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Tiivistelma: Maailman muuttuessa digitaalisemmaksi koulu ja sen kdyttimét me-
netelmét ovat muuttumassa. Yksi uusi menetelmé voisi olla digitaalisiin peleihin
perustuva oppiminen (DGBL). Tdssa tutkielmassa kdyddan ldapi, mikd tdimd uusi
oppimisen muoto on, ja mitd hyotyjad tai haittoja sithen liittyy. Lisdksi selvitetddn
erilaisia tapoja, miten pelejd on jo kdytetty erilaisissa tutkimuksissa. Tutkielmassa
tulee esille, ettd DGBL:ssd on monenlaisia ongelmia, kuten oppilaiden tottumatto-
muus tietoteknisiin vélineisiin ja peleihin. Eduiksi havaitaan muun muassa pelien
luontainen motivaation kasvatus sekd pelien tutkimista ja ongelmanratkaisua kan-
nustavat menetelmét. Esimerkeissd huomataan, ettd pelejda voidaan kdyttdd monin

eri tavoin ja jopa kaupallisista peleistd voi olla hyotyd oppimisen kannalta.
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Abstract: As the world becomes more and more digitalised, even educational insti-
tutions and their practices are changing. One of the new methods for these changing
times could be Digital Game-Based Learning (DGBL). This thesis explains this new
method of learning, and the pros and cons that come with it. It also introduces so-
me interesting ways video games have already been utilised in different research
projects. It seems like DGBL has some problems, for example some students are
not used to dealing with video games, computers and other electronic devices. It
is noted in many cases though that video games have a natural way of motivating

players and encouraging them to explore and find solutions to various problems



that appear. In some of the research studies it is said that video games can be used

in many different ways, and even commercial games can help with learning.
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1 Johdanto

Peleja on jo vuosia kdytetty apuna opiskelussa, mutta niité ei olla perinteisesti pidet-
ty kovin tarkednd. Maailman digitalisoituessa pelejakin on ryhdytty pitimééan rele-
vantimpana oppimisen vilineend. Taman lisdksi oppiminen on kouluissakin siirty-
maéssd entistd tutkivampaan ja kokeellisempaan suuntaan. Uskoisin, ettd tdllaisessa
oppimisessa my0s videopeleistd voisi olla hyotya. Pelit kannustavat pelaajia juuri
kokeilemaan ja ratkaisemaan erilaisia pulmia, ja nédin ollen niista voisi olla hyotya
oppimisessa. Lisédksi pelit ovat hyvin motivoivia ja herattavat kiinnostusta oppijois-

sa helpommin kuin perinteiset oppimismenetelmét.

Taman tutkielman tarkoituksena on selvittdd, mitd videopeleihin perustuva oppi-
minen (Digital Game-Based Learning) on ja sen mahdollisuudet oppimisen vélinee-
nd. Tarkoitus on tutkia, mitd hyotya téllaisesta oppimisesta on esimerkiksi verrattu-
na perinteiseen oppimiseen ja toisaalta myos ongelmia liittyen tdhan. Tutkielmassa
kasitellddn myos erilaisia kdytdnnon esimerkkejd opetustilanteista, joissa on tehty
erilaisia kokeiluja erityylisilld peleilld. Tutkimukset eivét keskity tiettyyn oppiai-
neeseen tai luokka-asteeseen, vaan jokaisessa kisitellddn eri oppiainetta. Ndin pe-
leihin perustuvasta oppimisesta saadaan laajempi kuva erilaisten ja kiinnostavien
oppimistilanteiden kautta. Kun tdssd tutkielmassa puhutaan digitaalisista peleistd
tai videopeleistd, niin ndma siséltavat kaikenlaiset pelit aina perinteisista tietokone-

peleistd mobiilipeleihin.

Luvussa 2 kasitelldan digitaalisiin peleihin perustuvaa oppimista yleiselld tasolla.
Luvussa selvennetddn kisitteistod ja ohditaan, miten digitaalisiin peleihin perus-
tuva oppiminen on kehittynyt, ja miten siihen ollaan pdadytty. Lisdksi kisitellddan
diginativiiveja ja kerrotaan erilaisista pelityypeistd. Luvussa 3 kerrotaan peleihin
perustuvan oppimisen joistakin hyodyistd, vaikeuksista sekd ongelmista. Luvussa
kéasitelladn myds oppilaiden ja opettajien mielipiteitd videopelien kdytostd osana
oppimista. Luvussa 4 tarkastellaan tarkemmin erilaisia tapoja, miten pelejd voidaan
kayttdd oppimisen vilineend. Nditd tapoja kdyddan ldapi kolmen eri tutkimuksen

kautta. Ensimmadisessd tapauksessa kdytetddn GraphoGame-pelid, joka on suunni-



teltu auttamaan lukemisen opettelussa. Toisessa tapauksessa on taas kaytetty kau-
pallista massiivista monen pelaajan verkkoroolipelid nimeltd Everquest 2. Kolman-

nessa kdytetdan GPS-paikannusta kédyttavaa mobiilipelid, jossa opitaan historiaa.



2 Digitaalisiin peleihin perustuvan oppimisen

kehitysta ja kasitteistoa

Koulu ja sen menetelmdt muuttuvat muun maailman mukana, tai vahintddkin nii-
den tulisi muuttua. Viime vuosikymmenen yksi suurimmista ilmidistd onkin ollut
muun muassa e-oppiminen (e-learning), eli verkon kautta opiskelu erilaisten mate-
riaalien avulla. E-oppiminen on monien kriitikkojen mukaan kuitenkin vain jadnyt
perinteisten opetustapojen, kuten luentojen ja muistiinpanojen, siirtdmiseksi verk-
koon (Squire |2013). Myo6s oppimispelit (edutainment) ovat olleet paljon esilld. E-
oppimisen ja erilaisten oppimispelien keinot ovatkin perinteisesti olleet hyvin beha-
vioristisia ja niistd ei olla hyddytty erityisen paljon. Niilld on kylld mahdollista oppia
faktoja, mutta ne ovat harvemmin auttaneet oppilaita kehittdmé&dn edistyneempid
tietoja tai taitoja. Ne ovat useimmiten olleet huonosti suunniteltuja, yksinkertaisia,
tylsid ja itseddn toistavia eivdtkd ne kannusta aktiiviseen tutkimiseen (Brom, Cyril,

Sisler & Radovan 2009).

