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Tiivistelmä: Pelien on todettu tehostavan oppimista, mutta on vielä tarpeen selvit-

tää mitä peleillä on mahdollista opettaa tehokkaasti. Tutkielmassa pyrin selvittämään

onko pelioppimisella mahdollista tehostaa joidenkin tulevaisuuden taitojen omak-

sumista tehokkaammin kuin toisten. Kirjallisuuskatsauksen hakuprosessin jälkeen

jokaisesta neljästä oppimisen- ja innovaation taidoista havaittiin positiivisia tutkimus-

tuloksia. Kognitiokykyyn liittyvää tutkimusta esiintyi eniten, mutta katsauksen pe-

rusteella kaikkia tulevaisuuden taitoja olisi mahdollista kehittää peleihin perustu-

valla oppimistavalla.

Avainsanat: oppiminen, pelit, pelioppiminen, pelillistäminen, hyötypeli, videopelit,

tulevaisuuden taidot

Abstract: Although game-based learning has been proven to enhance learning, there

is still a need to more accurately identify what digital games can best teach. The lit-

erature review conducted in this paper will aim to identify which of the 21st century

skills game-based learning can effectively enhance, and whether some of the skills

can be thaught more efficiently than others. Based on the results of the review, all

of the four innovation and learning skills can be effectively taught by game-based

learning, with critical thinking and problem solving being the most frequently stud-

ied skill.
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1 Johdanto

Teknologian kehittymisen myötä pelien ja pelillistämisen käyttöä opetuksessa on

tutkittu paljon viime vuosien aikana, ja niiden oppimisvaikutuksista on useita posi-

tiivisia tutkimustuloksia. Esimerkiksi verrattaessa digitaalisia pelejä perinteisiin ope-

tusmenetelmiin, Clark, Tanner-Smith ja Killingsworth (2016) kertoivat pelien tehosta-

van oppimista huomattavasti. Backlundin ja Hendrixin (2013) pelien oppimisvaiku-

tuksia käsittelevässä katsauksessa 40 tutkimuksesta 29 oli tuloksiltaan positiivisia,

seitsemän neutraalia ja 2 negatiivista. Pelkästään positiivisia tuloksia raportoiviin

tutkimuksiin keskittyvä Connollyn, Boylen, MacArthurin, Haineyn ja Boylen (2012)

katsaus tunnisti 7392 tutkimusta, joista 129:ssä oli empiirisiä todisteita pelien posi-

tiivisista oppimisvaikutuksista. Lisäksi Backlundin, Engströmin, Johannessonin ja

Lebramin (2010) tutkimus, jossa autosimulaattoriin lisätyillä pelillisillä elementeillä

todettiin olevan positiivisia vaikutuksia kaikkiin tutkimuksessa tarkasteltaviin li-

ikenneturvallisuusmuuttujiin.

Pelit, pelilliset elementit edesauttavat oppimista esimerkiksi motivoimalla (Han 2015;

Erhel ja Jamet 2013) ja (Crocco, Offenholley ja Hernandez 2016), pitämällä kirjaa op-

pilaan edistyksestä (Sipiyaruk, Gallagher, Hatzipanagos ja Reynolds 2017) ja mukau-

tumalla tämän perusteella heidän tarpeisiin sekä tasoihinsa (Plass, Homer ja Kinzer

2015), (Paraskeva, Mysirlaki ja Papagianni 2010). Connollyn ym. (2012) katsauksen

mukaan yleisin raportoitu positiivinen oppimistulos tiedon omaksumisen lisäksi oli

juuri oppimismotivaatio.

Pelien oppimista edistävästä potentiaalista huolimatta Tobias ja Fletcher (2012) sekä

Kenny ja McDaniel (2011) ovat kertoneet pelien käytön opetuksessa olevan vähäistä.

