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Opetuksen pelillistdminen (gamification) on nouseva trendi, jonka my6ta erilaisia opetuspeleja
on viime vuosina saapunut markkinoille. Opetuspelien kayttdéa on tutkittu kaikilla koulutusasteilla
yliopistotasolle saakka ja niiden on huomattu parantavan oppimistuloksia. Opetuspeleja on tar-
jolla yksinkertaisista tietovisatyyppisistd monivalintapeleista aina realistisiin videopeleihin saakka.

Tassa tydssa maaritelldan asiakasvaatimukset opetuspelille Tampereen Yliopiston Hydraulii-
kan ja koneautomaation peruskurssin kayttéon. Luodun vaatimusmaarittelyn perusteella tehdaan
markkinakatsaus. Tydn tavoitteena on selvittaa, 16ytyykd markkinoilta peruskurssin vaatimukset
tayttavia opetuspeleja, vai onko perusteltavaa hankkia tai tuottaa vaatimukset tayttava raataloity
sovellus peruskurssin kayttoon.

Vaatimusmaarittelyssa haastateltiin neljaa laitoksen opettajaa lukuvuonna 2018-2019. Naiden
haastatteluiden pohjalta luotiin ketteran kehityksen mukaiset kayttajatarinat. Kayttajatarinoita kay-
tetddn mydhemmin apuna markkinakatsauksessa, jossa markkinoilta 16ytyvia sovelluksia vertail-
laan keskenaan.

Markkinakatsaus suoritetaan kahdessa vaiheessa. Markkinakatsauksen esivallinnassa etsi-
taan ja valitaan nelja varsinaiseen vertailuun sopivaa opetuspelid. Varsinaisessa vertailussa so-
vellusten toimintaan perehdytdan tarkemmin kirjallisuuden, sovellusten dokumentaatioiden, seka
kayton kautta.

Esivalinnan pohjalta vertailuun valittiin Kahoot!, H5P, Level up! ja Quizizz, joista kolme ensim-
maista vastasi yli 80% vaatimuksista. Markkinakatsauksen lopputuloksena todettiin, etta markki-
noilta I16ytyy valmiiksi varteenotettavia opetuspeleja, jotka vastaavat riittdvan hyvin Hydrauliikan
ja koneautomaation peruskurssin tarpeeseen. Raataldidyn sovelluksen tuottaminen yksinomaan
vaatimusten tayttamiseksi ei ole tarpeellista tai perusteltua.

Avainsanat: Opetuspeli, oppimispeli, pelillistaminen, markkinakatsaus

Taman julkaisun alkuperaisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck —ohjelmalla.



ABSTRACT

Mikael Eriksson: Requirements and market analysis of educational games
Bachelor’s Thesis

Tampere University

Automation Technology

December 2019

Gamification is a growing trend in education, that has brought a variety of educational games
to market. Gamification and use of educational games have been researched on every level of
education, and they have been proven to enhance learning. From simple quizzes to realistic video
games, educational games come in many forms.

This study defines the software requirements for an educational game for the course Introduc-
tion to Hydraulics and Machine Automation in Tampere University, and a market analysis is con-
ducted based on the requirements. The study aims to determine if suitable games can be found
in the market, and whether or not it is reasonable to produce a custom-made game based on the
requirements of the course.

Requirements for the game were specified by interviewing four teachers from the department
during the academic year 2018-2019. Agile development style user stories were created based
on the interviews. The created user stories are later used in market analysis to compare different
products in the market.

Market analysis was performed in two phases. In the first phase, the market was researched,
and four potential contenders selected for closer review. In the second phase, the selected prod-
ucts are reviewed in detail to determine how well they match requirements.

The four products reviewed in this study are Kahoot!, H5P, Level up!, and Quizizz. Three of
them fulfilled over 80% of the requirements. Conclusion of the market analysis is that there are
enough educational games available to satisfy the needs of Infroduction to Hydraulics and Ma-
chine Automation. The study argues that producing a customized software to satisfy the require-
ments is not necessary.

Keywords: Gamification, educational game, market analysis
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1. JOHDANTO

Opetuksen pelillistdminen (gamification) on nouseva trendi, jonka mydéta erilaisia ope-
tuspeleja on viime vuosina saapunut markkinoille. Pelien kdytt6a osana opetusta seka
opetuksen pelillistamista on peruskoulujen lisaksi tutkittu myds yliopistotasolla (Fitz-Wal-
ter et al. 2011). Opetuspelien tyyli seka sisaltd vaihtelevat hyvin laajalla skaalalla yksin-

kertaisista tietovisatyyppisistd monivalintapeleistd aina realistisiin videopeleihin saakka.

Tampereen teknillisen yliopiston Teollisuustalouden laitoksella on vuosia ollut kdytdssa
yksinkertainen opetuspeli "Tetaattori”, joka sisaltaa eri kurssien oppimateriaalia moniva-
lintakysymyksista koostuvan tietovisan muodossa. Pelissa kilpaillaan aikaa vastaan ja

nopeammista vastauksista saa enemman pisteita.

Reaalimaailmaa mallintavia videopeleja kaytetdan puolestaan esimerkiksi lennonope-
tuksessa, jossa on jo vuosia kaytetty laajasti yhtend opetusvalineena lentosimulaatto-
reita. Lentosimulaattoreiden avulla voidaan turvallisesti harjoitella esimerkiksi vaarallisia
tilanteita ja lento-olosuhteita. Simulaattoreiden kaytén on todettu edistavan oppimista

osana normaalia lentokoulutusta. (Hays et al. 1992)

Opetuspelit soveltuvat my6s erinomaisesti itseopiskeluun. Talla hetkella suosituimman
mobiilikayttojarjestelman (StatCounter 2019) Google Play Store -sovelluskaupasta 16y-
tyy seka ilmaisia ettd maksullisia sovelluksia esimerkiksi kielten ja matematiikan omatoi-
miseen opiskeluun. Naista sovelluksista esimerkkina itsenaiseen kieltenopiskeluun tar-
koitetulla Duolingolla oli valmistajan mukaan vuonna 2016 yli 120 miljoonaa kayttajaa
ympari maailmaa (Duolingo 2016). Opetuspelit tuovat interaktiivisen elementin itseopis-
keluun, joka hyodyttaa erityisesti etdopetuksen lisdantyessa. Pelin muodossa omaa
osaamista paasee testaamaan ja haastamaan kurssin aikana, vaikkei luennoille ja 1a-
hiopetukseen olisi mahdollisuutta osallistua, tai niita ei jarjesteta ollenkaan. Osana nor-
maalia luokkaopetusta, ja sen ohella, opetuspelit auttavat oppilaita osallistumaan aktiivi-

semmin oppitunneilla, seka motivoitumaan opetettavasta asiasta (Kim & Lee 2015).