E-oppimisen jaddessa paikoilleen peleihin perustuvia oppimisratkaisuja on alkanut
esiintym&an. Kiinnostuksen nousulle on muun muassa syyna se ettd videopeliteol-
lisuus on kasvanut miljardibisnekseksi (Squire 2013). Pelaavien ihmisten mdard on
samalla myo6s noussut ja esimerkiksi Suomessa vuonna 2012, 84 % 1. luokan op-
pilaista pelasi pelejd ainakin joskus, ja jopa 12 % pelasi niitd joka pdivd (Ronimus,

Kujala, Tolvanen & Lyytinen 2014)

Kiinnostus peleja kohtaan on myos syntynyt ajatuksesta, ettd uuden sukupolven
oppilaat eroavat hyvin paljon edellisistd. Nditd nuoria kutsutaan diginatiiveiksi, jot-
ka ovat koko ikdnsd eldneet maailmassa, jossa tietotekniikka on jokapdivéista ja sitd
1oytyy kaikkialta. Diginatiivit ovat siis kasvaneet sosiaalisen median ja videopelien
kanssa. Diginatiiveina voidaan kdytannossd pitdd tdméan hetken oppilaita ja opis-
kelijoita, eli ainakin 1990-luvulla ja sen jdlkeen syntyneitd nuoria. Diginatiiveja pi-
detddn tekniikan hallitsijoina, joilla on omat tapansa oppia, ja tdmén takia he vaa-

tivat uusia menetelmia. Videopeleja pidetdan hyvana kdyttotapana tamén takia ke-



hittyville nykyaikaiselle oppimiselle. Ne voivat muun muassa kannustaa tutkivaan
oppimiseen, sitoa oppimista tiettyyn kontekstiin ja niitd pidetdan hyvin motivoivi-

na (Bourgonjon, Valcke, Soetaert & Schellens 2010).

Vaikka digitaalisiin peleihin perustuva oppiminen on ollut olemassa jo yli kolme
vuosikymmentd, niin juuri edelld mainittu teknologian nousu on antanut uutta nos-
tetta kasitteelle ja samalla kasvattanut kiinnostusta "kunnollisia"peleja (full-fledged
games) kohtaan, joiksi yleensd kaupalliset pelit luetaan. Kaupalliset pelit kannusta-
vat pelaajia muun muassa olemaan uteliaita ja ne haastavat myos heitd. Kaupallis-
ten pelien fantastiset maailmat vievat pelaajan mukanaan, ja saavat ndma kiinnos-
tumaan sen toiminnoista ja tilanteista helposti. Tutkimuksissa on jopa todettu, ettd
esimerkiksi strategiapelit kdyttavdat hyviakseen juuri oppimisen teorioita neuvoes-
saan pelaajia eteenpdin. Kaupallisia peleja on kédytetty monissa tutkimuksissa eri
oppiaineissa, muun muassa Civilization-sarjan pelejd on kédytetty historian opiske-
lussa (Brom ym.[2009). Kaupalliset pelit saattavat myos kannustaa pelaajia selvittaa
peleissd kohdatuista asioista lisdd mythemmin esimerkiksi internetin kautta (Pivec

2007).

My6s uudenlainen hyotypeleiksi (serious games) kutsuttu pelien alalaji on kehitty-
nyt viime vuosina. Hyotypelit eroavat kaupallisista peleistd siind, ettd niiden paa-
tarkoitus on jokin muu kuin vain viihdyttdminen. Esimerkiksi erilaiset uutispelit,
joissa kasitellddn jonkinlaista uutistapahtumaa pelien avulla, ovat hyotypelejd. Yh-
tend hyotypelien alalajina ovat myos uudenlaiset oppimispelit. Perinteisistd oppi-
mispeleistd hyotypelit eroavat siind, ettd ne muistuttavat paljon enemmaén kaupal-
lisia vastineitaan (Brom ym./2009). Hyotypelien tarkoituksena on opettaa oppilaille
perinteisid oppiaineita, kuten matematiikkaa ja luonnontieteitd, mutta tuomalla pe-
rinteiseen oppimiseen mukaan enemmain pelaamisen ja viihdyttdvyyden elementte-
ja. Samalla oppilaat saavat hyodyllista tietoa jota voisi kdyttdd oikeassa maailmassa.
Hyotypelit ovat siis DGBL:n toteutusta kdytannossa. Samalla myos tutkimus aihees-

ta on lisddntynyt (Wu, Richards & Saw|2014).



3 Digitaalisten pelien hyotyjd ja ongelmia

oppimisessa

Videopelien tuomia hyotyjd on havaittavissa paljon, mutta niin myds ongelmia.
Opettajien ja oppilaiden asenteet peleja kohtaan ovat todella tarkeitd ja vaikuttavat
paljon peleistd saatavaan hyotyyn ja mahdollisuuksiin. Luvuissa 3.1 ja 3.2 késitel-
ladn néita hyotyjd ja ongelmia. Luvuissa 3.3 ja 3.4 kdydddn vield ldpi oppilaiden ja

opettajien mielipiteitd peleistd ja niiden kadytostd eri tilanteissa.

3.1 Hyotyjad oppimisen kannalta

Videopelit ovat hyvin mielenkiintoisia lapsille ja nuorille, ja ndma saattavatkin pe-
lata niitd nykydan hyvin paljon. Ronimuksen ym. tekstin mukaan moni lapsi myos
nauttii peleihin perustuvista tehtdvistd enemmaén kuin perinteisista. Peleihin myos
jaa helposti niin sanotusti kiinni, ja niiden parissa aika saattaa kulua hyvin nopeas-
ti (Ronimus ym.[2014). Lisdksi pelit innostavat nuoria helposti, joten nditd ominai-
suuksia kannattaisi hyddyntaa. Esimerkiksi Stieler-Hunt ja Jones havaitsivat erddssa
koetilanteessaan, jossa oppilaat pelasivat sukelluspelid Endless Ocean, ettd oppilaat
innostuivat itsendisesti internetin avulla selvittdmédan, minkélaisesta ymparistdsta

tietyn eldimen voisi 16ytda (Stieler-Hunt & Jones |2015).

Nykydan monilla oppilailla ei saata olla motivaatiota opiskeluun. Erilaiset oppimis-
vaikeudet ovat lisddntyneet, eivatkd oppilaat ole kiinnostuneita opetettavista asiois-
ta. Videopelit taas voivat olla hyvinkin motivoivia ja kuten edelld mainittiin, ne ovat
my0s hyvin innostavia kokemuksia monille. N&in pelit voisivat olla oikein hyvia va-
lineitd oppilaiden motivoinnissa. Motivointiin kuuluu monia eri osa-alueita, joista
yksi on pelien edelld mainittu kiinnostavuus. Myos pelaajan halu tulla pelissd pa-
remmaksi tai oman ennétyksen péihittdminen motivoi paremmaksi pelissd (Erhel
& Jamet|2013). Valinnanvapaudella on my6s oma osansa motivaation kannalta. Kun
pelaajalle annetaan valintoja ja vaihtoehtoja, hdn keskittyy peliin paremmin. Lisdksi

erilaiset fantastiset tai jannittavit elementit voivat vaikuttaa motivaatioon positiivi-

5



sesti (Ronimus ym.[2014).

