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Tyon tavoitteena on tutkia projektinhallinnan opetukseen tehdyn tietokonepelin
vaikutusta oppimiseen  projektinhallinnan  opetuksessa. Oppimista mitataan
opiskelijoiden subjektiivisilla arvioilla ja tutkimusmenetelméni kiytetdfin laadullista
sisdllonanalyysid. Aineisto keréttiin 47:1td Stevens Institute of Technology:n opiskelijalta
pelin jdlkeen. Pelilld on tarkoitus opettaa ymmairrystd projektinhallinnan pédatoksenteon
monimutkaisuuteen, riskien vaikutusta projektin kustannuksiin, aikatauluun ja laatuun,

sekd tuloksenarvo menetelmin soveltamista projektin arviointiin ja suunnitteluun.

Laadullisen sisdllonanalyysin mukaan suurin osa opiskelijoista kokee, ettd
projektinhallintapeli auttaa ymmartdmaéén asioita, joita pelilld on tarkoituksena opettaa.
Osa opiskelijoista kertoi oppineensa myds yleisid taitoja pelatessa. Peli tuki oppimista,
koska se on motivoiva ja interaktiivinen. Opiskelijat myos kilpailivat toisiaan vastaan,
mika sai heidét pelaamaan pelid enemmaén. Liséksi tunnistettiin asioita, jotka vaikuttavat
kielteisesti oppimiseen ja oppimiskokemukseen. Néitd ovat muun muassa pelissd olevat
virheet ja kayttoliittyma sekd ohjeiden ja kokousominaisuuden puute. Tyon tuloksia voi

hyodyntdd pelin soveltamisessa opetuksessa ja pelin kehittdmisessa.
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ABSTRACT

Student’s experiences of using an educational game in project management teaching
Jasmin Puhakka

University of Oulu, Degree Programme of Industrial Engineering and Management
Bachelor’s thesis 2022, 24 pp. + 2 Appendixes

Supervisors at the university: Elina Jadska, Jaakko Kujala

The aim of this bachelor’s thesis is to study the effect a computer game made to teach
project management has in project management teaching. Learning is measured by
students’ subjective assessments and qualitative content analysis is used as a research
method. The material was collected from 47 students studying in the Stevens Institute of
Technology after they played the game. The game’s learning objectives are to understand
the complexity of decision-making in project management, the impact of risks on project
costs, schedule and quality, and the application of earned value method for project

evaluation and project planning.

According to the qualitative content analysis, most students feel that the project
management game helps them better understand the things that the game teaches. Some
students said they also learned soft skills while playing. The game supported learning
because it was motivating and interactive. Students also competed against each other
which made them play the game more. In addition, things that negatively affect learning
and the learning experience were identified. These include the game’s bugs and interface
as well as lack of instructions and meeting features. The results of the bachelor’s thesis

can be used in the application of the game in teaching and development of the game.

Keywords: project management, educational game, serious game, qualitative content

analysis



SISALLYSLUETTELO

TIVISTELMA
ABSTRACT
L JOHDANTO .ttt sttt et b et st sbe et e e saeees 4
2 KIRJALLISUUSKATSAUS ...ttt ettt sseenaeese e neas 5
2.1 Pelillistiminen ja pelipohjainen oppiminen ...........cceecveveveeriienieenieenieerieeeee e 5
2.2 Pelin oppimista tehostavat ominaisuudet............ccceeeeevieeiiiieeiiiieeciie e 6
2.3 Esimerkkejé projektinhallinnan oppimispeleista .........occeevveriienieniieneenieeieenen. 7
3 PROJEKTINHALLINTAPELL......cccttiieieieieeee sttt 9
3.1 Pelin Pelaamiinen .........ccuvieuieiiieiieeie ettt ettt estee et e e b e eenbeesneeenseenenas 9
3.2 Pelin oppimiStaVOIttEet.......cccuiieiiieeiiieeiie e et e ettt e e e e eere e e eaaeeenee 10
4 LAADULLINEN TUTKIMUS....c..oiiiiiiiiiieeseeseee ettt sttt st 12
4.1 TULKIMUSAINEISTO ....veeeiireeiireeiieeeiteeeeiteeeteeeeteeeeaeeeebeeesbeeesaseeessseeessseeesseesnsseeans 12
4.2 Laadullinen siSAIIONANALYYST .....cccvieeiieriieiiieiieeieeriie et esee et sbeeseeeebeeseneenseens 13
4.2.1 KOOAAQMINEN .....eiiuiieiiiieiieeiie ettt ettt ettt ettt esaaeebeesseeenneens 13
4.2.2 ANALYYST.eiiiiiiiiiiieciieeeie ettt e e e st ae et e e e e abeeeenbeeenreeennee 15
SPOHDINTA ...ttt ettt ettt st e s ae et e estesteesbessaesseenseensessaenseensenns 18
6 JOHTOPAATOKSET ..o, 19
LAHDELUETTELO

LIITTEET



1 JOHDANTO

Pelit, jotka suunnitellaan jokin muu kuin viihdekayttd tarkoituksena, ovat hyotypeleja
(Djaouti ym. 2011). Yksi hyotypelin muoto on oppimispeli. Saarenpdin (2009) mukaan
ne suunnitellaan opettamaan tietoja tai taitoja. Téssd kandidaatintyOssd esiintyva
projektinhallintapeli, Project Business Game (PBG), on esimerkki oppimispelistd. PBG
on Oulun Yliopistossa kehitetty peli ja se on muunneltavissa mallintamaan erilaisia
projektinhallinnan 1lmi6itd sen mukaan, mitkd ovat oppimistavoitteet. Silld voi
esimerkiksi opettaa kriittisen polun ja riskien hallintaa projektissa. Pelid kdytetdin osana

opetusta, joten opiskelijoiden on tarkoituksena oppia pelaamalla kyseista pelia.

