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Tiivistelma

Pelien ja pelaamisen merkitys lasten ja nuorten harrastetoiminnassa on noussut yha merki-
tyksellisemmaksi viimeisten vuosien aikana. Miten lisdantynyt vapaa-ajan pelaaminen nakyy
koulumaailmassa? Tassa tutkimuksessa tarkastellaan luokanopettajien kokemuksia opetuk-
sen pelillisyyteen liittyen. Lisaksi tutkimuksen tavoitteena on selvittad, kuinka luokan opettajat
kokevat voivansa tukea oppilaiden motivaatiota pelillisyyden avulla.

Tutkielman teoreettinen viitekehys muodostuu pelillistamisesta ja pelillisyydesta koulussa.
Tutkimusaineisto kerattiin puolistrukturoidulla teemahaastatteluilla. Tutkimukseen osallistui
viisi luokanopettajaa eri puolelta Suomea. Tutkimusotteena toimi aineistolahtdinen sisal-
I6nanalyysi, jonka kautta luokanopettajien kokemuksista nousi esille kolme isompaa teemaa.

Tulokset osoittavat, ettd luokanopettajat suhtautuvat pelillisyyteen myénteisesti ja he koke-
vat sen soveltuvan mainiosti opetukseen. Luokanopettajat toteuttivat pelillisyytta saannolli-
sesti pitkin lukuvuotta. Pelillisyytta toteutettiin pienista pelillisista hetkista isompiin pelillisiin
kokonaisuuksiin. Pelillistamisen muotoon vaikutti opettajien omat mieltymykset ja kasitykset
pelillisyydestd. Oppilaiden tarpeet ja oppimisen tavoitteet vaikuttivat myos pelillistamisen to-
teuttamiseen. Oppilaiden motivaation koettiin yleisesti lisdantyvan pelillisissa ymparistoissa.
Lisaksi tutkimus osoitti luokan yhteisollisyydella ja oppimisen ilmapiirilla olevan merkitysta op-
pilaiden motivaatioon. Pitkat pelilliset kokonaisuudet toteutettiin tarinallisuutta hyédynta-
mall3, silla sen koettiin sitouttavan oppilaita parhaiten tyoskentelyyn.

Opettajien kokemukset osoittavat, kuinka pelillisyydelld on paikkansa perusopetuksessa, silla
pelaaminen koettiin sekd opettajien ettd oppilaiden keskuudessa positiivisena tapana opis-

kella perinteisesta poikkeavalla tavalla. Tutkimustuloksia voi hyodyntda esimerkiksi oman pe-
lillisen toiminnan suunnittelussa koulussa.

Asiasanat: opetuksen pelillistaminen, motivaatio, tarinallisuus, sisdllonanalyysi

X Tutkielma ei sisalla muita kuin tekijan/tekijoiden omia henkilétietoja.
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1 Johdanto

Digitalisaation globalisoitumisen myo6ta lasten ja nuorten vapaa-ajan harrastamisessa on ta-
pahtunut muutos kohti pelaamisen aikakautta. Jo vuodesta 2012 pelaaminen on ollut suoma-
laisten nuorten keskuudessa yleisin paivittdinen harrastusmuoto. Vuoden 2020 tutkimustulos
osoittaa, ettd pelaaminen eri paatelaitteilla on entista yleisempaa. Ldahes puolet vapaa-ajan
kayttoon liittyvaan kyselyyn vastanneista nuorista ilmoitti pelaavansa paivittain. (Salasuo, Tar-

vainen & Myllyniemi 2021, 43-44).

Tutkimukseni idea syntyi tarkemmin syksylld 2022, kun useassa eri kotimaan medioissa jul-
kaistiin artikkeleita nuorten pelaamiseen liittyen (esim. Jarveldinen 2022.) Pelaamisen yleisty-
misestd nousi mieleeni ajatus siitd, miten lasten ja nuorten lisdantyvaa peliharrastuneisuutta
voisi hyodyntaa kouluymparistéssa. Mahdollinen ratkaisu vapaa-ajan harrastuksen hyddynta-
miselle 16ytyi pelitutkimuksiin perehtymalla: Pelien hyddyntamisen sijaan peleista otettaisiin
sopivia pelillisia elementteja opetukseen, jonka tavoitteena on lisata oppimisen mielekkyytta
ja motivaatiota. Pelaaminen on jo arkipadivaa lasten ja nuorten keskuudessa, mutta hyédynne-
taanko pelien positiivisia ominaisuuksia koulumaailmassa? Ja jos hydodynnetdan, kuinka opet-

tajat kuvailevat sen kdaytanndssa toteutuvan?

Maijurin, Koiviston ja Hamarin vuoden 2018 kirjallisuuskatsaus pelillisista tutkimuksista osoit-
taa, ettd ilmiota on tutkittu kasvatustieteiden kentalla erityisesti yksittdisten pelielementtien
nakokulmasta. Suurin osa tutkimuksista on keskittynyt pelaajan osaamisen nakymiseen, kuten
pisteihin tai tulostaulukoihin. Heidan mukaansa tulevaisuuden tutkimuksissa on syyta laajen-
taa tutkimuskenttasa, jolloin pelillisyystutkimuksissa voisi keskittyda muun muassa vuorovaiku-
tusta sisaltaviin pelillisyysratkaisuihin. (Majuri, Koivisto & Hamari 2018.) Pelitutkimuksen vuo-
sikirja vuodelta 2018 osoittaa, kuinka pelillisyys mainitaan opetussuunnitelman perusteiden
yleisissa osioissa paikoitellen ja eri oppiaineiden yhteyksissa vaihtelevasti. Yleisesti pelillisyy-
desta kirjoitetaan, ettd se on valine tai vaihteleva tyotapa muiden asioiden opetuksessa. Pelil-

lisyys ndhdaan usein motivaation vahvistajana. (Aurava 2018.)



Edelld mainitut tutkimukset osoittavat, etta pelillisyytta on tutkittu kasvatustieteissa monista
nakokulmista. Vaikka pelillisyys koetaan useimmissa tutkimuksissa myonteiseksi tai sen tar-
koitus on lisata motivaatiota, niin tutkimukset eivat juurikaan tuo esille opettajien kokemuksia
kaytanndsta. Toisin sanoen miten opettajat kuvailevat tai perustelevat pelillistamistaan suh-

teessa opetussuunnitelmaan, kun se ei tarjoa valmiita ratkaisuja pelillisyyden toteuttamiselle.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittda ja tuoda esille opettajien kokemuksia pelillisyydesta ja
sen toteuttamisesta. Lisdksi tutkimuksessa tarkastellaan opettajien kokemuksia oppilaiden
motivoitumisesta peliymparistoissa. Majurin ja kumppaneiden sosiaalinen nakdkulma huomi-
oitiin tutkimuksessa, silla aineistonkeruu keskittyi sosiaaliseen ymparistoon, eli kouluun. Tut-
kimus kysyy opettajilta nakdkulmia siitd, kuinka opetuksessa voidaan hyodyntaa pelillisyytta
erilaisiin tarpeisiin. Auravan nakdkulma opetussuunnitelman ja pelillisyyden valisesta yhtey-
desta huomioitiin erityisesti tutkimuksen teoreettisessa viitekehyksessa, mutta myos aineis-
tonkeruussa, jossa haastattelun teemat sivuavat motivaatiota ja erindisia laaja-alan osaami-

sen tavoitteita.

Taman laadullisen tutkimuksen aineiston muodostavat viisi luokanopettajan haastattelua.
Tutkimuksen aineistonkeruu toteutettiin puolistrukturoidulla teemahaastattelulla ja tutki-
musotteena toimii aineistolahtdinen analyysimenetelma. Valittu tapa hankkia aineisto sopii
tutkimuksen luonteeseen erinomaisesti, silla sen tarkoituksena on antaa opettajalle tilaa

tuoda esille hdnen omia kokemuksiaan pelillisyydesta koulussa.



2 Pelillistaminen ja pelillisyys

2.1 Pelillistamisen maarittelya

Pelillistdminen (gamification) ilmidna nousi esille jo 1980-luvulla. Se ilmeni muun muassa len-
toyhtioiden kanta-asiakkailleen tarjoamina bonuksina tai mahdollisuutena kerata leluja ja esi-
neitd muropakettien avulla. Talléin my6s julkaistiin ensimmaisia akateemisia papereita, jotka
keskittyivat erityisesti oppimisen pelillistamiseen. Pelillistaminen on tunnettu ilmiéna jo usei-
den vuosikymmenten ajan, mutta sen kadsite hahmottui vasta 2000-luvun alussa eri videope-
lien ja niiden kayttajakuntien muodostuessa. 2010-luvulla internetin yleinen kaytto globalisoi-
tui ja samoihin aikoihin pelillistaminen kasitteena maariteltiin nykyisessa merkityksessaan
(Dale 2014, 84-85). Vaikka pelillisyys kasitteena yleistyi ja vakiinnutti asemansa, sen ohella
kaytettiin useita rinnakkaistermeja. Naita olivat muun muassa leikkisa suunnittelu ja soveltuva
pelaaminen. Monet maaritelmat saman kontekstin ymparilla vaikuttivat erityisesti peliteolli-
suudessa ja opiskeluyhteisdissa, jotka kokivat pelillistamisen kasitteen vahvasti kiistanalai-

sena. (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 2011, 9-10.)

Pelillistaminen (tai pelillisyys) maaritellaan useissa eri ldhteissa hieman eri tavoin, joten kasit-
teelld on monia maaritelmia. Guillen-Hansonin ja kumppaneiden (2021) mukaan pelillistami-
selld tarkoitetaan laajasti teknologista, taloudellista, kulttuurista ja yhteiskunnallista kehi-
tysta, jossa todellisuus muuttuu pelillisemmaksi. Yleisesti sen tarkoituksena on muuttaa jar-
jestelmia, toimintoja tai rakenteita pelien kaltaiseksi. Pelillisyyden avulla voidaan vaikuttaa
positiivisesti yksilon ja yhteiskunnan eri tasoihin muun muassa motivaation ja sosiaalisuuden
nakodkulmasta. (Guillen-Hanson, Quist & Hamari 2021, 2.) Mannisen ja kumppaneiden (2022)
mukaan pelillistaminen on prosessi ja pelillisyys on ilmio, jossa peleista tuttuja elementtejs,
periaatteita ja piirteitd hyodynnetaan pelien ulkopuolisissa ymparistoissa. Koulussa pelillisyy-
den tavoitteena on tehda oppimisesta motivoivampaa, tuloksellisempaa ja hauskempaa.
(Manninen, Hummelin, Karjalainen & Tolonen 2022.) Pelillistdmisessa on aina jokin konkreet-

tinen tavoite, ja koulussa se liittyy yleensa opettamiseen (Jaakkola 2022).



Pelillisyytta on tutkittu ja hyddynnetty monilla sektoreilla pian kadsitteen yleistymisen jalkeen.
Useat tutkijat ja ammatinharjoittajat ajattelivat kasitteen muodostuessa, etta se on merkit-
tava tulevaisuuden tyodkalu ty6elamassa ja koulutuksessa. Se on nakynyt koulutussektorilla
muun muassa siten, ettd pelillisyytta on lahestytty innovatiivisella ja avoimella otteella.
Yleensa ympariston pelillistamisella pyritdan vaikuttamaan tyontekijoiden tai opiskelijoiden
kayttaytymiseen, motivaatioon ja tyoskentelyn laatuun. Tutkimusten mukaan pelillisyyden
vaikutukset ovat olleet ldhes aina positiivisia koulutuksessa. (Koivisto & Hamari 2019, 192,

201.)

Pelillistamiseen kuuluu pelien kaltaisten elementtien hydodyntaminen pelien ulkopuolisessa
kontekstissa. Pelien ja pelillisyyden erottaminen erityisesti empiirisissa tutkimuksissa voi olla
vaikeaa, joten muun muassa Kalmi ja kumppanit kayttavat tutkimuksessaan peleista ja pelil-
listamisesta yhteisnimitysta pelillisyys. (Kalmi, Jaskari & Eronen 2020, 1-2.) Tassa tutkimuk-
sessa kaytan seka pelillisyyden ettd pelillistamisen termeja kontekstin mukaan. Kansainvali-
sesti kaytetdan yleisesti kasitetta pelillistaminen, mutta suomeksi kasitteita kaytetaan sekai-
sin. Pelillisyys on toimintaa sellaisessa ymparistdssa, johon on otettu mukaan pelien element-
teja ja mekaniikkoja. Yksinkertaisimmillaan se on esimerkiksi pisteiden keradamista jonkin ta-
voitteen saavuttamiseksi. Pelillistamisella tarkoitetaan prosessia kohti pelillisyytta. Kasitteita
ei ole tarpeen erotella tassa tutkimuksessa, silla molempia kasitteita kdytetaan samassa kon-

tekstissa suomen kielessa.

Deterningin ja kumppaneiden nakemys pelillisyydesta on yleisesti hyvaksytty maaritelma. Hei-
dan mukaansa pelillisyys on pelisuunnittelun elementtien kdyttamista ei-pelillisissa konteks-
teissa. (Deterding ym. 2011, 10; Werbach 2014, 1-2.) Werbachin mielesta (2014) pelillisyytta
voisi lahestya suunnitteluprosessin nakdkulmasta etenkin silloin, kun pelillisyys on vaikea ym-
martaa tai hahmottaa. Pelillisyytta arvioitaisiin taten pelimaisyyden nakdkulmasta, eli kuinka
ymparistd on enemman tai vdhemman pelin kaltainen. Werbach perustelee ajatusta sill3, etta
suunnittelija joutuisi aktiivisesti miettimadan, kuinka ymparistda voisi lisata enemman peli-
maiseksi. Pelillistamisesta katoaa ydinajatus, jos esimerkiksi oppimisymparisté nahdaan pelil-
lisend sen jalkeen, kun siihen lisdtaan pisteita. Tarkeampaa on miettia sitd, kuinka pelillisia

elementtejda valitaan ja integroidaan eri konteksteihin. Vaikka Werbach esittelee



vaihtoehtoisen tavan [ahestya pelillisyyden kasitettd, han ei koe tarvetta maaritella uudelleen

yleisesti hyvaksyttya kasitysta pelillisyydesta. (Werbach 2014, 2-3.)

Werbachin mukaan (2014) yleista kasitysta pelillisyydesta on mahdollista haastaa, koska ei ole
olemassa mitaan maailmanlaajuista listaa pelillisista elementeista. Pelillisyytta ei suinkaan
I6ydy kaikista asioista, jotka sisaltavat pelillisia elementteja. Vaikka pisteytys mielletaan usein
pelilliseksi elementiksi, niin esimerkiksi kokeiden arviointi ei liity pelillistamiseen. Pelillistami-
sen kasitteeseen liittyy muitakin moninaisia kasityksid. Narratiivi mielletaan yleisesti peliele-
mentiksi pelisuunnittelijoiden tai -teoreetikoiden keskuudessa, mutta osa kollegoista ei pida
sitd yhtend elementtina. (Werbach 2014, 2.) Narratiivilla voidaan tarkoittaa kertomusta tai
esitystapaa, johon sisaltyy erilaisia elementteja. Narratiivi voi olla peliin rakennettu tarina,
jossa tapahtumat nayttaytyvat lineaarisessa jarjestyksessa ja tuntuvat jarkevilta pelaajalle.
Toisesta nakokulmasta narratiivi voi syntya pelaajan toiminnan kautta pelin sisdll3, jossa han
hyodyntada pelin mekaniikkoja. (Palomino, Toda, Oliveira, Cristea & Isotani 2019, 98.) Narratii-
vit ovat ihmisille elintarkeita resursseja maailman ymmartamisessa ja maailman rakentumi-
sessa (Toolan 2006, 459). Pelissa, tai pelillistetyssa ymparistossa voi taten olla pelillistd maail-
maa selittdva narratiivi, tai pelaajat rakentavat narratiivin itse hyodyntamalla pelin ominai-
suuksia. Tassa tutkimuksessa narratiivi ja tarinallisuus ymmarretdaan osaksi pelillisyyden kasi-

tetta.

Kankaan (2014) mukaan leikilliseen oppimiseen (playful learning) liittyvat leikillisyys, leikit, pe-
lillisyys ja pelit. Pelien ominaisuuksia, kuten tarinallisuutta ja erilaisia rooleja voi l0ytya seka
leikeista ettd peleistd. (Kangas 2014, 84—85.) Usein suomalaiset tutkijat suosivat leikillisyyden
termia, silld “peli” sanana sisiltdd vahvoja asenteita eri ihmisten keskuudessa (Angeslevi
2014, 54). Deterdingin ja kumppaneiden (2011) mukaan pelillisyys liittyy peleihin, mutta sita
ei pida sekoittaa leikillisyyteen tai leikkimiseen. Vaikka leikeista ja peleista [6ytyy samoja piir-
teitd, erottavin tekija on aktiviteetit. Leikkiminen on enemman vapaamuotoisempaa, ilmai-
sevampaa ja improvisoidumpaa toimintaa. Pelaaminen ndhddan enemman tavoitteellisem-
pana toimintana, jota ohjaavat erilaiset sdannét ja kilpailullisuus. (Deterding ym. 2011, 11.)
Pelillisyys tarkoittaa koulussa toimintatapoja, joiden avulla oppilaat motivoidaan. Pelien ra-
kenteita tai vuorovaikutusmalleja voidaan soveltaa kekselidin tavoin opetuksessa. Tavoitteena

on opetella asioita helpommin ldhestyttivilld tavalla. (Angesleva 2014, 57.)
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2.2 Pelien ominaisuudet ja piirteet

Peleissa on usein seuraavanlainen etenemistapa. Ensiksi pelaaja saa tehtavan, joka tulee suo-
rittaa annettujen ohjeiden mukaisesti. Pelaaja saa tehtdavan valmiiksi, kun han keksii toimek-
siantoon ratkaisun. Lopuksi ratkaisusta seuraa jotain hyvaa, kuten ansaitaan palkinto (Purho-
nen, Poikolainen, Pylvanen & Kallunki 2020, 95.) Deterningin ja kumppaneiden mielesta pelil-
lisyydessa hyodynnetaan pelisuunnittelun eri elementteja pelien ulkopuolisissa ymparistdissa.
Pelin ja pelillisia elementteja sisadltavaa toimintaa on valilla vaikea erottaa toisistaan, silla kum-
paankin osa-alueeseen liittyy pelaamista. (Deterding ym. 2011, 12.) Korn ja Schmidt pohtivat
pelin ja pelillisyyden eron |6ytyvan niiden kayttotarkoituksesta. Pelaajat ylittavat peleissa tar-
peettomia esteita huvin vuoksi, mutta pelillistamisen tarkoituksena on luoda hyddyllisia haas-
teita muihin asiayhteyksiin, kuten uuden asian oppimiseen. (Korn & Schmidt 2015, 3426.) Pe-
lillisyyden avulla pyritdaan johonkin konkreettiseen peliymparistén ulkopuoliseen tavoittee-

seen, kun peleja voidaan pelata pelkastaan sen mielekkyyden vuoksi.

Pelielementeiksi ja laskettavia asioita voidaan tarkastella kahdesta nakékulmasta. Ensimmai-
sena vaihtoehtona on tiukka rajaus, jossa pelielementeiksi lasketaan vain uniikit tai erityiset
asiat ja ominaisuudet, joita |0ytyy pelkdstaan peleista. Nadin tiukkaa rajausta ei kuitenkaan suo-
sitella, silla se rajaisi pelillisten elementtien maaran olemattomiin. Toinen tapa luokitella pe-
lielementit ovat yleisesti hyvaksytyssa kdytossa. Siina pelielementeiksi lasketaan sellaiset omi-
naisuudet, joita I0ytyy useimmista peleista, mutta ei valttamatta kaikista peleista. (Deterding
ym. 2011, 11-12.) Yleisesti hyvaksyttyja pelien elementteja ovat muun muassa pisteet, saavu-
tukset, tasot ja vaikeusasteet, tehtavat, kilpailut, tulostaulut, ilmoitukset ja pelien vastaiset

mekaniikat (Dale 2014, 85).

Toda ja kumppanit (2019) ovat luokitelleet laajemmin pelillisid elementteja opetuksessa ja he
ovat jakaneet ne viiteen eri kategoriaan. Naita ovat ekologisuus, suoriutuminen, sosiaalisuus,
yksilollisyys ja fiktiivisyys. (Toda, Klock & Oliveira 2019, 4.) Peleja on mahdollista tarkkailla mo-
nin eri kasittein ja tdma edelld mainittu jaottelu on vain yksi tapa tarkastella asiaa. Esimerkiksi
Ronja Polkki ja Minna Porvari ovat jakaneet opetusvideollaan pelillisyyden piirteet kolmeen
osa-alueeseen: elementteihin, pelisuunnitteluun ja mekaniikkaan (Polkki & Porvari 2021).