Videopelit usein kannustavat ihmisid tutkimaan niitd ja oppimaan niistd mahdolli-
simman paljon. Ne ovat siis luonteeltaan hyvin tutkivia ja ne kannustavat pelaajia
kokeilemaan erilaisia ratkaisuja moniin eri pulmiin. Koulumaailma on my®s siirty-
madssd tutkivampaan oppimiseen, eikd asioita endd opeteta vain taululla ja odoteta,
ettd oppilaat muistavat asiat ulkoa. Téllaiseen oppimiseen pelit voisivat sopia oi-
kein hyvin. Yhdistettynd edelld mainitun korkean motivaation kanssa pelit voisivat
kannustaa monia tutkimaan ja selvittimddn opeteltavia asioita. Kun peli on suun-
niteltu ja toteutettu hyvin, niin sen ongelmia ratkaistaessa opeteltavat asiat opitaan

luonnollisesti (Brom ym.[2009).

Monissa videopeleissd iso osa pelikokemusta on moninpelitila, jossa pelaajat voivat
tyoskennelld yhdessa tai taistella toisiaan vastaan. Monissa tutkimuksissa on hyo-
dynnetty erilaisia moninpelejd, tai sitten on vaihtoehtoisesti luotu oppimispelejd,
joissa oppilaat voivat tyoskennelld yhdessd ja ratkaista vastaantulevia ongelmati-
lanteita. Tdllainen yhteisty6 voi olla paljon hyddyllisempédd kuin yksinpelaaminen.
Moninpelaaminen voi luoda muun muassa hyvid keskustelutilanteita oppilaiden
vélille. Oppilaat voivat myos oppia toisiltaan paremmin kuin yksindédn jakaessaan
tietoa ratkaistessaan ongelmia. Keskustelutilanteissa he oppivat siis yhteistyostd ja

kommunikoinnista (Meluso, Zheng, Spire & Lester|2012).

Pelit voivat my0s kannustaa oppilaita itsevarmemmiksi oppijoiksi erityisesti luon-
nontieteellisissd aineissa, joissa monilla saattaa olla epdilyksid omista taidoistaan.
Videopelit voivat siis helposti vaikuttaa oppilaiden mindpystyvyyteen, eli uskoon
omista taidoistaan. Mindpystyvyyttd pidetdan hyvin tarkednd oppilaan opiskelujen
kannalta, ja se vaikuttaa paljon akateemiseen menestykseen. Oppilas, joka ei usko it-
seensd ja taitoihinsa ei todennékoisesti uskalla haastaa itsedédn ja oppia uutta. Pelien

leikkisyys voi my0s vaikuttaa mindpystyvyyteen (Meluso ym.2012).

Videopeleistd voi olla hydtyd monenlaisille ihmisille, kuten vammaisille henkiloille.
Vammuaisille videopelit voivat antaa mahdollisuuden saada monia kokemuksia, mi-

ta he eivat muuten saisi. Erddssa tutkimuksessa tuli esille, ettda CP-vammaiset henki-



16t eivit olleet niinkddn kiinnostuneet oppimispeleistd tai peleistd, jotka oli suunni-
teltu auttamaan heitd sopeutumaan ymparistoonsd. He halusivat mieluummin pe-
lata ymparistossd, joka simuloi maailmaa, joka on monelle itsestddan selvd (Pivec

2007).

3.2 Ongelmia oppimisen kannalta

Digitaalisiin peleihin perustuvasta oppimisesta 10ytyy luonnollisesti myds ongel-
mia. Vaikka DGBL on monien mielessd, sité ei kuitenkaan olla vield tdysin adoptoi-
tu koulumaailmaan. Peleihin perustuvasta oppimisesta ja sen hyddyistd, varsinkaan
pitkdaikaisista, ei ole olemassa kovinkaan empiiristd tietoa (Ronimus ym. 2014).
Luonnontieteellisissd aineissa hyotyjd on esiintynyt, mutta samalla on todettu pe-
lien olevan tehottomia joissain oppiaineissa verrattuna perinteisiin menetelmiin. Pe-
lit eivét ole ratkaisu jokaisessa tilanteessa ja niistd tuleva tiedonsaanti saattaa olla
ajoittain jopa hyvin pienta (Tsai, Yu & Hsiao|2012). Tiedon siirtovaikutus (transfer)
on myos todettu ongelmalliseksi. Vaikka pelaajien taytyy pelatessaan hallita ja op-
pia monia eri asioita, niin ei ole varmaa, miten ndma tiedot voidaan siirtda eri kon-

teksteihin ja sosiaalisiin tilanteisiin (Brom ym.2009).

Vaikka videopeli olisi tehty opetuskdyttdon, ja se olisi tdysin sopiva opetukseen niin
monia kdytdnnon ongelmia saattaa ilmaantua (Brom ym.2009). Videopelit vaativat
esimerkiksi paljon erilaista laitteistoa ja monia muita hankintoja toimiakseen, ja jo
pelit itsessddn voivat olla kalliita. Kouluilla ei usein ole yliméaardisid varoja kalliisiin
laitteisiin, joita joutuu ajoittain paivittimaan. Koulujen oppitunnitkaan eivét ole ko-
vin pitkid, ja videopelit vaativat yleensd enemman aikaa, kuin normaali noin 45 mi-
nuuttia pitkd oppitunti voi tarjota. Huonosti suunnitelluista kayttoliittymasta voi

myos olla vaivaa, ja se voi hidastaa opetusta.

Eradassa tutkimuksessa tuotiin myos esille, miten videopelit saattavat héiritd oppi-
laiden tiedon omaksumista joissain tilanteissa. Tutkimuksessa muutamia oppilaita
kiinnosti voittaminen ja eteneminen mahdollisimman nopeasti niin paljon, ettd he

jattivat lukematta pelissa olleita tekstejd ja ratkaisivat tehtdvét yrityksen ja erehdyk-



sen kautta. Ndin he eivat oppineet pelistd paljoakaan, vaikka heiddn motivaation-
sa oli korkea. Jotkut pelaajat myos keksivdat muunlaisia omia ratkaisujaan. Pelissa
keridttiin energiaa vastaamalla kysymyksiin, mutta energiaa sai myos vahan odot-
tamalla, joten jotkut oppilaat odottivat kunnes energiaa oli tarpeeksi (Isai & Hsiao.
2012). Samassa tutkimuksessa myo6s havaittiin, ettd jotkut pelaajat eividt osanneet
pelata pelid. Heille pelimekaniikkojen hallinta oli vaikeaa, joka hidasti etenemista,

ja ndin ollen he eivit oppineet pelistd paljoakaan.