Peleja olisi mahdollista hyddyntaa nykyista laajemmin mydés Tampereen Yliopiston kurs-
seilla, mutta vaihtelevatko niiden vaatimukset oppiaineen tai kurssin sisallon mukaan?
Tassa kandidaatintydssa maaritellaan asiakasvaatimukset opetuspelille Tampereen Yli-

opiston Hydrauliikan ja koneautomaation peruskurssin kayttéon. Vaatimusten perus-



teella tehddan markkinakatsaus, jossa vertaillaan markkinoilla olevaa opetuspelien tar-
jontaa, seka arvioidaan mita lisdarvoa taysin omien vaatimusten pohjalta rataldidyn oh-
jelmiston tuottaminen toisi. Tyon tavoitteena on selvittaa, onko sovellusmarkkinoilla tar-
jolla valmiiksi kurssin tarpeisiin soveltuvia ohjelmistoja, vai onko perusteltua tuottaa vaa-

timukset tayttava raataloity sovellus.



2. ASIAKASVAATIMUKSET

2.1 Haastattelut ja tausta-analyysi

Ohjelmistoprojektin aluksi hankittavan tai tuotettavan ohjelmiston vaatimukset maaritel-
lddn yhdessa eri sidosryhmien kanssa. Keskusteluiden tarkoituksena on paasta yhteis-
ymmarrykseen ohjelmiston tarpeista ja laajuudesta, eli mitd projektin on tarkoitus saa-
vuttaa. Naiden keskusteluiden pohjalta maaritelldaan ja dokumentoidaan tarkemmat asia-
kasvaatimukset ohjelmistolle. Taman tarkoituksena on varmistaa, ettd projekti lahtee

alusta asti oikeaan suuntaan. (Stellman & Greene 2008, s. 16)

Opetuspelin aihepiirin rajaamiseksi pelin vaatimukset suunniteltiin ja priorisoitiin perus-
kurssin tarpeita ajatellen, mutta alustavaksi vaatimukseksi asetettiin, ettd ohjelman on
oltava laajennettavissa myds muiden kurssien kayttéon. Tasta syysta asiakasvaatimus-
ten maarittdmiseksi toteutettu tausta-analyysi suoritettiin haastattelemalla neljaa auto-
maatiotekniikan opettajaa viidelld eri haastattelukerralla. Haastattelut kaytiin syksyn
2018 ja kevaan 2019 aikana. Haastatteluiden tavoitteena oli I6ytaa nykyisesta kurssima-
teriaalista kayttokelpoista sisaltdéa peliin seka selvittaa, minkalaisista tehtavista eri kurs-

seilla olisi hyotya.

Haastatteluiden pohjana kaytettiin seuraavanlaista runkoa:
e Agenda
a. Aiheen esittely
b. Haastattelun tarkoitus
e Sovelluksen vaatimukset
a. Tehtavatyypit
b. Pelilogiikka
c. Analytiikka

d. Yleiset.



Haastatteluissa ideoitiin myds vapaasti erilaisia pelitehtavia, joita hydrauliikan opetuk-
sessa voitaisiin hyddyntaa. Esimerkiksi simulointiin ja mitoitukseen olisi mahdollista tuot-
taa paljon soveltavaa ja eri tavoin haastavaa sisdltéa. Haastattelun loppuun jokaiselta

haastateltavalta kysyttiin vield, onko tallaiselle opetuspelille heidan mielestdan kayttoa.

Pelin sisaltoon ja toimintaan liittyvien asioiden lisaksi haastatteluissa pohdittiin, minka-
laisia haasteita pelin hankkimiseen ja kayttoonottoon liittyy. Haastattelujen edetessa kavi
ilmi, ettd kurssikohtaisen oppimateriaalin suunnitteluun on opettajilla kaytéssa hyvin ra-
jallinen maara tunteja yhta kurssia kohden. Tama rajaa pelin sisalléon tuottamiseen rea-
listisesti kaytdssa olevaa aikaa ja oletusarvoisesti vdhentdd monipuolisemman sisallén
tuottamista peliin. Pelin kayttoonotto ja yllapito vaativat sisallon tuottamisen lisaksi hen-
kilbkunnan perehtymista uuteen ohjelmistoon, jotta ohjelmisto saadaan kunnolla omak-
suttua. Eras haastatelluista naki pelin suurimmaksi haasteeksi tasta syysta nimenomaan
kayttdédnoton. Nakemys on osaltaan linjassa myos alan tutkimuksen kanssa. Watty et al.
(2019) vaittavat tutkimuksessaan, etta korkeakoulujen suurin haaste 2000-luvulla on ni-

menomaan opettajien kyky omaksua uusia opetusteknologioita.

Haastatteluiden perusteella todettiin, ettd mitd monipuolisempi peli on kyseessa, sita mo-
nimutkaisempaa ja tyolaampaa kayttéonotosta ja yllapidosta tulee. Opettajien toiveena
oli, etta pelin sisallontuottaminen ja yllapito olisi [ahtokohtaisesti mahdollisimman help-
poa, jotta pelin kayttddnotto olisi ylipdataan realistista. Tampereen yliopistolla kaytdssa
olevaan Moodle-jarjestelmaan on lokakuussa 2019 saatavilla 1 620 eri lisdosaa (Moodle
2019a), joiden avulla on mahdollista tarjota valtava maara erilaista sisaltdéa. Suurella
osalla kursseista kaytetdan kuitenkin paaasiassa yleisimpia perustoimintoja, kuten tie-
dostonjakoa ja kyselyita. Tasta syysta haastatteluiden aikana tehdyn heuristisen analyy-
sin tuloksena paatettiin, ettei vaatimuksiin aseteta pelin tehtdvien osalta perinteisia mo-

nivalintatehtavid monimutkaisempaa sisaltoa.