Tadssa tutkimuksessa hyddynnan Todan ja kumppaneiden luokittelua pelillisyydesta, joka on
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suunnattu erityisesti koulutusymparistéon. Seuraavissa osioissa avaan pelillisia elementteja

tarkemmin.

Ekologisuuden (ecological) kategorialla Toda ja kumppanit tarkoittavat ymparistod, jossa pe-
lillinen toiminta tapahtuu. Tassa kategoriassa elementeiksi lasketaan erilaiset pelien ominai-
suudet, joita ovat sattumanvaraisuus, vaihtoehtoiset valinnat, kaupankayminen, (kerdily)har-
vinaisuudet seka aikamaareet. Joitakin ndista ominaisuuksista tarvitaan, jos halutaan pelilli-
syyden ympariston ja kayttdjan valille vuorovaikutusta. Pelillistd ymparistoa suunnitellessa tu-
lee ottaa huomioon peliominaisuuksien tarkoituksenmukaisuus. Liian monet vaihtoehdot tai
niiden uupuminen kokonaan voivat vaikuttaa annetun tehtavan tekemiseen negatiivisesti.
(Toda ym. 2019, 6-7, 10.) Itseohjautuvissa kdytannoissa erityisesti riskiryhmiin kuuluvien op-
pilaiden oppiminen karsii. Vuorovaikutteiset pelit sekd oman oppimisen tavoitteiden asetta-
minen ja itsendinen eteneminen ovat esimerkkeja itseohjautuvista kaytannoista (Moilanen
2022, 102; Saarinen 2020, 97.) Peliominaisuuksia voidaan hyodyntaa oppimisen motivoinnissa
ja tehostamisessa. Kuitenkin pitkdssa juoksussa silla voi olla negatiivisia vaikutuksia tyosken-
telyyn, jos pelilliset aspektit tulevat oppilaalle liian tarkedksi. (Snow, Allen & Jackson 2015,

423.)

Suoriutumisen (performance/measurement) kategoriaan kuuluvat kaikki peliominaisuudet,
jotka antavat palautetta oppimisesta ja etenemisesta. Tassa kategoriassa pelielementteja ovat
taitotaso, etenemisen mittarit, pisteet, muut tilastot seka saavutukset ja palkinnot, kuten mi-
talit ja merkit. Mikali pelillisyyden ymparistosta uupuu naita elementteja, voi oppilas kokea
tyoskentelyn turhaksi vailla paamaaraa. Tama on tarkein pelillisyyden ja perinteisenkin ope-
tuksen osa-alue, silld kaikesta tarkeasta tekemisesta tulee saada palautetta. (Toda ym. 2019,
5, 10.) Omalla taitotasolla eteneminen ja reaaliaikainen palautteen saaminen aktivoi oppilasta
ja yllapitaa kiinnostusta oppimisprosessin aikana (Brauer, Siklander & Ruhalahti 2017, 18).
Tama on pelillistamisen tarkeimpia elementteja. Sen tarkoituksena on tehda vahainenkin edis-
tyminen nakyvaksi kayttajalle. Edistymistd on mahdollista osoittaa edistymispalkeilla, pelaajan
saavuttamilla tasoilla ja saavutuksilla tai muilla tdman kaltaisilla elementeilld. (Korn & Schmidt
2015, 3425.) Tata elementtia hyodynnetdaan useimmiten pelillisyydess3, silld pisteiden keraa-
minen, tasoilla eteneminen ja pisteiden yhteenveto on helppo sisallyttda muuhun toimintaan.

(Hamari, Hassan, Dias 2018, 42).
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Sosiaalisuuden (social) kategoriaan kuuluvat pelillisyyden ymparistossa sen kayttdjien kesken
tapahtuva vuorovaikutteinen toiminta. Naita pelielementteja ovat kilpailullisuus ja tulostau-
lut, ryhmatoiminta, sosiaalinen paine seka maineikkuus tai kuuluisuus liittyen muun muassa
kunniamerkkeihin. Pelillistamisessa taytyy olla sensitiivinen taman kategorian kanssa. Kilpai-
lullisuus voi parhaimmillaan motivoida oppilaita kohti tavoitteiden saavuttamista, mutta esi-
merkiksi yksilon heikko suoriutuminen tai epatasaiset joukkuejaot voivat laskea motivaatiota.
(Toda ym. 2019, 7, 11.) Ryhmatyoskentelyssd voi joutua toisinaan epamieluisaan rooliin,
mutta vastuun ottaminen ja sen kantaminen ovat tarkeita yhteisen tavoitteen saavuttamisen
kannalta (Angeslevad 2014, 68—69). Erityisesti oppilaat, joilla on halua niyttdi omaa osaamis-
taan muille, motivoituvat naita elementteja sisaltavaan pelilliseen toimintaan. Maineikkuutta
tai kuuluisuutta voi saavuttaa esimerkiksi sijoittumalla korkealle sijalle tulostaulukolla. (Ha-

mari ym. 2018, 43.)

Yksilollisyyden (personal) kategoriaan kuuluvat elementit liittyvat oppijaan, joka kadyttaa pelil-
listd ymparistod. Naitd pelielementtejda ovat tuntemukset visuaalisuuden ja dadnimaailman
avulla, uutuuden viehatys, tavoitteet tai tehtdvat, pulmat ja ongelmat seka uudelleen yritta-
misen mahdollisuus. Persoonallisuuden aspektin uupuessa oppilas voi kokea pelillisyyden me-
netelman tarpeettomaksi, koska han ei saavuta merkityksellisyyden tunnetta. Uudelleen yrit-
tdmisen mahdollisuutta hyodynnetaan oppimisessa, silla sen avulla oppilas voi palata harjoit-
telemaan vaikkapa tulevaan kokeeseen. Jos tehtavat ovat liian vaikeita ja uusintamahdolli-
suutta ei ole, se voi laskea oppilaan motivaatiota. (Toda ym. 2019, 7-8, 12.) Yhdessa pelilli-
sessa ymparistossa pelaajat voivat kokea useita asioita merkitykselliseksi. Oppilas voi motivoi-
tua lisda paa- tai valitavoitteiden saavuttamisesta. Myds omien tavoitteiden asettaminen voi
motivoida oppilasta. Tavoitteita voi olla eri tasoisia ja niissd voidaan edetd vaikeusasteelta
seuraavalle, jolloin erityisesti itsedan haastavat oppilaat motivoituvat. Tavoitteet ja tehtavat
voivat olla my0s erityista tarkkuutta vaativia suorituksia. Pelillisyydesta voi olla haittaa oppi-
laille, jotka eivdt muutenkaan halua asettaa toiminnalleen tavoitteita. Pelko tehtdvan epaon-
nistumisesta voi vaikuttaa oppilaan motivaatioon negatiivisesti erityisesti ndiden oppilaiden

osalta. (Hamari ym. 2018, 42—-44.)
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Fiktiiviseen (fictional) kategoriaan kuuluvat narratiivi ja tarinankerronta, jotka yhdessd muo-
dostavat pelillisyyden ympariston. Koulumaailmassa pelillistamisessa tama otetaan kuitenkin
harvemmin huomioon. Kertomus ja kuinka se valitetdaan oppilaille vaikuttavat oppilaiden tyos-
kentelymotivaatioon, etenkin tyoskentelyn aloittamiseen. Kuvitteellinen tyéskentely-ympa-
ristd vaikuttaa oppilaan oppimiskokemukseen. Tarinankerronnan avulla voidaan luoda kuvit-
teellinen ymparisto tai konteksti, jossa toimitaan. (Toda ym. 2019, 8, 12.) Narratiivi tai tarina
voi olla etukdteen suunniteltu, jonka tarkoituksena on motivoida oppilasta. Vaihtoehtoisesti
oppilaan tyoskentelylld ja valinnoilla voi olla tarinan lopputuloksen kannalta merkitysta, joka
voi motivoida oppilasta. Tarinankerronta ja narratiivi sekoittuvat yleensa keskenaan. Opetuk-
sen pelillistamisessa ndita elementteja hyddynnetdaan harvemmin niiden monimuotoisuuden

vuoksi. (Palomino ym. 2019, 97-99.)

Todan ja kumppaneiden artikkeli pelillisista elementeista on suunnattu erityisesti kouluympa-
riston pelillistamiseen. Artikkelissa tuodaan esille monia pelillisid elementteja ja arvioidaan
niiden mahdollisuuksia motivoida seka antaa ja saada palautetta. Lisaksi vuorovaikutusta ar-
vioidaan elementtien kayttdjan, eli pelaajan ja peliympariston sekd muiden kayttajien valilla.
Elementtiluokittelu on hyva tuki opettajille, jotka suunnittelevat opetuksen pelillistamista.
(Toda ym. 2019, 12-13.) Artikkelissa ei kuitenkaan kay ilmi se, mitka pelilliset elementit ovat
eri tilanteisiin toimivimpia, tehokkaimpia tai tarkoituksenmukaisimpia. Koiviston ja Hamarin
(2019) teettamassa tutkimuksessa pisteitd, saavutuksia ja pelaajien sijoittumista kaytettiin
eniten opetuksen pelillistamisessa. Nama elementit sekd pelisuorittaminen ja siitd saatu pa-
laute koettiin positiivisimpina tapoina hyodyntaa pelillisyytta opetuksessa opettajien nakokul-

masta. (Koivisto & Hamari 2019, 201-202.)



14

3 Pelillisyys koulussa

3.1 Opetussuunnitelma velvoittaa

Pelillisyys mainitaan perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa laaja-alaisen osaami-
sen alueissa seka oppiaineiden oppimisymparistojen ja tyotapoihin liittyvissa tavoitteissa.
Laaja-alaisen osaamisen tavoitteiden mukaan pelillisyys edistda oppimisen iloa ja vahvistaa
edellytyksia luovaan ajatteluun ja oivaltamiseen. Pelillisyyden avulla edistetdaan oppimista
muun muassa L5 tieto- ja viestintateknologisen osaamisen tavoitteiden yhteydessa. Pelillisyy-
teen liittyy olennaisesti pelikasite, joka mainitaan L1 ajattelun ja oppimaan oppimisen, L2 kult-
tuurisen osaamisen, vuorovaikutuksen ja ilmaisun, L3 itsestda huolehtimisen ja arjen taitojen
seka L4 monilukutaidon osaamisen tavoitteissa. Lisaksi pelillisyyteen liittyvia teemoja sivutaan
epdasuorasti L7 osallistumisen, vaikuttamisen ja kestavan tulevaisuuden tavoitteiden yhtey-
dessa. Useita laaja-alaisen osaamisen tavoitteita on mahdollista kehittaa pelillisyyden avulla.
Opetuksen eheyttaminen ja eriyttdminen ohjaavat ty6tapojen valintaa. Valinnoissa kehote-
taan hyddyntamaan pelien ja pelillisyyden tarjoamia mahdollisuuksia. Monipuoliset tyotavat
syventavat oppimista ja vahvistavat motivaatiota. Opettaja valitsee ty6tavat oppilaiden vuo-
rovaikutuksen myo6ta ja ohjaa heita uusien tyotapojen parissa. Oppilaita ohjataan suunnitte-
lemaan ja arvioimaan omaa tyoskentelydan. Alkuopetuksessa ty6tavoissa korostetaan mieli-
kuvituksellisuutta, tarinallisuutta, havainnollisuutta ja toiminnallisuutta eri leikkien ja pelilli-

syyden avulla. (Opetushallitus 2014, 21, 30-31, 98-101.)

Pelit, oppimispelit, pelillisyys, leikit ja leikillisyys mainitaan monin paikoin oppimisen kohteena
tai apuvdlineena perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa. Pelillisyys tulee huomi-
oida jokaisella vuosiluokalla ty6tavoissa ja oppimisymparistdissa. (Opetushallitus 2014.) Useat
pelit ja pelilliset oppimisymparistdt perustuvat tiedon tuottamiseen ja leikillisyyteen seka op-
pilaan toimijuuteen ja luovaan ilmaisuun. Pelillinen (tai leikillinen) oppiminen on oppimista
aktiivisen tekemisen, kokeilemisen ja tekemisen ilon kautta. Pelillisen oppiminen tapahtuu eri
pelien, pelillisyyden, leikkien ja leikillisyyden avulla — yhdessa ja erikseen. (Kangas 2014, 82—

84.) Nykyisen sukupolven oppimisesta on havaittu, ettd pelit voivat vahvistaa
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oppimiskokemusta merkittavasti. Oppiminen on tehokkainta sosiaalisessa ja monikanavai-
sessa ymparist0ssd, jossa oppilas oppii toiselta oppilaalta uusia asioita eri menetelmin. Oppi-

mista tapahtuu siis pelissa ja sen ulkopuolella. (Jarvilehto 2014, 151-152.)

Krokfors ja kumppanit (2014) ovat pohtineet pelillisyyttda muun muassa osallistavan pedago-
giikan nakokulmasta. Heidan mukaansa osallistavan pedagogiikan malli antaa opettajalle vali-
neitda maaritella pelillisyyteen liittyvia pedagogisia ratkaisuja. Pelit ja pelillisyys on ndahty osana
laajempaa koulupedagogiikan muutosta samaan aikaan perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteiden uudistuksen kanssa. Se on ollut my6s ajankohtainen aihe tieteellisen tutkimuksen
seka opetuksen kentilla digitalisoitumisen myota. (Krokfors, Kangas, Kopisto 2014, 12-13.) Pe-
lillisyyden globalisoitumisen aikoihin Suomen koulutuspolitiikassa alettiin kehittamaan tieto-
ja viestintateknologista osaamista entisestdaan. Kuitenkin opetuksen kentalta tuli samoihin ai-
koihin viestia siita, ettd vuorovaikutustaitojen kehittaminen on ydintaito tulevaisuudessa. Tah-
kokallion mukaan vuorovaikutteiset pelit ovat avain koulutuksesta paattavien henkildiden ja
opettajien nakemysten yhdistamisen kanssa. Pelin tai pelillisen ympariston tulisi olla tarpeeksi
mielenkiintoinen ja haastava, mutta helposti omaksuttava, jotta sita olisi kdytdnnossa helppo
hyodyntda opetuksessa. Pelistd, pelin piirteista ja pelin sisalldista keskustelemalla voidaan sy-
ventad oppimiskokemusta. (Tahkokallio 2013, 100-102.) Muun muassa yhteiséllisyys, osalli-
suus, uuden kokeileminen, itsensa ilmaiseminen ja sosiaaliset taidot nousevat esille opetuk-
sen pelillisyydestd. Teemoja voidaan yhdistda eri laaja-alaisen osaamisen taitoihin. Pelillisyys
koetaan oppimisvalineeksi tai -metodiksi, jonka avulla voidaan saavuttaa haluttuja tavoitteita

opetuksessa.

Pelillisyyden avulla on mahdollista tuoda erilaisia oppimisymparist6ja tai -menetelmia perin-
teisen, luokkahuoneessa tapahtuvan opetuksen rinnalle. Lisaksi se on nykyiselle sukupolvelle
luontainen tapa oppia uutta, koska he osaltaan oppivat jo silla tavoin vapaa-ajallaan koulun
ulkopuolisessa elamassa. (Vesterinen & Myllari 2014, 56-57.) Tutkimusten mukaan opetuksen
pelillistamiselld on positiivisia vaikutuksia oppimistuloksiin. Korkeakouluihin kohdistetussa
tutkimuksessa suurimmat hyodyt saavutettiin yhdistamalla pelillisyys perinteisten oppimista-
pojen kanssa. (Legaki, Xi, Hamari, Karpouzis & Assimakopoulos 2020, 12.) Tassa tutkimuksessa

opetuksen pelillistamista ja pelillisyytta tarkastellaan opettajien nakdkulmasta. Tutkimuksessa
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keskitytadan opetussuunnitelman mukaiseen pelillisyyden huomioimiseen ja sen toteuttami-

seen.

3.2 Motivaatio ja motivointi

Motivaatio on ihmisen toimintaan liittyva olennainen osa. Motivaatio saa ihmisen tekemaan
asioita elamadssaan. Motivaatio on yksil6llista, joka vaihtelee tilanteen ja ympariston mukaan.
Tunnetuin motivaatioteoria on Decin ja Ryanin 1980-luvulla kehittelema itsemaaraamisteoria,
josta kdytetdadan myods nimitystad itseohjautuvuusteoria. Teorian ensimmainen ldhtokohta on
se, ettd ihminen on luonnostaan itseohjautuva, aktiivinen ja motivoituva yksil6, joka asettaa
luontaisesti itselleen tavoitteita, pyrkii suoriutumaan haasteista ja liittda uusia kokemuksia
osaksi mindkuvaa. (Vasalampi 2022, 11-12.) Itseohjautuvuusteorian mukaan ihmisen kolme
psykologista perustarvetta ovat omaehtoisuus, kyvykkyys ja yhteisollisyys. Omaehtoisuuden
tarve tyydyttyy, kun ihminen tuntee vapautta paattaa tekemisistaan. Kyvykkyyden tarve tayt-
tyy, kun ihminen kokee selvidvdnsa eteen tulevista haasteista. Yhteisollisyyden tarpeella tar-
koitetaan yksilon tarvetta kokea yhteenkuuluvuutta ja arvostusta ldahimmadisten seurassa.

(Middelkamp 2018, 69.)

ltsemaaraamisteorian toisen lahtékohdan mukaisesti ihminen ei motivoidu hanelle epasuo-
tuisassa ymparistossd, vaikka hdan omaa luontaisen taipumuksen motivoitua asioista. Ymparis-
t6lla on selked vaikutus motivaatioon. Kun ymparisto tukee yksilollisia perustarpeita, ihminen
kiinnostuu uusista asioista ja voi hyvin. Epasuotuisassa ymparistdssa ihminen passivoituu ja
hdanen motivaatiotasonsa laskee. (Vasalampi 2022, 13.) Kun ihminen kokee motivaation puu-
tetta, han pyrkii saavuttamaan mielihyvaa mahdollisimman vahaiselld vaivannaolla. Jokaista
ihmisen toimintaa ohjaa jokin tarve tai motiivi sen luonteesta riippumatta. (Heino 2020.) Kun
oppilas on sisdisesti kiinnostunut opittavasta aiheesta ja opetus on sopivan haasteellista, op-
pilaan suoriutuminen on hyvaa. Epamiellyttava oppiaine voi lannistaa oppilasta ja hanen suo-

riutumisensa tayttaa vain pakollisten tehtavien tekemisen.

Itseohjautuvuusteorian mukaan ihmisen motivaation tasoon liittyy motivaation luonne, joita

ovat amotivaatio, sisdinen motivaatio ja ulkoinen motivaatio. Amotivaatio ilmaisee sita, etta
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ihmiselld ei ole motivaatiota jonkin asian tekemiseen. Motivaatio syntyy sisdisesti, kun ihmi-
nen saa kaytoksestaan luontaisesti tyydytysta. Ulkoisia tekijoita motivaation syntymiseen voi-
vat olla esimerkiksi palkintojen saaminen tai rangaistuksen valttaminen. (Middelkamp 2018,
54-55.) Sisdiseen motivaation rinnastetaan usein termi sisdistetty motivaatio. Silla tarkoite-
taan toimintaa, joka ei valttamatta synny sisdisesti mutta ihminen pitaa sita itselleen tarkeana
omaan elinymparistdonsa nahden. Toiminta liittyy ihmisen arvoihin, jotka ovat sisdisia, mutta
motiivi syntyy ulkoisesti. (Vasalampi 2022, 22.) Sisdistetyn motivaation ajamana ihminen voi
pitda hyvaa terveytta tarkeana asiana, jolloin han kokee tarpeen lahtea lenkille, vaikka pitaisi-

kin kyseista toimintaa itsessdaan epamiellyttavana asiana.

Tutkimustulokset vuosien mittaan ovat osoittaneet sisdisen motivaation vaikuttavan oppimi-
seen ja suoriutumiseen. Sisdinen motivaatio sitouttaa opiskelijoita tehtavaan ja saa aikaan
ponnisteluja tavoitteiden saavuttamiseksi. Sisdinen motivaation omaava oppilas suhtautuu
myonteisemmin koulunkdyntiin ja oppimiseen. Oppiminen on mielekastd, syvempaa ja luo-
vempaa, kun oppilaan toimintaa ohjaa sisdainen motivaatio tehda asioita. Ihmisen kolmea psy-
kologista perustarvetta tukemalla voidaan vahvistaa sisdistda motivaatiota. Oppimisesta ja suo-
riutumisesta saatu positiivinen palaute ruokkii ndita perustarpeita. Ulkoiset motivaatiotekijat
voivat heikentaa luontaista innostumista, jos ne vievat lilkkaa huomiota kiinnostavien tehtavien
tekemisestd. Lahtokohtaisesti kaikessa ihmisen toiminnassa on seka ulkoisia ja sisdisia moti-
vaatiotekijoita. Pienten lasten kanssa toimiessa tarvitaan toisinaan vahvaa ulkoista motivaa-
tiota ohjauksessa. Oppimisen kannalta sisdisen motivaation ohjaama toiminta on palkitse-

vinta, silld se harjaannuttaa oppilasta pitkdjanteiseen tyoskentelyyn (Vasalampi 2020, 24-33.)

