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minen koulussa. Nama paaluokat muodostavat tutkimustulostemme teemat.

Tuloksistamme kavi ilmi, ettd luokanopettajien valilla on eroja videopelien opetuskay-
tossa ja siind, miten he suhtautuvat videopeleihin. Tulostemme mukaan videopelien
opetuskaytolld on opettajien mukaan niin hyvia kuin huonojakin puolia. Namakin nake-

mykset vaihtelevat opettajan mukaan.
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1 Johdanto

Videopelien rooli on kasvanut viimevuosien seka vuosikymmenten aikana ja yha use-
ampi viettaa aikaansa videopelien aarella. Vuosien 2018 ja 2022 Tampereen yliopiston
teettdamien pelaajabarometrien mukaan videopelien pelaamisen maarda Suomessa on
kasvussa (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018,24; Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022, 32). Vi-
deopelien suurin kuluttajaryhma on 10—-19-vuotiaat, joista 96,6 % pelaa videopeleja va-
hintddn satunnaisesti (Kinnunen ym. 2022, 32). Koska videopelit ovat iso osa lasten ja
nuorten elamaa, on niiden tuomisesta kouluun aiheellista kdyda keskustelua. Talla het-
kella kaytossa oleva opetussuunnitelma on laadittu vuonna 2014 ja digitaaliset laitteet

seka sovellukset ovat kehittyneet opetussuunnitelman laatimisen jalkeen.

Nykyisessa Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa ei mainita videopelien
opetuskayttéa, mutta siihen johdettavia termeja 16ytyy muutamia (Aurava 2018, 79—
80). Vaikka opetussuunnitelmassa ei ole erillistd mainintaa videopelien hyédyntami-
sestd, sen periaatteet, kuten monilukutaito, ilmidpohjaisuus ja tieto- ja viestintatekno-
logian kaytto, tukevat pelien pedagogista soveltamista (Opetushallitus 2014). Monet
opettajat ovatkin ottaneet videopeleja osaksi opetustaan esimerkiksi pelillistamisen kei-
noin, jolloin oppiminen tehdaan pelimdisemmaksi esimerkiksi pisteytyksen, haasteiden

ja tarinallisuuden avulla.

Tutkimuksemme toteuttaminen on ajankohtaista, koska luokanopettajien digitaalisten
pelien kdytt6a opetuksessa ei ole tutkittu kattavasti Suomessa. Vahdiset merkittavat tut-
kimukset ovat jo vanhentuneita. Lisdksi pelit ovat kehittyneet nopeasti ja sen myota
myos niiden rooli opetuksessa. Digitaalisten pelien hyddyntaminen opetuksessa on mo-
nitasoinen ja laaja ilmi6, jonka ymmartaminen edellyttda ajankohtaista tietoa. Pelikult-
tuuri ja pelit muuttuvat jatkuvasti, minka vuoksi niiden tarkastelun tulisi olla jatkuvaa,
jotta tutkimustieto aiheesta olisi ajankohtaista. Opettajat hyodyntavat peleja opetuk-

sessa yha monipuolisemmin, pienista harjoitteista aina laajoihin oppimiskokonaisuuk-



siin. Ei ole riittavasti tietoa siitd, kuinka hyvin opettajat tuntevat pelit, milld perusteilla
peleja valitaan ja millaisia pedagogisia tavoitteita niiden avulla pyritdan saavuttamaan.
Tama tutkimus pyrkii paikkaamaan naita tiedon puutteita ja tuomaan esiin luokanopet-

tajien kasityksia ja kokemuksia digitaalisten pelien kaytdsta pedagogisena tydkaluna.

Tutkielmamme ensimmainen luku on johdanto. Seuraavissa kahdessa luvussa kasitte-
lemme tydmme teoreettista viitekehysta. Ensimmaisessa teorialuvussa maarittelemme
videopelit ja kasittelemme niiden asemaa lasten ja nuorten arjessa seka koulussa. Toi-
nen teorialuku kasittelee videopelien opetuskayton teoreettisia lahtdkohtia ja haasteita.
Toinen teorialukumme sisdltdd myos tutkimuskysymyksemme. Neljannessa luvussa
avaamme tutkimuksemme toteutusta tutkimuskirjallisuuden avulla ja oman tutkimuk-
semme perspektiivista. Viides luku on tulosluku, jossa kerromme tutkimuksemme tulok-

set. Kuudennessa luvussa pohdimme tutkimuksemme tuloksia ja luotettavuutta.



2 Videopelit

2.1 Lasten ja nuorten arjessa

Videopelien pelaaminen on osa lasten ja nuorten arkea ja pelaaminen on iso osa lasten
ja nuorten mediankdyttéa (Silvennoinen & Merildinen 2016, 7). 10—19-vuotiaista lap-
sista ja nuorista 76,2 % pelaa viihteellisia videopeleja viikoittain tai useammin, 42,2 %
pelaa viihteellisia videopeleja paivittdin ja vain 3,4 % ei pelaa viihteellisid videopeleja
lainkaan (Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022, 32). Tilastokeskuksen (2017) mukaan eni-
ten videopeleja pelaavat 10—14-vuotiaat pojat ja lapsista sekd nuorista pojat pelaavat
tyttéja enemman (Tilastokeskus 2017). Lapset ja nuoret pelaavat aktiivisesti moneen eri
genreen kuuluvia videopeleja, joista suosituimmat ovat ammuskelu-, seikkailu- ja toi-

mintapelit (Kinnunen ym. 2022, 32-33).

Syita videopelien pelaamiselle on useita, silla erilaisia videopeleja ja niiden pelaajia on
olemassa monia. Yleisimmat videopelien pelaamiseen motivoivat tekijat ovat niiden
haastavuus ja kilpailullisuus, pelitaitojen kehittyminen, pelaajien valinen vuorovaikutus,
peliin uppoutuminen, rentoutuminen, irtautuminen arjesta seka tylsistymisen ehkaise-
minen. (Merildinen 2020, 52-55.) Lisdksi videopelien kehittajat pyrkivat tekemaan pe-
leistadn koukuttavia, jotta niiden potentiaalisia jatko- ja lisdosia ostettaisiin mahdolli-
simman paljon. Jotkut videopeliyhtiot ovat jopa palkanneet mielenterveysalan asiantun-

tijoita, jotta videopelien koukuttavuus saataisiin taattua. (Levounis & Sherer 2021, 6.)

Videopelien pelaamisen syiden tavoin on myds useita erilaisia videopelien pelaajatyyp-
peja (Merildinen & Ruotsalainen 2023, 4; Merildinen 2020, 11-12). 10-19-vuotiaat suo-
malaiset pelaavat videopeleja keskimaarin 10,8 tuntia viikossa ja eniten pelaavat pelaa-
jat pelaavat jopa 50-60 tuntia viikossa (Merildinen 2020, 11). Videopelien pelaajat voi-
daan jakaa pelaajatyyppeihin sen mukaan, millaisia peleja he pelaavat, kuinka paljon he

pelaavat ja kuinka tosissaan he suhtautuvat pelaamiseen. Joillekin pelaajista videopelit



ovat suuri osa heidan identiteettidan, kun taas toiset pelaajat koittavat valttaa pelaajaksi
leimaantumista. (Merildinen & Ruotsalainen 2023, 4-5; Merildinen 2020, 11-13.) Pelaa-
misen lisaksi videopelit ovat osa lasten ja nuorten arkea myos siten, ettd muiden pelaa-
mista katsotaan reaaliajassa striimauspalveluista kuten Twitch tai tallenteina videopal-

veluista kuten YouTube (Merildinen & Ruotsalainen 2023, 12).

Videopeleilld on suuri vaikutus lapsiin ja nuoriin. Koska lapset ja nuoret pelaavat video-
peleja paljon, videopelien pelaaminen vaikuttaa heihin todennakoéisesti seka positiivi-
sesti etta negatiivisesti. (Merildinen 2020, 11.) Vanhempien arvion mukaan videopelien
pelaamisen ja muiden digitaalisten laitteiden kayttdmisen suurimmat positiiviset vaiku-
tukset lapsiin ja nuoriin nakyivat uusien tietojen ja taitojen oppimisessa seka kaverisuh-
teissa. Suurimmat negatiiviset vaikutukset nakyivat liikunnan ja urheilun seka unen ja

levon vahentymisena. (Sundberg & Jarventaus 2022, 13.)

Videopelien pelaamisen maara on ollut pienessa kasvussa viime vuosina. Vuonna 2018
76,1 % kyselyyn vastanneista 10—75-vuotiaista suomalaisista oli pelannut videopeleja
viimeisen vuoden aikana (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018, 24). Vastaavat lukemat olivat
78,7 % vuonna 2020 ja 80,3 % 2022 (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020, 28; Kinnunen
ym. 2022, 16).

Lasten ja nuorten osalta viihteellisen pelaamisen maaran kehitys poikkeaa yleisesta vi-
deopelien pelaamisen maaran kehityksesta 10—75-vuotiaiden joukossa. Vuonna 2018
viihteellisid videopeleja pelasi padivittain 36,4 % 10-19-vuotiaista, kun vastaavat lukemat
olivat vuonna 2020 44,8 % ja vuonna 2022 42,2 %. Vuonna 2018 viikoittain tai useammin
viihteellisia videopeleja pelaavien 10—19-vuotiaiden lasten ja nuorten osuus oli 69,8 %.
Vuonna 2022 viikoittain pelaavien pelaajien maara vastaavassa ikdluokassa nousi 76,2
prosenttiin. Vuonna 2018 2,3 %, vuonna 2020 0,8 % ja vuonna 2022 3,4 % 10-19-vuoti-
aista ei pelannut lainkaan viihteellisid videopeleja. (Kinnunen ym. 2018, 35; Kinnunen
ym. 2020, 49; Kinnunen ym. 2022, 32.) Vuoden 2020 videopelien viihdepelaamisen suuri

maara selittyy todennadkoisesti koronaviruksen aiheuttamista poikkeusoloista.



Poikkeusolojen takia monet ajanviettopaikat olivat suljettuna, jolloin pelaamiselle jai

enemman aikaa. (Kinnunen ym. 2020, 48.)

Taulukko 1. 10-19-vuotiaden suomalaisten viihteellisen videopelien pelaamisen aktii-

visuus eri vuosina. Teimme taulukon Pelaajabarometrien 2018, 2020 ja 2022 luvuista

(Kinnunen ym. 2018, 35; Kinnunen ym. 2020, 49; Kinnunen ym. 2022, 32).
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Eri peligenrejen joukossa oppimispelien suosio kasvoi vuonna 2020 vuoteen 2018 ver-
rattuna. Syyna tahan voi olla koronaviruspandemia. (Kinnunen ym. 2020, 50.) Oppimis-
pelit ovat kuitenkin menettaneet suosiotaan 10—19-vuotiaiden joukossa vuosien 2018 ja
2022 valilla. Oppimispeleja pelasi aktiivisesti 13,6 % 10—19-vuotiaista vuonna 2018, 12,7
% 10-19-vuotiaista vuonna 2020 ja 11,6 % 10-19-vuotiaista vuonna 2022. (Kinnunen

ym. 2018, 36; Kinnunen ym. 2020, 50; Kinnunen ym. 2022, 33.)

2.2 Madrittely, ominaisuudet ja luokittelu

Videopelien maéritteleminen on haasteellista, koska videopeleja on monenlaisia. Video-
pelien pelaajien, tekijoiden ja tutkijoiden nakemykset eroavat toisistaan sen suhteen,

mikd on videopeli. (Newman 2013, 8-10.) Koska videopelit ja kulttuuri-ilmiot, jotka



liittyvat videopeleihin, kehittyvat ajan saatossa, on videopelin maaritelman muututtava
(Arjoranta 2019, 118). Viimeisen parin vuoden aikana videopeleja on tutkittu muun mu-
assa taiteena, kulttuurina, elamantapana ja historiallisena ilmiona (Kassi 2023, 120). Yk-
sinkertaisimmillaan videopeli voidaan maaritella sellaiseksi peliksi, jota pelataan digitaa-
lisella laitteella, kuten pelikonsolilla, tietokoneella tai matkapuhelimella (Kallio, Mayra

& Kaipainen 2009, 2).

Videopelien rakenne ja toiminta voidaan selittaa laajasti ja monimutkaisesti, mutta se ei
ole pro gradu —tutkielmamme kannalta tarkoituksenmukaista. Tasta syysta kadymme vi-
deopelien rakenteen ja toiminnan lapi vain pintapuolisesti. Videopelit rakentuvat meka-
niikoista, dynamiikoista ja estetiikasta (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2013, 43-45).
Videopelien mekaniikoilla tarkoitetaan sita, miten peli rakentuu ja miten pelaajan syot-
tdmat komennot konkretisoituvat pelin sisdlla (Egenfeldt-Nielsen ym. 2013, 43; Valho
2018, 37). Videopelien dynamiikka on mekaniikkojen toimintaa eli sita, miten pelin sisai-
set mekaniikat vaikuttavat pelin tapahtumiin. Tama nakyy pelissa pelaajan ja pelimaail-
man valisend vuorovaikutuksena esimerkiksi peliympariston seka tietokoneen ohjaa-
mien hahmojen reaktioina pelaajan ohjaaman hahmon toimintaan. (Egenfeldt-Nielsen

ym. 2013, 44.)

Videopelien estetiikka tarkoittaa pelin tuottamia myonteisia tunnereaktioita pelaajalle
ja nain saavat pelit houkutteleviksi. Pelimekaniikat ja —dynamiikat eivat suoraan tuota
videopelien estetiikkaa, mutta niiden valilla on selked yhteys. Videopelien estetiikan
osa-alueita ovat Hunicken, LeBlancin ja Zubeckin (2004) mukaan tuntemus (sensation),
mielikuvitus (fantasy), kerronta (narrative), haaste (challenge), toveruus (fellowship),
uuden kokeminen (discovery), itseilmaisu (expression) ja ajan viettdminen (submission).
Videopeleissad on yleensa joitain estetiikan osa-alueita, mutta ei kaikkia. (Egenfeldt-Niel-

senym. 2013, 44-45.)

Pelaamista voidaan tarkastella filosofis-teoreettisesta nakdkulmasta, jossa pelaajan

oma toiminta on keskeisessa roolissa, ja pelintekijat luovat vain peleihin pelimekaniikat.



Pelaaja tekee mekaniikkojen rajoissa valintoja siita, miten han pelaa pelia. Pelaamisessa
paamaara ei ole tarkeintd, vaan pelaajan valitsemat menetelmat pelin pelaamiseksi.

(K3ssi 2023, 120-122.)

Videopelit voidaan jakaa lajityyppeihin eli genreihin muun muassa pelin teeman, meka-
niikkojen, saantojen, ympadriston ja kohdeyleison perusteella (Jarvinen 2008, 321-333).
Pelien jakaminen genreihin on hyddyllistd, silla pelaajat voivat muodostaa oletuksia siita,
mita odottaa videopelilta genren perusteella. Nain ollen videopeleja voidaan esimerkiksi
markkinoida genrejen avulla. (Kemppainen 2012, 56-70; Egenfeldt-Nielsen ym. 2013,
46—47). Videopelien jakaminen genreihin on vaikeaa, silla useimmat videopelit kuuluvat
useampaan kuin yhteen genreen. Genreihin jakamista vaikeuttaa my0s se, ettd yhta ai-
noaa tapaa jakaa peleja genreihin ei ole ja erilaisia malleja pelin lajittelemiseksi on esi-
tetty todella monia. (Jarvinen 2008, 331-332; Kemppainen 2012, 56—70; Egenfeldt-Niel-
sen ym. 2013, 45-48).

Yksi videopelilajityyppi on hyotypelit (serious games) (Mayra ym. 2010, 17-18). Hyoty-
pelit on suunniteltu vaikuttamaan pelaajiin pelien ulkopuolisessa eldméassa (Franz,
Kayali, Gotzebrucker, Schwarz, Pfeffer & Purgathofer 2015, 67). Hyotypeleihin kuuluvat
muun muassa mainos- ja markkinointitarkoitukseen tehdyt videopelit (advergames)
seka oppimispelit. Vaikka oppimispelit on suunniteltu oppimista varten, on niissa paljon
viihteellisia elementteja. (Mayra ym. 2010, 17-18). Koska pro gradu —tutkielmamme
tarkastelee videopelien opetuskayttda, oppimispelit ovat keskeisessa asemassa tutkiel-

mamme kannalta.

2.3 Suomalaisessa peruskoulussa

Talla hetkella Suomessa kdytossa olevassa Perusopetuksen opetussuunnitelman perus-

teissa ei ole suoraan mainittu videopelien kayttoa opetuksessa. Videopelien pelaami-

seen johdettavia termejd opetussuunnitelmassa ovat oppimisen ilo, simulaatiot,



luovuus, virtuaaliset maailmat, mediatekstit, digitaalisuus seka pelillisyys ja leikillisyys.
(Aurava 2018, 79-80). Edella mainitut termit mahdollistavat opetussuunnitelman tulkit-
semisen siten, ettd videopelit ovat osa opetussuunnitelmaa, vaikka ndin ei opetussuun-
nitelmassa suoraan sanotakaan. Lahimmat termit videopelien opetuskaytélle opetus-
suunnitelmassa ovat opetuksen digitaalisuus seka pelillisyys ja leikillisyys. Peli ja leikki
ovat kasitteitd, jotka voidaan tulkita monin eri tavoin ja koska opetussuunnitelmalla on
monia eri kirjoittajia, voi ndiden kasitteiden tarkoitus muuttua kirjoittajasta riippuen

(Aurava 2018, 90).

Opetuksen digitaalisuutta esiintyy opetussuunnitelmassa videopeleihin liittyvassa kon-
tekstissa laaja-alaisissa tavoitteissa monilukutaidon (L4) ja tieto- ja viestintateknologisen
osaamisen (L5) yhteydessa seka joidenkin oppiaineiden kuten eldmankatsomustiedon
opetuksen tavoitteissa (Opetushallitus 2014, 99-101; 155-158). Monilukutaito tarkoit-
taa taitoa tulkita ja tuottaa erilaisia teksteja, joiden joukkoon sisdltyy muun muassa teks-
tit audiovisuaalisessa ja digitaalisessa muodossa (Opetushallitus 2014, 22). Moniluku-
taito on esimerkki opetussuunnitelman kohdasta, jonka voidaan tulkita sisaltdavan video-
pelien kayttoa, koska videopeleja pelatessa pelaaja tulkitsee audiovisuaalisia ja digitaa-

lisia teksteja.

Pelillisyytta ja leikillisyytta esiintyy opetussuunnitelmassa videopeleihin liittyvassa kon-
tekstissa laaja-alaisissa tavoitteissa ajattelun ja oppimaan oppimisen (L1) ja tieto- ja vies-
tintateknologisen osaamisen (L5) yhteydessa, tyOtavoissa seka kielten ja historian oppi-
aineiden opettamisen oppimisymparistdissa ja tyotavoissa. Lisdaksi matematiikan oppi-
misymparistoihin ja ty6tapoihin liittyvissa tavoitteissa kerrotaan oppimispelien ja -leik-
kien olevan hyva tapa motivoida oppilaita. Opetussuunnitelmassa kielten opetuksen op-
pimisymparistdjen ja tyotapojen tavoitteena on olla monipuolisia ja sisaltda muun mu-
assa leikillisyytta ja pelillisyytta seka erilaisia viestintdvalineita ja —kanavia. (Opetushalli-
tus 2014, 99-101; 155-158; 236.) Naiden tavoitteiden voidaan tulkita sisaltdvan video-

pelien kaytt6a opetuksessa.



Pirkko Hyvdsen, Marjaana Kankaan, Annakaisa Kultiman ja Suvi Latvan (2007) tutkimuk-
sen mukaan opettajat voidaan jakaa neljaan tyyppiin sen suhteen, miten he suhtautuvat
opetussuunnitelman leikillisyyteen ja pelillisyyteen seka digitaalisten laitteiden kayttoon
opetuksessa. Opettajan suhtautuminen leikillisyyteen ja pelillisyyteen seka digitaalisten
laitteiden kayttdmiseen opetuksessa vaikuttaa siihen, miten paljon opettaja kayttaa
naita elementteja opetuksessaan. (Hyvonen, Kangas, Kultima & Latva 2007, 239-242.)
Nama kaikki elementit [6ytyvat myds videopelien kaytosta opetuksessa, joten opettajien

suhtautumistyyppi vaikuttaa myds videopelien opetuskaytén maaraan.

Ensimmadinen tyyppi on hyotyjat. Hyotyjilla on avoin suhtautuminen leikillisyyden ja pe-
lillisyyden seka digitaalisten laitteiden kayttamista kohtaan opetuksessa. Hyotyijilla on
puutteita taidoissa tuoda opetukseen leikillisyytta ja pelillisyytta seka digitaalisia lait-
teita, minka seurauksena niiden kaytto jaa vahaiseksi. Hyotyjiksi heita kutsutaan sen ta-
kia, ettd heidan asenteensa ja heikkojen taitojensa johdosta he hyotyvat muita tyyppeja
enemman perehdyttamisesta digitaalisiin oppimisymparistéihin. Taman tyypin opetta-
jat olisivat valmiita lisédmaan leikillisyyden ja pelillisyyden seka digitaalisen opettamisen
maarda opetuksessaan, jos he vain osaisivat kayttda niitd paremmin. (Hyvénen ym.

2007, 239-242.)

Toinen tyyppi on naturalistit, romantikot ja kriitikot. He ovat kriittisia varsinkin digitaa-
listen laitteiden opetuskayttoa kohtaan. Naturalistit ja romantikot haluavat tarjota lap-
sille aidon lapsuuden, jossa perinteinen leikkiminen on suuressa roolissa. Heiddn mu-
kaansa digitalisaatio vie lapsilta lapsuuden ja siksi he eivat kayta paljoa digitaalisia lait-
teita opetuksessaan. Kriitikoiden vahainen digitaalisten laitteiden kaytto opetuksessa
taas perustuu sille, ettd he nakevat niissa enemman haittoja kuin hyotyja. He suhtautu-

vat myos leikilliseen ja pelilliseen opetukseen kielteisesti. (Hyvonen ym. 2007, 239-242.)

Kolmas tyyppi on realistit. He suhtautuvat positiivisesti leikillisyyteen ja pelillisyyteen
seka digitaalisten laitteiden kaytt6on opetuksessa. Realistit kokevat digitaalisten laittei-

den kadyton opetuksessa tulevaisuuden suuntana. Pelillisyyden ja leikillisyyden he



kokevat opetusta rikastuttavina elementteind, mutta he tiedostavat sen, etta kouluilla
on rajalliset resurssit ja nain ollen pelillisyytta ja leikillisyytta ei voi kayttaa opetuksessa

niin paljoa kuin opettaja haluaisi. (Hyvénen ym. 2007, 239-242.)

Neljas tyyppi on oivaltajat. He ovat valmiita kokeilemaan, ottamaan riskeja ja ideoimaan.
He tuovat opetukseensa pelillisyytta ja leikillisyytta ja rutiininomainen opetus on heille
jopa taakka. Oivaltajille ei ole merkitysta silla, tapahtuuko opetus digitaalisilla laitteilla
vaiko ei. He ottavat digitaaliset laitteet mukaan opetukseen luontevasti ja ajattelematta
sita sen suuremmin, jos digitaalisten laitteiden kayttd sopii heidan suunnittelemaansa
opetukseen. Oivaltajat ottavat opetuksessaan kayttoon muiden kehittamia ideoita vai-

vattomasti ja kehittavat myos itse uusia tapoja opettaa. (Hyvénen ym. 2007, 239-242.)

Erika Tanhua-Piiroisen, Suvi-Sadetta Kaarakaisen, Meri-Tuulia Kaarakaisen ja Jarmo Vi-
telin (2020) tekeman selvityksen mukaan opettajat saavat vahemman digiaiheista tay-
dennyskoulutusta kuin he tarvitsisivat. Vain alle 30-vuotiaiden opettajien kohdalla saa-
dun koulutuksen maara on suurempi kuin koulutustarpeen maara. Mita vanhemmista
opettajista on kyse, sitd vahemman he saavat digiaiheista taydennyskoulutusta koulu-
tustarpeisiinsa ndahden. Haastateltujen opettajien mukaan taydennyskoulutusta on hy-
vin tarjolla. Osallistuminen taydennyskoulutuksiin on opettajan oma p&atos, jolloin ai-
heesta motivoituneet opettajat hakeutuvat herkemmin taydennyskoulutuksiin. (Tan-

hua-Piiroinen, Kaarakainen, Kaarainen & Viteli 2020, 84-86.)

