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Tiivistelma: Pelillistiminen on opetuksessa hyvin monipuolinen kokonaisuus, jo-
ta voidaan toteuttaa tuomalla pelinomaisia elementtejd pois pelimaailmasta. Myos
digitaalisen ympériston pelillistiminen on mahdollista. Pelillistamiselld on havait-
tu motivoivia piirteitd opiskelijoissa. Oppimispelit puolestaan ovat pelejd, joilla ni-
mensd mukaisesti on pedagoginen tarkoitus, esimerkiksi sanojen opettelu. Pelil-
listiminen ja oppimispelit ovat vanhoja konsepteja, mutta termit ovat uusia. Tés-
sd tutkielmassa pyrin tutkimaan, miten oppimispeleja tai pelillistimistd kdytetdan
opetuksessa nykyddn, sekd vertailemaan nditd kahta toisiaan ldhelld olevaa konsep-
tia.Oppimispelejd ja pelillistdimistd hyodynnetddan opetuksessa, mutta on mahdo-

tonta sanoa, kuinka paljon ja miten.
Avainsanat: pelillistiminen,digitaalinen pelillistdiminen, oppimispelit

Abstract: Gamification is a large concept used in teaching. It can be produced by
using game-like elements apart from the game itself, for example in classroom. It is
also possible to bring gamification in digital enviroment. There have been observa-
tions that gamification can boost learning motivation in pupils. Learning games on
the other hand are games that have pedagogical purpose, like their name suggests.
Both gamification and learning games are old concepts but the terms themselves
are fairly new. This purpose can be for example learning of words. In this bachelor’s
thesis I try to find out, how learning games or digital gamification is used in modern
teaching and also compare these two methods. Both methods are used in teaching

but it is impossible to say how much and how they are used.
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1 Johdanto

Pelillistiminen, digitaalinen pelillistiminen ja oppimispelit ovat opetukseen ja tie-
totekniikkaan liittyvid méaaritelmid. N&itd hyodyntamalld pyritddn loytdmaan uusia
oppilaita motivoivia keinoja opettaa, kuten myos keinoja opettaa erilaisia taitoja ai-
na tavallisista kouluaineista tyontekijoiden jatkokoulutukseen. Pelillistamiselld on
havaittu olevan opiskelijoiden motivaatiota kohottava vaikutus, kunhan se on to-

teutettu oikein, eli tuomalla elementtejd pelimaailmasta.

Tutkimuksissa on saatu ristiriitaista tietoa siitd, auttavatko ndméa metodit oppimista
motivoimalla opiskelijoita. Esimerkiksi| Bernik, Radosevic & Bubas| (2017) tutkimus
yliopiston verkkokurssin pelillistdmisessd osoittaa pelillistimisen lisidvan motivaa-
tion kautta oppimista, kun taas| Hamari ,Koivisto & Sarsa|(2014) tekemd tutkimus,
ettd motivaatio lisddntyy pelillistaimiselementtejd kohtaan, ei niinkddn opetettavaa
asiaa kohtaan. Oppimispelien kdyton on havaittu lisddvan opiskelijoiden motivaa-
tiota opiskeltavaa asiaa kohtaan. Tama kdy ilmi (Kapp| 2012, s. 76-103) esittelemis-
ta tutkimuksista. On my6s havaittu, ettd opiskelija keskittyy helpommin opiskele-
maan pelaamiseen vaadittavat mekaniikat kuin opiskeltavan asian. Oppimispelit
ovat saaneet my0s kritiikkid siitd, etteivét ne pyri sitomaan opiskelijaa tunnetasolla,
minka takia opiskelijan motivaatio romahtaa todella helposti, kuten Bi (2013) osoit-

taa.

Tarkoituksena tutkielmassa on toteuttaa kirjallisuuskatsaus siihen, mitéd tarkoite-
taan pelillistamiselld ja oppimispelilld, miten ne eroavat toisistaan, miten ne ovat
kehittyneet sekd miten niitd hyddynnetddn nykyddn. Aiheen tutkiminen on erityi-
sen tdrkedd, koska muutamien tutkimusten ja omakohtaisten havaintojen pohjal-
ta voidaan véittdd, ettd pelillistdmisen ja oppimispelien hyddyntdminen auttaa op-
pilaita sitoutumaan opiskeltavaan asiaan, sekd oppimaan uusia, monimutkaisiakin

kokonaisuuksia.

Tutkielma koostuu kolmesta isosta kokonaisuudesta. Tutkimuksen kontekstina on

opetusmaailma, joten siind ei tulla kdsittelem&an laajasti termeja muussa konteks-



tissa. Luku [2| pureutuu termien historiaan; milloin ne on ensimmadisen kerran mai-
nittu sekd miten niitd on hyodynnetty. Historiakatsauksessa keskitytdan erityisesti
oppimispelien ja pelillistimisen historiaan, silld digitaalinen pelillistiminen on nuo-
ri pelillistdmisen muoto. Luvussa 3| méadritellddn, mitd termit pelillistiminen, oppi-
mispelit ja digitaalinen pelillistiminen tarkoittavat. Digitaalinen pelillistiminen on
irrotettu omaksi késiteltavaksi aiheekseen, silld digitaalisiin ymparistdihin opetus
tuntuu lisddntyvan enenevissd méarin. Tutkimuksessa pureudutaan jokaisen termin
takana olevaan tutkimukseen, pddpainona niiden sovellutuksista saatu hyoty. Kri-

tiikkid ei kuitenkaan jatetd huomiotta.