Ihmiset voivat kokea sisdista ja ulkoista motivaatiota pelien pelaamisen aikana. Pelien avulla
psykologiset perustarpeet ovat helpommin saavutettavissa kuin oikeassa eldamassa. Avoimen
maailman verkkomoninpeli voi aktivoida niin autonomian, kyvykkyyden kuin yhteisollisyyden
tunteita. Ihminen voi vapaasti liilkkua peliymparistossa paikkoihin, mihin ei oikeassa eldamassa
paasisi. Pelissa voi olla mahdollista valita oman tasoisia esteita ja haasteita, jolloin eteneminen
on mielekasta. Virtuaalinen ymparisto ja kanssapelaajat luovat ainakin jonkin asteisen yhteen-
kuuluvuuden tunteen esimerkiksi pelin tarinallisuuden, yhteistyon tai vuorovaikutuksen toi-
minnan seurauksena. (Jarvilehto 2014, 122.) Oppimista tehostetaan usein pelillisyyden avulla,

jotta oppimisesta saadaan motivoivampaa. Tylsdksi ajatellusta asiasta saadaan
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mielenkiintoista pelillistamalla oppimisymparistda vaikkapa roolileikkien avulla. Pelit ja pelilli-
syys tulisikin nahda opetuksen valineend, koska oppimisen ja asioiden muistamisen on todettu
olevan tehokkaampaa, kun opiskelu tapahtuu pelaamisen valitykselld. (Brown 2010, 100-

102.)

Oppilasta on mahdollista motivoida pelillisyyden keinoin. Pelillisyyden tarkoituksena on
useimmiten motivaation lisaaminen. Motivaatio voi olla sisdista ja ulkoista. Oppilas voi moti-
voitua ulkoisista tekijoistd, kuten suoriutumisen seurauksena saavutetuista palkinnoista.
(Lehto, Korhonen & QOjala 2018, 14.) Pelillinen oppimisymparisto on sisdisesti motivoiva, jos
oppilas kokee tyoskentelevansa ainakin osittain autonomisesti omia asettamiaan tavoittei-
taan kohti. Yksittdainen pelillinen elementti saattaa motivoida joitakin oppilaita tyoskentele-
maan tehokkaammin, mutta joidenkin oppilaiden kohdalla motivaatio voi heiketd. Onkin ym-
marrettava ihmisten erilaisia tapoja motivoitua asioista. Joku ihminen saattaa motivoitua kil-
pailullisesta asetelmasta, kun taas toista ihmista motivoi itsensa ilmaiseminen luovalla tavalla.

(Dale 2014, 85-86.)

Pelillisyyden avulla voidaan motivoida erilaisia oppijoita. Opetuksen pelillistiminen on toimi-
vaa, kun oppilas voi osallistua siihen vapaa-ehtoisesti ja hanen motiivinsa tyoskentelyyn kum-
puaa sisaisestd innostuksesta. (Huotari & Hamari 2012, 19.) Pelillistamisen tarkoituksena on
vaikuttaa oppilaan motivaation, ei niinkaan kayttaytymiseen. Pelillisyyden avulla voidaan vah-
vistaa oppilaan kokemuksia suoriutumisesta, osaamisesta ja tavoitteiden saavuttamisesta.
Myos flow-tilan kokeminen on mahdollista. (Hamari & Koivisto 2013, 2—3.) Lisdksi oppilaan
sisdista motivaatiota on mahdollista edistaa muilla pelillisilla kokemuksilla, kuten valittomalla
palautteen saamisella, selkeilld tavoitteilla ja sosiaalisella vertailulla. Ulkoisilla motivaatioteki-
joilla on havaittu olevan negatiivinen vaikutus sisdiseen motivaatioon. (Hamari 2013, 237.)
Negatiivisia tuntemuksia koetaan erityisesti silloin, kun palkinnot ovat irrallisia aktiviteetista
tai niilla lahjotaan oppilas suorittamaan toimeksiantoa. (Dale 2014, 87; Lehto ym. 2018, 14.)
Toisinaan ulkoiset motivaatiotekijat, kuten edistymisen nakyminen tai tavoitteen tayttymi-
sesta palkitseminen lisdavat myos sisdista motivaatiota, kun toimintaa motivoi sosiaalinen ver-

tailu ja selkeét tavoitteet (Hamari 2013, 237).
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Ihminen voi kokea flow-kokemuksen, kun itsemaaraamisteoriasta tutut ihmisen perustarpeet
ovat tasapainossa ihmisen tavoitteiden kanssa. Talldin ihminen keskittyy tekemiseensa koko-
naan ja sulkee tehtavan ulkopuolisen maailman ympariltdan. Flow-tilassa ajantaju katoaa ja
suoriutuminen tapahtuu kuin itsestdaan. Suoriutuminen on tehokasta ja tuottavaa tulosta syn-
tyy. (Oksanen 2014, 35.) Pelit ovat parhaita tyokaluja motivaation ja oppimisen flow’n luomi-
seen. Pelit antavat kayttdjalle tyoskentelytavoitteita ja suoriutumisesta saa selkeda pa-
lautetta. Puoleensavetava oppimisymparisto tekee oppimisesta nopeaa, tehokasta ja pysyvaa.
(Jarvilehto 2014, 133.) Pelien ja pelillisyyden avulla oppilas saa tehda paatoksia ja haastaa
osaamistaan. Jatkuva palautteen saaminen kehitti4 ja motivoi oppilasta yrittamaan lisaa. (An-
gesleva 2014, 69.) Pelillisyyden tarkoituksena on pelitavoitteiden lisdksi saada oppimisesta
mielekkdadmpaa ja samankaltaista heidan vapaa-ajan oppimisensa kanssa. Mielekkaalla tavalla
oppimisen voi nahda oppimista tukevana tekijana, silla se lisaa kouluviihtyvyytta ja opiskelu-
motivaatiota ja saa aikaiseksi positiivisia onnistumisen ja menestymisen kokemuksia (Marti-

kainen & Palo 2022).

3.3 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tavoitteena on tuoda esille, kuinka opettajat suhtautuvat pelillisyyteen koulussa.
Tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella ja kuvata luokanopettajien kokemuksia opetuksen
pelillisyyteen liittyen. Lisdksi tutkimuksen tavoitteena on saada tietoa siitd, miten opettajat
kokevat pelillisyyden vaikuttavan oppilaiden motivaatioon. Ndiden mielenkiintojen pohjalta

tutkimusta ohjaavat seuraavanlaiset tutkimuskysymykset:

1. Miten luokanopettajat suhtautuvat opetuksen pelillistamiseen alakoulussa?

2. Millainen merkitys pelillisyydelld on oppilaiden motivaatioon?

Ensimmainen tutkimuskysymys on tutkimuksen padkysymys. Tutkimuskysymys on laajahko,
mutta tutkimuksen tarkoituksena on avata pelillisyyttd osana opetusta opettajien kokemusten
kautta. Toinen tutkimuskysymys on tutkimusta ohjaava alakysymys, jonka tavoitteena on

tuoda esille opettajien kokemuksia pelillisyyden ja oppilaiden motivaation valisesta suhteesta.
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Tutkimuksessa keskeista on tuoda esille opettajien kokemuksia ja nakemyksia pelillisyydesta

koulussa.
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4 Tutkimuksen toteutus

4.1 Laadullinen tutkimus

Pro gradu -tutkimukseni on luonteeltaan laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus. Laadullisessa
tutkimuksessa pyritdan ymmartamaan tutkittavaa ilmiéta tiedonantajien nakdkulmasta. Laa-
dullisessa tutkimuksessa ollaan siis kiinnostuneita ihmisten kokemuksista, ajatuksista ja tun-
teista tutkittavaan ilmioon liittyen. (Puusa & Juuti 2020, luku 1.) Tutkimusaineisto koostuu
laadullisissa tutkimuksissa usein ihmisten valittdmana. Tutkijan on tarkeda hyvaksya ja ym-
martaa ihminen kokonaisvaltaisena, osana elamismaailmaa ja todellisuutta. Laadullisen tutki-
muksen avulla analysoidaan lahtokohtaisesti merkityksia ja niiden suhteita puheessa tai kirjoi-
tetussa tekstissa. Usein haastattelut kdannetdan tekstimuotoon, jotta analyysi on helpompi

toteuttaa. (Ronkainen, Pehkonen, Lindblom-Ylanne & Paavilainen 2011, 80-82.)

Laadullisessa tutkimuksessa yritetaan tulkita tutkimusaineistoa siten, etta tutkittavaa ilmiota
avataan alkuperaisesta laajemmalle, kasitteellisemmalle tasolle. Laadullisessa tutkimuksessa
havaintotapaukset ovat maarallista tutkimusta pienempia. Havaintoyksikoita, eli kielta ja teks-
tid tulkitaan merkityksellisyyden ndakokulman kautta. Ihmisen kokemuksiin ja merkityksiin liit-
tyvat ymparaoiva kieli, kulttuuri ja tavat toimia, joten keratyt havaintoyksikot eivat ole irrallisia
tiedon antajasta. Tutkimustuloksiin vaikuttaa tutkijan valinnat. Tutkija vaikuttaa tuottamaansa
tietoon. Toisin sanoen tutkija vaikuttaa aina siihen, mika tieto on olennaista ja kirjoitetaan

julki tutkimukseen. (Ronkainen ym. 2011, 82-83.)

Laadullinen tutkimus on kokonaisuus, joka koostuu useista eri osavaiheista. Lahes kaikissa laa-
dullisissa tutkimuksissa on alustava tutkimusongelma, jonka jalkeen tutkija perehtyy aiheesta
kirjoitettuun teoriaan ja tutkimuksiin. Laadullisessa tutkimuksessa teoriaa tarvitaan, silla sen
merkitys tutkimukselle on ilmeista. Tutkimuksen teoreettinen osuus on viitekehys, johon tut-
kimuksen teko suhteutetaan. Teoria tai viitekehys muodostuvat erilaisista kasitteista ja niiden
valisistd merkitysyhteyksista. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 22-24.) Laadullisen tutkimuksen teki-

jan tulee perehtya huolellisesti kirjallisuuteen ja aiheeseen liittyviin menneisiin tutkimuksiin.
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Syvallisesti aiheeseen perehtyneen tutkijan on helpompi rajata omaa tutkimusongelmaansa,
kun tietoa on tarpeeksi aiheesta. Tulosten pohjalta tutkija kirjoittaa johtopaatdkset ja arvioi
tutkimuksen onnistumisen. Tutkimus ei varsinaisesti etene suoraviivaisesti edelld mainitun
kaavan mukaan, silla tutkimuksen eri vaiheissa voidaan palata aina tutkimusongelman aarelle.

(Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 2.1.)

Laadullinen tutkimus on tyypiltddn empiiristd, jossa aineistoa arvioidaan teoriapitoisuuden
avulla. Teoriapitoisuus vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin, joten silld on merkitysta, mihin teori-
aan tai menetelmaan tutkija paatyy oman ymmarryksensa varassa. Empiiriseen tutkimukseen
kirjoitetaan auki aineiston kerdamistapa ja aineiston analyysimenetelma. Talldin lukijalle jaa
mahdollisuus arvioida tutkimustulosten luotettavuutta. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 25—-26.) Ta-
man tutkimuksen osavaiheet mukailevat yleista tapaa laadullisen tutkimuksen toteuttamisen
kanssa (Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 2.1; Tuomi & Sarajarvi 2018, 104). Vaiheet voidaan jakaa
karkeasti neljaan eri osaan, joita ovat tutkimuskysymyksen muotoilu ja ndkdkulman rajaus,
aineiston analyysiin eli aineiston redusointi, pelkistaminen ja abstrahointi, tutkimustulosten

raportointi seka tulosten pohtiminen.

4.2 Teemahaastattelu

Laadullisessa tutkimuksessa erilaiset haastattelut ovat tutkimuksen aineistonkeruussa eniten
kaytettyja (Eskola & Vastamaki 2015, 27; Puusa 2020, luku 6; Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006, luku 6.3). Haastattelua kdytetaan aineistonkeruumenetelmana silloin, kun kera-
taan ihmisilta mielipiteita, tietoa, kasityksia, kokemuksia ja uskomuksia. Haastattelu on me-
netelmdna joustava ja sen avulla on mahdollista saada syvallista tietoa halutusta aiheesta.
(Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 1.) Haastattelussa tutkija esittda haastateltavalle kysymyksia ja
kirjaa vastaukset muistiin. Haastattelu eroaa kyselysta siten, etta kysymys on mahdollista tois-
taa tai tarkentaa haastateltavalle. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 85.) Haastattelutilanteessa on
mahdollista joustaa ja suunnata tiedonhankintaa. Kun haastattelija ndakee kielellisten vastauk-
sen lisdksi muun muassa haastateltavan ilmeitd ja eleitd, vastauksia voi olla helpompaa ym-
martda ja niiden merkityksellisyys voi tarkentua tai muuttua alkuperaisesta lausahduksesta.

(Hirsjarvi & Hurme 2020, luku 3.1.)
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Tutkimushaastattelun muotoja on monenlaisia, kuten teemahaastattelu, syvahaastattelu tai
lomakehaastattelu. Haastattelunimike syntyy haastattelurungon rakenteen ja yhtaaikaisesti
haastateltavien ihmisten lukumaaran mukaan. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 87.) Haastattelutilan-
teen tulisi olla mahdollisimman neutraali ja rauhallinen, silla oudot tai epamiellyttavat tilat
saattavat aiheuttaa epavarmuutta haastateltavalle. Haastattelun onnistumista on siis mahdol-
lista edistaa tilavalinnalla. (Eskola & Vastamaki 2015, 30.) Tutkimushaastattelulla on aina sel-
kea tavoite, jonka padamaarana on tutkimuksen tehtavan suorittaminen (Saaranen-Kauppinen
& Puusniekka 2006, luku 6.3). Tassa tutkimuksessa aineiston keradaminen tapahtuu teema-

haastatteluna, joka tunnetaan toiselta nimeltdan puolistrukturoituna haastatteluna.

Teemahaastattelussa ollaan keskiossa jonkin teeman ymparilla. Haastattelussa edetaan tutki-
jan valitsemien keskeisten teemojen varassa. Teemahaastattelussa on olennaista saada haas-
tateltavan dani kuuluviin. Teemahaastattelussa ei ole tarkeaa kysymysten tarkka muoto ja jar-
jestys. (Hirsjarvi & Hurme 2020, luku 4.2.3.) Teemojen kasittelyssa tarkentavia apukysymyksia
voidaan kayttaa, jotta haastateltavilta saadaan syvempia ja tutkimustehtdavan mukaisia vas-
tauksia. Teemahaastattelu voidaan toteuttaa ldhes avoimella haastattelulla, puolistruktu-
roidulla tai strukturoidulla haastattelutavalla. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 87—88.) Toisaalta tee-
mahaastattelu mielletdan yleisesti puolistrukturoiduksi haastattelumenetelmaksi. Puolistruk-
turoidussa haastattelussa haastateltavilta kysytdaan lahes samat kysymykset lahes samassa tai
samassa jarjestyksessa. Ei ole kuitenkaan sanottua, etteiko kysymysten jarjestysta voisi myos

tarkoituksenmukaisesti muuttaa. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006, luku 6.3.3.)

Haastattelussa kysymystenasettelu on isossa roolissa. Haastattelukysymykset riippuvat siita,
mita tietoa tutkimusongelman ratkaisemiseksi halutaan kerata. Tutkijalla on usein jo ennak-
koon tietoa kysyttavasta asiasta, silla han muodostaa yleensa haastattelurungon tutkimuk-
sensa teorian pohjalta. Tutkijan rooli ei ole siis taysin ulkopuolinen suhteessa haastatteluun,
silla han vaikuttaa tiedonkeruuseen omilla kysymyksilld, kommenteilla ja intresseilla. Tutkijan
on hyva tiedostaa ennen haastatteluntekoa, ettd onko han esimerkiksi tavoittelemassa tark-
kaa tietoa vai kokemuksia haastateltaviltaan. (Kallinen & Pirskanen 2022, luku 3.3.) Muodostin
tutkimuksen teorian pohjalta kolme teemaa, johon haastatteluissa keskityttiin. Ne olivat pe-

lillisyyden hahmottaminen, sen toteuttaminen seka pelillisyyden ja motivaation valinen suhde
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(liite 1). Teemahaastattelun avoimuudesta ja joustavuudesta johtuen haastattelu eteni vaih-
televassa jarjestyksessa eri haastateltavien valilla. Vaikka tutkimuksessa ei ollut tarpeen kes-
kittya kasitteiden maarittelemiseen, niin kuitenkin pelillisyyden abstraktiuden takia koin kasit-

teen hahmottamisen tarkedna osana haastattelua.

Tassa tutkimuksessa aineistonkeruu tapahtui haastattelemalla, silla tutkimuksessa tarkastel-
laan opettajien kasityksia ja kokemuksia pelillisyyteen liittyen. Puolistrukturoitu haastattelu
sopi tahan tutkimukseen, silla tarkoituksena oli antaa opettajien tuottamalle tiedolle tilaa. Ai-
neistonkeruu kohdistui satunnaisesti suomalaisiin alakoulun luokanopettajiin. Lahestyin luo-
kanopettajia haastattelupyynnolla Facebookin kahdessa luokanopettajaryhmassa yhteensa
kolmena eri ajankohtana loppukevaan 2023 aikana. Aineistokeruun ajankohta ei valttamatta
ollut paras mahdollinen, silld haastateltavia oli syyta tavoitella useamman kerran loppukevaan
aikana. Ryhmiin lahettamani haastattelupyyntdjen lisaksi lahestyin kahden eri paikkakunnan
alakoulun luokanopettajia valittamalla haastattelupyynnon koulujen rehtorien kautta. Henki-
I6kohtaisemmasta tavoitteluyrityksesta huolimatta ne eivat tuottaneet lisaa haastateltavia ta-

han tutkimukseen.

Pyysin opettajia haastatteluun yleisella viestilld, jossa kerroin tutkimuksen tarkoituksesta ja
muista tutkimukseen liittyvista asioista, kuten haastattelujen tallentamisesta, litteroinnista ja
arvioidusta kestosta. Lisaksi osallistuvat opettajat saivat erillisen tutkimuslupaliitteen, josta
loytyi tarkemmat tiedot tutkimuksesta ja siihen liittyvista luvista. Aineistonkeruu kesti viiden
viikon ajan ja se ajoittui huhti- ja toukokuulle 2023. Tutkimukseeni osallistui lopulta viisi ala-
koulun luokanopettajaa ympari Suomen. Kaikki haastattelut olivat yksiléhaastatteluja ja ne
toteutettiin Microsoft Teamsin valityksella. Perinteista nauhuritallennusta ei enaa juurikaan
kadytetd, vaan se korvataan usein haastattelun suorana tallentamisena tietokoneelle, tabletille
tai puhelimelle (Rantala 2015, 110). Haastatteluiden kesto vaihteli 30-50 minuuttiin ja ne tal-
lennettiin seka litteroitiin Microsoft Teamsia hyddyntden. Haastatteluaineiston koko laajuus
oli kestoltaan 190 minuuttia sekd maaraltaan noin 45 sivua tekstia litteraattien ensimmaisen

lapikdaymisen jalkeen.
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4.3 Sisallonanalyysi

Sisdllénanalyysi on yleinen analyysimenetelma laadullisissa tutkimuksissa. Useat eri nimilla
kulkevat laadullisen tutkimuksen analyysimenetelman pohjautuvat sisallonanalyysiin. Sisal-
I6nanalyysi ei pohjaudu suoranaisesti mihinkaan tiettyyn teoriaan tai epistemologiaan. Niita
on kuitenkin mahdollista soveltaa suhteellisen vapaamuotoisesti sisdlldnanalyysissa. (Tuomi
& Sarajarvi 2018, 103.) Sisallénanalyysia hyodynnetdan laadullisissa tutkimuksissa, kun aineis-
toa halutaan tutkia objektiivisesti ja systemaattisesti. Sitd voidaan toteuttaa esimerkiksi kate-
gorisoimalla aineistossa esille nousevia ilmioita ja kasitteita. (Kyngas, Elo, Polkki, Kaaridinen &

Kanste 2011, 139.)