Analytiikka asetettiin heti alkuvaiheessa yhdeksi haastatteluiden selvityskohteeksi, silla
se oletettiin ennen haastatteluita opettajien suureksi suosikiksi. Haastatteluiden mydéta
se osoittautui kuitenkin aihepiirista kenties vahiten innostavaksi, ja kaikki haastateltavista

toivoivat analytiikan olevan mahdollisimman yksinkertaista.

Yleinen vastaanotto ideasta opetuspelin hankkimiseen oli positiivinen. Kaikki haastatellut
vastasivat myonteisesti, kun kysyttiin, onko opetuspelille kayttéa. Haastatelluista kaksi
vastasi, ettei sille ole pelkastaan kayttda, vaan suoranaisesti tarvetta. Useimmat haas-
tatelluista myds nakivat opetuspelin potentiaalisena opetusvalineend, ja osa kertoi kayt-
tdneensa pelejd osana opetustaan ainakin jossain muodossa. Haastatelluista yksi kui-

tenkin painotti, ettei opetuspeli hanen mielestdan saa opettaa kurssin asioita, vaan sen



tulee ainoastaan testata osaamista ja ohjata palautteenannossa muuhun kurssimateri-
aaliin. Koska tdman tyon l&htdkohtana on painvastoin 10ytada pelaamisen kautta opettava

ja oppimiseen tahtaava peli, jatettiin kyseinen nakemys huomiotta.

2.2 Vaatimukset

Vaatimukset ohjelman toiminnalle ja ominaisuuksille laadittiin opettajien kanssa kaytyjen
haastatteluiden pohjalta. Hydrauliikan peruskurssin tentti on vuosien ajan koostunut mo-
nivalintakysymyksista, ja tama tunnistettiin hyvaksi lahtokohdaksi pelin tehtaville. Usei-
den vuosien varrella keraantynyt tenttikysymysvalikoima on yllapidon nakokulmasta

kayttdokelpoinen ja helppo aloitus pelin sisallontuottamiselle.

Ohjelmiston vaatimuksia suunniteltiin ensin teknisestd nakokulmasta, mutta tydon ede-
tessa vaatimukset muutettiin ohjelmistotuotannossa nykyisin laajasti kaytetyn ketteran
kehityksen (State of Agile 2019) mukaisiin kayttajatarinoihin. Kayttajatarina kuvaa ohjel-
man toimintaa loppukayttdjan nakdkulmasta ottamatta sen tarkemmin kantaa ohjelmis-
ton tekniseen toteutukseen (Cohn 2004, s. 4-5). Taman tarkoituksena on varmistaa, etta
ohjelma tayttaa loppukayttdjan tarpeet, eika pelkastaan teknistd maaritelmaa. Kayttaja-
tarinoiden todettiin my6s markkinakatsauksen tapauksessa kuvaavan sopivalla tarkkuu-
della ohjelmiston vaatimuksia, silla liilan tarkkaan maariteltyjen teknisten vaatimusten
tayttyminen olisi hyvin epatodennakdista yhdellekaan markkinoilta valmiiksi 10ytyvalle
ohjelmistolle. Koska osa vaatimuksista nahtiin selkeasti tarkeammaksi kuin toiset, paa-
tettiin vaatimukset pisteyttaa painokertoimia kayttaen. Tarkeille vaatimuksille annettiin

painokerroin 3, vahemman tarkeille 2 ja 1ahinna lisdarvoa tuoville ominaisuuksille 1.

2.2.1 Kayttajat ja roolit

Sovellukselle tunnistettiin kaksi selkeaa kayttajaryhmaa, jotka ovat karkeasti jaettuna op-
pilaat ja opettajat. Vaatimusten osalta tama tarkoittaa, etta sovelluksessa tulee olla val-
miiksi saatavilla tai lisattavissa vahintaan kaksi eri roolia. Naiden voidaan ajatella olevan
peruskayttija, eli pelaaja, jolla ei ole oikeuksia ohjelmiston yllapitoon liittyviin ominai-
suuksiin, seka yllapitaja, jolla on oikeus luoda ja muuttaa pelin sisdltéa. Roolien paapiir-

teiset oikeudet on kuvattu alla.
Peruskayttaja

o Voi kirjautua sisdan
e Nakee sallitun sisallon

¢ Voi pelata pelia



Yliapitaja

e Voilisata, poistaa ja muokata pelin sisaltoa

2.2.2 Kayttajatarinat

Haastatteluiden pohjalta laaditut kayttgjatarinat on jaettu tunnistettujen kayttajien mu-
kaan kahteen osaan ja esitetty tdman luvun taulukoissa 1 ja 2. Taulukossa 1 on kuvattu
kayttajatarinat prioriteettijarjestyksessa pelaajan ndkodkulmasta. Pelaajan kayttajatarinat
on merkitty tunnuksella P (Pelaaja) ja jarjestysnumero. Taulukossa 2 on kuvattu kaytta-

jatarinat prioriteettijarjestyksessa opettajan nakdkulmasta, tunnuksena O (Opettaja).

Taulukko 1. Kéyttéjatarinat pelaajan nékékulmasta

Tunnus | Kuvaus Paino

Pelaajana haluan pelata pelia web-kayttéliittymasta ilman, etta
P1 pelaaminen edellyt-taa pelin lataamista tietokoneelle. Pelin tu- 3
lee tukea yleisimpida moderneja selaimia.

Pelaajana haluan pelata pelid mobiililaitteella, kuten puhelimella
tai tabletilla. Mobiilitueksi riittdd moderneja mobiiliselaimia tu-
keva web-sovellus, tai Android ja iOS -natiivisovellukset Android
ja iO0S -mobiilikayttojarjestelmille.