Luku [ kertoo myos pelillistimisen, oppimispelien seka digitaalisen pelillistami-
sen kdytostd nykyaddn. Luvussa |5/ on puolestaan yhteenveto, jonka jdlkeen esitetdan
omaa pohdintaa aiheesta; miksi on tdrkeda tutkia pelillistdmista ja oppimispeleja.

Liséksi tulevaisuudenndkymia spekuloidaan.



2 Pelillistimisen ja oppimispelien historiaa

Téssd luvussa esitelldan pelillistimisen ja oppimispelien historiaa. Luku aloitetaan
kertomalla pelien historiasta. Pelien historia liittyy olennaisesti pelillistimisen ja op-
pimispelien historiaan, joten sen kisittely on oleellista ymmartddksemme syvem-
min oppimispelien lahtokohtia. Pelien historiassa keskitytddn kasittelemddn video-
pelien historiaa, mutta lyhyesti kdydaan lapi myos leikin ja pelaamisen historiaa
yleisesti. Seuraavassa alaluvussa kasitelldan pelillistimisen historiaa. Luvussa kési-
tellddn, miten termi muotoutui ja milloin sitd on aloitettu tutkimaan. Samalla kerro-
taan digitaalisen pelillistdmisen historiaa, koska kasitteet ovat ldhelld toisiaan. His-
toriakatsaus pédatetddan oppimispelien historiaan, missd kerrotaan muun muassa val-

litsevan médritelméan synnystd ja ensimmadisistd maininnoista.

2.1 Pelien historia

Kirjassaan Huizinga| (1944) viitti, ettd erilaiset pelit sekd leikit ovat erottamaton
osa ihmisen historiaa. Viitteitd peleistd on ajalta ennen kulttuurin kehittymistd, mi-
ka viittaa pelien erottamattomaan osaan ihmisyyttd. Pelaamalla opitaan sosiaalisen
vuorovaikutuksen perusteet, sidntdjen noudattaminen sekd toimintatapoja vaaral-
liseen tilanteeseen vaarattomalla tavalla. Pelit ja leikit ovat olleet osa yhteistjen toi-
mintaa jo ennen kulttuurin kehittymistd. Modernit pelit rakentuvat tille samalle
pohjalle. Niistdkin 10ytyy yhteiset saidnnot, toimintatavat ja harjoiteltavat taidot. Li-
sdd tietoa pelien historiasta 16ytyy Huizinga| (1944) kirjasta, sekd Kapp| (2012) teok-

sesta.

Tama kappale perustuu péadasiallisesti Wolt (2008) teokseen The Video Game Explo-
sion: A history From PONG to Playstation and Beyond. Ensimmaéinen viihdepelik-
si suunniteltu videopeli rakennettiin noin 1958 Brookhavenion laboratoriossa. Tata
ennen kehitetyt videopelit olivat ennemminkin tietokoneiden prosessointivoimaa
esittelevid demonstraatioita kuin ajanvietteeksi tarkoitettuja sovelluksia. (Brookha-

ven National Laboratory|2018). Minhua,Andreas&Lakhmil (2011) esittelee vuonna



1971 julkaistun The Oregon Trail -videopelin, mitd kdytetddn erityisesti historian
opetuksessa apuna. The Oregon Trail on videopelind niin suuri menestys, ettd 2011
(Nintendo2018) julkaisee Wii-konsolilleen 40 vuotta tdyttivan videopelin juhlajul-
kaisun. The Oregon Trail on tekstipohjainen peli, missa tavoitteena on kulkea Ore-

gon Trail -niminen reitti Yhdysvalloissa 1800-luvulla.

Vuonna 1975 videopelit alkoivat valloittaa kotisohvia. Atari esitteli Pong -videopelistaan
kotiin soveltuvan version. Home Pong -konsoliksi kutsuttava laite oli kahden henki-
16n pelattava peli. Home Pong aloitti videopelikonsolien markkinoille saapumisen,
mika johti esimerkiksi Nintendo Entertainment System -konsolin julkistamiseen Eu-
roopassa ja Yhdysvalloissa. My0s NES -lyhenteelld tunnettu laite lopetti Yhdysval-

tojen videopelimarkkinoita vuodesta 1983 vaivanneen romahdustilan.

1980-luvun lopulla CD-levyjen yleistyminen toi videopelit uudelle tasolle. Tallen-
nustilan lisddntyminen mahdollisti suurempien pelien kehittdmisen. Samalla tieto-
koneiden ja konsolien laskentateho alkoi kehittyd, mikd yhdessd suuremman tallen-
nustilan kanssa loi mahdollisuuden nayttavampien ja monimutkaisempien pelien
kehittamiseen. Peleille oleellisia mekanismeja, joita esimerkiksi Kapp| (2012) esitte-
lee, kyettiin lisdidmddn videopeleihin enemmaén, mika lisdsi pelien viihdyttavyytta

ja sitouttamista.

