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Tutkielman tarkoituksena oli selvittdd oppilaiden kasityksid ja kokemuksia sah-
koisestd pelillisestd oppimateriaalista sekd pelillisyyden mahdollisesti muka-
naan tuomasta lisimotivaatiosta oppimiseen. Tutkimukseen osallistui 14 kol-
mannen luokan oppilasta, joita havainnoitiin pelillisen oppimateriaalin kayttoti-
lanteessa seké haastateltiin. Oppilaat olivat kahdesta eri koulusta Keski- ja Etel&-
Suomesta. Aineiston analysoinnissa kaytettiin sisdllonanalyysid.

Tulosten mukaan oppilaat kokivat oppivansa sahkoisen pelillisen oppima-
teriaalin avulla ainesis&ltojd, joiden tehtdvid he tekivat. Sahkoinen pelillinen op-
pimateriaali toimi oppilaiden kokemuksen mukaan erityisesti asioiden kertaami-
sessa ja opitun asian syventdmisessd, kun aihetta oli jo késitelty tunnilla. Oppi-
materiaalin kaytto tietoteknisilla laitteilla koettiin padosin helpoksi ja toimivaksi
ja tasoltaan sopivaksi. Mahdollisuus muokata omaa pelihahmoa ja valita tehtadvia
tuottivat autonomian tunnetta ja sitd kautta lisdsivat motivaatiota. Pisteiden ke-
radminen ja hyodyntdminen pelissd koettiin innostavana. Mitd enemmaén oppi-
mispelid oli pelattu ja pisteitd hankittu, sitd kyvykkaammiksi oppilaat mielsivat
itsensd sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kédyttdjind. Oppilaat saivat tydsken-
nelld tutkimuksen aikana parin vieressd, miké tuki havaintojen ja haastattelujen
mukaan sosiaalista yhteenkuuluvuutta ja vuorovaikutteista kohtaamista.

Sahkoisen pelillisen oppimateriaalin kaytto liittyy myos niin kutsutun uu-
den lukutaidon oppimiseen, jossa kielen lisdksi kuvat, graafiset esitykset, dia-

grammit ja visuaaliset symbolit ovat tarkeitd kommunikaation valineita.

Avainsanat: sihkoinen pelillinen oppimateriaali, digitalisaatio (e-learning), ala-

koulun oppilaat.
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1 JOHDANTO

Uuden Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (POPS 2014) myotd
kouluissa vahvistui painotus sdhkoisten oppimisen tyovilineiden kédyttoon ja oh-
jelmointiin (POPS 2014). Maamme opetus- ja kulttuuriministerio sekad opetushal-
litus ovat kannattaneet vahvasti sdahkoisten oppimateriaalien lisddmistd niin pe-
ruskoulussa kuin lukiossa (Pietidinen 2014). Suomen hallituksen kevaalla 2015
lanseeraama digiloikka-késite on tavoite ja valikoima keinoja, joiden avulla Suo-
mesta halutaan moderni ja innostava oppimisen kdarkimaa (Valtioneuvosto: Sipi-
lan hallitusohjelman 2025-tavoite). Hallituskauden tavoitteena ovat oppimisym-
péristdjen modernisointi sekd digitalisaation ja uuden pedagogiikan mahdolli-
suuksien hyddyntdminen opetuksessa. Digitaalisten pelien menestyksen myota
ohjelmistoalan uskotaan nostavan Suomen talouden uuteen nousuun. My®s las-
ten ruutuajan kaytosta huolestuneet vanhemmat ovat herdnneet digitalisoitumi-
sen mahdollisuuksille.

Digiloikka on heréattdanyt laajaa yhteiskunnallista keskustelua oppimisym-
péristdjen sdahkoistymisen mukanaan tuomista muutoksista. Helsingin opetus-
lautakunta oli syksylld 2016 m&araamassa pakolliset kiintiot sekd seurantamitta-
rit kouluille sdhkoisten laitteiden hyodyntdmiseen. Madardyksen mukaan Helsin-
gissd yldkoulun ja lukion puolella tulisi tieto- ja viestintdtekniset laitteet olla mu-
kana 70 prosentissa opiskelusta, alakoulun 3.-6.-luokissa vahintdan 50 prosen-
tissa ja 1.-2. luokissa vahintddn 30 prosentissa opiskelusta. Pakkokiintiot heratti-
vit vastustusta opettajakunnassa, ja erityisesti Arno Kotron (2016) asiaa ruotiva
kolumni sai kannatusta ja levisi sosiaalisessa mediassa laajalti. Sdhkoistyvén ope-
tuksen oppimisvaikutuksista kouluissa on vield varsin vdhdn néyttod (Sandell,
2017). Tutkijat toteavat, ettd pahimmillaan digiloikka tarkoittaa vain kirjojen siir-

timisti nettiin.



Sahkoinen oppimateriaali on yksi opettamisen ja oppimisen tapoihin liitty-
vistd muutoksista kouluissa. Sdhkoisen kayttdjakokemuksia oppilaiden keskuu-
dessa on tutkittu varsin vdhdn; suurimmassa osassa tutkimuksia on selvitetty
opettajien kasityksid ja kokemuksia. Kiinnostavaa on, mitd oppilaat ajattelevat
erityisesti sahkoisistd pelillisistd oppimateriaaleista ja kokevatko he niiden lis&da-
vdn innostusta tai itseohjautuvuutta.

Tdssd tutkimuksessa pureudutaan séhkoiseen oppimateriaaliin oppimisen
vidlineend sekd erityisesti oppilaiden kasityksiin ja kokemuksiin sdhkoisestd pe-
lillisestd oppimateriaalista. Tutkimuksen tavoitteena on myos selvittdd oppilai-
den oppimiskokemuksia sdhkoisestd pelillisestd oppimateriaalista sekd pelaami-
sen mahdollisista vaikutuksista oppimiskokemukseen. Tavoitteena on myos li-
sdtd ymmarrystd sahkoisistd oppimateriaaleista ja erityisesti sdhkoisestd pelilli-
sestd oppimateriaalista, silld séhkoinen oppimateriaali ja etenkin sdhkoiset oppi-
mispelit ovat varsin tuoreita ilmioitd koulumaailmassa. Tutkimuksessa haasta-
tellaan ja havainnoidaan kolmannen luokan oppilaita, jotka kayttavat sahkoista
pelillistd oppimateriaalia.

Tutkielman taustassa tarkastellaan ensin oppimateriaalien kehittymista ja
syvennytddn oppimateriaalin rooliin ja sen merkitykseen suomalaisen yhteis-
kunnan rakentajana sekd uuden tiedon ja kulttuurillemme tdrkeiden arvojen va-
littdjand. Seuraavaksi késitellddn oppimateriaalin muutosta painetusta sahkoi-
seen muotoon ja tutustutaan tarkemmin sdhkoiseen ja sahkoiseen pelilliseen op-
pimateriaaliin sekd pureudutaan motivaatioon Decinja Ryanin (1985; 2000; 2017)
itseohjautuvuusteorian valossa. Taustoittavan osuuden péddtteeksi esitellddn
aiempia tutkimuksia tieto- ja viestintdteknologian kaytostd kouluissa sekéd sdh-
koisen pelillisen oppimateriaalin mahdollisesti tuomasta lisdarvosta. Menetel-
mien ja tulosten jalkeen pohditaan sdhkoisen oppimateriaalin roolia ja tutkimuk-

sen asemaa tutkimuskentilld seké esitellddn mahdollisia jatkotutkimusaiheita.



2 OPPIMATERIAALI SAHKOISTYY

Oppimateriaali on tarkoittanut aiemmin ldhinné teosta, oppikirjaa, joka on varta
vasten laadittu opetustarkoituksiin (Lappalainen 1992). Oppimateriaaliksi voi-
daan kasittdd myos harjoituskirja, moniste tai oheismateriaali, kuten kartta tai
koulutaulu. Ensimmaéisen suomenkielisen oppikirjan, Mikael Agricolan ABCki-
rian, julkaisemisesta vuonna 1543 on jo ldhes viisisataa vuotta. Tama papeille
kansan opettamiseksi tarkoitettu teos oli myos ensimmdinen suomenkielinen
kirja ja merkitsi kirjoitetun suomen kielen, kirjakielen, alkua. Tamén jalkeen op-
pikirjoja on julkaistu paljon; aluksi oppikirjallisuutta uudistettiin harvoin, mutta
nykyisin uusia sarjoja tuodaan oppikirjamarkkinoille tihedlld tahdilla (Hiiden-
maa, Loytonen ja Ruuska 2017). Yleinen oppivelvollisuus vuonna 1921, yhteni-
seen peruskouluun siirtyminen 1970-luvulla ja opetussuunnitelmien muutokset
ovat olleet isoja merkkipaaluja ja kéddnteitd oppikirjojen historiassa. Oppikirjojen
merkitys on ollut tarked, sillda ne ovat olleet ldhes ainoita kirjoja, jotka jokainen
suomalainen on lukenut eldménsd aikana (Hiidenmaa ym. 2017). Oppikirjat ovat
vaikuttaneet huomattavasti suomalaisen yhteiskunnan rakentumiseen sekd -
usein tiedostamattamme - niin arvomaailmaamme kuin kédsityksiimme oikeasta
ja vadrastd. Oppikirjoilla on ollut vaikutusvaltaa uuden tiedon ja ajan arvojen
edistdmisessa.

Oppikirjojen ja oppimateriaalin roolit ovat moninaiset oppilaan ja opettajan
tyoskentelyvilineend ja toisaalta myts opettajan tdydennyskoulutuksen vili-
neend (Hiidenmaa ym. 2017). My®s lastensa koulunkdynnistd kiinnostuneet van-
hemmat voivat pdivittdd tietonsa jélkikasvun oppimateriaaleista. Oppimateriaa-
lin tdrked tehtdva on oppiaineen tiedonsiirron lisdksi tukea koulun opetustavoit-
teita. Oppikirjojen ja oppimateriaalien kdyton myo6ta myos erilaiset tyotavat ja
tiedonhankinnan taidot ovat juurtuneet meihin. Koulujen uudet tystavat koros-
tavat ryhma- ja yhteistyota yksilotyoskentelyn sijaan, ja siséltojen osalta koroste-
taan valmiin tiedon oppimisen sijaan aktiivista tiedon hakemista, arviointia ja

soveltamista (Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014, Hiidenmaa



ym. 2017). Oppimateriaalien sdhkoistyminen seké tieto- ja viestintdteknologian
hyodyntaminen kouluissa ovat puolestaan tuoneet mukanaan jilleen uudenlais-

ten tyttapojen ja erilaisten tiedonhankinnan taitojen omaksumista.

21 Sdhkoiset oppimateriaalit ja oppimisymparistot

Koulujen tyotapojen uudistuksessa 1990-luvulla keskusteltiin tietotekniikkastra-
tegioista ja tietoyhteiskunnan kehityksestd (Hiidenmaa ym. 2017). Nyt uusim-
man perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (POPS 2014) myotd kou-
lun ja oppimisen yhteydessd puhutaan digitaalisuudesta ja oppimisen digi-
loikasta. Digitaalisuudesta on tullut puhekielessa sdhkoisen tiedonsiirron syno-
nyymi, vaikkakin digitaalisuus - samoin kuin analogisuus - ovat sdhkoisen tie-
donsiirron eri muotoja. Opetushallitus kayttdd termid e-oppimateriaali, joka tar-
koittaa kaikkea verkossa saatavilla olevaa oppimateriaaliksi tarkoitettua sisaltoa
verkko-oppimateriaalista erilaisiin digitaalisiin oppimateriaaleihin (Ilomaki
2012). Kustantajat kadyttavat puolestaan késitettd digiopetusmateriaali, digioppi-
materiaali ja digiopetusaineisto. Puhutaan myos digitalisaatiosta, jolla tarkoite-
taan digitaalisten teknologioiden yleistymistd arjessa. Kasitteet eivit ole kaikin
osin vakiintuneet. Tédssd tutkimuksessa ei keskitytd tiedonsiirron séhkdisen ole-
mubksen eri tekniikkoihin. Siksi tutkimuksessa kédytetddn padosin yleistd késitetta
sdhkoinen oppimateriaali, joka voidaan ndhdéd perinteisestd painetusta oppima-
teriaalista poikkeavana siten, ettd sen kadyttoon tarvitaan aina sdhkdenergiaa,
elektronien liikettd. Tutkimuksessa pureudutaan erityisesti sahkoiseen pelilli-
seen oppimateriaaliin.

Tieto- ja viestintdteknologian, eli lyhyesti tvt:n, kehittyminen on mahdollis-
tanut oppimateriaalin siirtymisen sdhkdoiseksi. Kirjat ovat mahdollisesti siirty-
madssd vahitellen kokonaan sdhkoiseen muotoon ja painetun laitoksen liséksi mo-
nissa oppiaineissa on saatavilla myds siahkoinen versio (Hiidenmaa ym. 2017).
Rahkan (2014) mukaan oppimateriaalin digitalisaatio tarkoittaa yksinkertaisim-
millaan sisdllon muuttamista sahkoiseen muotoon. Rahka (2014) on kuvannut

sahkoisen kirjan digitalisaation etenemisen seuraavasti: kirjoista tehdyt kirja-



dvd:t ja peli-dvd:t, sahkoiset oppimateriaalit, tietokantatuotteet, sahkokirjat ja
puhelinsovellukset. Erilaisia sdhkoisid kirjatuotteita on kehitetty toki osin saman-
aikaisesti. Sahkokirjat ovatkin olleet aluksi pdf-muotoisia ndkoiskirjoja, jotka
muistuttavat painettua kirjaa (Hiidenmaa ym. 2017). Meisalo ym. (2003) maarit-
telee sahkoisen oppimateriaalin miksi tahansa sdhkdisessd muodossa olevaksi,
tietyn aihepiirin opiskeluun tarkoitetuksi aineistoksi. Myo6s Tuuri (2006) nékee
sdhkoisen oppimateriaalin netin kautta tai tvt-laitteelle (tietokone, tabletti, dly-
puhelin) tallennettuna kaytettdavaksi oppimateriaaliksi, jota voidaan lukea tvt-
laitteelta.

Sahkoinen oppimateriaali voi olla e-kirja, kirjan kaltainen sdhkodinen mate-
riaali tai kirjamaisia piirteitd sisédltdva kokonaisuus, jossa on voitu hyodynt&d au-
diovisuaalisuutta, hypertekstuaalisuutta (sisdltda viittauksia tai linkkejd toisiin
teksteihin) ja vuorovaikutteisuutta (Tuuri 2006). Rikastettuun sdhkokirjaan voi-
daan tehdd merkintoja tai siitd voidaan koota leikekirja. Sdhkoisessa kirjassa voi
olla erilaisia hakuominaisuuksia tai vaikkapa kielenoppimiseen liittyvid danta-
misohjeita tai sanakirjalisd. Sdhkoinen oppimateriaali voi olla my6s tehtdvakirja-
mainen, erilaisista tehtdvistd ja harjoituksista koostuva kokonaisuus. Lisdarvoa
voidaan tuoda rikastamalla sisdltod ddnelld, animaatiolla tai videolla. Materiaa-
liin voidaan tuoda myos vuorovaikutteisia pelejd, tehtdvid tai simulaatioita, ja
oppijan suorituksista automaattisesti kerddntyva tieto voi ndkyd oppilaalle ja
opettajalle. Rahka (2014) visioi tulevaisuuden oppimateriaalia, jossa opettaja voi
muokata materiaalia oppilailleen vaikkapa liittdmaélld niihin omia esimerkkejd,
sisdltojd tai painotuksia.

Rahkan (2014) mukaan sdhkoisiin oppimateriaaleihin vaikuttavat seuraavat
teknologista muutosta edistdvét asiat:

1) Pedagoginen muutos, joka korostaa ilmidpohjaista, ainerajat ylittdvaa op-

pimista.

2) Yhteiscllinen oppiminen, jonka tavoitteena on kehittdd ryhmaétyotaitoja ja

tehdd oppimisesta usein nopeampaa ja hauskempaa.



3) Tietotekniikka mahdollistaa henkildkohtaiset oppimispolut siten, ettd tehta-
vien vaativuustaso pysyy oppimisen kannalta optimaalisena, kun vaikeus-
taso muuttuu riippuen oppijan aiemmasta parjaamisesta.

4) Internet on tdynna sisdltdd, jota voi keradtd nopeasti, vaikkakin suurin osa
siitd onkin jasentymadtontd ja sirpaleista.

5) Uudenlaiset laitteet, joita kehitetddn jatkuvasti, sekd

6) monipuoliset rikasteet (animaatiot, videot, ddneen luetut tekstit), joiden
avulla voi havainnollistaa opittavaa ainesta eri ndkokulmista.

7) Tietokoneohjelmistot, jotka voivat olla mitd vain oppimispeleistd yhteisol-
lisiin julkaisutyokaluihin.
8) Oppimista on helppo analysoida ja seurata, mikd auttaa niin opettajaa kuin

oppilasta arvioimaan oppimista.

9) Useimmissa kodeissa on tietoteknisid laitteita, joita voi mahdollisesti ot-
taa kayttoon myos koulussa, eli BYOD = Bring Your Own Device.

10) Toisaalta digitalisaatiossa ei saa unohtaa tasavertaisuutta, silld kaikilla ei
ole mahdollisuutta hankkia kalliita laitteita.

11) Lapsia ja nuoria koulutetaan niin yleissivistyksen, kasvatuksen ja hy-
vinvoinnin takia kuin my6s antamaan oppilaille valmiuksia tulevaan tyd-
eldmdin, joka on jatkuvassa muutoksessa. (Rahka 2014, 145-146.)

Oppimateriaaliksi - tai virtuaaliseksi oppimisymparistoksi - voidaan kutsua
myos sahkoistd oppimisalustaa (verkkoteknologinen osa oppimisprosessien hal-
linnan tukemiseen), johon opettaja ja oppilaat kokoavat aineistoa ja jossa voidaan
tyoskennelld myos yhdessad (Hiidenmaa ym. 2017). Sdhkoisten oppimisalustojen
tai oppimisympéristdjen on ndhty mahdollistavan yksilollisesti mukautettuja si-
sdltojd sekd opetuksen eriyttdmisen. Meisalo ym. (2003) pitdd sdhkoisten oppi-
materiaalien hyvand ominaisuutena tyostettavyyttd: opiskelija, opettaja tai opis-
kelijaryhmd voi koota itselleen tarkoituksenmukaisen oppimiskokonaisuuden,
toki tekijanoikeudet huomioiden. Verkkojulkaisut ovat laajempia, erillisista toi-
siinsa liittyvistd teksteistd koostuvia oppimateriaaleja. Verkko-opiskelusta puhu-
taan silloin, kun oppimisessa ja opetuksessa hyodynnetdén tieto- ja viestintatek-

niikkaa hyodyntden verkossa olevia materiaaleja.
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Sahkoinen pelillinen oppimateriaali on oppimateriaalia, jossa tehtavia teh-
dédan sahkoisessd oppimisympadristossad pelillisin menetelmin. Simulaatio on jon-
kin asian tai ilmion mallinnettu representaatio, jonka toimintaan oppilas voi osal-
listua tai pelkdstddn tarkkailla ja saada samalla kokemusperdistd tietoa (Tuuri
2006; Boyle 1997). Multimediatekniikka (eri medioita, kuten tekstid, grafiikkaa,
animaatiota, kuvaa, ddntd tai videota yhdistdvad tekniikka) antaa simulaation
kayttoon uusia mahdollisuuksia (Meisalo ym. 2003).

Simulaatioihin liittyvét ldheisesti tietokonepelit ja virtuaalitodellisuus (kei-
notodellisuus, joka on luotu tietokonesimulaation tuottamien aistimusten avulla)
(vrt. Boyle 1997). Simulaatiot toimivat monissa eri tarkoituksissa kuten kdden tai-
tojen harjaannuttamisessa, paddtoksentekovalmiuksien kehittamisessd tai vaik-
kapa lentdja- tai astronauttikoulutuksessa (Meisalo ym. 2003). Monien sdhkoisten
pelien osalta koukuttavuus ja tehokkuus muodostuvat niiden tarjoamasta koko-
naisvaltaisesta virtuaalimaailman eldmyksestd. Oppimiseen suunnatuissa virtu-
aalitodellisuuksia hyodyntédvissad peleissa on kuitenkin Meisalon ym. (2003) mu-
kaan tdrkedd valittdd todenmukainen kasitys siitd, mikd on totta ja mahdollista ja
mikd taas ei ole, silld virtuaalitodellisuudessa voidaan kuvata tilanteita, jotka
ovat esimerkiksi luonnonlakien vastaisia.

Mattila (2012) ndkee tulevaisuuden oppimisympaéristot avoimeen ldhde-
koodiin perustuviksi virtuaaliympaéristoiksi, joissa on mahdollista liikkua eri
maailmojen vélilld. Cave-tilat, joissa virtuaalinen maailma on heijastettu seinille,
sekd virtuaaliset oppimisympadristot, joissa oppija pddsee esimerkiksi tutustu-
maan eldimiin ja roolihahmon avulla tarkkailemaan ekosysteemid, ovat jo ole-
massa. Reaalimaailman ja virtuaalimaailman ldhentymadt sekoitetun ja lisdtyn to-
dellisuuden sovellusten kautta yhdistavat oppimisessa Mattilan (2012) mukaan
toiminnallisuuden, pelillisyyden ja verkostoitumisen.

Sahkodinen oppimateriaali on siis muutoksessa; siitd on tulossa yhteisollinen
oppimisymparistd, jota voi muokata ja joka mukautuu oppilaan tasoon. Sahkoi-

sen oppimateriaalin sisdlt6jd voi myos pdivittdd joustavasti. Koska valtaosa séh-
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koisestd oppimateriaalista toimii erilaisilla pddtelaitteilla - tableteilla, tietoko-
neella tai dlypuhelimella - se voi olla ndin ollen oppilaan mukana niin koulussa
kuin kotona vapaa-ajalla. llomé&en (2012) mukaan laadukas sdhkoinen oppimate-
riaali ottaa huomioon oppilaan osaamisen tason, tarpeet ja kiinnostuksen, tukee
yhteisollistd ja pitkdkestoista tekemistd sekd aktivoi oppilaan ajattelua. Parhaim-
millaan sdhkoinen oppimateriaali tukee oppimaan oppimisen taitoja, on tekni-
sesti toimivaa ja helppokayttoistd sekd tukee pedagogisia ja sisdllollisid tavoit-

teita.

2.2 Sdhkoinen peli oppimisen vilineend

Ihmiselld vditetddn olevan sisdsyntyinen tarve pelaamiseen. Pelaaminen on
ndhty jonkinlaisena ihmisen vapauden muotona, vastakohtana tyon tekemiselle,
joka on ollut pitkddn eldman valttamaton sisdlto (Tuuri 2006). Tand pdivand pe-
laamista ei kuitenkaan aina ndhda kulttuurissamme vain positiivisena, vaan sita
voidaan arvottaa myos hallitsemattomaksi, arveluttavaksi tai turhanpdivaiseksi.
Ndenndisesti viihteend tai ajanvietteend ndhty pelaaminen ja leikkiminen ovat
kuitenkin aina valmentaneet myos tosieldmaén taitoihin. Oppiminen onkin pelaa-
misessa aina ldsnd jollakin tavoin, vaikkei se olisikaan tietoisen motivaation
kohde (Tuuri 2006).
Peli voidaan médritelld Crawfordin (1984, 4-12) mukaan seuraavien neljan
osatekijan avulla:
1. Representaatio: Peli on omaa osatodellisuuttaan esittdva suljettu, itseriittoi-
nen, tiettyihin sddntoihin pohjaava muodollinen jdrjestelma.
2. Vuorovaikutus: pelaaja pysyy osallistumaan ja vaikuttamaan tapahtumien
kulkuun sekd ilmentdmaddn itseddn.
3. Konflikti tapahtuu, kun jokin vastavoima pyrkii estimé&&n pelaajan yritysta
edetd koti tavoitetta.
4. Turvallisuus: epdonnistuminen ei aiheuta konkreettista harmia.
Avedon ja Sutton-Smith (1971) korostavat pelien etuja oppimisessa ja ope-

tuksessa silld, ettd oppija on pelatessaan aktiivinen toimija - hdn oppii omien
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pddtostensd ja tekojensa seurauksista. Sandford ja Williamson (2005) ovat selvit-
taneet koulun ulkopuolella tapahtuvan pelaamisen ja oppimisen yhteyksié ja na-
kevat tassa kaksi tarkedd yleistd oppimiseen liittyvad tulokulmaa. Ensinnékin pe-
lit haastavat ja tukevat pelaajaa ldhestymaddn, tutkimaan ja selvittimé&an koko
ajan monimutkaisempia ongelmia ja oppimaan, kuinka selvitd vastaavista ongel-
mista my0s tulevaisuudessa. Toiseksi pelit antavat pelaajalle mahdollisuuden
kokeilla erilaisia ldhestymistapoja ja ndhdd niiden seuraukset, toisin sanoen ym-
maértdd erilaisten padtosten seurauksia. Kolmanneksi, pelit voivat olla merkitta-
vid sosiaalisen kohtaamisen paikkoja ja peliyhteisdjd, joissa kokeneemmat voivat
mentoroida vdhemmaén kokeneita kanssapelaajia (Sandford & Williamson 2005).
Kaikki tietokoneohjelmat, jotka on suunnattu oppimiseen, eivét kuitenkaan ole
Tuurin (2006) ndkemyksen mukaan oppimispelejd, vaikka niisséd olisikin pelilli-
sid piirteitd.

Pelaamalla oppii hyodyntaméaan tehokkaasti jatkuvaa, eri medioista ja eri-
laisissa muodoissa tulevaa informaatiotulvaa. Egenfeldt-Nielsenin, Smithin ja
Toscan (2013) mukaan oppimistulosten mittaaminen objektiivisesti voi olla vai-
keaa, mutta oppilaat usein kokevat oppineensa oppimispelejd pelatessaan. Sah-
koisten oppimispelien tutkimuksissa oppimispelien suosio oppilaiden keskuu-
dessa on liitetty vahvasti oppijan motivaation kasvuun, vahvempaan sitoutumi-
seen ja merkityksellisyyden tunteeseen (Egenfeldt-Nielsen ym. 2013). Toisaalta
pelit voivat Egenfeldt-Nielsenin ym. (2013) mukaan tuottaa pinnallista tietoa,
joka ei riitd oppijan koulutuksellisiin tarpeisiin. Pinnallisen oppimisen liséksi tar-
vitaan opettajaa, kanssaoppijoita sekd oppimista tukevaa materiaalia.

Sandford ja Williamson (2005) pitdvit tarkednd, ettd oppimisessa kaytetta-
vt pelit eivét sisdlld vékivaltaa tai vahvista yksipuolisia, stereotyyppisid kési-
tyksid eri kansallisuuksista tai sukupuolesta. Oma haasteensa voi olla myos siind,
mitkd pelit innostavat seka tyttojd ettd poikia tai peleistd innostuneita ja ei-pelaa-
jia. Vapaa-ajan pelaamisen suhteen on oletettu, ettd pelit voivat aiheuttaa riippu-

vuutta ja rapauttaa sosiaalisia suhteita ja ettd viakivaltaiset pelit voisivat aiheuttaa
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joillekin pelaajista vakivaltaisen kayttdytymismallin siirtymistd tosieldmdan

(Sandford & Williamson 2005).

Pelaamisen syitd pohtiessaan Crawford (1984) on 16ytanyt erilaisia vastauk-

sia sithen, miksi haluamme pelata:

1.

Fantasian kaipuu: peli voi viedd meiddt maailmoihin, jossa voi unohtaa
arkipdivan ongelmat. Pelit tarjoavat pakoa todellisuudesta joskus jopa te-
hokkaammin, kuin elokuvat, kirjat tai musiikin kuuntelu, silld pelaaminen

vaatii aktiivista osallistumista - pelaaja ohjaa ja kontrolloi pelid.

Pelimaailmassa voi unohtaa sosiaalisesti hyviksyttdvan kayttdytymisen
tavalla, jota normaalieldmaéssé ei voitaisi sallia. Sotapelit kannustavat soti-
miseen ja sodan voittamiseen, ja joissakin peleissd voi tuhota ja harrastaa

vdkivaltaa ilman sosiaalista paheksuntaa.