Opettajien digitaalisten oppimispelien kaytto opetuksessa on lisddntynyt vuonna 2019
vuosiin 2017 ja 2018 verrattuna (Tanhua-Piiroinen ym. 2020, 47). Ropeka-tutkimuksiin
(2017, 2018 ja 2019) vastanneiden rehtoreiden mukaan kouluyhteisdt ovat vuosi vuo-
delta sitoutuneempia digitalisaation tuomaan muutokseen. Vuonna 2017 58 % rehto-
reista kertoi kouluyhteisonsa sitoutumisen digitalisaatioon olevan orastavaa seka kasva-
vaa ja 39 % kertoi kouluyhteisénsa olevan hyvin sitoutunut digitalisaatioon. Vuonna
2018 49 % ja vuonna 2019 47 % vastanneista rehtoreista arvioi kouluyhteisénsa sitoutu-

misen digitalisaation tuomaan muutokseen olevan orastavaa sekd kasvavaa.
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Kouluyhteisdnsa hyvin sitoutuneeksi digitalisaation tuomaan muutokseen arvioi vuonna
2018 49 % ja vuonna 2019 50 % vastanneista rehtoreista. (Tanhua-Piiroinen ym. 2020,
33.)

2.4 Opetuskaytto

Opetuskayttoon suunnitellut videopelit eli oppimispelit kuuluvat hyétypeleihin ja niiden
paatavoitteena on oppiminen (Mystakidis 2019, 30; Mayra ym. 2010, 18). Vaikka oppi-
mispelit on suunniteltu oppimista varten, ovat ne usein myos viihteellisia (Mayra ym.
2010, 18). Opetuspelit koostuvat peruselementeistd, jotka ovat viihdyttavat hahmot ja
juoni, taiteellinen ulkoasu, peliin ohjelmoitu koodi seka pelin haasteiden kautta tapah-
tuva kohdistettu oppiminen. Hyvin suunnitellut ja valitut opetuspelit mahdollistavat sen,

ettd pelaaja voi toimia lahikehityksen vyohykkeella. (Mystakidis 2019, 30.)

Oppimispeleja pelatessaan pelaajalla on vastuu omasta oppimisestaan ja pelissa etene-
misestdan (Mayra 2010, 18). Oppimispelit kannustavat pelaajaa aktiiviseen toimijuu-
teen, vuorovaikutukseen pelin ja kanssapelaajien kanssa, saamaan valitonta ja auto-
maattista palautetta sekd omaksumaan uuden identiteetin pelin sisalla. Oppimispelit
saavat pelaajan ajattelemaan, ratkomaan ongelmia, tekemaan hypoteeseja ja paatoksia,
kokeilemaan, tutkimaan, epdonnistumaan turvallisessa ymparistossa, reflektoimaan,

sopeutumaan, keskustelemaan sekd oppimaan tekemalla. (Mystakidis 2019, 30.)

Yksinkertaisimmillaan oppimispeli voi olla kuten Molla ABC. Molla ABC:ssa pelaaja valit-
see aluksi harjoiteltavaksi joko vuoden 2006 tai vuoden 2016 kirjaisinmallin. Taman jal-
keen pelaaja valitsee harjoiteltavat kirjaimet ja numerot, kirjaisinkoon seka toistojen
maaran. Seuraavassa vaiheessa pelaaja harjoittelee valintojensa mukaan kirjainten ja

numeroiden oikeaoppista kirjoittamista apunuolien ja animaatioiden avulla (Kuva 1).
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Kuva 1. Kuvakaappaus Molla ABC -pelista kohdasta, jossa valittuja kirjaimia ja nume-

roita harjoitellaan animaation tukemana (https://hehto.fi/molla/pelaa/).
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Esimerkkeina moniulotteisemmista oppimispeleista ovat Ekapelit. Pelit ovat kehittaneet
neuropsykologian professori Heikki Lyytinen seka Jyvaskylan yliopisto ja Niilo Maki ins-
tituutin tyoryhma (LukiMat; Peda.net). Ekapelistd on olemassa useita versioita kuten
Ekapeli-Lukeminen, Ekapeli-Eskari, Ekapeli-Yksi, Ekapeli-Sujuvuus, Ekapeli-Matikka, Eka-
peli Alku ja Ekapeli Maahanmuuttaja. Kaikki muut pelit paitsi Ekapeli Alku ja Ekapeli Maa-
hanmuuttaja on listattu LukiMatin nettisivuilla “vanhat pelit” -linkin alle. Ekapeli Alku ja
Ekapeli Maahanmuuttaja ovat ainoat Ekapelit, joita pystyy pelaamaan tietokoneen li-
saksi mobiililaitteilla ja tableteilla. (LukiMat.) “Vanhat pelit” -linkin alla olevat Ekapelit
ovat luultavasti poistuneet kaytosta sen takia, etta niita ei ole paivitetty ja ne eivat toimi
mobiililaitteilla ja tableteilla. Ekapeli Alku yhdistda vanhojen Ekapelien ominaisuudet ja

pelin tarkoituksena on opettaa lukutaidon perusteita pelaajalle (Peda.net).

Ekapeli Alun pelaaminen alkaa silla, etta pelaaja luo oman pelihahmon itselleen. Pelaaja
saa paattaa pelihahmonsa hiusten, vaatteiden ja ihonvarin, nimen, sukupuolen seka lah-
totason. Hahmon luomisen jalkeen pelaaja aloittaa pelaamisen peliymparistdssa, jossa
pelaaja liikuttaa hahmoaan painamalla ndyttoa sieltd, mihin han haluaa liikkua. Liikku-

essaan pelissa pelaaja kohtaa erilaisia tapahtumia, kuten tehtadvid, jotka maarittyvat
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Iahtotason ja aikaisempien tehtyjen tehtavien mukaan. Tehtdavan kohdatessaan pelaaja

valitsee tehtavatyypeista itselleen mieluisan. (Kuva 2.)

Kuva 2. Kuvakaappaus Ekapeli Alusta. Kuvassa nakyy pelihahmo, peliymparisto, erilai-

sia pelitapahtumia merkittyna tahdilla ja kysymysmerkillad seka tehtavatyyppivalikko.

(Ekapeli Alku.)

Tehtdvatyyppeja ovat kirjaimet, sanat ja lukeminen. Esimerkiksi kirjaintehtavan valites-
saan pelaaja voi paatya tehtavaan, jossa hanen tulee valita pelin soittamaan danta vas-
taava kirjain (Kuva 3). Tehtavien lisdksi pelaaja voi kohdata pelitapahtuman, joka vie pe-
laajan kauppaan. Ekapeli Alussa on kaksi erilaista kauppaa. Toisessa kaupassa pelaaja voi
hankkia pelihahmolleen esimerkiksi uusia vaatteita tai hiusvareja ja toisessa kaupassa
virtuaaliseen puistoonsa eldimia. Pelin sisdisend valuuttana toimii punaiset timantit,

joita pelaaja ansaitsee palkintona tehdyista tehtavista.
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Kuva 3. Kuvakaappaus Ekapeli Alusta. Kuvassa ndkyy pelin sisdinen tehtava, jossa pe-

laaja valitsee a3dnta vastaavan kirjaimen naytolta. (Ekapeli Alku.)

Ekapeli Maahanmuuttaja on lahes sama peli kuin Ekapeli Alku, mutta se on suunnattu
maahanmuuttajalapsille. Ekapeli Maahanmuuttajan erona Ekapeli Alkuun on se, etta
Ekapeli Maahanmuuttajassa tehtavien painotus on maahanmuuttajille hankalissa dan-
teissa. Pelissa valitaan, minka kieliseltad alueelta pelaaja on muuttanut maahan. Tehtavat
on suunniteltu siten, ettd ne painottavat kielivalinnan pohjalta valitun kielen puhujille
vaikeita aanteita, tavuja ja sanoja. Ekapeli Maahanmuuttajan kielivaihtoehdot ovat ve-

ndja, englanti, arabia, kurdi, kiina, somali ja viro. (LukiMat.)

Myds viihdepeleja voidaan kayttaa opetustarkoitukseen, jos peli on valittu oikein ja sen
kaytto suunniteltu tarkoituksenmukaiseksi (Kantosalo 2012, 36—37). Esimerkiksi viih-
teellista videopelia Minecraftia on kdytetty opetustarkoitukseen RoMeincraft-proje-
tissa. VALUE Foundationin RoMeincraft-projektin tarkoituksena oli lisata tietoisuutta
roomalaisesta kulttuuriperinteesta Alankomaissa. Projekti toteutettiin Minecraft-pelin
sisdlld. Minecraft sopii tdmankaltaisen opetusprojektin alustaksi, koska Minecraft on
peli, jossa pelaajalla on mahdollisuus kerata resursseja ja rakentaa niistd mita haluaa.
Projektissa kaytettiin Minecraftin luovaa tilaa, jossa pelaajalla on rajattomat resurssit
kaytettdvissaan. Pelaajille annettiin tarpeellinen tieto, jotta he voisivat rakentaa sellaisia

rakennelmia, joita olisi voinut olla muinaisessa Roomassa Alankomaiden alueella.
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Projektin avulla pelaajat paasivat oppimaan roomalaisesta kulttuuriperinteesta ja ilmai-

semaan itseaan. (Politopoulos & Mol 2021, 88-89.)
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3 Videopelien pedagogiikka

3.1 Videopelien haasteet opetuksessa

Videopelien kdyttoon opetuksessa liittyy haasteita. Haasteita ovat pelien vaikea yhdis-
tdaminen osaksi opetussuunnitelman mukaista opetusta, opettajien rajallinen aika tutus-
tua peleihin ja oppia niiden kaytto, koulujen resurssien vahyys seka arvioinnin haasta-
vuus videopelien kautta opetettaessa (Razak, Connolly & Hainey 2012, 38). Lopezin,
Rodrigues-Silvan ja Alsinan mukaan videopelien opetuskaytto voi tuottaa ongelmia sen
takia, etta videopelit voivat lisata oppilaiden valista kilpailua. Videopelien suunnittelu ei
myo6skaan mahdollista niiden kadyttoa kaikissa opetustilanteissa. (Lopez, Rodrigues-Silva

& Alsina 2021, 81.)

Hyvia ja kaytanndllisia oppimispeleja on vahan, silla peliyritykset panostavat enemman
viihdepelien tekemiseen, koska ne tuottavat tekijoilleen enemman rahaa (Mayra ym.
2012, 20). Lisaksi osa oppilaiden vanhemmista ja opettajista ovat sita mieltd, etta video-
peleistd ei ole hyotya oppimisen kannalta ja ne voivat olla jopa haitallisia (Mayra ym.
2012, 20-21). Pelien opetuskayton hyodyista on vield rajallisesti todisteita (Razak ym.

2012, 38), mika voi vaikeuttaa opettajien ja vanhempien suhtautumisen muuttumista.

Pelien kautta opettamisella voi olla vaikeaa saavuttaa opetussuunnitelman tavoitteet ja
opettajat usein kokevat pelien sovittamisen opetussuunnitelman asettamiin raameihin
raskaaksi (Mayra ym. 2012, 20). Lopezin, Rodrigues-Silvan ja Alsinan tutkimukseen vas-
tanneista espanjalaisista opettajista 28,1 % ja brasilialaisista opettajista 9,1 % oli sita
mieltd, etta pelit ja pelillistaminen eivat sovi STEAM-opetukseen, koska opetuksen tulisi
olla opetussuunnitelman mukaista. STEAM-opetuksella tarkoitetaan luonnontieteiden
(science), teknologian (technology, engineering), taiteiden ja kadentaitojen (arts) seka
matematiikan (mathematics) yhdistavaa eheyttavaa opetusta. (Lopez ym. 2021, 90.) Hy-

vosen, Kankaan, Kultiman ja Latvan tutkimuksen mukaan osa suomalaisista opettajista
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kokee opetussuunnitelman kahlitsevana ja opettajaldhtdisen opetuksen parhaana me-
todina tuottaa opetussuunnitelman mukaista opetusta. Tall6in pelien kautta opettami-
nen jaa vahaiseen rooliin kyseisten opettajien opetuksessa. (Hyvonen ym. 2007, 228—

230.)

Digitaalisten resurssien vahyys kouluilla vahentaa mahdollisuuksia opettaa videopelien
avulla (Razak ym. 2012, 38). Toisaalta kaikki opettajat eivat hyddynna saatavilla olevia
resursseja taysin, silla digitaalisten laitteiden tarjoamiin mahdollisuuksiin nahden niita
hyodynnetdan vahan (Kaarakainen ym. 2017, 23-24). Lisaksi opettajat saattavat kokea
teknologian opetuksessa hyddyllisend, mutta he voivat silti olla sita mieltd, etta resurs-
seja pitdisi ohjata muihin, akuutimpiin tarpeisiin (Hyvénen ym. 2007, 235). Opetuspelien
kdyttaminen vaatii resurssien lisdksi opettajilta omaa motivaatiota, silld niiden kaytta-
minen vaatii suunnittelua ja etukateen peleihin perehtymista (Mayra ym. 2012, 20).
Opettajat kayttavat herkasti samoja peleja opetuksessaan, silld he oppivat tuntemaan
pelin ja uusien pelien opettelu vie aikaa ja on vaivalloista (Araujo & Carvalho 2022, 122).
Jos peleja kaytetadn opetuksessa liikaa ja peleissa ei ole variaatiota, voi pelien myontei-
nen vaikutus oppilaiden motivaatioon kdantya laskuun ja jopa vahentdaa motivaatiota

(Lopez ym. 2021, 81).

Vertailimme neljaa eri puolilla maailmaa tehtya tutkimusta opettajien nakemyksista vi-
deopelien opetuskayttoa kohtaan. Valitut tutkimukset ovat Lopezin, Rodrigues-Silvan ja
Alsinan (2021) Brasiliassa seka Espanjassa tekema tutkimus, Woltranin, Lindnerin, Dzo-
jicin ja Schwabin (2022) Itdvallassa tekema tutkimus, Razakin, Connollyn ja Hai-
neyn(2012) Skotlannissa tekema tutkimus seka Araujon ja Carvalhon (2022) Portugalissa

tekema tutkimus.

Lopezin ym. (2021), Araujon & Carvalhon (2022) ja Razakin ym. (2012) tutkimuksiin vas-
tanneet opettajat kertoivat videopeleja hyodyntavan opetuksen suunnittelun rajoitta-
van videopelien kayttoa opetuksessa. Tutkimuksissa ilmeni, ettd suunnittelu vie aikaa,

sopivan pelin |6ytdminen on vaikeaa ja videopeleilld opettaminen on vaikeaa sisallyttaa
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opetussuunnitelmiin. Woltranin ym. (2022), Araujon & Carvalhon (2022) ja Razakin ym.
(2012) tutkimuksissa opettajat raportoivat koulujen vahaisten resurssien olevan video-
pelien kautta opettamista rajoittava tekija. Woltranin ym. (2022), Lopezin ym. (2021) ja
Razakin ym. (2012) tutkimuksissa opettajat kokivat oman kompetenssinsa rajoittavan
videopelien opetuskayttoa. Syina tdhan opettajat kertoivat olevan koulutuksen riitta-
mattomyys ja sen, etta heikoilla TVT-taidoilla videopelipohjaisen opetuksen tarjoaminen
on vaivalloista. (Woltran, Lindner, Dzojic & Schwab 2022, 216-217; Lopez ym. 2021, 88—
89; Araujo & Carvalho 2022, 123; Razak ym. 2012, 47.)

Lopezin ym. (2021) tutkimukseen vastanneiden opettajien mukaan opettajayhteiso suh-
tautuu videopelien avulla opettamista kohtaan negatiivisesti ja videopelien avulla opet-
taminen vaikeuttaa luokanhallintaa (Lopez ym. 2021, 89). Razakin ym. (2012) tutkimuk-
sen mukaan videopelien avulla opetettaessa arviointi on vaikeaa (Razak ym. 2012, 48).
Araujon ja Carvalhon (2022) tutkimukseen vastanneiden opettajien mukaan tekniset on-
gelmat vievat aikaa opetukselta ja aiheuttavat turhautumista oppilaissa seka opettajissa

(Araujo & Carvalho 2022, 123).

Aiemmat tutkimukset videopelien opetuskaytdsta eivat huomioi sita, miten videopelien
kayttaminen opetuksessa vaikuttaa erilaisiin oppijoihin (Brauer 2019, 148). Digitaalisten
tyokalujen opetuskayttd ei automaattisesti johda uuteen ja parempaan opetukseen
(Woltran ym. 2022, 221-222). Tavallista opetusta voidaan pelillistaa ja ndin ollen video-

pelien opetuskayton hyddyt saadaan ilman teknologiaa (Lopez ym. 2021, 81).

3.2 Pelissa oppimisen teoreettisia ldhtokohtia

Mayran (2010) mukaan kaikki videopelit opettavat jotakin. Esimerkiksi ammuskelupe-

lien pelaajilla voi olla huomattavasti parempi visuaalinen hahmotuskyky ja tarkkaavai-

suus kuin niilla, jotka eivat ammuskelupeleja pelaa. Tama johtuu siita, etta pelien pelaa-

minen aktivoi aivoissa sellaisia osia, joita ei yleensd kaytetd. Geen (2003) ja
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Steinkuehlerin (2008) mukaan videopelien pelaaminen kehittda digitalisoituneessa yh-
teiskunnassa tarkeita oppimistaitoja, vaikka pelin sisdltdé ei olisikaan opetuksellista.

(M3yrd ym. 2010, 18-19.)

Oppimistilanteissa peleja voidaan kayttda motivoimaan oppilaita (Mayra ym. 2010, 18;
Molina-Carmona & Llorens-Largo 2020, 1; Razak ym. 2012, 35; Hyvénen ym. 2007, 173).
Pelien motivoivuus perustuu siihen, ettd niiden pelaaminen tuottaa mielihyvaa ja posi-
tiivisia tuntemuksia. Pelit herattavat oppijoissa sisdista motivaatiota. (Mayra ym. 2010,
19; Hyvénen ym. 2007, 173.) Sisdisella motivaatiolla tarkoitetaan sitd, ettd motivaatio
syntyy tekijan kiinnostuksesta tekemista kohtaan. Ulkoisella motivaatiolla taas tarkoite-
taan sita, ettd motivaatio tekemiseen tulee ulkoisista tekijoista, kuten palkkiosta tai ul-
koisesta paineesta. Sisdinen motivaatio energisoi ja inspiroi toimintaan ulkoista moti-
vaatiota paremmin ja sisdinen motivaatio liitetdan myonteisiin tuloksiin oppimisen koh-

dalla. (Vasalampi 2022, Luku 1.)

Henkilon sisdinen motivaatio suoritettavaa toimintaa kohtaan mahdollistaa paasemisen
flow-tilaan (Hyvonen ym. 2007, 180). Csikszentmihalyin (1991) mukaan motivaation li-
saksi flow-tilaan padasemiseksi tekemisessa on oltava selkeat tavoitteet, valiton palaute,
sopiva haastavuus oppilaan taitotasoon nahden, tietoisuus tekemisestd, keskittyminen
tekemiseen, hallinnan tunne seka ajantajun katoaminen. Flow-tilan seurauksena muun
muassa oppiminen parantuu, asenteet muuttuvat ja kiinnostus aihetta kohtaan lisaan-
tyy. (Kiili 2005, 37-40). Flow-tila liitetddn tehokkaaseen oppimiseen (Keller, Doring &
Makarova 2023, 23). Oppimispeleissa tarkeaa flow-tilaan paasemisen kannalta on se,

ettad peli tarjoaa sopivasti haastetta pelaajan taitotasoon nahden (Kiili 2005, 40).

Motivaation kasvattamisen lisdksi pelien avulla opetettaessa oppilaiden aktiivinen rooli
oppijana kasvaa, silld pelien avulla opetettaessa oppilaat paasevat konkreettisesti teke-
maan ja kokeilemaan asioita (Vazquez-Vilchez, Garrido-Rosales, Perez-Fernandez & Fer-
nandez-Oliveras 2021, 138-139; Mayra ym. 2010, 20). Konkreettinen tekeminen ja asi-

oiden kokeileminen ovat asioista lukemista tehokkaampia oppimistapoja (Mayra ym.
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2010, 20). Peleja pelatessa oppilaan aktiivinen rooli mahdollistaa oppimisessa kayttay-
tymisen muuttumisen, uusien ideoiden kehittamisen ja yhteistyohén kannustamisen.
N&in ollen oppilaiden yhteistyo- ja ongelmanratkaisutaidot kehittyvat (Vazquez-Vilchez
ym. 2021, 138). Pelien avulla voidaan luoda myos sellaisia oppimistilanteita, joita olisi

muuten mahdotonta toteuttaa (Mayra ym. 2010, 20).

Videopeleja ja tietotekniikkaa voidaan kayttda opetuksen eriyttamisessd, mutta tyota-
van valinnan tulee olla perusteltua opetuksen tavoitteisiin nahden. Opetuksen eriytta-
misella tarkoitetaan sita, etta opetusta monipuolistetaan ja muutetaan vastaamaan op-
pilaan taitotasoa. (Roiha & Polso 2023, Luku 6; Opetushallitus 2014, 30.) Opetuksen
eriyttaminen perustuu oppilaantuntemukseen, oppilaiden yksil6llisiin tarpeisiin ja tukee
heiddan mahdollisuuksiaan suunnitella oppimistaan seka valita sopivia tyotapoja. Eriytta-
malla vahvistetaan oppilaiden itsetuntoa ja motivaatiota seka ennaltaehkaistdaan tuen
tarpeen syntymista. (Opetushallitus 2014, 30.) Esimerkiksi autismin kirjolla olevat oppi-
laat tai oppilaat, joilla on keskittymis- ja tarkkaavaisuusvaikeuksia, hyotyvat digitaalisten
laitteiden kaytdsta oppimisen tukena (Irsvik & Utriainen 2017, 137). Jotkut pelit muut-
tavat vaikeustasoaan pelaajan suoristusten perusteella, mika tekee peleista oivan ty6-

kalun niin ylds- kuin alaspain eriyttdmiseen (Roiha & Polso 2023, Luku 6).

3.3 Pelillistaminen ja pelipohjainen oppiminen

Pelillistaminen (gamification) ei ole yksiselitteinen kasite vaan silla on useita maaritel-
mia. Pelillisyytta voi esiintya toiminnassa joko toiminnan luonteen kautta itsestaan tai
siten, etta pelillisyyttd on lisdtty toimintaan tarkoituksella. (Vesterinen & Myllari 2014,
58). Opetuksen nakdkulmasta pelillistimisen ldhtékohtana on edistdd oppimista ja sy-
ventda oppilaiden ymmarrysta (Haiken & Furman 2018). Pelipohjainen oppiminen
(game-based learning) eroaa pelillistamisesta opetuksessa sen suhteen, miten peleja
kaytetdaan. Opetuksen pelillistamisessa peleista valitaan tiettyja mekaniikkoja tai ele-

menttejd, joita hyddynnetdadan opetuksen suunnittelussa (Cassie 2016, 16—17; Arufe-
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Giraldez, Sanmiguel-Rodriguez, Ramos-Alvarez & Navarro-Paton 2023, 180). Pelipohjai-
sessa oppimisessa taas valitaan kokonainen peli sellaisenaan opetustydkaluksi (Cassie
2016, 21-22). Opetuksen pelillistamisessa ja pelipohjaisessa opetuksessa keskeisessa
osassa ovat pelien saantdjen selkeys. Selkeiden saantdjen avulla oppilaat tietavat, mita

tehda eivatka hammenny pelatessaan. (Cassie 2016, 16—-17.)