2.2 Pellillistimisen ja digitaalisen pelillistimisen historia

Pelillistiminen termind sai alkunsa digitaalisen teollisuuden kisissd. Ensimmadiset
maininnat termistd pelillistiminen sanan nykyisessd muodossa ajoittuvat vuoteen
2008 Google Scholarilla ja Jykdokilla tehtyjen aikajanakatsausten mukaan seké | De-
terding, Dixon &K haled&Nacke| (2011) mukaan. Deterding ym.| (2011) ja Hama-
ri ym. (2014) ovat molemmat pdétyneet sithen lopputulemaan, ettd pelillistaminen,
termin sekd kdytdnnon tasolla, alkoi muotoutua vuoden 2005 jalkeen. Deterding ym.
(2011) mukaan termi pelillistiminen levisi laajempaan kdyttoon vuonna 2010. Tata
ennen pelillistiminen on hakenut muotoaan termind, koska samanaikaisesti peli-

teollisuus ja pelitutkimus ovat kilpailleet siitd, miten pelillistiminen maééritelldan.



Tutkijat ovat halunneet selkedn méaaritelmén pelillistamiselle, kun taas teollisuus-
markkinat ovat halunneet viljemman méaédritelman, saadakseen enemman tuotttoa

kyseisilld méaaritelmilla.

Vaikka pelillistaminen onkin ldhivuosina saanut merkittdvasti huomiota erityisesti
opetuksessa, eivit siihen liittyvat konseptit ole kovinkaan uusia. Jo 1980-luvulla on
tutkittu, miten ja miksi videopelit voidaan kehittdd nautinnolliseksi kokemukseksi.
Esimerkiksi Deterding ym. (2011) tutkimuksessa osoittaa, ettd miellyttdvan pelaa-
misen tekijoitd on tutkittu jo 1980-luvulla. Kapp| (2012) esittelee myo6s néita tekijoitd

kirjassaan.

Digitaalinen pelillistiminen historia voidaan katsoa alkaneeksi 2000-luvulla, kun
digitaalisten ymparistojen pelillistimisen tutkiminen on aloitettu. 2000-luvulla tie-
tokoneiden, sekd internet-yhteyksien yleistyessd, tutkijat, kuten | Amriani, Kaji &
Utomo & Junus| (2013), ovat alkaneet tutkia digitaalisten ymparistdjen heikkouksia
oppimisen ndkokulmasta. Digitaalista pelillistdimistd on tutkittu erityisesti sitoutta-
misen osalta, koska oppilaiden sitouttaminen digitaalisesti opetettavaan aiheeseen

on todettu hankalaksi.

2.3 Oppimispelien historia

Oppimispelit eivdt konseptina ole uusi asia, mutta termi oppimispeli on. Deterding
ym.| (2011) mainitsee tutkimuksessaan, ettd vakavien pelien historia on pitka. Vaka-
vat pelit kattoivat ennen oppimispeli -termin syntyd my6s oppimispelit. Vasta oppi-
mispeli -késitteen synnyn myotd vakavat pelit ja oppimispelit erotettiin toisistaan.
Jo 1970-luvulta 16ytyy pelejd, joilla on opetuksellinen tarkoitus. Téllaisia opetustar-
koitukseen tehtyjd peleja on esimerkiksi Minhua ym. (2011) kirjassaan esittelema
Captain Novolin vuodelta 1992. Pelin tarkoituksena on opettaa viihdyttdvdssd muo-
dossa tyypin 1 diabetekseen sairastuneita lapsia ymmaértdimédan ruoan ja insuliinin
vaikutusta ihmiskeholle. Toisena esimerkkind Minhua ym. (2011) nostaa esille The
Oregon Trail -pelin vuodelta 1971. The Oregon Trail -pelissd pelaajan tavoitteena on

selvitd matka Oregoniin, minne hdn haluaa asettua. Matkalla on paljon historialli-



sia viittauksia, mitka liittyvat olennaisesti 1800-luvun Yhdysvaltoihin. Molempien
esimerkkipelien tavoitteena on toimia opettavina peleind, mutta erityisesti The Ore-
gon Trail on menestynyt myos viihdepelaamisen puolella. Esimerkiksi Nintendo
Wii-konsolille julkaistiin The Oregon Trail- pelin 40-vuotisjulkaisu 2011 Nintendo
(2018).



3 Pelillistiminen ja oppimispelit

Téassd kappaleessa madritelldan kirjallisuuteen perustuen, mitéd tarkoitetaan pelil-
listdimiselld, oppimispeleilld ja digitaalisella pelillistimiselld. Maéarittelyssa keskity-
taan siihen, mitd termit tarkoittavat opetuksen kontekstissa. Ensimmadisessa alalu-
vussa kerrotaan, mité pelillistiminen on, sekd miten sitd on hyddynnetty ja kritisoi-
tu. Seuraavassa alaluvussa kerrotaan vastaavat tiedot oppimispeleistd ja viimeisessa

kappaleessa digitaalisesta pelillistaimisesta.

3.1 Pelillistaminen

Pelillistamisen (gamification) méadrittelemisessd on tutkijoiden valilld ollut hieman
erimielisyyttd. Kapp (2012) sekd Bernik ym. (2017) méérittelevit pelillistdmisen tar-
koittamaan peleistd tuttujen elementtien, kuten palkintojen, saavutusten tai pistejar-
jestelmdn tuomista pelien ulkopuoliseen maailmaan. Zichermané& Linder| (2010) on
puolestaan madaritellyt pelillistimisen olevan prosessi, jossa kdytetddn peleista opit-
tua ongelmanratkaisumallia todellisen maailman ongelmanratkaisuun. Sekd Kapp
(2012), Deterding ym.|(2011) ettd Zicherman& Linder (2010) pitdvat maaritelmissdan
olennaisena, ettd niihin sovelletaan pelimekaniikkojen lisdksi ulkondkod, eli este-
tiikkkaa. Kapp| (2012), Bernik ym.|(2017) sekd |Arnold| (2015) méaéarittelevit tallaisiksi
mekaniikoiksi esimerkiksi pistejdrjestelmat, johtotilastot, tavoitteet sekd palkinnot.
Lisdksi Deterding ym. (2011) lisdd listaan palautteen, tasot, ja talousjdrjestelmén.
Muissa tutkimuksissa Deterding ym. (2011) mainitsemia lisdyksid ei ole mainittu

pelillistamisen elementteina.

