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Taman tutkimuksen tehtavana oli selvittad, mitdédga nuoret kokevat oppivansa digitaa-
lisia peleja pelaamalla. Tahan tutkimusongelmaaittigt vastausta kolmesta nakokulmas-
ta. Ensimmaiseksi tutkittiin lasten ja nuorten kokdsia digitaalisten pelien kehittamista
tiedoista ja taidoista ja toiseksi heidan kokemai&si pelien tarjoamasta hyodysta. Kol-
manneksi selvitettiin, millainen yhteys oppimiskokeksilla on erilaisiin pelitottumuksiin
ja pelaajatyyppeihin.

Tutkimuksemme on paaasiassa laadullinen. Paaasiallaineisto, eli lasten ja
nuorten kirjoitelmat, analysoitiin laadullisen gi§aanalyysin keinoin seka aineistolahtoi-
sesti ettd teoriaohjaavasti. Kirjoitelmien ohellgdentavana aineistona toimi pelitottumuk-
sia selvittdva taustatietolomake, josta saatujaaudsia analysoitiin seka laadullisin etta
maarallisin menetelmin.

Tutkimuksessa lasten ja nuorten kokemukset diggiatd peleistd saaduista tie-
doista ja taidoista jakautuivat kolmeen luokkaaekldratiivisiin tietoihin eli perinteiseen
symboliseen tietoon, proseduraalisiin taitoihintitoon siitd, kuinka asioita tehdaan seka
sosioemotionaalisiin taitoihin eli taitoihin, jotkiittyvat tunne-elamaan ja sosiaaliseen
kompetenssiin. Lasten ja nuorten hydtykokemukdetytuivat situationaalisiin hyotyihin,
eli jossain tietyssa tilanteessa tai kontekstissatthun hyotyyn, seka kehityshyotyihin,
joilla tarkoitetaan tietoja ja taitoja, jotka itsé@sin koettiin hyodyllisiksi ilman tilannesidon-
naisuutta. Pelitottumusten ja oppimiskokemustereydign selvittdmiseksi tutkimuksessa
muodostettiin nelja pelaajaprofiilia, jotka jakawat paépiirteittdin ian ja sukupuolen mu-
kaan. Nama pelaajaprofiilit nimettiin kilpailijaksuppoutujaksi, puhelinpelaajaksi seka
kaveripelaajaksi.

Tama tutkimus tuo esille digitaalisiin peleihintyvid oppimiskokemuksia lasten
ja nuorten nakokulmasta. Kasvatusalalle tutkimukséwkset antavat tietoa ja nakdkulmia
siitd, miten viihdekaytt6on tarkoitettuja digitesali peleja, pelillistamista ja lasten infor-
maalia oppimisympaéristdéa voisi hydédyntad formaaliepetuksessa ja pedagogiikassa. Li-
saksi tutkimus tarjoaa suuntaviivoja digitaalispeiien sek& oppimisen tutkimuksen kehit-
tamiselle.

Asiasanat: Digitaaliset pelit, oppimiskokemukset, oppiminémiormaali oppiminen, siir-
tovaikutus
Keywords: Digital games, learning experience, learning, nimfal learning, transfer of

learning
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1 JOHDANTO

Digitaaliset pelit ovat nykyaan yha suurempi ogaigten elamaé. Peleja pelataan kaikkial-
la: kotona, koulussa, toissa, bussissa ja erikpedgamista varten tarkoitetuissa tapahtu-
missa. Kaytannossa jokaisella suomalaisella 4udkKalaisella lapsella on kotona joku
laite, jolla voi pelata digitaalisia peleja ja 78Hgista pelaa vahintaan kerran viikossa. Pojat
pelaavat tyttdja enemman ja heista 90 % pelaa téadmnkerran viikossa. (Suoninen 2013,
20-37.) Lapsilla ja nuorilla pelit ja pelikulttuusivat siis osa arkea ja myds kiinteasti sidok-
sissa muuhun median kayttoon (Pentikainen 200&)9-1

Pelien merkitys ihmisten elamassa on voimistunikasvaa edelleen. Kasvattajat
ovat kuitenkin perinteisesti suhtautuneet pelegraasaantoisesti kielteisesti ja korostaneet
pelien negatiivisia vaikutuksia lapsiin (Gee 202+%3). Mediavékivallan negatiivisista vai-
kutuksista on tehty lukuisia tutkimuksia vakivall@ajamittaisten yhteiskunnallisten vaiku-
tusten vuoksi (Herkman 2001). Viime vuosina kasstgteilijat ovat kiinnostuneet kuiten-
kin myos digitaalisten pelien hyddyista ja mahduiliksista oppimisen valineina (ks. esim.
Gee 2007; Gibson 2011; Russell 2011; Sandford,rRBad#&illiamson 2011). Tutkimusta ja
tietoa pelaamalla oppimisesta ja pelien kasvatlikesta kaytosta tulee koko ajan lisaa.

Vaikka peleja pelataan paasaantoisesti pelaamisensé vuoksi, samalla kehitty-
vat kuitenkin monet tarkeét taidot ja tiedot, kuemglannin kielen taito, ongelmanratkaisu-
kyky seka motoriikkaan ja hahmottamiseen liittyw@idot (Ermi, Heli6 & Mayra, 2004,
69). Geen mukaan peleja pelaamalla lapset oppdeltéemainittujen taitojen lisdksi uutta
lukutaitoa, jolla tarkoitetaan digitaalisena aika®&inteisen kirjoituksen rinnalla esiintyvi-
en kuvien, diagrammien ja muiden visuaalisten symboymmartamista (Gee 2004, 13).
Prensky kirjoittaa samasta asiasta ja vertaa luktdaitoa uuteen kieleen, jonka digitaalis-
ten pelien ja Internetin kanssa koko ikédnsa eléateetet osaavat luonnostaan (Prensky
2007, 46-47). Sefton-Greenin mukaan tietokonepghelaamisella verkossa on havaittu
olevan vaikutusta esimerkiksi uusien yhteistyotapdgehittymiseen (Sefton-Green 2011,
87-88).



Olemme molemmat olleet pitkdan kiinnostuneita digisista peleista ja pelanneet
pelejad lapsuudesta asti. Nyt aikuisena tiedostanatt&,olemme oppineet peleista monia
tietoja ja taitoja. Tassa tutkimuksessa haluamniehkin tutkia, mita lapset kokevat oppi-
vansa digitaalisia peleja pelaamalla. Lasten mediiakirin tutkimuksessa on paaosin kes-
kitytty tarkastelemaan asioita aikuisten nakokula#&grmi, Helio, Mayra 2004, 33), mutta

talla tutkimuksella haluamme osaltamme tuoda iamstén kokemukset ja heiddn &&nensa.



2 DIGITAALISET PELIT

Digitaaliset pelit ovat iso osa nykyista populaga-mediakulttuuria niiden suhteellisen
nuoresta iasta huolimatta. Pelien pelaaminen @déitynyt koko niiden melko lyhyen ole-
massaolon ajan, ja nykyaan niin lapset kuin aikkisekayttavat paljon aikaa digitaalisten
pelien aarella. (Ermi ym. 2004, 42; Kallio, Mayrakaipainen 2009, 1; Suoninen 2013,
37.) Peleja pelataan yleensa viihtymistarkoitukae$s pelaaminen on lapsille harrastus
(Ermi ym. 2004, 46), mutta digitaaliset pelit owvayds yksi keskeinen oppimisymparisto
teknologisoituneessa nyky-yhteiskunnassa (Seft@e®2011). Tassa luvussa kasittelem-
me ensin digitaalisten pelien historiaa ja peldgenysa. Taman jalkeen tarkastelemme eri-

laisia pelikulttuureita.

2.1 Digitaalisten pelien historia

Erilaisia laitteilla pelattavia peleja on ollut otassa jo pitkaan. Jarvisen (2000) mukaan
pelien historia alkaa jo 1950-luvun oskilloskooppkkiluista. 1960-luvulla ohjelmoitiin
ensimmaiset yksinkertaiset tietokonepelit isoileskustietokoneille, 1970-luvulla pelihal-
leihin ilmestyivat ensimmaiset arkadipelit ja kdiei ensimmaiset videopelit. (Jarvinen
2000, 172-174.) Myods Haddon (2002) mainitsee apddija keskustietokoneille tehdyt
ensimmaiset tietokonepelit kahtena kehityslinjgatka johtivat nykyisten kotimarkkinoil-
le suunnattujen digitaalisten pelien kehittymis@daddon 2002, 47).

Ensimmainen koteihin markkinoitu pelilaite oli vuan 1972 julkistettu Odyssey
TV-peli. Laitteella pystyi pelaamaan kahtatoistittéseen valmiiksi ohjelmoitua yksinker-
taista pelid, joille taustat luotiin liittAmallaléeisioruutuun muovisia kalvoja. (Haddon
2002, 53.) Varsinainen Kkotitietokoneiden ja pelikoleiden yleistyminen alkoi kuitenkin
vasta 1980-luvulla (Jarvinen 2000, 172-174). Miitatkoneiden yleistymisen myota pe-
leista tuli tarkea puheenaihe ja esimerkiksi valiteilla vaihdettiin peleja, pelivinkkeja tai
tietoja uutuuspeleistd. 1980-luku oli digitaaliggiaamisen voimakkain nousukausi. (Had-
don 2002, 67—68.) Pelaaminen jatkui 1990-luvullake@eiden yleistymisen ja uuden pe-

likonsolisukupolven voimin (Jarvinen 2000, 172-17%uosikymmenen loppupuolella



pelaamiseen tuli uusia ulottuvuuksia tekniikan Kghssa; pelien grafiikka muuttui kolmi-
ulotteiseksi, PC-koneilla verkossa pelattavat mpeiin lisdantyivéat ja konsolipuolella oh-
jaimiin ilmestyivat tuntoaistiin vaikuttavat Foréeedback -tarinat (Jarvinen 2002, 74—76).

Uudelle vuosituhannelle siirryttdessa digitaaligelit kehittyivat monella merkit-
tavalla tavalla, mika vaikutti erityisesti pelieostaalisuuteen. Vuosituhannen alkupuolella
pelit ja pelikulttuuri alkoivat vahitellen saadakyéyyttd myods medioissa, mutta suurin
kehitys tapahtui kuitenkin Internetissd, jonne geatiiin suuri maara erilaisia pelikulttuu-
riin keskittyvia sivustoja. Moninpelit kehittyiv§a nousivat suuren pelaajajoukon suosioon
2000-luvulla. Erityisesti Internetissa pelattavieekstipohjaisten MUD:ien (Multi-User
Dungeon) ideasta jalostetut graafiset MMORPG:t @das Multiplayer Online Role-
playing Game) nousivat suureen suosioon. Intes@felattavien moninpelien lisaksi pe-
laaminen kehittyi myds esimerkiksi moniaistillistpelien muodossa. (Mayra 2008, 118—
148.)

2000-luvun toisella vuosikymmenella Internetisskapavissa peleissa on siirrytty
yha useammin ansaintamalliin, jossa itse tuottesistarvitse maksaa, mutta pelaajalle tar-
jotaan mahdollisuus ostaa pelissa erilaisia vitts@ahyddykkeitéd tai pelivaluuttaa, jotka
helpottavat pelissa etenemista. Talla tavalla peelastaa tuotteen tavallaan monessa osas-
sa. (Hamari & Lehdonvirta 2010, 11-12.) My0s ker&gulla ostettavat pelit ovat nykyaan
yha useammin tarjolla vain Internetista ladattavdigitaalisena tuotteena vahittaiskaupois-
ta ostettavien fyysisten pakkausten sijaan (Sotatn#@iaivonen 2010, 1-2). Alypuhelinten
kehittyminen ja yleistyminen ovat osaltaan olleatkuttamassa viime vuosina tapahtunee-
seen puhelimilla pelattavien pelien suosion nousMuonna 2011 mobiililaitteilla pelatta-
vien pelien osuus kaikista digitaalisista pele@t®1 %. (Karvinen & Mayra 2011, 27.)

2.2 Digitaalisten pelien maaritelmia

Peleja on aikakaudesta ja pelialustasta riippuesukiu hyvin erilaisilla nimill&, kuten vi-
deopelit, tv-pelit, tietokonepelit, kAnnykk&pekt konsolipelit. Termistd on ollut kirjavaa
ja joskus esimerkiksi tietokonepeli-termid on kétytekun on tarkoitettu kaikilla pelialus-

toilla pelattavia peleja. Huolimatta kirjavastanstosta on digitaalinen peli -kasitepari



vahitellen vakiintunut erdénlaiseksi ylakasittedtakille digitaalisilla laitteilla pelattaville
peleille. Digitaalinen pelaaminen kasittdd siisklkeai pelaamisen, joka tapahtuu tietoko-
neen, pelikonsolin, television, puhelimen tai mit&Aansa muun digitaalisen laitteen avul-
la. (Kallio ym. 2009, 2.) Tassa tutkimuksessa kéytée digitaalinen peli -termié ylakasit-
teend kuvaamaan digitaalisia peleja yleensa jdt&#aitietokonepeli, kdnnykkapeli, kon-
solipeli tai muita alustaan viittaavia kasitteitdvikamaan vain tietylla pelialustalla pelatta-
via peleja.

Digitaaliset pelit voidaan jakaa kaytettdvan pelsshn lisdksi myos eri lajityyp-
peihin, jolloin jakoperusteena ovat pelien luonaesisalto. Lajityypeista kaytetdan pelien
yhteydessa, esimerkiksi elokuvien ja kirjojen tapadeisesti nimitysta genre. (Kallio ym.
2009, 2; Kemppainen 2012, 56.) Lehtosen (1996) moukgenret ovat erdanlaisia tuo-
teselosteita, joiden avulla ihmiset osaavat etsélleen sopivia kokemuksia (Lehtonen
1996, 182-185), Kemppainen maarittelee genret tyiks, joita kaytetddn apuna pelien
markkinoinnissa ja keskustelussa (Kemppainen 26@p,

Erilaisia peligenreja ovat Kallion ym. (2009) nagi esimerkiksi raiskintapelit,
strategiapelit, ongelmanratkaisupelit ja partyp@allio ym. 2009, 2).Jarvinen (2000,
175-178) puolestaan mainitsee ongelmanratkaisupeirintapelit, urheilupelit, seikkai-
lupelit, roolipelit ja strategiapelit. Genret eiv@e muuttumattomia, vaan niiden sisaltd voi
muuttua ja taysin uusia genreja voi syntya (Kempgai2012, 65; Lehtonen 1996, 182—
185). Kemppaisen mukaan genret ovat ajassa jaukulsa muuttuvia kategorioita tai
skeemoja, eivatka tarkasti rajattuja ontologioi@rfippainen 2012, 66). Myds genrejen
rajat ovat hailyvia, ja pelit voidaan usein luokdeuseaan eri genreen kuuluvaksi (Benja-
min 2002, 193-194; Kemppainen 2012, 66). Arkikistepelaamisesta puhutaan genrejen
kayton sijaan usein esimerkiksi laitetta tai pefimea kayttden: pelataan "pleikalla”,
"WoWitetaan” tai "pelataan pasianssia” (Kallio y&009, 2).

Niin sanottuja opetus- tai oppimispeleja (edutaintpen ollut olemassa aina digi-
taalisen pelin alkuajoilta l&htien. Pelityypin kadaika oli 80-luvulla, mutta 90-luvun aikana
se havisi lahes kokonaan (Shuler 2012). Digitaaligbelien kayttdminen muuhun kuin
puhtaasti viihdetarkoitukseen on kuitenkin jalldisaantynyt vimeisen kymmenen vuoden
aikana (de Freitas & Maharg 2011, 17). Termillautthment” on nykyd&n usein hieman

vanhahtava ja behavioristinen kaiku, eika sitdikaan kayteta uusista oppimistarkoituk-



seen tehdyista peleista (kts. esim. Resnick 2Q@4)digitaalisella pelilla on viihdyttamisen
lisdksi muitakin tavoitteita, voidaan Hakulisen {20 mukaan puhua hyotypeleista (Serious
Games). Hyotypelien tavoitteena voi olla esimerkiisettaminen, harjoittaminen tai in-
formointi. (Hakulinen 2011, 83.) Tutkimukset osaitat, ettéa tietokonepelit voivat olla te-
hokkaita opetusvalineita esimerkiksi lukemaan opg@ssa. Pelien avulla oppimisen etuna
on esimerkiksi lapsen mahdollisuus harjoitella néEsesti ja lasta motivoivalla tavalla.
(Syrjala & Lyytinen 2004, 123.)

Koska tutkimuksemme aihe on peleistd oppiminen typgiit liittyvat laheisesti
tutkimukseemme. Viihde- ja hyotypelit ovat kuitemkiionteeltaan, peruslahtokohdiltaan ja
tarkoitukseltaan keskendén erilaisia. TAman vuojsiamme tutkimuksemme koskemaan
nimenomaan viihdekayttéon tarkoitettujen digitaals pelien pelaamisesta saatuja oppi-
miskokemuksia ja jatamme erityisesti oppimiseekdigetut pelit tutkimuksen ulkopuolel-

le.

2.3 Pelikulttuurit

Digitaalinen pelaaminen on vuosien aikana muuttdnahteeltaan moninaisemmaksi, ja
peleja on nykyaan suuri maara ja ne ovat sisadliltelaamisen tilanteelta ja tarkoituspe-
raltaan keskenaan hyvin erilaisia (Kallio ym. 20093). Mayran (2008) mukaan pelikult-
tuurin maarittaminen yleisesti onkin hankalaa, §a lhestyy pelikulttuureita mieluummin
erilaisten alakulttuureiden kautta ja vertaa neitdurkaupungissa toimiviin uskonnollisten
tai etnisten vahemmist6jen kulttuureihin. Samanngalttuurin edustajat jakavat Mayran
mukaan usein samanlaisen kielenkayton ja termimatogeka kayvat Internetissa samoilla
foorumeilla. Heilla saattaa myos olla yhteisid adieja ja kokoontumisia esimerkiksi LAN
tapahtumien eli samassa tilassa pelattavien vestikapahtumien muodossa. (Mayra 2008,
21-26.) Erilaiset pelikulttuurit ja yhteisot voiviaduodostua tietyn pelityypin tai pelin lisak-
si myos peleihin liittyvdn muun harrastuksen, kupetien kenttien rakentamisen ymparille
(Jarvinen 2000, 178).

Nykyaan digitaalisten pelien pelaaminen on varsiosgtua eri-ikdisten ihmisten

keskuudessa. Suomalaisista 79 % pelaa digitagledega ainakin joskus, ja vahintaan ker-



ran kuussa pelaavia on 56 % koko vaesttsta. Aktéwi digitaalisten pelien pelaajien kes-
ki-ika oli vuonna 2011 34,9 vuotta. (Karvinen & May2011, 20-21.) Neljas- ja kuudes-
luokkalaisista yli puolet pelaa digitaalisia peléi#ies joka paiva ja vahintaan kerran vii-
kossa heista pelaa 78 %. Varhaisnuorista pojaapatayttéja enemman: 90 % pojista ja
67 % tytoista pelaa vahintddn kerran viikossa. (gwemn 2013, 20-37.)

Pelien pelaamisella on eri ihmisille erilaisia mgrksia: se voi olla esimerkiksi
rentoutumista, kilpailua, ajan tappamista tai heture. Naitd pelaamiselle annettuja merki-
tyksia ja pelaamisen asenteita voidaan kutsua ipgtEamisen mentaliteeteiksi. Kallio ym.
(2009) jakavat tutkimuksessaan "Pelikulttuurin mtakessvot” pelaajat kolmeen ryhméén ja
yhteensé yhdeksaan eri pelaajamentaliteettiin.afetapelaajamentaliteetit eivét ole aina
pysyvia, vaan voivat vaihdella suurestikin esimieskelamantilanteiden vaihdellessa. (Kal-
lio ym. 2009, 1-6.)

Taulukko 1: Pelaajamentaliteetit (Kallio ym. 2009,

Sosiaalisen pelaamisen profiilit

Lasten kanssa pelaaminen Ystavien kanssa pelaaminen Seuran vuoksi pelaaminen
Satunnaispelaamisen profiilit

Ajan tappaminen Taukoharraste Rentoutuminen

Sitoutuneen pelaamisen profiilit

Hauskanpito Viihde Uppoutuminen

Kallion ym. (2009) mukaan sosiaalinen pelaaminertajgahtua samassa fyysises-
sa tilassa tai pelaajat voivat pelata samassaaalitnaailmassa eri puolelta maapalloa. So-
siaalisen pelaamisen motivaationa voi olla esinksikyhteinen hetki lapsen kanssa, yhtei-
nen harrastus ystavien kanssa tai puolison sepeaaminen (ks. taulukko 1).

Satunnaispelaaminen on hyvin yleistd, vaikka m@agtinnaisesti pelaavat eivat
pidakaan itsedan digitaalisten pelien pelaajantun®aispelaajat voivat pelata peleja tap-
paakseen aikaa, taukoharrasteena esimerkiksi tabtedta toiseen siirryttdessa tai rentou-

tumistarkoituksessa. Satunnaisen pelaamisen mieetaiista rentoutujat ovat Kallion ym.



(2009) mukaan usein pelanneet aiemmin peleja enaekimg voineet omata esimerkiksi
sitoutuneen pelaamisen mentaliteetin (ks. taulukko

Sitoutuneen mentaliteetin omaavista pelaajista keaystajat ovat usein nuoria
ihmisia, joilla on paljon aikaa pelata, ja useingeaavatkin pitkia jaksoja kerrallaan. Up-
poutujat ottavat pelaamisen tosissaan, elaytyviithgienoihin, tarinoihin ja virtuaalimaa-
ilmoihin. Uppoutujat myos jakavat pelissé koettagoita seka pelin sisalla etta pelin ulko-
puolella. Viihdepelaamisen mentaliteetin omaavdtenat pelaamisen viihteend samaan
tapaan kuin esimerkiksi elokuvat tai musiikin (kaulukko 1). (Kallio ym. 2009, 7-12.)

Kallion ym. (2009) mukaan digitaalisia peleja patat eri lailla kuin yleisesti us-
kotaan. Uppoutuva ja addiktiivinen pelaaminen omgimaalista, ja eniten digitaalisia pele-
ja pelataan satunnaisesti ja viihdetarkoitukse@&lio ym. 2009, 11.) Tyypillisesti pelaa-
jat kayttavat aikaa pelaamiseen muutaman tunnkossia. Yli 20 tuntia viikossa pelaami-
seen kaytti vuonna 2011 vain noin 3,3 % pelaajigtarvinen ym. 2011, 24.) Usein pelaa-
minen on my@s sosiaalinen tapahtuma eika eroa siiakessa paljoakaan esimerkkisi tele-
vision katsomisesta yhdessa (Kallio ym. 2009, 11).

Digitaalisten pelien kulttuurit ja peliyhteis6t dvasein linkittyneet myés muiden
populaarikulttuurin ilmididen ja harrastusten, kutelokuvien, rockmusiikin ja urheilun
kanssa(Jarvinen 2000, 178). Mayran (2008) mukaan pelikutiin liittyy naiden lisaksi
usein kiinnostus tietokoneisiin ja muuhun digites@én mediaan (Mayra 2008, 21-26). Pe-
likulttuurit ovatkin vahvasti sidoksissa pelaajisruihin kiinnostuksen kohteisiin; autoista
kiinnostunut pelaaja pelaa mielelladn autopelejécjéista kiinnostunut pelaaja pelaa mie-
lelldan scifipeleja (Jarvinen 2000, 178; Suoninéh3, 52).

Digitaalisten pelien pelaaminen aiheutti epéluul@apelien alkutaipaleella. Pe-
laamisesta luotiin silloin kuva epasosiaalisenantoiana, joka voi olla haitaksi pelaajien
sosiaaliselle kehitykselle juuri sosiaalisten faitokehitykselle tarkedssa idssa. (Haddon
2002, 63-64.) Digitaalisten pelien nousu yhéa suasiaksi mediaksi ja harrastukseksi on
aiheuttanut ja aiheuttaa edelleen vastustusta gaykpid niiden vaikutuksista pelaajiin.
Pelit ovat Ermin ym. (2004) mukaan joutuneet uagal suosituille asioille tuttuun tilantee-
seen, jossa darimmaiset nakdkohdat, kuten utoprstimostuneisuus ja darimmaiset uhka-
kuvat, korostuvat. Saman ilmién ovat aiemmin koletnauutkin uudet median muodot,

kuten sarjakuvat, rock-musiikki, televisio, fantdsrjallisuus ja videonauhurit. (Christen-



sen 2003, 110; Ermi, Heli6 & Mayra 2004, 21; ks.aswitchell & Reid-Walsh 2002.)
Jarvinen (2000) kirjoittaa samasta ilmitsta nimetédiapaniikki. Pelit tai muut uudet il-
miot ovat naihin ilmidihin vihkiytymattomille helmp syy selittdd epanormaalia tai ei-
toivottavaa kayttaytymista. (Jarvinen 2000, 166-)169

Kuten tasséa luvussa on kaynyt ilmi, digitaaliselitpgvat nuoren ik&nsa aikana
saavuttaneet suuren suosion ja saaneet keskeisiamifonisten arjessa. Aiemmin tutkijat
ovat keskittyneet tutkimaan padasiassa pelien pédaa negatiivisia vaikutuksia, mutta
erityisesti viime vuosikymmenen aikana on kiinngistumyds pelien myonteisista vaiku-
tuksista ja mahdollisuuksista. Digitaaliset pelikm alettu nahda yhtena merkittavana op-
pimisymparistond, ja seuraavassa luvussa kasitbedim enemman digitaalisten pelien ja

oppimisen suhdetta.
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3 DIGITAALISET PELIT OPPIMISEN KONTEKSTINA

Lasten ja nuorten oppimiskokemuksia voidaan ar@adlaisista ndkokulmista. Tassa tut-
kimuksessa olemme tarkastelleet kouluikaisten aidjgista peleistd saamien oppimisko-
kemusten rakentumista ja sitd, onko niilla ollutrkitysta laajempiin oppimisprosesseihin.
Oppimisprosessien arviointia taytyy kuitenkin tatedla rinnan lapsen tai nuoren kognitii-
visen kehityksen kanssa. Oppimiskokemuksia tutssa on lisdksi metakognitiivisilla
taidoilla erityinen merkitys. Niinpd aloitamme taméuvun tarkastelemalla tutkimuksen
kehityspsykologista viitekehystd. Taman jalkeenitk@lemme informaalia oppimista ja
siirtovaikutusta eli transferia. Lopuksi tarkastetae viimeksi mainittuja erityisesti digitaa-

listen pelien nakdkulmasta.

3.1 Digitaalisista peleistd saadut oppimiskokemukset [@sen ja nuoren

kehityksen nakdkulmasta

Koska tutkimme kokemusten rakentumista tilantegssaa henkilé on vuorovaikutuksessa
digitaalisten ymparistdjen kanssa, on ndkdokulmarems sijassa yksilokonstruktivistinen,
ja tarkeimpéana viitekehyksenamme on Jean Piagegmikivisen konstruktivismin teoria.
Piaget'n ajatuksiin pohjautuu myods metakognitierstaitojen kehittymisen arviointimme.
Liséaksi tarkastelemme oppimiskokemusten rakentanist/ Vygotskin ajatuksiin perustu-
vien, yksilokonstruktivismiin soveltuvien tiedonexumisen teorioiden kautta. Naiden
teorioiden rinnalla kasittelemme my6s uudempia, iaredkayttoon liittyvia kasitteitd ja
teorioita.

Kognitiivisella konstruktivismilla tarkoitetaan oppisen ja tiedonrakentumisen
mallia, joka yhdistdd kognitiivisen psykologian kanstruktivistisen oppimiskasityksen.
Kognitiivinen psykologia tutkii kognitioita eli imrmaation hankintaa ja kayttoa seka op-
pimisprosessien ja muistin rakenteita (Mustonen12d®). Konstruktivismilla taas tarkoi-

tetaan sellaista laajempaa oppimisteoreettistatausta, jonka mukaan kaikki tieto on yk-
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silon tai yhteison rakentamaa, eikd objektiiviséaoa maailmasta ole néin ollen havainto-
jen avulla saatavissa (Tynjala 1999, 37). Kogritiewn konstruktivismi pohjautuu erityises-
ti Jean Piaget’'n ajatuksiin.

Kognitiivinen konstruktivismi ndkee oppimistapahtamyksilon siséisené proses-
sina. Perustasolla kyse on siitd, etté yksilo pytkimaan tulkintoja ja jarjestysta ulkoiselle
kokemusvirralle. Kokemukset tulkitaan aikaisempieértiojen ja havaintojen perusteella,
olemassa olevien konstruktioiden eli skeemojen nselséi (Tynjala 1999, 41). Uusi tieto
siis rakentuu aina muistissa olevien vanhojen itadenteiden pohjalle. Tama voi tapahtua
joko assimilaationa tai akkomodaationa. Yleisimmjgpimista tapahtuu assimilaation avul-
la, mik& tarkoittaa sitd, ettd uudet havainnoetéén olemassa oleviin skeemoihin (Kamii
& Ewing 1996, 261). Mikali uudet havainnot muuttagkeemoja oleellisesti, taytyy ole-
massa olevia konstruktioita muuttaa. Talléin onekgkkomodaatiosta. (Piaget 1952, 6-7).