Pelillistetyssa opetuksessa ja pelipohjaisessa oppimisessa oppilas on aktiivisessa roolissa
tekijana (Arufe-Giraldez ym. 2023, 179; Cassie 2016, 29). Oppilaalla on lisdksi perintei-
seen opetukseen verrattuna enemman vastuuta omasta oppimisestaan, mika tekee op-
pimisesta miellyttavampaa (Arufe-Giraldez ym. 2023, 180). Pelillistetyssa opetuksessa ja
pelipohjaisessa oppimisessa oppilaan vuorovaikutustaidot kehittyvat, silla peleja pela-
taan usein pareittain tai ryhmissa (Pavey 2021, 63). Monilla tieteenaloilla tehdyt tutki-
mukset osoittavat sen, etta pelien kautta I6ytyy yhteys oppimisen ja sosiaalisten taitojen

kehittymisen valilla (Deliyannis, Kaimara, Poulimenou & Lampoura 2023, 3).

Opettajan rooli pelillistetyssa opetuksessa ja pelipohjaisessa oppimisessa on ohjata op-
pilaita oppimaan itsendisesti (Arufe-Giraldez ym. 2023, 179). Pelillistetty opetus ja peli-
pohjainen oppiminen vaativat opettajalta tavallista opetusta enemman suunnittelua ja
vaivannakoa (Cassie 2016, 47-48; Pavey 2021, 63). Hyvin suunniteltuna pelillistettya
opetusta tai pelipohjaista oppimista sisaltavilla oppitunnelilla opettajan ei tarvitse kuin
ohjeistaa ja valvoa tekemista, kun oppilaat oppivat itsenaisesti peleja pelaamalla (Cassie

2016, 47-48).

Pirkko Hyvésen, Marjaana Kankaan, Annakaisa Kultiman ja Suvi Latvan (2007) tutkimuk-
sen mukaan opettajan rooli leikillisessd toiminnassa jaetaan kolmeen ndkokulmaan,
jotka ovat opettajan henkilokohtaiset valmiudet, opetuksen suunnittelu seka oppimaan
ja kasvamaan saattaminen (Hyvénen ym. 2007, 116-123). Tutkimus on pro gradu -tut-
kielmamme kannalta relevantti, sillda Marjaana Kangas (2020) maarittelee leikillisen op-
pimisen siten, ettd se sisaltaa seka pelillisyytta etta leikillisyytta (Kangas, 2020). Opetta-

jan henkilokohtaiset valmiudet tarkoittavat opettajan joustavuutta, materiaalien
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tuntemista, teknisten sovellusten ja valineiden kayttoa seka kykyda muuttaa omaa asen-
nettaan. Opetuksen suunnittelu tarkoittaa sita, etta opettaja ottaa suunnittelussa huo-
mioon kaikenlaiset oppijat ja osaa integroida leikillisyyden opetukseensa. Oppimaan ja
kasvamaan saattaminen tarkoittaa sita, etta opettaja luottaa lasten ideoihin ja taitoihin
seka sita, ettd leikillisessa toiminnassa oppilailla on mahdollisuus oppia ja kasvaa. (Hy-

vénen ym. 2007, 116-123.)

3.4 Tutkimuskysymykset ja tutkimuksen tarkoitus

Pro gradu -tutkielmassamme selvitamme, millaisia kokemuksia ja kasityksia luokanopet-

tajilla on videopelien kaytosta opetuksessa. Tavoitteenamme on selvittda, miten paljon

luokanopettajat kayttavat videopeleja opetuksessaan, mita hyotyja niiden kaytdsta on

ja mitka tekijat rajoittavat tai vaikeuttavat videopelien kayttoa opetuksessa. Lisdksi tut-

kimuksessamme selvitdmme, missa oppiaineissa ja tilanteissa luokanopettajat kayttavat

videopeleja ja miksi. Jasenndmme tutkielmamme yhteen paatutkimuskysymykseen ja

kahteen alatutkimuskysymykseen.

Paatutkimuskysymys:

Millaisia kokemuksia ja késityksid luokanopettajilla on videopelien kéytdstd opetuk-

sessa?

Alatutkimuskysymykset:

1. Miten ja mihin tarkoituksiin luokanopettajat kéyttévdt videopeleji opetuksessaan?

2. Mitkd ovat luokanopettajien mukaan videopelien opetuskdytén hyodyt, haasteet ja

kehittémismahdollisuudet?
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4 Tutkimuksen toteutus

4.1 Kyselylomake aineistonkeruumenetelmana laadullisessa tutkimuksessa

Pro gradu -tutkimuksemme on laadullinen tutkimus, silla pyrimme ymmartamaan koko-
naisvaltaisesti opettajien kokemuksia ja kasityksia videopelien opetuskaytosta. Hirsjar-
ven, Remeksen ja Sajavaaran (2009) mukaan laadullisen tutkimuksen lahtékohtana on
todellisen elaman kuvaaminen kokonaisvaltaisesti. Laadullisessa tutkimuksessa on otet-
tava huomioon se, etta tutkijoiden arvolahtokohdat voivat muovata sita, miten tutkitta-

vaa aihetta ymmarretdan. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 161.)

Tutkimustulokset laadullisessa tutkimuksessa eivat ole taysin objektiivisia, silla tutki-
mustuloset ovat vain ehdollisia selityksia ilmiosta aikaan ja paikkaan rajoittuen (Hirsjarvi
ym. 2009, 161). Tutkimuksemme tutkii yhdeksantoista luokanopettajan kokemuksia ja
kasityksia videopelien opetuskaytosta. Koska tutkimme nimenomaan kokemuksia ja ka-
sityksid, saimme tutkimustuloksiksi opettajien subjektiivisia ndakemyksid aiheesta.
Vaikka kyselylomakkeemme on ollut kaikille vastaajille sama, on mahdollista, etta vas-

taajat ovat kasittaneet kysymykset eri lailla omien arvoldhtokohtiensa takia.

Laadullinen tutkimusote soveltuu muun muassa tutkimuksiin, joissa tutkitaan luonnolli-
sia tilanteita, joissa kaikkia muuttujia ei voida kontrolloida seka tutkimuksiin, joissa ha-
lutaan l0ytaa syy-seuraussuhteita, mutta tutkimusta ei voida suorittaa kokeen avulla
(Metsamuuronen 2006, 208). Tutkimuksemme kannalta laadullinen tutkimusote on
luonteva valinta, silld tutkimuksessamme kysymme opettajilta heidan jokapaivaiseen
tyohonsa liittyen videopelien kaytostad. Nain ollen meilla tutkijoina ei ole mahdollisuutta
vaikuttaa muuttujiin, joita vastaajat kohtaavat tydssansa. Lisaksi tutkimuksemme kasit-

telee syy-seuraussuhteita liittyen videopelien opetuskayttoon.
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Kun halutaan tietdd, mitd ihminen ajattelee jostakin asiasta, aiheesta tai ilmiosta, on
looginen lahestymistapa kysya sitda hanelta suoraan. Tutkimusten kannalta tama tarkoit-
taa usein sitd, ettd kysytdaan haluttuja asioita haastattelemalla tai kyselylomakkeella.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 72.) Laadullisessa tutkimuksessa kyselylomake- ja haastattelu-
tutkimukset ovat lahelld toisiaan ja jotkut tutkijat, kuten Mouly (1963), ovat sanoneet
niiden olevan lahes identtisia menetelmia (Tuomi & Sarajarvi 2009, 72—73; Hirsjarvi &
Hurme 2022, 36). Kyselyn ja haastattelun ero liittyy siihen, mika tiedonantajan, eli haas-
tateltavan tai kyselyyn vastaajan, rooli on tiedonkeruuvaiheessa (Tuomi & Sarajarvi
2009, 73). Silvermanin (2011) mukaan tutkimusmetodi ei ole itseisarvo, vaan tutkimuk-
sessa tarkeintd on se, etta tutkijat saavat tutkimuskysymyksiinsa vastauksia tutkimuksen

resurssien puitteissa (Lewis & McNaughton Nicholls 2014, 53).

Valitsimme tutkimukseemme tiedonkeruumenetelmaksi kyselylomakkeen. Jotkut tutki-
jat, kuten Steckler, Mcleroy, Goodman, Bird ja McCormick (1992) sekd Bankauskaite ja
Saarelma (2003), pitavat kyselytutkimusta laadullisena aineistonkeruumenetelmana ja
jotkut tutkijat, kuten Boulton, Fitzpatrick ja Swinburn (1996), pitavat sitda maarallisena
aineistonkeruumenetelmana (O’Cathain & Thomas 2004, 4). Vaikka kyselylomake on pe-
rinteisesti maaralliseen tutkimukseen yhdistetty aineistonkeruumenetelmd, voidaan
silld saada tuotettua laadullinen tutkimusaineisto (Alasuutari 2011, Luku 2; O’Cathain &
Thomas 2004, 1-7). Kyselylomaketutkimukset voivat koostua monivalintakysymyksista
tai avoimista kysymyksista. Ndista vaihtoehdoista monivalintakysymykset tuottavat pin-
nallisempia tuloksia, silla monivalintakysymykset ovat kahlitsevia eivatka anna vastaajan
ilmaista itseddn omin sanoin. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa kdytetdan avoimia kysy-

myksia enemman kuin monivalintakysymyksia. (Hirsjarvi ym. 2009, 200-201.)

Kyselytutkimuksella voidaan saada laaja ja monipuolinen tutkimusaineisto, silla kysely-
lomakkeen ldhettdminen mahdollisille vastaajille on helppoa. Toisaalta saatuja tuloksia
voidaan pitaa pinnallisina. (Hirsjarvi ym. 2009, 195.) Kyselytutkimus on kuitenkin hyva
tyokalu silloin, kun tutkittava aihe on konkreettinen ja yksiselitteinen (Hirsjarvi & Hurme

2022, 37).
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Kyselomakkeella saaduista vastauksista jaa pois litterointivaiheessa mahdolliset tutkijan
tekemat lyontivirheet, jotka voivat muuttaa vastausten merkityksia (Valli 2018, Luku 6).
Saimme kyselymme vastaukset sellaisina, etta ne voitiin suoraan tallentaa ja kdyttaa tut-
kimuksen aineistona. Kyselylomaketta aineistonkeruumenetelmana kdytettdaessa on lo-
make laadittava huolella. Tama vaatii tutkijalta tietoa seka taitoa ja huonosti laadittu
kyselylomake voi aiheuttaa vaarinkasityksia vastaajan ja kyselyn laatijan valilla joko vas-
taajan vastatessa tai tutkijan tulkitessa vastauksia. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 73; Hirsjarvi
ym. 2009, 195.) Lisaksi kysymysten asettelulla ja aineiston analyysimenetelmalla voi-
daan vaikuttaa siihen, onko kyselylomaketutkimus maarallinen vai laadullinen (O’Cat-
hain & Thomas 2004, 2-3). Kyselylomaketutkimuksen tuloksia voidaan analysoida laa-

dullisen tutkimuksen analyysimenetelmin (Alasuutari 2011, Luku 2).

4.2 Aineiston hankinta

Suoritimme pro gradu -tutkimuksemme aineistonkeruun kyselylomakkeella (Liite 2). Ky-
selylomake aineistonkeruumenetelmana on tutkimukseemme sopiva, silla tutkittava ai-
heemme on verraten konkreettinen, silla selvitimme luokanopettajien videopelien ope-
tuskayttoa. Suurin osa kyselymme kysymyksista selvitti konkreettisesti sitd, miten opet-
tajat kayttavat videopeleja opetuksessaan ja sitd, mitka tekijat vaikuttavat videopelien
opetuskayttoon. Kyselylomake koostui kahdestatoista kysymyksestd, joista yksi oli mo-
nivalintakysymys ja yksitoista oli avoimia kysymyksia. Kaytimme kyselylomakkeen en-
simmaisena kysymyksena monivalintakysymystd, jolla selvitimme vastaajien tyckoke-
muksen maaraa luokanopettajana. Monivalintakysymys toimi kyselylomakkeessa lam-
mittelykysymyksena. Lisdaksi monivalintakysymyksen avulla saimme kasityksen siita, mil-

laisissa uravaiheissa kyselylomakkeeseemme vastanneet luokanopettajat ovat.

Pyrimme laatimaan kyselylomakkeemme kysymykset tutkimusongelmiemme pohjalta

mahdollisimman helposti ja yksiselitteisesti ymmarrettaviksi. Lisdksi selitimme kyselyn
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kannalta keskeisia kasitteitd kyselymme alussa, jotta termiston takia ei tulisi vaarinym-
marryksid. Kyselyn alussa maarittelimme vastaajille esimerkkien avulla tutkimuksemme
kannalta tarkean kasitteen “videopelit” sellaisiksi peleiksi, joita pelataan digitaalisilla
laitteilla. Lisdksi vaihdoimme yhdessa kysymyksessa kasitteen “videopelien mekaniikat”
kasitteeksi “videopelien elementit”, silla koimme elementin olevan helpommin ymmar-
rettava kasite kuin mekaniikka. Pyrimme koko kyselyssa kayttamaan yksiselitteista ja sel-
keda kielta. Valitsimme kysymykset siten, ettd jokainen kysymys on tutkimuksemme
kannalta oleellinen ja vastaa tutkimusongelmiimme. Nain saimme kysyttya kaiken ha-
luamamme ilman, etta kyselylomakkeen kysymysten maara nousi liian suureksi. Kysely-
lomakkeemme kysymysten asettelu antoi vastaajalle mahdollisuuden vastata kysymyk-

siin niin laajasti kuin itse halusi.

Kyselylomaketutkimukseen voidaan vastata ajasta ja paikasta riippumatta (Valli 2018,
Luku 6). Nain ollen saimme kerattya vastauksia opettajilta siten, etta heidan ei tarvinnut
sitoutua vastaamaan tiettyna aikana, vaan saimme tarjottua heille kuukauden mittaisen
vastausajan. Opettajat pystyivat vastaamaan kyselyyn oman aikataulunsa mukaan ja ky-
selymme tarjosi myds vaihtoehdon vastata siihen osissa, silla vastaukset tallentuivat au-
tomaattisesti Webropol-kyselytyokaluun ja nain ollen vastaamista pystyi jatkamaan ha-

lutessaan myéhemmin.

Hankimme tutkimukseemme vastaajat eri puolilta Suomea harkinnanvaraisesti amma-
tillisia kontaktejamme hyddyntden. Valitsimme taman lahestymistavan, silla uskoimme
harkinnanvaraisesti valittujen vastaajien vastaavan kyselyymme todenndkodisemmin
kuin satunnaisesti hankittujen vastaajien. Toteutimme kyselyn Webropol-palvelussa. La-
hestyimme vastaajia sdahkopostitse (Liite 1). Sdhkdposti sisalsi linkin kyselyyn, arvioidun
kyselyn keston, kyselyn sulkeutumisajan, tiedon tietosuojailmoituksesta seka yhteystie-
tomme. Lisaksi kysyimme heilt3, tietdavatkd he muita luokanopettajia, jotka voisivat olla
kiinnostuneita vastaamaan kyselyymme. Talla tavoin saimme lisaa vastaajia, joita lahes-

tyimme samalla sahkdpostiviestilla kuin harkinnanvaraisesti valittuja vastaajia.
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Lahetimme tutkimukseen osallistumispyynnén sdahkdpostitse kahdellekymmenellevii-

delle luokanopettajalle, joista yhdeksantoista vastasi kyselyyn.

Kyselyn sulkeuduttua latasimme vastaukset Webropol-palvelusta turvalliseen yliopiston
pilvipalveluun. Tutkimusaineistoa kertyi 27 sivua. Vastausten tulkitsemista helpottaak-
semme nimesimme vastaajat “O1, 02” ja niin edelleen siten, ettd 019 on viimeinen vas-
taaja. O-kirjaimella tarkoitamme vastannutta opettajaa ja numero kirjaimen perassa tar-

koittaa Webropol-palvelun satunnaisesti luomaa vastausten jarjestysta.

4.3 Analyysi

Laadullisessa analyysissa aineisto ja tutkimusongelmat ovat vuorovaikutuksessa keske-
ndan. Aineistoon tutustuttaessa tarvitaan analyyttisia kysymyksia, jotka muotoutuvat,
kun aineistoon tutustutaan tarkemmin. (Ruusuvuori, Nikander & Hyvarinen 2010, 13.)
Kyngas ja Vanhanen (1999) kuvaavat sisadllonanalyysid menettelytapana, jolla analysoi-
daan tutkimusaineistoa systemaattisesti ja objektiivisesti. Aineistolahtdisen sisdllonana-

lyysin tarkoituksena on saada tiivis ja yleinen kuvaus tutkittavasta aiheesta.

Aineistoldahtoisessa sisallonanalyysissa tutkijat pyrkivat ymmartamaan, mita asiat mer-
kitsevat tutkittaville, eli tutkijat pyrkivat ymmartamaan tutkittavia heidan nakokulmas-
taan koko analyysin ajan. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 103-113.) Aineistolahtoista sisal-
I6nanalyysia tehtdessa pyritddn aineistosta 16ytamaan merkityssuhteita ja -kokonai-
suuksia. Tutkijan tehtdva on |6ytaa aineistosta toistuvia ilmauksia tai aineiston ohjaa-
mana tyyppikertomuksia. (Vilkka 2015, 163-170.) Haluamme tutkimuksellamme selvit-
taa aineistolahtoista sisallonanalyysia kayttdaen, millaisia kokemuksia ja kasityksia luo-
kanopettajilla on videopelien kdytosta opetuksessa. Valitsimme aineistoldhtoisen sisal-
I6nanalyysin analyysimenetelmaksemme, koska selvitamme tutkimushenkiléiden oma-

kohtaisia kokemubksia ja kasityksia tutkittavasta aiheesta.

27



Aineistoldahtoista sisallonanalyysia voidaan kuvata kolmevaiheiseksi prosessiksi. Ensim-
maista vaihetta kutsutaan redusoinniksi eli aineiston pelkistamiseksi. Tama tarkoittaa
sitd, ettd aineisto pelkistetdan ja siita jatetaan pois tutkimuksen kannalta epdolennainen
tieto. Aineistosta siis etsitdan analyysiyksikoita, jotka liittyvat tutkimuskysymyksiin. Ana-

lyysiyksikko voi olla yksittdinen sana tai lause. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 108-110.)

Suoritimme redusoinnin tutkimuksessamme etsimalla tutkimusaineistosta tutkimusky-
symyksiin liittyvia ilmauksia eli analyysiyksikoita. Jaoimme I6ytamamme ilmaukset erilli-
siin tiedostoihin siten, ettd kussakin tiedostossa on samankaltaisia ilmauksia. Esimerkiksi
yhteen tiedostoon kerdasimme aineistosta ilmauksia, joissa vastaaja kertoi oppilaan maa-
ilman tuomisesta kouluun videopelien avulla. Ndiden tiedostojen pohjalta muodos-

timme alkuperaisilmauksista pelkistettyja ilmauksia (Taulukko 2).

Aineistolahtdisen sisdlldnanalyysin toista vaihetta kutsutaan klusteroinniksi eli ryhmit-
telyksi. Klusterointi tarkoittaa sitd, etta aineistosta redusointivaiheessa I16ydetyt pelkis-
tetyt ilmaukset jaetaan niiden merkitysten mukaan alaluokkiin. Alaluokkiin jaon seu-

rauksena aineisto tiivistyy. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 110.)

Kaytimme klusterointivaiheessa apunamme redusointivaiheessa muodostuneita tiedos-
toja. Ryhmittelimme ja yhdistimme pelkistettyja ilmauksia alaluokkiin. Alaluokkia olivat
esimerkiksi videopelien palkintojarjestelmien soveltaminen koulussa, videopelihahmo-
jen kayttod ei-digitaalisessa opetuksessa seka oppilaan maailman tuominen kouluun.
Tassa vaiheessa aineistomme tiivistyi huomattavasti ja ryhmittyi loogisemmaksi koko-

naisuudeksi. (Taulukko 2)
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Taulukko 2. Esimerkkitaulukko aineistosta muodostuneesta alaluokasta ja alkuperai-

silmausten muuttamisesta pelkistetyiksi ilmauksiksi.

Alkuperaisilmaukset

Pelkistetyt ilmaukset

Alaluokka

Matematiikassa harjoitte-
lemme ohjelmointia Be Bot -ro-
bottien avulla seka "ohjelmoi-
malla" paria suullisten ohjei-

den avulla.

Taukojumppia teemme lahes
paivittain YouTube-videoiden
tahtiin esimerkiksi Super Mario
Run tai Just Dance -videoita

kayttaen.

Robotiikan ja ohjelmoinnin har-

joittelu™

Luokkakaverin ohjelmoiminen

suullisesti

Pelien kayttaminen taukojum-

pan taustana

Eri peleissa ja leikeissa tarvi-
taan saantoja ja pitaa noudat-

taa ohjeistuksia.

Joihinkin lajeihin voidaan liittaa
myos koodaus, koska tietyt liik-
kumisen muodot ja lajit vaati-
vat tarkkaa liikkeenhallintaa ja

systemaattista tekemista.

Saannot peleihin ja leikkeihin

Ohjeiden noudattaminen

Koodaamisen tuominen liikei-

siin

Joskus ruokailutilanteissa olen
huomannut, etta hiljaisenkin
oppilaan saa juttelemaan, kun
alkaa kyselemaan joistakin pe-
leista, mita oppilaat pelaavat.
He kertovat peleista innoissaan
varsinkin kun ope ei ymmarra

niista mitaan @

Oppituntia vapaammissa tilan-
teissa kanssakayminen

oppilaan kanssa

Oppilaan lahestyminen pelien

kautta

Peleista puhuminen on oppi-

laille mieleista

Koulumaailman pelillistaminen
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*Kyseinen pelkistetty ilmaus on siirretty toiseen alaluokkaan klusterointivaiheessa

Aineistoldhtdisen sisdllénanalyysin kolmatta vaihetta kutsutaan abstrahoinniksi eli ka-
sitteellistamiseksi. Abstrahointi tarkoittaa alkuperdisen aineiston muuttamista teoreet-
tisiksi kasitteiksi ja johtopaatdsten tekemista teoreettisten kasitteiden avulla. Hamalai-
sen (1987) mukaan abstrahointi on prosessi, jossa tutkija pyrkii ymmartamaan tutkimus-
kohdetta yleiskasitteiden avulla. Ndin ollen uuden teorian muodostamisessa johtopaa-
toksia verrataan alkuperdisaineistoon koko tutkimusprosessin ajan. Aineistoldahtoisessa
sisallénanalyysissa tutkijat pyrkivat ymmartamaan tutkittavia heidan nakékulmastaan.

(Tuomi & Sarajarvi 2009, 112-113.)

Abstrahointivaiheessa muodostimme yldluokkia klusteroinvaiheessa muodostuneista
alaluokista. Esimerkiksi oppilaan motivaation lisdiantyminen, opetuksen eriyttaminen,
oppilaan toimijuus ja videopeleista opittavat taidot ovat alaluokkia, joista muodostimme
videopelien soveltaminen opetuksessa. (Taulukko 3.) Aineistomme ylaluokkien perus-
teella saimme muodostettua koko aineistosta kolme paaluokkaa, jotka ovat videopelien
opetuskayttoon vaikuttavat tekijat ja videopelien opetuskayton kehittdaminen, videope-
lien opetuskdyton hyodyt ja haasteet seka videopelien kdayttaminen ja soveltaminen
kouluissa. Paaluokat muodostavat myos tutkimustulostemme teemat. Vaikka aineis-
tomme tiivistyi ja ryhmittyi analyysin aikana, pidimme alkuperdisaineiston koko ajan
muuttumattomana omassa tiedostossaan. Ndin ollen pystyimme vertaamaan johtopaa-

toksiamme alkuperdisaineistoon koko tutkimusprosessin ajan.
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Taulukko 3. Esimerkkitaulukko alaluokkien perusteella muodostetuista yldluokista ja
ylaluokkien perusteella muodostetusta yhdistavasta luokasta videopelien kayttami-

nen ja soveltaminen koulussa.