Peleissd voi todistaa taitavuuttaan. Peleistd voi saada pisteitd, joita voi ver-
tailla tai yhteispeleissd voi haastaa pelikaverin. Joissakin peleisséd pelaajan

sosiaalista statusta nostavat julkaistut parhaiden pelaajien pelinimet.

Pelit voivat tarjota kognitiivisten taitojen, intuition tai fyysisten taitojen

harjoittelua.

Pelaaminen voi sisdltdd vuorovaikutusta ja kanssakdymistd, ja sen avulla

voi tutustua toisiin ihmisiin. (Crawford 1984, 13-17.)

Oppimistarkoitukseen kehitetyt pelit voivat motivoida ja aktivoida, ja ne tarjoa-

vat parhaimmillaan mahdollisuuden oppia kokeilemalla. Beavisin (2002) mu-

kaan tietokonepelit edustavat uusia kulttuurisia muotoja, jotka ovat yha tutum-

pia ja luontevia nuorille. Beavis (2002) korostaa, ettd ndméd uuden teknologian

mukanaan tuomat kirjallisuuden, kertomusten ja lukutaidon muodot tulisi huo-

mioida kouluissa, eikd pitdytyd vain perinteisen tekstikdsityksen valittamisessa.

Tuurin (2006) mukaan pelit voivat tarjota turvallisen ympariston kokeilemiseen

ja kokemukselliseen oppimiseen. Pelaaminen on aktiivista osallistumista, ja pe-

lissd parjddminen voi parhaimmillaan vaatia pelaajalta kokemuksien ja tietamyk-

sen mukauttamista ja oppimista.
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Meisalon ym. (2003) mukaan oppimispeleilld pyritdan luomaan motivoiva
oppimisympadristo, jossa voi kilpailla toisten pelaajien tai tietokoneen kanssa.
Sinnemdki (1998) pitdd sdhkoisten pelien hyvind ominaisuuksina - perinteisiin
peleihin verrattuna - ohjelmoinnilla tehtyad todentuntuista juonta, erilaisia tieto-
tekniikan mukanaan tuomia tehosteita (dédni, véri, animaatio) sekd pelaajan mah-
dollisuuksia vaikuttaa tapahtumien kulkuun. Erilaisia pelityyppeja voidaan Mei-
salon ym. (2003) ndkemyksen mukaan soveltaa opetukseen: urheilupelien kautta
voidaan oppia eri lajien sddntojd ja roolipelien avulla pohtia eettisid kysymyksid.
Haasteena oppimispelien kehittdmisessd on Tuurin (2006) mielestd kuitenkin op-
pisiséltojen mielekds liittiminen pelikontekstiin sekd pelillisten ja oppimistavoit-
teiden sovittaminen yhteen riittdvan hauskalla ja motivaatiota herattavalla ta-
valla. Hauskuutta ei tule tuhota, silld se on pelien vetovoima. Pelien opetuskéyt-

tod puoltava yleinen argumentti onkin pelien myonteinen vaikutus oppimismo-

tivaatioon.

2.3 Pelien pedagoginen hyédyntiminen

Tuuri (2006) on tutkinut pelien ja pelinomaisten sovellusten toimivuutta pohtien
pelien pedagogista kdyttod seuraavien kysymysten kautta: Millaiseen opetuksel-
liseen kokonaisuuteen pelit halutaan kytked? Mitd tavoitteita pelille tdssa koko-
naisuudessa asetetaan? Miten opetettavaa siséltod on kasitelty ennen pelaamista
ja miten pelikokemusta kdydddn ldpi jalkikdteen? Pelaamiseen orientoiminen
(pohjustus, tavoitteet, tehtdvét) ja oppimisen ohjaaminen ja arvioiminen ovat
olennaisia huomion kohteita samoin kuin se, onko pelilld pedagoginen itsendi-
nen arvo vai kdytetddnko pelaamista vain palkkiona varsinaisten oppimistehté-
vien suorittamisen jalkeen. Tuuri (2006) korostaa sitd, ettd harva oppimispeli toi-
mii niin itsendisesti, ettd se ei tarvitsisi tuekseen muuta opetusta. Tuuri (2002)
katsoo pelien ja simulaatioiden parhaimmillaan tuovan oppimiseen eldvyyttd ja
todentuntuisuutta ja helpottavan haastavan tiedon ymmartamistd ja opitun ja-

lostamista.
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Monesti pelillisyys on mielletty aiemmin opitun harjoittamiseksi ja oppimi-
sen tueksi tai taidon vakiinnuttamiseksi ja kertaukseksi. Gee (2003) kuitenkin rin-
nastaa video- ja tietokonepeleihin liittyvdn oppimisen uuden lukutaidon oppi-
miseen. Kieli ei ole endd ainoa tirked kommunikaation viline, vaan kuvat, sym-
bolit, graafiset esitykset, diagrammit ja visuaaliset symbolit ovat merkityksellisid.
Yhé visuaalisempaan tekstimaailmaan liittyvat kuvat kantavat mukanaan mer-
kityksid, jotka ovat itsendisid ja tekstistd erillisid. Gee (2003) nostaakin esiin visu-
aalisen lukutaidon ja multimodaaliset tekstit, jotka myos uusi Perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteet (POPS 2014) on nostanut esille didinkielen oppi-
misen osalta. Namd taidot tulevat ndkymé&dn myos uudistuvissa ylioppilasko-
keissa, jotka sisdltavat syksyllda 2019 my6s dédni- ja videoaineistojen analysoinnin.
Geen (2003) mukaan voidaan puhua erityyppisistd lukutaidoista, jotka liittyvat
erilaisiin sosiaalisiin kadytantoihin.

Oppimiseen suunnatut tietokonesovellukset ja simulaatiot voidaan Tuurin
(2006) mukaan sijoittaa kolmioon (ks. Kuva 1) heijastaen sitd, minka ohjaamia ja
miten strukturoituja toiminta ja tavoitteet sovelluksessa tai simulaatiossa ovat.
Peliohjelmissa nditd asettavat tai rajoittavat pelin séaannoét, pelillinen rakenne ja ta-
voiteasettelu. Opetusohjelmien ohjaavina tekijoind ovat puolestaan tavoitteen aset-
telu, pedagoginen rakenne ja ohjauksen- ja palautteenantomekanismi. Oppimis-
peleissid yhdistyvat molemmat tavoitteet, niin opetukselliset kuin pelillisyyskin,

ja ndin ollen ne voidaan sijoittaa edelld mainittujen alueiden vilille (Tuuri 2006).

Peli- Opetus- Ohjattu toiminta
ohjelmat ohjelmat struktuun

N_/

Vapaat Itseohjautuvuus,
ymparistot vapaus

Kuva 1. Pelit, opetusohjelmat ja vapaat ymparistot opetuksessa (Tuuri 2006, 202).
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Tuurin (2006) kehittamassd mallissa esiintyvéat vapaat ympiristét voivat olla avoi-
mia tai suljettuja ja ne edellyttdvat itseohjautuvuutta tai ulkopuolista ohjausta.
Tdllaisesta vapaasta ympadristostd on esimerkkind simulaatioiden tai tyokalujen
muodostama sovellusympadristo. Oppimispelit, joissa korostuvat luovuus ja kon-
struktivistinen oppimiskaésitys, sijaitsevat Kuvan 1 kolmiokentdn keskivaiheilla,
silld itseohjautuvuus ja pelaajan vapaus tutkia ja ratkaista itse sekd 1oytdmisen ilo
oppimispelien tidrkeitd ominaisuuksia (Tuuri 2006). Oppimispelien kehittami-
sessd vaarana on, ettd pelin ja oppisisédllon vilinen suhde jaa keinotekoiseksi, jos
oppimateriaalia ldhdetddn rakentamaan kaavamaisesti aihepiirin analyysiin pe-
rustuen. Parhaiten toimii se, ettd oppisisdllot on upotettu temaattisesti itse toi-
mintaan.

Oppimisessa painotetaan uuden opetussuunnitelman (POPS 2014) myota
erityisesti formatiivisen arvioinnin merkitystd. Yksi linkki pelien ja oppimisen
vdlilld on juuri formatiivinen palaute, joka on sisddnrakennettuna hyvaan peliin
ja joka mukautuu pelaajan osaamiseen antamalla sopivia haasteita ja jatkuvaa
palautetta (Shute, Rieber & Van Eck 2011). Geen (2003) mukaan hyvén pelin tun-
nusmerkki ei ole 3D grafiikka ja muut “kilkkeet”, vaan pelin arkkitehtuuri, jossa
jokainen taso hakee pelaajan kykyjen yldrajoja ja pyrkii olemaan joka osaltaan
riittdvan haastava ollakseen juuri ja juuri lapdistavissa.

Shuten ym. (2011) mukaan oppiminen on optimaalista silloin, kun se on ak-
tiivista, tavoiteorientoitunutta, kiinnostusta virittdvaa ja oikeassa kontekstissa ja
kun ohjausymparisto on interaktiivinen, tuottaa jatkuvaa palautetta, pitdd oppi-
jan huomion yll4 ja haasteiden taso on sopiva ja adaptoituva. Pelinautinto syntyy
virtaavan pelikokemuksen, ns. game flow’n, my6td silloin, kun pelin tavoite, vai-
keusaste ja sen antamat mahdollisuudet ovat tasapainossa pelaajan taitoihin nédh-
den ja pelaajalle muodostuu sisdisesti motivoitunut haaste (Tuuri 2006). Tavoite
voi olla ennalta asetettu tai pelaajan itsensd maaritteleméa. Pelaamisessa on myos

tarkedd saada palautetta suorituksesta, jotta pelaaja voi arvioida omien tavoit-
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teidensa saavuttamista. Yha haastavampien kokonaisuuksien hallinta ja ponnis-
telu niiden saavuttamiseksi tuovat pelaajalle nautintoa. Toisaalta on myos haus-
kaa kokeilla ja leikkid vapaasti (Tuuri 2006).

Myos Egenfeldt-Nielsen ym. (2013) korostavat oppimispelien osalta sitd,
ettd toimiakseen tehokkaasti, pelaamisen ja oppimiseen liittyvan sisdllon tulee
integroitua toisiinsa. Oppimisessa korostuu Egenfeldt-Nielsenin ym. (2013) mu-
kaan erityisesti sisdinen motivaatio, jota pelillisyyden tulee tukea. Sdhkoisten op-
pimispelien tulisi Malonen ja Lepperin (1987a, b) mukaan sisdltdd kaupallisesta
pelimaailmasta tuttuja elementtejd, jotta sisdinen motivaatio oppimiseen syntyy.
Fantasian kéytto osana pelimaailmaa sekd pelaajan oman kontrollin sdilymisen
tunne tukevat sisdisen motivaation syntyd. Sopiva vaikeusaste pelissd — ei liian
helppo eik liian vaikea — johdattaa ja tukee pelaajaa osaamisensa rajoille ja tukee
sisdistd motivaatiota. Oppijan uteliaisuuden herdttdminen on tarkedd, ja siksi pe-
lien sisdltdiman informaation tulisi olla riittdavan kompleksista ja ennalta tunte-
matonta. Opetusta ja viihdettd yhdistdvien edutainment-pelien (education ja en-
tertainment) haasteena ja usein kompastuskivend on niiden liian valmiiksi pu-
reskeltu ja rakenteistettu informaatio, joka ei mahdollista omaa tutkimista ja tie-
don uudelleen organisoimista (Malone ja Lepper 1987a ja b; Egenfelt-Nielsen ym.
2013). Shuten ym. (2011) katsovat, ettd hyvin suunnitellulla pelilld on potentiaalia
tukea erilaisten sisdltdalueiden merkityksellistd oppimista. Pelien oppimiskay-
ton haasteena on kuitenkin se, ettd tutkimusta peleistd ja oppimisesta on varsin
vdhdn (Shuten ym. 2011).

Pelit ja leikit ovat luontaisia itseilmaisun ja sosiaalisen toiminnan muotoja
tarjoten vapautta ja vastapainoa arkiselle puurtamiselle. Tuurin (2006) mukaan
olisi tdrkedd saada oppimispeleistd toimivia myos pelinautinnon kannalta siten,
ettd oppimispelit eivat tuntuisi vain tylséltd opiskelulta. Toisaalta pelien haus-
kuus voi vesittdd opettajien silmissd opetuspelin uskottavuuden. Pelien pedago-
gisessa kdytossa tulee tiedostaa myos niiden sisédltamit ja valittamaét arvot, tiedot

ja taidot, esimerkiksi pelien painottama pérjadmisen ja voittamisen asenne seké
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mahdollinen opetuksen aliarvioiminen. Vetovoimainen ja innostava peli on Tuu-
rin (2006) mukaan haastava toteuttaa, mutta pelillisyyttd voi rakentaa moneen

eri kontekstiin ja kdytantoon eikd vain sdhkoisend.

24 Sisdinen motivaatio, oppimispelit ja itseohjautuvuusteoria

Oppimiseen suunniteltujen pelien tutkimuksen yhteydessd on noussut vahvasti
esille sisdisen motivaation merkitys oppimiselle (Tuuri 2006; Egenfeldt-Nielsen
ym. 2013; Sinnemaéki, 1998). Sisdinen motivaatio liitetddn tutkimusten mukaan
parempaan oppimiseen, suoriutumiseen ja hyvinvointiin (Deci, Schwartz, Shein-
man & Ryan 1981). Oppimisen motivaatiota tarkastellaan tdssd tutkimuksessa
Edward L. Decin ja Richard Ryanin SDT-teorian (self-determination theory) eli itse-
ohjautuvuusteorian pohjalta. Itseohjautuvuusteoria nikee ihmisen aktiivisena
toimijana, jonka tavoitteena on toteuttaa itseddn sekd itse valittuja paamadria
(Deci ja Ryan 1985; 2000; Reeve, Ryan, Deci & Jang 2012). Teorian ytimessd ovat
sisdinen ja ulkoinen motivaatio sekd ihmisen hyvinvoinnille ja kehitykselle tar-
kedt psykologiset perustarpeet. Sisdinen motivaatio saa energiaa itsendisyyden
ja vaikuttamisen mahdollisuuden kokemuksesta. Omaehtoisuuden ja itsensa ky-
vykkddksi kokemisen tarpeet motivoivat tavoittelemaan ja hallitsemaan tilan-
teita, joista saa ihanteellisia haasteita. Sisdinen motivaatio on perustavaa laatua
oleva ldapi koko eldimdnkaaren ilmeneva psyykkisen kehityksen toiminto (Deci &
Ryan 2000).

Ulkoinen motivaatio on erilaista laadultaan riippuen siitd, missda madrin se
sisdltdd sisdisen motivaation elementtejd eli missd médrin se on omaehtoista. Si-
sdistdmisprosessin kautta ulkoinen motivaatio (ts. ulkoisen palkkion ja palaut-
teen varassa toimiminen) voi muuntua sisdiseksi ja nédin liittdd sisdistetyt arvot
osaksi omaa mindd. Ulkoiseen motivaatioon voi sddntelyn seurauksena kuulua
sisdisen motivaation elementtejd, mutta motivaatio on puhtaasti sisdistd vasta sit-
ten, kun toiminnalle on tunnusomaista kyvykkyydesta ja autonomiasta johtuva

tyydytys (Deci & Ryan, 2000).



19

Motivaation suuntautumisen taustalla on Decin ja Ryanin (2000) mukaan
kolme psykologista perustarvetta, jotka ndhdédan hyvinvoinnin valttaméattomina
edellytyksind ja jotka selittdvat merkittavéltd osalta elaméantyytyvaisyyden koke-
musta sekd myonteisid tunteita. Psyykkinen hyvinvointimme edellyttdd, ettd
namad kaikki kolme tarvetta tyydyttyvit, pelkdstddn yhden tai kahden tarpeen
toteutuminen ei riitd. Seuraavaksi kuvataan nditd kolmea perustarvetta, joita

ovat autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden kokeminen.

Autonomia tai omaehtoisuus (autonomy) on yksilon kokemusta siitd, ettd hanelld
on vapaus pddttdd omasta tekemisestddn (Ryan & Deci 2017). Autonomia voi-
daan ndhdd toiminnan muotona, jossa yhdistyy tunne vapaaehtoisesta valin-
nasta ja kokonaisvaltaisesta mahdollisuudesta toimia tavalla, joka on itse hyvak-
syttyd sekd aitojen kiinnostuksen kohteiden ja omien arvojen mukaista (Ryan &
Deci 2017; Deci & Ryan 2000). Autonomisesti toimittaessa sitoudutaan tavoittee-
seen tdydestd syddamestd, kun taas pdinvastaisessa tapauksessa toimittaisiin vas-
toin omaa vapaata tahtoa. T&lloin motivaatio toimintaan on sisdistd, eikd kumpua

ulkoisista pakotteista.

Kompetenssi tai kyvykkyyden tunne (sense of competence) tarkoittaa myonteista
kokemusta omasta osaamisesta sekd tehtdvéastd selviytymisestd (Ryan & Deci
2017). Itsensd kyvykkadksi kokeminen on keskeinen yksilon sisdiseen motivaati-
oon vaikuttavista ydinasioista. Itseohjautuvuusteoriassa kompetenssi viittaa pe-
rustavaa laatua olevaan tarpeeseen kokea hallinnan tunnetta sekd kokemukseen
siitd, ettd pystyy itse vaikuttamaan asioihin. Kompetenssin tunne on kuitenkin
nopeasti nujerrettu silloin, jos annettu haaste on aivan liian vaikea tai negatiivista
palautetta tulee kokonaisvaltaisesti. Kompetenssin tunne vihenee myds silloin,
jos asioiden hallinnan ja vaikuttamisen tunne vihenee tai palaute siséltda henki-
166n kohdistuvaa vahvaa kritiikkid tai sosiaalista vertailua. Amotivoiva palaute
saa aikaan kyvyttomyyden kokemuksia ja laskee sisdistd motivaatiota (Ryan &

Deci 2017; Deci & Ryan 1985). Valintojen tekemisen mahdollisuus lisdd sisdistd
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motivaatiota, kun taas ulkoinen kontrolli puolestaan vahentdd sisdistd motivaa-
tiota (Deci & Ryan 1985). Kdyttdytymistd ohjaa autonominen, kontrolloiva tai ul-
kokohtainen tulkinta riippuen siitd, koetaanko tapahtuma hyodyllistd tietoa tai

oppimiskokemuksia antavana, kontrolloivana vai amotivoivana (Deci & Ryan

1985).

Sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tunne (relatedness), yhteisollisyys ja yhdessa
vuorovaikutuksessa toimiminen liittyvat ihmisen perustavaa laatua olevaan tar-
peeseen olla yhteydessé toisiin (Ryan & Deci 2017; Deci & Ryan 2000). Turvalli-
nen sosiaalinen ympaéristd ihmissuhteineen on merkittavéa sisdistd motivaatiota
lisddva tekija. Tunnemme sosiaalista yhteenkuuluvuutta erityisesti silloin kun
koemme, ettd meistd vilitetddn, kun tunnemme kuuluvamme joukkoon ja ole-
vamme merkityksellisid toisillemme. Sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tunteen
muodostumiselle on my0s tarkedd, ettd kokee olevansa osallisena ja antavana -
ei vain saavana - osapuolena (Ryan & Deci 2017). Voimakasta sisdistd motivaa-
tiota havaittiin Ryanin ja Grolnickin (1986) ja Ryanin, Stillerin ja Lynchin (1994)
tutkimuksissa niilld opiskelijoilla, jotka kokivat opettajansa lampimaéksi ja valit-
tavaksi. On toki myos tilanteita, joissa sosiaalinen ympéristd ei ole niin keskei-
sessd motivaatioon vaikuttavassa roolissa kuin kompetenssin ja autonomian tun-
teet — kuten vaikkapa itsendisessd tyoskentelyssd. Sosiaalisen yhteenkuuluvuu-
den on kuitenkin havaittu muodostavan perustan, joka tukee sisdistd motivaa-
tiota (Deci & Ryan 2000).

Ylldkuvattujen tarpeiden tyydytys on tdrkedd paitsi motivaation, myos ko-
konaisvaltaisen hyvinvoinnin, psyykkisen kasvun ja henkisen eheyden kannalta
(Ryan & Deci 2017; Deci & Ryan 2000). Itseohjautuvuusteorian mukaan motivaa-
tion ymmaértdminen vaatii sen, ettd otamme huomioon kompetenssin ja autono-
mian kokemukset sekd sosiaalisen yhteenkuuluvuuden merkityksen motivaati-
olle. Tarpeemme maddrittelevat tarvittavat olosuhteet psykologiselle kasvulle,
eheydelle ja hyvinvoinnille. Sosiaalinen konteksti ja ihmisten yksilolliset erot
psykologisten perustarpeiden tyydyttymisessd vaikuttavat sisdisesti motivoitu-

neeseen kadytokseen ja ulkoisen motivaation integraatioon. Konteksti, joka estaa
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autonomian ja kompetenssin tunteita tai sosiaalista yhteenkuuluvuutta liittyy
heikompaan motivaatioon, vihdisempddn onnistumiseen ja vahdisempaan hy-

vinvointiin (Deci & Ryan 2000).

Motivaatio ja itseohjautuvuusteoria peleissd. Keskeytykseton virtuaalisiin
maailmoihin padsy on nykyisin mahdollista. Jo vuoden 2009 Kaiser Foundatio-
nin tutkimus toi esille, ettd 8-18-vuotiaat yhdysvaltalaiset lapset ja nuoret vietti-
vét yli kuusi tuntia pdivdssd erilaisten sahkoisten medioiden parissa pelaten, so-
siaalisessa mediassa toimien ja ohjelmoiden. Tama suuntaus on nédhtdvissa kaik-
kialla, missd teknologia on mahdollistanut vastaavan kehityskulun. Nykyiset
teknologiat tarjoavat virtuaalisia ja lisdtyn todellisuuden maailmoja, joissa jokai-
sella voi olla aktiivinen, osallistuva rooli (Ryan & Deci 2017). Vaikka ndmé& maa-
ilmat ja niiden tapahtumat eivét ole todellisia, niiden psykologiset kokemukset
voivat olla hyvin todellisia. Virtuaaliset maailmat voivat tarjota merkityksellisia
psykologisten tarpeiden tyydyttymisen kokemuksia, jotka puolestaan vaikutta-
vat motivaatioon ja lisddvat pelien houkuttelevuutta (Ryan & Deci 2017).
Peleistd on moneksi. Ne voivat olla yksinkertaisia ja helppoja tai monimut-
kaisia ja taitojen hallintaa vaativia, yksinpelejd tai moninpelejd, kilpailullisia tai
yhteistyo6td tukevia. Namad elementit voivat joko tukea tai horjuttaa, tyydyttaa tai
jattaa tyydyttamattda yksilon psykologisia perustarpeita (Ryan & Deci 2017).
Voimme esimerkiksi kokea olevamme hyvin kyvykkaita Angry Birdsin tai Tetrik-
sen pelaamisessa ja tdméd saavutetun kompetenssin tunne ei vélttamattd ole yh-
tddn vahemmain todellinen kuin vastaava kompetenssin kokemus hyvin men-
neestd jalkapallo-ottelusta, korttipelistd tai koulu- tai tyoprojektista. Moninpelit,
kuten vaikkapa World of Warcarft, voivat tarjota sosiaalisen yhteenkuuluvuuden
tunteita, jotka ovat psykologisesti yhta tyydyttdvid kuin toimiminen urheilujouk-
kueen jdasenend. Laajat ja avoimet (open-world) pelimaailmat tarjoavat pelaajille
rajoittamattomia mahdollisuuksia kokea autonomiaa, esimerkiksi sisaltamalla

mahdollisuuden kustomoida pelihahmoa ja valita omat tavoitteet ja pelikaverit.
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Virtuaaliset maailmat voivat tarjota monin verroin tehokkaampia tapoja tarpei-
den tyydyttdmiseen - ja usein luotettavammin - kuin reaalimaailman kokemuk-
set koulussa, tyopaikoilla tai urheilukentilld (Ryan & Deci 2017).

Pelien pelaaminen on hauskaa, mutta pelien motivoivat elementit ovat sy-
vemmalld kuin vain hauskanpidossa. Pelaajien sitoutumista pelaamiseen voi-
daan tutkia ottamalla mukaan tarkasteluun edellisessd kappaleessa késitelty si-
sdinen motivaatio. Ryan, Rigby ja Przybylski (2006) selvittivat neljassa tutkimuk-
sessaan psykologisten perustarpeiden tyydyttymisen ja pelaamisen vilistd suh-
detta. Tutkijoiden hypoteesina oli, ettd psykologisten perustarpeiden tyydytty-
minen pelatessa vaikuttaisi motivaatioon ja hyvinvoinnin lisddntymiseen pelaa-
misen aikana. Tutkimukset vahvistivat hypoteesin ja osoittivat, ettd koetun kom-
petenssin vaihtelu pelaamisen aikana ennusti sekd pelistd pitimistd ettd halua
jatkaa pelaamista vapaaehtoisesti. Ne, jotka kokivat korkeaa autonomian ja kom-
petenssin tunteiden tyydyttymistd yksinpelissd, kokivat myos lyhyen aikavélin
kohennusta omassa hyvinvoinnissaan. Viahdn autonomian tai kompetenssin tyy-
dyttymisen tunteita pelissad kokeneilla osallistujilla sen sijaan havaittiin mielialan
laskua, matalampaa elinvoimaisuuden kokemusta sekd heikompaa itsetuntoa.
Autonomian ja kompetenssin kokemukset ennustivat liséksi pelistd nauttimista
ja halukkuutta pelata myos tulevaisuudessa. Kun pelaajat kokivat pelissd kom-
petenssin tunteita, heilld ilmeni tutkimuksen aikana my®&s lyhyen aikavilin nou-
sua itsetunnossa, vitaalisuudessa ja positiivisessa mielialassa ja pelin arvostusta.

Tutkittaessa sosiaalista kanssakdymistd moninpelissd Ryan ym. (2006) ha-
vaitsivat, ettd sosiaalisten suhteiden tyydyttymiselld oli merkittdva rooli pelista
nauttimisessa. Kaikki kolme psykologisten perustarpeiden tyydyttymisen koke-
musta - autonomia, kompetenssi ja sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tunteet - liit-
tyivit peleistd nauttimiseen. Kaikki kolme ennustivat myos positiivisia muutok-

sia hyvinvoinnin tunteessa sekd motivaatiota pelata myds jatkossa (Ryan & Deci

2017).

Pelit ja autonomia. Pelejd on kehitetty entistd haastavammiksi ja mielenkiintoi-

semmiksi. Virtuaaliset ympdéristot poistavat tosieldimén rajoituksia ja tarjoavat
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valintoja, jotka eivat ole mahdollisia arkieldméssa (Ryan & Deci 2017). Usein pe-
lin alussa voi valita avattaren eli pelihahmon, joka edustaa pelaajaa virtuaalimaa-
ilmassa. Avattarelle voi mahdollisesti valita sukupuolen, vartalotyypin, ihonvéa-
rin ja kasvot. Kim ym. (2015) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd pelihahmon kus-
tomointimahdollisuus lisdsi autonomian tunnetta verrattuna tilanteeseen, jossa
avatarta ei voinut muokata. Avattaren kustomointi lisdd henkilokohtaisen mer-
kityksellisyyden ja osallisuuden kokemusta pelissd. Samaistuminen pelihah-
moon voi lisdtd autonomian tunnetta, pelin koukuttavuutta, ponnisteluja pelissa
ja pelinautintoa (Birk, Atkins, Bowey & Mandryk 2016). Peleissd on usein myds
mahdollisuus tehdd valintoja erilaisista paikoista, tehtdvistd ja strategioista sekd
pelissd tavattavista henkil6istd. Padsy erilaisiin, ainutlaatuisiin pelimaailmoihin

sekd niissd toimiminen ja vaikuttaminen tarjoavat autonomian tunteita (Ryan &

Deci 2017).

