuden avulla. Hyppaaminen
pelihahmoksi on ikaan kuin leikkia tai draamaa ja pelaajaa ohjailee pelin sisaan

rakennettu narratiivi.

Tanja Sihvonen (2010, s. 26) on todennut sukupuolittuneesta
videopelihahmojen suunnittelusta sen, miten keskeiset toimijat pelissa ovat
usein jopa hypermaskuliinisia "ukkeleita” ja naispuolisille hahmoille taas
laitetaan usein pelastettavan prinsessan tai muodokkaan haarniskabikinisen
amatsonin rooli. Ongelmana nain ollen naispelaajille ei ole se, ettei kiinnostavia
peleja 16ytyisi markkinoilta, vaan miten tallainen sukupuolittunut roolijako tekee
suurimmasta osasta peleista luotaantyontavia (Sihvonen, 2010, s. 26). Téaman
pohjalta voimme siis todeta, etta pelihahmon ulkonako vaikuttaa huomattavasti
videopelin lahestyttavyyteen ja luo mielikuvaa siita, keta varten videopeli on

suunniteltu. Rasasen (2008, s. 198—199) mukaan roolileikkeihin perustuvalla
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lahestymistavalla tavoite on se, etta oppilas ymmartaa miten hanen omat
kokemuksensa ja ymparistd vaikuttaa hanen tapaansa nahda teos. Erilaiset
pelihahmot voivat siis saada aikaan erilaisia pelikokemuksia ja siksi onkin syyta
miettia, minkalaisen hahmon peliin luo vai antaako sen pelaajan paatettavaksi.
Dickeyn (2011, s.136) mukaan hyva hahmo auttaa pelin maailmaan

syventymista, opastaa seka antaa tietoa pelaajalle.

Ymparistosuunnittelu tuo peleihin niihin syventymista, narratiivin tukemista ja
pelin tilan maarittamista (Dickey, 2011, s.139). Ymparistdsuunnittelu jakaantuu
niin fyysiseen kuin eettiseen ulottuvuuteen, jotka maarittavat niin pelin ulkonadn
kuin myos saannot, jotka maaraavat pelissa tapahtuvaa sisaltéa (Dickey, 2011,
s. 139). Interaktiivinen suunnittelu pitaa sisallaan pelin mekaniikat ja pulmat,
joita sitovat erilaiset saannét, joita pelaajan tulee noudattaa (Dickey, 2011,
s.142-143). Ymparistosuunnittelu ja interaktiivinen suunnittelu kulkevat usein
kasi kadessa, silla mekaniikat ja pulmat integroidaan usein osaksi pelin
maailmaa ja sen saantdja. Se tekee niista uskottavampia ja ne sulautuvat

paremmin pelin tarinaan.

Niin taide kuin videopelikin on aina kokemus. Kokemuksellinen taiteen
ymmartaminen asettaa oppijan uudet ja vanhat tiedot vastakkain, jolloin
kokemuksellinen oppimisprosessi tarjoaa mahdollisuuden itsereflektioon
perustuvaan ymmarrykseen (Rasanen, 2008, s. 203). Rasasen (2008, s.203)
mukaan tulkinnan aikana oppija seka elaytyy etta analysoi, sillda hanen roolinsa
vaihtelee havainnoitsijan ja toimijan valilla. Pelia pelatessaan oppija siis
suorittaa seka pelissa tapahtuvia tehtavia samalla kun han reflektoi saamaa

informaatiotaan jo hanella aikaisemmin oleviin tietoihin.

Rasasen (2008, s.203) mukaan kokemuksellisessa oppimisessa samanarvoista
on sanallistaminen ja kuvan tekeminen. Taman tutkimuksen tapauksessa me

tutkijoina olemme sanallistaneet ja tuottaneet teoksen uudenlaisena
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visuaalisena tuotoksena ulos kayttaen lahteena alkuperaisia teoksia,
Rovaniemen taidemuseon tietoja ja alkuperaisten taiteilijoiden haastatteluita.
Sama ilmi6 voidaan kokea monella eri tavalla eri konteksteissa eri ihmisten
kautta, jolloin ilmioon liitetyt merkitykset muuttuvat jatkuvasti (Rasanen, 2008, s.
203). Tavoittelemme omalla tutkimuksellamme ja pelin tekemisen prosessilla
uudenlaista tapaa kokea taiteen tuntemuksen oppimista museopedagogiikan

kontekstissa videopelin avulla.
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4. Taideteoksia kasittelevan pelin suunnittelu ja
toteutus

4.1 Pelin Iahtokohdat ja sen suunnittelu

Tutkimuksemme alkoi ideoimisella siita, mita oikeastaan haluamme
konkreettisesti toteuttaa. Meilla molemmilla oli syva mielenkiinto videopeleja ja
taidetta seka sen opetusta kohtaan. Lahdimme liikkeelle siita ajatuksesta, etta
miten voisimme yhdistaa kuvataidekasvatuksen ja videopelien elementit.
Projekti siis sai alkunsa puhtaasta mielenkiinnosta videopeleja kohtaan, joissa
on tavalla tai toisella hyddynnetty taideteoksia osana videopelia, joko
inspiraationa tai konkreettisena osana pelikokemusta. Yhteisty6 on ollut
tutkimuksen ytimessa ja se mahdollistanut videopelin suunnittelun ja

rakentumisen.

Haasteeksi koimme teosten tekijaoikeusasiat. Toisin sanoen, mita teoksia
voisimme kayttaa osana peliprojektia tai hydodyntaa inspiraation lahteena
rikkomatta tekijaoikeuslakia. Tasta kehkeytyi ajatus loytaa yhteistydokumppani,
joka tietaisi varmaksi sanoa teoksien kayttooikeuksista. Eri kurssin yhteydessa
ja videopeliprojektimme ollessa vasta ajatuksen tasolla, tapasimme
Rovaniemen taidemuseon museolehtori Kaija Kahkdsen. Taman lisaksi
keskustelimme Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijan Kalle Tuohimaan
kanssa. Hanelle tuli mahdollisuus suorittaa tyoharjoittelunsa Rovaniemen

taidemuseolla tyostamalla idecimaamme videopelia.

Keskustelimme Kahkdsen kanssa ideastamme ja saimme vastakaikua. Hanella
oli kiinnostusta my6s nahda moderneja ja uusia keinoja kasitella taidemuseon
teosten sisaltoja. Lahestyimme Rovaniemen taidemuseota erityisesti sen
sijainnin vuoksi. Samassa kaupungissa sijaitseminen, kuin missa me itse

olemme, mahdollisti teosten tarkastelun paikan paalla seka antoi myos
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mahdollisuuden palata alkuperaisten teosten aarelle tarpeen tullen. Kokouksia

oli myos aikataulullisesti helppo talla tavoin jarjestaa nopeallakin aikataululla.

Ensimmaisen kokouksen taidemuseon kanssa teemana oli se, minka tyylisen
pelin olemme rakentamassa. Taidemuseon ajatuksena oli aluksi luoda heille jo
tutuksi tulleen Seppo-pelin kaltainen alusta, jossa pelaaja fyysisesti liikkuu
museossa ja suorittaa pelin antamia tehtavia (Seppo.io). Pelialustan valinta
vaikuttaisi siihen, miten pelattavuuden alue rajautuu. Puhelimella pelattava
versio antaisi mahdollisuuden kulkea teoksien luona fyysisesti, kuin taas
tietokoneella pelattava muoto olisi pelattavuudeltaan kiinni siina alueessa, jossa
tietokone sijaitsee. Ajatuksemme fyysisen liikkkumisen ja pelin yhdistamisesta
vaatisi puhelimeen ladattavan AR (lisatty todellisuus) tyyppisen sovelluksen ja

siihen kohdistuvan teknisen osaamisen, jota meilta ei silla hetkella 10ytynyt.

Tulimme siihen lopputulokseen, ettd halumme tehda pelin, jonka tarkeimpana
elementteina pedagogiikan rinnalla on visuaalisuus ja tarinallisuus.
Saadaksemme mahdollisimman visuaalisen lopputuloksen, tietokone oli
valintaamme paras vaihtoehto. Perusteltuamme ajatuksiamme saimme sovittua,
etta pelista tehtaisiin tietokoneella pelattava videopeli, jonka pelattava
ymparisto, eli tietokone, sijoittuisi taidemuseon peralle, taidemuseon

jarjestamien Taidetorstai-tapahtumien tilojen yhteyteen.

Seuraavaksi herasikin kysymys siita, mita teoksia kayttaisimme osana pelia.
Rovaniemen taidemuseolla on laaja kokoelma teoksia eri taiteilijoilta, joten
aluksi rajaaminen tuntui haastavalta ajatukselta. Valitsemalla yhden teoksen,
rajaisimme pelin ulkopuolelle paljon muita teoksia. Kahkdnen ehdotti, etta
valitsisimme teokset tulevista nayttelyista. Talldin pelaaja pystyisi kohtaamaan
kasiteltavan teoksen niin pelissa, kuin myos alkuperaisena taidemuseon

nayttelyssa. Tarkastelimme tulevia nayttelyita ja pohdimme tata vaihtoehtoa.
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Lopulta kuitenkin paadyimme tulokseen, etta alkaisimme kasittelemaan pelissa
Rovaniemen taidemuseon julkisia teoksia. Rakennuksen ulkoseinaa koristaa
seinaan ripustettuja eri tekniikoita hyodyntavia teoksia. Nama teokset pysyvat
osana ulkoseinaa siihen asti, kunnes luonnon olosuhteet hitaasti haurastuttavat
ne. Naihinkin teoksiin nain ollen tulee muutoksia, mutta paljon hitaampaan
tahtiin, kuin museon nayttelyiden vaihtumiset. Tama valinta tekisi nain ollen

my0s videopelimme sisallosta ajankohtaisen pidemmaksi aikaa.

Kokoonpanona lopulta olivat me kaksi, pro gradu — tutkielman tekijat,
ideoimassa ja osittain myds rakentamassa pelia, Tuohimaa tarkeimpana pelin
rakentajana seka taidemuseon museolehtori yhteistydkumppanina.
Museolehtori auttoi suuresti ideocimaan pelissa kaytettavia taideteoksia seka
kaytannon asioissa sen osalta, miten peli voitaisiin tuoda pelattavaksi
taidemuseon tiloihin. Hanella oli myos eniten kokemusta erilaisten projektien

toteuttamisesta taidemuseolla.

Halusimme tuoda videopelimme sisaan taman lisaksi musiikkia, joka olisi taysin
tata peliprojektia varten tehty. Kenellakaan meista ei kuitenkaan ollut
kokemusta musiikin tuottamisesta, joten Julia Vaattari suostui tekemaan
pelimme aulaan musiikin. Han suoritti Oulun Madetojan lukiossa musiikin
kurssin saveltamalla pelimme aulaan uniikin kappaleen “Gamelobby”. Loput
pelin adnimaailmasta ladattiin peliin sivustoilta, jotka jakavat ilmaiskayttoon

musiikkia ja aanitehosteita.

Ideoimisen ja pelin konseptitaiteen luomisen jalkeen alkoi pelin rakentamisen
osuus. Tuohimaa keskittyi pelimekaniikkojen rakentamiseen ja me aloitimme
paahahmon mallintamisen Blender — nimisella 3D mallintamisohjelmalla.
Henkildkohtaista kokemusta mallintamisesta taustalla oli 1ahinna Lapin

ammattikorkeakoulun ja Lapin yliopiston yhteistydssa jarjestamasta
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kesapeliopinnoista. Tuohimaa oli nain ollen tarvittaessa apuna mallinnuksen

rakentamisessa toimivaksi kokonaisuudeksi.

4.2 Paahahmo ja aloituspaikka

Kollaasi nro 1: Aurinkopoika-patsas (Pekka Kauhanen, 2010.) Kuvaaja: Emma

Vaattari 2024 ja Aurinkopoika-mallinnus (Emma Vaattari, 2024).
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Koimme tarkeaksi miettia tarkkaan, millaisen paahahmon luomme videopelia
varten. Halusimme tehda taidemuseon kavijoille samaistuttavan paahahmon,
joka olisi my0s relevantti miljoon kannalta, jolloin vaihtoehdoista rajautui ulos
esimerkiksi elainhahmolla pelaaminen. Valinnassamme ei reflektoituisi
pelkastaan se, kenelle peli on suunniteltu vaan myos se, keta varten
taidemuseossa liikkuminen on. Sukupuolineutraaliuden kysymys nousi pinnalle
hahmosuunnittelussa ja pohdimme pitkdan, miten voisimme tuoda tata esille

lopullisessa suunnittelussa.