Alaluokka Yldluokka Yhdistava luokka

Videopelien kayttaminen ker-  |Videopelien valintaperusteet ja |Videopelien kayttaminen ja so-

tauksessa kayttotarkoitus veltaminen koulussa

Videopelien avulla eriyttaminen

Videopelien kayttaminen ope-

tusryhmien jakamisessa

Videopelien kayton valintape-

rusteet

Matematiikka ja robotiikka Videopelien oppiainekohtainen
kaytto

Suomen kieli

Vieraat kielet

Lukuaineet

Videopelien palkintojarjestel- |Videopelien soveltaminen ope-

mien soveltaminen koulussa tuksessa

Videopelihahmojen kaytto ei-di-

gitaalisessa opetuksessa

Oppilaan maailman tuominen

kouluun
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4.4 Tutkimuksen eettiset kysymykset

Tutkimusta tehdessa tulee kiinnittdda huomiota tutkimuksen eettisyyteen. Tuomen
(2008) mukaan tutkimuksen uskottavuus perustuu tutkijoiden hyvan tieteellisen kaytan-
non noudattamiseen. Tutkimuksen eettiset kysymykset koskevat koko tutkimusproses-
sia eivatka vain esimerkiksi tutkijan toimintaan aineistonhankinnassa tai raportoinnissa.
(Tuomi 2008, 143.) Tieteen etiikka tarkoittaa sita, ettd ymmarretaan, millaista on hyva
tutkimus (Haaparanta & Niiniluoto 2016, 154). Eettisesti hyvassa tutkimuksessa tulee

noudattaa hyvaa tieteellista kaytantoa (Hirsjarvi ym. 2009, 23).

Hyvan tieteellisen kdaytanndn perusperiaatteet ovat luotettavuus, rehellisyys, arvostus
ja vastuunkanto. Tieteellisen tutkimuksen tekemisessa avoimuus on tarkea periaate kai-
kissa vaiheissa, aina suunnittelusta ja toteutuksesta dokumentointiin. Tutkimuksessa tu-
lee noudattaa oman tieteenalan sdanto6ja ja ohjeita. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta

2023, 11-14.)

Eettisesti hyvaa tutkimusta tehdessa tulee noudattaa tutkittavien suojaa. Tutkittavien
suojaa tarkoittaa sita, etta tutkittaville selvitetdaan tutkimuksen tavoitteet, menetelmat
seka riskit, tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista, osallistujien hyvinvointi tur-
vataan, tutkimustiedot ovat luottamuksellisia, osallistujien anonymiteetti turvataan ja
tutkija kantaa vastuun lupaamistaan sopimuksista seka tutkimuksen rehellisyydesta.
(Tuomi 2008, 145—-146.) Aiempiin tutkimuksiin totuudenmukainen viittaaminen on myds

edellytyksena eettiselle tutkimukselle. (Kuula 2011, 24; Tuomi 2008, 145-146.)

Hyva tieteellinen kdytantd on tutkimuksessamme otettu huomioon kaikissa tutkimuk-
sen vaiheissa. Lisdaksi olemme tehneet tutkimusta mahdollisimman rehellisesti, avoi-
mesti ja lapinakyvasti. Arvostamme tutkimuksessamme tieteellisen toiminnan osapuolia
ja kannamme vastuun tieteellisen toimintamme koko elinkaaresta idean syntymisesta
tutkimuksen valmistumiseen. Olemme kysyneet suostumuksen kyselyymme vastan-

neilta. Olemme myods ottaneet huomioon aiemmat tutkimukset. Olemme valinneet
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luotettavia, ajankohtaisia, laadukkaita ja vertaisarvioituja lahteita seka kotimaisista etta

kansainvalisista tutkimuksista. Lisaksi viittaamme ldahteisiin asianmukaisesti.

Teimme tutkimusta varten tietosuojailmoituksen Lapin yliopiston tietosuojailmoitus-
pohjalle. Tietosuojailmoituksesta kay ilmi, mitd henkildtietoja tutkimusta varten kera-
tdan, missa tietoja sailytetaan ja kenella on paasy tietoihin. Henkilotiedot, joita tutki-
musta varten keradmme, ovat vastaajan tyovuodet luokanopettajana sekd vastaajan
sahkopostiosoite. Naista tiedoista sahkopostiosoitetta kdaytetdan vain kyselyn lahetta-
mistd varten ja tyovuosien perusteella vastaajaa ei voi tutkimuksestamme tunnistaa.
Tutkimusaineisto sdilytetdaan yliopiston suosittelemassa turvallisessa pilvipalvelussa, jo-
hon vain tutkijoilla on paasy. Vastaajille on mahdollistettu tietosuojailmoituksen luke-

minen sahkopostissa, jolla otimme yhteytta mahdollisiin vastaajiin.
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5 Luokanopettajien nakemyksia videopelien opetuskaytosta

5.1 Videopelien kdyttaminen ja soveltaminen koulussa

5.1.1 Videopelien valintaperusteet ja kayttotarkoitus

Tutkimukseemme osallistuneiden luokanopettajien valilla videopelien opetuskayton
maardssa on eroavaisuuksia. Osa luokanopettajista kdyttaa videopeleja opetuksessaan
vahintdan kerran viikossa, kun taas jotkut opettajat eivat kdyta videopeleja opetukses-
saan ollenkaan. Luokanopettajat, jotka kdyttavat videopeleja opetuksessaan, vastasivat
kyselylomakkeeseen, etta videopelien kayton tulee olla pedagogisesti perusteltua. Luo-
kanopettajien mukaan pedagogisia perusteita videopelien opetuskaytolle ovat opetuk-
sen eheyttdminen lisdamalla variaatiota opetusmetodeihin, oppilaiden motivaation li-
saaminen ja palkitseminen, lisdtehtavien tarjoaminen seka se, etta valitut videopelit so-

pivat opetettavaan aiheeseen.

Mutta ehkd just pitéd muistaa se, ettd ne videopelit eivét saa olla itseisarvo
opetuksessa vaan opetuksen vdline jonkin tavoitteen saavuttamiseksi. On
tarkedd, ettd pelit eivit vie liikaa aikaa perinteisilté oppimismenetelmiltd

ja ettd ne tukevat opetussuunnitelman tavoitteita. (01)

Vastaaja O1 korostaa sitd, etta videopelit ovat vain vadline opettaa, eika niita pitdisi kayt-
taa vain videopelien kdyttamisen ilosta. Han tuo esille, ettd pelien kdytto opetuksessa
tulee ndhda osana laajempaa pedagogista kokonaisuutta, jossa niiden tarkoituksena on
tukea opetuksen tavoitteita. Vastaaja painottaa, etta perinteisten opetusmenetelmien
merkitysta ei tulisi unohtaa tai sivuuttaa pelien vuoksi, vaan niiden tulee tdaydentaa toi-

siaan. Vastaaja O1 nostaa esiin huolen siitd, ettd pelien kayttod saattaa vieda liikaa aikaa
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muilta opetuksen menetelmiltd, mika voi heikentaa opetussuunnitelman mukaisten ta-
voitteiden saavuttamista.
Pelejd téytyy kdyttdd jérkevissé mddrin eli ns. ruutuaika huomioiden. Pe-
lien kéyttd tdytyy olla pedagogisesti perusteltua eli keskeistd ei ole, ettd

pelataan vaan mité pelataan. (010)

Vastaaja 010 painottaa pelien kohtuullista kayttoa opetuksessa. Hinen mukaansa oppi-
laiden ruutuaikaa ei tulisi turhaan lisata kouluissa. Han korostaa, etta pelien kayttoa ei
tulisi toteuttaa vain pelaamisen itsensa vuoksi, vaan keskeista on pelien sisalto ja niiden
oppimistavoitteita tukeva rooli. Vastaajan 010 ndakemyksesta voidaan tulkita, ettad pe-
lien tehokas hyodyntaminen edellyttaa tarkkaa suunnittelua ja harkintaa, jotta ne tuke-
vat opetussuunnitelman tavoitteita eivatka kuormita oppilaita liiallisella ruutuajalla. Roi-
han & Polson (2023) seka opetushallituksen (2014) mukaan videopelien opetuskayton
tulee olla perusteltua opetuksen tavoitteisiin ndhden ja videopelit voivat monipuolistaa
opetusta, mika vahvistaa luokanopettajien nakemyksia videopelien opetuskayton pe-

rusteluita kohtaan (Roiha & Polso 2023, Luku 6; Opetushallitus 2014, 30).

Kertaaminen oli tutkimukseemme vastanneiden luokanopettajien mukaan yksi keskei-
simmista videopelien kayttotarkoituksista opetuksessa. Luokanopettajien mukaan vi-
deopelit vahvistavat jo opitun asian hallintaa. Nain ollen niitd on hyva kayttaa oppitun-
tien aiheiden kertaamisessa ja kokeisiin harjoiteltaessa. Lisdksi luokanopettajat sanoi-
vat, ettd videopelien avulla opetettaessa oppilaat saadaan tekemaan paljon toistoja.
Luokanopettajien mainitsemia videopeleja, joissa tulee paljon toistoja, ovat Matik-

kahmatti, Bingel, Molla ABC, Kahoot! ja Ekapeli.

Videopelit sopivat mielestdni varsinkin jaksojen loppuun kevyeksi tavaksi

kerrata jo opittua (04)

Vastaaja 04 nakee videopelit hyddyllisena valineena erityisesti opetuksen jaksojen lo-

pussa, jolloin niitd voidaan kayttda kevyena kertausmenetelmana. Han korostaa pelien
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roolia jo opitun sisallon vahvistamisessa. Vastaajan O4 mukaan pelit voivat toimia moti-
voivana tapana syventda aiemmin kasiteltyja asioita. Vastaajan nakemyksesta voidaan
tulkita, ettda han pitaa peleja tukevana elementtind perinteisen opetuksen rinnalla,

mutta ei valttamatta ensisijaisena opetusmenetelmana.

Sellainen sivusto kuin Matikkaahmatti on ollut aivan loistava. Sen avulla
oon yrittédny automatisoida oppilaiden kertolaskuja, sillé toistoja tulee pal-

jon. Usein se on ollut mulla osana opetusta kertaustunneilla (010)

Vastaaja 010 pitaa Matikkahmatti-sivustoa erinomaisena apuvalineena opetuksessa eri-
tyisesti oppilaiden kertolaskujen automatisoinnissa. Han tuo esille sivuston vahvuuden
toistojen maaran lisddmisessa, mika auttaa oppilaita harjoittelemaan ja vahvistamaan
laskutaitojaan systemaattisesti. Vastaaja on hyddyntanyt sivustoa osana opetusta erityi-
sesti kertaustunneilla, mika viittaa siihen, etta han pitda sita hyddyllisena jo opitun sisal-
[6n vahvistamisessa. Mystakidisin (2019) mukaan oppimispelit kannustavat pelaajaa ak-
tiiviseen toimijuuteen seka mahdollistavat valittoman ja automaattisen palautteen saa-
misen (Mystakidis 2019, 30). Nama oppimispelien ominaisuudet tekevat oppimispe-

leista toimivan tydkalun jo opitun kertaamisessa.

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kokee videopelien oleva toimiva
tapa jakaa opetusryhmia. Kun osa opetusryhmasta pelaa videopeleja, pystyy opettaja
opettamaan jaljelle jaanytta ryhmaa yksilollisemmin. Opettajat pystyvat hyddyntamaan
videopeleja opetusryhman jakamisessa, koska videopeleja pelaavat oppilaat tyoskente-

levat itsenaisesti.

En aivan varma ole lasketaanko tdtd videopelien hyédyntédmiseksi, mutta
SanomaPron matskuissa on myés hyvié yksilo- ja joukkuepelejé esimerkiksi
matikassa. Etenkin jakotunneilla pienemmdn ryhmdén kanssa toimii, ettd

osa pelaa ja samalla osa tekee kirjan tehtdvid. (01)
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Vastaaja O1 kokee SanomaPron yksilo- ja joukkuepelien olevan hyodyllisia erityisesti
matematiikan oppimisen tukena. Han tuo esille, ettd nama pelit toimivat hyvin jakotun-
neilla pienemmissa ryhmissa, jolloin osa oppilaista voi pelata samalla, kun toiset tekevat
kirjan tehtavia. Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita, ettd han arvostaa pelien tarjoa-
maa monipuolisuutta ja joustavuutta opetuksessa, silla ne mahdollistavat opetusryh-

mien jakamisen ja oppilaiden osallistamisen eri tavoin.

Pddejéi varaan koko luokan tunneilla puolikkaalle porukalle, jotta saan ryh-

mdkokoa pienennettyd. (016)

Vastaaja 016 kayttaa tabletteja koko luokan tunneilla jakaakseen oppilaat pienempiin
ryhmiin, mikd mahdollistaa ryhmakoon pienentamisen. Talld tavoin han pystyy tarjoa-
maan enemman yksilollista tukea oppilaille ja eriyttdmaan opetusta paremmin. Vastauk-
sesta voidaan tulkita, ettd han nakee digitaaliset valineet hyddyllisinad valineind opetuk-
sen eriyttamisessa ja oppimisen tukemisessa, silla pienemmat ryhmat tarjoavat mahdol-
lisuuden keskittya enemman oppilaisiin yksiloina. Videopelien avulla opetettaessa opet-
tajan rooli on ohjeistaa oppilaiden itsendinen tyoskentely (Arufe-Giraldez ym. 2023, 179;

Cassie 2016, 47-48).

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kokee videopelit hyddylliseksi
keinoksi eriyttdaa opetustaan. Heidan mukaansa videopeleja voidaan kayttaa ylospain
eriyttamisessa lisatehtavien ja uusien haasteiden muodossa, kun taas alaspdin eriytta-
misessa videopeleja voidaan kadyttaa tukiopetuksessa. Opetuksen eriyttamisella tarkoi-
tetaan sitd, ettd opetusta monipuolistetaan ja muutetaan vastaamaan oppilaan taitota-

soa (Roiha & Polso 2023, Luku 6; Opetushallitus 2014, 30).

Eriyttdminen sujuu hyvin videopelien kautta. Nopeat oppilaat saavat uutta

haastetta videopelien kautta. (014)
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Vastaaja 014 pitada videopelien kayttoa tehokkaana tapana eriyttda opetusta. Han ko-
rostaa, etta pelit tarjoavat nopeille oppilaille mahdollisuuden saada uutta haastetta.

Tama tukee heidan oppimistaan ja motivoi heitd etenemaan omassa tahdissaan.

Koulunkéynnissé eniten apua ndistd peleisté on ehkd heikoille oppijoille,

jotka tarvivat kertaava ja toistavaa tehtdvdd paljon. (O5)

Vastaaja O5 kokee pelien olevan erityisen hyddyllisia heikoille oppijoille, jotka tarvitse-
vat runsaasti kertaavia ja toistavia tehtdvia oppimisensa tueksi. Han korostaa pelien tar-
joamaa mahdollisuutta harjoitella samankaltaisia tehtavia maarallisesti paljon. Vastaa-
jan nakemyksesta voidaan tulkita, ettad han pitaa peleja tehokkaana valineena oppimisen

tukemisessa varsinkin enemman tukea tarvitsevien oppilaiden kohdalla.

Ensimmydisilld luokilla oppilaiden tasoerot ovat valtavat etenkin didinkie-
lessd, joten oli hyvd kun jokainen oppilas pddsi etenemddn omalla tasol-

laan ja siind oli huomioitu myés S2-oppilaat. (011)

Vastaaja 011 korostaa videopelien tai digitaalisten oppimisymparistéjen merkitysta en-
simmaisilla luokilla, joissa oppilaiden tasoerot ovat erityisen suuria etenkin didinkielessa.
Han tuo esiin pelien tarjoaman mahdollisuuden antaa oppilaiden edeta omaan tahtiinsa
ja omalla tasollaan, mika tukee yksilollista oppimista. Vastaaja kehuu myos sitd, etta pe-
liratkaisuissa on huomioitu S2-oppilaat, mika helpottaa suomea toisena kielena opette-
levien koulunkayntia. Tasta voidaan tulkita, ettd vastaaja arvostaa pelien eriyttdmismah-
dollisuuksia, jotka edistavat tasa-arvoista oppimista ja huomioivat oppilaiden yksil6lliset
tarpeet. Opettajien nakemyksia tukevat Roiha ja Polso (2023), silla heidan mukaansa jot-
kut oppimispelit jopa muuttavat vaikeustasoaan pelaajan suoristusten perusteella, mika
tekee peleista oivan tyokalun niin ylos- kuin alaspdin eriyttamiseen (Roiha & Polso 2023,

Luku 6).
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5.1.2 Videopelien oppiainekohtainen kaytto

Tutkimusaineistosta kavi ilmi, ettad videopelit toimivat hyvin opetusmenetelmana mate-
matiikan ja koodaamisen opettamisessa. Matematiikan osalta luokanopettajat kertoivat
videopelien toimivuuden perustuvan siihen, ettd ne motivoivat oppilaita seka siihen,
etta sovellukset ovat usein yksinkertaisia ja niissa tulee paljon toistoa, mika auttaa esi-
merkiksi kertotauluja harjoitellessa. Esimerkkeja tallaisista peleista ovat Tohtoritulo,

Matikkahmatti, Matific ja Ville.

Sellainen sivusto kuin Matikkaahmatti on ollut aivan loistava. Sen avulla
oon yrittény automatisoida oppilaiden kertolaskuja, sillé toistoja tulee pal-

jon. (08)

Vastaaja 08 pitaa Matikkaahmatti-sivustoa erinomaisena tyokaluna opetuksessa, erityi-
sesti oppilaiden kertolaskutaitojen automatisoinnissa. Han painottaa sivuston hyoétya
toistojen tarjoamisessa, mikad auttaa oppilaita vahvistamaan laskutaitojaan tehokkaasti.
Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita, ettd han arvostaa digitaalisten valineiden kykya

tukea systemaattista harjoittelua ja tehda laskurutiinien oppimisesta sujuvampaa.

Luokanopettajien mukaan videopelien toimivat myds robotiikan opettamisessa. Tama
perustuu siihen, ettd robotiikkaa ja ohjelmointia varten on tehty sovelluksia, kuten
Scratch ja Minecraft: Seikkailija. Sovellukset toimivat luokanopettajien mukaan kirjan

tehtdvia paremmin naissa aihealueissa.

Matematiikan tunneilla kertotaulujen opettelussa kdytdn esim. Tohtori
Tulo-pelid. Tdmé motivoi oppilaita enemmdn harjoittelemaan kuin perin-
teinen ulkoaopettelu kirjasta. Myé6s koodauksen opettelu on mielesténi vi-

deopelien kautta opettavaisempaa kuin oppikirjaan tekeminen. (O15)
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Vastaaja 015 kertoo hyddyntavansa Tohtori Tulo -pelia matematiikan tunneilla kerto-
taulujen opettelussa. Hanen mukaansa videopelit tarjoavat motivaatiota oppilaille, jotka
innostuvat niiden avulla harjoittelusta enemman kuin perinteisesta kirjan kanssa opet-
telusta. Lisaksi vastaaja mainitsee, ettd koodauksen opettelu videopelien avulla on ha-
nen mielestdan opettavaisempaa ja mielekkdampaa kuin oppikirjan tehtavien tekemi-

nen.

Robotiikassa olemme ohjelmoineet Scratch pelimaailmassa mm. animaa-
tiota ja lyhyitd pelejé. Oppilaat ovat motivoituneita ja Scrathilla on valmiita

opetusvideoita animaatioiden ja pelien tekemiseen. (019)

Vastaaja 019 kertoo hyddyntaneensa robotiikan opetuksessa Scratch-pelialustaa, jossa
oppilaat ovat ohjelmoineet animaatioita ja lyhyita peleja. Han kertoo, ettd oppilaiden
korkea motivaatio seka alustan tarjoamat valmiit opetusvideot tukevat oppimisproses-
sia Scratch-pelialustaa kaytettdessa. Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita, ettd han
arvostaa Scratchin helppokayttoisyytta ja sen kykya tarjota konkreettinen ja luova ym-
paristo ohjelmoinnin perusteiden oppimiseen. Perusopetuksen opetussuunnitelman pe-
rusteissa kerrotaan oppimispelien ja leikkien olevat hyva tapa motivoida oppilaita ma-
tematiikassa. Lisdaksi matematiikan yksi oppimisymparistoihin ja tyotapoihin liittyva ta-

voite on tieto- ja viestintdteknologian hyédyntaminen. (Opetushallitus 2014, 236.)

Tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista osa kertoi kayttavansa videopeleja
kielten opettamisessa. Vieraissa kielissa luokanopettajat pitivat videopeleja hyvana tyo-
kaluna varsinkin sanaston harjoittelussa, silla Blooketin ja Kahootin kaltaiset videopelit
mahdollistavat suuren maaran toistoja. Lisaksi Blooket ja Kahoot mahdollistavat leikki-

mielisen kilpailun tuomisen osaksi opetusta.

Muita videopelejd mitd oon kéyttédnyt on Kahoot! ja Blooket. Isompien op-

pilaiden kohdalla ndd on mun mielestd ollu tosi toimivia minké tahansa op-

piaineen kertaustunnilla tai vaikka enkun sanojen harjoittelussa. (01)

40



Vastaaja O1 kertoo hyédyntaneensa Kahoot- ja Blooket-peleja erityisesti vanhempien
oppilaiden opetuksessa. Hinen mukaansa ndama pelit ovat olleet erittdin toimivia esi-
merkiksi englannin sanaston harjoittelussa. Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita,
ettd han kayttaa kyseisia peleja niiden tarjoaman vuorovaikutteisuuden ja pelillisen op-
pimistavan takia. Nama tekijat myos lisdavat oppilaiden motivaatiota ja sitoutumista op-
pimiseen. Vastaajan ndkemysta tukee Mayra ja kumppanit (2010), silla hdanen mukaansa
videopelien avulla voidaan luoda sellaisia oppimistilanteita, joita olisi muuten mahdo-

tonta toteuttaa (Mayra ym. 2010, 20).

Suomen kielessa luokanopettajat hyddyntavat Ekapelia lukemaan opettamisessa. Hei-
dan mukaansa Ekapeli auttaa oppilaita ymmartamaan kirjain-danneyhteydet sekd mah-
dollistaa kaikille oman tasoista tekemista. Esimerkiksi jotkut luokanopettajista tarjoavat
paremmin lukeville oppilaille mahdollisuuden pelata Ekapeli-Sujuvuutta ja jotkut luo-
kanopettajat kayttavat Ekapeleja heikommin lukevien tukiopetuksessa. Lisaksi osa luo-

kanopettajista kdayttaa Molla ABC:ta kirjainten harjoittelussa.

MollaABC sivustoa hetken kéytin syksyn alussa muutaman oppilaan koh-
dalla. Ndmd oppilaat kirjoitti syksylld vield sekaisin isoja ja pienid kirjaimia
virkkeisiin, silld eivdt osanneet kirjoittaa kaikkia pienié kirjaimia. MollaABC
avulla saivat sitten joillakin tunneilla treenata kirjainmuotoja rauhassa.
Tdd sivusto varsinkin niille oppilaille, joilla hienomotorikka viivastolla kir-

joittamiseen ei vield suju on tosi hyvd. (01)

Vastaaja O1 kertoo kayttaneensa MollaABC-sivustoa lukuvuoden alussa joidenkin oppi-
laiden kanssa, jotka kirjoittivat sekaisin isoja ja pienia kirjaimia virkkeissa. Han huomaut-
taa, ettd nama oppilaat eivat vield osanneet kirjoittaa kaikkia pienia kirjaimia, mutta
MollaABC-sivuston avulla he pystyivat harjoittelemaan kirjainmuotoja rauhassa. Vas-
taaja nakee sivuston erityisen hyodyllisena niille oppilaille, joiden hienomotoriset taidot

eivat vield tue sujuvaa kirjoittamista viivastolle.
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Alkuopetuksessa varsinkin aiemmin EkaPelid todella paljon, séddnnéllisesti
aluksi pari kertaa viikossa 20 minuuttia kerrallaan. Hitaammin lukemaan
oppineet, harjoittelivat useamminkin ja pidempdén lukuvuodesta oppiak-

seen ddnne-kirjain -yhteyden. (016)

Vastaaja 016 kertoo kdyttaneensa EkaPelia erityisesti alkuopetuksessa. Hin mainitsee,
ettd hitaammin lukemaan oppineet oppilaat harjoittelivat pelia useammin ja pidem-
paan, jotta he pystyivat oppimaan danne-kirjain-yhteyden. Vastaajan nakemyksesta voi-
daan tulkita, ettd han pitaa EkaPelin tarjoamaa toistavaa ja systemaattista harjoittelua
pelin hyvina puolina, silla ne tukevat lukemisen perusosaamisen kehittymistda. Hanen
mukaansa peleilld voidaan tarjota oppilaille omantasoisia tehtavia ja yksilollistda ope-
tusta. Tata tukee myos Roiha ja Polso (2023), silld heiddn mukaansa lukemaan opetta-
misen tueksi on paljon sovelluksia, joissa voi valita vaikeustason ja sovellukset saattavat

jopa muuttaa vaikeuttaan pelaajan suoriutumisen mukaan (Roiha & Polso 2023, Luku 6).

