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1 JOHDANTO

Mobiiliteknologian nopean kehityksen my6ta kannettavat laitteet ovat viime
vuosien aikana kehittyneet entistd monipuolisemmiksi [1] ja niitd kdytetadan aina
vain enemman my6s pelaamiseen. Suuntaus on havaittavissa esimerkiksi
Nielsenwiren matkapuhelimien kayttotarkoituksia kartoittavasta tutkimuksesta
[2]. Sen mukaan pelaaminen on noussut suosituimmaksi kayttotarkoitukseksi
kaikkien matkapuhelinsovellusten parissa ja etenkin &lypuhelimilla kasvu on ollut
huomattavaa. Myds Pew Reasearch Centerin teettdméasta tutkimuksesta [3]
voidaan havaita kyseinen suuntaus ja sen korostuminen etenkin nuorten alle 30-
vuotiaiden parissa. Mobiilipelaaminen kohdistuu kuitenkin p&asaantoisesti
puhtaaseen viihdekayttoon [4] ja vasta viime vuosina on ryhdytty tutkimaan sen
hyddyntdmistd opetuksessa [5, 6]. Etenk&an Suomessa mobiilipelejé ei ole osattu
hyddyntéa tarpeeksi tehokkaasti opetuksen apuna, kertoo maantiedon lehtori Jussi
Korhola [7]. Voidaankin ajatella, ettd ne ovat opetuksen valjastamaton resurssi,
joka odottaa I0yt4jaansa. Peleista on yleisesti todettu olevan hydtyd oppimisessa
ja esimerksi Olli Uuskosken pro gradu -tydon mukaan suomalaisten lukio-ikaisten
poikien englannin kielen tason parantuminen viime vuosina uskotaan johtuvan

runsaasta pelaamisesta [8].

Taman tutkimuksen pdadasiallisena tarkoituksena on selvittdd miten peleihin
kulutettua aikaa voidaan hyoddyntdd oppimistarkoituksiin, kun alustana ovat
mobiililaitteet. Tavoitteena on etenkin selvittdd, mitkd pelillistamis-elementit
motivoivat kaytt4jad oppimaan uusia asioita seka sailyttdmdin mieleenkiinnon
sovellusta kohtaan. Pelillistdmiselld (gamification) tarkoitetaan pelisuunnittelussa
kaytettdvien elementtien hyodyntamistad peleihin liittymattomissa konteksteissa
[9]. Tutkimuksessa tullaan toteuttamaan mobiilisovellus, jolla teoreettisia asioita

voidaan testata kdytanngssa.

Diplomityo koostuu johdanto-osuuden jalkeen tutkimusongelman

tasmallisemmasta esittelystd, tutkimussuunnitelmasta sek& kirjallisuuskatsauksen



rajaamisesta. Toisessa luvussa pohditaan Kirjallisuuskatsauksen myéta pelien
yleistd soveltuvuutta opetuskayttoon ja arvioidaan mobiililaitteiden hyddyntamista
tassd yhteydessé. Tdssa vaiheessa tarkastellaan etenkin seikkoja, jotka pitavat ylla
kéayttajien mielenkiintoa peleissd. Kolmannessa kappaleessa esitelld&n
suunnitelma mobiilikayttoon tarkoitetun opetuspelin toteuttamiseksi. Halutut
ominaisuudet ja toiminnallisuudet mééritellaan eri kayttajaryhmien ndkokulmasta
sekd perustellaan toteutuksen rajaukset kuten my0s kaytettdvat teknologiat.
Neljannessé luvussa kuvataan varsinainen sovellus ja sen ohjelmointivaihe.
Lopuksi méaritellddn testausvaihe ja analysoidaan siitd saatavat tulokset sek&

pohditaan tulevaisuuden nédkymia.

1.1 Tutkimusongelmat ja -menetelmat

Padasiallisena tavoitteena tdssa diplomitydssa on selvittdd, miten mobiilipeleja
voidaan hyddyntaa oppimisessa ja opetuksessa. Taman ongelman ratkaisemiseksi
on tarkoitus toteuttaa mobiilisovellus opetusymparistoon ja tutkia sen toimivuutta
oppimisen tukena. Tavoitteena on osoittaa, ettd pelit ovat patevd keino lisata

oppilaiden motivaatiota oppia uusia asioita.

Tutkimuskysymykseen vastattaessa on selvitettédvé vastaukset myds osaongelmiin
kuten:

e Mik& on motivaation merkitys oppimisessa?

e Mité ovat pelillistdmis-elementit ja mitka niista kiinnostavat kayttajia?

e Miten oppilaiden omia laitteita voitaisiin hyddyntdd mobiilipelin alustana

ja mité haasteita siihen liittyy?

Jotta tutkimusongelmiin voidaan ryhtyé etsimaan ratkaisuja, on tutkittava aiempaa
aiheeseen liittyvaa materiaalia kirjallisuuskatsauksen muodossa. Tdmén pohjalta
maéaritellaédn sovelluksen runko ja toiminnallisuudet, joita testataan kéytannossa
ohjelmoitavan pelin avulla. Ty pyrkii lopulta osoittamaan hyvaksi havaitut

keinot, joilla voidaan tuottaa lisdarvoa opetukseen ja edesauttaa uusien asioiden
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omaksumista. Nain ollen ty0 noudattaa paasééntoisesti Kari Lukan esittelemaa
konstruktiivista tutkimusta [10], jossa on mééritelty seuraavat piirteet
tutkimukselle:

tutkimus keskittyy tosieldaman ongelmiin, jotka koetaan tarpeellisiksi

ratkaista

e tutkimus tuottaa innovatiivisen konstruktion alkuperdisen tosielamén
ongelman ratkaisemiseksi

e tutkimus sisdltdd  konstruktion  toteuttamisyrityksen  kaytdnnon
soveltuvuuden testaamiseksi

e tutkimus vaatii tutkijan ja k&ytdnnoén edustajien tiimityon Kkaltaista
yhteistyotd, minké& oletetaan siséltavan kokeellista oppimista

e tutkimus on tarkoin sidoksissa olemassa olevaan teoriittiseen tietdmykseen

e tutkimus Kiinnittdd huomiota empiiristen tulosten arviointiin teoreettisiin

lahtdkohtiin ndhden

1.2 Rajaukset

Toteutettavan sovelluksen aihepiiriksi on valittu maantieto, silld tutkimuksessa
halutaan tutkimuskysymysten liséksi tarkastella ja kokeilla GPS (Global
Positioning System) -paikannusjarjestelmén tarjoamia ominaisuuksia. GPS on
vahvasti maantietoon liittyva sovellusalue [11], jonka avulla voidaan oletetusti
luoda dynaamista sisalt6d peliin. Maantieto tarjoaa muutoinkin paljon tietoa, jota

voidaan hyddyntad opetuksen ja pelin materiaalina.

Kuten johdannon alussa mainittiin, tyossa keskitytddn mobiililaitteisiin eika
esimerksi tyopoytajarjestelmié harkita toteutettavan sovelluksen alustaksi. Tydssa
hyodynnettavat mobiililaitteet ja -jarjestelmat valitaan Kirjallisuuskatsauksen
perusteella. Ohjelmoitava sovellus tulee kasittdmaan vain paakayttajan eli
pelaajan osuuden (mobiililaitteella toimivan pelin) mahdollisesta suuremmasta

jarjestelmén kokonaisuudesta. Paakéyttdjand sovelluksessa on oletusarvoisesti
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aina koulu-ik&inen noin 10-14 -vuotias henkilo (oppilas) vaikka sovellus muutoin
soveltuisikin kaikkien kéaytettavéksi tai jossakin suunnittelun vaiheessa huomioisi

muita kayttajaryhmia.

1.3 Kirjallisuuskatsaus

Teoreettisen taustan sek& aiemman tutkimuksen kartoittamiseksi tyossa tehdaén
kirjallisuuskatsaus. Sen avulla voidaan muodostaa peruskasitys siitd, mitd asioita
aihepiiristd on jo saatavilla sekd miten niitd voidaan hyodynt&4 toteutettavassa
pelissd. Tutkimuksen kannalta oleellisen tiedon loytdminen suuresta ja
hajaantuneesta tietojen joukosta on kuitenkin haastavaa. T&mén vuoksi
kirjallisuuskatsauksessa hyddynnetd&dn Systematic Literature Review (SLR) -
menetelm&d [12], joka mahdollistaa aineiston systemaattisen I&piké&ynnin
korkealaatuisen  tiedon  loytamiseksi.  SLR-menetelmdn  tdyspainoinen
noudattaminen vaatii huomattavan paljon aikaa ja vaivaa, joten sitd sovelletaan
vain mahdollisuuksien mukaan ja pdadpiirteittdin. Ajatuksena on ainakin
hyddynt&dd menetelméan esittelemia keinoja, joiden avulla tietoja voidaan sujuvasti
luokitella ja karsia. Esimerkiksi kaikkia loytyvia teoksia ei voida lukea l&pi vaan
niistd sopivimmat valitaan tiivistelmien mukaan. SLR-menetelmdn vaiheet on

esitelty liitteessa 1.

Katsauksen kohteena ovat tieteellisten julkaisuiden tietokannat: IEEE Xplore,
Science Direct ja ACM DL sek& eri tietokantojen tietoja yhdistelevda Google
Scholar. N&ama tietokannat on valittu, koska ne osoitetusti siséltavat paljon
laadukasta tutkimustietoa ja etenkin ohjelmistokehitykseen liittyvd4d materiaalia
[13]. Naistad IEEE Xplore siséltaa paljon innovatiivista huippuosaamista tekniikan
alalta mukaan lukien tutkimustietoa tietotekniikasta samaten kuin Sience Direct
tarjoaa kattavan paketin tieteellisia artikkeleja sekd kirjoja [14, 15]. ACM
puolestaan on taysin keskittynyt tietotekniikan alan kehittdmiseen ja onkin
maailman suurin tietotekniikan alan tutkimusyhteis6 [16]. Mobiilipelien

kauppapaikoista katsaukseen sisallytetaan: App Store, Google Play sekd Windows
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Phone Marketplace, silld ne ovat yritysten (Apple, Google, Microsoft) omat

viralliset jakelukanavat mobiilisovelluksille.

Tavoitteena katsauksessa on selvittdd, mikéli tutkimuskysmykseen on jo vastattu
sekd miltd osin tieto on relevanttia nykyaan. Pyrkimyksend on myo6s 0ytaa
aihepiiristd julkaistuja teoksia, jotka tarkastelevat oppimista tukevia elementtejé
peleissé sekd ohjeistavat niiden suunnittelussa. Kauppapaikoista tavoitteena on
I0yt4d olemassa olevia maantiedon opetuspelejd mobiililaitteille ja tarkastella

niiden toteutuksessa hyddynnettyja ominaisuuksia.



2. PELIT OPETUKSESSA

Kirjallisuuskatsauksessa hyddynnettiin SLR-menetelmaa pohjatiedon
kartoittamiseksi ja sen vaiheittaiset tulokset on nadhtévissd liitteessd 2.
Katsauksesta kavi ilmi, ettd pelien soveltuvuutta opetuskayttoon on tarkasteltu
yleisesti jo useampien tahojen toimesta [17-20]. Naiden tutkimusten tulokset
voidaan tiivistdd Donald Crabtreen ilmaisuun [21], jonka mukaan motivaatio on
tarkein osatekija asioiden oppimisessa ja sen puute voi olla este etevankin
henkilon kehittymisessé. Tassa luvussa tarkastellaan, mikda merkitys motivaatiolla

on opetuksessa sek& miten pelien avulla motivaatiota voidaan liséta.

2.1 Motivaation suhde opetukseen

Motivaatio itsessddn on madritelty ihmisen ominaisuudeksi, joka kaynnistaa,
yllapitdd ja suuntaa toimintaa [22]. Motivaatiota selittdvid teorioita on monia,
mutta yhteisesti ne kaikki kuvaavat, miksi ihmiset ryhtyvat tiettyihin
aktiviteetteihin, miten pitk&an he jaksavat keskittyd seka miten paljon he yrittavéat
[23]. Oppimisessa motivaatio voidaan jakaa seka situationaaliseen ettd

dispositionaaliseen motivaatioon [24].

Situationaalisen motivaation tapauksessa ajatellaan, ettd motivaatio syntyy
oppilaan yksilollisten tekijoiden ja oppimistilanteen valisen vuorovaikutuksen
kautta. Esimerkiksi opetustehtdvan oletetaan osaltaan vaikuttavan oppilaiden
motivoitumiseen, mutta oppilaiden vélill4 voi olla my6s yksil6llisia eroja tehtdvan
vastaanottamisessa. Dispositionaalisella motivaatiolla tarkoitetaan puolestaan
yksilon pysyvampaa taipumusta suhtautua oppimistilanteisiin tietylla tavalla.
Oppilas voi olla esimerkiksi hyvin suoritusorientoitunut ja tavoitella korkeita

arvosanoja ilman, etté valttdméattd omaksuu asiaa syvallisesti [24].



2.2 Pelien suhde motivaatioon

Stuartin ja Rutherfordin tekeman tutkimuksen [25] mukaan oppilaiden
keskittymiskyky pysyy yll& noin 15 minuuttia ja laskee tasaisesti sen jalkeen.
Téman jalkeen oppilaiden kyky ottaa vastaan ja muistaa uusia asioita pienenee
huomattavasti. DiCarlon ja Lujan tutkimuksen [26] mukaan opetukseen suunnatut
pelit tarjoavat ratkaisun tdhé&n ongelmaan, silld ne tuovat Kkaivattua
lisdaktiivisuutta opiskeluun. Samankaltaisia tuloksia on esitelty Eaglen ja
Barnesin tutkimuksessa [17], jossa opetuspelien on todettu lisddvan oppilaiden
mielenkiintoa sek& halua tutkia uusia asioita. Tutkimusten mukaan etenkin
ennakkoasenne peleja kohtaan on varsin positiivinen, mika puolestaan edesauttaa

opetusmateriaalin vastaanottossa.