Pelit ja kompetenssi. Kokonaisvaltaisin peleihin sisddn rakennettu tyydytyksen
tunnetta tuova elementti on kompetenssi (Ryan & Deci 2017). Kompetenssin tun-
teita syntyy silloin, kun pelaajalla on mahdollisuus hankkia taitoja ja ponnistella
tehtadvissd, jotka ovat hédnelle hieman vaikeita, ja jotka tuovat tehokkuuden ja on-
nistumisen kokemuksia. Namd johtavat puolestaan hallinnan ja kompetenssin
tunteisiin. Hyvin suunnitelluissa peleissd on usein pelaajan osaamiseen mukau-
tuvat haasteet, kuten vaikkapa eri tasot, joita suorittamalla ja seuraavalle tasolle
etenemdlld pelaaja voi kokea kompetenssin tunteita. Eri tasojen ldpdisy voi tuoda
mukanaan pelaajalle palkkioksi enemman vilineitd tai suorituskykya seké pelaa-
jalle sopivia jatkohaasteita pelin sisdlld. Taméan tyyppisissd peleissd eteneminen
tasolta toiselle on aluksi usein helppoa ja nopeaa, mutta kay sitd vaativammaksi,
mitd ylemmadlle tasolle edetddn. Palaute ja palkkiot tukevat varhaista sitoutu-
mista peliin ja vahvistavat pelaajaa kdyttdméaan aikaa ja vaivaa siind vaiheessa-
kin, kun hin etenee syvemmiaille pelin maailmaan (Ryan & Deci 2017). Optimaa-
linen pelirakenne ei kuitenkaan valttamatta ole jatkuvasti vaikeutuva. Sisdistd
motivaatiota tukee taituruus ja onnistuneet suoritukset, mutta yksi keskeinen

elementti on positiivinen palaute (Schmierbach, Chung, Wu & Kim 2014).



24

Merkitystd on lisdksi myos vaihtelevuudella erityisesti silloin, kun se liittyy
vahvoihin onnistumisen kokemuksiin. On havaittu, ettd haasteet, jotka vaihtele-
vat helpoista vaikeisiin lisddvéat pelin imua enemman kuin vaikeusasteen tasai-
nen kasvu (ks. Quin, Rau & Salvendy 2010). Tavoitteiden selkeys on toinen tarked
elementti, joka lisdd peleissda kompetenssin kokemusta. Peleissd tavoitteet on
yleensd tuotu esille selkedsti, toisin kuin arkieldmadssd, jossa myos palaute tai
palkkiot tulevat vasta my6hemmin. Tarke&dssa roolissa onkin runsas, monitasoi-
nen ja vaikutukseltaan relevantti positiivinen palaute omasta kompetenssista.

Positiivinen palaute, silloin kun se ei ole tiukan kontrolloivaa, lisdd sisdistd
motivaatiota (Deci & Ryan 1985). Hyvan pelin ominaisuuksiin kuuluu positiivi-
nen palaute, jota tarjotaan runsaasti eri tasoilla ja eri tavoin (Ryan & Deci 2017).
Palautteen lisdksi kompetenssin kokemuksiin pelissd vaikuttaa kayttoliittyman
toiminta eli niin kutsutut intuitiiviset kontrollerit, jotka vélittavit pelaajan toi-
mintoja mahdollisimman sujuvasti. Pelin kdyton tulisi olla helppoa ja pelaajan
aikeiden ja kdskyjen vilittyd oikeanlaisiksi toiminnoiksi pelissd. Mitd paremmin
rakenne toimii ja tukee pelaajan aikeita ja kdskyjd, sitd vdhemmaén pelaaja on
niistd tietoinen. Tama vaikuttaa sekd pelaajan kompetenssin tunteeseen ettd pelin

koukuttavuuteen (ks. Skalski, Tamborini, Shelton, Buncher & Lindmark 2011).

Pelit ja sosiaalinen yhteenkuuluvuus. Sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tarpei-
den tyydyttymistd tukevat toisten huomio ja tuki, yhteenkuuluvuuden ja merki-
tyksellisyyden kokemukset seké tunne siitd, ettd voi olla avuksi toisille. Pelit voi-
vat tukea sosiaalista yhteenkuuluvuutta monella eri tavalla (Ryan & Deci 2017).
Moninpelit ovat mahdollistaneet sosiaalisen kohtaamisen, vuorovaikutuksen ja
kommunikoinnin virtuaalisissa maailmoissa. Usein peleissd tuetaan ja palkitaan
yhteistoiminnallista pelaamista ja tiimity6td. Joidenkin tehtdvien tekeminen on
tehty helpommaksi yhdessa toisten pelaajien kanssa. Tamaén tarkoituksena on li-
sdtd pelissd koettua sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tunnetta seké sosiaalisten
tarpeiden tyydyttymistd ja ndin lisdtad pelin houkuttavuutta. Moninpelit tarjoavat

tehtdvid, joissa on mahdollista tehdd yhteistyotd, auttaa ja jakaa asioita, pelata
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yhdessa kavereiden tai tuttavien kanssa tai heitd vastaan. Nama ihmissuhdeko-
kemukset voivat tuntua kohottavilta. Moni kertoo pelaavansa juuri siksi, ettd voi
pelata yhdessa toisten kanssa (Ryan & Deci 2017).

NPC-hahmot (non-player characters) ovat automatisoituja ei-pelaajahah-
moja, jotka voivat olla vuorovaikutteisia. NPC-hahmot voivat auttaa pelissd, an-
taa tehtdvid, kehua pelaajaa timdn saavutuksista tai toimia yhteistyossa erilai-
sissa tehtdvissd. Rigby ja Ryan (2011) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd jotkut pe-
laajat kokivat jopa vahvempaa sosiaalista yhteenkuuluvuutta ndihin NPC-hah-
moihin kuin toisiin kanssapelaajiin. Tamd ndytti johtuvan siitd, ettd NPC-hahmo
vastasi kanssapelaajia nopeammin pelaajan tarpeisiinsa pelissd. Joissakin pe-
leissd pelaaja voi hankkia avattarelleen kumppaniksi eldinhahmon, joka matkaa
mukana ja usein auttaa avatarta. Pelaajat ovat raportoineet vahvaa kiintymysta
ndihin virtuaalilemmikkeihin ja -auttajiin. Aina ei siis tarvita kanssapelaajia sosi-
aalisen yhteenkuuluvuuden tarpeiden tyydyttdmiseen, silld pelaaja voi tutki-
musten mukaan tuntea vahvaa sosiaalista yhteenkuuluvuutta myods animoitua
virtuaalihahmoa kohtaan (Ryan & Deci 2017).

Oliver, Bowman, Woolley, Rogers, Sherrick ja Chung (2015) havaitsivat tut-
kimuksessaan, ettd pelaajat pitiviat mielekk&dana ja merkityksellisend pelejd, jotka
pohjautuivat tarinallisuuteen ja jotka liittyivit sosiaalisten tarpeiden sekd pelaa-
jan oivaltamisen tarpeiden tyydyttymiseen. Tamén lisdksi autonomian ja kom-
petenssin tarpeen tyydyttyminen selittivit pelistd nauttimista riippumatta siitd,
koettiinko peli merkitykselliseksi. Autonomian ja kompetenssin tunteiden tyy-
dyttyminen ruokkii sitoutumista pelaamiseen. Tarpeiden tyydyttyminen virtu-
aalisissa maailmoissa liittyy motivaatioon sekd akuuttiin hyvinvoinnin ja vitaali-
suuden kokemukseen, mutta myos turhautumisen kokemukset vaikuttavat mo-

tivaatioon (Ryan & Deci 2017).

Liian pelaamisen haittavaikutukset. Pelikokemukset vaikuttavat hyvinvointiin
myos pelien ulkopuolella. Niin kutsuttuja ei-vakavia pelejd (non-serious games,

muita kuin oppimispelejd) voidaan kadyttdd palautumiseen tai pakoon pelien ul-
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kopuolisesta maailmasta (Ryan & Deci 2017). Niille, joiden jokapdivédinen arki-
eldmad tuottaa vain vahan tyydytyksen tunteita, nopeasti saavutettavia psykolo-
gisia tarpeen tyydyttamisen palkintoja (low-hanging fruit) tarjoava pelimaailma
voi olla hyvin houkutteleva. Perustarpeita tyydyttdviat monitahoiset pelit voivat
olla koukuttavia ja johtaa jopa pelien liikakdyttoon ja addiktioon.

Vaikka pelit voivat tarjota lyhytaikaista hyvinvoinnin tunnetta, liiallinen
pelaaminen voi johtaa siihen, ettd pelimaailman ulkopuolelta on vaikeaa 16yt&da
vastaavia mahdollisuuksia tyydyttymisen tunteiden tdyttdmiseen (Ryan & Deci
2017). Hyvinvointi voi kérsid ja liiallinen pelaaminen vaikuttaa heikentdvasti ih-
missuhteisiin sekd vdhentdd kiinnostusta tosielamadn ja heikentdd kykya toimia
arjessa. Rigbyn ja Ryanin (2011) tutkimus pelaajien hyvinvoinnista osoitti, ettd
pelin lajityypista riippuen 0-18 tunnin peliaika viikossa oli tai ei ollut yhteydessa
hyvinvointiin. Yli 20 viikkotuntia pelanneilla hyvinvointi oli sen sijaan johdon-
mukaisesti selkedsti matalampi. Fi ole tutkittu, johtuuko matala hyvinvointi siitd,
ettd ne, joiden hyvinvointi on jo valmiiksi matalammalla tasolla, koukuttuvat hel-
pommin peleihin vai siitd, ettd liiallinen pelaaminen heikentdd hyvinvointia, vai

kenties molemmista syistd (Ryan & Deci 2017).
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3 TIETO- JA VIESTINTATEKNOLOGIA OSANA
OPPIMISTA

3.1 Tietotekniikan pedagoginen hyodyntiminen

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (POPS 2014) mukaan tieto- ja
viestintdteknologinen osaaminen on kansalaistaito sekd osa monilukutaitoa. Op-
pilaiden osaamista kehitetddn opetussuunnitelman mukaan neljallad eri padalu-
eella, joita ovat:

1) tieto- ja viestintdteknologian (tvt) kdyton ja toimintaperiaatteiden sekéa keskeis-
ten kasitteiden ymmartdaminen ja taitojen kehittaminen;

2) tvt:n kdyton vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomisuus;

3) tvt:n kaytto tiedonhallinnassa, tutkivassa ja luovassa tyoskentelyssd, seka

4) tvt:n kdytto vuorovaikutuksessa ja verkostoitumisessa (POPS 2014, 21).

Taman pdivan lapset ja nuoret ovat tottuneita tieto- ja viestintdteknologian kayt-
tdjid. Vapaa-ajalla kadytettdvistd sovelluksista voi olla hy6tyd myos kouluoppimi-
sessa ja opetuksessa, mikili pedagogiikassa kehitetddan oppilasldhtoisid ja innos-
tavia tyotapoja (Kankaanranta & Vahtivuori-Hanninen, 2011). Sdhkoisten oppi-
materiaalien kayttod kouluissa perustellaan yhteiskunnallisella ja teknologisella
muutoksella (Kankaanranta 2015). Tietotekniikan tuominen opetuskayttoon niah-
d&dén tulevaisuuden taitojen ja osaamisen vahvistamisena. Tietotekniikan onnis-
tunut opetuskédytto vaatii kuitenkin koulun toimintakulttuurin uudistamista ja
kayttdjien tarpeiden huomioimista. Tyoskentelytaidot, kriittinen ajattelu, yhteis-
tyo sekd globaalisti toimiminen ovat eldmaéssd tarvittavia taitoja ja valmiuksia,
jotka tulisi taata kaikille oppilaille ja joita tietoteknisten taitojen avulla voidaan
harjaannuttaa (Kankaanranta & Vahtivuori-Hanninen 2011).

Oppimista tukevat, monipuoliset tietotekniikan kayttotavat ovat kouluissa

vasta kehittymaéssa (Jarveld, Jarvenoja, Simojoki, Kotkaranta & Suominen 2011).
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Uusinta tietoa oppimisesta ja yhteisollisen oppimisen tukemisesta tarvitaan kou-
lumaailmaan. Tietotekniikan kdyttossd on tarpeen yhteisollinen ja aktiivinen tie-
don rakentaminen sekd vuorovaikutus (Jarveld ym. 2011). Opettajat tarvitsevat
koulutusta teknologian innovatiiviseen hyddyntdmiseen, mutta toistaiseksi suu-
rin osa koulutuksesta on lyhytkestoista ja keskittyy paddosin tietotekniikan tekni-
seen kadyttoon. Vertaisoppimista, mentorointia, innostusta ja kannustusta tarvi-
taan teknologian innovatiiviseen hyodyntdmiseen (Palonen, Kankaanranta, Tir-
ronen & Roth, 2011).

Kansainvilisessd yhteistyossd toteutetun Innovatiivinen opetus ja oppiminen -
tutkimuksen mukaan opettajien teknologian kaytto linkittyy vahvasti myos mui-
hin innovatiivisiin opetuskdytdnteisiin (Norrena, Kankaanranta & Nieminen
2011). Palosen ym. (2011) tutkimuksessa havaittiin, ettd sujuvasti tietotekniikkaa
kayttavilla opettajilla ovat myds muut tystavat oppilaskeskeisempid ja monipuo-
lisempia. Kankaanranta ja Puhakka (2008) havaitsivat kansainvélisessa koulusaa-
vutuksia mittaavassa SITES (Second Information Technology in Education Study) -
tutkimuksessaan, ettd tietotekniikan hyodyntdaminen luonnontieteiden ja mate-
matiikan opetuksessa lisdsi oppimismotivaatiota, oppiaineen tuntemusta, tieto-
tekniikka- ja tiedonkaésittelyn taitoja, kykyéa opiskella omaan tahtiin seké itseoh-
jautuvan opiskelun taitoja. Tietotekniikan hyodyntdmiselld oli myds vaikutuksia
tyoskentelymuotojen ja oppimateriaalien sekd oppivilineiston monipuolisuu-
teen ja uuden oppisisdllon saatavuuteen. Tietotekniikan hyodyntdminen lisési
oppilaiden yksilollisiin tarpeisiin mukautumista ja keskindistd yhteistoimintaa.
Toisaalta tietotekniikan kaytté tunneilla vaati opettajilta myos enemmaén aikaa

opetuksen valmisteluun (Kankaanranta & Puhakka 2008).

3.2 Digitalisaation haasteet oppimiselle

Téamaén pdivan koulutuksen tulee valmistaa lapsia ja nuoria tietoyhteiskunnassa
toimimiseen. Olennaisia taitoja tietoyhteiskunnassa toimimiseen ovat sopeutu-

minen nopeaan teknologiseen muutokseen, jatkuvasti lisddntyvdan tietoon ja
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globaaliin kilpailuun. Hyviksi ja tarpeellisiksi 2000-luvun taidoiksi ndhdé&én itse-
ohjautuvuus, aktiivinen ongelmanratkaisu ja tiedon tuottaminen sekd omien op-
pimistavoitteiden suunnittelu (Kankaanranta 2015). On tarked kriittisesti tarkas-
tella, toteutuuko ndiden taitojen harjoittaminen koulussa. Pirhonen (2010) vdiit-
tad, ettd sahkoinen sisdlto, johon oppilaat keskittyvat koulussa, on harvoin itse
aktiivisesti rakennettua tai tuotettua, vaan pikemmin jonkun toisen tekemada.
Surffailu ja tiedon etsiminen internetistd vaatii toki tietynlaisia taitoja ja jopa ak-
tiivista otetta. Voidaan kuitenkin myos argumentoida, ettd internet tekee oppi-
laista aiempaa passiivisempia tarjoamalla helppoja ja nopeita ratkaisuja (Pirho-
nen 2010).

Nykyiset nuoret opiskelijat ovat sosiaalisesti verkottuneita ja tottuneita sdh-
koisiin, vuorovaikutteisiin ympéristdihin jo lapsuudestaan (Lange & Jebsen
2012). Tapscottin (2010) mukaan tdnd pdivand ei ole endd tdrkedd se, mitd ihmi-
nen tietdd, vaan se, mitd hanen on mahdollista oppia. Informaatioyhteiskunnassa
olemme elinikdisen oppimisen aikakaudella. Informaatio vanhenee nopeasti, ja
uuden oppimisen kyky on tarkeampdd kuin koskaan aiemmin. Luova ja kriitti-
nen ajattelu sekd yhteistyohalu ja -kyky ovat tdméan pdivan ja tulevaisuuden glo-
baalissa maailmassa ja sdhkoisissd ympadristdissd toimimisen tadrkeitd taitoja
(Tapscott 2010). Interaktiivinen opetus ja opiskelu omaan tahtiin, tiedon etsimi-
nen ja loytdminen, analysointi ja yhdistely sekd kriittinen arviointi ovat Tapscot-
tin (2010) mukaan nettisukupolven oppimisen avaintaitoja.

Tuuri (2006) pohtii, ovatko pelien parissa kasvaneet erityisen virittdytyneita
pelilliseen, kokeilemisen ja yrityksen ja erehdyksen menetelman kautta etene-
vadn oppimisprosessiin. Tuuri (2006) korostaakin erilaisten pelaamista tukevien
ajattelutyylien huomioimisen merkitystd pedagogisia pelejd suunniteltaessa. On
tarkedd eritelld, antavatko pelit tilaa omaperdiselle luovuudelle ja kyseenalaista-
miselle tai mekanisoivatko ne ajattelua. Carr (2010) on selvittanyt digitalisaation
vaikutuksia aivotutkimuksen ndkokulmasta. Tiedetdédn, ettd aivot ovat jatkuvasti

muovautuvat, plastiset. Viitetddn, ettd nykyhetken haasteena on altistuminen
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jatkuvaan informaation keskeytymiseen ja tarpeeseen adaptoitua nopeasti muut-
tuvassa ympadristossd. Vditetddn, ettd timd vahvistaa aivojen niitd osia, jotka tu-
kevat multitasking-tekemistd, nopeaa reagointia ja fokuksen ripedd siirtamista
asiasta toiseen. Carr (2010) karjistdd, ettd olemme menettamassa kyvyn keskittyd
yhteen asiaan pidemmaksi aikaa, olipa kyseessd sitten kirjan lukeminen tai pit-
kddn keskusteluun paneutuminen ilman, ettd vilkuilisimme vililld multimedia-
laitetta.

On esitetty, ettd uuden teknologian kayton mukanaan tuomilla muutoksilla
on vaikutusta informaation késittimisen ja prosessoinnin tapoihin (Jukes ym.
2010; Carr 2010; Prensky 2001), mutta tutkimustieto on vield melko vdhdistd. Ju-
kes, MacCain ja Crockett (2010) ovat véittdneet, ettd jatkuvan séhkoisen sydtteen
vaikutuksen alaisina kasvavien lasten ja nuorten aivot muokkautuvat ja muuttu-
vat neurologisesti erilaisiksi kuin aiempien sukupolvien, ja samalla ajatteluun ja
oppimiseen liittyvdt kompleksiset prosessit ovat muutoksessa. Jukesin ym.
(2010) mukaan jopa sahkoisessd ymparistossd kasvaneen sukupolven tapa lukea
tekstid voi poiketa aiempien sukupolvien tavasta hahmottaa sitd, mutta titd ei

ole pitdvasti todennettu.

3.3 Sdhkoiset alustat ja lukutaito

Sujuvan lukutaidon oppiminen on avainasemassa koulussa ja opinnoissa parjaéa-
misessd. PISA-tutkimusten mukaan heikkojen lukijoiden mé&&drd on Suomessa
kasvava. Kansainvilisissd arviointitutkimuksissa on raportoitu omaksi ilokseen
lukevien 15-vuotiaiden mddrdn vahentyneen Suomessa enemman kuin muissa
PISA-maissa (OECD 2009). PISA-tutkimuksissa on my®ds havaittu, ettd lukuhar-
rastuksella ja erityisesti kaunokirjallisuuden lukemisella on selva yhteys lukutai-
toon. Haasteena ovat nuorten tekstimaailmat, jotka ovat eriytyneet koulunja tyo-
eldmdn tekstimaailmoista. On pohdittu, voisivatko uudet sdhkoiset lukemisen

tavat tvt-laitteilta toimia lukemisen motivaattoreina.
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On esitetty, ettd tablet-laitteet voivat toimia lukemaan oppimisen tukemi-
sessa ja sitouttaa, motivoida ja tukea lukemaan opettelemisen perustaidoissa eri-
tyisesti koulun aloitusvaiheessa (Beschorner & Hutchison 2013; Neumann &
Neumann 2014; Hirsto & Tossavainen 2015). Sahkoisen lukualustan vaikutusta
lukemisen innostajana on tutkittu muiden muassa Lukukeskuksen teettiméssa
lasten lukuintoa kartoittavassa tutkimuksessa, jossa neljasluokkalaiset koeryh-
maldiset saivat lukea lukudiplomin kirjoja sdhkodisend verrokkiryhman lukiessa
samoja kirjoja painettuna (Tarvainen 2016). Tutkimuksen mukaan sdhkdinen
laite innosti ja motivoi vdhan lukevia ja erityisesti poikia lukemisen pariin. Suu-
rin osa oppilaista piti kuitenkin paperikirjaa parempana niin lukemiseen keskit-
tymisen, toimivuuden kuin helppokéayttoisyydenkin kannalta (Tarvainen 2016).
Mobiiliteknologian ja tablettien kdyton on havaittu mahdollistavan lukemiseen
liittyvan aktiivisuuden lisddntymistd koululuokan ulkopuolella sekd vahvista-
van kodin ja koulun oppimisymparisttjen yhteyksid (Underwood & Farrington-
Flint 2015). Tutkimuksissa esimerkiksi tablet-laitteiden kaytostd on ollut myon-
teisid kokemuksia lukutaidon opettamisen uudistamisessa ja monipuolisten toi-
mintamuotojen sekd opetusmenetelmien hyodyntamisessa (ks. Simpson, Walsh
& Rowsell 2013; Northrop & Killeen 2013; Hirsto & Tossavainen 2015).

Chiong, Ree ja Takeuchi (2012) ovat tutkineet vanhempien ja 3-6-vuotiai-
den lasten yhteisid lukuhetkid ja painetun kirjan, sahkokirjan ja sahkoisen rikas-
tetun kirjan vaikutuksia lukukokemukseen. Tutkimuksessa havaittiin, ettd luke-
misen sisaltoon liittyvét toiminnot (nimedminen, osoittaminen, tarinan yksityis-
kohtien kielellinen kehittely) olivat samalla tasolla niin painetun kuin sdhkokir-
jan osalta ja vahdisempid luettaessa sdhkoistd rikastettua kirjaa. Rikastetun sdh-
kokirjan lukeminen oli lukemisen hyotyjen kannalta (asioiden verbalisointi, sa-
naston laajentaminen, kielellinen kehitys) tehottomampaa, kuin painetun tai pai-
netun kaltaisen sdhkokirjan lukeminen. Rikastetun sdhkokirjan kdytto heikensi
my0s tarinan muistamista, silld lasten ja vanhempien huomio kohdistui muuhun
kuin tarinan siséltoon. Perinteinen painettu kirja edisti kielellistd kehittymista

enemmadn, kun taas sdhkokirja ja erityisesti rikastettu sdahkokirja vaikuttivat
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myonteiselld tavalla lapsen kiinnostuksen herdttdmisen ja fyysiseen vuorovaiku-
tukseen innostamisen alueella. Tutkimuksissa on raportoitu havaintoja tablet-
laitteiden heikentdvésta vaikutuksesta lukemisen ymmartdmiseen (Chiong ym.
2012) ja luetun muistamiseen (Parish-Morris, Mahajan, Hirsh-Pasek, Michnick
Golinkoff & Fuller Collins 2013) verrattuna perinteisen kirjan lukemiseen.

Leinon (2014) vditostutkimus tieto- ja viestintdteknologian yhteydestd 15-
vuotiaiden lukutaitoon kuvasi suomalaisten nuorten kdyttavan tietokonetta ja in-
ternetid monipuolisesti. Tdstd huolimatta he eivét olleet erityisen innostuneita
tietotekniikan kaytostd eiviatkd myoskddan luottaneet omiin kykyihinsad sen kay-
tossda OECD (2000, 2003 ja 2009) tutkimusten keskiarvoa enempdd. Ne oppilaat,
jotka luottivat tietoteknisiin taitoihinsa, parjasivdt paremmin myos lukutaitotes-
tissd kuin ne oppilaat, jotka eivéat luottaneet tietoteknisiin taitoihinsa. Tutkimuk-
sessa kavi ilmi, ettd pojat olivat kiinnostuneempia tietotekniikasta ja luottivat
enemman omiin taitoihinsa sen parissa, mutta poikien lukutaidon taso ei kuiten-
kaan yltanyt tyttojen tasolle. Nédin ollen itseluottamus tvt-osaajana selittdd vain
osan niistd tekijoistd, jotka vaikuttavat lukutaitoon.

Leinon (2014) mukaan kohtuullinen tietokoneen kaytté voi tukea perin-
teistd lukutaitoa, erityisesti poikien keskuudessa. Kirjallisuuden lukeminen on
parhaiten yhteydessd perinteiseen lukutaitoon, mutta Leinon tutkimuksessa 14-
hes yhtd hyvin lukutaidon testeissa parjasivit kaunokirjallisuuden lukijoiden li-
sdksi my0s ne, joiden kdyttama tekstimaailma oli monipuolisempi ja sisélsi myo6s
verkkotekstien lukemista. Sahkoiset laitteet voivat puolestaan tukea uudenlaisia
monilukutaitoja kuten hypertekstien kayttod, arviointi- tai navigointitaitoja
(OECD 2015). Lukemisen ja sujuvan lukutaidon kehittdmisen osalta sdhkoisyys
voi tuoda siis mukanaan myos taitojen ja motivaation kehittymisen kannalta
mahdollisuuksia.

Pollari (2015) jakoi pro gradu -tutkielmassaan mediankdyton tieto- ja vies-
tintdteknisten valineiden kadyttoon ja eri tekstilajien lukemiseen. Héan kartoitti
ndiden kahden yhteyttd sujuvaan lukutaitoon ja luetun ymmartamiseen seké su-

kupuolen yhteyttd median kédyttoon. Pollarin (2015) mukaan kuudesluokkalaiset
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lukivat runsaasti verkkotekstejd ja kdyttivat mediavilineistd eniten internetia.
Lukutaidon tasoon testeissd oli kuitenkin yhteydessd se, missd méaarin oppilaat
kertoivat lukevansa kaunokirjallisuutta (Pollari 2015).

[td-Suomen yliopistossa on tutkittu tablet-laitteiden kéyttoda Savonlinnan
Normaalikoulussa (Hirsto & Tossavainen 2016) ja havaittu aiemman tutkimuk-
sen (mm. Tarvainen 2016) kanssa samansuuntaista oppilaiden opiskelumotivaa-
tion kasvua digitaalisten laitteiden opetuskdyttoon liittyen. Laitteiden tuominen
opetukseen on lisannyt tutkimuksen mukaan erityisesti poikien opiskelumoti-
vaatiota. Digitaalisten laitteiden kdyton on havaittu vaikuttavan myds myontei-
sen (2016) mukaan henkilokohtainen digilaite voi tukea ja innostaa erityisesti ala-
luokilla kotitehtdvien tekemisessd. Tablet-sovellusten vaikutuksesta oppilaiden
oppimisen ja aktiivisuuden edistamiseen on lupaavaa nayttéa (ks. Hutchison,
Beschorner & Schmidt-Crawford 2012), mutta sovellukset eivit kuitenkaan so-
vellu kaikille oppijoille eivatka kaikkiin tilanteisiin.