Olemassa olevat skeemat ohjaavat tietysti myodadiligista peleista saatavien
havaintojen tulkintoja. Mediapsykologiaa tutkine&nu Mustosen (2001) mukaan uuden
informaation vastaanotto aktivoi olemassa olevieeskoja tulkitsemaan havaintoja. Skee-
mat siis vaikuttavat siihen, millaista informaagéiohavainnoija valmistautuu vastaanotta-
maan. Tuttujen skeemojen ja hahmojen havaitsenaineruttaa palkitsevia elamyksia, jos
tulkinnan tekeminen ei ole lilan helppoa tai lilmaikeaa. Skeemat voivat kuitenkin myos
vaikeuttaa uuden informaation vastaanottamistainawtaa kasitysta todellisuudesta, jos
ne ovat liilan suoraviivaisia. (Mustonen 2001, 28).

Piaget on jakanut lapsen kognitiivisen kehityksefja&n vaiheeseen, jotka ovat
sensomotorinen vaihe (0-2v), esioperationaalinenevé?2—7v), konkreettisten operaatioi-
den vaihe (7-11v) ja muodollisten eli formaalistgreraatioiden vaihe (11-15v) (Piaget &
Inhelder 1977). Piaget ajatteli formaalisten opgosden olevan viimeinen vaihe kasvussa
aikuiseksi, mutta nykydan katsotaan etta se sagtkaa lapi koko elaman (Agnoli &
Kratz 1989). Formaalisten operaatioiden vaihedtegit on nykyisin lisatty viela yksi vai-
he, jota on kutsuttu mm. postformaalisten (ktsmes{ronqvist & Pulkkinen, 2007 171) tai
dialektisten operaatioiden vaiheeksi (Basseche$,280-52), ja joka tarkoittaa aikuisi&n
ajattelua.

Piaget'n teoriaa on kritisoitu liiaksi kielelliseegatteluun keskittymisesta ja sosi-

aalisten ja kulttuuristen ymparistéjen merkityksgiheksymisesta. Lisaksi kehitysvaihei-
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den rajat maaraytyvat lahinna ian ja biologiserviiasmukaan, eivatka valttamatta huomio
yksil6llisia eroja kognition kehityksessa. (Krongt& Pulkkinen 2007, 85). Teoriaa ei tu-
lisikaan kayttaa jonkun yksilon kognitiivisen tasarvioimiseen. Yleisella tasolla se anta-
nee kuitenkin uskottavan kasityksen lasten kogmstista kehityksesta ikavaiheittain.

Konkreettisten operaatioiden vaiheessa (7-11v)i legikaisee ongelmia suoraan
konkreettisiin esineisiin kohdistuvilla operaatiail Téllaisia operaatioita ovat mm. jarjeste-
ly, luokittelu ja lukeminen. (Piaget & Inhelder IR7@8). Han kykenee loogiseen ja itsenai-
seen ajatteluun, ja kykenee ymmartamaan todellsuudkentumista jarjen avulla (Piaget
1988, 62—-80). Lapsi pystyy antamaan havainnoillegiaeille merkityksia ja jasentdmaan
niitd, vaikka ne olisivat olemassa vain muistissiantielikuvituksessa, mutta han ei viela
kykene ké&sittelemaan naitd merkityksid esineistdgaainnoista irrotettuina (Hautamaki
2008, 227). Esimerkiksi Yanin (2005) mukaan 12tiaai lapset ymmartavat internetin
tekniset ominaisuudet yhta hyvin kuin aikuisetemetin sosiaalisten suhteiden ymmarrys
on kuitenkin aikuisia huonompaa. (Yan 2005, 391-392

Formaalisten operaatioiden vaiheessa (11-15v) kapsiuori osaa ajatella abst-
raktisti, tehda paatelmia ja luoda teorioita (Ptagdnhelder 1977, 126). Formaalisia ope-
raatioita ovat esim. korrelaatio, todennakoisyyvgarannollisuus (Adey & Shayer 1994,
17-18). Formaalisten operaatioiden vaiheessa okgkanee hypoteettis-deduktiiviseen
ajatteluun, luomaan abstrakteja teorioita ja tekiEmidypoteeseja ja paatelmia ilman, etta
niiden kohde on konkreettisesti lasna (Piaget 1883, Han kykenee myds verbalisoimaan
omaa toimintaansa ja ajatteluaan (Kronqvist & Pul&k 2007, 170-171). Hautamaen
(2008) mukaan formaalisten operaatioiden skeenifividt taysin luonnontieteelliseen
ajatteluun ja laajemminkin, mutta eivat ole viekmiit kokemuksien ja tunteiden kuvai-
lemiseen (Hautamaki 2008, 232).

Metakognitiolla tarkoitetaan tietdmysta niista jéistéa ja muuttujista, jotka vai-
kuttavat omiin kognitiivisiin prosesseihin (Flavédl979, 906). Metakognitiiviset tiedot tar-
koittavat tietoja ja kokemuksia oppimisesta, tieksittelysta ja erilaisista oppimisstrategi-
oista. Metakognitiiviset taidot taas tarkoittavatkkd kayttdd naita tietoja oppimisessa.
(Tynjala 1999 16-18, 114-115.) Kuhn (2000) on jthatenetakognitiiviset tiedot kahteen
luokkaan, proseduraalisen ja deklaratiiviseen rketmitioon. Proseduraalisella metakog-

nitiolla, jota Kuhn kutsuu metastrategiseksi tiesipkarkoitetaan tietoa kognitiivisista pro-
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sesseista. Deklaratiivinen metakognitio, josta Kikbgttaa pelkastaan nimitysta metakog-
nitilvinen tieto, tarkoittaa yksinkertaisesti sigita tietdd mita tietad. Kuhn pitaad metastrate-
gioita tarkeampana osa-alueena, mutta tAman tuklsemukannalta olennaisempaa on sel-
vittda nimenomaan lasten deklaratiivis-metakogngia tietoja eli sitd, ymmartavatkd he
oppineensa jotakin peleja pelaamalla. (Kuhn 2000,)1

Metakognitiiviset tiedot ja taidot kehittyvat i&nyigta ja harjoittelemalla (lkonen
2001, 39). Schrawin ja Moshmanin (1995) mukaanyaskvuotiaat lapset pystyvat teke-
maan jonkinlaisia havaintoja omasta kognitiostd&r-12-vuotiaat pystyvat suunnitelmalli-
seen tyoskentelyyn ja itsesaatelyyn, mutta itseatvkehittyy vasta myohemmin. Viimei-
send kehittyy ymmarrys metakognitiivisista prosesae Metakognition kehitys tapahtuu
siis implisiittisesta tiedosta kohti systemaattis&toa. (Schraw & Moshman 1995, 354—
356.)

Schneider ja Lockl (2002) yhdistavat metakogniticghityksen deklaratiivisen
metamuistin kehitykseen. Alle kouluikéisilla lapgsilei ole selkedd kéasitysta siitd, mika
muisti on, mutta he ymmartavat silti muistin kagpioliittyvia termeja, kuten "tietda”,
"muistaa” tai "unohtaa”. Kuusi- ja seitsemanvudtailapsilla on ylikorostunut kasitys
omasta muististaan, he kuvittelevat muistavansa &aiken paremmin kuin muut. 10-
vuotiaana lapset ovat ymmartaneet, ettd muistmystamista voi parantaa erilaisia strate-
gioita kayttamallg, ja 12-vuotiaana lapset osaavaibida ja vertailla erilaisia strategioita.
Tasta eteenpdin kehitysta tapahtuu uusien straiegi@maksumisena ja strategioiden tar-
koituksenmukaisuuden arvioinnin kehittymisend. (&gtler & Lockl 2002, 231-236.)

Lahikehityksen vydhyke tarkoittaa sitda osaamiseret#, jolla oppija voi toimia
avustettuna (Vygotski 1978, 84-91). Se on toisimosa lapsen aktuaalisen ja potentiaali-
sen kehitystason valinen tila, jossa lapsi kykesgeEroimaan kokeneemman toimijan avus-
tuksella (Tynjala 1999, 48). Alun perin Vygotskrkaitti toimijoilla muita ihmisi&, kuten
vanhempia tai opettajia, joiden kanssa lapsi omaabsessa kanssakaymisessa, mutta mm.
Brown kollegoineen on yhdistanyt lahikehityksen krykkeen teoriaa Vygotskin analyysin
objekteista ja symboleista, ja laajentanut naimijoiden kasitetta koskemaan esim. kirjo-
ja, videoita tai interaktiivisia oppimisymparistojBrown ym. 1993, 191; John-Steiner &
Mahn 1996, 198-199).
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Toisaalta esim. Bracken ja Lombard (2004) ovat mneet, ettd lapset reagoivat
tietokoneen kanssa kaytyyn vuorovaikutukseen slststi. Kokeissaan he havaitsivat, etta
tietokoneen antamilla kehuilla oli ihmisen antakeduja vastaava vaikutus lasten minaku-
vaan. (Bracken & Lombard 2004, 35.) Myos Reeveblaas (1996) ovat todenneet, etta
ihminen havaitsee tietokoneen toiminnassa pershsunatta muistuttavia ominaisuuksia ja
reagoi niihin sosiaalisesti (Reeves & Nass 1998).25

Vygotskin mukaan leikkiessaan lapsi on aina omédlaikehityksen vyohyk-
keelldan, ja nain ollen leikki on aina oppimistajpeha (Vygotski 1978, 102). Kun digitaa-
listen pelien pelaaminen voidaan rinnastaa leikk@an (esim. Huhtamo 2002, 41-42),
voidaan todeta, etta digitaalisia peleja pelatestgaset ja nuoret toimivat l&ahikehityksensa
vyohykkeellg, ja etta talloin tapahtuu oppimistaihiéellisten pelien onkin osoitettu kehit-

tavan lasten kognitiivisia taitoja monipuoliseSa{okoski & Mustonen 2007, 34).

3.2 Digitaaliset pelit osana informaalia oppimisymparista

Oppiminen jaetaan usein kolmeen oppimisen muottmmaaliin, nonformaaliin ja infor-
maaliin. Formaalilla oppimisella tarkoitetaan kaukjarjestelman piirissa tapahtuvaa op-
pimista, joka alkaa peruskoulusta ja ulottuu ylgpon asti. (Schugurensky 2000, 1; Tuo-
misto 1998, 34.) Nonformaali oppiminen on oppimigtka tapahtuu formaalin koulutus-
jarjestelman ulkopuolella, eika tahtaa oppiarvoitantutkintoihin, mutta on kuitenkin or-
ganisoitua toimintaa (Schugurensky 2000, 2; Tuami€98, 34-35). Informaali oppimi-
nen on arjessa tapahtuvaa oppimista, joka voit@thostettua tai tiedostamatonta (Tuomis-
to 1998, 34-35). Koska tutkielmamme tarkentuu félwiaan vapaa-ajalla tapahtuvaa digi-
taalisista peleistd oppimista jattden ulkopuoleBamerkiksi koulussa oppimiseen kaytetta-
vat hyotypelit, kasittelemme néaista erilaisistaioppen tavoista informaalia oppimista.
Informaali oppiminen voidaan jakaa useaan eri kaiagn. Schugurensky (2000)
katsoo informaalin oppimisen usein sisaltdvan opgian mika ei tayta formaalin tai non-
formaalin oppimisen kriteerej&. N&in ollen inforragpiminen on eraanlainen oppimisen
jadnnoskategoria. (Schugurensky 2000, 2.) Tuomi&lt®A8) mukaan informaalia oppimis-

ta voi tapahtua missa tahansa paivittdisessa ystpasa ja toiminnassa, kuten vapaa-ajan
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harrastuksissa, tyossd, muiden ihmisten kanssaigettaessa tai vaikka kirjoja lukemalla

(Tuomisto 1998, 35). Lisaksi informaalia oppimista tapahtua formaalin ja nonformaalin

oppimisen yhteydessa, jos oppiminen tapahtuu @nli@petussuunnitelmista (Schugurens-
ky 2000, 2).

Seka Tuomisto (1998) ettd Schugurensky (2000) mtkavformaalin oppimisen
karkeasti kolmeen eri muotoon. Tuomiston jaossatojaavat tavoitteelliset oppimispro-
jektit, kokemuksesta oppiminen seka satunnais4ija-@ppiminen. Tavoitteellisilla oppi-
misprojekteilla Tuomisto (1998) tarkoittaa tavoitflesta ja tietoista itsenséd kehittamista
esimerkiksi tydssa, yhteiskunnan toiminnoissa tdbka. Naissé projekteissa oppijalla on
selked ja tiedostettu oppimistavoite, johon harenekellaan pyrkii. (Tuomisto 1998, 40—
43.)

Kokemuksesta oppiminen pitda sisallaan niin ykisdésti kuin ryhmissa ja yhtei-
soissa seka tyon tai vapaa-ajan toiminnan yhteddegsahtuvan oppimisen. Oppiminen
tapahtuu toiminnan ohessa, eikd toiminnalla tagvidda tasmallisia oppimistavoitteita.
Esimerkkeja kokemuksesta oppimisesta ovat muun saugékokemus, tydssa oppiminen
ja perinteinen kotona perheen keskella tapahtukarkoksellinen "kantapdan kautta” op-
piminen. (Tuomisto 1998, 43-46.)

Kolmas Tuomiston (1998) maarittelema informaalirpiogisen muoto on satun-
naisoppiminen (incidental learning) eli piilo-oppiman. Piilo-oppimisessa oppijalla ei ole
oppimistavoitteita eikd han huomaa oppimistaannva@piminen tapahtuu huomaamatta
toiminnan ohessa. Piilo-oppiminen ei siis ole sutahmallista, vaan tapahtuu tiedostamat-
tomasti. Jos piilo-oppiminen kuitenkin paljastuitastulee tietoista oppimista. (Tuomisto
1998, 49-50.)

Schugurensky (2000) jakaa informaalin oppimiseralgautuvaksi oppimiseksi
(self-directed learning), satunnaisoppimiseksi iflantal learning) sekd sosiaalisaatioksi
(socialization). Itseohjautuvalla oppimisella Scremsky tarkoittaa yksildiden henkilokoh-
taisia projekteja, joiden paamaarana on tietynnasgpiminen ja joiden aikana oppija on
tietoinen oppimisestaan. (Schugurensky 2000, ZF8m4& itseohjautuva oppiminen onkin
verrattavissa Tuomiston (1998) tavoitteellisiin opgprojekteihin (ks. Tuomisto 1998,
40-43). Bereiter ja Scardamalia (1989) taas kagtt&@sitetta intentionaalinen oppiminen

(intentional learning) kuvaamaan sellaisia kogwitia prosesseja, joiden ensisijainen ta-
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voite on oppiminen. Intentionaalinen oppiminen tseohjautuvaa, mutta sen esiintymista
ja siind onnistumista voidaan parantaa rakentanmga@misymparistoja, jotka tarjoavat
palautetta ja tukevat oppijan metakognitiivisiaggeseja. (Bereiter & Scardamalia 1989.)

Satunnaisoppiminen on Schugurenskyn (2000) mukppimista ilman, etta oppi-
jalla on ollut etukateen tarkoitus oppia mitdanuBaaisoppimisessa oppija tulee kuitenkin
tietoiseksi oppimisestaan oppimistapahtuman jalkégohugurensky 2000, 4.) Suurin ero
Schugurenskyn ja Tuomiston informaalin oppimiserotajen maarittelysséd onkin satun-
naisoppimisen kohdalla, koska Tuomiston (1998) ranksatunnaisoppiminen kuuluu sa-
maan muotoon piilo-oppimisen kanssa eika oppija tidtoiseksi oppimisestaan edes op-
pimisen jalkeen (Tuomisto 1998, 49-50). Schuguer2000) puolestaan sijoittaa piilo-
oppimisen eli sosiaalisaation omaksi informaalipiopsen muodokseen ja nakee sen ole-
van jokapaivaista tiedostamatonta arvojen, asesmteithitojen ja kayttaytymisen omaksu-
mista. Painvastoin kuin satunnaisoppimisessa ssmaiossa oppija ei kuitenkaan ymmarra
oppineensa tai omaksuneensa asioita oppimistapahtjéikeen. (Schugurensky 2000, 4.)

Niin formaali, nonformaali kuin informaalikin oppinen on kokonaisvaltainen
prosessi, jonka taustalla vaikuttavia tekijoita tosek& henkilokohtaiset ettd oppimisympé-
ristéon liittyvat asiat, muun muassa aikaisemneddt, alykkyys ja henkilékohtainen taus-
ta. Itse oppimisprosessissa puolestaan vaikutesiaterkiksi oppijan motiivit ja metakog-
nitilvinen toiminta. (Tynjala 1999, 144.)

3.3 Siirtovaikutus eli transfer

Tassa tutkimuksessa haluamme selvittad, millaippinsiskokemuksia lapset ja nuoret
saavat digitaalisista peleistd. Merriamin ja Cafflan (1991, 256) mukaan oppiminen ta-
pahtuu aina kokemusten kautta ja lahes kaikkia ikolesia voi myds ajatella oppimisko-

kemuksina. Oppimiskokemuksen ymparisto, taustalgauhteet muodostavat oppimiselle
kontekstin, johon opitut tiedot ja taidot ovat didizsa (Stein 1998). Tata kutsutaan tilan-
nesidonnaiseksi oppimiseksi. Onnistunut oppimiskok® on nain ollen sellainen, jossa
oppija pystyy siirtdmaan oppimansa tiedot toisespdristoon, ja ymmartdd, miten naita
tietoja voidaan kayttaa erilaisissa konteksteiddal€ellan 1993, 108). Jotta tdma olisi
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mahdollista, tulisi oppimistilanteiden vastata &iditoja tilanteita joissa opeteltavia tietoja
ja taitoja tullaan kayttdmaan (Hakkarainen 20049)1Brownin, Collinsin ja Duguid’'n
(1989) mukaan oikeassa kontekstissakin opitut tiggtaidot jaavat kuitenkin pintapuoli-
siksi, jos niita ei harjoiteta autenttisissa tilsinsa. Pelkka tieto ei riitd, vaan ainoastaan itse
oikeasti tekemalla uusia asioita voidaan todellangmnéa ja omaksua. (Brown, Collins &
Duguid 1989, 33.)

Oppimiskokemusten konteksti ja autenttisuus ouattekijoitd, jotka vaikuttavat
siihen, kuinka esimerkiksi digitaalisista peleisf@ittuja asioita voidaan soveltaa jossain
toisessa tilanteessa. Tallaista soveltamista laasutsiirtovaikutukseksi eli transferiksi
(Tynjala 1999, 144-146). Helfensteinin (2005) muk&ansferissa on kyse siita, kun ih-
minen antaa uusille havainnoille merkityksia vamingjolemassa olevien ajatusmallien pe-
rusteella ja suhteuttaa ja integroi uudet mallibh@hin. Nain aikaisemmin opitut mallit
siirtyvat aina uusiin tilanteisiin (Helfenstein Z)071). Transferissa vaikuttava mekanismi
olisi siis sama, jota Piaget kuvasi skeemojen akstomisen ja akkomodoitumisen kasit-
teilla. Varhaista skeematutkimusta voidaankin kats$ransfertutkimukseksi, vaikka tata
kasitetta ei tuolloin vield tunnettu (Haskell 20@B). Transferin mekanismeista ei vallitse
yksimielisyytta eikd niiden olemassaoloa ole pysgtyieteellisesti todistamaan tai kumoa-
maan, mutta toisaalta sen vaikutukset oppimisesaskjelamassa nayttaytyvat niin kiistat-
tomina, ettd mekanismeistaan riippumatta se voidagitaa todelliseksi ilmioksi (Ma-
caulay 2000, 4-5). Tutkimuksemme kannalta olealligiittamaa, eli sita ettd siirtovaiku-
tusta todella tapahtuu ja ettd siihen vaikuttavayieesti oppimistilanteen konteksti ja au-

tenttisuus, voidaan siis pitaa todellisena.

3.4 Tietojen ja taitojen oppiminen

Oppimisessa on pohjimmiltaan kyse siitd, etta ilenirtallentaa tietoa pitkakestoiseen
muistiin. Kaikki tieto ei kuitenkaan ole luonteata samanlaista, vaan sitéd on jasentynyt
muistiimme eri tavoilla. Yksi muistitutkimuksesséayetty keskeinen luokitteluperuste on
jako deklaratiiviseen ja proseduraaliseen muisligrmit ovat vakiintuneita, mutteivat valt-

tdmatta rajoiltaan kovin selkeita. Pa&piirteissi@o menee niin, ettéa deklaratiivista muis-
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tia ovat faktat ja tiedot, joita voidaan opetellzédmalla ja ilmaista sanallisesti. Proseduraa-
lista muistia taas ei pystyta ilmaisemaan faktotretpina tai aikaan sidonnaisina tapahtu-
mina, vaan se on osana opittuja taitoja ja kogtsig operaatioita. Samansuuntaisia, jos-
kaan ei tasmaélleen toisiaan vastaavia jakoja, esaherkiksi eksplisiittinen ja implisiitti-
nen muisti, tiedot ja taidot, sekd "know that” jjmbw how”. (Squire 1987, 152-160.)

Ajatus muistin jakautumisesta ylla kuvatun kaltatsen esitetty jo 1800-luvulla
(Roediger, Weldon & Challis 1989, 8), mutta nykyisermit ovat peraisin tekoalytutki-
muksesta. Siin& deklaratiivinen muisti on listatégk ja proseduraalinen muisti lista ehdol-
lisia komentoja, jotka kasittelevat naita faktdpeklaratiivinen muisti on nain staattista ja
proseduraalinen dynaamista. (Snow 2002, 134.) inoiistin tutkimukseen termit on siis
lainattu muista tieteista, mutta niiden olemassgmlerityispiirteet myés ihmisen muistissa
on pystytty nayttdmaan toteen 1970-luvulla tehdyisgkimuksissa, joissa muistinmene-
tyspotilaille opetettiin uusia tietoja ja taitofotilaat eivat pystyneet painamaan mieleensa
deklaratiivista tietoa, eika heille syntynyt mygikia edes siitd, etta he olivat olleet muka-
na tallaisissa opetustilanteissa. Kuitenkin potilggpivat uusia proseduraalisia taitoja nor-
maalisti, vaikka eivat muistaneet néitd koskaanrgsmsa, ja talla perusteella muistityyp-
pien on nahty olevan melko riippumattomia toisistgeen Berge & van Hezevijk 1999,
607). Taman ei kuitenkaan uskota johtuvan siitég deklaratiivinen ja proseduraalinen
muisti olisivat fyysisesti erilliset jarjestelmatitettd ne kayttaisivat aivoissa eri synapseja.
(Roediger, Weldon & Challis 1989, 8-14.) Naytt&asemmankin silta, ettéd kun deklaratii-
visen muistin voidaan nayttaa sijaitsevan tietydld@eilla aivoissa, niin proseduraalinen
muisti on tekniikka, jolla aivot prosessoivat tiet(Bloom & Lazerson 1988). Nain tekoaly-
tutkimuksesta peraisin olevat termit nayttaisivépigan hyvin myods orgaanisen alyn toi-
mintojen kuvailemiseen.

Deklaratiivinen tieto tarkoittaa perinteista synibta tietoa (knowledge), muistiin
sailottyja faktoja ja tapahtumia. Deklaratiivisemuistiin varastoituu myos asioiden valisia
yhteyksia ja arvoja, ja ne voidaan yleensa ilmasstkeédsti sanallisesti. Deklaratiivinen
muisti on sellaista pitkdkestoista muistia, jonkdapttamiseen tarvitaan arsykkeita ja tie-
toista ponnistelua ja joka talldinkin palautuu vasittain. (ten Berge & van Hezevijk 1999,
608.) Deklaratiivista tietoa voidaan lisata helpgspa ilman harjoittelua, kun se yhdiste-

tddn olemassa olevaan tietoon (Snow 2002, 134).
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Proseduraalinen tieto (tai taito) tarkoittaa tiesngd, miten tehdaan asioita fyysi-
sesti, kuten pyoraillaan tai uidaan, ja osittaindskognitiivisia taitoja kuten shakinpeluu
tai julkinen puhuminen. Taitoa on vaikea tai malodotmaista sanallisesti. Toisaalta pro-
seduraalisten taitojen ilmaiseminen tekemalld diragattista ja joskus myos tiedostama-
tonta, eika niiden mieleen palautuminen vaadi stéiyponnistelua. (ten Berge & van He-
zevijk 1999, 607-608). Proseduraalisen tiedon efssttinen on hitaampaa kuin deklaratii-
visen tiedon, ja siihen tarvitaan toistoa ja hatghia (Snow 2002, 134). Proseduraalinen
tieto ei ole luonteeltaan yhdenmukaista, ja senritteg on ajoittain vaikeaa. Sen voidaan
nahda olevan ryhma erilaisia oppimistapoja, kuteimerkiksi klassinen ehdollistuminen,
motoristen taitojen ja havainnointikyvyn kehittyram néita kykyja kayttamalla ja infor-
maali oppiminen. Naita yhdistda lahinna se, etg@irojsen tulos on jollain tavalla automa-
tisoitua, mutta luultavasti ne kuitenkin edustaeataisia mekanismeja aivoissa. (Dudai
1989, 265). Proseduraalisen tiedon on vélilla #gitelevan sellaista taitojen osaamista,
jota ei voi kuvailla sanallisesti, kun taas toitmaen on méaaritelty olevan nimenomaan
ndaitd taitoja kuvailevia sanallisia ilmaisuja (Ha2@12). Joissain yhteyksissé proseduraali-
sella muistilla tarkoitetaan yksinkertaisesti ekldeatiivista muistia. Proseduraalisen tiedon
voisi kuitenkin yleisesti ottaen maarittaa olevatda, jota ilmaistaan taitoja kayttamalla
(Fantl 2012).

Myos termien valinen raja on joskus epaselva. Sasiea voi olla seka deklaratii-
vinen tai proseduraalinen nakdkulmasta riippuemmEskiksi tieto siitd, kuinka monta ik-
kunaa kotonani on, voidaan saada joko deklaragistigjos ikkunoiden lukumaaré on ul-
komuistissa) tai proseduraalisesti (kuvittelemébBaelevansa huoneesta toiseen ja palaut-
tamalla néain ikkunoiden lukum&ara mieleen). (Squb87, 160.) Proseduraalisella taidolla
voi myds luoda deklaratiivista tietoa ja painvastdtsimerkiksi autolla ajaminen on selke-
asti proseduraalinen taito, mutta tdman taidonitealla pystyy kysyttdessa kuvailemaan
sanallisesti, mita seurauksia ohjauslaitteiden dstiit kuten kaasun painamisesta tai ratin
kaantamisesta vasemmalle, tapahtuu, vaikkei kos@bsirtatda nimenomaista tietoa dekla-
ratiivisesti opiskellut. Toisaalta Snow jakaa akatésten tietojen ja taitojen oppimisen pro-
sessin deklaratiivisen tiedon opetteluun, tiedarseduralisaatioon eli koostamiseen ja lo-
pulta automatisaatioon. Deklaratiiviset akateemigztot siis muuttuvat proseduraalisiksi

akateemisiksi taidoiksi, jolloin ihmisesta tuleespértti, joka ymmartad alansa syvéllisesti,
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pystyy tekemaan perusteluja ja paatelmia ja ottanusaita nakokulmia oman alansa ilmi-

Oihin automaattisesti ja intuitiivisesti. (Snow 298.)

3.5 Informaali oppiminen ja siirtovaikutus digitaalisis sa peleissa

Informaali oppiminen ei ole uusi asia eika se Ipsikastaan mediakulttuureihin tai digitaa-
liseen teknologiaan. Nykyaan digitaalisista petesstadut oppimisen kokemukset ovat kui-
tenkin suuren kiinnostuksen kohteena, vaikka subtamnen digitaaliseen kulttuuriin ja
siitd oppimiseen onkin edelleen ristiriitaista. ft8e-Green 2011.) Perinteisesti pelien on
ajateltu kehittavan esimerkiksi pelaajien englankiglen taitoa, ongelmanratkaisukykya,
visuospatiaalista hahmottamista ja motoriikkaa (Bnm. 2004).

Nykyisen tiedon valossa pelit kehittavéat ja muudtakuitenkin myos laajemmin
pelaajien ajattelua. Geen (2004) mukaan pelaamaltéi niin sanottuja uusia lukutaitoja,
taitoa lukea ja ymmartaa perinteisen kirjoitukses@idsi myds multimodaalisia teksteja;
kuvia, diagrammeja ja muita visuaalisia symbolefteensky vertaa néita taitoja kokonaan
uuteen kieleen, jonka pelien ja Internetin kansskokikansa elaneet lapset osaavat kuin
luonnostaan (Prensky 2007, 46-47). Sefton-Gre&tiil) mukaan digitaalisen median ja
Internetin kayttdmisen ajatellaan yleisesti muwgtan niin sanotun nettisukupolven oppi-
mista, vaikka muutoksia on tutkimuksilla vaikeaistda ja muutoksista ollaan eri mielta.
Keskeinen ajatus on, ettd digitaalinen media onttaout nuorten kehittymista ja tapaa
luoda omaa identiteettiddn, koska he pystyvat séwapia sukupolvia helpommin vaikut-
tamaan esimerkiksi Internetin foorumeilla. (Seftéreen 2011, 85-88, 95.)