Tutkimusaineistostamme kavi ilmi, ettd osa luokanopettajista kayttaa videopeleja ope-
tuksen tukena lukuaineissa. Videopelien kayttotarkoitus ndissa oppiaineissa on kertaa-
minen tai jonkin ilmién havainnollistaminen. Kertaamiseen kaytettavat sovellukset ovat
Kahootin, Blooketin ja Quizletin kaltaisia, luokanopettajan muokattavissa olevia ja pal-
jon toistoa tarjoavia sovelluksia. IImididen havainnollistamiseen kaytettavia videopeleja
ilmeni tuloksissamme ymparistdopista puhuttaessa. Esimerkiksi Bridge Constructor -pe-
lid voidaan kayttaa havainnollistamaan kolmiorakenteiden kestavyytta rakentamisessa.
Kyseista videopelia ei ole suunniteltu opetustarkoitukseen, vaan se on viihteellinen vi-

deopeli.

Pelit tuovat myés opeteltavat asiat eri tavalla kdytdnt66n, jolloin uusi asia

saattaa avautua oppilaalle paremmin kuin opettajajohtoisessa opettami-

sessa. (013)
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Vastaajan 013 mukaan pelit tuovat opeteltavat asiat kdytantoon eri tavalla kuin perin-
teinen opetus. Tama voi auttaa oppilasta ymmartamaan uuden asian paremmin kuin
perinteisessad opettajajohtoisessa opetuksessa. Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita,
ettd han arvostaa pelien tarjoamaa mahdollisuutta oppimiseen kdaytannon tasolla, mika

voi konkretisoida teoreettista tietoa ja tehda sen helpommin omaksuttavaksi.

Kdytdn videopeleji opetuksessani vain satunnaisesti. Esimerkkind téstd on
Bridge Constructor -videopeli, jossa tarkoituksena on rakentaa rekalle
mahdollisimman kestdvi silta, jotta rekka pystyy ylittdmddén vesialueen.
Pelissd paras tapa rakentaa siltaa on kdyttdd ns. kolmiorakenteita. Téité
samaa asiaa kdsittelimme ympdristbopissa, joten peli oli oiva tapa tutus-

tuttaa oppilaat rakennelmien kestdvyyteen. (04)

Vastaaja O4 kertoo kayttavansa videopeleja opetuksessaan satunnaisesti, mutta nostaa
esimerkkina Bridge Constructor -videopelin, jossa oppilaat rakentavat kestavan sillan re-
kalle. Vastaaja mainitsee, etta tama peli liittyi hyvin ymparistoopissa kasiteltyyn aihee-
seen ja se tarjosi oivan tavan tutustuttaa oppilaat rakennelmien kestavyyteen. Vastaajan
nakemyksesta voidaan tulkita, ettd han suosii pelien kaytt6a silloin, kun ne tukevat op-
pitunneilla kasiteltavia teemoja ja tarjoavat oppilaille kdytannonldheisen tavan soveltaa
oppimaansa. Hanen vastauksestaan voidaan myos havaita pelien potentiaali oppimis-
prosessin rikastuttamisessa ja oppilaan aktiivisessa osallistamisessa. Viihteellisia video-
peleja voidaan kayttaa opetustarkoitukseen, jos peli on valittu oikein ja sen kaytt6 suun-

niteltu tarkoituksenmukaiseksi (Kantosalo 2012, 36-37).

5.1.3 Koulumaailman pelillistaminen
Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kdyttaa videopelien kaltaisia pal-

kintojarjestelmia luokassaan. Nama jarjestelmat joko palkitsevat oppilaita tehtavien te-

kemisestd ja hyvastd kaytoksestd tai vahentdvat pisteitd huonosta kaytoksestd.
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Joidenkin luokanopettajien luokassa pisteilla voidaan hankkia joko henkil6kohtaisia pal-
kintoja tai palkintoja koko luokalle. Palkinnot voivat olla esimerkiksi henkil6kohtaista
ruutuaikaa tai palkkiotunti koko luokalle. Joidenkin luokalla taas kerataan konkreettisia

palkintoja, kuten palapelin paloja tai Legopalikoita, joilla oppilas padsee rakentelemaan.

Luokkani taululla on aina "luokkapistemittari”, joka hieman mukailee vi-
deopeleistd tuttua energiamittaria. Mikdli oppilaat kdyttdytyvdt huonosti,
mittari laskee. Jos mittari kuluu loppuun koulupdivdn aikana, luokka ei saa
luokkapistettd. Riittdvdlld mddrdlla luokkapisteitd luokka saa suunnitella

itselleen palkintotunnin. (04)

Vastaaja O4 kertoo kayttavansa "luokkapistemittaria”, joka muistuttaa videopeleista
tuttua energiamittaria. Mittari toimii kayttaytymisen seurannan valineena: jos oppilaat
kayttaytyvat huonosti, mittari laskee. Jos se kuluu loppuun koulupdivan aikana, luokka
ei saa luokkapistetta. Riittavalla maaralla pisteita luokka saa suunnitella itselleen palkin-
totunnin. Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita, ettd han hyddyntaa pelien element-
teja, kuten pistemittaria ja palkintoja, oppilaiden motivoinnissa ja kayttaytymisen hal-
linnassa. Vastauksesta voidaan my6s havaita pelien ja pelillistamisen mahdollisuus luoda
selkeitd saantoja ja tavoitteita, mitka tekevat oppimisesta ja koulunkaynnista hauskem-

paa ja osallistavampaa.

Palkintomenetelmdt. Oppilaat tienaavat timantteja hyvdlléd kdytokselld,
joilla he voivat halutessaan ostaa tiettyjé asioita kuten tietokoneaikaa.

(02)

Vastaaja 02 kertoo kadyttavansa palkintomenetelmia, joissa oppilaat tienaavat timant-
teja hyvalla kaytokselld. Timanteilla he voivat ostaa itselleen esimerkiksi tietokoneaikaa.
Vastaajan nakemyksesta voidaan tulkita, ettd hdan hyodyntaa pelillistdmista motivaation

ja kayttaytymisen hallinnan vélineen3, silla timanttien ansaitseminen ja niiden kaytto
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palkintoina tarjoaa oppilaille selkeat tavoitteet kayttaytymiseen. Palkintojarjestelmat li-

saavat oppilaiden ulkoista motivaatiota oppimista kohtaan (Vasalampi 2022, Luku 1).

Tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista osan mukaan videopeleista tuttuja
hahmoja voidaan hyodyntaa lisddmaan opetettavan aiheen mielenkiintoisuutta ja oppi-
laiden motivaatiota. He kayttavat videopelien hahmoja esimerkiksi kuvataiteessa, koo-
dauksessa ja robotiikassa seka lilkunnassa. Lisdksi videopelien hahmoja voidaan kayttaa

oppilaan omana avatar-hahmona itsearvioinneissa.

Koodauksessa ja robotiikassa hahmot ovat jollain tapaa lapsille tuttuja
esim. peleistd. Jolloin oppilasta motivoi koodata tuo tuttu hahmo teke-

mdiéin ja toiminaan omien kdskyjen mukaan. (013)

Vastaaja 013 kertoo, etta koodauksessa ja robotiikassa kaytetyt hahmot ovat usein lap-
sille tuttuja peleistd, mikd motivoi oppilaita koodaamaan hahmoja toimimaan omien
kdskyjensa mukaan. Vastaajan ndakemyksesta voidaan tulkita, etta han hyodyntaa tuttu-
jen pelihahmojen kaytt6a koodauksessa ja robotiikassa, koska se luo yhteyden oppilaille
tuttuihin maailmoihin, mika lisaa heidan kiinnostustaan ja innostustaan oppimisproses-
siin. Tassa taustalla on ajatus siita, etta tutut elementit voivat tehda oppimisesta mie-

lekkadmpaa ja helpommin omaksuttavaa.

Liikuntatunnit on se paikka, jossa olen hyédyntényt paljon videopelien ele-
menttejé. Esimerkiksi Among-us suunnistus on ollut hitti mille tahansa iké-
ryhmdlle. En ikind ole néhnyt kaikkien oppilaiden innostuvan suunnistuk-
sesta niin paljon, ettd haluavat vield vdlitunnillakin jéaddé selvittdmddn

syyllistd. (01)

Vastaaja O1 kertoo kayttaneensa videopelien elementteja erityisesti liikuntatunneilla, ja

nostaa esimerkkind Among-Us -suunnistuksen, joka on ollut suosittu kaikilla ikaryhmilla.

Vastaaja mainitsee, ettd tama peli on saanut oppilaat innostumaan suunnistuksesta niin
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paljon, ettd he haluavat jaada valitunnilla selvittdamaan "syyllista". Vastaajan nakemyk-
sesta voidaan tulkita, etta han hyédyntaa peleista tuttuja hahmoja ja jannitysta, jotka
tekevit liikuntatunneista entista houkuttelevampia ja osallistavampia. Peleilld on opet-
tajan mukaan kyky herattaa oppilaissa intohimoa ja motivaatiota, luoden samalla haus-
kan ja aktiivisen oppimisympariston. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden
laaja-alaisen tavoitteen (L1) mukaan yksi tyoskentelyn lahtokohdista ovat oppilaan omat
kokemukset. Samassa laaja-alaisessa tavoitteessa sanotaan myds, etta oppimisen ilolle

on oltava tilaa. (Opetushallitus 2014, 99.)

Tutkimusaineistostamme kavi ilmi, ettd osa opettajista kayttaa videopelien elementteja
opetuksen pelillistamisessa ja oppilaiden kohtaamisessa. Elementteja, joita kaytetaan,
ovat videopelipohjaiset videot taukojumpan taustalla, saannoét seka aikaisemmissa kap-
paleissa kasittelemamme hahmot ja palkintojarjestelmat. Pelien elementtien lisdidaminen
opetukseen tekee opetuksesta pelillista, silld pelillisyytta lisdtddan toimintaan tarkoituk-
sella (Vesterinen & Myllari 2014, 58; Cassie 2016, 16—17; Arufe-Giraldez ym. 2023, 180).
Monien tutkimukseemme osallistuneiden luokanopettajien mielesta pelillistetty opetus

on oppilaille mielenkiintoista.

Joskus ruokailutilanteissa olen huomannut, ettd hiljaisenkin oppilaan saa
juttelemaan, kun alkaa kyselemdiéin joistakin peleistd, mité oppilaat pelaa-

vat. He kertovat peleistd innoissaan varsinkin kun ope ei ymmdrrd niisté

mitddn @) (015)

Vastaaja 015 kertoo huomanneensa ruokailutilanteissa, miten hiljaisemmatkin oppilaat
herdavat juttelemaan, kun han kysyy heilta peleistd, joita he pelaavat. Oppilaat innostu-
vat kertomaan peleista, erityisesti silloin, kun opettaja ei ole perehtynyt niihin. Vastaa-
jan ndakemyksestad voidaan tulkita, ettad pelit tarjoavat oppilaille mieleisen keskustelun
aiheen, joka voi rohkaista oppilaita osallistumaan ja avautumaan. Lisdksi pelit voivat toi-
mia vaylana rakentaa yhteytta oppilaisiin ja luoda mukautuvan keskusteluympariston,

jossa oppilaat voivat jakaa intohimojaan ja tietdmystaan.
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[Videopelien elementtien] Hyddyntdminen osana opetusta on tdrkedd,

koska se motivoi oppilaita ja se on heidédn "arkipdivddnsd”. (03)

Vastaaja O3 korostaa, etta videopelien elementtien hyddyntdminen osana opetusta on
tarkeda, koska se motivoi oppilaita ja liittyy heidan arkipaivaansa. Vastaajan nakemyk-
sestd voidaan tulkita, etta pelien kaytto tekee oppimisesta tutumpaa ja kiinnostavampaa
oppilaille, koska se liittyy heidan paivittaisiin kokemuksiinsa. Lisaksi pelillistaminen voi
rikastuttaa opetusta ja tehda siita houkuttelevampaa oppilaille, kun se yhdistetdaan hei-
dan omiin mielenkiinnon kohteisiinsa. Vastaajan O3 kuvailemassa tilanteessa oppilaan
sisdinen motivaatio kasvaa. Vasalammen (2022) mukaan sisdinen motivaatio energisoi
ja inspiroi toimintaan ja se liitetadan myonteisiin oppimistuloksiin (Vasalampi 2022, Luku

1).

5.2 Videopelien opetuskayton hyodyt ja haasteet

5.2.1 Oppilaiden motivaatio ja keskittyminen

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista piti videopelien opetuskayton
hyotyna sitd, etta se lisda oppilaiden motivaatiota, jonka seurauksena oppilaiden oppi-
mistulokset parantuvat. Luokanopettajat perustelivat videopelien kdayttéa motivaation
lisaamiseksi silld, ettd oppilaat ovat motivoituneita videopeleja pelatessaan ja silld, etta
videopelien avulla saadaan lisattya oppilaiden motivaatiota opettajajohtoiseen tyosken-
telyyn. Luokanopettajien mukaan oppilaiden motivaation lisdantyminen videopeleja pe-
latessa johtuu siitd, ettd videopelit tuovat vaihtelevuutta oppimisymparistoihin, mah-
dollistavat pienen kilpailun oppilaiden kesken, oppilaat nauttivat videopelien pelaami-

sesta ja he haluavat edeta peleissa. Lisaksi videopelien kautta oppiminen on oppilaille
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erilainen tapa nadyttda osaamistaan, jolloin muuten heikommin suoriutuvat oppilaat

saattavat paasta loistamaan.

Suurin osa oppilaista motivoituu peleistd ja sellaisetkin oppilaat, jotka eiviit
ole kovin aktiivisia tuntitydskentelyssd, innostuvat useimmiten pelien kdy-

téstd. (010)

Vastaaja 010 kertoo, etta suurin osa oppilaista motivoituu peleista. Jopa ne oppilaat,
jotka eivat ole kovin aktiivisia tuntitydskentelyssa, innostuvat yleensa pelien kaytosta.
Vastaajan ndakemyksesta voidaan tulkita, ettad pelit toimivat tehokkaana motivointivali-
neend, mika saa oppilaat osallistumaan aktiivisemmin oppitunneille. Pelilliset elementit
voivat herattda oppilaiden mielenkiinnon ja rohkaista heita osallistumaan oppitunneilla

aktiivisemmin, vaikka he eivat muuten osallistuisikaan kovin aktiivisesti oppitunneille.

Oppilaiden motivaatio pelata oppimispelejé on korkea. Oppilaat haluavat

edetd pelissd, joten asioiden opiskeleminen on mielekdstd. (04)

Vastaaja 04 kertoo, etta oppilaiden motivaatio pelata oppimispeleja on korkea. He ha-
luavat edeta pelissa, mika tekee asioiden opiskelemisesta mielekdsta. Vastauksesta voi-
daan tulkita, etta pelit tarjoavat oppilaille tavoitteen, joka tekee oppimisesta kiinnosta-
vampaa ja motivoivampaa. Pelissd eteneminen tuo oppimisprosessiin selkedsti mitatta-
vaa edistymistd, joka kannustaa oppilaita jatkamaan opiskelua. Nama tekijat herattavat
oppilaissa sisdistd motivaatiota, silla motivaatio syntyy oppilaan kiinnostuksesta video-

peleja kohtaan (Vasalampi 2022, Luku 1).

Joidenkin luokanopettajien mukaan videopelit lisaavat oppilaiden motivaatiota opetta-
jajohtoiseen opetukseen. Videopelien avulla on mahdollista rytmittaa opetusta niin, etta
videopelejad pelataan opettajajohtoisen opetuksen vilissd, jolloin oppilaiden ei tarvitse

keskittya yhteen ty6tapaan pitkia aikoja kerrallaan. Lisdksi videopeleja voidaan kayttaa
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oppitunnin lopuksi palkintona tai kertaavana tehtavana, jolloin oppilaiden motivaatio

opiskeltavaa asiaa kohtaan paranee.

Motivaatiota se [videopelien opetuskayttd] voi lisdtd, varsinkin, jos se on
sddnnéllistd ja oppilaat tietévét milloin pelihetki on tai jos se on ns palkinto

jostain. (012)

Vastaaja 012 kertoo, etta videopelien opetuskaytto voi lisatd motivaatiota, erityisesti
jos pelien kayttd on saanndllista ja oppilaat tietavat, milloin pelihetki on. Peleillda on
sama vaikutus, jos pelit toimivat palkintona jostain. Vastaajan ndkemyksesta voidaan
tulkita, etta pelien kaytto voi toimia motivoivana tekijana, kun se on selkeasti osa luokan
rutiinia ja toimii kannustimena. Videopelit palkintona herattavat oppilaissa ulkoista mo-
tivaatiota, silla motivaatio oppimiseen tulee ulkoisesta tekijasta, joka tassa tapauksessa

on mahdollisuus pelata videopeleja (Vasalampi 2022, Luku 1).

Toisaalta jotkut tutkimukseemme osallistuneet luokanopettajat kertoivat videopelien
vaikuttavan heikentavasti oppilaiden keskittymiskykyyn ja motivaatioon oppitunneilla.
Heiddan mukaansa osalla oppilaista tieto laitteella pidettavasta oppitunnista voi vaikeut-
taa keskittymista muilla oppitunneilla. Joillain oppilailla taas voi olla vaikeuksia keskittya
muuhun opetukseen videopelien pelaamisen jalkeen. Lisaksi osa luokanopettajista ker-

toi, ettd jotkut oppilaat saattavat villiintya videopeleja pelatessaan.

Oppilaat saattavat villiintyd pelejé pelatessa, jolloin tyérauha kdrsii enem-

mdn verrattuna perinteiseen opiskelemiseen. (04)

Vastaaja O4 toteaa, ettd oppilaat saattavat villiintya peleja pelatessa, mika voi heikentaa
tyorauhaa verrattuna perinteiseen opiskelemiseen. Vastaajan nakemyksestd voidaan
tulkita, ettd pelit voivat tuoda lisda innostusta ja energiaa, mutta samalla ne voivat myos

aiheuttaa haasteita tydrauhan sailyttamisessa. Lopez ym. (2021) saivat tutkimuksessaan
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samankaltaisia tuloksia, silla heidan tutkimukseensa osallistuneet opettajat kertoivat vi-

deopelien avulla opettamisen vaikeuttavan luokanhallintaa (Lopez ym. 2021, 89).

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kertoi, etteivat oppilaat jaksa
keskittya videopelien pelaamisen pitkia aikoja kerrallaan. Yksi motivaation yllapitamista
vaikeuttava tekija on luokanopettajien mukaan se, ettei oppilas pysty etenemaan pelissa

rajallisten taitojen takia. Nain ollen oppilas saattaa turhautua.

Vastapainoksi pelin pelaaminen saattaa turhauttaa, jos oppilas ei taitota-

sonsa vuoksi kykene etenemdidin pelissd. (04)

Vastaaja 04 nostaa esiin sen, etta pelin pelaaminen voi aiheuttaa turhautumista, jos op-
pilas ei kykene etenemaan pelissa oman taitotasonsa takia. Pelit voivat olla motivoivia
ja opettavaisia, mutta niiden tarjoama oppimiskokemus saattaa jaada katkonaiseksi, jos
oppilaan taidot eivat riita pelin vaatimusten tayttamiseen. Vastauksesta voidaan paa-
tella, ettd pelissa eteneminen on tarked osa oppimiskokemusta. Etenemisen katkeami-
nen voi vaikuttaa oppilaan motivaation sdilymiseen. Vastaaja tuo esille, etta pelien tar-
joama haaste voi olla yhta aikaa motivoivaa ja turhauttavaa, mika korostaa tasapainon
merkitysta pelin ja oppilaan taitotason valilla. Turhautuminen voi olla seurausta vaarin
suunnitellusta tai valitusta videopelistd, silla Mystakidiksen (2019) mukaan hyvin suun-
niteltuja ja valittuja opetuspeleja pelatessaan pelaaja toimii ldhikehityksen vydhyk-

keelld, jolloin turhautumista ei pitaisi tapahtua (Mystakidis 2019, 30).

Joidenkin tutkimukseemme osallistuneiden luokanopettajien mukaan videopelien
avulla on vaikea motivoida oppilaita. He perustelevat tata silla, ettd videopelien pelaa-
minen on oppilaille niin arkista, etteivat ne itsessaan lisaa motivaatiota. Lisaksi oppimis-
pelit eivat valttamattd kiinnosta etenkdaan vanhempia oppilaita. Tama saattaa johtua
siitd, ettd viihteelliset videopelit ovat lapsille ja nuorille opetuspelejd houkuttelevampia.

Lisaksi joidenkin kyselyymme vastanneiden luokanopettajien mukaan videopelien
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pelaaminen on heikentanyt lasten ja nuorten keskittymiskykyd, mika vaikeuttaa pitka-

janteista tyoskentelya.

Kerran olin luvannut oppilaille palkinnon jostakin ja kun toin luokkaan pddit
oli pettymys suuri. Ne ovat oppilaille niin arkipdivdad, etté niiden kéyttéarvo

laskee. (0O11)

Vastaaja 011 tuo esiin tilanteen, jossa oppilaat kokivat suuren pettymyksen, kun palkin-
noksi luvattu tabletti ei ollutkaan heille yhta motivoiva kuin opettaja oli alun perin aja-
tellut. Vastaaja huomauttaa, ettd tabletit ovat oppilaille niin arkipaivaisia, etta niiden
kdyttéarvo on vahentynyt. Vastaajan 011 kertomasta tilanteesta voidaan tehda johto-
paatos, ettd oppilaille aiemmin houkuttelevat palkinnot voivat menettaa merkityksensa,
jos ne ovat osa paivittdista elamaa. Teknologian ja digitaalisten laitteiden yleistyminen
on saattanut vahentaa niiden motivoivuutta, jolloin ne eivat enda toimi yhta vahvana
palkintona oppilaille kuin ennen. Kinnusen ym. 2022 mukaan vain 3,4 % 10-19-vuoti-
aista lapsista ja nuorista ei pelaa viihteellisia videopeleja ollenkaan (Kinnunen ym. 2022,
32). Tilastokeskuksen (2017) mukaan eniten videopeleja pelaava ryhma ovat 10—14-vuo-

tiaat pojat (Tilastokeskus 2017).

5.2.2 Opetuksen eriyttdminen ja oppilaiden toiminta

Joidenkin tutkimukseemme osallistuneiden luokanopettajien mukaan yksi videopelien
opetuskayton hyvistad puolista on se, etta videopelit lisddvat oppilaan aktiivista roolia
oppijana. Tama nakyy oppilaiden itseohjautuvuuden ja opiskeltavan asian toistojen
maaran lisdantymisena. Lisdksi luokanopettajat kertoivat pystyvdansa jakamaan opetus-
ryhman siten, etta osa pelaa itsendisesti opetuspelejd ja osa seuraa opettajan opetusta.

Nain ollen opettaja pystyy tarjoamaan oppilaille yksilollisempaa ohjausta.
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Monesti pelit tukevat itseohjautuvuutta, joten suurin osa oppilaista onnis-

tuu pelaamaan itsendisesti. (010)

Vastaaja 010 mainitsee, etta videopelit tukevat oppilaan itseohjautuvuutta. Tall6in suu-
rin osa oppilaista pystyy pelaamaan itsendisesti. Vastauksesta voidaan tulkita, etta vi-
deopelit voivat edistaa oppilaiden kykya toimia itsendisesti oppimistilanteissa, silla ne
tarjoavat mahdollisuuden edetd omassa tahdissa ilman jatkuvaa ohjausta. Tama voi li-
sata oppilaiden vastuuntuntoa omasta oppimisestaan ja parantaa heidan itseohjautu-
vuuttaan. Arufe-Giraldezin ym. (2023) mukaan oppilas on aktiivinen tekija pelipohjai-
sessa oppimisessa (Arufe-Giraldez ym. 2023, 179). Hyvosen ym. (2007) mukaan tassa
opettajan rooli on oppimaan ja kasvamaan saattaminen. Tama tarkoittaa sita, etta opet-
taja luottaa lasten ideoihin ja taitoihin seka tarjoaa heille mahdollisuuden oppia ja kas-

vaa. (Hyvonen ym. 2007, 116-123.)

