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Digitaaliset oppimismenetelmat ovat nykyisin paljon kaytettyja oppimisymparistdja. Niiden avulla on
mahdollista aktivoida ja motivoida opiskelijoita oppimaan. Tama todettiin myds geronomiopiskelijoiden

harjoittelun paatésseminaarissa, jossa digitaalisena oppimismenetelmana hyddynnettiin Seppo-pelisovellusta.

Artikkelissa esitelladn kevaan 2024 aikana toteutettu opetuskokeilu, jossa toisen vuoden geronomiopiskelijat
hyodynsivat Seppo-pelisovellusta harjoittelujakson paatésseminaarissa. Paatdésseminaarin tarkoitus oli
reflektoida omaa oppimista opintojakson tavoitteiden suuntaisesti sekd oppia toisten tydelamékokemuksista.
Ajatus pelillisyyden hyddyntamisesta kehittyi allekirjoittaneiden halusta aktivoida, motivoida ja osallistaa

opiskelijoita entistd monipuolisemmin.

Pelillistaminen ja Seppo-pelisovellus

Pelillisyys kasitteena kuvaa pelien tavoitteellista kayttda erilaisissa tilanteissa, joissa asioita halutaan kasitella
mielekk&aasti, konkreettisella tavalla (Hytti & Kukkonen, 2023; Hytti & Kéahkdnen, 2019, s. 2). Pelillisyyden
toteuttamiseen on monia mahdollisuuksia ja sita voidaan hyddyntaa opetuksessa useilla eri tavoilla
(Deterding ym. 2011). Esimerkiksi erilaiset kyselyt, kilpailut ja ryhmassa suoritettavat tehtavat ovat osa
pelillisyytta. Pelillisyys yhdistetdan herkasti lapsiin ja nuoriin, silla leikkisyys on osa pelillisyytta (Hytti &
Kéhkdnen, 2019, s. 14). Pelillisyys soveltuu kuitenkin kaikenikaisille.

Seppo-pelisovellus on hyva esimerkki pelillistamisesta. Se on pelisovellus, joka tarjoaa mahdollisuuden luoda
pelialustoja valmiista pelielementeista (Lentava Liitutaulu Oy i.a.). Se mukautuu erilaisiin oppimistilanteisiin ja
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mabhdollistaa erilaisten tehtavatyyppien luomisen. Seminaarissa opiskelijat hyddynsivat Seppo-pelisovellusta
suorittaen erilaisia luovia tehtévia pelialustalla. Pelialusta sijoittui SeAMKin kampusalueen ympéaristoon.
Opiskelijoiden tehtavana oli kiertda pelialustalle merkityt rastit pienryhmissa.

Rasteilla opiskelijoiden tuli annettujen kysymysten pohjalta keskustella harjoittelujakson kokemuksistaan.
Keskusteluista tuli tehda lyhyt koonti joko kirjallisena tai video- tai &anipalautteen muodossa. Rasteilla
teemoja olivat esimerkiksi asiakaslahtdisyys, moniammatillisuus ja eettisyys. Yhdella rastilla opiskelijoille

annettiin ohjeeksi kayttaa luovuuttaan ja ottaa kuva, joka kuvastaa tunnelmia harjoittelujaksolta.

Pelin ajan opettajat olivat tavoitettavissa pelisovellukseen siséltyvdn Chat-ominaisuuden kautta. Opiskelijat
pystyivat lahettamaan opettajille yksityisviesteja tai keskustelemaan kaikkien pelaajien kesken yleisella
keskustelualueella. Pelin suoritettuaan opiskelijat kokoontuivat takaisin luokkatilaan, jossa kaytiin yhteisesti
l&pi pelin siséltda rastien teemojen mukaisesti. Lisaksi jokainen ryhma sai esitella harjoittelujakson tunnelmia

esittdvan kuvansa.

Uusia kokemuksia ja innostusta

Opiskelijoilla ei ennakkoon ollut tietoa, ettd seminaarissa tullaan hyddyntdmaan pelisovellusta. Seminaarin
alussa opiskelijat perehdytettiin pelisovelluksen kayttoon seké pelin tarkoitukseen. Opiskelijoiden ensireaktiot
olivat positiivisia ja odottavia. Opiskelijat ilmaisivat sanallisesti innostuksensa seminaarin toteutuksesta
uudella innovatiivisella tavalla. Erityisen innoissaan opiskelijat olivat siita, etta pelialusta sijoittuu kartalle ja
ettd he paasevat liikkumaan luonnossa.

