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Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd oppilaiden ndkemyksid hyvan di-
gitaalisen oppimispelin ominaisuuksista sekd pelillisestd oppimisesta. Tavoit-
teena oli myds tayttdd tutkimuksellista aukkoa, jonka oppilaiden nidkemysten ja
asiantuntijuuden védhdinen huomiointi oppimispelien tutkimuksessa on saanut
aikaan.

Tutkimuksen ldhestymistapa on laadullinen ja analyysi toteutettiin aineis-
toldhtoistd sisdllonanalyysia kdyttden. Tutkimukseen osallistujat olivat perus-
kouluikdisid lapsia ja nuoria. Aineisto kerédttiin parihaastatteluina haastattele-
malla oppilaita koulupdivan aikana.

Tutkimusten tulosten mukaan hyvéan digitaalisen oppimispelin ominai-
suuksiin kuuluvat esteettiset ja elamykselliset ominaisuudet, sisdllolliset tehta-
vit, aktiviteetit ja osallistuminen pelimaailman tapahtumiin, sosiaaliset ominai-
suudet ja yhdessd pelaaminen seké tekniset ominaisuudet ja kdytettdvyys. Ana-
lyysissa havaittiin myds, ettd pelillinen oppiminen havainnollistaa ja tekee op-
pimista ndkyvaksi, kannustaa tutkivaan oppimiseen ja harjoittaa monipuolisesti
eri taitoja. Toisaalta havaittiin myos haasteita, joita digitaalisiin oppimispeleihin
ja pelilliseen oppimiseen liittyy, kuten pelisuunnittelun puutteet ja pelaamisen
merkityksen puuttumisen.

Tutkittavien ndkemykset aiheesta vastasivat suurelta osin aikaisemman
tutkimuskirjallisuuden nidkemyksid ja pelillisen oppimisen teoreettisia malleja.
Oppilaiden, ja erityisesti lasten ja nuorten, nakemyksid digitaalisista oppimispe-
leistd ja pelillisestd oppimisesta on kuitenkin syyta tutkia lisdd tarkemman tie-

don saamiseksi.

Asiasanat: digitaaliset oppimispelit, pelillinen oppiminen, oppilaiden néke-

mykset, pelillisyys
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1 JOHDANTO

Koko historiansa ajan ihminen on pelannut erilaisia pelejd, ja digitaalinen peli-
kulttuuri on jatkumoa kaikelle muulle leikille ja peleille. Nykyisin digitaalinen
pelaaminen onkin arkipdivdd ja olennainen osa kulttuurillista ja sosiaalista eld-
mad sekd osana lapsen ja nuoren kasvua yksiloksi sekd vertaisryhmdin ja yhteis-
kunnan jaseneksi (Kallio, Mdyrad & Kaipainen 2009; Harviainen ym. 2013, 8-10).
Pelit ja pelillisyys ovatkin niin tavanomaisia ilmioitd, ettd niiden kohtaamiselta
on kdytdnnossd mahdotonta vilttyd. Pelillisid elementtejda on implementoitu
my0s arkisiin kdyttoesineisiin, ja esimerkiksi lenkkitossut saattavat viestiad aly-
puhelimen vilitykselld pdivan pistetavoitteista ja ansaituista saavutuksista. Pe-
lejd ja pelillisyyttd onkin usein kadytetty sitouttamaan pelaajia johonkin tiettyyn
toimintaan, kuten juoksemiseen, ja niiden on todettu olevan tehokkaita moti-
vointikeinoja sithen (ks. Sailer, Hense, Mandl & Klevers 2013). Pelaamisen suo-
maamatta, ja pelillisyyttd on sovellettu erityisesti opetuksen yhteydessd run-
saasti. Lisdksi viimeisin, vuonna 2016 voimaan astunut, opetussuunnitelma ko-
rostaa pelillisyyttd muun muassa tyotapojen valinnassa (Opetushallitus 2014).
Pelillisestd oppimisesta on lukuisia positiivisia ndyttoja tutkimuskirjalli-
suudesta ja sen hyodyt oppimiselle tunnustetaan laajalti, ja kriittisimpienkin
tutkimustulosten mukaan niilld on todettu olevan lukuisia positiivisia vaiku-
tuksia oppimiseen (Harviainen ym. 2013, 66). Pelien on todettu muun muassa
kehittdvan mindpystyvyyttd ja oppimistuloksia (Sung & Hwang 2013), lisddvan
motivaatiota ja positiivisia asenteita oppimista kohtaan (mm. Vogel et al. 2006;
Dickey 2011; Erhel & Jamet 2013; Alaswad & Nadolny 2015; All, Castellar &
Van Looy 2015) ja edistdvan luovuutta (Ott & Pozzi 2012). Liséksi pelillisen op-
pimisen tiedetddn syventdvan opittua tietoa ja ongelmanratkaisutaitoja (Erhel &
Jamet 2013), kdynnistdvan monimutkaisten syy-seuraussuhteiden ja strategisen
ajattelun pohdintoja (Harviainen & Lainema 2013) sekd edistdavéan kriittistd ajat-
telua (Cicchino 2015). Erityispedagogiikan ndkokulmasta erityisesti mindpysty-

vyyden ja motivaation tukemiseen liittyvdt havainnot ovat lupaavia. Lisdksi



tietoteknisilld vilineilld, kuten digitaalisilla peleilld, on mahdollista vastata eri-
laisten oppilaiden oppimisstrategioihin yhtdaikaisesti (Piispanen 2008, 17).

Pelien ja pelaamisen vaikuttavuutta oppimiselle onkin tutkittu runsaasti,
mutta ndyttad siltd, ettd oppilaiden ndkemyksid pelillisestd oppimisesta ja digi-
taalisista oppimispeleistd ei ole juurikaan otettu tutkimuksissa huomioon. Esi-
merkiksi kdytettdessd hakusanoja game-based learning ja student perceptions ERIC-
tietokannassa, 16ytyy ainoastaan yksi peruskouluikdisid koskeva tutkimus (ks.
Beavis, Muspratt & Thompson 2015). Myoskddn korvaavat ja synonyymeiksi
katsotut hakusanat edelld mainituille eivit tuottaneet tuloksia. Lisédksi pelillistd
oppimista koskeva tutkimus on ollut enimmaéakseen luonteeltaan teoreettista
(Cicchino 2015), ja pelitutkimuksessa on tyypillisesti ollut kohteena pelin raken-
teelliset komponentit pelaajien ndkemysten sijaan (Stenros & Waern 2010).

Pelaaja on kuitenkin elimellinen osa mitd tahansa pelid (Stenros & Waern
2010; Ermi & Madyra 2005; Juul 2003), ja ndin ollen myos keskeinen tietoldhde
pelejd tutkittaessa ja arvioitaessa. Pelikokemus, eli pelaajan kokemus pelaami-
sesta, onkin pelijdrjestelmén yksi komponentti ja oppimispelit voidaan ymmar-
tdd osittain suunniteltuina oppimiskokemuksina (Hunicke, LeBlanc & Zubek
2004; Plass, Homer & Kinzer 2015). Pelkdstddn oppimispelien vaikuttavuutta
tutkimalla ei ole kuitenkaan mahdollista tavoittaa pelaajan yksityistd kokemus-
ta pelaamisesta. Toisin sanoen kokonaisvaltaisen tiedon saamiseksi oppimispe-
leistd, on viélttamatontd tutkia myos pelaajien nidkemyksid. Tamén vuoksi op-
pimispeleja tutkittaessa oppilaat, eli pelaajat, pitdisikin ndhdd aiheen asiantunti-
joina ja informaation tuottajina.

Tdamad tutkimus pyrkii osaltaan tdyttaméaan tutkimuksellista aukkoa, jonka
oppilaiden ndkemysten ja asiantuntijuuden vahdinen huomiointi tutkimuksessa
on saanut aikaan. Tutkimuksen tehtdvand on selvittdd, millainen on hyva digi-
taalinen oppimispeli peruskouluikdisten oppilaiden mielestd, ja mitd he ajatte-

levat pelillisestd oppimisesta tyoskentelytapana.



2 PELIT JA OPPIMINEN

2.1 Pelit ja pelaaminen toimintana

Pelit ja pelaaminen ulottuvat yleisind késitteind niin laajalle alueelle, ettd ilman
tarkempaa madérittelyd niitd on liki mahdoton kayttdd ymmarrettavasti (Plass,
Homer & Kinzer 2015). Tutkijat eri aloilta ovatkin kdyneet debattia siitd, mika
on peli ja erityisesti siitd mitd pelit eivit ole (Salen & Zimmerman 2004). Pelei-
hin, ja niiden opetuskdyttoon, liittyva késitteisto onkin moninainen ja pelilli-
seen oppimiseen nivoutuvat ldheisesti esimerkiksi oppimispelit ja pelillistami-
nen. Jotta niitdkin pystytddn kasittelemaddan ymmarrettdvasti, on ensin maéaritel-
tavd miten pelit ja pelaaminen taman tutkimuksen kontekstissa ymmarretddn.

Pelaaminen voidaan ymmartdd leikin alalajiksi, ja toiminnaksi, joka on
immersiivistd, vapaaehtoista ja nautinnollista, ja jolla pyritddn sddntojen salli-
min keinoin pelin tavoitteeseen (Kinzie & Joseph 2008, 644; Suits 1967). Itse pelit
ovat ndin ollen tulkittavissa valineiksi, jotka mahdollistavat pelaamiseksi kutsu-
tun aktiviteetin. Pelit ovat sddntojen muodostamia formaaleja jarjestelmia (esim.
Salen & Zimmerman 2004; Juul 2003; Crawford 1997), ja toisinaan tdysin abst-
rakteja ilman konkreettista pelivilinetta.

Vaikka pelit rakentuvatkin sddntdjen varaan, on pelaajan ja pelaamisen
rooli niin merkittdvé, ettd voidaan aiheellisesti pohtia ovatko pelit edes olemas-
sa ennen kuin niitd pelataan (Ermi & Madyrd 2005). Taman vuoksi pelin késit-
teen pitdisi onnistua kuvaamaan sddntdjen madaradmaén jarjestelmédn rakenteen
lisdksi pelin ja pelaajan, sekd pelin pelaamisen ja muun maailman vilistd suh-
detta (Juul 2003).

Jaakko Stenros ja Annika Waern (2010) toteavat, ettd peleja pitdisi tutkia ja
késitteellistdd aktiviteetteina, silld pelaaminen toteutuu vuorovaikutuksessa
sdantojen muodostaman jdrjestelmadn ja pelaajan kokemusten kanssa. Heiddn
niakemyksellddn on yhtéldisyyksia MDA-mallin kanssa (Hunicke, LeBlanc &
Zubek 2004) MDA-mallin nimi tulee sanoista mekaniikka (mechanics), dyna-

miikka (dynamics) ja estetiikka (aesthetics). Mallin mukaan pelit ovat tavan-



omaisen mediasiséllon sijaan suunniteltuja artefakteja, joiden sisdltdé on toimin-
ta (behavior), joka syntyy dynaamisessa vuorovaikutuksessa pelin mekaniikoi-
den, eli sddntdjen, ja pelaajan kokemusten, eli tdssd tapauksessa estetiikan,
kanssa.

Toisin sanoen tarkka sisdlté on osittain ennakoimatonta, ja jokainen peli-
kerta erilainen ja riippuvainen pelaajan valinnoista. Tallainen késitteellinen tar-
kennus on merkittdvdd myos siksi, ettd se mahdollistaa pelaajan toimimisen

tietoldhteend omien pelikokemusten lisdksi my0s itse peleille.