Heidän raportoimansa tutkimukset on tehty 2010-luvun alkupuolella, ja pelaaja"ba-

rometrin"mukaan opetuspelien pelaaminen on lisääntynyt viime vuosien aikana

huomattavasti (Kinnunen, Lilja ja Mäyrä 2018). Koska pelien soveltumista opetuk-

seen ei ole analysoitu kovin tarkasti, on tarpeen selvittää tarkemmin pelien sovel-

tumista opetukseen.
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Eräs merkittävä nyky-yhteiskunnassa tarpeellisia taitoja mittaava kehys ovat tule-

vaisuuden taidot (21st century skills). Binkleyn, Erstadin, Hermanin, Raizenin, Rip-

leyn, Miller-Riccin ja Rumblen (2012) tutkimuksen pohjalta kehitelty kehys jaottelee

nämä tietotaidot oppiaineisiin, IT-taitoihin, jokapäivän- ja työelämän taitoihin sekä

oppimisen- ja innovaation taitoihin. Peleihin perustuvaa oppimista on pitkään kan-

natettu näiden taitojen opetuksen tueksi, ja oppimistavan on Romeron, Ursartin ja

Ottin (Romero, Usart ja Ott (2014)) mukaan osoitettu tukevan näitä taitoja tehokkaasti.

Aiheeseen liittyvän tutkimuksen vähäisyyden vuoksi olenkin tutkielmassa kiinnos-

tunut siitä, kuinka hyvin peleihin perustuva oppimistapa soveltuu näiden taito-

jen opettamiseen, ja tutkimuskysymyksinä tutkielmassa ovat: Mitä tulevaisuuden

taidoista voi pelien ja pelillistämisen avulla oppia tehokkaimmin? Mitkä taidot sovel-

tuvat huonosti tai eivät ollenkaan peleillä tai pelillistämisellä opetettavaksi verrat-

tuna muihin opetustapoihin?

Tutkielman toisessa luvussa avaan hieman käyttämääni sanastoa peleihin perus-

tuvan oppimisen sekä tulevaisuuden taitojen osalta. Kolmannessa luvussa esittelen

kirjallisuuskatsauksen tulokset sekä merkittävimmät esille tulleet huomiot oppimis-

tavasta. Viimeisessä, neljännessä, luvussa vastaan tutkimuskysymyksiin sekä esitän

mahdollisia katsauksen aikana esiin tulleita suuntia, mihin aiheen tutkimusta olisi

syytä suunnata tulevaisuudessa.
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2 Peleihin perustuva oppiminen ja tulevaisuuden

taidot

2.1 Peleihin perustuva oppiminen

Peleihin perustuvalla oppimisella tarkoitetaan yleisesti pelaamista, jossa päämääränä

on jokin määritelty oppimistulos (Shaffer, Halverson, Squire ja Gee 2005). Oppimista-

paan perustuvassa pelisuunnittelussa oleellisena osana on opetettavan materiaalin

ja muun pelisisällön tasapainon hallinta (Prensky 2001). Plassin ym. (2015) mukaan

pelien vahvuudet verrattuna perinteisiin opetusmenetelmiin ovat muun muassa ni-

iden ominaisuudet tarjota relevanttia tietoa pelaajille juuri oikealla hetkellä, tukea

pelaajia tutorin tavoin hankalien tehtävien suorittamisessa, arvioida pelaajien tiedon

omaksumista reaaliajassa, mukautua näiden arviointien pohjalta pelaajien taitota-

soihin sekä motivoida pelaajia jatkamaan sisäsyntyisesti haasteilla ja uudella sisäl-

löllä (Plass ym. 2015).

Käsitteeseen usein sisältyy myös pelillistäminen, jolla tarkoitetaan erilaisten peliele-

menttien käyttöä erilaisissa ympäristöissä motivoimaan ja kannustamaan palvelun

käyttäjiä sitoutumaan tai pysymään joidenkin tiettyjen tehtävien parissa (Plass ym.