Tamén kandidaatintyon tavoitteena on tutkia ja kertoa, kokevatko opiskelijat oppivansa
pelaamalla projektinhallintapelid ja mitd he mielestdén oppivat pelaamalla sitd. Halutaan
myds tietdd, mitkd asiat projektinhallintapelissid tukevat oppimista ja mitkd asiat eivit.
Opiskelijat kirjoittivat esseen kokemuksistaan pelin pelaamisen jélkeen ja oppimista

mitattiin ainoastaan opiskelijoiden subjektiivisilla arvioilla.

Tutkimuskysymykset ovat:

1. Mité opiskelijat oppivat pelaamalla projektinhallintapelid?

2. Mitka asiat projektinhallintapelissa tukevat oppimista ja mitkd eivit?

Ensin kirjallisuuskatsauksella tutkitaan projektinhallinnan opetukseen tarkoitettuja peleja
ja, mitkd asiat peleissd yleisesti tukevat oppimista ja mitkd eivdt. Tamén jdlkeen
analysoidaan opiskelijoiden esseitd heiddn kokemuksistaan projektinhallintapelistd

laadullisella sisdllonanalyysillé ja tarkastellaan analyysin tuloksia.



2 KIRJALLISUUSKATSAUS

Pelien ja opetuksen viliseen sanastoon kuuluu monia saman kuuloisia sanoja, kuten
opetuksen pelillistiminen, pelipohjainen oppiminen ja oppimispeli. Ne tarkoittavat
kuitenkin eri asioita. Seuraavissa kappaleissa esitellddn niiden erot ja muita
kirjallisuudessa olevia termejd, kun kerrotaan pelien avulla oppimisesta. Lisdksi
esitellddn pelien oppimista tehostavia ominaisuuksia ja esimerkkejd projektinhallinnan

oppimispeleista.

2.1 Pelillistaminen ja pelipohjainen oppiminen

Pelillistamiselld tarkoitetaan pelielementtien kéytt6d muualla kuin pelaamisen
kontekstissa, eli esimerkiksi opetuksessa (Deterding ym. 2011). Pelielementteja, joita voi
kiyttdd opetuksen pelillistimisessd ovat pisteet, joita saa suoritettuaan tietyn toiminnon
onnistuneesti, merkit, joilla voi visualisoida esimerkiksi tiettyd madrdd pisteitd ja
joukkuekaverit, jotka tyoskentelevit yhdessa jonkin tavoitteen eteen (Werbach & Hunter
2015). Pelilla taas tarkoitetaan, ettd sen pitdé olla vuorovaikutteinen, perustua sovittuihin
sadntdihin ja tarjota tavoite, jonka saavuttaa voittamalla haasteen (Wouters ym. 2013).
Pelillistdmiselld tarkoitetaan siis vain pelin elementtejd, kun taas peli on niistd
muodostuva kokonaisuus. Pelipohjaisessa oppimisessa taas pelielementteja siséllytetddn
oppimistoimintoihin. Se eroaa pelillistimisestd siind, ettd pelillistimisessd lisdtddn
pelielementtejd jo olemassa olevaan kokonaisuuteen, kun taas pelipohjaisessa
oppimisessa suunnitellaan uusia aktiviteetteja, jotka ovat pelimdisid (University of

Waterloo 2022).

Pelejd voidaan tehdé vithdekdyttoon, niitd sanotaan vithdepeleiksi, tai johonkin muuhun
kayttoon. Muuhun kayttoon tarkoitetut pelit ovat hyotypelejd (Djaouti ym. 2011).
Hy®dtypelejd ovat muun muassa mainospelit, uutispelit ja oppimispelit. Oppimispelit on
suunniteltu opettamaan jokin tietty taito (Saarenpdd 2009), mutta se ei tarkoita, ettd
vithdepelejd pelaamalla ei voisi oppia mitdén. Viihdepeleissd haasteet ovat fyysisid tai
kognitiivisia. joten ne kehittivit muistia, havainnointikykyd, tarkkuutta ja nopeutta (Cox
ym 2012; Schell 2014). Viihdepelit ja oppimispelit voivat olla simulaatiopelejd, koska
simulaatiolla tarkoitetaan todellisuuden jiljittelyd. Simulaation avulla konkreettiset

tapahtumat ovat opintojen tukena (Résanen 2004).



2.2 Pelin oppimista tehostavat ominaisuudet

Jos peleilld halutaan onnistua opettamisessa, niissd tdytyy olla opettavan asiasisillon
lisdksi muitakin ominaisuuksia. Oppimispeleisti ei pidd my0Oskdin ajatella, ettd ne eivét
saisi olla viihdyttdvid niin kuin pelit, jotka on tehty nimenomaan viihdyttaméian, vaikka
se ei ole niiden padmadrdinen tarkoitus. Hamarin ym. (2016) mukaan pelin kiinnostavuus
ja sen pelaamisesta pitdminen itseasiassa lisddvét oppimista. Kiinnostus motivoi pelaajaa
pelaamaan ja samalla hin oppii, mitd peli opettaa. Pelit voivat lisitd oppimista olemalla
vuorovaikutteisia ja motivoivia (Wouters ym. 2013). Ferguson ym. (2020) sanovat, ettd

vuorovaikutteisuus ei itseasiassa lisdd itse oppimista vaan vain kiinnostusta.

