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1 Johdanto

Videopelien suosio on kasvanut viime vuosikymmenten aikana roimasti. Vuonna 2011 toteu-
tetun kyselyn mukaan 10-19 -vuotiaista nuorista jopa 97 prosenttia pelaa videopeleja toisi-
naan (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 4). Koska videopelit ovat osa melkein jokaisen
nuoren vapaa-aikaa ja kiinnostuksen kohteita, on tirkedd ottaa ne huomioon myds lasten ja
nuorten koulutuksessa. Pelien ja pelillisyyden hyodyntimiseen koulumaailmassa on herit-
ty hitaasti, mutta nyt pelit ovat otettu huomioon my6s perusopetuksen opetussuunnitelman

perusteiden (Opetushallitus 2014) tasolla.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS) mainitaan pelien ja pelillisyyden
hyodyntdminen useissa eri oppiaineissa osana niin motivointia kuin my0s tyOtapana. Syk-
sylld 2016 kayttoon astuva POPS ei kuitenkaan erittele tarkasti milléd eri tavoin ja vélinein

opettajien tulisi hydodyntii pelejd ja pelillisyyttd omassa opetuksessaan.

Pelien ja pelillisyyden hyddyntimisestd 10ytyy paljon tutkimuksia, mutta ne eivét pohjaudu
vuoden 2014 POPS:aan, jossa pelien ja pelillistimisen hyddyntiminen tyotapoina mainitaan
ensimmadistd kertaa. Tdmén tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, kuinka opettajat voivat
hyodyntédd peleji ja pelillisyyttd opetussuunnitelman mukaisesti ja 10ytid omaan opetukseen

ja tieto- ja viestintiteknologian (TVT) taitotasoon sopivat tavat.

Tamin tutkimuksen metodina kdytetddn kehittimistutkimusta. Tutkimuksessa aineistona on
opettajien haastatteluja, blogikirjoituksia sekd mielipiteitd pelien ja pelillisyyden hyodynta-
misestd. Tdmén tutkimuksen kehittdmistuotoksena toimii malli, joka antaa opettajille ideoita
siitd, milld tavoin pelejd ja pelillisyyttd voi tuoda osaksi omaa opetusta. Tarkoituksena on
hyodyntédd pelipedagogiikkaa luokkahuoneessa niin, ettd tyotavat vastaavat POPS:n asetta-

mia madrityksid.

Luvussa kaksi perehdytiin tdhidn tutkimukseen valittuun metodiin, kehittimistutkimukseen.
Luvussa perehdytidin siihen, mikd kehittamistutkimus on ja miten kehittimistutkimusta on
kiytetty aikaisemmin. Samalla perehdytdian myos kehittamistutkimuksen tuomiin haastei-

siin.



Kolmannessa luvussa paneudutaan siithen, miti digitaalisilla peleilld ja pelillisyydelld oikein
tarkoitetaan. Samalla perehdytdén my0s siihen, miten peleihin ja pelillistimiseen on suhtau-
duttu kouluissa aikaisemmin ja millaisia tutkimustuloksia pelien hyddyntimisessd opetuk-
sessa on saatu. Kolmannessa luvussa perehdytiddn myos POPS:n analysointiin pelillisyyden
nikokulmasta. Luvussa kidydddn ldavitse ne asiat opetussuunnitelmassa, joissa mainitaan tai

viitataan pelien hyodyntdmiseen osana oppimista.

Neljannessd luvussa kdydddn ldpi tutkimusasetelma. Tdssd tutkimuksessa kiytetty aineis-
to on saatu pelipedagogiikan projektista (PEPE), joka suoritettiin Helsingin peruskouluissa

vuosina 2013-2016.

Viidennessi luvussa suunnitellaan tutkimuksen kehittamistuotos eli malli pelien ja pelillisti-
misen hyddyntdmisestd opettajan nikokulmasta. Kyseessd on ensimméiinen versio mallista,

joka luodaan teoriataustan perusteella.

Kuudennessa luvussa perehdytéddn kdytannonldheisempiin tutkimusaineistoon, joka on koot-
tu pelipedagogiikan hankkeesta Helsingissd. Laadullinen tutkimusaineisto sisiltdd opettaja-
kyselyjd, toimintakortteja, haastatteluja seké opettajien omien blogikirjoituksia pelillisyyden
hyodyntdmisestd luokkahuoneessa. Aineiston analyysin jdlkeen piivitetdin viidennessi lu-

vussa kehitettyd mallia esille nousseiden huomioiden perusteella.

Seitseménnessd luvussa kuvataan tutkimuksen empiirinen kokeilu, jossa kokeillaan kehit-
tdmistuotoksen toimivuutta pelejd ja pelillistd toimintaa hyddyntdvien oppituntien aikana.
Empiirisen kokeen jilkeen kehittimistuotosta kehitetdédn eteenpiin esille nousseiden havain-

tojen ja huomioiden pohjalta.

Yhteenvedossa kootaan yhteen tutkimuksessa esille nousseita asioita sekéd vastataan tutki-
muksen alussa esille nostettuihin tutkimuskysymyksiin. Yhteenvedossa arvioidaan my®os tut-

kimuksen luotettavuutta.



2 Kehittamistutkimus

Téssd tutkimuksessa tutkimusmenetelmind toimii kehittimistutkimus (engl. design-based
research). Kehittimistutkimus on nuori tutkimusmenetelmi, joka soveltuu opetuksen kehit-
tamiseen (Pernaa 2013, 10). Kehittdmistutkimuksessa on tarkoituksena kehittdd opetusta ja
saada tietoa opetuksen kehittdmisestd (Barab ja Squire 2004, 2). Iteraatiokierrokset kehitet-
tdvissi teoriassa ovat merkittdvissi roolissa, jotta teoriasta saadaan luotua kouluopetukseen
sopiva malli, joka ei toimi pelkéstidin teorian asteella (Pernaa 2013, 17). Iteraatiokierroksia

kutsutaan kehittimistutkimuksessa kehittdmissykleiksi (Pernaa 2013, 17).

Kehittimistutkimus ldhestyy koulutusta ja opetusta kompleksina kokonaisuutena seké ite-
raatioisena toimintana, josta syntyy ajan kuluessa todistusaineistoa suunnittelua ja teorian
luomista varten (Kelly 2006, 167). Kehittamistutkimus on tirkedd sen vuoksi, ettd sen avulla
kyetdén selvittiméin miksi ja miten tietyt koulutuksen innovaatiot sekd muutokset toimivat
tai eivit toimi opetuksessa. Kehittiminen ja suunnittelu auttavat edistiméin oppimista, luo-
maan tietoa opetuksesta, luomaan sekd vahvistamaan teorioita oppimisesta ja opetuksesta
sekd muuttamaan koulutusta sellaiseen suuntaan, joka mahdollistaa motivoivan ja oppimista

tukevan ilmapiirin (The Design-Based Research Collective 2003, 5).

Kehittamistutkimus on syntynyt 1990-luvun aikana, tarpeesta kehittdd opetusalaa ja luok-
kahuoneessa tapahtuvaa opetusta tarpeiden ja kdytdnnonvaatimusten kannalta (Anderson &
Shattuck 2011, 16). Kehittamistutkimuksen luojina pidetiin Allan Collinsia (1992) sekid Ann
Brownia (1992), joiden katsotaan ottaneen vaikutteita amerikkalaisesta koulutuksen uudis-
tajasta John Deweysta (Bell ym. 2003, 74). Ann Brown oli ammatiltaan kasvatuspsykolo-
gi. Brownin tarkoituksena oli tuoda esille metodeja, jotka mahdollistavat oppilaiden ottavan

enemmaén vastuuta omasta oppimisestaan (Brown 1992).

Brown (1992) pyrki luomaan teoriaa, joka sopisi opetuskdyttoon mahdollisimman useassa
eri luokkahuoneessa, ottaen huomioon oppilaiden sekid opettajien taidot ja kyvyt, opetus-
suunnitelmat sekd oppimisympériston teknologian tason. Brown totesi, ettid edelld mainitut
osat muodostavat herkin kokonaisuuden, jossa yhden osan muutos vaikuttaa kaikkiin osiin.

Brown teki kokeita seki laboratoriossa ettd luokkahuoneessa ja totesi tulosten olevan hyvin



erilaisia riippuen tutkimuksen ymparistostid. Kehittimistutkimuksessa painotetaan erityises-
ti mahdollisimman realistista oppimistilannetta suurten vaihteluiden vélttdmiseksi. (Brown

1992, 143-153)

Collins (1992) kaipasi vastauksia teknologian integroimisesta osaksi opetusta. Collins koki,
ettd kokeellisten mallien hyddyntdminen oli toimiva metodi 10ytdd parhaita tapoja integroi-
da teknologia osaksi oppimista ja oppimisympiristéd. Collins koki olennaiseksi opettajien
kanssa yhdessd tyoskentelyn parhaan lopputuloksen 16ytamiseksi, pyrkien mahdollisimman
objektiiviseen lopputulokseen. Tdma tarkoitti sitd, ettd esimerkiksi koulutukseen sopivan tek-
nologian kehittinyt osapuoli ei vilttdmattd ottanut osaa tutkimukseen, vaan kehittdmistutki-

mus toteutetaan tutkijan, opettajan ja oppijoiden yhteistydssa. (Collins 1992, 15)

Andersonin ja Shattuckin (2011, 16—18) mukaan kehittdmistutkimuksen tunnistaa seuraavis-

ta piirteisti:

e Sijoittuu kontekstina kouluun ja koulutukseen

Keskittyy suunniteluun ja kokeilemiseen

Hyodyntii eri metodeja

Hyodyntia iteraatiokierroksia

Ottaa huomioon seki tutkijat ettd ammatinharjoittajat

Koostuu toimintaperiaatteiden kehityskulusta

Siséltdd samankaltaisia piirteitd verrattaen toiminnalliseen tutkimukseen

Kehittimistutkimuksessa hyddynnetiin useita eri tapoja, eikd kehittimistutkimuksen proses-
seja voi yleensd lukita vain yhteen vaihtoehtoon. Kokeellisuus on olennainen osa kehittdmis-
tutkimuksen tekemisti, silld iteraatiokierroksilla tehtdvidid mallia parannetaan saadun palaut-
teen ja kokemuksien perusteella. Kehittimistutkimuksessa haetaan kidytinnonliheisti tietoa,
jonka avulla pyritdédn kehittdmiin sekd ymmaértdmiin opetusta sekd oppimista. Tarkoitukse-
na on ymmértid mitd oppimistilanteessa tapahtuu ja mitké prosessit johtavat onnistuneeseen
oppimisprosessiin. Kehittimistutkimuksessa on olennaista dokumentoida kaikki kokeellisen
osuuden tapahtumat, niin onnistumiset kuin epdonnistumiset. Dokumentointi auttaa kehitti-
mistuotoksen jatkokehitystd. Tdmén vuoksi mallia ei voi laatia ilman, etti sitd kokeillaan ja

testataan autenttisessa oppimistilanteessa. (Pernaa, 2013; Anderson& Shuttuck 2011, 16)



Kehittamistutkimusta hyddynnetddn koulutuksessa yleensd kolmella eri tavalla: 1) pyrkimys
innovatiiviseen muutokseen opetusympaéristdssi 2) opetuksen parantamiseen tuomalla erilai-
sia vaihtoehtoisia malleja osaksi opetusta ja tutkimalla, mikd malleista mahdollistaa opetuk-
selle parhaat oppimistulokset 3) tieteellisten menetelmien, varsinkin kehittamistutkimuksen

kehittimiseen eteenpdin. (Kelly 2006, 168; The Design-Based Research Collective 2003, 8)

Kehittimistutkimuksen suosion kasvu viimeisen kymmenen vuoden aikana kuvataan kuvios-
sa[I}] Kuviossa kuvataan kehittdmistutkimuksen mainitsevat tieteelliset julkaisut vuosittain.
Julkaisujen miérd on suuntaa antava, silld tulokset tulevat Google Scholarin 16ytimisti jul-
kaisuista, joissa on mainittu "design-based research, DBR, education". Vuoden 2016 julkai-

suissa nakyvit vain 22.8.2016 mennessi julkaistut tieteelliset julkaisut.

Tieteellisten julkaisujen maarat
450

400
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Kuvio 1: Lukumaiiri tieteellisistd julkaisuista, joissa on mainittu kehittdmistutkimus (Google

Scholar)

2.1 Kehittamistutkimuksen vaiheet

Cobbin (2001, 460) mukaan kehittimistutkimus koostuu neljistd eri vaiheesta:



1. Teorian kehittiminen
2. Toimintaperiaatteiden johtaminen teoriasta
3. Toimintaperiaatteiden muuntaminen konkreettiseksi malliksi

4. Mallien arviointi ja koekdyttd

Kehittimistutkimuksen tuotos on malli tai suunnitelma, joka koostuu asetetuista tavoitteista
sekid ilmentyneistd rajoitteista. Kehittamistutkimuksen tekijdn tidytyy aina tietdd, mitd syy-
td varten mallia kehitetdin, mikd on mallin kehityskulku sekd missd muodossa lopputuotos
tulee olemaan. Kehittdmistutkimuksen tuotos edellyttdd aina ndmi kolme vaihetta ja mi-
td innovatiivisempaa mallia tutkija kehittdd, sitd enemmén tutkijalta vaaditaan selvitystyo-
td, kokeilua ja iteraatiokierroksia. Kuviossa Q havainnoidaan kehittimistutkimuksen vaiheet.

(Edelson 2002, 108)

Ongelman havaitseminen

Ajlneiston kerddminen

G:} Innovaatio C@

Kokeilu u o .. Suunnittelu

Q. Kehittdminen <:D

Kuvio 2: Kehittdmistutkimuksen vaiheet (Ganesh ym. 2011)

Kehittdmistutkimus on tarkoitettu toteutettavaksi mahdollisimman autenttisessa tilanteessa,



jossa tutkimukseen osallistujat ovat osana tutkimusprosessia (Pernaa 2013, 17). Kehittdmis-
tutkimuksen toteuttaminen koulutuksessa tarkoittaa esimerkiksi tutkimuksen toteuttamista

koululuokassa oppitunnin aikana.

Kehittamistutkimus alkaa aina ongelma-analyysilla. Ongelma-analyysi kuvaa kehittdmistut-
kimuksen tavoitteet, haasteet, rajoitteet ja mahdollisuudet kehittimistutkimuksen mallin kon-
tekstissa (Edelson 2002, 109). Ongelma-analyysi on aina pakollinen osa kehittamistutkimus-
ta, silld kehittdmistutkimuksen lopputuotokselle tiytyy olla aina oikea tarve, joka pohjautuu
havaittuun ongelmaan (Pernaa 2013, 17). Ongelma-analyysissid tuodaan myos esille ideoita
ratkaisusta, joilla ongelma yritetidiin ratkaista (Edelson 2002, 109). Ongelma-analyysin poh-
jana voi olla empiirinen aineisto, kysely, havainnointi tai kirjallisuusanalyysi (Pernaa 2013,

17).

Ongelma-analyysin jidlkeen syntyy teoreettinen viitekehys, jolla pyritdédn ratkaisemaan ongelma-
analyysissd esille nousseet huomiot. Tarkoituksena on kehittdd luonnos periaatteista, jot-
ka ohjaavat kehitettdvdd prosessia. Teoreettinen viitekehys luo ndkokulman, jonka avulla
ongelma-analyysid tarkastellaan (Herrington ym. 2007, 6). Toisessa vaiheessa syntyy siis

alustava malli, jossa kuvataan kehitettdvidn prosessin toimintaperiaatteet.

Kolmannessa vaiheessa suoritetaan mallin ensimmaéinen kokeilu. Ensimmaéisessé iteraatios-
sa kehitettyd mallia testataan autenttisessa tilanteessa, jonka aikana on tarkoituksena kerita
dataa esimerkiksi havainnoimalla tai kyselylomakkeella. Tdmén jédlkeen saatu data analysoi-
daan ja mallin toimivuutta arvioidaan. Kolmannessa vaiheessa toteutetaan myos tarvittavat
uudet iteraatiokierrokset, jos havaitaan saadun datan perusteella, ettd mallia voi kehittdi vie-
14 eteenpdin. Uusissa iteraatiokierroksissa mallia parannetaan saadun datan perusteella, jon-
ka jidlkeen mallia voi kokeilla uudestaan, samalla uutta aineistoa keréten. Iteraatiokierrok-
sia tehdiin siihen asti, kunnes malli toimii autenttisessa tilanteessa tarkoituksen mukaisesti.
Olennaista iteraatiokierroksissa on raportoida mallin virheistd ja heikkouksista. (Herrington

ym. 2007, 4-7)

Neljannessid vaiheessa mallia vield hiotaan viimeisimpéddn muotoon parantamalla mallia vii-
meisimmasti iteraatiokierroksesta opittujen asioiden mukaisesti ja pohditaan kaikkien to-

teutettujen ratkaisuiden kiyttoonottoa (Herrington ym. 2007, 8). Kehittdmistutkimuksessa



lopputuotos on niin prosessista saatu tieto kuin myos konkreettinen malli. Olennaista kehit-

tamistutkimukselle on kuvata koko prosessi, jota kautta malli syntyi.

2.2 Kehittamistutkimuksen haasteet

Kehittimistutkimus ei ole ongelmaton tutkimusala, silld kehittamistutkimuksen kiyttod tuo
mukanaan omat haasteensa. Kehittimistutkimusta on kritisoitu muun muassa siiti, etti tut-
kimuksesta saatu aineisto voi olla monimuotoista ja sitd on paljon, mikd vaikeuttaa tutkijan
objektiivisuutta (The Design-Based Research Collective 2003, 7). Tutkija toimii kehittdmis-
tutkimuksessa usein aiheensa puolustajana ja kriitikkona samanaikaisesti (The Design-Based
Research Collective 2003, 7). Tutkija valitsee kerdtysti aineistosta itse ne piirteet, joihin hén
kehittimistutkimuksessaan keskittyy, joten tutkimuksessa liikutaan paikoittain laadullisen
tutkimuksen ja miirillisen tutkimuksen vélimaastossa. Esimerkkejd kiytetystd aineistosta
voi olla esimerkiksi havainnot oppitunneilta, opettajien ja oppilaiden reaktiot, kyselyt se-
ki esimerkiksi haastattelut. Aineiston ja sen analyysin pohjalta tutkija ldhtee rakentamaan

kehittamistutkimuksessa toteutettavaa kehittimistuotosta.

Toinen keskeinen ongelma kehittimistutkimuksessa on oikeassa kontekstissa tehdyissé ko-
keiluissa ja havainnoissa, jotka ovat monimutkaisia arvioida ja tulkita (Collins, Joseph &
Bielaczye 2004, 18). Opetustilanteessa ja opetuksen onnistumisessa on mukana useita eri
tekijoitd, joten kehittdmistutkimus voi olla my6s erittdin kompleksi kokonaisuus, joka on
vaikea muuttaa yksinkertaiseksi, yleispiteviksi malliksi tai oppituntikokonaisuudeksi (The

Design-Based Research Collective 2003, 7).

Kehittimistutkimuksen yhtenid ongelmista pidetdén sen viljid kuvauksia prosesseista, joita
tutkimuksen aikana suoritetaan. Kehittimistutkimus néyttdd ja kehittyy yleensi eri tutkijan
késissd erilaiseksi verrattaen muihin kehittdmistutkimuksiin. Menetelmisti ei ole kehittdmis-
tutkimuksessa tarkkaa kuvausta, vaan tutkijalla on hyvin vapaat kidet suorittaa esimerkik-
si kokeita ja uusia iteraatiokierroksia omien tuntemusten mukaisesti. (Easterday ym. 2014,

317-318)

Kehittdmistutkimusta pidetddn pddosin laadullisena tutkimuksena, jota hyodynnetididn uusien

ideoiden ja teorioiden 10ytdmisessd, ei ennestiin tuttujen teorioiden vahvistamisessa. (Eas-



terday ym. 2014, 318) Kehittimistutkimus voi kuitenkin sisdltdid miéréllisen tutkimuksen
piirteitd aineistoa kerétessa tai sekoittaessa keskeniin koulumaista ja laboratoriomaista tyos-
kentelyd (Easterday ym. 2014, 318). Osa tutkijoista kokee, ettd kehittimistutkimus antaa
mahdollisuuden yhdistelli muita metodeja yhteen (Collins ym. 2004, 39; Easterday ym.
2014, 318).

Opetustilanteeseen vaikuttaa moni eri tekijd, kuten opettaja, oppilaat ja heidén vireystilansa,
oppitunnin ajankohta, késiteltdvd aihe ja muut ennalta-arvaamattomat muuttujat oppitunnin
aikana. Kehittimistutkimuksen tuotoksen toimivuus on vaikea toteuttaa uudelleen identtisis-
sd kokeiluissa, silld koko kehittimistutkimuksen tarkoitus on luoda ideoita oikeaan opetus-
tilanteeseen (The Design-Based Research Collective 2003, 7). Onko yhdelle luokalle toteu-
tettu oppitunti ja sitd kautta toimiva opetukseen sopiva malli myos kdypd samalla luokalle
eri paivina eri aikaan, vai pitaako tutkijan suorittaa kokeita seké iteraatiokierroksia mahdol-
lisimman erilaisissa tilanteissa useamman kerran? Téllaiset kysymykset ovat osa kehittimis-
tutkimusta toteuttavan tutkijan merkittivad vastuuta, jossa tutkija on oman tutkimuksensa

ammattilainen.

Opetustilanteen toinen ongelma on tutkijan suhde empiirisen osuuden osallistujiin, jotka ovat
kehittimistutkimuksessa yleensd oppijan roolissa. On havaittu, ettd kehittdmistutkimus on-
nistuu parhaiten pitkédkestoisessa tutkimuksessa, jossa tutkimukseen osallistujat pysyvit sa-
moina. Kehittdmistutkimus olisi siis hedelmaillisin siind tilanteessa, jossa tutkijalla on pit-
kikestoinen ja toimiva yhteistyo sekid opettajan ettd oppijoiden kanssa. Tamé tuottaa on-
gelmia vaihtuvien opettajien seké oppilaiden kanssa. Kehittimistutkimus onnistuu kuitenkin
lyhyelldkin aikavililld, mutta tilloin ei pystytd takamaan yhti innovatiivisia kehittdmisideoi-
ta, kuin pitkédkestoisessa tutkimuksessa olisi mahdollista saavuttaa. (The Design-Based Re-

search Collective 2003, 7-8)

Tamén kehittdmistutkimuksen kulku ja vaiheet kuvataan kuviossa 3]



Vaihe 1 Kirjallisuuskatsaus
Kehittdamistuotoksen kehittdminen

Vaihe 2 Aineiston analysointi
Kehittdmistuotoksen iterointi

Vaihe 3 Empiirinen kokeilu
Kehittdmistuotoksen iterointi

Kuvio 3: Tutkimuksen kulku vaiheittain

2.3 Tutkimuskysymykset

Téssd tutkimuksessa on tarkoituksena luoda malli videopelien ja pelillisyyden hyodyntdami-
sestd perusopetuksen opetussuunnitelman mukaisissa linjoissa. Pyrkimyksend on luoda kou-
lutukseen sopiva malli siitd, miten opettaja voi hyddyntédd pelejd ja pelillisyyttd osana ope-
tustaan. Tahan tutkimukseen valittiin metodiksi kehittamistutkimus, koska se mahdollistaa

koulutukseen sopivan mallin kehittdmisen.

Tutkimuskysymyksind esille nousee 1) kuinka opettajat voivat hyddyntdd pelejd ja pelilli-
syyttd osana omaa opetustaan sekd 2) mika on paras tapa tuoda pelipedagogiikka osaksi ope-
tusta. Téssd tutkimuksessa tarkoituksena on keskittyad opettajanikokulmaan ja siihen, miten
opettaja nikee pelien ja pelillisyyden mahdollisuudet ja roolin opetuksessa. Tutkimuksessa
pyritddn antamaan opettajille ideoita ja ehdotuksia pelien integroimisesta oppiaineisiin opet-

tajan oman TVT-osaamisen huomioon ottaen.
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3 Pelit ja pelillisyys

Videopeliteollisuus (engl. interactive entertainment industry) on toimiala, joka koostuu vi-
deopelien kehittdmisestd, markkinoinnista ja myynnistid. Yhdysvalloissa pelaajien keski-ikd
on 35 vuotta, mikd kuvastaa hyvin pelaamisen yleistymisen harrastuksena eri ikéluokilla.
Pelaajista 56 % pelaa tietokoneella, 53 % konsolilla, 36 % dlypuhelimella seki 17 % kisipe-
likonsolilla. Vuonna 2014 digitaalisten pelien myynti ylitti ensimmadisté kertaa fyysisten pe-
lien myynnin ja vuonna 2015 peleistd 56 % myytiin digitaalisessa muodossa. (Entertainment

software association 2016, 3—13)

Videopeliteollisuus on kokenut huiman kasvun viimeisen vuosikymmenen aikana. Yhdys-
valtojen myynti on noussut vuodesta 2006 yli kaksinkertaiseksi vuoteen 2015 mennessa.
Vuosittaiset myyntimédrit nakyvit kuviossa ] Myyntiméériin lasketaan mukaan videope-
lien, laitteiston sekd lisdtarvikkeiden myynti (Entertainment software association 2016, 13).
Yksi syy pelien suosioon niin vithdekdytossd kuin opetukseen integroimisessa on pelien
mahdollistama aktiivinen osallistaminen passiivisen seuraamisen sijaan (Minovi¢ & Milo-

vanovi¢ 2014, 165).

Yhdysvaltojen videopeliteollisuuden myynnit
20

18

16

]
6
4
2
0

2008 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

. Myynti miljardeissa dollareissa

Kuvio 4: Videopeliteollisuuden myyntimiirit miljardeissa dollareissa vuosien 2006 ja 2015

vililld (Entertainment software association 2015, 12)
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Digitaalisten pelien lisdksi on olemassa my0s esimerkiksi lauta- seki korttipelejd. Téssa tut-
kimuksessa maininta perinteisistd peleistd viittaa sellaisiin peleihin, jotka eivit ole pelatta-
vissa digitaalisessa muodossa. Tutkimus keskittyy kuitenkin ldhtokohtaisesti digitaalisuuden
hyodyntamiseen pelien ja pelillisyyden opetuskédytosséd, vaikka paikoittain viitataan myos

perinteisiin peleihin.