P2

Pelaajana haluan valita aihealueeksi tietyn kurssin, johon pelin
P3 tehtavat kuuluvat. Valitun kurssin sisalta voin halutessani valita 3
vain tietyn aihealueen tehtavia.

Pelaajana haluan kirjautua peliin samalla TUNI-kayttajatunnuk-

P4 . . v L L 2
sella ja salasanalla, joita kdytan muihinkin koulun palveluihin.
Pelaajana haluan saada vaarista vastauksista tehtdavakohtaista

P5 opettavaa palautetta siitd, mika meni vaarin ja mitd minun tulisi 2

tehda toisin.

Pelaajana haluan valita kielen, jolla pelaan pelia. Pelin tulee tal-
P6 [6in ndyttda minulle tehtadvia vain valitsemallani kielella. Kieliva- 1
linnoista tulee 16ytya vahintaan englanti ja suomi.

Pelaajana haluan saada opastavia vihjeita tehtaviin, jotka koen

P7 . . . .
olevan lilan haastavia ratkaistavaksi.




Taulukko 2. Kéyttéjatapaukset opettajan ndkbkulmasta

Tunnus | Kuvaus Paino
Opettajana haluan lisata pelin tehtaviksi monivalintakysymyksia,

01 jotka koostuvat kysymyksestd, seka vahintaan kahdesta vastaus- 3
vaihtoehdoista, joista voin asettaa yhden tai useamman oikeaksi.
Opettajana haluan upottaa kuvia osaksi monivalintatehtavia. Ku-

02 via tulee voida lisata seka kysymykseen etta osaksi vastausvaih- 3
toehtoa.

Opettajana haluan sallia luomani sisallon vain tietyille kayttajille.

03 Rajoittaminen voi tapahtua esimerkiksi avaimen avulla, tai anta- 3
malla kayttdoikeus kurssin peleihin vain tietyille kayttdjille.
Opettajana haluan upottaa pelin tehtaviin videoita. Videoita tu-

04 lee voida lisata seka kysymykseen ettd osaksi vastausvaihtoeh- 2
toja.

05 Opettajana haluan lisata ja poistaa kursseja pelista. 2
06 Opettajana haluan lisata ja poistaa aihealueita kursseilta. 2
Opettajana haluan nahda analytiikkaa pelin tehtavista - mitka
07 tehtavat ovat helppoja ja mitka vaikeita, sen mukaan kuinka suuri 2

osa vastauksista on oikein.
Opettajana haluan lisdta peliin tehtavia, joissa yhdistetaan toi-

08 siinsa esimerkiksi n kuvaa ja n lausetta, missa jokainen kuva vas- 1
taa yhta lausetta.

09 Opettajana haluan hakea ja lajitella pelin sisaltamia tehtavia 1
kurssin, seka kurssin aihealueen perusteella.

010 Opettajana haluan nahda analytiikkaa pelaajista — miten pelaa- 1

jien taso kehittyy kurssin edetessa.




3. MARKKINAKATSAUS

3.1 Sovellusten valinta

Markkinakatsauksen tarkoituksena on selvittda, 16ytyykd vaatimukset tayttavia peleja
valmiiksi markkinoilta, vai onko perusteltua toteuttaa raataloity sovellus itse. Osa opetta-
jista oli ennen haastattelua miettinyt valmiiksi potentiaalisia vaihtoehtoja heille tutuista
sovelluksista. Naista ehdotuksista osa soveltui esimerkiksi harjoitustehtavien tekemi-
seen tai simulointiin, mutta eivat mahdollistaneet varsinaista pelaamista. Tasta syysta
markkinakatsaus paatettiin toteuttaa kahdessa vaiheessa. Ensimmaisessa vaiheessa
valittiin varsinaiseen vertailuun sisallytettavat ohjelmistot, ja toisessa vaiheessa valittuja
sovelluksia tutkittiin tarkemmin, jotta saataisiin selville, kuinka hyvin sovellukset vastaa-

vat vaatimusmaarittelya.

Ensimmaisessd vaiheessa etsittiin sovelluksia tai palveluita, jotka tayttivat seuraavat

ylemman tason kriteerit:
1. On opetuspeli, tai sovellus mahdollistaa pelaamisen
2. Pelin sisallén voi luoda itse

Opettajien ehdotusten lisaksi sopivia peleja haettiin Internetista. Internethaussa 16ytyi
lukuisia valmiita tietovisatyyppisia alypeleja (Vaatimus 1), jotka vastaavat toiminnan puo-
lesta hyvin vaatimuksia, mutta joiden sisaltd ei ole muutettavissa. Koska pelin sisalto
tulee voida raataldida kurssikohtaiseksi, ei valmiita alypeleja voitu valita vertailuun mu-
kaan. Tasta syysta toiseksi valintakriteeriksi asetettiin, etta pelin sisalto tulee olla muo-

kattavissa.

Taulukkoon 3 on koottu opettajien ehdottamat sovellukset ja kuinka ne vastaavat asetet-
tuja ylemman tason kriteereja. Opettajien ehdotuksista yksi, Kahoot!, taytti suoraan ase-
tetut kriteerit ja valittin mukaan toiseen vaiheeseen. Moodle ei suoraan tarjoa ominai-
suuksia pelillistamiseen, mutta internethaun tuloksena myos sille I0ytyi pelaamisen mah-

dollistavia lisdosia.



Taulukko 3. Opettajien ehdottamat sovellukset

Sisallon voi Tayttaa vaa-
Sovellus On pelattavissa luoda itse timukset
Famic Technologies - Automation Studio N
Linkdping University - Hopsan N
Kahoot! v v v
Moodle (lis3osilla) N4 N4 N

Iteratiivisessa Google-haussa soveltuvia hakutuloksia tuottivat lopulta esimerkiksi haku-
sanat quiz platforms for teachers ja quiz games educational. Internethaun perustella ver-
tailuun valittiin opettajien ehdotusten lisaksi kaksi esivalinnan kriteerit tayttavaa ohjelmis-
toa, Quiznetic ja Quizizz. Moodlen pelillistamiseen tarkoitetuista lisdosista kaksi, H5P ja

Level up! valittiin mukaan vertailuun.