vuorovaikutus, sopeutumiskyky ja palaute. Peleissd pelaaja antaa pelille tietoja ja peli
toimii niiden mukaan. Jotta pelille voidaan syottda tietoja, tdytyy silld olla jonkinlainen
kayttoliittymad. Kiili (2005) toteaa, ettdi parhaassa tapauksessa kiyttoliittymd on
ndkyméton eli pelatessa itse kiyttoliittymédn ei kiinnitd huomiota. Pelin ohjaamisen
pitédisi siis olla intuititvista. Kéyttoliittymén ollessa lilan monimutkainen, pelaajat
turhautuvat ja haluavat lopettaa pelaamisen. Myos joitain ominaisuuksia ja opetuksia
saattaa mennd ohi, jos opiskelijoiden oletetaan osaavan videopeleille tuttuja

ominaisuuksia, kuten inventaarion avaaminen (Virvou & Katsionis 2008).

Pelin ei kuitenkaan pitéisi olla litan helppo. Pelaajan kiinnostuksen yllapitamiseksi
pelissd tdytyy olla haastetta (Hamari ym. 2016). Haastetta voidaan lisdtd peliin
vaikeustasoilla tai satunnaisilla tapahtumilla. Satunnaiset tapahtumat lisdavét lisdksi
oppimista Woutersin ym. (2017) mukaan, jos pelaajalla on riittdvat kognitiiviset taidot
arvioida pelin tapahtumat uudelleen satunnaisten tapahtumien jidlkeen. Vaikeustasoilla

lisdtdan haasteen lisdksi pelin sopeutumiskykya.

Sopeutumiskykyd voidaan lisdtd my0s agenteilla, jotka pelaajan ollessa esimerkiksi liian
hidas tai tehdessd toistuvasti samanlaisia virheitd, puuttuvat peliin, antavat vihjeitd tai
muuten palautetta (Ravyse ym. 2017; Soflano ym. 2015). Pelit voivat antaa palautetta
oman suoriutumisen lisdksi myds muiden suorituksista, joka aiheuttaa kilpailua
opiskelijoiden keskuudessa. Vaikka kilpailu ei suoranaisesti lisdd oppimista vaan
vaikuttaa koettuun haasteeseen, se lisdd pelaajien osallistumista peliin (Lee ym. 2019;

Santhanam ym. 2016).
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realismin. Hdmildinen (2008) kertoo, ettd tarina pitdé pelaajan motivoituneena koko pelin
ajan. Jotta tarinalla olisi lisdarvoa oppimiselle, sithen tdytyy sisdllyttdd oppimistehtévia.
Fergusonin ym. (2020) mukaan opiskelijat oppivat tarinan avulla paremmin kuin ilman
tarinaa. Himéldinen (2008) sanoo, ettd motivaatiota ei pitdisi lisétd pelin ulkoisilla syilla,
kuten houkuttelevilla avatareilla. Gonzéalez-Gonzéalez ja Blanco-Izquierdo (2012)
kuitenkin kertovat, ettd avatareilla voidaan lisdtd peliin uppoutumista. Ravysen ym.
(2017) mukaan pelid arvostetaan enemmén, mitd realistisempi on. He kuitenkin
tunnustavat, ettd liian rikas konteksti héiritsee opiskelijoita sisdistiméstéd pelin opetuksia

(Ravyse ym. 2017; Virvou & Katsionis 2008).

2.3 Esimerkkeji projektinhallinnan oppimispeleisti

Pelejd voidaan suunnitella opettamaan mitd tahansa pelin tekija haluaa opettaa.
Projektinhallinnan opetukseenkin on suunniteltu pelejé ja niitd kdytetdén osana opetusta.
DELIVER! pelid on tarkoitus kdyttdd osana projektinhallinnan kurssia ja se opettaa
tuloksen arvon hallintaa osana ohjelmistoprojektin toteutuksen seurantaa ja ohjaamista
(Von Wangenheim ym. 2012). DELIVER!:ssd palkataan ja/tai irtisanotaan
henkildstoresursseja, muokataan projektisuunnitelmia ja toteutetaan simuloituja
projekteja. Projektivaiheiden vilissd pidetdén kokouksia, joissa lasketaan tuloksen arvon
hallintaan liittyvid lukuja. Von Wangenheim ym. (2012) kertovat, ettd opiskelijoiden
mukaan peli edistdd tuloksen arvon hallinnan osaamista. Pelien oppimistavoitteiden
lisdksi peleilld opitaan yleisid taitoja, jotka ovat kaikkiin ammatteihin sopivia. Von
Wangenheimin ym. (2012) mukaan DELIVER! pelin tutkimuksessa ilmeni, ettd peli

opettaa myos sosiaalista vuorovaikutusta ja asioiden huomioimista.