Sosiaalinen media ja digitaalinen pelaaminen katawas erilaiseen sosiaaliseen
kayttaytymiseen ja liséksi digitaalisten peliengashisella verkossa on havaittu olevan vai-
kutusta my6s uusien yhteisty6tapojen ja erilaisi@itojen kehittymiseen (Sefton-Green
2011, 87-88). MacCallum-Stewartin mukaan kaupalisbdekayttoon tarkoitetut pelit ja
erityisesti verkossa pelattavat massiiviset morlihgenassive multiplayer online role-
playing games) edistavat usein pelaajien oppinhstamaamatta ja luonnollisella tavalla.

Pelaajat muodostavat nadiden pelien sisélle ja yitighteistja, joissa he oppivat kollek-



21

tilvisesti. Pelit ovat nain oppimisen mahdollis@awvilineita, vaikka oppiminen ei ole niiden
alkuperainen tai pddasiallinen tarkoitus. (MacGuaiBtewart 2011, 107-108.)

Piilo-oppimista tapahtuu peleissd monella tavaRalkastaan pelien valtavissa
maailmoissa vaeltaminen ja toisten pelaajien kakesanunikoiminen voivat MacCallum-
Stewartin (2011) mukaan opettaa pelaajille moniejta Oppimista tapahtuu kuitenkin
myds itse pelin ulkopuolella, mutta peliin liittyeRelaajat voivat esimerkiksi tehda verk-
koon peliin liittyvid opetusvideoita muiden pelasjindhtavaksi tai kirjoittaa ohjeita pelin
foorumille tai wikiin, jolloin he samalla oppivaisgllon tuottamiseen tarvittavia taitoja.
(MacCallum-Stewart 2011, 107-111, 126-127.)

Toisaalta digitaaliset pelit ovat luonteva ympdrisitentionaaliselle oppimiselle.
Pelin tarina ja maailma antavat oppimiselle matiija pelin mekaniikka usein suoran pa-
lautteen, jonka avulla pelaaja voi arvioida oppiads. Riippuu tietenkin pelistd, kuinka
hyvin nama edellytykset toteutuvat, ja missd maéagitut asiat ovat hyédynnettavisséa pe-
lin ulkopuolella. On syytd huomata, etté intentialselle oppimiselle soveltuva ymparisto
toteutuu yleensa luonnostaan paremmin viihteedlisigeleissé kuin perinteisissa opetuspe-
leissa. (Chee 2014.) Geen (2004) mukaan pelit ritaxddkin usein paremmin oppimisen
periaatteita kuin monet kouluissa kaytettavat geiset oppimisen menetelmét. Hanen mu-
kaansa pelit voidaan nahda my6s uutena taidemuojmmea potentiaali ei kuitenkaan ole
viela kunnolla tiedostettu. Gee myds vertaa pekaj@ihin ja elokuviin odottaen naiden
tulevaisuudessa toimivan rinnakkain ja yhdessdensa kanssa. (Gee 2004, 204-205.)

Sefton-Greenin (2011) mukaan formaali ja informagdpiminen asetetaan usein
aivan turhaan vastakkain, mika luo kuilua eri oppmuotojen valille. Nykypaivana on
vaikea kuvitella menestymista ilman digitaaliseelén tuntemusta, ja nuoret ymmartavéat
sen ja perehtyvat siihen omilla perinteisesta kopdiuksesta poikkeavilla tavoillaan. (Sef-
ton-Green 2011, 92-96; ks. myos Laakkonen & Jum29©9.)

Digitaalisista peleista ja niiden kautta saaduisikemuksista puhuttaessa kayte-
tdan usein termia immersio (Ermi & Mayra 2005, Bcvisen (2000) mukaan immersiolla
tarkoitetaan nimenomaan tietoteknologian yhteydssséua tunnetta virtuaaliseen maail-
maan uppoutumisesta (Jarvinen 2000, 167). Ermi (2005) vertaavat immersiota me-
diaopinnoissa kaytettyyn "lasndolon” kokemukseenka he mieltavét olevan lahella im-

mersion kasitettd (Ermi ym. 2005, 4). Lombardin 93P mukaan lasn&ololla (presence)
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tdssd yhteydesséa tarkoitetaan psykologista kokemlésnaolosta tietokoneen luomassa
maailmassa sen sijaan, etta vain kayttaisi tieteitar(Lombard 1999).

Immersio onkin verrattavissa uppoutumiseen ja l@emakokemukseen, joita voi
saada esimerkiksi hyvaa kirjaa lukiessa tai elo&ukatsoessa. Immersio voidaan Ermin
ym. mukaan jakaa kolmeen eri immersion ulottuvunitegstimelliseen immersioon, men-
taaliseen immersioon ja toiminnalliseen immersiodistimellinen immersio liittyy pelien
audiovisuaalisuuteen; pelaaja on pelatessaan askitkynyt vastaanottamaan pelin audio-
visuaalisia efekteja, etta unohtaa pelatessaatimeadimasta tulevat aistiarsykkeet. Men-
taalisella immersiolla tarkoitetaan nykyisten peliealtavien maailmojen sek& mielenkiin-
toisten hahmojen ja tarinoiden mahdollistamaa sstonaiista pelihahmoihin. Hahmoihin
samaistumalla pelaaja voi pelatessaan kertoa tajnmauttia fantasiasta ja elaytya pelin
maailmaan. (Ermi ym. 2004, 90— 98.)

Toiminnallinen immersio erottaa pelit esimerkikgidihin ja elokuviin liittyvasta
uppoutumisesta. Toiminnallisella immersiolla tatktaan tilaa, jossa pelaaja aktiivisesti
testaa ja kehittdd omia taitojaan aivan niidenra@illa. (Ermi ym. 2004, 97.) Csikszent-
mihalyi (1991) kirjoittaa vastaavanlaisista, esikiksi urheilijoiden saamista kokemuksista
flow-kokemuksina. Flow-kokemus voi syntya, jos reldaalta tuntuvan tehtavan haasteet
ovat juuri sopivia ihmisen taitotasoon nahden. Mik@asteet ovat taitoihin nahden liian
suuria, ihminen turhautuu, ja mikali tehtadva omrliihelppo, ihminen pitkastyy. (Csiks-
zentmihalyi 1991, 72—75.) Ermin ym. (2005) mukaagitdaliset pelit ovat yleensa erin-
omaisia tuottamaan flow-kokemuksen kaltaisia kokestay koska pelit on suunniteltu si-
ten, etta haasteet lisdantyvat vahitellen peliness$é ja pelaajalle tarjotaan valitonta palau-
tetta onnistumisesta. (Ermi ym. 2004, 97; Ermi 2005, 2-3).

Pelitilanteissa erilaiset immersion lajit eivat tdésistaan erillaén, vaan sekoittuvat
keskendan. Immersion eri ulottuvuudet voivat myébkwstaa tai heikentda toisiaan; visu-
aalinen toteutus voi auttaa pelaajaa elaytymaarimean ja juoneen, mutta toisaalta se
voi myds viedd huomiota pelin tarinasta. (Ermi y2004, 100). Dickeyn (2005) mukaan
immersiota syventavat elementit, joilla kaupalksigpeleissa luodaan samaistumista, narra-
tiivisuutta ja pelimaailmaa, ovat usein samoja ko jotka esiintyvat konstruktivistisissa

oppimisteorioissa (Dickey 2005, 79—-80). Koska imsieion keskeinen osa pelaamista ja
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pelikokemusta (Ermi ym. 2004, 95-101), my0s tasimuksessa tarkastellaan immersi-
on yhteytta oppimiskokemuksiin.

Myds transferin vaikutuksista digitaalisissa peé@i®n olemassa nayttéa. Selkeéa
esimerkki ovat realistiset simulaatiopelit, joitayketaan erilaisten kulkuvalineiden ohjaa-
misen opettelussa. Naissa peleissa autenttislamhjaksti ovat suoraan verrattavissa todel-
lisuuteen (Charsky 2010, 191). Esimerkiksi lenta@m ohjaamiseen kaytetaan simulaa-
tiopelissd samanlaisia hallintalaitteita kuin oise lentokoneessa, ja simulaattorin lento-
koneet mallintavat ulkonadltdén ja lento-ominaisilskan uskollisesti tosielaman esikuvi-
aan. Realistisimmissa simulaattoreissa pelaaja sikean lentokoneen istuimella ja hanen
ymparillaan on useita nayttoja, jotka tarjoavakyatsti samanlaisen ndkymén kuin oikean
lentokoneen ohjaamon ikkunat. Tallaisessa simudssa lentdjan motoriset ja visuaaliset
toiminnot ovat simulaattorissa samat kuin todelidessa, ja simulaattorissa opitut taidot
voivat siirtyd todellisuuteen. (Ks. esim. Sparkd. @) Mark Prensky (2007) kertoo sotilais-
ta, jotka joutuivat vaijytykseen Persianlahden ssdaSotilaat olivat huonosti asemoitunei-
ta ja alivoimaisia, ja ohjesdaéantdjen mukaan heiolés pitdnyt perdantya. Sotilaat kuiten-
kin tekivat yllattavan hyokkayksen ja selviytyiilanteesta voittajina. Jalkeenpdain sotilaat
kertoivat, ettd he tiesivat kuinka toimia, koskaval harjoitelleet vastaavanlaisia tilanteita
simulaattorissa lukuisia kertoja. Sotilaat eiv&td@nkaan olleet harjoitelleet juuri kyseista
ainutlaatuista tilannetta, mutta simulaattorin &viieille oli syntynyt autenttinen kasitys
vallitsevista olosuhteista seka niihin sisaltyvistahdollisuuksista ja riskeista. Vaikka soti-
lailla ei ollut aikaisempaa taistelukokemusta, lgstyivat toimimaan kuin asiantuntijat, tai
tassa tapauksessa kokeneet sotilaat. (Prensky)2007.

Peleista voidaan myos oppia, vaikkeivat ne kuvaskt@an tosielamaa taydellisesti.
Fiktiivisilla ja kilpailullisilla elementeilla vojopa olla oppimista lisaava vaikutus, koska ne
lisddvat immersiota ja sitéd kautta oppimismotivatati(Charsky 2010, 185). Kaupallisiin
simulaatiopeleihinkin on yleensa lisatty tarinaa Kigpailua (esim. pisteidenlasku), jotta
pelaaminen olisi kiinnostavampaa (Charsky 2010,).1¥®6s monissa oppimispeleissa
oppimistavoitteet on asetettu siten, ettei niideavsittamiseksi tarvita taydellista realismia.
Esimerkiksi White tutki jo vuonna 1984 mekaniikagrgslakien opettamista tietokonepelin
avulla ja totesi, etta oppimistavoitteet oli helgmmaavuttaa, kun pelista poistettiin hairit-

sevia tekijoita, kuten kitka ja painovoima. Lisak&laajien valtaa oman avaruusaluksensa
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ohjaamiseen vahennettiin, jottei se hairitsisi apptavoitteen opiskelua. Itse oppimistavoi-
te eli mekaniikan lait oli toki mallinnettu peliss&alistisesti. (White 1984, 99.)

Autenttisuus peleissa tarkoittaakin ennen kaikk&g stta pelissa kaytettavia tai-
toja harjoitetaan uskottavalla tavalla. Pelit paruat aina johonkin mekaniikkaan, jota
konteksti ja tarina peittdvat. Oppimisen kannakakleiset siséallot ovat juuri pelin mekanii-
kassa, mutta sellaisenaan ne eivat kiinnosta @&la8jen sijaan pelin kontekstin kautta me-
kaniikka tulee paitsi kiinnostavaksi, myos saagkim autenttisia piirteitd. Esimerkiksi au-
tenttinen tarina voi paitsi saada pelaajan imaistukaansa, myds auttaa pelaajaa siirta-
maan oppimansa asiat tosielamaan. Hyvin suunnitlistamaailma voi paitsi saada pelaa-
jan tutkimaan pelin sisaltéd tarkemmin, myos augelaajaa tunnistamaan pelin ymparis-
toille tosielaman vastineita. (Charsky 2010, 193.)

Esimerkiksi erilaisista kaupallisista simulaatiagpsta voidaan oppia yritysten,
kaupunkien tai valtioiden toimintaa ja hallintaanesrkiksi taloudellista, sotilaallisista tai
diplomaattisista néakdkulmista. Roolipeleissa pdlaapn mahdollisuus tutustua ja elaytya
sellaisiin poliittisiin, institutionaalisiin ja hiseriallisiin ymparistdihin, jotka eivat tosiela-
massa ole mahdollista, ja he voivat tarkastellliségnkin valintojen seurauksia, joita to-
sielaméssé eivat tekisi. (Raphael ym. 2010, 20@igé&h pelien vetovoima perustuu ni-
menomaan immersioon, joka syntyy fantasia-elenmemif autenttisten elementtien sekoi-
tuksesta (Charsky 2010, 190-193).

3.6 Sosioemotionaaliset taidot ja nilden oppiminen peista

Yksi ihmisen kehityksen olennaisista osa-alueistaa@sioemotionaalisten taitojen oppimi-
nen. Talla tarkoitetaan niita taitoja, jotka vatiaviat ihmisen tunne-elamaan ja sosiaaliseen
kompetenssiin. Keskeisimmét sosioemotionaalisetotaja kyvyt ovat taito tunnistaa ja
ymmartdd omia tunteita, taito lukea toisten ihnmdienteita ja ymmartaa niitd, taito hallita
vahvoja tunteita ja ilmaista niitd rakentavasti,aonkayttaytymisen saatelytaito, kyky ko-
kea empatiaa muita ihmisid kohtaan ja kyky aloijegllapitdd ihmissuhteita (National
Scientific Council on the Developing Child 2004 pidot rakentuvat toistensa varaan. Lap-

sen taytyy ensin oppia ymmartamaan omia tunteij@aka jalkeen han pystyy nimeamaan
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niita; ymmartamaan, ettd muillakin ihmisilla on teita, ja tuntea lopulta empatiaa muita

kohtaan (Boyd ym. 2005). Sosiaaliset taidot sikerduvat emotionaalisten taitojen pohjal-

le. Toisaalta emotionaaliset taidot kehittyvat aabsessa vuorovaikutuksessa (Thompson
& Lagattuta 2006, 317).

Vaikka emootiot ovat yksi ihmisen alkukantaisimperusominaisuuksia, on tun-
netaitojen kehittyminen yksi lapsen tarkeimmisthiigestavoitteista. Pienillakin lapsilla on
monimutkainen tunne-elama ja kyky ymmartaa monirmaisi emootioita. (Thompson &
Lagattuta 2006, 317-318.) Kasvaessaan lapset afppallitsemaan ja saatelemaan tuntei-
taan sekd hillitsemaan negatiivisia tunteitaan jaliralujaan saavuttaakseen asettamiaan
tavoitteita (Boyd ym. 2005). Tata kutsutaan itsed§ilsi, joka liittyy olennaisesti toimin-
nanohjaukseen.

On havaittu, ettd itsesaatelyn kehittyminen liitgiyojen kehittymiseen. Emotio-
naalinen ja kognitiivinen itsesaately nayttaisiliityvan neurologisesti toisiinsa, jolloin
lapset pystyvét sdatelemaan ajatteluaan ja tandgaan aivojen alueen kehittyessa. Aivo-
tutkimuksen perusteella itseséételyn kehittymineredellytyksend monien muiden taitojen
oppimiselle. Jos lapset eivat harjoittele itsedgafesiinen liittyvat alueet aivoissa eivat
kehity kunnolla, milla voi olla vaikutuksia lapseonsioemotionaalisissa taidoissa viela ai-
kuisialla. (Boyd ym. 2005.)

Tunnetaitojen kehitys vahvistaa lasten sosiaakstmpetenssia ja hyvinvointia
(Thompson & Lagattuta 2006, 317). Murrosikaa edélsg&a latenssi-iassa (7—13v) lapsen
tunne-eldméan kehitysta leimaavat mutkattomuus,tgousis ja elamyshakuisuus. Sosiaali-
sissa taidoissa tarkeitd ovat koulu, kaverit jardstukset. Tytot ja pojat ovat omissa ryh-
missaan. Murrosiassa (12-17v) tunne-elaman kehityslitsee identiteetin etsintd. Tunteet
voimistuvat ja seksuaalisuus korostuu. Sosiaalkedityksen kannalta tarkeda on itsenéis-
tyminen vanhemmista ja roolikokeilut. (SalokoskMustonen 2007, 27-28.)

Myds pelaamisella on tutkittu voivan olla myontéisiaikutuksia sosioemotionaa-
listen taitojen kehitykselle. Monissa verkossa tialassa moninpeleissa vaaditaan erilais-
ten roolien ottamista ja yhteistyotaitoja. Peledle myds ominaista elamysten ja tunneko-
kemusten tarjoaminen. Pelit voivatkin toimia hatgluna erilaisten tunteiden kokemiselle,
toisen asemaan samaistumiselle ja roolien ottal@aigebolien ottaminen ja identiteeteilla

leikittely auttavat kehittdmaan omaa identiteettiaksi pelit tarjoavat turvallisen ympa-
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riston kohdata negatiivisia tunteita, kuten pelk@anitysta ja vihaa, ja antavat mahdolli-
suuden opetella ndiden hallintaa. Pelit voivataauttehittamaéan lapsen tunnesaételya ja
identiteetin muodostamista. (Luhtala, Silvennoigehaskinen 2013, 8.)

Peleilla on havaittu olevan monenlaisia sosiaaNsigkutuksia. Yhdessa samalla
laitteella pelatessa lasten taytyy pystya jakanpedivuorot ja odottaa omaa vuoroaan. Sa-
malla voi elaytya muiden peliin ja kannustaa heévidesséa pelaaminen vahvistaa yhteisol-
lisyytta, ja etenkin verkon kautta pelatessa tutegh erilaisia ihmisia. Pelien on havaittu
tarjoavan voimaantumisen tunnetta, joka edista@espmtionaalista kehitysta. Pelien avul-
la ja peleistad keskustelemalla voi saada uusiavigstia pelikulttuuriin liittyy myds osalli-
suuden ja ryhmaan kuulumisen kokemuksia. (Kanga2@i?.)

Pelit toimivat siis valineend sosioemotionaalistaitojen oppimisessa. Yhdessa
pelaaminen ja sen mahdollistamat sosiaaliset é&nbpettavat voittamisen ja haviamisen
kasittelya, ajan hallintaa ja yhdessa neuvotteleames sopimista. Lapset opettavat toisiaan
pelaamaan, ja pelit ovat myds usein olennainem&aolmittaessa uusia ystavyyssuhteita.
(Ermi ym. 2004, 70.)

Yhdessa pelaamisella, samoin kuin pelien ulkopleokalpahtuvilla pelikulttuurin
iimentymilld, kuten pelien lainaamisilla ja peléidteskustelulla, luodaan myds kulttuurista,
sosiaalista ja pelikulttuurista paaom@onsalvo 2007; Ermi ym. 2004). Bourdieun (1986)
mukaan kulttuurisella padomalla tarkoitetaan s@Haiietoja, taitoja ja ominaisuuksia, joi-
den avulla voi saavuttaa paremman aseman yhteisb&ssa tapauksessa kulttuurista paa-
omaa voisi kasvattaa esimerkiksi hyva pelitaitetytn pelin tai pelikoneen omistaminen tai
vaikkapa korkean tason tai aseman saavuttaminémaslmassa. Kaikilla nailla tavoilla
voidaan saada arvostusta omassa peliyhteisdssa.

Sosiaalinen paaoma on kasitteena hieman laajenopirdizu tarkoittaa silla hen-
kilokohtaista pAdomaa, joista yksilot kamppailes@siaalisissa verkostoissa. N&in esimer-
kiksi kaverin voittaminen pelissa nostaisi voittajgtatusta peliyhteiséssd, mika kasvattaisi
tdman sosiaalista pddomaa eli mahdollisuutta Kiytiéeison voimavaroja oman asemansa
parantamiseen muissa yhteisoissd, kuten vaikkapludsa. Sosiaalinen pddoma tarkoittaa
siis tastd nakokulmasta tilanteita, joissa yksidytk&a valtaa toisia kohtaan. (Bourdieu
1986.) Putnam (1995) taas on maaritellyt sosiaalEgioman yhteistjen ominaisuudeksi.

Tassa nakokulmassa yhteison keskindisessa vuoubuk#essaan rakentama sosiaalinen
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paaoma — keskeinen luottamus, yhteiset saavutukgghentdd yksilokeskeistd opportu-
nismia ja parantaa kaikkien yhteison jasenten agdamjemmassa kontekstissa. (Putnam
1995, 67.)
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4 TUTKIMUSTEHTAVA

Tutkimuksen tarkoitus on tutkia digitaalisiin pdigi liittyvia oppimiskokemuksia lasten ja
nuorten nakokulmasta. Tutkimus rajataan koskemagraarajan oppimiskokemuksia ja
erilaiset oppimiseen suunnitellut pelit jatetaamkirauksen ulkopuolelle. Tutkimuksen
paatehtavand on selvittdd, mita lapset ja nuoréeval oppivansa digitaalisia peleja

pelaamalla? Tahan tehtavaan etsimme vastauksiasseéem kysymyksien avulla:

1. Millaista tietoa ja millaisia taitoja lapset kokeveehittaneensa peleja pelaamalla?

2. Millaisissa asioissa lapset ovat kokeneet pelal¢&n hyotya?

3. Millaisia pelaajia tai pelaajatyyppeja aineistost&®ytyi, ja millaisia
oppimiskokemuksia heilla on ollut?

Ensimmaisella kysymyksella haetaan tietoa lasteistarkokemuksista ja kasityksista siita,
millaisia asioita peleistda voi oppia. Toisella kgsyksella pyritddn selventdméaan,
kokevatko lapset hyotyneensd peleista opituistavistai myos pelien ulkopuolella.
Kolmannella kysymykselld halutaan selvittaé lastetaisia pelitottumuksia ja tarkastella
niita taustatekijoiden ja oppimiskokemusten valossa
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Tassa tutkimuksessa on keratty kuudes- ja yhdeladsdlaisten kokemuksia digitaalisista
peleistd oppimisesta. Aineisto kerattiin kirjalliseja analysoitiin aineistolahtdisen ja teo-
riaohjaavan sisalldnanalyysin keinoin. Tassa luauasvataan tutkimuksen aineistoa, me-

netelmid ja tutkimusprosessin vaiheita.

5.1 Tutkittavat ja tutkimuksen eteneminen

Tutkimuksen aineistona kaytettiin lasten kirjoitédna taustatietolomakkeita. Kirjoitelmat
toimivat ensisijaisena aineistona ja niitd analysolaadullisesti. Toissijainen aineisto, eli
taustatietolomakkeet, analysoitiin puolestaan miiseati. Lisaksi taustatietolomakkeessa
oli avoimia kysymyksia, joiden vastauksia kaytettiisana laadullista analyysia. Laadulli-
sen ja maaréallisen aineiston rinnakkain kayttamientutkimukseen metodista triangulaa-
tiota, joka lisaa tulosten luotettavuutta (TuomBa&rajarvi 2009, 145).

Aineisto kerattiin kahdelta kokonaiselta luokajtaden sisélla ei ole suoritettu va-
lintaa esim. harrastuneisuuden tai kiinnostuksamigteella. Luokat olivat myos kahdelta
eri koululta, jotta koulun sisaisen kulttuurin jai@n sosiaalisten kaytanteiden vaikutus
voitaisiin minimoida. Aineisto kerattiin yhden opyanin aikana siten, etta lapset kirjoitti-
vat ensin kirjoitelman ja vastasivat lomakkeen kggksiin oppitunnin lopuksi.

Tutkimukseen osallistuneet koululuokat edustivdit&aeri ikaryhméa, peruskou-
lun 6.- ja 9.-luokkalaisia. IkAryhmien valinta pstui oletettuihin eroihin lasten metakogni-
tilvisessa tasossa. Piaget'n ja Inhelderin (197@haan kuudesluokkalaiset ovat konkreet-
tisten operaatioiden ja formaalien operaatioidghaiden rajalla, ja heidan abstrakti ajatte-
lunsa ei viela ole kypsynyttéa (Piaget & Inhelde71998). Kuudesluokkalaisella on kuiten-
kin jo valmiudet ilmaista oppimiskokemuksiaan kitgbmalla. Lisdksi kuudesluokkalaisilla
on oletettavasti jo aikuisia vastaavat tekniseddaiesimerkiksi internetin kaytéssa (Yan
2005, 391). Yhdeksasluokkalaiset taas kykenevaePraja Inhelderin (1977) mukaan jo
abstraktiin ajatteluun (Piaget & Inhelder 1977, 1J3@& Schrawin ja Moshmanin (1995)
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mukaan heille on kehittynyt kyky omien oppimispresen arviointiin, mitd kuudesluokka-
laisilla ei viela ole (Schraw & Moshman 1995, 35868

Tutkimukseen osallistuneet kaksi koulua valikoiatikaytannollisista syista: yla-
koulu oli harjoittelukoulu ja alakoululle meilldidtontakteja opettajainhuoneessa. Otimme
yhteyttd koulujen kuudennen ja yhdeksannen luokaettajiin ja kummaltakin koululta
yksi opettaja oli suostuvainen aineiston keruusédakoulun opettajalle lahetimme etuka-
teen tutkimuslupapyynnét (lite 3), jotka han lupkeratd vanhemmilta. Ylakoululaisilla
tutkimusluvat olivat voimassa. Tutkimuksessa sadtidyttdd 41 oppilaan aineistoa, joista
20 oli 6.-luokkalaisia ja 21 9.-luokkalaisia. Vinlé.-luokkalaisen huoltajilta ei saatu vas-
tausta ja kahdelta tutkimuslupa evattiin. Tauluko2son esitetty vastaajien jakautuminen
luokka-asteen ja sukupuolen mukaisesti. Luokkaeasigerusteella vastaajat jakautuivat

l&hes tasan, sukupuolessa tyt6t edustivat hienemgemmistoa.

TAULUKKO 2. Vastaajien jakautuminen luokan ja spkiolen mukaan

6. luokka (n=20) 9. luokka (n=21)
Tyttéja (n=24) 12 12

Poikia (n=17) 8 9

Aineisto paatettiin keraté kahdelta luokalta myibsis ettd nain otoskoko on riit-
tavan pieni perusteelliseen laadulliseen tutkimaksgesim. Eskola & Suoranta 1998, 60—
61), mutta kuitenkin tarpeeksi laaja ristiintaulukon (Metsdmuuronen 1995Maarallis-
ten menetelmien vaatima aineiston laajuus ohjagiswglintaa toteuttaa laadullisen aineis-
ton kerdaminen kirjoitelmana eikéa esim. haastateelirjoitelmaohjeen (liite 1) ja tausta-
tietolomakkeen (liite 2) luomisessa kaytettiin polg Juho Kahilan kandidaatintutkielmas-
saan kayttamia lomakkeita. Naita kehitettiin tutdkeessa saatujen kokemusten avulla ja
muokattiin vastaamaan tdman tutkimuksen tutkimusbmig.. Lomakkeita kehitettiin edel-

leen tutkielman ohjaajan ja seminaariryhméan antapadautteen avulla.
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Aineiston keruuseen kaytettiin yksi oppitunti i sinuuttia. Ainakin toinen tut-
kijoista oli paikalla koko oppitunnin ajan. Tunrafussa oppilaille kerrottiin, mita digitaali-

silla peleilla tarkoitetaan:

"Digitaaliset pelit ovat peleja, joita pelataan tigkoneella, konsolilla, k&dnnykalla,
tabletilla tai muulla digitaalisella laitteella. Ngoivat olla myds Internetissa pelatta-

via peleja.”

Taman jalkeen oppilaille luettiin orientoiva tekgtinka tarkoitus oli heratella muistikuvia

erilaisista pelikokemuksista:

"Mieti mieleenpainuvimpia pelikokemuksiasi. Mitkgabmielestasi hienoimpia asioita,
joita olet peleissa tehnyt tai kokenut? Millainem @llut mukaansatempaavin juoni tai
mielenkiintoisimmat hahmot? Onko upea grafiikkaraiu toteutus tehnyt sinuun vai-
kutuksen? Oletko luonut omia rakennuksia tai magjémjoista olet ylpea? Onko pe-

laaminen joskus ollut niin mukaansatempaavaa, eteevoinut lopettaa?

Vai tuntuuko sinusta etteivat pelit sdvayta? Onktaaminen sinulle satunnaista ajan-

kulua tai odottelua? Onko sinusta ollut joskus haugelata kaverien kanssa?"

Naihin kului aikaa 5-10 minuuttia, jonka jalkeenpdpille jaettiin kirjoitelmaohjeistus (liite
1). Tunnin lopuksi jaettiin viela taustatietolomakée 2). Tutkijat myds auttoivat oppilai-

ta, mikali heilla oli vaikeuksia tulkita kysymyksia

5.2 Tutkimusmenetelmat ja tutkimuksen kulku

Tutkimuksemme on pé&dasiassa laadullinen, muttad siin kaytetty myos maarallisia
menetelmia. Tallaista tutkimusta, jossa hyddynmetadn laadullisia kuin maarallisia

menetelmid, kutsutaan mixed methods -tutkimuks@Wstsdmuuronen 2005, 245). Tassa
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tutkimuksessa laadullinen aineisto on ensisijaijansita taydennetadn maarallisella
aineistolla.