3.3 Oppilaiden mielipiteita videopelien kaytosta

Erityisesti oppilaiden mielipide on hyvin tirked. Kun oppilaiden mielipiteet ym-
maérretddn, niin teknologiaa on helpompi tuoda mukaan opiskeluun. Téstd ei kui-
tenkaan olla tehty paljoakaan tutkimusta. Tutkimuksessaan Bourgonjon ja muut sel-
vittivat erilaisten muuttujien kautta, mitd mieltd oppilaat ovat videopeleistd ja nii-
den kédytostd oppimisen vélineend. Selvisi, ettd enimmaét oppilaat pelaavat ainakin
joitain pelejd vahintddn tunnin. Jopa 12,8 % oppilaista raportoi, ettei pelannut yh-
tdan videopelejd ja 35,9 % sanoi pelaavansa 1-5 tuntia viikossa. Selvisi myos, ettd
pojat pelaavat pelejd enemman kuin tytot, ja ovatkin myods ovat enemmaén pelien
kdyton kannalla kuin tytot. Kummatkin ryhmat kuitenkin ovat sitd mieltd, ettd pe-

leistd voisi olla hyotya (Bourgonjon ym.|2010).

Tutkimuksessa tuli myos esille, ettd oppilaiden kokemuksen médrd on olennainen
tekija. Mitd enemmaén oppilaalla on kokemusta, niin sitd helpompi on pdasté pelei-
hin sisélle. Kokemus vaikuttaa sithen, miten helppoa erilaisia oppimismenetelmia
on kdyttdd ja tdlld on suora vaikutus oppimisen tehokkuuteen. Diginatiiveista kaik-
ki eivdt ehka sittenkddn ole niin eksperttejd teknologiassa, kuin yleensd véitetdaan.
Nayttdisi siltd, ettd jo se, ettd videopelejd kidytetddn muuhunkin kuin hauskanpi-
toon vaikuttaa asenteisiin. Tutkimuksessa tuodaankin esille, ettd ehkédpa joissain ti-
lanteissa voisi olla jopa hyotya opettaa oppilaille erdédnlaista videopelienlukutaitoa
samalla tavoin kuin didinkielen opinnoissa opetetaan medialukutaitoa. Esimerkiksi
niin, ettd vertaillaan videopelejd muihin medioihin, opiskelemalla pelien sisdltoa tai

suunnittelemalla pelejd itse. Ndin oppilaiden mielipide videopelejd kohtaan muut-



tuisi ja monipuolistuisi, eikd niistd jdisi kuvaa ainoastaan hauskanpidon viélinee-
nd. Tama vaikuttaisi varmasti posiitiivisesti heiddn kédsitykseensd pelien kdytostd ja
hyodyllisyydestd oppimisprosessissa samalla, kun niistéd tulee tutumpia ja helpom-

pia kédyttda (Bourgonjon ym. 2010).

3.4 Opettajien mielipiteitd videopelien kaytosta

Opettajien mielipiteilld on paljon vaikutusta pelien kdyton onnistumiseen opetuk-
sessa. Opettajien tdytyy uskoa uusiin kdytantodihin ja heilld tdytyy olla valmiutta
kédyttdd niitd. Jos opettaja ei nde ndissd uusissa opetuskeinoissa mitdan hyotyé tai ne
ovat tuntemattomia, niin uusista kdytédnteistd ei ole hyotya paljoakaan, jos yhtdan.
Opettajien mielipiteet, ajatukset ja ndikemykset vaikuttavat hyvin paljon uusien kay-
tanteiden omaksumiseen (Kenny & McDaniel2011). Seuraavaksi tarkastellaan juuri

opettajien ajatuksia ja mielipiteitd videopelien kdytostd opetuksessa.

Ehka yksi tarkeimmista seikoista opettajien kohdalla on heiddn asenteensa ja mieli-
piteensd pelejd kohtaan. Varsinkin vanhemman sukupolven opettajien mielestd pelit
saattavat olla ajanhukkaa ja tdaysin turhia. Naméa mielipiteet usein johtuvat siitd, ettei
kyseisilld henkildilld ole omaa henkilokohtaista kokemusta peleistd. He ovat voineet
saada huonon kuvan esimerkiksi uutisista, joissa usein kerrotaan, ettd videopeleilld
olisi yhteys lasten aggressiivisuuteen. Nama asenteet ovat muuttumassa ja tuleville
opettajille videopelit ovat todenndkéisesti paljon tutumpia. Kdytdnnon positiiviset
kokemukset olisivat hyvid monelle opettajille, ja on todettu, ettd ne voivat parantaa

opettajien mielipiteitd peleistd (Alamri|2016).

Monissa tutkimuksissa on todettu, ettd videopelit ovat nykydén jo hieman tutum-
pia monelle opettajalle. Erddssd kanadalaisessa tutkimuksessa havaittiin, ettd 37.5
% opettajista oli jonkin verran kokemusta videopeleistd ja suunnilleen sama maa-
rd oli valmis kokeilemaan kaupallisten pelien kdyttdd opetuksessa. Samalla tutki-
muksessa kuitenkin todettiin, ettd jopa 35.7 % opettajista ei olisi valmis kdyttdimaan
kaupallisia peleja opetuksessa, joten mielipiteet vaihtelevat hyvin paljon. Monissa

vastaavanlaisissa kyselyissd oli myos esiintynyt samankaltaisia mielipiteitd. Erdds-



sd amerikkalaisessa tutkimuksessa kavi ilmi, ettd monet opettajat uskovat pelien
hyotyihin, erityisesti niiden motivoivaan vaikutukseen, ja 50 % oli jo kdyttanyt tai
aikoi kdyttdd peleja opetuksessaan. Yhdessa kyselyssd oli myos kysytty opettajilta,
mitkd seikat ovat heiddn mielestddn suurin este videopelien kdytossd. Tdssd kyse-
lyssé tuli ilmi jo edelld mainittuja seikkoja, kuten budjetti ja oppilaat jotka eivit ole
kokeneita kayttdjid. Ndiden lisdaksi myos hyvédn opetusmateriaalin puute tuli esil-

le (Bourgonjon, De Grove, De Smet, Van Looy, Soetaert & Valcke 2013).
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4 Erilaisia kadyttotapoja digitaalisille peleille

Videopelien kéyttotavoista opetuksessa 16ytyy monenlaisia esimerkkejd. Joissakin
tilanteissa on kaytetty juuri tiettyd tutkimusta varten tehtyja peleja tai opetukseen
suunniteltuja. Toisissa puolestaan esiintyy perinteisempid myynnissd olevia kau-
pallisia pelejad kuten luvun 4.2 esimerkissd Everquest 2. Alaluvuissa esitellddn ensin
tutkimuksessa kdytettyd pelid ja samalla kdydaan ldpi itse tutkimusta. Erityisesti

tutkimuksista kdydaan lapi pelien kayttotavat ja tulokset johtopaatoksineen.