Suunnittelun, hankinnan ja rakentamisen hallinta (engineering, procurement, and
construction management, EPCM) pelissd oppimistavoitteina ovat henkiloston hallinta,
oikean tyOmaddrin ja oikeiden henkildiden kéyttdiminen oikeaan aikaan,
uudelleentyostosyklin, kokemusketjun ja useiden toimistojen dynamiikan ymmaértdminen
ja onnistunut vuorovaikuttaminen asiakkaiden kanssa (Miettinen ym. 2016). EPCM:ssd
on kolme vaikeustasoa ja niissd méaritdén henkilostod projektiin kuukaudeksi kerralla.
Tyontekijoilld on kolme ominaisuutta, paikkakunta, ala ja kokemus ja toimistoja sijaitsee
kolmessa paikassa, Suomessa, Puolassa ja Kiinassa. Pelid testattiin henkil6illd, joilla oli

eri madrdt kokemusta projektinhallinnasta ja heiddn mukaansa peli saavuttaa sen
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oppimistavoitteet. Rumeserin ja Emsleyn (2019) mukaan monimutkaisemmat
projektinhallintapelit auttavat opettamaan péatoksentekokykyd enemmidn kuin
yksinkertaisemmat, jos pelaajalla on enemmidn kuin kaksi vuotta tydkokemusta
projektinhallinnasta. Kuitenkin my0s yksinkertaisemmat projektinhallintapelit parantavat

padtoksentekokykyé heiddn mukaansa.

Rakennusprojektin  hallinnan simulaatiopeli (construction project management
simulation game, CPMSG) parantaa Fahmi Hassan ym. (2021) mukaan
projektinhallinnan osaamista yli 100%. Pelid pelanneet opiskelijat olivat tuotantotalouden
opiskelijoita, joten heidén voidaan olettaa osanneen projektinhallinnan perusasiat ennen
pelaamista. Tulokset saatiin teettimélld projektinhallinnan osaamisen Kkysely
opiskelijoilla ennen ja jélkeen pelin pelaamisen. Pelin tavoitteena on opettaa projektin
suunnittelua ja aikatauluttamista sekd kustannusten ja riskien hallintaa. Pelissd pelaajat
suunnittelevat projektin ja allokoivat resursseja, piirtdvit kriittisen polun menetelmén ja
Gantt-kaaviota seki laskevat tuloksen arvon hallinnan arvoja. Pelid pelataan pelilaudan
ja Excelin avulla. Pelilaudalla edetdan noppaa heittdmailld ja pelaajat kohtaavat asteittain
paétospisteitd ja riskejd, jotka on tehty kullekin toiminnalle. Pelin etenemistéd seurataan

Exceliin tehdyilld Gantt-kaavioilla.



3 PROJEKTINHALLINTAPELI

Kéytetyn projektinhallintapelin nimi on Project Business Game (PBG). Se on ei-
kaupallinen tietokone peli, joka on suunniteltu projektinhallinnan opettamiseen. PBG on
kehitetty Oulun yliopistossa tuotantotalouden tutkimusyksikdn projektissa nimeltd Provo.
Peli on muunneltavissa opetustavoitteiden mukaan ja sithen voi rakentaa erilaisia

tehtavaverkkoja. Pelilld voi opettaa esimerkiksi riskien hallintaa.

3.1 Pelin pelaaminen

Projektinhallintapelissd annettu projekti pitdd suorittaa mahdollisimman hyvin sen
aikataulussa ja kustannuksissa. Ennen pelin aloittamista pelaajan pitdd laskea projektin
suunniteltu kesto ja budjetti. My0s pelin aikana tullaan kysyméédn uudelleen projektin
kestoa ja budjettia, jolloin pelaajan pitdd kayttdd tuloksen arvo -laskentaa. Peli pdittyy,

kun kaikki tehtdvét on saatu tehtya.

= Project Resources Materials Personnel Contract c 1 * 100 @ 0 - END TURN 1

This tum available

-2 —B¢ 20 -D0e—@
O—
- e9ss

leoe (XXX *e

Kuva 1. Projektinhallintapeli.
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Kuva 2. Suurennos yhdesti tehtivésta.

Kuvassa 1 nédkyy projektinhallintapelin tehtdvaverkko. Siind on erilaisia tehtdvii, jotka
on merkitty erilaisilla kuvilla, jotka kertovat, tarvitaanko tehtévdssd henkilostod,
materiaaleja vai resursseja. Kuvassa nékyy lisdksi sddennuste ja tehtdvien pdéltd voi ostaa
sadesuojan tarvittaessa. Kuvassa 2 yksi tehtdvd nidkyy paremmin ja sen pdiltd voi ostaa
sille sadesuojan. Lisdksi kuvassa 1 nidkyy, mité resursseja, materiaaleja ja henkil6ja voi

kéayttad meneilld olevassa vuorossa ja tulevissa vuoroissa.

Ylédpalkista voi valita ndkyviin resurssien, materiaalien ja henkiloston tilaukset.
Resurssien tilauksessa voi valita, mille vuorolle niiti tilaa. Ennakkoon tilatessa ne tulevat
halvemmaksi, mutta jos projekti ei etene suunnitellusti ne saattavat saapua liian aikaisin,
jolloin niitd ei voi kéyttdd ja rahat menetetdén. Liian myohdin tilatut resurssit maksavat
enemman ja saattavat myohdstyttdd projektia. Materiaalien tilauksessa materiaalien tulo
kestdd tietyn vuoromidirdn, jonka toimittajat ilmoittavat materiaalien tilaussivulla.
Materiaaleja voi tilata kalliimmalla sertifioiduilta toimittajilta tai halvemmalla
toimittajilta, jotka eivit ole sertifioituja. Henkildstod voi palkata tai irtisanoa ja muutokset

henkilémaarian tulevat voimaan seuraavalla vuorolla.