Luonteeltaan tutkimus on fenomenologis-hermenegrttin silla tutkimuksen
tarkoituksena on ymmartdd lasten kokemuksia oppstas Fenomenologisessa
tutkimuksessa pyritdan universaalien yleistyksigmaa saavuttamaan kasitys tutkittavien
ihmisten sen hetkisistd kokemuksista ja merkityisislermeneuttinen tutkimus puolestaan
tarkoittaa tutkittavien ilmausten tulkintaa sek&amértamista ja tulkintaprosessin myota
muodostettuja kasityksia tutkittavien kokemuksigtaine 2010, 29-31.)

Koska tutkimuskohteena olivat lasten kokemuksattkimukseen valittiin
tutkimusmenetelmat siten, ettd tutkijat paasevakittemaan kokemuksia lasten
nakokulmasta. Paaasiallisena aineistona kayteliijpitelmaa, mutta sen yhteydessa
lapsilta kerattiin aineistoa myos kyselylomakkegnlia. Kokemuksia tutkittaessa pyrittiin
mahdollisimman avoimiin ja kokemusta tavoittelevkysymyksiin (Laine 2010, 38), joten
kirjoitelman  ohjeistukseksi muodostettiin  kysymyksi niistd teemoista, joihin
tutkimuksessa haettiin vastauksia.

Kirjoitelmien analyysimenetelmana tutkimuksessat&tiyn sisallénanalyysia, joka
sopii hyvin kirjoitettujen dokumenttien merkitysteamalysointiin. Aineisto analysoitiin
aineistolahtdisesti ja teoriaohjaavasti, jolloimeistoa lahestytddn sen omilla ehdoilla,
mutta toisin kuin puhtaasti aineistolahtdisessalygsssa lopputulosta voidaan verrata
sopiviksi katsottuihin valmiisiin teorioihin ja kifteisiin. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 103,
117.)

Kyselylomakkeen tietoja kaytettiin tadydentamaan selittamaan Kkirjoitelmista
saatuja tuloksia (ks. Hirsjarvi, Remes & Sajavaz0@9, 136—137). Aineistoa tarkasteltiin
suorina jakaumina ja analysoinnissa kaytettiinintgulukointia, koska silla on mahdollista
havainnollistaa mahdollisia yhteyksid muuttujienlil& (Metsdmuuronen 2005, 332).
Kaytetyt metodit ovat perdisin kvantitatiivisestakimuksesta, mutta tassa tutkimuksessa
niitd kaytettiin kvalitatiivisen analyysin tukenKayttssa olevan aineiston laajuuskaan ei
mahdollista mielekastd kvantitatiivista analyyskesimerkiksi Makelan (1990) mukaan
otettaessa kvantitatiivisia elementtejd mukaan itataliseen tutkimukseen, on parasta
unohtaa maarallisyyteen liittyvat vaatimukset yhemsisestd ja tilastollisten lukujen

laskemisesta. Muutoin on riskind, ettd laadullisttkimusta tulee arvioitua maarallisen
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tutkimuksen ké&sitteilla. (Makeld 1990, 57-58). Igénkyselylomakkeen tiedot on esitetty
ilman naitd tunnuslukuja, pelkkind jakaumina. Taomisyyta huomioida myds tuloksia

tarkasteltaessa.

5.3 Aineiston analyysi

Ensimmainen tutkimuskysymys analysoitiin kayttamsé@lgnanalyysia. Sisallonanalyysissa
tutkittava aineisto pelkistetdan pienemmaksi méirvaintoja, jota supistetaan edelleen
yhdistamalla havaintoja yhteisten piirteiden tanitigjien mukaan (Alasuutari 2011, 40.)
Sisallénanalyysi jakautuu kolmeen osaan: redusojriktlusterointiin ja abstrahointiin. Re-
dusoinnissa aineistosta poimitaan tutkimuksen Kémwoteelliset ilmaukset, jotka klusteroi-
daan eli ryhmitelladn temaattisiin ryhmiin. Nairadat ryhmét abstrahoidaan eli jarjestel-
l&&n kokoavien kasitteiden alle. Aineisto siis lef@an, kasitteellistetddn ja kootaan uudes-
taan kokonaisuudeksi, joka on selked ja tekee patdttdkset ja loogiset ajatuskulut naky-
viksi. (ks. esim. Tuomi & Sarajarvi 2009, 108-109.)

Analyysin ensimmaisessa vaiheessa tutustuimmessoos ja kirjoitimme sen di-
gitaaliseen muotoon. Nain saimme yleiskuvan madbsi@. Samassa yhteydessa jokaiselle
vastaajalle annettiin henkilokohtainen koodi, jdsdai ilmi tAman ik& ja sukupuoli ja jonka
avulla irtonaiset ilmaukset voitiin yhdistaa sek#siinsa ettd taustatietolomakkeessa annet-
tuihin tietoihin vastaajan henkil6llisyytta paljastatta. Koodin ensimmainen merkki ilmai-
see, milla luokalla vastaaja oli (A = kuudesluokdaén, B = yhdeksasluokkalainen). Toi-
nen merkki on jarjestysluku. Jarjestysluku on jwees niin ettd kumpikin luokka alkaa
luvusta 1. Valista puuttuvat luvut ovat niitd vagia, jotka ehtivat vastaamaan mutta joilta
ei saatu tutkimuslupaa ja joiden vastaukset ndanduhottiin. Viimeinen merkki ilmaisee
vastaajan sukupuolen (P = poika, T = tyttd). Ligdstaajista ja kaytetyistd koodeista on
litteena (liite 4).

Digitoinnin jalkeen aineisto siirrettiin Atlas.tohjelmaan, jota kaytettiin apuna
analyysin seuraavissa vaiheissa. Tassa vaiheesga®.luokkien aineistot jaettiin omiksi
aineistoiksi, jotta myohemmassa vaiheessa oliggdmpi hahmottaa ikaryhmien valisia

eroavaisuuksia. Analyysin seuraavassa vaiheessa &okisto kaytiin lapi tutkimuskysy-
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myksen ensimmaisen alakysymyksen nakokulmasta.igimeedusoitiin eli siité etsittiin
ilmauksia, joissa viitattiin siihen, millaisia tega ja taitoja lapset kokivat kehittaneensé
digitaalisia peleja pelaamalla. NAma ilmaukset piiim erilleen ja nimettiin pelkistetyin
ilmauksin. Atlas.ti —ohjelmassa tdméa tapahtui k@mdalla halutut iimaukset tekstista, jol-
loin niita pystyi tarkastelemaan koodeittain luekiina toisessa tiedostossa. Samassa yh-
teydessa pelkistettyja ilmauksia alettiin ryhm#éeiémaattisiin rynmiin eli klusteroida. Ai-
neistoa kaytiin lapi viela useaan otteeseen, janigh sisaltdd ja nimid muutettiin, kunnes
ryhmittely vastasi mielestdmme alkuperdisen aionisiséltojd. Taméan jalkeen aineistosta
[6ytyneitéd teemoja alettiin jakaa eri luokkiin albstrahoida. Koska tutkimuksemme on ai-
neistolahtdinen ja teoriaohjaava, teimme redusainaiklusteroinnin aineiston ehdoilla,
mutta abstrahoinnissa kaytimme apuna tutkimuksemetaustaa.

Toisen tutkimuskysymyksen kohdalla meneteltiin séan@valla. Koska oppilai-
den ilmaukset peleistd saaduista hyodyista olivahteeltaan suoraviivaisempia, ja teo-
riataustamme painottui erilaisiin oppimiskasityksipli toisen kysymyksen abstrahointi-
vaihe aineistolahtdisempi kuin ensimmaisen alakydsgan.

Kolmanteen tutkimuskysymykseen vastatessa ain&stéagtyi ensin nostaa esiin
erilaisia pelaajaryhmia, joiden keskuudesta valitidgiden ryhmien tyypillisia edustajia.
Pelaajaryhmien etsimisessa kaytettiin seka taesbtddimakkeiden etté kirjoitelmien laadul-
lista tarkastelua. Taustatiedoista keratyt jakau@matulukot olivat apuna ryhmien valin-
nassa, mutta valinta ja syntyneet ryhmat olivatdnkin viime kadessa kvalitatiivisesti
muodostettuja, eika niista pida tehd& muita paatelRyhmien tyypilliset edustajat valit-
tiin vertailemalla ryhmien jasenien kirjoitelmiayalitsemalla néista edustavimmat.

Pelitottumisten selvittdmiseen kaytettiin taustatemakkeita. Ensiksi lomakkeille
annettiin vastaava koodi kuin saman henkilon Kiejonalle, ja tAman jalkeen kunkin vas-
taajan antamat tiedot kirjoitettiin Microsoft Exc010 taulukkolaskentaohjelmaan. Ohjel-
man avulla tietoja pystyttiin jarjestelemaan eriuttujien, kuten pelitottumusten tai pelaa-
miseen kaytetyn ajan mukaan. Jo tassa vaiheessayts mahdollista tarkastella silma-
maaréaisesti kahden muuttujien valisia yhteyksidolellisen aineistoon tutustumisen jal-
keen siitd laskettiin ohjelman avulla haluttujakfrenssijakaumia, joita tarvittaessa ristiin-

taulukoitiin.
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5.4 Luotettavuus ja eettisyys

Tiedonhankintatapoja ja tutkimusta on monenlaistaita kaikki tieto ja tutkimus eivéat ole
luotettavaa. Tieteelliseksi tutkimusta voidaan katsgain, jos tutkimus tayttaa tietyt tieteel-
liselle tutkimukselle asetetut vaatimukset, jotkityvat tutkimuksen luotettavuuteen ja
eettisyyteen. Tieteellisen tutkimuksen tekoon, didthnkintaan ja julkistamiseen liittyy
paljon periaatteita, joiden noudattaminen on jokaitutkijan omalla vastuulla. (Hirsjarvi,
Remes & Sajavaara 2009, 22-27.) Luotettavuuderoianilla tarkoitetaan, etta tutkijat
tiedostavat ja miettivat, mitk& asiat vaikuttavatkimuksen etenemiseen ja millainen vai-
kutus niilla on tutkimuksessa (Lincoln & Guba 19898-299; Patton 2002). Luotettavuu-
den arviointi on jatkuvaa ja sitd tapahtuu tutkimerk kaikissa vaiheissa (Tynjala 1991,
396; Patton 2002).

Laadulliselle tutkimukselle on ominaista tutkijamien valintojen merkitys tutki-
musprosessin yhteydessa (Patton 2002). Koska lesshsla tutkimuksessa tutkijat ovat itse
erédanlaisia tiedonkeruun vélineitd, on luotettawrulannalta olennaista, etta tutkimuksen
koko prosessi pidetaan avoimena. Tutkijoiden eiaih@ mahdollista osoittaa tulkintojensa
patevyytta, mutta heidan taytyy tarjota lukijall@mmdollisuus tarkastella sita, miten tutkijat
ovat tulkintoihinsa paatyneet. (Kiviniemi 2001, B2+ Tuomi & Sarajarvi 2009, 132-133.)
Tama nakyy tassé tutkimuksessa esimerkiksi sitith fetkijat ovat liittdneet tuloksiin suo-
ria lainauksia aineistosta, jotta paattelyketjie¢uparemmin nakyvaksi ja lukijan arvioita-
vaksi. Tutkimusprosessin avoin, tarkka ja rehellin@portointi kuuluu my6s hyviin ja eet-
tisiin tutkimuskéaytantdihin (ks. Tuomi & Saraja2®09; Patton 2002).

Laadullisen aineiston analysointi perustuu tutkigm omiin tulkintoihin, joiden
muodostumiseen vaikuttavat myoés omat perspekjaviaustatekijat (Kiviniemi 2001, 71—
79). Tutkimuksen luotettavuuden ja eettisyyden hkakdasta tutkijoiden onkin tarkeaa
tiedostaa, mitka tekijat heidan tulkintoihinsa vdtlkvat (Tynjala 1991, 395). Tassa tutki-
muksessa esimerkiksi molempien tutkijoiden pelitays kokemukset peleista oppimisesta
ovat osaltaan voineet vaikuttaa aineiston tulkirdagssiin. Pelikokemus ja kiinnostus pele-
j& kohtaan on voinut ohjata analyysia, mutta tdiagaelikokemus ja pelialan tuntemus on

myds mahdollisesti auttanut ymmartdmaan lasteoitalfsia paremmin.
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Tutkijoiden omien kokemusten ja tulkintojen vaiksta on tassa tutkimuksessa kui-
tenkin pyritty lieventamaan esimerkiksi vertaamaltealyysin eri vaiheissa analyysista saa-
tuja tuloksia analyysin aikaisempiin vaiheisiinlgasten alkuperaisiin vastauksiin. Tarkas-
tamisessa oli kyse nimenomaan tutkijoiden tuottanki&sitysten ja tulkintojen vastaavuu-
desta tutkittavien alkuperaisiin kasityksiin analyyja tutkimuksen luotettavuuden takaa-
miseksi (ks. Tynjala 1991, 390). Tutkijoiden petdapstan vaikutusta pyrittiin vahenta-
maan myods kayttamalla ulkopuolisia tarkastajiafdgoi kanssa keskusteltiin tulkintojen
patevyydesta (ks. Tynjala 1991, 395). Ulkopuoksilarkastajilla ei ollut mainittavaa ko-
kemusta pelimaailmasta, toisin kuin tutkijoillatga tarkastajien kanssa keskustelemalla
my0s tutkijat pystyivat analysoimaan aineistoa ktijsemmin, mika lisaa tutkimuksen
luotettavuutta (Patton 2002, 464).

Tutkimuksessa hyoddynnettiin kahden tutkijan vaiktéuja panosta tutkimuksen
luotettavuuteen. Téallaista usean tutkijan kaytté#nisitsutaan tutkijatriangulaatioksi (Pat-
ton 2002, 560; Tynjala 1991, 393). Tassa tutkimsgkadama ilmeni esimerkiksi siten, etta
tutkijat analysoivat aineistoa yhdessa, jolloingystyivat yhdessa keskustelemalla ja poh-
timalla analysoimaan aineistoa objektiivisemminkgskittym&an oleellisiin asioihin. Li-
saksi kahden tutkijan resursseja hyoddynnettiin detbisen viitekehyksen kokoamisessa,
jolloin kaksi tutkijaa pystyi perehtymaan tutkimuirgidlisuuteen yhté tutkijaa laajemmin ja
kattavammin. Myos gradututkielman tekemiseen kuallseminaarityoskentely, jossa tutki-
jat saivat palautetta ja ndkdkulmia alan muiltaskelijoilta sek& opintojakson ohjaajalta,
voidaan nahda erdanlaisena tutkijatriangulaatian@ga siten myos yhtena tutkimuksen
luotettavuutta lisdavana tekijana.

Tama tutkimus on niin sanottu mixed methods -tutldpjossa on kaytetty maaral-
listd aineistoa laadullisen aineiston taydentdjfdsd Metsdmuuronen 2005, 245). Tutki-
musotteeseen, jossa kaytetdan useita eri menetdittyit metodisen triangulaation -kasite
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 145). Metodisella triangafiolla pyritaéan vahentamaan yksit-
taisten menetelmien heikkouksia ja saavuttamaam loatettavampaa ja syvempéaa tietoa
tutkittavasta ilmidsta (Metsdmuuronen 2005, 245jala 1991, 392—-393).

Keskeinen osa tutkimuksen luotettavuutta on, eitidjat huomioivat erilaiset niin
ulkoiset vaihtelua aiheuttavat kuin tutkimuksestailjniosta itsestddnkin johtuvat tekijat
(Lincoln & Guba 1985, 298-299; Tynjala 1991, 3H9ska oppimisen kokeminen ja tie-
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dostaminen ovat kytkoksiss& oppijan metakognitiivisetoihin ja taitoihin (Tynjala 1999,
114), on tutkittavien lasten metakognitiivinen tasikuttanut vastauksiin ja tutkimustulok-
siin. Tarkeaa tutkimuksen ja aineiston hankinnastdtiavuuden kannalta on sellaisen ka-
sitteiston kayttdminen, jonka seka tutkijat ettékittavat ymmartavéat samalla tavalla (Tyn-
jala 1991, 393). Tutkittaville ymmarrettavan k&sgton ja kielen kayttd on luotettavuuden
ohella tarkeaa myos tutkimuksen eettisyyden kaar(@&@atton 2002, 408-409). Tassa tut-
kimuksessa kasitteet ja kysymykset on pyritty luamgmmarrettaviksi ja selkeiksi huo-
mioiden tutkittavien ikataso.

Luotettavuuden osalta on myds huomioitava, ettiéirtutksen aineiston hankinta,
kuten haastattelu ja kirjoitelmat, voi muodostutkittaville erdénlaiseksi tiedostusproses-
siksi (Tynjala 1991, 391). Tama tarkoittaa sitda éapset ovat voineet oppia ja tiedostaa
kirjoitelman ja lomakkeen aikana jotain uutta opisestaan. Tiedostusprosessia pyrittiin
tutkimuksessa huomioimaan siten, ettd oppimiskolstemuja hydédyn pohdintaan ohjaava
kirjoitelma tehtiin ennen lomaketta, jossa kysgtsuoraan, mita lapsi on peleistd oppinut.
Nain tutkittaville annettiin mahdollisuus tyOstaéisa ennen suoraa vastausta. Toisaalta
suora kysymys saattoi ilmaista, etté peleistéa gppain, mikd puolestaan on voinut ohjata
lapsia vastaamaan niité asioita, joita tietavaeigél opittavan, mutta joita he eivat valtta-
matta ole itse kokeneet.

Tiedostamisprosessin huomioiminen voidaan nadhdéntuksen luotettavuutta li-
saavana tekijana, kun aineistoa keratessa tutii¢tderrottiin yleisesti, etta tutkimuksella
selvitetdan lasten digitaalisten pelien pelaamistafta ei puhuttu oppimiskokemuksista.
Talloin eettisestd ndkokulmasta tuleekin pohtianka paljon ja yksityiskohtaisesti tutkit-
taville kerrotaan tutkimuksen tehtavasta ja tatkaesta (Patton 2002, 408). Tassa tapauk-
sessa tutkimuksen luotettavuuden kannalta nahéirerpmaksi kertoa lapsille aineistonke-
ruuvaiheessa tutkimusaiheesta yleisemmin yksityitkeempien tutkimuskysymyksien
sijaan.

Tutkimuksen yleistettavyydella tarkoitetaan sitéinka hyvin tuloksia voidaan so-
veltaa laajempaan perusjoukkoon. Laadullisessamutisessa kaytetaan kuitenkin yleistet-
tavyyden sijaan mieluummin termia siirrettavyysri8ttavyydella tarkoitetaan sita, kuinka
hyvin tutkimuksen tulokset ovat sovellettavissaséssa kontekstissa. Tutkijat eivat pysty

itse arvioimaan tutkimuksensa siirrettavyytta, kosle tuntevat vain oman tutkimusympa-
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ristbnsé ja nain tutkimuksen siirrettavyyden amipjaa osaltaan myds lukijoiden harteille.
Tutkijat voivat kuitenkin vaikuttaa tutkimuksenrséttavyyden arvioitavuuteen kuvaamalla
tutkimusta mahdollisimman tarkasti. (Lincoln & Gub@85, 296-298; Tynjala 1991, 390.)
Tassa tutkimuksessa tutkijat ovat pyrkineet paraatn siirrettavyyden arviointia kerto-
malla tutkimusjoukosta, tutkijoiden taustoista kiotuksen etenemisesta ja muista tutki-
mukseen vaikuttavista tekijoistd mahdollisimmarkaasti ja avoimesti.

Tieteellinen tutkimus on luonteeltaan julkista jess on eettisesti tarkeda pohtia,
kuinka paljon anonymiteettia tai luottamukselligaututkittaville voidaan luvata, siten etta
lupaukset voidaan myds lunastaa. Anonymiteetilf&adiéetaan tassa sitd, etta tutkittavien
todellista henkildllisyytta ei tiedeta ja luottanagtlisuudella (confidentiality), ettd henki-
[6llisyys on tutkijoiden tiedossa, mutta sitd errega (Patton 2002, 408). Tassa tutkimuk-
sessa tutkittavia pyydettiin merkitsemaan seké&itgimaan ettd taustatietolomakkeeseen
oma nimi tai joku muu merkki, jonka avulla samamkin eri aineistot voidaan yhdistaa.
Tutkittaville  kerrottin  samassa yhteydessd, ettdimeh korvataan kirjain-
numeroyhdistelmalla aineiston digitoinnin yhteydedsenkilttiedot eivat tule tutkimukses-
sa esille ja aineisto on vain tutkijoiden kaytogdain myos toimittiin.

Kaikilta tutkimukseen osallistuneilta ja heidan kammiltaan pyydettiin tutki-
musta varten tutkimuslupa (liite 3). Osalta kuudekkalaisista luvat saatiin vasta aineiston
keraamisen jalkeen ja yhteensa seitsemalta kuumldsllaisen vanhemmalta ei saatu tut-
kimuslupaa. Joka tapauksessa kaikille tutkimuksesatlistuvien luokkien lapsille annettiin
mahdollisuus osallistua aineen kirjoittamiseenkkakin tutkimusluvan palauttamatta j&t-
tdneiden ja tutkimuksesta kieltaytyneiden aineit&&ytetty tutkimusaineistona, vaan ne
havitettiin.
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6 TULOKSET

Tassa luvussa tarkastellaan tutkimuksesta saatigksta. Ensin tarkastellaan yleisesti tut-
kittavien taustatietoja ja pelaamistottumuksia.r&avaksi tarkastellaan pelaamisesta saatu-
ja oppimiskokemuksia, ja taman jalkeen sita, nstiaihyotyd naistéa kokemuksista on ollut.
Lopuksi aineistosta nostetaan taustatietojen peellatesiin pelaajaryhmid seka niita tyy-

pillisesti edustavien oppimiskokemuksia.

6.1 Pelaamistottumukset

Tutkimukseen osallistuneista 41 oppilaasta 38 atannut kysymyslomakkeen kohtaan,
jossa pyydettiin arvioimaan pelaamiseen kaytettigaaaviikonpaivittain. Vastauksista voi-
tiin havaita, ettéd pojat pelaavat oman arvionsa aanknoin kolme kertaa enemman kuin
tytot (pojat keskimaarin 672 minuuttia vikkossagtykeskimaarin 215 minuuttia viikossa).
Tyttdjen ja poikien vastaukset on esitetty kuviodsaikonpadiville tasaisesti jaettuna. Ku-
viosta voidaan huomata, etta tytoista valtaosaapglaavansa alle puoli tuntia paivassa ja
vain kaksi vastaajaa arvioi pelaavansa yli tunrdiv@ssa. Pojat sen sijaan jakautuivat mel-
ko tasaisesti puolen tunnin valein jaettuihin ryltmPojista reilu neljannes ilmoitti pelaa-
vansa keskimaarin yli kaksi tuntia paivassa.

Yhdeksas- ja kuudesluokkalaisten valilla oli myés pelaamisen kaytetyssa ajas-
sa. Kuudesluokkalaiset ilmoittivat pelaavansa \s#@ keskimaarin 308 minuuttia ja yh-
deksasluokkalaiset 442 minuuttia. Tyttdjen ja paikerot luokkien sisélla olivat suhteessa

samat kuin koko aineistossa.
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KUVIO 1. Pelaamiseen paivittain kaytetty aikakienaarin

Pelaamiseen kaytetyssa ajassa oli vaihtelua avkgpa(ma—pe) ja viikonlopun (la—su) va-
lilla. Arki- ja viikonloppupelaamisen erojen havawilistamiseksi niille on laskettu myés
suhdeluku, jossa arkipelaamiseen kaytetty aikaetty viikonloppupelaamiseen kaytetylla
ajalla. Keskimaarin pelaamiseen kaytettiin arkéhminuuttia paivassa ja viikonloppuisin
89 minuuttia paivassa, jolloin arki- ja viikonlogpelaamiseen kaytetyn ajan suhde oli 0,47.
Poikien pelaaminen jakautui hieman tasaisemmirollék(arkisin 80 minuuttia ja viikon-
loppuisin 137, suhde 0,58), tytdilla pelaaminerkikeg selkeammin viikonlopuille (arkisin
18, viikonloppuisin 58, suhde 0,31). Kuudesluoklsitn pelaaminen oli jakautunut hie-
man tasaisemmin (0,56) kuin yhdeksasluokkalais@aA3]. Kuten taulukosta 3 voidaan
havaita, tama johtuu erityisesti kuudesluokkaltasisojista, jotka pelasivat arkisin noin
kaksi kolmannesta siitd mité viikonloppuisin, sek@deksasluokkalaisista tytoistd, jotka

pelasivat arkisin vain neljanneksen siitd mita eiiloppuisin.
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TAULUKKO 3. Pelaaminen eri viikkonp&ivina minueitha

arkisin viikonloppuisin suhdeluku
tytot 61k (n=12) 19 44 0,43
pojat 6lk (n=8) 73 113 0,65
tyt6t 9lk (n=12) 17 72 0,24
pojat 9lk (n=9) 84 154 0,55

Tutkimukseen osallistuneilta kysyttiin, milla talzahe pelaavat mieluiten. Vastausvaihto-
ehtoina oliyksin yhdessa muiden kanssa samalla laittesifedess&d muiden kanssa verkon
kauttasekden ole koskaan pelannut digitaalisia peleféaikki 41 tutkimukseen osallistu-
nutta vastasivat kysymykseen. Vastanneista reiblgbwastasi pelaavansa mieluiten mui-
den kanssa samalla laitteella, viidennes vastdsapansa mieluiten yksin ja viidennes ver-
kossa. Yksi yhdeksasluokkalainen ilmoitti, ette ddoskaan pelannut digitaalisia peleja.
Ikaryhmissa oli pelimieltymysten suhteen eroja. Hesluokkalaisista kolme neljasté vasta-
si pelaavansa mieluiten muiden kanssa samall&ddat joka seitsemas verkossa ja joka
kymmenes yksin. Vastaavasti yhdeksasluokkalaismtalen kanssa samalla laitteella vas-
tasi mieluiten pelaavansa kaksi viidesta, yksirajglmas ja verkossa joka neljas.
Taulukossa 4 on esitetty pelimieltymyksid ian j&uguolen mukaan jaoteltuna.
Siitd voidaan havaita, ettd mieltymyksissa oli arkpmmassakin suhteessa. Poikien koh-
dalla kuudes- ja yhdeksasluokkalaisten mieltymyldetat melko samansuuntaisia. Ver-
kossa pelasi mieluiten noin kaksi viidesta vastasteekummassakin ikdryhméassa. Kuudes-
luokkalaisista puolet pelasi mieluiten samallatésla muiden kanssa ja vain yksi pelasi
mieluiten yksin. Yhdeksasluokkalaisista kolmannekg mieluummin samalla laitteella ja
viidennes yksin. Poikien mieltymykset erosivat dygh mieltymyksista erityisesti verkko-
pelaamisen kohdalla, koska vain yksi tyttd ilmogg&laavansa mieluiten verkossa. Erityi-
sesti kuudesluokkalaisilla tytoilla selvasti tarkgelaamisen muoto oli yhdessa samalla
laitteella pelaaminen, jonka oli valinnut l&dhes golen. Yhdeksasluokkalaisista tytoista

kaksi viidesta pelasi mieluiten yksin.
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TAULUKKO 4. Miten pelataan mieluiten

Yksin Samalla laitteella Verkossa En pelaa
Pojat 6.k (n=8) 1 4 3 0
Pojat 9.k (n=9) 2 3 4 0
Tytét 6.k (n=12) 1 11 0 0
Tytét 9.1k (n=12) 5 5 1 1

Pelimieltymyksill&a oli myds yhteys pelaamiseen ledtytyn aikaan. Samalla laitteella mie-
luiten pelaavat kayttivat pelaamiseen véahiten gikemskimaarin 30 minuuttia paivassa.
Yksin pelaavat kayttivat keskimaarin 60 minuutdavprkossa pelaavat 137 minuuttia. Ver-
kossa pelaavat pelasivat myds selvasti tasaisemikoila (suhdeluku arkipéivien ja vii-
konlopun valilla 0,6) kuin muilla tavoilla pelaavétksin 0,38, samalla laitteella 0,4). Yh-
deksasluokkalaiset mieluiten verkossa pelaavattpjgjtka muodostivat puolet kyseisesta
ryhmasta, ilmoittivat keskimaarin pelaavansa ylinke tuntia paivassa. Yksin pelaavat oli
ryhmana jakautunut: yhdeksastd vastaajasta kuomittl pelaavansa keskimaarin alle
kymmenen minuuttia paivassa, kaksi vastaajaa kegkiim tunnista puoleen tuntiin ja yksi
vastaaja keskimaarin nelja ja puoli tuntia paivassa

Tutkimukseen osallistuneilta kysyttiin myds, mitarten he pelaavat digitaalisia
peleja. Vastausvaihtoehtoina oli satunnainen pedlaam(ei ole muuta tekemistd), pelaami-
nen sosiaalisista syista (viettdd kavereiden kanfissa) sekd pelaaminen harrastuksena
(pelaaminen on mukavaa ja haluaa kayttaa siihesma@iki utkimukseen osallistuneista 36
oli vastannut kysymykseen selkeasti. Naistd kolnigesta piti tarkeimpanad pelaamisen
syyna satunnaista ajan kuluttamista, neljdnnesalisia syitd ja yksi seitsemasta piti pe-
laamista harrastuksena. Kuten taulukosta 5 kay surnteet olivat melko samanlaiset su-
kupuolittain ja ikaluokittain tarkasteltuna. Satamen pelaaminen oli useimmalle vastaa-
jista tarkein pelaamisen syy kaikissa ryhmissa.idadisista syista pelaamien oli toiseksi
useimmalle tarkein pelaamisen syy kaikissa ryhmpsagsi kuudesluokkalaisissa pojissa,
joista kukaan ei ollut pitanyt sité tarkeimp&nén Sgaan tasta ryhméasta puolet ilmoitti tar-

keimmaksi syyksi pelaamisen olevan harrastus. Yédkokkalaisista tytoista viidennes
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piti niin ik&&n pelaamisen tarkeimpénéd syyna hawrassuutta, kun taas muissa ryhmissé

kukaan ei ollut valinnut sita tarkeimmaéaksi pelaamnisyyksi.