Téssd luvussa perehdytidin siithen, mitéd pelit ja pelillisyys tarkoittavat sekd miten pelit ni-
kyvit Suomen kouluissa. Ensimmaéisessé alaluvussa perehdytédén digitaalisiin peleihin ja nii-
den rooliin nuorten keskuudessa. Toisessa alaluvussa tarkastellaan pelillistamisen historiaa
ja sitd, mitd pelillistaimiselld oikeastaan edes tarkoitetaan. Kolmannessa alaluvussa tutustu-
taan pelien tekemiseen oppimisen nikokulmasta. Neljdnnessi alaluvussa perehdytiin siihen,
kuinka peleihin suhtaudutaan Suomen koulumaailmassa ja miten oppimispelit rakentuvat.
Viidennessd alaluvussa tutustutaan oppimisen edellytyksiin pelipedagogiikan nikokulmas-
ta ja luodaan pohja tulevalle mallille pelien ja pelillisyyden hyodyntdmisestd. Viimeisessi
alaluvussa analysoidaan perusopetuksen opetussuunnitelmaa, joka tulee voimaan peruskou-

luissa porrastetusti syksylld 2016.

3.1 Digitaaliset pelit

Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan sellaisia pelejd, joita pelataan konsoleilla, tietokoneilla ja
mobiililaitteilla (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 4). Digitaalisista peleistd kédytetddn
yleisimmin nimitystd videopeli. Pelin voi médritelld useasta eri ndkokulmasta ja usealla eri
tavalla, mutta yleisesti ottaen peli on kokonaisuus, joka haastaa pelaajaa erilaisilla tavoilla.
Peli rakentuu pelaajasta, pelimekaniikasta, sdinndistd, tavoitteista seki pelisuoritusta koske-
vasta palautteesta (de-Marcos ym. 2015, 99-100; Cooke 2016, 211). Tdmén lisdksi peli voi
sisdltdd haasteita, vuorovaikutusta, emotionaalisia kokemuksia, tapahtumaympiristojd, pe-

laajan toimintatavoista riippuvia seuraamuksia ja lopputuloksia (Yohannis 2014, 284-285).

Pelit ovat monen lapsen ja nuoren eldmissid arkipiivdinen asia ja osa populaarikulttuuria.
Nuorille videopelit ovat hauska tapa viettidd aikaa seki hoitaa sosiaalisia suhteita yhdessd pe-
laamalla (Wang & Wu 2008, 921). Nuoret viettivit pelien parissa keskimiirin useita tunteja

piivissd, keskiarvon ollessa noin kaksi tuntia pdivissa (Pelituki 2015, 23). Tuntimééréllisesti
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Lasten ja nuorten pelaamisen kdytetty aika viikoittain

a5
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114
9.4
10 :
. "
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en pelaa lainkaan alle 8 tuntia 8-14 tuntia 15-20 tuntia 21-40 tuntia yii 40 tuntia

A

Kuvio 5: Pelaamiseen kéytetty aika viikossa (Pelituki 2015, 8)

pojat pelaavat tyttdjd enemmaén, mutta paljon pelaavat (yli 40 tuntia viikossa) olivat yleen-
sé 18-20-vuotiaita miehid (Pelituki 2015, 8). Kuvio [5] havainnollistaa suomalaisten nuorten

pelaamiseen kéytettyd aikaa viikossa.

Alypuhelimien yleistyminen on kasvattanut nuorten pelaamisméérii, silld 82 % suomalai-
sista nuorista pelaa mobiilipelejd, mikd on huomattavasti enemmin kuin muilla alustoilla.
Mobiilipelit mahdollistavat my0s lyhytaikaista pelaamista pienten taukojen aikana, kun taas

konsoli- ja tietokonepelejd pelataan yleensd pidemmissé sessioissa. (Pelituki 2015, 7)

Pelit kiinnostavat viihdemuotona kaiken ikiisid pelien tarjoamien haasteiden, onnistumisten
sekd aktiivisen osallistumisen kautta. Erilaisilla pelaajilla on eri motivaatioita pelaamiseen,
mutta usein esille nousee pelaamisen mahdollistama sosiaalinen aspekti. Pelit koetaan myds
vaihteluksi arjesta, koska pelien immersio auttaa uppoutumaan pelien erilaiseen maailmaan,
jossa voi kuitenkin viettdd samalla aikaa ystidvien kanssa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos
2013, 6-9). Osa nuorista koki my®os, ettd verkossa muiden kanssa pelaaminen auttaa yksinéi-
syyteen (Pelituki 2015, 9). Eniten pelaamista harrastettiin kuitenkin rentoutumisen ja tari-

nasta nauttimisen takia (Pelituki 2015, 9). Pelaamisen motiivit ovat siis pitkilti verrattavissa
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my06s muihin medioihin, kuten elokuvien ja television katseluun.

Pelaaminen voi tukea lasten sekéd nuorten kehitystd ja on siksi olennainen osa nuorten ar-
kea. Peleistid oppiminen ei rajoitu vain oppimispeleihin, vaan kaikenlaisista peleistd voi op-
pia jotakin (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 8). Peleistd voi oppia muun muassa yh-
teistyotaitoja, analyyttistd pddtoksentekoa, kielid (lukeminen, kirjoittaminen ja ddntdiminen),
laskutaitoja seki silmien ja késien koordinaatiota (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, §;
Griffiths 2002, 47-48). Taulukossa|[I|on kiyty ldpi esimerkkejd kaupallisista, viihdekadytto6n

kehitetyistd ja suosituista peleisti, joita on hyddynnetty myds osana opetusta.

Minecraft Tekoilyn opettaminen (Bayliss 2012)

Kerbal Space Program | Insinddrien perehdyttiminen raketin tyontdvoimaan seki

maan kiertorataan (Ranalli ja Ritzko 2013)

World of Goo Fysiikan alkeiden oppiminen ja analyyttisen ajattelun opet-
telu (Fowler ym. 2013)

Rocksmith Kitaransoiton oppiminen (Miller 2013, 511-512)

Civilization V Kasitteellisen historian ymmaértdminen armeijoiden, sodan,

ympdriston ja kehityksen osalta (Liberto 2013, 2)

Taulukko 1: Esimerkkejd kaupallisista peleistd, joita on hyodynnetty opetuskaytossi

Liiallisella pelaamisella on kuitenkin negatiivisia vaikutuksia. Heikosta keskittymiskyvysti
kirsivit voivat saada negatiivisia vaikutuksia ja oppia huonoja toimintatapoja nopeatempoi-
sissa peleissd, joissa ei tarvitse pysihtyid ajattelemaan. Kuviossa [ on vedetty yhteen pelien
myonteisid ja kielteisid vaikutuksia. Liiallinen pelaaminen voi johtaa myods visymykseen,
jos pelaamista ei pysty lopettamaan ajoissa. Noin 1,8 % pelaajista ovat ongelmapelaajia, jot-
ka eivit pysty hallitsemaan pelaamiseen kidyttiméaédnsi aikaa (Pelituki 2015, 1). Yli 40 tuntia
viikossa pelaavat eivit vilttamittd ole ongelmapelaajia, koska ongelmapelaamiselle on vai-
kea maédritelld aikarajaa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 11). Ongelmapelaamisella
tarkoitetaan sellaista pelaamista, jossa pelaamiseen kiytetty aika aiheuttaa ongelmia muilla

elamin osa-alueilla (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 11).
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Pelien vikivaltaisuudella ei ole havaittu olevan yhteyttd vikivaltaiseen kidytokseen. Viki-
valtaiset nuoret kuitenkin hakeutuivat enemmén vékivaltaa sisdltivien pelien huomaan ja
saattoivat siten saada peleistd negatiivisia kdyttdytymismalleja. Tavallinen nuori taas pystyy
erottamaan pelin todellisuudesta, eiki vikivaltaiset pelit aiheuta muutoksia tunnereaktioissa

tai kdyttdytymismalleissa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 9; Ferguson 2007, 315).

Myonteiset Kielteiset

vaikutukset vaikutukset
Videopelit

/ Liikuntaan v == .

| motivoiminen (THL ; __ . o mmmmmmmmsemmmees ==~ | Univaikeudet |

N LR /| Ystévien 6ytiminen (THL | ; R"pp”"::fe“ syntyminen |4 (Pelituki 2015,20)
' 2013,10) } Mmeee (THL2013,10) /

:' Tilan ymmarrys Analyyttisen Velwoitteiden hairiintyminen i
:‘\‘_E'[I:I!._l’_(il:?:,_l_o-)“ A paatdksenteon (Pelituki 2015, 15) i

kehittyminen (THL 2013, —__

Y

10) i Fyysiset oireet ja kivut (THL
Silma-kiisi- L W0 !
koordinaaton ; .-
parantuminen (Griffiths; =~ """""""- T T ~ ! Piristeiden kaytto 1
2002, 47) | Kielitaidon kehittyminen | | pelatessa (Pelituki 2015, |
! (Griffitsh 2002, 47-48) | { T Bt A 15 )
| (Grifitsh2002,47-48) i { Erstiyyminen & L 13 S
! (Pelituki2015,15)
| Yhtels.tyuta.ltcuen i [ silmien visyminen !
i kehittyminen i ! (THL2013,10) !
| ja ryhmain kuuluminen (THL | R
L i) . " Sosiasiiston subteiden
E Onnistumisen eldmykset i kaventuminen (THL 2013, i

(THL 2013, 10) i

Kuvio 6: Videopelien havaittuja myonteisid seki kielteisid vaikutuksia.

On kuitenkin tirked huomioida, ettd mainitut haitat ndkyvét padosin niilld pelaajilla, jotka
pelaavat yli 40 tuntia viikossa tai kuuluvat ongelmapelaajien joukkoon (Pelituki 2015, 14).
Ongelmat muilla eldiménalueilla voivat johtaa ongelmapelaamiseen, jonka kautta pelaaja voi

eristdytyd muista ihmisistd ja tavallisesta arjesta sekd sithen kuuluvasta rytmisti ja velvoit-

15



teista. Jos elamd on muilla osa-alueilla tasapainoinen ja pelaajan itsesditely toimii, tuo pe-
laaminen eldméén positiivisia vaikutuksia (Pelituki 2015, 13). Pelaamisen positiiviset ja ne-
gatiiviset vaikutukset riippuvat pitkilti siitd, mitd pelaa ja milli tavalla pelaa. Pelaaminen on
myo6skin vahvasti verrattavissa elokuvien katseluun, televisio-ohjelmiin ja musiikin kuunte-
luun, joiden tarkoituksena on rentouttaa ja tuoda erilaisia kokemuksia arkeen, eikd median

kulutuksen tarvitse olla aina hyddyllista.

Pelien ikdimerkinnét kertovat pelien sisillostd ja pelin sopivuudesta tietyille ikdluokille. Suo-
messa ja suurimmassa osassa Euroopan maita hyodynnetdan PEGI-luokitusj'arjestelm'a
PEGI-asteikon ikd@merkinnit ovat 3, 7, 12, 16 ja 18. Vaikka Suomen laki on pelien ikéra-
jojen suhteen sitova, niin viimeinen vastuu pelin sisdlldistd kuuluu vanhemmille (Terveyden
ja hyvinvoinnin laitos 2013, 19). Vain 15 % nuorista ilmoitti, ettd heiddn vanhempansa ra-

joittavat pelaamista ikérajan tai pelien sisdltojen takia (Pelituki 2015, 12).

Digitaalisiin peleihin on tullut vuosien saatossa erilaisia rahoitusmalleja, jotka vaihtelevat
maksullisista peleistd ilmaisesti pelattaviin peleihin (engl. Free to Play), jotka siséltavit mik-
romaksuja (engl. microtransaction). Mikromaksut tarkoittavat pelin sisdisia maksuja, joiden
avulla voi ostaa peliin virtuaalisia tavaroita, peliaikaa tai muita lisdiominaisuuksia (Lehdon-
virta & Virtanen 2010, 10). Téllainen rahoitusmalli on tuttu mobiilipeleistd, mutta viimeis-
ten vuosien aikana samankaltainen rahoitusmalli on siirtynyt myods konsoleilla ja tietoko-
neilla pelattaviin peleihin. Moni peli my0s saattaa maksaa tdyden pelin hinnan, mutta timéin
jilkeen tdyden pelikokemuksen saamiseksi tidytyy peliin ostaa lisdosia tai maksaa kuukausit-

taista pelimaksua (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 26).

Mikromaksujen myoti peleihin on syntynyt pelien siséisid markkinoit jotka mahdollis-
tavat esimerkiksi vedonlyonnin alaikdisend hyodyntden virtuaalisia tavaroita (Brustein &
Novy-Williams 2016). Myo6s mitéd tahansa pelejd voi pelaajien keskuudessa pelata rahasta
asettamalla peliin panoksen kavereiden kesken (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 26).
Pelien maksukiytdnnot edellyttdavit alaikdisen pelaajan vanhemmilta aktiivista tietoutta, ra-
joittamista ja osallistumista lapsen peliharrastukseen, silld viimeisten muutamana vuoden

aikana mikromaksujen yleistyminen mobiilipelien keskuudessa on aiheuttanut satojen ja jo-

1. (http://www.pegi.info/fi/)
2. Esimerkiksi Steam Community Market https://steamcommunity.com/market/
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pa tuhansien eurojen laskuja lapsiperheisiin, joissa lapselle on annettu mahdollisuus kayttdi

vanhemman luottokorttia peliostoksissa (Matulef 2014).

3.2 Pelillistiminen

Pelillistiminen on prosessi, jossa integroidaan peleistd tuttuja erityispiirteitd osaksi toista
erillistd kokonaisuutta. Pelillistimisen prosessissa tarkoituksena on muuttaa ei-pelillisen ko-
konaisuuden olosuhteista olennaisesti (Yohannis ym. 2014, 284). Pelillistimiselld ja pelin-
omaisuudella tarkoitetaan siis peleistd tuttujen elementtien hyddyntimisti ei-pelillisessa ti-
lanteessa (Deterding ym. 2011, 2). Pelinomaiset elementit koetaan usein hauskaksi ja ne
Johtavat yleensd positiiviseen kiyttdytymiseen tai tavoiteltuun lopputulokseen asetettujen ta-
voitteiden osalta (Kapp ym. 2014, 9). Télld periaatteella mitd tahansa toimintoa voi pelil-
listdd tuomalla tapahtuman tai toimintoon ne elementit, jotka tekevit tapahtumasta hauskan
tai tuovat tapahtumalle jonkin tavoitteen, johon pyrkid. Pelillistimisessd kéytettyjd element-
tejd ovat muun muassa tekemisen hauskuus, pisteytys, palkinnot, haasteet ja kilpaileminen
(Deterding ym. 2011, 9; Yohannis ym. 2014, 284; Minovi¢ & Milovanovi¢ 2014, 166; Dale
2014, 85).

Pelillistimistd voi hydodyntidd monilla eri aloilla, kuten terveydenhoidon tyontekijéiden mo-
tivoinnissa, koulujen opetuksessa ja kauppojen asiakkaiden sitouttamisessa (Yohannis 2014,
284; Barata ym. 2013, 10). Monilla verkkokaupoilla on asiakasohjelmia, jotka hyddynta-
vit pelillisid elementtejd, esimerkiksi ostoksista pisteiden saamista. Ndiden pisteiden avulla
asiakas voi saada alennuksia ja muita etuuksia kauppaan. Télld tavalla asiakas yritetddn saada
sitoutumaan tiettyyn kauppaan. Pelillistdmiselld pyritdéin myods parantamaan muun muassa

oppimista, aiheeseen sitoutumista ja tuotteliaisuutta (Barata ym. 2013, 10).

Pelillistaminen nousi esille ensimmaisen kerran 1980-luvulla. Termié pelillistiminen ei tuol-
loin vield kaytetty, mutta pelillistiminen ndkyi muun muassa yritysten erilaisissa asiakas-
ohjelmissa sekd esimerkiksi muropaketteihin sisilletyissd kerdiltivissd esineissd ja leluissa,
joiden avulla lapsi pyrittiin sitouttamaan tietyn muropaketin ostamiseen myos jatkossakin.
1980-luvulla pelillistimistd pohdittiin myos oppimisen edistdmisessd. 1990-luvulla tietoko-

neet yleistyivit myos kouluissa, jota kautta oppimispelit otettiin osaksi opetusta, mutta on-
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gelmana oli vaikeus sitoa pelien sisédltd oppimistavoitteisiin. (Dale 2014, 84)

Termi pelillistiminen (gamification) mainittiin ensimmaisen kerran 2000-luvun alkupuolel-
la Nick Pellingin toimesta (Marczewski 2013, 3; Rughinis 2013, 1). Pelling kdytti termid
pelillistdminen tietoteknisten laitteiden viihteellistdmisestd (Stem 2011). Nykyéaén pelillista-
miselld tarkoitetaan huomattavasti laajempaa kirjoa asioita ja termin sisidlle mahtuu monta

eri médritelméa ja teoriaa (Hamari & Parvinen 2016, 1307).

Marczewski médrittelee pelillistimisen positiivisena vaikuttamisena peleisté tuttujen toimin-
tojen avulla (Marczewski 2013, 4). Hamari (2015, 3) tuo esille termin moniulotteisuuden,
mutta médrittelee pelillisyyden esimerkiksi pelien, palveluiden ja jéirjestelmien rajojen heik-
kenemisend ja osittaisena yhdistymisend. Dominguez ym. (2012, 381) sitovat termin tekno-
logiaan ja miirittelevit pelillisyyden kédytettdvyyden ja sitoutumisen parantamiseksi sellai-

sessa sovelluksessa, joka ei ole peli.

Pelillistiminen alkoi nousta yleisesti ihmisten tietouteen vuoden 2010 lopussa ja kiinnostus
pelillistamistd kohtaan on kasvanut vuodesta 2010 vuoteen 2014 asti, jonka jilkeen kiin-
nostus pelillistimistd kohtaan on pysynyt lihes samana (Yohannis ym. 2014, 284; Google
Trends). Kuviossa [/| kuvataan pelillistimisen hakusuosio Googlen hakukoneessa. Asteikon
arvo 100 kuvaa suosituinta hakukuukautta ja muiden kuukausien tulokset ovat suhteutettuna
suosituimpaan kuukauteen. Pelillistimisen katsotaan ldhteneen yleiseen tietouteen internetin
keskustelupalstoilta, lisiksi vuoden 2010 D.I.C.E. (Design, Innovate, Communicate, Enter-
tain) -konferenssi edesauttoi kasvattamaan kiinnostusta pelillistimistd kohtaan (Dale 2014,

84).

100
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2007 1.5.2011 1.1.2015

Kuvio 7: Pelillistimisen suosio Googlen hauissa (Google Trends)
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Pelien ja pelillisyyden kautta oppimista tapahtuu my®os siini tilanteessa, jossa pelaaja ei koe
aikaansa pelin parissa hauskaksi ja mukavaksi toiminnaksi. Opetukseen tarkoitetut pelit toi-
mivat my0s niilld oppijoilla, jotka eivit ole kiinnostuneet peleistd. Pelien hauskuuden ja
opetusarvon oikean tasapainon 16ytdminen mahdollistaa kuitenkin parempia oppimistuloksia
verrattaessa sellaiseen peliin tai pelillistimiseen, jossa vain yksi edelld mainituista piirteistia

nousee esille. (Kapp ym. 2014, 40)

Niin oppimispeleissd kuin pelillistimisessd tasapaino pelielementtien sekéd oppisisiltdjen
suhteen on olennaista. Yohannis ym. (2014, 286) tuovat esille termin ylipelillistiminen (engl.
overgamification), jossa pelinomaiset elementit ja toimintatavat ottavat niin suuren roolin,
ettd pelillistimistd hyodyntdvissd kokonaisuudessa ei ole mahdollista saavuttaa pelin ulko-
puolisia tavoitteita. Kouluissa tdma tarkoittaisi sitd, ettd pelillistamisen viihteelliset elementit
eivit tukisi oppimista, vaan jittdisivit oppisisillot viihteen varjoon. Tamin vuoksi pelillisti-

misessd olennaista on konteksti, mihin pelillistiminen tuodaan.

Kontekstin tulee aina olla pelillistimisen pddpaino. Konteksti kdsittdd ne pelillistimisen ele-
mentit, jotka kontekstiin tullaan sitomaan. Konteksti miérittdd my0os kuinka monta pelillistid
elementtid kdyttoon voidaan ylipdétidn ottaa. Kokonaisen kurssin voi pelillistdd useammalla
eri tavalla, kuten tehtivistd saaduilla pisteilld, virtuaalisella oppimisympiristolla tai lunastet-
tavilla palkinnoilla. Olennaista on pelillistdd opetus kuitenkin niin, ettd opetukselle asetetut
tavoitteet tdyttyvit parhaiten. Tdmi onnistuu valitsemalla sopiva médréd elementtejd, joiden
avulla pyritddn parantamaan oppimiskokonaisuutta pelillistimisen tuomilla eduilla, mutta
kuitenkin niin, ettd opetuksen piipaino ei ole pois opetustavoitteiden saavuttamisesta. Ku-
viossa [8| on tuotu esille pelillistimisen prosessi ja sithen vaadittavat palaset. (Yohannis ym.

2014, 286)
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Pelilliset elementit

Pelillistiminen Pelillinen objekti

Ei-pelillinen objekt

Kuvio 8: Pelillistiminen prosessina (Yohannis ym. 2014, 287)

3.3 Pelien tekeminen

Opettajalle helpointa voi olla hyddyntdd valmista pelid, joka on suunnattu suoraan opetuk-
seen. Opettaja voi tehdd my®os itse opetukseen sopivan pelin, oli kyseessi sitten digitaalinen
peli tai esimerkiksi lautapeli. Pelejd voi kuitenkin tehdd my06s oppijoiden kanssa yhteistyos-
sd, jota kautta opettajan tyomaédri ei kasva niin suureksi. Pelien tekemisen on tutkittu paran-

tavan oppilaiden motivaatiota, tietoa aiheesta seki yhteistyokykyja (Felicia 2011, 7).

Oppilaat voivat ottaa osaa pelin suunnitteluun, oppisisiltojen sisdllyttdmiseen sekd ohjel-
mointiin. Oppijoiden idstéd ja taitotasosta riippuen opetukseen soveltuvan pelin voi ohjel-
moida joko visuaalisessa oppimisympéristossd tai hyddyntdd jotain olemassa olevaa peli-
moottoria, jonka péélle pelin voi ohjelmoida (Van Eck 2006, 27). Pelien ohjelmointiin ala-
ja yldkoulussa soveltuu visuaalisista ohjelmointiympiristoistd esimerkiksi Scratclﬂ tai Ko-
du Game Labﬂ jotka mahdollistavat yksinkertaisilla tydkaluilla monimuotoisten pelien oh-
jelmoimisen. Kuviossa [9] kuvataan visuaalisen ohjelmointiympériston toimintatapaa. Visu-
aaliset ohjelmointiympéristot soveltuvat myds erinomaisesti eriyttamiseen, silld visuaaliset

tyokalut ovat yleensa helppo kiyttdd, mutta vaikea hallita tdydellisesti.

3.'scratch.mit.edu
4. http://www.kodugamelab.com
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Sopivissa pelimoottoreissa on useita eri vaihtoehtoja, mutta Game Maker -pelimoottoria on
hyodynnetty muun muassa Beaviksen ja O’Maran (2010) tutkimuksessa, jossa oppijat tyOsti-
vit monialaista osaamista vaativaa peliprojektia Game Makerin avulla. Peliprojektiin kuului
useita eri osioita suunnittelusta grafiikkojen piirtamiseen, joten oppilaat oppivat projektin ai-
kana monia eri taitoja myos oppiainesisiltdjen ulkopuolelta. Projektin havaittiin olevan oppi-
joita sitouttava ja oppimista tapahtui myos opetuksen ulkopuolella, kun oppilaat perehtyiviit

oman pelin oppisisiltoihin ja ohjelmointiin. (Beavis & O’Mara 2010, 71-73)

shot hit score green points

W GO
@' — Cu Cu

(&)
scored green equals points points

Kuvio 9: Esimerkki visuaalisen ohjelmointiympériston kiyttoliittyméstd (Kodu Game Labs)

Oman pelin tekemisessi olennaista on myos saada pelistd palautetta, jotta pelid voi kehittdd
eteenpiin. Oppijan tekemid pelid voi kokeilla niin opettaja kuin muut oppijat, jotta pelin
tekijd saa kehitettyd pelistddn parhaimman mahdollisimman version. Pelid kokeillessa on
myos tiarkedd punnita hauskuuden ja oppisisiltdjen tasapaino, jotta asetetut oppimistavoitteet

tayttyvit pelid kehitettdessd (McDaniel & Telep 2009, 435).

3.4 Pelit ja pelillistaiminen opetuksessa

Videopelien ja pelillisyyden hyodyntdminen Suomen kouluissa nousi esiin keskusteluissa
jo 1980-luvun alkupuolella. Tietokoneet ja tietotekniikka saapuivat Suomen peruskouluihin
1980-luvun aikana ja samalla osalla opettajista nousivat esiin ajatukset ja haaveet tietokone-

lahtoisestd opetuksesta, jossa my0s peleilld olisi oma roolinsa. (Opettaja 24/1984, 35)

Yleinen suhtautuminen videopeleihin sekd kouluissa ettid koulun ulkopuolella ei kuitenkaan

ollut ylen positiivinen. Koulujen jérjestimissd ATK-kerhoissa pelaaminen sai nuorten kes-
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kuudessa liian suuren roolin ja yleisesti ottaen haluttiin, ettd nuoret kéyttdisivét tietokoneita
hyodyllisiin asioihin. Tietokoneella pelaaminen sai titd kautta stigman, jonka myotd moni
opettajista ei ndhnyt pelien mahdollisuuksia osana opetusta. Tietokoneiden ei myoskiin kat-
sottu sopivan peruskoulun ensimmidisille luokka-asteille osaksi pelien koukuttavuuden takia.