Pelillistdmalld oppimista, voidaan|Arnold|(2015) ja Kapp|(2012) mukaan opiskelijan
sisdistd oppimismotivaatiota lisdtd merkittavasti. Opiskelijan motivaatiota pidetdan
ylla pelillistamiseen liittyvien elementtien, esimerkiksi saavutusten, bonuspalkinto-
jen tai tietoisten riskinottojen muodossa. Pellilistdimalld oppimisymparistdd, opis-
kelijat saavat valitontd palautetta oppimisestaan palkintojen tai menetettyjen pal-

kintojen muodossa. Tdtd pidetddn yhtend suurimmista argumenttina pelillistami-



sen puolesta |Arnold| (2015) seka Bi| (2013) mukaan. Véliton palaute motivoi oppi-
lasta helpommin, kuin pitkélle aikavalille ajoittuva palaute. Pelillistimalld opetusta
on mahdollista laajentaa koululuokan ulkopuolelle ja lisdtd oppimista vapaa-ajalla.
My®0s positiivisista muutoksista, esimerkiksi toisten huomioonottamisesta, voidaan
tehda pelillistetty versio. On my6s havaittu, ettd pelillistimalla abstrakteja konsep-
teja luodaan eritasoisille opiskelijoille lahestyttavampi polku opiskella komplekse-
jakin kokonaisuuksia. (Arnold|2015). Vaikeiden konseptien, esimerkiksi neuroverk-
kojen toiminnan opiskeluun, voidaankin luoda pelillistdmiselld uusia ulottuvuuk-
sia. Samalla on mahdollista kerdtd uutta tutkimustietoa abstraktien konseptien pe-

lillistdmisestd ja sen vaikutuksesta oppimiseen.

Pelillistdmista on myos kritisoitu. Hamari ym.|(2014) havaitsivat analyysissadn, ettad
pelillistiminen tuottaa positiivisia testituloksia suurimman osan ajasta, mutta jois-
sain tutkimuksissa havaittiin positiivisten tulosten ndkyvéan vain pelillistaimisele-
menttien ja opiskeltavan asian lopputuloksen véllld. Tamé voi viitata siihen, ettéd
joidenkin asoiden pelillistiminen ei ole aivan niin yksinkertaista, kuin voisi kuvitel-
la. Hamari ym. (2014) oli padtynyt analyysissddn samaan johtopdatdokseen. Myos
Amriani ym. (2013)tutkimuksessaan ovat péddtyneet lopputulokseen, ettd oppiai-
neen pelillistdmisessd on otettava huomioon oppilaiden konteksti, aiheen rooli maa-
ilmaan ndhden seké aiheen ja oppilaiden valinen suhde; Opiskelijat pitdd saada si-
toutumaan pelillistettdvadn objektiin. Unohtamalla oiskelijoiden suhde opittavaan

asiaan sekd ympdroivddn maailmaan, ei sitouttaminen ole mahdollista.

Téarkedd on huomata, ettd pelillistiminen ei siis tarkoita videopelin pelaamista tai
lautapelin pelaamista opetusmielessd. Kummassakin hyddynnetdan samoja element-
tejd, konteksti vain muuttuu. Oppimispelit puolestaan ovat tietokone- tai lautapele-
jd, joilla on pedagoginen tarkoitus viihdyttdvyyden lisdksi. Oppimispelien ero pelil-
listdmiseen on se, ettd kyseessd on konkreettinen peli, jossa on itsessddn kaikki pelin
ominaisuudet. Peli ja opetus siis nitoutuvat yhteen, eika toista ole samassa konteks-

tissa ilman toista.



3.2 Oppimispelit

Oppimispeliksi médritellddn tietokonepeli, joilla on pedagoginen tavoite. (Bi/2013;
Prensky|2005). Oppimispeleja pidetddn vakavien pelien (serious game) alalajina, ku-
ten Minhua ym. (2011) toteaa. Vakaviin peleihin lukeutuvat kaikki ne pelit, joita ei
ole toteutettu viihdyttdvyys pdatavoitteena. Oppimispeleille tyypillistd on se, ettd
niistd 10ytyy viihdyttdvid ja opettavia aspekteja. (B12013). Vakavista peleistd oppi-
mispelit on erotettu omaksi alatermikseen, silld vakavat pelit sisdltdvat myos esi-

merkiksi mainospelejd ja sotasimulaatioita.