2015). Plass ym. (2015) kuvaavat pelillistämisen ja peleihin perustuvan oppimisen

eroa käyttämällä matematiikan kotitehtäviä esimerkkinä: Pelillistämisen tapaukses-

sa opiskelijoille tarjottaisiin motivointina pisteitä tai tähtiä tehdyistä tehtävistä, kun

taas saman asian tarkastelu peleihin perustuvan oppimisen kautta yleisesti sisältäisi

edellämainittujen motivointijärjestelmien lisäksi muutoksia kotitehtävien tekopros-

essiin lisäämällä konfliktia ja erilaisia pelinomaisia sääntöjä jotta siitä tulisi mie-

lenkiintoisempaa.

Myös hyötypelit ovat yksi oppimistapaan sisältyvä pelilaji, jotka ovat jonkin tiedon

esilletuomista tai tietyn taidon harjoittamista varten kehitettyjä pelejä (Corti 2006),

(Michael ja Chen 2005). Hyötypeleihin kuuluvat esimerkiksi viihteellisyyden tavoit-

telemisen sijaan puhtaasti opetustarkoitukseen kehitetyt oppimispelit, tuotteiden
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mainostamiseen käytetyt mainospelit, ilmiöitä käsittelevät uutispelit sekä teollisuu-

dessa tai tutkimuksessa käytettävät simulaatiot, kuten eri kulkuvälineiden käytön

koulutukseen kehitetyt simulaattorit (Djaouti, Alvarez ja Jessel 2011). Lisäksi pelei-

hin perustuvaan oppimiseen voidaan myös liittää kaupallisten pelien opetuskäyttö,

kuten esimerkiksi Civilization-peli käyttö historianopetuksessa. (Eck 2006).

2.2 Tulevaisuuden taidot

Teknologian kehityksen myötä eri yritys- ja opetusmaailman sekä päättäjien muo-

dostamat tahot ovat pyrkineet kartoittamaan ja luokittelemaan nyky-yhteiskunnan

työpaikoilla arvostettuja taitoja, jotta tulevaisuudessa työmaailmaan siirtyvillä olisi

valmiudet vastata sen haasteisiin. Eräs suosituista taitojen määritelmistä on Yhdys-

valtalaisen Partnership for 21st Century Learning -järjestön kehittelemä kehys. Tämän

kehyksen määrittelemät oppimisen ja innovaation taidot on jaettu neljään eri osa-

alueeseen, joita käytän myös tässä katsauksessa vertaillessani taitoja. Nämä osa-

alueet ovat luovuus, kognitio- tai ongelmanratkaisutaidot, viestintätaidot sekä yh-

teistyökyky (P21 2009).

Järjestö määrittelee luovuuden käsittämään ideoiden monipuolista, monimuotoista

sekä iteroivaa luontitapaa. Oleelliseksi mainitaan myös ideoiden yhteisöllisen kehi-

tyksen kyky. Kognitiotaidot sisältävät tehokkaan ja monipuolisen päättelyn, asioiden

analysoimisen osana järjestelmää, todisteiden ja väitteiden pohjalta tapahtuvan päätök-

sentekokyvyn sekä ongelmanratkaisutaidot. Kommunikointi- ja yhteistyökykytaitoi-

hin kuuluvat suullinen ja kirjallinen kommunikointikyky, kuuntelutaidot, kommu-

nikointivälineiden ja kansainvälisessä tilanteissa tapahtuvan kommunikaation hallinta,

erilaisissa tiimeissä tehokkaasti ja kunnioittavasti toimimisen kyky sekä kompro-

missikyky (P21 2009).
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3 Pelillistämisen vaikutukset

Kirjallisuuskatsauksen hakuvaiheessa käytin aikaisemmin mainittuja tulevaisuuden

taitoja (Creativity, Critical Thinking/Problem Solving, Communication, Collabora-

tion) yhdessä termin ”Game-based learning” kanssa. Käsiteltäväksi valitsin pelil-

lisyyttä, hyötypelejä tai peleihin perustuvaa oppimista käsittelevät tutkimukset.