2.2 Pelillinen oppiminen

Karkeasti rajattuna pelillinen oppiminen (game-based learning / GBL) tarkoit-
taa kaikkea pelaamista, jolla on ennalta-asetettuja oppimistavoitteita (Plass,
Homer & Kinzer 2015), sekd pelaamiselle tyypillisen sisdisen motivaation ja pe-
lisuunnittelun osatekijoiden hyodyntdmistd oppimistarkoituksiin (Dickey 2011).
Pelillisen oppimisen voidaankin ajatella olevan erddnlainen kattokdsite pelien ja
pelaamisen systemaattiselle opetuskdytolle, ja sen alle lukeutuu monenlaisia
peli- ja oppimistapoja.

Tdssd laajuudessaan kisite rajautuu ainoastaan toiminnan ja tavoitteiden
suhteen, eikd ota kantaa esimerkiksi pelialustaan, pelin lajityyppiin, pelimeka-
niikkoihin, pelaamisen kontekstiin tai oppimistavoitteiden alkuperddn. Toisin
sanoen pelillinen oppiminen ei vilttimattd edellytd erityisid tarkoitusta varten
laadittuja oppimispelejd. Pelillinen oppiminen voidaankin toteuttaa erilaisia
pelillisid materiaaleja hyddyntden (Dickey 2011), esimerkiksi kaupallisia ja ldh-
tokohtaisesti viihteelliseksi tarkoitettuja pelejda hyodyntden.

Pelillisen oppimisen mé&aritelmdd on yritetty rajata myos tarkemmin, ja jo-
pa koitettu luoda siihen pohjautuvaa kokoavaa oppimisteoriaa (Gentile, Groves
& Gentile 2014). Plassin ja kumppaneiden (2015) mukaan pelillinen oppiminen
ei kuitenkaan ole epistemologisella tasolla erityinen, vaan siitd on 16ydettdvissa
esimerkiksi niin behavioristisiin, kognitiivisiin kuin konstruktivistisiin oppimi-

sen malleihin ja niiden yhdistelmiin perustuvia tekijoitd. Kokoavan oppimisteo-



rian sijaan he ehdottavatkin kolmeen keskeiseen elementtiin perustuvaa pelilli-
sen oppimisen mallia, minkd mukaan pelillinen oppiminen tapahtuu pelinsisai-
sesti haasteiden, pelaajan vasteen ja toiminnan palautteen keskindisessd jatku-
vassa vuorovaikutuksessa (Plass, Homer & Kinzer 2015). Mallin keskitssd ovat
pelilliset ominaisuudet, joilla ndmé elementit kdytannossad toteutetaan, ja niiden
ohjaukselliset (instructional) keinot, jotka médrittdvat niiden oppimisteoreetti-
sen pohjan. Ndilld pelisuunnittelun komponenteilla ja ominaisuuksilla voidaan
sitouttaa (engage) pelaajia yhtd aikaa affektiivisella, behavioraalisella, kognitii-
visella ja sosiokulttuurisella tasolla, mikd on my®os yksi pelillisen oppimisen
vahvuus.

Marc Cicchino (2015) taas maddrittelee pelillisen oppimisen kuudella pe-
rusperiaatteella, joiden mukaan pelillinen oppiminen tarjoaa pelaajalle sopivan
tasoisia haasteita, mahdollistaa tilaisuuksia havaita tietoa ja rakentaa ymmar-
rystd, inspiroi kriittistd ajattelua, on luonteeltaan sosiaalista, tapahtuu fiktiivi-
sessd maailmassa sekd on voitettavissa erilaisilla ldhestymistavoilla. Yhtalai-
syyksid kummallekin edelld esitellyille pelillisen oppimisen malleille (Plass,
Homer & Kinzer 2015; Cicchino 2015) ovat muun muassa haasteet. Haasteet
ovatkin rakenteellinen osa pelejd ja pelaamista (esim. Suits 1980), ja sopivan
haastava toiminta edellytys flow-tilalle ja lahikehityksen vychykkeelld toimimi-
selle (Csikszentmihalyi 1991; Vygotsky 1978). Flow-tilan ja sen edellytysten se-
kd lahikehityksen vyohykkeen mukaisten haasteiden voidaankin katsoa olevan
keskeisid tekijoitd pelillistd oppimista arvioitaessa (Kiili, Lainema, de Freitas &
Arnab 2014). Lisdksi molemmat mallit (ks. Plass, Homer & Kinzet 2015; Cicchi-
no 2015) korostavat muusta maailmasta tai todellisuudesta erillista fiktiivistad
maailmaa, jossa pelaaminen tapahtuu, mikd on myo6s maédritelmallinen osa pe-
laamista (esim. Caillois 1967; Salen & Zimmerman 2004).

Pelien ja pelaamisen opetuskdyton yhteydessd kdytetddn toisinaan myos
hieman harhaanjohtavasti késitettd pelillistiminen, joka viittaa englanninkieli-
seen kdsitteeseen gamification. Kyseessd ei kuitenkaan ole synonyymi pelilliselle
oppimiselle, vaan oma erillinen ilmionsa. Pelillistiminen tarkoittaa pelisuunnit-

telun elementtien kayttod ja hyodyntamistd pelikontekstin ulkopuolella (Deter-
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ding, Dixon, Khaled & Nacke 2011). Usein pelillistdmisen tavoitteena on innos-
taa kohdehenkil6 suorittamaan tehtdvid, jotka eivdat muuten tuntuisi mielekkail-
td, peleistd tutuilla motivoivilla keinoilla (Plass, Homer & Kinzer 2015). Pelillis-
taminen, tai sithen osallistuminen, ei ole pelaamista. Toisin kuin peleissd, pelil-
listdmisessd sdadnnot tai niihin osallistuminen ei ole yhtd kokonaisvaltaista, pe-
lillisien elementtien ja muun maailman suhdetta ei ole yhtd tarkasti rajattu, ja
mikd tdrkeintd, pelillistaminen ei edellytd leikillisyyttd (Deterding, Dixon, Kha-
led & Nacke 2011). Tyypillinen esimerkki pelillistaimisestd on havainnollinen,
esimerkiksi visualisoitu, piste- tai saavutusjdrjestelmd, jonka avulla voidaan
yhtd aikaa motivoida suoritukseen ja seurata edistymistd jossain asiassa. Monet
kanta-asiakasohjelmat, kuten esimerkiksi Veikkauksen etuasiakasohjelma, hyo-
dyntdvat tdlld tavoin pelillistdmistd asiakkaiden sitouttamisessa ja aktivoinnis-

Sa.

2.3 Digitaaliset oppimispelit

Opetuksellista siséltod ja tavoitteita sisdltdvid pelejd on nimetty eri kasitteilld,
joiden painotus vaihtelee niin pelin kuin tutkijankin taustasta riippuen. Eng-
lanninkielisessé kirjallisuudessa opetuskdyttoon suunnitelluista peleistd on kay-
tetty termejd kuten digital learning game (Ronimus & Lyytinen 2015), educational
games (Kinzie & Joseph 2008), edutainment (Prensky 2001) ja serious games
(Noemi & Maximo 2014). Kaytetystd kédsitteestd riippuen maaritelmén rajaus ja
painotus hieman vaihtelee, mutta yhteistd niille on pelien opetuksellisiin tavoit-
teisiin pohjautuva alkuperd. Myos Suomessa kdytetyt kasitteet ovat vaihdelleet
jonkin verran, mutta yleisesti ottaen voidaan sanoa, ettd oppimispeleilld tarkoi-
tetaan pelejd, joiden tavoitteena on syventdd pelaajan ymmarrystd sekd harjoit-
taa taitoja jollakin tietylld aihealueella kyseistd pelid pelaamalla.

Oppimispelit voidaan ymmairtdd myos oppimisympadristoind pelilliselle
oppimiselle, ja osittain suunniteltuina oppimiskokemuksina (Plass, Homer &
Kinzer 2015). Pelillinen oppiminen tapahtuukin pelinsisdisesti, pelimaailmaa

tutkimalla ja sielld toimien. Tastd syystd pelit, joiden avulla on tarkoitus oppia
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jotain peliin kuulumatonta, ovat haasteen edessd (Kallio-Tavin 2015, 173). Peli-
maailma ei valttimittd aina ole konkreettisesti havaittava, esimerkiksi tietoko-
neen naytolld visualisoitu ympaéristd, vaan pelimaailmalla viitataan kaikkeen
pelin sdantojen sisdlld tapahtuvaan toimintaan. Se voi toisin sanoen olla my6s
taysin abstrakti ja hetkellinen maailma, joka on olemassa ainoastaan pelaajien
mielessd, koska he ovat halukkaita pelaamaan pelid (Huizinga 1967). Téllaisesta
pelin ja leikin sisdisestd todellisuudesta kédytetddn myos kasitettd taikakehd
(Plass, Homer & Kinzer 2015; Huizinga 1967).

Digitaalisen oppimispelin erityislaatuisuus muihin oppimispeleihin ver-
rattuna on pelaamiseen kdytetty alusta. Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan jonkin
elektronisen véalineen, kuten tietokoneen, avulla pelattavia peleja. Vaikka digi-
taaliset pelit ovat nykyddn valtavan suosittu pelaamisen muoto, ja ne ovat pit-
kddn hallinneet suurta osaa pelitutkimuksen kenttdd, ovat ne kuitenkin pelien

erikoistyyppi, eikd pdinvastoin (Stenros & Waern 2011; Juul 2003).
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3 TUTKIMUSTEHTAVA JA TUTKIMUSKYSY-
MYKSET

Tdamdn tutkimuksen tehtdva on selvittdd peruskouluikdisten oppilaiden néke-
myksid hyvan digitaalisen oppimispelin ominaisuuksista ja pelillisestd oppimi-
sesta. Tavoitteena on myos tdyttdd oppimispelejda koskevaa tutkimuksellista
aukkoa, jonka oppilaiden nikemysten ja asiantuntijuuden vah&dinen huomiointi
tutkimuksessa on saanut aikaan. Oppimispelien vaikuttavuuden mittaamisen
sijaan tarkoituksena on selvittdd, minkalaisia ndkemyksid oppilailla on digitaa-
lisista oppimispeleistd, ja millaisena pelillinen oppiminen tyoskentelytapana

koetaan.

1. Millaisia ndkemyksid oppilailla on hyvan digitaalisen oppimispelin omi-
naisuuksista?

2. Millaisia ndkemyksid oppilailla on pelillisestd oppimisesta?
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

4.1 Tutkimusote ja lihestymistapa

Tutkimuksen ldhestymistapa on kvalitatiivinen, eli laadullinen. Lihestymistapa
valittiin tutkimuksen tehtivian mukaan, silld tavoitteena oli selvittid, minkalai-
sia ndkemyksid peruskouluikdisilld oppilailla on digitaalisista oppimispeleista
ja pelillisestd oppimisesta. Laadullisen tutkimuksen tavoitteena onkin ymmar-
tdd tutkimuskohteena olevia ilmioitd tutkittavien ndkokulmasta (Tuomi & Sara-
jarvi 2018, 173), mikéd vastaa hyvin tille tutkimukselle asetettuja tavoitteita.

Vaikkakaan ei ole mahdollista laatia yksiselitteisid sdantoja sille, minka-
laista aineistoa tai tutkimusmetodeja pitdisi kdyttda tietyn tutkimuskysymyksen
ratkaisuun, médrittaviat menetelmadlliset valinnat kuitenkin millaista - ja kuinka
yksityiskohtaista - tietoa tutkittavasta aiheesta voidaan saada (Patton 2002, 12-
14). Laadullisen tutkimuksen vahvuutena on pyrkimys kasiteltdvan ilmion sy-
vempddn ymmadrrykseen, ja sille annettujen merkitysten kuvailuun (Zhang &
Wildemuth 2009 1; Hsieh & Shannon 2005), mihin tamékin tutkimus osaltaan
pyrkii.