Pitkan pohdinnan jalkeen paadyimme siihen ratkaisuun, etta paahahmo tulisi
olemaan Rovaniemen taidemuseon sisapihalla oleva teos Aurinkopoika, jonka
on toteuttanut Pekka Kauhanen vuonna 2010 (ks. kollaasi 1). Talléin tuomme
pelissa esiin enemman sita, etta mita taidemuseosta 10ytyy, sen sijaan etta
painottaisimme, keitd varten museossa kayminen on. Aurinkopojan kayttaminen
paahahmona myos sitoo pelia sen tarkoitettuun ymparistoon, silla pelin on
tarkoitus olla vain Rovaniemen taidemuseolla saatavissa oleva kokemus.
Padhahmomme Aurinkopoika on hiljainen protagonisti, joka ei itse puhu pelissa,
vaan puhumisen hoitavat muut hahmot tai pelista 10ytyvat tekstilaatikot.
Narratiivina Taiteen tarinat —peli perustuu tehtavien (quest) tekemiseen, silla
pelaaja heraa Aurinkopoikana pelin alussa ja saa tehtavakseen tutkia ja
entisdida teokset, jotka sijaitsevat museon ulkoseinalla. Taman yleisen
kehystavan tehtavan lisaksi jokaisessa kolmessa kentdssa on oma juonensa,

jonka pelaaja pelaa lapi.

Pelin aloitusalueeksi mallinettiin Rovaniemen taidemuseon julkisivu, jossa
taideikkunat sijaitsevat oikeassakin elamassa. Tallaisen ymparistosuunnittelun
hyodyntaminen sitoo oikeita, tosielaman teoksia peliin ja yhdistaa niiden
sisaltoja seka mahdollisia aikaisempia merkityksia ja tietoja teoksista osaksi

pelia.
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4.3 Pelikentat

Valitsimme pelin kenttien maaraksi kolme. Ajatuksenamme oli, etta pelaaja
hyppaisi teoksen sisaan ja kentta olisi vahvasti inspiroitunut teoksen
visuaalisesta ulkonadsta ja mahdollisuuksien mukaan myos taiteilijan teosta
tehdessa ajattelemasta sisallosta. Taman vuoksi jouduimme rajaamaan
kasiteltavia teoksia melkoisesti taidemuseon kokonaiskokoelmasta seka myos
itse seinateosten maarasta. Valituiksi teoksiksi paatyivat Antti Kuurneen
Suohauta (2018), Jarno Kantasen Poika ja karhu (2018) seka Eemil Karilan

Luonnon yldsnousemus (2022).

Taideteoksiin pohjautuvien kenttien lisaksi halusimme lisata peliin aulaksi
Rovaniemen taidemuseon julkisivun. Pelissa olisi nain ollen nahtavilla

Lapinkavijantien julkisivu ennen kenttiin menemista.

Valintamme perustui lahtokohtaisesti siihen, minka teoksen pystyimme
visuaalisesti jo kuvittelemaan pelin kenttana tai mihin teokseen meilla herasi
saman tien ideoita. Valintamme jalkeen saimme taidemuseon kautta yhteyden
taiteilijoihin, jotka ovat kyseiset kolme seinamaalausta tehneet. Halusimme
kertoa taiteilijoille projektistamme ja siita, etta heidan teoksensa ovat siina
kasittelyn alla. Teoksien valinnassa tavoitteenamme ei ollut korostaa tiettyja
teoksia muihin taideikkunateoksiin verrattuna, vaan osoittaa rakentamiemme
esimerkkien avulla sita, millaisia mahdollisuuksia videopelimuoto voisi antaa
taidemuseon pedagogisena tyokaluna. Muita teoksia olisi suhteellisen helppo

halutessaan lisata jalkeenpain osaksi pelikokemusta.

Taman lisaksi tarkeana ajatuksena viestiyhteyden luomisessa oli kuulla heidan
ajatuksistaan teoksen aiheen ja tekemisen taustalla. Talléin saisimme omien
mielikuviemme ja kokemuksen lisdksi myds taiteilijoiden nakemyksen
teoksiinsa. Saamaamme tietoa voisimme hyodyntada osana kenttien

suunnittelemista ja teosten kasittelemista pelin sisalla. Kaksi kolmesta
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taiteilijasta vastasi viestiin ja saimme heilta kattavasti tietoa teoksen
taustatarinasta ja valituista toteuttamisen tekniikoista. Tama elementti oli yksi
hieno lisa valintaamme ottaa kasittelyyn suhteellisen uusia teoksia pelissa, silla
se mahdollisti kuulemisen suoraan taiteilijoilta. Mikali teokset olisivat sata vuotta
vanhoja, joutuisimme turvautumaan taysin museon tietoihin ja siihen, mita

taiteilijasta ja hanen teoksestaan on kirjoitettu talteen.

Suohauta

Suohauta-teos (Antti Kuurne, 2018, ks. kuva 1) koostuu mustalle taustalle
maalatuista punaisista silmista seka valkoisista ja mustista kasista. Varimaailma
on muuten suhteellisen tiivis oranssin ja siniharmaan harmonia. Teosta
katsellessa koimme teoksen tunnelman suhteellisen pelottavana. Erityisesti kun
sen ulkonaon yhdistaa teoksen nimeen “Suohautaan”. Tahdoimme tuoda
kokemustamme katsojana osaksi pelia ja luoda kentasta synkanpuhuvan ja
hieman uhkaavan. Sellaisen kentan, jossa pelaaja pysyisi hieman varpaillaan

siita, mita seuraavaksi tapahtuu.

Emme valitettavasti saaneet itse taiteilijalta vastausta, joten kentta ja sen
suunnitelma perustui omiin visuaalisiin havaintoihimme teoksesta seka osittain
my0Os suohautojen historiaa hyddynnettiin kentassa tarinallisissa elementeissa.
Kenttaan suunniteltiin mallinnettavaksi ainakin muutama erilainen kasi seka
my0s teoksesta I0ytyvia silmia ja havuja. Tiedostimme tekoprosessin aikana
sen, etta kyseessa olisi meidan tulkintamme teoksen sanomasta, jolloin riskina
olisi se, ettd nakemyksemme voisi menna todella ristiin taiteilijan itsensa
ajatuksesta teoksen sanomasta ja tunnelmasta. Taman vuoksi jouduimme
nojautumaan suunnitteluprosessissa internetista 16ytyviin taustatietoihin, joita

Suomen suohaudoista on Kirjoitettu.
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Suohaudan kenttasuunnitelma

2018) taidemuseon ulkoseinalla.

32

Kuva nro 1: Antti Kuurneen teos Suohauta (

Kuvaaja: Emma Vaattari, 2024.



Kentta kokonaisuutena

"Voitto" (kentdn lapdisy)

3. puzzle

Siirtyma puzzlejen vililla

2. puzzle

Siirtymaé puzzlejen valilla

1. puzzle

Aloitus

Kaavio nro 1: Suohauta-kentan kenttdsuunnitelma. (Jenna Valiaho, 2024).
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Yleiskuvaus kentasta:

Pelaaja saapuu maalauksen sisdan ja suoraan ensimmaisen pulman (puzzle)
pariin. Siella vastassa hanta odottaa loru, jonka avulla ensimmainen pulma tulisi
ratkaista jarjestamalla kadet oikeisiin asentoihin. Kun kadet ovat oikeissa
asennoissa, paasee pelaaja eteenpain. Ensimmaisen pulman jalkeen kuitenkin
yksi kasista heraa henkiin ja alkaa jahdata pelaajaa siirtyman ajan. Pelaaja

paasee turvaan paastyaan toisen pulman luokse, joka lukitsee kaden ulos.

Toinen pulma keskittyy kasien sijasta silmiin. Pelaajan taytyy taas lorun avulla
asettaa silmat oikeaan asentoon, jolloin pelaaja paasee etenemaan. Myos
seuraavassa siirtymassa kasi jahtaa pelaajaa seuraavan pulman luo. Talla
kertaa se kuitenkin se seuraa pelaajaa kolmannen pulman luokse, jonne se jaa

vaijymaan pelaajaa.

Kolmas pulma hyddyntaa painelaattoja, jotka pelaajan tulee aktivoida oikeassa
jarjestyksessa paastakseen kentan lapi. Tassa kentassa pelaajaa jahtaa
jatkuvasti kasi, jota hanen tulee valtella samalla kun han aktivoi painelaattoja.
Kasi on sama vihollinen, joka on jahdannut pelaajaa siirtymine lapi kentasta

toiseen ja kolmas pulma toimiikin myos nayttamona kaden paihittamiseen.

1. Pulma

Ensimmaisessa pulmassa pelaajan tulee asettaa kadet oikeaan asentoon lorun
ohjaamalla tavalla. Loru ilmestyy keskelle ruutua, kun pelaaja saapuu pulman
luo, mutta myohemmin se on luettavissa muualta. Loru kuvailee kiertelevasti
kasien asentoja, joita pelaajan tulee tulkita ja toistaa pulman kasissa
valitsemalla oikea asento kasille. Kun pelaaja on suorittanut pulman, avautuu tie
eteenpain. Kun pelaaja on poistumassa ensimmaisen pulman luota, yksi kasista

heraa eloon ja alkaa jahtaamaan pelaajaa seuraavan pulman luo.
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2. Pulma

Toinen pulma taas keskittyy silmiin. Pelaajan on aseteltava silmat oikeaan
asentoon lorun mukaan. Loru ilmestyy keskelle ruutua, kun pelaaja saapuu
pulman luo, mutta mydhemmin se on luettavissa muualta. Kuten edellisessakin
pulmassa, loru kuvailee pelaajalle eri silmien asentoa lorun muodossa. Kun
pelaaja suorittaa pulman, tata aiemmin jahdannut kasi ilmestyy jalleen

jahtaamaan pelaajaa kolmannen pulman luo.

3. Pulma

Kolmannessa pulmassa pelaaja joutuu eraanlaiselle areenalle, jossa han
taistelee hanta kentan lapi jahdannutta katta vastaan, silla kasi ei nyt jaa
pulman ulkopuolelle, vaan siita tulee osa sita aktiivisen vihollisen roolissa. Isot
ristissa olevat kadet sulkevat pois uloskaynnin pelaajalta. Pelaajan tuleekin
aktivoida painelaattoja ympari areenaa samalla kuin kasi jahtaa pelaajaa. Kun
pelaaja saa aktivoitua kaikki painelaatat, avautuu hanelle reitti kentan

|lapaisemiseksi.

Kolmas pulma, jossa kasi on uhkana:
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Kaavio nro 2: Suohauta-kentan tarkempi kenttasuunnitelma. (Kalle Tuohimaa,
2024).

Siirtymat

Molemmissa siirtymissa kenttien valilla pelaajaa jahtaa irtonainen kasi. Jos kasi
saa pelaajan jostain syysta kiinni (pelaaja esimerkiksi pysahtyy), alkaa jahti
alusta. Kasi jahtaa pelaajaa lahinna vain siirtymien ajan, mutta on myds lasna

vihollisena kolmannessa pulmassa.
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Suohauta

Kollaasi nro 2: Kuvia Suohauta-kentan lopputuloksesta. (Jenna Valiaho, 2025).

Lopputulos

Lopulliseen kenttaan (ks. kollaasi 2) 3D-mallinnettiin seka animoitiin teoksesta
tuttu kasi. Kasi toimii niin taustalla visuaalisena elementtina, etta myos
vihollisena, joka jahtaa pelaajaa tietyissa kohdissa kenttaa. Vihollisena toimiva
kasi auttaa syventymaan pelin maailmaan ja antaa tietoa pelaajalle kentan

saanndista, joten se sitoutuu myds kentan interaktiiviseen suunnitteluun.
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Teoksessa esiintyvat silmat eivat paatyneet lopulliseen kenttaan, vaan ne
tippuivat kehitysvaiheessa pois. Alkuperaisen kenttasuunnitelman kolme osiota
ja pulmaa muuttuivat lopullisessa kenttaversiossa yhtenaisemmaksi

kokonaisuudeksi kolmen huonemaisen kokonaisuuden sijasta.

