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* Mediatiimin traileri

* Pedagoginen imitaatiopeli




HANKKEEN LAHTOKOHDAT

Uusi tutkimusmenetelma:Imitaatiopeli

Miten imitaatiopelia voidaan hyodyntaa sosiaalisten ryhmien
tutkimisessa?

Voiko imitaatiopeli tukea sosiaalisten ryhmien valista dialogia?
Toimiiko imitaatiopeli opetusvalineena?

—> Tunnetko naapurisi? —hanke (2017-202 |, Koneen Saatio) muodostuu
tutkimusryhmasta ja kahdesta yhteistyokumppanista, mediastudio
Butterworks Oy:sta ja Otavan Opistosta.




IMITAATIOPELI

Kolme pelaajaa: tuomari, teeskentelija ja ei-teeskentelija

Tuomarija ei-teeskentelija kuuluvat keskenaan samaan
sosiaaliseen ryhmaan

Tuomari kysyy kysymyksia, joiden avulla han pyrkii
erottamaan vastaajat toisistaan

Teeskentelija pyrkii vastaamaan tavalla, jolla uskoo
ryhmaan kuuluvan vastaavan

Ei-teeskentelija vastaa rehellisesti omana itsenaan

Tuomari arvioi vastaukset ja valitsee henkilon, jonka
uskoo olevan ei-teeskentelija

Gender Imitation Game,

female judge

Female iudgc tries to idcntif:\'

the respondents

Male respondent
answers the way Female respondent

he thinks a

female would

answers honestly

answer

.



IMITAATIOPELIN HISTORIAA

Imitaatiopeli (the Imitation Game) on alun perin matemaatikko Alan
Turingin kehittama menetelma tekoalyn tutkimiseksi

Alan Turingin artikkeli (1950): voiko kone ajatella?

Tuomari kysyy tietokoneen valityksella kysymyksia, joihin vastaavat
tekoaly ja ihminen.Tekoaly pyrkii vastaamaan kuin aito ihminen. Mikali
tuomari ei onnistu erottamaan tekoalya ihmisesta, tekoalyn voidaan
katsoa kykenevan ajattelemaan.

Tata asetelmaa kutsutaan myos Turingin testiksi. Tahan paivaan
mennessa yksikaan tekoaly ei ole lapaissyt testia.

Vou. uix. No. 236.] [October, 1950

MIND
A QUARTERLY REVIEW
OF

PSYCHOLOGY AND PHILOSOPHY

I1L.—.COMPUTING MACHINERY AND
INTELLIGENCE

By A.M.Turine

1. The Imitation Game.

I proposE to consider the question, ‘Can machines think ?’
This should begin with definitions of the meaning of the terms
‘machine " and * think ’. The definitions might be framed =0 as to
reflect so far as possible the normal use of the words, but this
attitude is dangerous. If the meaning of the words ‘ machine ’
and ‘ think * are to be found by examining how they are commonly
used it is difficult to escape the conclusion that the meaning
and the answer to the question, ‘ Can machines think ? ’ 1s fo be
sought in a statistical survey such as a Gallup poll. But this is
absurd. Instead of attempting such a definition I shall replace the
question by another, which is closely related to it and is expressed
in relatively unambiguous words.

The new form of the problem can be described in terms of
a game which we call the “imitation game’. It is played with
three people, a man (A), a woman (B), and an interrogator (C) who
may be of either sex. The interrogator stays in a room apart
from the other two. The object of the game for the interrogator
is to determine which of the other two is the man and which is
the woman., He knows them by labels X and Y, and at the end
of the game he says either ‘X isAand Yis B’ or ‘XisBand Y
is A’. The interrogator is allowed to put questions to A and B
thus :

C: Will X please tell me the length of his or her hair %

Now suppose X is aetually A, then A must answer. It is A’s
28 433



IMITAATIOPELI CARDIFFIN
YLIOPISTOSSA

Harry Collins tyoryhmineen otti imitaatiopelin sosiologiseen kayttoon
tutkiakseen vuorovaikutteisen asiantuntijuuden (interactional expertise)
toteutumista.

Vuorovaikutteinen asiantuntijuus tarkoittaa syvaa kielellista ymmarrysta jonkin
sosiaalisen ryhman maailmasta, johon henkilo ei itse kuulu.

Tama asiantuntijuus rakentuu vuorovaikutuksessa ryhmaan kuuluvien
henkiloiden kanssa

Collins tutki aikoinaan gravitaatioaaltofyysikoita, ja arvioi olevansa alan
vuorovaikutteinen asiantuntija, vaikka ei osaisi tehda fyysikoiden tyota.




IMITAATIOPELI CARDIFFIN
YLIOPISTOSSA (2)

Collins tyoryhmineen kehitti imitaatiopelille tietokoneohjelmiston, jonka avulla
pelia voidaan pelata laajoilla osallistujamaarilla

Lahtokohtana toimi ajatus siita, etta imitaatiopeli mittaa vuorovaikutteista
asiantuntijuutta: jos teeskentelija onnistuu hamaamaan tuomaria, han on
osoittanut olevansa aihepiirin vuorovaikutteinen asiantuntija

Imitaatiopeli kertoo ryhmien valisesta vuorovaikutuksesta: mita tiivimpi yhteys
ryhmien valilla, sita helpompaa teeskenteleminen on.

