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Tiivistelma: Pelien kdyttd opetuksessa on jossain médrin kiistanalaista. Tédssa tut-
kielmassa selvitetddn mitd pelioppimisella tarkoitetaan, millaisia mahdollisia hait-
toja ja hyotyja siihen liittyy ja mitd asiasta kertoo uusin tutkimustieto. Tutkielmas-
sa selvidd, ettd pelejd voi kdyttdd oppimisen tehostamisessa monilla tavoilla. Par-
haassa tapauksessa pelioppimisessa oppimisessa tulee satunnaisoppimista: oppija
pelaa pelid hauskuuden takia ja oppii ikddn kuin vahingossa. Erityisen suuri posi-
tiivinen vaikutus peleilld ndyttdd olevan oppijan oppimismotivaatioon, mutta op-
pimistehokkuuden osalta tilanne ei ole niin selva - lisdatutkimusta aiheen tiimoilta

tarvitaan.
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Abstract: Digital Game-Based Learning is a somewhat controversial subject. This
thesis explains what does game-based learning mean, what kind of advantages and
disadvantages it has and what does the latest research tell us about it. We find out
that games can you used to enhance learning experience in many ways. In best ca-
se scenario digital game-based learning can feel like incidental learning: the learner
plays the game because it’s fun while "accidentally"also learning more about the
subject. Games seem to have a particularly big impact on learner’s learning motiva-
tion, but their impact on studying efficacy is a bit more unclear - additional research

is needed on this subject.
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1 Johdanto

Jo jonkin aikaa pelien kdytostd ja hyodyllisyydestd opetuksen ja oppimisen tukena
on kayty keskustelua opettajien ja tutkijoiden kesken. Pelit ovat nykyisin miljardi-
luokan bisnes joka on ohittanut seka elokuva- ettd musiikkiteollisuudet, ja tietokone-
ja videopelit ovat yksi suosituimpia vapaa-ajan viihteen muotoja, joiden parissa mo-
net, kirjoittaja mukaanlukien, ovat kasvaneet pikkulapsesta lahtien. Nykyisin pelit
ovat valtavirtaa ja peleja 10ytyy jokaiseen makuun: kasuaaleja ja rentoja lyhyeksi
viihdykkeeksi tarkoitettuja mobiili- tai nettipeleja mutta myos haastavia ja syvail-
lisid, peliharrastajille suunnattuja pelejd. Varsinkin nuoremmissa ikdluokissa voi-
taneen sanoa ettd henkild, joka ei ikind pelaa minkddnlaisia digitaalisia pelejd, on
harvinaisuus. Pelit ovatkin varsin luonteva tapa oppia nykyajan lapsille ja nuoril-
le: ylivoimaisesti suurin osa lapsista ja nuorista on kasvanut pelien parissa, ja ldhes
kaikilla onkin jo valmiiksi kokemusta peliohjainten tai tietokoneen hiiren ja nédp-
pdimiston kaytostd, mikd tekee oppimisesta helpompaa. Pelien kdyttd oppimisen
tukena on kuitenkin harvinaisempaa, mihin voivat vaikuttaa monet asiat: oikean-
laisten pelien loytdminen tai mahdollisesti jopa alusta asti tekeminen saattaa olla
hankalaa ja kallista, ja opettajilla saattaa olla vanhankantaisia asenteita opetukseen
ja peleihin liittyen, minka takia pelioppimista ei valttaimattd hyodynnetd potentiaa-

linsa mukaan.

Téssd tutkielmassa yritetddn selvittdd, tehostaako pelien kdyttd oppimisen apuvili-
neind oppimistuloksia erityisesti lapsilla ja nuorilla, mitd pelien kdyttd oppimises-
sa kdytannossd tarkoittaa, parantaako pelien kédyttd oppimisessa lasten ja nuorten
opiskelumotivaatiota ja minkélaisia tuloksia asiaa késittelevistd akateemisista tutki-

muksista on saatu.

Luvussa 2 méadritellddan, mitéd digitaalisten pelien kdytto oppimisessa (Digital Game-
Based Learning) tarkoittaa ja kdydaan ldpi aihepiiriin liittyvaa késitteistod. Luvus-
sa 3 selvitetddn yleisemmalld tasolla minkélaisia vaikutuksia, haasteita tai haittoja
pelioppimisella voisi olla, minkélaista tutkimusta aiheen parissa on tehty ja kartoi-

tetaan pelioppimisen vaikutusta motivaatioon. Luvussa 4 tarkastellaan muutamaa
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aihepiiriin liittyvdd tutkimusta tarkemmin ja raportoidaan tutkimuksen ldhtokoh-

dat ja keskeiset tulokset.