4.1 GraphoGame lukemisen harjoittelussa

Ronimus ym. kéyttivét tutkimuksessaan GraphoGame-pelid, joka on suunniteltu
auttamaan lukemisen harjoittelussa. Tutkimukseen osallistui 138 vapaaehtoista op-
pilasta, jotka olivat pddasiassa 1. luokan oppilaita, jotka eivit osanneet lukea tai heil-
14 oli vaikeuksia lukemisessa. Oppilaat jaettiin neljddn eritasoiseen ryhmaéén, jotka
olivat eritasoisia ja palkitsivat eri tavoilla. Tutkimusaineisto kerittiin erilaisilla ky-
selyilld ja testeilld. Kiinnostavaa oli, ettd harjoittelutilanteet suoritettiin oppilaiden
vapaa-ajalla heiddn kotonaan. Ndin toimittiin siksi, ettei kouluissa yleenséa ollut ai-
kaa pelata GraphoGamea ja my0s siksi, ettd kotiopiskelusta pelien kanssa ei ole vield

paljon tietoa (Ronimus ym. 2014).

Tutkimuksessa keskityttiin erityisesti sithen, miten pelin tietyt ominaisuudet, pal-
kintosysteemi ja vaikeustaso vaikuttavat pelaajiin. Tutkimuksessa pyrittiin selvitta-
madn, pysyyko oppilaiden mielenkiinto ylld kiinnostavalla palkintosysteemilld, jo-
ka lisdd valinnanvapautta, vaihtelua ja lisdd peliin fantasiaelementtejd. Toiseksi sel-
vitettiin, mika olisi sopiva vaikeustaso pelaajille ja miten vaikeustaso ja palkintosys-
teemi vaikuttivat pelaajiin. Lisdksi tarkasteltiin ndiden vélisid yhteyksid (Ronimus

ym. 2014).

GraphoGame on suomalainen web-pohjainen opetuspeli. Ajatus peliin ldhti tutki-
muksesta jossa todettiin, ettd mahdollisia vaikeuksia lukemisessa voidaan ennustaa,

jos lapsella ilmenee vaikeuksia tunnistaa akustisesti toisiaan ldhelld olevat foneemit,
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ja jos lapsella on vaikeaa yhdistda kirjaimia ja d4nid. Pelissd pelaajan tavoitteena on
yhdistda grafeemi, eli kirjain, &dneen joka kuuluu pelistd valitsemalla kirjain hiirella.
Kirjaimen valitsemisen jdlkeen peli ilmoittaa, heti oliko se oikein vai véérin. Jos vas-
taus oli vaard, peli ndyttad, mika oli oikea vastaus. Kun lapsi on oppinut kirjainten ja
aanten yhteydet, pelissa siirrytddn automaattisesti oppimaan yhteyksia puhuttujen
ja kirjoitettujen tavujen vililld ja lopulta siirrytddn kokonaisiin sanoihin (Ronimus

ym,2014).

Kaikissa GraphoGamen versioissa on adaptiivinen vaikeustaso, jossa on pyrkimyk-
send pitdd pelin vaikeustaso sopivan haastavana, mutta samalla niin, ettd onnistu-
misprosentti olisi n. 80 %. Pelin palkintosysteemi toimii niin, ettd kun pelaaja on
lapédissyt tietyn madran tehtavid, han saa merkin ja kun merkkejd on tarpeeksi, han
padsee pelaamaan palkintotasoja. Palkintotasot opettavat samaa asiaa kuin normaa-
lit, mutta eri muodossa ja kontekstissa. Esimerkiksi yhdelld palkintotasolla pelaaja

ohjaa lentdvaa lautasta (Ronimus ym. 2014)

GraphoGamesta on julkaista eri versioita erilaisille kdyttdjaryhmille, kuten maahan-
muuttajalapsille, jotka opiskelevat suomen kieltd. GraphoGamea ei ole tehty kor-
vaamaan normaalia opetusta, vaan pikemminkin antamaan tdydentdvaa opetusta.
GraphoGame on tdysin ilmainen jokaiselle suomalaiselle lapselle, ja siitd on myos
kehitetty versioita muille kielille tutkimusta varten. Huoltajien ja opettajan on mah-
dollista kdyda katsomassa lapsen peliin liittyvdd dataa, esimerkiksi testituloksia tai

vastauksia (Ronimus ym.[2014).

Tutkimuksen tuloksissa ilmeni monia kiinnostavia seikkoja. Aluksi lapset pelasivat
keskimadrdistd enemman, koska palkintosysteemi kiehtoi heitd, mutta myohemmil-
14 pelikerroilla peliajat lyhenivit normaalille tasolle. Lisdksi peliaikaan ei vaikutta-
nut se, oliko lapsi ryhmaéssé, jossa oli palkintoja vai sellaisessa, jossa ei ollut. Lasten
keskimddrdinen peliaika oli noin 3 tuntia 8 viikon aikana, mika ei ole riittavasti var-
sinkin, jos lapsella on paljon vaikeuksia lukemisessa. Noin puolet jdtti vastaamatta
loppukyselyyn, eli heiltd jadi harjoittelu kesken. Syitéd tdhdn oli muun muassa se, ettd
lapsi oppi lukemaan, jolloin pelid ei koettu endd hyodylliseksi. Jotkut lapset lopetti-

vat pelaamisen kylldstymisen takia (Ronimus ym.2014).
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Pelissd huomattiin suunnittelun kannalta jonkin verran ongelmia. Pelissa ei ollut
tutkijoiden mielestd tarpeeksi mahdollisuuksia tehda valintoja, jotka vaikuttivat pe-
limaailmaan. Pelaajalle ei myoskddn esitetty monia selkeitd paamadrid. Esimerkiksi
versiossa, jossa ei ollut palkintoja ei ollut pitkdaikaisia pddmadarid ja ainut paamaara
oli vain pelata tehtavit lapi. Peli ei antanut kunnollista palautetta pelaajan etenemi-
sestd, minka takia lapset eivit aina ymmartdneet mitd he hyotyivit pelin pelaami-
sesta. GraphoGamessa ei ole mydskddan moninpelid tai muuta yhteistydtilaa, jossa
esimerkiksi vanhemmat olisivat voineet osallistua ja saada lasta kiinnostumaan pe-

listd enemmaén (Ronimus ym. 2014).