Sen sijaan, etta kentassa olisi kolme pulmaa ja siirtymat, on kentassa nyt kolme
osiota. Ensimmaisessa osiossa pelaaja tutustuu kentan tummaan miljodseen ja
tunnelmaan tekstilaatikoiden ja kuvakulmien ohjailemana. Toisessa osuudessa
pelaajalle esitelldaén kentan viholliset eli likkuvat kadet. Tassa osuudessa
pelaaja valttelee kahta liikkuvaa katta ja oppii, etta jos pelaaja esimerkiksi
pysahtyy ja kasi saa hanet kiinni, pelaaja joutuu aloittamaan osuuden alusta.
Nain pelaajalle tulee kasien mekaniikka tutuksi. Kolmannessa osuudessa
pelaajalle esitetdaan pulma, jossa pelaajan taytyy vaistella kahta liikkkuvaa katta
ja samalla hanen taytyy kerata kaikki havut, jotta han pystyy lapaisemaan
kentan. Tama pulma toimittaa samanlaista periaatetta kuin alkuperaisen
kenttasuunnitelman kolmas pulma, joka oli areenamainen lisattyine
vihollisineen. Kentan lopussa on myos tiedot alkuperaisesta teoksesta, koska
halusimme, etta pelaajat kokevat kentan ensin ja sitten nakevat teoksen. Talldin

pelaaja voi itse pohtia ja yhdistaa pelissa nakemaansa alkuperaiseen teokseen.

Tassa kentassa narratiivi perustuu meidan pelin tekijdiden omiin havaintoihin,
silla emme saaneet taiteilijalta vastausta. Kentta ohjaa selkea narratiivi ja kentta

on sen vuoksi suoraviivainen ja alueeltaan rajattu.

Poika ja karhu

Poika ja karhu —teos (Jarno Kantanen, 2018, ks. kuva 2) on mustalle pohjalle
maalattuna poika soittamassa puhallinsoitinta karhun edessa, joka katselee ylos
kohti kuuta ja tahtia. Miljoo sijoittuu metsaan. Maassa, kerroksen alla iso
kaarme vaikuttaa kuuntelevan tapahtumaa. Suurin osa teoksen elementeista
ovat yksinkertaistettuja, lukuun ottamatta karhua ja soittavaa poikaa. Siita

huolimatta, etta Poika ja karhu teoksessa on hyodynnetty samankaltaisia
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varivalintoja kuin Suohaudassa, niin koimme tunnelmat todella erilaisina.
Pohdimme taman syyksi sen, etta teoksen sisainen maailma sijoittuu metsaan

ja kuvassa oleva poika ei vaikuta pelkdavan edessaan seisovaa, suurta karhua.

Tahan teokseen saimme taitelijalta vastauksen ja perustimme
kenttasuunnitelmaa hanen nakemykseensa seka omaan visualisointimme
teoksesta. Itse taiteilijan kertomus teoksesta oli jo todella tarinallinen, joten
kentta kehittyikin paljolti sen ymparille. Kenttaan mallinnettaisiin ainakin
teoksessa nakyvat karhu ja kdarme, seka niiden lisdksi naata ja kettu. Naadasta
ja ketusta taiteilija puhui vastauksessaan elaimina, jotka voisi kesyttaa
paimenhuilulla, kun taas karhu tarvitsee mahtavamman tuohitorven

kesyyntyakseen. Kentta perustuukin tuohitorven kasaamiseen.
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Poika ja karhu kenttasuunnitelma:

Kuva nro 2: Jarno Kantasen Poika ja karhu (2018) - teos taidemuseon

ulkoseinalla. Kuvaaja: Emma Vaattari, 2024.
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Kentta kokonaisuutena:

"Voitto" (kentdn lapdisy)

A
o<

3. Puzzle W

2. Puzzle

L LA 2. Esine

1. Puzzle

Aloitus

Kaavio nro 3: Poika ja karhu- kentan kenttasuunnitelma. (Jenna Valiaho, 2024).
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Yleiskuvaus kentasta:

Pelaaja saapuu maalaukseen sisdan ja hanta vastassa on Kaarme, joka kertoo
pelaajalle Karhun piilottaneen tuohitorven, koska Kaarme oli soittanut sita
kiusallaan hypnotisoidakseen Karhun. Nyt tuohitorven rikkonut Karhu nukkuukin
sikeasti tyytyvaisena uloskaynnin edessa ja pelaajan tulee koota tuohitorvi, jolla
Karhu heratetaan. Kaarmeella on antaa pelaajalle vain paimenhuilu, jolla

pelaaja voi lepyttaa tuohitorven osia vartoivat Ketun ja Naadan puolelleen.

Taman kohtaamisen jalkeen pelaaja paasee kentan paaosaan. Pelaajan tulee
ratkaista kaksi pienempaa pulmaa, joita vartioivat Naata ja Kettu. Naiden
vartioitavaksi Karhu on antanut tuohitorven osat. Naadan ja Ketun pulmat
esittelevat pelaajalle kentan sointupulmien mekaniikan, jota pelaaja tulee

hydodyntamaan koko kentan lapaisemiseksi.

Kun pelaaja onnistuneesti on saanut molemmat osat, kasaantuu tuohitorvi
viimeisen pulman eteen, jossa Karhu nukkuu. Pelaaja soittaa tuohitorvea
kovaan aaneen herattddkseen Karhun uniltaan, mutta tdma osoittautuukin
luultua haastavammaksi, silla pelaajaa odottaa haastavampi pulma, jotta han
saa Karhun hereille ja hypnotisoitua. Kun pelaaja suorittaa taman sointupulman
kayttaen tuohitorven mahtia, Karhu siirtyy tokkuraisena sivuun ja Kaarme kiittaa

pelaajaa, jonka jalkeen pelaaja pystyy lapaisemaan kentan.

Pulma 1:

Naata vartioi taman pulman takana toista tuohitorven osaa. Naadan edessa on
laattoja/nappeja, joista jokainen vastaa yhta nuottia. Naadan kanssa
vuorovaikuttamalla pelaaja kuulee melodian, joka on toistettava laatoilla/napeilla
pulman lapaisemiseksi. Pulma muodostuu yhdesta viiden nuotin savelsarjasta.
Kun pelaaja onnistunut toistaa melodian, vaistyy Naata pelaajan tielta. Pelaaja

paasee talloin hakemaan tuohitorven toisen osan.

42



Pulma 2:

Kettu vartioi taman pulman takana toista tuohitorven osaa. Ketun edessa on
laattoja/nappeja, joista jokainen vastaa yhta nuottia. Ketun kanssa
vuorovaikuttamalla pelaaja kuulee melodian, joka on toistettava laatoilla/napeilla
pulman lapaisemiseksi. Pulma muodostuu yhdesta viiden nuotin savelsarjasta.
Kun pelaaja onnistunut toistaa melodian, vaistyy Kettu pelaajan tielta. Pelaaja

paasee talldin hakemaan toisen tuohitorven osan.

Pulma 3:

Kolmatta pulmaa vartioi nukkuva Karhu. Kolmatta pulmaa ei voi suorittaa,
ennen kuin pelaaja on lapaissyt pulmat 1 ja 2 seka kasannut tuohitorven, jolla
karhu heratetaan ja jolla pelaaja ylipaataan paasee kolmannen pulman luokse.
Pelaaja pystyy hypnotisoimaan karhun torven voimalla ja karhu siirtyy, kun
pelaaja on suorittanut savelsarjan tuohitorvella. Talldin pelaaja pystyy

lapaisemaan kentan.

Kolmas pulma noudattaa aiempien pulmien yksi ja kaksi kaavaa pidemmassa
muodossa, jolloin pelaaja soveltaa jo oppimaansa. Pulma koostuu kolmen
savelen sarjasta, jotka voivat vaihdella 3—5 nuotin valilla. Pelaajan taytyy saada
edellinen savelsarja oikein, jotta han voi siirtya seuraavaan savelsarjaan,

muuten hanen on aloitettava alusta.

Esimerkki:

1. Savelsarja: _
2. Savelsarja: _

3. Savelsarja:

Saatuaan kaikki kolme savelsarjaa oikein, karhu liikkuu pois edesta ja pelaaja

paasee lapaisemaan kentan.
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Poika ja karhu

Kollaasi nro 3: Kuvia Poika ja karhu -kentan lopputuloksesta. (Jenna Valiaho,
2025).
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Lopputulos

Tassa lopullisessa kentassa (ks. kollaasi 3) kenttasuunnitelma toteutui
suurimmaksi osaksi. Joitakin tarinallisia elementteja muutettiin
pelimekaniikkojen toimimisen vuoksi, mutta paaasiallisesti kenttaa varten luotu
tarinallisuus pysyi tarkoitettuna kokonaisuutena. Tata suunnitelmaa auttoi se,
etta olimme saaneet taiteilijalta itseltaan jo niin tarinallisen kertomuksen omasta
teoksestaan, joten kentan narratiivi perustui taiteilijan omaan kertomukseen
teoksestaan. Esimerkiksi kaikki kentassa esiintyvat elaimet ovat suoraan

teoksesta tai taiteilijan itsensa mainitsemia.

Tamakin kentta voidaan jakaa kolmeen osuuteen: Naadan, Ketun ja Karhun
osuuteen. Pelaaja tapaa kenttasuunnitelman mukaisesti kentan alkumetreilla
Kaarmeen, joka johdottaa pelaajan toimimaan kentassa. Taydensimme kentan
alkua myos tekstilaatikoilla, jotka tuovat kenttaan lisaa tarinallisuutta. Tama
tarinallisuus on rakentunut taiteiljan haastattelun pohjalta. Kéarmeelle
puhuttuaan pelaaja paasee etenemaan Naadan ja Ketun pulmien luokse, jotka
han voi suorittaa haluamassaan jarjestyksessa. Seka Ketun ettd Naadan
pulmien luona sijaitsevat tekstilaatikot, jotka sisaltavat ohjeita sointupulmien
mekaniikasta. Nain pelaaja voi aina palata lukemaan ohjeet. Tassa kentassa
kaikki sivuhahmot ovat ystavallisia ja kuljettavat tarinaa eteenpain dialogin
avulla, jota taydentavat tekstilaatikot. Tassa kentassa oli hahmosuunnittelun
puolesta useita hahmoja, mutta se myos auttoi kentan tarinallisuutta ja tata

kautta myos sen lapi kantavaa narratiivia.

Kolmannen pulman luokse pelaaja paasee soittamalla tuohitorvea, jolloin puut
vaistyvat hanen tieltdan ja pelaaja paasee Karhun luo. Kolmatta pulmaa ei siis
konkreettisesti vartioi nukkuva Karhu, niin kuin aluksi ideoimme. Myos kolmas
sointupulma helpottui yhdeksi pidemmaksi savelmaksi kolmen osuuden sijasta.
Kentta noudattaa ymparistdsuunnittelussaan alkuperaisen teoksen ulkomuotoa

ja kentta on rajattu suoraviivaiseksi. Interaktiivisen suunnittelun saannét tulevat
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tassa kentassa selvaksi tekstilaatikoista ja pulmista, jotka toistavat samaa

kaavaa eri pituuksilla.

Luonnon ylésnousemus

Luonnon ylésnousemus (Eemil Karila, 2022, ks. kuva 3) on seka tekniikaltaan,
etta ulkonadltaan poikkeava kahteen muuhun valintaamme. Teokseen on
kerrostettuna eri savyisia siveltimenvetoja, jotka yhdessa muodostavat
peltomaisen vaikutelman. Varit siirtyvat murretuista ylospain kohti selkedmpia
keltaisen, vihrean, sinisen ja punaisen vareja. Tama varien muutos ja leikittely
antoi meille yhden ensimmaisista ideoistamme pelin kenttiin. Ajatuksena olisi,
etta pelaaja vaikuttaisi tai olisi todistamassa heinan varien muutosta kentassa

pelaamisen aikana.

Saimme vastauksen taiteilijalta hanen taideikkunaansa koskien, joten
hyodynsimme sita kenttaa suunniteltaessa. Koska taiteilijan haastattelussa ja
itse teoksessa luonnon olemus ja sen muutos olivat niin vahvasti lasna,
paatimme lahtea liikkeelle siitd ajatuksesta seka teoksen visuaalisuudesta.
Pohdimme luonnon tilaa teoksessa ja sita, mita jos personifioimme teoksessa
esiintyvan tuulen. Nain syntyi ajatus luonnon raivosta ja sen lepyttamisesta

kentan keskeisena pulmana.
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Luonnon ylosnousemuksen kenttasuunnitelma

Kuva nro 3: Eemil Karilan teos Luonnon ylésnousemus (2022) taidemuseon

ulkoseinalla. Kuvaaja: Emma Vaattari, 2024.
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Kentta kokonaisuutena:

"Voitto" (kentédn lapéisy)

A

Aloitus

Kaavio nro 4: Luonnon ylésnousemus- kentan kenttasuunnitelma. (Jenna
Valiaho, 2024).
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Yleiskuvaus kentasta:

Pelaaja saapuu kentan sisaan. Han 16ytaa itsensa luolan sisalta, jossa han
kuulee, kuinka tuuli raivoaa ulkona. limassa on tervan tuoksua. Paastyaan ulos
luolasta, pelaaja l6ytaa edestaan niityn, jota tuuli riepottelee. Pelaaja
huomaakin edetessaan, etta tuuli on niin voimakas, etta se puskea hanta
taaksepain, jos pelaaja ei kayta hyvakseen tuulensuoijia ja ajoita kulkemistaan

tuulen voimakkuuden mukaan.