Né&iden tulosten pohjalta voidaan alustavasti olettaa, ettd pelit tuovat tarvittavan
lisdpotkun oppilaiden motivointiin opetuksessa. Ennen kuin voidaan kuitenkaan
suunnitella opetuskayttoon tarkoitettua pelid, tulee tarkastella tekijoitd, jotka
toimivat peleissa positiivisen kayttokokemuksen eduksi. Taman ohella tulee

arvioida, mitka niist4 soveltuvat parhaiten opetuskayttoon.

2.3 Pelillistaminen opetuksessa

Gamification (pelillistdminen) -termin mukaisesti pelimdisia ominaisuuksia eli
pelillistdmis-elementteja  voidaan  hyddyntdd  peleihin  liittymattomissé
konteksteissa kuten vaikka tydelemdssd tai t&ssd tapauksessa opetuksessa.
Tarkoituksena pelillistdimisessd on tuottaa lisdarvoa ja miellyttavyyttd haluttuun
ympéristoon. Termid ei tule kuitenkaan suoraan yhdistaa leikkimielisyyteen, jolla
tarkoitetaan Deteringin [9] mukaan laajempaa asiayhteyttd, ja joka itsessadn voi

olla pelillistamisen lopputulos.

Elementit itsessddn ovat pelien eri ominaisuuksia tai komponentteja, jotka

vaikuttavat kayttajaan eri tavoilla [27]. Taulukkoon 1 on listattu joukko
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tyypillisimpid elementteja sek& niiden ominaisuudet ja vaikutukset peleissa.
Taulukkoa seuraava kuvaukset on koostettu Bunchball Inc:n [27] ja Simdesin [28]
tutkimuksista sekd Gamification Wikisté [29].

Taulukko 1. Pelillistamis-elementit (muokattu [27])

Pelillistimis-elementit

Toiminto Tarkoitus

Pisteet Palkitseminen

Tasot Edistyminen
Haasteet ja saavutukset Saavuttaminen
Virtuaaliset esineet Itsensid ilmaiseminen
Pistetilastot Kilpaileminen
Virtuaaliset lahjat Epaitsekkyys

Pisteet: Ihmiset yleisesti pitavat pisteista seké niiden kerddmisesta. Ei ole valia
missd yhteyksissd niitd saadaan ja vaikka niista ei olisi mitddn hyoty4d. Taman
vuoksi ne ovat oiva keino motivoida ja palkita kayttgjad. Peleissa pisteitd voidaan
kayttad esimerkiksi uusien ominaisuuksien tai virtuaali-esineiden ostamiseen seké
uusien tasojen avaamiseen. Opetusymparistossa pisteitd tulisi jakaa sopivassa
tasapainossa siten, ettd oppilaat kokevat edistyvénsa eivéatkda turhaudu vadrien

vastauksien takia.

Tasot: Aivan kuten pisteet niin my0ds tasot ilmenevét arkipdivaisissa asioissa.
Niitd on mm. ty0elamassé (eri roolit ja vastuut), urheilulajeissa (kamppailulajien
vyot) ja kaupan alalla (kanta-asiakastasot). Ne ilmaisevat sen hetkisté tilaa tai
osaamisen tasoa ja usein madritella&dn pisteraja, jonka ylittyminen tietdd tason
nousua. Peleissa tasojen avulla pyritd&dn tuomaan ilmi pelaajan edistymista sek&
automaattisesti avaamaan uusia ominaisuuksia (mm. hahmoja, Kkenttia,
pelimuotoja) mielenkiinnon séilyttdmiseksi. Aivan kuten pisteet, tasot varmasti

innoittavat oppilaita kerddmaan lisdd kokemusta seka toistamaan pelid uudelleen.

Haasteet ja saavutukset: Eri haasteet laittavat henkilon tekemé&an asioita ja
saavutukset palkitsevat niiden suorittamisesta. Aivan kuten tosielaméssé, haasteet
ovat peleissé ikdankuin pddmadrié, joita tavoittelu on palkitsevaa. Saavutukset

ovat visuaalisia merkintdja merkkipaalujen suorittamisesta, joita kaytetdan usein
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my0s vertailuun muiden k&yttajien kanssa. Saavutusten avulla koululaiset voisivat

vertailla edistymistdan keskendan, miké oletetusti lisaisi halua jatkaa pelaamista.

Virtuaaliset esineet: Kun pisteiden  kerdamisestd  halutaan  tehda
monipuolisempaa, niin usein kayttajaa palkitaan virtuaalisilla esineilld. Ne voivat
olla rahaa, ajoneuvoja, aseita tai vaikkapa varusteita, joiden avulla kaytt&ja voi
muuttaa esim. hahmonsa ulkoasua ja néin ilmaista itsednséd pelissa tai
peliyhteisossa. Virtuaalisten esineiden hyodyntdmista on hyva harkita myos
opetusymparistossa, mikali ne sopivat pelin tyyliin.

Pistetilastot: Erilaiset tilastot (eng. leaderboards) vertailevat kayttédjien
suorituksia toisiinsa. Niiden avulla voidaan ndhd& kuka on suoritunut parhaiten
jossakin pelin osa-alueessa. Tama liséa kilpailullista puolta ja kéyttajat yrittavat
paihittdd toisensa pelaamalla pelia yha enemman. Opetuksessa tdma voi lisata

motivaatiota, mutta oppilaiden vélisi& eroja ei tulisi kuitenkaan korostaa liikaa.

Virtuaaliset lahjat: Virtuaalisilla lahjoilla tarkoitetaan esineitd, joita pelaaja voi
pelissd lahjoittaa toiselle pelaajalle ja n&in lisdtd yhteisollisyyden tunnetta
olemalla epéitsekds. Tdma on vahvasti sosiaalinen aspekti, mik&d mahdollistaa
my0s uusien ystavyyksien loytamisen. Aivan kuten virtuaalisten esineiden

kohdalla, tassakin tapauksessa on pohdittava ominaisuuden sopivuutta itse peliin.

Aikarajoitteet: Monista peleistd 10ytyy myos jonkinlainen aikarajoite. Se voi
esimerkiksi maadratd tehtavaan kaytettdvdn enimmadisajan tai mahdollistaa
bonuspisteiden ansaitsemisen vahdisen ajan kulutuksen myo6ta. Airajoitteilla
voidaan kontrolloida pelin etenemistd, mutta opetusymparistossd on lienee
tarkedd, etteivat oppilaat koe niitd lilan painostaviksi ja hatéile esimerkiksi

vastauksiensa kanssa.

Taulukossa 2 on vertailtu ihmisten mieltymyksid pelillistamis-elementtien
suhteen. Kuvassa vihred piste kuvaa ensisijaista tarkoitusta, jonka elementti

tayttad ja sininen toissijaista tarkoitusta.
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Taulukko 2. Ihmisid kiinnostavat toiminnot peleissé (muokattu [27])

Thmisten mieltymykset

Toiminnot Palkitseminen Edistyminen Saavuttaminen Itsensa imaise Kilpaileminen Epéitseldeyys
Pistest o/ W ) (. w
Tasot o/ ' ‘

Haasteet ja saavitukset s s o ) W (o
Virtuaaliset esineet L4 @ W v o

Pistetilastot w @ - L]
Virtuaaliset lahjat ' ‘ ' )

2.4 Saatavilla olevat opetuspelit

Mobiilipelien  kauppapaikkoihin  suoritetussa  katsauksessa  sovellettiin
kirjallisuuskatsauksen ~ tavoin ~ SLR-menetelm&4d. Menetelmasta  poiketen
avainsanat muodostettiin nyt vain kertaalleen ilman tarkentavaa vaihetta ja ne
pohjautuivat pitkalti kirjallisuuskatsauksen avainsanoihin. N&in meneteltiin siksi,
ettd alustavia avainsanoja ei pystytty endé tarkentamaan ja niiden pelkistdminen
olisi puolestaan tuonut vain lisdd yleisempid hakutuloksia. Kauppapaikkojen
katsauksen avainsanat seka tarkat tulokset ovat nahtévissa liitteessa 3.

Kokonaisuudessan katsauksessa l6ytyi avainsanoilla yli 900 peli& tai sovellusta,
mutta suurin osa naistd padllekkaisia julkaisuja eli saman sovelluksen eri
variaatioita. Havaittavissa kuitenkin oli, ettd Windows Phone on alustana vield
melko uusi ja ehkd jopa epdsuosittukin, silla murto-osa sovelluksista 10ytyi
Windows Phone Marketplace:sta. Kuvaan 1 on listattu katsauksen hakutulokset

kauppapaikkakohtaisesti.
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Kuva 1. Kauppapaikoista 10ytyvat sovellukset

Katsauksesta tarkasteltavaksi valittiin lopulta yhteensa 24 maantiedon pelid ja
naista kaikki hyodyntévat joko yhtd tai useampaa edelld esitettya elementtia.
Kuten kuvasta 2 nghdaan, peleista 16 oli tietovisa-tyyppisid ja 8 jotakin muita
(esim. sijoita valtio kartalle). Kaikki pelit hyodyntavat pistelaskua tavalla tai
toisella ja sen lisdksi useimmat kayttavat pistetilastoja. Noin puolessa peleistd
I0ytyy my0Os aikarajoite, mutta jo vdhemmistd tarjoaa pelaajalle haasteet ja
saavutukset. Hiukan yllattden vain kolmesta pelistd 16ytyi mahdollisuus jakaa
pelin tietoja sosiaaliseen mediaan (Facebook, Twitter yms.). Katsauksessa
tarkasteltiin myds, mitk& pelit hyddyntéavéat pelaajan GPS-paikkatietoja, mutta
naitd 10ytyin vain yksi. Tarkemmat tilastot katsauksesta on nahtavissa liitteessa 3,

jossa on tilastoitu enintdén 10 pelid kustakin kauppapaikasta.

25
20
15 4
>
10 -
11 |
O | T T T T T T T == T ._\
2 N X X @ X o
W & & & & & X &
xO xO & NG e ™ & o
‘-QQ, ’(}QJ Q X ,b‘—,}' ’b\o ,0‘0 00
& & @ SN @ &
) \} ¥ 9 <<’2><’

Kuva 2. Yhteenveto mobiilipelien ominaisuuksista
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3. MOBIILILAITTEIDEN HYODYNTAMINEN

Pelejd on kaytetty opetuksena apuna ennenkin, mutta mobiilaitteiden suosion
kasvun myotd on relevanttia tutkia niiden soveltuvuutta opetuspelien alustaksi
perinteisten PC (Personal Computer) -ty6asemien sijaan. Koska tutkimuksen on
myo6s tarkoitus arvioida voidaanko kouluissa jatkossa hyddyntdd oppilaiden
mukanaan kuljettamia laitteita, vain mobiililaitteet soveltuvat tdhan tarkoitukseen.
Mobiililaitteita on saatavilla kuitenkin monenlaisia, joiden joukosta joudutaan

rajaamaan sopivimmat tutkimusongelman ratkaisemiseksi.

3.1 Mobhiililaitteiden soveltuminen tutkimukseen

Mobiililaitteitteiksi voidaan kasittdd kannettavat tietokoneet, kimmentietokoneet
eli PDA:t (Personal Digital Assistant), matkapuhelimet, &lypuhelimet sek&
taulutietokoneet eli tabletit. Laitteissa itsessddn vaihtelevat fyysiset ominaisuudet
kuten ndyton koko ja laitteen paino sekd ohjelmalliset seikat kuten
kayttojarjestelmad, suorituskyky seka tallennuskapasiteetti [30, 32, 34].

Tutkimukseen soveltuville laitteille voidaan maaritelld seuraavat piirteet:
o Laite kulkee tyypillisesti oppilaan mukana kouluun
e Laite on sopivan kokoinen, jotta se voidaan helposti ottaa mukaan ja
kayttad myos ulkotiloissa
e Laitteessa on sopivan kokoinen naytto, jotta sen avulla voidaan toteuttaa
selked kayttoliittyma
e Laitteen suorituskyky tulee riittdd pelin mekaniikan ja sisallon

pyorittdmiseen

Ensimméinen vaatimus huomioiden voidaan laitteiden joukosta ensin rajata

hyodynnettdvaksi matkapuhelimet (tavalliset ja alypuhelimet), silla ne ovat

myyntitilastojen mukaan mobiililaitteista suosituimpia [31-33]. Myyntitilastoja on

nahtdvissa kuvassa 3, jossa esitetty nykyiset sekda ennustetut maailmanlaajuiset
15



myyntimaarat. Nain ollen voidaan ajatella, ettd useimmilta oppilailta 16ytyy
matkapuhelin omasta takaa. Lisdksi kaikki matkapuhelimet téyttavat toisen

vaatimuksen eli ne voi helposti ottaa mukaan myo6s koulun ulkopuolelle.

2500000
% 2000000 —PC
w©
a
g T50n000 = Tabletit
B
i
§ 1000000
Matka-
puhelimet
500000 (kaikki)
-‘__-.-"'“_.__—_'_—‘____/
0 T T T |
2012 2013 2014 2017
(ennuste) (ennuste)

Kuva 3. Mobiililaitteiden maailmanlaajuiset myyntitilastot (muokattu [31])

Kolmas ja neljds vaatimus huomioiden matkapuhelimista voidaan valita
kaytettavaksi &lypuhelimet, silla ne tarjoavat suuremman ndyton ja paremman
suorituskyvyn sovelluksen toteuttamiseksi [32, 34]. Liséksi tilastojen valossa
voidaan olettaa, ettd ne vievdt vuosi vuodelta enemmadn markkinaosuutta
tavallisilta matkapuhelimilta ja ehk& jopa syrjayttavat ne kokonaan [31, 34, 35].
Kuvassa 4 on ennustettu matka- ja alypuhelimien myyntien kehittymista tulevien
vuosien aikana. Edelld mainittujen seikkojen vuoksi tdssa ty0ssd kaytettavaksi

laitteeksi valitaan alypuhelimet.