Moodlen pelillistamiseen tarkoitetuista lisdosista kaksi, H5P ja Level up! valittiin mukaan
vertailuun. Jottei Kahoot! olisi ainut Moodlesta riippumaton peli, paatettiin ndiden kolmen
lisdksi valita vield toinen Moodlesta riippumaton peli osaksi vertailua. Iteratiivisessa
Google-haussa soveltuvia hakutuloksia tuottivat lopulta esimerkiksi hakusanat quiz plat-
forms for teachers ja quiz games educational. Internethaun pohjalta neljanneksi peliksi

vertailuun nostettiin Quizizz.
Taulukkoon 4 on koottu vertailuun valitut sovellukset.

Taulukko 4. Vertailuun valitut sovellukset

NRO SOVELLUS KEHITTAJA
1 Kahoot! Kahoot! AS
2 H5P (Moodle lisdosa) Joubel AS
3 Level up! (Moodle lisdosa) Branch Up Pty Ltd
4 Quizizz Quizizz Inc

3.2 Sovellusten esittely

3.2.1 Kahoot!

Kahoot! on vuonna 2013 julkaistu pelipohjainen opetusalusta, jonka kehittivat J. Brand,
J. Brooker ja M. Versivik yhteistydssa Norjan teknis-luonnontieteellisen yliopiston
kanssa. Alun perin luokkaopetukseen tarkoitettua pelid on valmistajan mukaan pelannut

julkaisun jalkeen yli kaksi miljardia pelaajaa yli 200 maassa, ja viimeisen 12 kuukauden
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aikana viisi miljoonaa opettajaa on kayttanyt sita. Koulujen lisaksi Kahoot! on kaytossa

myos yrityksissa, seka urheilu- ja kulttuuritapahtumissa. (Kahoot! 2019a)

lImaisen Basic-version lisaksi Kahoot! tarjoaa korkeakouluille tarkoitettuja maksullisia
Plus, Pro ja Premium paketteja, joiden kuukausihinta perustuu opettajien maaraan. Il-
mainen versio mahdollistaa valmiiden pelien pelaamisen, sekad yksinkertaisten moniva-
lintapelien luomisen ja 50 pelaajaa. Maksulliset versiot tarjoavat muiden muassa kehit-
tyneempia raportteja, maksimissaan 100-2000 pelaajaa sekd monipuolisempien tehta-
vien luomisen. Maksullisten versioiden hinnat ovat Plus $5/kk, Pro $10/kk ja Premium
$15/kk per opettaja (Kahoot! 2019c).

Bicen ja Kocakoyun tutkivat Turkin Near Eastin yliopistossa tehdyssa tutkimuksessa nel-
jaa eri opetuspelia, tarkoituksena selvittdad mika peleista oli opiskelijoiden keskuudessa
mielekkain. Tutkimukseen osallistui yhteensa 130 opettajaopiskelijaa kasvatustieteiden
tiede-kunnasta, ja tutkimukseen sisaltyivat opetuspelit Kahoot!, ClassDojo, Classcraft
seka Soc-rative. Naista neljasta Kahoot! oli yliopisto-opiskelijoiden keskuudessa suosi-
tuin. (Bicen & Kocakoyun 2017)

3.2.2 H5P (Moodie)

H5P (HTML5 Package) on ilmainen avoimen lahdekoodin ohjelmistoalusta, jonka avulla
voidaan selaimen kautta luoda opetusta rikastavaa interaktiivista web-sisaltéa. Alusta
sisdltda kymmenia eri sisaltdtyyppeja, kuten kyselyitd, raahaa ja pudota -tehtavia, peleja
ja videoita, joita kaikkia voidaan hyddyntaa itseopiskelumateriaalin tuottamiseen. Avoi-
men lahdekoodin alusta mahdollistaa sisallén jakamisen globaalisti eri opetusalustoille,
jotka tukevat H5P:n kayttéa, kuten Moodle, Blackboard ja Canvas. Esimerkiksi osana
Moodlea H5P tukee itseopiskelua mahdollistamalla tehtavien tekemisen omaan tahtiin.
Opiskelijan suorittamat tehtavat kirjautuvat automaattisesti Moodlen arvosanoihin, jolloin
henkilokunta voi seurata opetuksen sisaistysta jo kurssin aikana. Vuonna 2018 H5P voitti

vuoden 2018 Open Education Awards for Exellence -palkinnon. (Wong 2018)

Lokakuussa 2019 Moodle ja Joubel AS tiedottivat, ettd H5P on tarkoitus liittda osaksi
Moodle corea vaiheittain Moodlen versiosta 3.8 alkaen. Ensimmaisessa vaiheessa osa
H5P:n toiminnoista on edelleen kaytettavissa ainoastaan lisaosan avulla, mutta seuraa-
vien vuosien aikana kaikki toiminnot on tarkoitus liittda orgaaniseksi osaksi Moodlea,
eika lisdosan asentamista tarvita. Sander Bangmanin (Product Manager, Moodle LMS)
mukaan H5P on jo talla hetkelld Moodle-kayttajien keskuudessa Moodlen suosituin lisa-
osa. (Moodle 2019b)
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3.2.3 Level up! (Moodle)

Level up! on Moodlen lisdosa, joka mahdollistaa Moodlen opetussisalldén pelillistdmisen.
Muista vertailuun otetuista peleistd poiketen se ei itsessadan tarjoa tehtavia tai sisalto-
tyyppeja, vaan mahdollistaa koko kurssisisallon pelillistamisen Moodlessa. Kurssin
Moodle-tehtaville asetetaan pistemaarat, ja pelaavat keraavat pisteitad suorittamalla teh-
tavid. Peliin voidaan asettaa portaittain tasoja, joille pelaaja paasee saavutettuaan vaa-
ditun pistemaaran. Kurssisisaltd voidaan puolestaan lukita tasojen mukaan siten, etta

sisdllén avaaminen vaatii pelaajalta riittavasti pisteita.