Opetuspeleiksi kutsuttavia pelejd vérittdd niiden monitasoinen oppiminen. Prens-
ky| (2005) mukaan oppimispeleissdkin on oleellista, ettd se tuntuu ja ndyttda pelilts;
ulkondon tulee olla pelille ominainen, kuten myds pelimekaniikan. Artikkelissaan
Prensky| (2005) totesi, ettd tillaisia mekaniikkoja ovat jo edelld mainitut pistetaulu-
kot, johtotilastot sekd tavoitteet. Prensky esittelee artikkelissaan lisdksi ddniefektit,
progressiivisesti kasvavan vaikeusasteen, simuloidut vaaratilanteet sekd saannoilla
rajoitetut tavoitteet. Haasteena téllaisen pelin kehittdmisessd on tasapainottelu op-

pimisen ja pelaamisen valilld (Prensky|2005).

Oppimispelien tehokkuus ja motivoiva aspekti perustuu pelin mukaansatempaa-
viin piirteisiin. (Kapp| 2012, s. 88-91) kertoo pelien houkuttavuuden perustuvan
mielihyvan tunteeseen, dopamiinin vapautumiseen. Pelaaja saattaa kokea saman-
laisen mielihyvan tunteen saavuttaessaan esimerkiksi ldpédistessadn vaikean kentdn
siind, missd toinen saa vastaavan mielihyvan ruoasta. Oleellista on siis saada pelaaja
kokemaan mielihyvad pelatessaan pelid. Taméa mielihyvan saavuttaminen onnistuu
taas hyodyntamalld viihdepeleistd tuttuja elementtejd, jollaisia Prensky]| (2005) ja Bi

(2013)) esittelevat tutkimuksissaan.

Oppimispelit voidaan jakaa neljadn ulottuvuuteen kahden ominaisuuden mukaan:
Opettavuus ja mukaansatempaavuus. Tavallinen tietokone- tai lautapeli kuuluu tis-
sd jaottelussa korkean mukaansatempaavuuden ja matalan opettavuuden osioon,
misséd taas tdydellinen oppimispeli kuuluu korkean opettavuuden ja korkean mu-

kaansatempaavuuden joukkoon. Mukaansatempaavuuden indikaattorina voidaan



pitdd pelaajan pelistd saamaa mielihyvdan mdarad Pelistd saatava mielihyva tempai-

see pelaajan mukaan pelimaailmaan, kuten ? toteaa.

Kuvaillakseen oppimispelien jakautuvuutta, Prensky| (2005) loi tdtd varten neliken-
tan (Kuvio [I) havainnollistamaan oppimispelien jakautumista. Alavasemmalle ku-
viossa sijoittuvaa pelid Prensky| (2005) kuvailee perinteiseksi tietokonepohjaiseksi
oppimiseksi (CBT, computer-based learning). Télle on tyypillistd matala pelatta-
vuus ja matala oppimisaste. Vastaavasti vahdn opettava, mutta mukaansatempaava
peli puolestaan on kaupallinen peli. Korkea pelattavuus ja korkea opettavuus taas
ovat onnistuneen oppimispelin merkki (DGBL, Digital Game-based learning). Kor-

kea mukaansatempaavuus

Low High
: Pure
High DGBL
'8 Game ™
Gameplay/
Engagement
Low CBT
Leaming

Kuvio 1. (Prensky 2005, s. 14) oppimispelien 4 ulottuvuutta

Oppimispeleistd puhuttaessa ei saa unohtaa mobiilisovelluksia ja niiden tarjoamia
sovellustusmahdollisuuksia. (Minhua ym.[2011, s.87-90) huomauttaa, ettd dlypuhe-
limet ja niiden tuoma laskentakapasiteetti tarjoavat uudenlaisia sovellutuksia myos
oppimispelien nikokulmasta. Alypuhelimet tarjoavat vaihtoehdon staattiselle, tie-
tokoneella tapahtuvalle pelaamiselle ja mahdollistaa aktiivisemman pelin toteutta-
misen. Mobiililaitteille on olemassa oppimispelejd. Esimerkiksi Applen App-storesta
16ytyy kokonaan oma sovelluskategoria, koulutus (education), mistd 16ytyy erilaisia
opettavia videopelejd sekd sovelluksia. Yousician -sovellus esimerkiksi hyodyntda
mobiililaitteiden mikrofonia kuunnellakseen soittoasi ja antaakseen palautetta, mi-
ten soitit sovelluksesta valitsemasi tehtdvan. Googlen Google Play-sovelluskaupasta

16ytyy vastaava sovelluskategoria Pelit- alaluokkana.
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Myoskdan oppimispelit eivit ole selvinneet ilman kritiikkid. Kuten aikaisemmin
mainittiin, haasteena oppimispelien kehittimisessd on erityisesti tasapainottelu pe-
laamisen ja oppimisen vaélilld: Milloin oppimispeli on niin viihdyttdvd, ettd sen pe-
dagoginen tavoite ei katoa, mutta se sdilyy mielenkiintoisena. Tutkimuksessaan Bi
(2013) kritisoi oppimispelejd siitd, ettd ne eivadt aina onnistu ottamaan huomioon
opiskelijan emotionaalista, tunnepohjaista, kokemusta. Han toteaakin, ettd jos oppi-
mispeli ei sido pelaajaa tunnepohjaisesti, menettdad pelaaja motivaation helpommin.
Prensky| (2005) oli Bi (2013) on tutkimuksen kanssa samaa mieltd todeten, ettd on-
nistunut oppimispeli tempaa pelaajan mukaansa. Tdssd onnistuakseen on oppimis-
pelin sisdllettdvd elementtejd, joihin pelaaja voi samaistua tai joihin hédn jaa muu-
ten emotionaalisella tasolla kiinni. Téllaisen aspektin tarkastelussa opettajan rooli
korostuu. Opettajilla on Suomessa mahdollisuus valita opetusstrategiansa laajasti,
kunhan opetussuunnitelmassa mainitut tavoitteet tayttyvat. Oppimispelien kaytto
siis ei ole poissuljettua, jos opettajilla on aikaa arvioida sen hyodyllisyyttd opetetta-

vaan aiheeseen nihden.