Katsauksessa tulevaisuuden taitoihin liittyviä tutkimuksia esiintyi yhteensä 42 kap-

paletta. Tutkimuksista 17 käsitteli kognitiotaitoja, 18 yhteistyökykyä ja kommunikaa-

tiota sekä 4 luovuutta. Suurin osa tutkimuksista liittyi siis kognitiotaitoihin sekä

yhteistyökykyyn. Moni yhteistyökykyyn liittyvä tutkimus oli kuitenkin yhdistet-

tävissä kommunikaatiotaitoihin. Tulokset mukailevat esimerkiksi peleihin perustu-

van oppimisen yleistä tehokkuutta käsittelevän Connollyn ym. (2012) katsauksen

sekä tulevaisuuden taitoja käsittelevän Meihuan ja Clarkin (2016) tutkimuksen tu-

loksia, joissa todettiin tiedon omaksumisen sekä kognitiotaitojen olevan ylivoimai-

sesti yleisin oppimistulos sekä tutkituin osa-alue. Toisaalta Meihuan ja Clarkin (2016)

katsauksessa yhteistyökykyä käsitteleviä tutkimuksia esiintyi suhteellisesti paljon

vähemmän verrattuna omaan katsaukseeni. Katsauksen tutkimuksissa esiintyi posi-

tiivisia vaikutuksia jokaista tulevaisuden taitoa koskien, mikä vahvistaisi Romeron

ym. (2014) tutkimuksen tulosta peleihin perustuvan oppimistavan soveltuvuudes-

ta tukemaan tulevaisuuden taitojen kehitystä yleisesti. Kuitenkaan yksikään kat-

sauksessa esiintyvistä tutkimuksista ei ollut pitkittäistutkimus, ja esimerkiksi Back-

lundin ym. (2013), Connollyn ym. (2012) ja Kristjánssonin (2013) mukaan tämä on

peleihin perustuvan oppimisen tehokkuuden varmistamisen osalta vakavin puute

aiheen tutkimuksessa.

Oppimistavan hyötyjen maksimoimiseksi sekä hyödynnettävien pelien pelisuunnit-

telun, että niiden käytön tarkoituksellisuus osoittautuivat katsauksen aikana olen-

naisiksi tekijöiksi. Pelisuunnittelun todettiin vaikuttavan suoraan opetustavan te-

hok-kuuteen sekä oppimismotivaatioon (Ke 2008). Esimerkiksi tosimaailman ilmiöitä

tarkastelevien pelien sekä simulaatioiden tuli olla realistisia, mukautuvia ja helppo-

ja omaksua jotta ne tukisivat elinikäistä oppimista ja parantaisivat oppimistuloksia
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ja -motivaatiota (Breuer, Sewilam, Nacken ja Pyka 2017), (Alanne 2015). Pelien ti-

ivis integroiminen opetussuunnitelmaan, tehokkaan opetuksen sekä oppilaiden it-

searvioinnin ja keskustelun todettiin tehostavan tiedon omaksumista ja mahdollis-

tavan parhaan mahdollisen oppimisympäristön toteutumisen (van Der Meij, Leemkuil

ja Li 2013), (Jiménez 2015), (Waddington ja Fennewald 2018), (Schwartz 2012).

Peleihin perustuvan oppimistavan laajemman hyödyntämisen tukemiseksi esiin-

tyi katsauksessa kaksi mahdollista lähestymistapaa. Tulevaisuuden taitojen kehit-

tämisen kannalta lisätutkimusta tarvittaisiin vähemmän tutkituista taidoista sekä

taitojen kehityksen välisistä vertailuista (Meihua ja Clark 2016). Lisäksi useassa tut-

kimuksessa suositeltiin seuraavaksi laajemmaksi tutkimuskohteeksi erilaisten pelien,

pelielementtien ja pelien ominaisuuksien väliset mahdolliset vaikutukset yleiseen

oppimiseen ja sen tukemiseen (Clark ym. 2016), (Connolly ym. 2012), (Boyle, Hainey,

Connolly, Gray, Earp, Ott, Lim, Ninaus, Ribero ja Pereira 2016), jotta peleihin perus-

tuvan oppimistavan hyödyt saataisiin valjastettua mahdollisimman tehokaasti.