(Saarikoski 2006, 15)

Pelien potentiaali osana koulutusta on kasvanut merkittdvésti viimeisen vuosikymmenen ai-
kana. Yhtend syynéd mielenkiinnon kasvuun voidaan pitdd tutkimustuloksia siitd, ettd video-
pelit mahdollistavat pidempiaikaisen sitoutumisen oppimiseen verrattaen muihin kouluissa
kiytettyihin tyotapoihin (de-Marcos 2015, 99—100). Opetukseen sopivat pelit suunnitellaan
oppilaita opastaviksi, joten ne sisdltidvit pelimekaniikan lisdksi oppimiseen liittyvid tavoit-
teita sekd pedagogisen idean siitd, milld tavalla pelin tulee edeti niin, ettd oppimistavoitteet
saavutetaan (de-Marcos 2015, 99-100). Mielenkiintoisella pelimekaniikalla pyritdin mah-
dollistamaan pitkdaikainen oppiminen. Oppimispeli ei voi olla vain keino piisti asetettuihin
sisdllollisiin oppimistavoitteisiin, vaan pelin pitdd 10ytii tasapaino oppimistavoitteiden seké

pelimekaniikan hauskuuden vilill4.

Oppimispelilld (engl. educational game) tarkoitetaan pelid, joka on suunnattu opetukseen.
Oppimispeli sisdltdd yleensd oppimistavoitteen, jonka lisdksi oppimispelit sisdltdvit viih-
teellisen elementin. Oppimispelien tarkoituksena on kehittdd pelaajan tietotaitoja, dlykkyyt-
td, ongelmanratkaisukykyjd, asennetta ja arvomaailmaa. Parhaan tasapainon oppimispeli saa-
vuttaa silloin, kun se koostuu tasapuolisesti viithteellisyydestd, strategiasta ja opetuksesta. (Bi

2013, 172-173).

Oppimispeleissd on ollut kuitenkin paljon ongelmia verrattaessa niitd kaupallisiin peleihin,
jotka ovat suuntautuneet viihteellisiin tarkoituksiin. Oppimispelien kehittiminen laahaa pe-
rdssd niin innovaatioiden kuin pelimekaniikan ja pelisuunnittelun osalta (Bi 2013, 172). Jos
oppilas on tottunut pelaamaan esimerkiksi verkossa pelattavaa ja graafisesti nidyttivaa peli-
kokonaisuutta, voi siirtyminen heikosti toteutettuun oppimispeliin olla hankala ja viedi op-
pilaan motivaation pelata pelid (Bi 2013, 172). Tdmén vuoksi oppimispelin on tirked 10ytid
tasapaino sen viihteellisyyden ja opetussisiltojen kisittelyn vililld. Opetukseen suunnatun
pelin tai pelillistetyn kokonaisuuden tulee saavuttaa ominaisuuksiltaan sekd oppimiseen ak-

tivoinnin, motivoinnin ettd oppimistavoitteiden tasapaino.
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Pelin tekeminen muotoon, joka tukee oppimista ja koulukdyttod, voi rajoittaa pelid muilla
osa-alueilla, kuten pelimekaaniikassa ja pelin syvéllisyydessd. Oppimispelin taytyy padmaa-
rdisesti olla kaikille kohderyhmiin oppijoille soveltuva. Tami voi johtaa yksinkertaiseen ra-
kenteeseen pelin toimintojen ja ominaisuuksien osalta, mikd ei motivoi niitd oppijoita, jotka
pelaavat paljon. Oppimispelien kehittdjilld onkin ongelma siind, kuinka oppimispelistd saa
kaupallista pelid muistuttavan pelikokemuksen, johon on kuitenkin sisillytetty tarvittavat op-

pimistavoitteet. (Wang & Wu 2008, 921)

Jotta oppimispelilld voisi saavuttaa maksimaalisen hyddyn, tarvittaisiin pelin suunnittelussa
opettajan, psykologin, pelintekijan sekd oppilaiden ndkokulmia (Bi 2013, 174). Jos pelin te-
kemiseen ottaa osaa useampi eri ryhmai, voidaan pelilld saavuttaa ne tavoitteet, jotka tekevét
oppimispelistd hyvin tyokalun osana opetusta seké opettajalle ettd oppilaille. Oppimispelid
suunnitellessa tidytyy ottaa huomioon samoja asioita kuin viihteellisen pelin suunnittelussa.
Tiéllaisia seikkoja ovat muun muassa: millainen ldhestymistapa peliin on paras, kohderyhmad,
haastavuus, uudelleen peluuarvo sekd tarpeeksi pitkdaikainen mielenkiinnon ylldpito pelid
kohtaan (Bartel & Hagel 2016, 74). Tamaén lisédksi peliin tdytyy pystyd upottamaan oppisi-
sallot niin, ettd pelin avulla pystytiin saavuttamaan asetetut oppimistavoitteet koskien pelin

oppisisiltoja (Bartel & Hagel 2016, 74).

Pelien opetuskdyton vaikutuksista oppimistuloksiin ja opetukseen osallistamiseen on tehty
useita tutkimuksia (Lee ym. 2004; Amriani ym. 2013; Hamari ym. 2014; Preist & Jones
2015). Niisséd tutkimuksissa etsittiin vastausta sithen, toimiiko pelien ja pelillistimisen hyo-
dyntdminen kiytdnnossi ja millaisia vaikutuksia peleilld sekd pelillistamiselld oli oppijoihin

ja oppimistuloksiin.

Leen ym. (2004) tutkimus toteutettiin 39:lle 7-vuotiaalle vuonna 2004. Teknologiaksi valit-
tiin jo suurimmalle osalle lapsista tuttu késipelikonsoli Gameboy Advance. Tutun teknolo-
gian hyodyntdminen johti my0s siihen, ettd suurin osa oppilaista osasi vilittomaisti kayttdd
kidsipelikonsolia sekd matematiikkaan suunnattua pelid. Tutkimus jdrjestettiin matematiikan
opetuksessa niin, ettd tavallisten tyokirjatehtdvien sijaan oppilaat tekivét tehtdvit pelissa.
Kokeilun jdlkeen havaittiin, ettd oppilaat tekividt 19 paivin kokeilun aikana kolme kertaa
enemmén matematiikan tehtiivid kuin tavallisesti. Oppilaat myds nostivat pelin vaikeusas-

tetta itsendisesti. Pelien hyodyntiminen osana matematiikan opetusta auttoi varsinkin niitd
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oppilaita, joilla oli motivaatio-ongelmia matematiikan suhteen. (Lee ym. 2004, 1375-1377)

Pelin alussa luotiin oma pelihahmo, jonka havaittiin sitouttavan oppilaat pelin pelaamiseen.
Itse pelissi laskettiin laskuja lyhyissd kahden minuutin sessioissa ja oikeista vastauksista sai
kerittyd pelihahmolle pisteitd. Kuvio [I0] havainnollistaa opetuksessa kiytetyn pelin toimin-
tatapoja ja oppilaan omaa pelihahmoa. Lapsille viihteellisestd tarkoituksesta tuttu teknologia
toimi myOs osanaan innostamaan lapsia laskemaan matematiikkaa pelin muodossa, vaikka
pelin graafinen ilme ei vilttimattd ollutkaan modernein mahdollinen. (Lee ym. 2004, 1376—

1378)
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Kuvio 10: Yksinkertainen matematiikkapeli, jossa oppija luo pelihahmon ja saa pisteiti teh-

dyistd suorituksista (Lee ym. 2004, 1379)

Amriani ym. (2013) tutkivat pelillistimisen vaikutuksia lukiolaisille suunnatulla ohjelmoin-
nin kurssilla. Kurssilla oli 38 osallistujaa ikdvuosien 15—18 vililtd. Kurssin osallistujat jaet-
tiin kahteen ryhmién, jonka jialkeen kummatkin ryhmit kdyttivit eri jarjestyksessd viikon
verran oppimisympdristod, joka oli pelillistetty, ja viikon verran tavallista oppimisymparis-
tod. Pelillistimisen avulla pyrittiin sitouttamaan oppilaat aktiiviseen osallistumiseen oppimi-

sympdristossd. (Amriani ym. 2013, 265-266).

Kummassakin ryhmissé pelillistetty ympéristd aktivoi kurssin opiskelijoita osallistumaan
enemmén opetukseen ottamalla osaa keskusteluihin muiden opiskelijoiden kanssa. Lisdk-
si toinen ryhmistd passivoitui merkittavésti pelillisyyttd sisdltdavin oppimisympiriston pois

vaihtamisen jdlkeen. (Amriani ym. 2013, 268-269)
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Hamari ym. (2014, 3027-3029) perehtyividt 24 empiiriseen tutkimukseen pelillistimisen
hyodyntamisessd, nédistd yhdeksidn keskittyi pelillistimiseen koulutuksessa ja oppimisessa.
Hamari ym. havaitsivat, ettd pelillistiminen toimii kdytdnnosséd, mutta vain jos konteksti, jo-
hon pelillistiminen tuodaan osaksi toimintatapoja, on toimiva. Negatiivisia vaikutuksia pe-
lillistamisen hyodyntdmisestd koulutuksessa havaittiin olevan kilpailun lisddntyminen oppi-

joiden keskuudessa.

Preist ja Jones (2015) hyodynsivit omassa matematiikan opetuksessaan nuorten keskuudes-
sa suositun Clash of Clans pelin kaltaisia pelimekaniikkoja. Pelissd pyrittiin rakentamaan
kaupunkia, kasvattamaan armeijaa ja kerddmdidn resursseja. Pelissd hyddynnettiin mikro-
maksuja, jotka kuitenkin toimivat vain virtuaalirahalla. Virtuaalirahaa sai vastaamalla pelin-
sisdiseen kertauskokeeseen. Virtuaalirahalla pelaajat saivat ostettua tavaroita ja nopeutettua
pelissd menestymistd. Tutkimus toteutettiin kolmella eri ryhmélli ja kahdella matematiikan
kokeella, joiden vélissi oli kolme viikkoa aikaa opiskella. Kolmesta ryhméstd ensimmiinen
ryhmi sai hyddyntdi pelid, toinen ryhmé kertauskyselyd ja kolmas ryhmi sai opiskella ta-
vallisesti ilman pelid tai kertauskyselyd. Ryhmistd parhaiten suoriutui ensimmadinen, pelid

hyodyntdvi ryhmi. (Preist & Jones 2015, 3736-3738)

Pelien koulukdyton osalta tulevaisuus tuo uusia mahdollisuuksia lisityn todellisuuden ja vir-
tuaalitodellisuuden kautta. Virtuaalitodellisuuden kuluttajaversiot ovat tulleet markkinoille
vuoden 2016 aikana (mm. Oculus Rift, Playstation VR, HTC Vive, Samsung Gear VR).
Virtuaalitodellisuutta ennustetaan erinomaiseksi vilineeksi oppimiseen ja oppimiskokonai-
suuksien syvempédin immersiointiin. Virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia koulukdytdssa
on pohdittu jo muun muassa vuonna 2008 Guozheng Wangin ja Haiyan Wun toimesta (Wang
& Wu 2008). He tuovat esille virtuaalitodellisuuden immersion ja interaktiivisen puolen, jon-
ka avulla oppilaat saataisiin kiinnostumaan eri oppiaineista eri tavalla kuin esimerkiksi pel-
késtddn kirjaa lukemalla (Wang & Wu 2008, 924). Ongelmana virtuaalitodellisuuden pelil-
listdmisen kanssa on myos edelld mainitut ongelmat oppimispelien kanssa: miten virtuaali-
todellisuutta hyodyntidvédn peliin saadaan siséllytettyd pelimekaniikka, tarina ja oppisisallot
niin, ettd oppilaat ovat motivoituneita oppimaan virtuaalitodellisuuden kautta. Uutuuden vie-
hityksessd virtuaalitodellisuus toimii todennikoisesti hyvin ilman kunnollista pelimekaniik-

kaa, mutta teknologian kehittyessi ja oppijoiden tottuessa virtuaalitodellisuuteen myo6s oppi-
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mispeleihin tulee suunnitella sellaista pelillisté siséltod, joka pitdd oppijoiden mielenkiintoa

ylla.

3.5 Oppimisen edellytykset

Pelien hyodyntaminen oppitunnilla jakaantuu kolmeen vaiheeseen: pohjustukseen, pelaami-
seen sekd purkamiseen. Pelien hyodyntdmistd opetuksessa voi ldhestyd Gagnén (1985) ke-
hittamalld mallilla oppimisen edellytyksistd, jotka ovat kuvattu kuviossa [IT] Gagnén kehit-
tdma yhdeksin oppimisen edellytysti toimii ldhes sellaisenaan uuden asian tai toimintatavan

tuomiseen osaksi opetusta, mukaan lukien pelien ja pelillistimisen hyodyntdmiseen.

1. Kiinnostuksen herittidminen

2. Oppimisen tavoitteiden
avaaminen

3. Aikaisemman tiedon
yhdistaminen uuteen asiaan

4. Uuden asian esittely

5. Oppijan ohjaaminen

6. Suorittamiseen
kannustaminen

7. Palautteen antaminen

8. Suorituksen arviointi

9. Mieleen painamisen
edistaminen

Kuvio 11: Oppimisen edellytykset (Gagné 1985)

Oppitunnin pohjustuksen (Gagnén mallin vaiheet 1-3) tarkoituksena on herittdd oppijan
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mielenkiinto kisiteltdvdin aiheeseen sekd edesauttaa oppijan sisdisen motivaation syntya.
Pohjustusta aloitetaan toteuttamaan Gagnén luoman mallin 1. vaiheessa, jossa heritetddn
kiinnostus aiheeseen esimerkiksi videon tai jonkin pelillisen elementin kautta (Felicia 2011,
5-6). Jos pelit itsessddn eivit toimi kiinnostuksen herittdjind, voi opettaja yrittdd motivoi-
da oppijoita kannustamalla keskusteluun ja tuomalla esille oppijoiden omia ajatuksia esimer-
kiksi pelien kautta oppimisesta (Lavonen & Meisalo 2010). Pelien hyddyntimisessd on olen-
naista myos pohtia hyddynnetiinko pelejd vain pelaamisen vuoksi, vai tavoitellaanko pelilld
sellaista oppimiskokemusta, joka ei onnistu muilla tyotavoilla. Kaupalliset pelit eivét viltté-
mittd sovi suoraan opetukseen, mutta niistd voi tarvittaessa hyddyntédd vain tiettyjd osioita,
jotka sopivat opetukseen. Olennaista pelin valitsemisessa on sellainen oppimiskokemuksen

ja viihteellisyyden tasapaino, joka mahdollistaa oppimistavoitteiden saavuttamisen.

Pelin hyddyntamistd osana opetusta voi ldhestyé kolmella eri tavalla: uuden asian oppiminen,
kertaaminen tai sekamuoto kahdesta edellisestd, jossa pelid hyddynnetiiin seki kertauksessa
ettd uuden asian opettelussa (Van Eck 2006, 36). Olennaista on myos luokkatilan jérjestely
niin, ettd se tukee pelid hyodyntidvéd oppituntia (Felicia 2011, 6). Tami voi esimerkiksi tar-
koittaa ryhmissé pelaavien istumista vierekkéin, jotta kommunikointi ryhmén jdsenten kes-
ken toimisi mahdollisimman tehokkaasti. Ryhméytymisessid opettajan kannattaa ottaa vas-
tuu ryhmén rakentamisesta, jotta ryhmisti tulee tarvittaessa mahdollisimman heterogeenisii

(Felicia 2011, 6).

Pelin aikana opettajan tehtdvidni on tarvittaessa tukea oppijoita (Gagnén mallin vaiheet 5—
6). Pelaamisen aikana opettaja voi pyrkid pysdyttdimiin pelaamisen hetkellisesti, jos pelissd
tulee eteen jokin tapahtuma tai hetki, jonka selittdminen edesauttaa oppimista (Felicia 2011,
6). Opettaja voi my0s tarkoituksella suunnitella oppitunnin ennakkoon niin, ettd pelin pelaa-
minen keskeytyy tietyissd kohtaa oppituntia ja ndin tarjoaa opettajalle mahdollisuuden pi-
tdd lyhyitd opetustuokioita (engl. teachable moments) pelin pelaamisen vélissd (Watson ym.
2011, 471-472). Lyhyet opetustuokiot voivat toimia motivaation lisddjind ja opetettavaan ai-
heeseen syventdvinid apuvilineend. Jos peli sisdltdd osioita, jotka ovat faktuaalisesti védrin,
voi opettaja hyodyntdd téillaisia osioita pelin tauottamiseen ja lyhyen opetustuokion pitdmi-
seen, jossa opettaja korjaa pelistd saadun védrin tiedon (Van Eck 2006, 39). My6s kaupalli-

nen peli voi soveltua hyvin opetukseen, jos opettaja on valmis hyodyntdmiin pelin erheitd
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opettamistarkoituksessa. Opettaja voi kysyid oppisisiltdihin liittyvid kysymyksid myos pe-
lin aikana, jos peli on sisdltdineen tarpeeksi tuttu ja etenee kaikille samassa jirjestyksessi

(Watson ym. 2011, 471).

Lopuksi pelin anti puretaan ja oppijat reflektoivat pelisuoritusta seki pohtivat mahdollisesti
sitd, millainen ldhestymistapa vaikutti pelissd menestymiseen sekd millaisia asioita pelistd
oppi. Pelisti opittuja asioita voi yhdistidi aikaisemmin opittuihin asioihin tai luoda yhteyden
uuteen opeteltavaan aiheeseen. Reflektoinnin voi suorittaa vaihtelevasti eri tavoilla: keskus-
telulla, esseelli tai esitelmén avulla, riippuen oppimistavoitteista sekd pelaamisen kidytetyn
kokonaisuuden kestosta. Lyhemmilld pelikerroilla voi varata oppitunnin loppuun aikaa kes-

kustelulle (McDaniel & Telep 2009, 429-430).

Oppitunnin lopun reflektoinnin tarkoituksena on luoda yhteys opitun asian seké pelin vilille.
Opettaja voi olla keskusteluissa mukana aktiivisesti ja johdatella oppijoita jakamaan ajatuk-
siaan pelimekaniikan, aihealueen ja pelissd menestymisen suhteen. Opettaja voi johdatella
keskustelua myos késitteleméén aiemmin opittujen asioiden yhteyttd peliin. Tarkoituksena

on saada oppijat ymmaértamiin yhteys pelin ja oppimisen vililld. (Felicia 2011, 7)

3.6 Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet pelien ja pelillisyy-

den nakokulmasta

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet on Opetushallituksen luoma sisdltosuunnitel-
ma Suomen perusopetuksen vuosiluokille 1-9. Opetussuunnitelman tarkoituksena on tuoda
esille ne sisdllot ja tavoitteet, jotka luovat edellytyksid niin oppimiselle, kehitykselle kuin
kasvulle. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden tarkoituksena on myods turvata
tasa-arvoinen perusopetus koko Suomessa. Tdméan myoti jatkokoulutuksessa pystytdén ta-
kaamaan se, ettd jokaisella perusopetuksen ldpidisseelld on tarvittava taitotaso toisen asteen

opintoja varten. (Opetushallitus 2014, 9)

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden pohjalta luodaan paikallinen opetussuunni-
telma, josta vastaavat kunnat seké koulut. Siind luodaan raamit jokapdivéiselle koulutydlle,
kasvatukselle, ohjaukselle, tuelle ja oppimiselle. Paikallisen opetussuunnitelman tarkoituk-

sena on keskittyd paikallisten tavoitteiden jarjestimiselle ja toteuttamiselle yhdessi valta-
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kunnallisten tavoitteiden kanssa. (Opetushallitus 2014, 9).

Opetussuunnitelman perusteet jakautuvat laaja-alaisiin osaamistavoitteisiin seki vuosiluokka-
tason tavoitteisiin ja sisdltoihin. Laaja-alaisella osaamisella tarkoitetaan tietojen, taitojen, ar-
vomaailman ja asenteiden muodostamaa kokonaisuutta, joka on osana lapsen ja nuoren joka
pdivdistd eliméd (Opetushallitus 2014, 20). Vuosiluokittain erotellussa osuudessa késitellddn
eri oppiaineiden tehtévit ja tavoitteet liittyen tyStapoihin, oppimisympéristdihin, ohjaukseen,
eriyttimiseen, arvioimiseen, osaamiseen sekd hyvén osaamisen kriteereihin (Opetushallitus

2014).

Perusopetuksen uudistetut opetussuunnitelman perusteet tulevat kdyttdon asteittain syksyl-
14 2016 alkaen ja ne siséltavit tieto- ja viestintdteknologian osalta uusia asioita, joista yksi
on pelillisyyden hyddyntdminen opetuksessa. Opetussuunnitelma ei kuitenkaan suoranaises-
ti sisdlld ohjeita sithen, miten pelipedagogiikkaa tulisi hydodyntdd osana opetusta, vaan pe-
lillisyys mainitaan yhtenéd osana mahdollisia tyotapoja. Pelillisyyden katsotaan vahvistavan

oppimisen iloa ja mahdollistavan luovan ajattelun kehittymisen (Opetushallitus 2014, 21).

Osassa oppiaineista ei mainita pelejd tai pelillisyyttd suoraan, vaan esimerkiksi eldménkat-
somustiedossa mainitaan, ettd aktiviteeteissd otetaan huomioon elinympiriston digitalisoi-
tuminen (Opetushallitus 2014, 140). Opetussuunnitelman perusteiden avoimuus mahdollis-
taa pelien ja pelillistimisen integroimisen osaksi useaa eri kokonaisuutta, varsinkin digitali-
soitumisen nikokulmasta. Opetussuunnitelman perusteet antavat opettajalle mahdollisuuden
hyodyntdd erilaisia TVT-sovelluksia ja laitteita, mukaan lukien videopelejd ja pelillistdmis-
td. Seuraavaksi perehdytdin sithen, milld tavoin ja missi eri oppiaineissa pelit ja pelillisyys

nikyy opetussuunnitelmassa.

Laaja-alaisen osaamisen kokonaisuuksia 10ytyy yhteensi seitsemiin, joista yksi keskittyy ko-
konaan TVT:aan. Perusopetuksen vuosiluokkien 1 ja 2 kohdalla todetaan, etti pelillisyyttd
tulee hyddyntdd oppimisen edistdjand (Opetushallitus 2014, 101). Pelien tuomaa ulkoista
motivaatiota sekid pelien mahdollistamaa pidempiaikaista keskittymistid opeteltavaan aihee-
seen kasiteltiin jo luvussa 3.4. Tutkimukset (esim. Preist & Jones 2015, Hamari ym. 2014)
parantuneista oppimistuloksista tukevat opetussuunnitelman perusteiden ohjetta pelien ja pe-

lillisyyden hyodyntidmisestid oppimisen edistdjana.
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Vuosiluokilla 3-9 ei mainita peleji ja pelillistimistd suoraan laaja-alaisen osaamisen koko-
naisuuksissa, mutta esille tuodaan mahdollisuus hyddyntdi sellaisia tydtapoja ja -vélineitd,
jotka sopivat jokaisen omaan oppimiseen parhaiten. Tami kohta mahdollistaa my6s pelien
ja pelillisyyden hyodyntidmisti, jos oppilaat kokevat sen sopivaksi tyotavaksi (Opetushallitus
2014, 157).

Opetussuunnitelman perusteissa on eritelty vuosiluokat 1-2, 3—6 sekd 7-9 erikseen, mut-
ta sisilto pelien ja pelillisyyden ndkdkulmasta on kdytinnossd sama. Seuraavaksi on kédyty
ainekohtaisesti ldpi opetussuunnitelmasta 10ytyvét oppiaineet, joissa pelit tai pelillisyys on
mainittuna. Opetussuunnitelmassa mainitut kohdat jéttavét kuitenkin tulkinnan ja soveltami-
sen varaa, joten oppiaineiden yhteydessd on lueteltuna erilaisia esimerkkitapoja hyodyntaa
pelejd ja pelillisyyttd oppiaineessa opetussuunnitelman perusteiden mukaisella tavalla. Ope-
tussuunnitelmassa ei myoskéddn avata termejd peli tai pelillisyys, joten oletuksena on, ettd

ndilld termeilld tarkoitetaan seki digitaalisia pelejd, perinteisid pelejd ettd pelillistamista.
Kielet

Aidinkielen, vieraiden kielten seki toisen kotimaisen kielen osalta opetussuunnitelman pe-

rusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Tieto- ja viestintdteknologia tarjoaa yhden luontevan mahdollisuuden toteuttaa kiel-
tenopetusta autenttisista tilanteista ja oppilaiden viestintédtarpeista lihtien” (Opetushal-
litus 2014, 127)

e “Opetuksessa luodaan siltoja myos eri kielten vilille sekd oppilaiden vapaa-ajan kie-
lenkdyttoon” (Opetushallitus 2014, 127)

e “Leikin, laulun, pelillisyyden ja draaman avulla oppilaat saavat mahdollisuuden ko-
keilla kasvavaa kielitaitoaan” (Opetushallitus 2014, 199)

e “Osallistutaan draaman sekd muiden vuorovaikutusharjoitusten ja keskustelujen avulla

— — pelien kasittelyyn” (Opetushallitus 2014, 112)

Tieto- ja viestintiteknologia mainitaan mahdollisuutena toteuttaa vieraiden kielten opetusta
autenttisissa tilanteissa ja oppilaiden viestintdtarpeiden mukaisesti. Pikaviestintdohjelmien
lisdksi myos pelit tarjoavat autenttisia oppimistilanteita kielen oppimisen suhteen (Tervey-

den ja hyvinvoinnin laitos 2013, 8). Useassa verkkopelissd kommunikointi muiden pelaajien
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kanssa on tirkedssi roolissa ja onnistunut kommunikointi on yksi osa peleissd menestymisti
(Pelituki 2015, 10). Varsinkin Euroopan alueella verkkopeleissé tulee usein vastaan monia

eri kielid, kulttuureja ja kansalaisuuksia, joiden kautta voi harjaantua kielen oppimisessa.