Kallisen ja Kinnusen laadullisen tutkimuksen verkkokasikirjan (2022) mukaan laadullinen sisal-
I6nanalyysi sopii kaytettavaksi, kun analysoidaan kirjoitettua tekstia, haastatteluita, nauhoi-
tettua puhetta, danta tai kuvaa. Laadullinen sisadllonanalyysi on hyvin [ahellad teemoittelua. Si-
sallénanalyysissa keskitytdaan siihen, mista asioista, aiheista ja teemoista aineisto kertoo. (Kal-
linen & Kinnunen 2022.) Sisadllénanalyysia kaytetdan silloin, kun tarkoituksena on kuvata tut-
kittavaa ilmiota (Kyngds 2011 ym. 139). Tassa tutkimuksessa sisallonanalyysi toteutettiin ai-

neistolahtdisesti, silla tutkimuksen tulokset nousevat keratysta aineistosta.

Analyysi toteutettiin Milesin ja Hubermanin esittelemalla aineistolahtoisella eli induktiivisella
analyysilla. Aineistolahtoiseen sisallonanalyysiin kuuluu kolme eri vaihetta, jotka ovat aineis-
ton redusointi, aineiston klusterointi ja abstrahointi. Vaiheista kaytetadan myos nimityksia ai-
neiston pelkistaminen, ryhmittely ja teoreettisten kasitteiden luominen. Kaytanndssa aineis-
tolahteiseen analyysiin kuuluu vield ensimmaisena vaiheena aineiston litterointi ennen varsi-
naista redusointia. (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku 4.4.3.) Kun analyysissa keskitytdaan haastat-
telussa esille nouseviin sisaltoihin, litteroinnin ei tarvitse sisaltaa yksityiskohtaisia tietoja, ku-
ten taukoa puheen vilissa. On kuitenkin jarkevaa litteroida keskustelun molempien osapuo-
lien puhe, jotta tutkija voi paatella, milla tavoin esitetty kysymys vaikutti annettuun vastauk-
seen. (Ruusuvuori & Nikander 2010, 427-429.) Tassa tutkimuksessa aineiston litterointi toteu-
tettiin Microsoft Teamsin automaattisella litteroinnilla. Teksti oli kuitenkin paikoitellen epa-
selvaa, joten tarkistin jokaisen litteraatin erikseen kdymalla ne viela lapi tallennettujen haas-

tattelujen kanssa.
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Aineistolahtoisen sisdllénanalyysin redusointi edellyttdaa, ettda haastattelu on litteroitu.
Redusointivaiheessa litteroitua tekstia pelkistetdan, jolloin tutkimuksen kannalta epdolennai-
set asiat poistetaan. Kerattya dataa tiivistetaan ja pilkotaan osiin. Tutkijan tehtavana on valita
aineistosta selkeasti esille nousevia ilmiditd, josta kerrotaan kaikki siitd nakokulmasta irtoava
asia. (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku 4.4.3.) Toteutin aineiston redusointivaiheen lukemalla ai-
neistoja ensin useaan kertaan. Tekstia oli kdsiteltdvana sen verran paljon, joten jo siitd syysta
pyrin pilkkomaan tekstia pelkistamalla ilmauksia ylimaalaamalla niita eri varein, jos ilmaisu
poikkesi edellisesta. Kun olin mielestani kaynyt |api haastatteluiden ydinsisallon, siirsin ilmai-
sut erilliselle tiedostolle. Aineiston koodaamiseen vaikuttaa tutkijan esiymmarrys tutkimuson-
gelmasta (Ruusuvuori & Nikander 2010, 15). Pyrin valttdmaan ilmididen koodaamista teorian
pohjalta, jonka takia kdytannossa yliviivatuksi tuli tdssa vaiheessa kaikki tutkimustehtavaa jol-

lain tavalla kuvanneet ilmiot.

Aineiston klusteroinnissa on kyse aineiston ryhmittelysta. Talla tarkoitetaan koodatun alkupe-
raisaineiston tarkkaa lapikdaymista. Tarkoituksena on |10ytaa aineistosta samankaltaisuuksia ja
eroavaisuuksia. Samaa ilmiota kuvaavat kasitteet yhdistetdaan luokaksi ja nimetdan sisaltéaan
kuvaavalla nimikkeelld. Luokista tulee alaluokkia, joita on tarkoitus yhdistella toisten alaluok-
kien kanssa muodostaen ylaluokkia. Tall6in siirrytdan abstrahointivaiheeseen, jossa erotellaan
tutkimuksen kannalta olennainen tieto. Valikoidusta tiedosta muodostetaan teoreettisia ka-
sitteitd, joilla saadaan lopulta vastaus tutkimustehtdvaan. Abstrahoinnin tarkoituksena on 6y-
taa tutkimuskohteesta ne paailmiot, joissa aineistosta puhutaan. (Tuomi & Sarajarvi 2018,
4.4.3.) Tutkijan voi olla vaikea raportoida aineistolahtoisen sisdllonanalyysin aikana syntyneita
kasitteita auki, silla tutkijan oivallukset ovat osa kasitteiden syntyprosessia. (Kyngas ym. 2011,

139).

Aineiston klusterointivaiheessa muodostin ryhmia yhdistamalla samaa asiaa tarkoittavia pel-
kistettyja ilmauksia yhteiseksi alaluokaksi nimeamalla sen sisallon mukaisesti. Ryhmittelyn jal-
keen jatkoin nimikkeiden yhdistamista toisiinsa muodostamalla niille yhteisen yldkasitteen.
Abstrahointivaiheessa viimeisista ylakasitteistd muodostui paakasitteita. Taulukossa 1 on esi-
tetty esimerkki taman tutkimuksen aineiston muodostumisesta. Padkasitteiden ja niiden ala-

kasitteiden kokonaisvaltaisessa tarkastelussa oli havaittavissa kolme isompaa ilmiotd, jotka
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vastaavat oleellisesti tutkimustehtavaan. Aineistossa esille nousseet ilmidt ovat: opettajien
pelillistamisen |ahtokohdat, oppilaiden motivoituminen peliymparistdissa seka tarinallisuus

suurten pelillisten kokonaisuuksien keskeisena elementtina.

TAULUKKO 1. Esimerkki aineiston muodostamisesta

Pelkistetty ilmaus Alaluokka Yldluokka Padluokka
Kaikilla tulisi olla tekemista ryh-
man sisalla
Ryhman yhteinen tekeminen ja | Ryhmatyosken-
yhteiset kokemukset motivoi tely

Joukkueena haviaminen ei
tunnu niin henkil6kohtaiselta

Kilpailullisuus motivoi oppilaita | Kilpailullisuus Yhteisdlliset pe-

Osa oppilaista innostuu kilpai- lielementit

luista, osa ei

Pelillisyystunnit oppilaille pal-

kintoja Palkitseminen o )

Palkinnot ovat yhteiséllisia, Opp|la|den.mot|—

kaikki padsevat osaksi Va?tloor.].Y?'_l_(Utta_
via tekijoita pe-

Pelit innostavat ja ei ongelmaa liymparistoissa

tyérauhan kanssa Luokan yhteis-

Kiusaamista ei esiinny ollen- henki

kaan luokassa

Ryhmdssa kannatellaan hei-
kompia oppilaita mukana
Luokan yhteisollisyyden ollessa
hyvaa oppilaat uskaltavat olla
omia itsejaan Oppimisen ilma-
Luokassa tulee olla turvallinen piiri
ilmapiiri, jotta voidaan kun-
nolla pelillistaa

Turvallinen ja
kannustava oppi-
misymparisto

4.4 Tutkimuksen eettisyys

Kaikissa tutkimuksissa tulee pohtia yleisia eettisia periaatteita. Tutkimuseettinen neuvottelu-
kunta kokosi yhteen eettisid periaatteita yhdeksi kansalliseksi ohjeeksi ensimmaisen kerran

vuonna 2009 ja sita paivitettiin kymmenen vuotta myohemmin ajanmukaisemmaksi. Tutkijan
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tulee kunnioittaa tutkimuksiin osallistuvien ihmisten ihmisarvoa ja itsemaaraamisoikeutta.
Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista kuten tutkimuksesta vetaytyminenkin milloin
tahansa tutkimusprosessin aikana. Tutkimukseen osallistuville tulee antaa konkreettista tietoa
siitd, mihin tai miten hanen antamaa tietoa kdytetaan tutkimuksessa. Myds henkil6tietojen
kasittelysta tulee olla tieto osallistujalla. Naita tietoja koskevat asiat esitetddan tutkimukseen
osallistuvan ymmartamalla kielelld kirjallisena tai sahkoisena. (Tutkimuseettisen neuvottelu-

kunta 2019, 4-9.)

Ihmistieteisiin kohdistuvassa tutkimuksessa eettiset periaatteet tulee ottaa huomioon jokai-
sessa tutkimuksen eri vaiheessa. Haastattelutilanteet ovat eettisesti monitahoisia. Haastatel-
tava voi kokea stressia tai hanen minakuvansa voi muuttua haastattelun aikana. Aineiston lit-
teroinnissa tutkijan tulee miettia, kuinka sanatarkasti tai kirjaintarkasti han noudattaa haasta-
teltavan puhetta tekstin muotoon. Aineiston analyysiin, tutkimustuloksiin ja loppuraportoin-
tiin liittyvat luottamuksellisuus, seuraukset ja yksityisyys. (Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 2.3.)
Tutkimuksen eettisena lahtokohta tulisi olla ajatus, etta tutkimuksen tulee pyrkia tekemaan

hyvia asioita sen kohteena oleville ihmisille (Aaltio & Puusa 2020, luku V).

Aineiston laajuus vaikuttaa litteroinnin tarkkuuteen. Litteroinnissa toimitaan johdonmukai-
sesti ja tekstiksi on jarkevaa valikoida tutkimusongelman kannalta olennaisimmat asiat. Tutki-
jan tulisi avata raportissaan, miksi aineistosta valikoitui juuri kyseiset aiheet syvempaa analyy-
sia varten. Aineiston rajaus voidaan perustella tutkimuksen tavoitteiden ja tutkimuskysymys-
ten kautta. Sen lisdksi rajauksessa tulee noudattaa johdonmukaisuutta, jolloin jokainen haas-
tattelu on tarkeaa tulosten tulkinnan kannalta. (Ruusuvuori ym. 2010, 14-15.) Tutkimuksen
tuloksia ei saa vaarentaa esimerkiksi siten, ettd jattaa osan haastateltavista huomioimatta sen

sopimatta tutkijan vaittamaan.

Tutkimuksen eettisyydella tarkoitetaan eettisten periaatteiden noudattamista lapi tutkimuk-
sen. Valittuja tutkimusmenetelmia ja analyysitapoja tulisi voida kdyttda ohjeena missa tahansa
hyvassa tehdyssa tutkimuksessa. Tutkimukseen osallistuvien henkildiden turvallisuus ei saa
vaarantua missaan vaiheessa tutkimusta. Se ei saa myoskaan aiheuttaa haittaa tutkimuksen
kohteelle tai siihen osallistuville tahoille. (Aaltio & Puusa 2020, luku V.) Eettisyyteen kuuluu

lupien ja suostumusten ennakkoarviointi ennen varsinaista tutkimusaineiston kerdamista.
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Tutkimuksen aikana on huolehdittava myds tutkittavien henkildiden turvallisuus ja arvostus.
Tutkimuksen teossa tulee kunnioittaa tiedeyhteisoa ja muiden tekemaa tyota. Talla tarkoite-
taan asianmukaista viittaamista muiden toihin, eli annetaan muiden tekemalle tydlle niille

kuuluva arvo. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 13-14.)

Tassa tutkimuksessa aineiston tuottamat henkilét anonymisoitiin siten, ettei heidan nimensa
tule esille tutkimusraportissa tai aineiston analyysivaiheessa. Haastateltavat nimettiin seuraa-
van esimerkin tavoin: “Opettaja x”. X-kirjaimen tilalle tuli opettajaa vastaava numero. Haasta-
teltavilta kysyttiin taustatietoina luokka-astetta, paikkakuntaa ja tyokokemusta. Sahkdposti-
osoite tai haastateltavan nimi tulivat minun tietooni, koska aineistonkeruu tapahtuu haastat-
telututkimuksena. Naita tietoja ei kuitenkaan tarvittu tai kaytetty tutkimuksessa. Aineiston

osapuolia kasiteltiin tasapuolisesti ja reilusti eettiset periaatteet huomioiden.

Laadin tutkimuksen tietosuojailmoituksen alkuvuodesta 2023. Lahetin ilmoituksen ohjeiden
mukaisesti Lapin yliopiston kirjaamoon. Tutkimukseen osallistuneet henkilot saivat ennen var-
sinaista haastattelua kyseisen lomakkeen luettavakseen. Lomakkeessa oli haastattelupyyn-
nossa esiintyneiden esitietojen lisdksi tarkempaa tietoa tutkimuksen lupa-asioihin liittyen.
Tutkimusaineisto tallennettiin ja litteroitiin hyodyntamalla yliopiston turvaamaa Office365 -

tilia.

Litteroitu aineisto on sdilytetty koko tutkimuksen ajan tietokoneen ulkopuolella, erilliselld sa-
lasanalla suojatulla muistitikulla. Aineistoon on ollut paadsy vain tutkijalla. Tiedostot on saily-
tetty mahdollisimman turvassa ja yksityisend, jolloin tutkimukseen osallistuneet henkil6t ovat
voineet kertoa ndakemyksidaan tutkittavasta aiheesta luottamuksellisesti. Keratty tutkimusai-
neisto hdvitetdaan asianmukaisella tavalla kahden viikon kuluessa tutkimuksen valmistumi-

sesta.
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5 Tutkimustulokset

Tassa luvussa esittelen tutkimuksen tuloksia. Aineiston analyysin seurauksena havaitsin kolme
isompaa teemaa, joita olivat opettajien pelillistamisen lahtékohdat, oppilaiden motivoitumi-
nen peliymparistdissa seka tarinallisuus suurten pelillisten kokonaisuuksien keskeisena ele-

menttina.

Tutkimukseen osallistui viisi (n=5) luokanopettajaa eri puolelta Suomea. Jokainen haastatel-
tava oli tyéskennellyt luokanopettajana yli 10 vuotta. Kun viittaan jonkin opettajan vastauk-
seen sellaisenaan, kdytan hanesta nimitystd “Opettaja 1”7, "Opettaja 2” ja niin edelleen. Nu-
meroinnin tarkoituksena on helpottaa tunnistamaan saman henkilén antamia vastauksia eri

tulosluvuissa, kuitenkin hanen anonymiteettinsa huomioiden.

5.1 Pelillistamiseen vaikuttaa opettajan kasitykset ja intressit

Aineistossa nousi erityisesti esille opettajien erilaiset [ahtokohdat pelillisyyden toteuttamiselle
koulussa. Opettajien kasitykset pelillisyydesta ja heidan henkilokohtaiset intressinsa vaikutti-
vat pelillisyyden suhtautumiseen ja sen toteuttamiseen. Aluksi tuon esille opettajien maaritel-

mia pelillisyydesta, joka avaa opettajien lahtokohtia opetuksen pelillistamiseen.

Haastattelun alussa pyysin opettajia maarittelemaan omaa pelillisyyskasitetta, jotta pystyin
paremmin ymmartamaan opettajan lahtokohtia pelillistamiselle. Opettaja 1 ajatteli pelin ja

pelillisyyden eroavan toisistaan, mutta koki pelillisyyden olevan lahella kilpailun kasitetta.

“Pelit ja pelillisyys eivit ole sama asia, pelillisyyttd voidaan saada mihin vaan

ympdristéén...” (Opettaja 1)

“Pelillisyys on vdhdn sama asia, kuin kilpailu tavallaan jossain muodossa.”

(Opettaja 1)
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Opettajat 2, 4 ja 5 madrittelivat pelillisyyden kasitteen pelien erilaisten elementtien hyédyn-
tamisen kautta. Lisaksi ndiden opettajien vastauksissa nousi usein esille tarinallisuus osana

pelillistamista.

“Pelillisyys on sitd, etté tuodaan peleissé olevat elementit luokkahuoneeseen...”

(Opettaja 2)

“Toiminnassa on jotain pelinrakenteita tai sielld on ihan joku vieras maailma,
mitd kautta sitten ndihin opeteltaviin asioihin tutustutaan ja ldhestytddn. Eli siis

se sisdltdd pelimekaniikkaa ja narratiivia, tarinaa.” (Opettaja 5)

Opettaja 3 koki pelillisyyden olevan opetuksen eldavoittamista eri keinoin. Han hyodynsi pelil-
lisyytta usein uuteen oppisisaltéon siirryttdessa tai jakson lopulla asioiden kertaamisessa.
Opettajien vastauksista on havaittavissa, ettd jokainen opettaja ajattelee pelillisyydesta
omalla tavalla. Opettajat lahestyivat pelillisyytta yleisesti pelielementtien nakdékulmasta. Li-
saksi he nostivat kasitettda pohtiessaan esille pelillisista elementeista kilpailullisuuden, narra-
tiivin ja tarinan. Pelit ja pelillisyys ymmarrettiin irrallisina kdsitteina toisistaan. Osa opettajista
ei antanut maaritelmaa varsinaisesti pelillisyyskasitteelle, vaan pohti sita pikemminkin toimin-
nan tehostamisen nakokulmasta. Pelillisyyden abstrakti maaritelma mahdollistaa sen, etta pe-

lillisyys voi tarkoittaa opettajille eri asioita.

Opettajien oma kiinnostus ja myonteinen suhtautuminen peleihin vaikutti siihen, etta he ko-
kivat tarpeelliseksi toteuttaa pelillisyyttd koulussa. Opettaja 1 kertoi olevansa kilpailuviettinen
ja han pelasi vapaa-ajallaan lauta- ja pakopeleja. Se nakyi opetuksessa ja sen suunnittelussa

monella tavalla.

“Aapiset olivat ensimmdisend koulupdivéné koodilukon takana ja se lukko piti
avata ratkaisemalla eri tehtdvid. Pyrin pelillistémddn vdhintddn kerran viikossa
ja joka kuukausi on erillinen oppitunnin mittainen pelitunti, jossa oppilaat saavat

pelata erilaisia lautapelejd.” (Opettaja 1)
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Opettaja 4 pelasi paivittdin erilaisia videopeleja. Han nautti eniten pelien visuaalisuudesta ja
tarinasta. Han toteutti toisena tyonaan kuvitusta ja toimi myos kuvataiteen opettajana. Kuvi-

tus ja peliharrastus olivat havaittavissa pelillisyyden toteuttamisessa.

”Meilld on luokassa menossa fantasiaseikkailu, missd oppilaat harjoittelevat kir-
jainten kirjoittamista. Kéytdn yleensdkin erilaisia hahmoja, jotka etenevdt kuvit-

teellisessa tarinassa ja oppilaat ratkaisevat heiddn ongelmiaan.” (Opettaja 4)

Opettajat tuovat opetukseen selkedsti omaa vapaa-ajan peliharrastustaan. Pelillisyytta toteu-
tetaan omien mielenkiinnon kohteiden mukaisesti, jolloin pelillisyys on todennakdisesti mie-
lekasta myos opettajille. Tasta voidaan paatelld, ettd opetuksen pelillistamisen erot johtuvat

osittain opettajan omista intresseista.

Pelillisyys ei kuitenkaan vaadi peliharrastuneisuutta. Opettaja 2 kertoi, ettei pelaa juurikaan

peleja vapaa-ajallaan. Han lahestyi omaa pelillistamistaan opetuksen suunnittelun kautta.

”Kun mietin omaa suunnittelutyétd, niin mietin tuollaisia pelillisyyskokonaisuuk-
sia. Md suunnittelen siiné etukdteen viiden viikon oppitunnit. Eli se tavallaan
myds vapauttaa mun aikaa huomattavasti ja jaksottaa sitd mun omaa tyo-
osuutta aika huomattavasti. Se, ettd kdytén véhdén tiiviimmin aikaa suunnitte-
luun ja teen materiaalit, sivustot ja muut valmiiksi ja sitten mulla on 5 viikkoa
suunniteltuna valmiiksi. Md voin tunnilla keskittyd silloin ainoastaan siihen, mitd

ne lapset tekevdt ja miten ohjata niitd.” (Opettaja 2)

Opettaja perustelee pelillisyyden hyodyntamistda oman tyon jaksottamisen kautta. Pelikoko-
naisuudet vaativat opettajalta enemman aikaa suunnitteluvaiheessa. Valmiiksi suunnitellut
kokonaisuudet kuitenkin mahdollistavat opettajalle erilaisen roolin pelillisen toiminnan ai-
kana. Peli vie itsessdan toimintaa eteenpain ja opettaa oppilaita, jolloin opettajalle mahdollis-

tuu ohjaavampi rooli.

