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Tiivistelma

Peliprojektin toteuttaminen ryhmity6nd on tyypillinen pe-
linkehityksen opetusmuoto. Tédssa artikkelissa kdsittelemme
sitd, millaisilla tavoilla peliprojekti opintojaksona voi tukea
opiskelijoiden tydeldmdorientaatiota. Teemme tdman esitte-
lemalld kurssimallin, jota on toteutettu ja kehitetty Jyvéasky-
lan yliopistossa vuodesta 2013. Pohdimme erityisesti, miten
tybeldmédorientaatiota tukevaa autenttisuutta ja omistajuutta
voidaan toteuttaa opintojaksolla ja millaisia haasteita tdhan
liittyy.
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Abstract

A game project in a team is a typical form of game develop-
ment education. In this article, we discuss how a game project
as a study module can support students” working life orien-
tation. We do this by introducing a course model developed
and implemented at the University of Jyvaskyla since 2013. In
particular, we discuss how authenticity and ownership can
be supported on a game project course to promote working
life orientation and the kinds of challenges entailed.
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Johdanto

Pelinkehitystd opetetaan tdlld hetkelld Suomessa lukuisissa
toisen ja kolmannen asteen oppilaitoksessa. Erds pelinkehi-
tyksen koulutukselle tyypillinen opetusmuoto ovat projek-
tiopinnot. Taman artikkelin tarkoituksena on jakaa tydeldama-
orientaatiota tukevan pelinkehitysprojektin toteutus korkea-
koulukontekstissa. Artikkeli pohjautuu Jyvéskyldn yliopis-
tossa kehitetyn kurssimallin opetus- ja ohjausmateriaaleihin
sekd kurssin opettajien pitdmiin kurssipdivakirjoihin.

Tyodeldmaérelevanssi on noussut jatkuvasti ndkyvammak-
si osaksi korkeakoulupolitiikkaa. Tutkinnon suorittaneiden
tyollistyminen on yksi korkeakoulujen rahoitusta méaaritta-
vistd tekijoistd, ja sen merkitys on 2020-luvulla vain kasva-
nut (OKM ei pvm.; OKM 2024). Koulutusohjelmien ja yksit-
tdisten opintojaksojen yhteys ty6eldmaan on noussut kiinnos-
tuksen kohteeksi opetuksen kehittdmisessd ja koulutuksen
tutkimuksessa. Koulutuksen tutkijat ja opetuksen kehittdmi-
sen parissa tyOskentelevit ovat tarkastelleet k orkeakouluo-
petuksen suhdetta tyoeldmaan usean eri késitteen, kuten ty6-
eldamérelevanssin, ty6elimdosaamisen, tydeldamakompetens-
sien ja tyGeldmataitojen kautta (ks. esim. Brauer ym. 2020; Ny-
kdnen ja Tynjdlad 2012; Penttinen ym. 2011 ). Téassd artikkelis-
sa kdytdmme opintojen ja ty6eldméan suhteen jasentdmiseen
tyoeldmdorientaatio-késitettd, koska se kattaa ndhdaksemme
laajimmin opetuksen ja opiskelun yhteydet tyGeldamddn ja
tyollistymiseen tunnistaen samalla niiden eri ulottuvuudet.

Pelinkehitysprojektin kaltainen opintojakso tarjoaa useita
mahdollisia kytkoksid tyGeldméén ja on siksi erityisen miele-
kéds kohde tillaiselle kehittamistyolle. Pelinkehitysprojektia
opetuksen muotona on kiytetty paljon myds muuhun kuin
varsinaisesti pelinkehityksen opettamiseen. Pelinkehityspro-
jekteja on toistuvasti hyodynnetty esimerkiksi opiskelijoita
motivoivana tapana opettaa erilaisia ohjelmistokehityksen

osa-alueita (Wang 2011; Wu ja Wang 2012). Varsinaisille pe-
liprojekteille rinnakkaisena ilmiénd voidaan ndhdad game ja-
mien eli pelinkehitystapahtumien jarjestiminen osana ope-
tusta (Merildinen ym. 2020, 57). Késittelemme tédssa artikke-
lissa kuitenkin sellaista pitkdkestoista opintoihin kuuluvaa
pelinkehitysprojektia, jonka tarkoitus on antaa opiskelijoille
juuri pelisuunnittelun ja pelinkehityksen kokemusta ja osaa-
mista. Tallin my6s ndkdkulmamme opintojakson tydelama-
orientaatioon liittyy ennen kaikkea — vaikka ei pelkéstddn —
pelialaan.

Tama artikkeli tdydentdd tatd toistaiseksi varsin vahdlukuista
suomalaista pelikoulutusta késittelevaa tutkimuskirjallisuut-
ta. Jaakko Suominen ja kumppanit (2022) ovat kuvanneet pe-
lialan koulutuksen vaiheita Suomessa. Peliprojekteista osa-
na korkeakoulutusta on suomalaisessa kontekstissa kirjoitta-
nut aiemmin Jouni Smed (2010), joka Pelitutkimuksen vuosi-
kirjassa julkaistussa katsauksessaan kasitteli pelinkehityksen
koulutusta Turun yliopistossa ja Turun ammattikorkeakou-
lussa pidettyjen kurssien pohjalta. Marko Siitonen kollegoi-
neen (2019) on puolestaan kuvannut monialaisen opiskelija-
ryhmén hy6typeliprojektia. Taman artikkelin kautta siis osal-
taan dokumentoidaan suomalaista pelialan korkeakoulutus-
ta.

Peliprojektikurssin toteutus

Téassda artikkelissa on késiteltdvand tyoeldméorientaatio
Peliprojekti-nimiselld opintojaksolla, jota on jdrjestetty
Jyvéaskyldn yliopistossa vuodesta 2013 alkaen. Suominen
ja kumppanit (2022) kuvaavat pelikoulutuksen kehitysta
Suomessa “uutuuden kylvdamisen vaiheesta” eli yksittdisistd
luennoista, kursseista ja tutkielmista vuosituhannen vaih-
teessa varsinaiseen institutionalisoitumiseen, jossa syntyi
kokonaisia pelialan koulutusohjelmia 2000-luvulta alkaen.
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Muutos ndkyy my06s tdssd paikallisessa kehityskulussa.
Peliprojekti-kurssi oli aluksi kokeilu, yksittdinen opinto-
jakso, jota edelsi myds muita yksittdisid pelitutkimukseen
liittyvid opintojaksoja Jyvdskyldn yliopistossa. Varsinainen
pelitutkimuksen ja pelisuunnittelun opintokokonaisuus
perustettiin kuitenkin vasta vuonna 2015.