Kielenoppiminen ei kuitenkaan rajoitu pelkistddn verkkopelaamiseen ja muiden pelaajien
kanssa kommunikointiin, vaan autenttisia oppimistilanteita tulee myos yksinpeleissd. Mo-
ni peli tarjoaa mahdollisuuden vaihtaa kieltd Euroopan ja Pohjois-Amerikan puhutuimpien
kielten vililld, joten peleistd 10ytyy yleensd englannin liséksi espanjan, saksan ja ranskan kie-
let. My0s yksinpelit soveltuvat siis monen eri kielen opetukseen ja oppimiseen. Autenttiset
tilanteet tulevat myos vastaan siind, kun eri hahmot kdyvit kommunikointia toistensa vililla
(Griffitsh 2002, 47-48). Télloin pelaajan tulee pystyd vastamaan tietokonehahmolle halua-
mallaan tavalla valmiista vastausvaihtoehdoista, joka taas harjaannuttaa kielitaitoa. Kielten

oppimiseen 10ytyy myos useita oppimispeleja seki tietokoneelle ettd mobiililaitteille.
Matematiikka
Matematiikan osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Pedagogisesti ohjatut leikit ja pelit ovat yksi tdrked tyotapa”(Opetushallitus 2014,
130)
e “Oppimispelit ja -leikit ovat yksi tirked ja oppilaita motivoiva tyotapa” Opetushallitus

2014, 236)

Matematiikkaan 16ytyy oppiaineista huomattavasti eniten eri ikdluokkien kadyttoon soveltu-
via pelejda. Matematiikan universaalisuus mahdollistaa myds englanninkielisten pelien hyo-
dyntidmisen jo alemmilla luokka-asteilla, silld matemaattisissa peleissi kielen osaaminen tu-
lee toissijaisena ja pelien sanasto pyritddn usein pitiméédn yksinkertaisena. Lapset my0os op-
pivat nopeasti kdyttimédn eri sovelluksia ja peleji mahdollisesta kielimuurista huolimatta,
silld pelien valikot pyritdidn suunnittelemaan yleensd samalla kaavalla eri peleissi. (Preist &

Jones 2015, 3735-3738)

Suoraan viihteeksi tarkoitetuista peleisti ei valttamittd 10ydy aivan suoraan matematiikan
opetukseen soveltuvia pelejd, mutta pulmanratkaisupelit voivat olla yksi tapa kehittidid loogis-

ta sekd algoritmista ajattelua, joka sitoutuu matematiikkaan ohjelmoinnin opetuksen myota.
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Pelien ja ohjelmoinnin integroimiseksi osaksi matematiikan opetusta soveltuu Microsoftin
Kodu Game Lab, joka on graafinen ohjelmointiympdristo, jolla rakennetaan omia peleji.
Kodu Game Lab siséltda siis sekéd ohjelmoinnin ettd pelillisyyden elementit samassa koko-

naisuudessa.

Matematiikan opetukseen 10ytyy pelejd niin suoraan verkosta kuin myos perinteisid asen-
nettavia pelejd. Nykyéin varsinkin mobiililaitteille I6ytyy huomattava mééri erilaisia peleji,
jotka sopivat suoraan matematiikan opetukseen. Oppimispelin hyddyntdmisestd motivoin-

nissa osana matematiikan opetusta késiteltiin aikaisemmin luvussa 3.4.
Historia
Historian osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Oppilaita innostetaan hankkimaan tietoa koulun ulkopuolisesta historiakulttuurista,
kuten peleisti, elokuvista ja kirjallisuudesta, sekd kehittdméén historiallisen ajattelun

taitojaan ja kriittistd arviointikykyéén niiden avulla” (Opetushallitus 2014, 416)

Historiakulttuurin kautta oppiminen pohjautuu vahvasti eri medioiden osa-alueisiin. Video-
pelit mahdollistavat monia eri mahdollisuuksia oppia historiaa ja tuoda immersioita mukaan
oppimiseen. Pelisarjat, kuten Assassin’s Creed, soveltuvat ikédrajat huomioiden esimerkik-
si renessanssiajan Italian tutkimiseen. Nykypédivdni peleihin panostetaan kehittdjien ohella
my0s realistisuuteen ja esimerkiksi historiaan sijoittuvien pelien studioissa on apuna my0s
historioitsija, jotka pyrkivit rakentamaan mahdollisimman realistisen ympériston ja sithen

kuuluvat esineet ja vaatetukset (Sapieha 2015).

Myds strategiapelit voivat soveltua historian opetukseen, vaikka yleensi taminkaltaisissa pe-
leissd pelaaja pddsee muokkaamaan historiaa oman pelimenestyksensd mukaan. Esimerkiksi
Civilizations I'V pelid on hyddynnetty osana historian opetusta, keskittyen késitteellisen his-
torian ymmartdmiseen armeijoiden, sodan, ympdriston ja kehityksen osalta (Liberto 2013,

2).

Historian opetukseen 10ytyy my0s syvillisempéin historian opetukseen soveltuvia pelejd,
jotka sijoittuvat johonkin historiallisesti merkittdviin hetkeen. Tillaisissa peleissi tarina kiy

lapi jonkun historiallisesti tirkedn hetken. Yksi tdllainen peli on esimerkiksi Valiant Hearts:
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The Great War. Peli kertoo 2D-kuvakulmasta epirealistisilla grafiikoilla eri osapuolien ta-
rinoita ensimmadisestd maailmansodasta. Tdmin kaltaiset pelit soveltuisivat esimerkiksi yla-
koulun historian opetukseen ja tarinoineen tarjoaisi omakohtaisen kokemuksen sodan ai-
heuttamista vaikutuksista ihmisiin, silld oppija pédsee itse ohjaamaan pelattavaa hahmoa ja
kdyméaidn hédnen tarinansa ldpi interaktiivisesti sen sijaan, ettd ensimmadistd maailmansotaa

tarkasteltaisiin vain etdisesti oppikirjan avulla.

Tillaisten pelien kdyttdminen voi kuitenkin olla hankalaa lisensoinnin, hintojen ja koulun
tietokoneiden tehokkuuden perusteella. Nykyiin yksinkertaisenkin nédkoiset pelit edellyt-
tavit grafiikkakortilta tehokasta laskentakykyéd, miki ei yleensd ole kouluille hankittavissa
tietokoneissa prioriteeteissa korkealla. Koulujen resurssien vuoksi viihdetarkoitukseen ke-
hitettyja pelejd voisi kédyttdd vaihtoehtoisena suoritustapana esimerkiksi esitelmille tai tut-
kimukseen pohjautuvalle esseelle. Pelattuaan pelid kotona oppilas voi kirjoittaa esseen tai
esitelld kuva- tai videokaappauksin pelaamaansa pelid ja tuoda esille siitd oppimiaan asioita.
Historian osilta opetussuunnitelma jittdd pelien hyodyntdmisen erityisen avonaiseksi vaih-

toehdoksi, jossa vastuu pelien kautta oppimisesta jdd padosin oppijalle.
Maantieto
Maantiedon osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Maastotyoskentely, kenttdretket luonnossa ja rakennetussa ymparistossd sekd séh-
koisten oppimisympéristdjen ja paikkatiedon kdyttd ovat olennainen osa maantiedon

opetusta. Pelillisyys lisdi oppilaiden motivaatiota” (POPS 2014, 386)

Vuosiluokilla 7-9 ympiristdopin oppiaineen korvaa maantieto. Maantiedossa painotetaan
monipuolisia tydtapoja ja oppimisympdristdjd, mukaan lukien koulun ldhiympéristot seki
digitaaliset oppimisympdristot. Pelillisyyden avulla pyritdan motivoimaan oppijoita. (Ope-

tushallitus 2014, 386)

Maantiedon opetukseen suunnattuja pelejd 10ytyy niin suoraan verkkosivustoilta kuin myds
mobiililaitteiden kauppapaikoilta. Lippujen, alueiden, maamerkkien seki nihtdvyyksien tun-

nistamista sisdltdvid pelejd 16ytyy useita erilaisiaﬂ

5. ks. Google Play Store Educational -kategoria
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Muihin oppiaineisiin soveltuvia peleja

Vaikka perusopetuksen opetussuunnitelma ei suoraan mainitse pelillisyyttd jokaisessa op-
piaineessa, pelit ja pelillisyyden hyddyntdminen nostetaan kuitenkin esille laaja-alaisen osaa-
misen kokonaisuudessa, joka koskee koko koulunkédyntid sekd koulussa hyddynnettdvii tyo-
tapoja (Opetushallitus 2014, 31). Monessa oppiaineessa mainitaan monipuolinen tieto- ja
viestintdteknologian hyddyntdminen, joka myds mahdollistaa pelien ja pelillisyyden kédyton
tyotapana. Seuraavaksi on lista oppiaineista, joissa mainitaan tieto- ja viestintiteknologian
osalta sellaisia toimia, jotka mahdollistavat ndkdkulmasta riippuen pelien ja pelillisyyden

integroinnin.
Musiikki
Musiikin osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Opetustilanteissa luodaan mahdollisuuksia tieto- ja viestintdteknologian kdytto6n musii-

killisessa toiminnassa” (Opetushallitus 2014, 264-265)

Musiikin opetukseen sopivia pelejd 10ytyy niin mobiililaitteille, pelinkonsoleille kuin myds
tietokoneillekin. Monille tuttu Guitar Hero -pelisarja on inspiroinut nuoria opettelemaan ki-
taransoittoa, mutta kyseiselld pelilld ei ole juuri muuta kuin sorminédppéryytti edistdvii vai-
kutusta oikean kitaran soittamisen kanssa. Oikean soittamisen opettamiseen on instrumen-
tista riippuen erilaisia pelejd. Kitaransoittoa opettava Rocksmith-pelisarja rakentuu oikean
kitaran soittamisen varaan, joka yhdistetdin USB-johdolla tietokoneeseen tai pelikonsoliin.

Rocksmithia kitaransoiton opettelussa on késitelty Millerin (2013) tutkimuksessa.

Musiikin opiskelua voi pelillistdd myds Edutornirﬁ avulla, jossa musiikin teorian ja instru-
menttien soittotaitoa harjoitellaan tablettien, eri sovellusten seki instrumentin avulla. Edu-
torni mahdollistaa pienissd ryhmissi soittamisen niin, ettd vain ryhmén jidsenet kuulevat toi-
sensa. Soittamisen opettelussa voi hyddyntidd esimerkiksi tablettien kauppapaikoilta 10ytyvid

musiikin oppimispeleji. (Musatorni 2016)

6. Edutorni tunnetaan my6s nimelld Musatorni.
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Eliméinkatsomustieto
Eldaminkatsomustiedon osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

¢ “Toiminnallisissa aktiviteeteissd otetaan huomioon elinympériston digitalisoituminen”

(Opetushallitus 2014, 255)

Elinympiériston digitalisoitumisen huomioon ottaminen mahdollistaa pelien hyddyntdmisen
osana oppilasldhtoisid tydtapoja. Eldiméinkatsomustiedossa olennaista on etiikka, ihmisoikeu-
det, kulttuurin pohdinta sekd ihminen maailman kansalaisena (Opetushallitus 2014, 253—

255). Useita elamidnkatsomuksessa kisiteltdvid teemoja 10ytyy my0Os videopeleista.
Yhteiskuntaoppi
Yhteiskuntaopin osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Median tarkastelulla ja tieto- ja viestintdtekniikan hyddyntdmiselld on keskeinen osa

opiskelussa” (Opetushallitus 2014, 420)

Videopelit ovat yksi median osa-alue. Yhteiskuntaopissa voi hyddyntédd poliittisia simulaa-
tiopelejd, joiden avulla pelaajat voivat oppia esimerkiksi politiikasta ja pddtoksien tekemi-

sestd interaktiivisesti.
Fysiikka ja kemia
Fysiikan ja kemian osalta opetussuunnitelman perusteissa mainitaan seuraavaa:

e “Kiytetiddn tieto- ja viestintdteknologiaa tiedon ja mittaustulosten hankkimiseen, ké-

sittelemiseen ja esittimiseen sekd tukea oppilaan oppimista havainnollistavien simu-

laatioiden avulla” (Opetushallitus 2014, 390)

Fysiikan ja kemian oppiaineissa pelejd voi hyodyntdd simulaatioiden tekemisessd seki kaa-
vojen ja tapahtumien havainnollistamisessa. Kerbal Space Program -pelid on hyddynnetty
muun muassa raketin tyontovoiman sekd maan kiertoradan simulointiin (Ranalli & Ritzko
2013). Pelistd 10ytyy myos yksinkertaisempi Kerbal Edu —Versiﬂ joka on tarkoitettu koulu-

jen kdyttoon.

7. http://www.kerbaledu.com
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4 Tutkimusasetelma

Pelipedagogiikka-hanke (PEPE) alkoi vuoden 2013 tammikuussa. Hankkeen tarkoituksena
on perehtyd opetussuunnitelman nikokulmasta pelien ja pelillisyyden hyddyntdmiseen pe-
rusopetuksessa. Hankkeessa tutkitaan 18 helsinkildisen koulun pelipedagogiikan hyodynta-
mistd kouluissa sekd osittain my0os oppilaiden vapaa-ajalla. Hankkeeseen osallistuneet kou-
lut ovat listattuna taulukossa [2] Tieto koulun oppilasmédrdstd perustuu viimeisimpadn 16y-
dettyyn tietoon Helsingin kaupungin verkkosivuilta. Hankkeen tarkoituksena on keskittyd
pelien, pelillisten sovellusten, pelillistimisen sekd peliohjelmoinnin kidyttdonottoon opetusta

elavoittivand elementtind.

Hanke jakautuu kahteen osaan: ensimmaéinen osa toteutettiin 2013-2014 ja toinen osa aloitet-
tiin vuonna 2015. Kaikki koulut eivit olleet hankkeen kummassakin osassa mukana. Hank-
keiden eri vaiheessa toteutettiin erilaisia aineistoja. Opetushallituksen rahoittaman kehitté-
mishankkeen toteuttaja on Helsingin kaupungin opetusvirastoE], ja hankkeen tutkimuskump-
panina on toiminut Jyvéskylén yliopisto (Agora Centerﬂ Hanke on tehnyt yhteistytd muun

muassa Oppimispelit ja virtuaaliset maailmat hankkeen mOppij alﬂ kanssa.

Hankkeessa hyddynnetddn valmiita pelikokonaisuuksia, niin digitaalisia kuin fyysisii, esi-
merkiksi lautapelejd ja korttipelejd. Tarkoituksena on myos kehittdd uusia pelillisid koke-
muksia ja integroida pelit osaksi eri oppiaineita. PEPE-hanke jérjesti my0s tyopajoja, joissa
opettajat voivat jakaa kokemuksiaan ja ideoita pelipedagogiikasta toisten kanssa seké tavata

toisia opettajia yhteistyon merkeissa.

Pelipedagogiikka-hankkeen aikana jérjestettiin my0s koulutuksia ja pajoja, joissa PEPE-
hankkeen kouluttajat pohjustivat luennoilla pelipedagogiikkaa ja sen eri osa-alueita seki ja-
koivat samalla ideoita opetukseen. Hankkeen aikana tuotettu materiaali on haastatteluaineis-
toa, toimintakortteja, kyselyitd, blogeja sekd portfolioita. Jokaisesta koulusta ei 10ydy kaikkia

aineistoja, vaan osasta kouluista 10ytyy esimerkiksi vain portfolio ja kyselyn tulokset.

l.http://www.hel.fi/www/opev/£fi/
2. https://agoracenter. jyu.fi
3. https://peda.net/hankkeet/moppijat
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Arabian peruskoulu 470 oppilasta
Herttoniemen ala-aste 520 oppilasta
Keinutien ala-asteen koulu 570 oppilasta
Kulosaaren ala-asteen koulu 350 oppilasta

Kipylin peruskoulu 1101 oppilasta
Munksnis hogstadieskola koulu poissa kidytostd
Munksnis lagstadieskola 300 oppilasta
Mustakiven ala-asteen koulu 300 oppilasta
Pitdjanméen peruskoulu 420 oppilasta
Poikkilaakson ala-asteen koulu 280 oppilasta

hline Puistolanraitin ala-asteen koulu | 570 oppilasta
Siltaméen ala-asteen koulu 240 oppilasta
Snellmanin ala-asteen koulu 270 oppilasta
Taivallahden peruskoulu 650 oppilasta

Ashéjdens grundskola 250-300 oppilasta
Vallilan ala-asteen koulu 390 oppilasta
Vuosaaren ala-asteen koulu 500 oppilasta
Santahaminan ala-asteen koulu 120 oppilasta

Taulukko 2: PEPE-hankkessa mukana olleet koulut
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Koulujen opettajat ovat pitdneet PEPE-hankkeen aikana blogeja, joihin kirjoitettiin epdsdén-
nollisesti kokemuksia PEPE-koulutuksista, omista ideoista seki pelien ja pelillisyyden hyo-
dyntdmistavoista omassa opetuksessa. Opettajat kertoivat blogeissa milld tavoin he olivat
tuoneet pelipedagogiikkaa osaksi omaa opetusta seki kuinka peleji ja pelillisyyttd hyodyn-
tavit oppitunnit olivat sujuneet niin oppilaiden kuin opettajien nikokulmasta. Osa kouluis-
ta el pdivittdnyt blogeja aktiivisesti, vaan koulun blogista saattoi 10ytya vain yksi kokemus
pelillisyyttd hyodyntéivisti 1dhestymistavasta, kun taas toisen koulun blogista saattoi 16ytyéd

toistakymmentd eri kokemusta.

Kouluilla kehitettiin hankkeen aikana toimintakortteja, jotka siséltivit suoria ohjeita ja ideoi-
ta pelien seki pelillistamisen hyodyntdmisestd. Toimintakortit toimivat ideoina ja inspiraa-
tioina muille opettajille siitd, milla eri tavoin ja eri oppiaineisiin pelillistdmisti voi integroida.
Toimintakorttien avulla opettajat pystyvit toteuttamaan valmiiksi suunniteltuja oppimisko-

konaisuuksia, joka vdhentdd pelillistimiseen kdytetyn suunnitteluvaiheen tyOmiaria.

Opettajille teetetyssi kyselyssd (Liite A) on tiedusteltu muun muassa pelillistimiseen kiy-
tettyjd laitteita ja vilineitd sekd opettajien ettd oppilaiden asenteita ja suhtautumista pelien

hyodyntidmiseen.

Kuudesta opettajasta 10ytyy haastatteluaineistoa, jossa haastatellut opettajat ovat padsseet
tuomaan esille tarkemmin ajatuksiaan peleistd ja pelillistimisestd opetuksessa. Haastatte-
luissa (Liite B) opettajilta saatiin tarkempia ajatuksia PEPE-hankkeesta sekd pelipedagogii-
kan hyodyntdmisestd verrattaen esimerkiksi blogeihin, joita opettajat eivit aina kiireisessd

tyoaikataulussa kerenneet tai muistaneet paivittia.

4.1 Aineiston analysointi

Aineiston analysoinnissa hyodynnetddn metodina sisidllonanalyysid. Sisédllonanalyysissd on
tarkoituksena analysoida eri tyyppisid aineistoja objektiivisesti (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006). Tassi tutkielmassa analysoidaan haastatteluja, blogeja, toimintakortteja, kyse-
lytuloksia seki portfolioita. Sisdllonanalyysi soveltuu moninaisuudellaan tutkielman analyy-

simetodiksi, koska kaikki erilaiset aineistot ovat kirjallisessa muodossa.
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Sisdllonanaalyysi toteutetaan aineistoldhtoisesti. Tarkoituksena on kuvata aineiston sisallot
seki yleiset piirteet, joita kaikista eri tyyppisistd aineistoista 10ytyy. Analyysissd kdyddin
aineistot lapi ldhiluku-tekniikalla, jonka kautta aineistoa ldhestytdin objektiivisesti. Analyy-
sissd hyodynnetdédn abstrahointia, jonka avulla aineistosta etsitdin tutkielman kannalta olen-
nainen tieto. Samalla hyddynnetddan myos klusterointia, jonka avulla eri aineistoista pyritdan
l6ytdmidn samankaltaisia piirteitd sekd erottelemaan opettajien ettd oppilaiden erilaisia ko-

kemuksia ja tuntemuksia pelipedagogiikkaa kohtaan (Tuononen, 2005).

4.2 Tutkimuksen luotettavuus

Tieteellisten tutkimusten luotettavuutta arvioidaan yleensi validiteetin ja reliabiliteetin mu-
kaisesti. Validiteetilla tarkoitetaan tutkimuksen pétevyyttd ja sitd, kuinka tutkimus onnis-
tuu vastaamaan esitettyihin tutkimuskysymyksiin. Validiteetti selvidd esimeriksi vertaamalla
saatuja tuloksia teoriaan seki aikaisempiin tutkimustuloksiin kyseisesti aiheesta. Reliabitee-
tilla tarkoitetaan tutkimuksen luotettavuutta sattumanvaraisuuden nikokulmasta. Luotettava
tutkimus tuottaa samankaltaisia tuloksia riippumatta siitd, montako kertaa tutkimuksen to-

teuttaa uudelleen. (Pernaa 2013, 18)

Kehittimistutkimusta on kritisoitu sen luotettavuudesta ja luotettavuuden arvioinnista. Ke-
hittamistutkimuksen ongelmaksi koetaan tutkijan objektiivisen suhtautumisen vaikeus, sil-
14 kehittdmistutkimuksessa kerdéntyy yleensd paljon aineistoa, joka tuo haasteita aineiston
analysoinnissa. Myoskdidn validiteetti ja reliabiliteetti eivit sovellu suoraan kehittdmistutki-
muksen luotettavuuden arviointiin, vaan validiteettia ja reliabiliteettia hyodynnetdéin yleensi

kvantitatiivisen tutkimuksen arvioinnissa. (Pernaa 2013, 18)

Kehittimistutkimus voi hyodyntid sekd kvantitatiivisia ettd kvalitatiivisia tutkimusmetode-
ja, joka tekee kehittdmistutkimuksesta monimenetelmaéisen tutkimuksen. Monimenetelméi-
syyden vaikutus luotettavuuteen voidaan katsoa olevan luotettavuutta vahvistava, silléd useita
metodeja hyddyntédvi tutkimus voi parhaimmillaan edesauttaa laajan ndkemyksen rakenta-
misessa sekd mahdollistaa kokonaisvaltaisemman kuvan tutkittavasta aiheesta (Pernaa 2013,

21; Johson & Onwuegbuzie 2004, 20-21).

Tutkimuksessa kerédtyn aineiston luotettavuutta voi parantaa monella tapaa. Jos aineisto on
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video- tai ddnimuodossa, se parantaa aineiston luotettavuutta verrattaen siihen, ettd aineisto
on tutkijan omia kirjoitettuja havaintoja ja muistiinpanoja. My6s muiden kuin tutkijan itse
kerddma aineisto on ldhtokohtaisesti neutraalimpaa ja antaa tutkijalle mahdollisuuden objek-
tiivisempaan suhtautumiseen. Kehittimistutkimuksessa tutkijan, opettajan sekd oppijoiden
yhteistyd on olennainen osa tutkimuksen luotettavuuden ja objektiivisuuden kannalta. (Bak-

ker 2014, 25)

Kehittimistutkimusta pidetidin pddosin empiirisend tutkimuksena, joten luotettavuuden tar-
kastelussa voidaan hyodyntda tieteellisen tutkimuksen piidperiaatteita (Shavelson & Towne

2002, 52):

e tutkimuskysymys, jota pystyy tutkimaan empiirisesti

yhteys teoriataustaan

oikeiden metodien valinta tutkimuskysymyksen pohjalta

perustelut pohjaten saatuihin tuloksiin ja pohjattuun teoriaan

yleistdmisen mahdollisuus

e tutkimuksen ja sen tulosten avoimuus

Téssid tutkimuksessa luotettavuus perustuu useampaan tekijiin: PEPE-hankkeessa keréttyyn
aineistoon, joka on keritty PEPE-hankkeesta vastaavien toimesta. Kokeellisessa vaiheessa
on tehty yhteistyotd tutkijan, opettajan ja oppijoiden vililld sekd havainnointiin liittyneet
muistiinpanot ovat hyviksytty luokan opettajalla, joka seurasi jokaista kokeellista oppituntia.
Kokeellisten oppituntien lopuksi myds toteutettiin opettajan haastattelu, jossa opettaja toi

esille oman nidkemyksensd oppituntien kulusta.
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5 Kehittamistuotos

Kehittimistutkimuksen tuotoksen ensimméisessi osiossa kehitetdédn malli teoriataustan poh-
jalta (Luvut 2-3). Tarkoituksena on kehittda alustava suunnitelma siitd, miten opettajat voi-
vat hyodyntédd pelejd ja pelillisyyttd osana omaa opetustaan. Teorian pohjalta kehitetyn mal-
lin jilkeen seuraavassa luvussa kdydiin ldavitse PEPE-hankkeen aineistot, joiden kautta tidssi
luvussa ideoitua mallia kehitetdén vield eteenpéin esille nousseiden huomioiden ja ideoiden
pohjalta. Mallia testataan myo6s empiirisessi kokeilussa, jossa laadittua mallia hyddynnetéddn
pelipedagogiikkaa siséltivien oppituntien pohjana kehittdmistutkimuksen mukaisesti autent-
tisessa tilanteessa. Empiirisen kokeilun palautteen ja havaintojen seké aineistosta esille nous-

seiden huomioiden perusteella mallia kehitetdén vield eteenpiin.

Teorian pohjalta esille nousee Gagnén yhdeksin oppimisen edellytystd, jotka sopivat useam-
man tutkijan ndkemyksessd erinomaiseksi ohjeeksi pelien ja pelillisyyden tuomisesta osaksi
opetusta (Felicia 2011; Van Eck 2006; Sreelakshmi ym. 2015). Kuviossa [[2]kuvataan mallin

ensimmadinen versio, joka pohjautuu pelien ja pelillisyyden hyddyntdmisen teoriaan.
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1. Oppilaiden motivointi

2. Oppimistavoitteiden
avaaminen

7. Palautteen antaminen

8. Reflektointiin tukeminen

Kuvio 12: Teorian pohjalta kehitetty malli pelien ja pelillisyyden hyddyntimisestd opettajan

nikokulmasta (pohjautuu lukuun 3 sekd Gagnén 1985 malliin)

Pelipedagogiikan tuomiseksi osaksi opetusta edellyttdd opettajalta aluksi oppilaiden kiin-
nostuksen herittdmistd ja motivointia. Pelien tuomisen osaksi koulun tytapoja on havaittu
jo sellaisenaan motivoivan oppijoita, silld oppijat kokevat pelit viihteelliseksi mediaksi, jota
he eivit vilttimattd ole tottuneet hyddyntdméin osana koulutyoskentelyd (luku 3.4). Mal-
lin vaiheiden 1 ja 2 tavoitteina on saada oppijat kiinnostumaan aiheesta samalla tapaa kuin

Gagnén oppimisen edellytykset -mallissa (luku 3.5).