3.2 Pelin oppimistavoitteet

Stevens Institute of Technology:n opiskelijoiden pelaamassa pelissd oppimistavoitteina
on ymmadrtdd projektinhallinnan paitoksenteon monimutkaisuutta ja dynamiikkaa,
analysoida miten projektin kompleksisuus ja epdvarmuus vaikuttavat projektin
kustannuksiin, aikatauluun ja laatuun, soveltaa tuloksenarvo menetelmid arvioimaan
eteneekd projektin suunnitelluissa kustannuksissa ja aikataulussa sekd tunnistaa
projektisuunnitelmaa ja resurssien allokaatiota koskevat muutostarpeet projektin aikana.
Alkuperidiset englanninkieliset oppimistavoitteet 10ytyvat liitteestd 1. Ndméa kaikki
ominaisuudet tulevat esille projektinhallintapelissi. Siind pelaaja joutuu aikatauluttamaan
projektin resursseja ja materiaaleja sekd miettimain riskejd, jotta pysyisi kustannuksissa

ja aikataulussa.

Peli koostuu tehtdaviaverkosta, joka ei ole lineaarinen, joten pelaaja voi samanaikaisesti
suorittaa useita tehtivid. Kriittisen polun 16ytdminen ja sithen ensisijaisesti keskittyminen

indikoi projektin varmempaa onnistumista. Pelin tehtédviverkkoa tiytyy myds suunnitella
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eteenpédin enemmaén kuin vain vuoron tai kaksi verran, koska resurssien ja materiaalien

tulossa kestaa.

Pelissi taytyy tilata resursseja ja materiaaleja, jotta siind voi edetd. Niiden ajastus opettaa
pelaajalle lean-ajattelua ja toimitusketjun hallintaa. Tilaukset yritetddn saada tulemaan
oikeaan aikaan, jotta pysyttdisiin aikataulussa ja kustannuksissa. Jos tilaukset tulevat liian
aikaisin, niitd joko ei voida kéyttdi tai ne pitdd varastoida. Jos tilaukset tulevat kriittiselld
polulla liian myShéén, koko projekti mydhéstyy. Pelaajan pitdisi pystyd tunnistamaan,

pitddko resurssien hankesuunnitelmia muuttaa projektin toteutuksen aikana.

Pelin aikana kéytetddn tuloksen arvo -laskentaa kertomaan, pysytddnkd projektin
tavoitteissa. Kustannuksia hallitaan oikea-aikaisella tilaamisella ja tilaamalla kalliimpia
tai halvempia materiaaleja. Joihinkin materiaaleihin saattaa myos liittya riskejé, ettd ne
eivit ole tarpeeksi hyvilaatuisia tai tulevat myShemmin kuin toimittajat lupasivat.
Kustannuksiin lasketaan lisdksi laatukustannukset, joita kertyy, jos projekti ei ole
valmistunut tarpeeksi hyvélaatuisena. Lisdd kustannuksia tulee myds projektin

myohédstyessa.

Peliin on sisdllytetty riskejd, jotta peli ei olisi liian helppo ja ennalta arvattava. Pelaajan
toiminta riskien ennakoimisessa ja niiden realisoituessa vaikuttaa pelin lopputulokseen.
Pelissi riskejd on muun muassa toimitusten mydhistyminen, materiaalien huono laatu,
varastelu varastosta ja materiaalien pilaantuminen sién vuoksi. Pelin pelaamisen jdlkeen
opiskelijan pitdisi ymmartdd, miksi projekteissa tdytyy aina varautua ylimdérdisiin

menoihin.
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4 LAADULLINEN TUTKIMUS

Laadulliset tutkimusmenetelmédt toteutetaan siten, ettd ne kertovat kohdeyleison
kayttaytymisestd ja kisityksestd liittyen tiettyyn aiheeseen eli ihmisten ajatukset ja
mielipiteet saadaan tutkittavaan muotoon. Laadullisten menetelmien tulokset ovat
kuvaavia, jonka takia johtopditokset subjektiivisesta aiheesta voidaan tehdé suhteellisen
helposti  (QuestionPro 2022). Laadullinen analyysi tiivistid ja jalostaa aineiston
teoreettiseen muotoon. Aineistoa luetaan, jdsennellddn, eritelldin ja pohditaan.
Aineistosta pitdd 10ytda tutkimusongelman kannalta tirkeimmét asiat ja tavoitteena on
nostaa aineiston informaatioarvoa. Yleisid analyysitapoja ovat laadullinen
sisdllonanalyysi, teemoittelu, tyypittely ja tapahtumakulun kuvaus (Giinther et al. 2022).

Téssé tutkimuksessa sovelletaan laadullista tutkimusta ja sisdllonanalyysia.

4.1 Tutkimusaineisto

Tutkimuksen aineisto on kerédtty 47:1td Stevens Institute of Technology:n opiskelijalta ja
aineisto voidaan luokitella kirjoituskutsuksi, jonka ennalta rajattu ryhmi ovat
projektinhallintapelid pelanneet opiskelijat. He pelasivat projektinhallintapelid osana
projektinhallinta kurssia, joten voidaan olettaa, ettd pelin aihealueet olivat heille ennalta
tuttuja. Pelaamisen jilkeen opiskelijat kirjoittivat kurssitehtdvénd esseen aiheesta ’your
experiences, ideas and opinions about the project management game we used in class”.

Ohjeistuksessa sanottiin vihimmadissanamiérin olevan 500 sanaa.

Apukysymyksid esseeseen:

- Verrattuna muihin oppimisvélineisiin, millainen kokemus peli oli? Oliko se
hauska vai tylsd? Heréttiko peli jannitystd? Vai luetko mieluummin kirjaa?