2 Pelioppimisen kisitteistod

Digitaaliset pelit oppimisen apuvilineind (Digital Game-Based Learning) eli pe-
lioppiminen tarkoittaa digitaalisten eli tietokone-, video- ja mobiilipelien kayttoa
opettamisen ja oppimisen apuvélineend | (Perrotta, Featherstone, Aston, Hough-
ton(2013). On olemassa myos erityisesti opetuskdyttoon suunniteltuja opetuspelejd,
mutta opetuksessa voidaan kdyttdd myos tavallisia, ei-opetuskdyttoon tarkoitettuja
peleja apuvilineind. Yksi esimerkki tdnd paivand opetuksessa kaytettavista peleis-
ta on simulaatiot: esimerkiksi kilpa-ajajat ja lentdjat harjoittelevat opetuskayttoon
suunnitelluilla simulaattoreilla, ja my6s Suomen Puolustusvoimat kédyttda panssa-
rikoulutuksessa apuna Steel Beasts -nimistd simulaattoripeli.

Pelisuunnittelu on ehka tdrkein osa pelioppimista ja méérittelee hyvin pitkalti sen,
miten tehokkaasti pelioppiminen voi lisdtd oppimistehokkuutta ja motivaatiota. Eri-
tyisesti oppimispelien suunnittelijoiden taytyy tarkasti miettid pelin opetussisédllon
ja pelillisten elementtien valistd suhdetta: jos opetuksellinen sisdltd on madradavassa
roolissa pelissd, pelid ei valttamaétta ole hauskaa ja kiinnostavaa pelata. Toisaalta jos
pelillisen sisdllon méaarad on liian suuri, itse pddasia eli oppiminen voi jadda hyvin
vahdiseksi tai olemattomaksi. Opetuspelien suunnittelijan tdytyy oppimiseen liit-
tyen pitdd mielessd monia asioita, kuten pedagogisen suuntauksen méaarittely (mil-
14 lailla itse oppiminen tapahtuu pelissd) ja mitd asioita pelaajan halutaan oppivan
(Pivec, Maja, Dziabenko, Schinnerl 2003). Yksi tekniikoista on virheistd oppiminen:
pelissé pelaaja tekee virheen, saa virheesta palautetta ja oppii ndin yrityksen ja ereh-

dyksen kautta, motivoiden nédin pelaajaa jatkamaan pelaamista.

Yksi pelien avulla oppimiseen liittyva tdrked kisite on pelillistiminen (gamifica-
tion). Pelillistiminen tarkoittaa "pelin huolellista ja tarkoin mietittyd soveltamista
ongelmien ratkaisemiseen ja oppimisen rohkaisemiseen kéyttden kaikkia sopivia
pelielementtejd” | (Kapp 2012). Toisin kuin kédyttdmisessd oppimisen apuvélineend,
jossa oppimisessa kdytetty peli on selkedsti oma kokonaisuutensa jolla on alku ja
loppu ja pelin voi "voittaa", pelillistimisessd kédytetddn tietyissd tilanteissa (kuten

oppimisessa) pelillisid elementtejd, joiden tarkoituksena on helpottaa oppimista ja



nostaa motivaatiota. Pelillistimisessd kadytetddn usein apuvélineend tietyistd tehta-
vistd pelaajille jaettavia pisteitd ja tulostaulukoita joissa voi vertailla omaa sijoittu-
mista muihin verrattuna, mutta hyvin tehdyssa pelillistimisessd taytyy olla myos
pelien kiinnostavampia ominaisuuksia ja elementtejd: tarinaa, haastetta, jatkuvaa

palautetta ja interaktiivisuutta. | (Kapp 2012)

Satunnaisoppimisella (incidental learning) tarkoitetaan oppimista, jossa henkild op-
pii ikdan kuin "vahingossa"sellaisen tyon tai huvin parissa, jonka péaasiallinen tar-
koitus ei ole oppiminen. Satunnaisoppimisella voi olla tarkea rooli pelioppimisessa:
ei-opetuskdyttoon suunniteltua pelid pelatessa voi oppia uusia asioita huomaamat-
taan, ja myds hyvin suunnitellussa opetuskdytt6on suunnitellussa pelissd voi tapah-
tua samanlainen ilmio: pelaaja jatkaa pelin pelaamista koska sitd on hauska pelata ja

tavallaan unohtaa ettd kyseessd on nimenomaan opetuspeli, jatkaen silti oppimista.