Oppimistavoitteiden avaamisessa seki pelin pohjustamisessa (mallin vaiheet 2 ja 3) opettaja
tuo esille mitd oppitunnilla on tarkoituksena oppia ja tarvittaessa perustelee pelipedagogii-
kan hyodyntdmisen tyotapana. Opettaja voi myos tuoda esille mahdollisia haasteita, joita
pelaaminen tai pelillistetty kokonaisuus voi tulla sisdltiméddn. Kun oppija tietdd, millaisia

oppimistavoitteita tulee saavuttaa ja mitd oppiaihetta on tarkoituksena késitelld, osaa hédn
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myo6s yhdistidd pelikokemukseensa aikaisemmin opittua tietoa aiheesta (Sreelakshmi 2016,
2). Opettaja voi my0s antaa vinkkeja siitd, millaisiin asioihin pelisséd kannattaa keskittyd, var-
sinkin jos kyseessd on alun perin kaupalliseen tarkoitukseen kehitetty peli. Pelin pohjustami-
nen korvaa Gagnén mallin kolmannen ja neljannen vaiheen, joissa keskitytdén aikaisemman

tiedon yhdistdmiseen sekd uuden asian esittelyyn.

Luokan organisointi on olennainen osa pelipedagogiikan onnistumista. Pelien ja pelillistimi-
sen hyodyntdminen on oppilasldhtoistd tyoskentelyd, jonka kautta opettajaldhtdiseen opetuk-
seen suunnattu paikkajdrjestys ei vélttimatti toimi ideaalisesti. Oppijoiden erilainen asettelu
luokkahuoneessa eri tydtavan perusteella voi edesauttaa oppijoiden omaa tyoskentelyd sekid
tarvittaessa parantaa oppijoiden vélistd kommunikointia (Watson ym. 2011, 473). Gagnén

alkuperiisessd mallissa ei ole mainintaa luokan organisoinnista.

Oppijoiden tyoskennellessd pelin tai pelillisen kokonaisuuden parissa opettajan tulee tarjota
oppijoille tarvittaessa ohjausta. My0s pelit voivat itsessdin olla kehitetty niin, ettd pelin si-
sdinen ohjaus riittdd oppijoille. Pelin sisdistd ohjausta voi olla muun muassa erilaiset ohjeet
seki vinkit, jotka auttavat pelissd etenemisti (Sreelakshmi 2016, 2). Jos peli ei auta pelaajaa
eteenpdin, toimii opettaja ohjaajana. Pelejd hyodynnettdessd opettajan rooli voi muuttua siis
opettajasta enemmin ohjaajaksi, kun peli auttaa oppijan oppimistavoitteiden saavuttamissa
(Watson ym. 2011, 473). Opettajan tehtdviand pelin aikana on mydos tukea oppijan ajattelua
ja auttaa oppijoita yhdistdméaén pelissd kisiteltdvit asiat oppisisiltoihin (Watson ym. 2011,
473-474). Myos Gagnén mallin viidennessd vaiheessa on mainittu oppijan ohjaaminen tyos-

kentelyn aikana (luku 3.5).

Opetustuokiot tarjoavat opettajalle mahdollisuuden hyddyntdd peleistd nousseita huomioi-
ta ja tukea oppimista. Opetustuokioilla pyritddn tarvittaessa tauottamaan pelid ja antamaan
oppijoille aikaa ajatella ja prosessoida kokemaansa. Oppilasldhtdisessd tyGtavassa opettaja
ottaa oppitunnin aikana opettajaldhtdiseen opetukseen verrattaen pienemmaén roolin, jonka
kautta opettajan lyhyet opetustuokiot voidaan kokea mielenkiintoisiksi hetkiksi opetuksen
ohessa, ottamatta kuitenkaan liian suurta roolia. Opetushetket toimivat myos tehokkaasti sel-
laisessa tilanteessa, jossa opettaja pystyy tarjoamaan pelaajille sellaista tietoa, joka edistid
heiddn menestymistdédn pelissd (luku 3.5). Opetustuokiot toimivat uutena lisdyksend Gagnén

malliin.
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Moni peli antaa vilitontd palautta suoraan pelaajalle heti pelisuorituksen jidlkeen. Téllaisia
pelejd voivat olla esimerkiksi matematiikan oppimispelit, jotka usein pisteyttivit pelaajan
suorituksen ja tuovat palautteessa esille oikeat ja viirit vastaukset. Osa peleistd antaa suo-
rituksen jdlkeen myoOs tarkempaa statistiikkaa pelisuorituksesta ja muuttaa pelin kulkua sen
mukaan, miten oppija on selvinnyt pelisuorituksista. Sanaston opetteluun suunnattu peliF_-I
voi seurata pelaajan osaamista ja jdttdd pelistd pois sellaisia sanoja, jotka pelaaja osaa jo

hyvin. My6s Gagnén mallin seitseménnessid vaiheessa mainitaan palautteen antaminen (ks.

kuvidl I)).

Reflektointi on yksi tdrkeimmisté pelien ja pelillisyyden hyodyntdmisen askelmerkeistd (lu-
ku 3.5). Myo6s Gagnén mallissa mainitaan asioiden mieleen painamisen edistiminen mallin
viimeisimpand vaiheena (Gagné 1985). Reflektoinnin voi suorittaa keskustelemalla, kirjoit-
tamalla tai esittelemailld ajatuksiaan. Tarkoituksena on pohtia pelikokemusta ja siiné opittuja
asioita sekd yhdistdd oppimistavoitteissa avattuja aiheita pelikokemukseen. Opettaja voi toi-
mia reflektoinnissa puheenvuorojen jakajana ja ajatusten herittdjand. Opettaja ohjaa reflek-
tointia oikeaan suuntaan ja antaa oppijoille mahdollisuuden perusteluihin, kriittiseen ajatte-

luun seké aikaisemmin opittujen asioiden yhdistdmiseen uuteen opittuun asiaan.

Jotta opettaja pystyy jarjestiméidn pelipedagogiikkaa hyodyntdvin oppitunnin, tulee ottaa
huomioon tilanteen konteksti seki kiytossd olevat resurssit, silld niméa kaksi tekijdd ohjaavat
pelejd ja pelillistamistd tukevan mallin toimintaa. Kuviossa [[3] havainnollistetaan resurssien

sekd kontekstin merkitykset opetuskokonaisuuden kannalta.

1. Esimerkiksi Cram Flashcards -sovellus analysoi pelaajan suorituksia automaattisesti https://play.

google.com/store/apps/details?id=com.studymode.cram
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Pelillinen

kokonaisuus W () ppimistavoitteet

Oppimisymparistd

Sovelluksien
hankinta

Kuvio 13: Konteksti ja resurssit, jotka ohjaavat mallia pelien ja pelillistimisen hyodyntdmi-

sesti
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Pelien ja pelillistamisen hyddyntdminen opetuksessa vaatii aina kontekstin. Pelit tulee sitoa
johonkin oppimistavoitteeseen. Pelillisyyden hyodyntdminen vaatii jonkin pohjan, josta ra-
kennetaan pelillisilld elementeilld pelillistetty kokonaisuus. Oikeanlaisen pelin 10ytdminen
opetukseen vaatii opettajalta tietotaitoja peleistd ja pelien pelaamisesta. Pelillisen kokonai-
suuden tulee tukea oppimista niin, ettd se on opettajan sekd oppilaiden ajan ja resurssien
arvoista. Opettajan pitdd siis pystyd toteamaan, ettd jokin peli ei sovellu opetukseen riittdvin
hyvin tai pelin avulla oppiminen veisi ajallisesti huomattavasti enemmaén aikaa, kuin muut

vaihtoehtoiset tyotavat. (Van Eck 2006, 39)

Oppijat madrittaviat millainen pelillinen kokonaisuus on mahdollista toteuttaa opetuksessa.
Oppijoiden iki, taidot ja motivaatio vaikuttavat pelin valitsemisessa (Van Eck 2006, 39).
Jos oppijat ovat tarpeeksi vanhoja ja motivoituneita, voivat oppijat kehittdd peleji itse tai
auttaa pelillistamisen valmistelussa. Kaupallisten pelien hyodyntdminen taas voi edellyttdd
pelaajalta tiettyd ikdd, eikd sama peli sovi seki alakoululaiselle etté lukiolaiselle. Myds oppi-
joiden kypsyys vaikuttaa pelin valintaan siséltdjen perusteella. Osa peleisti vaatii enemméin
prosessointia ja kriittistd ajattelua, jota kautta oppisisdllot eivit vilttdmittd aukea jokaiselle

oppijalle samalla tavalla.

Myos kidytossd olevat resurssit ohjaavat opettajan valintoja. Kdytossi olevat laitteet madritta-
vit millaisen pelin tai pelillisen kokonaisuuden kiyttd on ylipddtaan mahdollista. Pelien pe-
laamiseen voi nykypiivind hyodyntéda tietokoneita, konsoleita, tabletteja seki dlypuhelimia.
Koulun laitteet, laitemiirit ja oppijoiden omat kiytdssd olevat laitteet voivat johtaa hyvin
erilaisiin pelipedagogisiin ratkaisuihin eri koulujen vililld. Laitteiston taso médrittdd sen, mi-
td ja missé tarkoituksessa pelid voi hyodyntidd. Oppilaiden omat laitteet voivat mahdollistaa
kaupallisten pelien hyddyntimisen osalle oppijoista, kun taas koulun tietokoneet eivit vilt-
tamaittd kykene kaupallisten pelien hyodyntimiseen tietokoneen tehokkuuden vuoksi. Myos
koulujen resurssit sovelluksien hankintojen suhteen vaikuttavat pelien hyddyntdmiseen, silld

pelit ovat yleensd maksullisia.

Oppimisympiristo ja kiytossd olevat tilat vaikuttavat pelipedagogiikan hyddyntdmisen rat-
kaisuihin ja mahdollistavat luokkatilan organisoinnin niin, ettd oppijoiden asettelu tukee pe-
lien avulla oppimista. Jos kidytossd on luokkahuoneen ulkopuolisia tiloja, voi pelillistimisen

yhteydessi tapahtuva liikkkuminen auttaa vilkkaita oppilaita keskittyméén (Sauna-aho 2016).
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Opettajan tulee kannustaa oppijoita terveelliseen ja ergonomiseen pelaamiseen. Myds ope-
tussuunnitelmassa mainitaan oppilaiden kannustaminen turvalliseen ja ergonomiseen TVT:n
hyodyntdmiseen (Opetushallitus 2014, 23). Terveellisilld pelitavoilla pyritddn vilttdmiin

esimerkiksi riippuvuuden syntymisti (Felicia 2011, 1).

Aikataulu vaikuttaa siihen, kuinka pitkddn peli tai pelillistettyd kokonaisuus voi kestdd ja
kuinka laaja kokonaisuudesta tulee. Yhden matematiikan oppitunnin pelillistiminen eroaa
kokonaisen viikon kestidvistd monialaisesta pelillistimisestid esimerkiksi valmistelun suh-
teen. Kaupallisen pelin hyodyntdminen taas ei vélttiméttd juuri etene yhdessd oppitunnissa
ja oppimistavoitteiden saavuttaminen pelin avulla voi kestdd jopa useita kymmenid tunteja

(Van Eck 2006, 39).
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6 Sykli 1: Aineiston analyysi

Téssd luvussa perehdytidin PEPE-hankkeen aineistoihin (ks. luku 4) ja tuodaan esille niitd
tapoja ja keinoja, joilla opettajat ovat kiyttineet pelejd ja pelillisyyttd omassa opetuksessaan.
Aineiston kaésittelyn jdlkeen kehitetddn aikaisemmin luotua mallia (ks. luku 5) eteenpéin

aineistosta esille nousseiden huomioiden avulla.

Ensimmadisessd alaluvussa kuvataan aineistot digitaalisten pelien, pelillistimisen ja opettajan
roolin ndkokulmasta. Lukujen 6.1.1 ja 6.1.2 aineistona on kidytetty PEPE-hankkeen blogeja,
portfolioita, kyselyiden tuloksia sekd toimintakortteja. Luku 6.1.3 pohjautuu péddosin haas-
tatteluaineistoon, mutta pienid osia my0s muista aineistoista, joissa on pohdittu opettajan
roolia osana pelipedagogiikkaa. Aineistoa kdydiin ldvitse teorian perusteella luodun mallin

niakokannasta.

Toisessa alaluvussa kuvaillaan uudistunutta mallia, joka toimii tutkimuksen kehittamistuo-
toksena. Kehittamistuotos pohjautuu tutkielman teoriaosuudessa esille nousseisiin tietoithin
ja nikokantoihin pelipedagogiikan hyddyntimisestd perusopetuksessa sekéd tdmédn lisdksi
PEPE-hankkeen aineistosta esille nousseista asioista ja huomioista. Aineistosta pyritdédn 10y-
tdméin sellaisia asioita, jotka joko vahvistavat tai heikentdvit mallissa esille nousseita asioi-
ta. Aineistosta pyritddn 10ytdmiin myos uusia esille nousevia asioita, jotka puuttuvat teorian

perusteella kehitetysti pelipedagogiikan hyodyntimisen mallista.

6.1 Aineistojen kuvaukset

Tissd luvussa kuvataan PEPE-hankkeen blogien, portfolioiden, toimintakorttien, kyselyiden
seki haastattelujen siséltdjd ja hyodynnetidin klusterointia samankaltaisten piirteiden ja esille

nousseiden asioiden 10ytamisessa.

6.1.1 Digitaaliset pelit opetuksessa

PEPE-hankkeessa olleet opettajat hyodynsivit pelejd ja pelillisyyttd monipuolisesti, eikd

kaytossi ollut pelkistidin esimerkiksi mobiililaitteet ja niille tarkoitetut pelit. Opettajat hyo-
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dynsivit opetuksessaan niin mobiilipelejd, verkosta 10ytyvid pelejd kuin my0s perinteisem-
pid, tietokoneille asennettavia pelejd. Pelien hyodyntdmisen mahdollisuudet ovat kasvaneet
vuosi vuodelta roimasti, silld esimerkiksi 10 vuotta sitten kidytdssd oli karkeasti katsottuna
vain tietokoneille asennettavat pelit, jotka eivit vilttamattd sisdltdneet kunnollista viihteel-
listd elementtid, vaan pelit olivat vahvasti sidottuina opetustavoitteisiin. Nykyisin verkosta
16ytyvét pelit toimivat monella eri alustalla eli niitd voi hyddyntdd hyvin vaihtelevalla ja
erilaisella laitekannalla, miké helpottaa opettajan ndkokulmasta pelien hyddyntimistd osana

opetusta.

Mobiilipelien saralta opettajat olivat hyodyntédneet useita erilaisia peleji ja pelillistivid so-
velluksia. Yksi hyviksi todettu ohjelma oli nimeltddn TinyTap, joka toimii niin iOS kuin
Android pohjaisilla laitteilla sovelluksen avulla, kuin myos suoraan selaimella tietokoneiden
osalta. TinyTap ei ole pelkédstiddn suoraviivaisesti peli, vaan se on enemmaénkin oppimisalus-
ta, joka tarjoaa mahdollisuuden interaktiivisen oppitunnin rakentamiseen, johon on integroi-
tuna tietovisat sekd pelit (ks. TinyTap E[) TinyTapin kaltaisia sovelluksia 16ytyy my0s muita,
esimerkiksi Quizlet H Téamin kaltaiset ohjelmat sisdltidvit pelillisid elementtejd interaktiivi-
suuden sekd esimerkiksi tietovisojen ja erilaisten tehtivien puolesta, mutta osa sovelluksista
sisdltdd myOs sovellukseen sisdénrakennettuja pelejd. Yleensd TinyTapin ja Quizletin kaltai-
set ohjelmat tarjoavat myods mahdollisuuden seurata oppilaiden suorituksia ja tuloksia, joka

taas helpottaa oppilaiden arviointia.

Pelit-osio on TinyTapissa jaettu usean eri kategoriaan, joista 10ytyy valmiiksi kiytettdvissi
olevia peleji, usealla eri kielelld. TinyTapin tarjoamat valmiit pelit soveltuvat siis usealle eri
luokka-asteella ja useaan eri oppiaineeseen. Suomenkielisten pelien mééréa ei ole kuitenkaan
erityisen laaja, mutta useat lapset ovat tottuneet pelaamaan pelejd jo vapaa-ajallaan englan-
niksi (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013, 8). Jos pelien logiikka on selvi ja yksinkertai-
nen, ei kielitaidon puute juuri vaikeuta pelin pelaamista tai vie tarkoitusta pois oppimistilan-
teesta. Samalla pelien hyodyntimisen kautta on mahdollista integroida englannin kielen ope-
tusta useaan eri oppiaineeseen, jos opettaja ei koe, ettd hdnelld on resursseja tyostdd omaan

opetukseensa sopivia peleja.

l..http://www.tinytap.it
2. http://www.quizlet.com/
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Aineiston perusteella TinyTapin pelit ovat hyvin soveltuvia englannin kielen opetukseen niin
sanaston kuin kieliopin ndkokulmasta. Huomioitavaa kuitenkin oli, ettd kahdella opettajal-
la meni TinyTap:a kiyttdvin oppitunnin valmisteluun useita tunteja, vaikka tunnilla kéytet-
tiinkin ohjelmasta valmiina 16ytyvid pelejd. Oikeanlaisten ja opetukseen soveltuvien pelien
16ytdminen saattaakin joissain tilanteissa olla jopa hitaampaa kuin se, ettd opettaja tekee op-
pitunnille pelin itse. Kyseistéd pelid voi luonnollisesti kdyttdd myos jatkossa, koska se 10ytyy

aina varmasti tallesta opettajan TinyTap-tililtd ﬂ

Pelien hyodyntdminen ei jadnyt hankkeeseen osallistuneilla opettajilla vain reaaliaineisiin,
vaan pelit otettiin mukaan my0s teknisissd toissd ja litkunnassa. Pelejd hyodynnettiin muun
muassa tapana oppia sidintojd; esimerkiksi tyovélineiden nimid opeteltiin tekemalla tyovili-
neistd muistikorttipeli. Varsinkin tableteille 10ytyy paljon eri sovelluksia, joiden avulla pys-
tyy luomaan muistipelin omien valokuvien avulla. Tdllainen muistipeli soveltuu varmasti jo-
kaiseen oppiaineeseen ja sen voi tehdd my0s perinteisesti paperille. Tablettisovelluksen etuna
on tosin muistipelien lataaminen useaan tablettiin samanaikaisesti. Muistipeli tarjoaa mah-
dollisuuden oma-aloitteiseen oppimiseen seki tarjoaa vaikeustasoja osaamiseen mukaan.
Muistipelejd voisi hyodyntdd esimerkiksi sanastojen oppimisessa, silld sovellukset osaavat

arvioida esimerkiksi sitd, milloin jokin sana on jo opittu.

Jotkin oppiaineet kaipaavat enemmén eriyttdmistd kuin toiset. Matematiikan oppitunneilla
nousi esille erilaiset matematiikkapelit, joita 16ytyy niin mobiililaitteille kuin tietokoneille-
kin. Matematiikkaa opettavia pelejd arvostettiin eriyttamisen apuvilineend, koska pelit mah-
dollistivat omaan tahtiin etenemisen, vinkit ratkaisuihin seki joissain peleissi vaikeustason.
Pelien tehtidvit my0s etenevit loogisessa jirjestyksessid helpommasta vaikeaan, joten hyvin

tehtdvissd parjddvi voi edetd pelissid nopeasti ja ratkaista haastavampia tehtivii.

Hankkeeseen osallistuneista koulusta 61 % oli kokeillut oppimispelid osana matematiikan
opetusta. Yksi useasti esille noussut matematiikkaan soveltuva peli oli Sumdog, jota 33 %
hankkeeseen osallistuneista koulusta oli kokeillut. Sovellus on englanninkielinen, mutta sen
silti havaittiin toimivan hyvin perusopetuksen ensimmadisilldkin luokilla. Sumdog:ssa peli-
hahmoa péisee muokkaamaan oman maun mukaan ja tdmén jilkeen siirtyd erilaisten mate-

matiikkaan liittyvien tehtivien pariin. Sumdog:n koettiin auttavan juuri niitd, joilla oli haas-

3. http://www.tinytap.it/insights/
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teita matematiikan kanssa. Matematiikkaan liittyvissi peleissid opettajat olivat my6s huoman-
neet, ettd pelin pelaaminen oli jatkunut monella oppilaalla my6s kotona. Suomenkielisistd so-
velluksista 20 % kouluista hyddynsi matematiikan oppimisessa selainpohjaista lOmonkeyﬂ
sovellusta, joka tarjoaa mahdollisuuden oppia eri matematiikan aihealueita kertolaskuista
geometriaan. Kummatkin néistd matematiikkaan soveltuvista peleistd ovat joiltain ominai-

suuksiltaan maksullisia, sisdltden kuitenkin laajan ilmaisen kokeiluversion.

Aidinkielessi esiin nousi erilaiset nippiintaito-pelit sek kirjoittamista ja kirjaimia opettavat
pelit. Kirjoituspelit soveltuvat myos muihin oppiaineisiin, varsinkin kielten opiskeluun. Nip-
pdintaidot ovat osa perusopetuksen uusinta opetussuunnitelmaa, jossa nippdintaidot korvasi-
vat kaunokirjoituksen (Opetushallitus 2014, 105). Nédppdintaidoissa on tarkoituksena kehit-
tyd kirjoittamaan tietokoneella sujuvasti. Kirjoittamista harjoiteltiin padosin NéappisTaiturin
E]avulla. NéppisTaituri on selaimessa toimiva sovellus, joka opettaa ohjatusti ndppdimistolla
kirjoittamiseen sekd sormien asettamiseen kymmensormijirjestelmidn mukaisesti. Sovellus
sisdltdd kymmenid tunteja harjoituksia, peleji ja testejd, joilla petrataan ndppédimiston kiyt-
tod. NéppisTaituri soveltuu kaikkien perusopetuksen luokkien ndppiintaitojen oppimiseen ja

on suunnattu ikdryhmiltdén 5—13+ -vuotiaille (NédppisTaituri 2016).

Vuorovaikutustaitojen harjoittelussa 22 % kouluista oli koittanut Saarella-pelid ﬂ Saarella-
pelin tarkoituksena on parantaa oppilaiden yhteistoimintaa sekd vuorovaikutustaitoja. Pelissd
luokan oppilaat liittyvit pelissid yhteiseen ryhméddn. Ryhmien koko voi olla kahdesta pelaa-
jasta ylospiin. Pelin tarkoituksena on selvitd autiolla saarella yhdessd ryhmén kanssa. Saarta
tutkitaan, sinne rakennetaan ja sieltd etsitdén ravintoa. Onnistumista pelissd mitataan onnel-
lisuusmittarilla, joka kasvaa tai vihenee ryhmin toimintojen perusteella. Onnellisuuspisteet
kasvavat esimerkiksi silloin, kun kaikki saaren asukkaat (eli pelaajat) saavat katon pddnpiil-
le. Pelisséd pystyy rakentamaan erilaisia rakennuksia, jotka myds vaikuttavat pelaajan peli-
hahmon taitoihin, esimerkiksi siirtojen midrddn. Yksi pelisessio kestdd noin puoli tuntia,

joten peli sopii hyvin yksittéisille oppitunneille.

Ohjelmointi ja pelit linkittyvét usein vahvasti toisiinsa. Kodu Game Labs (ks. luku 3.3) nousi

4. https://www.lOmonkeys.com/fi/
5. www.nappistaituri.fi
6. www.saarella.fi
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esiin suosittuna alustana niin ohjelmoinnin opettamiseen kuin myds pelien alustana. Jopa 55
9% kouluista oli hyodyntdnyt Kodua ohjelmoinnin opettamisen tyokaluna. Kodu on graafinen
ohjelmointiympdéristd, jolla pystyy rakentamaan omia videopelejd. Kodu tarjoaa tyokaluja,
joiden avulla pystyy rakentamaan monia eri genren pelejd, kuten ajopelin, seikkailupelin
taii kerdyspelin. Osa opettajista koki Kodun olevan hyvé alusta ohjelmoinnin opettamiseen,
mutta eivit osanneet tuoda esille ajatuksia siitd, miten Kodua voisi integroida mukaan muihin
oppiaineisiin. Erds opettaja muun muassa pohti, miten Kodua voisi muka ottaa kdyttoon
historian oppitunnilla. Toiset opettajat taas saivat vilittomisti ideoita Kodun kéytostd eri

oppiaineissa ja tekivit oppilaiden kanssa esimerkiksi matematiikkaan liittyvid peleja.

Kodu toimi my0s opettajan nikokulmasta erinomaisesti, silld kyseessd on ilmaisesti saatavis-
sa oleva sovellus. Oppilaat olivat ladanneet sovelluksen myos kotona ja titd kautta luokassa
oli oppilaita, jotka hallitsivat Kodun paremmin kuin luokan opettaja. Oppilaat kykenivit aut-
tamaan toisiaan pelien ohjelmoinnissa, eiki opettajan tarvinnut kidyttid aikaa Kodun tdydel-
liseen osaamiseen. Kodun yksinkertainen ohjelmointiympéristo tekee sovelluksesta helposti
lahestyttivin sekd itseopiskeluun soveltuvan. Kodu mahdollisti my0s eriyttdmisen, silld osa
oppilaista tyOsti haastavampia ja monimutkaisempaa ohjelmointia ja tehtidvii siséltivid pele-
ja. Haastavaksi Kodun kokeneet pystyivit kuitenkin keskittymédn ympériston rakentamiseen
sekid ohjelmoimalla yksinkertaisempia asioita ja tehtivid. Kodussa havaittiin myos tirkedksi
esitelld oman tyon tuloksia, jotta vertaisoppiminen mahdollistaa uusien ideoiden ja teknii-
koiden 16ytdmisen. Kodun yksinkertainen graafinen kéyttoliittymé tarjoaa monia mahdolli-
suuksia koota ohjelmointipalikoista monimutkaisia kokonaisuuksia, joita jokainen oppilas ei

itse valttamatta keksi.