Yhtend motivaatiokeinona Level up! tarjoaa lisaksi kurssin pistetilaston, josta pelaajat
nakevat oman suoriutumisensa muihin pelaajiin nahden. Pelaaja ndkee jatkuvasti myos
oman pistetilanteensa seka kuinka monta pistettd seuraavaan tasoon vaaditaan. Level

up! tukee Moodlen versioita 3.1 - 3.7.

3.2.4 Quizizz

Quizizz on tietovisatyyppinen opetuspeli, jonka tehtavat koostuvat esimerkiksi kuvista,
videoista, daniraidoista ja matemaattisista kaavoista. Valmistajan mukaan Quizizz-ope-
tuspeli on kaytdssa joka toisessa Yhdysvaltain koulussa, ja sovelluksella on yli 10 mil-
joonan kayttajaa yli sadassa maassa ympari maailmaa. Pelid voidaan pelata itsenaisesti,
tai kilpailuhenkisesti luokassa, jolloin pelin reaaliaikainen pistetilanne on kaikkien pelaa-
jien nakyvilla ja pelaajat voivat kilpailla toisiaan vastaan. Opettajille Quizizz tarjoaa ra-
portit oppilaiden suoriutumisesta — mitka tehtavat onnistuivat ja missa heilla oli haasteita.
Omien kysymysten luomisen lisdksi Quizizz tarjoaa miljoonia opettajien valmiiksi luomia

kysymyksia. (Quizizz 2019)

Quizizzin kayttdéa tutkinut Zhao havaitsi, etta kirjapidon opiskelijat pitivat ohjelman kayt-
téa helppona. Opiskelijoiden mielestd Quizizz auttoi heitd kurssimateriaalin kertauk-
sessa, ja etenkin reaaliaikainen tulostaulu auttoi motivoimaan kirjanpidon opiskelussa.
Zhaon mukaan Quizizzin kaytoélla oli positiivinen vaikutus opiskelijoiden osallistumiseen
seka oppimistuloksiin, ja opiskelijoiden palaute pelin kdytdsta oli luokkakoosta riippu-

matta positiivista. (Zhao 2019)

3.3 Sovellusten vertailu

Sovellukset pisteytettiin vaatimusmaarittelyssa esitettyjen kayttajatarinoiden perusteella
siten, ettd jokaisesta toteutuneesta kayttajatarinasta annettiin 1 piste ja osittain toteutu-

neesta 0,5 pistettd. Taman jalkeen pisteet kerrottiin kayttajatarinan painokertoimella.
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Vaatimusten tayttyminen selvitettiin ohjelmien dokumentaatioista seka ilmaisten versioi-

den osalta ohjelmaa kayttamalla, siltd osin kuin se oli mahdollista. Sovellusten pisteitys

on esitetty vaatimuksittain taulukoissa 5 ja 6.

Taulukko 5.  Pelaajan kéyttajatarinoiden téyttyminen sovelluksittain

Tunnus Kahoot! H5P Level up! Quizizz MAX
P1 3 3 3 3 3
P2 3 1,5 3 3 3
P3 1,5 3 3 3 3
P4 2 2 2 0 2
P5 2 2 1 0 2
P6 0,5 1 0,5 0,5 1
P7 0 1 0,5 0 1

Pisteet 12 13,5 13 9,5 15

Pelaajan kayttajatarinoiden osalta huomataan, ettd Moodle ja sen lisdosat H5P ja Level
up! mahdollistavat paljon pelaajan nakdkulmasta oleellisia ominaisuuksia. H5P tayttaa
suurimman osan vaatimuksista, ja ainoastaan vaatimus mobiilituelle on osittain vajaa.
Suurin osa H5P:n sisallésta on mobiiliselaimiin soveltuvaa, mutta joukossa on myds
puutteellisia ominaisuuksia, ja tasta syystad se sai mobiilituesta painokertoimen kanssa
1,5 pistettd. Marraskuussa 2019 H5P:n julkisella JIRA-sivulla on avoinna 9 virhekor-
jausta ja 12 kehitystehtadvaa mobiilitukeen liittyen (H5P 2019). Moodlen oma mobiiliso-
vellus tukee myos H5P-elementteja, mutta vain upotettuna web-sisaltona. Kaytannossa
tama tarkoittaa, ettd mobiiliselaimissa toimivat H5P-elementit toimivat myds Moodlen

mobiilisovelluksessa. Moodle-yllapitajan tulee kuitenkin erikseen sallia upotettu sisalto.

Moodle-riippumattomista sovelluksista Kahoot! vastasi vaatimuksiin parhaiten. Kahoot!
ei ole saatavilla suomeksi, mutta opettaja voi luoda sisallén haluamallaan kielella. Pe-
laajan ndkodkulmasta Kahoot! ei mydskaan tue lajittelua kursseittain tai aihealueittain,
mutta pelaaja voi valita hanelle jaetuista peleista tai tehtavistd mitad kulloinkin haluaa

suorittaa. Vihjeita tehtaviin Kahoot! ei tarjoa ollenkaan.
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Taulukko 6. Opettajan kéyttédjétarinoiden tayttyminen sovelluksittain

Tunnus Kahoot! H5P Level up! Quizizz MAX
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Opettajan kayttajatarinoiden osalta Level up! ja Kahoot! vastaavat parhaiten vaatimuk-
sia. Level up! poikkeaa muista vertailtavista siina, ettei se itsessaan tayta hyvin montaa
vaatimusta, mutta toisaalta mahdollistaa kaiken, mitd Moodlessa tarjoaa. Nain ollen osa
vaatimuksista on taytettavissa, mutta vaatii muiden lisdosien asentamista ja konfiguroin-

tia Moodleen. Naiden vaatimusten osalta sovellus sai puolet pisteista.

Analytiikan osalta Kahoot! ja Quizizz tarjoavat valmiiksi yksinkertaiset raportit seka pelin
kysymyksista ettd pelaajien onnistumisesta, mika vastaa hyvin opettajien esittamia toi-
veita. Kuvassa 1 on esitetty Kahoot!:n tarjoama nakyma siita, kuinka pelaajat vastasivat

tiettyyn kysymykseen.