Hetken edettyaan pelaajalle tuleekin vastaan piste, jossa ruoho on elottoman
nakoista. Pelaajan tulee elvyttaa ruoho takaisin henkiin vuorovaikuttamalla
paikan kanssa. Niityn ruoho saa varinsa takaisin ja pelaaja jatkaa eteenpain,
kunnes han elvyttaa kaksi muuta samanlaista ruohopaikkaa. Kun pelaaja on
elvyttanyt kaikki kolme paikkaa, tuuli tyyntyy ja luonto paastaa pelaajan

lapaisemaan kentan.

Pulma:

Maalauksen on vallannut luonto, tarkemmin tuuli, joka puskee pelaajaa
taaksepain voimakkuudellaan. Pelaajan pitaakin ajoittaa etenemisensa tuulen
voimakkuuden mukaan ja kayttaen tuulensuojia, kun han etenee kentassa.
Kentassa on kolme pistetta, jossa ruoho on varitonta ja pelaajan pitaa nailla
pisteilld vaikuttaa vaihtoehdon kanssa, joka elvyttdaa ruohon takaisin henkiin.
Kun pelaaja on elvyttanyt nama kolme pistetta kentassa, tuuli tyyntyy ja pelaaja

paasee lapaisemaan kentan.

49



ot piloutua tuulelth kivien taaksel

Ay “

I
i A

Luonnon ylosnousemus

Kollaasi nro 4: Kuvia Luonnon ylésnousemus -kentan lopputuloksesta. (Jenna
Valiaho, 2025).
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Lopputulos:

Kenttasuunnitelman tarinallisuus pysyi lopullisessa kentassa (ks. kollaasi 4)
lahes samana, mutta kentan mekaniikkaa jouduttiin saatamaan useaan kertaan,
jotta se toimisi. Tuulimekaniikka oli vaikea toteuttaa ja saada toimimaan, mutta
lopulta sekin saatiin toimimaan lopullista kenttaa varten tietyilla ehdoilla. Joitakin
kentan elementteja karsittiin tai muutettiin kentan mekaniikan toimimisen
takaamiseksi. Kenttaan ei varsinaisesti 3D-mallinnettu mitaan, mutta kentan
tuulimekaniikkaan viitataan tekstilaatikoissa persofinoituna tuulena. Tuuli onkin
ensin kentassa vihollinen, mutta tyyntyy kentan lopussa ystavalliseksi. Tuulen
kayttdé hahmona sopiikin teoksen teemaan ja taiteilijan nakemykseen omasta

teoksestaan eli sopii narratiiviin ja kentan hahmosuunnitteluun.

Kentassa ei itsessaan ole erillisia osioita, vaan kentta yhtenainen kokonaisuus,
jonka varrella on kolme vuorovaikutteista paikkaa. Nama vuorovaikutukselliset
osiot pelaajan tulee kerata matkan varrelta, jotta han paasee lapaisemaan
kentan, niin kuin alkuperaisessakin kenttasuunnitelmassa. Kentan muoto
kuitenkin muuttui kehittamisen aikana. Alkuperaisessa kenttasuunnitelmassa
kentta oli laajempi seka valinnaisia suojapaikkoja ja nain myos reitteja oli
suunniteltu enemman. Tuulimekaniikka alkuperaisessa kentassa myos vain
tydnsi pelaajaa taaksepain, jolloin pelaaja menetti etenemistaan ja joutui

uudestaan miettimaan mahdollista etenemisreittiaan.

Lopullisessa kentassa alun luola on jatetty pois ja kentan alkuun on sijoitettu
tekstilaatikko, josta I0ytyy tarinallisesti kerrottuna kentan tuulipulman
ohjeistuksen. Kentta itsessaan on lineaarisempi ja seuraa selvaa polkua, joka
noudattaa samaa kaavaa ymparistosuunnittelussa kuin muutkin kentat. Myos
tuulipulman mekaniikkaa muutettiin niin, etta pelaaja ei tydnny tuulen
seurauksesta taaksepain vaan “kuolee”, jos han ei ole tuulelta suojassa
merkittyjen suojapaikkojen takana. Selvensimme naita turvapaikkoja visuaalisin

elementein ja pelaaja palaa kuollessaan viimeisimman tallennuspisteen
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kohdalle, josta han pystyy yrittamaan alusta, jotta kentan interaktiivinen
suunnittelu pysyisi selvana. Tallennuspisteina toimivat kolme
vuorovaikutuspaikkaa, jotka pelaajan tulee aktivoida lapaistakseen kentan.
Nailla paikoilla sijaitsevat myds tekstilaatikot, jotka sisaltavat tarinaa kentan

taustalla.

4.4 Kenttien lopullinen pedagoginen sisalto

Pelin kenttien lopullisissa versioissa pedagogisuus nakyy siina, etta tarinallisuus
yhdistetaan visuaalisiin elementteihin seka pelillisyyteen ja taiteen tunteminen
on yhdistetty ndihin elementteihin. Taman pelin taiteen tunteminen rakentuu
alkuperaisten teosten ja niista saatujen tietojen pohjalle, olipa tieto sitten
Rovaniemen taidemuseolta tai itse taiteilijalta saatua. Motivaatio pelista [oytyy
sen tarinallisuudella ja kenttiin, joissa on pelaajille haasteina pulmia. Oletuksena
tietenkin on, etta pelaaja on motivoitunut itse videopelin kokemuksesta tai

teoksista, joihin peli perustuu.

Pedagogisena ideanamme oli yhdistaa taiteen tuntemuksen elementteja
viihdyttavaan videopeliin, jolloin hauska, kokemuksellinen oppiminen toteutuisi.
Tama toteutuikin suurimmilta osin, mutta jouduimme karsimaan tiettyja ideoita
ja ajatuksiamme pelin kenttien osalta sen vuoksi, ettd meilla ei ollut osaamista
toteuttaa niita tai aikaa ei ollut tarpeeksi. Harkitsimme peliin kuvallisten
informaatiotekstien sijaan uutisotsikoiden tai muun kirjallisen muodon I6ytamista
osana suoritettavaa pelin sisaista haastetta, jolloin informaation saaminen olisi
tuntunut luontevammalta. Tassa informaatiokuvakkeessa lahestyimme

uhkaavasti pedagogisuuden paalle limaamisen riskia.

Pohdimme myds ajatusta moninpelista, jossa toteutuisi niin pelaamisen, kuin

myds pedagogisen oppimisen sosiaalinen puoli. Moninpelissa taiteen
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tuntemuksen lisaksi pystyisi keskustelemaan pelia pelatessaan
pelikumppaninsa kanssa pelin sisalloista ja vertailla kokemustaan luontevalla
tavalla. Toisaalta tama taas olisi tuonut omat haasteensa, mikali museokavija
olisi yksin ilman toista ihmista pelaamaan hanen kanssaan. Talloin pitaisi olla
mahdollisuutena niin moninpeli, kuin myos yksinpeli ja kyseessa olisi todella iso

urakka pelisuunnittelun ja toteutuksen osalta.

Kehittamistiimin pienuuden ja vahaisen pelien tekemisen kokemuksen puolesta
pelin visuaaliset elementit seka mekaniikat eivat aina vastanneet tasoa, jota
suunnittelimme. Ymmarrettavasti joidenkin pelimekaniikkojen kdmpelyys tai
mahdolliset viat voivat vetaa pelaajan huomion pois pelin sisallosta ja tuntua
turhauttavalta. Tama korostuu erityisesti museokavijoissa, jotka ovat entuudelta
pelanneet paljon videopeleja ja saattavat verrata nakemaansa pelia
aikaisemmin pelaamiinsa peleihin, joiden toteuttamisessa on saattanut

tyoskennella satoja osaajia suuren budjetin kanssa.
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5. Testipelaaminen

Pelin testaaminen on tarkea osa pelin kehittamista. Talla tavoin saadaan
tavoiteyleisolta ajatuksia pelin sen hetkisesta toimivuudesta niin teknillisesti,
tarinallisesti, kuin myds visuaalisestikin. Testasimme pelin toimivuutta
useammalla eri yleisolla. Naista ensimmainen oli vuosikurssimme
kuvataidekasvatuksen opiskelijat, joiden jalkeen siirsimme pelin testattavaksi
osana Rovaniemen taidemuseon Taidetorstai-tyOpajoja. Lisasimme myos pelin
julkaisutapahtumaan palautteenanto-pisteen, jonne kavijat pystyivat lisaamaan

kehitysideoitaan ja ajatuksiaan.

5.1 Pelin palautteet: Mika meni ménkaan?

Kehittamistutkimuksessa testaaminen ja palautteen saaminen on osa
kehittamissylia, silla kehittamistuotosta testataan mahdollisimman autenttisella
kohderyhmalla, jonka jalkeen tuotosta kehitetdan saaduun palautteen
perusteella (Aksela & Pernaa, 2013, s. 186). Jaammekin palautteet osana
kehittamistutkimuksen syklia. Kohderyhmina toimivat kuvataidekasvatuksen
opiskelijat seka taidemuseon kavijat, jotta saimme palautetta niin opettajan kuin

oppijankin nakdkulmasta.

5.2 Kuvataidekasvatuksen opiskelijat

Saimme tuoda videopelin toiselle kurssille rinnakkaisopiskelijoiden testattavaksi
ensimmaista kertaa. Videopeli heratti mielenkiintoa ja saimmekin muista
opiskelijoista useamman pelin testaajan. Kerasimme palautetta pelista Google
docs- kyselyn avulla, jolloin palautteet menivat suoraan pelimme tekemisen
kolmannelle osapuolelle Kallelle, iiman ettd hanen taytyi olla fyysisesti paikalla

pelia testattaessa. Kysymykset liittyivat [ahinna pelin toimivuuteen ja
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grafiikoihin. Suoritimme testipelauksen noin kuukautta ennen pelin virallista
julkaisupaivaa, jolloin meilla oli viela mahdollisuus tehda muutoksia pelin

rakenteeseen ennen ajan loppumista kesken.

Kysymykset keskittyivat pelin suorituskykyyn tassa vaiheessa testausta. Tarkein
oli saada tietaa, mikali peli pyori ja sen grafiikat pyorivat ongelmitta. Kyselysta
ilmeni, etta tassa kohtaa pelissa olevan kameran liikkeet olivat nopeatempoisia,
joten niita tuli saataa rauhallisemmaksi ennen pelin julkaisua taidemuseolla.
Toisena korjattavana asiana oli se, etta pelissa pystyi kavelemaan sivuhahmon,
kaarmeen lavitse. Isoimpia korjattavia asioita oli se, miten Suohauta-kentassa
pelaajaa uhkaavat kadet eivat liikkuneet niita lahestyessa. Naiden asioiden
lisaksi ei pelissa ilmennyt suurempia ongelmia. Yksi testipelaajista perati olisi
toivonut, etta pelista 10ytyisi elementti, etta pelialueen reunan yli pystyisi

putoamaan.