Peliprojekti-kurssi jédrjestetddn vuosittain informaatiotekno-
logian ja humanistis-yhteiskuntatieteellisen tiedekunnan yh-
teistyond. Kurssilla on kaksi opettajaa, yksi molemmista tie-
dekunnista, minké lisdksi on hyddynnetty my6s tuntiopetta-
jia. Yhteiskurssi oli aluksi avoin kyseisten tiedekuntien opis-
kelijoille, sittemmin kurssille ovat voineet hakea kaikkien
tiedekuntien opiskelijat. Kurssille on otettu hakemusten pe-
rusteella tyypillisesti 16-20 opiskelijaa, jotka on jaettu kol-
meen tai neljdan tiimiin. Opiskelijat hakevat kurssille eri roo-
leihin: tuottaja, graafikko, ohjelmoija, danisuunnittelija, peli-
suunnittelija. Jokaisessa tiimissd on ainakin yksi opiskelija jo-
kaisessa roolissa. Nama tiimit tyoskentelevit yhdessd koko
kevétlukukauden ajan tavoitteenaan suunnitella ja luoda di-
gitaalisen pelin prototyyppi. Analogiset pelit on suljettu vaih-
toehdoista pois, koska opintojakso kuuluu valinnaisena tie-
tojenkdsittelytieteen opiskelijoiden tutkintoon, minka vuoksi
ohjelmointitaitojen soveltaminen digitaalisessa tuotteessa on
heille olennainen osa opintojaksoa.

Peliprojekti on aineopintojen tasolle sijoittuva viiden opin-
topisteen laajuinen opintojakso, jolle esitietoina suositellaan
pelitutkimuksen ja pelisuunnittelun johdantokursseja. Lisak-
si ohjelmoijan tehtaviin hakevilta on tyypillisesti edellytetty
kahden ohjelmoinnin peruskurssin taitojen hallintaa. Kurs-
silla ei kuitenkaan edellytetd aiempaa kokemusta pelinkehi-
tyksestd. Opintojakso on valinnainen osa kaikille yliopiston
opiskelijoille tarjolla olevaa pelitutkimuksen ja pelisuunnitte-
lun vapaavalintaista opintokokonaisuutta. Jos opiskelija suo-

rittaa opintokokonaisuuden yhden lukuvuoden aikana, pro-
jektikurssi sijoittuu kevatlukukauteen, syksylld jarjestettyjen
pakollisten Johdanto pelien tutkimukseen- ja Pelisuunnittelu-
opintojaksojen jdlkeen. Opintokokonaisuuteen on kuulunut
vuoden 2025 alusta alkaen valinnaisena myds itseopiskelta-
va Pelinkehityksen ty6kalut -opintojakso, joka suositellaan
kdytavaksi ennen tai samaan aikaan Peliprojektin kanssa. Li-
sdksi Peliprojekti on tietojenkaésittelytieteen opiskelijoille yk-
si vaihtoehto aineopintoihin kuuluvan kadytant66n orientoi-
van osion suorittamiseksi.

Peliprojektikurssin opiskelumuodot koostuvat projektitys-
kentelystd, luennoista ja tyOpajoista, yhteisistd testaustilai-
suuksista, ohjaustapaamisista ja reflektiotehtdvistd (rakenne
tarkemmin kuvassa 1). Poikkeusaikaa kevaalla 2020 lukuun
ottamatta kurssi on toteutettu ldhiopetuksena. Kurssin opet-
tajien rooli tiedon jakajina painottuu kurssin alussa, mutta
kurssin edetessd yhteiset tapaamiset ovat enemmaénkin oh-
jauksen ja vertaisohjauksen paikkoja. Opetuksen ennakkoon
suunniteltujen sisdltojen tilalle tulevat yhteiset tilannekat-
saukset ja testaustilaisuudet sekd opiskelijoiden tarpeiden ja
toiveiden mukaan jérjestetyt tyopajat eri aiheista, kuten kent-
tasuunnittelusta tai 3D-mallinnuksesta. Myds koko kurssin
ajan jarjestettdvat roolitapaamiset kdynnistyvit ensimmadisil-
14 viikoilla. Ndissd tapaamisissa opiskelijat saavat vertaistu-
kea sekd opettajalta ettd toisilta samassa roolissa toimivilta
eli esimerkiksi kunkin tiimin tuottajat tapaavat saannollises-
ti, jolloin heilld on mahdollisuus ratkoa juuri tuottajan tehta-
vddn liittyvid haasteita. Opiskelijatiimeilld on jo heti ensim-
madiseltd viikolta ldhtien keskeinen rooli, ja jo kahden viikon
kuluessa kurssin aloituksesta he esittelevit ensimmadiset pe-
likonseptinsa muille tiimeille ja ohjaajille ja saavat niistd pa-
lautetta. Erilaisia vélietappeja peliprojektin etenemiselle on
koko kurssin ajan erilaisten suunnitelmien, esittelyjen ja tes-
tausten kautta.
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Tammikuu Helmikuu Maaliskuu Huhtikuu Toukokuu

Luennot ja Intensiivialoitus Tyopajoja tarpeen mukaan Pelien esittely
tyopajat Projektinhallinta ja projektitydoskentely Testaustapahtumia ryhman kesken ja yleisétapahtumassa
Resurssit ja riskienhallinta ulkopuolisten testaajien kanssa
Peliteknologiat

Ohjaus ja Palaute ja ohjaus tiimityon tuotoksista yhteisissa tapaamisissa

vertaisohjaus Roolikohtaiset tapaamiset noin kerran kuukaudessa

Tiimityoskentelyn

vaiheet

Tiimin tuotosten

madrdaajat

Reflektiotehtavat Ryhmdkohtainen Ryhmdkohtainen

tiimina vdliarviointikeskustelu loppuarviointikeskustelu
Loppuesittely kurssilla
(post mortem)

Reflektiotehtavat  Henkilokohtaiset ltsearviointi ennen Itsearviointi ennen

yksiloittdin oppimistavoitteet valiarviointikeskustelua loppuarviointikeskustelua

Kuva 1. Peliprojektikurssin opetus, ohjaus ja opiskelijoiden tydskentely kurssin eri vaiheissa.
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Kurssin konkreettisena tavoitteena on suunnitella ja toteut-
taa digitaalisen pelin prototyyppi. Opiskelijat saavat vapaasti
valita pelinsd idean ja toteutustavat, rajoitteina ovat ryhmén
osaaminen ja teknologia. Opiskelijaryhmien tuotokset vaih-
televat kypsyysasteeltaan suuresti riippuen tiimin omista ta-
voitteista, alemmasta osaamisesta, pelisuunnitelmasta ja vali-
tuista toteutustekniikoista. Vaikka kaikki saavuttavat vahim-
madistavoitteen eli jonkinlaisen pelattavan prototyypin, niin
osalla on lopputuloksena ldhes julkaisuvalmis peli.