3 Pelioppimisen kaytto, hyodyt ja haitat

Minkalaisia hyotyja ja haittoja peleistd sitten voisi olla? Yksi olennaisimpia kysy-
myksid on se, milld lailla pelien kdyttd oppimisessa vaikuttaa oppimistuloksiin: op-
piiko pelien avulla opiskellut saman asian paremmin kuin perinteisin opetusme-
todein opiskellut? Yksi suurimpia pelioppimisen antamia hyotyjd ndyttdisi olevan
sen antama lisdys motivaatioon. Pelin pelaaminen ei valttdmatta tunnu niin tylsalta
kuin tavanomainen opiskelu, ja pelid pelatessa opiskelija voi ikddn kuin vahingos-
sa ja huomaamatta oppia ja sisdistdd vaikean asian jonka ymmartdminen olisi pe-
rinteisin menetelmin huomattavasti haastavampaa. Tutkimusten antamat tulokset
antavatkin todella osviittaa siitd, ettd pelioppimisen kdyttdmiselld on myonteinen
vaikutus motivaatioon, kuten selvidd mm. Ajien ym. (2017) ja Ebnerin ja Holzinge-

rin (2007) tutkimuksissa, joita tarkastellaan ldahemmin luvussa 4.

Yksi suurimpia pelioppimisen hyddyistd lapsille ja nuorille on se, ettd nykyisin la-
hes kaikki lapset ja nuoret pelaavat erilaisia video- ja tietokonepeleja. Tdstd johtuen
pelit ovat hyvin luonteva viettdd aikaa, ja suurimman osan ei tarvitse erikseen ope-
tella pelaamista. Motivaatio onkin tdrked tekija pelioppimisessa: lapset haluavat pe-
lata pelejd, joten tekemilld hauskan mutta opettavaisen pelin lapset voivat pelata
pelid omaksi ilokseen ja oppia satunnaisoppimisen keinoin. Kaytettdvyys on kui-
tenkin syytd pitdd mielessd: hauskakin peli voi kompastua kompeloon kayttoliit-
tymédsuunnitteluun joka tekee pelin pelaamisesta hankalaa. Kuitenkin pelit moti-
voivat tarjoamalla vapautta, ongelmanratkaisua ja haasteita pelaajalle. Moninpeli
voi olla tapa hyodyntda yhteisollisyyttd oppimisessa: oppilaat voivat yhdessd hyo-
dyntda tietojaan padstdkseen pelissd eteenpdin, ja myds opettaja voi toimia pelaajan
tai neuvonantajan roolissa. Toisenlainen keino hyddyntéda yhteisollisyyttd ovat high
score -listat: pelaajat yrittavéat padihittda toistensa tulokset pelaamalla yhd uudelleen

ja saamalla parempia pisteita.

Pelioppiminen on suhteellisen uusi késite, joten aiheeseen liittyvaa tutkimusta ei ole
vield kovin paljoa. Téstd johtuen pelioppimisen hyotyjd ja haittoja ei ole ldpikotai-

sin tutkittu, ja tdma osaltaan vaikuttaa siihen ettd monet opettajat eivat ole valmiita
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vaihtamaan perinteisid, toimiviksi todettuja opetusmetodeja peleihin, jotka mahdol-
lisesti maksavat paljon ja vaativat erillistd laitteistoa toimiakseen. Myos opettajien
asenne vaikuttaa, ja monet opettajat saattavat ajatella etteivit pelit hyodytd opetus-

ta.



4 Pelioppimiseen liittyvit tutkimukset

Téssd luvussa tarkastellaan ldhemmin muutamia aiheeseen liittyvid tutkimuksia ja
minkaélaista uutta tietoa niistd on saatu. Koska pelioppiminen on suhteellisen tuore
tutkimusala jossa kehitys on nopeaa, on tdssa yritetty etsid mahdollisimman ajanta-
saista ja uutta tutkimustietoa asiasta: kaksi kolmesta tutkimuksesta taméan tutkiel-

man kirjoittamista edeltdavalta vuodelta 2017.