5.3 Taidemuseon kavijat

Ensimmaisella demoamiskerrallamme Rovaniemen taidemuseolla jarjestimme
taidemuseon tyoskentelytilan peralle television ja ohjaimen, joilla halutessaan
voi testata keskeneraista videopeliamme. Olimme pitamassa tyodtilassa
ystavanpaivakorttipajaa, jonne saapui yli kolmekymmenta museokavijaa.
Huomasimme, miten videopelin pelaaminen itse ei saanut museokavijoita
testaamaan pelia. Sen sijaan se, etta toinen meista pelasi ja pelin eteneminen
nakyi naytolla, heratti kavijdiden mielenkiintoa. Olimme jarjestaneet videopelin
viereen kaksi A4- kokoista paperia, joille testaajat voivat kirjoittaa pelin
positiivisia puolia ja myos kehitysehdotuksia. Nama kuitenkin jaivat tyhjiksi talla
testauskerralla. Uskomme, etta tama saattoi johtua siita, miten ystavanpaiva oli
samalla viikolla, joten kavijoilla saattoi mielenkiinto olla korttien ajoissa
valmistumisessa, videopelin sijaan. Taman lisaksi taidemuseon tydntekija pohti
kanssamme, miten myos videopelin mainostamisen puutteella talla kerralla voi

olla vaikutusta sen vastaanottoon. Taidemuseolta ja rinnakkaisopiskelijoilta
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saamiemme palautteiden pohjalta saimme kasaan kehitettavia asioita. Nama
olivat Iahinna pelin toiminnallisuuteen liittyvia kehitysideoita, joten valitimme

tiedot suoraan Kallelle.
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6. Valmiin pelin julkaisu ja tarkastelu

Haasteena pelin suunnittelussa huomasimme sen, miten joihinkin taiteilijoihin oli
mahdotonta ottaa henkilokohtaisesti yhteytta saadaksemme lisaa tietoa heidan
ajatuksistaan teoksista. Esimerkiksi Aurinkopojan (2010) kohdalla saimme pian
tietoomme, etta teoksen toteuttanut taiteilija Pekka Kauhanen on menehtynyt
vuonna 2020. Naissa tilanteissa jouduimme painottamaan internetista
saamaamme tietoa etsiessamme pohjaa teoksien olemuksien esilletuomiseen
osana videopelia. Painotimme taman lisaksi myos paljolti omaa kokemustamme
teoksia tarkastellessamme, jolloin henkilokohtaiselle mielikuvitukselle jai paljon

tilaa.

Jarjestimme Rovaniemen taidemuseolle julkaisutapahtuman hiihtolomaviikolla
6.3.2025. Tapahtuman yhteydessa jarjestimme taman lisaksi kaksi tyopajaa,
joiden tehtavanantoon otimme inspiraatiota pelissakin kasiteltavista
taideikkunoista. Taidemuseo jarjesti puheen alustamaan pelin julkaisua ja kysyi

meiltd kysymyksia peliin ja pelin kehitykseen liittyen.

Alustavan puheen jalkeen siirryimme museokavijoiden kanssa taidemuseon
tyopajatilaan. Huone jaettiin niin, etta tilan peralla oli kannettava tietokone
yhdistettyna televisioruutuun. Valitsimme televisioruudun pelia varten sen
vuoksi, etta pelia pystyy pelaamaan vain yksi kerrallaan, joten isommalta

ruudulta voivat muut kavijat tarkastella pelin etenemista ja visuaalisuutta.

Julkaisupaivana annoimme kavijoille mahdollisuuden jattaa pelista kirjallista
palautetta muistilapuille. Palautteissa oli paljon parin sanan positiivisia
kommentteja, kuten “hyva peli” ja “kiva”. Joillekin kavijoista peli tuntui
nostalgiselta pelin musiikkivalintojen vuoksi. Kiinnitimme erityistd huomiota

siihen, miten palautteissa kaytettiin sanaa kokemus. Positiivinen kokemus,
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jossa laajennetaan omaa taiteen tietamysta, oli tavoitteenamme ja ainakin osan

kavijoista kohdalla tama tavoite toteutui.

Toinen palaute, joka toistui muistilapuissa, oli se, etta kavijat toivoivat lisaa
kenttia peliin. Tama jos jokin oli positiivinen palaute, silla se kertoi siita, etta
mielenkiintoa vastaavalle sisallolle 16ytyy. Osa pelaajista pelaamisen aikanakin
kyseli, onko kenttia viela lisaa I0ydettavana. Kenttien suhteen erityisesti korostui
toive siita, etta tekisimme jonain paivana kentan llya Baidakin “Hillanlasku”-
teoksesta vuodelta 2019. Tamakin teos I0ytyy Rovaniemen taidemuseon
taideikkunoista ja oli yksi potentiaalisista teoksista kentaksi suunnittelun

alkupuolella.

6.1 Eritasoiset pelaajat videopelin aarella

Pelissa
sopivasti
haastetta, Voi vaatia hieman
onnistumisen ohjausta

kokemuksia

Ei vaikeuksia
kayttaa ohjainta. Ei
vélttdmatta vaadi
ohjausta.

Voi vaatia paljon
ohjausta

Voi kokea pelin \

liian helpoksi Voi kokea pelin

lilan vaikeaksi

v

Videopeli '\
helposti Videopeli voi
lahestyttava Eritasoiset pelaajat olla vaikeasti

(Museokavijat) lahestyttava

Kaavio nro 5: Koonti videopelin pelaamisen kokemuksista (Emma Vaattari,
2025).
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Suunnitellessamme pelia tiesimme suuntaavamme sen taidemuseon kavijdille.
Huomasimme kuitenkin pian, etta museonkavijat ovat laaja ihmisryhma eri
ikaisia ja eri taustaisia ihmisia. Videopelin onnistumisen vuoksi, sen tulisi olla
kavijoille lahestyttava ja saavutettava osa museokokemusta. Tama paljastuikin
haastavammaksi asiaksi, kuin aluksi ymmarsimmekaan. Kavijoilla voi olla
todella erilaisia kokemuksia videopeleista. Osa on saattanut pelata niita
aktiivisesti, kun taas toiset eivat valttamatta ole koskaan koskeneetkaan
ohjaimeen. Saimme kerattya testaajien pelikokemuksista keskustelemalla
heidan kanssaan pelikokemuksen aikana ja jalkeen. Osa kavijoista totesi
edellisen videopelien pelaamiskertansa sen yhteydessa, kun pyysivat avustusta
pelissa etenemisessa. Erilaiset pelilliset [ahtokohdat kavijoissa korostuivat

erityisesti pelin julkaisupaivana.

Paljon pelanneet kavijat pelin julkaisupaivana eivat tarvinneet ohjausta
ohjaimen kayttoon. He tiesivat pelin logiikan ja miten saada pelattava
paahahmo suorittamaan haluamansa toiminnon. Saimme kokeneilta pelaajilta
palautteena sen, etta he kokivat pelin vahan liilan helpoksi, mutta visuaalisesti
miellyttavaksi. Eras pelin kokeilijoista ei ollut pelannut kahteenkymmeneen
vuoteen. Han paasi hyvin kiinni pelin logiikkkaan saadessaan hieman avustusta
ohjaimen kaytosta. Laskemme hanet kategoriaan, jossa pelikokemusta on
jonkin verran. Paastessaan kiinni pelin toimivuuden logiikkaan, han koki
pelikokemuksen hienona elamyksena. Nain ollen onnistumisen kokemus

koettiin osana pelaamista.

Todella vahan pelanneet museokavijat taas pelin julkaisupaivana eivat
rohkaisuista huolimatta halunneet kokeilla itse pelata. Heille, jotka eivat ole
ollenkaan pelanneet, voi ohjaimen kaytto tuntua jannittavalta. Julkaisupaivana
oli taman lisaksi paljon ihmisia ymparilla, joten kynnys kokeilla pelaamista
ensimmaisia kertoja elamassaan voi nousta yleisén edessa (ks. kaavio 5).

Keskusteltuamme julkaisupaivan jalkeen taidemuseon tydntekijoiden kanssa
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haasteista pelaamisen aloittamisessa, totesimme, miten tulostettu, kuvallinen
ohje pelin vieressa voisi tulevaisuudessa auttaa pelaamisen aloittamisessa.
Pelin sisaisissa ohjeissa pyydetaan esimerkiksi painamaan “action nappia”,
joten vieressa oleva ohje voisi suoraan nayttaa, mika ohjaimen napeista tama

kyseinen nappi on.

Haasteena eritasoisisten pelaajien kohtaamisessa on se, miten voimme tehda
videopelista kaikille saavutettavan ja mielekkaan kokemuksen. Mikali olisimme
tehneet videopelista haastavamman, olisi se vaikeammin saavutettava
vahemman pelanneille kavijoille. Toisaalta taas haastavampi versio olisi voinut
vahvistaa enemman pelanneiden mielenkiintoa. Viela pidemmalle ajateltuna,
my0ds paljon pelanneiden henkildiden valilla on suuria eroja siina, mika yllapitaa
heidan mielenkiintoaan pelaamisessa. Talloin tulisi huomioida myds erilaiset
pelin sisaiset tavoitteet. Mikali pelista pyrkisi tekemaan kaikille soveltuvan, olisi
riskina se, ettei se lopulta sopisi pelattavaksi kenellekaan. Jalkeenpain
pohdittuna, mikali aika olisi riittanyt, olisi eri tasoisten versioiden rakentaminen

helpottanut tata vaikeutta luoda matala kynnyksinen, saavutettava peli.

Vaikka osa vaatiikin ohjausta erityisesti pelaamisen aloittamisessa,
huomasimme pelin julkaisupaivana mielenkiintoisen ilmion. Lapset ja nuoret,
jotka saapuivat katsomaan pelia vanhempiensa kanssa, alkoivat pian opastaa
vanhempiaan ohjaimen kaytdssa. Meidan apuamme ei tarvittu, vaan perheet
tekivat pelaamisesta yhteisen kokemuksen ohjeiden antamisen ja kentista
puhumisen muodossa. Yhteinen kokemus vaikutti pienentavan sukupolvien
valista eroa ja antoi uuden tavan kasitella ja keskustella taiteesta, pelin kenttien

muodossa.
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6.2 Opetettavan asian valittyminen

Oikarainen (2022, s. 66) on todennut, etta vaikka opetuskaytdssa kaytettavat
pelit olisivat motivoimassa oppimista, emme voi loppujen lopuksi tietaa
oppivatko he (oppilaat) pelin pelaamisesta vai motivoiko peli oppimaan, koska
sen pelaaminen on kivaa. Emme voi tassakaan tapauksessa olla taysin varmoja
opetettavan asian valittymisesta pelaajille, mutta saimme pelaajien
kommenteista hyvaa osviittaa siihen, etta joitain ajatuksia pelin pelaaminen
heratti. Esimerkiksi eraskin opiskelijatoverimme totesi, miten han “ei pysty
katsomaan enaa taidemuseon taideikkunoita samalla tavoin kuin ennen”.
Taman lisaksi julkaisutapahtumassa monet nuorista pelaajista hihnkaisivat
huoltajilleen tunnistavansa pelissa esiintyvia hahmoja ja elementteja
taideikkunoista. Konkreettisesti teoksista oppimisen voisimme teoriassa
toteuttaa niin, etta tekisimme testin pelaajien tietamyksesta ennen pelin

pelaamista ja uuden testin pelin pelaamisen jalkeen.

Hooper-Greenhillin (2007, s. 35) mukaan on vaikeaa ymmartaa oppimista
museoissa, silla esimerkiksi museoissa kaytetty aika on usein lyhyt, tapahtuu
ryhmissa seka harvakseltaan. Lisaksi jokaisella museossa kavijalla on omat
lahtokohtansa ja oppimisen mielenkiinnon kohteensa, joita he itse toteuttavat
kaydessaan museossa (Hooper-Greenhill, 2007, s. 34). Eli esimerkiksi toisin
kuin koulujarjestelmassa, museoissa ei ole selkeaa jarjestelmaa, jolla oppimista
mitataan. Emme esimerkiksi tienneet, kavivatko pelia testanneet usein
Rovaniemen taidemuseossa, ja mika heidan tavoitteensa kyseisella
kayntikerralla oli. Videopelit mielletaan usein viihdyttavaksi median muodoksi,
joten usealle kaynnin agendana mahdollisesti oli videopelin testaus, joka vain

sattui olemaan taiteen tuntemiseen tarkoitettu.

Pelissa olevat tiedot olivat osittain tekstimuodossa, upotettuna pelin tarinaan.
Riski tassa on se, etta taidemuseon kavija, joka pelaa pelia haluaa pelata pelin
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nopealla vauhdilla lapi, jolloin han saattaa ohittaa tekstiosiot ja keskittya
muuhun pelisisaltoon. Talloin osa taiteilijoiltamme saatavasta tiedosta jaa
pimentoon. Uskomme kuitenkin siihen mahdollisuuteen, etta pelattuaan pelin,
he jaavat seuraavan kerran tarkastelemaan tarkemmin taidemuseon seinassa
olevaa alkuperaista teosta. Peli myos antaa mahdollisuuden syventya yhden

teoksen kasittelyyn kerrallaan, luki sitten tekstiosiot tai ei.