Worldwide Mobile Phone Forecast by Device Type (% Units),
4Q 2012
. Feature Phone Smartphone
104
80%
G0
40%
20%
0%
2012 {Actual) 213 2014 25 2018 2017
{Forecast) {Forecast) (Forecast) {Forecast) {Forecast)

Kuva 4. Matka- ja &lypuhelimien maailmanlaajuiset markkinaosuudet [35]
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Suurin haaste alypuhelimien hoydyntdmisessa on lienee laitteiden suuri kirjo. Niin
kehitystyokalut, kayttojarjestelma, ndytoén koko kuin myods suorituskyky monien
muiden ominaisuuksien ohella vaihtelee melkein joka laitteen valilla. Sovelluksen
suunnittelussa onkin huomioitava ndmé seikat ja lienee jarkevintd on rajata
laitekanta, jolla sen halutaan alustavasti toimivan. T&mén jalkeen voidaan
myohemmin hallitusti lisat4 tuettuja laitteita tai kayttojarjestelmia. Alypuhelimien

valisid eroja sovelluskehityksen kannalta valotetaan seuraavassa kappaleessa.

3.2 Kayttojarjestelmat ja kehitystyokalut alypuhelimissa

Yleisimmat mobiilikayttojarjestelmdt ovat nyt ja tulevat jatkossa olemaan
Android, i0OS sekd Windows Phone, joten t&ssd tyossd tarkastellaan vain niita
[36]. Kehittaminen kyseisille alustoille on jokseenkin erilaista, silla niin tyokalut,
ohjelmointikielet kuin myos kirjastot eroavat toisistaan. Ensimmainen rajoite tulee
kehitysympéristdjen  vaatimasta  kayttojarjestelmétuesta.  Vain  Android
kehitysympaéristo ja -tyOkalut on saatavilla kaikille oleellisille kayttojarjestelmille
kuten eri Windows versioille, Applen iOS X:lle sekd Linuxille. Microsoft tarjoaa
kehitystuen vain omille Windows Vista, Windows 7 ja Windows 8 -
kayttojarjestelmille kuten myds Apple vastaavasti iOS X:lle. Kaikki kolme
organisaatiota kuitenkin tarjoavat kehitystyokalut eli Software Development Kit:n
(SDK) ilmaiseksi, joten sovelluksia padsee tekem&&n kunhan vaadittavat
jarjestelmat  l6ytyy omasta takaa.  Kehitystyokalut  siséltavat  itse
ohjelmointiympériston eli IDE:n (Integrated Development Environment),
emulaattorin/simulaattorin  sekd tarvittavat ohjelmistokirjastot sovellusten
toteuttamiseen. [37, 38, 42]

Kuten edelld todettiin Androidilla kehitys ei ole kéyttojarjestelmdriippuvaista
toisin kuin i0S ja Windows Phone -ympéristoisséd. Ohjelmointikielend Android
kayttdd Javaa, 10S kayttad Objective-C:td ja Windows Phone kayttdd C#:a.
Merkittavin ero ndiden valilla on muistinhallinta, joka on automaattista Java ja C#

-kielissa, kun puolestaan Objective-C:n tapauksessa se tapahtuu manuaalisesti
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kehittdjan toimesta. Kayttoliittymén kuvaamiseen Anroid ja Windows Phone
kayttavat erillisia kielid: Androidissa XML (Extensible Markup Language) ja
Windows Phonessa XAML (Extensible Application Markup Language). i0S:n
tapauksessa kayttoliittymén kuvaamiseen ei ole erillistd kieltd. Android ja
Windows Phone ympéristoissa sovellusta voidaan testata ohjelmallisesti
emulaattorissa. 10S:n tapauksessa kyseessa on simulaattori, joka ajaa kaytanndssa
aivan saman asian. Sovelluksen testaamiseksi varsinaisella laitteella ei Androidin
tapauksessa vaadita erillisia toimenpiteitd. i0S:n ja Windows Phonen kohdalla
vaaditaan kehityslisenssi seka laitteen rekisterdinti. Kehityslisensseja on saatavilla
erilaisia ja eri hintaisia riippuen mm. lisenssin voimassaoloajan pituudesta tai

kehittajan statuksesta (yksityinen henkil6 vs. yhtio). [39, 40]

Tyossa tullaan kayttdmaan Windows Phone -alustaa, silla opetukseen viittaavia
sovelluksia 10ytyy sen kauppapaikasta (Windows Phone Marketplace) selvasti
vahiten. Lisaksi toteutettavan sovelluksen kayttokielen ollessa suomi, on
Windows Phone -pelille selvasti eniten kysynt&d. Seuraava kappale esittelee

tarkemmin itse kehitysprosessia.

3.3 Windows Phone kehitysprosessi

Kehitysprosessi Windows Phone -ymparistossa on melko selked ja virtaviivainen.
Se voidaan jakaa péd&asiassa kahteen osaan: julkaisua edeltdva vaihe sek&
julkaisun jalkeinen vaihe. Microsoft on Dev Center- ja MSDN (Microsoft
Developer Network) -dokumentaatioissaan [41, 42] luokitellut kokonaisuuden
seuraaviin péaavaiheisiin: kehittdjaksi rekisterdityminen, sovelluksen kehitys ja
testaus, sertifioinnin l4pdisy, julkaisu Marketplacessa seké& sovelluksen tuki ja
paivitys. Jokainen n&istd puolestaan koostuu useammasta osasta ja sisdltaa
tarkempia maarityksid ohjeineen. Ta&ssd tydssd oleellista on kuitenkin
kehitysprosessin pééapiirteittdinen tunteminen, joten yksityiskohtiin ei syvennyta

tarkemmin. Kuva 5 havainnolistaa prosessia.
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Kuva 5. Windows Phone kehitysprosessi

3.3.1 Kehitysvaihe

Kehittdjan ensimmadinen vaihe on siis rekisterdityd Microsoftin Dev Center -
sivustolla Windows Phone -kehittgjaksi. Tama tapahtuu kayttamalla Windows-
live -tunnuksia kirjautumiseen, jonka jalkeen Kkehittdjan oma puhelin
rekisteroidéaan Software Developer Kit (SDK) -sovelluksen avulla. Nain puhelin
seka tili ovat linkitetty toisiinsa, ja kayttaja voi myohemmin hallinnoida ja testata
kehittdmidan sovelluksia. Kehittdjan tulee liittaa tilinsa perustietojen oheen myo6s
tili- ja verotustietonsa, jotta sovelluksista voidaan maksaa mahdollisia tuottoja.

Toisessa vaiheessa tuotetaan varsinainen sovellus ja sitd testataan eri muodoissa.
Kehitysty0 tehd&d&n Microsoft Visual Studio -tydymparistossé, joka mahdollistaa
my0s sovelluksen testaamisen niin emulaattorilla kuin myo6s itse laitteella.
Emulaattoria voidaan kayttdd suoraan tietokoneella Visual Studiossa, mik&
nopeuttaa havointojen tekemistd etenkin, jos kaytt4ja haluaa nopeasti néhda
tulokset. Puhelimella suoritettava testaus sen sijaan vaatii XAP-tiedoston siirron
puhelimeen USB-vayld4d hyodyntdmalla, mutta on kuitenkin myods oleellinen
vaihe ennen sovelluksen julkaisua. Visual Studiosta 10ytyy "Windows Phone
Store Test Kit" -niminen testausta sujuvoittava tyOkalu [43], joka siséltaa

automatisoituja sekd manuaalisia testejd. Ndiden avulla kehittgja voi varmistua,

19



ettd sovellus ja sen sisaltod tayttdd annetut vaatimukset.

Kun sovellus on valmis julkaistavaksi, kehittdja tayttaa esitiedot sekd kuvaukset
Dev Centeristd loytyviin lomakkeisiin ja lahettdd sovelluksen sertifioitavaksi.
Lomakkeisiin madritetddn mm. sovelluksen kirjallinen kuvaus, nimi, hinta ja
julkaisumaat. Mikali kyseessé on peli, tulee kehittdjan maaritelld myos sisallon
laatua ja sopivuutta esimerkiksi lapsille. Oheen liitetddn kuvankaappauksia
sovelluksesta, jotka myohemmin nékyvét Marketplacessa mahdollisille ostajille ja
tarjoavat nain ensisilméyksen sovellukseen. Kun edelld mainitut seikat on
kunnossa, kehittdja lataa sivustolle Visual Studion tuottaman XAP-tiedoston ja
ldhettdd sovellusprojektin sertifiointiin. Lopuksi sertifioinnista annetaan joko
hyvaksyntd sovelluksen julkaisulle tai sitten hylkdyspaatos perusteluineen, jotta
kehittdja voi korjata puutteelliset seikat. Julkaisuluvan saatuaan kayttja joko itse
julkaisee sovelluksen palvelun kautta tai se julkaistaan automaattisesti, mikéli

kayttdja on antanut sille valtuutuksen. [41, 42]

3.3.2 Yllapito

Sovelluksen julkaisun jalkeen kehittdja voi halutessaan tehdd muutoksia ja
korjauksia sovellukseen péivitysten muodossa. Talloin julkaisuprosessi toistetaan
periaatteessa kokonaan uudelleen, mutta esim. yleistietodot ja kuvaukset voi pitaa
samoina ellei niihin ole aihetta tehdd korjauksia. Palveluun ladataan paivitetty
XAP-tiedosto, joka l&dhetetddn edelleen sertifioitavaksi. Sertifioinnin hyvéksynnan
myo6td Marketplaceen ilmestyy saataville sovelluksen pdivitetty versio, mutta
lopulta kayttdja itse paattdd, haluaako hé&n péivittdd sovelluksen uusimpaan

version.

Dev Center -sivuston Kkautta Kkehittdjd voi myo6s tarkastella mahdollisia
virheraportteja, joita tulee sovelluksen virhetilanteista kayton aikana. Saatavilla on
tarkat kuvaukset virheen tapahtumahetkestd ongelman paikallistamiseksi ja
korjaamiseksi. Kehittgja voi raportin saatuaan pyytdd myos tarkempaa selvitysta

asiasta, mikali kokee raportin tiedot puutteellisiksi. Korjattu versio
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julkistetaan paivityksend edellda kuvatulla tavalla. Sivuston kautta kehittdja voi
tarkastella my0s kéyttajapalautteita ja tehdd parannuksia sovelluksen

ominaisuuksiin niiden mukaan.

Sivustolla on saatavissa myo0s tilastot sovelluksen latauksista palvelun kautta.
Latausmadrdt on  nadhtavissa  kokonaisuudessaan  julkaisupaivdmaarasta
nykyhetkeen ja voidaan jaotella esimerkiksi paivamaaréan, kayttajan kotimaan tai
sovellusversion (kokeiluversio, tdysversio) mukaan. N&iden tietojen avulla
sovellukseen voidaan lisatd esimerkiksi paikallista- tai maakohtaista sisaltod

myynnin edistamiseksi. [41, 42]
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4. MAANTIEDON MOBIILIPELIN MAARITTELY

Edellisissa kappaleissa esille tulleiden havaintojen myo6td voidaan mééritelld
joukko toiminnallisuuksia sekd vaatimuksia, jotka tulisivat siséltyd opetuksessa
kaytettdvadn maantieto-aiheiseen mobiilipeliin. Ndma ominaisuudet ovat perdisin
niin - motivaation lahtokohdista, pelien ominaispiirteistd  kuin  myos

mobiililaitteiden tekniikan ja kaytettdvyyden asettamista rajoista.

4.1 Vaatimusmaarittely

Sovellusta madriteltdessa vaatimukset voidaan karkeasti jakaa kahteen
kategoriaan: ei-toiminnallisiin ja toiminnallisiin vaatimuksiin. Ei-toiminnalliset
vaatimukset kuvaavat sovelluksen ominaispiirteitd sekd kaytettdvyyttd, kun taas
toiminnalliset vaatimukset ovat selkeitd toimintoja, jotka voidaan ohjelmoida.

Tassa tyossa rajoitteet on sisallytetty ei-toiminnallisiin vaatimuksiin.

Pohjatydn perusteella voidaan tiivistdd seuraavat ei-toiminnalliset vaatimukset,
jotka madrittelevat pelin soveltuvuutta opetuskayttoon:

o helppokéayttdinen

e kiinnostava

e kannustava

Ensinndkin sovelluksen on oltava intuitiivinen ja helppokéyttéinen, jotta
sovelluksen kayttoonotto ei vie likkaa huomiota itse opetettavalta sisalloltad. Tdmén
takaamiseksi valikkorakenteen tulee olla selke& ja eri sovelluskomponentit kuten
ohjeet ja pelimuodot tulee olla helposti I6ydettdvisséd. Sovelluksen on tarjottava
mielenkiintoista materiaalia sek& toiminnallisuuksia, jotta oppilaiden motivaatiota
voidaan yllapitad. Niinpd materiaalin tulee olla jossain mé&arin vaihtuvaa ja
vaikeustason tasaisesti nouseva. Lisdksi sovelluksen on pyrittdvd kannustamaan
kayttajad myos virheiden ja vé&rien vastausten kohdalla. Taulukkoon 3 on

tarkemmin listattu rajoitteet sek& ei-toiminalliset vaatimukset.
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Taulukko 3. Rajoitteet seké Ei-toiminnalliset vaatimukset

Numero

Nimi

Kuvaus

Prioriteetti

Alusta

Sovelluksen tulee toimia Windows
Phone &lypuhelimilla.

Neutraali

Kieli

Toteutuskielena sovelluksessa on
suomi.