Correct-incorrect answer ratio

10%(2) 5% 45% (9) m

Kuva 1. Kahoot! kysymyksen vastausten jakautuminen (Kahoot! 2019b)

40% (8) wrong

Kuvassa 2 on esitetty Quizizzin toteutus vastaavasta yhden kysymyksen vastaustilas-

tosta. Quizizz esittda samassa yhteydessa myos pelaajien vastaukset.
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Quizizz Pwic MyQuzz Create
Re OI'tS Questions
P

Famous Scientists(Sample Report) iewauz { & Download Excel |

<

September 14th, 09:25 am (a day ago)

60% 10 8

Accuracy Questions

- o A pioneer of Alternating Current motaors. 4 4
'-‘w" Sam + Nikola Tesla
:“; Mike « Nikola Tesla
o Daniel «" Nikola Tesla
q Emilee ® Louis Pasteur
,.” Jessica ¥ Guglielmo Marconi

Kuva 2. Quizizz-raportti kysymyksen vastauksista (Quizizz 2015)

Taulukkoon 7 on koottu sovellusten saamat kokonaispisteet, missa P tarkoittaa pelaajan
vaatimusten yhteispisteitad (Taulukko 5) ja O opettajan vaatimusten yhteispisteitad (Tau-
lukko 6).

Taulukko 7.  Sovellusten kokonaispisteet

Tunnus Kahoot! H5P Level up! Quizizz MAX
P 12 13,5 13 9,5 15
0 16,5 15 17 14 20
Tulos 28,5 28,5 30 23,5 35
Vastaavuus 81,4% 81,4% 85,7 % 67,1% 100,0 %

Taulukosta 7 huomataan, ettd Moodlen lisdosa Level up! vastaa yli 85% painotetuista
vaatimuksista. H5P ja Kahoot! saavat molemmat yhteensa 28,5 pistetta, joka on myds
yli 80% painotetuista vaatimuksista. Kahoot! vastaa paremmin opettajan vaatimuksia, ja

H5P vastaavasti pelaajan. Quizizz vastaa vaatimuksiin selvasti muita huonommin.
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4. ARVIOINTI

4.1 Markkinakatsaus

Sovellusten vertailussa perehdyttiin sovellusten toimintaan ja kuinka hyvin ne vastaavat
asetettuja vaatimuksia. Vertailuun valituista sovelluksista kolme vastasi yli 80% asete-
tuista vaatimuksista, minka voidaan neljan ohjelman otannalla todeta olevan varsin hyva
tulos. Kayttajatarinoissa on kuitenkin haastava ottaa huomioon laadullisia vaatimuksia,
kuten helppokayttodisyyttd, mikd ei nain ollen ndy suoraan pisteytyksessa. Esimerkiksi
Moodle ja sen lisdosat mahdollistavat hyvin monipuolisen sisallén, paljon ominaisuuksia
ja laajan raataldinnin, mutta mitd pidemmalle raataléinnissd mennaan, sitd monimutkai-
sempaa ohjelman kaytdsta usein tulee. Oppimisalustoiden (LMS) kaytettavyytta on tut-
kittu laajasti (Mastoras et al. 2005, Hock et al. 2015, Orfanou et al. 2015) seka oppilaiden
etta opettajien nakokulmasta, ja niiden kaytettavyytta tutkimusten pohjalta myos kriti-
soitu. Tassa mielessd ominaisuuksiltaan rajoitettu, mutta puhtaasti yhteen asiaan, ope-

tuksen pelillistdmiseen, erikoistunut sovellus on varteenotettava vaihtoehto.

Oman sovelluksen tuottaminen toisi taman markkinakatsauksen valossa vain vahan li-
sdarvoa. Raataloityyn sovellukseen verrattuna valmis sovellus on vaatimusten osalta
toki kompromissi, eika asetettuja vaatimuksia luultavasti pystyta 100% tayttamaan. Oh-
jelmistotuotanto vaatii ostamiseen ndhden kuitenkin huomattavasti enemman henkilére-
sursseja, vaikka tyo toteutettaisiin ilmaiseksi opiskelijoilla. Ohjelmointitydn ostaminen ul-
koiselta toimijalta on puolestaan huomattavasti kalliimpi vaihtoehto. Oman sovelluksen

yllapito ja jatkokehitys aiheuttavat lisaksi ylimaaraisia kustannuksia.

Valmiiden sovellusten osalta yli 80% vaatimusten tayttyminen on ohjelman tarkoituksen
ja tarpeet huomioiden riittava, etenkin kun valinnanvaraa on. Markkinakatsauksen ja ver-
tailun pohjalta voidaan alkuperaiseen tutkimuskysymykseen vastata, ettei raataloitya so-
vellusta ole vaatimusten osalta tarpeellista, eika tarjonnan huomioiden kannattavaa tuot-
taa. Markkinoilta I0ytyy valmiiksi riittdva maara varteenotettavia vaihtoehtoja, jotka vas-

taavat riittdvan hyvin tarpeeseen.

Level up! pelillistdd muista poiketen koko Moodle-kurssin sisalldn, ja sen korkeat pisteet
selittyvat osittain silla, ettd Moodle itsessaan on suunniteltu luokka- ja koulutuskayttoon.
Level up! mahdollistaa esimerkiksi opetussisallon jakamisen eri tasoihin, jolloin lisaa si-
saltda vapautetaan sitd mukaa, kun oppilas suorittaa tehtavia onnistuneesti. Tama mah-
dollistaa oppilaiden innostamisen hieman eri tasolla, kuin muissa peleissa, mutta vas-

taavasti vaatii koko kurssisisallon suunnittelua pelinomaiseksi. Oikein kaytettyna Level
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up! on oiva tydkalu pelillistdmiseen, mutta sen kayttéonotto jarkevassa mittakaavassa
vaatinee suurempaa panostusta kurssin henkilékunnalta, kuin opetusmateriaalin rinnalle
kayttddnotettavat yksinkertaisemmat pelit. Vertailukohteina H5P ja Kahoot! ovat kayt-
téonoton osalta yksinkertaisemmat, joten niiden etuna on selkeasti pienempi alkupanos.
Jokainen naista kolmesta vastaa kuitenkin riittavalla tarkkuudella vaatimuksia ja soveltuu
varmasti Hydrauliikan ja koneautomaation peruskurssin kayttéon, seka laajemmin laitok-

sella kaytettavaksi.