Pohdimme pitkaan pelin roolia taidekasvatuksen pedagogiikassa ja tulimme
siihen lopputulokseen, etta peli on hyva lisatyokalu taiteen tuntemukseen. Peli
yksindan ei anna kaikkea pedagogista sisaltda, eika ainakaan tassa muodossa
korvaa oppaan tai taidekasvattajan roolia, mutta se tuo opetukseen paljon lisaa.
Oppaan tai kasvattajan rooli voisi esimerkiksi olla se, etta teoksiin tutustuttaisiin
ensin, jonka jalkeen peli pelattaisiin. Talldin pohjalla olisi yleinen tietamys
teoksesta ja sen sisallosta ja pelin pelaaminen toisi kokemuksellisen oppimisen

elementin, jolloin opittu asia jaisi paremmin mieleen.

Alastalo & Ignatius (2018) kuvailevat Puenteduran SAMR-mallia tyékaluna
teknologisen opettamisen ja oppimisen ohjaamiseksi neljalla eri tasolla.
Ensimmaiset kaksi osiota ovat korvaaminen (substitution) ja lisdaminen
(augmentation). Korvaamisella tarkoitetaan aiemman (opettamisen) tydkalun
korvaamisella teknologialla. Tama voi esimerkiksi tarkoittaa Moodlen
hyddyntamista oppimisymparistona. Lisaamisessa taas korvaamisen lisaksi
my0s toiminta opetustilanteessa muuttuu (Alastalo & Ignatius, 2018). Toiset
kaksi SAMR-mallin osiota Alastalo ja Ignatius (2018) kertovat olevan muutos
(Modification) ja uudelleenmaarittely (redefinition). Naissa kahdessa
teknologialle annetaan enemman tilaa opetuksessa. Muutoksella tarkoitetaan
sita, etta teknologialle annetaan mahdollisuus koko tehtavan uudelleen
suunnitteluun ja oppilaiden tyoskentely tehdaan nakyvaksi muutenkin, kuin
tekstin muodossa. Uudelleenmaarittely taas antaa mahdollisuuden tehtaville,
jotka eivat olleet ilman teknologiaa edes mahdollista toteuttaa. Ensimmaisessa

ja toisessa SAMR-taulukon teknologian opetuksen muodossa oppimisen ja
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opettamisen kokemusta parannellaan, mutta vasta kolmannessa ja neljannessa
muodossa oppimisen muotoa muovataan teknologian avulla (Kendon &
Anselmo, 2025).

Alastalo ja Ignatius (2018) omassa SAMR:iin perustuvassa digitaalisessa
kehitysprosessissaan totesivat opettajan digiosaamisen kehittyvan ja oppilaiden
saaneen joustavaa, yksilOllista oppimisprosessin etenemismahdollisuutta.
Omassa projektissamme, videopelissa, sanoisimme sijoittuvamme SAMR-
kaaviossa lisaamisen (augmentation) osa-alueelle. Tavoitteenamme ei ole
videopelin avulla korvata esimerkiksi museovierailua tai opastettua kierrosta,
vaan tuoda siihen lisaa tyokaluja ja kokemuksia, jotka vahvistavat oppimista ja
teoksista jaavaa muistijalkea. Voisimme toki myos argumentoida osuvamme
osittain my06s uudelleenmaarittelyyn, silla ilman teknologiaa, ei videopelin kautta

tehtavaa oppimista voisi tapahtua.

6.3 Potentiaaliset tulokset hauskassa oppimisessa

Annamari Mannisen (2025, s. 79 & 85) tekemassa tutkimuksessa
museopedagogiikan ominaispiirteista ja mahdollisuuksista han haastatteli
kuvataidekasvatuksen opiskelijoita heidan pohdinnoistaan museopedagogiikan
tavoitteista ja tavoitteiden toteutumisesta. Vuorovaikutuksen, oppimisen,
osallistamisen ja saavutettavuuden lisaksi vastauksissa korostui hauskuus ja
leikillisyys 33 % vastauksista. Vastauksissa hauskuus usein linkittyi usein
osaksi oppimista. Mannisen (2025, s. 92) mukaan Harju ja Multisilta (2014) ovat
todenneet leikin mahdollistavan heittdytymisen, osallistumisen, luovan
toiminnan ja avoimuuden erilaisille lopputuloksille. Tama ei tarkoita vain
osallistujien heittaytymista, vaan aktiviteetin tai tavallisesta poikkeavan
opastuksen pitamiseen voidaan vaatia myos kierroksen pitajan heittaytymista
(Manninen, 2025, s. 92).
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Potentiaali hauskalle oppimiselle on se, etta oppilas tai opiskelija tulee
oppineensa haluttua asiasisaltoa ilman, etta huomaa edes olevansa
opetustilanteessa. Meidan versiossamme tavoitteena oli tehda opittavasta
sisallosta pelin ydin, jolloin kentat ja kaikki mitd rakensimme sen ymparille,
tuottaisi opetuspelin. Opetuspeleissa on aina riskina se, etta pedagoginen
osuus lisataan viimeiseksi, jolloin lopputulos voi tuntua paalle liimatulta ja
erilliselta osalta pelia. Mannisen (2025, s. 92) mukaan Leena Tornberg (2009)
on todennut, miten voidaan maaritella oppimista tapahtuneeksi, mikali
museokaynnin kestoa pidemmaksi aikaa kavijalle on tapahtunut muutos

tunteissa, taidoissa, tiedoissa tai kasityksissa.

Museopedagogisen toiminnan elamyksellisyys ja viihdyttavyys korostuvat
tydpajan tai opastuksen ollessa vapaaehtoisesti osallistuttava toiminta
(Manninen, 2025, s. 92). Taidemuseon kavijoista iso osa on vapaa-ajallaan
tutustumassa taideteoksiin ja nayttelyihin, joten tasta aktiviteetista voi olla hyva
tehda sellaista, ettei se tunnu tyolta tai liian raskaalta kokemukselta. Mannisen
(2025, s. 92) mukaan museoita on kuitenkin myds kritisoitu siita, etta niissa

tavoitellaan liiallisesti viihdyttavyytta toiminnassa.

Videopelin suunnittelemisessa ja rakentamisessa tarkeimpana ajatuksena on
se, miten se voisi tukea pedagogisesti taiteen tuntemusta museokavijoissa.
Eeva Anttilan (2022) mukaan David Kolb on kehittanyt kokemuksellisen
oppimisen mallin sellaiseen muotoon, jossa oppiminen etenee konkreettisia
kokemuksia ja toimintaa reflektoiden kohti ilmididen teoreettista ymmartamista
ja parempia toimintamalleja. Videopelin kohdalla tama voisi tarkoittaa
esimerkiksi sita, etta kavija nakee museon seinalla teoksen, jonka jalkeen
kohtaa sen uudella tavalla videopelin sisalla, voiden hypata teoksen sisalle ja

pohtia teoksen visuaalista ilmetta ja sanomaa syvallisemmin.
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6.4 Tulevaisuuden pelillisen opetuksen mahdollisuudet

Pelillistaminen ja pelien teknologian hyodyntaminen tuo paljon uusia
mahdollisuuksia opetukseen. Kokoelmien digitoiminen esimerkiksi avaa taysin
uusia ovia sille, miten museot voivat jakaa kulttuuriaineistojaan suurelle
yleisolle. Esimerkiksi 3D-skannattu veistos voidaan vieda VR-ohjelmaan, jolloin
VR-laseja kayttamalla teos on kuin katsojan kasin kosketeltavissa, vaikkei

alkuperainen fyysisesti olisikaan lahella katsojaa.

Pohdimme erilaisten pidempien ja lyhyempien kurssien mahdollisuutta
kuvataidekasvattajille ja opetusalan opiskelijoille. Kysyntaa on yha enemman
pelialan osaajille, joten antamalla pienen kynnyksen kautta asian opiskeluun
mahdollisuuksia, myos ideat ja taman kaltaiset projektit todennakdisesti

lisaantyisivat.

Taman lisaksi erilaiset tapahtumat pelien ymparille voisi houkutella
taidemuseoon nuoria kavijoita enemman. Yksi mahdollisuus rakentamallemme
pelille olisi esimerkiksi jarjestaa pikapelaus (speedrun)- tapahtumia, joissa

tavoitteena olisi pelata videopeli lapi mahdollisimman lyhyessa ajassa.

6.5 Johtopaatokset

Tutkimuksemme prosessin paatavoitteena oli kehittada taidemuseon kavijoille
soveltuva videopeli, joka kehittaisi heidan taiteen tuntemustaan ja tarkastella
seka tutkia prosessia, joka johtaisi haluttuun lopputulokseen. Tuloksissa
saimme selville, etta prosessi on moniportainen ja hyvinkin monimutkainen
erityisesti pienella kokemuksella ja kokoonpanolla. Tahan tilanteeseen auttoi
yhteistydn luominen, niin taidemuseon, kuin myo6s esimerkiksi Julia Vaattarin

kanssa. He auttoivat tilanteissa, joissa meilla ei ollut osaamista. Yhteistyo
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taman lisaksi saasti meilta huomattavasti aikaa pelin rakentamisessa. Yhteistyo
saatiin toimimaan selkeilla suunnitelmilla ja aikataulutuksella seka

kompromisseja tekemalla.

Pelin kehittamisen prosessi kulki syklisesti ja palasimme tarkastelemaan pelin
eri osia useita kertoja saatuamme palautetta ja huomatessamme lisaa
kehityskohtia. Huomasimme palautteen saamisen olevan todella tarkeassa
osassa pelin kehittamista, silla uusin silmin tarkastellessa saattoi huomata
herkemmin puuttuvia elementteja pelin sisalla. Palautteen kautta meille aukeni
myads eri tasoisten pelaajien ryhmat, joiden huomioiminen on valttdmatonta, kun

kyseessa on niinkin laaja kohdeyleiso kuin museokavijat.

Tutkimuskysymyksemme: “Millainen on prosessi, jonka lopputuloksena on
taiteen tuntemusta opettava peli?”, onkin yllattdvan haastava vastata
tiivistetysti, silla se pitaa sisallaan todella paljon asioita. Prosessi koostui
taustatutkimuksesta, niin pelin suunnittelun, kuin myds toteuttamisen suhteen,
kuin myos kasiteltaviin teoksiin mahdollisimman syvallisesta tutustumisesta. Se
koostui myds kokouksista, suunnittelusta, mallintamisesta, kuin myos
pelimoottorin kaytosta. Tarkeassa osassa peliprojektia oli reflektointi siita,
millaista pelia tavoittelemme ja miten saamme taiteenopetuksen pedagogiikan
luonnolliseksi osaksi lopputulosta. Jouduimme myo6s hyvaksymaan sen faktan,
etta vaikka tavoittelisimme tietynlaista kokemusta ja oppimista, emme voi taata
videopelin muodossa sita, etta kyseessa olisi kaikille mieluisa tapa oppia ja

kohdata teoksia taidemuseossa.

Huomasimme sen, miten tarkeassa roolissa ajan maara oli osana prosessia.
Mita enemman aikaa, sita enemman ehdimme saada laajasti palautetta pelin
sisallosta ja toimivuudesta seka tehda tarvittavia muutoksia pelin

parantelemisessa.

66



Peli otettiin myds hyvin vastaan julkaisupaivana ja museon tyontekijoiden
puolesta, mutta sen tulevaisuus museolla on viela talla hetkella epavarma. Pelin
kayttoonotto vaatisi museon tyontekijoilta sen pariin kouluttautumista seka
museolta itseltaan tilaa ja laitteita sen pelaamiseen. Toivommekin kuitenkin,
etta peli olisi tulevaisuudessa osana kokonaisuutta, johon kuuluisi opastus
taideikkunoiden parissa, tyopajatoimintaa ja itse peli. Nain oppiminenkin olisi
pelin parissa kokonaisvaltaisempaa ja antaisi mahdollisuuden keskustelulle ja

reflektiolle.