Ei ole kuitenkaan olemassa mitddn tiettyd laadullisen tutkimuksen stan-
dardimallia, vaan laadullinen tutkimus voidaankin mieltds erdédnlaiseksi katto-
kasitteeksi, jonka alle lukeutuu useita erilaisia tutkimuksia (Tuomi & Sarajarvi
2018, 13). Ndihin kuuluvat lukuisat laadullisen tutkimuksen suuntaukset ja eri-
laiset perinteet. Tama tutkimus ei noudata suoraan mitddn tiettyd nimettya laa-
dullisen tutkimuksen suuntausta analyysimetodia lukuun ottamatta.

Analyysimetodina tutkimuksessa kaytettiin laadullista sisdllonanalyysia.
Laadullinen sisdllonanalyysi on yksi laadullisen tutkimuksen keino analysoida
aineistoa ja tulkita sen merkityksid. Tutkimusmenetelmand sen tavoitteena on
kuvailla késiteltdvad ilmiotda systemaattisesti ja objektiivisesti luomalla aineis-
tosta kategorioita, késitteitd ja malleja (Elo ym. 2014; Zhang & Wildemuth 2009;
Hsieh & Shannon 2005).
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Laadullisen tutkimusperinteen ja laadullisen sisdllonanalyysin lisdksi tut-
kimus sijoittuu 16yhdsti lapsuudentutkimuksen kontekstiin. Tutkimus ei nou-
data suoraan mitddn tiettyd lapsuudentutkimuksen perinnettd tai kdytantod,
mutta sen vaikutus on ollut ennen kaikkea tutkimuskysymyksid ohjaava. Kay-
tannossd tdimd nakyy tutkimuksessa siten, ettd tutkimuksen tavoitteena oli pai-
kata tutkimuksellista aukkoa, jonka lasten ja nuorten ndkemysten viahdinen tut-
kiminen kdsiteltdvastd aiheesta on saanut aikaan. Toisin sanoen lapsuudentut-
kimuksen konteksti on vaikuttanut tutkimuksen aiheen rajaukseen ja tutkitta-

vien valintaan.

4.2 Tutkimukseen osallistujat ja aineiston keruu

Tutkimukseen osallistujat olivat peruskouluikdisid lapsia ja nuoria. Haastatel-
tavia oli yhteensd kuusi (6) ja haastattelut toteutettiin parihaastatteluina. Toisin
sanoen aineisto koostuu kolmesta eri haastattelutilanteesta. Aineisto kerattiin
koulupdivan aikana, ja tutkittavat olivat kahdesta eri koulusta. Aineiston keruu
toteutettiin puolistrukturoituna teemahaastatteluna. Litteroitua haastatteluai-
neistoa kerdantyi lopulta yhteensd 35 sivua, ja alkuperdinen ddnimateriaali oli
kestoltaan yhteensd noin kaksi tuntia.

Laadullisessa tutkimuksessa tavallisin tapa keritd aineisto on kayttda tar-
koituksenmukaista otantaa, mikd soveltuu laadullisiin tutkimuksiin, joissa tut-
kija on kiinnostunut tiedonantajista, joilla on paras mahdollinen tieto aiheesta
(Elo ym. 2014). My®0s tédssa tutkimuksessa kaytettiin tarkoituksenmukaista otan-
taa. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd peruskouluikdisten oppilaiden nike-
myksid hyvin digitaalisen oppimispelin edellytyksistd ja pelillisestd oppimises-
ta. Tutkittavia etsittdessd kouluja ldhestyttiin tiedustelemalla mahdollista oppi-
lasryhmadd, jonka kanssa olisi kokeiltu joitakin digitaalisia oppimispelejd tai
muita pelillisen oppimisen tapoja. Yksityiskohtaista taustaselvitystd esimerkiksi
oppilaiden pelaamistaustasta ei tiedusteltu ennen haastatteluja, silld tutkimuk-

seen haluttiin mukaan erilaisia oppilaita harrastuneisuudesta riippumatta.
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Laadullisessa tutkimuksessa aineiston koko, ja haastateltavien maard, si-
nénsd ei ole erityisen merkityksellistd, silld tarkoituksena ei ole pyrkid yleistyk-
siin, kuten tilastollisessa tutkimuksessa, vaan ennemminkin kuvailla merkityk-
sid, joita tutkittavat aiheelle antavat (Elo ym. 2014; Zhang & Wildemuth 2009;
Hsieh & Shannon 2005). Vaikka laadulliselle aineistolle ei ole mitddn yleisesti
hyvaksyttyd ohjeellista kokoa, yhtend mittarina voidaan pitdd aineiston saturaa-
tiota (Elo ym. 2014). Saturaatiolla tarkoitetaan tilannetta, jossa aineisto alkaa
toistaa itseddn, eivdtkd tiedonantajat tuota tutkimusongelman kannalta endd
mitddn uutta tietoa (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 99).

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta on tarpeen varmistaa hyvissa ajoin
ennen varsinaista aineiston keruuta, etti valitut menetelmit soveltuvat tutki-
muskysymyksen selvittamiseen (Elo ym. 2014). Valmisteluvaiheessa ratkaistaan
muun muassa, minkdlaista aineistoa kerdtdan - ja milld tavoin. Laadullisen tut-
kimuksen yleisimmadt aineistonkeruumenetelmit ovat haastattelu, kysely, ha-
vainnointi ja erilaisista dokumenteista koottu tieto (Tuomi & Sarajarvi 2018, 83).
Usein laadullisen tutkimuksen aineisto koostuu tarkoituksella valituista teks-
teistd, jotka voivat antaa tietoa tutkittavasta aiheesta (Zhang & Wildemuth 2009,
2), mihin myos valikoidun joukon haastattelu lukeutuu. Laadullinen sisil-
I6nanalyysi on enimmékseen luonteeltaan induktiivista, jolloin késitellyt tee-
mat, ja niistd tehdyt pddtelmdt, perustuvat aineistoon (Zhang & Wildemuth
2009, 1). Mikali tarkoituksena on kédyttdad induktiivista analyysimetodia, kuten
aineistoldhtoistd sisdllonanalyysia, on tarkedd, ettd aineisto on mahdollisimman
strukturoimatonta (Elo ym. 2014). Erityisesti haastatteluissa suositaan avoimia
kysymyksid (Hsieh & Shannon 2005). Toisin sanoen aineiston ja haastattelun
rakenne on riippuvainen tutkimuksen tarkoituksesta.

Haastattelut toteutettiin puolistrukturoituina teemahaastatteluina. Tee-
mahaastattelussa edetddn tiettyjen keskeisten etukdteen valittujen teemojen ja
niihin liittyvien tarkentavien kysymysten varassa (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 87).
Kaytannossd teemahaastattelujen rakenteet ja niiden avoimuus saattavat vaih-
della paljonkin. Teemahaastattelun avoimuudesta riippuen teemojen sislta-

mien kysymysten suhde tutkimuksessa esitettyyn viitekehykseen kuitenkin
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vaihtelee intuitiivisten ja kokemusperdisten havaintojen sallimisesta varsin tiu-
kasti vain etukdteen tiedetyissd kysymyksissd pitdytymiseen (Tuomi & Sarajdr-
vi 2018, 88). Tassd tutkimuksessa haastattelua varten laadittiin erityiset teemat,
joista haastateltavien kanssa tahdottiin keskustella. Teemojen alle taas kirjattiin
valmiiksi avustavia kysymyksid, joilla keskustelun saisi avattua. Tavoitteena oli
kuitenkin pitdd haastattelujen rakenteet mahdollisimman avoimina niin, etta
oppilaat saisivat kertoa ensisijaisesti heiddn merkityksellisind pitamistddn tee-
moista aiheeseen liittyen. Nédin ollen ennalta laaditut teemat ja kysymykset toi-
mivat ikddn kuin virikkeind keskustelulle, ja tarvittaessa haastattelijan muistin
tukena. Avoimessakaan haastattelussa ei kuitenkaan keskustella mistd tahansa,
vaan haastattelun sisdlto liittyy tutkimuksen tehtdvddn (Tuomi & Sarajdrvi
2018, 88).

Kasiteltdvit teemat ja niihin liittyvat apukysymykset valittiin etukateen
aiemman tutkimustiedon ja kirjallisuuden, sekd oman kandidaatin tutkielmani,
jossa tutkin hyvan digitaalisen oppimispelin teoreettisia edellytyksid, tulosten
pohjalta. Tastd huolimatta tarkasti madriteltyd struktuuria pyrittiin valttdmaan
haastattelutilanteessa, jotta nimenomaan tutkittavien nikemyksille jdisi tilaa.
Lisdksi avoimen rakenteen tarkoituksena oli pyrkid loytdmé&an haastatteluilla
mahdollisia teemoja, joita aiempi tutkimus ei ole vield tunnistanut. Haastattelun
etuna onkin ennen kaikkea joustavuus. Haastattelijalla on esimerkiksi mahdol-
lisuus toistaa kysymys, oikaista vaarinkésityksid, selventdd ilmausten sanamuo-
toja ja kdyda keskustelua tiedonantajan kanssa (Tuomi & Sarajarvi 2018, 85).
Lisdksi tarkasti strukturoituun haastatteluun verrattuna puolistrukturoitu tee-
mahaastattelu mahdollistaa my6s ennakoimattomia suuntia, joihin keskustelu

voi edetd, ja ndin saattaa tuottaa uudenlaista tietoa aiheesta.

4.3 Aineiston analyysi

Tutkimuksen aineisto analysoitiin aineistoldhtoistd sisdllonanalyysia kdyttden.
Laadullisessa sisédllonanalyysissa pyritddn tiivistimddn raaka aineisto kategori-

oiksi tai teemoiksi perusteltuihin pddtelmiin ja tulkintoihin perustuen (Zhang &
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Wildemuth 2009, 2). Toisin sanoen laadullisen aineiston analysoinnin tarkoituk-
sena on informaatioarvon lisddminen, ja sisdllonanalyysi on menettelytapa, jolla
voidaan analysoida dokumentteja systemaattisesti ja objektiivisesti sekd luoda
hajanaisesta aineistosta selkedd ja yhtendistd informaatiota, jotta voidaan tehda
selkeitd ja luotettavia johtopaatoksid ilmiostd (Tuomi & Sarajdrvi 2009, 103-108).
Sisdllonanalyysia voidaan pitdd myos yksittdisen metodin lisdksi véljand teo-
reettisena kehyksend, joka on mahdollista liittdd erilaisiin analyysikokonai-
suuksiin (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 103).

Aineistoldhtoisessd sisdllonanalyysissa analyysiyksikot valitaan aineistos-
ta, eikd aikaisemmilla havainnoilla, tiedoilla tai teorioilla tutkittavasta ilmiostd
pitdisi olla vaikutusta analyysin toteuttamisen tai tulosten kanssa (Tuomi & Sa-
rajarvi 2018, 108; Zhang & Wildemuth 2009, 2). Téssd tapauksessa aiempi tut-
kimustieto koskee pddasiassa oppimispelien vaikuttavuutta sekd niiden raken-
teellisia komponentteja, kun taas oppilaiden ndkemyksid aiheesta on tutkittu
vain vdhdn. Toisin sanoen ei voida olettaa, ettd aiempi ymmaérrys oppimispe-
leistd edes vastaisi oppilaiden ndkemyksid, jolloin tiukasti strukturoitu ja teori-
aan ankkuroitu analyysimenetelmé saattaisi jattdd tdrkedd informaatiota ana-
lyysin ulkopuolelle. Aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin etuna onkin véliton
informaation saaminen tutkimukseen osallistuvilta ilman ennakkokdsityksid ja
oletuksia (Hsieh & Shannon 2005). Tdm&n vuoksi tdssd tutkielmassa sisil-
lonanalyysi onkin toteutettu aineistoldhtoisesti.