Neutraali

Sujuvuus ja
tehokkuus

Pelin tulee ladata siséltd nopeasti (alle 3
s.) niin valikoita kuin my6s pelimuotoja
kaynnistettaessd, jotta kayttokokemus
on sujuva.

Tarkea

Helppokayttoisyys

Pelin tulee olla helposti omaksuttava
sekd opittavissa ja paateltavissa ilman
ohjeitakin.

Tarkea

Laajennettavuus

Peliin voidaan my6éhemmin luoda ja
siirtaé lisamateriaalia. Tama tulee
huomioida koodia Kirjoitettaessa.
Liséksi kysymyksille maaritelldan

XML-kehys, jota noudatetaan jo alusta
pitéen.

Neutraali

Virheettomyys

Sovelluksen tulee toimia ilman kriittisia
virheitd ja kaatumisia.

Tarkea

Ulkonakd

Graafisen ilmeen tulee olla pirted ja
varikés, jotta sen kayttd koetaan
mielekk&aksi.

Tarkea

Objektiivisuus

Sisélto tulee olla kaikin puolin korrektia
sekd objektiivista.

Neutraali

Yllapidettavyys

Sovelluksen tulee koostua selkeisté
komponenteista (olioista), joilla
jokaisella on oma tarkoitus. T&mé
helpottaa uudelleenkayttoa,
yllapidettavyyttd sekd vikojen etsintaa.

Neutraali

10

Kiinnostavuus

Materiaalin tulee olla kiinnostavaa,
jotta koulu-ikaiset oppilaat eivat tylsisty
pelid kayttadessaan.

Tarkea

11

Kannustavuus

Pelin tulee motivoida ja kannustaa
pelaajia yrittdmaan uudestaan.

Tarkea
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Néiden seikkojen saavuttamiseksi mééritelldaén joukko toiminnallisia vaatimuksia,
jotka pitkalti perustuvat seuraaviin pelillistamis-elementteihin:

e pisteet

e tasot

e haasteet ja saavutukset

o aikarajat

Pisteiden ja tasojen avulla peliin voidaan toteuttaa perusrakenne, jonka avulla
pelaaja etenee sekd kehittyy pelissé ja pysyy ndin motivoituneena. Haasteiden ja
saavutusten ensisijaisena tavoitteena on motivoida pelaajaa yrittdmaan uudestaan,
mutta lisdksi tarjota mahdollisuus sosiaaliseen vaikuttamiseen jakamalla tietoja
kavereille sosiaalisen median kautta. Aikarajat puolestaan muodostavat pelin
edistymisen kannalta tarkedn osan ja ohjaavat pelaajaa eteenpdin ilman, ettd ndmé
jumiutuvat miettimaan liiaksi tiettyja kysymyksid. Poisjatetyistd elementeisté
pistetilastot saattaisivat sopia opetusympéristoon, mutta niiden toteutus menisi
mitd ilmeisemmin tyon rajauksien ulkopuolelle (toteutus web-palvelimella).
Niinpd ne voidaan huomioida mydhemmin mahdollisen jatkotutkimuksen
maéarittelyssé. Pelillistamis-elementeistd virtuaaliset esineet ja virtuaaliset lahjat
eivat sovellu toteutettavan pelin tyyppiin, joten niit& ei ole kelpuutettu mukaan.

Toiminnalliset vaatimukset 16ytyvét taulukosta 4.

Taulukko 4. Toiminnalliset vaatimukset

Numero Nimi Kuvaus Prioriteetti

Valikoiden valilla tulee pystyé siirtya
selkedsti aina yhté painiketta painamalla.

1 Navigointi Myaos puhelimen "back"-ndppdimen Tarkea
toiminnalisuutta tulee tukea.
2 Ohje Pelista tulee 16ytya kayttoohje-sivu. Neutraali

Pelaaja pystyy valitsemaan haluamansa
pelimuodon. Pelin tulee tarkistaa talléin,
3 Pelimuodot onko pelimuoto jo avattu eli onko Tarked
pelaaja riittdvan korkealla
kokemustasolla.
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Saavutukset

Hyvisté suorituksista pelaajalle annetaan
saavutuksia. Saavutukset on
kokonaisuudessaan listattu omalle
sivulleen. Pelaajalle tulee antaa
mahdollisuus saavutustietojen
jakamiseen.

Neutraali

Kysymykset

Kysymykset ovat aina XML-tiedostossa,
josta ne ladataa eri pelimuotoihin tarpeen
mukaan.

Tarkea

Dynaaminen
sisaltd

Pelissa tulee olla dynaamista sisaltod,
jotta kysymykset eivit ole aina itseddn
toistavia. Tama toteutetaan GPS:n
avulla.

Neutraali

Pisteet ja tasot

Pelaaja saa pisteité oikeista vastauksista
ja tietysta pistemaérasté pelaaja nousee
uudelle kokemustasolle.

Tarkea

Aikarajat

Tietovisa-tyyppisissa pelimuodoissa on
20-30 s. aikarajat, jotta peli etenee
sujuvasti.

Neutraali

Pelin keskeytys

Pelaaja voi poistua milloin vain
kaynnissé olevasta pelista.

Neutraali

10

Pelin sulkeminen

Pelaaja voi sulkea sovelluksen
alkuvalikosta.

Tarkea

11

Tietojen
taltiointi

Pelin edistymiseen liittyvét tiedot kuten
saavutukset, pisteet ja tasot taltioidaan
paikallisesti puhelimen muistiin.

Tarkea

12

Virheilmoitukset

Sovellus ilmoittaa virheista seké
poikkeustilanteista hallitusti, jotta
pelaaja voi jatkaa kayttéa. Esim. "GPS-
tietoja ei saatavilla!".

Tarkea

4.2 Arkkitehtuuri

Vaatimusméérittelyn pohjalta voidaan aloittaa sovelluksen arkkitehtuurin
hahmottelu. Kuten tyon rajauksissa todettiin, tutkimuksessa keskitytd&n vain
mobiililaitteella toimivaan peliin, mutta jarjestelm& voi kokonaisuudessaan olla
suurempi. Jarjestelman mahdollinen kokonaisarkkitehtuuri sek& rajapinnat on

esitetty kuvassa 6 ja tutkittava osa on korostettu harmaalla pohjalla vasemmassa
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yléanurkassa. Kuten kuvasta ndhdddn, t&ssd tyossd keskitytddn ainoastaan
loppukayttgjaan, joka pelaa mobiilipelia kosketusndytollisellda &lypuhelimella.
Jarjestelmédn muut osat on toteutettavissa myOGhemmin jatkotutkimuksen
muodossa. Sovelluksen méérittelyssé ei tdmén vuoksi paneuduta mm. verkko- ja

tiedosiirtotekniikoihin.

Peli toimii itsendisesti kayttdjan dlypuhelimessa ilman jatkuvaa yhteyttd
internetiin, mutta sisaltéd voidaan jatkossa vaihtaa tai hakea lis&da internet-
palvelimen kautta. Opettaja voi talloin tuottaa lisdmateriaalia ja valittdad sen
tydbasemansa kautta palvelimelle kayttajien eli oppilaiden saataville. N&in ollen
kokonaisjarjestelman eri osat eivéat suoraan ole yhteydessa toisiinsa eivétka ole
toisistaan riippuvaisia. Tassé tutkimuksessa peliin tehdddn GPS:a hyodyntava
pelimuoto, jonka avulla voidaan luoda dynaamista sisaltod ja opettaa

karttapohjaista tietoa.

&5

|

1

N 1

I

Oppllas Tablet :
I

I

I

\
I
!
Alypuhelln ] Opetlja
Toteutettava osa - i / =
| 1
| a P
} Palvelin : \’f 2\
o H. 2
\ a—"’/a | i Opetusmateriaali
1
1
I
1
1
1

Internet Internet

Kuva 6. Jarjestelmén yleisarkkitehtuuri

Tarkempi pelin sisdinen arkkitehtuuri on kuvattu kuvassa 7. Sen avulla voidaan
paremmin hahmottaa sovelluksen sisaltdmid komponentteja, jotka tulee toteuttaa
ohjelmointi-vaiheessa. Siind Ul (User Interface) eli kayttoliittymé toimii kayttajan

ja laitteen vélisend rajapintana, jonka avulla navigoidaan sek& kontrolloidaan pelin
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etenemista. Lisdksi kaikki pelin sisélto esitetddn sen kautta. Local Storage vastaa
nimensd mukaisesti tietojen taltioinnista laitteen omaan pysyvadidn muistiin.
Pysyvasti taltioitavia tietoja ovat mm. kokemuspisteet, tasot ja saavutukset.
Downloader-komponenttia ei toteuteta tutkimuksen t&ssa vaiheessa, mutta hyvan
yleiskuvan muodostamiseksi se on esitetty kuvassa. Sen tarkoituksena on vastata
yhteyden muodostuksesta ja tietojen hakemisesta internet-palvelimelta. Quiz- ja
GPS-mekanismit ovat kaksi erillista pelimoottoria, joiden avulla toteutetaan eri
pelimuodot. Quiz:n tarkoituksena on mahdollistaa tietovisan tyyppinen pelimuoto
ja GPS:n karttapohjainen vastaava. My0s ne ké&yttavat paikallisesti taltioituja
tietoja ja esimerkiksi lataavat sekd paivittavét pelaajan edistymista pelissa.

g

GPSMechanism

Downloader

/

QuizMechanism

LocalStorage

Kuva 7. Mobiilipelin sisainen arkkitehtuuri

4.3 Kayttotapaukset

Kuten Cockburn on teoksessaan [44] maininnut, k&yttdtapaus on jarjestelman ja
sidosryhmén vélinen kayttaytymismalli, jossa sidosryhmien vuorovaikutusta
jarjestelmdén kuvataan eri tilanteissa. Niiden avulla voidaan madéaritelld, miten

jarjestelmé reagoi eri pyyntdihin, mitd esiehtoja vaaditaan ennen toimenpiteité
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sekd mitd lopulta seuraa niiden suorittamisesta. KayttOtapaukset ovat
paasaantoisesti teksti-muotoisia, mutta ne voidaan kuvata myos kaavioiden tai

ohjelmointikielien avulla.

Tassd pelissd erilaisia kédyttotapauksia on kaikkiaan yhdeksén, joista seitsemén
kayttdja on oppilas (pelaaja) ja kahden ké&yttdjd on opettaja. Opettajan
kéyttotapaukset siséltyvéat jarjestelman kokonaiskuvan suunnitteluun, mutta eivat
varsinaiseen toteutukseen. Mahdollisen jatkotutkimuksen kannalta ne kannattaa
kuitenkin huomioida jo tdssd vaiheessa. Kuvassa 8 on ndhtévissa jarjestelman

kayttotapauskaavio, johon liittyvat teksti-muotoiset kuvaukset 10ytyvét sen alta.

Geo-tieto Jarjestelma

Valitse pelimucto
. <requires>
Aloita pedi

Mayta ohje

Sybla matariaall

/ Paistu pelista \

_.—-—'_'_'_'_” I

s | |

-:IncIL?dgs:v

Sulje sovellus |

Oppilas |
Opattaja

Maytéd sagvutukset

Jaa saavutukset

Kuva 8. Kayttotapauskaavio
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Aloita peli

Kéayttotapaus: Aloita peli

Yhteenveto: Pelaaja aloittaa pelin halutussa pelimuodossa
Toimijat: Oppilas

Esiehdot: Oppilas on valinnut etusivulta ”pelaa”-toiminnon

Kuvaus: Oppilas valitsee haluamansa pelimuodon ”pelimuodot”-valikossa, jolloin
sovellus pyytdd varmistusta (Aloita heti?”) pelaajalta. Myontdvan vastauksen
jalkeen kaynnistetddn haluttu pelimuoto ja kielteisen jalkeen palataan takaisin

”pelimuoto”-valikkoon.

Poikkeukset: Mikali oppilas ei ole pelimuodon vaatimalla kokemustasolla,

sovellus ilmoittaa t&sté ja palauttaa pelaajan takaisin ”pelimuodot”-valikkoon

Jalkiehdot: Valitun pelimuodon mekaniikka, materiaali sek& kysymykset on

ladattu ja pelimuoto kaynnistetty

Erityisvaatimukset: Sovelluksen on ladattava nopeasti valitun pelimuodon sisaltd
(alle 3s)

Nayta ohje

Kéayttotapaus: Nayta ohje

Yhteenveto: Oppilas avaa ja lukee pelin k&yttoohjeen
Toimijat: Oppilas

Esiehdot: Oppilas on alkuvalikossa

Kuvaus: Oppilas painaa "ohje"-painiketta, jolloin sovellus avaa pelin kayttdohje-
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sivun luettavaksi.
Poikkeukset: -
Jalkiehdot: -

Erityisvaatimukset: Ohjeiden on oltava selkeitd ja yksikertaisia.

Poistu pelista

Kéayttotapaus: Poistu pelista

Yhteenveto: Oppilas poistuu kdynnissé olevasta pelisté takaisin valikkoon.
Toimijat: Oppilas

Esiehdot: Oppilas on pelaamassa yhtd pelimuodoista ja peli on kdynnissé.

Kuvaus: Oppilas paattdd lopettaa pelaamisen ja painaa "poistu”-painiketta
k&ynnissa olevan pelin aikana. Sovellus siirt44 oppilaan suoraan valikkoon, josta

siirtyi peliin eiké taltioi tassé pelissd ansaittuja pisteité.
Poikkeukset: -
Jalkiehdot: Oppilas on valikossa ja pelimuoto on suljettu.

Erityisvaatimukset: Pelimuodon tiedot kuten aika ja pisteet on alustettava, jotta ne

seuraavalla pelikerralla alkavat alusta.