- Verrattuna muihin peleihin, onko peli jannittdvd? Mitd puuttuu? Mitd haluaisit
muuttaa?

- Oppimiskokemuksestasi: Ajatteletko, ettd peli auttoi sinua ymmaértdmadn
paremmin padtoksid, joita projektin toteuttamisen aikana on tehtdvd? Mitkd
paitokset olivat kaikkein vaikeimpia? Ovatko pddtdsskenaariot mielestési
realistisia?

- Miten arvioisit pelien roolin oppimisessa? Ovatko ne oppimisen tulevaisuutta?
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Alkuperéiset englanninkieliset kysymykset ovat liitteessa 2.

4.2 Laadullinen sisdllonanalyysi

Laadullinen sisdllonanalyysi alkaa aineiston lukemisella ja sen jésentelylld. Vuori (2022)
kertoo, ettd tekstistd tunnistetaan yhteen kuuluvia asioita, jotka liittyvét valittuun
atheeseen ja ne jaetaan yksikkoihin, joita pystytddn vertailemaan. Tétd tyovaihetta
sanotaan koodaukseksi. Koodauksen on tarkoitus olla systemaattista eli koko aineisto
pitdd kdyda sitd varten huolella 1dpi. Koodauksen jilkeen aineiston siséllostd tehdddn

johtopéétdksid ja selvitetdén, mitd aineistosta halutaan tietda.

4.2.1 Koodaaminen

Koodaamisessa kaytettiin Nvivo-tyokalua ja koodaukseen liittyvdt kuvat ovat sielta.
Aluksi tutkimuskysymyksiin pohjautuen tein kaksi koodia: kokemukset oppimisesta ja
pelin ominaisuudet. Sen jdlkeen jaoin ne vield kahteen alakoodiin, positiiviseen ja
negatiiviseen. Tdman jdlkeen kdvin aineistoa lépi ja erottelin siitd kohtia, jotka kuuluivat

johonkin niisti neljdsta alakoodista.

Codes Search Project
® Name “ Files References
= (0 Kokemukset oppimisesta 0 0
(O Ei koe oppimista 2 3
® - Kokee oppimista 2 86
5 Pelin ominaisuudet 0 0
= - () Eivat tue oppimista 2 49
5 - () Tukevat oppimista 2 113

Kuva 3. Tutkimuskysymysten koodaus.

Kuvasta 3 nékee tilanteen, kun aineisto on kdyty lépi ja tutkimuskysymyksiin liittyvat
kohdat poimittu koodeihin. Témén jilkeen koodausta jatkettiin vield ryhmittelemalld

alakoodit paremmin ymmarrettidviin kokonaisuuksiin.
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= () Kokemukset oppimisesta 0 0
(O Ei koe oppimista 2 3
=-() Kokee oppimista 2 86
(O Aikatauluttaminen 2 15
(O Kustannusten hallinta 2 6
(O Projektin monimutkaisuus 1 3
(O Resurssien allokointi 2 12
(O Riskien hallinta 2 32
(O VYleiset taidot 2 13

Kuva 4. Oppimiskokemuksien koodit.

Kuvassa 4 nikyy oppimiskokemuksien ryhmitteleminen. Osa opiskelijoista koki, ettd peli
el auttanut oppimisessa ja osa opiskelijoista koki oppineensa pelin avulla projektin
aikatauluttamista, kustannusten hallintaa, projektin monimutkaisuutta, resurssien

allokointia, riskien hallintaa ja yleisia taitoja.

=- () Pelin ominaisuudet 0 0
=- () Eivdttue oppimista 2 49
() Bugit ja kdyttaliittyma 2 3
(O Epérealistinen 2 5
=- () Ominaisuuksien puute 2 36
(O Ohjeet 2 19
(O Projektinhallinta 2 14
O Vaikeus 2 ]
= Tukevat oppimista 2 113
(O Innostava tai motivoiva 2 41
= (O Interaktiivinen 2 36
-(O Satunnaisuus 2 6
=- ) Kilpailu ja toisto 2 19
(O Tulosten ndkyminen 2 6
() Realistinen 2 8

Kuva 5. Pelin ominaisuuksien koodit.
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Kuvassa 5 ndkyy pelin ominaisuuksien ryhmittely. Osa opiskelijoista koki, ettd pelissd on
ongelmia ja sen kidyttoliittyma ei tue oppimista. Pelissd my0s koettiin olevan puutteita.
Puuttuvia ominaisuuksia listattiin olevan muun muassa ohjeet, projektinhallintaan
liittyvédt ominaisuudet, kuten kokousten pitdminen ja pelin vaikeustasot. Osa pelaajista
koki, ettd peli on epdrealistinen ja osa koki, ettd se on realistinen. Osa opiskelijoista koki,
ettd peli on motivoiva ja interaktiivinen ja pelin satunnaisuus auttoi oppimisessa. Peli

julkaisi tulokset pelin péddtyttya ja niilld kilpailtiin toisia vastaan.

4.2.2 Analyysi

Projektinhallintapeli néyttdd suurimmilta osin olevan hyddyllinen projektinhallinnan
opiskelussa. Pieni osa opiskelijoista koki, ettd peli ei auttanut oppimisessa, koska siithen
el voinut sisdllyttdd yhtd paljon informaatiota kuin kirjoihin. Yksi opiskelija kirjoitti
asiasta, ettd “games are limited to certain features and cannot include the vast modules

which books provide.”