Dufva (2014) on pro gradu -tutkielmassaan selvittanyt sihkoisen oppimis-
ympdriston (Peda.net) ja e-oppikirjan mahdollisuuksia ja kokemuksia opetuk-
sessa. Dufvan tutkimustulokset osoittivat, ettd Peda.net toi opetukseen uusia
opetus- ja oppimistapoja. E-oppikirja ei ollut korvannut perinteistd oppikirjaa,
mutta toimi osana muita oppimateriaaleja. Dufvan mukaan opettajat uskoivat,
ettd e-oppikirjojen asema tulee vahvistumaan jatkossa. Tutkimuksen mukaan
helppokéyttdinen ja monipuolisia mahdollisuuksia sisdltdvd oppimisympéristo
antaa vilineitd motivoivalla tavalla kehittdd oppilaiden ja opettajien tulevaisuu-
den taitoja ja tukea monipuolisesti aktiivista oppijuutta. Sihkoisten laitteiden ja
oppimisympadristdjen tuominen kouluun voi mahdollistaa pedagogista muu-
tosta, jota myos Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet (POPS 2014) pai-

nottaa.
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3.4 Sdhkoiset pelit oppimisessa ja opetuksessa

Sinnemdki (1998) on tutkinut véitoskirjassaan pelaamisen sekd erityisesti tieto-
konepelin ja sisdisen motivaation kasitteitd ja yhteyttd. Tutkimuksessa selvitettiin
sisdisen motivaation tekijoiden yhteyttd tietokonepelin ominaisuuksiin (pelin ta-
voitteeseen, kisikirjoitukseen ja sddntoihin), pelitapahtumaan (pelisiirtoihin)
sekd sen antamaan palautteeseen. Ndiden pohjalta toteutettiin kertotaulujen op-
pimiseen keskittyen kahdeksan ominaisuuksiltaan erilaista tietokonepelid, joissa
vaihdeltiin sisdisen motivaation tekijoiden mééardd ja laatua. Tutkimuksen mu-
kaan pelien motivaatiotekijoiden mairéa oli yhteydessd pelejd kohtaan koettuun
arvostukseen. Pelaaminen lisdsi sisdistd motivaatiota kertotaulujen oppimiseen
ja pelaaminen paransi kertotaulujen osaamista. Opettajan vaikutus osoittautui
tutkimuksessa my0s tarkedksi (Sinnemdki 1998).

Suhonen (2015) on tutkinut digitaalisen pelin opetuskayttod luokkatilan-
teessa flipped classroom -pedagogiikan avulla alakoulun ensimmadiselld luokalla.
Tavoitteena oli kehittdad toimintamalli, joka tukee ja innostaa yhdessad oppimista
ja teknologian hyodyntamistd oppimisessa. Suhosen (2015) tutkimuksen mukaan
opetusvideot, pelit ja pedagogiikka toimivat yhdessd ja motivoivat matematiikan
oppimista. Peli tuki oppilaiden etenemistd ja yksilollistd oppimista matematii-
kassa. Teknologian kaytto lisdksi edesauttoi yhteisollistd oppimista, pedagogisen
osaamisen ja tiedon jakamista tyoyhteisossd sekd oppimista myos koulun ulko-
puolella.

Sahkoisen oppimispelin, Ekapelin, on havaittu vaikuttavan myonteisesti
lasten lukutaidon kehittymiseen (ks. Huemer 2008; Lyytinen, Ronimus, Alanko,
Poikkeus & Taanila 2007; Lyytinen, Erskine, Kujala, Ojanen & Richardson 2009;
Saine 2010). Ekapeli-oppimispelin motivoivuutta tutkinut Ronimus (2012) ha-
vaitsi tutkimuksessaan myonteisen oppijamindkésityksen vahvistumista samalla
kun lapsen taidot kehittyivit pelaamisen my&td. Tutkimuksen mukaan oppimis-
pelin pelaamisessa on kriittistd sen kyky houkutella lapsia pelaamaan sdannolli-

sesti, silld oppimista ei tapahtunut, ellei lapsi pelannut Ekapelid riittdavasti.
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Ronimuksen (2012) tutkimuksen erityisend kohteena oli, miten hyvin pelin
vaikeustason mukautuminen lapsen taitoihin tuki oppimismotivaatiota, varsin-
kin silloin kun pelaaminen oli lapselle haastavaa. Oppilaat saivat arvioida omaa
motivaatiotaan pelaamisen jdlkeen. Myo6s pelaamiseen kéytettyd aikaa ja van-
hempien tai opettajien arviointia pelin innostavuudesta kaytettiin tutkimuksen
mittoina. Tutkimuksen mukaan palkitseminen pelissd pidensi pelaamiseen kay-
tettyd aikaa, mutta pelin vaikeustasolla ei havaittu olevan selkedd yhteyttd moti-
vaatioon. Koulussa pelid pelanneet olivat motivoituneempia pelaamisesta kuin
kotona pelanneet. Lasten itse raportoima kiinnostus lukemiseen ja aiempi koke-
muksen puute Ekapelin pelaamisesta (ts. pelin uutuusarvo) lisdsivit lasten pe-
laamisesta kokemaa tyydytystd. Vaikka lasten oma kokemus sekd havainnoijien
arviointi lasten motivaatiosta oli yleisesti korkea, tutkimus osoitti, ettd pelin omi-
naisuudet, pelaamisympéristd ja lasten persoonallisuuden piirteet vaikuttivat
heiddn motivaatioonsa digitaalisessa pelillisessd oppimisymparistossa (Ronimus

2012).
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4 MENETELMA

4.1 Tutkittavat

Tutkimukseen osallistui kevadan 2017 aikana kahden eri puolilla Suomea sijaitse-
van koulun kolmasluokkalaisia oppilaita. Tutkimuksessa havainnoitiin ja haas-
tateltiin yhteensd neljdédtoista oppilasta. Tutkittavista 8 oli poikia ja 6 tyttojd. Tut-
kimukseen osallistuneista kouluista toinen sijaitsi padkaupunkiseudulla (4 oppi-
lasta yhdeltd kolmosluokalta) ja toinen Keski-Suomessa (10 oppilasta yhdeltd
kolmosluokalta). Tutkimukseen valittiin halukkaat oppilaat niiden joukosta,
jotka olivat saaneet huoltajiltaan luvan osallistua tutkimukseen. Luokkien opet-
tajat tekivét valinnat tutkimukseen osallistuvista oppilaista, ja valintaa ohjasi op-
pilaan sdhkoisen oppimateriaalin kdyton mddra: Tutkimukseen padkaupunki-
seudun koulussa osallistuneet oppilaat olivat kaikki kdyttaneet sahkoistd pelil-
listd oppimateriaalia ldhes saman verran, kun taas keskisuomalaisessa koulussa
tutkimuksessa havainnoiduista oppilaista osa oli kdyttanyt sahkoistd oppimate-
riaalia paljon, osa taas vihdn ja muutama siltd valiltd. Ndin tutkimukseen saatiin

monipuolisesti tietoa sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin erilaisilta kaytt&jilta.

4.2 Tutkittava sihkoinen pelillinen oppimateriaali

Tutkimuksessa havainnoitiin ja haastateltiin kolmannen luokan oppilaita, jotka
kayttivat suomalaisen kustantajan sahkoistd pelillistd oppimateriaalia. Pelillinen
oppimateriaali oli kehitetty Belgiassa ja on ollut kdytossd Suomessa syksystd 2016
ldhtien. Oppimateriaalin tehtdvat perustuivat kustantajan oppimateriaalisarjoi-
hin ja perusopetuksen opetussuunnitelman (POPS 2014) mukaisten oppimateri-
aalien sisdltoihin sekd etenemisjérjestykseen.

Pelissd oli mukana tarinallisia elementtejd, ja oppilas sai itselleen muokat-
tavan pelihahmon. Peli oli interaktiivinen, ja oppilas sai tehtdvien tekemisesta

pelialustalla automaattisesti pisteitd oikeista ratkaisuista. Myos opettaja pystyi
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antamaan oppilaalle pelialustan kautta palautetta tehdyistd tehtdvistd sanalli-
sesti, tarroilla tai pisteilld. Pelipisteitd pystyi kdyttamddan myohemmin erilaisten
viihteellisempien lyhyiden pelien pelaamiseen tai pelihahmon muokkaamiseen,

esimerkiksi lisdvarusteiden, kuten vaatteiden, hankintaan.

Kuva 2: Oppilas sai tehtédvistd pisteitd, joilla pystyi mm. muokkaamaan pelihahmoa.

Eriyttdiminen oli huomioitu pelissa siten, ettd oppilaalle tulevien tehtdvien taso
mukautui timédn aiempien suoritusten - vastausnopeuden ja oikeiden vastausten
- perusteella. Pelissd oli kolme tasoa, joista keskitaso toimi oletustasona, ja eriyt-
taviét tasot olivat tdstd ylempi (haastavampi) ja alempi (helpompi) taso. Opettaja
pystyi seuraamaan oppilaan oppimishistoriaa ja onnistumisia pelistd kertyvien
tehtavakohtaisten lokitietojen ja varikoodien avulla. Opettajalla oli my6s mah-
dollisuus antaa oppilaalle yksilollisid eriyttdviad tehtdvid, kuten edellisen vuosi-
tason tehtdvia kertaukseksi tai seuraavan vuositason tehtavia lisdharjoitukseksi.
Peli toimi selainpohjaisena palveluna, jota pystyi kdyttam&an koulussa ja kotona

tietokoneella tai tabletilla.

4.3 Tutkimuksen eteneminen

Tutkimuksen toteuttamiseen hankittiin tutkimusluvat ensin sekd koulujen reh-
toreilta ettd luokkien opettajilta, ja taman jdlkeen tutkimukseen osallistuvien

koulujen kaupunkien tutkimusluvista vastaavilta viranomaisilta. Tutkimukseen
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osallistuvien koulujen hankkiminen oli haasteellista. Tdaméd on kuitenkin taval-
lista yliopistopaikkakunnilla, joissa usein tapahtuva tutkimusaineistojen keraa-
minen voidaan kokea kuormittavana (vrt. Ruoppila, Hujala, Karila, Niiranen ja
Ojala 1999). Useiden eri koulujen kontaktoinnin jdlkeen tutkimukseen saatiin
mukaan kaksi koulua eri puolilta Suomea. Tutkittavien oppilaiden vanhemmilta
pyydettiin kirjallisena luvat tutkimukseen (ks. Liite 1). Tutkimuslupien neuvot-
telun yhteydessa korostettiin tutkittavien anonymiteetin sdilymistad seka tieto-
suojaa (vrt. Ruoppila ym. 1999). Opettajien tutkimuslupahakemusta korjattiin
opettajan kommenttien jdlkeen tutkimuksen edetessd siten, ettd lupaan pyydet-
tiin kirjaamaan oppilaan nimi sekd huoltajan nimen selvennys.

Molempien tutkimukseen kuuluvien koulujen osalta tutkimukseen mu-
kaan tulevat oppilaat pelasivat sdhkoistd oppimispelid tietokoneilla erillisessa
luokkahuoneessa pienessd oppilasryhmassa. Taméa mahdollisti pelitilanteen tar-
kan videoinnin ja puheen hyvan kuuluvuuden taltioinnissa. Tutkimus tehtiin yli-
opiston oppimislaboratorion GoPro-kameroilla, joita oli kdytettdvissad 4-6 kappa-
letta tutkimuspdivan aikana. Kamerat kiinnitettiin siten, ettd kaksi kameraa ku-
vasi oppilasparia samanaikaisesti: toinen kameroista kuvasi oppilaiden tytsken-
telyd ja toinen kamera tietokoneen nayttojd tehtdvien tekemisen aikana. Opetta-
jalta saatiin pelitilanteen taltioinnin ajalta oppilaiden lokitiedot, joihin tallentuvat
oppilaan nimi, oppimateriaali, johon peli liittyy (luku ja harjoitustehtdvd), pdiva-
madrd, aika, kesto sekd tehtdvastd saadut pisteet.

Tutkimukseen osallistuneille oppilaille kerrottiin tutkimuksesta, sen tarkoi-
tuksesta, havainnoinnista ja haastattelusta tietojen keruun menetelmina seka vi-
deoinnista. Oppilaille tuotiin selkedsti esille tutkimuksen luottamuksellisuus
(kukaan muu kuin tutkija ei nde videoita), ja mahdolliset vadrat ennakkokésityk-
set korjattiin (“Se kuitenkin p&datyy YouTubeen”, “Toivottavasti tima nakyy You-
Tubessa”).

Tutkimukseen osallistuminen oli oppilaille vapaaehtoista, ja useampia op-
pilaita olisi halunnut osallistua tutkimukseen kuin mita tutkimuksen kannalta oli

mahdollista (rajallinen m&adra kameroita ja aikaa). Tutkimuksessa mukana olleita
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neljddtoista oppilasta ei palkittu erikseen, koska halukkaita oppilaita olisi ollut
enemman kuin tutkimukseen oli mahdollista ottaa mukaan. Koko luokka sai tut-
kimukseen osallistumisesta kiitokseksi makeisia. Toisen koulun osalta oli mah-
dollista pdastd ensin havainnoimaan luokkaa erillisen tutustumiskerran aikana,
toisella paikkakunnalla sijaitsevaan kouluun pddstiin toteuttamaan tutkimusta
vain yhden pdividn ajaksi. Toisessa koulussa tutkimukseen osallistuvat oppilaat
olivat kaikki jo tehneet tehtdvit aiemmin, ja he tekivdt samoja tehtdvid tutki-
musta varten uudelleen. Tdmén vaikutusta tutkimukseen pohditaan kappaleessa
4.5 Tutkimuksen luotettavuus. Keskisuomalaisessa koulussa sdhkoinen pelilli-
nen oppimateriaali oli kdytossd useissa eri oppiaineessa. Pddkaupunkiseudun
koulussa kadytossa olivat didinkielen sdhkdiset pelilliset tehtdvit, ja nditd samoja

tehtdvid oppilaat olivat tehneet jo aiemmin.

4.4 Kvalitatiiviset tutkimusmenetelmit

Laadulliselle tutkimukselle on luonteenomaista kerétd aineistoa, joka mahdollis-
taa sen tarkastelun mahdollisimman monenlaisesta ndkdkulmasta (Alasuutari,
2011). Lahtokohtana on tarkastella aineistoa yksityiskohtaisesti ja useammalta ta-
holta pyrkien samalla paljastamaan mahdollisia odottamattomia seikkoja (Hirs-
jarvi ym. 2009). Tutkimussuunnitelma muovautuukin joustavasti tutkimuksen
edetessd. Tutkimuksen kohdejoukko - 14 kahden eri puolilla Suomea sijaitsevan
koulun kolmannen luokan oppilasta - valittiin tutkimuksen kannalta tarkoituk-
senmukaisesti (Hirsjarvi ym. 2009).

Alasuutarin (2011) mukaan joko teoreettinen viitekehys mééarad, millaista
aineistoa kerdtddn ja mitd menetelmad kiytetddn aineiston analysoinnissa tai sit-
ten aineisto itsessddn rajaa tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen ja kaytettavat
metodit. Tama tutkimus edusti jalkimmaistd rajaustapaa. Laadullinen tutkimus
on aina ndyte tutkimuksen kohteena olevasta kielestd ja kulttuurista (Alasuutari
2011). Tietoa hankittiin luonnollisissa ja todellisissa tilanteissa (vrt. Hirsjarvi, Re-
mes, ja Sajavaara 2009) sekd haastattelemalla ettd havainnoimalla oppilaita. Teo-

reettisen viitekehyksen ja metodin valinta on Alasuutarin (2011) mukaan tarkea
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mutta ongelmallinen ratkaisu laadullisessa tutkimuksessa, jossa ilmiota pyritaan
tarkastelemaan monesta eri nakokulmasta. Tutkimuksen aluksi ei valittukaan
tiettyd rajattua ndkokulmaa tai teoreettista viitekehystd, vaan aineiston keruu
aloitettiin mahdollisimman laajasta ja ennalta maééarittelemattomastda tulokul-
masta (vrt. Alasuutari 2011). Tutkija ei mydskaddn tutustunut tarkkaan tutkimuk-
sessa kadytettdvadn sdhkoiseen pelilliseen oppimateriaaliin ennakkoon, ettei ma-
teriaalista pddsisi muodostumaan havainnointiin ja tulkintaan vaikuttavia en-
nakkokaésityksid.

Tdssd tutkimuksessa on sovellettu kerdttyyn aineistoon (haastattelut, ha-
vainnointi, videoinnit, lokitiedostot) paddosin sisdllon analyysistd ldhtevad tarkas-
telutapaa. Tutkimusasetelman rajaaminen, eli mielekk&an ja selkeésti rajatun on-
gelmanasettelun I6ytaminen (Kiviniemi 2015), oli ensimmadisid analyysin askelia,
koska kaikkea tutkimuksessa saatua aineistoa ei voitu sisallyttdd tutkimusraport-
tiin. Tutkimuksen rajaamisessa on kyse myos tulkinnasta, silld tutkija vaikuttaa
tutkimuksen tarkasteluun omien kiinnostuksen kohteidensa kautta jo aineiston
keruun osalta. Ndin laadullinen aineisto ei tuota vain kuvaa todellisuudesta,

vaan on tutkijan tulkintojen vilittdma ja tulkinnallisen perspektiivin rajaama.

Kisitysten tutkiminen. Tutkimuksessa erddand mielenkiinnon kohteena olivat
oppilaiden kasitykset ja kokemukset sahkoisen oppimateriaalin kdytostd. Taman
tutkimuksen kohdalla sovellettiin fenomenografisen tutkimusotteen piirteitd
haastatteluaineiston analyysissa ja tulkinnassa. Fenomenografia on tapa muo-
toilla ja késitelld tutkimusongelmia. Tutkija on samalla oppija, joka hakee ilmion
merkitystd ja rakennetta (Marton & Booth 1997). Fenomenografian avulla tutki-
taan ihmisten késityksid ilmicistd (Ahonen 1994). Késitykset ovat muuttuvia ja
siten ilmiond dynaamisia (Metsamuuronen 2002).

Fenomenografisen tutkimuksen kulku ldhtee Ahosen (1994) mukaan asiasta
tai késitteestd, johon tutkija kiinnittdd huomionsa ja josta esiintyy erilaisia kési-
tyksid. Tamaén jalkeen tutkija perehtyy asiaan tai késitteeseen teoreettisesti ja ja-

sentdd alustavasti siihen liittyvat ndkokohdat. Seuraava vaihe tutkimuksessa on
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omia erilaisia kdsityksidan kertovien henkiloiden haastattelu, minka jilkeen tut-
kija luokittelee kasitykset perustuen niiden merkityksiin. Erilaiset merkitykset
pyritddn selittdmé&dn kokoamalla niistd abstraktimpia, ylemmaén tason merkitys-
luokkia (Ahonen 1994). Taman tutkimuksen tavoitteena oli haastatteluiden
osalta kartoittaa oppilaiden erilaisia kasityksid ja kokemuksia sdhkoisestd pelilli-

sestd oppimateriaalista.

Kokemusten tutkiminen. Tutkimuksessa sovelletaan myos fenomenologista na-
kokulmaa. Fenomenologinen tutkimus kohdentuu ihmisten kokemusten ku-
vauksiin sekd siihen, miksi he kokevat jotakin juuri tietylld tavalla (Patton 2002).
Fenomenologiseen merkitysteoriaan sisdltyy ajatus siitd, ettd ihminen on yhtei-
sollinen (Laine 2015). Fenomenologia huomioi sen, ettd jokainen yksil6 on erilai-
nen, ainutkertainen ja ainutlaatuinen, vaikkakin jokaisen yksilon kokemusten
tutkimus kertoo aina my0s jotain yleistd yhteisosta (Laine 2015).

Laine (2015) tuo esille kokemuksen ja késityksen ongelmallisen suhteen: ka-
sitykset ovat muodostuneet sosiaalisessa ympdristossamme, kun taas kokemus
on aina omakohtainen. Havainnoimalla oppilaiden pelaamista ja sen aikana ta-
pahtuvaa kayttaytymistd, kehonkieltd ja keskustelua, pyritdan tdssad tutkimuk-
sessa loytdmddn sadnnonmukaisuuksia ja tiettyjd toistuvia malleja sekd arvioi-
maan niitd (vrt. Laine 2015). Tutkijan tulee kyseenalaistaa omaa tulkintaansa seka
reflektoida omia tutkimukseen liittyvid lahtokohtiaan, kuten ennakkoluulojaan
(Laine 2015). Tutkijan tulee ottaa etdisyyttd valittomadn ja spontaaniin tulkintaan
asioista ja pohtia, mitd toinen voi tarkoittaa ilmaisullaan. My6s aiempien teoreet-

tisten mallien tiedostaminen siten, etteivit ne ohjaa tutkijan ajattelua, on tarkeda.

Haastattelu. Haastattelu antaa tietoa haastateltavien ajatuksista, tunteista ja us-
komuksista (Hirsjarvi ym. 2009). Haastattelu antaa mahdollisuuden suoraan kie-
lelliseen vuorovaikutukseen sekd joustoa aineiston keruuseen (Hirsjarvi ym.
2009). Tamén tutkimuksen osalta haastattelua on tarkoitus kdyttdd havainnoi-
malla saatavan tiedon syventdmiseksi selvittimédan oppilaiden ilmioon liittyvid

kasityksid.
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Haastattelun haaste tiedonkeruumenetelména voi olla se, ettd haastateltava
saattaa pyrkid vastaamaan sosiaalisesti suotavalla tavalla (Hirsjarvi ym. 2009) tai
haastattelija ei osaa kysyad tarkoituksenmukaisia kysymyksid. Haastattelijan tulee
olla my®os taitava henkilokohtaisessa vuorovaikutuksessa ja kysymysten rajaami-
sessa sekd osata kuunnella haastateltaviaan (Soininen 1995). Haastattelijan tulee
huomioida, ettei hédn tiedostetusti tai tiedostamattaan vilita omia henkilokohtai-
sia asenteitaan tai mieltymyksiddn. Haastattelun avulla hankitun suuren tieto-
mddrdn analysoiminen voi olla myos haastavaa aloittelevalle tutkijalle (Soininen
1995).

Tutkimuksessa kaytetyksi menetelmiksi valikoitui puolistrukturoitu eli
teemahaastattelu. Teemahaastattelu antaa mahdollisuuden tuoda keskustelun
edetessd esille aihepiirejd eli teemoja strukturoimattomassa jdrjestyksessd ja
muodossa (Hirsjarvi ym. 2009). Haastateltavien nuoresta idstd johtuen haastatte-
lun pohjana kaytettiin kysymysrunkoa, jotta tiettyjd aihealueita saatiin varmasti
mukaan haastatteluun (ks. Liite 2). Haastattelut toteutettiin parihaastatteluna,
koska ajateltiin, ettd kolmannen luokan oppilaat pystyisivit olemaan haastatte-
lutilanteessa vapautuneemmin ja luontevammin kuin yksilchaastattelussa (vrt.
Hirsjarvi ym. 2009). Haastattelut tallennettiin videokameroiden avulla haastatte-
lutilanteessa ja litteroitiin jalkikdteen. Videotallennuksen ansioista myos haasta-
teltavien nonverbaalinen viestintd oli mahdollista saada dokumentoitua. Laaja
aineisto edellytti tiivistamistd suppeaan ja helposti kdsiteltdvadan muotoon (vrt.
Alasuutari 2011). Yksityiskohtaista notaatiota intonaatioineen ei nidhty haastatte-

lun litteroinnissa tarpeellisena, mutta litterointi tehtiin sana sanalta.

Havainnointi videoinnin avulla. Havainnointi antaa tietoa ympaérilld tapahtu-
vista asioista, ja havainnoimalla saadaan luonnollisessa ymparistossa tietoa yk-
sildiden ja ryhmien toiminnasta ja kdyttdytymisestd (Hirsjarvi ym. 2009). Mene-
telmin haasteena voi olla se, ettd tutkittavat muuttavat toimintaansa, kun ulko-
puolinen henkil6 saapuu havainnoimaan luokkaan (Hirsjarvi ym. 2009). Havain-
noinnin tukena kéaytettiin GoPro -kameroita. Kameroita oli mahdollista saada

tutkimusta varten vain rajallinen médara (5-6 kameraa kerrallaan), joten kamerat



43

sijoitettiin tutkimuksen kannalta mahdollisimman tehokkaasti: oli tarkedd saada
taltioitua yksittdisten oppilaiden sekd oppilasparien keskindistd keskustelua.
Tutkimuksen aikana oppilaat muistivat vilillda kameroiden olemassaolon, mikd
saattoi vaikuttaa tutkittavien kdyttdytymiseen. Kamerat kuitenkin unohtuivat
silloin, kun oppilaat keskittyivit tekemddn tehtdvia tietokoneella.

Tutkimuksen videointi on toimiva tapa tallentaa kdyttaytymista tai toimin-
taa (Soininen 1995). Havainnointia suunniteltaessa tdrkeitd kysymyksid ovat
my9s milloin ja mitd havainnoi sekd miten paljon aineistoa kerdtddn ja kuinka
kauan kerrallaan havainnoidaan (Ruoppila ym. 1999). Tutkimuksessa havainnoi-
tiin oppilaiden sdahkoisen pelillisen oppimateriaalin kdyttod noin yhden oppitun-
nin ajan. Ajat vaihtelivat oppitunnin sisdlld muutamista kymmenistd minuuteista
ldhes neljaankymmeneen minuuttiin riippuen siitd, miten paljon tekemistd oppi-
laalla oli oppimispelissa jaljella.

Tilanteen videotallentaminen mahdollistaa oppilaiden vélisen keskustelun
jalkikdteen tapahtuvan litteroinnin (Hirsjdrvi ym. 2009) ja analyysin sen pohjalta.
Litterointi tehtiin valikoiden aineistosta siten, ettd oppilaiden vélinen keskustelu
litteroitiin. Litterointiin kirjattiin myos elekieltd ja oppilaiden vilistd kehon

kieltad. Oppilaiden nimet on muutettu tutkimuksen litterointeihin.

4.5 Aineiston analyysi

Aineistoa ldhdettiin analysoimaan litteroimalla ensin haastattelut sana sanalta.
Taman jdlkeen tutkija kirjasi ylos kunkin oppilaan tutkimuksen aikana tekemit
tehtavét. Lokitiedot tehdyistd tehtdvistd saatiin kdyttoon myshemmin havainto-
jen purkuvaiheessa. Tutkijan videointien perusteella tekemistd havainnoinneista
luokkatilanteissa kirjattiin ylos keskustelut vieruskaverin kanssa, kommentit toi-
selle seké tehdyt tehtdvit olennaiselta osin. Kaikkea videonauhoille tallentunutta
puhetta, mm. itsekseen tapahtuvaa tehtdvien ddneen lukemista, ei nahty tarpeel-
lisena litteroida kokonaan. Litterointiin kirjattiin ylos my®os jossain méérin ke-

honkieltd, ilmeitd ja eleitd.
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Litteroiduista haastatteluista ja videointeihin ja havainnointiin perustuvista
havainnoista pyrittiin tunnistamaan oppilaiden kokemuksia ja kisityksid pelillisyy-
desti sekd pelilliseen oppimateriaaliin liittyvid oppimiskokemuksia. Kokemuksia ja
kasityksid pelillisyydestd tunnistettiin kysymyksistd ja kommenteista, jotka liit-
tyivit
o tvt-laitteeseen ja tehtdviin (hankalat vs. toimivat),

e sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kidyttoon (helppous vs. haastavuus)

e sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kdyton kokemuksiin seka

e erimuotoisten materiaalien kdyttokokemuksiin (sdhkoinen pelillinen oppi-
materiaali vs. kirja ja tehtdvéakirja).

Oppimiskokemuksia selvitettiin parihaastattelun avulla. Oppilaille esitettyja ky-

symyksid, jotka liittyivadt oppimiskokemukseen, olivat seuraavat:

e Mitd olet oppinut [sdhkdisen pelillisen oppimateriaalin] avulla?

e Millaisia taitoja olet oppinut [sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin] avulla?