3.1 Kognitio

Kognitiotaitojen kehittymistä mittaavia tutkimuksia esiintyi katsauksessa määräl-

lisesti eniten, 17 kappaletta. Valtaosassa tuloksista todettiin peleihin perustuvan

oppimistavan edistävän kognitiotaitojen kehittymistä. Esimerkiksi Boeker, Andel,

Vach ja Frankenschmidt (2013) vertasivat oppimistapaa perinteisiin opetusmene-

telmiin lääketieteen opinnoissa positiivisin tuloksin. Wardaszko ja Podgórski (2017)

totesivat positiivisten vaikutusten ohella oppimistavan olevan vähintään yhtä tehokas

oppikirjoihin verrattuna tiedon omaksumista mitattaessa.Turgutin ja Temurin (2017)

katsauksessa mitattiin oppimistavan vaikutuksia raportoivien tutkimusten keskiar-

vo positiiviseksi matematiikan opetuksessa. Papastergiou (2009) tutkivat oppimis-

tavan vaikutusta tietokoneen muistin käsitteiden oppimiseen lukiolaisilla ja tote-

sivat sen olevan tehokas sekä motivoiva. Trinterin, Brightonin ja Moonin (2015)

tutkimuksessa oppimistavan todettiin olevan tehokas peruskoulun matematiikan

käsitteiden opetukseen. Wu ja Spence (2013) totesivat oppimistavan tehostavan havain-

nointikykyä, ja Devonshire, Davis, Fairweather, Highfield, Thaker, Walsh, Wilson
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ja Hathway (2014) muistia. Myös Genç ja Aydemir (2015) ilmoittivat oppimista-

van positiivisesta vaikutuksesta muistiin positiivisten oppimistulosten sekä asen-

teiden lisäksi. Pareto, Haake, Lindström, Sjödén ja Gulz (2012) raportoivat matema-

tiikan ymmärryksen lisäksi positiivisina vaikutuksina oppilaiden itseluottamuksen

kasvun matematiikan käsitteitä oppilastovereille selittäessä. Kaufman, Sauve ja Re-

naud (2011) kertoivat oppimistavan positiivisista vaikutuksista muun muassa muis-

tiin sekä eri käsitteiden välisten erojen ja yhtäläisyyksien tunnistamiseen. Spiresin

ym. (2011) tutkimuksessa havaittiin merkittäviä oppimistuloksia ylä-asteen mikro-

biologian opiskelussa. Tranin ja Subrahmanyamin (2013) tutkimuksen mukaan nuor-

ten lasten vapaa-ajan pelaamiseen oli yhdistettävissä kognitiivisten ja sosiaalisten

taitojen kehitystä. Oppimistavalla todettiin olevan myös huomattavia positiivisia

vaikutuksia erityisopetuksessa (Pareto 2014). Lisäksi oppimistavan vaikutus moti-

vaatioon mainittiin olennaiseksi tekijäksi positiivisten oppimistulosten saavuttamisek-

si (Crocco ym. 2016).