Rajanveto aineistoldhtdisen ja teoriaohjaavan sisdllonanalyysin valillda on
kuitenkin toisinaan hdilyva. Myos teoriaohjaavassa sisdllonanalyysissa analyy-
siyksikot valitaan aineistosta ja aineisto voidaan kerdtd hyvinkin vapaasti
(Tuomi & Sarajarvi 2018, 109). Liséksi tutkija pyrkii myos teoriaohjaavassa ana-
lyysissa uppoutumaan aineistoon ja sallii teemojen ilmaantua aineistosta
(Zhang & Wildemuth 2009, 2). Kaikkiaan teoriaohjaavassa analyysissa on tun-
nistettavissa aikaisemman tiedon vaikutus, mutta sen merkitys ei ole teoriaa
testaava vaan ennemminkin uusia ajatusuria aukova, ja tutkijan ajatusproses-
sissa vaihtelevat aineistoldhtoisyys ja valmiit mallit (Tuomi & Sarajdrvi 2018,

109-110). Keskeisin ero ndiden ldhestymistapojen vélilld on aineiston koodauk-
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sen ldhtokohdissa, ja aineistoldhtdisessd sisdllonanalyysissa kategoriat muodos-
tetaankin kokonaan aineiston perusteella (Hsieh & Shannon 2005). Tassd tutki-
muksessa aiempi tieto on vaikuttanut aineiston muodostumiseen niin, ettd
haastattelurunkoa ja -kysymyksid laadittaessa on pohdittu kirjallisuuden perus-
teella temaattisia kokonaisuuksia, joista mahdollisesti kannattaisi haastattelussa
keskustella. Kuitenkin itse analyysi toteutettiin aineistoldhtoisesti, eikd analyy-
sia tai kategorioiden muodostamista pyritty ohjaamaan mihink&ddn tiettyyn
aiemman tiedon viitoittamaan suuntaan.

Laadullisen sisédllonanalyysin prosessi alkaa usein jo aineiston kerddmisen
alkuvaiheista (Zang & Wildemuth 2009, 2). Eli paatoksestd minkaélaista aineistoa
kerdtddn, miten sitd kdsitellddan ja milld tavoin se koodataan. Kaikki ndma ovat
myo6s kysymyksid, joiden ratkaisut riippuvat tutkimuksen tavoitteista. Laadul-
lisessa sisdllonanalyysissa voidaan késitelld monenlaista aineistoa, mutta usein
aineisto muunnetaan kirjalliseen muotoon ennen analyysia (Zang & Wildemuth
2009, 3). Myos tdssd tutkimuksessa nauhoitettu haastatteluaineisto litteroitiin
kirjalliseen muotoon ennen varsinaista analyysia. Aineistoa litteroitaessa taytyy
jo kiinnittdd huomiota tulevaan analyysiin, silld tutkijan on pditettavd, minka-
lainen informaatio on tutkimuksen kannalta olennaista (Zang & Wildemuth
2009, 3). Toisin sanoen onko esimerkiksi tarpeen kirjata verbalisointi sanasta
sanaan, kuten tutkittava on sen ilmaissut. Tai pitdadko litteraattiin lisatd mahdol-
lisia lisshuomioita tilanteesta, kuten taukoja, sanojen painotusta, ddnensivyd,
naurun remahduksia tai muita tulkintaan ja analyysiin mahdollisesti vaikutta-
via seikkoja.

Tassd tutkimuksessa aineisto litteroitiin mahdollisimman tarkasti tutkitta-
vien puheenvuoroja vastaavaksi. Lisdksi litteraattiin merkittiin mahdolliset sa-
nojen painotukset ja reaktiot, kuten nauru, silloin, kun ne olivat selkedsti ha-
vaittavissa. Tarkka litterointi saattaakin olla usein hyodyllisin analyysin kannal-
ta, mutta siitd huolimatta se ei aina valttamittd tuo merkittavids lisdarvoa vaa-
dittuun tyomddraan ndhden (Zang & Wildemuth 2009, 3). Tama tuntui kuiten-
kin olevan tarpeen, silld joidenkin dialogien merkitys olisi ilman listhuomioita

mahdollisesti muuttunut tai jadnyt huomaamatta analyysissa. Alkuperdisen
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kieliasun mahdollisimman tarkka vaaliminen tuntui myo6s merkitykselliseltd
ennen kaikkea siksi, ettd tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd juuri tietyn koh-
deryhméan ndkemyksid tutkittavasta aiheesta. Nakemyksien kunnioittamiseen ja
analysointiin olennaisesti kuuluu myos kaytetyn kielen vaaliminen.

Analyysiyksikon valinta on yksi laadullisen sisdllonanalyysin olennaisim-
pia valintoja (Elo ym. 2014; Zhang & Wildemuth 2009, 3; Hsieh & Shannon
2005). Analyysin kohteena oleva yksikko voi olla esimerkiksi sana, lause tai
teema. Tdssd tutkimuksessa analyysiyksikkond on ollut viimeksi mainittu, eli
teema. Analyysiyksikko valittiin tutkimuksen tavoitteen perusteella, silld tut-
kimuksen tarkoituksena on selvittdd minkélaisia merkityksid ja nakemyksid
tutkittavat antavat tutkittavalle aiheelle. Kun analyysiyksikkénd on teema, tar-
koituksena on etsid jonkin ajatuksen kuvailua (Zhang & Wildemuth 2009, 3).
Tdlloin tekstiyksikon pituudella tai koolla ei ole merkitystd, vaan tdrkedd on
kokonaisuus, jossa tdimd idea tai ajatus esiintyy. Se voi olla esimerkiksi yksittai-
nen yksittdinen lause tai muutaman virkkeen kokonaisuus.

Laadullisen sisdllonanalyysin onnistuminen ja luotettavuus riippuu suu-
resti aineiston koodausprosessista (Elo ym. 2014; Hsieh & Shannon 2005). Ta-
vanomaisessa laadullisen sisdllonanalyysin koodausprosessissa suuret teksti-
massat organisoidaan ja tiivistetddn kategorioiksi tai teemoiksi perusteltuihin
pddtelmiin ja tulkintoihin perustuen (Zang & Wildemuth 2009, 2; Hsieh &
Shannon 2005). Kategoriat ovat teemoja tai toistuvia malleja, jotka ilmenevit
sellaisenaan tai analyysin myotd aineistossa. Aineistoldhtdisessd sisdllonanalyy-
sissa kategoriat muodostetaan aineiston perusteella ja usein timd ldhestymista-
pa mahdollistaa tutkijalle laajemman ymmarryksen késiteltavastda ilmiosta
(Hsieh & Shannon 2005). Kun kategoriat mddritellddn télld tavoin induktiivises-
ti aineistosta, tutkijaa kehotetaan kdyttdimdan jatkuvan vertailun metodia taa-
takseen kategorioiden pysyvyyden sekd tunnistaakseen niiden yksilolliset ja
eridvat ominaisuudet (Zang & Wildemuth 2009, 4). Jatkuvan vertailun metodin
keskivssd on vertailla jokaisen kategoriaan liitetyn tekstin ominaisuuksia ja
merkityksid aiemmin samaan kategoriaan maéaériteltyjen tekstien vélilld, ja ndin

ymmartdd paremmin sen teoreettisia ominaisuuksia. Toisin sanoen tavoitteena
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on yhdistdd kategorioita ja niiden ominaisuuksia prosessin aikana kehittyvan
ymmarryksen ja selkeiden paddtelmien myotd. Laadullisessa sisdllonanalyysissa
kategorioiden pitdisi olla ominaisuuksiltaan yksilollisid. Lopulta kategorioiden
tulisikin olla sisdisesti yhdenmukaisia ja ulkoisesti mahdollisimman erilaisia
(Zang & Wildemuth 2009, 4). Aina ei kuitenkaan ole selvdd mihin kategoriaan
analyysiyksikon teksti pitdisi ominaisuuksiltaan luokitella, ja onkin mahdollista
sijoittaa sama teksti useampaan kategoriaan yhtdaikaisesti, mikéli silld on use-
ampia merkityksid. Tdarkeintd onkin kategorioiden erottaminen toisistaan.

Useamman tutkijan muodostamassa tyoryhmdssa on usein tarpeen luoda
yhteinen koodausohje tai -suunnitelma yhdenmukaisuuden varmistamiseksi
(Zang & Wildemuth 2009, 4; Hsieh & Shannon 2005). Koska tdssd tutkimuksessa
ei ollut mukana tyéryhmaéd, vaan yksi tutkija, pyrittiin koodauksen pysyvyys ja
luotettavuus varmistamaan ensisijaisesti aiemmin mainitun jatkuvan vertailun
metodin avulla. Lisdksi aineiston koodaus kaytiin kokonaisuudessaan lapi
muutamaan otteeseen, silld koodaajaan ymmadrrys kategorioista ja luokittelun
sddnnoistd saattaa muuttua prosessin aikana, mikd voi johtaa epdjohdonmukai-
suuksiin, ellei kategorioiden muodostamista tarkisteta aika ajoin (Zhang &
Wildemuth 2009, 5).

Aineiston koodauksen ja sen johdonmukaisuuden varmistamisen jilkeen
koodatusta aineistosta alettiin tehdad padatelmid. Koodattua aineistoa voidaan
kasitella muun muassa tarkastelemalla kategorioiden ominaisuuksia ja ulottu-
vuuksia, kategorioiden viilisid suhteita, toistuvia teemoja ja malleja sekd tes-
taamalla kategorioiden luokittelua kokonaiseen aineistoon (Zhang & Wilde-
muth 2009, 5). Koodattu aineisto kaytiin ensin ldpi niin, ettd sieltd tunnistettiin
tutkimuksen kannalta olennaiset teemat ja luokiteltiin ne kategorioihin. Toistu-
via teemoja ja kategorioiden ominaisuuksia vertailemalla pyrittiin yhdistdmaan
ne kategoriat keskenddn, joilla oli sisdisesti yhdenmukaiset ominaisuudet. Ai-
neistoa redusoitiin tilld tavalla, kunnes kategorioita ei ollut endd mahdollista
yhdistdd niiden ominaisuuksien puolesta. Prosessin myo6td koodatusta aineis-
tosta muodostettiin alaluokat, joiden keskindisid suhteita vertailemalla tunnis-

tettiin yhteisid yldluokkia. Jalleen tdssd vaiheessa palattiin varmistamaan luokit-
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telun onnistuminen luokkien sisdisen yhdenmukaisuuden ja ulkoisen poik-
keavuuden tarkistamisella.

Analyysi oli valmis, kun uusia yldluokkia tai yhdistavid tekijoitd ei endd
ollut mahdollista luotettavasti muodostaa, silld laadullisen sisdllonanalyysin
tarkoituksena on edetd alkuperdisilmauksista johtopddtoksiin yhdistelemalla
luokituksia niin kauan kuin se on aineiston sisillon ndkokulmasta mahdollista
(Tuomi & Sarajdrvi 2009, 111). Lopuksi vield testattiin analyysin myotd synty-

nyttd luokittelua vertaamalla sitd alkuperdiseen aineistoon.

44 Eettiset ratkaisut

Jotta tutkimus olisi eettisesti hyviksyttdavad ja luotettavaa, kaikelta tutkimuksel-
ta ja niiden tekijoiltd edellytetddn hyvad tieteellistd kdytantod tutkimuksenteos-
sa (Kananen 2017, 189; Vilkka 2015, 41; TENK 2012, 6; Hirsjdrvi, Remes & Saja-
vaara 2009, 23). Hyvilld tieteelliselld kaytannolld tarkoitetaan, ettd tutkijat nou-
dattavat eettisesti kestdvid tiedonhankinta- ja tutkimusmenetelmia (Vilkka 2015,
41). Toisin sanoen tutkijalta odotetaan, ettd hdn noudattaa tiedeyhteisdssd ylei-
sesti hyvaksyttyja normeja ja kédytdantoja tieteentekemisestd. Tutkimuseettiset
normit eivat kuitenkaan yleensd anna suoria vastauksia eettisiin kysymyksiin,
mutta niiden pohjalta voidaan paikantaa ja jdsentdd eettisid ongelmia seké etsid
ratkaisuja kdytdnnon ongelmatilanteisiin (Kuula 2011, 24).