Yksi opettajista toi esille, kuinka opetuksen pelillistiminen ja oman materiaalin luominen tar-

josivat hanelle mahdollisuuden luovaan tyéhon. Valmiit oppimateriaalit tuntuivat toisinaan
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irrallisilta opettajan omasta opetustyylistd, jolloin tueksi otettiin peleja tai pelielementteja val-
miin materiaalin rinnalle. Pelillisyyden suunnittelu haastoi opettajaa astumaan mukavuusalu-
een ulkopuolelle, jolloin oma suunnittelu ja tyoskentely oli normaalista oppikirjan mukaisesta
opetuksesta poikkeavaa. Vastauksesta on aistittavissa, etta opettajalla on oma tyyli toteuttaa
opetusta. Han on valmis tekemaan lisaa opetusmateriaalia itselleen, jotta opetus olisi oman

nakoista.

Opettajilla oli myos muita intresseja, jotka vaikuttivat opetuksen pelillistamiseen. Yksi opetta-
jista koki pelillisyyden tuovan vaihtelua perinteisen opetuksen rinnalle. Lisaksi tunnin loppuun
otettu pelihetki kevensi ja rytmitti koulupdivaa. Opettajat toivat myos esille, kuinka pelillisyy-
den avulla oppilaista kuoriutui esille ennennakemattémia rooleja ja taitoja, jotka perinteisella
opetustavalla olisi jaanyt nakematta. Kaikki opettajat kokivat, ettd oppilaiden innostus ja po-
sitiivinen palaute pelillisyydesta vaikuttivat heidan omaan innostukseensa toteuttaa pelilli-
syytta saannollisin valiajoin. Kokemukset osoittavat, ettd opettajat havaitsivat oppilaiden suh-

tautuvan pelillisyyteen myonteisesti, jonka vuoksi pelillisyytta tuotiin tueksi koulunkayntiin.

Tulokset osoittavat, kuinka opettajan suhde peleihin, opettajan kasitys pelillisyydesta seka
opettajan muut intressit vaikuttivat siihen, kuinka he toteuttivat pelillisyytta. Pelillisyys koet-
tiin mielekkdana opettajien ja oppilaiden keskuudessa ja se toi rytmia koulutyohon. Vaikka
pelillistamisen lisaksi osa opettajista hyddynsi valmiita lautapeleja oppitunneilla, niin opetta-
jat kokivat niidenkin pelaamisen kehittdvan samoja sosiaalisia taitoja, kuin tyoskenneltdessa
pelillistetyissa ymparistdissa. Opettajien mukaan seka pelit etta pelillisyys kehittivat oppilai-
den erilaisia taitoja heidan sita edes huomaamatta. Pelillistaminen antoi opettajalle vapauk-
sia, mahdollisti luovan tyon ja innosti seka opettajia etta oppilaita. Myds perusopetuksen ope-
tussuunnitelman perusteiden mukaan pelillisyyden tarkoituksena on edistda oppimisen iloa ja
vahvistaa oppilasta omatoimiseen, luovaan, kriittiseen tiedonkasittelyyn ja ajatteluun (Ope-

tushallitus 2014, 21, 31).

Mee Mee ja kumppanit (2020) tuovat esille, kuinka opettajien kasitykset pelillisyydesta vai-
kuttavat pelillisyyteen. Sen koettiin soveltuvan opetukseen ja pelien koettiin opettavan alita-
juisesti erilaisia taitoja. Tutkimukseen osallistuneet opettajat suhtautuivat pelillisyyteen posi-

tiivisesti ja kokivat sen edistavan luovuutta ja kriittistd ajattelua ja ongelmanratkaisutaitoja.
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(Mee Mee ym. 2020, 687-689.) Wongin ja kumppaneiden tutkimus osoittaa, etta pelillisyytta
toteuttaneet opettajat kokevat pelillisyyden hyodyllisena koulumaailmaan. Myds taman tut-
kimuksen opettajat kokivat pelillisyyden tarkedksi osaksi omaa opettamista. Aineistossa ei
noussut esille, etta pelillisyytta toteutettaisiin pakollisena toimenpiteena vain siita syysta, etta

kuuluu opetussuunnitelman mukaiseen toimintaan.

Araujo ja Carvalho tuovat esille, kuinka opettajilla on omia tavoitteita pelillisyyden toteutta-
miselle ja usein ne liittyvat jollakin tavoin opetuksen monipuolistamiseen. Pelillisyys tarjoaa
vaihtoehdon perinteiselle opetustavalle. Lisaksi erilaisia valmiita pelialustoja voidaan hyddyn-
taa esimerkiksi silloin, kun oppilaiden tavoitteena on kerrata opiskeltua asiaa yksin tai ryh-
massa. Opetuksen pelillisyyden mahdollisuuksiin vaikutti opettajan aikaisemmat kokemukset
peleista ja pelillisyydesta. Pelillisyys vaatii opettajilta peleihin perehtymista, luovuutta ja jous-
tavuutta. (Araujo & Carvalho 2022, 5-12.) Tuloksissa korostuu, kuinka opettajat hyodynsivat
pelillisyyttd monipuolisesti eri tarpeisiin. Araujo ja Carvalho pohtivat, etta pelillistavilla opet-
tajilla tulee olla jokin kosketuspinta peleihin. Pelit ja niiden hyédyntaminen opetuksessa olivat
opettajille varsin tuttuja heiddn vapaa-ajan harrastuksensa ja aikaisempien pelillisyyskoke-
mustensa kautta. Pelillisyytta toteuttivat kaikki aineiston opettajat omasta pelaamisesta tai
pelaamattomuudesta riippumatta. On kuitenkin huomioitava, etta opettajat olivat hyédynta-
neet pelillisyyttd omassa opetuksessaan jo pidemman aikaa, jolloin he luonnollisesti ovat pe-
rehtyneet erilaisiin peleihin ty6historian aikana. Pitkdaikainen pelillistaminen osoittaa, etta

opettajat ovat kokeneet sen tarkedksi osaksi omaa opetustaan.

5.2 Oppilaiden motivoituminen peliymparistoissa

5.2.1 Yhteisollinen pelillistaminen lisaa yleisesti motivaatiota

Aineistossa nousi esille opettajien moninaiset kokemukset oppilaiden motivoitumisesta pe-
liymparistoissa. Oppilaiden motivaation koettiin yleisesti lisdantyvan, kun luokkaan ja sen toi-
mintaan tuotiin pelillisid elementteja. Kaikki opettajat toteuttivat pelillisyytta ainakin jossain
maarin ryhmatyoskentelyn muodossa, silla yhdessa tekemisen koettiin motivoivan oppilaita

enemman yksin tekemisen sijaan.
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Ryhmatyoskentelysta nousi esille useita asioita. Opettaja 1 ldhestyi sita roolituksen nakokul-

masta.

“Yhdessé ryhmdssd oli vaikka tyénjako se etté toinen ojensi niité kortteja ja toi-
nen luki ja laittoi paikalleen. Kaikilla tulisi olla tekemistd ja siind tulee olla tark-
kana. Monesti oppilaat kysyvit, ettd saako tehdd yhdessé jonkun kanssa, mutta
silloin voi tulla sitd ettd kaikki ei tee kaikkia hommia niin en kauhean mielellddn

sitd anna.” (Opettaja 1)

Opettaja koki, etta yhdessa toimiessaan oppilailla on tarkeaa olla oma rooli tai tekemista ak-
tiviteetissa, jotta ryhmatyoskentely voi saavuttaa sille asetetut tavoitteet. Han piti myos tar-
keana sita, etta ryhmat olisivat muuttuvia, jotta oppilaiden roolit vaihtelevat. Oppilaan paas-
tessa harjoittelemaan ja itsearvioimaan omia taitojaan monenlaisissa ryhmissa hanen oppimi-
sensa tehostuu ja kdsitys omista taidoista vahvistuu. Kun oppilas |6ytaa itsestaan uusia taitoja,

se lisda mindpystyvyyden tunnetta ja luo myonteista asennetta oppimiseen.

Erds opettaja koki, ettd oppilaita joutui motivoimaan tehtavien aloittamiseen enemman hei-
dan tyoskennellessd ryhmana. Opettaja 1 tapaan myds han pohti ryhmatyoskentelya oppilai-

den tyénjaon kautta.

“Ryhmdhommissa se on aina vdhdén sellaista kaupungin tyéntekijGhommailua,
ettd osa jéttdytyy taka-alalle ja osa innostuu ja johtaa ja vetdd sitd kivireked.

Yksilbhommissa saa usein helpommin kaikki hommiin, ryhmd vaatii véihéin enem-
mdn ohjaamista tydskentelyssd. Ryhmdssd tyoskenteleminen voi olla viililld sel-
laista, ettd osa ei jaksanut kuunnella ohjeita ja jattdytyy taka-alalle ja antaa olet-
taa, ettd tuo taitava hoitaa kaikki hommat ja me surffataan perdssd.” (Opettaja

4)

Myos tassa roolituksen merkitys korostuu, kun opettaja tuo esille ryhman sisdisen epatasai-
suuden. Yksilo- ja ryhmatydskentelyn valilla on eroja toimintaan ryhtymisessa. Ryhmatydsken-

tely voi vaatia opettajalta enemman motivointia, jotta jokainen ryhmadan jdsen osallistuu
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toimintaan. Opettajat toivat esille kdyttavdnsa usein ryhmatydskentelya pelillistdaessadn ope-
tusta, silla sen koettiin motivoivan yksilotehtdavia enemman. Tama osoittaa, etta pelillisyys

koetaan yleisesti sosiaaliseksi toimintamuodoksi.

Motivaation kokeminen oli oppilaiden kohdalla yksil6llistd. Monet opettajat toivat esille,
kuinka oppilaiden motivaatio saattoi vaihdella ryhmatydskentelyssa sen kuitenkin ollessa ylei-
sesti hyvaa. Jos ohjeet tai tavoitteet olivat epdselvia, niin tehtaviin ryhtyminen koettiin toisi-
naan vaikeaksi. Ryhmatyoskentelyn hyvat puolet nousivat esille silloin, kun pienryhmassa kai-
killa on oma rooli ja ryhman tavoitteet ovat selkeat vahintaan yhdelle ryhman jasenista. Oppi-
laat voivat pohtia tyonjakoa vahvuuksien mukaan, joka voi lisdta mindpystyvyyden tunnetta ja
motivaatiota tyoskennelld ryhman yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi (ks. Nyman 2019;

Yli-Rami & Tapani 2020).

Yksittdisista pelillisista elementeista kilpailullisuus jakoi eniten mielipiteitd opettajien keskuu-
dessa. Sita kaytettiin erilaisissa opetuksessa erilaisissa tilanteissa ja esille nousivat opettajien
vaihtelevat kokemukset kilpailullisuuden vaikutuksista oppilaisiin. Erdan opettajan mielesta
kilpailullisuus motivoi oppilaita silloin, kun ldhtétilanteessa ryhmat ovat tasavertaiset toisiinsa

nahden ja kilpailun voittamisesta ei tehda toiminnan paatavoitetta.

“Kilpailua sisdltévéssd toiminnassa tulee olla tavallaan semmoinen ennakko-
asetelma ettd kaikki voi voittaa, vaikka olisikin suosikkeja tai todenndikéisyys
sille, ettd mikd pari voittaa. Jokainen kuitenkin kilpailee viime kédessé itseddn
vastaan ja sitd omaa hommaa edistddkseen. Sitd on myés koitettu korostaa op-

pilaille.” (Opettaja 2)

Opettajan pohdinta osoittaa, kuinka kilpailullisuus on lahtokohtaisesti vain motivaation tehos-
taja toiminnassa. Vaikka kilpailu on lopun viimein leikkimielistd, niin se tulee olla silti asetel-

maltaan reilua. Vasta talloin kilpailullisuuden hyddyt paasevat oikeuksiinsa.

Esille nousi my06s opettajien kokemukset siitd, kuinka oppilaiden kilpailuvietti vaikuttaa kilpai-

luihin.
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”Toisinaan voi olla véhdn niitdkin oppilaita, joilla on aluksi ollut se kilpailuvietti,
mutta sitten kun ne huomaa, ettd ei ehkd voitakkaan niin sitten siiné vaiheessa
se motivaatio laskee. Joillakin oppilailla pysyy se toivo voitosta loppuun asti ja on
niitéikin, joille se voitto ei ole niin tdrkedd ja he ajattelevat peli enemmdn koke-

muksena tai oppimisena.” (Opettaja 1)

”Vaikuttaahan se kilpailu. Jos on vahva kilpailuvietti niin silloin ne haluaa kylld
voittaa ja pelata ja olla téysillé mukana. Sitten ne oppilaat, kelld sitd kilpailuviet-
tié ei ole niin ei vilttémdttd innostu ihan samalla lailla sitten semmoisista pe-

leistd joissa se kilpailullisuus on vahvasti ldsnéd.” (Opettaja 3)

Kokemuksista on todettavissa, etta kilpailu voi ohjata oppilaan toimintaa, mutta kaikki eivat
innostu kilpailemisesta. Joitakin oppilaita motivoi voittamisen mahdollisuus etenkin silloin,
kun he menestyvat pelissa. Vastauksissa korostuu myos se, etta osalle oppilaista pelillinen toi-
minta itsessaan on motivoivaa, jolloin kilpailua tai sen voittamista ei koeta merkityksellisena.
Olisikin tarkeaa tarjota monenlaisia peleja opetuksessa, jotta eri asioista innostuvat oppilaat

tulevat huomioiduksi koulutydssa.

Erds opettaja toi esille, kuinka luokan yhteishenki vaikuttaa kilpailullisuuteen.

”On silld yhteiséllisyydelld suuri merkitys ja juuri siltd kannalta tavallaan, ettd
oppilaat uskaltaa siind tilanteessa olla omia itseddn ja uskaltaa hévité ja uskal-
taa ehkd vastata vddrin tai ndin. Niin on minusta suurikin merkitys ja sitten taas
jos vaikka on luokka, jossa yhteiséllisyys ei ole semmonen selked asia niin sitten
heiddn kanssaan monesti on tavallaan niitd pelillisyyden ongelmia selkedsti
enemmdn kuin sellaisessa luokassa, missd yhteiséllisyys on se juttu.” (Opettaja

3)

Opettaja kokee, etta luokan yhteishengella on suora vaikutus siihen, kuinka oppilaat kayttay-
tyvat kilpailullisissa tilanteissa. Mydnteinen ilmapiiri antaa tilaa monenlaisille tunnekokemuk-

sille. Kokemuksen perusteella voi todeta, etta kilpailullisuutta kaytettdessa opettajan tulisi
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huolehtia turvallisesta oppimisymparistdsta, jolloin vastoinkdymiset eivat vaikuttaisi liikaa op-

pilaiden toimintaan.

Opettaja 4 toi esille, kuinka hanen pelillistetyssa toiminnassa koko luokka kilpailee joukkona

pelin sisdista vihollista vastaan.

”“Md usein haluan, ettd se uhka, kuten hirviét, niin ne ovat kaikkien oppilaiden
vastuksena, ettd oppilaat ovat yhtend rintamana jotain arkkivihollista vastaan

niin silloin se ei lyé naamalle se homma.” (Opettaja 4)

Kilpailullisuuden sisaltamia tai kilpailun aiheuttamia haittavaikutuksia oli pyritty vdahentamaan
silla, ettei oppilaat kilpaile toisiaan vastaan. Koivisto ja Hamari tuovatkin artikkelissaan esille,
kuinka kilpailun ja yhteispelaamisen yhdistamisella voidaan vahvistaa oppilaiden motivaatiota
ja yhteishenkea (Koivisto & Hamari 2019, 204). Aineistossa oli yleisesti havaittavissa, kuinka
kilpailullisuutta |ahtokohtaisesti vastustavat opettajatkin kokivat kilpailun voivan motivoida

oppilaita.

Kilpailullisuuteen liittyy usein monia muita pelillisia tekijoita, kuten sijoittuminen muihin pe-
laajiin ja voittajan selviaminen. Muutama opettaja toi esille, kuinka pelin voittanut henkil6 sai

osakseen yleensa vain mainetta ja kunniaa.

”Ne palkinnot mitd ndid voittajat saa niin ne on kuitenkin yleensd sellaisia yhtei-
sollisid palkintoja, misté ihan jokainen pddsee tavallaan osalliseksi. Ettd ei jaeta
mitaleita vaan kolmelle vaan ettd palkinto jonka voittajat saa niin jollain tavalla
lankeaa koko ryhmdn hyédyksi. Enemmdéin on jaossa mainetta ja kunniaa ja li-
sdksi on koko luokalle tietyn tyyppinen palkinto hyvdstd duunista, jonka muotoon

se voittajaporukka on saanut sitten vaikuttaa.” (Opettaja 2)

Opettajat palkitsivat koko luokkaa hyvasta tyoskentelysta pelin voittamisen sijaan. Aivan ku-
ten kilpailullisuuden merkitysta oli pyritty vahentdamaan, niin myos lopputulosten palkitsemi-

sessa oli pyritty huomioimaan jokainen pelaamiseen osallistunut oppilas. Opettajien
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palkitsemistapa osoittaa, kuinka he haluavat viestia oppilaille tydskentelyn tarkeytta voittami-

sen sijaan.

Peleja ja pelillisyytta kaytettiin toisinaan ulkoisena motivaatiokeinona, kuten jonkin hyvan to-
teutuneet asian palkintona. Jos oppitunti oli mennyt hyvin, opettaja 1 ja opettaja 3 jarjestivat
valmiille peleille tai Kahootin pelaamiseen aikaa tunnin lopulla. Etukdateen mainittu palkinto
motivoi oppilasryhmaa kuuntelemaan ja noudattamaan opettajien ohjeita, jotta aikaa voisi
jaada lopuksi myos pelaamiselle. Lisdksi opettaja 1 ajatteli erillisten pelituntien olevan palkin-
tona pedagogisesti parempia, kuin elokuvan katsominen, vaikka molemmat palkinnot 1ahto-
kohtaisesti motivoisivat oppilaita. Opettajat kokivat palkintojen toimivan pedagogisesti hyo-
dyllisind, kun he antoivat oppilaille pelihetkia. Yhdessa pelaaminen jo itsessaan sisaltda mo-

nenlaista piilo-oppimista, joka ei valttamatta perinteisin oppimismenetelmin tule nahdyksi.

Opettajat toivat esille monia pelillisia elementteja, joilla oli vaikutusta oppilaiden motivaati-
oon. Useimmiten mainintoja saivat yhteisollisyyteen liittyvat osa-alueet, kuten ryhmatyosken-
tely, kilpailullisuus ja palkitseminen. Ryhmatydskentelyssa motivaatiota lisasivat selkeat roolit
ryhman sisalld, luokan positiivinen ilmapiiri ja hyva yhteishenki. Niiden vallitessa myos kilpai-
lullisuutta oli mielekkdadmpaa toteuttaa. Luokan ilmapiirin vaikutusta oppimiseen tarkastel-

laan lisda seuraavassa alaluvussa.

Jarvensivu tuo artikkelissaan esille, kuinka pelillisyys koetaan enimméakseen myonteisend kou-
lussa. Se ndakyy muun muassa oppilaissa motivaation lisdantymisena, oppimisen mielekkyy-
tenad ja kouluun sitoutumisena. Kilpailullisuus mainitaan negatiivisena elementtina. (Jarven-
sivu 2017, 260.) My6s Lukkarisen ja Uiton opettajiin ja oppilaisiin kohdistunut pelillinen tutki-
mus toi esille samankaltaisia tuloksia. Pelillisissa ymparistoissa pelin sisalto ja pelin pelaami-
nen oli koettu mielekkaaksi erityisesti silloin, kun ryhma toimi hyvin yhteen. Kilpailullisuus ja-
kaa oppilaiden keskuudessa mielipiteitd. Jotkut oppilaat kokevat motivoitumista kilpailun ta-
kia, mutta toisissa oppilaissa se vaikuttaa negatiivisesti pelikokemukseen. Tutkimukseen osal-
listuneista oppilaista valtaosa koki pelillisyyden mielekkaaksi tavaksi oppia uusia asioita. (Luk-

karinen & Uitto 2019, 44-48.)



40

Morschheuserin ja kumppaneiden mukaan kilpailullisuuden sisdltamat rakenteet, kuten oman
osaamisen testaaminen ja valitdn palautteen saaminen voivat lisata sisdista motivaatiota ja
nautintoa. Toisaalta motivaation koetaan usein vdahenevan, jos kilpailussa menestyminen oh-
jaa liiaksi toimintaa tai kilpailuun osallistuvat joukkueet ovat ennakkoon pelaajien mielesta
epasuhtaiset toisiinsa ndhden. (Morschheuser, Hamari & Maedche 2018, 13—-14.) Tassa tutki-
muksessa oli havaittavissa, kuinka kilpailullisuus vaikutti oppilaiden motivaatioon vaihtele-
vasti. Pelin kilpailulliset elementit vaikuttivat kilpailuhenkisiin oppilaisiin enemman, kuin op-
pilaisiin, joille kilpailu oli enemman sivuseikka toiminnassa. Tulosten pohjalta ei voida sanoa,
onko jokin pelillinen elementti sopiva tai sopimaton kouluymparistéon. Vaikka kilpailullisuus
koettiin opettajien ja oppilaiden keskuudessa toisinaan negatiivisena elementtina, niin sita
kuitenkin kaytettiin pelillisissa ymparistoissa. Sen kayttd osoittaa, kuinka opettajat kokevat

sen positiiviset hyodyt negatiivisia haittavaikutuksia suuremmiksi.