Enemmisto-vahemmisto-hypoteesi: vahemmistoon kuuluvien on helpompaa
lapaista peli




PELIEN AIHEITA

Miehet ja naiset

Sokeat ja nakevat

Keliaakikot ja ravitsemusterapeutit
Aktiivikristityt ja ei-kristityt
Helsinkilaiset ja muualta muuttaneet

Enemmistovirolaiset ja
vironvenalaiset

Enemmistosuomalaiset ja
suomensomalit

Enemmistosuomalaiset ja
suomenruotsalaiset

Tohtorit ja maisterit

Kissaihmiset ja koiraihmiset




ESIMERKKI I: SUOMENRUOTSALAINEN
TUOMARI

Kysymys:” Missa jarjestetaan Suomenruotsalaisille tarkea purjehduskilpailu kesanaikana ja
minka niminen se on?”

Vastaus |: Hangossa. Hangon Regatta.

Vastaus 2: Hankoossa on kilpailu nimeltaan Hangoregattan.

Tuomari valitsee vastauksen | ei-teeskentelijaksi.

Tuomarin perustelu: ” Suomalaiset usein kiusaavat suomenruotsalaisia siita etta he sanovat
"Hankoossa", ei "hangossa". Taman takia luulen jotenkin taas etta teeskentelija on yrittanyt
huijata, kayttamalla suomenruotsalaista stereotyyppia. Mutta voihan tama hyvinkin menna
toisinpainkin. Etta suomenruotsalainen tassa tutkinnossa vain on nain stereotyyppinen.”



ESIMERKKI 2: SUOMENSOMALIALAINEN
TUOMARI

Kysymys:’mita tykkaat syoda riisisi kanssa ?”
Vastaus |:” Banaania for sho.”

Vastaus 2: ” Kanaa valmistettu eri tavalla - paistettuna, keitettyna, kastikkeessa.”

Tuomari valitsee vastaajan | ei-teeskentelijaksi

Tuomarin perustelu: ’riisin kanssa voi syoda paljon erilasia lisukkeita but jos se
banaani ei oo siel... u aint somali”’




ESIMERKKI 3: NAISTUOMARIRYHMA

Tuomarin kysymys: ”Mika olisi elamassasi toisin, jos olisit mies?”
Vastaaja |:” Vaatteiden ostaminen olisi paljon helpompaa. Ei tarvitsisi meikata aamuisin.”

Vastaaja 2:” Omaa asemaa yhteiskunnassa joutuisi reflektoimaan vahemman. Uralla
eteneminen saattaisi olla helpompaa, kun ei tarvitsisi todistella itseaan niin paljon, eika
yhteiskunta asettaisi yhta suuria odotuksia koskien perheen perustamista. Toisaalta
esimerkiksi suomalaisessa kulttuurissa tunteiden osoittaminen olisi miehena rajoitetumpaa.
Omaa sukupuolta ei korostettaisi niin paljon ylipaataan.”

Tuomari valitsee vastaajan 2 ei-teeskentelijaksi

”Vastaus 2 on samaistuttava, uskottava, reflektiivinen ja monipuolinen. Siita valittyy
valveutuneisuus naisena olemisesta yhteiskunnassa.Vastaus | on pinnallinen ja
stereotyyppinen.Emme ymmarra, miksi ei-teeskentelija vastaisi vastauksen | mukaisesti.”



TUNNETKO NAAPURISI? —-HANKKEEN
NAKOKULMA

Itseidentifikaation merkitys!

Imitaatiopeli ei testaa pelkastaan teeskentelijan taitoja, vaan sen avulla voidaan
tutkia myos sita, minkalaisia asioita osallistujat itse nostavat esiin merkittavina
sosiaalista ryhmaansa maarittavina tekijoina.

Lisaksi voidaan arvioida, onko kyseessa aktiivinen sosiaalinen ryhma, vai pelkka
ulkopuolinen kategoria

Peliaineistojen avulla paastaan kasiksi stereotypioihin eli siihen, minkalaisia
virheellisia kasityksia teeskentelijoilla voi olla kohderyhmasta

Tuloksia voidaan kasitella yhdessa pelaajien kanssa, jolloin peli tukee sosiaalisia
ryhmia koskevan ymmarryksen kehittymista




MEDIATIIMIN TRAILERI (BUTTERWORKS QOY)




PEDAGOGINEN IMITAATIOPELI

Pelitoteutukset kouluissa chat room —alustoilla

Tuloksia kasitellaan yhteisissa purkukeskusteluissa pelin lopulla = mita
pelista voi oppia!?

Esimerkki: tyypin | diabetes ylaasteen terveystiedon tunnilla




”Qlet lahdossa

reppureissaamaan
Thaimaahan
kuukaudeksi.
Diabetestasi hoidetaan
useammalla pistoksella
paivittain. Minkalaisia
haasteita laakkeen
saatavuus ja sailytys
tuottavat! Kuinka
ratkaiset nama
haasteet?”
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