Suomessa hyvén tieteellisen kdytdnnon vaaliminen on tutkimusta harjoit-
tavien organisaatioiden ja viime kéddessé jokaisen yksittdisen tutkijan vastuulla,
mikd vastaa yleisesti omaksuttua ajattelua tieteen autonomiasta (Kuula 2011,
25). Yliopistolaki (558/2009 2 § 2) kuitenkin velvoittaa yliopistoja jarjestimaan
toimintansa siten, ettd tutkimus noudattaa eettisid periaatteita ja hyvéaa tieteel-
lista kdytantod. Monet yliopistot ovat julkaisseet lausunnon eettisistd periaat-
teistaan (esim. Jyvaskylan yliopisto 2012), mutta kansallisella tasolla tutkimus-
eettistd keskustelua ja kaytantod kuitenkin pitkalti sddtelee tutkimuseettinen
neuvottelukunta (TENK) ohjeistuksineen, joiden noudattamiseen jokainen

suomalainen yliopisto on sitoutunut (Kuula 2011, 26). Myos tama tutkimus



22

pyrkii osaltaan noudattamaan tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK 2012,
6) ohjeistuksen mukaista hyvéa tieteellistd kdytantod tutkimusprosessin kaikis-
sa vaiheissa.

Tutkimuseettisid kysymyksid, ja hyvan tieteellisen kdytannon kriteereitd,
voidaan jdsentdd tarkastelun kohteen mukaan. Tutkimusetiikan voidaankin
katsoa koskevan aineiston hankintaan ja tutkittavien suojaan liittyvid kysymyk-
sid [tutkittavat]; tieteellisen tiedon soveltamista, kayttod ja vaikutuksia koskevia
kysymyksid [yhteiskunta] sekd tieteen sisdisid asioita [tiedeyhteisé] (Kuula 2011,
19). Taman tutkimuksen kannalta ndistd osa-alueista eniten eettisid pohdintoja
heréattdd, ainakin tutkielman laatijalle itselleen, aineiston hankintaa ja tutkitta-
vien suojaa koskevat kysymykset, silld kohteena ovat ihmiset - tarkalleen otta-
en alaikdiset lapset. Vaikka kaiken kattavaa eettistd ohjeistoa ei aineiston han-
kintaan olekaan saatavilla tai luotavissa, huolellista valmistautumista ja eettista
pohdintaa edellyttddkin muun muassa tutkittavien ryhmén luonteeseen liitty-
viin erityiskysymyksiin perehtyminen (Kuula 2011, 92).

Ihmistieteisiin luettavien tutkimusalojen eettiset periaatteet voidaan jakaa
kolmeen luokkaan: 1) tutkittavan itsemddrdamisoikeuden kunnioittaminen 2)
vahingoittamisen valttiminen sekd 3) yksityisyys ja tietosuoja (TENK 2009, 4).
Itsem&drdaamisoikeuden kunnioittamisen ensisijainen tehtdva on varmistaa, etta
tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Tutkittavilla on myos oltava
riittdvasti tietoa tutkimuksesta tehdidkseen padtoksen osallistumisestaan. Kay-
tdnnossad tama tarkoittaa vihintddn sitd, ettd tutkittaville kuvaillaan tutkimuk-
sen aihe ja kerrotaan, mitd tutkimukseen osallistuminen konkreettisesti tarkoit-
taa ja kauanko siihen menee aikaa (TENK 2009, 6). Lisdksi tutkimuksesta tiedot-
tamisen yhteydessd ilmoitetaan tutkijan tai tutkimusryhmaén yhteystiedot sekd
tutkittavilta kerdttdvien tietojen kdyttotarkoitus, kayttdjat ja kayttoaika (Kuula
2011, 73; TENK 2009, 6). Tutkimuksesta annettava informaatio, ja sen muotoilu,
on tarked myos siind mielessd, ettd se saattaa ratkaista aineiston lupien liséksi
ihmisten halukkuuden osallistua tutkimukseen (Kuula 2011, 71).

Tassd tutkimuksessa tutkittavat saivat etukiteen tarkasteltavaksi tietosuo-

jailmoituksen (Liite 3), jossa kerrotaan myos tutkimuksen kdytannon toteutuk-
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sesta ja tavoitteista. Myts suostumuslomakkeessa (Liite 2) pyydettiin varmis-
tamaan, ettd niin tutkittava kuin tdiman huoltaja on perehtynyt tietosuojailmoi-
tukseen ennen suostumuksen myontdmistd. Lisdksi haastattelutilanteessa ker-
rattiin vield lyhyesti mistd on kysymys, ja miten kerdttyjd tietoja kédsitellddn jat-
kossa.

Tutkittavavan ollessa alaikdinen, on aiheellista pohtia my6s vanhempien
ja huoltajien roolia paatoksenteossa. Suomen perustuslain (731/1999, 6 § 3) mu-
kaan lapsia on kohdeltava tasa-arvoisesti yksiloing, ja heiddn tulee saada vai-
kuttaa itseddn koskeviin asioihin kehitystddn vastaavasti. Laki jattdd hieman
tulkinnanvaraa kehitystason arvioinnin osalta sekd vaikuttamisen ja padtoksen-
teon vilisestd suhteesta, mutta joka tapauksessa korostaa lapsen osallisuutta
pddtoksenteossa. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (2009, 5) ohjeistuksen
mukaan huoltajan suostumusta tutkimukseen osallistumiseen ei tarvita, mikali
tutkimus voidaan toteuttaa osana koulun normaalia toimintaa, eikd sen yhtey-
dessd tallenneta yksiloityjd tunnistetietoja kuten nimed tai osoitetta. Joissakin
tapauksissa huoltajan ja alaikdisen vililld on my®s arvo- ja eturistiriitoja, ja
huoltajan luvan kysyminen voi vaarantaa kattavan tutkimustiedon saavutta-
mista alaikdisten oloista ja kadyttdytymisestd rajoittaen siten perustuslain tur-
vaamaa tutkimuksen vapautta (TENK 2009, 5). Lisdksi evitessd luvan osallistua
tutkimukseen, vaikka alaikdinen lapsi sitd itse tahtoisi, huoltaja heikentdd ta-
min itsemddrdamisoikeutta ja vaikutusmahdollisuuksia (Kuula 2011, 103).
Huolimatta siitd, onko tutkimukseen saatu lupa myos huoltajalta tai ei, on tutki-
joiden kuitenkin ensisijaisesti noudatettava tutkittavan itsemaddrdaamisoikeutta
ja vapaaehtoisuuden periaatetta (TENK 2009, 5), eikd vanhempien suostumus
yksin riitd tutkimukseen osallistumiseen (Kuula 2011, 102).

Vaikka tutkimuksen toteuttaminen ei edellyttdisikddn huoltajien suostu-
musta, saattaa olla parempi kysya sitd, mikéli huoltajien osallisuudella tai sen
puuttumisella ei ole erityistd tutkimuksellista merkitysta. Jalkikdteen tutkimuk-
sesta kuuleminen ja huoltajien poissulkeminen tutkimusprosessista saattaa lisa-
td kielteisid asenteita tieteellistd tutkimusta kohtaan, kun taas hyvit kdaytannot -

byrokraattisetkin - todenndkdisemmin edistdvit tutkimuksen etua ja toteutta-
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mismahdollisuuksia jatkossakin (Kuula 2011, 105). Tamé&n vuoksi hyvan kay-
tannon noudattamiseksi tdssad tutkimuksessa lupa on kysytty tutkittavien liséksi
myds heiddn huoltajiltaan. Suostumusta tutkittavilta ja heiddn huoltajiltaan on
kysytty yhteiselld lomakkeella, johon pyydettiin kummankin allekirjoitus (Liite
2).

Kun tutkimus toteutetaan organisaation, kuten koulun, toiminnan yhtey-
dessd ja sen tiloissa, tarvitaan tutkimuslupa tutkittavien lisdksi my6s hallinnol-
liselta elimeltd (ks. Kuula 2011, 99; TENK 2009, 5). Koska tdman tutkimuksen
aineisto keréttiin koulussa, tutkimuslupa anottiin sekd kaupungilta, ettd koulun
rehtorilta. Tutkimuslupakaavaketta ei ole lisdtty liitteksi tutkielmaan, silld se
paljastaisi kaupungin ja koulun, jossa tutkimus on toteutettu.

Tutkittavien itseméddrddmisoikeuden ja vapaaehtoisuuden periaatteen
noudattamisen lisdksi tutkimuksenteossa tulee varmistaa, ettei tutkimukseen
osallistuminen aiheuta vahinkoa tutkittaville. Tutkimuksen aiheuttamat haitat
voivat koskea aineiston keruuvaihetta, aineiston sdilyttdmista ja tutkimusjulkai-
suista aiheutuvia seurauksia (TENK 2009, 7). Vaikka ihmistieteelliselld tutki-
muksella harvoin aiheutetaan fyysisid vahinkoja tutkittaville, ovat henkiset,
sosiaaliset ja taloudelliset vahingot silti mahdollisia (Kuula 2011, 45). Henkisten
haittojen vélttdmiseen kuuluu muun muassa tutkittavia arvostava kohtelu seka
tutkittavia kunnioittava kirjoitustapa julkaisuissa (TENK 2009, 7). Erityisen tér-
ked vaihe esimerkiksi osallistuvassa havainnoinnissa ja haastatteluissa on vuo-
rovaikutustilanne tutkijan ja tutkittavien vililld (Kuula 2011, 45). Tutkijan tulee
huolehtia my®ds siitd, ettd vapaaehtoisuuden periaate toteutuu myos tutkimuk-
seen sisdltyvdssd vuorovaikutustilanteessa (TENK 2009, 7). Tutkijalta vaadi-
taankin herkkyyttd havaita tutkittavan viestejd, silld esimerkiksi vaivautunei-
suus tai pelokkuuden ilmaisu voivat olla tutkijalle riittdvd peruste olla jatka-
matta tutkimusta, vaikka tutkittava ei sanallisesti kieltdytyisikddn jatkamasta.
Tamén tutkimuksen kannalta vuorovaikutustilannetta koskevat kysymykset
ovat erityisen huomionarvoisia, silld tutkimuksen kohteena ovat lapset.

Kolmantena eettisend periaatteena ihmistieteelliseen tutkimukseen kuuluu

tutkittavien yksityisyyden ja tietosuojan turvaaminen. Yksityisyyden suojaan
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liittyvat olennaisesti kysymykset tutkimusaineistojen suojaamisesta ja luotta-
muksellisuudesta, aineiston sdilyttdmisestd tai havittdmisestd seka tutkimusjul-
kaisuista ja niiden tunnisteellisuudesta (TENK 2009, 8). Mitd enemmadn tunnis-
teellisia tietoja tutkittavista kerdtddn, sitd tarkempia ovat aineiston késittelyd ja
lupia koskevat periaatteet. Perusperiaate tunnistetietojen kerddmiselle ja sdilyt-
tamiselle on niiden tarpeellisuus tutkimukselle, ja tunnisteellisia aineistoja voi
kerdtd ja kayttdd, kun se on tutkimuksellisesti tarkoituksenmukaista (TENK
2009, 9). Suoriksi tunnistetiedoiksi katsotaan muun muassa ihmisen déni ja ku-
va (Kuula 2011, 57-58). Taman tutkimuksen yhteydessd haastatteluista tehtiin
ddnitallenteet, jotta tutkijan olisi mahdollista keskittyd haastattelutilanteessa
vuorovaikutukseen tutkittavien kanssa muistiinpanojen tekemisen sijaan. Myo-
hemmin ddnitteet litteroitiin tekstimuotoon ja alkuperdiset tallenteet havitettiin.
Lisdksi tutkittaville laadittiin pseudonyymit, joiden perusteella tutkittavat saat-
toi analyysissa erottaa toisistaan. Mitdan muita tunnisteellisia tietoja ei ddnen
lisdksi kerdtty tutkimusta varten. Aineistoa kisitteli ainoastaan tutkimuksen
toteuttaja, ja mainitut tunnistetiedot koskevat vain aineiston késittelyn vaiheita.