Tulokset osoittavat oppilaiden motivaation ilmenevan opettajille monella tavoin. Opettajat
kuvailivat oppilaiden motivoitumista usein koko luokan tilannetta arvioimalla. Oppilaiden mo-
tivaatio oli yleisella tasolla hyvaa ja pelilliset ymparistot koettiin yleisesti oppilaita motivoi-
vaksi. Tulokset ovat samankaltaisia suuremmaksi osaksi muiden pelillisten tutkimusten
kanssa. Kuten Sailerin ja kumppaneiden seka Ratinhon ja Martinsin tutkimusten tulokset osoit-
tavat, pelillisyys koetaan useimmiten motivaatiota edistavaksi tekijaksi. (Sailer, Hense, Mayr
& Mandl 2017, 371-372; Ratinho & Martins 2023, 2). Toisaalta esille nousee pohdintaa siita,
kuinka pelillisyyden motivaatiovaikutuksia voidaan arvioida tarkemmin ilman psykologisia mo-
tivaatioteorioita. Myos pelillisyyden monet maaritelmat ovat vaikuttaneet siihen, etta pelilli-
syyden ja motivaation valista vaikutusta on tutkittu monesti erilaisten pelielementtien kautta
kokonaisen pelillisyyskasitteen sijaan. (Sailer ym. 2017, 372.) Tassa tutkimuksessa opettajat
kokivat oppilaiden olleen motivoituneita ja motivoituneempia yleisesti pelillisissa ymparis-
toissa. Motivoitumista arvioitiin myos yksittdisten pelielementtien nakdkulmista Sailerin huo-
mioiden tapaan, jolloin motivaation ilmenemista tuotiin enemman esille konkreettisten esi-

merkkien kautta.

5.2.2 Turvallinen oppimisilmapiiri tukemassa oppimista
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Aineistossa nousi esille useasti opettajien kokemukset luokan tyérauhan ja motivaation vali-
sesta yhteydesta. Opettaja 4 koki pelillisyyden vaikuttavan luokan tyorauhaan ja oppilaiden
motivaatioon. Opettaja ajatteli pelillisyyden tuovan oppimiseen rentoutta ja koki sen vaikut-
tavan oppimisen ilmapiiriin. Luokan sisdinen dynamiikka koettiin ja kiusaamista ei esiintynyt
luokassa. Lisaksi pelillisyys oli sitouttanut ja motivoinut haastavia oppilaita tulemaan ylipaa-
tansa kouluun. My0s opettaja 2 toi esille, kuinka pelillisyys motivoi oppilaita, jolloin hanella ei
ollut ongelmia jarjestyshairididen tai tyorauhan kautta. Opettaja 1 ldhestyi motivaatiota ja

tyorauhaa aikuisten ldsndolon kautta.

”Pelillisyystunnit voivat tarvita toista aikuista. Mulla on yleensd toinen aikuinen
mukana, kun pienistd oppilaista kuitenkin vield kyse. Lasten mielenkiinto pysyy

paremmin, kun heilld on aikuinen ldhettyvilld.” (Opettaja 1)

Opettajien havainnoista on tulkittavissa, kuinka he kokivat pelillisyyden vaikuttaneen luokan
toimintaan ja yhteishenkeen positiivisella tavalla. Pelillisyys oli koettu mielekkdana tapana to-
teuttaa opetusta ja myos oppilaat kokivat sen yleisesti positiivisena. Luokan yhteishenki oli
hyvaa, jolloin tyorauhan kanssa ei esiintynyt ongelmia. Opetushallituksen vuonna 2009 teet-
tdman tutkimuksen mukaan opettajat voivat kokea tyérauhan kanssa ongelmia, jos luokan
yhteishenki on heikolla tasolla. My0ds erindiset oppilaaseen liittyvat tekijat, kuten kouluhalut-
tomuus ja motivaation puute voivat vaikuttaa luokan tyérauhaan negatiivisesti. (Holopainen,

Jarvinen, Kuusela & Packalen 2009, 21-22.)

Opettaja 5 ajatteli pelillisyyden vaikuttavan tyérauhan lisdksi myos oppilaiden motivaatioon

pitkalla aikavalilla.

“Téhdn 18 vuoteen ei ole mulle mahtunut vaikeita oppilaita. Ja ettd ndin ldhté-
kohtaisesti rinnakkaisluokan kanssa kun yhdisteltiin luokkia niin mulla oli etukd-
teen heikoin ryhmd. Ja télld hetkellé ne ottaa esimerkiksi matematiikassa, jota
on pelillistetty paljon niin parempia arvosanoja kuin muut rinnakkaisluokat. Pe-
lillisyys ndkyy kdytéksessd, arvosanoissa ja tekemisessd ja tosi monissa asioissa.
Oon ollut nyt tddlléd paikkakunnalla 5 vuotta niin esimerkiksi edellinen ryhmé jota

opetin 3 vuotta niin sielld suurin osa on tukioppilastoiminnassa ja erilaisissa
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hankkeissa. Koen, ettd pelillisyys jéttéé semmoisen tietyn aktiivisen toimintamal-

lin eldmdlle suureen osaan oppilaista.” (Opettaja 5)

Opettajan vastauksesta on paateltavissa, etta pelillisyys vaikutti oppilaiden motivaatioon
my0s pelillisyyden ulkopuolisena aikana. Se ilmeni muun muassa oppilaiden lisdantyneessa
omatoimisuudessa ja aktiivisuudessa. Pelillisyyden koettiin lisddvan oppilaan sisdista toimin-
taa. Kaikki tutkimukseen osallistuneet opettajat kokivat pelillisyyden edistavan oppilaan si-
sdistd motivaatiota. Perinteisesta poikkeavat toimintatavat ja koulupdivan monipuolisuus toi-
vat oppimiseen mielekkyytta, jonka koettiin lisddavan pitkalla aikavalilla motivaatiota. Opetusta
paljon pelillistavat opettajat kokivat oppilaiden pitavan pelillisestd oppimistavasta. Saannolli-
nen pelillistaminen vaikutti oppimisen mielekkyyteen ja sisdiseen motivaatioon positiivisesti.
Opettajan kokemuksen pohjalta pelillisyydellad voisi tukea oppilaan pitkaaikaista aktiivista toi-

mijuutta hanen elamassaan.

Oppilaiden sisdista motivaatiota arvioitiin myds muutamien pelillisten elementtien nakékul-
mista. Erds opettaja toi esille, kuinka pelit voivat sisdltaa uudelleenyrittamisen mahdollisuu-
den, jolloin oppilas voi harjoitella sopivalla tasolla ja sinnikkyys kasvaa. My0s toinen opettaja
arvioi pelien tarjoavan sopivan tasoisia haasteita, jolloin oppilas saa positiivisia onnistumisen
kokemuksia ryhmassa ja itsekseen. Esille nousi myos mainintoja oppilaan vapaaehtoisuuden
kokemuksista, joilla tarkoitettiin oppilaan mahdollisuutta valita itselleen mielekkain etenemis-
tapa peliymparistdssa. Opettajien pohdinnat sisdisestd motivaatiosta kertovat siitd, kuinka he
voivat pelillisyyden avulla tuoda oppilaalle nakyvdammaksi hanen oman osaamisensa. Omien
vahvuuksien tiedostaminen ja niiden avulla toimiminen lisdd mindpystyvyyden tunnetta ja

vahvistaa oppimiskokemusta.

Opettajat kuvailivat oppilaiden motivaation ilmenemistd monella tavoin. Erds opettaja toi
esille, kuinka motivaation lisddantyminen nakyi oppilaiden innostumisena ja tunteiden naytta-
misend, jolloin asioiden koettiin jddvan paremmin lapsilla mieleen. Myos toinen opettaja pohti
oppilaidensa motivaation olevan parempaa, kun tydskentely poikkesi perinteisesta tavasta
opiskella. Pelillisyyttda hyodynnettiin Idhtokohtaisesti opetustuokion eldvoittamiseen, jolloin
oppilaat kokivat tyoskentelyn usein hauskana. Opettajien kokemukset osoittavat pelillisyyden

vaikuttavan oppilaiden motivaatioon ja se ndkyy oppilaiden erilaisten tunteiden osoittamisen
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kautta. Kujala tuokin neuro- ja kognitiotieteeseen liittyvassa artikkelissaan esille, kuinka
myonteisten tunteiden ollessa mukana toiminnassa muistijalki on usein vahvaa sen merkityk-
sellisyyden vuoksi. Tasta syysta oppiminen on tehokkainta silloin, kun oppimistapahtuma it-

sessdan on mielenkiintoinen ja mukaansatempaava. (Kujala 2012, 22-23.)

Oppilaiden ollessa motivoituneita heidan tydskentelyaan kuvailtiin innostuneeksi ja tydsken-
telyohjeita noudatettiin. Tama nakyi siing, ettad pelilliset sisallot herattivat keskustelua oppi-
tunnin aikana ja tyoskentely ei meinannut loppuakaan. Lisaksi oppilaat jatkoivat oppitunneilla
pelattuja peleja opetuksen ulkopuolisena aikana valitunneilla ja vapaa-ajalla. Pelillisyys vai-
kutti oppilaiden toimintaan my0s siten, ettd he tekivat tavoitteiden eteen normaalia enem-
man asioita. Opettajien kokemuksista on havaittavissa, etta pelillisyys on ollut mielekasta ja
toiminta sopivan haastavaa. Oppilaat ovat voineet saavuttaa peliymparistoissa flow-tilan,
jossa toiminta on mukaansa tempaavaa ja ajantaju katoaa. Tasta kertovat muun muassa opet-

tajien kommentit pelien jatkumisesta oppitunnin ulkopuoliseen aikaan.

Lisaksi opettajat pohtivat oppilaidensa motivaation ilmenevan myds opettajille esitettyjen
kommenttien kautta. Opettaja 1, Opettaja 4 ja Opettaja 5 kertoivat oppilaidensa kyselevan
saannollisesti lisaa oppitunneille peleja tai pelillisyytta jossain muodossa. Opettaja 4 toi myds
esille, kuinka oppilaat antoivat suoraan opettajalle positiivista palautetta tunneista, joka oli
hanelle harvinaista ei-pelillisissa oppimisymparistoissa. Kokemuksista on havaittavissa, kuinka
pelillisyys on vaikuttanut oppilaiden motivaatioon myonteisesti. Opettajien pelillisyystunnit
ovat olleet ilmeisen pidettyja, silla oppilaat ovat pyytdneet sen kaltaista toimintaa lisdaa ope-
tukseen. Oppilaiden lisaantynyt motivaatio voi vaikuttaa myos opettajan omaan motivaation.
Oppilaiden innostuminen toimintaan vahvistaa oppimisen ilmapiiria, jolloin opettajan ei tar-
vitse keskittya niin paljoa oppilaiden kaytoksen ohjaamiseen. Opettajan motivaatiota voi nos-
tattaa jo yksinkertaisimmillaan se tieto, ettd hdanen suunnittelemansa toiminta on ollut oppi-

laille mielekasta aikaisemmin.

Tulokset osoittavat, kuinka opettajat kuvailivat luokan motivaatiota hyvaksi, silla siella vallitsi
usein positiivinen ja turvallinen ilmapiiri. Tyorauhan kanssa ei esiintynyt juurikaan ongelmia,
jos ollenkaan. Hyvan tyérauhan koettiin vaikuttavan oppilaiden motivaatioon, joka ilmeni hei-

dan kaytoksessaan, arvosanoissaan ja tekemisissdan. Useat tutkimukset osoittavat, etta
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tyoskentelyilmapiirilld on merkitys yksilon kokemaan motivaatioon ja hyvinvointiin (esim. Ho-
lopainen ym. 2009, 10; Virta, Asanti, Junttila, Koivusilta, Koski & Virta 2012, 129; Konu 2002,
44). Oppilaiden erindiset tunteiden osoittamiset pelillisissa ymparistoissa kertovatkin osaltaan
siita, etta heidan luokassaan on vallinnut salliva ja hyvaksyva oppimisen ilmapiiri. Aivan kuten
osa opettajista toi aineistossa esille, niin pelillisyyttd on syyta toteuttaa ei-paineistavien ele-
menttien avulla, jolloin ilmapiiri pysyy turvallisena ja useimmiten mielekkdampana myds op-
pilaille. Tasta syysta osa opettajista kaytti harvemmin kilpailullisuutta, silla sen koettiin vaikut-

tavan negatiivisesti luokan ilmapiiriin.

5.3 Tarinallisuutta hyodynnetaan isoissa pelillisissa kokonaisuuksissa

5.3.1 Tarinallisuus muiden pelielementtien tukena

Aikaisemmissa tulosluvuissa oli jo havaittavissa, kuinka osa aineistoon osallistuneista opetta-
jista toteuttivat pelillisyytta rakentamalla isoja pelillistettyja kokonaisuuksia. Aineistossa nousi
usein esille tarinallisuus pelillisyydessa. Tama nakyi erityisesti isommissa pelillisissa kokonai-
suuksissa. Pelillisyydesta keskusteltaessa osa opettajista lahestyi omaa pelillistamistaan tari-

nan kayttamisen kautta.

“Kyllé se tarina, se viitekehys tavallaan missd toimitaan niin on ehkd se ratkai-
seva juttu siind. Ettd mun mielestd noi elementit yksin ei niinkun herdtd sitéd in-

nostusta vaan se tarina.” (Opettaja 2)

”Yllétyksellisyys on yksi tdrked elementti mutta ensimmdisend on tarina. Lédhto-
kohtana pitdd olla hyvd tarina, ettéd se saa mukaan ja on mielenkiintoinen, hyvin
rakennettu ja sitten se ylldtyksellisyys koukuttaa. Se vihdn riippuu siité tarinasta,
ettd jokainen tehtdvd voi sisdltdd erilaisen peliaikapaineen tai resurssien kerdd-
misen tai jonkun vastaavan. Ldhinnd etenee tarina edelld, sitten myds tehtévd
edelld ettd mitd se vaatii. Pienemmilld oppilailla on ehkd se aikapaine mistd ne

tykkdd ja se motivoi.” (Opettaja 4)
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Opettaja 2 koki tarinan pelillisyyden keskeisena elementtind. Myds Opettaja 4 pohti pelilli-
syytta tarinan tarkeyden kannalta. Pelillisista elementeista tarina on tarkein ja muut mahdol-
liset elementit esiintyvat toiminnassa tarpeiden mukaan. Opettajien kommenttien perusteella
tarinallisuuteen voi sisallyttda muita pelillisia elementteja, jotka ottavat oppilaat mukaan toi-
mintaan entistd tehokkaammin. Tarina, tarinallisuus tai narratiivi tuntuvat seka opettajalle
etta oppilaille yhteiselta viitekehykselta, johon on helppo rakentaa uutta sisdltoa, palata jat-

kamaan tyoskentelya tai siita syntyy keskustelua.

Tarinallisuuden koettiin lisdavan oppilaan omistajuutta, joka nakyi oppilaiden tunnereakti-
oina. Esille nousi mainintoja yllatyksellisyydesta, joka lisasi koukuttavuutta ja jannittavyytta.
Omistajuutta tehostettiin tuomalla tarinaan muita elementteja. Tarinoissa hyddynnettiin toi-
sinaan lisdelementtind hahmoja, jotka lisdsivat oppilaan omistajuutta. Opettaja 4 hyodynsi pe-

lillisissa ymparistoissa samoja, itserakentamiaan kuvitteellisia hahmoja.

“Mulla on tuommoisia hahmoja, mitké etenee tarinassa ja sitten oppilaat saa

ratkaista sen ongelmia.” (Opettaja 4)

Opettaja 2 hyodynsi valmiita Minecraft -pelin hahmoja, joita oppilaat paasivat itse ohjaamaan

pelatessaan.

“Meillé on Minecraft maailma, jossa oppilaat suorittavat tiettyjé tehtdvié Suo-
men esihistoriaan liittyen. Etté siind on tavallaan semmoinen viitekehys tai ta-
rina, ettd he on jédkauden jidlkeen ensimmdisid asukkaita, jotka saapuvat Suo-
meen hyvin pienissé heimoissa, tdmmdisissd 2-3 hengen porukoissa ja he etsivit
sieltd itsellensd asuinpaikkaa ja sitten he samanaikaisesti minecraftissa sitten te-

kee niitd tehtdvid mitd md oon heille laittanut.” (Opettaja 2)

Opettaja 5 tehosti oppilaiden omistajuutta luomalla kuvitteellisen pelillisen ympariston, johon

oppilaat luovat omat hahmonsa tai ovat omia itsejdan pelimaailmassa.

“Hahmon luonti on yksi semmoinen keskeinen, etté oikeastaan se on semmoinen

millé tavalla sen opetettavan asian tai pelin myyn sisdlle, ettd on joku hahmo tai
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yhteis6 mihin kuulutaan. Esimerkiksi meillé on tdmm@inen taikakoulu, eli meiddn
koulumme on taikakoulu jossa opetellaan taikoja mutta pelihahmoina toimivat
oppilaat omina itsenddn. He vaan oppivat taikomaan. Se ei vdlttimdttd vaadi
syvdllisté hahmoon uppoutumista, ettd pelimaailmakin voi olla niin rikas, ettd se

ottaa oppilaat mukaan.” (Opettaja 5)

Hahmojen avulla tyoskentely toi oppilaiden toimintaan rohkeutta ja heittdaytymista. Kuten
erds opettaja toi esille, niin hahmojen avulla oppilaiden kirjoitustehtavat ovat mielikuvituksel-
lisempia, kuin jos he kirjoittaisivat omana itsendaan. Hahmot lisdsivat myos oppimisen mielek-
kyytta. Erds opettajista toi esille, kuinka oppilaiden mielesta tylsasta kirjainten kirjoittamisesta
oli tullut motivoivampaa, kun kirjaimen kirjoittamisen sijaan tavoiteltu kuvio oli taikomisen

harjoittelua.

Kuten opettajat toivat esille, hahmoja voidaan hyodyntdaa monella tavalla opetuksessa. Hah-
moja voivat luoda opettajat ja oppilaat, tai sitten hyédynnetdan valmiin pelin hahmoja. Luo-
kalla voi olla koko lukuvuoden ajan samat hahmot kadytdssa, vaikka pelillistaminen olisi tauolla
jossakin valissa vuotta. Aina hahmoja ei luoda erikseen, silla hyva viitekehys jo itsessaan voi
riittda positiivisen vaikutuksen syntymiseen. Usein pitkiin pelillistettyihin kokonaisuuksiin kui-
tenkin kuului tarinallisuuden lisdksi myos jollain tavalla hahmojen hyédyntaminen, vaikka se
olikin vain yksi osa tarinan kulkemisessa ja pelaamisessa. Pitemman aikaa talla tavoin pelilli-
syytta toteuttaneet opettajat ovat mita ilmeisimmin kokeneet sen tehostavan oppilaiden op-
pimista. Myds Whittonin ja Moseleyn teos, jossa kasitellaan pelien ja oppimisen valista yh-
teyttd antavat samankaltaisia tuloksia. Tarinallisuus lisda oppimisen halua ja tukee oppimista.
Hahmoilla pelaaminen ja niiden avulla toimiminen tarinan sisalla lisdaavat omistajuutta, silla
pelaaja voi vaikuttaa itse hahmonsa ja tarinan lopputulokseen. (Whitton & Moseley 2012, 40,
45-46.) Tarinan avulla oppiminen on ymmarrettavaa, silla yksittdisten asioiden sijaan tarina
on kokonaisuus, jossa uusia asioita tehddaan ymmarrettavaksi toimijuuden ja mielikuvituksen

kautta (Kangas 2022).

Opettajat toivat esille monenlaisia esimerkkeja omasta tarinallisuuden kaytostaan opetuk-
sessa. Erds opettaja oli rakentanut koulustaan oppilaille kuvitteellisen taikakoulun, jonka vii-

tekehykseen koko luokan toiminta jollain tavalla yhdistettiin pitkin lukuvuotta. Hanen
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kokemuksensa mukaan taikakoulu oli pidetty oppilaiden keskuudessa. Mielekkyys ilmeni op-
pilaiden puheissa ja tekemisissa, silla pelaaminen siirtyi oppilaiden valituntileikkeihin ja vapaa-
aikaan. Koulussa oli myds mahdollisuus osallistua opettajan vetamaan pelilliseen valinnaisryh-
maan. Sen tavoitteena oli ohjelmointitaitojen harjoitteleminen. Oppilaat toimivat agentteina
kuvitteellisessa avaruusseikkailussa. Viitekehyksen on voinut kokea tuovan opiskeluun jannit-
tavyytta ja konkretiaa, kun koodit ja komennot yhdistetaan tarinallisuuteen. Kouluymparisto
on tukenut opettajaa ja oppilaita pelillisyyteen, silla koulu on tarjonnut evaita toteuttaa sita

erillisen valinnaisryhman kautta.