(Minhua ym.[2011) s. 47-48) kertoo kirjassaan vastaavista havainnoista yleisemmin,
vakavien pelien kontekstissa. Kiistatonta on, ettd pelejd pelaamalla opitaan, kuten
my0s Hamari ym. (2014) toteaa, mutta yksimielisid ei olla siitd, mitd opitaan ja mil-
14 tavoin. Oppimispelien pelaamisessa on sama riski kuin pelillistimisessd. Oppi-
laiden kiinnostus ja motivaatio voi kohdistua toimintamekaniikkaan opiskeltavan

asian sijaan.

Kuten on huomattu, ovat pelillistiminen ja oppimispelit erilaisia. Molemmat kui-
tenkin jakavat samoja ominaisuuksia. Oppimispelissd on kuitenkin kyse autentti-
sesta videopelistd, jolla on pedagoginen tavoite. Tahdn padstikseen se kdyttdd viih-
dyttdvistd tietokonepeleistd tuttuja elementtejd. Vastaavasti pelillistiminen on jon-
kin opettavan asian muuttamista muotoon, jossa silld on pelinomaisia kdytostapoja,
kuten vaikka pistetaulukoita ja tarina. Suurimpana erona nédiden kahden viililld on
se, ettd opetuspeli on suunniteltu tarkkaan tarkoitukseen, kun taas pelillistiminen

on yleisempi tapa motivoida oppilaita. Pelillistaimistd voi soveltaa lahes kaikkeen.
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3.3 Digitaalinen pelillistiminen

Digitaalisella pelillistdmiselld tarkoitetaan digitaalisten ympéristojen ja materiaa-
lien, esimerkiksi kokonaisten verkkokurssien pelillistdimistd ja sen avulla opiske-
lijoiden motivoimista. (Bernik ym. (2017)). Digitaalista pelillistimistd voidaan pitda
pelillistdmisestd eriytyneend pelillistimisen alalajina, koska molemmissa kdytetddn
samanlaisia elementtejd, esimerkiksi peleille tyypillistd ulkoasua, sekd johtotilastoja
tai tavoitteita, joista Bernik ym.| (2017), sekd Kapp| (2012) puhuivat. Merkittdvin ero
pelillistimisen ja digitaalisen pelillistimisen valilld onkin se, ettd digitaalisessa pe-
lillistdmisessé pelillistimisen kohde on aina digitaalinen, esimerkiksi web-sovellus,

kun taas pelillistamisessd kohde voi olla muutakin.

Kuten pelillistdimisestd, myos digitaalisesta pelillistdimisestd on tehty tutkimuksia
koskien sen hyotyjd ja haittoja. Digitaalisen pelillistaimisen motivaationa voidaan
pitda elektronisen oppimisen ongelmia, joita Amriani ym. (2013) tutkimuksessaan
esittelevat. Tutkimuksessaan he totesivat, ettd digitaalisessa ympéristossd tapahtu-
van oppimisen suurin ongelma on oppilaan tunnepohjainen sitominen opiskelta-
vaa aihetta kohtaan. Digitaalisen ympariston pelillistamiselld pyritddn vastaamaan
juuri tadhan ongelmaan, koska pelillistamiseen kuuluu sisddnrakennettuna pelaajan

sitouttaminen opiskeltavaa aihetta kohtaan. (Amriani ym.2013).

Digitaalisen ympadriston pelillistimisestd tehdyistd tutkimuksista on saatu ristirii-
taista tutkimusta. Bernik ym.| (2017) toteuttivat yliopiston e-kurssin pelillistamisen
tutkimuksen, jonka mukaan pelillistiminen lisési selkedsti oppimista verrokkiryh-
méadn ndhden. (Bernik ym./(2017)). Toisaalta Amriani ym.|(2013) tutkimuksessa ha-
vaittiin, ettd digitaalisen ympariston pelillistiminen ei lisdd opiskelijoiden oppimis-
tuloksia, mutta sen poistaminen laskee niitd merkittavasti. Kun otetaan huomioon
Bin (2013) tutkimuksessa esittdméa havainto tunnesiteen merkityksesta oppilaan mo-
tivaatioon, voidaan olettaa, ettd poistamalla pelillistiminen verkkokurssista, pois-
tettiin opiskelijoiden tunneside opiskeltavaa aihetta kohtaan. Tunnesiteen poistami-

sella puolestaan on negatiivinen vaikutus opiskelumotivaatioon.
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4 Pelillistiminen ja opetuspelit opetuksessa

Tassd kappaleessa kasitellddn oppimispelien ja pelillistimisen kdyttod nyky&dan ope-
tuksessa. Aluksi tarkastelemme, miten pelillistamistd on hyddynnettd opetuksessa
ja miten sitd voisi hyodyntdd. Alaluvussa pohditaan, miten oppimispeleja on
kaytetty opetuksen apuna.