Sulje sovellus

Kéayttotapaus: Sulje sovellus

Yhteenveto: Oppilas lopettaa pelaamisen eli sulkee sovelluksen hallitusti.
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Toimijat: Oppilas
Esiehdot: Oppilas on alkuvalikossa

Kuvaus: Oppilas péattdd lopettaa pelaamisen ja painaa alkuvalikosta "sulje"-
painiketta. Talldin sovellus kutsuu exit()-funktiota, jotta sovelluksen suoritus

tapahtuu hallitusti, eik& se jaa taustalle varaamaan resursseja.
Poikkeukset: -
Jalkiehdot: Sovellus on suljettu ja sen varaamat resurssit on vapautettu.

Erityisvaatimukset: -

Nayta saavutukset

Kéayttotapaus: Nayta saavutukset
Yhteenveto: Oppilas tarkastelee saavutuksia
Toimijat: Oppilas

Esiehdot: Oppilas on alkuvalikossa

Kuvaus: Oppilas painaa "saavutukset'-painiketta, jolloin sovellus navigoi
"saavutukset"-sivulle. Sielté pelaaja voi tarkastella edistymistdédn (kokemuspisteet

ja tasot) seka tutkia saavutusten tietoja.
Poikkeukset: -
Jéalkiehdot: -

Erityisvaatimukset: -

Jaa saavutukset
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Kéayttotapaus: Jaa saavutukset

Yhteenveto: Oppilas jakaa saavutukset sosiaaliseen mediaan
Toimijat: Oppilas

Esiehdot: Oppilas on suorittanut saavutuksen, jonka haluaa jakaa.

Kuvaus: Oppilas suoritettuaan saavutuksen jakaa tiedot siitd kavereidensa
nahtaville sosiaaliseen mediaan. Suoritetusta saavutuksesta ilmoitetaan pelin
paattyessd, jolloin oppilas painaa "jaa" -painiketta ja valitsee kohteena olevat

mediat.

Poikkeukset: Oppilas voi jakaa saavutuksen myds myOhemmin meneméll

"saavutukset™ -sivulle ja valitsemalla sieltd saavutuksen, jonka haluaa jakaa.
Jalkiehdot: Saavutuksen tiedot lahetetddn valittuun mediaan

Erityisvaatimukset: -

Syota materiaali

Kéayttotapaus: Syota materiaali

Yhteenveto: Opettaja siirtdd tuottamaansa opetusmateriaalia palvelimelle

oppilaiden saataville.
Toimijat: Opettaja
Esiehdot: Sy6tettdva materiaali on sovelluksen mukaisessa XML-muodossa.

Kuvaus: Opettaja tekee peliin lisamateriaalia (esim. kuvia+kysymyksid) ja siirtadé
ne XML-muodossa palvelimelle oppilaiden saataville. Kysymyksiin liittyvat

kuvat ja videot siirretddn myos palvelimelle vaaditussa muodossa.
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Poikkeukset: -
Jéalkiehdot: Lisdmateriaali on ladattavissa palvelimelta

Erityisvaatimukset: Kuva- ja videotiedostoille on maariteltdvd maksimi koko,

jotta niiden tiedonsiirtoaika pysyy kohtuullisena kummankin sidosryhman ostalta.

4.4 Pelimuodot

Nyt kun pelin rakenne ja perustoiminnallisuudet on suunniteltu, voidaan ryhtya
madrittelemadn pelin sisaltéd ja materiaalia. Peliin on tarkoitus luoda useampi
pelimuoto, jotta pelissé olisi tarpeeksi vaihtelua eikd oppilaiden mielenkiinto
loppuisi turhan nopeasti. Liséksi eri pelimuodoilla voidaan taata, ettd pelattavaa

riittdd myos silloin, kun esim. GPS- tai internet-yhteytta ei ole saatavilla.

Suunnitellut pelimuodot ovat: nahtavyydet, liput sek&d GPS eli karttapeli. N&ist4
nahtavyydet ja liput tulevat k&yttamadn tietovisa-tyyppista pelimoottoria, jossa
pelaajalle annetaan kysymys tai arvuuteltava kohde sek& siihen liittyvat kolme
vastausvaihtoehtoa. Pelaajan on sitten valittava oikea vastaus aikarajan sallimissa
rajoissa. GPS-pelimuodossa tullaan hyddyntdmaan Google-karttojen péélle
rakennettua pelimoottoria, jossa pelaajalle esitetddn maamerkkeja tai niiden
sijainteja kartalla, josta ne tulisi sitten tunnistaa. Tdssa pelimuodossa ei tule
olemaan aikarajoitetta vaan siind keskitytddn rauhassa loytaméan oikea vastaus
kartalta. Naiden avulla voidaan lopulta vertailla, miten eri tyyppiset pelimuodot

kiinnostavat oppilaita ja mitkd ominaisuuksista koetaan mielekkéiksi.

Né&htdvyydet-pelimuodossa on tarkoitus ndyttdd videolla kuvaa kysymyksen
kohteena olevasta maailman nahtdvyydestd. Videot tuovat oletetusti lis&é
eloisuutta peliin ja ndin varmasti myos lisddvat pelaajien mielenkiintoa. Oikea
vastaus on siis jokin kolmesta tarjotusta vaihtoehdosta. Miké&li pelaaja vastaa

oikein, hanelle annetaan yksi piste ja peli pyséytetddn odottomaan kuittausta
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seuraavaan kysymykseen siirtymistd varten. Vastaavasti vaaran vastauksen
tapauksessa peli pysdytetaan hetkeksi, mutta pelaaja ja& ilman pisteitd sekd saa
tiedon  oikeasta  vastauksesta. Kysymysten loppuessa  ilmoitetaan
kokonaispistemadrad sek& kysymyksiin kaytetty aika. N&iden tietojen avulla
toteutetaan saavutuksia, joilla kannustetaan pelaajaa yrittaméan pelida uudelleen.
Liput-pelimuoto toimii samaan tapaan, mutta kysymykset koskevat eri maiden

sekd yhdistysten lippuja ja ne esitetddn kuvatiedostojen avulla.

Kuten vaatimusméérittelyssd mainittiin, tavoitteena on ladata kaikki tietovisa-
tyyppiset kysymykset XML-tiedostoista. Tiedostojen sisdltod ei kuitenkaan
maéadritelld tarkemmin t&ssd yhteydessa vaan se jatetdan toteutus-vaiheeseen. Nain
menetelldan, silld etukdteen ei olla varmoja miten kyseinen jarjestely on
toteutettavissa. Kuvassa 9 on hahmoteltu tietovisan ohjelmallista rakennetta
sekvenssikaavion muodossa. Siind ensimmaéisend ladataan kysymykset laitteen
muistista. Taman jalkeen kysymyksia esitetdén pelaajalle kayttoliittyman avulla
kunnes ne loppuvat. Jokaisella kierroksella pelaajan antama vastaus tarkistetaan ja
ilmoitetaan tilanteen mukaan oliko vastaus oikein vai vaarin. Lopulta pelaajalle

kerrotaan pelin lopputulos eli pistesaaliin maara.

QuizMechanism ul

load questions D
IOOE ] [while questions left]

ask guestion
L4

4 answer
A
G «—
alt | [if correct]
+1 point A
P
[else]
comrect answer
P
show results |
P
QuizMechanism ul

Kuva 9. Tietovisan eteneminen
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GPS-pelimuodon sekvenssikaavio on puolestaan esitetty kuvassa 10. Siing
kysymykset muodostetaan, mikéli kayttajan lahialueelta 16ytyy Googlen karttoihin
merkittyjd maamerkkeja. Jos niitd ei loydy tai Googlen palveluun ei saada
yhteyttd, pelimuotoa ei voida pelata ja pelaajalle on annettava virheilmoitus. Jos
peli saadaan k&yntiin, se etenee vastaavalla tavalla kuin tietovisan tapauksessa.

GPSmechanism Google ul

fetch mapsé&landmarks y |
.4

alt [If fetch olk]

IOOE | [while questions left]

ask question

answer
eheck b

w

alt ! [if correct]
+1 point 9
L4
[else]
comrect answer Y
.4
show results Y
4
[else]

eror message N
I .4

1

GPSmechanism Google Ul

Kuva 10. Karttapelin eteneminen

Tietovisoihin ajatuksena on siséllyttada noin 10-20 kysymysta kumpaankin. Tdmén
oletetaan mahdollistavan sopivan mittainen pelisykli, jotta pelaaja pystyy nopeasti
oppimaan virheistddn ja pelaamaan pelin uudelleen paremmin lopputuloksin.
Véhemmilld kysymyksilla pelaaja ei taas todenndkdisesti kokisi saavansa
tarpeeksi haastetta ja peli olisi ohi lilan nopeasti. My6s karttamodissa noin
kymmenen kohdetta vaikuttaisi riittavaltd maaralta, silla mitd enemmén kohteita

merkitaan kartalle sitd vaikeammaksi kokonaisuuden hahmottaminen tulee.
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4.5 Testiskenaariot

Ohjelmoitavan pelin toimivuutta ja sopivuutta oppimisympéristoon arvioidaan
kéaytannon testien kautta. Testeissa on tarkoitus selvittdd, kokevatko oppilaat pelin
kayton mielekkadksi ja onko silla vaikutuksia oppimistuloksiin positiivisessa
mielessa. Liséksi tavoitteena on tuoda ilmi mahdolliset erot testilaitteiden valilla
ja arvioida, mitkd sopivat parhaiten sovelluksen alustaksi. Kayttotestaus

toteutetaan mahdollisimman pian ohjelmointi-vaiheen jélkeen.

Havaintojen tekemiseksi noudatetaan seuraavaa toimintamallia:

1. Lahtotasotestin suorittaminen

2. Perehdytys testilaitteisiin ja sovellukseen

3. Pelin pelaaminen ja mielipiteiden ilmaiseminen samalla
4

Lopputestin sekd mielipidekyselyn suorittaminen

Ennen varsinaista pelin kaytt64 oppilaat suorittavat lahtotasotestin, jonka avulla
pyritdédn arvioimaan oppilaiden sen hetkistd tietdmystd pelin aihepiirista.
Kysymyksiin sisallytetddn samoja kohteita kuin mit& pelissa itsessaan kaytetaan.
Seuraavaksi oppilaille annetaan Iyhyt perehdytys &lypuhelimien kaytosta seka
pelin sisallostd. Tarkoitus on kuitenkin antaa mahdollisimman vahan tietoa, jotta
voidaan arvioida kuinka hyvin sovellus itsessddn on omaksuttavissa. Tamén
jalkeen oppilaat pelaavat pelid ja samalla kuunnellaan mitd sanottavaa heilld on
pelistd sek&d tarkkaillaan mahdollisia ongelmia laitteiden kaytdsséd. Lopuksi
suoritetaan lopputesti, jossa kaytetd&dn téysin samoja Kkysymyksid kuin
l&htotasotestisséd. Talla menettelylld voidaan suoraan nahda paranivatko tulokset
sekd ndin ollen arvoida pelin opettavuutta. Lisdksi kysellddn mielipiteitd itse

pelisté sek& oppilaiden suhtautumisesta peleihin opetuskéyt0ssé.

Kuten kappaleessa 2 mainittiin, aiemmat tutkimukset aihepiirista ovat osoittaneet,

ettd peleistd voi olla apua oppimismotivaation nostamisessa. Vastaavasti tdssa
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tyossd on jo jossain maarin oletettu pelien auttavan oppilaita sdilyttdméan
mielenkiintoa opetettavaa asiaa kohtaan ja ndin ollen omaksumaan asioita
paremmin. Niinpd k&yttotestia voidaan pitdd onnistuneena, mikéli testitulokset
paranevat lopputestissa verrattuna ldhtotasotestiin. Karkeasti voidaan ajatella, etta
parenemista tulisi ilmetd yli puolella oppilaista ja kaikilla tulokset tulisivat pysya
vahintédén yhté hyvina lopputestissa kuin mita lahtdtasotestissé.

Laitetta voidaan puolestaan pitada sopivana pelin alustaksi, mikali sen kaytto ei
tuota ongelmia tai poikkeuksellista toiminnallisuutta testin aikana. Lisaksi silta
vaaditaan sujuvaa toimintaa eli valikoiden sekd materiaalin tulee latautua parin
sekunnin sisélla navigointipyynnostd ja painikkeiden pitdd reagoida viiveetta
kayttajan painalluksiin. N&itd ominaisuuksia ei varsinaisesti mitata, mutta niit4
pyritdédn arvoimaan kayttajien mielipiteitd kuuntelemalla ja mielipidekyselya

arvoimalla.
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5. PELIN TOTEUTUS

Ty0Ossé toteutettiin maantiedon mobiilipeli Windows Phone -&lypuhelimille
teoreettisten n&kokulmien testaamiseksi kaytdnndssa. Ohjelmoinnin aikana
pyrittiin huomioimaan suunnittelu-vaiheen seikat tarkasti, jotta lopputulos vastaisi
mahdollisimman hyvin haluttua pa&dma&arad. Jarjestelmd on kaikkinensa
suunniteltu laajemmaksi kokonaisuudeksi ja toteutettu osa siséltaakin ainoastaan
pelaajan eli oppilaan kayttaman mobiilipelin. Muut jarjestelman osat ovat
toteutettavissa jalkikateen, mutta sovellus toimii talla hetkelld taysin itsendisesti
eikd ole riippuvainen muiden osien olemassa olosta. Tama riittdd opetuksellisen

toimivuuden testaamiseksi.

5.1 Sovelluksen rakenne

Kuvassa 11 on esitetty sovelluksen luokkakaavio. Pelin taustalla pyo6rii App-
luokka, joka vastaa periaatteessa kaikesta Windows Phone sovelluksen
tarvitsemasta  toiminnallisuudesta. N&itd ovat esimerkiksi  sovelluksen
kaynnistys/sulkemis -operaatiot, resurssien lataaminen, viestien kasittely,
virheiden  ké&sittely sekd navigoinnin  mahdollistaminen  k&yttoliittymé-
toiminnallisuuksien avulla [45]. App-luokka aloittaa sovelluksen k&ynnistamisen

ja luo instanssin kayttoliittyman perusnékymaéstd, MenuPage-luokasta.