4.1 Eldintieteen opettaminen nuorille oppijoille pelien avulla

Ajien ym. (2017) tutkimuksessa tutkittiin eldintieteen opettamista pelien avulla 7-8
vuotiaille lapsille. Apuvélineena peleissd kaytettiin Microsoftin Kinect-liikeohjainta.
Opetuspelind kdytettiin tutkimusryhmaén kehittimaéa ja Kinectid hyodyntavda Ani-
mal Frenzy -pelid, joka on suunniteltu opettamaan eldinten muodon, nimen ja eko-

systeemin.

Pelissd pelaaja voi valita ensin yhden kolmesta ekosysteemista (aavikko, meri, met-
sd), minkd jdlkeen varsinainen peli alkaa. Pelissd pelaajan tdytyy tunnistaa valitun
ekosysteemin eldimid raahaamalla Kinectin eletunnistusta kdyttden eldinten kuvat

vastaavan varjon kohdalle - oikea vastaus kasvattaa pistemddraa.

Pelin pelaamisen jalkeen pelid pelanneet lapset tayttivat kysymyslomakkeen, jossa
kartoitettiin pelin ainutlaatuisuutta, hauskuutta, oppimismotivaation kasvua, pelin
audiovisuaalisen toteutuksen selkeyttd ja uusien kokemusten saamista. (Ajie ym.
2017) Kysymyslomakkeessa annettiin pelin osa-alueita pistelld yhdestd viiteen, ja
kaikki osa-alueet lukuunottamatta audiovisuaalista toteutusta saivat arvosanaksi

yli 4. Korkeimman arvosanan 4.4 sai uusien kokemusten saaminen.

Tutkimuksen lopputulemana todetaan ettd pelaajien antamat korkeat arvosanat an-
tavat osviittaa siitd, ettd Kinect-eleohjausta kdyttivd Animal Frenzy -peli vaikutti

positiivisesti lasten oppimismotivaatioon.



4.2 Kayttijakeskeisen pelioppimisen kayttdo maa- ja vesirakenta-

misessa

Ebnerin ja Holzingerin (2007) tutkimuksessa tutkittiin, voidaanko nettipelejd kdyt-
tdd hyodyksi maisteritason maarakentamisen kurssilla, helpottavatko ne monimut-
kaisen teoreettisen tiedon oppimista ja sisdistamistd ja antavatko ne yhtd hyvia oppi-
mistuloksia kuin perinteiset opetusmetodit. Tutkimuksessa kdytettiin apuvalineend
erityisesti maarakentamisen opiskeluun kehitettyd Internal Force Master -nimista
nettipelid, jossa pelaajan tdytyy arvioida lyhyesséa ajassa rakentamisessa erittdin tar-
kedt sisdiset voimat eli rasitukset. Pelissd kysymyksiin tarpeeksi nopeasti oikein vas-
taaminen antaa pisteitd pelaajalle, ja kysymykset vaikeutuvat koko ajan. Mukana on
High Score -lista, johon pelaaja voi pddstd kirjoittamaan nimensé jos saa tarpeeksi
korkeat pisteet - tdimédn tarkoituksena on motivoida opiskelijoita pelaamaan pelid

toistuvasti saadakseen korkeat pisteet.

Tutkimuksesta selvisi, ettd opiskelussa pelid pelanneet olivat oppineet asian yhtd
hyvin kuin perinteisin opetusmetodein oppineet, ja ettd pelaajien mielestd pelid oli
hauska pelata. Saatiin my0s viitteitd siitd ettd pelid pelanneet oppivat satunnaisop-
pimisen keinoin: pelissd hdvinneet halusivat vapaaehtoisesti pelata pelid uudestaan
ja oppia oikeat vastaukset kysymyksiin. High Score -tulostaulukon todettiin olleen
tarked osa pelaajien motivointia: monet pelaajat pelasivat pelid toistuvasti tavoitel-

lessaan korkeita pisteitd pelissa.

4.3 Pelioppimisen kdyttdo matematiikan opetuksen tukena

Pereran, Hewagamagen ja Weerasinghen (2017) tutkimuksessa yliopiston matema-
tiikan etdoppimiskurssilla kiytettiin hyodyksi tutkijaryhmén Unity5 -pelimoottorilla
kehitettyja roolipelejd, joissa pelaajien tdytyy suorittaa tehtdvid vastaamalla kurssiin
liittyviin matematiikan kysymyksiin. Ennen tutkimuksen alkua kurssille osallistu-
jat tayttivat kyselyn, jonka vastausten pohjalta tutkijat kehittivit tutkimusta varten
yhdeksédn erilaista tietokonepelid erityisesti niistd aiheista, joiden kanssa vastaajil-