Suurin osa opiskelijoista kuitenkin koki, ettd peli auttoi ymmartdmaéaén projektinhallintaa
paremmin. Opiskelijoiden mukaan peli saavuttaa oppimistavoitteet, koska pelaamisen
jalkeen he ymmairsivit projektien olevan monimutkaisia ja he oppivat aikatauluttamaan
projekteja, hallitsemaan kustannuksia ja riskejd sekd allokoimaan resursseja. Yhden
opiskelijan mukaan “one can easily comprehend the complexity and dynamism of
decision-making in project management, analyze how project intricacy and uncertainty
impacts project cost, schedule, and quality, apply earned value method to compare project
progress against baseline budget and schedule”. Opiskelijat oppivat myds tunnistamaan,
jos resurssien hankesuunnitelmia pitdd muuttaa, silld yksi opiskelija kirjoittaa, ettd game
also helped in dealing with the changes and allowing to apply those changes to the project

as and when necessary.”

Oppimistavoitteiden liséksi opiskelijat kirjoittavat, ettd he oppivat pelaamalla yleisid
taitoja. Erds opiskelija kirjoittaa oppineensa “important skills, such as interpersonal
communication, teamwork, leadership, decision-making and task prioritizing”. Sama
opiskelija kirjoittaa lisdksi ymmartdvinsd paremmin yhteistyotd ja tiedon jakamista,
koska pelid pelattiin luokassa. Toinen opiskelija sanoo myods saaneensa “controlled
competitiveness, strategy simulator, peer positivity, less stress, mighty memory, class
cooperation, alert attention, and learning new technology”. Muutama opiskelija mainitsee

pelin opettavan tekemédén monia asioita samaan aikaan.
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Vaikka pelin yleisesti koettiin tukevan oppimista, l0ytyi siitd ominaisuuksia, jotka eivit
tue oppimista. Pelissd koettiin olevan virheitd ja kdyttoliittymén sekava. Yksi opiskelija
kirjoittaa, ettd ”Seeing the layout of the game I first found it to be confusing and not was
unwilling to play the game”. Vuoron lopettaminen -nappi ei joskus toiminut ja zoomia oli
hankala kéyttda. Virheet haittasivat pelaamista, silld erddn opiskelijan mukaan I couldn’t
see what the task of the last week was, so I wasted some resources and made wrong

arrangement which did affect my final performance”.

Opiskelijoiden mukaan pelistd puuttui ominaisuuksia. He kokivat pelin olevan hankala
aloittaa, koska peli ei antanut ollenkaan ohjeita. Yksi opiskelija kertoo, ettd hdn ymmairsi,
miten peli toimii, vasta 4-5:n kokeilun jilkeen. Muutama opiskelija ehdotti myds, ettd
peliin liséttéisiin vihje mekanismi. Lisdksi pelistd koettiin puuttuvan vaikeustasot. Sen
jélkeen, kun pelaajat ymmaérsivdt, miten peli toimii, he kaipasivat lisdd vaikeutta. Erds
opiskelija kertoo, ettd “The low randomness causes game participants to
quickly discover the rules, and they will use these to get high scores”.
Projektinhallinnallisia ominaisuuksia kaivattiin lisdd peliin. Erityisesti haluttiin, ettd
pelissd olisi voinut jarjestdd kokouksia, joilla olisi saanut tietoa esimerkiksi
tyontekijoiden moraalista ja pystynyt kommunikoimaan sidosryhmien kanssa. Yksi
opiskelija kertoo, ettéd “I feel that the game could benefit from including more of the other
four project life cycle phases, planning, initiation, monitoring/control, and closing
activities.” Osa opiskelijoista koki pelin epérealistisena, koska peli oli yksinkertaisempi
kuin, mitd projektinhallinnan koetaan olevan. Erds opiskelija kirjoittaa kokemuksestaan,
ettd “when compared to real-world project management we have to take care of much
more things. In my view, project management job is more complicated”. Epérealistisena
pidettiin myos sitd, kun “the weather Al that popped up and completely derailed the

project in some cases”.

Pelissd on lisdksi oppimista tukevia ominaisuuksia. Moni oli sitd mieltd, ettd peli on
innostava ja motivoiva. Pelissé pidettiin siité, ettd se on interaktiivinen ja siind on myos
satunnaisia tapahtumia. Opiskelijat my0s kilpailivat toisiaan vastaan, jonka vuoksi he
pelasivat pelid useamman kerran. Eréds opiskelija kertoo kokemuksestaan kirjoittamalla:
”Competing with others for a better score eventually helped me understand how to
simulate efficiently that is by completing the project on time by spending less and making

good use of the resources”. Osa opiskelijoista piti pelid realistisena ja esimerkiksi yksi
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opiskelija kertoo, ettd “The game simulates stressful situations that may be found in

today's workplaces, and it also refreshes task sequences based on player responses”.
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5 POHDINTA

Ravysen ym. (2017) luettelemista oppimisen tehostamisen menestystekijoistd PBG:sté
16ytyy vuorovaikutus, sopeutumiskyky ja palaute. Myos opiskelijoiden mukaan ne
tukevat oppimista. Kdyttoliittymaistd kerrottiin, ettd se haittasi pelin pelaamista, mika
tukee Kiilin (2005) viitettd, ettd kayttoliittymin pitdisi olla sellainen, johon ei kiinnitad
huomiota. Pelisti ei 10ydy tarinaa ja saman verran opiskelijoita oli sitd mieltd, ettd peli on
realistinen kuin, ettd peli ei olisi realistinen. Pelin voi olettaa olevan kuitenkin tarpeeksi

realistinen.