MenuPage-luokka tarjoaa mm. kayttdjan tarvitseman perusvalikkorakenteen ja
sisdltadé linkityksen kayttoohje- (HelpPage), tietoja- (InfoPage) sek& saavutukset-
(AchievementsPage) sivuille. Kaynnistyessddn MenuPage alustaa pelin lokaalin
tietovaraston (achievements.dat -tiedosto), johon taltioidaan niin pisteet, tasot
kuin my6s saavutuksetkin. Luokasta loytyy myds tarpeelliset funktiot tietojen
késittelyyn julkisessa muodossa, jotta niitd voidaan k&yttdd ja muokata muiden
luokkien toimesta. Sovelluksen hallittua sulkemista varten MenuPage kaytt&a
Xna-frameworkin tarjoamaa exit() -funktiota, joka vapauttaa sovelluksen

varaamat resurssit.
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GameTypesPage-luokka on pelimuotojen valintarakenne, josta pelaaja ohjataan
haluttuun pelimuotoon (FlagQuiz, LandmarkQuiz, GpsQuiz). Tama luokka ei
sisélld muuta varsinaista toiminnallisuutta kuin pisteiden nykytilan tarkistamisen
aina, kun kayttaja navigoi sivulle. FlagsMenu-luokka on kdytadnngssa samanlainen
edelld esitellyn kanssa, mutta se ohjaa kéyttdajan vield erikseen eri pelimuotoihin

liput-gategoriassa.

Varsinaiset pelimuoto-luokat (FlagQuiz, LandmarkQuiz, GpsQuiz) alustavat
jokainen k&yttamansa pelin toiminnallisuudet kuten &&net, kuvat, videot seka
kysymykset aina tarpeen mukaan. FlagQuiz lataa kaikki kysymykset
"Questions_Flags.xml" -tiedostosta, kun taas LandMarkQuiz ké&yttdd omaa
"Questions_Landmarks.xml" -tiedostoa. Tiedostojen rakennetta on kuvattu
tarkemmin seuraavassa kappaleessa. GpsQuiz luo sisdlténsa dynaamisesti GPS:n
avulla, mutta tat4 ennen se joutuu alustamaan paikannusjarjestelman tiedot seka
Googleapis -palvelun maamerkkien ja karttojen lataamiseksi. T&ma puolestaan
vaatii internet-yhteyden eikd GPS-pelimuotoa voida kéayttaa ilman sita.

; = 7 5 Instance 0.1

App ¥ 0.1 | MenuPage L i>n5 s

Class —_— Class

=+ Application = PhoneApplicationPage

/ | / \\
| HelpPage ¥ | InfoPage ¥ AchievementsPage ¥ GameTypesPage
Class Class Class Class
= PhoneApplicationPage = PhoneApplicatiorPage = PhoneApplicationFage =+ PhoneApplicatiorPage
/
FlagsMenu ¥

Class
-+ PhoneApplicatiorPage

‘I'l 1 1

| FlagQuiz ¥ | LandmarkQuiz ¥ | GpsQuiz ¥ |
Class Class Class
-+ PhoneApplicationPage =+ PhaneApplicationPage =+ PhoneApplicationPage

Kuva 11. Mobiilipelin luokkakaavio
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5.2 Tiedostoformaatit

MenuPage-luokassa alustettava "achievements.dat” on paikallinen laitteen omaan
muistiin tallennettava tietokanta-tiedosto (IsolatedStorageFile), joka sisaltaa
jatkossa kaiken kayttdjaédn ja saavutuksiin liittyvan pysyvan datan. Tietokanta
luodaan aina vain kertaalleen sovelluksen ensimmaisen kdynnistyksen yhteydessa
kuvan 12 esittamalla tavalla ja tdman jalkeen tiedot ovat luettavissa sek&

paivitettavissa myohemmin niité varten toteutetuilla funktioilla.

Funkitossa on madritelty ensin tiedoston nimi ja tyyppi (string fullpath =
"achievements.dat™), minkd jalkeen tarkistetaan if-lauseen avulla 16ytyyko
muistista jo kyseistd tietokantaa. Mikéali sitd ei ole viel& olemassa, luodaan
tiedosto seka alustetaan tietueet t&ssé tapauksessa kymmenelle saavutukselle
(Achievement data = new Achievement(10) ). Kysyinen lukumé&ard on vain
alustuksen vaatima maksimi ja sitd voidaan tarpeen tullen kasvattaa suuremmaksi.
Taman jalkeen alustetaan niin l&htopisteet kuin myos lahtotasokin seka
madritelld&dn kaikki pelistd l0ytyvat saavutukset. Jokaiselle saavutukselle
madritelld&n nimi, kuvaus, boolean arvo (true/false vrt. suoritettu/ei suoritettu)
sekd suorituksesta ansaittavien bonus-pisteiden maard. Viimeisend operaationa

saavutukset tallennetaan tietokantaan SaveAchievements() -funktiolla.
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{

{
{

data

data

data

data

data

data

data

data

if {liso.

data.
data.

.Points[@]
data.

private void InitializeAchievements()

string fullpath = "achievements.dat";

using {IsclatedStorageFile iso = IsclatedStoragefFile.GetUserStoreForApplication()})

FileExists(fullpath})

Achievement data = new Achievement(1@);

Experience_points = 8;
Level = 1;

.Name[8] = "LIPPUMESTARI";
data.

"Kerdd vahint&in 1@ pistettd liput-pelimuodossa. Bonus 28 kokemuspistettd™;
data.

Description[®] =
IsDone[®] = false;

28;
Name[1] = "MATKAOPAS";

.Description[l] =
"Kerdd vahintdin 5 pistettd gps-pelimucdossa. Bonus 28 kokemuspistettd”;
.IsDone[1]
data.
data.
data.
"Kerdd vahintdd 18 pistettd ndhtdvyydet-pelimuodossa. Bonus 28 kokemuspistettd™;
data.
data.

= false;
Points[1] = 28;
Mame[2] = "TURISTI";
Description[2] =

IsbDone[2] = false;
Points[2] = 28;

.Name[3] = "TAs02";
data.

"Avaa taso 2 kerd@Emdlld tarpeeksi kokemuspisteits.
data.

Description[2] =
Bonus 28 kokemuspistettd”;
IsDone[3] = false;

.Points[3] = 28;
data.

Mame[4] = "TASO3";

.Description[4] =

"Avaa tasoc 3 kerd@Emdlld tarpeeksi kokemuspisteits.
data.
data.
data.
data.
"Avaa taso 4 kerdEmdlld tarpeeksi kokemuspisteits.
.IsDone[5] = false;

data.
SaveAchievements(data, file);

Bonus 28 kokemuspistettd”;
IsDone[4] = false;

Points[4] = 28;

Name[5] = "TASO4";

Description[5] =

Bonus 28 kokemuspistettd”;

Points[5] = 28;

Tietokannassa

apuna. Tietueen ilmentymié kdytetddn myos kaikkialla muualla sovelluksessa, kun
halutaan véliaikaisesti taltioida tai kasitell4d tietokannan tietoja. Se sisaltaa

esimerkiksi

kokonaislukuina, mutta myds saavutuksen nimi (Name), kuvaus (Description),

suoritus (IsDone) ja bonuspisteet (Points) taltioidaan sinne. Tietueen sisaltd on

Kuva 12. Tietokannan alustus

hyddynnetdan siis "Achievement” -tietuetta tietojen késittelyn

pelagjan tason (Level) ja kokemuspisteet (Experience_points)

esitelty kuvassa 13.
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/iTietue

public struct Achievement

{
public int Experience_points;
public int Level;
public string[] Mame;
public string[] Description;
public Boclean[] IsDone;
public int[] Points;

public Achievement(int count)

¢
Experience_points = new int();
Level = new int();
Mame = new string[count];
Description = new string[count];
IsDone = new Boolean[count];
Points = new int[count];

[

Kuva 13. Achievement-tietue

Kuten luvussa 5.1 mainittiin, pelissd kaytetyt staattiset kysymykset ladataan
XML-tiedostoista ja dynaamiset kysymykset luodaan GPS:n ja Googleapis:n
avulla. Kuvassa 14 on esitetty XML-tiedostojen perusrakenne. Tiedosto koostuu
kysymyslistasta (questions), joka sisaltdd itse kysymykset (question) sek& niité
vastaavat kuvaukset (text), vastausvaihtoehdot (a,b,c), oikeat vastaukset (answer)
ja aikarajat (timer) sekunteina. Kysymyksissd kaytetyt tiedostot ja niiden
tarvitsemat tiedostopolut on myods madritelty tietoihin "image" tai "video" -
kohtaan tiedostotyypin perusteella. Kysymyksissé viitatut kuvat ja videot tulee
I6ytya vastaavista paikoista sovelluksen sisalla. Tdmé on huomioitava etenkin, jos
sovellukseen aiotaan toteuttaan maéarittelyvaiheessa esiteltyjd mahdollisia

laajennuksia.

Liput-pelimuodon "Questions_Flags.xml" -tiedostossa ID-kohta madrittelee
kysymyksen gategorian eli kuuluuko kysymyksessé esiintyva lippu Eurooppaan,
Aasiaan, Amerikkaan, Afrikkaan vai muihin. N&htdvyydet-pelimuodon
"Questions_Landmarks.xml" -tiedostosta 10ytyy vastaavasti ID, mutta sité ei talla
hetkella hyddynnetd mihinkd4n vaan se on olemassa jatkokehityksen varalta. Se
mahdollistaa my6hemmin tehtévét laajennukset ja esim. vastaavan kayton kuin

lippujen luokittelussa.
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<?¥ml version="1.8" encoding="utf-8" »
<root>
<questions>

<questionz
<idrle</id>
<text>Tamd silta sijaitsee San Diegossa Yhdysvalloissa</text:
<image></image>
<videorgoldengate.mive/videas
<a>Golden Gate Bridge</a>
<b>Hoover Dam</b:>
<c»5an Diego Bridge</c»
<answer»@olden Gate Bridge</answer:
<timer>30</timer:

</questions

<questionz
<id»2</id>
<text>Tam3d valomainoksistaan tunnettu aukio sijaitsee Mew Yorkissa<{/text:
<image></image>
<videortimesquare.mdve/videas
<axCity Center</ax
<b>City Square</b>
£c*Times Square</ck
<answer>Times Square</answers:
<timer:>3@</timer:

</question>

</questions:
</root>

Kuva 14. XML-tiedostojen rakenne

5.3 Kayttoliittyma

Suunnittelu-vaiheessa madriteltiin, ettd kaytettavyyden tulisi olla helppoa, loogista
sekd intuitiivistd. Liséksi vaatimuksena oli toteuttaa graafisesti pirted ja varikas
ilme, jotta oppilaat kokevat kayton mieleiseksi. Toteutettu kayttoliittyma
vastaakin hyvin néitd méaarittelyja, silla eri nakymaét siséltdvat vain ja ainoastaan

tarpeelliset toiminnot ja ovat loogisissa suhteissa toisiinsa.

Kéayttdja padsee helposti aloittamaan pelin parilla painalluksella sek& palaamaan
edelliseen valikkoon ndin halutessaan. Liséksi pelikokemusta helpottavat ja

parantavat tiedot kuten ohjeet ja saavutukset I0ytyvat suoraan alkuvalikosta.
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Kayttoliittyman vériteemaksi on valittu vihred, mika on sopivan neutraali, mutta
kuitenkin oletettavasti tarpeeksi vérikas mielekkaan kéayton takaamiseksi. Lisaksi
painikkeisiin on lisatty korostusanimaatioita, jotka tuovat osaltaan eloisuutta
peliin. Samaa tarkoitusta ajamaan peliin on toteuteuttu ponnahdusikkuna (popup)

—mekanismi, jolla pelin tietoja voidaan tuoda néyttavasti esille.

Koska alustana ovat kosketusnaytélliset alypuhelimet, vélitetdan kaikki pelaajan
toiminnot ja komennot kosketusndyton kautta. Sujuvan k&yton takaamiseksi
painikkeet on toteutettu tarpeeksi suuriksi, jotta ne on helppo nahda ja niihin on
helppo osua. Liséksi ne on pyritty pitamé&an tarpeeksi erilldén toisistaan

virhepainallusten ehkdisemiseksi.

Peli koostuu yhdekséasta eri nakymastd, jotka ovat:
e paavalikko (MenuPage)
e o0hje (HelpPage)
e tietoja (InfoPage)
e saavutukset (AchievementPage)
e pelimuodot (GameTypesPage)
e liput-valikko (FlagsMenu)
e liput-tietovisa (FlagsQuiz)
e néhtdvyydet-tietovisa (LandmarkQuiz)
o Kkartta/GPS-tietovisa (GpsQuiz).