Lasten omissa arvioissa pelinautintoon ei vaikuttanut ajan kuluminen tai pelin toi-
minnot. Yleisesti ottaen lapset antoivat pelille positiivisia arvosteluja, tdhdn tosin
saattoi vaikuttaa yksinkertainen kysymyksenasettelu. Vanhempien mielestd lasten
motivaatio pelid pelatessa oli hyvin korkea, ja palkintosysteemilld pelaavien van-
hempien mielestd lapset olivat keskittyneempid, kuin lapset jotka pelasivat ilman
tatd. Pelin fantasiaelementit ja tehtdavien vaihtelevuus saattoivat myos nostaa lasten

kiinnostusta (Ronimus ym.[2014).

Pelin vaikeustason ei havaittu vaikuttavan lasten kiinnostukseen pelid kohtaan, ja
vuorovaikutusta vaikeustason ja palkintosysteemin kanssa ei 16ytynyt. Kumpikin
selvitettdvana ollut vaikeustaso oli todenndkoisesti sopiva lapsille, tai niiden valil-
1a ei ollut tarpeeksi eroa, ettd se olisi vaikuttanut kiinnostavuuteen. Mielenkiinto
lukemista kohtaan tosin laski lapsilla, jotka pelasivat vaikeampaa versiota, joten ta-
maé taso saattoi olla liian vaikea heille. Lasten tulokset paranivat kuitenkin pelin lu-
kutestissd huolimatta siitd, mitd versiota he pelasivat. Vaikeammassa versiossa tuli
nopeammin uusia opittavia asioita, mutta tima ei nayttanyt hyodyttavan lasten op-
pimista. Palkintosysteemikddn ei hyddyttanyt oppimista, koska se ei nostanut pe-

liaikoja (Ronimus ym.[2014).

Lopuksi tutkimuksessa todettiin vield, ettd vaikka fantasiaelementit ja uudenlaiset
tehtdvat nostivatkin lasten kiinnostusta, niin tdma vaikutus ei ehka ole pitkdaikais-
ta, varsinkaan jos pelin suunnittelussa on puutteita. Suunniteltaessa digitaalista pe-

lid lapsille, joilla on heikot akateemiset taidot, on hyvin tirkedd, ettd siind otetaan
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huomioon juuri pitkdaikaisen kiinnostuksen ylldpito ja kiinnostus opetettavaa asiaa
kohtaan. Tutkijoiden mielestd juuri tdstd tarvittaisiin lisdd tutkimusta (Ronimus ym.

2014).

4.2 Everquest 2 englanninkielisen kommunikoinnin harjoittelus-

sa

Min Lun Wu ja hdnen tutkimusryhmansa kayttivit tutkimuksessaan Everquest 2-
nimistd tietokonepelid. Tutkimuksessa tutkittiin harvoin pelejd pelaavia ihmisid, jot-
ka pelasivat Everquest 2:sta. Tarkoituksena oli selvittdd, voisiko pelid kadyttdd vaih-
toehtoisena englanninkielisen kommunikoinnin opetusvélineend (Wu ym.2014). Tut-
kimusaineisto kerdttiin haastatteluilla, kyselyilld ja pelitilanteiden seuraamisella.
Tutkimukseen osallistui oppilaita Taiwanista sekd Yhdysvalloista. Tutkimuksessa
my0s selvitettiin, mitkd seikat motivoivat pelaajia, ja miten ne vaikuttavat kommu-

nikoinnin helppouteen.

Everquest 2 on MMORPG eli massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli, jossa
luodaan oma hahmo, jolla seikkaillaan fantasiamaailmassa suorittamalla erilaisia
tehtavid, ja keratdan kokemuspisteitd oman hahmon kehittdmiseen. Pelissd on mu-
kana tuhansia pelaajia, joiden kanssa pelaaja voi seikkailla ja tehda tehtdvid yhdessa
ja jopa tutkia pimeitd luolastoja, ja paihittdd mitd vaikeampia hirviditd. Iso osa pe-
lid on juuri sosiaalinen kommunikointi pelaajien kesken (Daybreak Game Company

2016; Wu ym. 2014).

Tutkimuksessa selvisi, ettd kymmenesta motivaation komponentista kolme parhain-
ta vaikuttajaa englanninkielisen kommunikoinnin helpottamiseksi Everquest 2:ssa
sekd pojille ettd tytoille olivat sosialisointi, ihmissuhteet ja tiimityé (Wu ym. 2014).
Sekd pojat ettd tytot osallistuivat erilaisiin kommunikointitilanteisiin, olivat ne sit-
ten pelihahmojen tai pelaajahahmojen kanssa Everquest 2-maailmassa. Poikien ja
tyttdjen pelitavoissa oli eroja, mutta kummatkin aloittivat keskusteluja pelimaail-
massa tutkiakseen alueita ja muodostaakseen ryhmid, joiden kanssa seikkailla. Pe-

laajien mielestd kokemus merkityksellisestd suhteesta Everquest 2-maailmaan oli
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tarked motivoiva tekija kielenkdyton opiskelussa. Tutkimuksessa tulee myos esille,
ettd paras keino muuttaa opettajien mielipiteitd pelejda kohtaan on yksinkertaisesti
laittaa heiddt pelaamaan pelejd ja antaa heiddn kokea, miten ne voivat motivoida

pelaamaan ja oppimaan.

Tutkimuksen johtopaatoksissd tuodaan esille, ettd kun peli on itsessddn tarpeeksi
kiinnostava ja motivoiva, niin siitd voi olla hyotya kielenkdyton opiskelussa, var-
sinkin jos opettaja suunnittelee ja implementoi mielenkiintoa ja motivaatiota yllapi-
tdvan opetussuunnitelman. Nykyé&dan eritoten oppilaiden mielenkiinto voi olla hy-
vinkin alhaalla ja tutkijat uskovatkin, ettd digitaaliset pelit olisivat oikein hyva vaih-

toehto sen ylldpitaimiseen (Wu ym.2014).