4.1 Pelillistiminen opetuksessa

(Kapp| 2012, s. 166-170) esittdad pelillistaimisen olevan monitasoinen prosessi myos
oppimisen ndkokulmasta. Koulumaailma sisdltda paljon faktatietoa, esimerkiksi ter-
mejd ja matemaattisia lausekkeita. Tédllaisen tiedon opettelun pelillistiminen luo hy-
van pohjan tulevaisuuden oppimiselle. Peleista tuttu tarinallistaminen auttaa fakta-
tiedon opettelussa, kun faktatieto esitetddn kontekstissaan, kuten Kapp, (2012) esi-
merkissddn osoittaa. Vastaavan pelillistamisen toteuttaminen koulumaailmassa voi-
si lisdtd oppilaiden motivaatiota opiskella tylsempidkin aiheita. Samalla oppilaiden,
joiden sanojen hahmottaminen vaatii harjoitusta, kehittyy heiddn kadyttdessa sanoja

aidossa ymparistossa.

Digitaalisten apuvilineiden kdytto pelillistdimisessd luo myo6s uusia ulottuvuuksia,
kuten (Kapp|2012, s.116) osoittaa. Interaktiivisten, digitaalisten apuvilineiden hyo-
dyntdmiselld voidaan yksittdisestd oppitunnista tai luennosta toteuttaa helposti pe-
lillistetty kokonaisuus. Opettaja voi suorittaa opetusta ja samalla ldhettdd kysymyk-
sid oppilaille, joihin heidédn tulee vastata. Vastaamisesta voi tehda esimerkiksi piste-
kilpailun tai ryhmatyokisan. Jos ideaa vieddan pidemmalle liittien mahdollinen ta-
rinan eteneminen riippumaan oppilaiden pistemdéristd, saadaan hyvin motivoiva

pelillistetty kokonaisuus ala-asteikdisille lapsille.

Pellillistamiselld voidaan kehittdd my6s kokonaisuuksien hahmotuskykya. Kapp
(2012) esittelemdd ideaa voidaan hyddyntdda myos suurten kokonaisuuksien opis-
kelussa, mitd esimerkiksi |Arnold (2015) ehdottaa. Suurten kokonaisuuksien pelil-

listdminen luomalla kokonaisuuksista esimerkiksi edettdvid tasoja, voi motivoida
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oppilasta opiskelemaan aiheen hyvin. Arnold| (2015) esittelee artikkelissaan nelja
eri pelaajatyyppid. Hinen mukaan pelaajat, tdssa tilanteessa pelillistetyn konseptin
opiskelijat, voidaan jakaa neljadn ryhmaéaén, joilla on eri ldhestymisstrategiat peliin,
mutta tavoite on yhteinen. Pelillistimisen monitasoinen prosessi ndkyy myos pe-
laajien tyypissd: Yksinkertaisella mekaniikalla ei tavoiteta kaikkia potentiaalisia pe-
laajia, mikd vahentdd merkittavésti pelaajien sitoutumista peleihin. Opetusta pelil-
listettdessd on tarkedd ottaa huomioon tdméd monimuotoisuus parhaan mahdollisen

tuloksen saavuttamiseksi.

4.2 Oppimispelit opetuksessa

Tutkimuksessaan Bi|(2013) mainitsee Eteld-Koreassa vuonna 2007 kehitetyn EcoFriendz-
pelin, jolla pyritddn opettamaan nuorille ympaéristonsuojelua. Valitettavasti Bi ei
kerro, kuinka laajasti kyseistd pelid kdytetadn opetuksessa. Pelin olemassaolo kui-

tenkin viittaa siihen, ettd oppimispelejd hyodynnetdan Eteld-Koreassa opetuksessa.

Suomessa ( Kankaanranta, Mikkonen & Vahahyyppa 2012, s. 34-35) selvityksen mu-
kaan vuonna 2010 jopa 77% rehtoreista ilmoitti, ettd heiddn koulussa oli kédytettavis-
sd oppimispelejd. Rehtorit myos kertoivat rajoittaneensa niiden pelaamista koulun
koneilla. Tama tulos osoittaa oppimispelien kidyton opetuksessa olevan mahdollista
suurimmalla osalla opettajista. Kankaanranta ym. (2012) selvityksessd myos huo-
mautetaan, ettd tietotekniikan, mihin oppimispelitkin kuuluvat, kdyttdonottoa ope-
tuksessa hidastaa opettajien asenteet tietotekniikkaa kohtaan, laitekanta sekd hy-
vien oppimispelien ja -materiaalien puute. Sekd Kankaanranta ym.| (2012) ettd Bi
(2013) ovat samaa mieltd siitd, ettd opettajien ajan ja resurssien puute on oppimis-
pelien hyddyntdmisen ndkokulmasta ongelma. Opettajilla ei ole aikaa arvioida op-

pimispelid ja sen sopivuutta opiskeltavaan aiheeseen.

Mobiilimarkkinoiden, sekd muiden kotoa 16ytyvien tietoteknisten laitteiden takia
kaikki oppimispelien kadytto ei vélttamattd ndy tutkimuksissa. Esimerkiksi Google
Play-sovelluskaupasta on Niilo Méki instituutin Ekapeli- oppimispelid ladattu noin

100 000 kertaa. Ei ole mitenkdan mahdotonta, ettd osa ndista latauksista tulee kodin
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omista mobiililaitteista, joita oppilaat hyodyntdvéat vapaa-ajallaan. On myos mah-
dollista, ettd oppilaat ovat padseet koulussa kokeilemaan Ekapelid ja ovat innostu-
neet siitd niin paljon, ettd ovat ladanneet sovelluksen omalle laitteelleen, ndin siir-

tden oppimisen koululuokan ulkopuolelle.