Padvalikko on pelin lahtokohta, josta kayttaja 10ytdd kaiken tarpeellisen peliin
liittyvan tiedon, kuten ohjeet ja saavutukset, sekd pddsee navigoimaan eri
pelimuotojen valintaan. Paavalikosta l16ytyy myds “sulje”-painike, jolla sovellus
voidaan sulkea hallitusti vaatimusmaéaérittelyssé kappaleessa 4.1 kuvatulla tavalla.
Padvalikko ja sen kautta aukeavat ndkymaét on esitetty kuvassa 15. Kuten kuvasta
néhdaén joka nakymasté l6ytyy painike alkuvalikkoon siirtymisté varten. Tietoja -

sivulla on "alusta saavutukset” -painike sovelluksen testaamisen helpottamiseksi.
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OHJE

Valitse pelirm

sapisteits

Saavutukset Tietoja

TIETOJA

ami |

MATEADPAS
TURISTI
TASO:Z2

TASO3

“Allawvalikoon

Alkuvalikkoon

Kuva 15. Padvalikko ja sen kautta I6ytyvat tiedot
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Paavalikon kautta kéyttdja péésee navigoimaan eteenpdin kohti varsinaista
pelaamista painamalla “pelaa” —painiketta. Sovellus avaa talloin ndkyman eri
pelimuodoista kuvan 16 mukaisesti. Naistd kayttdja voi valita mieleisensa tai
vaihtoehtoisesti palata takaisin alkuvalikkoon. “Nahtdvyydet” ja “GPS” -
painikkeet johtavat suoraan kyseisiin pelimuotoihin, kun taas "liput” —painike
avaa uuden valikon, josta kayttaja valitsee pelattavan lippukategorian. Myos
naistd valikoista kéayttaja padsee palaamaan takaisin alkuvalikkoon sek& liséksi
liput-valikosta takaisin pelimuodot-valikkoon. Valikoiden ylalaidasta on
nahtavissd tdman hetkinen kokemustaso seka seuraavalle tasolle vaadittavat

pisteet ja edistyminen.

Kokemustasosi: 1 Kokemustasosi: 1
Edistyminen 0/100 Edistyminen 11/100

PELIMUODOT ' PELIMUODOT

TASO1- A

': Euroopan liput fesania
Nahtivyydet = ikl Australian liput

TASO 3 - TASO 4 -
Amerikan liput Afrikan liput

Muut liput ja
viirit

Alkuvalikkoon
Alkuvalikkoon

Kuva 16. Pelimuotojen valikot

Kuvassa 17 on puolestaan esitetty néhtdvyydet- ja liput-pelimuotojen sisalto.
Nékymien yléalaidasta pelaaja nékee monesko kysymys on meneilldén seka siihen
kaytettdvissa olevan ajan. Oikeassa yldkulmassa on painike pelimuodosta
poistumista varten. Nakyman keskella esitetdan itse kysymys seka siihen liittyva

46



materiaali. Alalaidasta pelaaja nékee vastausvaihtoehdot, joista yksi on oikea.

Né&htavyydet-pelimuodossa pelaajalle esitetddn video Kkysytystd maailman
nahtdvyydestd sekd annetaan vihje siihen liittyen. Pelaajan tulee annetussa
aikarajassa valita oikea vastaus kolmesta mahdollisesta vaihtoehdosta painiketta
painamalla. Ajan umpeutuessa sovellus siirtyy automaattisesti Sseuraavaan
kysymykseen. Oikean vastauksen valitessaan pelaaja saa pisteen ja tuloksesta
ilmoitetaan ponnahdusikkunalla. Vastaavasti vé&aran vastauksen yhteydessa
naytetddn ponnahdusikkuna, mutta talloin ilmoitetaan my6s miké olisi ollut oikea
vastaus. Menettelyn avulla pyritddn kannustamaan pelaajaa oppimaan virheista
sekad yrittdmaan pelia uudelleen. Liput-pelimuoto toimii taysin samalla tavalla,
mutta vain aihepiiri on eri ja sisallon tiedostomuoto muuttuu videoista kuviksi.
Kummassakin pelimuodossa kysymykset luetaan siis ensin XML-tiedostoista,
jonka jalkeen niiden jarjestys sekoitetaan random-toiminnon avulla. Taméan avulla
pyritdédn varmistaan, ettd pelaaja joutuu joka kerta miettimd&n kysymyksen
sisaltod eika vain opettelemaan ulkoa oikeiden vastausten jarjestysta.

Alka

Nahtavyydet |, | Liput poistu | |

Adka 19
Kysymys 218

: : Minka valtion lippu on kuvassa?
Tama on muinainen gladiaattori nrfﬂ:—:‘.r.l ka valtion lippu on kuvassa

Roomassa

Sveitsi

Times Square

Colosseum Ruotsi

Louvre Norja

Kuva 17. Tietovisa-tyyppiset nakymat
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GPS-pelimuodossa pelaajalle esitetddn ensimmaisend ponnahdusikkunassa lista
ldheltd l6ytyvistd maamerkeistd, joita kysytdan pelin aikana. Tdssa vaiheessa
pelaajalla on mahdollisuus jo etuk&ateen pohtia, missé pain kartalla ne voisivat
sijaita. Kuittauksen jalkeen avautuu varsinainen ndkymé kuvan 18 mukaisesti.
Nakyman ylélaidasta pelaaja ndkee tunnistettavana olevan kohteen esim. Kiasma.
Liséksi yldlaitaan on merkitty pelista ansaitut pisteet sek& painike pelista
poistumista varten. Nakymén keskelld on Googlen tarjoama karttamekanismi,
joka tarjoaa mm. valmiit kartan zoomaus- ja liikuttelu- toiminnot. Alalaidasta on
painike, jolla pelaaja voi muuttaa Kkartan tyyppid tavallisesta Kkartasta

satelliittikuviin ja toisin pain.

Kysyttdvat kohteet on merkitty kartalle keltaisilla laatikoilla kysymysmerkkien
kera. Pelaajan tulee valita laatikoista se, joka vastaa kysytyn kohteen sijaintia.
Laatikkoa painamalla sovellus ilmoittaa ponnahdusikkunassa oliko vastaus oikein
vai vadrin sekd kertoo kohteeseen liittyvid tietoja kuten kayttajan etdisyyden
siihen. Oikean vastauksen tapauksessa kyseinen laatikko muuttuu vihreéksi ja sen
nimi nakyvaksi. V&arin vastatessaan pelaaja nédkee ponnahdusikkunassa, mik&

arvattu kohde oikeasti oli, mutta laatikon ulkoasu pysyy edelleen samana.

Vastauksen jalkeen peli arpoo satunnaisesti seuraavan kysymyksen. Peli paattyy
kun kaikki kohteet on kysytty, mutta pelaaja voi vield tdman jéalkeen viel&
tarkastella kohteita seka niiden tietoja painamalla laatikoita. Muista pelimuodoista
poiketen GPS-pelimuodossa ei ole aikarajaa, silld pelaajalle halutaan antaa

mahdollisuus tutkia rauhassa karttaa ja sieltd 16ytyvié kohteita pelin aikana.
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| Alueeltasi [ytyi seuraavat

merkit. Tunnista ne kartalta.

! Ateneum, Museum of Contemporary Art Kiasma |

| Hartwall Areena, Linnanmaki, Hanken Svenska

| Handelshogskolan, Helsinki Olympic Stadium,
Sibelius-Akatemia, Helsingin Diakonissalaitoksen

| sdatid, Finnish Museum of Natural History,

Lagfalahti

Kuusisaagi
42 §

Setirosoitenselkd, |

%tﬂ‘ng\rﬁ‘!‘“ﬁ s L
B

Ehuttasaan

Tunnista kohteet kartalta

Museumn of Contemporary Art Kiasma

Helsinki
lce | E)
Hall ?

B oA
Haspital %fp |\ Sonera
3 Stadium
: %
.

.
%

Qlymipic
Stadium

Taka-TEdLo

Sibelibksén
Sibseligkse e\\'." (

pusto

Kuva 18. GPS-pelimuodon ndkyma
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6. PELIN KAYTTOTESTI

Sovelluksen testivaiheessa kokeiltiin kaytdnnossa ohjelmoidun maantietopelin
soveltuvuutta opetuskayttoon, kun alustana ovat alypuhelimet. Testissa pyrittiin
tarkkailemaan pelin vaikutuksia niin oppilaiden opiskelumotivaation kuin myos
suoriin oppimistuloksiin. Kayttotesti suoritettiin Jappilan koululla Kotkassa
16.10.2013.

6.1 Testilaitteet

Mobiilipeli asennettiin kéyttotestia varten kolmelle eri malliselle Windows Phone
7 -kayttojarjestelman &lypuhelimelle. Puhelimet olivat LG-E900, LG Quantum
sekd Nokia Lumia 710. Kayttoon valittiin hieman erilaisia malleja, koska tydssé
oli osaltaan tarkoitus selvitad miten eri puhelimet suoriutuvat pelin alustana. Myos
Windows Phone 8 -kayttojarjestelmén laitteet olisivat periaatteessa voineet sopia
suoraan testialustaksi, mutta niiden k&ytt6a ei ollut huomioitu missaan vaiheessa

kehitysté eika ndin ollen niisté ollut toimintavarmuutta pelin yhteydessa.

Pelin kayttoa ajatellen etukéteen oleellisimmat ominaisuudet ovat prosessorin ja
naytonohjaimen teho, keskusmuistin mé&&ara sek& kosketusnayton tyyppi ja
herkkyys. Naista prosessori, ndytonohjain sek& keskusmuisti vaikuttavat pelin
sujuvaan pyo6rimiseen ja latausaikoihin, kun taas kosketusndyton piirteet
vaikuttavat pelin k&ytettavyyteen. Yhteisend piirteend kaikilla testilaitteilla on
480x800 resoluution WVGA (Wide Video Graphics Array) -kosketusnéytto,
mutta niiden koot vaihtelevat hieman laitteiden valilla. My6s muutoin
ominaisuudet ovat melko samaa tasoa, mutta Nokiassa on pykald4d parempi
prosessori sekd ndytonohjain. N&iden pohjalta Nokian Lumia 710 on teoriassa
testilaitteista tehokkain. Tarkemmat tiedot testin puhelinmalleista on listattu
taulukkoon 5. [46-48]
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Taulukko 5. Testilaitteiden vertailu

LG-EQ00 LG Quantum Nokia Lumia 710
Nayton tyyppi TFT capacitive TFT capacitive TFT capacitive
Nayton koko (tuumaa) 3,8 3,5 3,7
Erillinen n&ppéaimisto - Qwerty -
Massamuisti (GB) 16 16 8
Keskusmuisti/RAM (MB) 512 512 512
Prosessori Scorpion 1,0 GHz | Scorpion 1,0 GHz | Scorpion 1,4 GHz
Naytonohjain Adreno 200 Adreno 200 Adreno 205
Paino (g) 157 176 125,5

6.2 Testitapaus

Pelin testaus-vaihe koostui kolmesta erillisestd osasta: lahtotasotestist,
kéyttotestistd sekd lopputestistd. Ennen varsinaista pelitestid suoritettiin kirjallinen
lahtotasokoe, jonka avulla pyrittiin kartoittamaan oppilaiden pohjatietoja pelissa
esiintyviin kysymyksiin liittyen. Kysymyksiin oli siséllytetty muutama kysymys
jokaisesta mobiilipelin pelimuodosta. Néita tietoja oli sitten tarkoitus hyodynt&a
vertailukohtana lopullisia tuloksia arvioitaessa. LahtOtasotestin kysymykset on

nahtavissa liitteessa 4.

Lahtotestin jalkeen sovellusta testattiin &lypuhelimilla yhden oppitunnin eli 45
minuutin ajan viidennen luokan oppilaiden toimesta. Testiryhmaéan osallistui viisi
oppilasta, joista kolme oli poikia ja kaksi tyttoja. Kaikilla oppilailla oli vahintdan
jonkinlaista kayttokokemusta dlypuhelimista ja yksi omisti itse sellaisen.
Maantiedon opetuspeleistd heilld ei ollut kokemuksia &lypuhelimilla, mutta
tietokoneella he olivat aiemmin oppitunnilla  kokeilleet  jonkinlaista

paakaupunkipelia.

Pelin k&ytossd opastusta annettiin tarkoituksella minimaalisesti, jotta voitiin
arvioida, miten hyvin peli oli omaksuttavissa ja kuinka selked kayttoliittyma oli

kayttdd. Vain GPS-pelimuodossa annettiin lyhyt perehdytys kontrolleihin ja
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kayttoonottoon, silld esim. kartan toiminnallisuuksia ei ollut kirjoitettu ohjeeseen.

Koska puhelimia oli yhteensd kolme ja oppilaita viisi, valittiin ryhmasté kaksi
paria ja yksi yksittadinen oppilas jokaista laitetta kayttdmaan. Yksittainen oppilas
pelasi Lumialla GPS-pelimuotoa, silld se oli ainut internet-yhteydelld varustettu
puhelin. Samaan aikaan parit pelasivat muita pelimuotoja. Vuoroja vaihdettiin
siten, ettd jokainen pdadsi kokeilemaan GPS-pelimuotoa yhtd pitkén ajan.

Kaikkiaan jokainen sai peliaikaa noin 25 minuuttia.

Lopuksi oppilaat suorittivat Kirjallisen lopputestin, jonka tarkoituksena oli tuoda
ilmi mahdollinen kehitys maantiedon kysymyksissa. Testi oli tdysin identtinen
l&htotasotestin  kanssa, mutta lisdnd kyseltiin oppilaiden tuntemuksia pelin

pelaamisesta. Lopputestin sisélté on néhtavissa liitteessa 4.

6.3 Testien tulokset

Tarkkailemalla oppilaita k&ayttotestin aikana havaittiin, ettd sovelluksen
kayttoliittyma koettiin mieleiseksi ja se oli helposti opittavissa. Oppilaat tuntuivat
hahmottavan valikkorakenteen erittdin hyvin alusta pitden eikd tietovisa-
tyyppisten pelimuotojen omaksuminen vienyt paria minuuttia kauempaa. Vain
GPS-pelimuodossa joitakin oppilaita jouduttiin opastamaan hieman enemmaén,
jotta pelin eteneminen ja karttakontrollit ymmarrettiin hyvin. Tamén jalkeen
kyseinen pelimuoto koettiin erittdin mielenkiintoiseksi, mutta innostus laantui
hieman niilld oppilailla, jotka oppivat kysytyt kohteet nopeasti ja jaivat lopulta
ilman kunnon haastetta. Jatkossa tuleekin pohtia pitaisiké GPS-pelimuotoon lisata
kysymysten maarad tai voisiko siihen lisdtd vaihtelevuutta esimerkiksi luonnon

maamerkkeja (joet, suot, vuoret yms.) kyselemalla.