4.3 Keskiajan historian oppimista GPS-paikannusta hyéodyntiavin

mobiilipelin avulla

Huizenga ym. kdyttivat tutkimuksessaan mobiilipelid nimeltd Frequency 1550. Tar-
koituksena oli selvittdd, voisiko pelistd olla hyotya keskiajan Amsterdamin historian
oppimisessa (Huizenga, Admiraal, Akkerman & Dam/2009). Tutkimukseen osallis-
tui 458 12-16-vuotiasta alankomaalaista oppilasta, joista enimmat olivat 13-vuotiaita.
Noin puolet pelasi Frequency 1550-pelid ja loput opiskelivat vastaavia asioita pro-
jektipohjaisessa opetuksessa. Tutkimuksessa keskityttiin erityisesti sithen, miten mo-
tivaatio ja tiedonsaanti erosivat ndiden ryhmien viélilla. Lisdksi selvitettiin, miten
pelid pelaavien eri koulutusasteilla olevien opiskelijoiden oppimat tiedot erosivat
projektipohjaista opetusta saaneiden tiedoista. Lopuksi tutkimuksessa selvitettiin
oppilaiden mielenkiinnon tasoa. Tutkimusaineisto kerittiin erilaisten kyselyjen ja

suullisten raporttien avulla.

Frequency 1550 on GPS-paikannusta kdyttava mobiilipeli keskiajan Amsterdamis-
ta, joka pelataan ldpi yhden koulupéivédn aikana. Pelissd on tarkoitus saada kan-
salaisuus Amsterdamin kaupunkiin kerddmdlld pdivan aikana 366 pistettd erilaisia
tehtdvid suorittamalla. Oppilaille arvotaan alussa heidédn roolinsa, joka voi olla joko

kauppias tai kerjdldinen. Samalla oppilaat jaetaan ryhmiin, ja ryhmaldisten taytyy
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yhdessa ratkaista erilaisia ongelmia internetin, dlypuhelimien ja GPS-paikannuksen
avulla. Oppilasryhmit jaetaan vield kahteen pienempadn ryhmaéén, ja ndin muodos-
tuu kaksi erilaista ryhmad, joista toinen jdd "pddmajaan'ja toinen ldhtee tutkimaan
kaupunkia. Lounastauon jdlkeen ndma ryhmaét vaihtavat vield paikkoja. Kummal-
lakin ryhmalld on omia tietoja ja erilaisia karttoja kdytossddn, joilla heiddn on tar-

koitus auttaa toisiaan eteenpdin eri tehtdvissd (Huizenga ym. 2009).

Pelin kartoissa Amsterdam on jaettu kuuteen eri alueeseen teemoittain, esimerkiksi
yksi alue kertoo kaupankdynnista. Oppilaiden on tarkoitus tutkia néit4 eri alueita, ja
aina kun he saapuvat uudelle alueelle, he saavat uuden tehtdvéan. Erilaisia tehtdva-
tyyppeja on kolme. Ensimmadisessd oppilaat saavat tekstejd ja tehtdvid liittyen ym-
périston tutkimiseen erilaisten kuvien ja kyselyjen avulla. Toisen tehtdavityypin tar-
koituksena on kannustaa oppilaita kuvittelemaan erilaisia historiallisia tapahtumia
ja seikkoja liittyen alueeseen erilaisten sanontojen avulla. Kolmannessa tehtavatyy-
pissd perehdytddn tarkemmin alueen yksityiskohtiin. Tehtdvidssad pitdd esimerkiksi
ottaa kuva jonkin killan tunnuksista samalla kun pdamajan pitdd saada lisdtietoa
killasta internetin kautta. Pelissd voi kohdata muita ryhmid halutessaan, ja ndissa
kohtaamisissa voittaja méaéritellddn oppilaiden roolin avulla. Téllaisissa tilanteissa
kauppias pdihittdd kerjdldisen ja ndin voittajat saavat toisen ryhmén pisteitd. Pelis-
sd voi my0Os halutessaan yrittdd héiritd toista ryhmada tiputtamalla virtuaalisia rot-
tia, jotka sekoittavat dlypuhelimen toiminnan, toisen ryhmaén péélle. Pdivan lopus-
sa oppilaat kokoontuvat padmajaan ja esittelevét 16ytojaan muille ryhmille. Lopuksi

ryhmien pisteet lasketaan yhteen, ja ilmoitetaan voittajat (Huizenga ym.2009).

Tutkimuksen tuloksista késiteltiin ensin, miten oppilaiden mielenkiinto pysyi ylld
ja mitka tekijat vaikuttivat siihen. Joissakin tilanteissa oppilaille ei kerrottu, mik-
si he kerdsivét pisteitd ja ohjaajat saattoivat unohtaa kertoa heiddn roolinsa, minka
takia kilpailullisuus vdheni. Teknologian kanssa ilmeni my®os parissa tilanteessa on-
gelmia. Vililld joko GPS-paikannus ei toiminut tai kuvien ldhettdminen kesti hyvin
pitkdan, mikd hidasti etenemistd ja suoritettujen tehtdvien maara laski. Nailld oli
my0s todenndkoisesti yhteys oppilaiden kiinnostuksen laskuun. Toisinaan oppilaat

olivat ongelmista riippumatta motivoituneita jatkamaan tehtdvien tekoa. Enimmat
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oppilaat pitivit pelistd ja olivat oikein kiinnostuneita ratkomaan tehtdvid ja havait-
tiin myos, ettd pddmajassa suoritettuja tehtdvid pidettiin kiinnostavimpina ja mo-
nipuolisempina. Ajoittain jotkut oppilaat katselivat mieluummin Youtube-videoita,
mutta oppilaiden opettaja kertoi, ettd oli yllattynyt, miten oppilaat jaksoivat tehda
toitd kuusi tuntia. Opettaja havaitsi my®0s, ettd oppilaat pystyivét tekemdan parem-
min t6itd muiden kuin parhaiden kavereidensa kanssa, ja hiljaisetkin oppilaat saat-

toivat ottaa tilanteen haltuunsa (Huizenga ym.[2009).