Kurssin arviointiperusteina ovat lopputuotteen lisdksi pro-
jektityoskentely, loppuesittely, itsearviointi, projektin doku-
mentaatio ja tiimikohtaiset arviointikeskustelut.

Opiskelijoille painotetaan suunnittelussa luovuutta, kiinnos-
tavien vahvojen ydinmekaniikkojen merkitystd sekd projek-
tin hallittavaa laajuutta. Opiskelijat usein yliarvioivat sen mi-
td ehtivit saada valmiiksi kurssin aikana ja tarvitsevat tu-
kea suunnitelmien rajaamisessa ja priorisoinnissa. Opiskeli-
joiden tuotokset edustavat hyvin kirjavaa joukkoa erilaisia
peligenrejd, ja mukana on usein my®os varsin kokeilevia pele-
jd. Prototyypit ovat tyypillisesti toimintaan keskittyvid, vaik-
ka pelien maailmaa ja narratiivia olisikin suunniteltu laajem-
maltikin; joukossa kuitenkin on ollut my®ds yksittdisia narra-
tiiviin keskittyvid pelejd. Grafiikan osalta toteutuksissa on ol-
lut sekd kaksi- ettd kolmiulotteisia pelejd. Valintaan vaikuttaa
usein se, millaista aiempaa graafisten ohjelmistojen osaamis-
ta tiimin jasenilla mahdollisesti on tai haluavatko he esimer-
kiksi oppia juuri 3D-mallinnusta opintojakson aikana. Ylei-
simmin opiskelijat valitsevat kehittdd pelinsd tietokoneelle,
erityisesti Windows-alustalle, joskus my6s mobiili- tai virtu-
aalitodellisuuslaitteille.

TyOelimdorientaatio peliprojektin pedagogisena
runkona

Opintovuosien aikana syntyvéa suhdetta tydelamaan on ku-
vattu tulevaisuusorientaation késitteeseen pohjautuvan tyo-
elamdorientaation avulla (Penttinen ym. 2011, 100). Leena Pent-
tinen kollegoineen (2011, 102, 103) katsoo tyGeldmédorientaa-
tion rakentuvan yksilollisestd tyoeldimésuhteesta, tyoeldma-
tiedoista ja -taidoista sekd tyollistymisvalmiuksista: tydela-
masuhde viittaa yksilon késityksiin ja kokemuksiin tyostd,
jotka yksilollisyydestdaan huolimatta rakentuvat sosiaalisesti;
tyelamatiedot ja -taidot tarkoittavat kaikenlaisia tyssd hyo-
dynnettdvid taitoja; tyollistymisvalmiudet puolestaan kasit-
tavat tietoa tyollistymisestd ja tyoeldmastd sekd konkreettisia
tyollistymistaitoja mutta my6s kyvyn tunnistaa omaa osaa-
mista vastaavia tyotehtdvid. Koska tyGelamédorientaatio ra-
kentuu eri opintojen ja muiden kokemusten kautta, yksittai-
sen kurssin ei ole syytd odottaa sisdltdvan nditd kaikkia tyo-
eldmédorientaation ulottuvuuksia. Aiemman kansainvilisen
tutkimuksen perusteella pelinkehityksen opettajat ovat kui-
tenkin pitdneet tirkeimpind tavoitteina peliprojektien ope-
tuksessa sitd, ettd ne tarjoavat opiskelijoille useita hyotyja:
mahdollisuuden harjoitella sellaisia psykososiaalisia tyoeld-
mataitoja kuin vuorovaikutusta ja tiimity6td, luoda tyonha-
kuportfolioonsa sopivan tyondytteen, saada autenttista koke-
musta alan tydstd ja mahdollisuuden itsendiseen toimintaan
(Zagal ja Sharp 2011, 4). Namé& ammattilaisten kokemat hyo-
dyt vastaavat hyvin myds tydeldamdorientaation osa-alueita.

Peliprojekti-opintojakson  oppimistavoitteissa  tydeldma-
orientaatio ndyttdytyy erityisesti tyOeldmaitietoina ja -
taitoina. Oppimistavoitteiden sanamuodot ovat vuosien
varrella muuttuneet, mutta niiden keskeisina sisaltdind ovat
sdilyneet pelinkehityksen osa-alueiden ja pelinkehityksen
prosessin tuntemus, erilaisten pelinkehitykseen liittyvien
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tehtdvidroolien tuntemus ja yhteen rooliin liittyvien tyokalu-
jen hallitseminen. Muut tydeldmé&orientaation elementit ovat
kuitenkin my6s mukana kurssilla: ty6llistymisvalmiuksia
kehitetddn tavoitteellisesti ja ty6elamasuhde rakentuu kurs-
sin aikana monin tavoin, joita kdsittelemme my6hemmin
tassd artikkelissa.

Tyoeldméaorientaatiota rakennetaan Peliprojekti-kurssilla sen
keskeisten pedagogisten tavoitteiden kautta, jotka ovat au-
tenttisuus ja omistajuus. Ndaemme ndma elementit sekd tar-
keind tydeldmdorientaation tukemisen kannalta ettd merki-
tyksellising itsessddn. Ammattimaisen pelinkehityksen tyos-
kentelytapoja mallinnetaan Peliprojekti-kurssilla monin ta-
voin. Tédssd pyrimme neuvottelemaan autenttisuuden ihan-
teen kanssa. Autenttisuudella tarkoitetaan oppimisen ja ope-
tuksen yhteydessa tyypillisesti joko sitd, ettd oppimisaktivi-
teetit ovat mahdollisimman 1dhelld ymparoivassa kulttuuris-
sa olevia kdytdnteitd, tai sitd, ettd oppiminen on yhteydes-
sd oppijan henkilokohtaisiin tavoitteisiin ja kokemusmaail-
maan — usein ndmd autenttisuuden muodot ovat kuitenkin
toisiinsa kietoutuneita (Roach, Tilley ja Mitchell 2017; Stein,
Isaacs ja Andrews 2004, 240—-241). Jalkimmadisen kaltainen au-
tenttisuus ndyttaytyy Peliprojekti-kurssilla siind, ettd kurssi
palvelee ainakin osalla opiskelijoista suoraan my6s heiddn
omia tavoitteitaan joko ammatillisten haaveiden tai henki-
16kohtaisten luovien tavoitteiden saavuttamisessa. Autentti-
suutta kuitenkin rajoittavat oppilaitoskontekstin luomat reu-
naehdot, esimerkiksi opetusperiodien ajoitus. Kuvaamme-
kin tdssd artikkelissa my0s tasapainottelua ndiden rajoittei-
den ja autenttisuuden ihanteen vililld. Opettajan vaikutus-
mahdollisuudet autenttisuuden luomiseen ovat toisaalta ra-
jalliset my0s siksi, ettd vaikka opettaja suunnittelisi tyoela-
méndkokulmasta mahdollisimman autenttisen oppimisym-
périston ja -kokemuksen, opiskelijan asennoituminen on kui-
tenkin ratkaisevaa sille, kokeeko hdn oppimisen autenttiseksi

(Roach, Tilley ja Mitchell 2017, 479).