la oli eniten ongelmia. Pelit ladattiin verkkoon osallistujien kokeiltavaksi ja pelin



lopuksi pelaaja ohjattiin tayttdméaan peliin liittyva kysely jossa kartoitettiin opiske-
lijan tyytyvédisyyttd peliin sekd oppimiskokemusta. 44 pelejd pelanneen opiskelijan
vastausten pohjalta todettiin, ettd ldhes 80 prosenttia vastanneista piti peleja haus-
koina ja opettavaisina, lisdksi huomattiin ettd keskiméaarin peleja pelannut opiskelija
pelasi yhdelld kerralla useamman kuin yhden pelin putkeen, minkéa todettiin viit-
taavan siihen ettd opiskelijat olivat sisdisesti motivoituneita pelaamaan peleja. Tut-
kimuksessa ei kuitenkaan ollut vertailuryhméa jonka kanssa olisi voitu vertailla op-
pimistuloksia, joten varsinaisesta opetuspelien vaikutuksesta oppimisen tehokkuu-
teen tutkimus ei kerro. Tutkimuksessa todetaankin, ettd aiheen tiimoilta kaivataan

lisdd tutkimusta suuremmalla osallistujamaaralla.



5 Yhteenveto

Pelit kehittyvéat nopeasti ja pelioppiminen on melko uusi asia, joten timanhetkinen
tutkimustieto ei ole tdysin kattavaa: monissa tutkimuksissa todettiinkin, ettd otan-
ta ei ole erityisesti pelioppimisen tehokkuuteen liittyen tarpeeksi suuri, ja ettd li-
satutkimusta asiasta tarvitaan. Pelialalla syntyy myos uusia innovaatioita joita voi-
si potentiaalisesti kdyttdd pelioppimisessa. Yksi tdllainen innovaatio voisi olla VR
eli virtuaalitodellisuuslasien (esim. Oculus Rift, HTC Vive) kanssa kdytettavat so-
vellukset ja pelit. VR-lasien kayttd voisi nostaa immersion uudelle tasolle ja tarjota
entistd realistisempia ja vaikuttavampia kokemuksia. Modernien VR-lasien ensim-
madinen sukupolvi ilmestyi kuitenkin vasta vuonna 2016, joten virtuaalitodellisuus
ja VR-pelit ovat kuitenkin niin uusi ilmi6 ettd aiheeseen liittyvdd tutkimustietoa ei

kdytannossa vield ole.

Suurin ja selkein tutkimuksista havaittu tieto oli, ettd pelien kadyttd opetuksessa to-
dellakin lisdd oppimismotivaatiota. Tama havaittiin jokaisessa tarkastelussa olleessa
tutkimuksessa: tutkimuksiin osallistuneet olivat vahvasti sitd mielta ettd pelit mo-
tivoivat oppimaan. Muiden vaikutusten osalta tulokset eivat ole niin selvid. Suuri
kysymys siitd, opettaako pelien kdyttaminen opetuksessa tehokkaammin kuin pe-
rinteiset oppimismenetelmit, jad tutkimusten perusteella auki: tutkimuksissa pe-
lioppiminen antoi yleensad vahintddn yhta hyvia tuloksia kuin perinteinen oppimi-
nen, mutta vaikutus ja otannat olivat pienid. Osassa tutkimuksia ei edes tutkittu te-
hostaako pelien kdytto oppimista. Erityisesti Ebnerin ja Holzingerin (2007) tutkimus
antaisi my0s osviittaa, ettd erityisesti kompleksisten teoreettisten asioiden opiskelua
voitaisiin tehostaa kdyttdmalld apuna digitaalisia pelejd - erityisesti hyvin suunni-
tellun pelin kautta suoritettu satunnaisoppiminen: vaikeat asiat oppii kuin itsestddn

jos peli on hauska pelata.

Opetuspelit kehittyvit ja tutkimustieto karttuu jatkuvasti, joten ehkéd jo ldhitule-
vaisuudessa tutkimukset antavat konsensuksen siitd, tehostavatko pelit oppimis-
ta. Vaikka pelikdyttoon suunniteltujen pelien kadyttoonotto ja suunnittelu voi olla

kallista ja tyolastd, lienee vadjaamatonta ettd pelejd aletaan kayttamdan tulevaisuu-
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dessa opetuksessa apuna entistd runsaammin jos konsensukseen pelien hyodyistd

opetuksen tehokkuudessa paadytaan.
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