Historian, erityisesti keskiajan, opiskelun motivaatiosta havaittiin, ettd projektipoh-
jaisen opetuksen ja Frequency 1550-pelid pelanneiden vililld ei ollut merkittavaa
eroa. Tutkijat paattelivit, ettd tekniset ongelmat saattoivat vaikuttaa negatiivisiin tu-
loksiin, joten analyysit toistettiin uudelleen jakamalla data kahteen joukkoon, joissa
oli mukana eri padivia. Talloinkdan ei havaittu merkittdvaa eroa eri ryhmien valilla.
Erilaisista opiskelijoista havaittiin, ettd korkeammalla koulutusasteella olleet oppi-
laat hyotyiviat enemmaén Frequency 1550:n pelaamisesta kuin alemman tason oppi-
laat, kun taas projektipohjaisessa opiskelussa olleista oppilaista alemman tason op-
pilaat hydtyividt enemmaén. Oppilaat, joiden historian taidot olivat alhaisia hyotyivit

eniten Frequency 1550:n pelaamisesta (Huizenga ym.|2009).

Tutkimuksen viimeisessd luvussa tutkijat pohtivat vield saatuja tuloksia ja mietti-
vat tulevaa. Tutkijat toteavat, ettd Frequency 1550:n kaltaisista mobiilipeleista voisi
olla paljon hydtyé tulevaisuudessa, mutta empiiristd tutkimusta pitdisi vield tehda
lisdad. Padasiassa tulokset olivat positiivisia, mutta tutkijat yllattyivit siitd, ettd pelid
pelaavien motivaatio ei ollut merkittavasti toista ryhméaa korkeampi. Tama saattoi
johtua tutkijoiden hyvin spesifistd motivaation méarittelystd, joka keskittyi histori-
aan. Tekniset ongelmat olivat ikdvid, ja tutkijoiden mukaan tulevissa koetilanteissa
nditd tulisi vdlttdd esimerkiksi testaamalla laitteita etukdteen. Lopuksi tutkijat tuo-
vat esille kiinnostavan ajatuksen, ettd tulevissa tutkimuksissa olisi kiinnostavaa ot-
taa oppilaat mukaan jo pelin luomisvaiheessa ja tutkia, miten tdima voisi vaikuttaa
videopeleihin perustuvaan oppimiseen. Téllainen luova rooli voisi vaikuttaa hyvin

positiivisesti oppimiseen ja motivoida oppilaita paljon (Huizenga ym./2009).
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5 Yhteenveto

Peleihin pohjautuva oppiminen on nopeasti kehittyva ja uudistuva, monipuolinen
késite. Kyseiset seikat tulevat esille tdssd katsauksessa ndistd muutamista tutkimuk-
sista, joissa pelejd on kdytetty. Lisdksi se, ettd kiinnostus on vain kasvanut viime
vuosina on tuomassa uusia menetelmid ja tutkimusta. Vanhat tutkimukset voivat
vanheta hyvinkin dkkid pelien ja niiden parissa tydoskentelevien kehittyessa. Myos
uudenlaiset opetuspelit ovat kehittyméssa kiinnostavampaan suuntaan, kun perin-

teisten pelien metodeja aletaan entistd paremmin kdyttdiméaan naissa hyvaksi.

Ongelmia peleihin perustuvassa oppimisessa luonnollisesti on, paallimmaéisend var-
maankin ihmisten kokemattomuus pelien kanssa. My0s ihmisten, erityisesti opetta-
jien mielipiteet peleihin liittyen voivat vaikeuttaa niiden kayttoa. Isona esteend voi
lisdksi olla pelien ja niiden laitteiston kallis hinta. Uskoisin, ettd ndistd on mahdol-
lista pddstd yli ja peleihin liittyy mielestdni enemmaén hyotyjd kuin ongelmia. Juuri

pelien motivoiva ja tutkiva luonne on mielesténi niiden suurin etu.

T&lla hetkelld erilaisia ratkaisuja ndyttdisi 16ytyvan paljon, ja parempia metodeja ja
kayttotapoja ndyttdisi tulevan lisdd koko ajan. Uskoisin, ettd ajan kuluessa aletaan
loytdiméadn yhtendisempid ratkaisuja ja opetussuunnitelmia, joiden pohjalta oppi-
mistapoja voidaan kehittdd. Ndissd suurena vaikuttajana voisivat olla isot yhtiot,
jotka voivat positiivisesti vaikuttaa asioihin. Esimerkiksi Microsoft on yhdessa pe-
listudio Mojangin kanssa julkaissut uuden version suositusta Minecraft-pelista ni-
meltd MinecraftEdu (Mojang 2016). Taméa versio on luotu erityisesti erilaisia op-
pimistilanteita varten, ja pelin sivustolta 18ytyy paljon esimerkkejd ja materiaaleja

opetuskdyttoon ja muuta ohjeistusta erilaisiin tilanteisiin.

Virtuaalitodellisuus on ollut keskustelun aiheena hyvin usein viime aikoina ja uusia
VR-laitteita julkaistaan tdnd vuonna paljon. Erilaiset virtuaalimaailmat voisivat olla
merkittdvd osa tulevaisuuden oppimista yhdessd peleihin perustuvan oppimisen
kanssa. Jo nyt monia erilaisia virtuaalitodellisuuden kdyttdtapoja on suunniteltu,

ja joistain niistd voisi olla hyotyd koulujen kdytossd. NASA:lla muun muassa on
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oma Marsin tutkimista varten suunniteltu virtuaalitodellisuusprojektinsa (Hayden
2015). Projektin tarkoituksena on herattda kiinnostusta NASA:n Mars-tutkimusta
varten ja samalla tietenkin saada eri ihmisid kiinnostumaan avaruuden tutkimisesta
ja tutustua sen tulevaisuuteen. NASA aikoo my®os julkaista timéan projektin yleiseen

kayttoon monille eri virtuaalilaitteille tdna kesana.

Videopelit ovat hyvin kiinnostava osa oppimista ja sen kehittymistd, ja niiden mah-
dollisesta potentiaalista saadaan jatkuvasti lisdd tietoa. Télld hetkelld mielipiteet
vaihtelevat hyvin paljon, ja kaikilla ndyttdisi olevan oma ratkaisunsa tai mallinsa
eri asioihin. Jotta pelejd voitaisiin paremmin kayttdd kouluissa, olisi hyva, ettd al-
kaisi muodostumaan joitain yleisesti hyvaksi todettuja kdytantojd, joita olisi helppo
hyodyntéa eri oppiaineissa. Pelit eivat todennédkoisesti tule olemaan mikdan lopul-
linen ratkaisu kaikkeen, mutta mielesténi pelit voisivat olla oikein hyva lisd koulu-
maailmaan. Niistd voisi olla hyotyd monelle, erityisesti niille joille perinteisemmait
oppimismenetelmaét tuottavat vaikeuksia. Juuri ndiden edelld mainittujen seikkojen

takia lisdd tutkimusta tédstd kiinnostavasta aiheesta olisi hyvé tehda.
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