Toinen pedagoginen tavoite kurssilla on, ettd opiskelijoil-
le syntyy omistajuus sekd itse (oppimis)prosessiin ettd sen
tuotokseen. Ndemme sen tdrkednd opiskelijoiden sitoutumi-
sen ja mielekkddn oppimiskokemuksen kannalta. Piddamme
omistajuuden tietoista ja avointa rakentamista myds tarkea-
nd tydn merkityksellisyydelle. Tutkimuksen mukaan omista-
juuden tunne tychon ruokkii motivaatiota, parantaa suoriu-
tumista ja tukee ammatillisen itsetunnon kehittymista (Pierce
ja Rodgers 2004). Omistajuus on tunnistettu myos ylipda-
tadn yhdeksi projektiopetuksen hyddyksi korkeakoulutuk-
sessa (Evenddy, Gailea ja Syafrizal 2023, 460). Peliprojek-
tikurssilla opiskelijoiden omistajuutta tuetaan toisaalta sen
kautta, ettd kurssilla tehdddn konkreettinen tuote, digitaali-
nen peli, ja toisaalta antamalla opiskelijoille paljon kontrol-
lia suhteessa pelin suunnitteluun sekd projektin tyoskentely-
tapojen ja tyokalujen valintaan (ks. my6s Pierce, Kostova ja
Dirks 2001). My®6s kurssilla hyodynnetty vertaisoppiminen ja
-opettaminen tukevat omistajuuden tunteen syntymistd (Do-
nald ja Ford 2023, 674). Peliprojektissa voidaan yksilon ko-
keman omistajuuden lisdksi puhua myos siihen tiukasti lo-
mittuneesta tiimin kollektiivisesta omistajuudesta, jonka synty-
mistd tukevat muun muassa tiimin jdsenten toisistaan poik-
keavat vastuut ja kyvykkyydet, jotka tuottavat keskindista
riippuvuutta toisten suorituksista, ja yhteinen paatoksenteko
(Pierce ja Jussila 2010).

Esittelemme seuraavaksi sitd, miten tydeldméorientaatio on
integroitu kurssiin ensinndkin suhteessa pelialaan ja toisek-
si tydeldméddn yleisemmin. Sen jdlkeen pohdimme vield tar-
kemmin autenttisuuden toteutumisen mahdollisuuksia opin-
toihin kuuluvassa peliprojektissa.
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Orientoituminen pelialaan

TyGeldméd voi pelinkehityksen opintoihin kuuluvassa peli-
projektissa tarkoittaa kahta eri asiaa: yleisesti tyGeldmaa tai
erityisesti pelitoimialaa. Tdma erottelu korostuu selkeimmin
tydelamadtaitojen kohdalla: osa niistd voidaan ndhdé erityi-
sesti pelialan asiantuntemukseen liittyving, osa taas geneeri-
singd, alasta riippumattomina tyéeldmataitoina (ks. Nykdnen
ja Tynjdla 2012, 19). Opiskelijoita pyydetdan kurssin alussa
asettamaan itselleen oppimistavoitteet, ja usein ne liittyvat
juuri pelialaan, kuten tiettyihin pelinkehityksen tyokaluihin
tai tyGtapoihin tai tyondytteiden saamiseen omaa portfoliota
varten, joskus my0s yleisesti ty6elamaétaitoihin, kuten koke-
muksen kartuttamiseen projektitydtaidoista.

Opiskelijat perehtyvit kurssilla peliprojektin tyypillisiin vai-
heisiin omakohtaisen kokemuksen kautta. Opiskelijoille esi-
telldadn kurssin alussa tyypillisid projektimalleja, mutta kette-
ran kehityksen iteroiva malli esitellaan peliprojekteille tyypil-
lisend. Tdssd mallissa ei tehda pitkillistd suunnittelua ennen
toteutusta, vaan suunnitelmat toteutetaan nopeasti muun
muassa peliprototyyppeind ja graafisina tai musiikillisina
luonnoksina, joiden perusteella suunnitelmia muokataan (ks.
my6s Highsmith ja Cockburn, 2001). Ketterd ohjelmistokehi-
tysmalli eri muodoissaan on yleisesti kdytossa peliteollisuu-
dessa ja vaikuttaa soveltuvan hyvin kyseiseen kdyttoon joh-
tuen peliprojekteissa usein ilmenevéstd arvaamattomuudes-
ta (Murphy-Hill ym. 2014), minkd vuoksi se on hyvé valinta
my0ds opetuksessa. Kurssilla ei edellyteté tietyn version tiuk-
kaa noudattamista, vaan rohkaistaan kokeilemaan ja kehitta-
méadn mallista omalle tiimille toimiva.