Analyysivaiheessa tutkija tunnisti ja koodasi litteroidusta aineistosta kohteena
oleviin ilmitihin liittyvat ilmaisut varikoodeja kdyttden siten, ettd kommentit ja
havainnot ryhmiteltiin teemoittain. Tamaén jdlkeen litteroidun materiaalin poh-
jalta tunnistettuja ilmaisuja (ts. analyysiyksikkojd) ldhestyttiin Decin ja Ryanin
(1985; 2000; Ryan & Deci 2017) itseohjautuvuusteorian kautta etsimailld aineis-
tosta havaintoja, keskustelua tai kommentteja, jotka viittaisivat kompetenssiin, au-
tonomiaan ja itseohjautuvuuteen tai sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen. Kompetenssin
eli kyvykkyyden tunteisiin liittyvid teemoja olivat parjidmisen kokemus, oppi-
minen pelin avulla (opitko paremmin pelin avulla?) sekd vastaukset kompetenssiin
liittyviin kysymyksiin (kuinka hyvi olet pelin pelaamisessa ja kuinka helppoa tai vai-
keaa oppimispelin pelaaminen on). Myds kommentit, jotka liittyivét teemoihin olen
hyvid kiyttamidin oppimispelid, opin paremmin kirjan ja tehtdvikirjan avulla seka opin
paremmin muuten kuin pelin avulla, linkittyivat kompetenssin tunteeseen.
Autonomiaan ja itseohjautuvuuteen liittyvid teemoja olivat itseohjautuvuu-
den tukeminen kerddamailld nayttojd pelissd, kommentit siitd, kuinka hyodyl-

liseksi oppilas koki oppimisen oppimispelin avulla sekd kommentit sen suhteen,
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millaisia tehtdvid oppilas teki mieluiten oppimispelin avulla. Myo6s pelihahmon
muokkaukseen liittyvdd toimintaa tarkasteltiin autonomian ldhtokohdista. Sosi-
aalista yhteenkuuluvuutta havainnoitiin oppimispelin tekemisen aikana kayta-
vdn keskustelun kautta, jossa kiinnitettiin huomiota toisen arvostuksen hakemi-
seen, yhteisolliseen ja aktiiviseen tiedon rakentamiseen yhdessd kaverin kanssa

sekd vuorovaikutuksessa toimimiseen.
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5 TULOKSET

5.1 Kisityksid ja kokemuksia pelillisyydesta

Oppilaiden haastatteluista nousi esille erilaisia kokemuksia ja késityksid koskien
sdhkoisten oppimispeliympadristojen kadyttod. Oppilaat tekivit tehtdvid, pelasivat
viihteellisid pelejd sekd hankkivat pelihahmolleen vaatteita, hiuksia tai asusteita.
Sahkoisen pelillisen oppimateriaalin kdyttoon vaikutti osalla oppilaista laite, jota

he kayttivit.

Kokemuksia erilaisten laitteiden kaytostd. Sihkoisen pelillisen oppimateriaalin
kayttod iPadilla ei koettu yhta toimivaksi kuin tietokoneella, sillé laite ei ottanut
aina kosketusta tai “lagasi”. Hiiren kdyttomahdollisuus koettiin hyviang, se ”toi
tarkkuutta” tekemiseen. My0s tietokoneen isompi ndytto mainittiin yhdessa

kommentissa hyvadnd ominaisuutena verrattuna iPadiin.

- No vdlilld se on aika tylsid, sitten kun se pidilld, se on tosi vaikee pelata, kun sielld ei
oo niitd kosketuksia, kun niihin on...niin kun tietokoneella se...[naputtelee pdydan
pintaa sormillaan]...sitten tietokoneella se on tosi kivaa, vililld se...niin. Se on kivaa ja
vililld tylsid. (Kuisma [kKk])

- No se on ihan kivaa ja se on aika helppoo. Ja siind ei tarvii oikeestaan opetella se, pitid
vaan tietdd oma tunnus et sit vaan alkaa kiyttiin ja kerdd pisteitd ja vetddi tasoja.
(Vilho [ek])

Hankalat tehtiavit vihensiviat motivaatiota tehtdvien tekemiseen. Hankalaksi
koettiin mm. sellainen tehtdvd, jossa piti kirjoittaa vastaus merkilleen oikein.
Aina ohjelma ei hyvéaksynyt vastausta, jos siitd puuttui vaikkapa huutomerkki

lopusta (mm. Kohtelias kdytos -tehtava):

- Joo. Onks se [sdahkoisen pelillisen oppimateriaalin kéytto] sun mielesti helppoo,
tai vaikeeta tai...? (Tutkija)

- No, ei se nyt vaikeeta oo, mut jotkut tehtivdt on sieltd vihin rasittavia. (Lasse [ek])

- Minkdlainen on rasittava tehtivi? (Tutkija)
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- Etti siind menee tosi pitkddn ja sit kaikki menee koko ajan vidrin. (Lasse)

Parhaat tehtavit olivat puolestaan hauskoja ja sopivan mittaisia. Valintatehtavat
olivat mieluisia, my®6s tarinallisuus koettiin positiivisena asiana. Aidinkielen teh-
tavét, joissa sai muokata tai sijoitella sanoja (esim. kirjoita sana virkkeeseen oike-
assa muodossa), nousivat esiin mieluisina kommenteissa. Tehtdvan sopiva vai-
keusaste tuli esille vastauksissa. Myos tehtdvastd ansaittavat pelipisteet olivat

tarkeita:

- Hauskoja ja ei liian pitkid. (Eetu [kk])
- Okei. Minkilaiset on hauskoja tehtdvii? (Tutkija)
- No semmoset missi on tarinaa. (Eetu)

- No semmosia missd pitid valita se oikea vastaus. (Esa [kKk])

- Sellasii jotka ei ole liian vaikeita, vaan ne on sellasii, ettei ne oo liian helppojakaan
vaan, ne on sellasia, ettd saa vihin haastetta itselleen muttei...niin. (Juuso [kk])

— Joskus ne on vihin liian pitkid...joku Mooseksesta, siind on joku siini on jotain kaks-
kyti semmosta kysymystd. Se on vihdn tylsd. (Eetu [KkK])

- Noo, vililli sitten tuntuu, ettd ne on liian helppoja, niistd ei saa niin paljon niitd pis-
teitd, kuin niistd pidemmistd. (Kuisma [kk])

- Mitdi tehtivid sid mieluiten teet sielld? Onks teilld muuta kun didinkielen tehtivid
sielld? (Tutkija)

- Ei 0o. (Sari [ek])

- Ei oo, okei. Minkilaiset tehtivit on sun mielestd kivoja, mitd si tykkdidt tehdd [sah-
koisen pelillisen oppimateriaalin avulla]? (Tutkija)

- M tykkdidn niistd joissa niinku pitid vddnnelld ja kidnnelld niitd sanoja, musta ne
on jotenkin hauskoja. (Sari)

- Joo. Mites Emma, minkilaisista tehtivisti si tykkdit [sahkoisessd pelillisessd oppi-
materiaalissa]? (Tutkija)

- Viihin samoista kun Sari. (Saria naurattaa Emman vastaus.)

- Sanatehtdvistd, niinko? (Tutkija)

- Niin, niissd pitid laittaa ne sanat silleen jirjestykseen. (Emma [ek])

- M en tykkdd niistd, md tykkddn siitd kun niitd pitid vidnnelld ja kddnnelld
niissd...(Sari)



48

Mielekkyyden kokemus. Eteldsuomalaisessa koulussa oli kdytossd didinkielen
sdhkoinen pelillinen oppimateriaali, jota oppilaat tekivit tutkimuksen aikana.
Samoja didinkielen sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin tehtdvid tehtiin jo toi-
seen kertaan. Tama saattoi osaltaan vaikuttaa tehtdvien tekemisestd koettuun

mielekkyyden tunteeseen ja motivaatioon.

- Sari, mikilaista sun mielestd se [sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin] kdytto on?
(Tutkija)

- Tylsdid. (Sari [ek])

- Okei. Mikd siind on tylsdd? (Tutkija)

- Emmii tiid, siind ei oo... (Sari mutisee.)

- Miti si sanoit? (Tutkija)

- Siind ei oo tekemistd. (Sari)

— Johtuuko se nyt siitd, kun sdi oot tehnyt kaikki tehtdiuviit jo kerran? (Tutkija)

- 0d6, joo. (Sari)

- Varmaan, okei. Minkislaista se oli sun mielestd silloin syksylld, kun si pddsit eka kertaa
kayttidn sitid? (Tutkija)

- Tylsdd. (Sari)

- Sillonkin se oli tylsdd, okkei. Miki siind tekee sun mielestd vihin tylsid? (Tutkija)

- No, siellei oo mitdin asioita mitkd mua kiinnostaa. (Sari [ek])

- Okei. Mites Emma, minkdlaista sun mielesti [séhkoisen pelillisen oppimateriaalin]
kiytté on? (Tutkija)

- Se oli aluks ihan kivaa mut nyt kun on pdissyt silleen aika pitkdlle siind, niin se ei 00
endd niin kivaa kun alussa. (Emma [ek])

Eri oppimateriaalien vertailu. Sahkoisen pelillisen oppimateriaalin kdyton ja
painetun kirjan ja tehtdvikirjan kdyton mahdollisia eroja tarkasteltiin haastatte-
lussa kysymykselld opiskeletko dgidinkieltd mieluummin [sihkdisen pelillisen oppimate-
riaalin] avulla vai painetun kirjan ja kirjoitettavan tehtivikirjan avulla. Myos kysy-
mys, millaista sihkdisen pelillisen oppimateriaalin kiytto on, toi vastauksia sithen, mi-
ten oppilaat kokivat sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kdytén. Mahdollisuus
yrittdd uudelleen oikeaa vastausta ja korjata vadra vastaus tulivat esille oppilaan
kommentissa sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin toimivuudesta verrattuna teh-

tavakirjan tehtdviin. Esimerkiksi tehtdvakirjan kotitehtdviad ei voinut enda tehda
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uudelleen, jos ne olivat vddrin. Sihkoinen materiaali antoi vddran vastauksen sat-
tuessa mahdollisuuden koettaa uudelleen. Myos viihteellisempien pelien pelaa-
mismahdollisuus nousi esille kommenteissa mieluisana. Tietokone ja iPad koet-
tiin mielenkiintoisina vélineind tehdd tehtdvid. Positiivisena koettiin my0s se,
ettd sdhkoistd pelillistd oppimateriaalia kdytettdessd ei tarvinnut kirjoittaa kdsin
vaan ndppdimiston avulla tai valintatehtdvien osalta hiirtd klikkaamalla. Tama

huomio nousi esille useamman oppilaan vastauksista:

- Siind ei tarvii kirjottaa kidelld, siind voi néippdilld. (Eetu [kk])

- Tuntuuks se hankalalta se kdsin kirjottaminen? (Tutkija)

- No, joskus vihin kisi visyy. (Eetu)

- Kato ku, se on vihin sama ku [viittaa Eetuun], ettd kdsi visyy ku...menee niinku
alaspiin eikd pysty kirjottamaan. (Kuisma)

- Miki menee anteeksi alaspdin? (Tutkija)

- Kun kisi niinku, kun kynd on vihin ohut, niin silld ei pysty niinku kirjottamaan niin
hyvin ku tietokoneellahan voi vaan néppdilld. (Kuisma)

- [Mukavampi tapa opiskella, sdhkoiselld vai kirjan ja tehtdvéakirjan avulla?] No
ehkd sihkoselld koska. . .sdhkdiselld on nopeempi ja sit helpompi. (Elina [kk])

- No se kun, sielli on tehtivid ja niitd voi aina tehd ja ei tarvi aina kirjottaa kirjaan
kaikkee niinku. (Elina)

- Joo [on helpompi tehdi tietokoneella didinkielen tehtavid]. Ja sitten tietokoneella
on helpompaa kirjottaa kuin kdsin, kun kdsin tulee niinku kipeeks kidet...ja sitten lyijy-
kynid tiytyy aina terottaa. (Viivi [kk])

- Noo tota, periaatteessa md kaytin siti vaan hauskuutukseen silleen ettd kaikki semmo-
set muut dikdin tehtivdt ne on tylsid tehd. Tota niinku, ihan tavallisesti piirtamilld ja. ..
koneella on paljon helpompi tehi kaikkii (ndyttdd sormillaan ndppiksen kayttod)...
ne jutut. (Lasse [ek])

Kolmen keskisuomalaisen ja kahden eteldsuomalaisen oppilaan mielesti kirja ja

tehtavakirja olivat mukavampia &didinkielen tehtdvien tekemiseen kuin sahkoi-



50

nen pelillinen oppimateriaali. Kirja koettiin varmana ja toimivana “kayttoliitty-
mdnd”, jossa ei ollut toimintaongelmia, kuten toisinaan tabletissa. Kotona oli

my0s keskusteltu ruutuajasta.

- No, en md oikeen tiid [minka takia kirja on kivempi], se kirja on jotenki luonnolli-
sempi, ja nii. (Aino [kKk])

- Okei. Mitd tarkoittaa, etti se on luonnollisempi? (Tutkija)

- Kun mul entises kouluskii oli semmonen ihan kirja, kun sielld ei ollu mitdidn iPadeja ei
semmosii, niin md oon jo tottunu siihen, et mul on kirja. (Aino)

- Midkin tykkdidn enemmin siitd kirjasta ku se on, tai siel on kanssa kivoi tehtivii mut
sitte, mdd tykkdidn enemmdn kirjottaa muutenki...Md tykkidn enemmin lukee kirjasta,
kun iPadi ei ainakaan vililli tottele ja sitten...mq tiid, se on jotenkin semmonen vanha
tapa, niin md tykkddn siiti enemmdn. Sellane helpompi. (Hely)

- Niyttd on erilainen [kirja vs. sdhkdinen]. Ja md en halua, etti koko ajan md oisin niinku
jonkun tabletin tai puhelimen ddressd, et mieluummin md lukisin kirjaa tai jotain sem-
mosta. (Aino [kk])

- Tuntuuko susta, ettd si opit paremmin kun kiytit sitd [sahkoistd pelillistda oppima-
teriaalia]? Auttaako se sua oppimaan jotenkin? (Tutkija)

- No ehki nyt musta autto vihdsen. Musta ni, kirjottaminen auttaa paremmin. Ja kaikki
semmoset, kirjalliset, kirjan kautta. (Ville [kk])

Useampi oppilaista koki kisin kirjoittamisen ja perinteisestd kirjasta opiskelun
oppimisen kannalta parempana. Kasin kirjoittamisen harjoittelu oli havaittu

myo6s mielekké&dksi, koska muuten toiset eivit saaneet selvaa kasialasta:

- ...opiskelet si didinkieltd mieluummin [séhkoisen pelillisen oppimateriaalin]
kanssa vai tommoisen painetun kirjan ja kirjotettavan tehtdvikirjan kanssa? (Tutkija)
- Painetun kirjan kylld ja tehtivikirjan. (Sari [ek])

- Joo. Miksi niin? (Tutkija)

- Ad, no siis, se jotenkin johtuu siihen, siitd ettd sitten, mul on kokemusta kun md har-
rastan ratsastusta niin sit kun md aina kirjotan sithen tuntilistaan mun toivehevosen,
niin sitten pari kertaa on kiayny niin, et se ope ei 0o saanu selvid mun kisialasta. Niin
sitten se auttaa siind, niinkun. (Sari)

- Aivan. Sa teet kyndtehtivid niin sitten saa ope selvid sun kdsialasta? (Tutkija)

- Niin. (Sari)
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Sdhkoisten materiaalien kdyton helppous. Kysyttdessd, onko opiskelu [sahkoi-
sen pelillisen oppimateriaalin] avulla vaikeaa, keskitasoista (ei vaikeaa eika help-
poa) vai helppoa, oppilaat kertoivat opiskelun olevan keskitasoista tai sopivan
tasoista (9 oppilasta), vaikeaa (1 oppilas), joskus vaikeaa ja joskus helppoa (4 op-
pilasta). Tehtdvit koettiin helpoiksi (5 oppilasta) tai keskitasoisiksi (9 oppilasta).
Sahkoinen pelillinen oppimateriaali koettiin helpoksi, koska aineistosta pystyi
saamaan tukea tilanteessa, jossa itse ei osannut tai tiennyt oikeaa vastausta. Tu-
kea oppilas sai videoista, jotka eivdt antaneet suoraan vastauksia, mutta jotka

neuvoivat tehtiavan tekemisessa.

- No, helppoa...jossain siind keskivaiheilla. (Lasse [ek])

- Keskivaiheilla. Miksi se on sun mielesti siind keskivaiheilla? (Tutkija)

- Koska jotkut tehtdivit on siind semmosia, ettd ei ymmdrrd jotain. Niin se on sen takia.
Muuten se ois sit, tosi helppoo. (Lasse)

- Onbko sielld paljon sellasia tehtivid, joissa tuntuu, ettd ei aina ymmadrrd, ettd mitd
sielld pitisi tehdi? (Tutkija)

- Ei, varmaan 20 prosenttia niistd (tehtavistd). Suunnilleen. (Lasse)

- Joo. Mites Vilho, miten sind ndit ettd... (Tutkija)

- No on se, must se on niinku et helppoo. Ihan vaan siksi et, sieltd saa apua jostain toi-
silta sivustoilta, voi kattoo videoita joissa neuvotaan - ei ne anna vastauksia, vaan neu-
votaan - ja sit siind on tosi helppoo myos niinku et sieltd saa valita, mitd sd teet. Eli
teetsd noita konsonantteja, verbei, jotain tillasii kuvatehtivii, ne kuvat ja aika paljon
auttaa. (Vilho [ek])

Sahkoinen pelillinen oppimateriaali antoi vélitontd palautetta siitd, oliko vastaus

tehtdvadn oikein vai véarin, sekd antoi oikeat vastaukset tehtdvan lopuksi:

— Jaa niin kun ne on silli tavalla helppoja, koska niissi niin kun lopussa, jos ei milldin
osaa, niin sit se ndyttid ne vastaukset. (Viivi [kk])

- Okei. (Tutkija)

- Mut sitten...jos menee viirin, sit kuuluu semmoinen ddni, sit siind on kaks vaihtoeh-
too, uudestaan tai sitten auta minua. (Viivi)
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5.2 Oppimiskokemuksia pelillisestd oppimateriaalista

Sahkoisen pelillisen oppimateriaalin avulla oppilaat kokivat oppivansa erilaisia
opiskeltavien aineiden sisdltoihin liittyvid asioita, kuten matematiikkaa, histo-
riaa, uskontoa, didinkieltd, ympdristdoppia ja englantia - niitd opiskeltavien ai-
neiden sisdltojen tehtdvid, joita oppilaat olivat koulussa tehneet sdhkoisessad pe-
lillisessd oppimisympaéristossd. Oppilaat kokivat oppineensa myos tietoteknisid
taitoja, kuten hiiren kdyttod tai nopeutta hiiren kdytossa sekd ndppdintaitoja. Tie-

toteknisid taitoja oli opittu myos valinnaiskurssilla tai jo aiemmin kotona.

- Miti si olet oppinut [sihkdisen pelillisen oppimateriaalin] avulla? Millaisia taitoja?
(Tutkija)
- En mad oikein tiid. Niinku ettd paljon, historiasta vaikka. Tai matikkaa. (Kuisma [kk])

- No, ainakin matematiikkaa oon oppinu aika hyvin ja substantiiveja ja adjektiiveja ja
verbeji. (Elina [kk])

Jotkut oppilaat eivat kokeneet oppineensa mitddn uutta, silld asiat oli jo opetettu
aiemmin oppitunneilla. He kokivat sdhkdisten pelillisten oppimistehtdvien teke-
misen enemmdn kertauksena. Sahkoinen pelillinen oppimateriaali ei oppilaiden
mielestd korvannut opettajan opetusta, jota pidettiin tdrkednd tapana oppia.
My0s erilaiset tavat oppia asioita, kuten toiminnallisuuden ja tekemisen kautta,

tulivat esille haastatteluissa.

- No, en md kauheesti silli [sahkoisen pelillisen oppimateriaalin avulla] opi, mut,
koulussa kylli oppii parhaiten. (Sami [Kk])

— Tarkoitaksd etti opettajan opetuksella oppii parhaiten vai ettd kirjasta oppii parhaiten?
(Tutkija)

- No, tekemiilld. (Sami)

- Tekemiilli oppii parhaiten? Joo, okei. Eli [sdhkoinen pelillinen oppimateriaali] ei oo
siind mielessd se paras juttu siind? (Tutkija)

- Ei. (Sami)
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- Noo, md oon pikemminkin vaan kerrannu sen kautta. Koska me ei sen kautta hirveesti
olla harjoteltu, vaan me ollaan eka harjoteltu kirjan kautta ja sitten vield harjoteltu sieltii
lisdd. (Esa [kK])

- Minkilaisia taitoja si oot Ville oppinut [sihkdisen pelillisen oppimateriaalin] avulla?
(Tutkija)

- Mm, en oikeestaan mitdin. Md oon niinku, oppinu niinku ihan kirjan kautta kaikki
niinku lukemisen mdi oon oppinu, lukemaan than niinku lukemalla. Sitten kaikki matik-
kakin on tullut sitten kun md oon harjotellu sitd. Ei niinku oikeestaan, peleilld niinku
mitddn. (Ville [kk])

- Okei. Onks se enemmiin niinku sellasta kertaamista pikemminkin kuin uuden oppimista
sitten se [sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin] kdytto? (Tutkija)

- Ymm. Kertaamista oikeestaan. (Ville [kk])

Oppilaiden kommenteissa nousi esille kokemus siitd, ettd opettajan opettaminen
ja asioiden selittaminen koettiin tarkednd. Useista kommenteista nousi esille, etta
oppilaat pitivat sahkoisen pelillisen oppimateriaalin avulla opiskelua kertaami-
sena pikemmin kuin uuden opiskeluna. Uusien asioiden opiskelu tapahtui oppi-

laiden kasityksen mukaan oppitunneilla opettajan opetuksessa.

- No, en ehki kun siind ei selitetd oikein mitd siind pitid tehd ja siind vaan lukee tosi
lyhyesti ettd mitd pitid tehd. Mut sitten kun joku opettaa, niinku opettaja, niin sitten sen
oppii mun mielestd paremmin. (Elina [kk])

- En mi tiid, md oon oppinu enemmidin ehki koulun kautta, mutta md oon kato niiti
koulun asioita kerrannu sielld. Eli md en oo periaatteessa oppinu [sdhkoisessd pelilli-
sessd oppimisympadristossd] mitdidn, mdi oon vaan kerrannu niitd. (Juuso [kk]

5.3 Autonomia ja itseohjautuvuus

Kokemus siitd, ettd voi itse pddttdd omasta tekemisestddn lisdd aiempien tutki-
musten mukaan sisdistd motivaatiota. Itseohjautuvuutta ja autonomian tunnetta
havainnoitiin sdhkdisen pelillisen oppimateriaalin kdyttotilanteessa. Myos haas-
tattelussa nousi esille kommentteja, joissa ilmeni oppilaan itseohjautuvuuden ja

autonomian kokemuksia liittyen sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kayttoon.



54

- Onks se tirkeeti etti sielld saa ite valita etti mitd sielli tekee? (Tutkija)

- No musta se on aika tirkeetd. (Vilho [ek])

- Joo. Mites Lasse tuumit siitid? (Tutkija)

- No mun mielesti on kiva, ettei tarvii vetdd sitd ihan kaikista vaikeinta heti. Ettd voi
mennd, jos on, ei tarvii niinku vetdd ykkosestd eteenpiin siitd (jirjestyksessd). (Lasse)

Eteldsuomalaisessa koulussa sdhkoinen pelillinen materiaali oli kédytossa didin-
kielen opiskelussa, ja oppilaat saivat valita timdn oppiaineen tehtdvistd, mitd ha-
lusivat tehdd tutkimuksen aikana. Keskisuomalaisessa koulussa sdhkoinen pelil-
linen oppimateriaali oli kdytossd useissa eri aineissa ja osallistujat saivat itse va-
lita, mitd tehtdvid havainnoinnin aikana tekivit. Tutkija myos kehotti oppilaita
valitsemiaan vapaasti opettajan sahkoiseen pelilliseen oppimisympaéristoon lait-
tamista tehtdvista. Suurin osa keskisuomalaisen koulun kolmasluokkalaisista te-
kikin useiden eri oppiaineiden tehtdvid oman valinnan mukaisesti. Tama valin-
nanvapaus saattoi myo6s vaikuttaa joidenkin oppilaiden osalta siten, ettd tehta-
vistd siirryttiin nopeasti toiseen, jos ne tuntuivat liian hankalilta tai eivit moti-
voineet. Tdmd toteutui erityisesti kahden oppilaan osalta, jotka ndyttivit havain-
noinnin mukaan pyrkivdan maksimoimaan pelistd saatavien pisteiden mddran.
Jotkut oppilaat tekivit tehtdvid jopa useampaan kertaan, jos niistd sai helposti
pisteita.

Pisteiden vertailu. Pisteiden hankkiminen sekd Sammuta tulipalo -tehta-
van vesidmpdrillisten keruu (koko luokan yhteinen hanke) olivat tehtavatyyp-
pejd, jotka ndyttivdt innostavan tehtdvien tekemiseen. Oppilaat vertailivat her-
kasti toistensa pistemddrid tai tehtdvadn kaytettyd aikaa ja keskustelivat pistei-

den méaarasta.

- Sullon kauheesti noita pisteitd, si voisit ostaa jotain pelejd. (Viivi [kk])

- Eilen niiti oli 3000 ja mdd ostin itselleni, tota, md menin pelaamaan yhti semmoista
pelid, miki niinku maksaisi. (Elina)

- Mihin si tarviit noin paljon pisteiti? (Viivi)

- En mihinkddn. Mddi en halua oikein mitdin. (Elina)
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— Paljon sii oot tehny tehtivii? Mi oon tehny 327 tehtdvid. (Juuso)
- Mullon 495. (Sami)

- Oot sii vasta ekassa? (Juuso [kKk])
- Téd on jo mun toka. (Sami)

- Midkin oon tokassa. (Juuso)

- Menin jo kolmanteen. (Sami)

Alla oleva ndyte kuvaa tilannetta, jossa kaksi poikaa, Sami ja Juuso, olivat val-

miita jadmadn jopa vélitunnille tekemddn tehtavia:

- Tid on helppo ja hauska myds. (Sami [kk])

- Ai se enkun tehtivi? No nyt kyl vois mennd enkun tehtivdin. (Juuso siirtyy samaan
englannin tehtdvaan.)

- Hei, tisti saa hyvin pisteiti! (Sami)

- Saako? Saaks tisti hyvin pisteitd? (Juuso)

- Saa, hyvinkin saa. (Sami)

(Puhuvat toisilleen samasta tehtdvastd ”vaatesanat”)

Pelihahmon kustomointi. Mahdollisuus muokata pelihahmoa on tutkimusten
(Kim ym. (2015) mukaan yksi autonomiaa lisddva pelien ominaisuus, ja tdma
nousi esille mieluisana sekd oppilaiden vastauksissa sekd havainnoinnin aikana.
Hiuksettomalla pelihahmolla on aluksi vain aluspaita pdéllddn, ja hiuksia ja vaat-
teita saattoi hankkia hahmolle pelistd saatavilla pisteilld. Pelihahmojen muokkaa-
miseen kdytetty aika vaihteli oppilaiden keskuudessa. Tutkija ei rajoittanut ajan-
kayttod havainnoinnin aikana kuin kahden eteldsuomalaisen oppilaan kohdalla,
jotka siirtyivit pidemmadksi aikaa tehtdvien tekemisestd pelihahmojen muokkaa-
miseen.

Alla olevissa nédytteissd oppilaat ja tutkija keskustelevat pelihahmojen
muokkaamisesta. Niistd tulee esiin pelihahmojen motivoiva merkitys, koska op-
pilaat olivat valmiita sijoittamaan peleistd saamiaan pisteitd hahmojen kusto-

mointiin viihteellisten pelien pelaamisen lisdksi tai sijaan. Pisteet koettiin myos
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palkkiona, jota pystyi kdyttdmddan oman hahmon muokkaamiseen. Sekd tytot

ettd pojat kadyttivit aikaa ja pisteitd hahmojensa muokkaamiseen.