“Oli erittain kiva l&hted ulos, etenkin kun keli oli upea. Vapaa ilmapiiri.”

“Kiva kun on erilaisia toteutustapoja harkan purkuun. En pida oman vuoron odottelusta, kun

jannittda ja muiden kokemukset voi sitten jaada varjoon.”

Oppimiskokemukset ja palaute

Seppo-pelisovelluksen tarjoama oppimiskokemus oli opiskelijoille positiivinen. Opiskelijoiden palautteista
ilmeni, etté he kokivat oppimisymparistén monipuolistamisen hyvana asiana. Opiskelijat mainitsivat, etta
sovellus tarjosi mukavaa vaihtelua ja teki oppimiskokemuksesta mielekkéaén. Pelisovelluksen koettiin myos

tukevan oppimista.

Opiskelijat kokivat, etta Seppo-pelisovellus mahdollisti sujuvan pienryhmatytskentelyn. Opiskelijat kertoivat
yhteistydn lahteneen liikkeelle sujuvasti ja vaivattomasti. He pitivat erityisesti siita, etta pienryhmissa oli

syntynyt monipuolista keskustelua ja keskusteluilmapiiri oli ollut avoin.

“Paremmin asiat ja ajatukset jaivat mieleen, kun sai pohtia rauhassa ja raittiissa ulkoilmassa.
Olen aina pitényt suunnistuksesta, joten oli mukava paéasta harjoittamaan niitékin taitoja

kampuksen alueella. ”



“Hyvin, koska erilaisia kokemuksia, ajatuksia, ideoita ja tietoa jaettiin ja niista kylla sai itselle
todella paljon ja toivottavasti myos olin itsekin ns. antavana osapuolena.”

“...keskustelu lahti sujuvasti kayntiin ja jokainen tuli kuulluksi pienessa ryhméssa ja jokaiselta

oppi jotakin, jota pystyy hyddyntam&an omassa ajattelussaan ja tydssaan. ”

Suurin osa opiskelijoista koki pelisovelluksen toimivana ja opetukseen soveltuvana. Osalla ilmeni
pelisovelluksen kaytossa haasteita, jotka liittyivat teknisiin ongelmiin, kuten verkkoyhteyden toimivuuteen.
Verkkoyhteyden katketessa opiskelijat tipahtivat pois pelialustalta ja joutuivat kirjautumaan sisdan uudestaan.
Opiskelijat toivoivat jatkossa samankaltaisia toteutuksia ja Seppo-pelisovelluksen hyédyntamista.

“Jossain kohtaa tipuimme sovelluksesta pois, eikd paasty enaa jatkamaan samalla tunnuksella”

“Tata voisi hyddyntaa ihan opetustunnillakin.”

Yhteenveto

Seppo-pelisovellus sai opiskelijoilta erittdin hyvaa palautetta ja se koettiin hyvana tytkaluna opetuksen
monipuolistamisessa ja oppimisen tukemisessa. Useat opiskelijat toivoivat vastaavanlaisia toteutuksia myos
tulevaisuudessa, mika kuvastaa pelillistamisen mahdollisuuksia. Seppo-pelisovelluksen etuna on, ettd se
mukautuu eri ymparistoihin ja on helposti muunneltavissa. Tarvittaessa rastit olisi saanut siirrettya ulkoa
sisatiloihin. Pelin aikana iimenneet tekniset haasteet eivat tuntuneet vaikuttavan opiskelijoiden positiivisiin
kokemuksiin tai oppimisen iloon.

“Olipas mukava peli ja todella mukavaa vaihtelua luokassa istumiseen ja
peruskeskusteluun.”

“Olipa kiva tapa kayda seminaari.”

Opettajien kokemukset Seppo-pelisovelluksen hyddyntamisesta ovat saman suuntaisia opiskelijoiden
kokemusten kanssa. Sovellus on helppokayttdinen ja ketterda, silla se mukautuu erilaisiin tilanteisiin ja
ympaéristoihin tarjoten useita erilaisia mahdollisuuksia pelin rakentamiseen. Yksi rajoittava tekija
pelisovelluksen hyddyntamisessé on kayttdoikeuden maksullisuus. Opettajan on ilmaisen kokeilujakson
jalkeen ostettava kayttdoikeus.



. | | ¥ ul 4% g
A " F v

Pelialusta sijoittui SeAMK Kampukselle (Kuva: Maria Valli).
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