Opiskelijoilta edellytetddnkin projektin eri vaiheissa erilais-
ten pelinkehitysprojektiin liittyvien dokumenttien tuottamis-
ta: pelikonsepti, pelisuunnitelma, viestintdsuunnitelma, pro-
jektisuunnitelma, projektisopimus, ohjelmointikédytannedo-

kumentti ja projektiraportti (ks. kuva 1). Vaikka esimerkik-
si perinteisen pelisuunnitelman (game design document) muo-
dot ja funktiot ovat muutoksessa, niin suunnitteludokumen-
taatio on edelleen tdrked osa pelinkehitystd (Colby ja Colby
2019). Opiskelijoille tarjotaan olemassa olevien kaupallisten
pelien avoimesti julkaistua dokumentaatiota malleiksi. Kurs-
sin dokumentaatiokdytidnteissd myos heijastuvat alan muu-
tokset: ensimmadisind vuosina opiskelijoilta edellytettiin tek-
nistéd arkkitehtuurisuunnitelmaa, mutta se jatettiin pois liian
jaykkdnd ja epdautenttisena menetelménd ja korvattiin oh-
jauksella ja koodikatselmoinnilla, joissa ryhmén ohjelmoijat
esittelevit pelisovelluksensa arkkitehtuuria ja saavat siitd pa-
lautetta. My0s pelisuunnitelman muoto on vapaa, ja sen voi
toteuttaa esimerkiksi wikisivustona. Osalla dokumenteista
on opettajien asettama maddrdaika, osa taas on riippuvaisia
kunkin tiimin itse asettamasta tyoskentelyn vaiheista. Aika-
taulutuksessa on siis tasapainoteltu opiskelukontekstin tuot-
tamien rajoitusten ja autenttisuuden ihanteen vililld. Toisaal-
ta maadrdaikoja on joskus asetettu myos opiskelijoiden omasta
toiveesta tyOskentelyn rytmittdmiseksi.

Yhtend erityisend dokumenttityyppind opintojaksolla opis-
kelijoille esitellddn immateriaalioikeuksia koskeva sopimus,
jonka tekemistd heille suositellaan. Keskindiselld projektiso-
pimuksella opiskelijat sopivat oikeuksistaan projektin tulok-
sena syntyvddn peliin ja sen osiin ja esimerkiksi siitd, mi-
ten he voivat hyddyntdd projektia kurssin pédattymisen jal-
keen tai milld keskindisilld ehdoilla he voivat kaupallistaa
projektin tuotoksia. Tdhédn tarjotaan my6s sopimuspohja ja
ohjausta tarpeen mukaan. Konkreettinen omistajuuden méaé-
rittiminen myds tukee omistajuuden tunnetta (Pierce ja Rod-
gers 2004). Immateriaalioikeuksien merkitys tydeldamaéssa tu-
lee ndin my06s konkreettisesti koetuksi. Samalla opiskelijoille
syntyy kosketus sopimusten laatimiseen, vaikka projektissa
ei olekaan ulkopuolista tilaajaa. Téllaisen sopimuksen teke-
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mistd ei voida edellyttdd opiskelijoilta osana kurssisuoritus-
ta, vaan heille korostetaan sen vapaaehtoisuutta. Tastd huoli-
matta ldhes kaikki tiimit ovat sellaisen laatineet.

Pelimoottori on keskeinen tyotkalu peliprojektissa, ja kurs-
silla sitd kayttavat vahintddnkin ohjelmoijat mutta useim-
miten tavalla tai toisella kaikki tiimin jdsenet roolista huo-
limatta, mihin heitd my0s rohkaistaan. Opiskelijoille esitel-
ladn suositeltuina vaihtoehtoina Unity, Godot ja Unreal En-
gine. Unity ja Unreal Engine ovat yleisessd kdytossd pelia-
lalla, mink& vuoksi ne myds kiinnostavat opiskelijoita. Avoi-
men lihdekoodin Godot on viime vuosina noussut opiske-
lijoiden toiseksi suosituimmaksi valinnaksi ohi Unreal Engi-
nen. Osa opiskelijoista seuraa aktiivisesti pelialan uutisointia,
silld Unityn hinnoittelun ja kidyttoehtojen muutosten vuonna
2023 tuottama mainehaitta oli myos osalla syyna jonkin toi-
sen tyokalun valintaan. Opiskelijoita ohjataan my6s kaytta-
madn versiohallintaa, joka on pelinkehityksessd, kuten muus-
sakin ohjelmistokehityksessd, keskeinen tapa varmistaa, ettd
kehittgjat eivat tee paallekkdisia muokkauksia ja muutoksia
on tarvittaessa helppo perua. Tiimien ohjelmoijien vastuul-
la on pystyttdd versionhallinta ja ohjeistaa muita tiimildisid
versionhallintatyokalun kdyttoon. Tama on myds esimerkki
vertaisopettamisen hyddyntamisestd kurssilla.

Graafisten ja &dénellisten pelielementtien tuottamisessa op-
pilaitoksen resurssit eivit aina mahdollista kaupallisten oh-
jelmistojen hyodyntamista. Siksi opiskelijoille jaetaan tietoa
alalla tyypillisesti kdytetyista kaupallisista tyokaluista, mut-
ta konkreettiset tyokalusuositukset kurssilla painottuvat il-
maisohjelmistoihin ja avoimen lihdekoodin ohjelmistoihin
silloin, kun se on tarkoituksenmukaista. Adnisuunnittelijan
tehtavaan valitut opiskelijat ovat usein musiikin opiskelijoi-
ta tai heilld on jonkinlaista harrastustaustaa ja usein myds en-
nestddn kokemusta joistain dadnityokaluista. Graafikoiksi va-

litut opiskelijat ovat ldhes poikkeuksetta aiheen harrastajia,
ja heilld on tyypillisesti kokemusta joko piirtdmisestd perin-
teisilld tai digitaalisilla menetelmilld tai 3D-mallinnuksesta.
Osa opiskelijoista my6s opettelee 3D-mallinnuksen perustei-
ta kurssin aikana, mitd tuetaan tarvittaessa tydpajamuotoi-
sella koulutuksellaja vertaisopetuksella. Vaikka opiskelijoille
annetaan vapaus pelin toteutustekniikoiden valinnassa, niin
3D-grafiikan valitsevia tiimejd ohjataan pelkistetyn ja virta-
viivaisen graafisen tyylin valitsemiseen tyGtaakan vdhenta-
miseksi (ks. esim. kuva 2).

Pelitestaus on tyypillinen osa pelinkehitystd, ja myos
Peliprojekti-kurssilla jarjestetddn yhteisesti koordinoitua tes-
tausta ja sen koulutusta. Testaus kurssilla painottuu pelaaja-
kokemukseen. Kdytdnnossa testaajina toimivat ensin kurssin
muut opiskelijat ja kurssin edetessd myds ulkopuoliset testaa-
jat. Kurssilla on jarjestetty erillisid testaustilaisuuksia, joissa
testaajiksi on kutsuttu esimerkiksi toisen kurssin opiskelijoi-
ta tai kurssilaiset itse ovat kutsuneet testaajia omista verkos-
toistaan. Testauksessa on hyddynnetty my6s paikallisia pe-
lialan tapahtumia seké erilaisia yliopiston tapahtumia, jotka
on kohdennettu lapsille ja nuorille tai esimerkiksi opiskele-
maan hakeville, ja joissa pelitestaus on ollut yhtend toiminta-
pisteend. Koronapandemian aikaan testausta alettiin jarjestda
my0s etdnd ja etdtestausten jarjestdiminen on jatkunut senkin
jalkeen. Tyypillisesti peliyritykset itse méadarittavét, milloin ja
miten he pelejddn testaavat. Opiskelukontekstissa, kun pelin-
kehitystd vasta opetellaan, kdyttdjatestausta tehddédn kuiten-
kin usean tiimin kesken yhteisesti. Testauksen toteutus itses-
sdan ei siis ole kaikin osin autenttinen, vaan sen tarkoitus on
herattdd tietoisuus testauksen merkityksestd ja harjoitella sa-
malla palautteen vastaanottamista ja analysointia.