Nahtavyyden-pelimuoto  koettiin  mielenkiintoiseksi ndyttdvien videoidensa
ansiosta, silla ne toivat hieman vaihtelua "elottomiin” lippuihin ja karttoihin

verrattuna. Liput-pelimuodossa "muut liput ja viirit" -kategoria sai Kiitosta, silla se
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tarjosi hieman vaihtelua tavallisiin valtioiden lippuihin verrattuna. Lisaksi eri
kategorioiden avaaminen kokemustason perusteella tuntui kiinnostavan oppilaita
ja he vertailivatkin useaan otteseen, mille tasolle olivat jo padsseet. My0s peleihin
kaytettyd aikaa oppilaat ké&yttivat vertailukohtana toisiinsa n&hden. Vertailu-
ominaisuuksia ei siis ollut toteutettu itse peliin vaan vertailu tapahtui suullisesti

oppilaiden valilla.

Né&iden havaintojen ja mielipidekyselyn pohjalta on hyvin perusteltua sanoa, ett4
palvelimella pyoriville paremmuustilastoille on kysynt&d. Kyselyn tuloksista on
my0s havaittavissa, etté oppilaat haluavat ja uskovat oppivansa pelin avulla, mutta
eivdt ehkd kuitenkaan kokonaan haluaisi luopua kirjallisesta materiaalista.
Tulosten perusteella ei voida suoraan sanoa mieluisinta alustaa opetuspeleille ja
niin tietokone kuin puhelinkin tuntuu kiinnostavan. Tarkemmat tulokset

mielipidekyselysté on esitetty taulukossa 6.

Taulukko 6. Mielipidekyselyn tulokset

Kysymykset

tiivistetysti Oppilasl Oppilas2 Oppilas3 Oppilasd Oppilass
Mieluisin En osaa En osaa
pelimuoto? GPS GPS Liput sanoa sanoa
Piditko

pisteistda? kylls kylla kyll3 kylla kylld
Haluaisitko

pistetilaston

Pl kylla kylla kylla kylld kylla
Luuletko

oppivasi pelin

awulla? kylls kylla kylls kylla kylld
Haluatke

oppia kirjan

vai pelin

kautta? pelin molemmista | molemmista | molemmista pelin
Tietokone vai

kénnykka

pelin En osaa En osaa
alustana? kénnykks kinnykks sanoa tietokone sanoa
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Testilaitteet tuntuivat soveltuvan tarkoitukseen erittdin hyvin eik& toiminnallisia
puutteita niiden suhteen esiintynyt. Kaikki laitteet my0s latasivat ja esittivat
materiaalin sujuvasti ilman suurempia viiveita. Tall4 saralla Nokia Lumia 710
tuntui toimivan hieman muita malleja nopeammin, mutta muutoin laitteiden
valilla ei ollut havaittavissa eroja. Pienid hankaluuksia pelaamiseen aiheutti
ainoastaan LG-E900 -puhelimen huono reagointi kayttajan painalluksiin, mutta
syyné téhén oli ilmeisesti kovan kayton myo6ta hieman vioittunut kosketusnaytto.
MyoOs sovellus itsessd&dn toimi ilman ongelmia eikd poikkeuksellisia

toiminnallisuuksia tai kaatumisia ilmaantunut.

Lahtotasotestin tulokset on esitetty kuvassa 19. Kuten siitd ndhdaan oppilailla oli
jo ennalta melko hyva tietdmys kysytyista asioista ja jokainen sai yli puolet
kysymyksisté oikein. Taysin oikeita tuloksia oli vain yksi, mik& osaltaan takasi

sen, ettd muille jai jonkin verran kehittymisen varaa ennen lopputestia.

7

6

5 -
:(3
24 I
S m oikein
23 -
>
'

2 -

1

0 | T T T T

Oppilasl  Oppilas2  Oppilas3  Oppilas4  Oppilass

Kuva 19. Lahtotasotestin tulokset

Lopputestin tulokset on nahtévissa kuvassa 20 ja niit4 vertaamalla I&htGtasotestiin
voidaan todeta, ettd oppilaat pad&sdantdisesti paransivat tuloksiaan. Taysin oikeita
tuloksia oli nyt jo kolmella oppilaalla ja muut kaksi oppilasta paasivat hekin

pisteen padhéan taydellisestd suorituksesta. Taman perusteella voidaan todeta, ettd
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jo varsin lyhyelld ajalla mobiilipelin pelaamisella voidaan saavuttaa positiivisia
oppimistuloksia. Kun taman liséksi ajatellaan kokonaisaikaa, joka mobiilipeleihin
kaytetddn vapaa-ajalla, niin potentiaali opetusmateriaalin vélittdmiselle on suuri.
Talloin tulee vain 16yt4d keinot sopivan tasapainon muodostamiseksi
peliominaisuuksien ja opetusmateriaalin valill4, jotta nuoret sailyttavat

innostuksensa pelin pelaamiseen.

I I I R

Oppilasl Oppilas2 Oppilas3  Oppilas4  Oppilas5
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]
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N
I

[N
1

o
1

Kuva 20. Lopputestin tulokset
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7. HAVAINNOT JA JOHTOPAATOKSET

Tyon tarkoituksena oli tutkia miten mobiilipelit soveltuvat opetuskéyttoon.
Kirjallisuuskatsauksen myo6ta voitiin olettaa, ettd pelit kiinnostavat nuoria ja
voivat olla hyodyllinen apuvéline opetuksessa. Katsauksen myo6td saatiin
vastaukset tutkimuskysymysta tarkentaviin osakysymyksiin. Motivaatio todettiin
tarkedksi ominaisuudeksi asioiden omaksumisen taustalla ja peleistda voitiin
eritelld kayttdjia hyvin motivoivia pelillistdémis-elementtejd kuten pisteet,
pistetilastot, tasot ja saavutukset. Mobiililaitteista tarkoitukseen sopivimmaksi
todettiin kosketusnaytolliset alypuhelimet suorituskyvyn, kéytettavyyden ja niiden
yleisyyden perusteella. Alypuhelimen omistavien henkiloiden maaran eli
yleisyyden perusteella voitiin olettaa, ettd suurimalla osalla oppilaista tulee
jatkossa olemaan kyseinen laite omasta takaa ja ndin ollen niitd voidaan

hyddyntéa opetuspelien alustana kouluissa.

Pohjatyon perusteella madriteltiin ja toteutettiin dlypuhelimille suunnattu
maantiedon mobiilipeli.  Kayttotestien my6td sen todettiin  toimivan
oppimistuloksia parantavana vélineend ala-aste -ikaisten oppilaiden parissa. Pelin
kayttd koettiin oppilaiden parissa mielenkiintoiseksi ja sopivan haastavaksi,
minkd lisdksi dlypuhelimet saivat positiivisen vastaanoton pelin alustana.
Havaittavissa oli kuitenkin, ettd oppilaat eivat tdysin haluaisi luopua kirjallisesta
materiaalista ja pelit sopisivatkin I&dhinnd hyvaksi lisdvalineeksi opetukseen.
Testausvaiheessa havaittiin my6s tarve lisamateriaalin tuottamiselle, silla pelin
sisélto oli kayty lapi jo yhden oppitunnin aikana. Tdma oli kuitenkin jo huomioitu
sovelluksen suunnittelussa ja jarjestelmé&én voidaan jatkossa toteuttaa palvelin-

pohjainen komponentti lisémateriaalin jakeluun.

Tyon tutkimuskysymykseen ”Miten mobiilipeleja voidaan hyddynta& oppimisessa
ja opetuksessa?” saatiin vastattua kattavasti. Mobiilipelejd voidaan hyodyntaa
oppimisen edistamiseksi, kunhan siséltd on oppilaiden taitotasolle sopivan

haastavaa ja tarjoaa tarpeeksi motivaatiota yll&pitdvia toimintoja. Pelit tulee
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suunnitella kiinnostavan kayttokokemuksen pohjalta eikd ajatuksena saa olla
pelké&stddn opetusmateriaalin ~ siirtdminen Kirjoista sdhkOiseen muotoon
mobiililaitteilla luettavaksi. Opetuspelin suunnittelussa on hyvd varautua
lisamateriaalin tuottamiseen jo alusta alkaen, silld oppilaat k&yvat pelin sisalt6a
lapi yllattdvan nopeasti. Menettelylla voidaan jatkossa taata pelin haasteiden
riittavyys pitkalle tulevaisuuteen. Alypuhelimet soveltuvat loistavasti opetuspelien
alustaksi hyvan suorituskyvyn ja kaytettdvyyden myota.
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LIITE 1. SLR-MENETELMAN PROTOKOLLA

1) Méérittely
a) Tutkimuskysymykset ja -tavoitteet
b) Aineiston valintakriteerit
c) Tietojen analysointivaiheet

2) Alustava tietojen haku
a) Avainsanojen maaritys
b) Hakul&hteiden ja tietokantojen valinta
c) Tietojen haku
d) Tulosten arviointi

e) Avainsanojen uudelleen madrittely tai tarkentaminen

3) Varsinainen tietojen haku
a) Hakuldhteiden ja tietokantojen valinta
b) Tietojen haku
¢) Tulosten arviointi valintakriteerien avulla

d) Perustelut pois jatetyille tiedoille

4) Aineiston lapikaynti
a) Valitun aineiston luokittelu

b) Tietojen kerddminen aineistosta



LIITE 2. KIRJALLISUUSKATSAUKSEN TULOKSET

ALUSTAVA HAKU

Hakusana |EEE Xplore Sience Direc| ACM DL Google Scholar
Eurooppapeli 0 0 0 0
Karttapelit 1] 0 0 2
Maantietopelit 0 0 0 0
Maantietovisa 0 0 0 0
Matkailu 1] 8 1 6120
Oppimispelit 1] 0 0 94
Oppimispelit ja maantieto 0 0 0 5
Europe game 172 7 2 184
Geography games 43 43 22 283
Geography guiz 2 6 1 266
Learning games 39 428 523 9170
Learning games and geography 17 37 44 1410
Map games 748 a0 6 186
Travelling 6285 169380 8284 1150000
VARSINAINEN KATSAUS

Hakusana |EEE Xplore  |Sience Direc| ACM DL Google Scholar
Oppimispelit 0 0 0 94
Pelit motivointi 0 0 0 269
Games motivation 345 127 146 1380
Gamification 27 24 166 1970
Geography games 43 43 22 283
Learning games 39 428 523 9170
Learning games and geography 17 37 a4 1410
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LIITE 3. KATSAUS MOBILIIPELIEN KAUPPAPAIKKOIHIN

Avainsanoilla l16ytyneet mobiilipelit

Maantiedon mobiilipelit

App Store (iTunes/AppExplorer Windows
Hakusana ja filter "games") Google Play Marketplace
Geo game 222 33 20
Geo quiz 57 141 10
Geo master 18 38 1]
Geo trivia 21 352
yht 318 564 38




Android (Google Play)
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Apple iOS (App Store)
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Windows Phone (Marketplace)
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LITE 4. KAYTTOTESTIN KYSELYLOMAKKEET

(HUOM! Lé&htotaso- ja lopputestit identtisid, mutta lopputestin ohessa
mielipidekysymyksia.)

Testin suorituspéivamaara: 16.10.2013
Paikka: Jappilan koulu, Kotka
5.-luokka

KIRJOITA NIMESI VIIVAN PAALLE

Nimi

LAHTOTASOTESTI/ LOPPUTESTI



YMPYROI MIELESTASI OIKEA VASTAUS!

1. Mika lippu on kuvassa?

a) Euroopan Unioni
b) Afrikan Unioni
c) YK eli Yhdistyneet Kansakunnat

2. Mika lippu on kuvassa?

a) Punainen risti
b) YK eli Yhdistyneet Kansakunnat
c) Euroopan unioni

3. Miké& nahtévyys on kuvassa?



a) Vapauden patsas
b) Eiffel torni
c) Pisan kalteva torni

4. Mikd nahtavyys on kuvassa?

a) Big Ben
b) Colosseum
c) Louvre




5. Mikd nahtévyys on kuvassa?

a) Eiffel torni
b) Vapauden patsas
c) Pisan kalteva torni

6. Miké& nahtavyys on kuvassa?

a) Colosseum
b) Valkoinen talo
c) Louvre




7. Jappilan koulu on merkitty karttaan kirjaimella A.
Mistd l16ytyy suomen Merimuseo eli merikeskus Vellamo?
Piirrd karttaan piste siihen kohtaa,missa uskot Merimuseon loytyvén JA Kirjoita

kirjain B piirtdmasi pisteen ylapuolelle.
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Lopputestin mielipidekysely

Kerro vield mielipiteesi seuraaviin kysymyksiin. Ympyroi vastaus.

8. Mika pelimuodoista oli mukavin

a) Nahtavyydet

b) Liput

c) GPS eli kartta
9. Oliko mukavaa, etté pelissa sai pisteita

a) Kylla

b) Ei
10. Jos pelaisit pelid kotona, haluaisitko vertailla pisteitd kavereittesi kanssa? Eli
jos pelissa nékyisi pistetilastot sen mukaan kuka on kerannyt eniten pisteita.

a) Kylla

b) Ei
11. Luuletko, ettd voisit oppia tunnistamaan nahtavyyksia tai lippuja paremmin,
jos pelaisit pelid useammin

a) Kylla

b) En usko
12. Jos tulevaisuudessa sinun tarvitsee opetella eri maiden lippuja, haluaisitko
lukea niitd mielummin Kirjasta vai oppia tietdmaan niit4 pelia pelaamalla?

a) Kirjasta

b) Pelid pelaamalla

¢) Minun mielestéani molempia voisi k&yttaa vuorotellen
13. Haluaisitko pelata pelid mielummin tietokoneella vai kannykalla?

a) Tietokoneella
b) Kénnykalla

KIITOS VASTAUKSISTA!