Vapaa-ajalla tapahtuvan toimintapelien säännöllisen pelaamisen positiivista vaiku-

tusta reaktionopeuteen ja huomiokykyyn on myös tutkittu paljon. Vaikka monet

tutkimustulokset tukevat väitettä (Spence ja Feng 2010), (Wu ja Spence 2013), (Bave-

lier, Green, Pouget ja Schrater 2012), esimerkiksi Kristjánsson (2013) kyseenalaistaa

suuren osan näistä tutkimuksista, sillä ne ovat hänen mukaansa puutteellisia, eikä

yksikään näistä ole pitkittäistutkimuksia (Kristjánsson 2013). Toisena esimerkkinä

vastakkaisista tutkimustuloksista ovat Adamsin, Pilegardin ja Mayerin (2016) sekä

Shuten, Venturan ja Ken (2013) tutkimukset fysiikkapohjaista ongelmanratkaisua

ja ensimmäisen persoonan seikkailupelien ominaisuuksia yhdistävien Portal-pelien

käytöstä fysiikan käsitteiden opettamiseen sekä tilahavainnollisten taitojen kehit-

tämiseen. Eräässä tutkimuksessa esitettiinkin mahdollisuus, että henkilön aikaisem-

malla pelikokemuksella saattaisi olla huomattavasti vaikutusta oppimistavalla saa-

vutettavaan kognitiokyvyn kehitykseen (Boot, Kramer, Simons, Fabiani ja Gratton

2008). Myöskin aivojen toimintakykyä, kuten muistia ja ajattelukykyä, kehittämään

tähtäävien pulmapelien tehokkuus on vielä kiistanalaista, ja muun muassa Simon-

sin, Bootin, Charnessin, Gathercolen, Chabriksen, Hambrickin ja Stine-Morrowin (2016)

mukaan peleistä saatu hyöty ei olisi siirrettävissä niiden ulkopuolelle (Simons ym.
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2016).

3.2 Yhteistyökyky

Katsauksessa yhteistyökykyyn liittyen löytyi tutkimuksia määrällisesti toiseksi eni-

ten. Tutkimuksien perusteella yhteistyökykyä olisi mahdollista kehittää tehokkaasti

peleihin perustuvalla oppimistavalla. Garcia-Sanjuan, Jurdi, Jaen ja Nacher (2018)

totesivat pelillistetyn visan kehittävän ala-asteen oppilaiden yhteistyökykyä tehok-

kaasti. Auyeung (2004) totesi pelillistetyn verkkoympäristön tukevan yhteistyökyvyn

kehitystä keskustelun kautta. Jacksonin (2017) tutkimuksessa yhteistyökyvyn todet-

tiin kehittyvän pelillistetyn tarinankerronnan avulla. Martín-Sanjosé, Juan, Seguí ja

García-García (2015) vertasivat oppimistapaa perinteiseen ryhmäopetukseen posi-

tiivisin tuloksin sekä pareissa että isommissa ryhmissä. Geithner ja Menzel (2016)

totesivat oppimistavan edesauttavan projektinhallinnan, tiimityöskentelyn sekä sosi-

aalisten taitojen kehittymistä. Nopparin (2014) ala-asteen opiskelijoihin keskittyvässä

tutkimuksessa todettiin pelaamisen olevan vuorovaikutuksellista ja sosiaalista. Hro-

mek ja Roffey (2009) raportoivat pelien potentiaalin uudistavaan oppimiseen sosi-

aalisten vuorovaikutuksen sekä yhteistyön kautta. Lisäksi Ibánez ja Wang (2015)

havaitsivat oppimistapaa soveltavan kierrätysteemaisen pelin kehittävän yhteistyö-

kykyä, nostavan oppimismotivaatiota sekä opettavan kierrätystä tehokkaasti.

Yhteistyökyvyn kehityksen lisäksi tutkimuksissa mainittiin oppimistavan vahvista-

van oppilaiden välistä tukemista (Scullion, Livingstone ja Stansfield 2014), asentei-

ta tiimejä ja tiiminrakentamista kohtaan (Beck ja Wade 2004), yhteistyökykyisten

johtajien koulutusta (Dentico 1999), yhteistyökyvyn tiedostamista (Sánchez ja Oli-

vares 2011) sekä vähentämään sukupuolten välisiä tuloseroja yhteistyötä vaativilla

tehtävillä (Buffum, Frankosky, Boyer, Wiebe, Mott ja Lester 2016).