TAULUKKO 5. Tarkeimmat pelaamisen syyt

pelaaminen on

ei muuta tekemista sosiaaliset syyt harrastus
Pojat 6.k (n=6) 3 0 3
Pojat 9.Ik (n=8) 5 3 0
Tytét 6.1k (n=11) 5 5 0
Tytét 9.1k (n=11) 7 2 2

MyoOs pelaamisen syilla oli yhteys pelaamiseen kiye aikaan. Satunnaisesti pelaavat
pelasivat keskimaarin 43 minuuttia paivassa, sbsesi pelaavat 55 ja harrastuksena pe-
laavat 136 minuuttia. Naista sosiaalisesti peléayklaaminen jakautui hieman tasaisem-
min viikolle (suhdeluku 0,59) ja satunnaisesti pgla jakaantuminen oli melko lailla
kaikkien vastanneiden keskitasoa (0,47). Harrastukan pelaavilla pelaaminen oli keskit-
tynyt enemman viikonloppuihin (0,38).

Taulukossa 6 vastaajien pelitottumuksia on sejitpelaamisen syilla. Siitd voi-
daan havaita, ettd kun yksin ja samalla laittepitaavista valtaosa pelaa kuluttaakseen
aikaa, niin verkossa pelaaville pelaamisen syyt ogaimmin sosiaaliset. Mieluiten yksin
pelaaville eivat pelaamisen syyt luonnollisesti stesiaaliset, ja samalla laitteella pelaajis-
takin ne ovat sita vain reilulle neljannekselle rkssa mieluiten pelaaville pelaaminen on
vain harvoin pelkkaa ajan kuluttamista. Samall&tdalla muiden kanssa pelaavista léahes

kukaan ei pitanyt pelaamista harrastuksena, mo@taneljannes pelasi harrastusmielessa.
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TAULUKKO 6. Pelaamisen syyt pelitottumusten raak (n)

yksin samalla laitteella verkossa
satunnainen 6 14 1
sosiaalinen 0 6 4
harrastus 2 1 2
yhteensa 8 21 7

Taulukossa 7 pelaamisen syita taas on selitetifoftamuksilla. Siitd nahdaan, etta satun-
naisista pelaajista kaksi kolmasosaa pelasi meriusamalla laitteella ja vajaa kolmannes
yksin. Verkossa pelaaminen ei satunnaisille pélaagilut lahes koskaan mieluisin pelaa-
misen muoto. Sosiaalisista syista pelaavista imilolet pelasi mieluiten samalla laitteella
muiden kanssa, mutta lahes yhta moni pelasi mezlwerkossa. Harrastuksenaan pelaavil-

la eivat erilaiset pelaamisen muodot nousseetisesyi esiin.

TAULUKKO 7. Pelitottumukset pelaamisen syiden muka)

satunnainen sosiaalinen pelaaminen
pelaaminen pelaaminen harrastuksena
yksin 6 0 2
samalla laitteella 14 6 1
verkossa 1 4 2
yhteensa 21 10 5

Tutkimukseen osallistuneilta kysyttiin vield, miké tarkein asia joka tekee pelista hyvan.
Kysymykseen vastasi ymmarrettavasti 32 vastaagestajjoka kymmenes piti tarkeimpéana
grafiikkaa ja aania, kaksi viidestd mukaansatempaanaailmaa, joka neljas hyvaa juonta,
joka kahdeskymmenes uskottavia hahmoja ja jokaesijklissa kilpailemista. Myds tassa
kysymyksessa vastaukset vaihtelivat idn ja sukwguaiukaan. Kuudesluokkalaisista vain
yksi piti kilpailemista tarkeimpana hyvan pelin ifgk&, kun yhdeksasluokkalaisista néin

vastasi 5. Kuudes- ja yhdeksasluokkalaisista tigdpsiolet piti mukaansatempaavaa maa-
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iimaa tarkeimpéna tekijana pelissa. Neljannestfikeimpana hyvaa juonta ja loput jakau-
tuivat melko tasaisesti muihin kategorioihin. P@ifoka kolmas piti tarkeimpana kilpaile-
mista, ja nama olivat kaikki yhdeksasluokkalaig@den joukosta kilpailemista piti tar-

keimpéana yli puolet. Toiseksi tarkeimpana pidettiyvda juonta, jonka oli valinnut joka

neljas pojista. Tytt6jen suosikkia, mukaansatempaawaailmaa, piti pojista tarkeimpana
ainoastaan kaksi.

Niista vastaajista, jotka pelasivat mieluiten ykgiti mukaansatempaavaa maail-
maa tarkeimpana kolme neljasta. Grafiikkaa ja aaakd kilpailemista ei pitanyt tarkeim-
pana kukaan yksin pelaava. Yhdessad muiden kanssaladaitteella mieluimmin pelaavi-
en keskuudessa mielipiteet olivat jakautuneet $asainin. Mukaansatempaavaa maailmaa
piti tarkeimpana kolmannes vastanneista ja hyvaata piti tdrkeimpana neljannes. On
mielenkiintoista, etta joukosta, joka pelasi mitdni muiden kanssa samalla laitteella, alle
viidennes piti kilpailua tarkeimpana. Sen sijaama&pelaajat arvostivat muilla tavoin pe-
laajia enemman hyvaa grafiikkaa ja aanta, jotatpitteimpana vajaa viides vastanneista.
Verkossa pelaajista taas puolet piti kilpailemistkeimpana tekijana. 2 vastaajaa piti tar-
keimpéana hyvéaa juonta ja vain 1 vastaaja mukaamgat@vaa maailmaa.

Vastaajista, jotka pelasivat ennen kaikkea kulktaan aikaa, piti puolet tarkeim-
pana mukaansatempaavaa maailmaa. Hyvaa juontdisemasn neljinnes ja kilpailemista
viidennes. Sosiaalisista syista pelaaville kilpaileen oli tarkeampaa, sita piti tarkeimpana
kolmannes samoin kuin mukaansatempaavaa maailmaéa Msa-alueita kannatettiin
melko tasaisesti. Pelaamista harrastuksenaan gi#dkolmesta vastaajasta kaksi piti tar-

keimpana mukaansatempaavaa maailmaa ja yksi hyeate}

6.2 Pelaamiseen liittyvat oppimiskokemukset

Tutkimuksella pyrittiin selvittamaéan, millaista tii@ tai millaisia taitoja lapset kokevat ke-
hittineensa digitaalisia peleja pelaamalla. Tutkisegsa ilmeni analyysin tuloksena erilai-
sia oppimiskokemuksia, jotka luokiteltiin kolmeen paaluokkaan: deklaratiivisiin tietoi-
hin, proseduraalisiin taitoihin ja sosioemotionsiali taitoihin. Deklaratiivisilla tiedoilla

tarkoitetaan perinteistd symbolista, faktoista koesa tietoa (ten Berge & van Hezevijk
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1999, 608) ja proseduraalisilla tiedoilla tai talldotarkoitetaan tietoa siitd, kuinka asioita
tehd&an joko fyysisesti tai kognitiivisesti (tenrBe & van Hezevijk 1999, 607-608). So-
sioemotionaalisilla taidoilla tarkoitetaan niitditéga, jotka vaikuttavat ihmisen tunne-
elamaan ja sosiaaliseen kompetenssiin (Nationaéngtic Council on the Developing
Child 2004. Oppimiskokemusten luokittelu on esitetty taulukoSsga tassa alaluvussa

kuvataan tarkemmin naiden luokkien siséltdja atoeigsimerkkien avulla.

TAULUKKO 8. Peleista saadut oppimiskokemukset

Deklaratiiviset tiedot Proseduraaliset taidot Sosiemotionaaliset taidot
Akateemiset tiedot Motoriset taidot Sosiaaliseddai
Ei-akateemiset tiedot Motoris-tiedolliset taidot nhetaidot

Luovat taidot
Ongelmanratkaisutaidot
Ajattelu- ja keskittymistaidot
Resurssinhallintataidot

Deklaratiiviset tiedot jaettiin analyysissa akateemisiin- ja ei-akate@misetoihin. Aka-
teemisilla tiedoilla tarkoitetaan niité tietojatha liittyvat kouluun. Akateemisiin tietoihin
siséllytettiin historia, luonnontieto ja englantieli. Eras kuudesluokkalainen poika kertoi
kirjoitelmassaan, ettdolen oppinut esim. englantia. ja joistakin peleikiétoriaa ja muu-
ta" (A22P).Yhdekséasluokkalainen tyttd puolestaan mainitsneskeiksi oppineens&ier-
ratystd ja luonnosta ja kasvien kasvattamise$Bil'2T) ja kuudesluokkalainen poika kir-
joitti, ettd"no kyllah&n pelaamisessa enkkua oppii mut en mé@suta keksikkéaan" (A3P)
Akateemisista tiedoista oppimiskokemukset liittyiwdseimmiten englannin kieleen. Seu-

raavassa katkelma erdéan yhdeksasluokkalaisenkyjoinelmasta:

Olen oppinut peleista enemman englantia, koska trpeie ovat englanniksi, ja kiel-
ta ei saa vaihdettua. (B12T)

Seuraava esimerkki on kuudesluokkalaisen pojawitétmasta. Englannin kielen oppimi-

sen lisaksi poika on my6s innostunut englanningézlipelin tekemisesta:
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Peleista olen oppinut aika paljon englantia ja reikin itse joskus koodata pelin. Se
peli mink& koodaisin olisi englanninkielinen vakaymgli. Vakoojan pitéisi ratkaista

pulmat ja seikkailla ympari maailmaa ja galaksia2QP)

Ei-akateemisilla tiedoilla tarkoitetaan tédssa sslidadeklaratiivista tietoa, joka ei liity kou-
lunkayntiin tai perinteisiin koulun lukuaineisiiiN&ita tietoja olivat esimerkiksi autojen
toiminta ja urheilutietous. Seuraava kuudesluokkela poika koki oppineensa pelaamalla

urheilutietoutta:

Pelaamisen kautta olen oppinut NHL:I&an saantdjdapgen nimid, joukkueita, har-
hautuksia ja englantig A20P)

Yhdeksasluokkalainen poika puolestaan koki, ettadréoppinut autopeleja pelaamalla

autoista:

En mitdan erikoista ole oppinut pelatessani, mjdgtkus joitain pienia asioita esim.
jos pelaan autopeleja (need for speed, gran turjsinieer yms.) voin oppia autojen

merkkeja, malleja, aania, ominaisuuksia ja ulkor@k@9P)

Toinen p&aluokka omproseduraaliset tiedot ja taidot Nailla tarkoitetaan tietoa siita,
kuinka asioita tehdaan joko fyysisesti tai kogwisesti (ten Berge & van Hezevijk 1999,
607-608). Proseduraaliset taidot jaettiin tasdédnuiksessa motorisiin taitoihin, motoris-
tiedollisiin taitoihin, luoviin taitoihin, ongelmaatkaisutaitoihin, ajattelu- ja keskittymistai-
toihin seka resurssinhallintataitoihin. Motorisatdja analyysissa olivat esimerkiksi liike-
hallintakyvyt ja fyysinen kunto. Erds kuudesluolkkakn tyttd kirjoitti fyysisen kunnon
kehittymisesta, ettaTykkaan pelata Wii:td. Siind on kivoja peleja, gassaa myds vahan
likuntaa" (A17T).

Useat vastaajat kokivat pelien kehittaneen erdaigkehallintakykyja. Seuraava
yhdeksasluokkalainen poika kirjoitti, kuinka kokiasitun Counter-Strike pelin kehittdneen

hanen reagointi- ja huomiokykyéaéan:



48

Pelista olen oppinut kdyttamaan hyvéakseni eri piaokuuluvia aania ja reagointiky-

ky on parantunut silla asiat on huomioitava ja tefi# nopeasti tai haviaa. (B6P)

Myds seuraava yhdeksasluokkalaisen tyttd kirjappineensa liikehallintataitoja, kuten
tasapainoa:

Pienempana pelasin esim. nintendon ja joitain k&kaypeleja. Olen myos pelannut
niilla urheilu peleja, ne oli niin kivoja. Niissévmyods mielestéani oppia jotain silla

monessa pelissa tarvittiin esim. tasapainoa taitentditoja. (B4T)

Motoristen taitojen liséksi kirjoitelmista tutkimag&ssa tuli esiin myods sellaisia taitoja, jois-
sa yhdistyivat seka motorinen ettd kognitiivineraarsinen. NAaitd taitoja kutsutaan téassa
tutkimuksessa motoris-tiedollisiksi taidoiksi. Tahlaokkaan kuuluivat esimerkiksi soitto-

taito, pelitaidot ja urheilutaidot. Seuraavassaesimerkkind yhdeksasluokkalaisen tyton

kokemus siitd, kuinka soittotaito voi kehittya ptaalla:

Kotona saatan pelata pikkuveljeni peleja (PS3)Keskian / jaksan, esimerkiksi Qui-
tar heroa tai rock-smithid (se tunne kun saa jonkaikean tason suoritettua hyvin

on mahtava + rock smithissa oppii oikeasti soittam&itaraa / bassoa). (B20T)

Tutkimukseen osallistujat kertoivat mygds, kuinkadlieat pelaamalla oppineet pelaamista
tai pelaamiseen liittyvien valineiden kayttoa, bk kokivat pelitaitojensa kohentuneen.
Esimerkiksi erds yhdeksasluokkalainen poika totth, 'opin silloin kun pelasin Wiilla (5-

6 1k) niiden kapuloiden kayttda ja peleja" (B18Pkglitaitojen kehittymisesta kirjoitti myods
kuudesluokkalainen tyttd seuraavaa:

Peleissd on mukava suorittaa tehtévia ja kehitkgiska kun saa tehtavan suoritettua
tai huomaa kehittyvansa tulee hyva olo. (A12T)
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Myds urheilutaidot luokiteltiin kuuluvaksi motortgedollisiin taitoihin. Seuraavassa kuu-
desluokkalaisen pojan kokemus siita, kuinka haompinut urheilutaitoja koripalloaiheista

pelia pelaamalla:

Heitin kerran NBA2K13:ssa omasta paadysta sisaddARK13 on koripallopeli) ja
se on todella harvinaista. Samasta pelista oleniragphyvia liikkeita oikeassa ela-

massa pelatessani. (A10P)

Kolmas proseduraalisien taitojen alue oli luovatida Luoviksi taidoiksi luokiteltiin luo-
vuus ja mielikuvitus. Eras kuudesluokkalainen tyggimerkiksi totesi yksikantaanOlen
oppinut luovuutta” (A6T)ja toinen kirjoitti pelaamisen ja mielikuvituksghteydesta seu-

raavalla tavalla:

Pelaaminen on kehittanyt aivojani, kun olen pelanogiikkapeleja. Kun taas olen

pelannut Kirbya tai Marioa se on lisdnnyt mielikingtani. (A17T)

Ongelmanratkaisutaidot olivat yksi suurimmista pchgraalisten taitojen ryhmista. Ongel-
manratkaisutaidot koostuivat paattksentekotaidoistgpean taktikoinnin taidosta, ongel-
manratkaisusta ja tiedonhakutaidoista. Erds yhdéikskkalainen poika oli pelannut ver-
kossa Counter-Strike pelia usean vuoden ajan gsitatttéa Olen oppinut improvisoimaan
ja taktikoimaan nopeasti" (B6PKuudesluokkalainen poika puolestaan kirjoitti, tiée-
leissa ovat ongelmanratkaisu vaikeaa valilla msgaon myo6s hauskaa" (A2R)yos seu-
raavasta kuudennen luokan tyton kirjoituksestaittutk etta kirjoittaja koki oppineensa

ongelmanratkaisutaitoja:

Mielestani on kivointa pelata kaverin tai sisarukdeanssa, koska silloin voi jakaa
hauskat kokemukset ja miettia esim. miten paasisesivan kentan lapi. Jos en paa-
se jotain kenttaa lapi tai selvité jotain tehtavgmdan pienen tauon, kayn esim. ulko-

na. Ja kun tulen kokeilemaan uudestaan selviténgie "ongelman” (A17T)
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Moni osallistuja kirjoitti nauttivansa ongelmanraigusta peleissa. Seuraavassa esimerkki
yhdeksasluokkalaisen tyton kirjoitelmasta:

Peleissé vaikeaa saattaa olla keksia, miten paaseenpain. Joissakin on esim. On-
gelmanratkaisutehtévia jotta saisi jonkun lukon ial#k muuta vastaavaa, mutta ne
ovat (yleensa) kivoja. (B20T)

Myds paatoksentekotaito luokiteltiin tdssa tutkirmegsa osaksi ongelmanratkaisutaitoja.
Seuraavassa esimerkissa on yhdekséasluokkalaigenkykemus:

Pelaaminen on auttanut ehk& hieman paatdsten teossaten siitd on ollut enem-
man varmaan haittaa. Onhan se toki kivaa [SKYRIMMfPelaan Skyrimia, koska
pelissd on huikeat hahmot, tehtavat, juoni, juautmaisemat. Ja lohikdarmeet. Ja
kaikki. :) (B8T)

Ajattelu- ja keskittymistaidot luokiteltin omakgiroseduraalisiin taitoihin kuuluvaksi ryh-
makseen. Tama ryhma koostui ajattelutaidosta, kgskskyvysta ja tarkkaavaisuudesta
seké& moniajosta (multitasking). Kuudesluokkalaittd Kirjoitti ajattelutoiminnan kehit-

tymisesta seuraavaa:

En oikein tied&d mita olen oppinut. Ainakin olentjowt monta kertaa laittanut aivo-
ni peliin, eli aivotoiminta on vahan kehittynyt. Bta pelia kauhean tosissaan vaan
tarkeda on hauska peli ja hyva mieli. (A14T)

Myds seuraava kuudesluokkalainen tyttd koki pelaamija erityisesti alypelien kehitta-

neen ajattelutoimintaa:

En tykk&aa peleista jossa pelataan jotakin ihmistéstaan” vaan sellasista joissa

kaytetdan "ryhmatyota”. Myods kun oman tapletin orars myos silla tulee pelattua
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esim. sellasia peleja joissa pitdd kayttad "ally&di hoidetaan jotain virtuaali lem-
mikkia. Alypeleista sen verran, etta tarkoitan jiefeissa pitaa ratkaista joku arvoi-

tus eikd mitdan matikkaa. (A3T)

Myds pojat kirjoittivat ajattelu- ja keskittymistajen oppimisesta. Seuraava esimerkki on

yhdeksasluokkalaisen pojan kirjoitelmasta:

Tarkeimmat asiat mita peleistd olen oppinut on angin kieli, ja keskittymistaito,
refleksit.(B16P)

Kuudesluokkalainen poika puolestaan kirjoitti mgoiaidosta (multitasking) seuraavaa:

Peleissa helppoja on kaikki selvét asiat ja negaisietaa mita tehda. Vaikeita taas

ovat ne joissa on vahan aikaa ja pitaa tehda momtsiaa samaan aikaan. (A5P)

Myds resurssinhallintataidot luokiteltiin prosedaiisiin taitoihin. Tahan luokkaan kuului-
vat ajanhallintataito ja raha-asioiden hoitaminEras kuudesluokkalainen tyttd mainitsee
ensin oppineensa 3en kuinka nopeasti aika kuluu peleja pelaamal®11(T) ja jatkaa
myOhemmin samasta aiheesta, e@eh oppinut hallitsemaan aikaa" (A11Bras yhdek-

sasluokkalainen puolestaan tyttd koki oppineengsigté raha-asioiden hoitamista:

Olen oppinut peleista enemman englantia, koska traig ovat englanniksi, ja kiel-
ta ei saa vaihdettua. Peleista oppii myds rahadasdoenemman, kun pitdd esim. os-

taa uusia juttuja. (B12T)

Kolmas paaluokka tassa tutkimuksessasobioemotionaaliset taidatNailla tarkoitetaan
tdssa tutkimuksessa erilaisia tunteisiin tai sdisiaateen liittyvid taitoja. Tamé luokka ja-
kautui vield sosiaalisiin taitoihin ja tunnetaitwih Sosiaalisiin taitoihin kuuluivat esimer-
kiksi taito kysya apua kaverilta ja erilaiset joukk ja ryhmatyotaidot. Seuraavassa kuudes-

luokkalaisen tyton kokemus avun kysymisesta verkoss
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Paitsi joskus kun pelasin LittleBigPlanettia, nkan en millaan paassy lapi, niin me-
nin pelaan Onlineen, et joku vois sit auttaa siai,jos se on tajunnu siin jotain mita
ma en. (A23T)

Myds seuraava kuudesluokkalainen tytto luotti keiden apuun, jos pelissa tuli ongelmia:

On hyva jos pelissa on joku juoni, joka lopuss&eat, koska se auttaa/kiinnostaa
jatkamaan pelaamista. On kuitenkin arsyttavaa,gelissa on joku ongelma, jota ei
milladn saa ratkaistua, eika silloin paéase etenemdaérhautuu ja peli loppuu siihen.

Silloin voi kuitenkin kysya kaverilta apua ja pasteenpain. (A12T)

Peleista koettiin opittavan myds joukkue- ja ryhydéaitoja. Yhdekséasluokkalainen poika

kirjoitti seuraavaa:

Olin 4-1 havidlla onnistuin joukkuepelilla tekem&d&mnaalia ja jatkoajalla tekemaan
maalin. Urheilupeleissé oon oppinu joukkuepeligkeémaan paljon maaleja ja sota-

peleisséd mita ei kannata tehda. (B17P)

Joukkuepelaamisen mielekkyydesta erés kuudesluamkieal tytto Kirjoitti:

En oikeen pelaa mitaan, koska harkkojen takia evi@een aikaa jollon siihen peliin
vois sillee kunnolla ees keskittyy. Mut joskusetlkglla pelattua WILIIA siskon tai
kaverin kanssa. En tykk&a peleista jossa pelatatakin ihmistéa "vastaan” vaan sel-

lasista joissa kaytetdan "ryhmatyotd”. (A3T)

Tunnetaidot olivat sosioemotionaalisten taitojené¢a ryhma. Elaytymistaito luokiteltiin
tassa tutkimuksessa kuuluvaksi tunnetaitoihin. Kaslhubkkalainen tytto kirjoitti seuraavaa

pelihahmoon elaytymisesta:
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Pelaan seikkailupeleja ja laulupeleja. Laulupelitad kivoja, koska saa laulaa kaik-

kia hyvia biiseja. Seikkailupeleissa on kiva ajate¢tté on itse pelin hahmo. (A16T)

Myds pettymisten sietdminen luokiteltiin tunnetéito kuuluvaksi. Seuraava esimerkki on

kuudesluokkalaisen tytén kirjoittama:

Pelissa yritéan selvittdd aina sen kentan ja kehit@mmoani. Vaikeaa on jos pelaan
jotain uutta pelia tai kenttdd, enka osaa sitdjts olen voittamassa mutta havian ja

joudun aloittamaan alusta. (A1T)

Osa kirjoittajista tunnisti ja analysoi pelien jalifilanteiden herattdmia tunteita hyvinkin

tarkasti. Yhdeksasluokkalainen poika kirjoitti:

Helpotuksen ja onnistumisen tunnetta syntyy kunggsa jonkin tavoitteen pelissa.
Esimerkiksi urheilupeleissa (Fifa, NHL, NBA, Maddens.) Jos olet havidlla ja vii-
me hetkelld tulet tasoihin ja / tai ohi. Pettymyksannetta voi myds olla. Jos olet
vaikka voitolla ja vastustaja tulee tasoihin taii,ohiin silloin voi hyvinkin paljon
harmittaa. Molemmat tunteet kuuluvat kaikkiin peilej mutta pdéasia on saada ilon
ja onnistumisen tunteita. (...) Vaikeita pelitilaita on ollut enemmankin urheilupe-
leissa. NHL finaalissa pelatessani NHL pelid tapiamteesta tasoihin 10 sekuntia
ennen loppua ja jatkoajalla voitto. Onnistumisemrte oli suuri siina vaiheessa.
(B9P)

Toinen yhdekséasluokkalainen poika koki tunteidensavan pintaa erityisesti kaveria vas-

taan pelatessa:

Nykyaan pelaan l&hinna urheilupeleja, Eli Fifa jadN. Jos olen yksin pelaamassa,
niin pelaan onlinessa (netin kautta) muita pelaajestaan Fifassa. Pelaan siksi ne-
tissé, koska se on hauskaa ja voittaminen on aaskaa. Eniten tykk&an siita, kun

pelaamme kaverin kanssa Fifaa tai NHL:1ad meillakaverin luona. Se on hauskaa,
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koska pelatessa nousee erilaisia tunteita pintéesim. ilo ja innostuneisuus) ja voit-

taminen on aina hauskaa. (B2P)

MyoOs seuraava kuudesluokkalainen tyttd kirjoittk&muksistaan pelissa esiin nousevista

tunteista:

Ku on "vaikeita pelitilanteita” nii sillon yleens@nenee hermot. :D Kuitenki seuraa-
valla kerralla kun sita pelia pelaa nii sen kyseidehan paéaseki iha helposti ja her-

mostumine tuntuu ihan tyhmalta. (A3T)

Kilpailullisuus ja tavoitteellisuus luokiteltiin kuuvaksi tunnetaitoihin, mutta niissa, kuten
monissa muissakin tunnetaidoissa, on lisaksi my&galinen ulottuvuus. Kilpailullisuu-

teen ja tavoitteellisuuteen kuuluvia kokemuksi&itatiksessa |0ytyi runsaasti. Seuraavan
tekstin kirjoittaneella kuudesluokkalaisella ty&bn ollut tavoitteena voittaa isoveli auto-

pelissa:

CTR:ssa ajetaan kilpaa erilaisilla radoilla. Tav@eni on voittaa isoveljeni. Lyhy-
emmat radat ovat helppoja, vaikeat radat on pifjednutkikkaita. Olen kerran voit-

tanut veljeni vaikeassa kentassa tuurilla. (A25T)

Pelin voittamisen tavoittelemisesta yhdeksasluakkeh poika kirjoitti seuraavaa:

Peleissé pelataan sen mukaan milla keinoilla vordaali voittaa ja pitd&d hauskaa.
Ne ovat myds omat tavoitteeni pelatessani pelegikedt ja helpot asiat vaihtelevat

aina, koska kaikki jutut ei ole helppoja ja kaikkikeita. (9BP)

Osa kirjoittajista kuvaili tarkasti, kuinka vaikepelitilanteet aiheuttavat heissa tietynlaisia
reaktioita. Monet heista myos kertoivat, millaisienetelmid he ovat oppineet kayttamaan
naista tilanteista selvitdkseen. Seuraavista ekersté on tulkittu, etté kirjoittajat kokevat

oppineensa erilaisia toiminnanohjaukseen ja itsekda liittyvia taitoja. Erds kuudes-
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luokkalainen tyttd on huomannut, ettd tauon pit@niwvaikeassa tilanteessa helpottaa ja

etta liikaa pelaaminen ei ole hyva asia:

Minulla on pelipaivat, joten en pelaa kovin paljdvlielestani on kivointa pelata ka-
verin tai sisaruksen kanssa, koska silloin voi mhkeuskat kokemukset ja miettia
esim. miten paasisi seuraavan kentan lapi. Josése jotain kenttaa lapi tai selvita
jotain tehtavaa, pidan pienen tauon, kayn esimongk Ja kun tulen kokeilemaan uu-
destaan selvitdan yleensa "ongelman”. Pelaamisestahgotyd, jos ei pelaa liikaa.

(AL7T)

Myds seuraavasta kuudesluokkalaisen pojan kirjodsta tulkittin hanen oppineen toi-

minnanohjaukseen liittyvia taitoja:

Mielestani kun pelaa joskus niin se rauhoittaagpuuttaa aivoja. Jos pelaa putkeen
lian kauan niin pdéhén alkaa koskea ja silmiinadksattua. Pelaamisessa voi oppia

asioita ja se on my6s mukavaa ajanviettoa. (A10P)

Kirjoitelmista I6ytyi lisaksi useita mainintoja i, kuinka sinnikkyydell& pystyy etenemaan
pelissa. Eras yhdeksasluokkalainen tyttd esimerkikssi, ettd Jos pelissa on jokin vaikea
tilanne, ratkaisen sen yleensa tarpeeksi moniegstan jalkeen" (B7T).Toinen yhdeksas-

luokkalainen tytto kirjoitti seuraavaa:

Myds Quitar Herossa on ollut vaikeita kappaleiteohtia, olen vain harjoitellut niin
kauan kunnes olen osannut kohdan (myés DDR onjgesa olen tehnyt samoin).