Erityisen mielenkiintoisena ilmidona huomasimme sen, miten nuoret pelaajat
saivat ikaan kuin opettajan roolin pelatessaan vanhempiensa kanssa. Monilla
nuorista oli kokemusta pelaamisesta, jolloin he pystyivat opastamaan

vanhempiaan pelaamisessa ja keskittymaan itse pelin sisaltodon tarkemmin.
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7. Pohdinta

Yhteisty0 oli koko projektin ytimena. Pohdimme omia vahvuuksiamme pelin
rakentamisessa ja etsimme osaajia niille osa-alueille, joita emme taitaneet.
llIman yhteistyota lopullinen videopelimme olisi todennakoisesti todella erilainen.
Tuohimaa toi videopelin rakentamisen osaamisensa, Julia Vaattari musiikillisen
taitonsa ja Rovaniemen taidemuseo kulttuuriset sisaltonsa kokonaisuuteen.
Totesimme, etta yksittaisten Taidekasvatuksen opiskelijoiden on haastavaa
lahtea taman kaltaiseen isompaan projektiin, erityisesti jos on projektin kanssa

menossa myos muita aikaa ja huomiota vievia kursseja ja projekteja.

Mikali olisimme kehittyneempia osaamisessamme ja aikaa olisi ollut enemman,
olisi ollut hienoa tutkia sosiaalisuuden vaikutuksia pelikokemukseen. Tekemalla
pelista suoraan useamman henkilon pelattavan, olisimme todennakoisesti
saaneet huomattavasti enemman pelaajien valista keskustelua pelaamisen
aikana. Tama tukisi mahdollisuutta toistensa opettamisesta pelaamisen

yhteydessa.

Totesimme tekemamme pelin olevan hieman liian pitka, mikali haluaisi antaa
mahdollisimman monelle mahdollisuuden sen kokemiseen. Televisiolla tai
suuremmalla naytolla projektisointi tuo onneksi mahdollisuuden tarkastella pelia
ilman omaa pelaamistakin, mutta se taas ei anna tarkastelevalle mahdollisuutta

pelattavuuden kokemiseen.

7.1 Tavoitteiden toteutuminen

Yksinkertaisuudessaan, suurin tavoitteistamme oli saada tama peli aikaiseksi.
Saimme kuin saimmekin aulan ja kolme kenttaa aikaiseksi, joista jokainen on

pelattavissa. Pelin toiminnallisuuteen haluamme viela lisata selkeat ohjeet
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sellaisille, jotka eivat esimerkiksi ole koskaan videopeliin koskeneet. Tama voi
konkreettisesti tarkoittaa esimerkiksi tulostettua kuvaa ohjaimesta, jossa on
nuolilla opastettu mista hahmo liikkuu ja mita tulee painaa, jotta tapahtuu haluttu

toiminto.

Huomasimme jossain kohtaa, etta saatoimme nojata lilkkaa ajatukseen siita, etta
kaikki osaavat peleja pelata. Kaikki meista kolmesta ovat pelanneet videopeleja
jo nuoresta iasta saakka, joten meilla tutkijoina ilmeni haasteita hahmottaa sita,
miten vaikeasti lahestyttava pelaaminen voi joillekin museon kavijoista olla.
Selkea ohjeistus ja ideaalisessa tilanteessa myds ohjaaja vieressa tuovat
pelista lahestyttavamman ja esteettomamman kaikenlaisille taidemuseon
kavijoille. Tama vaatisi museon henkilokunnalta kouluttautumista pelin
ohjaamiseen, jotta he pystyisivat ohjeistamaan museokavijoita pelin aareen

seka pulmatilanteissa.

Toiseksi haasteeksi pelin tulevaisuutta ajatellen osoittautui se, ettei
taidemuseolla ollut ainakaan pelin julkaisupaivana tietokonetta tai laitetta, jolla
peli pyorisi. Tallaisen hankkimista he kuitenkin suunnittelivat. Olisi saali, mikali
peli olisi pelattavana vain julkaisupaivana, jolloin kannoimme museolle
henkilokohtaisen kannettavan tietokoneen, jolla kavijat paasivat pelaamaan. Oli
kuitenkin mielenkiintoista tutustua siihen, millaisia digitaalisia valineita
taidemuseolla on jo valmiina saatavilla, ja mita he olisivat valmiita hankkimaan

taman kaltaisten projektien yhteydessa.

Puuttuvana osana kokemuksellisen oppimisen syklistd meiltd puuttui videopelin
pelaamisesta taidemuseokavijoiden itsereflektio, jonka Anttila (2022)
maarittelee kokemuksellisen oppimisen syklin viimeiseksi osaksi ennen uuden
kokemuksen tuomaa oppimisen prosessia. Tama tuo oman haasteensa, silla
ilman saamansa kokemuksen tietoista kasittelya, voi kokemuksen tuoma

oppimisen mahdollisuus jaada pinnalliseksi ja epatarkoituksenmukaiseksi
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(Anttila, 2022). Oppimisen vahvistamiseen videopelin pelaamisen yhteydessa
tulisi lisata jonkinlainen reflektiivinen osuus saadakseen kokemuksellisesta
oppimisesta kaiken irti. Tallainen osuus voisi Anttilan (2022) mukaan
opetuksessa olla esimerkiksi itsearvioinnin, rynmapohdinnan tai
palautekeskustelun muodossa. Ryhmakeskustelu pelista voisi tukea
pelaamisen sosiaalista aspektia ja keskustelut voisivat potentiaalisesti herattaa

uusia nakokulmia niin teoksien tarkasteluun, kuin myos videopeliin itseensa.

Annakaisa Kultima (2014, s 137-138) on todennut, miten yksi asia yhdistaa
peleja ja on keskeista niiden suunnittelussa: kokemuksellisuus. Kultima kertoo,
miten Salen ja Zimmerman (2004) ovat painottaneet, ettd kokemuksen voi
suunnitella vain epasuorasti ja pelintekija ei yleensa paase suoraan pelin aikana
vaikuttamaan syntyneeseen kokemukseen. Tama johtuu siita, etta pelaajat
tulevat erilaisista taustoista ja peleja voidaan pelata erilaisissa ymparistoissa.
(Kultima, 2014, s. 137-138). Voimme pelin tekijéina tavoitella
kokemuksellisuutta ja kokemuksellista oppimista, mutta emme voi olla taysin
kontrollissa siita, millainen kokemus pelaajalla (tassa tapauksessa

museokavijalla) on ollut pelin pelaamisessa.

Tutkijoina kritisoimme tutkimustamme tarkastellessa sita, etta opimmeko me
lopulta museokavijoiden sijaan kokemuksen kautta taideikkunoista enemman
rakentamalla videopelin ja selvittamalla tietoa suunnittelemista varten.
Tekemisessamme tayttyy kaikki kokemuksellisen oppimisen osat: Kaytannon
kokemus, harkitseva tarkkailu, abstrakti kasitteellistaminen ja aktiivinen kokeilu
(Anttila, 2022). Talldin heraa kysymys siita, ollaanko oppimisen ytimessa
tehdessa tutkimusta ja rakentamalla videopeliad, vai silloin kun pelaa videopelia,
joka kasittelee tavoiteltavien asioiden oppimista. Aloimme pohtimaan
taidekasvattajina sita mahdollisuutta, etta kuinka paljon enemman esimerkiksi
koulukontekstissa oppilaat saisivat oppimisesta enemman irti, mikali he olisivat
ohjaavassa osassa, rakentamassa ja suunnittelemassa taideteoksien pohjalta

videopelia.
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7.2 Tutkimusprosessin pohdintaa

Taiteen tarinat -videopelin
kehityssykli

1.
Testaussj.a ___, Tavoitteen
ongelmien maarittely
maadrittely
2.
4, Suunnittelu
Pelin ja
kehittaminen luonnostelu
—~ .
Kokouksen
pitdminen

Kaavio nro 6: Taiteen tarinat —videopelin kehityssykli. (Emma Vaattari, 2025).

Kuten aikaisemmin tutkimusmenetelmiamme maaritellessa kerroimme,
tutkimuksemme perustuu eniten kehittamistutkimukseen. Kehittamistutkimus
koostuu sykleista ja pro gradu —tutkielmassa prosessi koostuu yleensa yhdesta
tai kahdesta syklista (Aksela & Pernaa, 2013, s. 185). Akselan ja Pernaan
(2013, s. 186) mukaan kahteen kehittamissykliin kuuluu teoreettinen ongelma-
analyysi, empiirinen ongelma-analyysi, ensimmainen kehittdmisvaihe, toinen

empiirinen ongelma-analyysi, toinen kehittdmisvaihe ja sitten raportointi. Oma
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tutkimuksemme noudattaa tata kahden syklin kehittamistutkimusta, silla se

sisaltaa myos toisen empiirisen ongelma-analyysin ja kehittamisvaiheen.

Ensimmainen teoreettinen ja empiirinen ongelma-analyysi keskittyy
aikaisempaan tutkimukseen ja tarveanalyysiin, joka kertoo enemman
tutkimustarpeista, -mahdollisuuksista ja —haasteista (Aksela & Pernaa, 2013, s.
185-186). Olemme tutustuneet tutkimuksessamme ongelma-analyyseissa niin
digitalisaatioon koulumaailmassa kuin museokontekstissa seka pelillistamiseen
ja videopelien kayttdon osana opetusta. Myos pelien kehittdmisen avaaminen
on ollut osa prosessia. Oman syklimme (ks. kaavio 6) visualisoinnissa tama
osuus on tavoitteiden maarittelemista, suunnittelua ja luonnostelua seka
kokousten pitamista. Tavoitteiden maarittelya tapahtui kirjallisuuteen ja
tutkimuksiin perehtymisella ja suunnittelu tapahtui ndiden pohjalta. Kokoukset
kaaviossa viittaavat kokouksiin niin museon kuin tydryhman kanssa, jolloin sen
voidaan katsoa olevan osan tarveanalyysia, jossa kartoitettiin pelia Rovaniemen

taidemuseolle.

Ensimmainen kehittamisvaihe tapahtuu aikaisemmin mainittujen vaiheiden
pohjalta (Aksela & Pernaa, 2013, s. 186) ja kehitimmekin pelia ja sen tasoja
siihen pisteeseen, etta kokonaisuus voitiin vieda testipelattavaksi eli sykli siirtyi
toiseen empiiriseen ongelma-analyysin vaiheeseen. Toisessa empiirisessa
ongelma-analyysissa alustavaa kehittamistuotosta eli tassa tapauksessa pelia
testataan mahdollisimman autenttisella kohderyhmalla (Aksela & Pernaa, 2013,
s. 186). Meilla kohdetestausryhmia oli kaksi: kuvataidekasvatuksen opiskelijat ja
Rovaniemen taidemuseon kavijat. Ensimmaisilla testikerroilla haimme
palautetta mekaniikkojen toiminnasta ja pelin sujuvuudesta. Myds itse
tyéryhman sisalla pelia testattiin useita kertoja mekaniikkojen toimivuuden
takaamiseksi. Tutkimuksessamme meilla ei ollut maarattya testiryhmaa, joka
olisi testannut pelia alusta loppuun tydryhman ulkopuolisena tahona.
Kysymyksena herasikin, etta millaista palautetta olisimme saaneet, jos

tutkimuksessa olisi ollut maaratty testiryhma. Palaute olisi ollut varmasti ollut
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johdonmukaisempaa, mutta se ei olisi vastannut ehka laajuudeltaan
museokavijoiden isoa skaalaa. Omassa syklin visualisoinnissamme

kehittamisvaiheen voi nahda 3.-5. vaiheiden toistumisena.

Ensimmaisen kehittdmisvaiheen ja toisen empiirisen ongelma-analyysin jalkeen
siirrytaan toiseen kehittamisvaiheeseen, missa tuotosta kehitetaan saadun
palautteen pohjalta (Aksela & Pernaa, 2013 s. 186). Pelin demoversion
palautteen perusteella muokkasimmekin ja viimeistelimme pelin version
sellaiseksi, etta se oli julkaisukelpoinen pelin julkaisupaivana Rovaniemen
taidemuseolla. Kerasimme vielad julkaisupaivana palautetta kavijoilta pelista, jota
kaytimme tutkimuksemme raportoinnissa, joka on kaksi kehittamissyklia
sisaltavan tutkimuksen viimeinen vaihe (Aksela & Pernaa, 2013, s. 186).
Raportoinnin paaaineisto koostuu tydpaivakirjoistamme ja muistiinpanoistamme

koko kahden kehittamissyklin ajalta.

Koimme yllattavan helpoksi lahtea tutkimaan erilaisia opetuspeleja ja
videopeleihin liittyvia projekteja ja muovata naista nimenomaan taiteen
tuntemukseen soveltuvaa kokonaisuutta. Muihin oppiaineisiin 16ytyi valtava

maara soveltuvia peleja, joista opettajilla oli hyvia kokemuksia.