- Kiva juttu [se pelihahmo), kun sille saa ostaa niiti vaatteita. (Hely [kk])

- Niin, ja se on niin kun pelityyppi. Tai siis se on semmoinen tyyppi... (Aino)

- Semmoinen niin kun oma tyyppi. (Hely)

- ...ku oma tyyppi, ja siitd voi tehdd ittensdi nakdisen tai jonkun muun nikoisen. (Aino)

- No olisi se vihin tylsid, koska sielld ei olisi mitddn ideaa, jos siti [pelihahmoa] ei olisi
sielld, koska sitten niilld pisteillikddn ei olisi oikein mitddn vdlid. Tai paitsi ehkd vois pelaa
niitd pelejd, mutta nekdin ei oo kauheen hauskoja, kun niissi on se tietty aika [viittaa
pelien lyhyeen kestoaikaan]. (Esa [kk])

Pelihahmojen sosiaalinen merkitys nousi esille oppilaiden esitellessa hahmojaan
toisilleen. Oppilaille oli tarkedd, ettd oma hahmo oli hauska, “cool”, ja kaverilta
pyydettiin my0s palautetta hahmosta.

- Mun mielesti se on kiva, etti jos se on joku hassu tyyppi niin si voit nayttii sen kave-
rille. (Lasse [ek])

- Nyt oon valmis (Juuso on saanut uskonnon tehtavit tehtyd). - Ma meen, mdi meen
ostaan tille mun tyypille jotain hauskaa. Kato, eiks oo cool tyyppi? (Juuso esittelee pe-
lihahmoaan Samille [kk])

- T on oikeesti aika ouvonkin nikone. Sen takia se onki just toi (Juuso valitsee eri
vdrisistd kasvoista ihonvérid). - Pannaan tutkimusmatkailija (valitsee otsalampun).
- Tid on mun mielestd hieno hattu (valitsee silinterihatun). - Titd ei Sami kannata
ostaa, titd. Kun sulla on jo tid valmiiksi (kokeilee Suomi-kiekkokypérdd ja tonttu-
lakkia). - Ei muuten tdillihin on se kidrmehattu! Kumpi on Sami sun mielestd hie-
nompi? Juuso

~ Ali pie noin rumia hiuksia. (Sami)

- Mitkdi on hyvit, onks ndd? (Juuso valitsee pidemmét vaaleat hiukset hahmolleen.)
- Hyi. (Sami)

- En varmaan pie kaljuna! (Juuso)

- Kaljuna! Hei, miks sdd piet tytt6o? (Sami)

- Ei tdd oo tytté. Kuinka niin? (Juuso)
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Erityisen vahvaa itseohjautuvuutta osoitti tehtdvien tekemisessddn Vilho [ek],
joka oli tehnyt samat didinkielen tehtdvét jo aiemmin, mutta jaksoi jatkaa sitke-

asti harjoittelua:

- M en jaksa tehd mitdin, kun mdi oon tehny kaikki. Mitds tdidlld viesteissd taas on. Ja
taas sielld on jotain. M en jaksa vaan harjotella saarella. (Vilho menee katsomaan
ilmoitukseni-sivua, jossa on uusi viesti.)

- Kuulostaa niin eepeeltd. Ei tilld jaksa tehdd mitdin, koska...(Vilho menee kuitenkin
verbit-tehtdvaan.)

- Otetaanpa uudestaan. (Vilho tekee dng-ddnnetehtdvan uudestaan, koska yksi
kohta tehtdvéastd on mennyt vddrin.)

Vilholla oli selked ndkemys siitd, ettd vaihtelu lisdd kiinnostavuutta ja pelin da-
relld jaksamista, mutta hdnen mukaansa rutiininomainen toistokin voi olla hyo-

dyllistd tulevaisuuden taitojen karttumisen kannalta:

- Teeksd niitd didinkielen tehtivid [sdhkoisen pelillisen materiaalin avulla] vai pe-
laatsi silld niitd ekstrapelejd vai miten? (Tutkija)

- No, yleensii sellasii jota...jotka on niinku...no ehkd sellasii joita mdi en ole niinku aika
vihdn oon tehny, niin niitd on kivempaa tehdi kun ei oo tehnyt pitkdin aikaan. Vaan
jotain jos samoja, md teen yleensdi jotain mitd sielld onkaan niin samaa aika paljon. Sit
siitd tulee aika tylsdksi, siksi md vaihdankin johonkin jota md en oo tehny pitkdin ai-
kaan. (Vilho)

- Miksi sd teet samaa, pitiiko sun tehdd niitd, ope sanoo vai? (Tutkija)

- Tai no, md haluaisin oppii ne ulkoota, kaikki niinku, niinku tosi nopeesti loytid sen
vastuksen siitd. Et sit helpottais isona mun eldmdd. (Vilho)

Tehtdvit kotona. Kaikilla oppilailla ei ollut mahdollisuutta kdyttdd kotona tieto-
teknisid laitteita, mutta muutama oppilas oli tehnyt sdhkoisen pelillisen oppima-
teriaalin tehtdvida myos kotona. Tehtdvien tekeminen kotona liittyi joko asioiden
kertaamiseen vaikkapa tulevaa koetta varten tai siihen, ettd oppilas koki tehtavit

mielenkiintoisiksi:
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- Noo, ainakin kokeisiin kertaan ja sitte, huvikseen. O, niin. Ne kaks asiaa. Than huvik-
seen. (Juuso [kk])

Vilho [ek] halusi onnistua tehtdvissd, ja hdan oli kerannyt paljon pelipisteitd. Vilho
kertoi harjoittelevansa tehtdvia myos kotona, koska héan koki asioiden osaamisen

helpottavan elamad aikuisena.

— Joo. Mihin sd oot kiyttiny, Vilho, sitd [sahkoistd pelillistd oppimateriaalia] ko-
tona? (tutkija)
- No, se etti md harjottelen vaan pelkistdidn. (Vilho [ek])

Vilho harjoitteli tehtdvien tekemistd siten, ettd han osasi tehdéa tehtdvat mahdol-

lisimman nopeasti ja saada ne oikein:

- Niid md osaan taas niinku omat taskuni. (Vilho [ek] tekee valitse konsonantit -teh-
tavad.) Oho, nyt meni vihdn liikaa. (Vilho siirsi valitsijaa pykaéldn liian pitkalle.)

- Ai niin, tosta sai ihan sairaasti pelipisteitd. (Lasse katsoo mitd Vilho tekee.)

- Mut md vedin tin aina oikein. Oho. (Vilho)

- Mitdi vitsid! Kuinka nopee sii 0oot? (Lasse katsoo miten Vilho tekee tehtdvaa.)

- Siind sitd oppii. (Vilho)

- Monta kertaa si oot vetiny tin? (Lasse)

- O6, no...oh, nyt meni uudestaan. (Vilho tekee vahingossa tehtivin uudelleen.)

54 Kompetenssi

Haastattelussa kysyttiin omaa kokemusta siitd, kuinka hyva oppilas koki ole-
vansa sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kdytossd sekd mitd ja millaisia taitoja
oppilas koki oppineensa sdhkdisen oppimateriaalin avulla. Tamén tavoitteena oli
selvittdd kompetenssin kokemusten merkitystd (Deci & Ryan 2000; Ryan & Deci
2017). Onnistumiset pelissa tulivat esille spontaaneina huudahduksina vieruska-
verille ja innostuneena eldytymisend pelatessa. Aiempi kokemus oppimispelin
pelaamisesta sekd hankittujen pelipisteiden méaéara vaikutti siihen, miten kyvyk-

kaitd oppilaat kokivat olevansa sahkoisen pelillisen oppimateriaalin kayttdjina.
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- Kerro kuinka hyvi olet mielestisi [sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin] kdiytossi?
(Tutkija)

- No oon md than niinku silleen, on mulla aika paljon niitd pisteitd. Et ihan hyvd niinku
sitten. Kyl md osaan niinku vastata niihin kysymyksiin. Tai melkein aina. (Ville [kk])

Elina koki olevansa kyvykds sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kaytossd,
koska hdn oli harjoitellut paljon pelin avulla. Esa puolestaan vertasi omia pistei-
taan kavereiden pisteisiin eikd kokenut olevansa oppimateriaalin kdyttdjana niin

kyvykés kuin ne, jotka olivat harjoitelleet paljon.

- Noo, kyllid md oon itteni mielestd aika hyvd kun mdd oon kiyttinyt siti aika paljon.
(Elina [kK])

- Noo en hirveesti tota ni, niitdi pisteitd, kun jollakin sielld on seitteminsataa harjoittelua
ja mulla on vaan vihin. (Esa [kk])

- Keskinkertainen [naurahtaa], en hyvi enkdi huono. Mutta ihan normaali. (Aino [kK]
kertoo kayttdneensd sdhkoistd pelillistd oppimateriaalia kohtuullisesti [jonkin
verran], ei paljon eikd vdhan.)

Vilho harjoitteli paljon tehtdvien tekemistd sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin
avulla my6s kotona. Vilholla oli paljon pisteitd ja han toi asian esille myos kave-
rille. Pisteiden kerddminen vaikutti motivoivan Vilhoa tekeméén tehtdvid ja pa-

rantamaan jatkuvasti omaa ”tulostaan”:

- No arvaappa mitdi, katoppa! Mulla harjoituksiakin on enemmin kuin sulla pisteitd.
(Vilho [ek])

- Ei 0o. (Lasse)

- Onhan. (Vilho)

- Ei00. 520... (Lasse laskee omat pisteet, kdadntyy sitten katsomaan Vilhon nédyt-
tod. Lyo kammenelld otsaansa: Vilholla on noin 1600 harjoitusta.)

- Miti sanot? (Vilho)

- En md mitdin. (Lasse naureskelee muina miehind.)

Myo6hemmin Vilho kommentoi itsekseen:
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- Tarttis varmaan vetdd alusta. Mdi vedin yhden vidrin ja se on hirveetd. (Vilho teki
tehtdvan uudestaan, ellei se mennyt tdysin oikein.)
- Ei miksi md tein nyt ndin? M tein vddrin, vaikka md tieddn ndid. (Vilho)

5.5 Sosiaalinen yhteenkuuluvuus

Sosiaalinen yhteenkuuluvuus (Deci & Ryan 2000; Ryan & Deci 2017) ja yhteisol-
lisyyden kokemus mahdollistaa vuorovaikutteisen oppimisen. Turvallinen sosi-
aalinen ympaéristd on merkittava sisdistd motivaatiota lisddva tekijd. Kaverin
kanssa vierekkdin omien tehtdvien tekeminen oli useimmissa kommenteissa seka
havainnoinnin pohjalta positiiviseksi koettu asia. Moni halusi my6s tehdd samoja
tehtavid kuin kaveri. Kaverilta pystyi myos kysyméaan tehtdvan vastausta, jos itse
ei osannut. Oppilaat saattoivat kommentoida toisen tekemid tehtdvid tai puhua
tehtdvid ddneen itsekseen odottamatta vieruskaverin kommenttia. Jokainen op-
pilas teki tehtdvidan omalla koneella kaverin vieressd, ja tehtdvien tekemisessa

oli ndhtédvissd yhteistyo6td ja asioiden jakamista.

- Pensas? (Juuso [kk] ihmettelee ddneen.)

- Sehin oli se palava pensas. (Sami)

- Ei kun niinpd! Se oli se pensas. (Juuso vahvistaa Samin kommentin.)

- Juuso, tid on aika hieno. (Sami tuunaa pelihahmoaan, pelihahmolla kadyrd miekka
ja turkissomisteiset shortsit.)

- Wou! (Juuso hihittelee Samin kaverina.) - Mooses sai tehtivikseen vapauttaa israe..
- Israelilaiset. (Sami auttaa Juusoa.)

Kaverin ldsnidolo, vieressa istuminen, nousi esille tirkedna asiana Viivin kom-
mentissa. Han koki pystyvénsa keskittyméaan paremmin tehtdviin séhkdisen pe-
lillisen oppimateriaalin avulla (Viivi kertoi oppineensa keskittymisen taitoja).
My®6s kaverin vieressd istuminen auttoi siind, etteiviét toiset tulleet harnddamaan
tai hdiritsemaén, ja kaverilta sai vertaistukea tehtdvien tekemiseen. Tama nousi
esille myos havainnointien osalta, jolloin Viivi puhui tehtdviad tehdessdan paljon

ddneen ja sekd kysyi tehtdvistd valilld vieruskaveriltaan:



61

- Mitiis Viivi, miti si oot oppinu Bingelin avulla? Minkilaisia taitoja? (Tutkija)

— M oon oppinu sitd, niinkun, siind [sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin kanssa]
niinku pystyy keskittymdidn ja sitten siind niinku ei oo kukaan niinku hirnddmdssi tai
niinku...kun siind on kaveri vieressd, niin sille voi sit jutella. (Viivi [kk])

Joissakin tilanteissa kaverin auttaminen tuli spontaanisti apua pyytamatta. Sil-
loin kaveri saattoi antaa valmiiksi vastauksia tehtédviin, jotka tamad itse oli jo teh-

nyt aiemmin:

- Linnut pérhistivdt talvella hoyheniddn, koska niilli on kuuma. (Viivi [Kk])

- Ei se oo totta. (Elina) -

(Viivi valitsee Elinan ehdottaman vastausvaihtoehdon.)

- Villapaita on ldmmin, koska sen sisdlli on ilmaa. (Viivi)

- Vidrin! (Elina) (Tehtavéastd kuuluu merkkidani, ettei vastaus ollut oikein.)
- Niinku ee...mind edes tiedd! (Elina)

- Kylld. Sen sisdlli ei ole ilmaa. Mitd! Sen sisdlli on ilmaa?! (Viivi)

6 POHDINTA

Tutkimuksen tavoitteena oli ensinndkin selvittdd oppilaiden késityksid ja koke-
muksia sdhkoisestd pelillisestd oppimateriaalista, toiseksi selvittdd oppilaiden
kokemuksia siitd, miten ja mitd he oppivat oppimispelien avulla ja kolmanneksi
selvittdad, tuoko sdhkoisen oppimateriaalin pelillisyys lisdarvoa, kuten motivaa-
tiota, autonomian tai kompetenssin eli mindpystyvyyden tunteita oppimiseen.
Aineistona kédytettiin kahden koulun oppilaiden (n = 14) haastatteluja ja havain-
nointeja pelitilanteista. Pohdintaluvussa esitellddn vastauksia tutkimuksessa ase-
tettuihin kysymyksiin. Pohdintaluku on jaettu kolmeen osa-alueeseen, joissa ké-
sitellddn tutkimuksen keskeisid tuloksia, luotettavuutta, rajoituksia ja eettisia ky-

symyksid sekd yhteenvetoa ja jatkotutkimushaasteita.
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6.1 Tutkimuksen keskeisia tuloksia

Kisityksid ja kokemuksia pelillisyydesta. Sahkoisen pelillisen oppimateriaalin
kayttokokemukseen vaikutti osaltaan laite, jota kdytettiin tehtdvien tekemiseen.
Useammassa kommentissa iPadia ei koettu yhtd toimivaksi kuin tietokonetta,
silld laite saattoi “jumittua” kesken kdyton. Myos hiiren kdyton mahdollisuus ja
tietokoneen isompi nédyttd verrattuna iPadiin sai kannatusta oppilaiden keskuu-
dessa. Parhaat tehtdvit olivat oppilaiden mukaan hauskoja ja sopivan mittaisia.
Pelien tarinallisuus koettiin Oliverin ym. (2015) tutkimuksessa mielekkddna ja
merkityksellisend. Tdma nousi esille myos tdimédn tutkimuksen haastattelussa,
jossa tarinalliset tehtdvét koettiin mielenkiintoisina. Tarinallisten tehtdvien li-
sdksi hauskoja tehtdvityyppejd olivat oppilaiden mielestd valintatehtédvit ja sa-
nojen sijoittelutehtavit.

Palaute ja palkkiot tukevat Ryanin ja Decin (2017) mukaan varhaista sitou-
tumista peliin sekd vahvistavat pelaajaa kdyttdimadan aikaa ja vaivaa syvemmalle
peliin edettdessd. Kannustimena toimivat tdssdkin tutkimuksessa tehtdvistd saa-
tavat pisteet, jotka mahdollistivat patevyyden tunteita pelissd ja oppimisympa-
ristoon rakennettujen erillisten viihteellisten pelien pelaamisen tai oman pelihah-
mon muokkaamisen erilaisten asusteiden ja hiusten tai padhineiden osalta. Oma
pelihahmo ja mahdollisuudet sen muokkaamiseen koettiin tarkednd. Pelihahmoa
esiteltiin kaverille ja hahmoja muokattiin mys yhdessd. Sahkoisen pelillisen ma-
teriaalin tehtdvien tekemisestd saatavat pisteet kdytettiin usein oman pelihah-
mon muokkaamiseen tai vapaamuotoisten pelien pelaamiseen.

Oli myos tdarkedd, ettd tehtdvien vaikeustaso oli sopiva - ei liian vaikea eika
helppo. Oppilaat kokivat sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin avulla opiskelun
pddosin sopivan tasoisena (yhdeksdn oppilasta vastasi, ettd opiskelu oli keskita-
soista, ei helppoa eikd vaikeaa). Yhden oppilaan mielestd opiskelu oli vaikeaa ja
neljan mielestd se oli joskus vaikeaa ja joskus helppoa. Tehtdvét koettiin keskita-
soisiksi (yhdeksan oppilasta) tai helpoiksi (viisi oppilasta). Ronimuksen (2012)

Ekapeli-tutkimuksessa puolestaan palkitseminen pelissd pidensi pelaamiseen
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kaytettyd aikaa, mutta pelin vaikeustasolla ei havaittu olevan selkedd yhteyttd

motivaatioon.

Oppimiskokemuksia pelillisestd oppimateriaalista. Oppilaat kokivat oppi-
vansa sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin avulla erilaisia opiskeltavien aineiden
sisdltojd, joista oppilaat olivat tehneet tehtdvid - kuten didinkieltd, matematiik-
kaa, historiaa, uskontoa, ympdristboppia ja englantia. Tietoteknisten laitteiden
kaytto toi myos kokemuksia ndppdintaitojen ja hiiren kdyton taitojen oppimi-
sesta. My0s valinnaiskursseilla tai aiemmin kotona oli opittu tvt-taitoja, joita kay-
tettiin nyt sahkoisen oppimateriaalin tehtdvien tekemisessd. Yksi oppilaista ker-
toi olevansa hyva tietoteknisissa taidoissa, koska oli kotona pelannut Xboxilla ja
tatd kautta oppinut paljon tarkeitd taitoja, kuten reaktionopeutta.

Pikemmin kuin uusien asioiden oppimista, moni koki oppimispelin avulla
kertaavansa ja syventdviansad aiemmin tunneilla opittua. Sdhkoinen pelillinen op-
pimateriaali ei korvannut oppilaiden mielestd opettajan opetusta oppitunneilla.
Sahkoinen oppimateriaali oli useista oppilaista mieluista siksi, ettd se mahdollisti
sdahkoisten laitteiden (tietokone, iPad) kdyton. Myos tydskentelytapa, jossa ei tar-
vinnut kirjoittaa késin tekstid, nousi esille positiivisena asiana. Osa vastaajista
koki ndppdimiston ja hiiren kdyton helppona verrattuna kasin kirjoittamiseen,
joka koettiin hankalana, “kasi vasyy”. Yksilolliset erot oppimisessa nousivat
esille. Neljastdtoista tutkimuksessa mukana olleesta oppilaasta viiden oppilaan
mielestd perinteinen painettu kirja ja tehtdvéakirjaan kirjoittaminen olivat mielui-
sampi vaihtoehto kuin sdhkoinen pelillinen oppimateriaali. Yhdessd kommen-

tissa nousi esille my0s kotona kayty keskustelu ruutuajasta.

Autonomian tunne. Autonomian tunteeseen vaikuttaa kokemus siitd, ettd voi
itse pddttdd omasta tekemisestddn. Taméd kokemus lisdd Decin ja Ryanin (2000)
mukaan sisdistd motivaatiota. Molemmissa tutkittavista kouluista oppilaat saivat
itse valita ne tehtdvit, joita he tutkimuksen aikana tekivat. Keskisuomalaisessa

koulussa opettaja oli laittanut tehtdviksi usean eri oppiaineen tehtdvid, joista op-



64

pilaat saivat valita. Eteldsuomalaisessa koulussa oppilaat saivat valita sdhkoi-
sestd pelillisestd materiaalista heille tarjolla olevista didinkielen tehtdvistd. Mah-
dollisuus valita tehtdvistd antoi tutkimuksessa oppilaille autonomian tunnetta,
mikéd puolestaan Ryanin ja Decin (2017) mukaan lisd4 sisdistd motivaatiota. Teh-
tavien tekemiseen oppilaat ryhtyivdt innokkaasti. Tekemisen aikana spontaanit
huudahdukset seki elekieli kertoivat innostuksesta ja onnistumisista.
Eteldsuomalaisessa koulussa, jossa oppilaat olivat tehneet jo aiemmin sa-
moja tehtdvid, erityisesti kahden oppilaan innokkuus tehtdvien tekemiseen hii-
pui havainnoinnin aikana. Pisteiden kerdaminen kannusti kaikkia muita paitsi
nditd kahta eteldsuomalaisen koulun oppilasta, jotka olisivat mieluiten kaytta-
neet aikaa pelihahmojen muokkaamiseen tai oppimisympariston viihteellisem-
pien pelien pelaamiseen. Innostuksen hiipuminen pelaamiseen ndiden kahden
oppilaan osalta on ymmadrrettavad myods Ronimuksen (2012) tutkimuksen va-
lossa, jossa lasten itse raportoima aiempi kokemuksen puute Ekapelin pelaami-
sesta (ts. pelin uutuusarvo) lisdsivét lasten pelaamisesta kokemaa tyydytysta.
Hankalaksi koettuja tehtdvid kommentoitiin kaverille, ja tehtdva saatettiin vaih-
taa toiseen, joka miellettiin innostavampana. Hankalaksi koettiin tehtdvatyypit,
joissa piti kirjoittaa vastaus merkilleen oikein, eikd ohjelma hyvaksynyt vastauk-
selle eri variaatioita. Mahdollisuus yrittdd uudelleen oikeaa vastausta ja korjata
vddrd vastaus nousi puolestaan esille sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin posi-
tiivisena ominaisuutena verrattuna perinteisiin vihko-kynatehtaviin.
Mahdollisuus muokata pelihahmoa oman tyyppiseksi lisdsi Kimin ym.
(2015) tutkimuksen mukaan autonomian tunnetta ja motivaatiota sekd henkilo-
kohtaisen merkityksellisyyden ja osallisuuden kokemusta pelissd. Tutkittavassa
sdhkoisessd pelillisessd oppimateriaalissa oli mahdollisuus muokata omaa peli-
hahmoa, ja tutkimuksessa haastatellut oppilaat kokivat sen tarkednd. Tama nakyi
myos siind, ettd pelihahmon muokkaamiseen kaytettiin pelistd saatuja pelipis-
teitd. Omaa pelihahmoa my®os esiteltiin mieluusti kaverille ja muokattiin persoo-

nallisen nikoiseksi.
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Kaksi oppilasta toi kysyttdessd esille selkedsti sen, ettd valinnan mahdolli-
suus tehtdvien tekemisessa oli tarkedd. Yksi oppilas toi my0s esille sen, ettd teh-
tavien tekemisjarjestyksen valinnan mahdollisuus oli hyvéa asia. Ndin tehtdvid
pystyi tekeméddn vaihdellen vaikkapa helpommasta haastavampaan oman valin-
nan mukaan. Haasteellisuuden vaihtelu pelissa lisdsi myos Quinnin ym. (2010)
tutkimuksen mukaan peli-imua. Muutama oppilas oli tehnyt tehtdvid myos ko-
tona. Tehtdvien tekeminen kotona liittyi asioiden kertaamiseen koetta varten,
opittavan asian harjoitteluun tai siihen, ettd oppilas koki tehtdvit mielenkiintoi-

siksi. Kaksi oppilasta kertoi tekevénsa tehtdavid “huvin vuoksi”.

Kompetenssin eli mindpystyvyyden tunne lisdd Decin ja Ryanin (2000) mukaan
sisdistd motivaatiota. Kompetenssi tarkoittaa positiivista kokemusta omasta
osaamisesta sekd tehtdvastd selviytymisestd. Sahkoistd pelillistd oppimateriaalia
kayttaneiden oppilaiden kokemus omasta kyvykkyydestddan tehtdvien tekemi-
sessd ja ratkaisemisessa oli oppilaiden kommenttien mukaan sidoksissa pelissa
aiemmin kdytetyn ajan ja pelistd saatujen pisteiden kanssa. Mitd enemmén oppi-
laat olivat kdyttaneet sahkoistd pelillistd oppimateriaalia ja mitd enemman heillad
oli kertyneitd pelipisteitd, sitd kyvykkaampid he kokivat olevansa oppimateriaa-
lin kdyttdjind. Myos Ronimus (2012) havaitsi Ekapeli-tutkimuksessaan, ettd sa-
malla kun lapsen taidot kehittyivit pelaamisen my6td, oppilaan myonteinen op-
pijamindkaésitys vahvistui.

Pelistd saadut pisteet olivat siis tdrkeitd todisteita omasta kyvykkyydesta
pelissd, ja tehtdvistd saatavat pelipisteet tukivat suoran ja vilittoman positiivisen
palautteen saamista pelissd. Positiivinen palaute tukee sisdistd motivaatiota sil-
loin, kun se ei ole kontrolloivaa (Deci & Ryan 2000). Peli tarjoaa jatkuvaa forma-
tiivista palautetta pelaajalle onnistumisista, ja aiempien tutkimusten mukaan po-
sitiivinen ja monitahoinen palaute tukee kompetenssin tunteita seké sisdistd mo-
tivaatiota (Schmierbach ym. 2014; Ryan & Deci 2017). Pisteiden kerdaminen toimi
lisdmotivaattorina antaen mahdollisuuksia pelata tehtdvien lomassa lyhyitd,
viihteellisempid pelejd sekd muokata pelihahmoa persoonallisemmaksi. Pisteitd

my0s vertailtiin kaverin pisteisiin.
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Optimaalinen pelirakenne ei ole vilttamattd jatkuvasti vaikeutuva, vaan
tarkedd on tehtdvien haasteellisuuden vaihtelu, mika lisdd imua peliin (ks. Quin
ym. 2010). Kompetenssin tunnetta lisddvat Quinnin ym. (2010) mukaan myos vai-
keusasteeltaan sopivat pelit. Tdamd nousi esille oppilaiden kommenteissa tehta-
vien vaikeustasosta, joka vaihteli sopivan haastavista helppoihin ja vaikeisiin.
Valintojen tekemisen mahdollisuus lisdd Decin ja Ryanin (1985) mukaan sisdista
motivaatiota, ja timdn tutkimuksen aikana oppilaat saivat valita sihkoisen pelil-
lisen oppimateriaalin tarjolla olevista tehtdvistd itsendisesti. Ryanin ym. (2006)
tutkimuksen mukaan autonomian ja kompetenssin kokemukset ennustavat pe-
listd nauttimista ja halukkuutta pelata myos ns. vapaa-ajalla. Tama pelistd naut-
timinen ja halukkuus tehda pelillisid tehtdvid nakyivit erityisesti kahden keski-
suomalaisen oppilaan kohdalla, jotka halusivat jadda tekemddn tehtdavid myos

valitunnin ajaksi.

Sosiaalinen yhteenkuuluvuus tuli tutkimuksessa esille havainnoitaessa sahkoi-
sen pelillisen oppimateriaalin tekemistd yhdessd kaverin kanssa. Téatd saattoi
edesauttaa se, ettd tutkija kehotti tutkimukseen osallistuneita oppilaita keskuste-
lemaan toistensa kanssa oppimispeliin liittyvistd asioista ja tehtdvien tekemi-
sestd. Keskindistd keskustelua siis kannustettiin. Tutkimukseen oli oman opetta-
jan puolesta valittu oppilaita, jotka pystyivit tekemé&dn yhteistyotd ja keskustele-
maan vierustoverin kanssa. Useat pareista keskustelivat pelaamisen aikana kes-
kenddn ja vain yksi oppilaspari ei juuri keskustellut tehtdvia tehdessaan.
Oliverin ym. (2015) tutkimuksen mukaan pelaajat pitivdat mielekkddnd ja
merkityksellisend pelejd, jotka liittyivét, tarinallisuuden lisdksi, sosiaalisten tar-
peiden sekd oivaltamisen tarpeiden tyydyttymiseen. Sosiaalista yhteenkuulu-
vuutta mahdollistava vuorovaikutus (Ryan & Deci 2017) toteutui oppilaiden vé-
lilld tutkimustilanteessa, vaikka oppilaat tekivat pelillisid tehtdvida omalla ko-
neella. Keskustelu tehtdvistd oli luontevaa, ja vieruskaverilta oli helppo kysdistd,
jos itse ei osannut tehtdvad. Oppilaat saattoivat myds kommentoida toisen teke-
mid tehtdvid. Moni ryhtyi tekeméddn omalla koneella samaa tehtdvéa kuin vie-

ressd istuva kaveri. Kahden parin osalta toinen oppilaista auttoi vieruskaveriaan
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tehtdavien tekemisessa siten, ettd kertoi valmiit vastaukset kaverille. Ryanin ja De-
cin (2017) mukaan tunne siitd, ettd voi olla avuksi toiselle antaa yhteenkuuluvuu-
den ja merkityksellisyyden kokemuksia. Luokan yhteinen ponnistus, yhteistyota

tukeva Sammuta tulipalo -tehtdvd, innosti lahes kaikkia oppilaita.