(B20T)

Tulosten perusteella lapset siis kokivat kehittéiséerunsaasti erilaisia tietoja ja taitoja

digitaalisia peleja pelaamalla. Tassa tutkimuksessaa oppimiskokemukset jaettiin dekla-



56

ratiivisiin tietoihin, proseduraalisiin taitoihira jsosioemotionaalisiin taitoihin. Seuraavassa
luvussa keskitytaankin oppimiskokemusten sijaalmesij millaisissa asioissa lapset kertoi-
vat pelaamisen hyodyttaneen heita.

6.3 Peleista koettu hyoty

Tutkimuksessa selvitettiin myos, millaista hyotysallistujat ovat kokeneet saaneensa digi-
taalisia peleja pelaamalla. Hy6dyt eroavat oppioksknuksista siten, etta niissa oli mainit-
tu opitun asian liséksi jotain, jossa opitusta stsian ollut etua. Kun oppimiskokemukset
saattavat olla tiedostamattomia tai vastaajallekitydsettomia, niin hyédyt ovat aina vas-
taajan mielestd merkityksellisia ja niihin liittyokemus osaamisesta tai onnistumisesta,
jonka vastaaja pystyy yhdistam&an peleihin. Osaytyia liittyvista ilmauksista on myos
saatu vastauksista taustatietolomakkeen kysymyksaga hyotyd naista tiedoista tai tai-
doista on sinulle ollut?”.

Koetut hyoddyt jakautuivat kahteen toisistaan eraayaituationaaliseen hyotyyn
ja kehityshyotyyn. Situationaalisella hyodylla taitetaan tdssa tutkimuksessa sita, etta
peleista opituilla asioilla on koettu olevan hyo6fgésain aikaan ja paikkaan sidoksissa ole-
vassa tilanteessa tai paikassa, joka on pystythe@maan. Kehityshyodylla taas tarkoite-
taan, ettd vastaaja on nahnyt jonkun taidon kehiggn olevan hyodyllista sindnsa, ilman
tilannesidonnaisuutta. Taulukossa 9 on eriteltgig& koettuja hyotyja.

TAULUKKO 9. Peleista koettu hyoty

Situationaaliset hyddyt Kehityshyddyt

Koulu Motorinen kehittyminen
Urheilu Kognitiivinen kehittyminen
Kaverisuhteet Emotionaalinen kehittyminen
Ajan kuluttaminen Kielitaidon kehittyminen

Englanninkielen taito oli selkeasti kaikkein useimmainittu peleistd saatu hyoty. Olem-

me jakaneet siihen liittyvat maininnat kolmeen lategoriaan riippuen siitd, millaisissa
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tilanteissa vastaajat ovat kokeneet kielitaidogtstyneensa: koulunkayntiin, englanninkie-
liseen kommunikointiin vapaa-ajalla ja yleiseenlangintaidosta koettuun hy6tyyn.
Situationaalinen hyoty jakautui kouluun, urheiluun, kaverisuhteisiin jaraku-
luttamiseen. Koulussa koettu hyoty on samansuuwerakategoria kuin oppimiskokemuk-
sista esiin nousseet akateemiset taidot, muttd simlisaksi erityisesti mainittu, etta opi-
tuista asioista on ollut konkreettista hyotya. Esikiksi yhdeksasluokkalainen poika kir-

joittaa englannin opiskelusta nain:

Englanti koulussa on 10. Eikd minun tarvitse luke&eisiin, ja se johtuu pelaami-
sesta. (B2P)

Kuudesluokkalainen tytto taas kirjoittaa nain:

Englannin tunnilla olen tiennyt joitain sanoja ynf817T)
Joissain tilanteissa vastaajat ilmaisivat hyvinjakinellisesti hybtyneensa, vaikka talloin
hyddyn laatu ei valttamattd tule kovin hyvin esikeiten kuudesluokkalainen tyttd seuraa-
vassa kirjoittaa:

Niista on ollut hydtyd minulle esim. kuvataiteegseéT)

Osa vastaajista taas kuvaili tarkemmin, milla tavieyodyllisyys ilmeni, kuten yhdeksas-

luokkalainen poika, joka kertoi seuraavaa:

Sormien ja ka&sien koordinaatio, &areisnako, taddasuus, (...) Ne voi olla hyodyl-

lisia likunnassa. (BOP)

Toinen situationaalisen hyodyn alue oli urheillssa hyotya koettiin kahdella tavalla. En-
sinnakin joissain vastauksissa kerrottiin, ettdeuddpeleista opituista taktiikoista oli ollut

hyotya myos oikeassa urheiluharrastuksessa. Kuugldsdlainen poika kertoo:
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Olen huomannut ettéa olen oppinut englantia peleiatmyos taktiikoita NHL-pelista
harrastukseeni eli jddkiekkoon (...) Oppinu harhastalkja kaikki hyvat taktiikat.

(A18P)

Toinen urheilupeleistd saatu hyoty liittyi urheilseuraamiseen. Toinen kuudesluokkalai-

nen poika kertoo nain:

Olen kayttanyt englantia paljon ja kun katson jé#koa tiedan saannot. (A20P)

Kolmas urheilupeleihin liittyva hyoty koski enemnkdm kaverisuhteita, kuten eras yhdek-
sasluokkalainen poika totesi:

kavereiden kanssa voi puhua urheilusta. (B10P)

Yhteisten puheenaiheiden lisaksi hyddylliseksi kivete, ettd pelatessa pystyi viettdmaan
aikaa kavereiden kanssa. Kuudesluokkalainen tgttbkpelaamisen hyddyista nain:

Ettei paatani ala sarkemaan, voin viettdd muidendsa aikaa. (A1T)

MyoOs seuraava kuudesluokkalainen poika kuvailinkai pelaaminen on ollut mukavaa

yhteista aikaa kaverien kanssa. Liséksi pelit audtaneet |0ytamé&é&n uusia kavereita:

Pelissé on myds monia muitakin muotoja, ja pel@mtdajan myodta mukaan jaanyt
hyvia muistoja kun sitd on koulun jalkeen ala-al&eleotiin mennyt kavereiden kans-
sa pelaamaan. Pelin kautta on I6ytanyt pelikavereit puolelta suomea ja jopa ym-
pari maailmaa. (B6P)

Englannin kielen koettiin olevan hyodyllinen my&avkrisuhteissa ja muissa sosiaalisissa

tilanteissa, kuten seuraavissa yhdeksasluokkataigtejen vastauksissa:

Parjad samanhenkisten ulkomaalaisten kanssa (®kKgorumi Steamissa). (B8T)
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Oppimia sanoja/sanontoja voi kayttdd jos puhuuejalh kuka puhuu englantia.
(B13T)

Viimeinen situationaalisen hydédyn muoto oli ajarduttaminen. Se oli myds yksi yleisim-
mista peleistd saaduista hyddyistd. Useimmitenntdbékkaan kuuluvissa vastauksissa

peleista ei ole koettu olleen muuta hyotya:

Hyotya peleisté on ollut vaan hauskanpitoon ja tapada aikaa kulumaan. (B9T)

En ole oppinut peleista mitdan tai ei ainakaan toleleen. Ja siitd on ollut hyotya

siind tilanteessa kun on ollut tylsaa. (B3T)

En ole oppinut paljoa pelaamalla, hy6tya on se sila saa ajan kulumaan. (B1T)

Muiden peleista saaduista hyodyistd kertovien weséen luokiteltiin kuvailevarkehitys-
hyo6tyja. Kehityshyodyilla tarkoitetaan tassa tutkimuksesshaisia ilmauksia, joissa opi-
tuista taidosta kerrotaan olleen hyotyd, muttaeiem&éaritellda kuuluvan johonkin tiettyyn
aikaan tai paikkaan. Hyddylliseksi ei siis naissgatiksissa koettu peleista opittujen taito-
jen avulla saavutettuja onnistumisia tai etujagkusituationaalisissa hyodyissa, vaan néaita
opittuja taitoja itsessaan.

Kehityshyodyt jakautuivat motorisiin, kognitiivisiija emotionaalisiin hyo6tyihin
seka yleiseen englannin kielen taitoon. Motorisghdyt liittyivat sormindpparyyteen ja

reaktiokykyyn, jota pelien koettiin kehittdneen:

Osaa kayttaa niita sanoja normaalissa elamasséaeggoimaan vaan normaalia ri-

peammin. (B12T)

Pelaamisesta on ollut hyotya se, etta pystyn Kgskdtan paremmin ja olen nopeampi
sormistani. (A25T)
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Edellisessa esimerkissa on mainittu myos parantiadeskittymiskyvysta saavutettu hyo-
ty, joka on luokiteltu kognitiiviseksi hyddyksi. Nta kognitiivisia hy6tyja olivat ongel-
manratkaisukyky ja hieman epamaaraisempi "jarketyys

Normaalien pulmien nopea ratkaiseminen. (B6P)

Olen nyt jarkeva ja parjaan ja ymmarran hyvin engla. (A10P)

Peleistd on koettu olleen hyttya myos tunteidetinmassa. Kuudesluokkalainen poika
kirjoittaa:

osaan englantia paremmin ja en suutu niin helgostioon pelannu. (A27P)

Viimeisena kategoriana peleista koettiin olleenthigitenglannin taidossa. Vastaukset ero-
sivat aikaisemmista englannin kielestd koetuistadigista siten, ettei niissa eritelty, missa
tilanteissa kielitaidosta olisi hydtyd. Tama oli dsymaarallisesti suurin yksittdinen vastaus-
kategoria.

Ja joskus kun mun veli pelaa ja s&&dén jotain \€esim. neulon) niin ku ne on eng-

lanniks niin siita sit oppii lisdd enkkua, eli ongta hyotyykin. (A23T)

6.4 Pelaajaprofiilit

Tutkimukseen osallistuneista on pelitottumusterugieella muodostettu nelja pelaajapro-
fillia tai pelaajan arkkityyppia. Profiilit on vatu tarkastelemalla taustatietolomakkeista
kerattya tietoa ja vertailemalla sita kirjoiteln@istaatuihin tietoihin. Profiilin muodostami-
sessa tarkasteltiin ensi sijassa pelaamiseen k@ytwkaa, pelimieltymyksia (yksin, samal-
la laitteella, verkossa) ja pelaamisen syita (S#uren, sosiaalinen, harrastus) seka naiden
valisia vertailuja, joka on esitetty luvussa 6. $iifc nousseet profiilit nousivat kukin selke-

asti esiin muusta aineistosta ja nayttaisivat makan kohtalaisen hyvin iké- ja sukupuoli-
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jakaumia sek& vastaajien ilmoittamia lempipeleja. Kditenkin selvaa, ettad kaikissa ryh-
missa on my6s muihin profiileihin sopivia pelagpaetta aivan kaikki vastaajat eivat kuu-
luneet mihinkdan ndista profiileista. Kuitenkin sawsa vastaajista kuului johonkin naista
ryhmistd. On myos syyta muistaa, etta kellaédn agista pelitottumukset ja oppimiskoke-
mukset eivat olleet identtisia, ja profiilit on $fiyndhdd enemméan suuntaa-antavina kuin
tarkkarajaisina ryhmina.

Loydetyt profiilit ovat myos yhdistettavissa KallipMayran ja Kaipaisen (2009)
pelaajatyyppeihin, jotka on esitelty taulukossaMiodostuneista profiileista on valittu I&-
hempaan tarkasteluun joitakin tyypillisia edustaj@aden oppimiskokemuksia on hieman
tarkemmin esitelty. Edustajat on nimetty luettavenuthelpottamiseksi, nimet ovat luonnol-
lisesti keksityt. Seuraavassa esittelemme neljagpetyyppia ja tarkastelemme, millaisia

oppimiskokemuksia juuri heill& on ollut. Pelaajgtityon esitetty tiivistetysti taulukossa 10.

TAULUKKO 10. Nelja erilaista pelaajaprofiilia

Pelitapa Ajankaytto Tavoitteet Oppimiskokemukset
Kilpailija kilpaileminen yli 2 tuntia pai- sosiaalisuus, kil- reaktiokyky, tunnetai-
verkossa vassa paileminen dot, sosiaaliset taidot
Uppoutuja yksinpelaaminen noin 1,5 tuntia elaytyminen, pelin englanti, elaytyminen,
harrastuksena paivassa sisaisia pelitaidot
Puhelinpelaaja kannykalla ajan muutama mi- ajan kuluttaminen sitkeys, karsivallisyys,
kuluttamiseksi nuutti paivassa ei mitdan

Kaveripelaaja  kavereiden kanssa  noin puoli tuntia ajan kuluttaminen,  sinnikkyys, itsesaately,

konsolilla paivassa sosiaalisuus sosiaaliset taidot

Kilpailija oli useimmiten yhdekséasluokkalainen poika, joklapestupaéssa verkkopeleja.
Myds kuudesluokkalaisissa pojissa on joitain tarpélaajatyypin piirteita, tytdissa ei juu-
rikaan. Kilpailijalle pelaamisessa on tarkead muaataan kilpaileminen. Pelaamiseen kay-

tetddn paljon aikaa, yli kaksi tuntia paivassa.|Msa peleja ovat verkossa pelattavat kil-
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pailulliset toimintapelit, kuten Counter-Strike,k&eerilaiset urheilupelit, kuten NHL ja
FIFA.

Kallion, Mayran ja Kaipaisen (2009) luokittelussigp&ilija asettuu sitoutuneiden
pelaajien mentaliteettiin, hauskanpitgjien ryhm&dama tarkoittaa yleensa nuoria, jotka
kayttavat pitkid aikoja pelaamiseen ja joille pet@@n muodostaa tavan viettaa aikaa ka-
verien kanssa, seka pelitilanteissa ettd muusseovaikutuksessa peleista keskustellen.
Tassa ryhmassa pelit koetaan ennen kaikkea hdestealtoimintaymparisténd, jossa kes-
keisintéd on toimiva mekaniikka ja sopiva vaikeustg&allio ym. 2009.)

Kilpailijan tiedostetut oppimiskokemukset liittyvétsein reflekseihin, ajattelutai-
toihin ja paatoksentekoon seka urheilutaitoihinydilfinen kilpailija oli yhdeksasluokka-
lainen poika "Boris” (B6P). Boris pelasi mieluiteerkossa sosiaalisista syista, tarkeimpa-
na tekijana tietenkin kilpaileminen. Boris pelagirtomansa mukaan arkisin kolme tuntia
paivassa, viikonloppuisin (pe—la) neljd. Hanen gdaselejddn olivat verkossa pelattava
kilpailullinen taistelupeli Counter-Strike ja verssa pelattava taistelu- ja selviytymispeli
DayZ.

Boris kuvailee ensin pelaamisen sosiaalisia ulotirgia. Nayttaisi silta, etta ai-
kaisemmin Boris on pelannut enemméan samalla |#dtdaverien kanssa. Myohemmin
pelaaminen on ilmeisesti siirtynyt enemman verkkgarsosiaalinen piiri sen ympaérilla on
laajentunut. Pelaaminen vaikuttaisi olevan osa mgadanen pelikavereidensa sosiaalista

ja kulttuurista padomaa.

pelista on ajan myota mukaan jaanyt hyvid muisknja sitd on koulun jalkeen ala-
asteella kotiin mennyt kavereiden kanssa pelaam@ealn kautta on I6ytanyt pelika-

vereita eri puolelta suomea ja jopa ympari maailm@2P)

Boris kertoo myos pelaamisen kilpailullisuudestaijhteellisyydesta. Hanelle pelaaminen
ei ole vain rentoa hauskanpitoa, vaan myos tokifpailua joka vaatii ponnisteluja. Tallai-

sessa pelaamisessa saavutetut voitot ovat arvaten&rkityksellisempia kuin rennossa
pelaamisessa saavutetut. Toisaalta helpossa tifedaaminen tuntuu antavan Borikselle

vastapainoa kurinalaisemmalle kilpailulle.
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Counter - Strikessa on vaikeampi kilpailullinem jibssa otetaan mittaa vastustajas-
ta. Helpompi tila on sellainen misséa pelataan jsilka pelipalvelimilla, jossa voi pe-

lata ihan rennosti kaikenlaisia pelimuotoja ja git&ain hauskaa. (B2P)

Aikaisemmissa esimerkeissda voidaan Boriksella ®delleen véahintdankin piilo-
oppimiskokemuksia. Pelin sosiaalisissa ulottuviadaija kilpailullisuudessa on varmuu-
della opittu ainakin erilaisia sosioemotionaalita#oja, kuten ryhmétyota ja pettymysten

sietamisté. Naiden lisdksi Boris on maininnut jitatiedostettuja oppimiskokemuksia:

Pelista olen oppinut kayttamaan hyvakseni eri ptaokuuluvia aania ja reagointiky-

ky on parantunut sill& asiat on huomioitava ja i nopeasti tai haviaa (B2P)

Tai, kuten Boris my6hemmin kirjoittaa:

Olen oppinut improvisoimaan ja taktikoimaan nopeé32P)

Boris on siis oman kertomansa mukaan kehittanyatpstaan aistejaan ja reaktiokykyaan
seké oppinut nopeita ongelmanratkaisutaitoja. Sanwittaa hanen peleista kokemansa

hyoty: "Normaalien pulmien nopea ratkaiseminen."

Uppoutuja oli useimmiten kuudesluokkalainen poika, mutta satyyppisia pelaajia oli
myds muissa ryhmissa, tytdissa ja pojissa. Uppaytajaa mieluiten yksin, vaikka osa piti
my0s verkossa pelaamisesta, ja han luonnehtii pedéa harrastukseksi. Uppoutuja pelaa
noin puolitoista tuntia paivassa, tyypillisestinwnnallisia rooli- ja seikkailupeleja, kuten
Skyrim, Assassin’s Creed ja Minecraft, vaikka mopefasivat niiden lisdksi myés muun-
laisia peleja.

Kallion, Mayran ja Kaipaisen luokittelussa uppoatipuluu sitoutuneen pelaajan
mentaliteettiin, uppoutujien ryhmaan. Erona kilgasn on ennen kaikkea se, ettd uppoutu-
jalle pelissé ei ole keskeistd sen mahdollistansgaabinen vuorovaikutus tai pelimekaani-

set ominaisuudet, vaan sen tarjoamat mahdollisueldgtya erilaisiin tarinoihin ja maail-
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moihin. Uppoutujalle onkin peleissa tarkeintd hywuéni ja mukaansatempaava maailma.
(Kallio ym. 2009.)

Uppoutujat eivat yleensa kokeneet oppineensa péleiguta kuin englantia. Tyy-
pillinen uppoutuja oli kuudesluokkalainen poika fi&ld” (A5P). Alfred pelaa mieluiten
yksin ja laskee pelaamisen harrastukseksi. Hanapatén kaksi tuntia péivassa, hieman
viikonlopulle painottuen, ja kayttden monia erttidita — konsoli, kdnnykka, tabletti ja PC.
Peleissé han arvostaa eniten hyvaa juonta ja salit®evansa pelit sen perusteella, minka-
lainen idea niissa on. Alfredin suosikkipeleja atiarcade-tyyppinen autosimulaattori Need
for Speed, jalkapallopeli FIFA 14 seka seikkaihdin toiminta- ja rakentelupeli Minecratft.

Alfred kuvailee aluksi tavoitteitaan peleissa. Tioilsuin muilla tassa tarkastelluilla
pelaajilla Alfredin p&éasialliset tavoitteet eivde sellaisia, jotka tulevat pelin ulkopuolelta,
kuten kaverin voittaminen, ajan kuluttaminen jn@an ne ovat pelin sisaisia. Alfred joko
suorittaa peleja, kuten muitakin tehtavia tai sitedaytyy pelihahmoonsa ja pyrkii toteutta-
maan tAman tavoitteita. Suorittamisen ja elaytymisgstapainona Alfredkin joskus asettaa
peliin sen ulkopuolisia tavoitteita, kuten hauskémpjotka voivat olla ristiriidassa pelin

sisaisten tavoitteiden kanssa.

Pelaan noin joka paiva noin 2 tuntia. Tavoitteita esimerkiksi kehittyd tai paasta

se lapi. Teen peleissa mita siina pitda tehdaiteers pelleilen. (A5P)

Alfred kertoo myds pelien helpoista ja vaikeistartteista. Helppoja tilanteita hanelle ovat
sellaiset, joissa on selkea ohjeistus tai muutévéséavoitteet. Vaikeimpina Alfred piti

tilanteita, joissa taytyi pystya keskittymééan paimella moneen asiaan yhtd aikaa. Alfred
myo6s kertoo eraasta kayttamastdan ongelmanratkatagasta: tilanteessa jossa hanelle
oli epéselvaa, mita hénelta odotettiin, han kolsalitumanvaraisesti erilaisia toimintatapo-

ja.

Peleissa helppoja on kaikki selvat asiat ja negaitietaa mita tehda. Vaikeita taas
ovat ne joissa on vadhan aikaa ja pitdd tehdd morasiaa samaan aikaan. En ym-

martanyt kerran en tiennyt mita piti tehda niintkokerilaisia vaihtoehtoja. (A5P)
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Oppimiskokemuksista voitaneen todeta, etta Alfracharjoittanut ainakin sinnikkyytta ja
ongelmanratkaisua erilaisia vaihtoehtoja satunstisekeilemalla ja moniajoa (multitas-
king). Pelihahmoihin elaytyessdan han on harjaitdnnnetaitoja. Han osaa myds toimia
paamaaréatietoisesti. Alfred itse mainitsee oppisaepeleista englantia sekad pelitaitoja.

Peleistd saamiaan hyotyja Alfred kuvaa néain:

Olen parempi englannissa ja osaan tehda paremnitaifoasioita.(A5P)

Puhelinpelaajia I16ytyi yksittaisind kaikista pelaajaryhmista, nautthdeksasluokkalaisten
tyttdjen keskuudessa se oli yleisin pelaamismudtielinpelaaja pelaa odotellessaan oppi-
tunnin alkamista, linja-autoa tai vastaavaa, jéepetaytyy olla nopeita ja helposti aloitetta-
vissa ja lopetettavissa. Puhelinpelaaja pelaa lgkisomaan puhelimella, mainittuja pele-
ja olivat mm. Hay Day, Angry Birds ja Subway SusfelPuhelinpelaaja pelaa yksin ja kayt-
taa peleihin aikaa joitakin minuutteja paivasséa @shelinpelaajista kertoi myds jddneensa
peleihin "koukkuun” ja kulutti n&ihin hieman enemmaikaa.

Kallion, Mayran ja Kaipaisen (2009) luokittelussahplinpelaajat kuuluvat satun-
naisen pelaamisen mentaliteettiin ja taukoharrastgg ajantappajan profiilien valimaas-
toon. Kummassakin profiilissa on keskeistd sosealiulottuvuuden puuttuminen ja hel-
posti aloitettavat, nopeat pelit, joka piti paikkanmyos puhelinpelaajien keskuudessa.
Taukoharrastajat eivat pida itsedan digitaalistrep pelaajina, mika nakyi myos haastat-
teluissa — moni puhelinpelaaja aloitti kirjoitelnsan”En pelaa digitaalisia peleja, mutta
silloin kun pelaan...”. Taukoharrastajat pelaavat taman nopean pelin vaihtaessaan tyo-
tehtavid tai odotellessaan jotain. Taukoharrakiapelaamisen intensiteetti on kuitenkin
suuri ja pelaamisella koetaan olevan selkea pasiin merkitys, mika ei puhelinpelaajien
keskuudessa pitéanyt paikkaansa. Tassa suhteesshbnpelaajat liittyivdt enemman ajan-
tappajan profiiliin, joka on hyvin valjasti maatie Ajantappajille peleilla ei ole erityista
merkitysta, ja pelaamiseen kaytetty aika voi vallademuutamasta minuutista useaan tun-
tiin paivassa, kun osa pelaajista jai peleihin Kkah”. Puhelinpelaajilla pelaamiseen kay-
tetty aika oli yleensd minimaalista, mutta jotkaistaajat mainitsivat tallaisista pelisessioi-

den venymisista. (Kallio ym. 2009.)
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Puhelinpelaajat kokivat yleensa oppineensa peleistdantia tai ei mitaan. Tyy-
pillinen puhelinpelaaja oli yhdeksasluokkalainettityBianka” (B14T). Han pelasi mielui-
ten yksin silloin, kun ei ollut muuta tekemista.aBka pelasi oman arvionsa mukaan 10
minuuttia joka paiva. Pelissd han arvosti eniterkaansa tempaavaa maailmaa. Biankan
lempipelit olivat kannykalla pelattavat Hill ClimRacing, Angry Birds ja Hay Day. Naissa
peleissa on tarkoitus keraté pisteita ja kehittyésta niissa ei ole varsinaista juonta tai ke-
hysmaailmaa, ja niissé on helppo pelata lyhyitgieda.

Bianka kertoi ensin tavoitteistaan pelissa. Koskkeigsa ei ole varsinaista juonta
tai hahmoja, joihin voisi elaytya, olivat pelin &iset ja ulkoiset tavoitteet samat: hyvien
pisteiden kerddminen. Myos pelissa eteneminen wdiinu kenttiin pddseminen nayttaisi
olleen Biankalla tavoitteena. Parasta hanestausiiem ennatysten tekeminen. Tavoitteissa

epaonnistuminen aiheutti turhautumista.

Suosikki pelini talla hetkella on hill climp. Pelileana on ajaa jollakin kulkuneuvol-
la rataa pitkin ja pd&sta mahdollisimman pitkallelissa on parasta se kun saa uu-
den enkan, mutta turhautuu aina nopeasti jos kuotee eikd paase seuraavalle ta-
solle. Tavoitteena pelaamisessani on saada uusiatgksia, keréta rahaa jotta voi

ostaa uuden kentan tai kulkuvalineen ja paastaamralle tasolle. (B14T)

Hankalana Bianka piti sitd, kun kentat vaikeutupatituvasti. Omasta mielestaan Bianka ei
ole oppinut pelaamisesta, eik& siita ole ollut Hiamaitd&n hyotya. Voidaan kuitenkin paa-

voitteellisuutta.

Kaveripelaajalle pelaaminen on ennen kaikkea tapa viettdd aikaardigem kanssa. Ka-

veripelaamistakin oli kaikissa ryhmissa, muttayesen suosittua se oli kuudesluokkalais-
ten tyttojen keskuudessa. Kaveripelaajat pelagiae¢reiden kanssa samalla laitteella, joko
vuorotellen tai yhta aikaa. Pelit olivat helposthéstyttavia seikkailupeleja tai kevyita ur-
heilu- ja kilpailupeleja, esimerkiksi Super Marep WVii Sport. Myds karaokepeli Sing Star
mainittiin useammassa kirjoitelmassa. Kaveripelalg@ggttivat pelaamiseen noin puoli tun-

tia paivassa, mutta heilla pelisessiot olivat s&tkmin keskittyneet tietyille paiville. Tama
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johtunee siita, etta kaveripelaaja ei pelannutryk&ian ainoastaan sopivissa sosiaalisissa
tilanteissa. Pelikaveri saattoi olla my6s sisarus.

Kallion, Mayran ja Kaipaisen (2009) luokittelussavkripelaaja kuului sosiaalisen
pelaajan mentaliteettiin ja ystavien kanssa pelsamprofiiliin. Ystavien kanssa pelaami-
sessa pelit ovat tapa viettda kaverien kanssa.dildattavissa peleissa tarkeinta on kaytet-
tavyys, saavutettavuus ja helppous. Pelaaminerksinyjteisen ajanvieton tavoista, ja se
voidaan helposti jattda kesken, jos muuta sillkeikt kiinnostavampaa tekemista ilmaan-
tuu. Myos pelaamisen ohessa voidaan tehdd muuggsidnteikd keskittyminen ole valtta-
matta kovinkaan suurta. Pelaaminen ei myoskaarewtgisen saanndéllista. (Kallio ym.
2009.)

Kaveripelaajat ovat maininneet oppineensa hyvilaisia asioita. Yksi yleisimpia
oli pelaamiseen kéaytetyn ajan hahmottaminen, sigs@maa pelaamista kannattaa rajoittaa
omaehtoisesti. Muita mainittuja olivat englannirelen oppiminen, reaktiokyvyn parane-
minen ja luovuuden ja ongelmanratkaisutaitojen tkgtiinen.

Kuudesluokkalainen tyttd "Alisa” (A1T) oli tyypilien kaveripelaaja. Han pelasi
oman arvionsa mukaan arkisin noin vartin, viikormosin puoli tuntia paivassa. Han pela-
si mieluiten samalla laitteella kaverien kanssatyikseen viettamaan aikaa heidan kans-
saan ja arvosti eniten pelissa mukaansatempaavaitnmaa. Alisan lempipeleja olivat vir-
tuaalilemmikki Pou ja yhdessa pelattavat konsalifgiper Mario ja Wii Sport.

Alisa kuvaili ensin, millaisia peleja han yleensdiga. Han kertoi pitdvansa peleis-
t4, joissa seikkaillaan. Mielenkiintoisesti Alisartoi hahmojen tavoitteista ja tekemisista.
Pelin tavoitteet, kuten rahan kerddminen tai tlsteen, tulivat siis pelin sisalta ja niihin
nayttaisi liittyvan ainakin jonkinlaista hahmoor@glymistd. Omana tavoitteenaan Alisa piti

kentan selvittamisen lisaksi hahmon kehittamista.