Pelitestauksen lisdksi peli esitellddn yleisolle kurssin lopussa,
jolloin peliprototyypit asetetaan yleison kokeiltavaksi, yleen-
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Kuva 2. One Day Delivery (H.U.P.S, 2025) on Jyvéskylan yliopiston Peliprojekti-kurssilla toteutettu peliprototyyppi. https:/ /hups.
itch.io/ one-day-delivery. Kuvakaappaus julkaistu tekijoiden luvalla.
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sd paikallisessa Yldkaupungin yo -kulttuuritapahtumassa.
Tama toimii kurssin huipennuksena, ja opiskelijoille on mer-
kittdvad ja motivoivaa pddstd esittelemddn peliddn yleisolle
ja saada siitd palautetta my0s ilman testaustilaisuuksien for-
maalia rakennetta. Toisin kuin pelialan tapahtumissa, yleisos-
sd ei kuitenkaan vilise ammattimaisia pelinkehitt&jia tai ra-
hoittajien edustajia.

Opiskelijjoita rohkaistaan myds julkaisemaan tuotoksensa.
Osa tiimeistd on julkaissut tuotoksensa Itch.io-sivustolla tai
osallistunut pelillddn pelinkehityskilpailuihin, esimerkiksi
Assembly Summer -tapahtumassa. Usein peliprototyyppi
kuitenkin jd4 sithen tilaan, missd se on kurssin pdéttyessa. Jat-
kokehitykseen rohkaistaan tarjoamalla lisdopintopisteitd itse-
ndisestd projektista, mutta harvat opiskelijat tarttuvat tilai-
suuteen, kun kurssi ei enié tarjoa raameja kehitykselle.

Opiskelijoille pyritddn antamaan tietoa pelialalla tydskente-
lystd ldapi koko projektin, mutta heille tarjotaan myds mah-
dollisuuksia luoda suoria yhteyksid pelialan toimijoihin ja
verkostoihin. Opiskelijoita rohkaistaan osallistumaan Pelio-
suuskunta Expan paikallisiin pelinkehittdjien tapahtumiin ja
esittelemadn pelidén sielld. Loppuvaiheessa kurssia testaajik-
si kutsutaan my0s pelialan ammattilaisia, jotka samalla spar-
raavat tiimejd jatkokehityksessd. Pelialan ammattilaisia vie-
railee kurssilla myos esimerkiksi tydpajojen vetdjina.

Pelinkehitysprojekti osana pelialan opintoja antaa opiskeli-
joille mahdollisuuden testata sitd, onko pelinkehitys heille so-
veltuva ala. Havaintojemme mukaan opiskelijat kurssin paét-
tyesséd usein reflektoivat oma-aloitteisesti sitd, onko pelinke-
hitys heille mielekds ammatti: joillain aiempi urahaave vah-
vistuu ja toisilla syntyy vasta projektin myotd, mutta on myds
niitd, jotka toteavat, etteivat haluaisi tehda tata ammatikseen,
vaikka kokemus itse projektikurssista olisikin miellyttava.

Orientoituminen ty6elimaiin yleisesti

Pelialan ei tarvitse olla opintoihin kuuluvan peliprojektin
ainoa tydeldmékonteksti. Peliprojektin kaltaisessa luovassa
ohjelmistoprojektissa tyoeldmdorientaatiota voidaan tukea
my0s laajemmin tydeldmad ajatellen. Aidon tydeldmésanas-
ton kédyttdminen on sindnsé pieni yksityiskohta mutta heijas-
taa autenttisuuden ideaalia — esimerkiksi ryhméty6n sijaan
puhutaan projektista ja opiskelijaryhmien sijaan tiimeista.
Vastaava esimerkki on opiskelijoiden valintaprosessi. Kurs-
sille haetaan hakemuksella, jossa opiskelijat kertovat, miksi
haluavat projektiin, mité projektilta odottavat ja mihin erityi-
sesti haluavat projektissa keskittya (esim. tietty pelinkehityk-
sen osa-alue, tekninen tydkalu). Opiskelijoita kehotetaan te-
keméddn hakemus huolella, kuten tybhakemus. Hakijoille an-
netaan myos yhteistd palautetta hakemuksista juuri tyGela-
mandkokulmasta. Tuottajaksi hakeneet kutsutaan haastatte-
luun, sillad tuottaja toimii kdytdnnossa projektipaallikkond, jo-
ka on kriittinen rooli projektitydskentelyn onnistumisen kan-
nalta. He saavat siis kokemuksen myos ty6haastattelun kal-
taisesta tilanteesta.

Kaikille korkeakoulujen opintojaksoille on opetussuunnitel-
massa madritelty laskennalliset ty6tuntiméaarat. Nama perus-
tuvat kuitenkin keskiarvoihin ja on yksil6llistd, miten todel-
liset tyotunnit kertyvit. Peliprojekti-kurssilla opiskelijoilta
edellytetddn tyotuntiseurantaa. Tiimejd ohjataan myos seu-
raamaan ja johtamaan omaa resurssien kayttédan: kun kurs-
sin laajuus on viisi opintopistettd, niin kdytettdvissd on noin
135 tydtuntia jokaista tiimildistd kohden, mika sisdltdd myos
yhteiset ohjaukset ja opetuksen. Tuntikirjanpidon tarkoitus
on tehdé opiskelijoille nakyviksi, mihin kéytetty aika projek-
tissa kuluu, ja saada siten myds tulevaisuutta ajatellen evaita
sithen, miten paljon aikaa on hyvé resursoida erilaisiin teh-
taviin. Toisin kuin tydeldmadssd, opintojaksolla ei kuitenkaan
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edellytd kaikkien tyStuntien tayttymistd. Useimmiten opiske-
lijat my6s kokevat tydnjaon jakautuneen reilusti, vaikka sa-
man tiimin jdsenille on voinut kertyd eri maarat tyotunteja.