4.2 Tyon onnistuminen

Kayttajatarinoita ei suunniteltu minkaan olemassa olevan sovelluksen pohjalta, vaan
vaatimuksissa kuunneltiin opettajien toiveita ja pyrittiin olemaan realistisia. Kun villeim-
mat ideat selaimessa toteutettavista simulointiharjoituksista ja erilaisista oppimispoluista
jatettiin jo alkuvaiheessa pois, 10ytyi yliopistolle yleiseen opetuskayttoon riittavan hyvin
soveltuvia peleja tdhan katsaukseen luoduilla kayttajatarinoilla kolme. Huomionarvoista
on, ettd yksikaan vaatimuksista ei ollut sellainen, jota mikaan sovelluksista ei tayttaisi.
Taman pohjalta voidaan todeta, etta vaatimusmaarittelyssa onnistuttiin. Kaikki vaatimuk-
set ovat realistisesti toteutettavissa ja aihealueen huomioiden oleellisia. Nain ollen voi-
daan myos varmuudella sanoa, etta kaikki vaatimuksista ovat toteutettavissa, mikali tay-

sin raataloity sovellus halutaan esimerkiksi opinnaytetyona tuottaa.

Markkinakatsaukseen valittiin vain nelja sovellusta. Tydn laajuuden huomioiden maara
nahtiin riittdvaksi, mutta pieni maara arvelutti silti ennen varsinaisen vertailun suoritta-
mista. Nahtavasti sovellusten valinnassa kuitenkin onnistuttiin, silla sovellukset vastasi-
vat asetettuja vaatimuksia huomattavasti odotettua paremmin. Vertailusta on kuitenkin
huomattavissa, etteivat vaatimukset olleet mydskaan lilan geneerisia. Quizizz taytti
kaikki esivalintakriteerit ja on nimenomaan opetuskayttoon tarkoitettu peli, mutta silti vas-
tasi vain 67% asetetuista vaatimuksista. Siitd puuttuu tdssa kontekstissa arvostettuja
ominaisuuksia, kuten TUNI-kayttdjanhallintaan yhteensopiva autentikaatio, tehtavien
vihjeet ja monipuolisemmat tehtavatyypit. Markkinakatsauksen ensisijaisena tavoitteena
oli 16ytaa vaatimukset mahdollisimman hyvin tayttava peli, ja tama otettiin myos esivalin-
nassa huomioon. Satunnaisemmalla esivalinnalla vertailun lopputulos olisi luultavasti ol-

lut huomattavasti huonompi.

Kritiikkind todettakoon, ettd ohjelmistojen helppokayttdisyyteen olisi voitu paneutua ver-
tailussa tarkemmin, koska kayttdédénoton helppous nahtiin oleelliseksi asiaksi jo haastat-
teluissa. Tama olisi kuitenkin vaatinut ohjelmien rinnakkaista kayttoa ja maariteltyja kayt-
totapauksia laajempaa testaamista opettajan nakdkulmasta, eika sitd aiheen rajaa-

miseksi haluttu ottaa osaksi tata tyota.
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5. YHTEENVETO

Tassa tydssa maariteltiin asiakasvaatimukset opetuspelille Tampereen Yliopiston Hyd-
rauliikan ja koneautomaation peruskurssin kayttoon, ja tehtiin vaatimusten perusteella
markkinakatsaus. Tyon tavoitteena oli selvittaa, onko sovellusmarkkinoilla tarjolla perus-
kurssin tarpeisiin soveltuvia opetuspeleja, vai onko vaatimukset tayttavan raataldidyn

sovelluksen tuottaminen perusteltavaa.

Tausta-analyysi suoritettiin tutkimalla kirjallisuutta, ja varsinainen vaatimusmaarittely
haastattelemalla neljaa laitoksen opettajaa. Haastatteluiden tarkoituksena oli saada ka-
sitys siitd, minkalaisia odotuksia opettajilla on opetuspelille, ja minkalaisista toiminnoista
he tydssaan hydtyisivat. Haastatteluiden tuloksena luotiin ketteran kehityksen mukaiset
kayttajatarinat, joiden tarkeytta paatettiin painottaa antamalla niille painokertoimet valilta

1-3. Kayttajatarinoiden pohjalta markkinoilta 16ytyvia sovelluksia vertailtin keskenaan.

Markkinakatsaus suoritettiin kahdessa vaiheessa. Markkinakatsauksen esivallinnassa
valittiin opettajien ehdottamista ohjelmista opetuspeleiksi soveltuvat, seka etsittiin Inter-
netista lisdd soveltuvia peleja. Kriteereiksi asetettiin, ettd sovelluksella on mahdollista
pelata ja pelin sisalldon voi luoda itse. Esivalinnan perusteella sovellukset valittiin varsi-
naiseen vertailuun, jossa sovellusten toimintaan perehdyttiin tarkemmin kirjallisuuden,
sovellusten dokumentaatioiden, seka kayton kautta. Vertailuun valittiin lopulta 4 sovel-
lusta. Kaksi Moodlen liitdnnaista, H5P ja Level up! seka kaksi muuta opetuspelid, Ka-
hoot! Ja Quizizz. Sovelluksista kolme vastasi yli 80% vaatimuksista, mika oli odotettua

parempi tulos. Ainoastaan Quizizz vastasi vaatimuksia muita selvasti huonommin.

Markkinakatsauksen lopputuloksena voidaan todeta, ettd markkinoilta 16ytyy valmiiksi
varteenotettavia vaihtoehtoja, jotka vastaavat riittavan hyvin Hydrauliikan ja koneauto-
maation peruskurssin tarpeeseen. Nain ollen raataldidyn sovelluksen tuottaminen yksin-

omaan vaatimusten tayttamiseksi ei ole tarpeellista tai perusteltua.
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