Peleistd oppiminen ja pelien tuominen kouluihin pohjautuu vahvasti kotona pelattuihin viih-
teelliseen kiyttotarkoitukseen tehdyistd peleistd. PEPE -aineistosta tulee selvésti esille Mi-
necraftin suosio alakoululaisten keskuudessa, silld 40 % kouluista oli kdyttinyt tai pohtinut
Minecraftin mahdollisuuksia opetuksessa. Minecraft on peli, jossa luodaan ja rakennetaan
kolmiulotteisia rakenteita (Engelbrecht & Schiele 2014, 258). Muutama opettaja oli kuullut
Minecraftista oppilailtaan, jota kautta opettajilla herisi kiinnostus Minecraftin koulukdytos-

td. Minecraftista on myos koulukdyttoon tarkoitettu Minecraft Education Editiorﬂ], joka si-

7.http://education.minecraft.net/
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saltdd tavalliseen kuluttajakdyttoon tarkoitetun Minecraftin toimintojen lisdksi koulutukseen
sopivia toimintoja ja asetuksia, jotka mahdollistavat esimerkiksi opettajalle MinecraftEdu:n

ylldpidon.

Minecraft siséltdd siis virtuaalisen oppimisympériston Second Life:rﬁ kaltaisia elementte-
jd, mutta mahdollistaa my0s paljon muuta. Minecraftin helppous mahdollistaa rakentamisen
myds niille, jotka eivit ole sitd aikaisemmin pelanneet. Edistyneemmit pelaajat taas voivat
haastaa itsediin rakentamalla vaikeampia ja aikaa vievid rakennuksia ja patsaita. Peli sisdl-
tdd monia elementteji, jotka mahdollistavat sen kdyton opetuksessa. Minecraftia hyddynnet-
tiin esimerkiksi virtuaalisena oppimisympéristond, jonne luokka rakensi yhdessa ympiriston.
Tiéllaista ldhestymistapaa kéytettiin esimerkiksi historiassa, jossa rakennettiin historiallinen
kaupunki. Minecraftia hyodynnetiin myos Suomen kartan tekemisessa sekd Suomen luonnon

ja ympdériston opettelemisessa Minecraftissa rakentamisen kautta.

Useammassa koulussa opettaja oli havainnut pelien merkityksen ryhméytymisessi ja luokka-
hengessi. Peleissi tarvittava yhteistyo vaati luokkaa tyoskenteleméin yhdessi yhteistd pai-
midrdd ja pelistd saatavaa palkintoa kohti. Timén huomattiin parantavan luokan yhteishen-

kea.

6.1.2 Pelillistiminen opetuksessa

Pelipedagogiikka-hankkeen aineistosta nousee esille useita tapoja tuoda pelillistimistd mu-
kaan kouluun niin oppitunneille kuin my6s oppituntien ulkopuolelle. Esimerkki téllaisesta
tavasta on lautasjitteen vdahentiminen pisteyttdmilld. Oppilaat pyrkivit vélttiméin koulu-
ruokailussa lautasjétettd ja saavat pisteitd sen mukaan, miten védhin lautasjétettd jid ruokai-
lun loputtua. Luokat kerdédvit yhdessa pisteitd ja saavuttavat erilaisia tasoja sitd mukaan, kun
pisteitd kertyy. Jo yksinkertainenkin pelillistimisen elementti, kuten pisteytys ja tasojirjes-

telmd, voi tuoda positiivisia tuloksia ja auttaa tavoiteltuihin pddmaéériin pyrkimisti.

Peleistd ja pelillistamisestd saadut palkinnot voivat my9ds parantaa luokan yhteishenked ja
edistdd ryhmiytymisté, kun luokka pyrkii yhteiseen pddmaédriain ja tyoskentelee yhdessi sen

saavuttaakseen. Useinten pelillistimistd hyodynnettiin helmilléd ja helmipurkilla. Tall4 tar-

8. http://secondlife.com/
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koitetaan sitd, ettd tehdyistd tehtidvistd ja hyvistd teoista palkitaan luokkaa helmelld. Kun
helmipurkki on tdynni, voi luokka toivoa etuja ja toivetunteja. Tallaista pelillistimistd hyo-

dynnettiin esimerkiksi tyorauhan saavuttamisessa.

Kolmasosassa kouluista hyddynnettiin ActionTrack—sovellustﬂ suunnistukseen, osittain pe-
lillistdmisen nidkokulmasta. ActionTrackilld on tarkoituksena sitoa paikkatietoja hyodynti-
milld digitaalinen kokemus fyysiseen paikkaan tai tilaan. Sovelluksella pystyy siis luomaan
erilaisia ratoja ja rasteja, joita seurataan mobiililaitteella. Rasteihin voi linkittdd erilaisia di-
gitaalisia medioita, kuten kuvia, dénté, videoita ja tekstid. ActionTrackin voi siis integroida
useaa eri oppiaineeseen ja samalla mahdollistaa my0s litkunnan tuominen mukaan eri op-

piaineisiin.

ActionTrackia hyodynnettiin useassa eri oppiaineessa ja opetuskokonaisuudessa. Kaupun-
kien nihtidvyydet ja niihin liittyvét tehtdvit, suunnistusrastit sekd seikkailupelit toteutettiin
ActionTrackin avulla. Aihekokonaisuuksissa tuli esille esimerkiksi avaruus, jonka oppimi-
nen pelillistettiin sovelluksen avulla. Oppilaat paisivit kiertimiin eri aurinkokuntamme pla-
neettoja ja oppimaan tietoa niistd. Kyseessd on siis rastityoskentely, mutta digitaalisella vi-
vahteella. Samankaltainen tyoskentely ei edellytd ActionTrack sovellusta, vaan tyoskentelyn
voisi toteuttaa myOs perinteisemmin esimerkiksi QR-koodeja hyodyntdmailld. ActionTrack
tarjoaa kuitenkin mahdollisuuden sitoa opetuskokonaisuus yhden sovelluksen alle, joka on

mahdollista uusiokdyttdi helposti.

Roolipelit osana opetusta nousivat esille verrattuna muihin pelillistimisen menetelmiin eri
PEPE-hankkeen koulussa. Roolipelilld tarkoitetaan asioiden ja ympéristojen kokemista eri
nidkokulmasta, kuin mihin normaalisti ollaan totuttu. Roolipelissd oppilaan on tarkoituksena
samaistua jonkin hahmon rooliin ja pyrkid kohtaamaan asioita roolin kautta ja roolia ympa-
roivassi kontekstissa. Roolipelaaminen on motivoiva tydskentelytapa ja tarjoaa mahdollisuu-
den kokea asioita eri nakokulmasta, joka voi olla vaikeampi ymmartid esimerkiksi verraten

perinteisempéén oppikirjatyoskentelyyn. (Radford & Stevens 1988, 18)

Roolipelejda hyodynnettiin 55 % kouluista. Roolipelejd koitettiin tyStapana useassa eri op-

piaineessa, mutta varsinkin historiassa ja maantiedossa. Niméi oppiaineet soveltuvat roolipe-

9. http://www.taz.fi/?page_1id=38
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leihin hyvin, silld ndissd oppiaineissa kisiteltdvét asiat sisédltdvit usein ihmisii ja sitd kautta
rooleja, joihin oppilaat voivat asettua. Roolituksen voi tehdé esimerkiksi korteilla tai kdyttda
apuna mobiililaitteille 10ytyvid sovelluksia. Kortti voi sisiltdd tietoa hahmosta, jonka rooliin
oppilas tulee asettumaan. Roolissa oppilaat voivat ratkaista haasteita liittyen opiskeltavan ai-
heen kontekstiin. My6s oppilaat voidaan laittaa tekeméén taustatyo roolia varten, jolloin op-
pituntiin integroidaan pelillistimisen lisédksi tiedonhakua ja tutkivaa oppimista. Roolin tyos-

tdmisessd voi kiyttdd apuna myos eldytyvii kirjoittamista.

Roolipelejd suunnitellessa on tirkedd ottaa huomioon ajankdytto. Roolipelit vaikuttavat so-
pivan parhaiten isompien kokonaisuuksien késittelyyn, silld roolipelien valmistelu ja toteut-
taminen vaatii aikaa ja resursseja. Pelin laajuudesta riippuen opettajat varasivat suunnitte-
luun ja valmisteluun yhden koulupiivin, seki toteutukseen ja jilkipuintiin toisen koulupéi-
vin. Pelin voi suunnitella yhdesséd oppilaiden kanssa. My0s opetussuunnitelmassa maini-
taan historian kohdalla menneisyyteen eldytyminen, johon roolipelaaminen sopii erinomai-
sesti (Opetushallitus 2014, 258). Lisiksi laaja-alaisessa osaamisessa mainitaan pelillisyyden

kautta oppiminen luovaan ajatteluun ja oivaltamiseen (Opetushallitus 2014, 21).

Roolipelid sivuttiin my0s erilaisissa tarinallisia elementtejd sisiltdvissd tehtdvissi. Peleille
tyypillinen tarina tuotiin osaksi opetussisidltdja muutamassa koulussa hyvin tuloksin. Téllai-
sessa opetustavassa jokin oppisisilto liitetddn osaksi tarinaa, joka tuo ulkoisen motivaation
oppilaille tehtivien ratkaisemista varten. Tarina voi liittyd niin opetussisidltéon kuin oppi-
laita kiinnostaviin asioihin. Tarinaan nidotaan tehtidvii, esimerkiksi kasvien tunnistamista.
Tehtédvit auttavat tarinassa etenemisessd, joten oppilaat voivat ratkoa yhdessé tehtédvii ja tati

kautta oppia ongelmanratkaisua ja yhteistyoti opetettavan aihekokonaisuuden ohessa.

Myos erilaiset tietovisat nousivat esille pelillistimisen nikokulmasta. Tietovisoihin 16ytyy
monia eri sovelluksia, joista suosituin oli Kahoot Useammin tietovisoissa kuitenkin hyo-
dynnettiin muita vaihtoehtoja, kuin pelkéstdin sovelluksia. Kuvien ottaminen mobiililaitteil-
la ja ndiden kuvien kohteiden analysointi tai nimen arvaaminen olivat suosittu tapa jirjestdd
visailuja. Maantiedossa suosittua oli ympériston, esimerkiksi kasvien ja puiden, kuvaami-
nen ja luokan kesken kuvien tunnistaminen. Oikeista vastauksista annettiin pisteité, joka toi

visailuun pelillisen elementin.

10. lwww.kahoot . it
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Opettajat, jotka olivat uusia pelillistimisen suhteen, aloittivat pelien ja pelillistimisen lauta-
pelien kautta. Valmiita lautapelejd muokattiin eri oppiaineisiin liittyvien tarpeiden perusteel-
la. Télld tavoin lautapelit saadaan sopimaan mihin tahansa oppiaineeseen pienin muokkauk-
sin. Yksinkertainen muokkaus voi koskea my0s pelin sdantojd. Téastd esimerkkind shakki,
jonka avulla opeteltiin ilmansuuntia. Shakkinappuloita sai liikutella vasta sitten, kun sanoi
shakkinappulan liikkeet ilmansuuntina. Hieman suurempia muutoksia lautapeleihin olivat
laskujen lisdiminen Afrikan tihti -peliin. Osa opettajista tyOsti ja keksi luokan kanssa uu-
den lautapelin, johon integroitiin mukaan eri oppiaineita. Lauta- ja korttipelejd hyodynnet-
tiin myos vieraan kielen sanaston opettelussa. Niissd peleissd pyrittiin keskustelemaan ja

arvaamaan vieraalla kielelld, jonka kautta pyrittiin parantamaan suullista kielitaitoa.

Pieni osa opettajista kokeili pelillistimistd isommassa mittakaavassa, tuomalla pelillistimi-
sen elementtejd jokapdivdiseen koulunkdyntiin. Téllaisissa kokeiluissa jaettiin oppilaille hen-
kilokohtaisia kokemuspisteitd tai palkintovaluuttaa, jota annettiin hyvin tehdyisté tehtivisti
ja hyvistd kadytoksestd. Niilld pisteilld pystyi ostamaan etuja, kuten vinkkejd tehtéviin tai
esimerkiksi tyovilineitd kuvaamataidon tunnille. Téllainen jérjestely sai oppilaissa aikaan
kasvaneen motivaation ja moni oppilaista tekikin ylimédérdisid tehtivid kerdtikseen enem-
min palkintopisteitd. Myos hitaammin etenevit tekividt enemmaén tehtivid saadakseen tar-
vittavia tyOkaluja kdyttoon oppitunneilla. Téllaisessa jarjestelmissd pelillistiminen on siis

laajennettu oppiaineen ulkopuolelle ja koko koulunkéynti on pelillistetty.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa tuodaan esille monialaiset oppimiskokonai-
suudet (Opetushallitus 2014, 23), joiden avulla pyritddn luomaan yhteyksid eri oppiaineiden
ja opittujen asioiden vilille. Monialaiset oppimiskokonaisuudet nikyivit myos osittain ai-
neistossa, mutta padosin vain pelillistimisen kohdalla. Pelillistettyjen kokonaisuuksien suun-
nittelussa hyodynnettiin oppilaita, jota kautta esimerkiksi oppilaat padsivit esimerkiksi kir-
joittamaan didinkielen tunneilla tarinaa, jota hyddynnettiin osana luonnontieteiden pelillis-

tettyd kokonaisuutta.

Roolipelit mahdollistivat myds monialaiset oppimiskokonaisuudet, silld roolipeleihin pys-
tyi sisdllyttdmiin muun muassa historiaa, maantietoa, tiedonhakua sekéd vuorovaikutustaito-
ja. Roolipelien valmistelu ja toteutus vie paljon aikaa, minka takia roolipelin hyddyntdminen

monialaisessa oppimiskokonaisuudessa on hyvi vaihtoehto. Monialaisia roolipelejd hyodyn-
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nettiin uusiin asioihin tutustumisessa, mutta roolipelien todettiin soveltuvan hyvin my®os ai-
kaisemmin késiteltyjen asioiden kertauksena. Roolipelien hyddyntdmisessd havaittiin myos
kehitetyn mallin neljannessé vaiheessa mainittu luokan organisointi (ks. kuvio[12)) ja sen tr-
keys pelillisen opetuksen onnistumisessa. Roolipeleissi koettiin tidrkeidksi asetella oppilaat

sekd rekvisiitta niin, ettd ne tukivat roolipelimiistd oppimista ja vuorovaikutuksia.

6.1.3 Opettajan rooli peleissi ja pelillistimisessi

Useassa koulussa hyddynnettiin vertaistukea ja TVT-osaamista koulun henkilokunnan sisal-
la. Opettajat tutustuivat eri peleihin ja pelillistimisen muotoihin ja auttoivat toisiaan péda-
semiin pelien hyodyntdmisessd alkuun sekd antamaan ideoita siitd, miten pelejd ja pelilli-
syyttd voi konkreettisesti kiyttdd osana opetusta. Onkin tdrked ottaa huomioon, ettd pelien
kidyttd opetuksessa on vain yksi opetusmetodi muiden joukossa. Vaikka pelien ja pelillisyy-
den tuominen opetukseen voi tuntua raskaalta, ei sen tarvitse olla jokapiivdinen tapa oppia.
Pelejd voi my®6s yrittdd hyodyntédd aluksi vain niissd oppiaineissa, jotka tuntuvat keskiméérin
vaikeilta oppilaille. Pelien avulla oppimisen on havaittu lisddvdn opiskelumotivaatiota se-
ki kasvattaen sitd aikaa, joka koulutehtiviin kdytetdan (Lee ym. 2004, 1375-1377). Pelien
avulla voidaankin siis pyrkid helpottamaan vaikeampia oppimiskokonaisuuksia lisddmalla
oppimiseen kdytettdviid aikaa sekd auttamaan siind, ettd motivaatio sdilyy vaikeankin oppi-

miskokonaisuuden kanssa.

Kaikki pelit eivit vaadi opettajalta suurta panostusta, jotta niitd voidaan ottaa mukaan omaan
opetukseen. On monenlaisia peleji, joista osa mahdollistaa suoraan valmiin opetuskokemuk-
sen tiettyyn aihekokonaisuuteen. Tdmin lisdksi on pelejd, jotka ovat mahdollista muokata
omaan kdyttoon sopivaksi, joten pelin pohja on siis jo olemassa. Opettaja voi myos teh-
di pelin itse tai oppilaiden kanssa valmiilla sovelluksilla, joilla pelien tekeminen onnistuu.
Pelipedagogiikan tuominen omaan opetukseen voi siis alkaa hyvin pienin askelin ja pelien
ja pelillisyyden hyddyntdmisen voi tuoda opetukseen mukaan asteittain. Pelipedagogiikan
tuomista omaan opetukseen edesauttoi opettajien vélinen yhteisty0 ja eri luokkien yhteiset
projektit. Myds opettajan valmistelua koskeva tydmiird viahenee, kun opettajat suunnittele-
vat ryhmissd yhteisen pohjan ja idean pelillistdmisestd. Opettajan kannattaa aloittaa pelien

hyodyntdminen yhdesti tai kahdesta eri sovelluksesta, eiki koittaa vilittomisti useaa eri so-

57



vellusta (von Zansen 2015, 1-2).

Opettajat toivat esille myos vertaisoppimisen merkityksen pelien ja pelillisyyden hyddyn-
tamissd. Pelit ovat nykynuorille tuttuja jo hyvin nuoresta idsté asti, joten pelien logiikka ja
toimintatavat ovat heille yleensd helposti ymmairrettiavissd (Wang & Wu 2008, 921). Opetta-
jan ei siis vilttdmitti tarvitse osata muuta kuin neuvoa pelisséd alkuun, jonka jidlkeen oppilaat

tutkivat ja perehtyvét pelin asioihin itsendisesti ja toisiaan auttaen.

Haastatteluista kivi ilmi, ettd pelien ja pelillisyyden hyddyntdminen opetuksessa toimi ai-
noana tarvittavana motivaationa, jonka kautta luokalla heridsi kiinnostus késiteltdviin aihee-
seen. Pienten pelinomaisten elementtien tuominen osaksi opetusta innosti ja motivoi luokkaa
tyoskenteleméin eri tavalla ja enemmaén eldytyen aiheeseen, verrattuna esimerkiksi muistiin-
panojen kirjoittamiseen. Oppilaat tulivat muun muassa omaehtoisesti aikaisemmin kouluun
valmistelemaan omaa osuuttaan roolipelid varten, koska aiheesta oltiin niin innostuneita. Ta-
mi vihensi myos huomattavasti opettajan taakkaa valmistella pelillisyyttd hyodyntiviad ko-
konaisuuksia. Motivointi, oppimistavoitteiden avaaminen ja pelin pohjustaminen ovat mai-
nittuna mallin vaiheissa 1-3 (ks. kuvio [I2)). Aineisto tukee mallin ensimmaistd kolmea vai-
hetta motivoinnin, oppimistavoitteiden ja pohjustuksen pohjalta. Jo pelien hyodyntiminen
tyOtapan itsessddn toi oppijoille motivaatiota paneutua kisiteltyihin asioihin. My6s oppimis-
tavoitteiden avaaminen ja pelin pohjustaminen mahdollistivat sen, ettd oppijat tulivat innos-
tuksen saattelemana valmistelemaan omaa rooliaan roolipelid varten jo ennen oppitunteja,

koska oppilailla oli tieto siitd, miti tulee tehdi.

Pelillisyyden havaittiin kehittidvidn vuorovaikutustaitoja, vastuunkantoa sekd itsesddtelyd. Osa
opettajista oli havainnut, ettd pelillistiminen oli toiminut hyvinid opetusmetodina luokan hei-
koimmin menestyneille oppilaille. Pelillisten kokemusten kautta he olivat muistaneet ko-
keessa kasiteltyjd asioita paremmin. Paremmin menestyneiden koetuloksissa ei oltu havaittu
ainakaan merkittivia eroavaisuuksia. Pelillisyys antaa mahdollisuuksia my0s roolittaa oppi-
laita heiddin omien vahvuuksiensa mukaan. Myohemmin oppilaita voi kannustaa oman mu-

kavuusalueen ulkopuolelle ja koittamaan erilaisia 1dhestymistapoja.

Arvioinnissa havaittiin seki positiivisia ettd negatiivisia puolia. Tietovisa-sovellukset tarjo-

sivat mahdollisuuden saada pistokokeista ja kokeista oppilaiden tulokset vélittomasti talteen,
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joka nopeutti opettajan tyotd arvioinnin suhteen. Parhaimmillaan sovellukset antavat tulok-
set oikeista vastausmadristd prosentteina. Pelien antama viliton palaute koettiin hyodyllisek-
si, silld useat pelit kertoivat suoraan oppilaalle, mitkd osa-alueet sujuivat ja mitd osa-alueita
kannattaa vield petrata. Tietovisa-sovelluksia hyodyntédessd haettiin motivoiva vaikutus silld,
ettd oppilas sai kdyttdd omaa mobiililaitettaan koulutéiden tekemisessd. Myos opetussuunni-
telma mainitsee oppilaiden omien tietoteknisten laitteiden hyddyntdmisen oppimisen tukena

(Opetushallitus 2014, 29).

Pelien ja pelillisyyden kéytto tyStapana aiheutti kuitenkin my0s ongelmia arvioinnin suh-
teen. Jotkin pelit mahdollistavat oppilaiden suoritusten arvioiden helpommin, mutta usein
opettajan on vaikea piistd pelin statistilkkaan késiksi. Pelillisyydessd opettajat arvioivat
yleensd vuorovaikutuksia, eldytymisti, osallistumista ja kiinnostuneisuutta, silld peleistd ei
aina jdd mitdaan valmista, helposti arvioitavissa olevaa tuotosta. Pelien tekemisessd arviointi
on helpompaa, silld oppijan tekeméd pelid voi arvioida samalla tapaa, kuin muitakin koulu-
toitd arvioidaan. Arvioinnissa voi myds hyddyntéd erilaisia vilitavoitteita seki oppijan omia
pohdintoja. Arvioinnin sijasta mallista 10ytyykin seitsemis vaihe, jossa tuodaan esille pa-
lautteen antaminen suoran arvioinnin sijaan. Kaikkia pelipedagogiikkaa hyddyntivid koko-
naisuuksia ei pysty arvioimaan perinteisilld arviointikeinoilla, mutta palautetta suorituksesta
voi antaa erilaisista nikokulmista. Palautteen antamiseen on toki sisillytetty arvioinnin an-

tamisen mahdollisuus, jos se sopii kidytettyyn tyotapaan.

Myss opettajat havaitsivat uudelleen herdnneen kiinnostumisen opettamiseen pelien ja pelil-
lisyyden hyddyntdmisen kautta. Uusien asioiden kokeilu rikkoi rutiineja ja teki opettamisesta
hauskaa. Varsinkin pelillisyyden hyodyntdmisessd my0Os opettajalta vaaditaan eldytymisti ja

mukana olemista, jotta myos oppilaat ldhtevit varmemmin mukaan.

Haastatteluissa nousi tarkemmin esiin, millainen pelipedagogiikkaa hyodyntivi opetus tyl-
sistytti oppilaita. Oppilaat kaipasivat pelien ja pelillisyyden hyodyntdmisessi ideoita ja teh-
tivid, eikd pelkistidn vapaita késid toimia pelissd. Monissa peleissd on ohjattuja tehtidvid ja
malliesimerkkejd, mutta esimerkiksi Minecraftin ja Kodun parissa kaivattiin enemmén oh-
jeistusta ja ideoita, millaisia asioita sovelluksessa voi tehdd. Kummatkin edelld mainituis-
ta peleistd toimivat niin sanotussa hiekkalaatikkoympiristossd, jossa sovelluksen kiyttédjille

annetaan tyokaluja ja vapaat kiddet tehdd ympéristdssid haluamiaan asioita. Mallin (ks. kuvio

59



[12)) viidennessd ja kuudennessa vaiheessa mainitaan oppijan ohjaaminen pelin parissa sekd
opetustuokioiden pitdiminen, joidenka tarkoituksena on vilttdd passivoitumista pelien paris-
sa. Opettajan tulee tukea aktiivista tekemistd ja pystyd antamaan myos ideoita oppijoille.
Tami edellyttdd sitd, ettd myos opettaja hallitsee opetuksessaan hyodyntdmit pelit ja pe-
lilliset sovellukset. Aineistosta esille nousseet ndkemykset vahvistavat opettajan ohjauksen

tiarkeyttd pelipedagogiikan hyddyntimisessa.

Myos tarkempi ajatus pelien hyddyntdmisestd tuntui puuttuvan, silld pelit tuotiin helposti
vain viihdykkeeksi oppitunnille, vaikka pelien havaittiin olevan oppilaita motivoivia. Pelien
hyodyntdminen oppimisessa on vield monelle opettajalle vieras asia, miki selittdd konkreet-

tisten opetusideoiden puuttumisen.

Pieni osa oppilaista koki lukemisen ja tyokirjatyoskentelyn parempana vaihtoehtona pelien ja
pelillisyyden hyddyntidmiselle. Opettajan on tirked muistaa, ettd koko koulunkdynnin pelil-
listdminen ei vilttdmattd toimi jokaiselle luokalle, mutta peleji ja pelillisyyttd voi hydodyntid
pienemmadssid mittakaavassa kaikille. Myos pelillisyyden mahdollistava kilpailullinen ele-
mentti ei ollut joka tilanteessa opettajien eiki oppilaiden mieleen. Tdma asia havaittiin myos
Hamarin ym. (2014) tutkimuksessa. Kilpailu motivoi kuitenkin osaa oppilaista, joten kilpai-

lun hyodyntaminen pelillisessd opetuksessa riippuu luokan oppilaista.