6.2 Tutkimuksen luotettavuus, rajoitukset ja eettiset kysy-
mykset

Luotettavuus. Tutkimuksen ulkoinen validiteetti kertoo, voiko kyseistd tutki-
musta yleistdd ja jos voi, mitd ryhmid se koskee. Sisdinen validiteetti arvioi puo-
lestaan mitataanko sitd, mitd on tarkoitus mitata (Metsdamuuronen, 2002, 46).
Kvalitatiivisessa tutkimuksessa luotettavuuden osalta nousevat esille pohdinnat
uskottavuudesta - vastaavuus, siirrettdvyys ja vahvistettavuus. Reliabiliteettia
eli luotettavuutta voidaan pohtia siitd késin, onko kéytetty tutkimusmenetelma
luotettava juuri tdiman ilmion mittaamiseen

Tutkimusmenetelmdt - haastattelu ja havainnointi - valittiin, jotta tutkitta-
vasta ilmiotistd saataisiin tietoa mahdollisimman monipuolisesti. Tutkimusmene-
telmien avulla saatiin vastauksia oppilaiden kokemuksiin ja késityksiin sahkoi-
sestd pelillisestd oppimateriaalista. Syvyyttd tutkimukselle haluttiin lisdad otta-
malla mukaan Decin ja Ryanin (2000; Ryan & Deci 2017) teoria sisdisestd moti-
vaatiosta ja itseohjautuvuudesta, josta ammennettiin teemat havainnointiin. Vas-
taavan tutkimuksen voisi toteuttaa uudelleen jossakin toisessa koulussa ja kayt-
tdd samaa kysymyspatteristoa sekd tutkijan nimedmid havainnoinnin teemoja.
Toki ndiden teemojen tulkinta ja havainnointi ovat tutkijan valittamid. Validitee-
tin vahvistamiseksi tutkimuksessa on tuotu runsaasti esille oppilaiden omia
kommentteja, joissa ei ole mukana tutkijan omaa tulkintaa.

Tutkimukseen valittiin kolmannen luokan oppilaita kahdelta eri paikka-
kunnalta. Kymmenen tutkimukseen osallistunutta oppilasta oli keskisuomalai-
sesta ja nelja eteldsuomalaisesta koulusta. Oppilaiden otanta eri paikkakuntien
osalta ei ollut méaaradltadn sama, silld kédytettdavissd olevista kameroista eteldsuo-

messa tehtdvddn tutkimukseen saatiin mukaan vain viisi kappaletta. Ndin ollen
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niilld pystyttiin tallentamaan koululle mahdollisen yhden tutkimussession ai-
kana vain kahden oppilasparin tyoskentelyd (kaksi kameraa tarvittiin kuvaa-
maan kutakin oppilasparia). Keskisuomalaiseen kouluun tutkimusta p&astiin te-
kemadédn kahtena eri pdivand ja kuuden kameran kanssa, joten tutkimukseen saa-
tiin taltd paikkakunnalta isompi otanta. Otannan mddrien paikkakuntakohtaisen
vaihtelun ei kuitenkaan voida ndhda vaikuttavan tutkimuksen luotettavuuteen.
Laadullisessa tutkimuksessa neljantoista koehenkilon otanta on luotettavuuden
kannalta riittava.

Keskisuomalaisessa koulussa tutkittavan sdhkdisen pelillisen materiaalin
tehtdvid oli kdytossd useassa eri opetettavassa aineessa, eteldsuomalaisessa kou-
lussa kaytossé olivat didinkielen sdhkoiset pelilliset tehtdvat. Alun perin tutkijan
tarkoituksena oli rajata havainnointi vain didinkielen tehtdvien tekemiseen ja
verrata didinkielen sahkoistd oppimateriaalia kédyttdvien oppilaiden kasityksid ja
kokemuksia didinkielen pelillistd oppimateriaalia kdyttdvien oppilaiden koke-
muksiin. Oppilaiden omassa kédytossad olevaa didinkielen sdahkoistd oppimateri-
aalia ei kuitenkaan aikataulullisista syistd ja sen toistaiseksi vahdisestd kayttoas-
teesta johtuen saatu mukaan tutkimukseen. Ndin ollen tutkimuksessa keskityt-
tiin séhkoiseen pelilliseen oppimateriaaliin. Jotta sdhkdisestd pelillisestd oppima-
teriaalista saatiin mahdollisimman monipuolinen kuva, oli luontevaa ottaa mu-
kaan sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin osalta kaikki luokan oppilaiden kéay-
tossd oleva materiaali. Kaikki oppilasparit tekivit sdhkoisid pelillisid tehtavia
erillisessd luokassa pienessd ryhmaissd, jotta oppilaiden keskustelu tutkimuksen
aikana pystyttiin tallentamaan. Tilanne poikkesi siis tavanomaisesta luokkahuo-
netyoskentelystd. Kaverinsa vieressd istuneet oppilaat eivét ndyttdneet jannitta-
van tilannetta tai kameroita, ja moni oppilaista suhtautui innostuneesti mahdol-
lisuuteen padstd mukaan tutkimukseen ja tulla kameroiden taltioimaksi. Kame-
roiden ldsndolo muistui mieleen aina vililld ja aiheutti kikatuksia tai muita huo-

mioita siitd, ettd kamera tallentaa kaiken puheen ja tekemisen.
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Oppilaita haastateltiin pareittain, jotta heidédn ei tarvinnut jannittdd vierasta
tutkijaa. Parihaastattelun haasteena voi olla, ettd molemmat haastateltavat vas-
taavat samantapaisesti kysymyksiin tai eivét keksi itse omaa vastausta. Usein toi-
sena vastannut oppilas saattoi vastata samansuuntaisesti kuin ensin vastannut ja
lisdsi vastaukseen jotain omaa. Kysymysrunko oli suunniteltu didinkielen oppi-
materiaalin kysymyksiad varten. Ndin ollen keskisuomalaisessa koulussa, jossa
kaytossd oli useiden eri oppiaineiden sdhkoiset pelilliset tehtédvit, tutkija kysyi
aineiden opiskeluun liittyvid kysymyksid yleisemmalld tasolla. Eteldsuomalai-

sessa koulussa kysymykset liittyivét selkedsti didinkielen materiaaliin.

Mahdolliset rajoitukset. Eteldsuomalaisessa koulussa tutkimukseen osallistuvat
oppilaat olivat kaikki jo tehneet tehtdvit aiemmin, ja he tekivit samoja tehtdvia
tutkimusta varten uudelleen. Tamén vaikutusta tehtdvien tekemisen motivaati-
oon tutkimuksen aikana voidaan pohtia. Eteldsuomalaisen koulun oppilaiden
kommenteissa nousi esille se, ettd tehtiin samoja, jo aiemmin tehtyja tehtdvia.
Toinen eteldsuomalaisen koulun oppilaspareista teki keskittyneesti pelillisid op-
pimistehtdvid ldhes koko havainnoinnin ajan (noin 35 minuuttia). Toinen oppi-
laspari puolestaan siirtyi oppimispelien tekemisestd varsin pitkéksi aikaa muok-
kaamaan omia pelihahmojaan sekd pelaamaan lyhyitd, vapaamuotoisia ja viih-
teellisempid pelejd. Tutkija kehotti oppilaita siirtymddn pelihahmojen muokkaa-
misesta didinkielen tehtdviin sekd houkutteli oppilaat tekemddn vield oppimis-
peleja tutkimusta varten. Téssa tilanteessa olisi voinut olla jarkevampadd vapaut-
taa oppilaat tehtdvien tekemisestd ja ohjata heidét takaisin luokkaan.
Tutkimustilanne on voinut vaikuttaa oppilaiden kayttdytymiseen tutki-
muksen aikana. Oma opettaja olisi voinut antaa selkedt ohjeet siihen, mitd tun-
nilla voi ja saa tehdd (saako pelihahmoa muokata tai viihteellisempid pelejd pe-
lata). Tutkimustilanteesta johtuen tutkija puolestaan kehotti tutkittavia tekeméaan
niitd sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin tehtdvid, mitd opettaja oli heille laitta-
nut tehtdviksi ja valitsemaan niistd itse. Keskisuomalaisessa koulussa opettaja oli

antanut "kotitehtdvid” oppilailleen, joten heilld oli selkeét tehtédvit, joista valita.
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Eteldsuomalaisessa koulussa opettaja ei ollut ohjeistanut oppilaille “kotitehta-
vid”, sillda oppilaat olivat tehneet kaikki tehtédvit jo kertaalleen. Eteldsuomalaisen
koulun oppilaat tekivit vapaavalintaisesti sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin

kaikkia niitd dgidinkielen tehtdvid, joihin heilld oli ohjelman kautta paésy.

Eettiset kysymykset. Tutkimusetiikan vaatimukset huomioitiin monin eri ta-
voin. Kaikki tutkimuksen materiaali kasiteltiin luottamuksellisesti, mikéa kerrot-
tiin myos oppilaille. Oppilaat informoitiin siitd, ettd aineisto on vain tutkijan
omaan kayttoon, eikd sitd nde kukaan muu. Oppilaille kerrottiin my®0s, ettd ai-
neisto on suojattuna tutkijan koneella, ja se tuhotaan tutkimuksen lopuksi. Kaik-
kien tutkimukseen osallistuneiden oppilaiden nimet on muutettu tutkimukseen
auki kirjattujen litterointien osalta. Kaikki oppilaat osallistuivat tutkimukseen
vapaaehtoisesti, ja useampi oppilas olisi halunnut osallistua tutkimukseen, kuin
oli tutkimuksen kannalta mahdollista. Huoltajille informoitiin tutkimuksesta ja
heiltd pyydettiin aktiivinen lupa lapsen osallistumiselle tutkimukseen. Tutki-
mukseen hankittiin luvat my6s opettajilta, rehtoreilta seka tutkimukseen osallis-
tuvien koulujen kaupunkien tutkimusluvista vastaavilta viranomaisilta. Nailla
edelld mainituilla toimenpiteilld tutkimuksen luotettavuuden seké eettisten vaa-

timusten toteutumisen voidaan ndhdéa olevan hyvaksyttavalla tasolla.

6.3 Yhteenvetoa ja jatkotutkimushaasteet

Tutkimusaiheen valinta ldhti kiinnostuksesta sdhkoiseen oppimateriaaliin ja sen
mahdollisuuksiin. Pohjoismaisen tietoyhteiskuntandkemyksen mukaan tietotyo
(Ojala, 2006). Tietoyhteiskuntandkemyksessd painotetaan myds, ettd yhteiskunta
ja yksilo kykenevat luovaan ongelmanratkaisuun, kasvavat uutta oppimalla ja
ettd oppiminen jatkuu koko elinidn yhteiskunnan tarpeiden mukaan. Nama vaa-
timukset koskevat erityisesti oppimista, opetusta ja kasvatusta. Demokraatti-

sessa yhteiskunnassa kansalaisilla tulee olla tasavertainen mahdollisuus tietoyh-
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teiskunnan jdsenend toimimiseen, riippumatta idstd, sukupuolesta, asuinpai-
kasta, etnisestd alkuperdstd tai mistddn muusta asiasta (Ojala, 2006). Kouluissa
sdhkoinen oppimisymparisto ja sihkoinen oppimateriaali ovat omalta osaltaan
kasvattamassa lapsia ja nuoria tietoyhteiskunnan osaaviksi jaseniksi.

Koulumaailma on jatkuvassa muutoksessa, ja muutospaineet koskevat eri-
tyisesti uuden opetussuunnitelman (POPS 2014) mukanaan tuomia muutoksia:
tvt:n tuomista opetukseen, opetuksen - ja oppimateriaalien - digitalisoitumista
sekd koodauksen sisdllyttamistd opetussuunnitelmaan. Nakokulmaksi tarkentui
tutkimuksen kuluessa sahkoinen pelillinen oppimateriaali, joka on juuri nyt var-
sin kiinnostava ja ajankohtainen aihe. Tutkimuksessa kevaalla 2017 havainnoitu
sdahkoinen pelillinen oppimateriaali on ollut kidytdssa Suomessa vasta syksysta
2016 lahtien.

Oppimisen markkinoille on monta pyrkijdd, silld sahkoisissd ja virtuaali-
sissa maailmoissa oppiminen ndhdaddn tulevaisuuden mahdollisuuksina niin ko-
timaisilla kuin kansainvélisilld oppimisen kentilld. Sisdlto ja pedagogiikka ovat
keskeisid laadun takaajia. Laadukkaan oppimateriaalin ja oppimisympéristtjen
suunnittelussa monipuolinen asiantuntemus on oppimisen, opettamisen ja opit-
tavan aiheenkin osalta tarpeen. Oppimateriaalin sihktistyminen ja tieto- ja vies-
tintdteknologian kaytto ovat tuoneet uudenlaisia tydtapoja ja erilaisia tiedonhan-
kinnan taitoja ja niiden omaksumista. Opetus- ja kulttuuriministerion kansallisen
koulutuksen pilvipalveluhanke voi Pietidisen (2014) mukaan muuttaa oppimate-
riaalikustantamisen tapoja. Hinen nidkemyksenddn on, ettd on varsin vahan kes-
kusteltu oppimateriaalien sisdlldistd, laadun varmistamisesta tai poliittisten, ta-
loudellisten tai uskonnollisten ideologioiden vaikuttamismahdollisuuksista op-
pisisdltoihin. Tama voisikin olla yksi mielenkiintoinen jatkotutkimuksen aihe.

Tutkimus toi esille sen, ettd sahkoinen pelillinen oppimateriaali voi mah-
dollistaa monipuoliset opetusmenetelmiit, tukea erilaisia tapoja oppia sekd tuoda
lisdarvoa, kuten lisdtd motivaatiota, oppimiseen. Oppimateriaalilla on merkit-

tava rooli sekd pitkit perinteet opettamisessa ja oppimisessa, mutta mikdan op-
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pimateriaali ei korvaa opettajan ldsndoloa, laadukasta opetusta ja vuorovaiku-
tuksessa oppimista. Opetuksessa korostuvat myos yhteisollisyys ja sosiaalinen
yhteenkuuluvuus. Téssd tutkimuksessa havainnoitu sdhkoinen pelillinen oppi-
materiaali toimi erityisesti opitun asian syventdmisessd, kun oppilas oli jo oppi-
nut aiheesta tunnilla, jolloin tdimd pystyi kdyttimdan materiaalia oppimisensa
vahvistamiseen ja asioiden kertaamiseen. Materiaali voi toimia my6s hyvana tyo-
tapojen monipuolistajana oppitunneilla, jolloin tehtdvid voi tehdd sdahkoisessa
muodossa perinteisten kirja- ja vihkotehtédvien lisdksi tai asemesta.

Tvt-laitteiden kdytto opetuksessa on uuden opetussuunnitelman myotd ar-
kipdivdistymaéssd. Talld hetkelld sdhkoisyys ja tvt-laitteet ovat kuitenkin vield
usein virkistdvdd vaihtelua koulujen kdytdnteissd, ja digitaaliset laitteet voivat
uutuuttaan lisitd valillisesti innostusta ja opiskelumotivaatiota. Sahkoisen pelil-
lisen materiaalin hyodyntdminen kotitehtdvéna vaatisi puolestaan sen, ettd jokai-
sella oppilaalla olisi henkilokohtainen tvt-laite, joka kulkee mukana koulusta ko-
tiin. Koulujen tietotekninen infrastruktuuri vaatiikin vield kehittamistd, ja opet-
tajille tulee luoda pedagogisia malleja ja opettajia kouluttaa uudenlaisiin mene-
telmiin. My®s tietotekniikalla toimivia siséltojd ja ohjelmistoja tulee jatkuvasti ke-
hittdd (ks. Rahka 2014). Yhtend mielenkiintoisena tutkimushankkeena ovat vir-
tuaaliset oppimisympadristot ja lisdtyn todellisuuden mukanaan tuomat mahdol-
lisuudet oppimiselle ja opettamiselle.

Tutkimuksen yleistettdvyyttd voidaan myos pohtia. Tutkimuksen kohteena
ollut sdhkoinen pelillinen oppimateriaali on ollut syksystd 2016 ldhtien kaytossa
Suomessa niissd kouluissa, joissa on kédytossd kustantajan oppimateriaaleja. Tut-
kimuksen kohteena olivat tietty siahkoinen pelillinen oppimateriaali ja oppilai-
den késitykset ja kokemuksen tdimdn materiaalin kadytostd. Voidaankin pohtia,
ovatko tulokset laajemmin yleistettdvissa. Tutkimuksen havainnot autonomian,
kompetenssin ja sosiaalisten suhteiden yhteydestd oppimiseen sen motivaatto-
reina olivat samansuuntaisia kuin aiemmissa tutkimuksissa. Oppimateriaalin pe-

lillisyys tuki sekd autonomian ettd kompetenssin tunteita. Sosiaalinen yhteen-
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kuuluvuus toteutui tehtdessa tehtdavia vuorovaikutuksessa kaverin kanssa. Tut-
kimuksessa ei analysoitu sdhkoisen pelillisen oppimateriaalin erilaisia tehtdva-
tyyppejd ja niiden toimivuutta, mikd voisikin olla mielenkiintoinen jatkotutki-
musaihe.

Rahkan (2014) mukaan sdhkodisen oppimateriaalin hyotyjd on vaikea vield
arvioida. Palaute oppilailta on kaksijakoista: yhtddltd ne ovat innostavia ja eld-
voittavdt oppimista, toisaalta ne voivat aiheuttaa turhaa tekemistd, mika ei puo-
lestaan edistd oppimista. Viimeisimpien Pisa-tulosten valossa on néhty, ettd di-
gitaalisuus ei itsessddn ole avain oppimiseen: oppilaiden digilaitteet voivat jopa
huonontaa oppimistuloksia silloin, kun viline tulee ennen sisaltoa (Polkki 2017).
Boyle (1997) painottaa, ettd niin hienoja mahdollisuuksia kuin teknologia nykyi-
sellddn ja tulevaisuudessa tarjoaakin, se yksinkertaisimmillaan tarjoaa materiaa-
lia, joka vaatii muotoutuakseen syvdd ymmarrystd oppimisen luonteesta: on
hyva pitdd mielessa kysymys siitd, milld tavalla teknologian kaytto edistdd pa-
remmin oppimista. Avainkysymys on Boylen (1997) mukaan se, kuinka jasentda
ja edistdd teknologian avulla oppimista, joka johtaa parempaan oppimiseen.

Eldamme parhaillaan koulun ja opetuksen digitaalisen murroksen aikaa.
Aina digitaalisuus ei kuitenkaan paranna opetuksen laatua tai tue oppimista,
etenkddn jos uuden vilineen kdyttdmisen rakenteita opettajan tyossa ei tueta. Di-
gitaalisuus voi kuitenkin parhaimmillaan mahdollistaa opettajalle lisdvélineita

opettamiseen ja oppijan yksilollisesti huomioivaa oppimateriaalia.



74

LAHTEET

Ahonen, S. 1994. Fenomenografinen tutkimus. Teoksessa L. Syrjdld, S. Ahonen,
E. Syrjdldinen & S. Saari (toim.). Laadullisen tutkimuksen tydtapoja.
Rauma: Kirjapaino Westpoint Oy, 114-160.

Alasuutari, P. 2011. Laadullinen tutkimus 2.0. Tampere: Osuuskunta Vasta-

paino.

Avedon, E. M. & Sutton-Smith, B. 1971. The Study of Games. New York: John
Wiley & Sons.

Beavis, C. 2002. Reading, writing and role-playing computer games. Teoksessa
I. Snyder (toim.) Silicon Literacies; Communication, Innovation and Edu-
cation in the Electronic Era. London: Routledge, 47-61.

Beschorner, B. & Hutchison, A. 2013. iPads as a literacy teaching tool in early
childhood. International Journal of Education in Mathematics, Science and
Technology, 1(1), 16-24. http:/ /files.eric.ed.gov/fulltext/ ED543276.pdf.
Luettu 21.11.2017.

Birk, M., Atkins, C., Bowey, J]. & Mandryk, R. 2016. Fostering Intrinsic Motiva-
tion through Avatar Identification in Digital Games. In Proceedings of the
SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems. San Jose,
California, 2982-2995. http:/ /hci.usask.ca/uploads/379-chi2016 ava-
tar_cr final.pdf. Luettu 25.9.2017.

Boyle, T. 1997. Design for Multimedia Learning. London: Prentice Hall.

Carr, N. 2010. The Shallows. What the Internet Is doing to Our Brains? New
York: W. W. Norton & Company.

Chiong, C,, Ree, J. & Takeuchi, L. 2012. Print books vs. E-books. Report for Joan
Ganz Cooney Center. QuickReport: http:/ /www.joan-

ganzcooneycenter.org/ publication/quickreport-print-books-vs-e-books/ .
Luettu 24.9.2017.

Crawford, C. 1984. The Art of Computer Game Design. Berkeley, California
https:/ /archive.org/stream/artofcomputer-
gam00chri#tpage/16/mode/2up. Luettu 17.8.2017.

Deci, E. L. & Ryan, R. M. 1985. Intrinsic Motivation and Self-Determination in
Human Behaviour. New York: Plenum Press.

Deci, E. L. & Ryan, R. M. 2000. The “What” and “Why” of Goal Pursuits: Hu-
man Needs and the Self-Determination of Behavior. Psychological Inquiry,


http://files.eric.ed.gov/fulltext/ED543276.pdf
http://hci.usask.ca/uploads/379-chi2016_avatar_cr_final.pdf
http://hci.usask.ca/uploads/379-chi2016_avatar_cr_final.pdf
https://archive.org/stream/artofcomputergam00chri#page/16/mode/2up. Luettu 17.8.2017
https://archive.org/stream/artofcomputergam00chri#page/16/mode/2up. Luettu 17.8.2017

75

Lawrence Erlbaum Associates. Vol. 11, No. 4, 227-268. Target Article:
http:/ /users.ugent.be/~wbevers/scripties2012 / artikels / The-what-and-
why-of-goal-pursuits.pdf. Luettu 20.10.2017.

Deci, E. L., Schwartz, Sheinman & Ryan, 1981. An instrument to assess adults'
orientations toward control versus autonomy with children: Reflections on
intrinsic motivation and perceived competence. Journal of Educational
Psychology, Vol 73(5), 642-650.

Dufva, M. 2014. Sahkoinen oppimisympédristo ja e-oppikirja opetuksessa - koke-
mubksia ja mahdollisuuksia. Jyviaskyldn yliopisto. Tietotekniikan laitos.
Pro gradu -tutkielma.

Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J.H. & Tosca, S.P. 2013. Understanding Video
Games. The Essential Introduction. Second Edition. New York: Routledge.

Gee, J. P. 2003. What Video Games have to Teach Us about Learning and Liter-
acy. London: Palgrave Macmillan.

Hiidenmaa, P., Loytonen, M., Ruuska, H. & Aksela, M. (toim.) 2017. Oppikirja
Suomea rakentamassa. Helsinki: Suomen tietokirjailijat.

Hirsjarvi, S., Remes, P. & Sajavaara, P. 2009. Tutki ja kirjoita. Helsinki: Kustan-
nusosakeyhtio Tammi.

Hirsto, L. & Tossavainen, T. 2015. Oppiminen, iPadit ja opetus. Perusopetuksen
oppilaiden oppiminen ja motivaatio suhteessa iPadien hy6dyntdmiseen
opetuksessa. Soveltavan kasvatustieteen ja opettajankoulutuksen osasto,
Itd-Suomen yliopisto. Hankeraportti: http:/ /www.uef.fi/docu-
ments/134006/0/oppiminen,+opetus+ja+ipadit.pdf/5f9475b8-7ebe-464e-
9e71-bff3dca9d587. Luettu 15.10.2017.

Huemer, S. 2008. Training reading skills: Towards fluency. Jyvaskyld Studies in
Education, Psychology and Social Research 360.
https:/ /jyx.jyvu.fi/ dspace/bitstream/han-
dle/123456789/20133/9789513935863.pdf?sequence=1. Luettu 21.11.2017.

Hutchison, A., Beschorner, B. & Schmidt-Crawford, D. 2012. Exploring the use
of the iPad for literacy learning. The Reading Teacher, 66, 15-23.
http:/ /smithworkshops.wiki.hempfieldsd.org/file/view /iPads+and+Lit-
eracy.pdf/447416808/iPads%20and %20Literacy.pdf. Luettu 21.11.2017.

lloméki, L. (toim.). 2012. Laatua e-oppimateriaaleihin. Opetushallitus. Tampere:
Suomen yliopistopaino. http:/ /www.oph.fi/download /144415 Laatua_e-
oppimateriaaleihin 2.pdf. Luettu 24.9.2017.



http://users.ugent.be/~wbeyers/scripties2012/artikels/The-what-and-why-of-goal-pursuits.pdf
http://users.ugent.be/~wbeyers/scripties2012/artikels/The-what-and-why-of-goal-pursuits.pdf
http://www.uef.fi/documents/134006/0/oppiminen,+opetus+ja+ipadit.pdf/5f9475b8-7ebe-464e-9e71-bff3dca9d587
http://www.uef.fi/documents/134006/0/oppiminen,+opetus+ja+ipadit.pdf/5f9475b8-7ebe-464e-9e71-bff3dca9d587
http://www.uef.fi/documents/134006/0/oppiminen,+opetus+ja+ipadit.pdf/5f9475b8-7ebe-464e-9e71-bff3dca9d587
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/20133/9789513935863.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/20133/9789513935863.pdf?sequence=1
http://smithworkshops.wiki.hempfieldsd.org/file/view/iPads+and+Literacy.pdf/447416808/iPads%20and%20Literacy.pdf
http://smithworkshops.wiki.hempfieldsd.org/file/view/iPads+and+Literacy.pdf/447416808/iPads%20and%20Literacy.pdf
http://www.oph.fi/download/144415_Laatua_e-oppimateriaaleihin_2.pdf
http://www.oph.fi/download/144415_Laatua_e-oppimateriaaleihin_2.pdf

76

llomaéki, L., & M. Lakkala. 2011. Koulu, digitaalinen teknologia ja toimivat kay-
tannot. Teoksessa M. Kankaanranta ja S. Vahtivuori-Héanninen (toim.)
Opetusteknologia koulun arjessa II. Jyvaskyla: Jyvaskyldn yliopistopaino,
55-76. https:/ /ivx.jvu.fi/dspace/bitstream /han-
dle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1. Luettu
24.9.2017.

Jarveld, S., Jarvenoja, H., Simojoki, K., Kotkaranta, S. & Suominen, R. 2011. Mi-
ten opettajat ja oppilaat kdyttavit tieto- ja viestintdteknologiaa koulun ar-
jessa? Oppimisteoreettinen arviointi. Teoksessa M. Kankaanranta ja S.
Vahtivuori-Hénninen (toim.) Opetusteknologia koulun arjessa II. Jyvés-
kyla: Koulutuksen tutkimuslaitos ja Agora Center, 41-54.
https:/ /iyx.jvu.fi/ dspace/bitstream /handle /123456789 /37469 /978-951-
39-4616-6.pdf?sequence=1. Luettu 24.9.2017.

Jukes, L., McCain, T. & Crockett, L. 2010. Understanding the Digital Generation:
Teaching and Learning in the New Digital Landscape. Melbourne:

Hawker Brownlow Education.