Yleisten eettisten periaatteiden noudattamisen lisdksi tdméan tutkimuksen
kannalta olennainen eettinen yksityiskohta on tutkittavien ryhmad, eli lapset,
informaation tuottajina. Kuten jo edelld on todettu, oppimispelejd koskevassa
tutkimuksessa on tutkittu hammastyttdvan vdhdan nuorten oppilaiden néke-
myksid aiheesta. Tutkimuksen piiristd ei saisi sulkea mitdan ihmisryhmaa sys-
temaattisesti pois, ja siksi myos lasten osallistuminen tutkimuksentekoon on
erityisen tarkedd (Kuula 2011, 100). Tama tutkimus pyrkiikin osaltaan tdyden-

tamddn tutkimusalaa lasten ndkemyksilla.
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5 TULOKSET

5.1 Hyvin digitaalisen oppimispelin ominaisuudet

Tutkittavat kuvailivat laajasti erilaisia ominaisuuksia, jotka tekevét digitaalises-
ta oppimispelistd heiddn mielestddn hyvan tai miellyttdvdn pelata, eli "haus-
kan’. Kuvailut olivat monipuolisia ja yksityiskohdiltaan rikkaita, ja niistd oli
analyysissa tunnistettavissa toistuvia teemoja. Kuvailtuja toivottuja ja positiivi-
sia ominaisuuksia esiintyi runsaasti, mutta niiden vilistd selkedd arvohierarkiaa
ei ollut havaittavissa, eli kaikki esitellyt teemat koettiin omalla tavallaan yhta
merkityksellisiksi kokonaisuuden, eli hyvén digitaalisen oppimispelin, kannal-

ta.
5.1.1 Esteettiset ja elimykselliset ominaisuudet

Esteettisiksi ja elamyksellisiksi ominaisuuksiksi luokiteltiin pelin tunnelmaa ja
sithen eldytymistd tukevat tekijdt, kuten aistivilitteinen estetiikka seké tarina ja
sen kerrontakeinot. Aistivilitteiselld estetiikalla tarkoitan pelin visuaalista il-
mettd ja graafista ulkoasua, musiikkia ja ddnisuunnittelua sekd mahdollista tun-
toaistein vilitettdvad informaatiota kuten ohjaimen tarindd. Tarinalla ja sen ker-
rontakeinoilla tarkoitan pelin narratiivia kokonaisuudessaan.

Lisdksi tdhan luokkaan liitettiin vaikeammin konkretisoitavat teemat, jois-
sa kuvailtiin pelin tunnelmaa tai sen merkitystd kokonaisuudelle abstraktim-
malla tasolla. Toisaalta sen, mitd tutkittavat usein kutsuivat tunnelmaksi, voi-
tiin myds usein tulkita olevan seurausta aiemmin mainittujen ominaisuuksien
yhteisvaikutuksesta. Pddasiassa tunnelman kuvaukset esiintyivitkin yhdessa
jonkin muun esteettisen tai elamyksellisen ominaisuuden kuvailun yhteydessa
ikddn kuin niistd riippuvana tekijand. Siitd huolimatta tutkittavat painottivat
tunnelman merkitystd erikseenkin. Tdméan vuoksi tunnelman voidaan ajatella
olevan my0s yhtd aikaa sekd yld-, ettd alakasite.

Lahes kaikki tutkittavat korostivat digitaalisten oppimispelien visuaalisen

ilmeen ja graafisen suunnittelun merkitystad. Pelien ndyttdvien tai kiinnostavien
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grafiikoiden kerrottiin innostavan pelaamaan ja toisaalta ihastelemaan vaikut-

tavaa visuaalista sisdltoid sellaisenaankin.

Esim. 1

H2: Se esim, kun m& vihdoinkin niinku vdhén tein vihan paremmin niissa settingeissa
yhdessi pelissd, jotta niinku se ois tosi hieno. Se niinkun lagi tosi paljon, mut se néytti to-
si hienolta. [...] M& vaan tykkasin siit, koska niinku kaikki nadytti niin hyvélts, niin silleen
tavallaan... realistiselta (naurahtaa). Ja grafiikat oli hyviat. Ma tykkésin siitd ihan sikana.
Sit ne hahmot néytti paljon, paljon, paremmalta. Ni se oli paljon kivempaa.

Kéaanteisesti heikko graafinen toteutus miellettiin kiinnostusta vahentaviksi, ja

jopa hdiritsevaksi, ominaisuudeksi.

Esim. 2

Hb5: No, kyl se on yleensd esim jos on joku grafiikkabugi, ni se yleensé hdiritsee todella
paljon. Et jos siel on joku lamppu vilkkyy sekunnissa viissataa kertaa.

Esim. 3

H2: No sen pelin grafiikat, niinku kuinka hyvéltd se nédyttaa [...] Koska jos se on realisti-
nen, niin se on tosi hieno. Mut jos se on sellanen tosi... &auko) Huono (nauraa). Semmo-
nen tosi-

H1: Niin semmonen niinku, ettd puut on téllasia ja ettd niin...

H2: Ei niin realistinen, kai

T (= Tutkija): Joo. Se ei innosta jos on semmosta

H1: Ei
Tutkittavat pitivdt myos digitaalisten oppimispelien musiikkia ja ddnisuunnitte-
lua merkityksellisend pelien kiinnostavuudelle. Musiikin merkitystd korostet-
tiin erityisesti tunnelman ja pelimaailmaan eldytymisen kannalta. Hyva dani-

suunnittelu auttaa myos ennakoimaan pelitilanteita ja musiikille annetaan eri-

laisia merkityksid pelitilanteesta riippuen.

Esim. 4

T: Tuleeks muita just timmosii ulkoisii tekijoitd pelissd mieleen grafiikan liséks, joilla on
vaikutusta?

H5: Musiikki ja ddnindyttely on

Hé6: Niin, niil on
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T: Ne vaikuttaa myos?

Hb5: Joo.

Esim. 5

H2: Pelit on paljon parempii tosi hyvilld musiikilla.

H1: Nii on! Se tuo niinku sen tunnelman, tai silleen niinku jos Hoku ilonen musiikki nii sit
on sillee “Jeee!’, mut sit jos on joku kauhumusiikki ja kauhupeli nii sit on sillee-

H2: Ni sitten sdkin oot sillee "Mité tapahtuu’
H1: Nii sit mé oon silleen “ou mai gaad, mi en uskalla menni tonne’

H2: Sitten se on tosi kiva, jos sd oot vaikka tapellu pari niinku silleen... tyyppej4 sit sd oot
tappanu ne, sit yhtiakkii musiikki vaihtuu semmosel tosi kauheeks, semmosee "boss mu-
sic’. Sit s vaan katot sillee et ‘missi se on, missi se on’

H1: Joo ja sit se on kivaa, ku yhessi pelissd - yhessa hai-pelissd - niin sitten aina ku siin
niinku ollaan semmoses veneessd ni sitte sielt tulee semmonen hai nii sit siin tulee "DII DI
DII DI DII DI DII’

T: (nauraa)

H2: Musiikki tekee paljon

H1: Nii-i!
Merkittavand elamyksellisend ominaisuutena tutkittavat mainitsivat pelien ta-
rinan ja tarinankerronnan. Tarinan merkitys on ennen kaikkea tarjota pelaajalle

motiivi edetd eteenpdin pelissd. Kiinnostava tarina antaakin merkityksen pe-

laamiselle ja pelin tavoitteiden suorittamiselle.

Esim. 6

Hb5: Sil [tarinalla] on niinku aika iso merkitys, jos on niinku esim yksinpeli niin se tarina
on sellanen merkitys, et s4 tiidt missd menndan ja miksi mennaan.

Esim. 7

H4: [...] M4 tykkddn niinku enemman, ettd siin on niinku semmonen story mode ja sitte
siin on, ja just se, niinku online...pelleily.

Esim. 8

H2: No useammassa pelissad on silleen, ettd niinku siind s& voit tehdé tarinaa tai sitten sa
voit tehd4 jotain toisii tehtavii.

T: Mmh.
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H2: M4 usein ekaks teen sitd tarinaa ja se, md usein tykk&an niist tarinoista. Ja niilld ON
vilid (painokkaasti), koska jos ne olis tylsii, mé en ikini tekis niit.

Edelld mainitut ominaisuudet kuvailtiin merkittavind sellaisenaankin, mutta
yhteistd niille oli tutkittavien kuvailema vaikutus tunnelmaan. Ndin ollen nii-
den merkitys ikddn kuin kasvoi entisestddn yhteisvaikutuksen myotd. Tutkitta-
vat pitivdtkin pelien tunnelmaa tiarkednd asiana, mikd on kuitenkin vaikeasti
havaittava ja lopulta yksilollinen ndkemys pelitilanteesta konkreettisen ominai-
suuden sijaan. Tunnelman osatekijoitad selvitettiin kysymaélld millaiset asiat vai-
kuttavat pelien tunnelmaan, ja tutkittavat kuvailivatkin osatekijoiksi juuri

aiemmin mainittuja ominaisuuksia kuten pelin tarinan ja musiikin.

Esim. 9

Hb5: Se on yleensd se pelin tunnelma, ja miten se peli on rakennettu sen tunnelman ympa-
rille.

Heé: Nii
T: No millasii asioit tota- mitkd asiat niinku vaikuttaa tdhén pelin tunnelmaan?

H5: Vahan kaikki. Esim se minkélaisessa niinku paikassa on ja kuinka paljon sul on sen
pelin tarinasta silleen kerrottu [...] Kyyyl mulle tulee mieleen, en ma muista miss& pelis-
sd, jos nyt muistaisin ni en haluu antaa mitdén spoilereita. Niin oli, kun joku ihminen
kuoli, niin kyl se vdhan surulliselta tuntu.

H6: Ja ainakin grafiikat

5.1.2 Sisidllolliset tehtavit, aktiviteetit ja osallistuminen

Merkittaviksi digitaalisen oppimispelin ominaisuuksiksi analyysissa tunnistet-
tiin pelien erilaiset sisdllolliset tehtdvit, aktiviteetit ja osallistuminen. N&ihin
luokiteltiin muun muassa monipuoliset ja pelaajan taitotason mukaan kasvavat
haasteet, pelimaailmaan ja sen tapahtumiin osallistuminen, pelimaailman tut-
kiminen ja vapaa leikki.

Digitaalisiin oppimispeleihin kaivattiin monipuolisia ja pelaajan taitotason
mukaan kasvavia haasteita ja tehtdvid. Tehtdviksi miellettiin eksplisiittiset toi-

meksiannot ja tavoitteet pelimaailmassa. Varsinainen haaste ja mielekkyys teh-
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tavissd syntyy lopulta pelaamisesta, eli pelaajien ja pelijdrjestelman véalisesta
dynaamisesta vuorovaikutuksesta. Haasteiden toivottiin olevan monipuolisia ja
suosivan myds vaihtoehtoisia lahestymistapoja pelkdn yksioikoisen suorittami-

sen sijaan.

Esim. 10
T: Minkailaiset asiat sua innostaa pelaamaan?

H3: Aajoo, ma tykkéddn, ettd ne on niinku silleen niinku, aluks ne on vahéan niinku
ommm... aina, kun sd meet toiseen tohon leveliin, niin mun peleissé on silleen, ettd eka
siind ndytetddn tai silleen siin ei nédytetd, vaan niinku eka se on tosi helppoa, et niinku sa
vaan tajuat miten se pelataan. Ja sitten se vaikeentuu, koska kun s& oot jo tajunnu miten
se pelataan.

T: Joo, aivan. Ja sit haasteet tavallaan lisddntyy sen jalkeen?