6.2 Kehittamistuotoksen kehittaminen

Luvussa 6.1 kisiteltiin aineistosta esille nousseita huomiota suhteessa teoriataustan perus-
teella kehitettyyn malliin. Aineistoa kisiteltdessd mainittiin niitd asioita, jotka vahvistivat
mallista 10ytyvid vaiheita. Luotu malli sisiltdd kahdeksan eri vaihetta, joista seitsemin sai
vahvistusta teorian liséksi my0Os aineistosta. Mallin viimeinen vaihe, reflektointiin tukemi-
nen, oli ainut, jota ei noussut esille aineistossa. Reflektointiin tukeminen nousi kuitenkin
merKkittidvisti esille teoriataustassa, joten mallin viimeinen vaihe pidetdédn kehittimistuotok-

sessa mukana.

Aineistosta ei noussut esille sellaisia huomioita tai ideoita, joista olisi voinut johtaa suoraan
uusia vaiheita malliin. Vaiheeseen kuusi liséttiin kuitenkin oppijoiden ohjaamisen lisdksi

myds ideoiden jakaminen. Aineistoista nousi esille oppilaiden motivaation laskeminen sil-
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loin, kun opettaja hyodynsi pelejd opetuksessa ilman tarkoitusta tai ideaa. Opettajan tiytyy
olla paneutunut hyddyntdménsd pelin toimintoihin, jotta hin pystyy ohjauksen lisdksi anta-
maan ideoita pelin kiytostd. Jos oppijat ohjelmoivat esimerkiksi omaa pelid, tiytyy opettajan
kyetd toimimaan tukena sellaisille oppijoille, jotka eivit keksi omaan peliinsi ideoita ja mah-
dollisia toimintoja. Aineistossa nousi esille myds arviointi, joka on kuitenkin siséllytettyni jo
mallissa palautteen antamisen vaiheeseen. Kehittimistuotoksen pdivitetty vaiheittainen malli

on kuvattuna kuviossa [T4l

1. Oppilaiden motivointi

2. Oppimistavoitteiden
avaaminen

7. Palautteen antaminen

8. Reflektointiin tukeminen

Kuvio 14: Teorian sekéd aineiston pohjalta kehitetty malli pelien ja pelillisyyden hyddynti-

misestd opettajan nikokulmasta.

Aineisto keskittyi pddosin opettajien kokemuksiin pelillisyyden hyddyntdmisestd oppitun-
tien nakokulmasta, eikéd kontekstiin tai resurssiin liittyvid asioita mainittu usein varsinkaan
blogeissa tai portfolioissa. Aineistosta nousi esille kuitenkin kaksi uutta asiaa kehittdmis-

tuotoksen konteksti ja resurssit kohtaan, joissa on tuotu esille niitd asioita, jotka ylipditidn
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mahdollistavat pelipedagogiikan hyodyntdmisen. Uusi versio konteksteista ja resursseista on

kuvattuna kuviossa

Aikaisemman mallin (kuvio [T3]) kontekstit ja resurssit kohdassa ei tuotu esille verkkoyhtey-
den vaikutuksia pelipedagogiikan hyddyntimiseen. Kédytossd oleva verkkoyhteys vaikuttaa
sithen, onko esimerkiksi pelillistamistd hyodynnettiessd mahdollisuus kiyttdd tyovilinee-
ni mobiililaitteita. Jos koululla on kidytdssd langaton verkkoyhteys, voi pelillistetty oppitunti
tapahtua ympiri koulua, eikd oppituntia ole sidottuna vain luokkatilaan. Jos koulussa on kéy-
tossd vain langallinen verkkoyhteys, tiytyy pelillinen kokonaisuus kehittidd verkkoyhteyden

tuomilla rajoituksilla.

Verkkoyhteyden lisdksi resursseihin tuli uutena asiana yhteistyd. Aineistossa opettajat kertoi-
vat positiivisista kokemuksista, kun he suunnittelivat ja hyddynsivit pelillisid kokonaisuuk-
sia yhden tai useamman opettajan kanssa yhdessi. Yhteistyo takasi myos uusien ideoiden ja-
kamisen seki pienemmin tyoméérdn oppituntien valmisteluun, joka alensi kynnysti kokeil-
la pelipedagogiikkaa opetuksessa. Yhteisty6td voi tehdd niin opettajien kuin oppijoidenkin
kesken. Opettajien vilinen yhteistyd voi avata mahdollisuuksia monialaisten kokonaisuuk-
sien pitdmiseen, kun taas opettajan ja oppijoiden vilinen yhteistyd mahdollistaa opettajan

tyomédrin vihenemisen sekd laajemman pelillisen kokonaisuuden tydstamisen.

Konteksteihin ja resursseihin vahvistusta sai aikataulu, joka vaikuttaa pelipedagogiikkaan
hyodyntdmiseen kidytossd olevaa aikaa. Aikataulutukseen linkittyy myos yhteistyd, jonka
avulla pystytddn vaikuttamaan aikataulullisiin ongelmiin. Esiin nousi myos kidytdssd olevat
oppimisympdristot, jotka nousivat tirkedksi osaksi varsinkin pelillistdmisti. Pelillistiminen
ei ollut sidottuna vain luokkatilaan, vaan teknologian hyddyntdmisen avulla pelillistiminen

onnistui niin ympéri koulua kuin myos ulkona.
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Pelillinen

kokonaisuus Oppimistavoitteet

Oppimisymparistd

Sovelluksien
hankinta

Kuvio 15: Piivitetty kuvio konteksteista ja resursseista, jotka ohjaavat mallia pelien ja pelil-

listdmisen hyddyntdmisesta.



7 Sykli 2: Empiirinen kokeilu

Téamin luvun ensimmaisessd alaluvussa kuvataan 5. ja 6. luokalle suunnatut pelipedagogiik-
kaa hyoddyntéavit oppitunnit, joiden tarkoituksena on toimia esimerkkeini siitd, miten opet-
taja voi hyodyntii pelejd ja pelillisyyttd omassa opetuksessaan eri tavoilla. Huomioon on
otettu kolme erilaista lihestymistapaa, jotka mahdollistavat pelipedagogiikan hyddyntimi-
sen opettajan omien taitotasojen rajoissa. Ndmi kolme ldhestymistapaa on mainittu myos
teoriaosuudessa (ks. luku 3) muiden tutkijoiden toimesta. Opetussisilloiksi peleissd ja pelil-
listdmisessd sopii kdytdnnossd miké tahansa oppiaine, monialainen oppimiskokonaisuus tai
aihe. Aikaisemmista luvuista nousee esiin pelipedagogiikan mahdollisuudet useassa eri op-
piaineessa ja aihekokonaisuudessa. Oppituntien pohijana hyodynnetddn pdivitettyd versiota
mallista (ks. luku 6). Mallin kokeilussa oppiaineina toimivat historia, didinkieli sekd mate-
matiikka. Vaikka tdssé tutkielmassa pelipedagogiikkaa hyodynnettiin kolmessa eri oppiai-
neessa, on mallin tarkoituksena olla yleispétevd kokonaisuus, joka siséltdd raamit kaikkiin

peruskoulun oppiaineisiin ja aihekokonaisuuteen pelipedagogiikan nikdkulmasta.

Toisessa alaluvussa kehittdmistuotosta muokataan eteenpdin oppituntien aikana nousseista
huomiosta. Empiirisessd kokeilussa mallin toimivuudelle pyritdin saamaan vahvistusta au-
tenttisen opetustilanteen avulla. Mallia kehitetdin eteenpdin esille nousseiden huomioiden

seki kokeiluun osallistuneiden luokkien omien opettajien palautteen perusteella.

7.1 Oppituntien kuvaukset

Luvussa 6 kehitetyn mallin avulla kokeiltiin pelien ja pelillisyyden hyodyntamisestid kahdek-
salla oppitunnilla. Niistid oppitunneista neljd oppituntia olivat suunnattu viidennelle luokalle
ja toiset neljd oppituntia kuudennelle luokalle. Kummallekin luokka-asteelle pidettiin neljd
rakenteeltaan ldhes identtistd oppituntia mallin mukaisella tavalla. Kokeilussa hyodynnettiin

valmista pelid, muokattua pelid sekd kokonaisen oppitunnin pelillistimisté.
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7.1.1 Pelin hyodyntiminen didinkielessi

Aidinkielessi oppitunnin tavoitteena oli oppia ryhmiityoskentelyi ja parantaa oppilaiden vi-
listd vuorovaikutusta. Tétd varten oppitunneilla hyddynnettiin Saarella-pelid seké viidennen
ettd kuudennen luokan kanssa. Tarkoituksena oli aluksi kéyttdd kokonainen oppitunti pelin
pelaamiseen, silld pelin kesto on jo itsessddn noin puoli tuntia. Tdmén liséksi oppitunnilla va-
rattiin aikaa pelin pohjustukseen sekd lopuksi pelin jéilkeiseen pohdintaan eli reflektointiin.
Kummatkin luokat pelasivat pelid kahden oppitunnin verran. Saarella-pelin hyddyntdminen
vuorovaikutustaitojen kehittdmisesséd nousi esille useassa eri PEPE-materiaalin koulussa ja
kyseessd vaikutti olevan niin opettajien kuin oppilaidenkin mielestd opetukseen soveltuva

digitaalinen peli.

Saarella-pelin tarkoituksena on parantaa yhteistoimintaa ja luoda mahdollisuuksia yhteis-
ten padtosten tekemiselle. Pelissd luokan oppilaat liittyvit pelissd yhteiseen ryhmaéén, jonka
kanssa peli pelataan ldpi (Saarella). Ryhmien kokoa voi muuttaa luokan ja oppilaiden mu-
kaan, tdssd kokeilussa tehtiin kummallekin luokalle kaksi neljdn hengen ryhmad, joka vai-

kutti toimivalta ryhmikoolta. Saarella-pelid kisiteltiin tarkemmin luvussa 6.1.

Oppitunnilla hyodynnettiin kannettavia tietokoneita, silld Saarella-peli toimi paremmin tieto-
koneella ja hiirelld verrattaen tablettiin ja kosketusniyttoon. Kannettavat tietokoneet laitettiin
niin, ettd samassa ryhméssd olevat istuivat vierekkdin, jotta kommunikointi ryhmén sisalla
olisi mahdollisimman helppoa. Kuviossa [[6] kuvataan Saarella-pelin dénestystilanne, jossa
pelaajat joutuvat pohtimaan ja argumentoimaan oman mielipiteensd selviytymisen kannalta
olennaisten rakennusvaihtoehtojen rakentamisen vililtd. Oppitunnin aloitus on helppo, silld
Saarella.fi-osoitteesta 10ytyy pelistd kertova video, joka kannattaa niyttidd oppilaille, kun pe-
lid pelataan ensimmaistd kertaa. Video selittdd lyhyesti tapahtumat ja sddnnot, jonka jéilkeen
oppilaat padsevit pelaamaan pelid. Peliin 10ytyy tarvittaessa myos ohjekirja pdf-tiedostona

pelin verkkosivulta.
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Kuvio 16: Saarella-pelin ddnestysikkuna

Oppitunnit rakentuivat seuraavasti:

Laitteiden valmiiksi laittaminen ja asettelu ryhmittdin (kannettavat tietokoneet)
Oppilaiden ryhmiin jakaminen
Pelin alustus videon avulla

Pelin pelaaminen

A

Pelin purku ja pohdinta

Ryhmiin jakamisessa opettajan on hyvd pohtia asettamiaan tavoitteita. Ryhmét voivat olla
kooltaan minké kokoisia tahansa, mutta on olennaista pitdd ryhmékoko sellaisena, joka tar-
joaa optimaalisen mahdolliseen keskustelulla ja yhteistyolle. Opettajan on my6s hyvéa tehdd
ryhmiin jako silld perusteella, ettd se voi edesauttaa oppilaiden ryhméytymistd ja vuorovai-
kutussuhteiden parantumista. Parhaita kaveriuksia ei siis vilttiméttd kannata laittaa samaan

ryhméén.
Erittédin tirkeidksi osa-alueeksi nousee oppitunnin lopussa tapahtuva pelin purkaminen. Tar-
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koituksena on pohtia pelin tavoitteita ja niitd asioita, joita ryhmét tekivit paastiidkseen par-
haaseen lopputulokseen. Ryhmait voivat jakaa ajatuksiaan sekid keskendédn ettd luokan kes-
ken siitd, mitd kautta pelissd kannattaa edetd, jotta padstidin parhaaseen lopputulokseen. Jos
ryhmit saavat keskendin hyvin erilaisia loppupisteitd, niin keskustelu auttaa huonommin
parjanneitd ryhmid parempaan suoritukseen seuraavassa pelissd. Pelissd kehittyminen kuvaa
myds osittain luokan toimintaa isommassa mittakaavassa. Toisella pelaamiskerralla toinen
ryhmisti tuplasi ryhmén pisteet, kun taas toinen ryhmaé ei parantanut pisteitd ensimmaéisesti
pelikerrasta juuri ollenkaan, silld ryhmad ei tehnyt tarpeeksi yhteistyotd pelin edetessid. Vuoro-
vaikutustaitojen, ryhmityodskentelyn ja pelin ominaisuuksien omaksuminen vaihteli ryhmien

kesken.

Opettajalta valmiin pelin hyddyntdminen osana opetusta ei vaadi paljoa resursseja. Saarella-
peli sisilsi opastusvideon, jonka kautta selitettiin pelin sddnnét ja tavoitteet. Jokainen peli
el kuitenkaan sisélld opastusvideota, joten joissain tilanteissa opettajan tdytyy itse tutustua
peliin, jonka jidlkeen hén kertoo oppilaille, miten pelissid toimitaan. Verrattaen muokatta-
vaan peliin tai pelillistimisen hyddyntdmiseen opetuksessa, valmiin pelin hyddyntimiseen
tarvittavat resurssit opettajalta ovat huomattavasti pienemmét. Valmiin pelin hyddyntiminen
osana opetusta voisi olla helpoin ensiaskel pelipedagogiikan tuomiseen osaksi opetusta, jos

opettajalla ei ole aikaisempia kokemuksia pelien ja pelillistimisen suhteen.

Saarella-pelin hyodyntdmisessi esille nousi oppilaiden sijainti ryhmén kesken. Yhdessé ryh-
mistd yhden oppilaan tietokone ei suostunut avaamaan pelid, joten kidyttéon otettiin vara-
kone. Varakone ei ollut ryhmildisten muiden tietokoneiden kanssa samalla poydilld, vaan
ryhmiléisten takana. Tdmaé aiheutti varakonetta kidyttdvidn oppilaan heikomman osallistumi-
sen ryhmén padtoksiin ja keskusteluun. Olennaista on siis ryhmén jdsenten asettaminen niin,
ettd keskustelu ja kommunikointi ovat helppoa, eikd ryhmistd voi jéttdytyd pois. Téllainen

asetelma voi olla vierekkdin tai kasvot vastakkain, jolloin keskustelusta tulee luontevaa.

Selainpohjaisissa peleissd on olennaista tarkistaa pelin toimivuus eri selaimissa. Saarella-
peli edellyttii ajan tasalle péivitettyd selainta, joten jos peli ei toimi tietokoneiden selaimel-
la, tdytyy selaimet pdivittdd uusimpaan versioon. Peli lupaa toiminnan kaikilla selaimilla,
mutta Internet Explorer -selain aiheutti ongelmia tdsséd kokeilussa jo testausvaiheessa, joten

kyseistd selaimesta luovuttiin.
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7.1.2 Muokattu peli virikkeeni historiassa

Kahdella oppitunnilla hyddynnettiin muokattuja pelejd osana historian oppituntia. Muokat-
tuna pelind toimi Quizletirﬂ pelinomaiset elementit, jonka avulla oli tarkoitus kerrata edelli-
sen oppitunnin asioita seké kerrata oppitunnin lopussa kyseiselld oppitunnilla opittuja asioi-
ta. Oppitunnit keskittyivit Hannibaliin sekid Karthago ja Rooman puunilaissotiin. Quizlet on
verkosta 10ytyvé sovellus, joka sisdltdd erilaisia oppimistyokaluja muokattavilla sisdlloilla.

Quizletissa on mahdollista hyddyntdd monia eri ominaisuuksia:

e Muistikortit, jotka tarjoavat mahdollisuuden sanojen ja kisitteiden itseopiskelulle (Flash
Cards)

e Sovellus, joka ndyttdd termin tai sanan ja oppija kirjoittaa sanan kdédnnoksen tai mer-
kityksen (Learn)

e Kuullun ymmairtdminen, jossa sovellus lukee termin ja oppija kirjoittaa kuulemansa
sovellukseen (Speller)

e Koe, joka voi sisiltdd monivalintoja, oikein/viirin -kysymyksid, yhdistelytehtivii se-
k& avoimia vastauksia (Test)

e Peli, jossa yhdistellddn termejd, sanoja ja kuvia vetdmailld niitd toistensa péille (Scat-
ter)

e Peli avaruudessa, jossa oppija kirjoittaa oikeita vastauksia ajan puitteissa (Gravity)

Niistd ominaisuuksista Quizlet luokittelee Scatterin ja Gravityn suoraan oppimispeleiksi,
vaikka kaikki Quizletin ominaisuudet siséltivitkin pelillisid elementtejd oppimiseen suun-
nattuina. Kuviossa[1'/|on esimerkki Gravity-pelimuodon toiminnasta. Pelaajan tulee kirjoit-

taa vastauskenttidin termin merkitys.

l.lwww.quizlet.com
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Plebeiji

Kuvio 17: Esimerkki Quizletin Gravity-pelistd

Quizlet ndyttdd oppijalle hinen omat tuloksensa ja statistiikan onnistumisista pelin lopussa.
Tamin perusteella oppija nikee esimerkiksi ne sanat, jotka ovat tuottaneet ongelmia kie-
lenoppimisessa. Myos opettajalla on mahdollisuus ndhdi luokan oppilaiden menestyminen

Quizletissa.

Oppitunnin tarkoituksena ei ollut hyddyntii pelejd koko oppitunnin ajan, vaan tarkoitukse-
na oli hydodyntdid pelejd pienind palasina oppitunnin aikana. Oppitunti hyodynsi tabletteja
jo tiedonhaussa ja animaatioiden katselussa, joten pelien hyodyntdaminen vain hetkellisesti
oli luontevaa. Jos oppitunnilla ei olisi hyodynnetty tabletteja kuin pelejd varten, olisi aika
tablettien kdyttoonottamisessa mennyt osin hukkaan. Pelien hyddyntdmisesséd olennaista on-
kin koko oppitunnin rakenne ja se, miten pelien hyodyntdmaii teknologiaa kiytetdin oppi-
tunnilla muihin tarkoituksiin. Téll4 oppitunnilla pelien oli tarkoituksena toimia vain osana

oppituntia, joten oli luontevaa hyddyntéi tabletteja myds oppitunnin muissa osioissa.

Luvussa 4 kisitellyistda PEPE-materiaaleissa esille nousi pelien hyddyntimiseen kéytetty ai-
ka, jos koko oppitunti ei painotu peleihin ja pelillistimiseen. Materiaaleissa esille noussut
aika oli noin 10-15 minuuttia, jotka kannattaa kayttdd pelien hyodyntimiseen taminkaltai-

sella oppitunnilla. Kahden kokeilun perusteella 10—15 minuuttia vaikuttaa sopivalta ajalta.
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Niilld oppitunneilla pelien tarkoituksena on toimia motivaationa oppimiseen seki virikkee-
ni ja mukavana toimena oppitunnin ohessa. Pelien avulla esimerkiksi vanhojen asioiden ker-
taamisesta ennen koetta voi saada oppilaiden mielestd hauskan ja mahdollisesti kilpailullisen

tavan késitelld asioita uudestaan.

Pelin hyodyntdminen osana oppituntia voi rakentua usealla eri tavalla, mutta timén luvun

kokeilussa oppitunnin (45 minuuttia) rakenne noudatti seuraavaa kaavaa:

1. Tunnin sisdllon ja tydtapojen selittiminen

2. Laitteiden jakaminen sekd kiyttoonotto (tabletit)

3. Quizlettiin siirtyminen opettajan antamalla url-osoitteella, jonka voi tarvittaessa ly-
hent&i eri sovelluksilla tai tehdi osoitteesta QR-koodin

4. Oppilaiden liksynkuulustelu ja kertaus Quizletin Scatter-pelin avulla

5. Laitteen hyodyntdminen uuden aiheen opettelussa (animaatiot ja tiedonhaku)

6. Uuden aiheen opettelu Quizletin avulla (Flash Cards, Learn, Gravity, Scatter)

Muokattavissa olevan pelin hyddyntdminen vaatii opettajalta jonkin verran sovelluksiin tu-
tustumista sekd oppiainesisiltdjen tuomista osaksi pelid. Moni eri sovellus tarjoaa mahdol-
lisuuden ottaa kdyttoon tai edelleen muokata muiden tekemid pelejda. Tama edellyttidd kui-
tenkin varsin usein suomenkielisen materiaalin 10ytymistd, mikéd on vield tilld hetkelld hy-
vin sattumanvaraista. Muokatut pelit sdilyvét kuitenkin opettajalla kdytossi, joten pelejd voi

kierréttidd usealla eri luokalla ja eri vuosina samalla tavalla kuin muutakin oppimateriaalia.

Muokatun pelin hyddyntdminen onnistui ilman ongelmia ja toimi hyvéné virikkeend muiden
tyotapojen lomassa. Luokka ei ollut juuri aikaisemmin hyddyntéinyt pelejd osana opetusta,
joten pelien vetovoima aiheutti hitaan siirtymisen peleistd muihin ty6tapoihin. Jos kdytossi
olevat tabletit sisdltdvit suojakuoret, niin toimiva vaihtoehto voi olla sulkea niyttd kuoren
avulla ja laittaa tabletti pdydédn sivuun siind vaiheessa, kun on tarkoitus alustaa ja opastaa,
mitd tehddin seuraavaksi. Todennédkdisesti pelien vetovoima laskee kuitenkin sitd mukaa,
mitd enemmin pelejd hyddynnetdédn, joten siirtymét helpottunevat ajan kanssa. Myo6s op-
pitunnin alussa on olennaista kertoa mitd oppitunnilla tehdidin, ennen kuin tabletit jactaan
oppilaille. Talld jarjestykselld pyritddn takamaan se, ettd oppilaat kuuntelevat ja titd kautta

tietdvét mitd oppitunnilla tullaan tekemé&én.
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7.1.3 Pelillistiminen matematiikassa

Matematiikka koetaan monen oppilaan mielestéd vaikeaksi oppiaineeksi (Sherman, Richard-
son & Yard 2014), joten oppiaineena matematiikka sopii teoriataustan perusteella pelillista-
miseen hyvin. My0s matemaattiset tehtivit ovat opettajalle helppo tuoda osaksi pelillisté-
misestd pienemmailléd vaivalla verrattaen muihin oppiaineisiin. Pelillistimisen kokeilu toteu-
tettiin viidennelle ja kuudennelle luokalle samalla tavalla, mutta eri tehtdvilld. Oppituntien

tarkoituksena oli kerrata koko lukuvuoden aikana késiteltyjd asioita.

Pelillistimistd voi hyodyntédd usealla eri tavalla. Néilld oppitunneilla matematiikan pelillis-
tamisessd koitettiin tuoda rastitydskentelyn avulla, johon liitettiin pelinomaisia elementteja.
Niilld oppitunnilla pelillistimisen elementeistd tuotiin mukaan tarina, tehtivit seki palkin-
not, jotka olivat vihjeitd tarinan mysteerin selvittimiseen. Tarinassa tarkoituksena oli selvit-
tdd avaruusolion nimi, joka on jittanyt koulurakennukseen ansoja. Ratkaisemalla tehtidvét
oppilaat purkivat ansat seki saivat vihjeen avaruusolion henkil6llisyydesta. Pelillistimisessd
kiytetyn tarinan tulee ole ikdryhmélle sopiva ja heitd kiinnostava, jotta tarinan tuoma ulkoi-

nen motivaatio auttaa innostamaan tehtivien tekemiseen.

Tarinan kertomisen jidlkeen oppilaat jaettiin pareihin ja pareille jaettiin tabletit sekd kartat,
joihin tehtivépisteet olivat merkittyini. Tehtidvépisteitd oli ympiri koulua, joten oppilaat kul-
kivat pareittain omassa tahdissa ympiri koulua suorittamassa tehtdvid. Tehtdvit jaettiin QR-
koodeina, jotka oppilaat lukivat tableteilla. QR-koodista avautui kyseisen rastin tehtivit, jot-
ka olivat Google Forms -lomakkeella. Google Forms -lomakkeen hyodyntiminen mahdollis-
ti tehtivien tarkastamisen jédlkeenpdin sekd toi esille ne oppimiskokonaisuudet, jotka olivat
oppilaille vaikeita. Kuvio [T8]siséltdd esimerkin Google Forms -lomakkeen hyddyntimisesti

tehtdvin pohjana.
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Avaruusolentojen kayttamid numeroita, joista osa on jo selvitetty

+ I,
* O

?7?

Mitd numeroa viimeinen selvittdmatén kuvio tarkoittaa?

Kuvio 18: Esimerkki Google Formsille laaditusta tehtdvasti

Tehtdvit suoritettuaan Google Forms palautti salaisen numerokoodin, jolla pystyttiin ratkai-
semaan avaruusolion henkil6llisyys. Kun oppilaat olivat saaneet salaisen numeron jokaiselta
eri tehtidvipisteeltd, 10ytyi luokkahuoneesta taulukko, jossa eri numeroiden kohdalla oli eri
kirjaimia. Laittamalla numerot suuruusjérjestykseen ja tarkistamalla numeroa vastaavan kir-

jaimen taulukosta, oppilaat pystyivét selvittdméin avaruusolion nimen.