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kertoi, ettd oppilaiden toimin-
nan valvominen on vaikeaa silloin, kun opetetaan videopelien avulla, silla oppilaat saat-
tavat keskittya muuhun kuin opiskeluun. Heidan mukaansa oppilaat saattavat menna
vaarille sivustoille, kayttaa liikaa aikaa palkintojen valitsemiseen ja hahmojensa muok-
kaamiseen, tehda itselleen liian helppoja tehtdvia seka napytelld satunnaisia vastaus-
vaihtoehtoja niin kauan, ettd he paasevat tehtavista |api. Lisdksi osa kyselyymme vas-
tanneista luokanopettajista kokee, etta kaikkien auttaminen samanaikaisesti on vaikeaa,

koska videopeleissa edetdaan omaa tahtia.

Esimerkiksi villessd on rallipeli, joka vie aivan dlyttémdsti aikaa suhteessa
oppimiseen, jota sind aikana tapahtuu. Pelin pitdd olla riittévédn nopeatem-
poinen etenemisessd ja turhia juonen eteenpdin kuljettamistarinoita ei saa
olla liikaa. Myéds avatar-hahmon tuunaamiseen kdytetyn ajan rajaaminen

jotenkin olisi enemmdn kuin suotavaa. (012)
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Vastaaja 012 tuo esiin, etta Villessa oleva rallipeli vie paljon aikaa suhteessa oppimiseen,
jota pelissa tapahtuu. Han korostaa, etta pelin taytyy olla riittdvan nopeatempoinen,
eikad pelissa saisi olla lilkaa juonta edistavia tarinallisia elementteja. Lisaksi han ehdottaa,
ettd avatar-hahmon tuunaamiseen kaytettya aikaa olisi hyva rajoittaa. Vastauksesta voi-
daan tulkita, etta pelien tehokkuus oppimisen valineena voi heikentya, jos ne vievat lii-

kaa aikaa ilman merkittavaa oppimisen edistymista.

Oppilaiden pelatessa opettajan kontrolli helposti viihenee, jos oppilaat
ovat enemmdn hajallaan. Jos koneita ja tehtdvid ei pysty tarkkailemaan,
eteneeké opiskelu ja tehdddnké itselle tarkoituksen mukaisia tehtdvid vai

valitaanko vain helppoja ja hauskoja? (011)

Vastaaja O11 tuo esiin huolen opettajan kontrollin vahenemisesta videopelien avulla
opetettaessa. Hin huomauttaa, ettd voi olla vaikea seurata oppimisen edistymista ja
sita, tehdaanko tehtavia halutulla tavalla. Vastaaja pohtii myos sita, etta oppilaat voivat
valita vain helppoja ja hauskoja tehtavia sen sijaan, ettd keskittyisivat itselleen tarkoi-
tuksenmukaisiin tehtaviin. Vastauksesta voidaan tulkita, etta pelien kaytossa voi olla
haasteita opettajan valvonnan ja oppilaiden keskittymisen osalta. llman riittavaa valvon-
taa oppilaat saattavat keskittyd enemman pelin hauskuuteen kuin oppimiseen, mika voi
heikentaa pelien opetuksellista tehokkuutta. Koska oppimispeleja pelatessaan pelaajalla
on vastuu omasta oppimisestaan ja etenemisestaan, voi joskus kayda niin, ettei oppilaan
toiminta vastaa sitd, mitd opettaja on tuntia suunnitellessaan tarkoittanut (Mayra ym.

2010, 18).

5.2.3 Tekniset haasteet, ruutuaika ja opittavat taidot

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kertoi laitteiden ja jarjestelmien

toimivan joskus huonosti. Lisdksi luokanopettajista osan mukaan tietokoneille ja sovel-

luksiin kirjautuminen vie liikaa aikaa. Nama ongelmat korostuvat vielda enemman
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lukutaidottomien oppilaiden kanssa. Myds uusien alustojen kayton opettelu vie luokan-
opettajilta paljon aikaa. Joissakin tapauksissa luokanopettajat saattavat jattaa tietyt vi-

deopelit kdayttamatta, jos niiden opetteluun menee liikaa aikaa.

Negatiivisena kokemuksena piddn sitd, ettd koneet eiviit toimi kunnolla,

ohjelma kaatuilee ja oppiminen kdrsii. (012)

Vastaaja 012 pitaa videopelien opetuskdayton huonona puolena ohjelmien ja laitteiden
toimivuuden epaluotettavuutta. Vastauksesta voidaan tulkita, etta teknologian luotet-
tavuus on keskeinen edellytys pelien onnistuneelle hyodyntamiselle opetuksessa. Hai-
riét voivat johtaa oppimisen keskeytymiseen ja turhautumiseen, mika voi vahentaa pe-
lien tehokkuutta oppimisen tukena. Araujon ja Carvalhon (2022) tutkimuksen mukaan
laitteiden tekniset ongelmat vievat aikaa opetukselta ja turhauttavat opettajia (Araujo

& Carvalho 2022, 123).

En pelaa itse videopelejd ja niiden haltuun ottaminen vie aikaa. Jos peli
tuntuu liian haastavalta tai aikaa vievdltd ottaa haltuun jéitén sen peluut-

tamisen siihen. (012)

Vastaaja 012 kertoo, ettei itse pelaa videopeleja ja kokee niiden haltuun ottamisen vie-
van aikaa. Han toteaa jattavansa pelien kdyton pois opetuksesta, jos peli osoittautuu
lilan haastavaksi tai sen omaksuminen aikaa vievaksi. Vastauksesta voidaan tulkita, etta
opettajan oma pelituntemus ja ajan rajallisuus vaikuttavat olennaisesti pelien hyédyn-
tdmiseen opetuksessa. Samankaltaisia tuloksia ovat saaneet myds Woltran ym. (2022),
Lopez ym. (2021), Araujo & Carvalho (2022) sekd Razak ym. (2012) tutkimuksissaan. Hei-
dan mukaansa varsinkin opettajille, joilla on heikot TVT-taidot, on vaivalloista ottaa vi-
deopeleja opetukseensa mukaan. (Woltran ym. 2022, 216-217; Lopez ym. 2021, 88—89;
Araujo & Carvalho 2022, 123; Razak ym. 2012, 47.)
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Osan tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista mukaan digitaalisten laitteiden
kaytto opetuksessa ei ole valttamatonta ja heidan mielestaan turhaa oppilaiden ruutu-
ajan lisaamista tulisi valttaa. Heidan mukaansa oppilaat pelaavat videopeleja muutenkin
vapaa-ajallaan paljon, joten koulussa pelaamisen maaraa voitaisiin hillita. Lisaksi osa luo-
kanopettajista kertoi videopelien pelaamisen olevan pois oppilaiden vuorovaikutuk-

sesta.

Videopelit koulussa lisédvdt oppilaiden ruutuaikaa ja on pois vuorovaiku-

tuksesta ja toisten kohtaamisesta. (011)

Vastaaja O11 tuo esille huolen siitd, etta videopelien kayttd koulussa lisdaa oppilaiden
ruutuaikaa. Han korostaa, ettd tdma on pois oppilaiden valisesta vuorovaikutuksesta ja
toisten kohtaamisesta. Vastauksesta voidaan tulkita, etta perinteisten sosiaalisten taito-

jen kehittyminen ja kasvokkain tapahtuva vuorovaikutus koulussa koetaan tarkeana.

Pelaamisen maailmat ovat pienillé mielessd ja puheissa pdivittéin. Ndistd
jotenkin toivoisin pddstédvén pois tai vihemmdksi. Kannattaisin sitd, ettd
kouluissa ei saisi kéyttdd kdnnykkdd ollenkaan. Nyt kdytévilld yldkoululai-
set pelaavat tauoilla ja kulttuuri kouluissa muuttuu koko ajan. Keskittymi-

nen heikkenee, sosiaaliset taidot myéds. (07)

Vastaaja O7 painottaa, ettd pelaamisen maaraa koulussa tulisi rajoittaa, koska oppilaat
viettavat jo vapaa-ajallaan runsaasti aikaa pelaamisen parissa. Vastauksesta voidaan tul-
kita, etta vastaaja nakee koulun tehtdavana tarjota oppilaille oppimismenetelmia, jotka
tukevat monipuolista oppimista ilman jatkuvaa ruutuaikaa. Talla pyritdan erottamaan
koulupaivan sisdltd vapaa-ajan pelaamisesta ja yllapitamaan oppilaiden hyvinvointia.
Merildisen (2020) 10-19-vuotiaat suomalaiset pelaavat videopeleja keskimaarin 10,8
tuntia viikossa (Merildinen 2020, 11). Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen mukaan kou-

luikdisten suositeltu ruutuaika on alle kaksi tuntia paivdssa (Ponka 2024).
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Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kertoi, etta videopeleista voi op-
pia taitoja, jotka eivat suoranaisesti liity mihinkdan oppiaineeseen tai videopelien sisal-
toihin. Heiddan mukaansa videopelit opettavat TVT-taitoja, silld videopeleja pelatessa
kaytetaan digitaalisia laitteita. Lisaksi videopeleista opitaan luokanopettajien mukaan
sosiaalisia taitoja, kuten ryhmatyotaitoja, seka tunnetaitoja, kuten pettymyksen sieto-

kykya.

Samalla opitaan laitteille kirjautumista, ndppdintaitoja, selaimen kdyttéd
yms digitaitoja sekd tietysti vastuuntuntoista laitteiden hyédyntédmistd.

(010)

Vastaaja 010 korostaa videopelien kayton tarjoavan mahdollisuuksia oppilaiden digitaa-
listen taitojen kehittamiseen. Naita taitoja ovat muun muassa laitteille kirjautuminen,
nappadimiston kaytto ja selainymparistdssa navigointi. Vastauksesta voidaan tulkita, etta
pelaaminen nahdaan osana laajempaa digitaalista oppimista, jossa korostuu myos vas-
tuun ottaminen laitteiden kaytostda. Samankaltaisia tuloksia on saatu myds aikaisem-
missa tutkimuksissa, sillda Geen (2003) ja Steinkuehlerin (2008) mukaan videopeleista

opitaan digitaalisten laitteiden kdyttoa (Mayra ym. 2010, 18-19).

Lisdksi kahootin/blooketin kaltaisissa peleissd sosiaaliset taidot sekd tun-

netaidot véistdmdttd kehittyvdt héviémisen ja voittamisen vuoksi. (013)

Vastaaja 013 nostaa esiin, etta Kahootin ja Blooketin kaltaiset pelit tukevat oppilaiden
sosiaalisten taitojen ja tunnetaitojen kehittymista, silla pelien kilpailullinen luonne altis-
taa oppilaat voittamisen ja haviamisen tunteille. Pelipohjaisessa oppimisessa oppilaan
vuorovaikutustaidot kehittyvat (Pavey 2021, 63). Lisdksi monilla tieteenaloilla tehdyt
tutkimukset ovat osoittaneet, ettd videopelien pelaamisen ja sosiaalisten taitojen kehit-

tymisen vialilld on yhteys (Deliyannis ym. 2023, 3).
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5.3 Videopelien opetuskayttoon vaikuttavat tekijat ja kehittaminen

5.3.1 Resurssit

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista pitdaa koulunsa digilaitekantaa
videopelien opetuskayttda edistavana tekijana. Osalla luokanopettajista on omassa luo-
kassaan laitteet kaikille oppilaille, joillakin kouluilla on yhteiset laitteet, joita luokanopet-
tajat voivat varata kayttéonsa ja osalla luokanopettajista on vain muutama digilaite saa-
tavillaan luokassaan. Aineistostamme |0ytyi eroja sen suhteen, millaisen digilaitteiden

saatavuuden luokanopettajat kokevat edistavan videopelien opetuskayttoa.

Kdytdn videopelejé opetuksessani viikoittain. Témé on mahdollista, koska

luokassa on oma ldppdrivaunu eli koneet ovat jatkuvasti saatavilla. (010)

Vastaaja 010 kertoo, etta han kayttaa videopeleja opetuksessaan viikoittain, ja tama on
mahdollista, koska luokassa on oma lapparivaunu, joka varmistaa koneiden jatkuvan
saatavuuden. Vastauksesta voidaan tulkita, etta laitteiden helppo saatavuus on ratkai-
seva tekija videopeleja hyodyntdvan opetuksen sdadannollisessa kaytossa. Laitteiden jat-

kuva saatavuus mahdollistaa pelien integroimisen opetukseen ilman suurempia esteita.

Luokassa on kaksi lGppdrid, joita voi kdyttdd kun on saanut oppitunnilla
kirjan tehtdvdit valmiiksi. Koululla on iPddejd, ja varaan niitd kdytettdvaksi

n. kaksi kertaa kuukaudessa. Joskus useamminkin. (019)

Vastaajan 019 mukaan hanelld on luokassaan koko aika kaytossa kaksi kannettavaa tie-
tokonetta. Lisdksi han voi varata koulun yhteisid tabletteja kaytt66nsa tarpeen vaa-
tiessa. Vastauksesta voidaan paatella, etta opettaja pystyy toteuttamaan videopelipoh-
jaista opetusta halutessaan vahaisillakin resursseilla. Tama on ristiriidassa aikaisempien

tutkimusten kanssa, sillda Kaarakaisen ja kumppanien (2017) mukaan opettajat eivat
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hyodynna saatavilla olevia resursseja taysin ja digitaalisia laitteita hyodynnetdaan vahem-

man kuin olisi mahdollista (Kaarakainen ym. 2017, 23-24).

Jotkut tutkimukseemme osallistuneet luokanopettajat kertoivat vahaisten resurssien
olevan videopelien opetuskayttoa rajoittava tekija. Heidan mukaansa videopelien ope-
tuskayttoa rajoittaa koulujen vanhat ja hitaat digilaitteet, lisenssien puute sovellusten
kayttoon, laitteiden vahyys seka se, ettd kouluilla ei ole sellaisia laitteita, joita luokan-
opettajat haluavat kayttaa. Lisaksi osa luokanopettajista kertoi, etta koulujen laitteiden
varausjdrjestelmat haittaavat laitteiden spontaania kayttoa ja aika ei oppiainesisaltdjen

puitteissa riita videopelien hyédyntamiselle opetuksessa.

Ne [digitaaliset laitteet] pitdd kuitenkin varata aina erikseen. Meilld ei ole
luokissa yhtdcdn laitetta kokoaikaisesti eli emme voi kdyttdd laitteita kdte-
vdsti ylldttdvéssd tilanteessa lisdtehtdvind tai eriyttdvéing tehtdvédnd.

(011)

Vastaaja 011 mainitsee, etta digitaaliset laitteet taytyy varata aina erikseen, silla luo-
kissa ei ole laitteita kokoaikaisesti kaytettavissa. Tama tarkoittaa, etta laitteiden kaytto
ei ole joustavaa yllattavissa tilanteissa, kuten lisatehtavien tai eriyttavien tehtdvien tar-
joamisessa. Vastauksesta voidaan tulkita, etta laitteiden rajallinen saatavuus voi rajoit-
taa niiden joustavaa ja valitonta kayttoa opetuksessa, mika saattaa vaikeuttaa opettajan

kykya reagoida nopeasti opetuksen tarpeisiin.

Vdlilld haastava I6ytdd hyvid toimivia videopelejé tai ne vaativat koululta

lisenssin ja niihin ei aina rahaa. (07)

Vastaaja O7 mainitsee, ettd on valilla haastavaa 16ytaa hyvia ja toimivia videopeleja. Li-
saksi monet pelit vaativat koululta lisenssin. Tama voi olla esteend, jos kouluilla ei ole
tarpeeksi rahaa kaytettavissa. Vastauksesta voidaan tulkita, ettd koulujen taloudelliset

rajoitteet ja lisenssivaatimukset voivat rajoittaa opettajien mahdollisuuksia kayttaa
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videopeleja opetuksessaan. Tama voi tehda videopelien kaytosta opetusvalineena vai-

keampaa.

Meilld koululla iéinvanhat ja hitaat tietokoneet, jonka vuoksi niiden kdyttd-

minen osana lopputunnin opetusta on vaikeaa. (01)

Vastaaja O1 kertoo, ettd koululla on vanhat ja hitaat tietokoneet, mika vaikeuttaa niiden
kaytt6a osana opetusta. Vastauksesta voidaan tulkita, etta vanhentunut teknologia ja
sen huono suorituskyky voivat rajoittaa videopelien tehokasta kayttdd opetuksessa.
Tama voi hidastaa oppituntien sujuvuutta ja estda videopelien tai muiden digitaalisten
valineiden hyddyntamisen oppimistavoitteiden saavuttamisessa. Razakin ja kumppanei-
den (2012) seka Araujon ja Carvalhon (2022) tutkimusten mukaan koulujen heikot re-
surssit rajoittavat videopelien avulla opettamista. Lisaksi videopeleilla opettaminen vie
opettajalta aikaa ja pelien kdyttoa on vaikea sisallyttda opetussuunnitelman asettamiin

tavoitteisiin. (Razak ym. 2012, 47; Araujo & Carvalho 2022, 123.)

Aineistostamme kavi ilmi, ettd luokanopettajien mielesta koulujen resursseja lisdaamalla
ja niiden kayttoa parantamalla voitaisiin lisata videopelien opetuskayttéa. Luokanopet-
tajien mukaan kouluille tulisi hankkia enemman ja laadukkaampia laitteita, joiden hank-
kiminen on pedagogisesti perusteltua. Lisdaksi opettajien mukaan laitteiden kaytto tulisi

kohdentaa jarkevasti.

Lisadmdllé resursseja ja hankkimalla kouluille soveltuvat vilineet. (01)

Koulun laitteet tulisi miettid tarkoin ja niiden kéytté kohdentaa. (O5)

Vastaaja O1 ehdottaa, ettéd liséamalla resursseja ja hankkimalla kouluille oikeanlaiset va-

lineet, voitaisiin parantaa opetusvalineiden kayttoa. Vastaaja O5 taas painottaa, ettd

koulun laitteet tulisi valita huolellisesti ja niiden kaytto pitaisi kohdentaa tarkoituksen-

mukaisesti. Ndista vastauksista voidaan tulkita, ettd koulun laitteistojen ja resurssien
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parantaminen ja tarkempi suunnittelu voivat edistdaa tehokkaampaa teknologian hyo6-
dyntamista opetuksessa. Oikein valitut ja kohdennetut valineet tukevat oppimista ja te-

kevat teknologian kdytosta opetuksessa sujuvampaa.

5.3.2 Opettajien kompetenssi

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kertoi videopelien opetuskdyton
helpottuvan silloin, kun opettaja itse tuntee kaytettavan videopelin. Osa heista kertoi
tutustuneensa joihinkin peleihin ja alustoihin jo luokanopettajakoulutuksessa. Osa taas
tutustuu mahdollisesti kaytettaviin videopeleihin omalla ajallaan. Lisaksi luokanopetta-
jat kertoivat hyédyntavansa kollegoitaan ja perheenjasenidaan videopeleihin tutustues-
saan. Osan luokanopettajista mukaan myos oppilaat pystyvat neuvomaan toisiaan vi-

deopelien kaytdssa oppitunneilla.

Opettajakoulutuksessa esiteltiin joitakin yksittdisid pelejé ja hieman peda-
gogista taustaa niiden hyddyntdmiseen. Moni peli on kuitenkin tullut tu-
tuksi vasta tydeldmdssd kdytdnnén kautta ja esimerkiksi kollegan suositte-

lemana. (010)

Vastaaja 010 kertoo, etta opettajakoulutuksessa esiteltiin joitakin peleja ja niiden peda-
gogista taustaa, mutta varsinainen tutustuminen peleihin on tapahtunut paaasiassa tyo-
elamassa kaytannon kautta. Han mainitsee myo6s kollegoiden suositusten merkityksen
pelien omaksumisessa. Tasta voidaan tulkita, ettd muodollinen koulutus on tarjonnut
perustietoa, mutta todellinen osaaminen ja pelien hydédyntaminen opetuksessa ovat ke-
hittyneet vasta tyossd jatkuvan oppimisen kautta. Hyvosen ym. (2007) tutkimukseen
vastanneet opettajat pitivat jopa opettajan velvollisuutena opetella tarjoamaan ope-

tusta digitaalisten laitteiden avulla (Hyvonen ym. 2007, 117-118).
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Otan ope kollegoilta mielelléni vastaan uusia vinkkejé ja harjottelen niiden

[videopelien] kdytén ensin itse ja opetan sitten oppilaille. (O15)

Vastaaja 015 kertoo ottavansa mielelldan vastaan uusia vinkkeja kollegoiltaan ja harjoit-
televansa videopelien kayton ensin itse ennen kuin opettaa niitd oppilaille. Vastauksesta
voidaan tulkita, etta vastaaja on avoin uusille ideoille ja haluaa varmistaa oman osaami-
sensa ennen kuin siirtyy pelien kaytté6n oppitunneilla. Tama lahestymistapa osoittaa,
ettd vastaaja arvostaa pedagogista valmistautumista ja on sitoutunut tarjoamaan oppi-

laille parhaan mahdollisen kokemuksen pelien kayton kautta.

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista kertoi oman osaamisensa rajoit-
tavan videopelien opetuskayttod. Heidan mukaansa rajoittavia tekijoitd ovat sopivien
videopelien |6ytamisen vaikeus, oppimispelien kayton aikana ilmenevien ongelmien rat-
kaisemisen vaikeus ja luokanopettajien vahdinen koulutus videopelien hyodyntamisesta
opetuksessa. Lisdksi heidan mukaansa uusiin videopeleihin tutustuminen vie paljon ai-
kaa, mika oli aineistomme pohjalta erityisesti ongelma luokanopettajilla, jotka eivat pe-

laa videopeleja vapaa-ajallaan.

Opettajan osaamattomuus ratkaista mahdollisia ongelmia [rajoittaa vi-

deopelien opetuskayttoa]. (012)

Vastaaja 012 tuo esille, etta opettajan osaamattomuus ratkaista mahdollisia ongelmia
voi rajoittaa videopelien kayttod opetuksessa. Vastauksesta voidaan tulkita, etta opet-
tajan TVT-taidot, eli tassa tapauksessa valmiudet ratkaista teknisia haasteita, ovat kes-
keisessa roolissa videopelien opetuskaytossa. Jos opettajalla ei ole tarvittavaa osaa-
mista, se voi estda videopelien sujuvan integroinnin opetukseen, vaikka pelit tarjoaisivat

hyodyllisia oppimismahdollisuuksia.

Videopelien pedagogisen hyédyntdmisen mahdollisuuksia heikentéd vd-

hdinen koulutus. (03)
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Vastaaja O3 kokee, etta videopelien pedagogisen hyédyntamisen mahdollisuuksia hei-
kentda vahainen koulutus. Vastauksesta voidaan tulkita, ettd vastaaja tunnistaa koulu-
tuksen merkityksen pelien opetuskayton tehokkuudelle. Ilman riittavaa koulutusta opet-
tajat saattavat kohdata haasteita pelien kdyttamisessa osana opetustaan, mika voi estaa
heidan kykyaan hyddyntaa pelien potentiaalia oppimisen tukena. Vastaajan kommentti
korostaa myos sitd, kuinka tarkeda on se, etta opettajilla on tarvittavat valmiudet ja tie-
dot pelien pedagogisesta kdytostd. Woltranin ym. (2022), Lopezin ym. (2021) ja Razakin
ym. (2012) tutkimusten mukaan luokanopettajien heikot TVT-taidot ja koulutuksen riit-
tamattomyys rajoittavat videopelien opetuskayttdoa (Woltran ym. 2022, 216—-217; Lopez
ym. 2021, 88—89; Razak ym. 2012, 47).

Aineistostamme kavi ilmi, etta luokanopettajien mielesta luokanopettajien koulutusta
videopelien opetuskdyttéon lisaamalla voitaisiin parantaa opettajien mahdollisuuksia
hyodyntda videopeleja opetuksessaan. Heistd joidenkin mielesta videopelikoulutusta
tulisi lisata luokanopettajakoulutuksessa, kun taas joidenkin mielesta videopeliaiheinen
lisakoulutus olisi hyodyllisempaa, silla etenkin idkkdaammilla opettajilla voi olla vaikeuk-
sia opettaa videopelien avulla. Osa luokanopettajista myo6s uskoo, etta videopelien ope-
tuskdayton maaran on mahdollista kasvaa, jos opettajilla on enemman tietoa erilaisista

peleista ja sovelluksista.