Tutkimusprosessia helpotti se, etta pidimme keradmamme suunnitelmat ja
materiaalit selkeasti eri kansioissa. Teimme jo ensi alkuun kahtiajaon siina,
mitka keraamamme tiedot liittyvat erityisesti pedagogisuuteen ja mitka taas
pelin rakentamiseen. Mydhemmin nama kansiot saivat sisaltoonsa alaotsikko
kansioita, kuten “konseptitaide” ja “inspiraatiota”. Selkeys helpotti
hahmottamaan sita, mihin seuraavaksi tulisi kiinnittaa huomiota videopelin
suunnittelemisessa. Se myos erityisesti helpotti jalkeenpain reflektoimiseen, kun

tiesi mista kansiosta etsia haluamaansa tietoa.

Haasteenamme tutkimusprosessin pohtimisessa on se, miten syvalla olemme

projektissa ja tutkimuksessamme, jolloin olemme luoneet henkilokohtaisen
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tunnesiteen rakentamaamme videopeliin. Saatamme toivoa niin paljon
videopelin menestysta opettavuudessaan, jolloin saatamme etsia tata tukevaa
tutkimusta ja nakokulmia. Tama haastaa pedagogisen tarkastelun
objektiivisuutta ja joudumme tdman vuoksi paljolti nojaamaan saamaamme

ulkopuolisten antamaan palautteeseen pelista.

7.3 Jatkotutkimuksiin ehdotuksia

Mikali lahtisimme tutkimaan lisaa “Taiteen tarinat’-pelia ja sen mahdollisuuksia
eri nakokulmasta, seuraavana ajatuksena olisi tutustua pelin saamaan
palautteeseen pitemmalla aikavalilla, osana taidemuseon kokemusta ja

kokoelmaa.

Myos pelin sisallon tarkasteleminen ja sen laajentaminen toisi enemman
ulottuvuutta oppimiseen. Talla hetkella kentat ovat tarinallisia visualisointeja
kolmesta taideikkunasta. Juonet niiden sisalla ovat suoraviivaisia, joten yksi
jatkotutkimuksen vaihtoehto olisi miettia kentille monta eri tapaa paasta ne lapi,
joka tukisi oppijoiden erilaisia ajatus- ja oppimismalleja. Kentat voisivat myos
syventya myos enemman itse taiteilijaan ja tekniikkaan, jolla teokset on tehty.

Tama vaatisi lisaa yhteistyota teosten taiteilijoiden kanssa.

Taidekasvatuksen mahdollisuuksia on todella paljon pelillisyyden alueella.
Uskomme siihen, etta antamalla koulutuksen kautta rohkeutta
kuvataidekasvatuksen opiskelijoille, myos jatkossa voisimme nahda
enenemissa maarin taidemuseoita, joiden sisallosta 10ytyisi niin videopeleja,
kuin myos mobiili- ja lautapeleja, joiden avulla tutustua museon kulttuurisiin
sisaltéihin modernilla tavalla. Lisatutkimuksen avulla voisi myos tutkia

tarkemmin, mika olisi paras tapa esimerkiksi tarinamuodossa kertoa teoksen
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taustoista ilman, etta tekijoiden oma nakemys korostuisi liikaa lopputuloksessa

ja valittyisi talla tavoin tietona museon kavijadille.
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Kentta kokonaisuutena:

"Voitto" (kentdn ldpdisy)

o
|'-k = EH{‘E / > Cﬂ 2. I:*;mc |
N WP / 3. Puzzle \ '
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Taiteilijan oma kuvaus teoksesta:

(Tekijanoikeussyista ei julkaista tassa).

Yleiskuvaus kentasta:

Pelaaja saapuu maalaukseen sisaan ja hanta vastassa on Kaarme, joka kertoo
pelaajalle karhun piilottaneen tuohitorven, koska Kaarme oli soittanut sita
hypnotisoidakseen Karhun. Nyt Karhu nukkuukin sikeasti uloskaynnin edessa ja
pelaajan on saatava koottua tuohitorvi, jolla karhu heratetaan. Kaarmeella on
antaa pelaajalle vain paimenhuilu, jolla pelaaja voi lepyttaa tuohitorven osia

vartoivat Ketun ja Naadan puolelleen.

Taman jalkeen pelaaja padsee kentan paaosaan. Pelaajan tulee ratkaista kaksi
pienempaa puzzlea, joita vartioivat Naata ja Kettu. Naiden vartioitavaksi Karhu

on antanut tuohitorven osat.

Kun pelaaja onnistuneesti on saanut molemmat osat, kasaantuu tuohitorvi
viimeisen puzzlen eteen, jossa Karhu nukkuu. Pelaajaa odottaa haastavampi
puzzle, jotta han saa Karhun hereille ja hypnotisoitua. Kun pelaaja suorittaa
taman, Karhu siirtyy sivuun ja Kaarme Kiittaa pelaajaa, jolloin pelaaja pystyy

lapaisemaan kentan.
HUOMIOITAVAA:

- Paimenhuilun ei tarvitse olla fyysinen item, vaan voidaan kiertaa
kirjoittamalla dialogi (“Sait kdarmeelta paimenhuilun.”)

- Naata ja kettu voivat olla joinakin symboleina ovessa tai patsaita, jotka
tukkivat tien? Ei siis tarvitse animoida

- Kun pelaaja saa tuohitorven osan, se joko kasaantuu automaattisesti
karhun eteen tai pelaajan pitaa se valitsemalla kasata tiettyyn paikkaan,

kun hanella on molemmat osat
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- Karhun siirtyminen nukkuvasta istuvaksi voidaan kiertaa mustalla
ruudulla, samalla saadaan kaarme siirrettya aloituksesta karhun viereen
dialogia varten

- Paimenhuilun (huilu) ja tuohitorven (torvi) 8dnet Bandlabista?

Puzzle 1:

Naata vartioi taman puzzlen takana toista tuohitorven osaa. Naadan edessa on
laattoja/nappeja, joista jokainen vastaa yhta nuottia. Naadan kanssa
vuorovaikuttamalla pelaaja kuulee melodian, joka on toistettava puzzlen
lapaisemiseksi. Puzzle muodostuu yhdesta viiden nuotin savelsarjasta. Kun
pelaaja onnistunut toistaa melodian, vaistyy naata tielta. Pelaaja paasee talldin

hakemaan tuohitorven osan.

Puzzle 2:

Kettu vartioi tdman puzzlen takana toista tuohitorven osaa. Ketun edessa on
laattoja/nappeja, joista jokainen vastaa yhta nuottia. Ketun kanssa
vuorovaikuttamalla pelaaja kuulee melodian, joka on toistettava puzzlen
lapaisemiseksi. Puzzle muodostuu yhdesta viiden nuotin savelsarjasta. Kun
pelaaja onnistunut toistaa melodian, vaistyy kettu tieltd. Pelaaja paasee talloin

hakemaan tuohitorven osan.

Puzzle 3:

Kolmatta puzzlea vartioi nukkuva karhu. Kolmatta puzzlea ei voi suorittaa,
ennen kuin pelaaja on lapaissyt puzzlet 1 ja 2 seka kasannut tuohitorven, jolla
karhu heratetaan. Pelaaja pystyy hypnotisoimaan karhun torven voimalla ja

karhu siirtyy, jolloin pelaaja pystyy lapaisemaan kentan.
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Itse puzzle noudattaa aiempien puzzlejen 1 ja 2 kaavaa pidemmassa
muodossa, jolloin pelaaja soveltaa jo oppimaansa. Puzzle koostuu kolmen
savelen sarjasta, jotka voivat vaihdella 3—5 nuotin valilla. Pelaajan taytyy saada
edellinen savelsarja oikein, jotta han voi siirtya seuraavaan savelsarjaan,

muuten hanen on aloitettava alusta.

Esimerkki:

1. Savelsarja: _
2. Savelsarja: _

3. Savelsarja:

Saatuaan kaikki kolme savelsarjaa oikein, karhu liikkuu pois edesta ja pelaaja

paasee lapaisemaan kentan.

Walkthrough:
Pelaaja saapuu kentan aloituskohtaan.

Pelaaja kohtaa aloituksen yhteydessa Kaarmeen, jonka kanssa on pakollinen

ohittamaton dialogi.
--> “Heil Hei sina! Pysahdy!”/ "Hey! Hey you! Stop!”

--> “Sinun on pakko auttaa minua. Leikin tuohitorven kanssa, mutta tuo
pahuksen Karhu suuttui ja piilotti sen.”/ ”You have to help me. | was playing
around with the birchbark horn but that damn (saako kiroilla lol) Bear got mad

and hid it from me.”

--> “Nyt se nukkuu tyytyvaisena ja ei anna minun lahtea. Myoskaan sina et voi
lahted ennenkd Karhu siirtyy pois tieltd.”/ "Now it’s sleeping happily and it won’t

let me leave. You can’t leave either until the Bear moves out from the way.”
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--> “Karhu rikkoi tuohitorven kahteen ja antoi sen Naadalle ja Ketulle
vartioitavaksi silla aikaa, kun Karhu itse nukkuu.”/ ”(The) Bear broke the
birchbark horn into two pieces and gave one piece to (the) Marten and the other

to (the) Fox to guard while (the) Bear sleeps.”

--> “Ota tasta paimenhuilu, sen avulla sina pystyt lepyttelemaan ja
suostuttelemaan Naadalta ja Ketulta tuohitorven osat itsellesi.”/ "Take this
(shepherd’s) flute, with it you can put a trance over (the) Marten and (the) Fox

so you can take the pieces of the horn back.”

--> “Sait Kdarmeelta paimenhuilun. Huilu on kulunut, mutta sen sointi on silti
kirkas.”/ "You get a (shepherd'’s) flute from (the) Snake. The flute is worn but it it
still plays perfectly.”

Pelaaja pystyy nyt kdvelemaan kentan paaalueelle.

--> Jos pelaaja palaa jututtamaan Kaarmetta: “Kuulet Kdarmeen mutisevan
jotain pahuksen Karhusta...”/ "You hear (the) Snake grumble something about
(the) Bear...”

Pelaaja voi nyt ratkaista puzzlet 1 ja 2.

--> Jos pelaaja koittaa puzzlea 3 ilman, etta hanella on tuohitorvea: “Koitat
soittaa paimenhuilulla savelman, mutta Karhu jatkuu uniaan...”/ "You use the

flute to play a melody but (the) Bear continues it's slumber...”

Pelaaja ratkaisee puzzlet 1 ja 2 astumalla oikeille laatoille/painamalla oikeita

nappeja. (Katso puzzlejen selitykset)
Pelaaja voi hakea ndma puzzlet ratkaistuaan vartioidut tuohitorven osat.
Pelaaja palaa paaalueelle ja kokoaa tuohitorven.

Tuohitorven koottuaan pelaaja suorittaa puzzlen 3, jossa hanen tulee suorittaa

useampi savelsarja.

--> 1. Savelsarjan dialogi: EPAONNISTUMINEN: Karhu:"ZZzzzZzz...”
ONNISTUMINEN: Karhu:"Z2Zz..Zz..?” (Sama enkuks)
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--> 2. Savelsarjan dialogi: EPAONNISTUMINEN: Aloita alusta.
ONNISTUMINEN: Karhu:"Hrrmm...Kuka kehtaa herattaa minut uniltani?”/

"Hhrrmm...Who dares to disturb ny slumber?”

--> 3. Savelsarjan dialogi: EPAONNISTUMINEN: Aloita alusta.
ONNISTUMINEN: Karhu:"Hyva on, hyva on. Mina siirryn.”/ "Very well, very well.

I will move.”

Kolmas puzzle loppuu siihen, etta karhu on siirtynyt sivuun ja kaarme on

saapunut aloituksesta paikalle.

--> Kaarme:”Kiitos! En olisi millaan saanut tuota koérilasta pois tieltd omin

avuin.”/ "Thank you! | couldn’t have done it without you.”

--> Karhu:”Al4 puhu potya, olisin siirtynyt nokosteni jalkeen.”/ "Don’t run your

mouth, | would have moved after my nap.”

--> Kaarme:”"Me molemmat tiedamme, etta olisit jaanyt tuohon horrostamaan
talveksi, jos joku sinua ei siita olisi herattanyt!”/ "We both know that you would

have stayed there the whole winter if nobody woke you up!”
--> Karhu:”...”

--> “Karhu katsoo muualle ja Kaarme vain hymyilee tyytyvaisena.”/ ”(The) Bear

looks away and (the) Snake smiles, happy with himself.”

Pelaaja voi nyt lapaista kentan kavelemalla maaliin.
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