H3: Joo

Yhtend merkittdavand tekijand tutkittavat pitivat mahdollisuutta tutkia pe-
lin maailmaa omatoimisesti. Tdhdn teemaan luokiteltiin yhtd lailla pelialuee-
seen tutustuminen kuin pelimaailman sisdisten sddnttjen ja vuorovaikutusten
kokeellinen tutkiminen. Toisin sanoen miten peli reagoi pelaajan tekemiin va-
lintoihin tai toimintaan. Monet tutkittavat mainitsivat myos pelin ohjelmointi-
virheiden, eli niin kutsuttujen bugien, etsimisen, mitd pidettiin yleisesti haus-

kana.
Esim. 11
T: Joo, okei. No minka tyylisistd peleistd te eniten tykk&atte?
H1: No sellasista, 606, seikkailu- tai sellaisista taistelu sellane

H2: Semmosista, ettd jos on niinku sellanen iso iso maailma, jossa s&d voit vaan niinku
vaan kivelld ja tehdd kaikkea

H1: Mut sit, kun on kaverit, niin on tosi hauskaa ja silleen. Siel voi tota niin... pelleilld
[...] Ku siel on kaikkii bugeja nii sit se on hauskaa kidyda niit lapi

Digitaalisten oppimispelien mielekkdiden tehtdvien ja erilaisten pelaami-
sen tapojen lisdksi tutkittavat korostivat vapaan leikin merkitystd. Vapaalla

leikilla tarkoitetaan tdssd yhteydessd digitaalisen pelin puitteissa tapahtuvaa
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toimintaa, joka on tdysin omaehtoista ja vailla ennalta asetettua tavoitetta. Toi-

sin sanoen vapaan leikin tavoitteena on pitdd hauskaa pelimaailmassa.

Esim. 12

H4: Tai no, joo koska- ma ja mun frendi, me katotaan niinku tosi paljon meemejs ja tal-
leen

T: Mmh

H4: Nii sit 606, tai no me just oltiin kuunneltu jotain semmosta lappdd, mitd sano musta.
Nii sit yks toinen tyyppi, silki oli maikki [mikrofoni], sit se alko niinku menemééin silleen
ympyrad, koska sd voit niinku, jos sul on ase tilleen, sit séd voit niinku kattoo tilleen.

T: Mm-m

H4: Sit se meni niinku télleen, se kéveli ja sit se laulo silleen "Tudutududu tu du du’ (nau-
raa)

T: (nauraa)

H4: Sit koko meidn se tiimi, se meni ympyréd ja sit se vaan kéveli tdlleen, sit teki sitd dén-
td. Ja sitten vastustaja tuli, sit ne katto- sit ne vaan jdi seisoo siihen. Ja sit nekin tuli niinku
sithen ympyrdan.

T: Joo, hauska (nauraen) Just tommonen niinku, tavallaan vihdn niinku pelin- muuttu se
tilanne jotenkin kokonaan.

H4: Joo, me revettiin ihan varmast

5.1.3 Sosiaaliset ominaisuudet ja yhdessi pelaaminen

Tdarkednd ominaisuutena digitaalisille oppimispeleille tutkittavat pitivat erilai-
sia yhdessd pelaamisen tapoja ja sosiaalisia ominaisuuksia. Ndihin analyysissa
luokiteltiin vuorovaikutuksen, yhdessdolon ja -pelaamisen sekd kokemusten
jakamisen kuvailut. Yhdessd pelaamisen kuvailut olivat monipuolisia ja ne pys-
tyttiin analyysissa jakamaan karkeasti kolmeen eri luokkaan. Muodostuneet
teemat olivat yhteistyo, kilpailu ja jaettu pelimaailma. (Lisdksi pelien ulkopuo-
lella tapahtuva kokemusten jakaminen, kuten pelaamisesta keskustelu mainit-
tiin osana kokonaisuutta.)

Yhteistyohon lukeutuvat ominaisuudet, jotka kannustavat pelaajia toimi-
maan yhdessd tavoitteen saavuttamiseksi. Kuvaillut yhteistyon keinot vaihteli-

vat laajemmasta yhteisestd padmadrdastd konkreettiseen yhteiseen tyoskente-
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lyyn. Yhteistyon muotojen lisdksi ndkemyksissd vaihteli eriasteinen riippuvuus

toisista pelaajista pelin tavoitteen saavuttamiseksi.

Esim. 12

T: Jos te saisitte ite suunnitella kouluihin tarkotetun oppimispelin, ihan millasen tahansa,
ni ja missd pelattais vaik just niinku yhdessé, ni millasii asioita te toivoisitte sithen peliin?

H5: No jos se on niinku sellanen, et siind pitd4 just niinku olla se yhteistyohenki, et niinku
ilman toisen apuu ei silleen padse mihinkaan.

T: Mmbh.
Hé: Niin
T: Joo, eli yhteisty6td toivoisitte
H5: Niin
Esim. 13

H4: ... Jos mi oisin joku koodaaja, nii sit ma tekisin timmosen matikkapelin. Eli olis niin-
ku iso semmonen mappi, sitte niinku sit sd voit vaikka joinaa- sit sun kaveri voi vaik joi-
naa, tai sun KAVERIT. Et sit te voitte menni niinku tekee kaikkii matikkatehtévii.

T: Mmh

H4: Sillee... Sitte siel on niinku semmosii pisteitd. Tai noh, niinku sellasia niinku... Sem-
monen vapaa paikka, mut jos sd haluut niinku mennd jonnekin tai tehd jotain, ni tulee
semmonen tehtdva

T: Joo, aivan. Et siel on niinku iso avoin maailma, mis on vaik jotain eri tehtévii eri pai-
koissa

Suosituksi ominaisuudeksi aineistossa osoittautui erilaiset kilpailulliset
elementit. Enemmisto tutkittavista kertoi pelaajien keskindisen kilpailun moti-
voivan pelaamaan digitaalisia oppimispeleja.

Esim. 14

T: Mitd teille tulee mieleen, et mika lisdisi teiddn kiinnostusta vaikka oppimispelid koh-
taan?

H4: M4 tykkaan siitd, kun saa niinku... kilpailla! [...] Eli kuka saa parhaiten ja tédlleen
T: Joo

H3: Mul on sama. [...] Jos siin... noo esim jos niisséd peleissd on vaikka jotain, niinku ki-
sailua tai kilpailua tai silleen
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H4: Nii, semmosii just semmosii kilpailevii, koska sitte se antas myos motivaatioo paljon
enemman. [...] Monet oppilaalle. Varsinkin mulle antaa.

Esim. 15
H2: Ne on kivoja, koska siin sa niinku sillee...

H1: Sd oot ryhmén tai parin - tai yksin kahootissa - mut se on kivaa, ku sillon niinku tu-
lee sellast

H2: Kilpailua

H1: Nii kilpaillaan. Mut sit quizletti on kans kiva ku ollaan ryhméni ja kerrotaan vas-
tauksia ja tdlleen niinku jutellaan.

H2: Tai no ei kerrota, mutta ainakin huudetaan (nauraen)

H1: Tai no ei niin, mut silleen huudetaan vastauksia silleen (nauraen)

Yhteistyon ja kilpailun lisdksi yhdessd pelaamisen tapoihin luokiteltiin jaetussa
ja yhteisessd pelimaailmassa toimiminen. Aiemmin mainitusta timéa teema ero-
aa silld tavoin, ettd pelaajien keskindinen vuorovaikutus on tdysin omaehtoista,
eikd valttamattd edes tdysin valttaméatontd. Toisin sanoen kukin pelaaja keskit-
tyy pddsddntoisesti omaan projektiinsa, mutta maailmassa voi kohdata muita-
kin osallistujia ja vuorovaikuttaa ndiden kanssa. Tutkittavat kuvailivat ihanteel-
lisena pelimaailmaa, jossa voisi olla jollakin tavoin vuorovaikutuksessa muiden
osallistujien kanssa, vaikka se ei olisikaan pelin edistymisen kannalta tarpeellis-

ta.

Esim. 16
H2: Ois kiva jos niinku silleen vaikka joka viikko tai joka pé&iva olis lanit yks tunti-
H1: Joo!

H2: .. kun si saat vaan niinku pelata vaikka jossain open world -pelissé, jossa niinku- jos
ois semmonen niinku yks serveri, jossa on ihan sika iso mappi [...] Ja sitten niinku siin on
se koko koulu siin yhdes mapissa

H1: Se olis kivaa niinku, jos koko koulu pelais samaan aikaan yhdel tunnil

H2: Se olis niin siistii- tieks sd kuinka kivaa se olis kuulla jonkun rageemassa tuolla (nau-
raa)

H1: Nii!
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H2: ...toisessa luokassa

Erityisten pelillisten tavoitteiden ja ominaisuuksien liséksi tutkittavat korostivat
aineistossa yhdessd tekemisen ja vuorovaikutuksen merkitystd pelaamisen yh-
teydessd ylipddnsa. Digitaalisen oppimispelin puitteissa tdmad tarkoitti esimer-
kiksi mahdollisuutta keskustella joko sisdisesti pelin kautta tai jotain muuta so-
vellusta kdyttden, elleivdt pelaajat ole samassa tilassa. Tarkednd kuvailtiin ko-

kemusten jakamista ja yhteistd aikaa kavereiden kanssa.

Esim. 17

T: No mikd yhdessd pelaamisessa, jos pelaa jonkun kanssa, niin mika siind on kivointa?
H3: No siin on kivointa, vai niinku esim, puhua sen kaa [...] Ja voi tehd yhdessé jotain
H4: Nii ja just niinku pystyy, kommunikoida ja puhuu kaikist hauskoist

T: Joo

H4: Ja sillee, koska se on paljon niinku parempaa my®os niinku... on peleissd helpompaa,
jos sd pystyt puhuu sen kaa. Nii se on paljon helpompaa

Esim. 18
H2: Se... et vaan pelleilee
H1: Nii [...] Ja kavereiden kans oloo ja siel...nii

H2: 5S4 et oo yksin, sul ei oo tyls&d, sd voit puhuu jonkun kanssa [...] Sit joku voi huomata
jotain, mitd sd et oo huomannu vaikka

[-]

H1: Omm, noh... 666m.... Mmm... mi yleensd pelaan tota niin silleen videopuhelun
kautta, mut sitte-

H2: Miks video?
H1: No en- no koska se on hauskempaa, koska sit nikee silleen
H2: Aa, reaktion

H1: Ja, niin. Tai sitte se on mun vieressa
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5.1.4 Tekniset ominaisuudet ja kdytettivyys

Muiden ominaisuuksien lisdksi tutkittavat kuvailivat joitakin digitaalisen op-
pimispelin teknisid ja kdytettdvyyteen liittyvid ominaisuuksia. Ndihin kuuluivat
muun muassa selked ja helposti tulkittava kayttoliittyma, pelin helppo hallinta
ja ohjaamiseen kaytettavit syottolaitteet.

Tutkittaville mielekkdin tapa ohjata pelid oli jokin tuttu syottolaite, kuten
peliohjain tai hiiri ja ndppdimisto, jossa kuitenkin suosittiin nuolindppdimia ja
muita selkeitd painikkeita kirjainndppdimien sijaan. Osa tutkittavista piti myos
kosketusndytostd. Mielenkiintoista oli, ettd kukaan ei maininnut liikeohjausta

sanallakaan, vaikka muita erilaisia ohjaamisen tapoja kuvailtiinkin laajasti.

Esim. 19
H2: O66, no ma sanoisin ehka et tab- ehka eniten tabletilla [kosketusnaytolla]

H1: Tai- ma tykk&dn niinku jos on tietokonepeli- [...] niin mé en tykké3 siit, et se on joku
kirjain, mitd alkaa siind répeltdd, koska sit menee yleensé joskus huti ja sit alkaa hermos-
tuttaa (nauraa). Mut sit mé tykk&an niinku hiiresta ja niist nuolindppdimistd ja sit se mika
lie vililydntindppdin. Nii se on mun mielest helppo-mmm-pi, tai sillee paras.