Yliopistolta ei konkreettisia vinkkejé saanut [videopelien opetuskaytosta]

ollenkaan. (08)

Vastaaja O8 mainitsee, etté yliopistosta ei saatu konkreettisia vinkkeja videopelien ope-
tuskaytosta. Tasta voidaan tulkita, etta vastaaja kokee opettajankoulutuksen kaipaavan
enemman kaytannonldheista tukea ja ohjausta videopelien pedagogisessa hyodyntami-
sessd. Puute tallaisten vinkkien saamisessa voi vaikuttaa siihen, kuinka hyvin opettajat

osaavat hyodyntaa digitaalisia peleja opetuksessa.
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Opettajien kouluttaminen [voisi lisata tai parantaa videopelien opetuskayt-
toa). Idkkddmpi opetushenkilosto ei ole laitteiden ja ohjelmien kanssa su-

jut. (013)

Vastaaja 013 nostaa esille, ettd opettajien koulutus on tarkea tekija videopelien opetus-
kayton kannalta. Koulutuksen rooli korostuu erityisesti iakkaamman opetushenkiloston
osalta, silla he eivat valttamatta ole tottuneet kdyttamaan laitteita ja ohjelmia. Vastauk-
sesta voidaan tulkita, etta opettajien digitaaliset valmiudet voivat vaihdella ja iakkdaam-
mat opettajat voivat kaivata lisakoulutusta teknologian ja pelien kaytt66n opetuksessa.
Tanhua-Piiroisen ym. (2020) selvityksen mukaan opettajat saavat tarvitsemaansa va-
hemman digiaiheista taydennyskoulutusta ja vanhemmilla opettajilla koulutustarpeen
ja saadun koulutuksen valinen ero on nuoria opettajia suurempi (Tanhua-Piiroinen ym.

2020, 84-86).

5.3.3 Opettajien suhtautuminen videopeleihin

Jotkut tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista pitavat videopeleja hyodylli-
sena lisdnad opetuksessaan. Heiddn mukaansa videopelit ovat yksi tapa oppia, mutta vi-
deopelien avulla opettaminen ei voi olla ainoa tapa opettaa. Lisaksi he pitdavat videope-
lien opettamia taitoja tarkeina oppilaille tulevaisuudessa. Aineistostamme kavi ilmi, etta
positiivisesti videopeleihin suhtautuvat luokanopettajat kayttdvat niitd enemman ope-

tuksessaan ja ovat valmiita kayttdamaan aikaa videopeleihin tutustumiseen.
Koen, ettd minulle on hyvdt valmiudet videopelien kéyttdmiseen opetuk-
sessa. Olen niihin myds aktiivisesti itse tutustunut ja témd osaltaan lisGd

niiden kéyttémistd. (017)

Vastaaja 017 kokee omaavansa hyvat valmiudet videopelien kdyttamiseen opetuksessa,

silla han on aktiivisesti tutustunut niihin. Tastd voidaan tulkita, ettd vastaajan
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itseopiskelu ja kiinnostus digitaalisiin peleihin ovat lisdinneet hdanen valmiuksiaan kadyttaa
niita opetuksessaan. Opettajan oman kiinnostuksen ja omatoimisen perehtymisen vi-
deopeleihin voidaan katsoa lisddavan niiden opetuskdyttod. Opetuspelien kdyttaminen

vaatii opettajalta motivoituneisuutta ja peleihin perehtymista (Mayra ym. 2012, 20).

Kuitenkin tulevaisuus on vahvasi koneissa, alustoissa, ei reaalimaailmassa
ja olisi téirkedid, ettd jokaisella oppilaalla on rohkeus ja valmius toimia myés
digitaalisessa maailmassa. Ndéitdkin asioita téytyy siis opetella ja siksi on

tdrkedd ottaa myds tdtd puolta haltuun. (012)

Vastaaja 012 korostaa, etta tulevaisuudessa digitaaliset taidot ja teknologia tulevat ole-
maan yha tarkedmmassa roolissa. Sen vuoksi oppilaille tulisi opettaa valmiuksia toimia
digitaalisessa maailmassa. Vastaaja kokee, etta digitaaliset taidot eivat ole vain teknolo-
gian mekaanista kayttoa, vaan niihin liittyy myos rohkeus ja kyky navigoida digitaalisissa
ymparistoissa. Tulkittavissa on, etta videopelien ottaminen mukaan opetukseen voi
osaltaan edistaa tata kehitysta, silla videopelit tarjoavat oppilaille mahdollisuuksia toi-
mia digitaalisessa maailmassa. Hyvésen ym. (2007) tutkimuksen mukaan opettajien suh-
tautuminen pelillisyyteen seka digitaalisten laitteiden kaytt66n vaikuttaa siihen, miten

paljon videopeleja kaytetaan opetuksessa (Hyvonen ym. 2007, 239-242).

Osa tutkimukseemme osallistuneista luokanopettajista suhtautuu kielteisesti videope-
lien opetuskayttoa kohtaan siksi, ettd heidan mukaansa videopelit vahentavat oppilai-
den keskeistd vuorovaikutusta. Osa luokanopettajista taas ei koe videopelien kaytta-
mistd opetuksessa tarpeellisena, silla heidan mukaansa oppilaat pelaavat jo muutenkin
paljon. Lisdksi osa opettajista pitaa kynalld tehtavia harjoituksia videopelien avulla teh-
tavia harjoituksia parempina. Heidan mukaansa videopelien opetuskayttda ei tulisi lisata

ainakaan ilman hyvia perusteita.

Usein kuulee sanottavan lauseen "se on nykyaikaa". Mielesténi ei kuiten-

kaan kannata hypdtd harppauksin  "nykyaikaan" vaan ottaa siitd
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[videopeleistd] vaan se vdlttimdtén osa, jolla piristéd ja tuo vaihtelua ar-
keen. "Vanhassa" on niin paljon hyvdad, ettei se saa hukkua ja jaddd jalkoi-

hin. (017)

Vastaaja 017 mukaan ei ole jarkevaa siirtya liian digitaaliseen opetukseen, vaikka nyky-
ajan teknologinen kehitys tuo uusia mahdollisuuksia siihen. Vastaaja korostaa tasapai-
non merkitysta, silla perinteisessa opetustavassa on paljon hyvid elementteja, joita ei
tulisi unohtaa. Videopelien kayttd opetuksessa nahdaan siis mahdollisuutena tuoda
vaihtelua ja piristysta, mutta niita tulisi kayttaa harkiten ja osana laajempaa pedagogista

kokonaisuutta.

Perinteisesti tehtdvien tekeminen kyndilld ja paperilla on mielesténi paljon

kehittdvdmpdd. (011)

Vastaaja O11 kertoo, etta perinteinen tehtavien tekeminen kynalla ja paperilla on hanen
mielestdaan kehittavampaa kuin videopeleja tai digitaalisia valineitd hyddyntava opetus.
Nakemys voi perustua kasitykseen siitd, etta kirjoittaminen ja kasin tekeminen tukevat
oppimista syvallisemmin. Hyvénen ym. (2007) mukaan kielteisesti videopeleihin suhtau-
tuvat luokanopettajat ovat naturalisteja tai romantikkoja, jotka haluavat tarjota oppi-
laille aidon lapsuuden, johon digilaitteet eivat heidan mielestaan kuulu (Hyvénen ym.

2007, 239-242).

5.3.4 Videopelien sisdltéjen ja ominaisuuksien kehittaminen

Osan luokanopettajista mukaan videopelien opetuskayttoa voitaisiin kehittda suunnit-

telemalla parempia peleja ja parantamalla niiden saatavuutta. Heidan mukaansa oppi-

mispeleissa tulisi olla enemman yhteistyota lisdavia ominaisuuksia seka taitoja harjoit-

tavia ja oppiainesisdltdihin kohdennettuja tehtavia. Lisdksi oppimispelien tulisi
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luokanopettajien mukaan mukautua pelaajan taitotasoon ja tehtavien lapaisemisen tu-

lisi perustua tietoon ja taitoon.

Kehittdmdlld pelejd, joissa on eri tasoisille oppilaille omia pelejé. (07)

Vastaaja O7 ehdottaa, etta pelien kehittamisessa olisi tarkeda luoda kaiken tasoisille op-
pilaille sopivia peleja. Talloin pelit voivat paremmin palvella monenlaisia oppijoita ja
edistaa yksilollista kehitysta. Nykyaankin jo osa oppimispeleista muuttaa vaikeustasoaan
pelaajan suoritusten perusteella, mika mahdollistaa saman pelin pelaamisen eri tasoi-

sille oppilaille (Roiha & Polso 2023, Luku 6).

Voisin kdyttdd enemmdnkin vaikka pelié, jossa yhteistyélld ryhméind voisi
saavuttaa etenemistd, mutta tehtdvit olisivat oikeasti taitoa harjoittavia,

eivétké enemmdnkin viihdettd. (012)

Vastaaja 012 ilmaisee halunsa kayttaa pelillisia elementteja opetuksessa enemman,
mutta korostaa, etta pelien tulisi keskittya taitojen kehittamiseen eika vain viihteellisyy-
teen. Han toivoo, ettd pelit tukevat oppimista ja tarjoavat oppilaille oikeasti kehittavia
tehtavia, jotka edistdvat yhteistyotd ja ryhman yhteistd etenemista. Mayran ja kumppa-
neiden (2010) mukaan opetuspelien viihteellisyyden lisédminen vahentaa niiden tavoit-
teellisuutta, kun taas tavoitteellisuuden lisddaminen vahentda pelien houkuttelevuutta

kayttajalle (Mayra ym. 2010, 20).

Videopelien saatavuutta voitaisiin parantaa luokanopettajien mukaan tekemalla pe-
leistd puhelimella toimivia, tarjoamalla opetusvideoita pelien kdyttamisesta ja poista-
malla peleista kayttajatilit seka kirjautumisen. Lisaksi se, ettd videopelit olisi tarkastettu
opetukseen soveltuviksi, parantaisi videopelien saatavuutta, silld opettajan ei tarvitsisi
kayttaa aikaa videopelin tarkastamiseen. Yksi ratkaisu tdhan olisi luokanopettajien mu-

kaan se, ettd oppikirjasarjojen tekijat tarjoaisivat kirjojen rinnalle oppimispeleja.

66



Toisaalta jotkut tutkimukseemme osallistuneista opettajista ovat tyytyvaisia opetuspe-

lien tamanhetkiseen tarjontaan ja laatuun.

Erilaista opetuspeleistd olisi hyvd olla esim. todella selkedit ja helpot ope-
tusvideot, jotta niiden kdytt66n ottaminen olisi entistd vaivattomampaa.

(017)

Vastaaja 017 ehdottaa, ettd opetuspelien kayttoa voitaisiin helpottaa tarjoamalla sel-
keita ja yksinkertaisia opetusvideoita. Tall6in opettajat ja oppilaat voisivat ottaa pelit
kayttoon vaivattomammin. Téllaiset ohjeet tukisivat pelien kdyttdonottoa ja varmistai-

sivat niiden tehokkaan hyodyntamisen opetuksessa.

Pelejd pitdisi kehitellé ja tulla paaaaaljon enemmdn, jotta kilpailu markki-
noilla tekisi pelien kehittdmisestd ja niihin panostamisesta kannattavaa ja

siten myds kuluttajille hyédyllisté. (012)

Vastaaja 012 ehdottaa, etta pelien kehittamista pitdisi lisata ja markkinoille pitaisi tulla
enemman vaihtoehtoja. Talloin kilpailu pelikehittdjien valilla voisi edistaa pelien laadun
kehittamista tehden niista entistda houkuttelevampia kuluttajille. Tama kilpailu voisi
myos innostaa pelien kehittdjia panostamaan enemman pelien hyddyllisyyteen ja ope-
tuksellisiin ominaisuuksiin. Mayran ym. (2010) mukaan oppimispelien tuottaminen ei
ole taloudellisesti yhta kannattavaa kuin viihteellisten pelien tuottaminen, joten oppi-
mispeleihin kdytetddan vahemman resursseja. Taiman takia hyvia oppimispeleja ei ole pal-

joa. (Mayra ym. 2010, 20.)
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6 Pohdinta

6.1 Tulosten yhteenveto ja tarkastelu

Tutkimuksemme tarkoitus oli selvittda luokanopettajien kokemuksia ja kasityksia video-
pelien opetuskaytosta. Tutkimme sita, miten luokanopettajat kayttavat videopeleja kou-
lussa ja mitka tekijat vaikuttavat heiddn mukaansa niiden kayttoon. Lisaksi tutkimme
luokanopettajien kasityksia videopelien opetuskaytdon hyddyista, haasteista ja kehitta-
misestd. Aineistomme perusteella voidaan todeta, ettad luokanopettajien valilld on huo-
mattavia eroja siind, miten he kayttavat videopeleja opetuksessaan. Aineistomme pe-
rusteella asenteessa ja kiinnostuneisuudessa videopeleja kohtaan on luokanopettajien

valilla suurimmat erot, mitka vaikuttavat videopelien opetuskayttoon.

Muodostimme tutkimusaineistostamme kolme yhdistdavaa luokkaa. Yhdistavat luokat
toimivat myos tulostemme teemoina. Teemoja ovat videopelien kdyttaminen ja sovel-
taminen kouluissa, videopelien opetuskdyton hyodyt ja haasteet seka videopelien ope-

tuskayttoon vaikuttavat tekijat ja videopelien opetuskayton kehittdminen.

Ensimmaista teemaa, eli videopelien kdyttamista ja soveltamista kouluissa, analysoides-
samme havaitsimme, ettd videopelien opetuskdytdn tulee olla luokanopettajien mu-
kaan pedagogisesti perusteltua. Luokanopettajien mukaan videopelien opetuskayton
keskeisin tarkoitus on opitun asian kertaaminen, silld heidan mukaansa videopelien
avulla oppilaat saavat paljon toistoja kerrattavasta aiheesta. Havaitsimme myos itse
toistojen suuren maaran, kun testasimme Ekapeli Alkua ja Molla ABC:ta. Kyseiset pelit
ovat Matikkahmatin, Bingelin ja Kahootin ohella luokanopettajien mukaan hyvia peleja

kertaamiseen, silla niissa tulee paljon toistoa.

Kertaamisen lisdksi videopeleja voidaan hyédyntaa opetuksessa ryhman jakamisessa ja

eriyttamisessa. Ryhman jakamisen osalta tulostemme kanssa samankaltaisia tuloksia
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ovat saaneet Arufe-Giraldez ym. (2023) ja Cassie (2016), joiden mukaan oppilaat tyds-
kentelevat itsendisesti videopelien avulla opiskeltaessa (Arufe-Giraldez ym. 2023, 179;
Cassie 2016, 47—-48). Oppilaiden itsendinen tyoskentely mahdollistaa sen, ettd osa oppi-
laista opiskelee videopelien avulla, jolloin opettaja voi keskittya pienemman ryhman
opettamiseen. Roihan ja Polson (2023) mukaan videopelit ovat hyva tyokalu opetuksen
eriyttamiseen, silla videopelit mukauttavat vaikeustasoaan pelaajan suoritusten perus-
teella. Tasta syysta videopelit toimivat seka ylOs- etta alaspdin eriyttamisessa. (Roiha &
Polso 2023, Luku 6.) Saimme tutkimuksessamme samankaltaisia tuloksia, silla luokan-
opettajat kertoivat kayttavansa videopeleja ylos- ja alaspdin eriyttamisessa esimerkiksi

lisatehtavina tai tukiopetuksena.

Tulostemme mukaan luokanopettajat kayttavat videopeleja eniten matematiikassa ja
suomen kielessa. Huomasimme aineistostamme, etta videopelit, joita opettajat kaytta-
vat matematiikassa ja suomen kielessd, on suunniteltu varta vasten naihin oppiaineisiin.
Aineistomme mukaan luokanopettajat kayttavat matematiikassa Tohtorituloa, Matik-
kahmattia ja Matificia seka suomen kielessa Ekapeleja ja Molla ABC:ta. Kaikki ndista pe-
leistd on suunniteltua nimenomaan matematiikan tai suomen kielen opettamista var-
ten. Lukuaineissa ja vieraissa kielissa luokanopettajat kdyttavat aineistomme mukaan
Kahootin ja Blooketin kaltaisia peleja, joissa opettaja luo itse pelin sisallot. Lisdksi osa
luokanopettajista kayttaa lukuaineissa viihteellisia videopeleja havainnollistamaan kasi-
teltavaa asiaa. Syy sille, etta videopeleja kdytetdaan matematiikassa ja suomen kielessa
muita oppiaineita enemman voi olla se, ettd ndihin oppiaineisiin on tehty oppiainesisal-
tojen mukaisia videopeleja. Tama helpottaa pelien kayttéonottoa, silld opettajan ei tar-

vitse itse luoda pelien sisdlt6ja tai miettia peleille soveltavaa kayttétarkoitusta.

Tutkimuksemme tuloksista kay ilmi, ettd osa luokanopettajista kayttaa videopelien ele-
menttejd myds opetuksessa, jossa ei kdyteta digitaalisia laitteita. Luokanopettajien ope-
tuksessaan kayttamat elementit ovat pelien palkintojarjestelmat, hahmot ja sdannot.

Opettajat kertoivat kdyttavansa videopelien elementteja lisatakseen oppilaiden moti-

vaatiota opetusta kohtaan. Opettajien luokassaan kayttamat palkintojarjestelmat
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palkitsevat joko hyvasta kaytoksesta tai tehtdvien suorittamisesta. Ansaitut palkinnot
voivat koskea koko luokkaa tai olla henkilokohtaisia. Palkintojarjestelmat lisaavat oppi-
laiden ulkoista motivaatiota. Videopelien hahmojen ja muiden elementtien kaytto taas
lisaa oppilaiden sisaistda motivaatiota opetetusta kohtaan, silla niiden avulla opeteltavat
aiheet saadaan oppilaille kiinnostavammiksi. Vasalammen (2022) mukaan sisdinen mo-
tivaatio inspiroi toimintaan paremmin kuin ulkoinen motivaatio ja sisdinen motivaatio
liitetddn myonteisiin oppimistuloksiin (Vasalampi 2022, Luku 1). Tuloksista voidaan paa-
tella, etta luokanopettajat kayttavat palkintojarjestelmia osana luokan rutiineja ja niiden
tarkoituksena on kannustaa oppilaita toimimaan opettajan haluamalla tavalla. Muita vi-
deopelien elementteja kaytetdaan satunnaisemmin ja niiden tarkoituksena on piristaa

opetusta ja ndin ollen innostaa oppilaita.

Tulostemme toinen teema on videopelien opetuskaytdon hyodyt ja haasteet. Tahan tee-
maan liittyen tuloksistamme havaitsimme eroja opettajien vastausten valilla oppilaiden
motivaatioon ja tuntikayttdaytymiseen liittyen. Joidenkin opettajien mukaan videopelien
avulla pystyy lisdéamaan oppilaiden motivaatiota koulunkayntia ja tehtavien tekoa koh-
taan. Joidenkin opettajien mukaan taas videopelit saattavat haitata oppilaiden keskitty-

mista ja koulussa jaksamista.

Tutkimuksemme tuloksista kay ilmi, etta videopelien avulla voidaan lisata oppilaiden
motivaatiota opiskeltavia asioita kohtaan. Opettajien mukaan videopelien motivoivuus
perustuu osittain siihen, etta niiden avulla voidaan luoda vaihtelevia oppimisymparis-
t6ja. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (2014) mukaan koulutydssa tu-
lee hyoédyntaa erilaisia oppimisymparistdja ja tieto- ja viestintateknologia on yksi tapa
tehda niin (Opetushallitus 2014, 27). Suurin osa oppilaista nauttii videopelien pelaami-
sesta ja niissa etenemisesta. Tama lisdad oppilaiden sisaistd motivaatiota videopelien
avulla opiskelua kohtaan. Lisdksi opettajat kertoivat, ettd videopelit mahdollistavat op-
pilaille erilaisen tavan ndyttdaa osaamistaan. Tama antaa oppilaille lisdd mahdollisuuksia
saada onnistumisen kokemuksia. Mita useampi tapa oppilailla on nayttdaa osaamistaan,

sita todennakoisemmin kaikki oppilaat padsevat loistamaan jossain vaiheessa.
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Tulostemme mukaan videopelien opetuskaytto saattaa myos heikentaa oppilaiden opis-
kelumotivaatiota ja luokan tyérauhaa. Videopelit voivat heikentaa oppilaiden motivaa-
tiota siksi, etta ne ovat oppilaille liian arkipaivaisia herattadkseen innostusta. Lisaksi se,
ettd oppilas saattaa olla kykenematon edistymaan videopelissd, voi aiheuttaa turhautu-
mista. Mystakidiksen (2019) mukaan opetuspeleja pelattaessa oppilaan ei pitdisi turhau-
tua, jos peli on suunniteltu ja valittu hyvin (Mystakidis 2019, 30). Turhautuminen pela-
tessa voi viitata siihen, etta opetuspeliksi on valittu liian vaikea peli tai pelissa ei ole
mahdollista muuttaa vaikeustasoa oppilaan taitotason mukaiseksi. Videopelien kaytto
opetuksessa saattaa myos heikentaa luokan tyorauhaa, silla peleista liiallinen innostu-
minen voi saada jotkut oppilaat villiintymaan. Tata nakemysta tukee Lopezin ja kump-
paneiden (2021) tutkimus, jonka mukaan videopelien avulla opettaminen vaikeuttaa

luokanhallintaa (Lopez ym. 2021, 89).

Videopeleja voidaan siis kdyttda opetuksessa oppilaiden motivaation lisaamiseksi.
Vaikka videopeleilla on monia motivaatiota lisdavia ominaisuuksia ja kdyttotarkoituksia,
eivat ne aina toimi motivaation nostattajina. Videopelit saattavat jopa heikentda oppi-
laiden motivaatiota opiskelua kohtaan, jos pelit ovat esimerkiksi liian vaikeita oppilaille.
Lisaksi videopelien liiallinen kaytto laskee niiden motivoivuutta, silla niista voi tulla op-
pilaille liian arkipaivaisia, jolloin oppilaiden innostus videopelipohjaista opetusta koh-
taan vahenee. Samankaltaisia tuloksia ovat saaneet Lopez ja kumppanit (2021), joiden
mukaan liiallinen ja lilan samankaltaisten videopelien kayttd opetuksessa vahentaa nii-

den motivoivuutta (Lopez ym. 2021, 81).

Tuloksistamme kay ilmi, etta videopelien avulla opiskeltaessa oppilailla on vapaus ja iso
vastuu omasta tekemisestdan. Parhaassa tapauksessa videopelit tukevat itseohjautu-
vuutta niin, etta oppilas pystyy opiskelemaan videopelien avulla itsendisesti. Tama mah-
dollistaa sen, etta opettaja pystyy tarjoamaan yksilollisempaa opetusta enemman tukea
tarvitseville oppilaille. Toisaalta oppilaan vapaus ja vastuu omasta tekemisestaan voivat

johtaa siihen, ettd oppilas kayttaa peliaikaa ei-haluttuun toimintaan, kuten avatar-
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hahmon somistamiseen tai itselleen liian helppojen tehtavien tekemiseen. Lisdksi oppi-
laat saattavat menna vaarille sivustoille opettajan tietamatta. Tulostemme mukaan sa-
moilla linjoilla ovat Mayra ja kumppanit (2010), sillda heidan mukaansa pelaajan vastuu
oppimispeleja pelatessa saattaa johtaa siihen, etta oppilaan toiminta ei vastaa opettajan

suunnittelemaa toimintaa (Mayra ym. 2010, 18).