Pelaan yleensa sellaisia peleja missa jotkut hahsedtkailevat erillaisissa kentissa
ja vaikka kerdavat rahaa tai taistelevat muita east. Pelissa yritan selvittdd aina
sen kentan ja kehitdn hahmoani. (A1T)

Vaikeaa Alisan mielesta oli uusien pelien ja kemttpelaaminen, koska niita taytyi opetel-

la. Helppoa taas oli pelata vanhoja ja tuttuja jael@nkin mahdollista, ettd Alisan pelitai-
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dot eli pelimekaniikkaa yleensa koskevat lainalaget eivat olleet hanella samalla tasolla
kuin esimerkiksi monilla samanikaisilla pojilla,tha kayttivat pelaamiseen paljon enem-
man aikaa. Alisasta oli mukava pelata uusien pdtiemassa tuttuja peleja, joissa han koki
olevansa hyva.

Vaikeaa on jos pelaan jotain uutta pelia tai keatténka osaa sita tai jos olen voit-
tamassa mutta havian ja joudun aloittamaan aludfanhat pelit ovat taas aika
helppoja, kun ne on kaynyt monta kertaa lapi jadfiemita niissa pitdd tehda. Jos

pelaan kokoajan uusia peleja, on kivaa pelata i&iranhoja. (AL1T)

Alisa kuvailee erasta tilannetta, jossa han olapeut yhdessa ystavien kanssa. Ystavat
olivat jo tippuneet pelista pois, ja pelin jatko yksin Alisan harteilla. Han onnistui vaike-
assa tilanteessa ja pelasti yhteisen pelin. Tatgitaa sosiaalisen tai kulttuurisen paaoman
kasvattamisena. On kuitenkin huomattava, ettd mpellkulttuuri ei ole erityisen vahva,
eli jos pelaaminen ei ole kovin tarkea osa kaverughteista ajanviettoa, ei pelikulttuuri-
nen padomakaan ole valttamatta niin arvokasta &simerkiksi kilpailijoiden ryhmassa,

jossa pelaamisella on selvasti suurempi rooli.

Kerran olemme pelanneet porukalla pelid, jossa®i§ppia lautoilla ja muut olivat
kuolleet niin olin yksin ja melkein kuolin muttdw&n maaliin ja paasimme kentan
l&pi. (A1T)

Nayttaisi siltd, ettd Alisa on kehittdnyt pelatessainakin sinnikkyyttda, paamaaratietoi-
suutta ja pelitaitoja. Lisdksi han on luultavagthktanyt yhdesséa pelaamisen vaatimia sosi-
aalisia taitoja, kuten yhteistyota ja pelivuoroistgpimista. Han kertoi myds saaneensa vah-
vistavia ja voimaannuttavia kokemuksia. LiséksisAlikertoi oppineensa itsesdatelya ja
saaneensa peleista ideoita.

vaa pelata yhdessa saan peleista ideoita johorkimj
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Peleista saamastaan hyodysta Alisa mainitsi sea,wi viettdd aikaa muiden kanssa.
Myds sen héan on kokenut hyddyllisena, etta han s&adella omaa pelaamistaan eika paa-
ta ala enaa sarkemaan.
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7/ POHDINTA

Tassa tutkimuksessa tutkittiin, millaisia tietoga taitoja lapset ja nuoret kokevat oppineen-
sa digitaalisista peleista. Tuloksista kay ilmtadapsilla ja nuorilla oli runsaasti monenlai-
sia oppimiskokemuksia, jotka jakautuivat deklavadiin tietoihin eli perinteiseen symboli-
seen tietoon, proseduraalisiin taitoihin eli tigtamitd, kuinka asioita tehdaan, seka sosio-
emotionaalisiin taitoihin eli taitoihin, jotka liifvat tunne-elam&én ja sosiaaliseen kompe-
tenssiin. Kaikkein useimmin vastaajat olivat kokeneppineensa englantia. Muita usein
mainittuja aiheita olivat tunnetaidot, ongelmanaagkitaidot, toiminnanohjaustaidot ja mo-
toriset taidot.

Oppimiskokemusten lisaksi tutkittiin, millaisissai@ssa lapset kokivat hyoty-
neensa digitaalisista peleista. Lasten kokemat ytyja#autuivat tuloksissa situationaalisiin
hyotyihin ja kehityshyo6tyihin. Situationaaliset rdyd tarkoittavat nimensa mukaisesti hyo-
tya jossakin tietyssa tilanteessa tai kontekstisstgn koulussa tai harrastuksessa, ja kehi-
tyshyodyt ovat tietoja tai taitoja, joiden oppimmésessaan koettiin hyodylliseksi ilman
tilannesidonnaisuutta.

Kolmanneksi tutkimuksessa tarkasteltiin, millaisidaisia pelaajatyyppeja aineis-
tosta Ioytyi. Tata varten kartoitettiin osalliseni pelitottumuksia. Kavi ilmi, etta yleisesti
ottaen pojat pelasivat enemman kuin tytot ja yhdskekkalaiset enemman kuin kuudes-
luokkalaiset. Tarkemmin katsoen aineistosta |0gtyiaisia pelaajaprofiileja, jotka jakau-
tuivat suurin piirtein i&n ja sukupuolen mukaanlaBmisen syyt olivat nailla profiileilla
hieman erilaiset. Yhdeksasluokkalaiset pojat petseniten ja mieluiten verkossa toisia
ihmisia vastaan. Kuudesluokkalaiset pojat pelasmgbs paljon, mutta enemman yksin.
Yhdeksasluokkalaiset tytot pelasivat vastaajistaitea, l[&ahinna k&nnykalla. Kuudesluok-
kalaiset tytot pelasivat hieman enemman, padaskassgieiden kanssa pelikonsoleilla.

Tassa luvussa tarkastelemme tutkimuksen paatulgkgiahdimme niiden merki-
tyksellisyytta erilaisista nakokulmista, niin tamértkimuksen kontekstissa kuin laajem-
massakin perspektiivissa. Luvun lopuksi pohdimmt&ituuksen kaytannon sovellutuksia

seka erilaisia jatkotutkimuksen mahdollisuuksia.
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7.1 Myodnteiset oppimiskokemukset ja kokemukset sosioentionaalisten

taitojen kehittymisesta

Tutkimuksessa kysyttiin koululaisten digitaalisigbeleistd saamia oppimiskokemuksia
seké niista koitunutta hyotya. Aikaisemmassa pillittuksessa on keskitytty paljon pe-
laamisen negatiivisiin vaikutuksiiligitaalisten pelien pelaamisesta on koettu oldvait
taa lapsille ja nuorille erityisesti sosiaalistetdjen kehityksen kannalta (esim. Haldon
2002). Niinpd onkin mielenkiintoista, ettei tdmankimuksen vastauksissa tullut esiin
lainkaan negatiivisia oppimiskokemuksia.

Toisaalta, vaikka termi oppimiskokemus ei sisaligipivista tai negatiivista lata-
usta — kokemuksethan voivat olla yhta lailla Kisite — on tutkimusasetelmassa pyritty
saamaan esiin positiivisia kokemuksia peleistandi tutkimuslomakettakin voi tulkita
siten, etta siina pyritddn saamaan vastaajilta iksia positiivista kokemuksista. TAma on
tutkijoiden tietoinen valinta. Kuitenkaan negatiil kokemuksia ei ole mitenk&én poissul-
jettu missdan tutkimuksen vaiheessa. Moni vastsajaikin, ettei ollut oppinut tai hyoty-
nyt peleistd mitaan, mutta haittaa pelaamisespauei koettu olleen. Ainoat muutamat ta-
han viittaavat vastaukset koskivat paédnsarkya, gekaaa liiallisesta pelaamisesta. Ainoas-
taan yhdessé vastauksessa viitattiin, ettd pelaataisolisi voinut olla enemmén haittaa

kuin hyotya:

Pelaaminen on auttanut ehk& hieman paatdosten teossaten siitéa on ollut enem-
man varmaan haittaa. Onhan se toki kivaa [SKYRIMMfPelaan Skyrimia, koska
pelissd on huikeat hahmot, tehtavat, juoni, jututmaisemat. Ja lohikdarmeet. Ja
kaikki. ;) (B8T)

Kun aiemmassa tutkimuksessa pelaamista on uséimstattu ongelmallisena sosioemotio-
naalisten taitojen kehittyminen kannalta, on mikieroista, ettd tdhan tutkimukseen osal-
listuneista moni kertoi painvastoin kehittdneensgicemotionaalisia taitoja peleja pelaa-

malla. Erityisen kiinnostavaa tama on siksi, ettkitnuksessa ei mitenkdan ohjattu vas-
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taamaan tahan teemaan apukysymysten tai kyselytigite orientaation avulla. Teema
siis nousi aineistosta spontaanisti. Se my06s taisteassa vastauksessa.

Sosioemotionaalisten oppimiskokemusten runsauteataan nahda vaikuttavan
ainakin kaksi asiaa. Ensinnakin pelit ja pelaamioeat muuttuneet. Suuri enemmistd tut-
kimukseen vastanneista pelasi pddasiassa toistastém kanssa, joko fyysisesti samassa
tilassa tai tietoverkkojen valityksella. Nykyaikisisa peleissd yhdistyykin usein yksin ja
yhdessa pelaaminen, esimerkiksi niin, ettéa verkauttl on hyvin helppo hakea pelikave-
reita, kdyda kauppaa tai jakaa ja katsella pelisbéyja luovia tuotoksia. Pelit ovat siis
luonteeltaan sosiaalisempia kuin ennen. Toisekse@likuva pelaajasta istumassa yksin
pimedssa huoneessa tietokoneen kanssa ei ole eskaak ollut kovin totuudenmukainen.
Vaikka pelit eivat aikaisemmin siséltaneetkdan aasissa maarin sosiaalista sisaltéa, pe-
lattiin peleja kuitenkin ennenkin yhdessa, esimeikvuorotellen tai toisen pelaamista kat-
sellen ja siitéd keskustellen. Pelit ja pelikulttuglivat myos konteksti muulle toiminnalle
(esim. Kallio 2009, 11). Niinpa vaikka pelit itsev& sisaltaisikdan sosiaalista vuorovaiku-
tusta, niiden ymparilla tapahtunut muu toimintadlss Myos meilla tutkijoilla on tama
kaltaisia kokemuksia 1980- ja 1990- luvun nuortehkplttuurista.

Vaikka varhaisemmassa pelitutkimuksessa pelaamorerkoettu l&hes yksin-
omaan haitalliseksi erityisesti sosiaalisesta nékii&sta ja vaikka naméa nakdkannat ovat
yha jossain maarin edustettuna pelitutkimuksessaareemmassa tutkimuksessa loytynyt
viitteitd pelien ja sosioemotionaalisten taitojeilisista positiivisista yhteyksista. Esimer-
kiksi Ermin (2004) mukaan pelit toimivat valineesdsioemotionaalisten taitojen oppimi-
sessa. Han toteaa, etta pelien mahdollistamatadissiftilanteet opettavat esimerkiksi voit-
tamisen ja haviamisen kasittelyd, ajan hallintaangavottelutaitoja. Kaikki ndméa taidot
tulivat esille myds tama tutkimuksen vastauksi&ani mainitsi myos pelaamisesta olevan
apua uusien kaverien saamisessa, mikd myds mairt#iman tutkimuksen aineistossa.
(Ermi ym. 2004.)

Erds mielenkiintoisimmista tutkimuksessa esiinneisga ilmidistd oli poikien
tunteisiin liittyvat kokemukset. Seka kuudes- sthdleksasluokkalaiset pojat kertoivat il-
maisevansa, tutkivansa ja tunnistavansa tunteltarpavulla. Aikaisemmassa tutkimukses-

sa on todettu, etta pelit auttavat identiteetinitk&misessa ja tarjoavat turvallisen ymparis-
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ton tunteiden kokemiselle (Luhtala ym. 2013). MtH&&4a tassa tutkimuksessa oli kuitenkin
tunnetaitoihin liittyvien vastausten runsaus jaetgj ne koskivat nimenomaan poikia.
Sosioemotionaalisten taitojen oppimisen lisaksejtlél nayttéisi olevan oma roo-
linsa sosiaalisen ja kulttuurisen pddoman kerrytéssd. Tassa tutkimuksessa ei varsinai-
sesti tarkasteltu naita paédomia, joita olisi othielekkd&dmpaa tutkia muita metodeja kayt-
tden. Aiemmassa tutkimuksessa on kuitenkin havastté pelitaidoista tai pelien maarasta
voi olla hyotya kavereiden saamisessa (Ermi ym4200ama tuntuisi liittyvan luontevasti
Bourdieun paaomateorioihin, jolloin hyva pelitaitai pelien omistaminen kasvattaisivat
kulttuurista ja sosiaalista padomaa (esim. Bourdi@B6). Vastauksista kavikin ilmi, etta
pelitaidoilla ja -tiedoilla seka pelien omistamisetaattaisi olla merkitysta kaveripiirissa.
Tama riippui kuitenkin huomattavasti vastaajan sigbmasta. Esimerkiksi kuudesluokka-
laisten poikien vastauksissa tuntui olevan tarkeaénita, etta kayttaa pelaamiseen paljon
aikaa, on voittanut vaikeita tilanteita ja pelaniagsilta kiellettyja peleja. Yhdeksasluokka-
laiset tyt6t taas vahattelivat omaa pelaamistanmaitavan moni aloitti kirjoitelmansa sa-
noin "en pelaa, mutta kun pelaan...”. Voisi siis eliat, ettd pelaamisella maaralla ja laa-
dulla on erilaisia vaikutuksia omaan statukseen gndipasta sosiaalisesta ryhmasta ja sii-

hen liittyvasta pelikulttuurista riippuen.

7.2 Piilo-oppiminen ja koettu oppiminen

Yksi tdméan tutkimuksen ennakko-oletuksista olia etti-ikaisten oppilaiden oppimiskoke-
mukset olisivat erilaisia. Tama johtuu kognitiivisg metakognitiivisen kehityksen eroista
ikaryhmien valilla. Teorian mukaan vanhemmat oggiileykenevat kehittyneempdaan it-
searviointiin ja abstraktimpaan ajatteluun (esinagBt 1988, Flavell 1979). Omien oppi-
miskokemusten tunnistamisen ja arvioinnin kannalkéglliseksi osoittautui oppilaiden dek-
laratiivis-metakognitiivinen taso eli se, mitd hmmartavat oppineensa (Kuhn 2000). On
olemassa viitteita siitd, ettéd naissa taidoissa elioavaisuuksia kuudes- ja yhdeksasluokka-
laisten valilla (Schraw & Moshman 1995; Schneidet@&kl 2002).
Tutkimus nayttaisi osoittavan ennakko-oletuksensgas maarin perustelluksi.

Vaikka oppimiskokemuksia ei analyysissa vertailtityesesti eri ikdluokkien valilla, olivat
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yhdekséasluokkalaisten vastaukset selvéasti pohdis&eipia. Tama oli havaittavissa myos
koetilanteessa, jonka yhdeks&asluokkalaiset naytikeieneen kuudesluokkalaisia haasta-
vampana. Kuudesluokkalaiset ymmarsivat ehka kyswetykonkreettisempina ja vastauk-
setkin olivat suorempia. Vaikutti siltd, ettéd yhdékluokkalaiset osasivat lukea kirjoitelma-
ohjeistuksen rivien vélista varsinaiset tutkimiskyykset ja pyrkivat vastaamaan suoraan
niihin. Niinp& yhdeksasluokkalaisten vastauksids&wyrailtu enemman oppimiskokemuk-
sia, kun taas kuudesluokkalaiset kuvailivat enemp®litapahtumia. Erityisesti tAma nékyi
emotionaalisista asioista kirjoittamisessa. Kys&ysi suoraan pyydetty Kkirjoittamaan
emootioista, mutta yhdekséasluokkalaiset liittivaemn kirjoitelmaan omien positiivisten ja
negatiivisten tunteiden kuvailua. Esimerkiksi Hanéen (2008) mukaan omien tunteiden
kuvaileminen on asia, jota opitaan vasta formaalisiperaatioiden vaiheessa.

Oppimiskokemuksia arvioitaessa on siis syyta huataijcettd osa oppimisesta on
piilo-oppimista eli sellaista, jota oppija itsetennista. Kirjoitelmaan perustuvan tutkimuk-
sen saavutettavissa téllainen tieto on ainoast@@n rvalistd lukemalla, jos silloinkaan.
Piilo-oppimisen kokemuksia pyrittiin tadssa tutkingeksa nostamaan esiin kirjoitelman
ohjeistuksen ja analyysimetodien avulla. Kun opal@yydettiin kuvailemaan pelitapah-
tumia, voitiin tehda p&atelmia siita, sisaltyikppadtumiin oppimista. Nain saatiin kompen-
soitua oppilaiden valisia deklaratiivis-metakogwifiia tasoeroja.

Oppimiskokemusten arviointiin liittyy kuitenkin mgdoinen harha, jota tamankal-
taisella tutkimuksella ei pysty luotettavasti hasamaan. On nimittdin mahdollista, etta
oppilaat kokevat oppineensa peleista asioita, giNat todellisuudessa ole niista oppineet.
Peleista oppiminen on ollut julkisuudessa paljofizega monilla pelaamisesta pitavilla on
luultavasti motivaatiota perustella pelien hyodyiitta esimerkiksi vanhemmilleen tai it-
selleen. Nain pelaajat saattavat tiedostaen tdostamatta projisoida oppimiskokemuksia
peleihin. Tallaisia asioita saattoivat tassa tutkisessa olla esimerkiksi kokemukset koor-
dinaation tai &areisnadn kehittymisesta. On lucadeniettaa, ettd pelaaminen kehittda sor-
mindpparyytta samalla kun peliohjaimen kayttétpdoanee, ja ilmeista onkin, etta koordi-
naatiokyky kehittyy ainakin pelin kontekstissa. &ahisen ja pelien ulkopuolisen silméa-
kasi-koordinaationkin valistéa yhteytta on tutkiftu pitemman aikaa ja sitéd voidaan pitaa
toteen naytettynad (esim. Griffith ym. 1983). Opmkukemuksista puhuttaessa on kuiten-

kin hyva miettia, millaisia kaytannon kokemuksiaokdinaatiokyvyn kehittymisesta vas-
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taajilla voi olla. Ovatko he todella kokeneet kaaahtiokyvyn paranemista muilla elaman-
aloilla, vai onko kyseessad enemmankin oletettu dioaatiokyvyn oppiminen. Tdma todel-
lisen ja koetun oppimisen ero taytyy pitaa mieldssdksia tarkastellessa.

Todelliseen ja koettuun oppimiseen liittyvat osaftanyds kokemukset siirtovai-
kutuksesta. Siirtovaikutuksen olemassaolo oli ekoak yksi kiinnostavimmista kysymyk-
sisté, koska siihen liittyva aikaisempi tutkimusoé aivan yksimielista. Siirtovaikutuksen
onnistumiseksi tarvitaan autenttinen kontekstinfledsrown, Collins & Duguid 1989), ja
digitaalisen pelin pelaaminen ei tietenkddn monettim tallaista tarjoa. Siitd, mitk& osat
oppimistilanteessa ovat siirtovaikutuksen kannaléllisia, ei ole olemassa taytta selvyyt-
td. Periaatteessa kyse on kuitenkin muistin eriabgaiden aktivoitumisesta erilaisissa ti-
lanteissa (Helfenstein 2005). Niinp& voisi olettata siirtovaikutus on vahvin sellaisissa
tilanteissa, joissa toiminta muistuttaa digitaalipelin pelaamista.

Tassa mielessa olikin mielenkiintoista, ettd ykigigrmmista siirtovaikutukseen
viitanneista oppimiskokemuksista koski urheiluaeétspojat mainitsivat, etta olivat oppi-
neet jadkiekko- tai jalkapallopeleista kuvioitaharhautuksia, joista oli heille hy6tya peli-
kentalla. Aikaisempi tutkimus ei tue kasitysta s@sligitaalista pelid pelaamalla voisi oppia
motorisia taitoja - paitsi, jos pelit ovat erityidnarjoitussimulaatioita, joissa pelaaja kayttaa
vastaavia motorisia taitoja (Rose ym. 2000). Lagtelaamisen ja liikunnan valilla on |&-
hinn& nayttoa siita, etta fyysista suoritusta weati viihteellisten pelien pelaaminen auttaa
painonhallintaa ja tietenkin sikali valillisesti dgyttdd myos urheilusuorituksia (Trost ym.
2014). Kuitenkin lienee mahdollista, etta taktiiten ja harhautusten oppiminen peleista
littyykin ns. pelisiimé&n kehittymiseen, jonka owndettu siirtyv&n urheilulajista toiseen
(Smeeton ym. 2004). Talléin puhutaan ehkd enemmamkitoris-tiedollisten taitojen op-
pimisesta. Tassé vaiheessa on hyva huomata, ettdakutuksen edellyttama autenttinen
konteksti riippuu tietenkin tdysin sen kohteenavasta taidosta. Digitaalisen urheilupelin
konteksti saattaa olla aivan riittdvan autenttirjetta siind kehittynyt pelisilmé voi siirtya
fyysiseen urheiluun. On kuitenkin syytd muistaa éiyse on koetusta oppimisesta eika
mitatusta taitojen kehittymisesta.

Oppimiskokemuksia tutkittaessa on siis tehtavaserovalilla, mita on koettu opi-
tuksi ja mita todella on opittu. Deklaratiivisteetbjen kohdalla jako nayttéisi suhteellisen

selkedlta: asia joko tiedetdan tai sitten ei. Rtosslisissa taidoissa selkeiden jakojen te-
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keminen on vaikeampaa. Kuten aikaisempi pohdiskedittaa, ei asia ole deklaratiivisten-
kaan tietojen kohdalta néin selked. On esimerkiksihdollista, ettd tietoa on opittu, mutta
se on assimiloitunut olemassa oleviin tietoihifkaepelaaja itse osaa hahmottaa, mika osa
on pelistd opittua ja mika aikaisempaa tietoa.

Pelistd on myds voitu oppia uusia asioita, mutit r@i ole osattu siirtda toiseen
kontekstiin, ts. siirtovaikutusta ei ole tapahturidllaisessa tilanteessa nayttaisi ulkopuoli-
sesta helposti siltéd, etta pelista ei ole opittoiddan kuitenkin ajatella, etta talldin on ta-
pahtunut ainakin kahdenlaista piilo-oppimista (Tusion1998). Ensinnakin tiedot ovat tal-
lentuneet muistiin ja ne voivat toimia pohjana mgd@imin opittaville asioille. Niista voi
syntyd skeemoja, jotka aktivoituvat myohemmin uudteoa omaksuttaessa (Mustonen
2001). Nain esimerkiksi pelista opitut historiaedibt palaavat yllattden mieleen, kun saavat
kontekstin historian oppitunnilla. Toisekseen opekseen tietoja pelin sisalla oppija on
saattanut kehittda deklaratiivisesta tiedostalisral muististrategioita, , mahdollisesti tie-
dostamattomia proseduraalisia taitoja, jotka voigdttya erilladn pelin ulkopuolelle
(Bloom & Lazerson 1988). Jos esimerkiksi pelissggpdkseen taytyy tuntea suuri maara
erilaisten fiktiivisten avaruusalusten ominaisuakaniin vaikkei tdma tieto hyddytakaan
pelin ulkopuolella, on pelaaja saattanut kehitté@s@sseja ja strategioita, joilla painaa mie-
leen ja jAsentaa tietoa ja joita han pystyy hyoéiyrétan myos muussa elamassa. Tallainen
oppiminen saattaa olla myos taysin tiedostamat@ntamisto 1998).

Tuloksista on myds nahtavissad merkkeja intentiosestia oppimisesta (Bereiter &
Scardamalia 1989). Esimerkiksi urheilupelien jstiupelien pelaajat kertoivat usein ke-
hittyneensa pelissé eli oppineensa pelitaitojass#on tapauksissa ndma taidot voivat myos
olla siirrettavissa pelin ulkopuolelle, kuten erdéstaajan kohdalla, joka kertoi pelanneen-
sa pelia jossa soitettiin oikeaa kitaraa. Naispauksissa vastaajilla vaikuttaisi olleen ta-
voitteena oppia pelissa tarvittavia taitoja, tgpgoopetella pelin avulla pelin ulkopuolisia
taitoja. Tassakin taytyy kuitenkin huomata ettaiopgen intentio ei ole sama asia kuin
oppiminen, eikd tdman tutkimuksen tulosten perliste®ida ottaa kantaa siihen, ovatko
vastaajat todella saavuttaneet oppimistavoitteitaan

Lopuksi on hyva muistaa, etta kaikki peleistad dpésiat eivat valttdmatta ole po-
sitiivisia. Kaupallisissa peleissa faktat saavaimwvaistya viihteellisyyden tielta. Joissain

tapauksissa tdman voi nadhda myods tukevan oppinsspseja, jos se auttaa muistamaan
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olennaisia oppisisaltoja. On kuitenkin mahdollist#ta peleista oppii vaaria tietoja. Esi-
merkiksi Snow (1989, 9) on todennut, etta vaihtomsiat, virheelliset tietorakenteet ja teo-
riat voivat kilpailla koulussa opetetun tiedon ksaga estaa sen omaksumista. Mikali pe-
leista opituista virheellisista tiedoista syntyyhvaisia skeemoja, onkin olemassa riski, etta

mydhemmin koulussa opitut tiedot eivat sovi nammalleihin eivatka siksi jaa mieleen.

7.3 Oppimiskokemukset pelitottumusten ja pelaajaprofiiien valossa

Tutkimuksessa keréttiin myos tietoa osallistujieglitpttumuksista. Aiemman Suomessa
tehdyn tutkimuksen mukaan kaytannossa jokaisellmé&siuokkalaisella on kotonaan digi-
taaliseen pelaamiseen soveltuva laite ja noin néljiesta pelaa silla vahintaan viikoittain
(Suoninen 2013). Tahéan tutkimukseen vastanneistsasiaan yksi ilmoitti, ettei pelaa digi-

taalisia peleja. Tosin kysymyksenasettelussa pyyaetrvioimaan viikossa pelaamiseen
kaytettya aikaa, jolloin mahdolliset harvemmin kwirkoittain pelaajat eivat nousseet ai-
neistosta esille. Aikaisemmassa tutkimuksessa odasnayvioitu, etta lapsilla ja nuorilla

pelaaminen ja pelikulttuuri ovat osa arkea (Peiid 2008). Nain voidaan todeta myos
tdman tutkimuksen valossa.

Pelaamiseen kaytettya aikaa tutkittaessa on hayaité siihen kulutetaan viikossa
tyypillisesti muutama tunti. Vain noin 3 % pelatison pelannut viikossa yli 20 tuntia
(Karvinen ym. 2011). Tassa tutkimuksessa yli 2Qi&unikossa ilmoitti pelaavansa kolme
vastaajaa eli noin 8 % vastanneista. Aineistongriemdaran huomioon ottaen on vaikea
arvioida, onko erolla merkitystd. On myos syyta staa, ettd tassa tutkimuksessa pelaami-
seen kaytetyn ajan maarittdminen ei perustu hawaitim vaan osallistujien omaan arvi-
oon, joten luvut eivat valttAmatta ole vertailulaipa.

Aikaisemmin on myo6s tulkittu, ettd uppoutuva ja itivinen pelaaminen olisi
marginaalista ja etta peleja pelattaisiin eniteturgaaisena viihteena (Kallio 2009). Tama
paatelma ei taysin vastaa tassa tutkimuksessgaaalnksia. Tutkimukseen osallistuneista
melko huomattavaa osaa voisi kutsua uppoutuvilsigfigsi. Pelaajien mahdollista addik-

tiota ei tdméan aineiston perusteella pysty arvi@manutta erityisesti tutkimukseen osallis-
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tuneiden poikien keskuudessa pelaamista ei usesam#pauksissa voi luonnehtia satun-
naiseksi.

Yksi huomiota herattava piirre tutkimukseen osalli®iden lasten ja nuorten peli-
tottumuksista liittyi pelattavien pelien ik&rajamhiAineistosta nimittain ilmeni, etta lapset
ja nuoret pelaavat melko paljon aikuisille suunmatpelejd; jopa kolmannes tutkimukseen
osallistuneista ilmoitti pelaavansa alaikaisilt@llattyja peleja. TAma naytti olevan ylei-
sempéaa poikien keskuudessa, jossa viisi kahdekiemstidti pelaavansa naita peleja. Kuu-
des- ja yhdeksasluokkalaisten valilla maara jakaatsaisesti. Myds muutama tyttd kum-
mastakin ikaryhmasta kertoi pelaavansa K18-peleja.

Kun alemmat ik&rajat ovat lain mukaan ikasuositakseiin K18-merkinta tarkoit-
taa, ettei peleja saa luovuttaa alaikéisten kaKiimtenkin esimerkiksi Pelaavat nuoret Van-
taalla -kyselyn perusteella 1ahes puolet alakodigikta ja viela suurempi osuus ylakou-
luikaisista ilmoitti pelanneensa K18-peleja. Noumfessa tapauksista lapset olivat saaneet
pelin vanhemmiltaan. (Luhtala ym. 2012, 10.) Pdliaikiselle luovuttaja saattaa olla ri-
kosoikeudellisesti vastuussa, vaikkakin esimerkgksifessori Matti Tolvanen huomauttaa,
ettd asia on juridisesti hieman epéaselva. (Ryyn&044.)