Kurssilla tyoskentelyd jasennetddn opiskelijoille projektityon
kehyksen kautta, ja projektityotaidot on my6s mainittu kurs-
sin opetussuunnitelmakuvauksessa. Aiemmin mainittujen
ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmien ja dokumentaa-
tion liséksi kurssilla tuettavia projektityon taitoja ovat esimer-
kiksi projektinhallinnan ty6kalut, ajanhallinta ja tyon suun-
nittelu, viestintdtaidot ja tiimity6taidot. Useimmille osallistu-
jille kyseessd on opintojen ensimmaéinen projektimuotoinen
opintojakso tai ensimmdinen peliprojekti — tai jopa ensimmai-
nen autenttinen kokemus pitkdkestoisesta projektimuotoises-
ta tyoskentelysta tiimissa.

Tiimitydskentelyn taitojen oppiminen on yksi kurssin keskei-
simpid tavoitteita. Se my0s sanoitetaan opiskelijoille koros-
tamalla ryhméytymisen ja tySilmapiirin merkitystd. Opiske-
lijoita ja erityisesti tuottajan roolissa toimivia vastuutetaan
ryhméytymisestd. Kurssin puitteissa jarjestetddn ryhmayty-
misen tueksi my0s vapaaehtoisia lautapeli-iltoja, jotka an-
tavat opiskelijoille my6s mallin siitd, miten he voivat edis-
tdd oman tiiminsd ryhmaytymistd . Kaikki opiskelijat eivat
ndihin osallistu, mutta osalle ne ovat hyvinkin merkittavia.
Yhteisen ajan merkitystd tiimille perustellaan opiskelijoille
my0s tutkimusldhtoisesti.

Opintoihin kuuluvissa ryhmiétéissa opiskelijoiden ideaalina
on usein demokraattinen padatoksenteko. Peliprojektin tapai-
sessa luovassa projektissa konsensuksen 16ytdaminen ei kui-
tenkaan ole aina helppoa. Siksi tiimejd ohjeistetaan sopimaan
paatoksentekotapansa projektin alussa ja kirjaamaan ne yl6s.
Siitd huolimatta kdytannon tyoskentelyssd vastaantulevat ti-
lanteet pakottavat harjoittelemaan neuvottelutaitoja. Siina
mielessd ldhes mikd tahansa ryhmity6 tai parity6 opinnois-

sa on jo itsessddn tydeldmaan orientoiva. Peliprojektissa neu-
votteluasetelmaa muokkaavat tiimildisten roolit: jokaisella
on valtaa ja vastuuta erityisesti oman roolinsa tehtdvikent-
tddn, mikd on todellisuutta myds tyopaikkojen neuvotteluti-
lanteissa. Neuvottelutaitojen harjoittelulle syntyy opintojak-
solla runsaasti tarvetta myds siksi, ettd opiskelijoille on an-
nettu suuri vapaus tyokalujen ja tyStapojen valinnassa. Ndi-
den tilaisuuksien luomisen lisdksi ty6eldamé&orientaatiota voi
lisdksi vahvistaa ohjauksella.

Kokemuksemme mukaan luovien ristiriitojen tai tydskente-
lytapojen eroista syntyvien konfliktien késittelyyn on hyo-
dyllistd panostaa jo etupainotteisesti, puhumalla avoimesti
siitd, ettd konflikteja voi syntyé, ettd ne eivét ole automaat-
tisesti vaarallisia ja ettd niiden ratkaisuun 16ytyy tukea. Neu-
vottelutaitojen ja konfliktinratkaisutaitojen esille nostaminen
jo kurssin alussa tekee siitd my6s sallitun puheenaiheen, jol-
loin myos opiskelijoille voi olla helpompaa tuoda haasteita
esille. My0s kurssin ohjaustapaamisissa tyypillisesti kdsitel-
ladn projektitydssd esiin nousseita viestinnédn ja paatdksen-
teon haasteita, joko opiskelijoiden tai opettajien aloitteesta.
Namaé keskustelut ovat usein luonteeltaan tyonohjauksellisia.
Niissd on pyrkimyksend tukea opiskelijoiden ja tiimien auto-
nomiaa ja ohjata ratkaisujen luomiseen pelkkien neuvojen ja
ohjeiden antamisen sijaan.

Keskeinen kurssin aikana tapahtunut muutos tyéeldméorien-
taation tukemisessa on seurausta koronapandemian myd&td
tapahtuneesta etdty6hon yleistymisestd. Tiimejd on rohkais-
tu ja tuettu tyoskentelemddn yhteisesti samassa fyysisessa ti-
lassa sekd ohjauksen keinoin ettd konkreettisesti tarjoamal-
la tiloja ja laitteita. Ennen pandemiaa tiimit useimmiten va-
hintaankin pitivat viikkopalaverin 1dhitapaamisena, monet
my0s tekivit itse pelinkehitystd ainakin osittain yhdessd sa-
massa fyysisessad tilassa. Pandemian véistymisestd huolimat-
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ta etdtyoskentelyyn on kuitenkin jaaty, vaikka opiskelijoille
edelleen tarjotaan kampukselta tyoskentelytiloja laitteineen.
Jokainen tiimi, joka on tydskennellyt fyysisesti samassa ti-
lassa, on kokenut sen ryhméytymisen kannalta hyodyllise-
nd, mutta vaihtoehtoon ei enii tartuta kuin harvoin. Pelkin
kampuksella tyskentelyyn rohkaisemisen sijaan onkin osoit-
tautunut tarpeelliseksi tukea etdtyoskentelyd ja hajautetuis-
sa tiimeissd tyOskentelyd, silld nditd taitoja tarvitaan myos
useimmissa asiantuntijatoissd. Kaytannossa etdtyohon siirty-
minen on tuottanut myds ohjaajille tarvetta kehittdd osaamis-
taan. Tadstd huolimatta kurssin varsinaisissa yhteisissa fyysi-
sissd tapaamisissa osallistumisaste on korkea, vaikka ldsna-
olopakkoa ei ole.

Kurssin arviointiin kuuluvat tiimikohtaiset arviointikeskus-
telut kurssin puolivilissd ja lopussa. Arviointikeskustelu si-
ndnsd on tydeldmassa kdytossd sekd yksildiden ettd projekti-
tiimien arvioinnissa. Tydeldmassa tyon tulokset todennakoi-
sesti kuitenkin korostuvat ohi osaamisen kehittdmisen, kun
taas opintoprojektissa ndiden osien suhde on pédinvastainen.
Opiskelijat valmistautuvat keskusteluun vastaamalla henki-
lokohtaisiin itsearviointikyselyihin.