Eras opettaja kertoi toteuttaneensa yli kymmenen vuotta eri oppilasryhmille Amazing Race -

formaattiin pohjautuvan seikkailupelin, johon yhdistetdan useita oppiaineita.

“Amazing Racessa ryhmdlld on aina maantieteellinen alue luokka-asteen mukai-
sesti mddritelty ja he kulkevat pareittain. Téissd niin kuin kaikissa muissakin on
aina jokin roolihahmo, ettd he eivit osallistu koskaan ndihin peleihin niin kun
omana itsendéin vaan aina hahmon kautta. He kiertdvdt pareittain kaupungista
toiseen ja kirjoittaa faktan ja fiktion sekaista tarinaa kaupunkitehtédvdnannon
mukaisesti. Tehtévdn jdlkeen he matkustavat aina paikasta toiseen ja méd mak-
san heille rahaa sen mukaan, kuinka hyvin he tekevdt niité kaupunkitehtdvid. He
tekevdt niitd tehtdvid ja sitten he vastineeksi katsovat tietyn nettisivun kautta,
ettd minkd hintainen lentolippu tarvitaan seuraavaan kohteeseen. Mulla on siiné
kolme eri osa-aluetta, mité md arvioin ja pisteytén, jonka mukaan sitten voittaja

pddstddn ratkaisemaan sielld loppumetreilld.” (Opettaja 2)

Tassa pelillisessa kokonaisuudessa on hyédynnetty tarinallisuutta monin tavoin. Ensinnakin on
havaittavissa ainakin joillekin oppilaille mahdollisesti viihteesta tuttu pelillinen formaatti. Li-
saksi oppilaat padsevat kuvitteellisesti matkustamaan hahmollaan eri kaupunkeihin oman
suoriutumisensa mukaan. Kaupunkien lisaksi tarinaan liittyy lentdminen, jossa hinnan maarit-
telee oikean elaman hinnoittelu. Opettaja ei tarkemmin tuonut esille, minkalaisia tehtavia op-
pilailla on kaupungeissa tai onko kaupungit vaikkapa kuvitettuja luomaan aitoutta pelaami-
seen. Pelissa on kuitenkin havaittavissa monien oppiaineiden, kuten matematiikan ja ympa-

ristbopin sisdltojd, jotka yhdistyvat konkreettisesti opintojen ulkopuoliseen ymparistoon
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tarinallisuuden avulla. Talldin myds oppimisen merkityksellisyys kasvaa. Aivan kuten perus-
opetuksen opetussuunnitelmassa tuodaan esille, kuinka oppiaineiden opetuksen tavoitteena
on muun muassa auttaa oppilasta kokemaan asiat merkityksellisend itselleen (Opetushallitus

2014).

Amazing Racessa seka oppilaat ja opettajat voivat olla luovia ja peli itsessaan eriyttaa pareja.
Oppilaat etenevat omalla taitotasollaan eri kaupunkeihin. Tehtavista ansaittu raha riittaa use-
ampaan paikkaan matkustamiseen, jolloin oppilailla on valinnanvapautta omassa etenemises-
saan. Dignanin mukaan pelien pelaajalle on tarkeda autonomisuuden ja hallinnan tunne. Pelin
pelaaminen on mielekasta, kun pelaaja kokee voivansa vaikuttaa pelin sisdltéon tai kulkuun
omilla valinnoillaan. Pelaamisen mielekkyys ja merkityksellisyys tukevat pelaajan ulkoisten ja
sisdisten tavoitteiden saavuttamista. (Dignan 2011, 5-6.) Amazing Racessa on havaittavissa,
kuinka pelaaminen ja vaihtoehtoiset valinnat tuntuvat merkitykselliselta, koska silla on mah-
dollisuus vaikuttaa oppilasparin tarinan etenemiseen. Myds opeteltava sisalto tulee tarinalli-
suuden avulla lahelle oppilaan todellisuutta, silla pelkdstdaan rahan laskemisen sijaan he paa-

sevat myos kayttamaan sitd oikean elaman tapaisesti.

Tulokset osoittavat, kuinka opetusta on mahdollista pelillistdda monella tapaa. Yksittaisten ele-
menttien lisdksi pelillisyys ndakyy opetuksessa erilaisina kokonaisuuksina kestaen viikoista kuu-
kausiin tai jopa koko lukuvuoden verran jonkin teeman ymparilla. Lahes aina pelillisiin koko-
naisuuksin kuului tarinallisuutta tai narratiivia, joka toimi runkona muille pelillisille elemen-
teille ja oppisisalldille. Tarinallisuus oli sita kdyttavien opettajien mukaisesti se elementti, joka
sitoutti oppilaat pitkdjanteiseen tyoskentelyyn. Tarinallisuuteen liittyi hahmojen hyoédynta-
mistd ja roolipelaamista, joka tuki oppilaiden peli- ja oppimiskokemusta. Tulokset osoittivat

tarinallisuuden tukevan oppimista.

Kuten Whitton ja Moseley tuovat teoksessaan esille, on tarkeda pystya yhdistamaan opiskel-
tava sisdltd johonkin kontekstiin. Kokemukset uuden tiedon tarpeellisuudesta vaikuttavat
opiskelun merkityksellisyyteen. Lisdksi pelillisyys antaa perinteistd oppimista autenttisemman
kokemuksen opiskeltavasta asiasta. Oppimiskokemus herattda perinteista enemman tunteita
ja on lahella aitoa tilannetta, kun oppilaat toimivat opiskeltavan sisallon maailmassa hahmo-

jen ja tarinallisuuden avulla. (Whitton & Moseley 2012, 91-95.) Pelillisyyden avulla voidaan
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tukea oppilaan aktiivisuutta muun muassa tarjoamalla hanelle vaihtoehtoja ja mahdollisuuk-
sia vaikuttaa oman hahmonsa tarinan etenemiseen. Oppilaan pelatessa hahmollaan erilaisissa
maailmoissa tulee han tiedostamattaankin vaikuttamaan pelien kulkuun. Pelin edetessa oppi-
las huomaa todennakoisesti huomaa, kuinka hanen valinnoillaan on merkitysta hahmonsa ny-

kytilaan.

5.3.2 Historian oppisisallot tarinallisuuden viitekehyksena

Aineistossa nousi esille, kuinka monet opettajat pelillistivat talla hetkella tai olivat pelillista-
neet aikaisempina vuosina historian oppisisaltdja. Osa opettajista koki pelillisyyden keskeisim-
maksi elementiksi tarinan, jonka ymparille on helppo rakentaa oppisisalldista ja muista ele-
menteista kokonaisuus. Opettajat toivat esille, kuinka historian opetuksessa pelillisyys on hy-
vin yleinen tapa toteuttaa opetusta. Valmiita malleja tai pelillisyysmateriaaleja oli I6ydetta-
vissa internetista eri historian aikakausiin. Osa aineiston opettajista teki historian opetukseen
pelillisyysmateriaalia itselleen ja muille opettajille. Tama johtunee siita, etta historian oppisi-
salloissa viitekehys tai tarina on valmiina, jolloin isomman kokonaisuuden suunnittelu vie va-

hemman aikaa.

Historian pelillistamiseen koettiin sopivaksi erilaiset hahmot ja roolipelaaminen. Opettaja 2
toi esille, kuinka han oli hyddyntanyt pelillisyyttd muun muassa Antiikin Roomaan ja Suomen
esihistoriaan keskittyvissa oppijaksossa. Oppilaiden tavoitteena oli elda aikakauden asukkaina
ja tehda tehtavia Minecraftissa opettajan ohjeiden mukaisesti. Pelimaailmassa kasiteltiin op-
pijakson keskeisia sisaltdja ja oppilaiden osaaminen oli opettajan mukaan kiitettavan hyvaa.
Tata perusteltiin vertailemalla osaamista rinnakkaisluokkien osaamisen tasoon. My6s toinen
opettaja toi esille, kuinka pelillisyyden kdayttdminen historiallisessa viitekehyksessa voi auttaa
oppilaita ymmartamaan konkreettisemmin menneisyyden aikakauden elamaa. Opettaja oli
kokenut, kuinka suomi toisena kielena -oppilaille historian aiheet olivat valilla varsin abstrak-
teja, jolloin historian oppimiseen oli auttanut pelillisyyden kdytto opetuksessa. Opettajien na-
kemyksista on tulkittavissa, kuinka pelillisyyden avulla erityisesti historiaa ja mennytta aikaa
voi tuoda lahemmaksi oppilaan nykyaikaa, jolloin se syventdad oppimista ja auttaa oppilasta

hahmottamaan mennytta aikaa paremmin.
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Opettaja 3 toi esille kokemuksiaan historian opetuksen ja pelijakson yhdistamisesta aikaisem-

milta opetusvuosiltaan.

“Opetin aikaisemmin vanhempia oppilaita ja historiassa pidettiin tdmmdinen pe-
lijakso aikanaan. Oppilaat saivat tietyn jakson historian aikakauden, ja heiddn
piti valmistaa siitd lautapeli. Oli mahtava seurata sité prosessia tavallaan, ettd
kuinka heidén pitéd ensin itse aloittaa opiskelu siité asiasta mistéd he ovat sité
pelié tekemdssd ja vasta sitten ruvettiin miettimddn, ettd minkdlainen se peli on
ja miten ne saa ne asiat siihen peliin toimimaan. Sitten itse valmistaminen kesti
dlyttémdén kauan, mutta pelit saatiin valmiiksi ja sitten jdrjestettiin muun muassa
pelimessut, jossa nelos- ja vitosluokkalaiset kdvivét pelaamassa néitd meiddn pe-
lejémme. Oli mukava huomata, kuinka mun luokan oppilaat itse hoksasivat tie-
tdvdnsd hirvedsti asioita ja osasi kertoa niisté nuoremmilleen. Oli kyllé tosi hyvi
kokemus semmoinen, vaikka moni voisi ajatella, ettd turhaa ylimddrdistd kaikki
tuommoinen, ettd ei muuta kuin muistiinpanoja ja koe mutta itselld on tosi hyvdé

kokemus tuommoisesta jaksosta.” (Opettaja 3)

Opettajan kokemus osoittaa, kuinka historiaan voidaan yhdistda pelit monella tapaa. Valmiin
pelin pelaamisen ja sielld toimimisen sijaan oppilaiden motivaatiota ja oppimista tehostettiin
oman pelin rakentamisella. Oppilasryhma sai tehtavaksi tehda jostakin historiallisesta aika-
kaudesta tietopelin, mutta ennen pelien pelaamista oppilaat kerasivat tietoa ja suunnittelivat
pelin omien valintojensa mukaisesti. Tdma muiden aineiston opettajien kokemuksista hieman
poikkeava pelikokonaisuus ei tuo esille, onko pelien pelaamisessa hyodynnetty tarinallisuutta.
Kuitenkin pelisuunnittelussa on hyddynnetty historiallisia viitekehyksia tai narratiiveja, jotka
ovat vaikuttaneet valmistettujen pelien sisdltdihin. Huomionarvoista on opettajan oma posi-
tiivinen kokemus suuremmasta pelikokonaisuuden vetamisesta. Oppilaiden lisaksi myos opet-
tajan tulee kokea merkityksellisyyden tunnetta tydssdan ja nditd kokemuksia antavat usein

normaalista poikkeavat tyomenetelmat.

Toisinaan pelillisyys ja roolipelaaminen voi vaikuttaa oppilaiden kdyttdaytymiseen negatiivi-
sesti. Kaksi opettajaa toi esille, kuinka keskiaikaan sijoittuvassa pelissa saatyjen valiset oikeu-

det ja velvollisuudet olivat aiheuttaneet harmia oppilasryhmien valilla. Suuret eroavaisuudet
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saivat aikaiseksi kilpailua, joka nakyi kdytoshairidina luokassa ja sen ulkopuolisena aikana op-
pilaiden leikkiessa kuvitteellista maailmaa valitunneilla. Kokemukset osoittavat, kuinka joiden-
kin aiheiden kanssa on jarkevaa pohtia pelillisyyden tarpeellisuutta. Toisaalta kyseiset koke-
mukset ovat mita ilmeisimmin yksittdistapauksia opettajien pitkdssa pelillistamishistorias-
saan, silla toinen naistd opettajista kertoi pelillistaneensa lahes kaikki historian oppisisallot
opetuksessaan. Yksittdiset negatiiviset kokemukset kuitenkin osoittavat, etta vertailua lisaa-
vat tekijat, kuten eriarvoisuuden korostaminen tai monenlaiset kilpailumuodot sisadltavat aina

riskeja toiminnan muuttumisesta epamieluisaksi tapahtumaksi.

Tulokset osoittavat, kuinka opettajat hyodyntavat pelillisyytta ja erityisesti tarinallisuutta his-
torian opetuksessa, jossa menneisyydesta kirjoitetut tarinat toimivat valmiina alustana pelilli-
selle toiminnalle. Kokemukset menneisyyden ajan ihmisten tuntemuksista tulevat lahem-
maksi oppilasta heidan asettuessa menneisyyden toimijoiden rooliin. Samaiset kokemukset
lisdavat historiatietoisuutta ja antavat evaitd ymmartaa yhteiskunnan erilaisuutta, jotka ovat
yksia historian oppiaineen perustehtavia. (Opetushallitus 2014, 257). Myds Rautiainen ja Vei-
jola tuovat historialliseen empiriaan keskittyvassa artikkelissaan esille, kuinka peleilla ja histo-
rian opetuksella voi olla paljon yhteisid tekijoita. Peleissa pelaaja voi asettua toisen yksilon
asemaan, jolla voidaan tukea ymmartamista edistavaa oppimista. Historiankirjoitus sisaltaa
monenlaisia tapahtumia ja kertomuksia, jotka voivat nayttaytya nykyajassa hammentavilta.
Menneisyyden ihmisten rooleihin asettuminen voi auttaa oppilasta ymmartamaan vallinneen

aikakauden motiiveja ja tapahtumia. (Rautiainen & Veijola 2019, 70-71).

Historian aiheet voivat tuntua abstraktilta ja kaukaisilta oppilaille, jolloin oppimiskokemusta
voidaan tukea tuomalla tapahtumat tarinallisuuden avulla Iahemmaksi nykyaikaa. Manner tuo
esille oppimateriaalien muutoksen Opettaja -lehden artikkelissaan. Nykyinen historian opetus
sisdltaa paljon elementteja lahteiden ja tekstien tulkitsemisesta ja opetuksessa korostetaan
oppilaan aktiivisuutta. Opetusmateriaalien tulee sisdltdaa entistda enemman liikkuvaa kuvaa,
jolla on ulkoasunsa puolesta kirjaa suurempi kosketuspinta nuoren elaméssa. (Manner 2019.)
Oikean elaman ja pelien pelaamisen vililla on konkreettinen historiaan liittyva nimittdja. Men-
neisyyden tapahtumilla on vaikutuksensa molempien asioiden nykytilaan. Toisin sanoen his-
torian merkitys nykyisyyteen voi tuntua oppilaalle aikaisempaa konkreettisemmalta, jos ha-

nelld on mahdollisuus vaikuttaa tarinallisuutta sisdltdvien pelikokonaisuuksien
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lopputulokseen. Opettajien tarinalliset ja pelilliset kokonaisuudet sisalsivat kauttaaltaan hah-
mojen vapaa- ja vaihtoehtoisia valintoja, joka osoittaa opettajien pitavan oppilaiden autono-

miaa ja aktiivisuutta tarkedna asiana.



53

6 Pohdinta

6.1 Johtopaatokset ja tulosten tarkastelua

Tutkimuksen tavoitteena oli tutkia luokanopettajien kokemuksia pelillistamiseen ja pelillisyy-
teen liittyen. Tutkimusta ohjasivat kaksi tutkimuskysymysta, joiden tarkastelu keskittyi opet-
tajien kokemuksiin. Ensimmainen tutkimuskysymys pyrki selvittamaan, kuinka luokanopetta-
jat suhtautuvat opetuksen pelillistamiseen. Toisin sanoen mielenkiinnon kohteena olivat opet-
tajien tuntemukset, ajatukset ja heidan esille nostamansa nakemykset opetuksen pelillistami-
sesta. Aineiston analyysin avulla selvisi, ettd aineistoon osallistuneet luokanopettajat suhtau-
tuvat pelillisyyteen myonteisesti, jonka takia he hyodyntavat sitd opetuksessaan saannolli-
sesti. Luokanopettajien omat nakemykset pelillisyydesta vaikuttavat keskeisesti siihen, miten
he itse toteuttavat pelillisyytta koulussa. Opettajat maarittelevat pelillisyyttd usealla tavalla
seka opettajilla on erilaisia tavoitteita pelillisyydelle, jotka vaikuttavat opetuksen pelillisyy-
teen. Aineistosta nousi erityisesti esille opettajien toteuttamat suuret pelilliset kokonaisuu-
det, jotka kestivat viikoista kuukausiin tai jopa koko lukuvuoden ajan. Suuriin pelillisiin koko-
naisuuksiin liittyi keskeisena elementtina tarinallisuus, joka oli opettajan tuki ja toiminnan vii-
tekehys koko pelillisyysjakson aikana. Moni opettaja kertoi tekevansa suurempia pelillisia ko-
konaisuuksia historian opetuksessa, jossa oppisisallot tarjoavat valmiita viitekehyksia pelilli-

syyteen.

Tutkimuksen toinen tutkimuskysymys pyrki avaamaan luokanopettajien kokemuksia pelillisyy-
den vaikutuksista oppilaiden motivaatioon. Aineiston analyysista selvisi, etta opettajat kokivat
pelillisyyden vaikuttavan yleisesti oppilaiden motivaatioon positiivisesti. Saannéllinen pelillis-
tdminen toi kouluarkeen rytmia ja opiskelu poikkesi perinteisestd tavasta, jonka jo osaltaan
koettiin lisddavan oppilaiden motivaatiota. Moni opettaja toi esille, kuinka luokan ilmapiiri ja
tyoskentely oli yleisesti hyvaa pelillistetyissa ymparistoissa. Hyva tyorauha ja luokassa vallin-
nut vahva yhteisollisyyden tunne lisasivat oppilaiden motivaatiota yleisesti. Kilpailullisuus ja-
koi jonkin verran opettajien keskuudessa mielipiteitd. Jotkut opettajat kayttivat kilpailulli-

suutta lahes aina opetuksessa, silla koki sen motivoivan oppilaita tehokkaimmin
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tyoskentelyyn. Osa opettajista koki kilpailuiden aiheuttavan eniten ongelmatilanteita luo-

kassa, jolloin sita hyddynnettiin vaihtelevasti.

Tutkimustulokset ovat samansuuntaisia aikaisempien tutkimusten kanssa, joissa on tarkas-
teltu opettajien suhtautumista pelillisyyteen tai pelillisyyden vaikutusta oppilaisiin. Kalmin ja
kumppaneiden tutkimus Vaasan yliopiston opettajille osoittaa, ettd opettajat tavoittelevat pe-
lillisyydella muun muassa oppimisen mielekkyyden lisdamista ja opitun asian syvempaa oppi-
mista yhdistamalld opittua tietoa uusiin konteksteihin (Kalmi ym. 2020, 7-8). Vaikka Kalmin ja
kumppaneiden tutkimuksen aineisto koostuu yliopisto-opettajista, niin myds ne opettajat luo-
kanopettajien tapaan tavoittelevat pelillisyydelld samoja asioita, kuten vaikkapa opetuksen

elavoittamista tai motivaation tukemista.

Tahan tutkimukseen osallistuneet opettajat ovat tyoskennelleet jo pitkdan opettajana ja to-
teuttavat pelillisyytta sdannodllisesti koulussa. Kahilan pelaamiseen keskittyvassa vaitoskirjassa
tuodaan esille, kuinka pelien kaytté opetuksessa voi vaatia opettajalta myonteista suhtautu-
mista ja arvostuksen osoittamista pelaamista kohtaan. Tall6in oppilaat voivat kokea oman
osaamisen osoittamisen merkityksellisena myos peliymparistdissa perinteisten oppimisympa-
ristojen lisaksi. Opettajan omat kasitykset pelien luonteesta ja eri osa-alueiden ymmartami-
sestd antavat mahdollisuuksia toteuttaa pelillisyyttd monella tavoin opetussuunnitelma huo-
mioiden. (Kahila 2022, 68—69.) Tassa tutkimuksessa opettajan oma peliharrastuneisuus nakyi
pikemminkin pelillistamisen muodossa yleisen pelillistamisen sijaan, mutta silla oli kuitenkin
merkitysta pelisuunnitteluun. Pelillisyys oli opettajille tuttua, silla sita oli hyddynnetty opetuk-
sessa useita vuosia. Kaiken kaikkiaan pelillisyyteen suhtauduttiin myodnteisesti niin opettajien
kuin oppilaiden keskuudessa, joka voi kertoa osaltaan opettajien arvostuksen osoittamisesta

nuorten yleista peliharrastuneisuutta kohtaan.