Tutkimustulostemme mukaan luokanopettajat kokevat videopelien kehittavan oppilai-
den TVT-taitoja. Gee (2003) ja Steinkuehler (2008) ovat saaneet samankaltaisia tuloksia
tutkimuksissaan. Heidan mukaansa videopelien pelaaminen opettaa digitaalisten laittei-
den kayttoa. (Mayra ym. 2010, 18-19.) Se, ettd videopelien pelaaminen kehittdaa TVT-
taitoja, saattaa johtua siitd, etta pelaaja joutuu usein itsenaisesti ratkomaan erilaisia on-
gelmia pelatessaan. Tallaisia ongelmia voivat olla esimerkiksi kayttajatilin luominen, si-
saankirjautuminen tai pelimaailmassa navigointi. Koska koulussa pelataan videopeleja
usein itsendisesti, joutuvat oppilaat ratkomaan edelld mainittuja ongelmia itsendisesti

videopelien avulla opiskeltaessa.

Huomasimme tuloksistamme luokanopettajien valilla kahdenlaisia ndakdkulmia koulussa
videopelien pelaamisen ja sosiaalisten taitojen kehittymisen valisesta yhteydesta. Osa
opettajista on sitd mieltd, ettad videopelien pelaaminen koulussa vahentda oppilaiden
valista vuorovaikutusta. Tasta voidaan tulkita, etta kyseisten opettajien mielesta video-
peleja pelatessa oppilaiden valilla ei tapahdu paljoa vuorovaikutusta ja nadin ollen pela-
tessa vuorovaikutustaitojen harjoittelu jaa vahaiseksi. Toisaalta osa opettajista on sita
mieltd, ettd ainakin joissain videopeleissa on sosiaalisia taitoja ja tunnetaitoja kehittavia
elementteja. Esimerkiksi Blooketin ja Kahootin kaltaiset pelit altistavat oppilaita kilpai-
lutilanteisiin, joissa oppilaat vakisinkin kohtaavat voitonriemua ja haviamisen myota
pettymyksen tunteita. Aiempien tutkimusten mukaan pelipohjainen oppiminen ja video-
pelien pelaaminen kehittdvat sosiaalisia taitoja (Pavey 2021, 63; Deliyannis ym. 2023, 3).
Tulostemme ristiriitaisuus saattaa selittya silla, miten opettajat kayttavat videopeleja

opetuksessaan ja millaisia videopeleja he valitsevat. Jos oppilaat ohjeistetaan aina
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pelaamaan videopeleja hiljaa ja yksin, eivat he pelatessaan paase vuorovaikutukseen

toisten oppilaiden kanssa.

Tuloksistamme kay ilmi, etta osa opettajista pitaa oppilaiden ruutuajan maaraa liian suu-
rena. He pyrkivat kdyttamaan videopeleja opetuksessaan harkiten, etteivat he turhaan
lisdisi oppilaiden ruutuaikaa. Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen suosituksen mukaan
kouluikaisten ruutuajan tulisi olla alle kaksi tuntia paivassa (Ponka 2024). 10—14-vuotiai-
den keskimaaradinen ruutuaika oli vuosina 2020-2021 kolme tuntia ja viisikymmenta mi-
nuuttia paivassa (Tilastokeskus 2021). Koska lasten keskimaarainen ruutuaika on pai-
vassa lahes kaksinkertainen suosituksiin ndhden, on perustultua, ettd opettajat kaytta-

vat videopeleja opetuksessaan harkiten.

Tulostemme kolmas teema on videopelien opetuskayttéon vaikuttavat tekijat ja video-
pelien opetuskayton kehittaminen. Tahan teemaan liittyen tuloksistamme kavi ilmi, etta
koulujen resurssit vaikuttavat siihen, miten opettajat kayttavat videopeleja opetukses-
saan. Resurssien vaikutuksessa opettajien videopelien opetuskadyttoon on kuitenkin tu-

loksissamme eroja.

Runsaat resurssit ovat tulostemme mukaan videopelien opetuskayttoa lisdava tekija.
Toisaalta jotkut opettajat kertoivat kayttavansa vahaisidkin resursseja varsin tehok-
kaasti. Kaarakainen ja kumppanit (2017) saivat kyselyynsa tutkimuksemme kanssa eri-
laisia tuloksia, silla heiddan mukaansa opettajat hyodyntavat digitaalisia laitteita opetuk-
sessaan vahemman kuin olisi mahdollista (Kaarakainen ym. 2017, 23-24). Tulosten erot
voivat selittya silld, etta tutkimukseemme osallistui vain 19 vastaajaa, mika voi vaaristaa
tuloksiamme. Toisaalta Kaarakaisen ja kumppaneiden (2017) kysely on kahdeksan
vuotta vanha ja sina aikana opettajien digitaalisten resurssien hydédyntaminen on voinut

kehittya.

Osa saamistamme vastauksista koulujen resursseihin liittyen on kuitenkin samankaltai-

sia kuin Kaarakaisen ja kumppaneiden (2017) kyselyn tulokset. Tulostemme mukaan
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vahaiset resurssit saattavat tehda videopelien opetuskadytdsta haastavampaa. Opettajat
kertoivat etenkin vanhentuneen laitekannan, videopeleihin vaadittavien lisenssien
puutteen seka yllattaviin tilanteisiin huonosti soveltuvien digilaitteiden varausjarjestel-
mien rajoittavan videopelien opetuskayttod. Razak ja kumppanit (2012) seka Araujo ja
Carvalho (2022) saivat tutkimuksissaan samankaltaisia tuloksia, silld niiden mukaan kou-
lujen heikot resurssit rajoittavat videopelien avulla opettamista (Razak ym. 2012, 47;
Araujo & Carvalho 2022, 123). Tuloksista voidaan paatelld hyvien resurssien edesautta-
van videopelien hyédyntamista opetuksessa. Kuitenkaan vahaisetkdaan resurssit eivat
valttamatta haittaa videopelien kayttamista opetuksessa, silld osa opettajista pystyy

hyodyntamaan vahaisiakin resursseja tehokkaasti.

Tuloksistamme kavi ilmi, ettd luokanopettajien mukaan videopelien opetuskayttéa voi-
taisiin lisata resurssien avulla. Koulujen laitteiden laadun parantaminen ja maaran lisaa-
minen helpottaisivat videopelien hyodyntamistd opetuksessa. Lisdksi opettajat olivat
sita mieltd, etta kouluille hankittavien laitteiden tulisi olla tarkoituksenmukaisia ja niiden
kaytto tulisi kohdentaa jarkevasti. Kaikki opettajat eivat siis ole tyytyvaisia heidan kay-
tossaan oleviin digitaalisiin laitteisiin. Tdma voi johtua siita, ettd kouluilla ei ole tarpeeksi
rahaa hankkia sopivia laitteita. Lisdksi voi olla niin, ettd opettajien toiveita ei oteta tar-

peeksi huomioon laitteita hankittaessa.

Tulostemme mukaan opettajien oma teknologinen osaaminen ja tieto erilaisista oppi-
mispeleista vaikuttavat siihen, kuinka hyvin ja usein he kayttavat videopeleja osana ope-
tustaan. Luokanopettajat kertoivat saaneensa hieman tietoa videopelien opetuskay-
tosta luokanopettajakoulutuksessa. Tuloksistamme kdy kuitenkin ilmi, ettda opettajien
mukaan heidan tietonsa erilaisista oppimispeleistd ja taitonsa kayttaa niitd karttuvat
eniten tydelaman kokemuksen ja opettajakollegoiden vilisen keskustelun kautta. Jotkut
opettajat myos tutustuvat videopeleihin ja niiden opetuskdyton mahdollisuuksiin myos

vapaa-ajallaan.
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Jotkut luokanopettajat kertoivat omien heikkojen TVT-taitojen olevan videopelien ope-
tuskayttoa rajoittava tekija. Tulostemme mukaan heikot TVT-taidot voivat johtua siita,
ettd luokanopettajakoulutuksessa ei opeteta tarpeeksi digitaalisten laitteiden hyddyn-
tamista opetuksessa ja siita, etta lisdkoulutusta aiheesta ei ole tarjolla tarpeeksi. Kans-
samme samankaltaisia tuloksia ovat saaneet Woltran ja kumppanit (2022), Lopez ja
kumppanit (2021) seka Razak ja kumppanit (2012), silla heidan tutkimustensa mukaan
opettajien heikot TVT-taidot rajoittavat videopelien opetuskayttéd. Tama johtuu siita,
ettei heille tarjota riittavaa koulutusta aiheesta. (Woltran ym. 2022, 216—-217; Lopez ym.
2021, 88-89; Razak ym. 2012, 47.)

Toisaalta Tanhua-Piiroisen ja kumppaneiden (2020) tekeman selvityksen mukaan luo-
kanopettajille olisi hyvin tarjolla digiaiheista tdydennyskoulutusta, mutta koulutuksiin
osallistutaan vdhemman kuin olisi tarve (Tanhua-Piiroinen ym. 2020, 84-86). Tasta voi-
daan paatella, ettd yliopistojen tarjoama luokanopettajakoulutus ei yksistaan anna tar-
peeksi tietotaitoa videopelien hydédyntamisesta opetuksessa. Lisakoulutus kyseisesta ai-
heesta olisi siis monissa tapauksissa tarpeen, mutta koulutuksiin hakeutuvat vain ai-
heesta kiinnostuneet luokanopettajat. Lisaksi videopelien avulla opettamisesta kiinnos-
tuneet todennakoisemmin keskustelevat niistad kollegoidensa kanssa ja opettelevat nii-

den kayttoa vapaa-ajallaan.

Tulostemme mukaan siis opettajan asenne videopeleja kohtaan vaikuttaa niiden ope-
tuskdayton maaraan epasuorasti TVT-taitojen kehittymisen kautta. Lisdaksi opettajan
asenne videopeleja kohtaan vaikuttaa niiden opetuskayttoon suorasti: positiivisesti vi-
deopeleihin suhtautuvat opettajat hyddyntavat niitd opetuksessaan enemman kuin
opettajat, jotka suhtautuvat niihin negatiivisesti. Tutkimukseemme osallistuneet luo-
kanopettajat, jotka suhtautuvat videopeleihin positiivisesti ovat valmiita opettelemaan
niiden kdyttoa vapaa-ajallaan. Lisdksi he pitavat videopeleista opittavia TVT-taitoja tar-
keind oppilaiden kannalta ja siksi he kayttavat videopeleja osana opetustaan. Tulosta
tukee Mayran ja kumppaneiden (2012) seka Hyvosen ja kumppaneiden (2007) tekemat

tutkimukset, joiden mukaan opettajan motivoituneisuus pelillisyytta ja digitaalisten
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laitteiden kadyttoa kohtaan vaikuttaa videopelien opetuskdyton maaraan (Mayra ym.

2012, 20; Hyvonen ym. 2007, 239-242).

Tulostemme mukaan negatiivisesti videopelien opetuskadyttoa kohtaan suhtautuvat luo-
kanopettajat eivat koe videopelien tuovan lisdarvoa opetukseen. Heidan mukaansa pe-
rinteinen kynalla ja paperilla tehtavien tekeminen on kehittavampaa kuin videopelipoh-
jainen oppiminen. Toisaalta he saattavat hyodyntda videopeleja silloin tallin piristaak-
seen oppilaiden koulunkayntia. Vastauksista kady kuitenkin ilmi, etta kyseisten opettajien
mukaan videopeleja tulisi kayttaa opetuksessa maltillisesti. Tuloksistamme voidaan huo-
mata, ettd opettajat suhtautuvat videopelien opetuskadyttoon ja digitalisaation eri ta-
voin. Samankaltaisen huomion tekivat Hyvonen ja kumppanit (2007) tutkimuksessaan,
jossa he havaitsivat, ettd opettajat voidaan jakaa neljaan eri tyyppiin sen mukaan, miten
he suhtautuvat opetuksen pelillisyyteen ja digitaalisten laitteiden kaytt66n opetukses-

saan (Hyvonen ym. 2007, 239-242).

Tulostemme mukaan luokanopettajilla on kehitysideoita videopelien opetuskayttoa kos-
kien. Heidan mukaansa videopelien opetuskayttd helpottuisi, jos opetuspeleissa olisi
selkedt ohjevideot, ne toimisivat kannykailla, niihin ei tarvitsisi kirjautua ja pelit olisivat
etukateen tarkastettu opetuskayttoon soveltuviksi. Tuloksistamme kadvi myos ilmi, etta
joidenkin opettajien mukaan kilpailu markkinoilla voisi pakottaa pelintekijat kehitta-
maan entistd parempia oppimispeleja. Mayran ja kumppaneiden (2010) mukaan kuiten-
kin oppimispelien tekeminen ei ole yhtad kannattavaa taloudellisesti kuin viihteellisten
videopelien tekeminen. Taman takia oppimispeleihin ei kdyteta niin paljon rahaa, minka
takia hyvid oppimispeleja on vain vahan. (Mayra ym. 2010, 20.) Tilanne opetuspelien
kehittamisen kannalta on haastava, silla viihteellisten videopelien tuottaminen on teki-
joilleen huomattavasti taloudellisesti kannattavampaa. Tama voi olla syyna esimerkiksi

sille, ettd suuret pelifirmat eivat ole ldhteneet kehittamaan opetuspeleja.

Joidenkin opettajien mukaan oppimispelit ovat liian viihteellisia. Heidan mukaansa vi-

deopelien viihteelliset elementit vievat aikaa oppimiselta. Heiddn mukaansa peleissa
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tulisi olla enemman taitoja harjoittavia elementteja. Tuloksista voidaan paatelld, etta
osa opettajista haluaisi opetuspeleista poistettavan viihteellisyytta. Liiallinen viihteelli-
syyden poistaminen peleista saattaa kuitenkin vahentaa niiden oppimista edistavida omi-
naisuuksia kuten motivoivuutta ja oppimisen iloa. Myds Mayra kumppaneineen (2010)
toteaa, etta oppimispelien houkuttelevuus vahenee, jos niiden viihteellisyytta vahenne-

taan lisaamalla niiden tavoitteellisuutta (Madyra ym. 2010, 20).

6.2 Tutkimuksen luotettavuus ja jatkotutkimus

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa on huomioitava se, ettad tutkimuk-
sen tulokset ovat yleensa sanallisia kuvauksia tutkittavien yksildiden sen hetkisista na-
kemyksista ja ajatuksista (Tuomi & Sarajarvi 2018, 135). Tama on huomioitava myos tut-
kimuksemme luotettavuutta arvioitaessa, silla tuloksemme edustavat vain tutkimushen-
kildidemme nakemyksia ja ajatuksia kyselyn toteuttamisajankohtana. Lisaksi tutkimuk-
semme aineisto on maarallisesti pieni ja tutkimushenkildiden maara on vahdinen. Ta-
man vuoksi aineistomme pohjalta ei voi tehda liian yleistavia paatelmia. Vaikka tutkitta-
vien henkildiden ja aineiston maara olivat tutkimuksessamme pienia, riittivat ne tutki-
muksemme tekemiseen. Tavoitteenamme ei ollut saada yleistettavia tuloksia, vaan tut-
kia tietyn luokanopettajajoukon kasityksia ja kokemuksia. Ndin ollen aineistomme sovel-

tui pro gradu —tutkimukseemme.

Lisaksi laadullisen tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa tutkimuksen toteuttaminen ja
tutkija itse. Tutkijan rehellisyys, valinnat ja paatokset ovat tallaisia luotettavuustekijoita,
ja tutkijan tuleekin pystya perustelemaan kaikki tutkimukselliset ratkaisunsa. (Vilkka
2021, Luku 7.) Tiedostimme tutkimusta tehdessamme omien kasitystemme vaikuttavan
tutkimuksen tekemiseen. Keskustelimme koko tutkimusprosessin ajan keskendamme
omista kasityksistamme tutkimukseen liittyen, minkad ansiosta ymmarsimme paremmin
omat subjektiiviset kasityksemme. Pyrimme myos kuvailemaan kaikki tutkimuksemme

vaiheet mahdollisimman avoimesti ja rehellisesti.
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Kyselylomaketutkimuksessa lomake on laadittava huolella. Huonosti laadittu kyselylo-
make voi aiheuttaa vaarinkasityksia joko siina vaiheessa, kun vastaaja lukee kysymyksia
tai siina vaiheessa, kun tutkija tulkitsee vastaajan vastauksia. (Tuomi & Sarajarvi 2009,
73; Hirsjarvi ym. 2009, 195.) Pyrimme laatimaan kyselomakkeemme mahdollisimman
selkedksi ja yksiselitteiseksi, jotta mahdolliset vaarinkasitykset olisivat mahdollisimman
epatodennakoisia. Vaikka aineistonkeruun suunnittelisi todella huolellisesti, on tutki-
muksessa aina satunnaisvirheen mahdollisuus. Tutkimuksen luotettavuuden kannalta
on tarkeaa, ettd tutkija huomioi tutkimuksessaan ilmiselvat satunnaisvirheet, jos han
huomaa sellaisia (Vilkka 2021, Luku 7). Emme huomanneet tutkimusaineistossamme il-

miselvia satunnaisvirheita.

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan parantaa vertailemalla tutkimusta muihin samaa
aihetta kasitteleviin tutkimuksiin (Kananen 2017, 74). Olemme verranneet tutkimustu-
loksiamme niin kotimaisiin kuin kansainvalisiinkin tutkimuksiin. Olemme huomioineet
tutkimukset, jotka ovat vahvistaneet saamiamme tuloksia. Huomioimme myos tutki-

mukset, joiden tulokset olivat saamiemme tulosten kanssa ristiriidassa.

Tutkimustuloksemme herattivat joitakin kysymyksid, joihin emme etsineet tassa tutki-
muksessa vastauksia. Mielestamme naita aiheita olisi hyva tutkia. Yksi mielenkiintoinen
jatkotutkimusaihe on mielestimme se, miten luokanopettajakoulutuksessa voitaisiin
parantaa luokanopettajien valmiuksia kayttaa videopeleja opetuksessaan. Tutkimusai-
neistostamme nousi esiin, etta luokanopettajat opettelevat paljon videopelien kayttoa
itsendisesti tai kollegoiden kanssa, eivatka he koe saaneensa tarpeeksi koulutusta aihee-

seen luokanopettajakoulutuksessa.

Toinen jatkotutkimusaihe voisi liittya oppimispelien oppiainekohtaisen tarjonnan tar-

kasteluun. Tutkimustuloksistamme kay ilmi, ettd matematiikan ja suomen kielen oppiai-

neisiin on tarjolla laaja valikoima videopeleja, jotka ovat tarkoitettu nimenomaan
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kyseisiin oppiaineisiin. Mielestamme aihetta olisi hyva tutkia, silld se voisi mahdollistaa

my®&s muihin oppiaineisiin kohdennettujen videopelien tekemisen.

Lisaksi tekemamme tutkimuksen voisi tehda luokanopettajien sijaan oppilaiden nako-
kulmasta. Tama tarjoaisi erilaisen nakdkulman aiheeseen. Tarkasta tutkimusaiheesta
huolimatta mielestamme videopelien opetuskadyttoa on syyta tutkia sdaanndllisesti ja tar-
peeksi usein, silla videopelit ovat verraten uusi ilmi6 ja ne kehittyvat jatkuvasti. Jatkuva
tutkimus aiheesta on tarkeaa, jotta tutkimustieto pysyisi relevanttina ja kehityksessa

mukana.
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Liitteet

Liite 1

Heil

Olemme luokanopettajaopiskelijoita maisterivaiheessa ja tarvitsisimme apuasi pro
gradu —tutkimuksemme tiimoilta. Tutkimuksemme kasittelee luokanopettajien kasityk-
sid ja kokemuksia videopelien opetuskaytostda. Keradmme aineiston tutkimustamme
varten kyselylomakkeen avulla luokanopettajilta. Voit vastata kyselyymme riippumatta
omasta harrastuneisuudestasi tai videopelien opetuskdayton maarasta riippumatta.
Kaikki vastaukset ovat meille tarkeita ja toivoisimmekin, ettd antaisit meille hetken ai-

kaasi ja vastaisit kyselyymme.

Kyselyyn vastaaminen vie vastauksien pituudesta riippuen noin 10—20 minuuttia. Kysely

on anonyymi ja siitd on tehty tietosuojailmoitus, josta voi kysya meilta lisaa. Kyselyyn

vastaamiseen on aikaa 4.6.2024 asti.

Kiitos kun suostut vastaamaan! Vastaamaan paaset alla olevasta linkista.

Linkki kyselyyn: https://link.webropolsurveys.com/S/0FOF972CE242B93A

Ystavallisin terveisin likka Kdsma ja Eetu Vaatdinen

89


https://eur02.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Flink.webropolsurveys.com%2FS%2F0F0F972CE242B93A&data=05%7C02%7Cevaatain%40ulapland.fi%7C0666f61be0614a22845608dc6dcabd89%7C4c60a66f0a8d446e9ac0836a00d84542%7C0%7C0%7C638505964739394788%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=iF%2BlzK1FCg8jbQ7TZaH6ssnYnM08Vg7XzR1qqf39mtM%3D&reserved=0

Liite 2

Hei, keraamme pro gradu -tutkielmaamme tutkimusaineistoa talla kyselylla. Tutkiel-
mamme tavoitteena on selvittda luokanopettajien kasityksia ja kokemuksia videopelien
opetuskaytostad. Kyselylomake on tdysin anonyymi, silla ainoa henkilotieto, jonka ky-
symme, on tyovuosien maara luokanopettajana. Vastaamalla tahan kyselyyn annat lu-
van kadyttaa vastauksiasi tutkielmassamme. Tutkielmastamme on tehty tietosuojailmoi-
tus, josta kay ilmi tarkemmat tiedot henkilotietojen kasittelysta ja poistamisesta. Lisa-

tietoja tietosuojailmoituksesta voi kysya meilta (yhteystiedot lopussa).

Tarkoitamme kysymyksissamme videopeleilla kaikkia sellaisia peleja, joita pelataan digi-
taalisilla laitteilla. Tahan sisaltyy niin opetuskayttoon suunnitellut pelit kuin viihdepelit-
kin. Maaritelmamme mukaan videopeleja ovat esimerkiksi Fortnite, Minecraft, Ekapeli,
Molla ABC, Scratch ja Kahoot!. Videopeleja taas eivat ole esimerkiksi Youtube tai Sa-
noma Pro:n sahkoiset opetusmateriaalit. Kyselymme kysymykset ovat avoimia kysymyk-
sia ja toivomme niihin mahdollisimman kattavia vastauksia! :) Kyselymme koostuu kah-

destatoista kysymyksesta.

Kiitos, kun vastaat kyselyymme! Jos jokin asia kyselyssamme mietityttaa tai haluat lisa-
tietoa tietosuojailmoituksesta, ole meihin rohkeasti yhteydessa:

likka Kdsma [sdhkdpostiosoite & puhelinnumero]

Eetu Vaatdinen [sahkopostiosoite & puhelinnumero]

1. Ty6kokemus luokanopettajana
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Alle 5 vuotta
5-10vuotta ____
11-20 vuotta
Yli 20 vuotta ____

2. Miten kaytat videopeleja opetuksessasi? Mitd videopeleja?

3. Kuinka usein voit kayttaa videopeleja opetuksessasi? Mitka tekijat siihen vaikutta-

vat?

4. Millaiset valmiudet sinulla on kdyttaa videopeleja opetuksessasi?

5. Millaisia videopelien elementteja kaytat ei-digitaalisessa opetuksessasi, esimerkiksi

hahmoja, ominaisuuksia, sdant6ja tai muita elementteja? Milloin? Millaisissa tilan-

teissa? Missa oppiaineissa? Voit vastata konkreettisten esimerkkien avulla.

6. Kuinka tarkedaa videopelien hyodyntaminen on oppilaille koulussa? Miksi?

7. Miten videopelien opetuskadytto mielestasi vaikuttaa oppilaiden koulunkdyntiin?

8. Millaisia hyotyja videopelien kaytostd opetuksessa mielestdsi on? Edistaako se esi-

merkiksi oppilaiden motivaatiota, koulumenestystd, oppimista tai muita osa-alueita?
9. Millaisia kokemuksia sinulla on videopelien opetuskaytosta? Milloin? Millaisissa ti-
lanteissa? Missa oppiaineissa? Voit kertoa seka positiivisista ettd negatiivisista koke-

muksista.

10. Millaisia esteitd tai haasteita videopelien opetuskadyttoon liittyy? Voit kertoa konk-

reettisia esimerkkeja.
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11. Miten videopelien opetuskayttoa voitaisiin lisata tai kehittda?

12. Muita ajatuksia aiheesta?
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