Projektinhallintaan kuuluu monia asioita, jonka vuoksi kaiken sithen kuuluvan
sisdllyttiminen yhteen peliin tekisi pelistd vaikeasti ymmarrettdvin. Pelissa on tarkoitus
suorittaa projekti ja ymmartdd, miten epdvarmuus ja riskien realisoituminen liittyy
paitoksentekoon. Muista asioista vastuun ottaminen ei siis palvelisi pelin
oppimistavoitteita. Jos pelistd kuitenkin haluaa realistisemman, voisi riskejd ottaa myos

muista projektinhallinnan osa-alueista, kuten tyoturvallisuudesta.

Opiskelijoiden mukaan PBG auttaa oppimisessa ja peli ndyttdd piddsevin
oppimistavoitteisiinsa. Tdméd vahvistaa kasitystd siitd, ettd pelit auttavat opettamaan
projektinhallintaa, koska my0ds peleji DELIVER!, EPCM, CPMSG tutkittaessa
havaittiin, ettd ne auttoivat pelaajia ymmadrtimain niiden oppimistavoitteita (Von

Wangenheim ym. 2012; Miettinen ym. 2016; Fahmi Hassan ym. 2021).
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6 JOHTOPAATOKSET

Tassd tyossd tutkittiin - projektinhallintapelid sitd pelanneiden opiskelijoiden

nikokulmasta.
Tutkimuskysymyksiné oli:

1. Mitd opiskelijat oppivat pelaamalla projektinhallintapelid?

2. Mitka asiat projektinhallintapelissd tukevat oppimista ja mitkd eivit?

Laadullisen sisdllonanalyysin perusteella suurin osa opiskelijoista koki oppineensa asioita
projektinhallintapelid pelaamalla. Peli vaikuttaa pddsevdnsd sen oppimistavoitteisiin,
jotka ovat, ettd opiskelija ymmairtdd pditosten tekemisen olevan monimutkaista
projektinhallinnassa ja, ettd he oppivat projektin aikatauluttamista, kustannusten ja
riskien hallintaa sekd resurssien allokoimista. Osa opiskelijoista ilmoitti oppineensa my0s
yleisid taitoja kuten kommunikaatiota, ryhmaitydskentelyd, johtamista, tehtidvien

priorisointia ja asioiden samanaikaista tekemista.

Projektinhallintapelin oppimista tukevat ominaisuudet analyysin perusteella ovat sen
innostavuus, interaktiivisuus, kilpailullisuus ja realistisuus. Analyysin mukaan pelid
pidettiin saman verran epérealistisena kuin realistisena. Asiat, jotka eivit tukeneet
oppimista pelissd ovat sen virheet ja kéyttoliittyméd sekd ominaisuuksien puute.
Kayttoliittymin koettiin olevan lilan monimutkainen ja sekava ja ominaisuuksia, joiden

koettiin puuttuvan pelistd ovat ohjeet, vaikeustasot ja kokousten pitdminen.

Tyossd ongelmana oli, ettd pelin pelaamisen tilannetta ei tiennyt tarkasti. Esimerkiksi
pelin ohjeistuksesta oli wviitteitd vain yhden opiskelijan esseessd, jossa kerrottiin
professorin sanoneen pelistd jotain luokassa ennen pelaamista. Suuri osa opiskelijoista
kirjoitti, ettd peliin pitdisi lisdtd ohjeet, mutta ei ole tietoa, oliko pelin ohjeistuksen
tarkoitus hoitua professorilta ennen pelaamista ja oliko se mennyt sosiaalisessa
luokkatilanteessa suurelta osin opiskelijoilta ohi. Lisdksi aineiston maard antaa rajoitteita
yleistykseen, koska ty0ssd tutkittiin vain yhden pelin vaikutusta oppimiseen ja
opiskelijoiden méddrd on rajallinen. Tyon tuloksia ei voida yleistdd koskemaan kaikkia

projektinhallintapelejé.
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Tamin tyon tuloksia voidaan hyddyntdéd projektinhallinnan opetuksessa siind, ettd peli
kannattaa pitdd projektinhallinnan opetuksessa. Pelid my0s voisi mahdollisesti kehittda

opiskelijoiden kommenttien avulla.

Jatkotutkimuksena télle ty6lle voisi olla pelin parantaminen ja tutkimuksen uudelleen
suorittaminen. Niin saataisiin selville, kokevatko opiskelijat parannuksien auttavan heita
vield enemmin projektinhallinnan opettelemisessa. Pelid voitaisiin myos tutkia jollakin
pisteytykselld tai arvosanalla, jotta saataisiin muutakin kuin subjektiivista ndyttod

oppimisesta pelin avulla.
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LIITTEET

Liite 1. Learning objectives.

- comprehend the complexity and dynamism of decision-making in project
management

- analyze how project complexity and uncertainty influences project cost,
schedule and quality

- apply earned value method to compare project progress against baseline budget
and schedule

- recognize the need for changes in project plan and resources allocation during

the project implementation

Liite 2. Questions for the essays.

- Compared to other learning tools what was your experience by playing the game?
Was it fun or boring? Did the game create any excitement? Or do you prefer to
read a book?

- Compared to other games do you think it is exciting? What is missing? What
would you suggest to change?

- Regarding your learning experiences: Do you think the game helped you to better
understand decisions that have to be made during the execution of projects?
Which decisions were most difficult? Do you think the decision scenarios were
realistic?

- How would you evaluate the role of games for learning? Are they the future of

learning?