Kaiser Foundation. 2010. Generation M2: Media in the Lives of 8- to 18-Year-

Olds. https:/ /kaiserfamilyfoundation.files.word-
press.com/2013/04/8010_appendixc_toplines.pdf. Luettu 7.12.2017.

Kankaanranta, M. 2015. Digitaaliset oppimateriaalit - suuntana oppimisen
adaptiivisuus ja vuorovaikutteisuus. Teoksessa M. Kaisla, T. Kutvonen-
Lappi & M. Kankaanranta (toim.). Digitaalinen oppimateriaali koulun ar-
jessa. Tekes, 11-24. https:/ /ktl.jyu.fi/julkaisut/julkaisuluettelo/julkai-
sut/2015/d115.pdf. Luettu 24.9.2017.

Kankaanranta, M. & Puhakka, E. 2008. Kohti innovatiivista tietotekniikan ope-
tuskayttod: kansainvélisen SITES 2006 -tutkimuksen tuloksia. Jyvaskyla:
Jyvéskyldn yliopisto, Koulutuksen tutkimuslaitos.

Kankaanranta, M. & Vahtivuori-Hanninen, S. 2011. Opetusteknologia koulun

arjessa IL. Jyvéaskyldn yliopisto, Koulutuksen tutkimuslaitos.
https:/ /jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle /123456789 /37469 /978-951-
39-4616-6.pdf?sequence=1. Luettu 24.9.2017.

Kim, K., Schmierbach, M. G., Saraswathi, B. Chung, M-Y., Fraustino, J. D.,
Dardis, F. & Ahern, L. 2015. Is it a sense of autonomy, control, or attach-

ment? Exploring the effects of in-game customization on game enjoyment.
Computers in Human Behavior. Volume 48, 695-705.

Kiviniemi, K. 2015. Laadullinen tutkimus prosessina. Teoksessa R. Valli & J.
Aaltola (toim.) Ikkunoita tutkimusmetodeihin 2. Ndkokulmia aloittelevalle


https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://ktl.jyu.fi/julkaisut/julkaisuluettelo/julkaisut/2015/d115.pdf
https://ktl.jyu.fi/julkaisut/julkaisuluettelo/julkaisut/2015/d115.pdf
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1

77

tutkijalle tutkimuksen teoreettisiin lahtokohtiin ja analyysimenetelmiin.
Jyvaskyla: PS-kustannus, 74-88.

Kotro, A. Uusi Suomi 20.9.2016. Nyt jarki kdteen, opetuslautakunta! http:/ /ar-
nokotro.puheenvuoro.uusisuomi.fi/223056-nyt-jarki-kateen-opetuslauta-
kunta. Luettu 8.9.2017.

Laine, T. 2015. Miten kokemusta voidaan tutkia? Fenomenologinen ndkdkulma.
Teoksessa R. Valli & J. Aaltola (toim.) Ikkunoita tutkimusmetodeihin 2.
Nakokulmia aloittelevalle tutkijalle tutkimuksen teoreettisiin ldhtokohtiin
ja analyysimenetelmiin. Juva: PS-kustannus, 29-51.

Lange, E. & Jebsen, ]J. 2012. The faculty progression to digital: one step at a time.
Blackboard Learn. https:/ /azslide.com/queue/the-faculty-progression-
to-digital-one-step-at-a-time 599f426¢1723dd0b49202f2c.html. Luettu
24.9.2017.

Lappalainen, A. 1992. Oppikirjan historia: kehitys sumerilaisista suomalaisiin.
Porvoo: WSOY.

Leino, K. 2014. The relationship between ICT use and reading literacy. Focus on
15-year-old Finnish students in PISA studies. Finnish Institute for Educa-
tional Research Studies 30. Jyvéaskyla: Jyvaskyld University Press.

Lyytinen, H., Erskine, J., Kujala, J., Ojanen, E. & Richardson, U. 2009. In search
of a science-based application: A learning tool for reading acquisition.
Scandinavian Journal of Psychology 50 (6), 668-675. https:/ /pdfs.seman-
ticscholar.org/1b26/15d37b075a679bd 1f6aefb3ecdelad360766.pdf. Luettu
21.11.2017.

Lyytinen, H., Ronimus, M., Alanko, A., Poikkeus, A. & Taanila, M. 2007. Early
identification of dyslexia and the use of computer game-based practice to
support reading acquisition. Nordic Psychology 59 (2), 109-126. MacAr-
thur.

Malone, T.W., & Lepper, M. (1987a) Making Learning Fun: A Taxonomy of In-
trinsic Motivation for Learning. Teoksessa R. E. Snow & M. J. Farr (toim.)
Aptitude, Learning and Instruction. Volume 3. London: Lawrence Erl-
baum Associates.

Malone, T.W., & Lepper, M. (1987b) Intrinsic Motivation and Instructional Ef-
fectiveness in Computer-based Education. Teoksessa R. E. Snow & M. J.
Farr (toim.) Aptitude, Learning and Instruction. Volume 3. London: Law-
rence Erlbaum Associates.


http://arnokotro.puheenvuoro.uusisuomi.fi/223056-nyt-jarki-kateen-opetuslautakunta
http://arnokotro.puheenvuoro.uusisuomi.fi/223056-nyt-jarki-kateen-opetuslautakunta
http://arnokotro.puheenvuoro.uusisuomi.fi/223056-nyt-jarki-kateen-opetuslautakunta
https://azslide.com/queue/the-faculty-progression-to-digital-one-step-at-a-time_599f426c1723dd0b49202f2c.html
https://azslide.com/queue/the-faculty-progression-to-digital-one-step-at-a-time_599f426c1723dd0b49202f2c.html
https://pdfs.semanticscholar.org/1b26/15d37b075a679bd1f6aefb3ec4e1ad360766.pdf
https://pdfs.semanticscholar.org/1b26/15d37b075a679bd1f6aefb3ec4e1ad360766.pdf

78

Marton, F. & Booth, S. 1997. Learning and Awareness. New Jersey: Lawrence

Erlbaum Associates.

Mattila, P. 2012. Oppimisen uudet teknologiat. Teoksessa P. Silander, E. Ryy-
min & P. Mattila (toim.) Tietoyhteiskuntakehityksen strateginen johtajuus
kouluissa ja opetustoimessa. Helsinki: Helsingin kaupungin opetusviras-
ton mediakeskus, 77-85.

Meisalo, V., Sutinen, E. & Tarhio, J. 2003. Modernit oppimisymparistot. Tieto- ja
viestintdtekniikka opetuksen ja opiskelun tukena. Toinen uudistettu laitos.

Helsinki: Tietosanoma Oy.

Metsamuuronen, J. 2002. Tutkimuksen tekemisen perusteet ihmistieteissa. Hel-

sinki: International Methelp Oy.

Neumann, M.M. & Neumann, D.L. 2014. Touch screen tablets and emergent lit-
eracy. Early Childhood Education Journal. https:/ /link.springer.com/arti-
cle/10.1007/s10643-013-0608-3. Luettu 21.11.2017.

Norrena, J., Kankaanranta, M. & Nieminen, M. 2011. Kohti innovatiivisia ope-
tuskaytanteitd. Teoksessa M. Kankaanranta (toim.) Opetusteknologia kou-
lun arjessa. Jyvaskyldn yliopisto: Koulutuksen tutkimuslaitos ja Agora
Center, 77-100. https:/ /ktl.jyu.fi/julkaisut/julkaisuluettelo/julkai-
sut/2011/d094. Luettu 24.9.2017.

Northrop, L. & Killeen, E. A. 2013.Framework for Using iPads to Build Early
Literacy Skills. The Reading Teacher, Volume 66, Issue 7, 531-537.
http:/ /onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/TRTR.1155/full. Luettu
21.11.2017.

OECD 2009: https:/ /www.oecd.org/pisa/pisaproducts/46619703.pdf Luettu
5.12.2017.

OECD 2015: Students, Computers and Learning. Making the Connection.
OECD (2015), Students, Computers and Learning: Making the Connection,
PISA, OECD Publishing. http://dx.doi.org/10.1787/9789264239555-en
Luettu 5.12.2017.

Ojala, J. 2006. Tietoyhteiskuntastrategiat ja musiikki tietoyhteiskuntatodellisuu-
dessa. Teoksessa J. Ojala, M. Salavuo, M. Ruippo & O. Parkkila (toim.)
Musiikkikasvatusteknologia. Keuruu: Suomen musiikkikasvatusteknolo-

gian seura, 43-54.


https://link.springer.com/article/10.1007/s10643-013-0608-3.%20Luettu%2021.11.2017
https://link.springer.com/article/10.1007/s10643-013-0608-3.%20Luettu%2021.11.2017
http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/TRTR.1155/full.%20Luettu%2021.11.2017
http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/TRTR.1155/full.%20Luettu%2021.11.2017
https://www.oecd.org/pisa/pisaproducts/46619703.pdf
http://dx.doi.org/10.1787/9789264239555-en

79

Oliver, M. B., Bowman, N. D., Woolley, J. K., Rogers, R., Sherrick, B. I. & Chung,
M.-Y. 2016. Video games as meaningful entertainment experiences. Psy-
chology of Popular Media Culture, 5(4), 390-405.
http:/ /dx.doi.org/10.1037 / ppm0000066. Luettu 15.12.2017.

Palonen, T., Kankaanranta, M. Tirronen, M. & Roth, ]J. 2011. Tieto- ja viestinta-
tekniikan kayttoonotto suomalaiskouluissa - haasteita ja mahdollisuuksia.
Teoksessa M. Kankaanranta & S. Vahtivuori-Hanninen (toim.) Opetustek-
nologia koulun arjessa IlI. Jyvaskyldn yliopisto, Koulutuksen tutkimuslai-
tos, 77-100. https:/ /jvx.jyu.fi/ dspace/bitstream /han-
dle /123456789 /37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1. Luettu
24.9.2017.

Parish-Morris, J., Mahajan, N., Hirsh-Pasek, K., Michnick Golinkoff, R. M. &
Fuller Collins, M. 2013. Once Upon a Time: Parent-child dialogue and sto-

rybook reading in the electronic era. Saatavilla: http:/ /onlinelibrary.wi-
ley.com/doi/10.1111/mbe.12028 /abstract. Luettu 21.11.2017.

Patton, M. Q. 2002. Qualitative Research and Evaluation Methods. California:
Sage Publications.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014. Helsinki: Opetushallitus.
http:/ /www.oph.fi/download /163777 perusopetuksen opetussuunnitel-
man_perusteet 2014.pdf. Luettu 15.08.2017.

Pietidinen, J-P. 2014. Kirja-alalla kuohuu. Teoksessa T. Inkinen, M. Loytonen &
A. Rutanen (toim.) Kirja muuttuvassa tietoymparistossad. Porvoo: Suomen
tietokirjailijat ry, 35-46.

Pirhonen, A. 2010. Do we bring up passive conformists of active constructors?
Some thoughts about technological determinism and its reflections in
Finnish comprehensive school. In the Spirit of Uno Cygnaeus - Pedagogi-
cal Questions of Today and Tomorrow. Teoksessa A. Rasinen & T. Ris-
sanen (toim.) Anniversary of the Birthday of Uno Cygnaeus Symposium
12th-13th October. University of Jyvaskyld. Department of Teacher Educa-
tion. https:/ /jyx.jvu.fi/dspace/bitstream /han-
dle/123456789/25469/9789513940461.pdf. Luettu 20.11.2017.

PISA 15 ensituloksetus: http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-952-263-436-8. Luettu
14.12.2017.

Pollari, M. 2015. Lasten mediankaytto ja sen yhteys lukutaitoon. Jyvaskylan yli-
opisto, Kasvatustieteen laitos, Pro gradu -tutkielma.

Prensky, M. 2001. Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill.


http://dx.doi.org/10.1037/ppm0000066
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
http://www.oph.fi/download/163777_perusopetuksen_opetussuunnitelman_perusteet_2014.pdf
http://www.oph.fi/download/163777_perusopetuksen_opetussuunnitelman_perusteet_2014.pdf
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/25469/9789513940461.pdf.%20Luettu%2020.11.201
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/25469/9789513940461.pdf.%20Luettu%2020.11.201
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-436-8

80

Polkki, M. 4.12.2017. Helsingin Sanomat: Selvitys Pisa-tuloksista: Oppilaiden di-
gilaitteet voivat jopa huonontaa oppimistuloksia - “Véline ndyttdd tulevan

sisdllon eteen hyvin monessa koulussa.” https://www.hs.fi/kotimaa/art-
2000005475104.html. Luettu 4.12.2017.

Qin, H., Rau, P-L. P. & Salvendy, G. 2010. Effects of different scenarios of game
difficulty on player immersion. Interacting with Computers, Volume 22,
Issue 3, 230-239.

Rahka, F. 2014. Miten digitalisaatio muuttaa kirja-alaa. Teoksessa T. Inkinen, M.
Loytonen & A. Rutanen (toim.) Kirja muuttuvassa tietoympéristossa. Por-
voo: Suomen tietokirjailijat ry, 139-150.

Reeve, J., Ryan, R., Deci, E. L. & Jang, H. 2012. Understanding and promoting
autonomous self-regulation: A self-determination theory perspective. Teo-
ksessa D. H. Schunk & B. J. Zimmerman (toim.). Motivation and Self-Reg-
ulated Learning. Theory, Research, and Applications. New York:
Routledge.

Ronimus, M. 2012. Digitaalisen oppimispelin motivoivuus. Havaintoja Ekapelid
pelanneista lapsista. Jyvaskyld Studies in Education, Psychology and So-
cial Research 437. Jyvéskyla.

Ruoppila, 1., Hujala, E., Karila, K., Niiranen, P & Ojala, M. (toim.) 1999. Varhais-
kasvatuksen tutkimusmenetelmid. Jyvaskyld: Atena.

Ryan, R. M. & Deci, E. L. 2017. Self-Determination Theory. Basic Psychological
Needs in Motivation, Development, and Wellnes. The Guilford Press,
New York.

Ryan, R. M., & Grolnick, W. 5. 1986. Origins and pawns in the classroom: Self-
report and projective assessments of individual differences in children's
perceptions. Journal of Personality and Social Psychology, 50(3), 550-558.
http:/ /selfdeterminationtheory.org/SDT/docu-
ments/1986 RyanGrolnick JPSP.pdf. Luettu 27.11.2017.

Ryan, R.M,, Rigby, C.S. & Przybylski, A. 2006. The Motivational Pull of Video
Games: A Self-Determination Theory Approach. Motivation and Emotion,
Volume 30, Issue 4, 344-360. https:/ / selfdeterminationthe-
ory.org/SDT/documents/2006_RyanRigbyPrzybylski MandE.pdf. Luettu
27.11.2017.

Ryan, R. M, Stiller, J. D. & Lynch, J. H. 1994. Representations of Relationships
to Teachers, Parents, and Friends as Predictors of Academic Motivation


https://www.hs.fi/kotimaa/art-2000005475104.html
https://www.hs.fi/kotimaa/art-2000005475104.html
http://selfdeterminationtheory.org/SDT/documents/1986_RyanGrolnick_JPSP.pdf
http://selfdeterminationtheory.org/SDT/documents/1986_RyanGrolnick_JPSP.pdf
https://selfdeterminationtheory.org/SDT/documents/2006_RyanRigbyPrzybylski_MandE.pdf
https://selfdeterminationtheory.org/SDT/documents/2006_RyanRigbyPrzybylski_MandE.pdf

81

and Self-Esteem. The Journal of Early Adolescence. May 1st. http:/ /jour-
nals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/027243169401400207. Luettu
27.11.2017.

Saine, N. 2010. On the rocky road of reading: Effects of computer-assisted read-
ing intervention for at-risk children. Jyvaskyld Studies in Education, Psy-
chology and Social Research 400. https:/ /jyx.jyu.fi/dspace/bit-
stream/handle /123456789 /25616 /9789513940928.pdf?sequence=1. Luettu
21.11.2017.

Salo, M., Kankaanranta, M. Vahdhyyppd, K. & Viik-Kajander, M. 2011. Tulevai-
suuden taidot ja osaaminen. Asiantuntijoiden ndkemyksid vuonna 2020
tarvittavasta osaamisesta. Teoksessa M. Kankaanranta & S. Vahtivuori-
Héanninen (toim.) Opetusteknologia koulun arjessa II. 2011, 19-40. Jyvés-
kylan yliopisto, Koulutuksen tutkimuslaitos.
https:/ /iyx.jvu.fi/ dspace/bitstream /handle /123456789 /37469 /978-951 -
39-4616-6.pdf?sequence=1. Luettu 24.9.2017.

Sandell, M. Yle uutiset 9.3.2017: Tutkijat: Koulujen digiloikan oppimisvaikutuk-
sista vdahdn ndyttod - Pahimmillaan vain kirjojen siirtdmista nettiin.
www.yle.fi/uutiset/3-9491040. Luettu 9.9.2017.

Sandford, R. & Williamson, B. 2005. Games and learning. A Handbook from
NESTA Futurelab. Bristol, UK: FutureLab.

Schmierbach, M., Chung, M-Y., Wu, M. & Kim, K. 2014. No One Likes to Lose.
The Effect of Game Difficulty on Competency, Flow, and Enjoyment. Jour-

nal of Media Psychology, 26, 105-110. http:/ /psycnet.apa.org/rec-
ord/2014-31653-001. Luettu 27.11.2017.

Shute, V.]., Rieber, L., & Van Eck, R. 2011. Games...and...Learning. R. Reiser &
J. Dempsey (toim.) Trends and issues in instructional design and technol-
ogy, 3rd Edition. Upper Saddle River, NJ: Pearson Education, 321-332.
https:/ /pdfs.seman-
ticscholar.org/750d /8480b7145cf866a7d0b2082babf729ef9f17.pdf. Luettu
12.12.2017.

Simpson, A., Walsh, M. & Rowsell, J. 2013. The digital reading path: Research-
ing modes and multidirectionality with iPads. Literacy, 47, 123-130.
https:/ /www.researchgate.net/publication/259554052_The digital read-
ing path Researching modes and multidirectionality with iPads. Lu-
ettu 27.11.2017.



http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/027243169401400207.%20Luettu%2027.11.2017
http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/027243169401400207.%20Luettu%2027.11.2017
http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/027243169401400207.%20Luettu%2027.11.2017
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/25616/9789513940928.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/25616/9789513940928.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/handle/123456789/37469/978-951-39-4616-6.pdf?sequence=1
http://www.yle.fi/uutiset/3-9491040
http://psycnet.apa.org/record/2014-31653-001
http://psycnet.apa.org/record/2014-31653-001
https://pdfs.semanticscholar.org/750d/8480b7145cf866a7d0b2082babf729ef9f17.pdf
https://pdfs.semanticscholar.org/750d/8480b7145cf866a7d0b2082babf729ef9f17.pdf
https://www.researchgate.net/publication/259554052_The_digital_reading_path_Researching_modes_and_multidirectionality_with_iPads
https://www.researchgate.net/publication/259554052_The_digital_reading_path_Researching_modes_and_multidirectionality_with_iPads

82

Sinnemdki, J. 1998. Tietokonepelit ja sisdinen motivaatio: kahdeksan kertotaulu-
jen automatisointipelid. Volume 186 of Research report. Helsingin ylio-
pisto. Opettajankoulutuslaitos.

Skalski, P., Tamborini, R., Shelton, A., Buncher, M. & Lindmark, P. 2010. Map-
ping the road to fun: Natural video game controllers, presence, and game
enjoyment. New Media Society 2011 13: 224. https:/ /www.re-
searchgate.net/profile/ Ashleigh Shelton/publication/258173311 Map-
ping_the road to fun Natural video game controllers pres-
ence_and game enjoyment/links/55e1b09208ae2fac471e89¢ea.pdf. Luettu
12.12.2017.

Soininen, M. 1995. Tieteellisen tutkimuksen perusteet. Turun yliopiston tdyden-
nyskoulutuskeskuksen julkaisuja A:43, Turku; Turun yliopiston tdyden-
nyskoulutuskeskus.

Strauss, A. & Corbin, J. 1998. Basics of Qualitative Research. Techniques and
Procedures for Developing Grounded Theory. Toinen painos. California:
Sage Publications.

Suhonen, P. 2015. Digitaalisen pelin opetuskéayttt luokkatilanteessa flipped
classroom -pedagogiikan avulla. Satakunnan ammattikorkeakoulu. Ter-
veyden koulutusohjelma. https:/ /www.theseus.fi/bitstream /han-
dle/10024/99380/Suhonen_Pirjo.pdf?sequence=1. Luettu 27.11.2017.

Tapscott, D. 2010. Syntynyt digiaikaan. Sosiaalisen median kasvatit. Porvoo:
WSQOYpro.

Tarvainen, V. 2016. Neljasluokkalaisten kokemuksia kirjan formaatin vaikutuk-
sesta lukukokemukseen ja lukuintoon. 100-vuotiaan Suomen uusi luku-
taito -hanke. Helsinki: Lukukeskus. http:/ /www .jukkaran-

nila.fi/docs/Suomen_ uusi lukutaito hankkeen raportti 2016 pieni_tie-

dosto.pdf. Luettu 24.9.2017.

Tuuri, K. 2006. Oppimispelit. Teoksessa J. Ojala, M. Salavuo, M. Ruippo & O.
Parkkila (toim.) Musiikkikasvatusteknologia. Keuruu: Suomen musiikki-
kasvatusteknologian seura, 199-205.

Underwood, J. D. M. & Farrington-Flint, L. 2015. Learning and the e-generation.
West Sussex, UK: Wiley Blackwell.

Valtioneuvosto: Hallitusohjelman toteutus: Osaaminen ja koulutus. http://val-
tioneuvosto.fi/hallitusohjelman-toteutus/ osaaminen. Luettu 20.11.2017.



https://www.researchgate.net/profile/Ashleigh_Shelton/publication/258173311_Mapping_the_road_to_fun_Natural_video_game_controllers_presence_and_game_enjoyment/links/55e1b09208ae2fac471e89ea.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Ashleigh_Shelton/publication/258173311_Mapping_the_road_to_fun_Natural_video_game_controllers_presence_and_game_enjoyment/links/55e1b09208ae2fac471e89ea.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Ashleigh_Shelton/publication/258173311_Mapping_the_road_to_fun_Natural_video_game_controllers_presence_and_game_enjoyment/links/55e1b09208ae2fac471e89ea.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Ashleigh_Shelton/publication/258173311_Mapping_the_road_to_fun_Natural_video_game_controllers_presence_and_game_enjoyment/links/55e1b09208ae2fac471e89ea.pdf
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/99380/Suhonen_Pirjo.pdf?sequence=1
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/99380/Suhonen_Pirjo.pdf?sequence=1
http://www.jukkarannila.fi/docs/Suomen_uusi_lukutaito_hankkeen_raportti_2016_pieni_tiedosto.pdf
http://www.jukkarannila.fi/docs/Suomen_uusi_lukutaito_hankkeen_raportti_2016_pieni_tiedosto.pdf
http://www.jukkarannila.fi/docs/Suomen_uusi_lukutaito_hankkeen_raportti_2016_pieni_tiedosto.pdf
http://valtioneuvosto.fi/hallitusohjelman-toteutus/osaaminen
http://valtioneuvosto.fi/hallitusohjelman-toteutus/osaaminen

83

LITTTEET

Liite 1. Tutkimuslupahakemus vanhemmille

TUTKIMUSLUPA

Olen Heli Hottinen-Puukko ja laajennan parhaillaan opettajaosaamistani Jyvaskylan yliopistossa
luokanopettajan koulutusohjelmassa. Olen kasvatustieteen opinnoissani valmistelemassa pro
gradu -tutkielmaani. Tydn aiheena ovat sdhkoiset oppimateriaalit, ja sen tarkoituksena on kartoit-
taa kolmasluokkalaisten kasityksid ja kokemuksia sdhkoisistd oppimateriaaleista. Kiinnostavaa on
esimerkiksi se, vaikuttaako sahkdisten oppimateriaalien kayttd oppimiskokemukseen tai oppimis-
motivaatioon. Tallaista arjen tietoa saadaan parhaiten juuri videoimalla ja haastattelemalla oppi-
laita. Tallainen tutkimus on Suomessa uutta ja se hyodyttaa koulun kehittdmista, opettajien tyota
ja opettajankoulutusta. Kerdan aineistoa videoimalla ja tekemalla haastatteluja didinkielen tun-
neilla huhtikuun aikana. Tarkoitukseni on aloittaa haastattelut ja havainnointi kolmannella luo-
kalla huhti—toukokuun aikana.

Tutkimukseen osallistumisesta ei aiheudu osallistujille mitdan haittaa ja tutkimusta varten kerat-
tyja tietoja kasitelldan ehdottoman luottamuksellisesti. Tutkimuksessa hyddynnetdan tavallisia
oppitunteja aiheuttamatta hairidtd tunneille tai arjen toiminnalle. Lasten henkil6tietoja ei kerata
ja tutkimuksesta raportoitaessa lapset tai luokka ei ole tunnistettavissa. Tutkimus ei kohdistu ke-
henkaan yksittaiseen henkildon ja siina ei arvioida esimerkiksi lasten taitoja tai piirteita. Tutkimus-
aineisto tulee vain tutkijan kayttéon, eika videoaineistoa nayteta tai anneta kenellekdan tutkimus-
tiimin ulkopuoliselle. Tutkimuksen tulokset julkaistaan pro gradu -tutkielmassa. Opettajille ja
huoltajille voin halutessanne antaa tietoa tutkimuksen etenemisesta ja tuloksista niiden valmis-
tuttua.

Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja tutkimukseen osallistuminen voi keskeyttda
missd vaiheessa tahansa. Mikali et halua, etta lapsesi osallistuu tutkimukseen, pyydan ottamaan
yhteytta opettajaan vastaamalla tdhan sdhkopostiin. Vastaan mielellani tutkimusta koskeviin ky-
symyksiin.

Yhteistyoterveisin, Heli Hottinen-Puukko / heli.a.hottinen-puukko@jyu.student.fi

Pyydan ystavallisesti rastittamaan vaihtoehdon ja allekirjoittamaan sekd palauttamaan lomak-
keen (tai tdman vastausosan) opettajalle x.x.2017 mennessa.

Oppilaan nimi:

() Oppilas saa osallistua tutkimukseen.

() Oppilas ei saa osallistua tutkimukseen.

Vanhemman / huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennos:



mailto:heli.a.hottinen-puukko@jyu.student.fi
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Liite 2. Haastattelukysymysten runko

Haastateltavien etunimet (vain haastattelijan tietoon, jotta voin yhdistda havainnot ja
haastattelut oikeaan henkil6on):

. Mikd on sinun suosikkiaineesi koulussa?

. Mika on aidinkielen opiskelussa kivointa?

. Mika on aidinkielen opiskelussa vahiten innostavaa? (Jos on jotain, mika ei innosta)
. Kerro miten kaytat [sahkoista pelillistd oppimateriaalial:

. Kerro millaista [sédhkoisen pelillisen oppimateriaalin] kdyttd on sinun mielestasi?

. Kerro kuinka hyvat olet [sahkdisen pelillisen oppimateriaalin] kaytdssa:

. Mita olet oppinut [sdhkdisen pelillisen oppimateriaalin] avulla? Millaisia taitoja?

. Millaisia tehtavia teet mieluiten [sahkoiselld pelilliselld oppimateriaalilla]?

O 00 N o U A W N

. Opitko paremmin kun kaytat [sdhkoistd pelillistd oppimateriaalia]?
10. MIKSI? (Miksi on vaikeaa/helppoa)

11. Opiskeletko aidinkieltd mieluummin:
* [sahkoisen pelillisen oppimateriaalin] avulla ( )

* painetun kirjan ja kirjoitettavan tehtavakirjan avulla ( )

* MIKSI?

12. Onko aidinkielen opiskelu [sahkdisen pelillisen oppimateriaalin] avulla

Todella vaikeaa — vaikeaa — helppoa — todella helppoa

Kiitos haastattelustal

[sahkdinen pelillinen oppimateriaali] = tutkimuksessa kaytetty sahkdinen oppimispeli