Autenttisuuden rajat ja seuraukset

Tyoeldamdorientaation toteuttaminen opintoihin kuuluvassa
peliprojektissa autenttisuutta tavoitellen ei ole yksinkertais-
ta tydeldamén elementtien toisintamista, vaan siséltdd paljon
valintoja. Ty6eldman erilaisista todellisuuksista opettajat kdy-
tdnnodssa valikoivat keskeisimpind pitdmid elementtejd oman
osaamisensa puitteissa. Samalla opettajat tekevit arvovalin-
toja: mitd elementtejd priorisoidaan, mitd jatetddn tarkoituk-
sella pois. Esimerkiksi crunchaus, eli kaupallisessa pelinkehi-
tyksessa tapahtuva ylipitkien tyépdivien tekeminen yleensa
ennen julkaisua, on jotain, mistd opiskelijoita ohjataan tietoi-

sesti pois. Siitd huolimatta myds opiskelijatiimeissd tdtd ta-
pahtuu ennen testauksia, joita varten heilld pitdd olla toimiva
prototyyppi pelattavassa kunnossa. Toistuva ilmi6 onkin, et-
td jalkeenpdin reflektioissa opiskelijat kuvaavat omaksuneen-
sa vasta kdytdnnossad asioita, joista ohjaajat ovat valittdneet
teoreettista tietoa ohjauksessa tai jo kurssin alun luennoilla.
Monia pelinkehityksen elementtejd joudutaan my6s muok-
kaamaan opintokontekstiin sopiviksi. Esimerkiksi k etterdn
kehityksen mallit perustuvat usein siihen, ettd sen osallistujat
tydskentelevit pdivittdin normaalin tydviikon tapaan. Sen si-
jaan kurssin osallistujilla on my6s useita muita kursseja kdyn-
nissd samanaikaisesti. Tdman vuoksi esimerkiksi ketterdan
kehitykseen yleisesti kuuluvat paivittdiset palaverit (daily) ei-
vit ole mahdollisia, vaan palavereja jarjestetddan pidemmil-
14 aikavdéleilld tai tiimit viestivdt tyoskentelyn etenemisestd
asynkronisesti esimerkiksi pikaviestimilla.

On myos autenttisuuden tekijoitd, jotka jadvat kurssilta puut-
tumaan ajan tai resurssien puutteen vuoksi. Pelinkehityksen
kaupalliset ulottuvuudet on aihekokonaisuus, jolle kurssil-
la toivoisi olevan autenttisuuden ndkékulmasta enemman ti-
laa. Siihen liittyy muutakin kuin kaupallisuuden huomioin-
ti pelin suunnittelussa, esimerkiksi yrittdjyyden tuntemus,
rahoituksen hakeminen, pitchaus eli oman peli-idean myy-
minen, markkinointiviestintd, faniyhteison rakentaminen ja
sidosryhmaviestintd laajemmin. Pelinkehityksen muutokset,
kuten generatiivisen tekodlyn hyodyntdminen, eivit myos-
kaan valttamattd ndy opintokontekstissa yhtd nopeasti kuin
ne tapahtuvat tydelaméassa. Toistaiseksi opiskelijat ovat kdyt-
tdneet generatiivista tekodlyd péddasiassa apuna ohjelmoin-
nin ongelmissa yliopiston yleisen tekodlyohjeistuksen puit-
teissa (Jyvaskylan yliopisto 2023).

Kurssin autenttisuuteen myoétavaikuttavat tekijat myos si-
touttavat opiskelijoita kurssiin: ty('jnhakua muistuttava pro-
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sessi perinteisen kurssi-ilmoittautumisen sijaan, kullakin ni-
metty rooli vastuineen, ja konkreettisina tavoitteina valmis
peliprototyyppi ja sen esittely yleisolle toimivat opiskelijoita
kiinnittdvind tekijoind. Vain kolme opiskelijaa koko kurssin
historian yli 200 opiskelijasta on keskeyttanyt suorituksensa.

Siind, miten peliprojekti vaikuttaa opiskelijoiden henkilokoh-
taiseen tydeldmdorientaatioon, on suuria yksil6llisid eroja
johtuen jo siitd, missd roolissa opiskelija tiimissddn toimii,
millaista pelid hdanen tiiminsa kehittd4 ja millaiseksi opiske-
lijan koko tutkinnon aikainen opintopolku muodostuu. Us-
kallamme viittdd, ettd ainakin ymmarrys pelinkehityksestd
toimialana ja tyoskentelystd pelialalla syventyy opintojakson
aikana. Yksilotasolla on kuitenkin mahdollista, ettd pelinke-
hitysprojekti osana opintoja kehittdd enemman yleisia tyoela-
mataitoja kuin juuri pelinkehityksen taitoja, vaikka ndma ei-
vt olekaan aina yksiselitteisesti erotettavissa toisistaan. Tyo-
eldmdorientaation ndkdkulmasta kurssin keskeiset hyddyt
eivét siis suinkaan rajaudu pelinkehityksen kontekstiin. Pi-
dammekin korkeakoulutuksen kontekstissa tarkedna sitd, et-
td opinnoissa toteutettava peliprojekti ei tdhtdd vain pelialal-
le tyollistymiseen, vaan palvelee myds laajempaa tydelama-
orientaatiota.

Peliprojekti-kurssin opiskelijat ovat useimmiten tyytyvdaisia
kurssiin, ja kurssi saa paljon hyvdd palautetta. Tyytyvaisyys
onkin tyypillistd opiskelijoiden kokemukselle tillaisista kay-
tannonlaheisistad opintojaksoista muuten teoreettisten opinto-
jen keskelld, vaikka toteutuksessa olisikin kehitettdavad (Iso-
mottonen 2011, 90). Seka tdssd artikkelissa esitelty kurssimalli
ettd pelialan opetus hyétyisivit laajemmasta tutkimusperus-
taisesta projektiopintojen kehittdmisestd. Vdhdinen keskeyt-
taminen ja positiivinen palaute ovat yhdet mittarit opintojak-
son onnistuneelle toteutukselle, mutta muitakin olisi mahdol-
lista kdyttad. Peliprojekti-kurssin toteutus on muokkautunut

vuosien aikana kurssin omista tarpeista ja kontekstista késin,
kuten mukaan hakeutuvista opiskelijjoista ja heiddan koulu-
tusohjelmistaan, ja niiden jakamisen lisdksi my6s tutkimus-
perustainen kriittinen tarkastelu olisi hyodyllistd pelinkehi-
tyksen pedagogiikan kehittamiseksi.
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