Opettajat pelillistivat opetustaan monella tavoin opetussuunnitelma huomioiden, joka ilmeni
opettajien puheissa kuitenkin enemman epéasuorasti kuin suoraan opetussuunnitelma maini-
ten. Pelillisyys yhdistettiin usein laaja-alaisen osaamisen, kuten ajattelun ja oppimaan oppimi-
sen, vuorovaikutustaitojen, monilukutaidon, osallistumisen, osallistamisen ja vaikuttamisen
taitojen tavoitteisiin. Opettajat yhdistavat puheissaan pelillisyyden usein tyotavaksi tai vali-

neeksi oppisisdltdjen opettamiseen. Tama voi kertoa siitd, ettd opetussuunnitelmassa
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pelillisyys mainitaan monissa asiayhteyksissa kuitenkaan sitd sen tarkemmin avaamatta (ks.
Aurava 2018, 91-92). Kun opetussuunnitelmaa katsoo tarkemmin, voi havaita kuinka opetta-
jilla on taysi valtuus toteuttaa pelillisyyttd haluamallaan tavalla. Tutkimuksessa ei noussut
esille tarkemmin, mita mielta opettajat ovat nykyisen opetussuunnitelman sisallosta pelillisyy-
den suhteen. Taman hetken opetussuunnitelman varsin avoimeksi jatetty ohje pelillisyydelle
tarjoaa useita mahdollisuuksia sen toteuttamiselle. Toisaalta voisi olla syyta pohtia, hyddyn-
tavatko kaikki opettajat pelillisyytta opetuksessaan sen jaadessa osittain varjoon opetussuun-

nitelman perusteissa.

Taman tutkimuksen motivaatiota kasittelevat tutkimustulokset ovat samansuuntaisia aikai-
sempien tutkimusten kanssa, joissa tarkastellaan oppilaiden motivaation ja pelillisyyden va-
listd suhdetta opettajien kokemusten kautta. Kristiansson tutki vaitoskirjassaan oppilaiden
kayttaytymistd, kun he saivat itse valita menetelmansa opiskella historiaa opetussuunnitel-
man mukaisella tavalla. Tutkimus osoittaa, kuinka oppilaat valitsevat mielelldan pelillisia ja
toiminnallisia oppimismenetelmia omaan opiskeluunsa heidan voidessa vapaasti suunnitella
ja toteuttaa omaa toimintaansa. (Kristiansson 2021, 127, 150.) Kristianssonin ja tdman tutki-
muksen valilla on yhteys, vaikka tutkimuskohde ja -tapa poikkeavat jonkin verran toisistaan.
Molemmat tutkimukset osoittavat oppilaiden suhtautuvan yleisesti pelillisyyteen positiivisesti
ja valitsevat pelaamisen toimintatavaksi sen ollessa vaihtoehtona. Pelaaminen osoittautuu ny-
kyajan oppilaille ndiden tutkimusten valossa mieleiseksi ja osittain luontaiseksi tavaksi opis-
kella uutta, silld oppimisymparisté on monelle oppilaalle tuttu. Oppiminen on tehokasta sen
ollessa mielekastd, mutta kohtaavatko oppilaiden ja opettajien nakemykset mielekkaasta toi-
minnasta luokassa. Jos nain ei ole, ratkaisuna voisi olla opettajien pelitietoisuuden vahvista-

minen ja lisddminen koulutuksen avulla.

Tassa tutkimuksessa jotkut yksittdiset pelilliset elementit nousivat opettajien puheissa erityi-
seen arvoon. Tulokset osoittivat, kuinka useimmiten mainintoja saivat tarinallisuuden lisaksi
yhteisolliset elementit, kuten kilpailullisuus, rynmatyoskentely ja palkitseminen. Pelilliset ele-
mentit ovat samoja, kuin Mystakidiksen pelillisyystutkimuksessa. Mystakidis tutki omassa vai-
toskirjassaan motivaatiota lisddvia menetelmia opetuksessa, ja tutkimustulokset osoittavat
yhteisollisilla ja vuorovaikutteisilla tyoskentelytavoilla olevan positiivinen vaikutus oppilaisiin

peliymparistoissa. Tutkimuksessa nousee esille myds tarinallisuuden hyddyntdminen
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isommissa kokonaisuuksissa, silla tarina sitouttaa oppilaita tyéskentelyyn ja toimii oppimisko-
konaisuuksien elavoittdajana. (Mystakidis 2019, 56—57.) Mystakidiksen tutkimuksessa nousi ta-
man tutkimuksen tapaan esille opettajien kokemukset yhteiséllisyyden vaikutuksesta oppilai-
den motivaation. Tassa tutkimuksessa yhteiséllisyyden piirteita on loydettavissa pelillisissa
elementeissa ja pelien ulkopuolella luokan toiminnassa. Pelillisyys koettiin parhaimmillaan
luokan yhteishenkea vahvistavaksi ja oppilaiden motivaatiota lisaavaksi asiaksi. Vaikka tarinal-
lisuuden kaytto pelillisissa ymparistdissa osoittautui yhdeksi keskeisimmista elementeista mo-
lemmissa tutkimuksissa, niin sita ei kuitenkaan hyodynneta aina pelillisissa ymparistdissa. Ai-
nakin Toda ja kumppanit seka Palomino ja kumppanit tuovat esille, etta opetuksessa harvem-
min hyddynnetaan fiktiivista tarinaa pelillisessa toiminnassa sen laajuuden vuoksi. (Toda ym.
2019, 12; Palomino ym. 2019, 97-99.) Poikkeavat tulokset eivat kuitenkaan ole toisiaan pois-
sulkevia, silla tarinallisuutta hyddynnetdaan useimmiten laajemmissa pelillisissa kokonaisuuk-

sissa, joka toimii yhdistavana tekijana toiminnan eri vaiheissa.

Yksi kiinnostava huomio opettajien puheista koskien oppilaiden motivaatiota oli se, ettd opet-
tajat kokivat pelillisyyden lisdaksi myos luokan ilmapiirilld olevan vaikutusta oppilaiden moti-
vaatioon. Opettajien mukaan pelillisilla elementeilla pystyi vaikuttamaan oppimisen ilmapiiriin
ja toisaalta ilmapiiri maaritteli sen, miten pelillisyytta oli jarkevaa toteuttaa. Monen asian ko-
ettiin vaikuttavan toisiinsa, mutta toisaalta pelillisyyden avulla myos ajateltiin voivan vaikuttaa
myonteisesti moneen tilanteeseen ja haasteeseen koulussa. Pelillisyyden ja motivaation va-
listd suhdetta voikin olla hankala tutkia yleisesti, silla motivaatioon voi vaikuttaa myds muut
tekijat pelillisissa tilanteissa, kuin pelkastaan pelilliset elementit. Pohdintaani tukee se, mo-
nissa pelillisyytta ja motivaatiota koskevissa tutkimuksissa on keskitytty muutamiin yksittaisiin
elementteihin ja niiden vaikuttavuuteen (esim. Majuri ym. 2018). Lisaksi tassa tutkimuksessa
opettajat toivat tiettyja yksittaisia elementteja, kuten kilpailullisuuden ja tarinallisuuden pu-

heissaan usein esille motivaatioon liittyvan keskustelun yhteydessa.

Pelillisyydestd on syyta huomioida, kuinka se voi olla hyva renki mutta huono isanta. Pelillisyys
on keino muiden joukossa tehostaa oppimista ja koulunkdynnin mielekkyytta. Oppilaiden tun-
teet voivat toisinaan vaikuttaa liiaksi oppimiskokemukseen, jolloin opettajan on syytd muis-
tuttaa oppilaita siitd, mita toiminnalla pohjimmiltaan tavoitellaan. Tarkeinta ei suinkaan tulisi

olla kilpailun voittaminen vaan pedagogisen tavoitteen, kuten jonkin asian oppiminen tai sen
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vahvistaminen. Opettajan tuodessa pedagogista nakdkulmaa esille oppiminen voi tapahtua
turvallisessa ilmapiirissa, jolla on mydnteinen ja pitkdjanteinen vaikutus oppilaan motivaati-

oon.

6.2 Luotettavuus ja jatkotutkimusaiheet

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta voi tarkastella monista nakdkulmista. Tuomen ja Sa-
rajarven mukaan luotettavuutta voi arvioida erillisilla luotettavuuden kriteereilld, joita ovat
esimerkiksi uskottavuus ja vastaavuus. (Tuomi & Sarajarvi 2011, 138-139.) Luotettavuutta voi-
daan arvioida myo6s pohtimalla reliabiliteetin ja validiteetin nakoékulmia. Laadullisessa tutki-
muksessa reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimusaineiston kasittelyn ja analyysin luotetta-
vuutta. Toisin sanoen lukijalla tulisi olla mahdollisuus seurata tutkijan tekemia valintoja tutki-
muksen aikana. Reliabiliteettiin liittyvat siis nakemykset tutkimuksen uskottavuudesta. Uskot-
tavuudella tarkoitetaan tutkimukseen osallistuvien, sita lukevien kollegoiden ja muun yleisén
yleista hyvaksyntda ja luottamusta tutkimuksen tuloksista, aineistokeruusta ja -analyysista.
Tutkimuksen validiteetti on laadullisessa tutkimuksessa monivaiheinen ja se keskittyy tutkit-
tavan kohteen paikantamiseen seka tutkijan kykyyn muodostaa toimiva tutkimusasetelma.
(Anttila 1996, 10.2.) Lisdksi validiteettiin liittyvat nakoékulmat tutkijan tiedon konstruoimisesta
aineistonsa pohjalta (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006, 3.3.1). Laadullisessa tutkimuk-
sessa luotettavuutta lisda se, ettd aineisto on koottu sieltd, missa tutkittava ilmio esiintyy.
Haastattelua kaytettdessa on syyta lisata liitteeksi teemat ja kysymykset, joita kdytettiin ai-
neistonkeruussa. Lisdksi luotettavuutta lisda suorien lainausten kaytto raportissa, jolloin lukija

voi seurata tutkijan analyysia ja tulkintaa. (Hyvari & Vuokila-Oikkonen 2020.)

Minulle itselleni pelillisyyskasite tai ilmid oli varsin tuntematon ennen tutkimusta. Tasta syysta
tutkimustyon aluksi ja tutkimussuunnitelman hahmottelun aikana perehdyin pelillisyyden ja
pelillistamisen kasitteisiin, jotta hahmottaisin tutkimusaiheen mahdollisimman tarkasti. Tut-
kimussuunnitelman odotukset vastasivat toteutunutta tutkimusta kiitettavasti. Tutkimuksen
teoreettinen viitekehys ohjasi aineistonkeruuta, mutta haastatteluissa kysymykset olivat var-
sin avoimia tarjoten tilaa opettajille. Haastatteluiden avoimuus tuki erinomaisesti tutkimuk-

sen tarkoitusta ja aineistolahtoista analyysimenetelmaa, joiden tavoitteena oli tuoda esille
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opettajien kokemuksia ja nakemyksia opetuksen pelillisyyteen liittyen. Tutkimuksen teoria ja
tulokset ovat tiedoltaan varsin yhtenevaiset, joka osoittaa valitsemani teoreettisen viiteke-
hyksen olleen erinomainen tutkimukseen. Ennen aineistonkeruuta hankittu teoreettinen tieto
on osoittautunut hyodylliseksi uuden tiedon tutkimisessa, jolloin aineiston huomioista voi

tehda vakuuttavaa tulkintaa aiheesta.

Tutkimukseen osallistuneet opettajat ovat minun lisdksi vaikuttaneet tutkimuksen tuloksiin.
On siis syyta arvioida myos aineistoon osallistuneita opettajia jonain joukkona. Tavoittelin luo-
kanopettajia osallistumaan pelillisyytta koskevaan tutkimukseen kevaan 2023 aikana. Koen,
ettd tutkimukseen osallistuneet luokanopettajat olivat todenndkoisesti sellaisia henkiloita,
joille pelillisyys oli merkityksellista opetuksessa. Arvioni pohjautuu siihen, etta jokainen opet-
taja hyodynsi pelillisyytta saannollisesti opetuksessaan. Toisaalta ei ole syytd myoskaan aja-
tella, etta pelillisyyden vaikutukset oppilaisiin tai peleihin suhtautuminen poikkeaisi nykyisista
tuloksista, jos otanta olisi ollut suurempi tutkimuksessa. Laadulliselle tutkimukselle on omi-
naista, etta tutkimukseen osallistuu sellaisia henkil6ita, joilla on tietoa ja sanottavaa aiheesta

(Tuomi & Sarajarvi 2018, 85-86.)

Tutkimukseni hyodyttaa mielestani kaikkia luokanopettajia, joilla on jonkinlainen kasitys pelil-
lisyydestd opetuksessa. Tutkimukseni antaa my0s lisda tietoa pelillisyydesta sellaisille henki-
[6ille, joille ilmio on tuntematon. Ajattelen, etta erityisesti sellaiset luokanopettajat, jotka ar-
vioivat pelillisyyden mahdollista hyodyntamistda opetuksessa kannattaa lukea tutkimus tar-
kemmin ldpi. Tutkimuksen tuloksissa oli samankaltaisuuksia monien pelillisyystutkimusten
kanssa ja yleinen kasitys pelillisyydestd on opettajien ja oppilaiden keskuudessa osoittautunut
varsin myonteiseksi. Toivon, ettd tutkimus herattaa ajatuksia ja keskustelua pelillisyyden mah-

dollisesta hyodyntamisesta koulussa.

Tekemani tutkimuksen pohjalta mieleeni nousee joitakin jatkotutkimuksen aiheita pelillisyys-
ilmidon liittyen. Tutkimusaineistossa kavi ilmi, kuinka opettajat tekivat paljon pelillisyysmate-
riaalia itselleen. Tdma osoittaa, kuinka monella koululla on ilmeisen vahan valmiita pelillisyys-
materiaaleja tarjota opettajille. Olisikin kiinnostavaa selvittad, kuinka opettajat kokevat kou-
lujen antavan tukea pelillisyydelle opetuksessa. Opettajat voivat kokea kynnyksen hyodyntaa

pelillisyyttd opetuksessa, jos pelimaailma on heille vieras toimintaymparistd. Valmiit
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pelillisyysmateriaalit tai tieto tuen saamisesta voivat madaltaa kynnysta lahted uuden kokei-
lemiseen. Toisena jatkotutkimuksen aiheena voisi olla yksittdisten elementtien vaikutus toi-
siinsa, jolloin tutkimus antaisi tietoa pelillisyyden osa-alueista ja sita tietoa voisi hyddyntaa
erityisesti pelillisyyden suunnittelussa. Siis mitka pelilliset elementit tukevat toisiaan ja mita
on syyta valttada, jotta toiminnalle asetetut tavoitteet tayttyisivat mahdollisimman hyvin. Ajat-
telen molempien jatkotutkimusidean tarjoavan opettajille hyodyllista tietoa paitsi pelillisyy-
desta yleisesti mutta myos madaltavan kynnysta pelilliseen kokeilemiseen. Pelillisyyden hyo-
dyt ovat osoittautuneet tassa tutkimuksessa haittoja suuremmaksi, joten en nae syyta sen to-
teuttamatta jattamiselle koulussa. Koen pelillisyyteen liittyvien tutkimusten olevan hyddyllisia
luokanopettajille, silla oppimisymparistot ovat nykyajassa varsin moninaisia digitaalisuuden

lisadntymisen myota.
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Liitteet

LIITE 1. Haastattelurunko

Lyhyt esittaytyminen, tutkimuksen tarkoituksen selostus ja tutkimukseen osallistumiseen

suostumus ja etukateen lahetetyn tietosuojalomakkeesta kysyminen.

Hei! Kiitos kun tulit haastatteluun. Olen Joona Taskila ja opiskelen luokanopettajaksi Lapin yli-
opistossa. Teen pro gradu -tutkimusta pelillisyydestad koulussa ja kerdan aineiston haastatte-
lemalla luokanopettajia aiheeseen liittyen. Minua kiinnostaa opettajien kokemukset pelillisyy-
desta ja tutkimuksen tarkoituksena on avata tata ilmiéta koulukonteksti ja opettajien nako-

kulma huomioiden.

Haastattelu etenee eri teemojen kautta. Tassa tutkimuksessa selvitetdaan pelillisyyden hah-
mottamista ilmiona, opetuksen pelillistamistd koulussa, opettajien suhtautumista pelillisyy-
teen ja sen toteuttamiseen seka sitda, miten opettajat kokevat pelillisyyden motivoivan oppi-
laita. Haluan korostaa, ettd oikeita tai vaaria vastauksia ei ole olemassa. Myos vastaaminen eri
kysymyksiin on vapaaehtoista. Meilla on varattu haastatteluun aikaa alustavasti 30 minuuttia.
Voit siis miettia vastausta kysymyksiin rauhassa. Haastattelu on mahdollista keskeyttdaa missa

vaiheessa vain, jos sinusta tuntuu siltd. Myos taukoja voidaan tarvittaessa pitaa.

Tallennan meidan haastattelumme, silla en ehdi kirjoittaa kaikkea puhumaamme asiaa muis-
tiin. Haastattelun puhe litteroidaan tekstiksi ja sinun henkil6tietosi anonymisoidaan. Tutki-
musraportissa voidaan kadyttaa kertomiasi asioita otteena, mutta ne nakyvat raportissa siten,
ettei sinua ole mahdollista siita tunnistaa. Oikea nimesi jaa ainoastaan minun tietooni.

Tassa vaiheessa kirjoitetaan TUTKIMUSLUPA (2 kpl), jos sita ei ole vield saatu séhkdisena.

TALLENNUS PAALLE!
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Taustakysymykset lammittelyksi:

Miten tyopaivasi sujui?

Milla luokka-asteella tyoskentelet?

Kuinka kauan olet tydskennellyt opettajana?

(Milla paikkakunnalla toimit opettajana?)

1. Teema: Pelillisyyden hahmottaminen

Millainen on oma suhteesi peleihin?

Mitka tekijat tekevat hyvan pelin?

Mita pelillisyys sinulle tarkoittaa? / Miten mielestasi pelillisyys on? ...koulussa?

Millaisia pelillisia elementteja hyodynnat opetuksessasi?

Mitka pelilliset tekijat muodostavat mielestasi hyvan oppimisympariston?

Koetko joidenkin pelillisten elementtien kdyttamisen muita helpompana toteuttaa?

2. Teema: Opetuksen pelillistaminen

Miten sina olet pelillistanyt opetusta (viime aikoina)?

Kuinka usein ajattelet pelillistavasi opetusta jollakin tavoin?

Millaisia haasteita koet pelillisyyden suhteen?
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Milloin koet pelillisyydelle tarvetta opetuksessasi?

Millaisia hyotyja pelillisyydelld mielestasi on?

Miksi mielestasi pelillisyytta kannattaa hyodyntaa? Milloin sitd on jarkevaa olla kayttamatta?

3. Teema: Pelillisyys ja motivointi

Mitka tekijat motivoivat sinua pelillistamaan opetusta?

Mitka pelilliset piirteet tai elementit motivoivat oppilaita? Onko jokin tietty pelillinen asia,

joista he yleensa innostuvat?

Miten oppilaiden motivoituminen ilmenee?

Miten oppilaan sisdistd motivaatiota voidaan edistaa pelillisyyden avulla?

Miten pelillisyys vaikuttaa oppilaiden suoriutumiseen?

Millainen rooli yhteisollisyydella on peliymparistdissa? Miten oppilaat motivoituvat yksil6- tai

ryhmatyoskentelysta? Onko eroja?

Miten kilpailullisuus mielestasi vaikuttaa oppilaiden motivaatioon?

Lopuksi kysyisin vield, etta haluatko lisata viela jotain edellisiin vastauksiisi ja/tai haluatko nos-

taa erityisesti jonkin asian tutkimusaiheeseen liittyen?

Kiitos paljon haastattelusta!

Miksi niin mielestdsi tapahtui? Mitd ajattelit siitd? Kertoisitko liséid, mitd esimerkiksi? Miten?

Tarkoititko, ettd...? Ole sinnikds, mutta dld tivaa!