3.3 Kommunikaatio

Puhtaasti kommunikaatiotaitojen kehittymiseen liittyen löytyi tutkimuksia määräl-

lisesti vähemmän yhteistyökykyyn ja kognitiotaitoihin verrattuna, tosin useat yh-

8



teistyökykyä tarkastelevat tutkimukset olisivat mahdollisesti yhdistettävissä myös

kommunikaatiokykyihin. Tutkimustulosten mukaan oppimistapaa on mahdollista

käyttää korostamaan kommunikaatiokyvyn merkitystä (Zöbeley, Minner ja Kilger

2011), kehittämään sosiaalisia taitoja (Hromek ja Roffey 2009), (Papanastasiou, Dri-

gas, Skianis ja Lytras 2017), joista esimerkkeinä projektinhallintasimulaatiot (Geith-

ner ja Menzel 2016) ja hyötypelit (Van Der Wal, de Kraker, Kroeze, Kirschner ja Valk-

ering 2016), vapaa-ajan mobiilipelit (Noppari 2014) sekä tietokoneen käyttö (Tran

ja Subrahmanyam 2013). Lisäksi oppimistavan avulla oli mahdollista kehittää kan-

sainvälistä kommunikointia ja tietoutta (Guillén-Nieto ja Aleson-Carbonell 2012).

3.4 Luovuus

Luovuutta käsitteleviä tutkimuksia löytyi vain muutama, mutta niiden perusteella

peleihin perustuvalla oppimistavalla on mahdollista edistää ja mahdollistaa luovu-

utta (Ott ja Pozzi 2012), (Barnard 2017). Moffatin, Crombien ja Shabalinan (2017)

mukaan oppimistapa vaikuttaa luovuuden osa-alueista eniten notkeuteen ja sitä

käyttämällä on mahdollista päästä luovaan tilaan (Moffat ym. 2017). Myös pelisu-

unnittelupohjaisen oppimistavan vaikutusta luovuuteen oli tutkittu positiivisin tu-

loksin (Eow, Ali, Mahmud ja Baki 2010).
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4 Yhteenveto

Katsauksessa pyrittiin selvittämään, olisiko peleihin perustuva oppimistapa sovel-

tuvampi kehittämään joitain tulevaisuuden taitoja tehokkaammin verrattuna mui-

hin taitoihin. Pääosa katsauksessa käsitellyistä tutkimuksista keskittyivät kogniti-

okyvyn kehitykseen ja tiedon omaksumiseen sekä yhteistyökykyyn. Joitakin tule-

vaisuuden taitoja ei kuitenkaan ole tutkittu yhtä paljon kuin toisia, eikä taitojen

välistä vertailua esiintynyt kuin Meihuan ja Clarkin tutkimuksessa, jossa myös todet-

tiin kognitiokyvyn olevan tulevaisuuden taitojen tutkituin osa-alue, mikä vahvis-

taisi oman katsaukseni tulosta. Aiheeseen littyvää tutkimusta tarvittaisiin siis lisää,

mutta katsauksessa esiintyneiden tutkimusten perusteella kaikkia taitoja näyttäisi

olevan mahdollista opettaa peleihin perustuvalla oppimistavalla yhtä tehokkaasti.

Peleihin perustuva oppimistapa vaikutti tutkimuksen perusteella olevan ainakin

kokeellisessa käytössä yleisesti ympäri maailman. Sen tehokkuus oppimisvälineenä

on todistettu ja tiedostettu. Oppimistavan hyödyntämiseksi olisi kuitenkin syytä

valjastaa sen hyödyt tarkoituksellisemmin ja tehokkaammin. Seuraaviksi mahdol-

lisiksi aiheen tutkimuskohteiksi ehdotettiinkin useassa katsauksessa esiintyneessä

tutkimuksessa erilaiset pelillisten elementtien mahdolliset erot ja vaikutukset op-

pimiseen.
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