Vertailemalla Google Play-sovelluskaupan latausmaéérid, huomataan, ettd oppimis-
pelit eivdt latausmaédrien perusteella ole kuitenkaan suosittuja verrattuna viihdytta-
viin peleihin. Sovelluskaupan opetus -kategorian suosituinta pelid, Toca Kitchen 2,
on ladattu noin 50 miljoonaa kertaa, kun taas Candy Crush Saga -pelid on ladattu
noin 500 miljoonaa kertaa. Android-alustalla oppimispelit eivit siis ole yhtd suosit-
tuja, kuin viihdyttavét pelit. Applen App-storesta vastaavaa vertailua on haastavaa
tehdd, koska Applen web-sivut eivit kerro sovelluksien latausten madardd, ainoas-

taan arvioiden maaran.
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5 Yhteenveto ja pohdintaa

Oppimispelien ja pelillistimisen historia opetuksessa on tieteen ndakokulmasta ly-
hyt. Tassd lyhyessa ajassa on kuitenkin saatu tutkimustuloksia, joiden perusteella
voidaan viittds, ettd oppimispelit ja pelillistaiminen motivoivat opiskelijoita tutki-
maan ja opiskelemaan oppimispelin aihetta tai pelillistettyd aihetta syvemmin. Ta-
maé vaatii oppimispelid huomioimaan pedagogisen ndakokulman, kuin myos viih-
dyttavyyden. Jos tasapainottelussa ndiden vélilld epdonnistutaan, luodaan herkasti
viihdepelid enemman muistuttava videopeli. Sekd opetuspelin, ettd pelillistimisen
tulee ottaa huomioon oppimisen monikerroksisuus, kuten myds erilaiset pelaajat.
Jos néité ei oteta huomioon, oppilaan tunnesitoutuminen ja motivaatio opiskelta-
vaa aihetta kohtaan jaa viahéiseksi, mikéd puolestaan heijastuu heikkona oppimistu-

loksena.

Tulevaisuudessa olisi tarkedd tutkia, miten erityisesti digitaalisia ymparistojd kyet-
taisiin pelillistimdan entistd paremmin. Talld hetkelld tutkimustietoa on ldhinna
korkeakoulutason verkkokurssien pelillistimisestd. Erityisesti peruskoulujen digi-
taalisten ymparistojen pelillistdiminen ja siitd saatava tutkimustieto on vdhdistd, jos
sitd ollenkaan on. Tulevaisuuden tutkimuskohteena peruskouluasteen digitaalisten
ympadristojen pelillistiminen on tutkimuksen vidhyyden takia hyvin mielenkiintoi-
nen kohde. Suomessa yldkoulu- ja lukiotason opetuksessa verkkokurssien pelillista-
minen tai verkkomateriaalin pelillistiminen ja siitd tehtdva tutkimus olisi, sdhkoiset
ylioppilaskokeet huomioon otettaessa, mielenkiintoinen ja tarked. Oppilaiden tulee
kyetd kdyttamadn digitaalisia ympaéristdja monipuolisesti. Oppilaat tulee motivoi-
da opiskelemaan ymparistojen kayttod, missa pelillistiminen on yksi mahdollisista

motivointikeinoista.

Pelillistimisen motivoivista elementeistd, sekd sen soveltamisesta opetukseen, on
olemassa paljon tutkimustietoa. Pelillistimisestd tiedetddn sen motivoivat hyotyte-
kijat, kuten myos haittatekijat. Suomessa pelillistimistd opetuksessaan hdydynta-
vien opettajien méddréastd ei ole tietoa, joten Suomessa olisi mahdollista tutkia pelil-

listdmisen kadyttod opetuksessa. Tutkimuksen tuloksista riippuen tdydennyskoulu-
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tuksia olisi mahdollista muokata opettajien tarpeita palveleviksi. Pitkélld aikavalil-
14 tdma voisi johtaa oppilaiden motivaation nousuun ja sitd kautta opiskelutulosten

paranemiseen.

Suomesta 16ytyy tietoa oppimispelien kdytostd, mutta tieto on vuodelta 2012. Ai-
heesta olisi hyvéa kerdtd uutta tietoa, silld vuoden 2012 jalkeen esimerkiksi Ekape-
li sekéd tablet-laitteiden lisddntyminen on voinut muuttaa mahdollisuuksia kayttaa
oppimispelejd. Tama puolestaan on voinut johtaa oppimistulosten muuttumiseen,

mistd olisi kanssa hyva keradtd tutkimustietoa.

Tutkimus siitd, miten oppimispelejd hyddynnetdan opetuksessa, toisi lisdarvoa op-
pimispelien soveltamiselle. Oppimispelien kdytostd ei ole saatavilla tutkimusta, jo-
ka kertoisi, kdytetddnko niitd osana oppituntia, lisdtehtdvind, johdantona uuteen
aiheeseen tai kotitethtdvind. Tallaisella tutkimuksella olisi mahdollista analysoida,
mikd on oppimispelien optimaalisin kdyttotapa parhaan oppimistuloksen saavutta-

miseksi.
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