Voikin pohtia, miksi K18-pelien pelaaminen on niuosittua. On esimerkiksi
mahdollista, etté alaikaisilta kiellettyjen pelipalaaminen antaa ikatovereiden keskuudessa
arvostusta ja eraanlaista sosiaalista statustaksiigiellettyjen pelien pelaaminen voi antaa
oman jannitysmomenttinsa pelaamiselle. Taman tutksan perusteella néaihin kysymyk-
siin ei voi luotettavasti vastata, mutta taman saisra huomioita on tehty aikaisemmissa
tutkimuksissa (ks. esim. Salokoski 2005).

Toinen mielenkiintoinen asia lapsilta kiellettyj@elien pelaamiseen liittyen on,
miten lapset ylipaansa saavat niita haltuunsa. Mk silta, ettd naita peleja on varsin
helppo saada kasiinsd. Tama saattaa osaltaan jsiittyeetta pelien lataaminen ja kopioi-
minen niin luvallisesti kuin luvattomastikin netisbn nykyaan varsin helppoa, jolloin ika-
rajojen valvominen on vaikeaa. Liséksi osa vanhestarei ole tietoisia lasten pelikulttuu-
reista ja siitd, millaisia peleja lapset pelaavanhemmat, jotka itse harrastavat pelaamista,
ovatkin tutkimusten mukaan tietoisempia lasten greian pelien sisalldista. (Ks. esim.
Salokoski 2005.)
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Liséksi on huomioitavaa, ettd digitaalisten pelpriaajien keski-ika on noussut:
vuonna 2011 pelaajien keski-ikd Suomessa oli 3d4@ta (Karvinen & Mayra 2011, 20—
21). Nain ollen peleja myos valmistetaan enemménisille ja niiden sisalté on sen mu-
kaista. Aikuisille suunnattujen pelien runsas saata voi osaltaan lisata lasten mahdolli-
suuksia saada kasiinsa K18-peleja. Liséksi, kogkarpalkutaipaleella, eli nykyvanhempi-
en lapsuudessa pelit olivat sisalléltaan enemmgsilla suunnattuja, saattaa osa aikuisista
edelleen ajatella nain ja hankkia lapsille pelejarkttamattad huomiota ik&rajoihin. NyKkyi-
sen mediakasvatuksen kehityksen myota onkin atéttstamaan vanhempia ja esimerkiksi

Suomessa pelien vertaisarviointiin on perustettudei-sivusto fttp://www.peliraati.fi).

Lasten ja nuorten pelitottumuksien ja oppimiskoksten yhteytta tutkimuksessa
tarkasteltin muodostamalla aineistosta pelaajéfefa. Pelaajaprofiilien perusteella néyt-
taisi siltd, etta eri tavoilla pelaavilla lapsijanuorilla on erilaisia oppimiskokemuksia pe-
leista. Ilmi6ta voi yrittdd selittdad useilla tavail Ensinnékin erityyppisissa peleisséa on eri-
laisia siséltoja, ja oppimiskokemukset syntyvamioollisesti suoraan naista sisallista. On
kuitenkin myds mahdollista, ettd kun erilaisia pgimkiinnostavat peleissa eri asiat, niin he
myds kiinnittavat huomiota erilaisiin tietoihin jaitoihin joita pelit tarjoavat. Niinpé eri
pelaajat voivat saada myds samoista peleista®alappimiskokemuksia.

Myos pelaamiseen kaytetty aika vaihteli huomattayaedaajaprofiilien valilla. On
mahdollista, ettda enemman pelaavilla oppimiskokesaulolivat voimakkaampia. Paljon
pelaavakilpailijat puhuivat usein motoristen taitojen kehittymiseg&joi olla, etta naiden
taitojen kehittyminen havaittavissa mééarin vaatiemman pelaamiseen kaytettya aikaa.
Toisaalta paljon pelaaville voi myos olla vaikeantpnnistaa, mika kehitys on peraisin
peleistd ja mik& pelien ulkopuolelta.

On myo6s mahdollista, etté eri tavoilla pelaavilla erilainen kyky tiedostaa, mita
kaikkea peleista voi oppia. Voisiko monimutkaiseemppelien pelaajilla olla kehittyneem-
mat taidot oppimiskokemusten tunnistamise&ippoutujilla voisi tdman perusteella kuvi-
tella olevan monimutkaisia ja syvallisid oppimiskokuksia, mutta nain ei kuitenkaan ol-
lut. Syyna tédhén voi olla se, ettgppoutujatolivat lahes yksinomaan kuudesluokkalaisia
poikia ja ndin ollen metakognitiivisilta taidoillaavahemman kehittyneita. Enté vaikuttaisi-
ko oppimiskokemusten maaréan ja laatuun se, kkimkaostaviksi pelit koetaan? Tallaista

paatelmaa voisi tukea havainto siita, ettd esirkerkilpailijoilla oppimiskokemukset ovat
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runsaampia kuipuhelinpelaajilla Yhta lailla kyse voi olla kuitenkin pelaamisenytetys-
ta ajasta.

Erilaiset pelikulttuurit ja -tottumukset nayttivAbudattelevan ika- ja sukupuolira-
joja, mutta nilden muodostumisella lienee myds mwihikuttavia tekijoitd. Tassa tutki-
muksessa on tarkasteltu ainoastaan kahta kouluhaoKkiden valilla on jokseenkin mer-
kittava ikaero. Niinpa tutkimuksesta ei kay ilmijkéli samassa ikaryhméasséa on erilaisia
pelikulttuureja eri luokkien tai eri koulujen vadl Tama vaikuttaisi kuitenkin todennakaoi-
selta, koska koululuokilla on ainakin arkikasityks@ukaan usein omanlaisensa harrastus-
kulttuuri. Niinpa pelaajaprofiileja tarkasteltaessakin syyta muistaa, ettd ne kuvaavat ai-
noastaan tutkimukseen osallistuneiden luokkienkpktuureja. Laajemmassa katsannossa
profiilit voivat olla erilaisia, ja niitd on luuliasti enemman. Ei myoésk&én voida sanoa,
onko profiloituminen laajemmassa yhteydessa tagtdmuksessa loydettya vahvempaa
vai heikompaa.

Joka tapauksessa, taman tutkimuksen aineistoresgit voidaan todeta, etta eri-
tyyppisilla pelaajilla on erilaisia oppimiskokemiugksSita mista tama johtuu, ei kuitenkaan
pystyta luotettavasti toteamaan. Yksittaisilla opiskokemuksilla voi olla yhteys tietynlai-
siin peleihin tai pelitottumuksiin, mutta tdman westamiseksi ja vahvistamiseksi tarvittai-

siin lisdtutkimusta.

7.4 Tulosten sovellettavuus ja pelillistaminen

Taman tutkimuksen tulokset eivat yksin ole viel&ik&aan laajat ja vahvat kaytannon so-
veltamista ajatellen. Ne heréttavat kuitenkin polatn, mita hyotya ja millaista laajempaa
merkitysta lasten ja nuorten omien kokemusten tutkisella voisi olla esimerkiksi kasva-
tusalalle. Tuloksista voidaan myds saada jonkitdadsviittaa siitd, mistd suunnasta vasta-
uksia tdhan voisi l&hte& etsimaan.

Tassa tutkimuksessa tarkasteltiin viihdekayttodkaigettuinin peleihin liittyvia
oppimiskokemuksia. Naitd peleja ei todennakoispstata osana formaalia opetusta. Tu-
loksista kavi kuitenkin ilmi, etté peleista opittimyds formaalissa opetuksessa opetettavia

akateemisia tietoja, kuten historiaa ja luonnontieOn huomattavaa, etta tdmé oppiminen
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tapahtuu taysin vapaaehtoisesti oppilaiden vapataaPelin kautta oppilailla on siis moti-
vaatiota opiskella myds formaaleja tietoja, vaikéima tapahtuisikin pelaamisen sivutuot-
teena. Myds esimerkiksi Charsky (2010) on todenett, pelien fiktiiviset elementit paran-
tavat oppimismotivaatiota. Gee (2005) taas huoraayptetta hyvat pelit kykenevat moti-
voimaan pelaajan sitoutumaan pitk&aikaisiin taedtin ja oppimaan vaikeitakin asioita.
Pelien viehatys itse asiassa perustuukin juurujaln oppimiseen — pelaaja selvidé jatku-
vasti vaikeutuvista tilanteista aikaisemmin pelisggpimiensa taitojen avulla. Periaatteet,
joihin oppiminen peleissa perustuu, voidaan jagkitd hdnen mukaansa ottaa kaytt6on
my0s formaalissa opetuksessa. (Gee 2005.)

Tassa on kuitenkin hyvad muistaa, kuten esimerk8aiton-Green (2011) huo-
mauttaa, ettd formaali ja informaali oppiminen atedn usein turhaan vastakkain, koska
kumpikin on tarked ja tukee toinen toistaan. On tokhdollista miettid oppimisympéaris-
to6a, jossa siirrytaan formaalista oppimisesta mfaliin: otetaan esimerkiksi viihdekayt-
toon tarkoitetut pelit osaksi koulutydskentelya.it€akin kiinnostavampaa voisi olla pohtia
formaalin ja informaalin synteesia. Voitaisiinkahdepeleistd mahdollisesti tuoda joitain
elementtejd pedagogiikkaan? Charskyn (2010) mukaldaeisia elementteja voisivat olla
esimerkiksi fiktiivisyys, kilpailullisuus ja immeis. My0Os siirtovaikutus olisi syyta ottaa
oppimisymparistda luodessa. Gee (2005) on esiteitytaalisten pelien keskeisid oppimis-
ta edesauttavia periaatteita, joita voitaisiin hyiidd myods formaalissa opetuksessa. Naita
ovat muun muassa oppilaan osallisuus oppimisyntparig oppimismetodien rakentami-
sessa ja valitsemisessa, sopivan haasteellisteelmien johdonmukainen l&hestyminen,
tarvittavan informaation antaminen oppilaalle ossm paikassa oikeaan aikaan, mahdolli-
suus kokeilla erilaisia |&hestymistapoja sopivags@aristossa seka ymmarrys siitd miten
opitut asiat liittyvat laajempaan kokonaisuute€sed 2005.)

Peleissé kaytettyjen oppimista tukevien elementtigmmista osaksi formaaliin
opetukseen kutsutaan opetuksen pelillistAmisekbie &i ole varsinaisesti uusi, silla pelil-
listdmista on tutkittu ja tuotukin kouluihin jo mchmén aikaa oppimateriaaleina ja opiske-
lutuokioina: aluksi erilaisten roolipelien muodossdatemmin digitaalisissa ymparistoissa.
Nykyaan pelillistaminen ymmarretaan enemmankinllgén elementtien tuomisena osak-
si luokkahuoneen pedagogiikkaa. TAma voi tarkoidsianerkiksi pelimaisten saantdjen ja

palkintojen liittamista tyoskentelyyn tai opetuksenganisoimista pelilliseen muotoon. (Lee
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& Hammer 2011.) Esimerkiksi eras yhdysvaltalaipeofessori teetti opiskelijoillaan seik-
kailuja (quests) kotitehtavien sijaan ja arvosandjkalta jakoi néille kokemuspisteita (ex-
perience points). Vaikka oppisiséllot olivat sarjatpelillistamisen elementit vaikuttivat
melko kosmeettisilta, oppilaiden arvosanat nouskeskimaarin yhdella pykalalla. (Laster
2010.)

Pelillistdminen voi myds olla syvemmalla koulun tkulirissa ja rakenteissa. Tal-
[6in puhutaan pelillistdvasta opetussuunnitelmégsanification curriculum), jossa koulun
perinteinen rakenne on murrettu ja rakennettu kakonuudelleen pelillistamisen nako-
kulmasta (esim. Keramidas 2010). Esimerkiksi NewKi&sa sijaitsevassa julkisin varoin
rahoitetussa Quest to Learn -kokeilukoulussa pgdelaaminen ja pelien tekeminen ovat
keskeinen osa paivittaista tyoskentelyd. Kasitpgaisisalloista on laajennettu ja oikeiden
kysymysten esittamista pidetdan tarkedmpana kuilerutiedon omaksumista. Koko kou-
lun taustalla on ajatus tulevista sukupolvista gad&n tarvitsemistaan tulevaisuuden tai-
doista. (Corbett 2010.) Koulutuksen tulevaisuutbhtiva Horizon-tyéryhma onkin nosta-
massa tdméanvuotisessa raportissaan koulutukseltisfighisen yhdeksi keskeisimmista
koulumaailmassa lahivuosina tapahtuvista muutcakgiséew Media Consortium 2014).

Taman tutkimuksen merkitys pelillistamisen kontedsst voisi liittya eri pelaaja-
profiilien erilaisiin oppimiskokemuksiin. Jos etidet pelaajat kokevat oppivansa ja hyoty-
vansa peleistéa erilaisia asioita ja keskittyvéa pelatessaan erilaisiin asioihin, niin miten se
tulisi huomioida opetusta pelillistaessa? Enta opktaajaprofiileilla yhteytta esimerkiksi
temperamenttiin tai oppimisstrategioihin? Naihysymyksiin ei tAman tutkimuksen puit-
teissa voida antaa vastausta, mutta ne voivat aosmiintaviivoina tulevia tutkimuksia teh-
tdessa. Tarke&a olisi muistaa, ettd vaikka peliejdlistetty pedagogiikka voivat olla mo-
nella tapaa kehittavia ja toimivia koulutydskentelyalineitd, niin oppilaiden erilaisista
pelaajaprofiileista johtuen he saavat luonnollispsteisté erilaisia oppimiskokemuksia ja
tasta johtuen voivat tarvita ohjausta eri tilargeis
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7.5 Jatkotutkimusaiheita

Tassa tutkimuksessa lasten ja nuorten pelikokerauéii tarkasteltu aineistolahtoéisesti,
jotta osallistujien oma &éni ja aidot kokemukseisigivat esille mahdollisimman autentti-
sina. Niinpa tuloksissa on paljon erilaisia ainessa esiinnousseita teemoja, joita voisi olla
mielenkiintoista tutkia tarkemmin. Monia aiheitaisidutkia samantyyppisell& kirjoitelmal-
la kuin tassé tutkimuksessa, jossa kysymyksendésattissi suunniteltu kyseistéa teemaa
ajatellen. Tuloksista 16ytyi kuitenkin my6s moniallaisia aiheita, joiden tutkimiseksi tay-
tyisi luoda erilaisia tutkimustilanteita. Seuraasia&sitellaan joitakin mahdollisia jatkotut-
kimusaiheita.

Eras mielenkiintoinen tutkimusaihe koskee siirtudtista peleissa. Kuten todet-
tua, aihetta on tutkittu aikaisemminkin, mutta kget ovat osittain ristiriitaisia erityisesti
motoristen taitojen siirtovaikutuksen osalta. Tandkimuksen perusteella nayttaisi silta,
ettd pelaajat kokevat oppineensa peleista esingrirkeilutaitoja. Tutkimuksessa paatel-
tiin, ettd kyse olisi talldin motoris-tiedollisteritojen eli ns. pelisiiman kehittymisesta ja
siirtymisesta digitaalisesta pelista fyysisiin pleile. Asiaa pitaisi kuitenkin tutkia enem-
man, jotta siitd voitaisiin tehda johtopaatoksiért@raikutuksen merkitysta on talldinkin
vaikea arvioida, koska muita vaikuttajia on vaikedkea pois. Riittavan suurella aineistolla
toteutettu interventio voisi kuitenkin antaa joitakastauksia ja uusia nakokulmia asiaan.

Digitaalisten pelien siirtovaikutuksella on myésnen puoli, jota on tutkittu huo-
mattavasti vahemman. Jos digitaalisen pelin pele@{ae oppineensa peleista taitoja, joista
on hyotya fyysisissa peleissa, niin toimiiko vaiksitmyds toisin pain? Onko esimerkiksi
koripalloharrastuksesta hyotyéa digitaalista kolpaelia pelatessa? Tatékin kysymystéa voi
tarkastella intervention keinoin. Kevyempi tapastbteuttaa oppimiskokemuksiin liittyva
tutkimus, jossa keskityttaisiin pelkastdan esinmevkikaksisuuntaiseen siirtovaikutuksen
tutkimiseen digitaalisten ja fyysisten pelien Jalil

Kasilla olevassa tutkimuksessa saatuja tuloksigawin hyodyntaa myos laa-
jemman samankaltaisen tutkimuksen toteuttamisdkssinnékin oppimiskokemuksissa
tulisi huomioida, ettd peleistd oppiminen voi ofteyds valillistd. Tuloksia tarkastellessa
kavi ilmi, ettd monella pelaajalla pelaamiseeryitmyds muuta pelikulttuuria: peliaiheisia

keskusteluja sek&a kaverien kanssa ettd foorumddiayideoiden tekemistd, jakamista ja
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katsomista sek& tiedon hakemista ja tuottamisteenkasimerkiksi peliaiheisen wikin kir-
joittamista. Kysymyksenasettelussa pitaisikin ottaamioon myads tallainen pelikulttuuriin
littyva oppiminen. Kyse on kuitenkin suurilta osimedialukutaidon kehittymisesta.

Toinen kiinnostava aihe olisi tarkempien pelipigdin luominen ja niiden sisaisten
yhteyksien tutkiminen. Tassa tutkimuksessa aineibtlian pieni eri ryhmien vélisen mie-
lekkaan vertailun kannalta, mutta tulosten perliste®isi kuitenkin arvella, etta suurem-
malla aineistolla esimerkiksi pelitottumusten jdgaenisten syiden valille voitaisiin I6ytaa
yhteyksia. Viela mielenkiintoisempaa olisi, jos opgkokemuksia kvantifioitaisiin, jolloin
voitaisiin tilastollisin menetelmin tehda paatelmsida, milla tavoin erilaisten pelaajatyyp-
pien oppimiskokemukset eroavat toisistaan.

Tutkimuksessa nousivat hieman yllattden esiin ttaiteehin liittyvat oppimisko-
kemukset. Nayttaisi silté, etta pelit ovat ainasigalle nuorista keino tunteiden kokemiseen
ja tunnistamiseen. Kokemuksen laatua ei kuitenkéaea tutkimuksessa voitu arvioida,
kuten ei myoskaan sitd, mik& niiden todellinen ritgskoli tunnetaitojen oppimisessa. Ai-
heesta olisikin mielenkiintoista tehda laajempa&itousta. Yksi tapa olisi kerata esimer-
kiksi tAman tutkimuksen aineistosta muutamia osalia, jotka olivat maininneet tunnetai-
tojen kehittymisesta, ja haastatella heita sy\gitisiin peleihin liittyvista tunnekokemuk-
sista. Asiaa voitaisiin tutkia myos jarjestamalt@ntcolloituja pelitilanteita, joissa pelaajia
pystyttaisiin observoimaan ja haastattelemaan @dana tai heti sen jalkeen. Talldin pelit
olisi valittu esimerkiksi emootioihin vetoavan dtéasa perusteella. Tallaisia tunteita olisi-
vat esimerkiksi voittaminen ja haviaminen sekahms#imoihin kohdistuva empatia. Tutki-
muksen voisi toteuttaa myds siten, ettd pelitilantdisivat sosiaalisia, esimerkiksi yhteis-
tydssa tai kilpailullisesti pelaten. Nain saataigiitkimuksen piiriin myos pelien sosiaaliset
piirteet, kuten yhteisty6 ja omien ja toisen tudési kasitteleminen.

Tassa tutkimuksessa saatiin myds suhteellisenpuintesta tietoa peleihin liitty-
vistd Kkulttuurisista ja sosiaalisista padomistask€opelit ja pelaaminen muodostivat mo-
nelle vastaajista ison osan vapaa-ajasta, on lvaatajatella, ettd pelikulttuurilla on talldin
nuoren elamassa merkittava rooli. Olisikin kiinraagt selvittaa, missa maarin esimerkiksi
pelitaidot tai pelimaailmassa saavutettu statusaeosepelikulttuuriseksi padomaksi, ja voi-
daanko tatd padomaa kayttdd myos pelimaailman wditelta?
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Olennaista tassa lieneekin se, missa maarin fyysisgailman kulttuurikentat li-
mittyvat virtuaalimaailman kanssa. Verkkomaailmaurittkiurikentat eroavat sikali muista
kulttuurikentista, ettéa ne sijaitsevat taysin és#gsa, virtuaalisessa tilassa, jossa vuorovai-
kutus tapahtuu virtuaalisten avatarien valityks@ldenkildiden todellinen identiteetti voi
olla salattu tai keksitty. Niinpa virtuaalimaailm&alttuurinen padoma ei ole valttamatta
suoraan siirrettavissa fyysiseen maailmaan — ondoiksta, ettd virtuaalimaailman kehan
toimijat eivat jaa mitdén fyysisen maailman kelsigeivat tieda jakavansa, koska eivét tie-
d&, kenen edustajia virtuaalimaailman avatarit.ovat

Ajatus tallaisista liha-avaruuden (meatspace) jeekgvaruuden (cyberspace) eri-
laisista kulttuurisista kentista voidaan jaljittééteiskirjallisuuteen, jossa teemaa kasiteltiin
fiktion keinoin jo ennen kuin varsinaisia virtuaad maailmoja oli olemassa (esim. Gibson
1984). Naissé kirjoissa erityisen mielenkiinnon te@ma olivat alueet, joilla nama kaksi eri
avaruutta kohtasivat. TA&méa olisi my0s se toimiritee;gjossa tassa suunniteltava tutkimus
likkuisi. Puhutaan siis alueista, joissa esimeskikoulusta toisilleen tutut lapset tai nuoret,
pelaavat samoja pelejd samoissa virtuaalimaailrmoi€gisikin erittdin mielenkiintoista
tutkia, kuinka fyysisen ja virtuaalisen maailmartkuwriset ja sosiaaliset paaomat limitty-
vat ja ovat siirrettavissa kentista toiseen.

Kuten on jo useaan otteeseen kaynyt ilmi, tutkimiggaalisten pelien yhteydesta
lasten ja nuorten kehitykseen ja oppimiseen oréifigéyt viime vuosikymmenien aikana
paljon. Silti, suhteellisen nuorena ilmiona, digitaten pelien pelaamisesta ja siihen liitty-
vasta oppimisesta tarvitaan edelleen lisaa tietoakd puolesta myos tdman tutkimuksen
tulokset puhuvat. Tutkimuksen tulokset antoivatoelasten ja nuorten omista oppimisko-
kemuksista, joiden kautta voidaan saada monia aviivbja ja ndkokulmia, kun esimer-
kiksi toteutetaan kaytannon pedagogiikkaa ja suetaan lasten ja nuorten oppimisympa-
ristdja. Liséksi tutkimuksella on oma merkittav&iasa digitaalisten pelien seka lasten ja

nuorten oppimisen ja kehittymisen tutkimuksellsg¢am edistamiselle.
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Liite 1 Kirjoitelman ohjeet

Kirjoita pelikokemuksistasi. Voit kirjoittaa yleise sti omasta pelaamisestasi tai jostakin
tietystd pelaamastasi pelistd. Voit kertoa esimerkisi miksi pelaaminen on mukavaa

tai miksi pelaat jotain tiettya pelia.

Kirjoita myds seuraavista asioista:
» Millaisia asioita teet peleissa ja millaisia tavoteita sinulla on peleissa?
* Mitka asiat peleissé ovat vaikeita ja mitka helppo@, miksi?
» Kerro jostain vaikeasta pelitilanteesta, jossa olebnnistunut. Miten selvisit sii-
ta?
* Oletko huomannut oppineesi jotain pelaamalla tai oko pelaamisesta ollut si-

nulle jotain hyotya?
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Liite 2 Taustatietolomake

Nimi:
Ika:
Sukupuoli: Tyttd6  Poika

Milla tavalla pelaat mieluiten:

___Yksin

___Yhdessa muiden kanssa samalla laitteella (velbeattai yhtéa aikaa)
___Yhdessa muiden kanssa verkon kautta

___En ole koskaan pelannut digitaalisia peleja

Arvioi, kuinka monta tuntia yleensé pelaat eri viikonpaivina:

MA TI KE TO PE LA SuU

Mainitse kolme suosikkipeliasi:

Mitk& asiat tekevat pelistd hyvan. Numeroi 1-5 site, ettd 1 on tarkein ja 5 vahiten
tarkea.

___ Grafiikka & aanet

___ Mukaansa tempaava maailma

__ Hyva juoni

___ Uskottavat hahmot

__ Kilpaileminen



Miksi pelaat? Numeroi 1-3 siten, ettd 1 on tarkeifa 3 vahiten tarkea.
___ Pelaan satunnaisesti, jos minulla ei ole mtekamista
___Pelatessa voin viettda aikaa muiden kanssa

___ Pelaaminen on mukavaa ja haluan kayttaa siihemaika

Mitd tietoja tai taitoja olet oppinut digitaalisia  peleja

98

pelaamalla?

Mita hy6tya naisté tiedoista tai taidoista on sinule ollut?

Jos et ole koskaan pelannut digitaalisia peleja, ke lyhyesti jostain muusta pelista tai

harrastuksesta.
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Liite 3 Tutkimuslupa

Jyvaskylan yliopisto
Kasvatustieteiden tiedekunta

Suostumus lapsen tekeman kirjoitelman ja taustatietolomakkeen keradamiseen ja keratyn mate-
riaalin kdyttoon pro gradu -tutkielmassa

Arvoisat huoltajat,

Pro gradu -tutkielmassamme tutkimme lasten ja nuorten digitaalisista peleistd saamia oppimisko-
kemuksia. Tutkimuksen toteuttamiseksi keradmme aineistoa teettamalla oppilailla kirjoitelman ja
siithen liittyvan taustatietolomakkeen, joissa kyselldan oppilaiden pelitottumuksia ja kokemuksia
digitaalisista peleista. Pyyddamme tdten suostumustanne lapsenne kirjoitelman ja taustatietolo-
makkeen kerdadmiseksi seka kerdatyn materiaalin kdyttoon tutkimustarkoitukseen.

Tutkimusta varten keratty aineisto kasitellaan siten, etta osallistujan henkildllisyys ei paljastu. Lo-
pullisessa tutkielmassa ei myodskaan tule olemaan minkdanlaisia viitteita oppilaiden henkilollisyyk-
siin. Aineistoa sailytetdadn taysin luottamuksellisesti ja tutkimuksen paatyttya se tuhotaan.

Pro gradu -tutkielma jaa Jyvaskylan yliopiston kasvatustieteellisen tiedekunnan kayttdoon. Sita voi-
daan hyodyntaa tieteellisessa tutkimuksessa, esitelmissa ja opetustilanteissa ja se tallennetaan
yliopiston kirjaston sdahkoiseen tietokantaan.

Toivomme, etta sallitte lapsenne osallistuvan tutkimukseen. Mikali hyvaksytte aineiston keraa-
misen ja kdyttamisen ylla mainituilla ehdoilla ja esitetyssa tarkoituksessa, olkaa hyva ja vastat-
kaa tdhan viestiin myontavasti. Mikali ette halua lapsenne osallistuvan tutkimukseen, voisitteko
ystavallisesti ilmoittaa siitakin tahan viestiin vastaamalla.

Kiitos vastauksista jo etukateen!

Ystavallisin terveisin,

Juho Kahila & Olli Saarikoski



Liite 4 Lista tutkimukseen osallistuneista

Oppilas Luokka

Sukupuoli

Pelitottumukset

Minuuttia viikossa
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Pelaamisen syy

Al1T 6
A2P
A3T
A5P
A6T
Al0P
A11T
Al2T
Al14T
A15T
AleT
A17T
A18P
A20P
A21T
A22P
A23T
A24p
A25T
A27P
B1T
B2P
B3T
BAT
B5P
B6P
B7T
B8T
BoP
B10OP
B11T
B12T
B13T
B14T
B15T
B16P
B17P
B18P
B19T
B20T
B21P
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vhdessa
yhdessa
yvhdessa
yksin

yhdessa
yhdessa
yhdessa
yhdessa
yhdessa
yhdessa
yhdessa
yhdessa
verkossa
yhdessa
yksin

vhdessa
yhdessa
verkossa
yhdessa
verkossa
yhdessa
vhdessa
vhdessa
yhdessa
yksin

verkossa
vhdessa
yksin

yhdessa
vhdessa
en pelaa
yksin

yksin

yksin

vhdessa
verkossa
verkossa
yksin

yksin

verkossa
verkossa

145
90
870

420
210
30

90

480
210
240
540
600
15

159
300
960
180

225
270

35
690
1740
120
1990
240
240

35
56
70
60
660
2520
14
25
120
180

sosiaalinen
satunnainen
satunnainen
harrastus

sosiaalinen
satunnainen
sosiaalinen
satunnainen
sosiaalinen
sosiaalinen
satunnainen
satunnainen
satunnainen
satunnainen
harrastus
satunnainen
harrastus
satunnainen
satunnainen
harrastus
satunnainen
satunnainen
sosiaalinen
sosiaalinen
harrastus
satunnainen
satunnainen
satunnainen
satunnainen
satunnainen
satunnainen
sosiaalinen
satunnainen
satunnainen
sosiaalinen
sosiaalinen