Oppitunnit rajoittuivat koulun sisétiloihin, mutta verkkoyhteyden ja oppilaiden omien laittei-
den avulla samankaltaisen oppitunnin voisi toteuttaa myods ulkona ja enemmin suunnistuk-

seen ja liikuntaan painottuneena.
Pelillistamistd hyodyntidvét oppitunnit rakentuivat seuraavasti:

1. Oppitunnin tarinan kertominen

2. Toiminnan selittdminen ja pareihin jakaminen
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3. Laitteiden ja vélineiden jakaminen pareittain (tabletit)
4. Oppilaiden omatoiminen tydskentely
5. Tavoitteen saavuttaminen

6. Pelin purku ja pohdinta

Pelillistimisen hyddyntdminen nostatti oppilaiden innostusta ja oppilaat laskivat tehtdvid
ahkerasti ja vahvalla motivaatiolla verrattaen esimerkiksi tyokirjatyoskentelyyn. Tehtidvien
upottaminen osaksi tarinaa ja suurempaa kokonaisuutta, jossa liikutaan koulun sisélld eri
paikkoihin tekeméén tehtivid, aktivoi matematiikan laskemista ja toi myds taukoja tekemi-

seen siirtymien kautta.

Opettajalta pelillistiminen vaatii suurempaa panostusta verrattaen valmiin tai muokattavan
pelin hyddyntdmiseen. Pelillistiminen vaatii tarinan keksimistd ja sama tarina ei valttimatti
toimi hyvin jokaiselle eri luokalle. Tdmén lisdksi mukaan tuodaan tehtidvit, jotka muuttu-
vat oppiainesisiltdjen muuttuessa. Tehtédviit siis oppiaineesta riippuen voidaan pitdd samoina
useita vuosia, joten kerran valmisteltu pelillinen oppitunti on huomattavasti helpompi to-
teuttaa seuraavan kerran. Ideoita pelillistimiseen on kuitenkin 16ydettdvissd verkosta, joten
pelillistdmistd voi kokeilla valmiilla kokonaisuudella tai muokata myds valmiista kokonai-

suudesta pelillistimistid hyddyntidvin oppitunnin.

Opettajan rooli oppitunnin aikana oli olla mukana seuraamassa oppilaiden tydskentelyéd ja
auttaa tarvittaessa tehtivien tekemisessi tai teknisissd ongelmissa. Pareittain tydskennellessi
myds vertaisoppiminen tulee osaksi oppituntia, joten opettajan ei tarvitse ottaa valttimatti

suurta roolia oppilaiden ohjeistamisessa.

Pelillistiminen olisi mahdollisesti vihemmin ongelmatonta ilman tietotekniikan tuomista
mukaan, silld tabletit aiheuttivat paikoittain ongelmia. Koulun langatonta verkkoa hyddynsi
useampi eri luokka samaan aikaan, joten vililld verkko toimi hitaasti. Google Forms lomak-
keet eivit tosin ole tiedostokooltaan suuria, joten niiden hyddyntdminen onnistuu hitaam-
massakin verkossa. Osa tableteista ei myOskiin suostunut liittymédédn koulun avoimeen lan-

gattomaan verkkoon, mutta liittyivit kuitenkin tunnuksien takana olevaan toiseen verkkoon.

Tablettien hyodyntdminen tyOtapana toimi erinomaisesti rastitydskentelyssi, silli QR-koodien

kautta tehtivien jakaminen seki tabletilla selainpohjaisesti tehtivien tekeminen oli oppilail-
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le helppoa. Google Formsin kiyttiminen alustana mahdollisti myos oppilaiden vastausten

tallentamisen sekéd vastauksien ldpikdymisen ettd koostamisen koko luokan kesken.

7.2 Kehittamistuotoksen kehittiminen

Luvussa 5 kehitetty ensimmaéinen versio mallista koki muutoksia seki aineistoanalyysin etti
empiirisen kokeilun jilkeen. Kuviossa [19] on kuvattu uusin versio mallista, sekid kuviossa
[20] on kuvattu konteksti ja resurssit mallin hyodyntdmistd varten. Aikaisempi malli koostui
kahdeksasta vaiheesta, kun taas muokattu malli koostuu 10 vaiheesta. Konteksti ja resurssit

-vaatimuksiin ei tullut muutoksia enidé kehittdmistutkimuksen toisessa syklissi.

1. Oppilaiden motivointi

2. Oppimistavoitteiden
avaaminen

9. Palautteen antaminen

10. Reflektointiin tukeminen

Kuvio 19: Uudistettu malli pelien ja pelillisyyden hyodyntdmisestéd opettajan nikokulmasta
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Vaiheellisen mallin vaiheet 1-4 ovat identtisid aikaisemman version kanssa. Ensimméinen
lisdys mallissa on viides osio; laitteiden ja tyovilineiden jakaminen. Opettajan kannattaa ja-
kaa peleihin ja pelillistdaviin oppitunteihin tarvittavat laitteet ja tyovélineet vasta motivoinnin,
oppimistavoitteiden seki pelin pohjustamisen jilkeen. Téll4 jarjestykselld taataan se, ettd op-
pijat kuuntelevat ohjeistuksen sekd oppimistavoitteet ennen kuin siirrytdédn tarvittavien lait-
teiden pariin. Jos laitteet jaetaan oppijoille vélittdmaisti oppitunnin alkaessa, voi oppijoiden

keskittyminen opetukseen herpaantua.

Malliin liséttiin kahdeksanneksi osioksi tyovilineiden ja laitteiden kerddminen tai sammut-
taminen. Jotta pelikokemukselle saadaan hyddyllinen lopetus, on kokemuksen reflektointi
tarkedd. Jos mobiililaite tai tietokone on oppijan edessd, voi keskittyminen herpaantua ja
oppija voi kdyttdd laitetta samaan aikaan, kun oppituntia ollaan paittimaissa. Laitteissa ndy-
ton sulkeminen toimii usein hyvéna tapana lopettaa laitteen kdytto hetkellisesti, esimerkik-
si siind tilanteessa, jos laitetta ollaan vield kdyttimissid kohta uudestaan. Kun oppitunti on
paittynyt, voi opettaja kerétd laitteet pois tai siirtyd mahdollisesta tietokoneluokasta tavalli-
seen luokkatilaan. Niin oppija voi keskittyd palautteen kuulemiseen ja ottaa aktiivisesti osaa

reflektointiin.

Empiirisessd kokeilussa esille nousi myos varalaitteiden tidrkeys, silld muutama kannettava
tietokone sekd tabletti aiheuttivat ongelmia oppituntien aikana. Opettajan on hyvi varata

vihintddn muutama yliméérdinen laite, jotta oppitunti ei keskeydy laiteongelmien vuoksi.
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Pelillinen

kokonaisuus Oppimistavoitteet

e  Oppimisymparisté

Sovelluksien
hankinta

Kuvio 20: Konteksti ja resurssit, jotka ohjaavat mallia pelien ja pelillistimisen hyodyntidmi-

sesti



8 Yhteenveto ja pohdinta

Pelien ja pelillisyyden suosio on ollut voimakkaassa kasvussa viimeisen kymmenen vuo-
den aikana. Téssé tutkielmassa hyddynnettiin kehittimistutkimusta etsiméén vastaus siihen,
kuinka opettajat voivat hyodyntii peleji ja pelillisyyttd osana omaa opetustaan. Tdmin on-
gelman ratkaisussa hyodynnettiin apuna tutkimuskirjallisuutta, tieteellisid artikkeleita, peli-
pedagogiikan hankkeen aineistoja, perusopetuksen opetussuunnitelman perusteita sekid em-

piiristd tutkimusta.

Teoriataustan perusteella luotiin malli niistd asioista, jotka nousivat olennaisina huomioina
esiin pelien sekd pelillisyyden hyddyntdmisestd. Téllaisia asioita olivat muun muassa mo-
tivointi, luokan organisointi, opetustuokiot sekd reflektointi. Ndiden lisiksi esille nousi re-
sursseihin ja opetustilanteen kontekstiin liittyvid asioita, kuten oppijat, laitteiston vaikutukset

sekid oppitunnin aikatauluttaminen pelillisessd kokonaisuudessa.

Teoriaosuuden jélkeen tutkimuksessa otettiin kdyttoon aineisto pelipedagogiikan hankkees-
ta, jossa pelipedagogiikkaan liittyvii aineistoa oli kidytosséd 18 eri Helsingin peruskoulusta.
Aineistot olivat opettajien kirjoittamia blogeja, toimintakortteja, kyselyn tuloksia seké haas-
tatteluaineistoja. Hankkeen aineistojen pohjalta teoriataustan perusteella kehitettyd mallia
paranneltiin esille nousseiden uusien huomioiden osalta. Aineisto my0s vahvisti jo aikai-

semmin esille nousseita huomioita, jotka olivat jo kehittimistuotoksessa.

Kehittimistuotoksena toimiva malli laitettiin kahden kehittimiskierroksen jilkeen testiin
empiirisessd kokeilussa. Kehitetty malli toimii pohjana pelipedagogiikan hyddyntdmiselle
perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden asettamissa rajoissa. Mallia kokeiltiin yh-
teensd kahdeksan oppitunnin verran viidennen ja kuudennen luokan oppilaille, kolmessa eri
oppiaineessa. Pelien ja pelillistimisen havaittiin olevan oppilaita motivoiva tyotapa, joka sai

oppilaat tyoskenteleméidn tavallista tehokkaammin.

Tutkimuksen alussa nostettiin esille tutkimuskysymyksind 1) kuinka opettajat voivat hyo-
dyntdd peleji ja pelillisyyttd osana omaa opetustaan sekéd 2) miké on paras tapa tuoda pelipe-
dagogiikka osaksi opetusta. Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen vastaukseksi nousi kolme

erilaista vaihtoehtoa, joilla tavoin opettajat voivat hydodyntid pelejd osana omaa opetustaan:
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valmiin pelin hyddyntdminen, muokatun pelin hyddyntdminen tai pelillistiminen (ks. luvut
3.4 ja7.1). Opettajalle pelien ja pelillistimisen hyodyntdminen voi olla tyolidstd. Ndmé kol-
me eri vaihtoehtoa mahdollistavat pelipedagogiikan tuomisen osaksi opetusta eri taitotasoi-
sille opettajille. Kolmen eri ldhestymistavan avulla opettaja voi hyddyntdd pelipedagogiik-
kaa omien tietotaitojen sekd kdytossd olevien resurssien asettamissa rajoissa. Vastauksena
toiseen tutkimuskysymykseen syntyi malli pelipedagogiikan hyddyntimisestd opetuksessa.
Tutkimuksen kehittimistuotoksena toimiva malli toimii opettajille pohjana pelien ja pelil-
lisyyden kiyttdmisestd tydtapana ja tuo esille niitd asioita, jotka opettajan tulee ottaa huo-
mioon hyddyntiessdidn pelejd tyotapana. Malli sisdltidd askelmerkit pelillisen kokonaisuuden
kulusta oppitunnilla seki kontekstin ettd resurssit, jotka vaikuttavat pelipedagogiikan hyo-

dyntdmiseen.

Tdmén kehittdmistutkimuksen malli kehitettiin Gagnén vuonna 1985 kehittimédn oppimi-
sen edellytyksien pohjalta. Gagnén malli toimii pelipedagogiikan hyddyntdmisen pohjana
erinomaisesti, silld oppimisen vaiheet pétevit pidpuolisesti myos pelien hyddyntimisessi
osana opetusta. Muu aineisto auttoi kehittiméin mallia sellaiseen suuntaan, jotta se tukisi
erityisesti pelien ja pelillisyyden hyddyntdmistd peruskoulussa. Mallin suunnittelussa otet-
tiin huomioon myds perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet, silld ne asettavat raamit

pelipedagogiikalle peruskoulun tasolla.

Mallin testaamisessa ei noussut esille sellaisia asioita, jotka olisivat muuttaneet mallia endd
merkittdvasti. Tamédn vuoksi kolmatta kehittdmissyklid ei endd tarvittu. Teorian seki aineis-
ton avulla kehitetty malli toimi autenttisessa oppimistilanteessa juuri tarkoitetulla tavalla ja
mahdollisti aineistosta esille nousseiden pelillisten kokonaisuuksien hyédyntimisen osana
peruskoulun 5. ja 6. luokan oppitunteja. Malliin nousi kuitenkin mahdollisten laitteiden ja-
kamisen ja kerddmisen tdrkeys juuri oikeassa vaiheessa oppituntia, jotta oppijoiden keskitty-
miskyky sdilyy aiheessa sekd pohjustuksen ettéd reflektoinnin ajan. Tami huomattiin empii-

risessd kokeilussa varsinkin tablettien osalta pelillistetyilli matematiikan oppitunneilla.

Tutkimukseen kdytettdvien resurssien vuoksi mallin kokeilu jéi kahteen eri luokka-asteeseen,
miki tdytyy ottaa huomioon tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa. Perusopetus ei kuiten-
kaan eroa merkittivésti eri luokka-asteittain varsinkaan alakoulun osalta, joten laaditun mal-

lin tulisi toimia my0Os sekd ylemmilld ettd alemmilla luokka-asteilla. Teoriataustassa esille
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nousseet huomiot pelien ja pelillisyyden hyodyntimisestd saivat vahvistusta tdmén tutki-
muksen aineistoanalyysin sekd empiirisen osion perusteella. Tutkimuksessa esille nousseita
tuloksia ja huomioita voi tdlld perusteella pitdi luotettavina. Titd tutkielmaa voisi jatkaa ko-
keilemalla kehitettyd mallia eri peruskoulun luokka-asteilla seki toisella asteella. Tamin li-
siksi opettajien tueksi voisi laatia pelipedagogiikkaan sopivaa oppimateriaalia ja ideapankin,

joka tukisi opettajia opetuksen pelillistimisessa.

Tamin tutkimuksen avulla opettajat saavat keinoja integroida pelipedagogiikkaa osaksi omaa
opetustaan riippumatta opettajan ldhtotasosta teknologian ja pelien parissa. Kehittimistuo-
tos tuo esille ne asiat, jotka opettajan pitdd ottaa huomioon suunnitellessaan pelillistd oppiko-
konaisuutta. Tamén lisdksi empiirisen vaiheen raportointi sisédltda kolme erilaista esimerkkii
pelien hyodyntdmisesti, sisdltden my0s toteutettujen tuntien tuntisuunnitelmat. Valmiit tunti-
suunnitelmapohjat auttavat pelipedagogiikan kokeilemista pienelld kynnykselld. Opettaja voi
seurata tissi tutkimuksessa kehitettyi kehittdmistuotosta taatakseen onnistuneen pohjan pe-
lipedagogiikkaa hyddyntiville oppitunnille. Toteutetut oppitunnit tuntisuunnitelmineen ta-
kaavat my0s konkreettisia vinkkeji ja ideoita siitd, mité eri sovelluksia opettaja voi hyodyn-
tdd sekd miten ajankiyttd kannattaa ottaa huomioon erityyppisten pelillisten kokonaisuuk-

sien toteutuksessa.
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Pepe-opettajakysely
1.0 Vastaaminen
2.0 Vastauslomakkeet

3.1 Taustakysymykset

Taustakysymykset Vastausalueet:

1. Koulu (Monivalintakysymys)
2. Sukupuoli (Vaihtoehtokysymys)
Vaihtoehdot:
- 1. Mies
- 2. Nainen
3. lkd (Vaihtoehtokysymys)
Vaihtoehdot:
-1. alle 30
- 2.30-39
- 3. 40-49
- 4.50-59
- 5. 60 tai yli
4. Tyénkuva (Monivalintakysymys)
(voit valita useampia vaihtoehtoja, mikali se
on tarpeen)
Vaihtoehdot:
- 1. Luokanopettaja
- 2. Aineenopettaja (kerro aineet
tekstikentéssa)
- 3. Rehtori
- 4. Muu
5. Mita luokka-asteita/ryhmia olet opettanut
Pepe-hankkeen puitteissa?
(Monivalintakysymys)
Vaihtoehdot:

- 1. Eskari
-2.1. 1k
-3.2. 1k
-4.3. 1k
-5.4. 1k
-6.5. 1k
-7.6.1k
-8.7. 1k
-9.8. 1k
-10.9. k
-11.10. Ik

- 12. Muu, mika?




3.2 Milla seuraavista tavoista luokassasi tai
opettamissasi ryhmissa on toteutettu pelillista
oppimista Pepe-hankkeen aikana?

Milla seuraavista tavoista
luokassasi tai opettamissasi
ryhmisséa on toteutettu pelillista
oppimista Pepe-hankkeen aikana?

1. Oppiaineita lapaisevasti koko lukuvuoden
ajan (Jana)

2. Kertaluonteisten teemaprojektien
muodossa (Jana)

3. Toistuvasti jonkin yksittdisen oppiaineen
tunneilla (Jana)

4. Pienina yksittaisina kokeiluina (Jana)

5. Jotenkin muuten (kuvaile lyhyesti
kommenttikentdssa) (Jana)

Vastausalueet:

Jana

Patee meihin:
Ei ollenkaan ----------- Taysin

3.3 Missa maarin olet Pepe-hankkeen aikana
kayttanyt seuraavia pelillisen oppimisen tapoja ja
miten toimivina pidat niita?

Missa maarin olet Pepe-hankkeen
aikana kayttanyt seuraavia pelillisen
oppimisen tapoja ja miten toimivina
pidat niita?

1. Roolipelaaminen (Nelikenttd)

2. Pelien tekeminen (Nelikentt&)

3. Eri oppiaineisiin tarkoitetut tietokonepelit
tai tablettisovellukset (Nelikenttd)

4. Viihdepelien kayttd opetuksessa
(Nelikenttd)

5. Lautapelit, korttipelit tai muut
ei-digitaaliset pelit (Nelikenttd)

6. Kokemuspisteiden tai muiden
palkkioiden kerddminen eri suorituksista
(Nelikentt&)

7. Jokin muu tapa kuin mik&an edella
mainituista (kuvaile lyhyesti
kommenttikentassad) (Nelikenttd)

Vastausalueet:
Nelikentta

Kaytin:

En ollenkaan ---- Todella paljon
Toimii:

Ei ollenkaan ---- Erittain hyvin




3.4 Kaytetyt vélineet ja tyotavat

Kaytetyt valineet ja tydtavat Vastausalueet:

1. Kuinka suuri oli digitaalisten valineiden

rooli toteuttamisanne pelipedagogiikan
aktiviteeteissa? (Jana) Jana
2. Mika oli ryhmatyéskentelyn osuus
pelipedagogiikan aktiviteeteissa? (Jana)
3. Millainen rooli pelipedagogiikan valineilla
ja aktiviteeteilla on ollut opetuksen
eriyttamisessa? (Jana)

4. Millainen merkitys pelipedagogiikan
aktiviteeteilla on oppilasarvioinnin
kannalta? (Jana)

Hyvin pieni ------- Erittain suuri

3.5 Miten pelipedagogiikka nakyi oppilaiden
toiminnassa?

Miten pelipedagogiikka nékyi Vastausalueet:
oppilaiden toiminnassa?

1. Oppilaat todella panostivat pelinomaisiin

aktiviteetteihin. (Jana) Jana
2. Pelipedagogiikalla on ollut mydnteista
vaikutusta viihtyvyyteen ja Taysin eri mielté --- Taysin samaa

opiskeluilmapiiriin. (Jana)

3. Oppilaiden vaélilla oli suuria eroja siina,
miten he suhtautuivat pelinomaiseen
toimintaan. (Jana)

4. Pelinomainen toiminta lisasi mielestani
oppilaiden motivaatiota oppimiseen.

(Jana)

5. Pelillisyyden kayttd nékyi positiivisesti
oppimistuloksissa. (Jana)

6. Pelillisyyden kayttd nékyi negatiivisesti
oppimistuloksissa. (Jana)

7. Pelipedagogiikka lisasi oppilaiden valista
yhteistydskentelya. (Jana)

8. Pelipedagogiikka ei vaikuttanut nakyvasti
oppilaiden motivaatioon. (Jana)

mielta

3.6 Esimerkkikuvaukset

Esimerkkikuvaukset Vastausalueet:

1. Kuvaile lyhyesti yksi tai useampi
erityisen positiivinen kokemus




pelipedagogiikan toteuttamisesta.
(Vapaapalaute)

2. Kuvaile lyhyesti yksi tai useampi
erityisen haasteellinen tai ongelmallinen
kokemus pelipedagogiikan toteuttamisesta.
(Vapaapalaute)

3.7 Koulun toimintakulttuuri ja yhteistyo6

Koulun toimintakulttuuri ja Vastausalueet:
yhteisty6
1. Pelien kaytto herétti innostusta
opettajissa. (Jana) Jana
2. Pelien kayttda oli hankala sovittaa koulun
arkeen. (Jana) Taysin eri mielta --- Taysin samaa

3. Uskon, etta pelillisista aktiviteeteista
tulee pysyvaa toimintaa koulussamme.
(Jana)

4. Pelipedagogiikka on lisannyt yhteistyota
koulun sisédlla. (Jana)

5. Pelipedagogiikka on lisédnnyt yhteistyota
toisten koulujen kanssa. (Jana)

6. En née pelipedagogiikkaa kestavana
toimintatapana koulussamme. (Jana)

7. Pelipedagogiikan kaytté on aiheuttanut
lisatyota. (Jana)

8. Pelipedagogiikkaa ja sen valineita
voidaan mielestani hydédyntaa
oppilasarvioinnissa. (Jana)

mielta

3.8 Koulukohtaisen tavoitekyselyn seurantaosio

Arvioi nelikentéassa seuraavien aktiviteettien merkitys ja osaaminen koulussanne

Koulukohtaisen tavoitekyselyn Vastausalueet:
seurantaosio Nelikentta

1. Ei-digitaaliset pelit ja leikit (Nelikenttd)

2. Drillaavat digitaaliset pelit (Nelikenttd) Osaaminen nyt:
3. Kehittyneemmat juonelliset digitaaliset Pieni ------ Suuri
oppimispelit (Nelikenttd)

4. Yhteistoiminnalliset digitaaliset pelit . L
(Nelikentta) Merkitys toiminnassamme:
5. Pelit kansainvélisyyskasvatuksessa seka = Pieni ------ Suuri
vieraiden kielten ja kulttuurien oppimisessa

(Nelikentt&)

6. Liikunnalliset pelisovellukset

(Nelikenttd)

7. Kartta- ja paikkatietoon perustuvat

sovellukset (Nelikenttd)

8. Pelien suunnittelu (Nelikenttd)

9. Peliohjelmointi (Nelikenttd)

10. Portfolio  (Nelikenttd)




3.9 Kokemukset hanketoiminnasta

Kokemukset hanketoiminnasta Vastausalueet:

1. Hankkeen jarjestamat koulutukset olivat
hyddyllisia. (Jana)

2. Hanke on auttanut verkostoitumaan eri Jana
tahojen kanssa. (Jana)

3. Hankkeen tilaisuuksiin ja muuhun

e ; ; : Taysin eri mielta --- Taysin sam
toimintaan oli haasteellista 16ytaa aikaa. aysin e elta dysin Samaa

(Jana) mielta
4. Koin portfoliotydskentelyn hyddyllisena.
(Jana)
3.10 Vapaa palaute
Vapaa palaute Vastausalueet:

1. Yleisid kommentteja tai palautetta
hankkeeseen liittyen (Vapaapalaute)
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Pepe-opettajahaastattelut

1.

Haastateltavan rynméan taustatiedot

- Koulu
- Mukana olevat opettajat + opetettavat luokat / ryhmat / aineet

. Kuvaus toiminnasta

- Miten pelipedagogiikkaa toteutettu
o Menetelmat, valineet, tyGtavat, aktiviteetit
o Laajuus
o Oppiaineet joissa kaytetty

. Toteutuminen opettajan nakdkulmasta

- Odotukset ja tavoitteet + niiden toteutuminen
- Mita lisdarvoa opettajalle

- Erityisid onnistumisen kokemuksia

- Haasteet, mahdolliset ongelmat

- Mita tehtéisiin nyt toisin

. Toteutuminen oppilaiden nakdkulmasta

- Oppilailta saatu palaute (suora tai epasuora)
- Havainnot oppilaiden tyoskentelysta
- Mita lisdarvoa tuo oppilaalle
o Pelillistamisen hyoddyt/ulottuvuudet (Lee & Hammer 2011)
= Kognitiivinen (saa miettimd&n/ymmartamaan asioita paremmin)
= Emotionaalinen (motivaatio)
= Sosiaalinen (yhteistoiminnan lisdaminen)

. Pelit oppimisen motivoijina

- Miten reflektoisit erilaisten oppimisen sisdisten motivaattorien (ks. Malone &
Lepper) ilmenemista kaytetyissa pelipedagogiikan tydskentelytavoissa?
Esimerkkeja liittyen seuraaviin:

o Yksilolliset:
= Haaste
= Uteliaisuus
= Kontrolli

o Yksiloiden valiset:
* Yhteisty0
= Kilpailu

=  Tunnustuksen saaminen



- Millaisilla pelillisilla elementeilla niita edistettiin
o (vrt. esim. Nah et al. 2013)
= Tiimit / sosiaalinen dynamiikka
= S&annot
»  “Kaupankéaynti”
= Visuaalisuus, tila, &&net
= Hahmot / avatarit
= Muokattavuus, kustomointi
= Narratiivinen konteksti
* Roolipelaaminen

5. Pelit osaamisen edistajina (+ osaamisen arviointi)

- Pelien vaikuttavuus osaamisen lisd&ntymisen kannalta
o Oppiaineet
o Laajemmat taitoalueet ("2000-luvun taidot ”)
* Ways of Thinking
e Creativity and innovation
e Critical thinking, problem solving, decision making
e Learning to learn, metacognition
=  Ways of Working
e Communication
e Collaboration (teamwork)
= Tools for Working
¢ Information literacy
e ICT literacy
= Living in the World
e Citizenship — local and global
e Life and career
e Personal and social responsibility, including cultural awareness
and competence

- Osaamisen arvioinnin kytkeminen toimintaan
o Missa maarin mahdollista
o Miten peleja / menetelmia pitaisi kehittaa jotta olisi paremmin mahdollista

6. Hanke ja hankkeen jalkeinen juurruttaminen

- Pepe-hanketoiminta

o Yleiset kokemukset hanketoiminnasta ja -tapahtumista

o Tuki ja tiedonsaanti, koulutusten anti

o Yhteisty0 ja verkottuminen

o Omaehtoinen tiedonhankkiminen hankekoulutusten ym. ulkopuolella
- Hankkeen jalkeinen jatko

o Jatkuvuus koulun arjessa

o Levidminen koko kouluun

o Juurtumisen suurimmat esteet / merkittdvimmat edistajat
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