Esim. 20

H5: M jopa voisin sanoo, et nappdimisto ja hiiri, koska se tuntuu kaikista smootheim-
malta

H6: Mé oon kyl tottunu ohjaimeen

T: Joo. Mut kosketusndytto ei niinkdan?
Heé: Eei

HS5: Se ei nyt oo mikddn paras

Hé6: Puhelinpeleis se on niinku ok

Hallinnan ja ohjaamisen lisdksi kdytettavyyteen liitettiin erilaisia havainnollis-
tavia ominaisuuksia. Kayttoliittymaltd toivottiin muun muassa oleellisen in-
formaation selkedd esittamistd. Esimerkiksi pelihahmon tilan tai tilanteen ku-

vailua sekd ympadriston ja suuntien hahmottamista.

Esim. 21
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HB5: Siin on se, ettd siis s4 tiiét, ettd esim vaikka eldmis ettd tietyn mééran elamid sul on
vaik, ettd kuin paljon si tarviit sitd ladkepiikkid. Ja sitten aseessa on se, et kuin paljon sul
on ammuksia

T: Joo
H6: Joo. Paljon niit eldam&juttui ja niit healei ja shieldei...
Esim. 22

H1: Noh, silleen et ne tehtdvat kumminki ymmartaa tai jotkut niinku ymmartds. Mut sit

jos niinku ei yhtdan ymmarrd, esim kysytéddn, ettd “Missd on tuo puu?” ja ei anneta mi-
tddn vihjeitd ni sit se on kyl tosi vaikeeta.

5.2 Nikemyksid pelillisestd oppimisesta

Tutkittavat kuvailivat digitaalisten oppimispelien pelaamisen ja oppimisen va-
listd suhdetta, ja pohtivat millaiset tekijat mahdollistavat tai edesauttavat pelil-
lisen oppimisen mielekkyyttd. Lisdksi haastateltavat erittelivdat ndkemyksidan
pelillisen oppimisen mahdollisista haasteista ja millaiset tekijdt digitaalisissa

oppimispeleissa eivit innosta pelaamaan.
5.2.1 Pelillisen oppimisen mahdollisuudet

Kaikki haastateltavat kertoivat suhtautuvansa ldhtokohtaisesti myonteisesti
digitaalisiin oppimispeleihin ja pelilliseen oppimiseen. Tutkittavat kuvailivat
pelaamalla oppimiaan taitoja ja asioita sekd pohtivat minkilaiset asiat saattoivat
edesauttaa oppimista. Analyysissa havaittiin, ettd digitaaliset oppimispelit ha-
vainnollistavat ja tekevit oppimista ndkyvéaksi, kannustavat tutkivaan oppimi-
seen ja harjoittavat monipuolisesti eri taitoja.

Monet digitaaliset oppimispelit ovat suunniteltu opettamaan jotain tiettya
sisdltod, kuten matematiikan peruslaskutoimituksia. Kuitenkin useat pelit ovat
luonteeltaan sellaisia, ettd pelin tavoitteesta riippumatta niiden pelaaminen on
monipuolista ja soveltavaa. Pelkkien yksittdisten sisdlttjen lisdksi tutkittavat
kertoivatkin oppineensa tai harjoitelleensa pelillisen oppimisen myotd erilaisia
taitoja. Pelaamisen kerrottiin muun muassa harjoittavan ryhmatyétaitoja, mo-
nimutkaisempien syy-seuraussuhteiden hahmottamista, hienomotoriikkaa ja

kielellisid taitoja.
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Ryhmétyoskentely on sisddnrakennettuna moneen peliin. Pelaajat saatta-
vat toimia esimerkiksi yhteistyossd tai kilpailla toisiaan vastaan joukkueina.
Yhtd kaikki, kummassakin tavoitteen saavuttaminen ja pelin voittaminen edel-
lyttdd ryhméand toimimista. Ryhména pelaaminen koettiin padsdantoisesti miel-

lyttdavand ja ryhmatyotaitojen kehittyminen yhdessa pelaamalla palkitsevana.

Esim. 23

H5: No kylld mé joidenkin kavereiden kanssa, joiden kaa on mukava pelaa, niin pelaan
joitain peleja.

H6: Mut riippuu jos sd oot niinku kohtuullisen hyvi ja sit toinen on ihan huono. Nii, et ei
ehké sen kaa kauheesti haluu.

Hb5: Nii, mut jos se- siin on se, ettd vaiks se olis huono, mut jos se henkilé on mukava ja
jonka kanssa pelata, ni sillon sen kans on my6s mukavampi pelata.

T: Pelaatteks te sit mieluummin tiimipelejd vai niinku mis kilpailette kesken&dén niitten
kavereitten kans, vai mikd- millanen on timmonen moninpeleissd tdima kivoin muoto?

H5: Kyl se on mulle vdhdn molemmat, et jos on kﬂpailu{)elei, nii ottaa siihen jonkun yhen
kaverin, jonka kanssa yrittda voittaa. Mut jos on tiimipeli, ni ottaa sellasen kivan kaveri-
porukan.

T: No vield yleisesti, et mikd yhdessd pelaamisessa on kaikkein kivointa?

Hb5: EhKa se, ettd siind niinku kehittyy niinku ns se ryhmatyotaito. [...] Varmaan just se
kommunikointi ja auttaminen

Pelillisen oppimisen vahvuutena tutkittavat pitivit oppimisen tekemistd néky-
vidksi. Usein pelaaja huomaa vélittomasti, jos valittu strategia tai toiminta ei
tuota toivottua tulosta ja aiempiin tasoihin palatessa pelaaja saattaa huomata,
ettd aluksi haastavalta tuntuneet kohdat onnistuvatkin mychemmin helposti.

Lisdksi peli saattaa antaa my9s kuvailevaa palautetta pelisuorituksesta.

Esim. 24

H1: Tai silleen must tuntuu, et aika monessa pelissd on just semmonen et ku alottaa nii
jos on online-peli, nii sit ku alottaa tuntuu silt, et md oon ihan huono, kun nédkee kaikkii
parempii. Mut sit, kun on semmonen... parempi - tai niin sanotusti parempi - niin sitten
se on tosi semmonen ihana tunne. Tai semmonen, ettd ‘jes, méd oon padssyt tahan’

T: Aivan. No mistd asioista sen huomaa sitten yleenss, ettd on kehittynyt just siind pelis-
sd?

H2: Siitd, ettd sd pelaat sitd kai paremmin. Vaikka jos sd oot joku- peli, jossa sd voit niinku
mennd takaisin johonkin toiseen steitsiin [stage]. Sit jos sd voisit menna siihen ihan ekaan
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steitsiin, jonka si teit kun s olit ihan alussa. Sit sd ndit kuinka helppoo se on. Ja sitten si
ajattelet kuinka vaikeeta se oli se niiinku ekan kerran

Esim. 25

H5: No kylld se on se, ettd niinku antaa hyvaa palautetta. Esim pelin lopussa se kertoo,
miten sd oot tehny sen hyvin.

Tutkittavat kertoivat my0s, ettd digitaalisten oppimispelien pelaaminen on har-
joittanut heiddn hienomotorisia taitojaan. Esimerkiksi digitaalisten syottolait-

teiden, kuten hiiren, hallintaa ja koordinaatiota.

Esim. 26

H1: Aaa joo! Osaan niinku késilld paremmin sitd hiirtd, et sit siit tulee automaattinen.
Mut sit aina, kun alottaa on vahén silleen “okei tosta noin’

T: Joo, eli eli sitte ei tarvii endd jossain kohtaa niin paljon miettis sitd

H1: Nii, sitten ku mé alotin sen pelin nii mua hermostutti tosi paljon ku ma térmésin ko-
ko ajan johonkin puskiin

Esim. 27
T: Entd oletko sd oppinut jotain tiettyjd asioita pelaamalla peleja?

H3: Silleen matikkaa viel- Tai no mé osaan kyl tosi hyvin matikkaa, mutta méd oon oppi-
nut esim miten lasketaan tota 95 kertaa 95 esim ja ndin vaikka

H4: Ja... koordinaatioo
Esim. 28
Hé: No joku reaktio

H5: Mm-m. Just reaktio esim

Usein pelaamisessa tarvitaan myds paljon erilaisia kielellisid taitoja. Peleissa
saattaa olla esimerkiksi kirjallisia vihjeitd tai ne voivat edellyttdad vieraan kielen
ymmartamistd ja tulkintaa. Monesti muiden pelaajien kanssa my6s kommuni-
koidaan joko kirjallisesti tai suullisesti. Monet tutkittavat yhdistivitkin haastat-

telussa pelillisen oppimisen erityisesti omien kielellisten taitojen kehittymiseen.

Esim. 29

T: Ootteko te, ku te ootte ﬁelannu ihan mité tahansa pelejd, niinku joko koulussa tai koto-
na tai missd vaan ni ootteks te oppinut jotain tiettyjd asioita pelejd pelaamalla?
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H4: Joo-o, joo!
H3: Joo
T: Minka tyylisid esimerkiks?

H4: Esim nyt mul on niinku monta kertaa esim joku kymmenen kertaa ainakin parempi
enkku, ku sitd ennen ku mé alotin niinku online-pelien pelaamisen

Esim. 30
Hé: No kyl mi jotain englantii

H5: No m& oon oppinu just niistd hyvin paljon englantii, koska mé aloin pelaa aika lailla
kolme vuotiaasta asti, n1 md oon oppinu tosi paljon englantia niisté.

Tutkittavat eivét erottaneet pelillistd oppimista ainoastaan erityisid oppimispe-
leja koskevaksi ilmioksi, vaan kertoivat oppineensa erilaisia taitoja myos ensisi-
jaisesti viihteelliseksi tarkoitetuista peleistd. Vastaavasti myoskdan digitaaliset
oppimispelit eivdt ndyttaytyneet pelkdstddan koulun ja oppimisen nakokulmas-
ta, vaan haastateltavat kertoivat pelanneensa opetuskdyttoon suunniteltuja pe-
leja aivan huvikseen myo6s kotona. Lahtokohtaisesti tutkittavat eivit tehneet-

kddn kovin karkeaa jakoa oppimispelien ja muiden pelien vilille.

Esim. 31

T: No tota, ootteks te koulun ulkopuolella jossain, tai koulussa tai missd tahansa, pelannu
jotain , tuleeks teil mieleen, jotain opettavia pelejd, joita ootte pelannut?

H2: Minecraft
H1: Minecraftii myos

[Tutkijan huomio: Minecraft on Mojangin kehittimé& avoimen maailman rakentelu ja
seikkailupeli]

Esim. 32
T: No tota ootteks te pelannu ndit vapaa-ajalla vai koulussa?

H5: No Ekapelii pelasin vapaa-aikana, koska se oli loistava peli. Mut Kahoottia en oo, ku
ei oo kauheesti kavereita, joiden kaa pelaa sitd, koska kenelldkadn ei oo sitd

H6: M4 oon Kahoottia ja sit Ekapelid koulus, sit Duolingoo kotona

[Tutkijan huomio: Kahoot on selainpohjainen pelialusta, johon kayttéjat voivat luoda
omia tietovisoja valitsemastaan aiheesta. Ekapeli taas on Jyvaskyldn yliopiston ja Niilo
Maki Instituutin tydryhméan laatima lukemisen perustaitojen harjoitteluun kehitetty digi-
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taalinen oppimispeli. Duolingo on eri kielten oppimiseen kehitetty pelillinen mobiiliso-
vellus]

5.2.2 Pelillisen oppimisen haasteet ja ongelmakohdat

Tutkittavat tunnistivat ja kuvailivat myos haasteita, joita digitaalisiin oppimis-
peleihin ja pelilliseen oppimiseen liittyy. Monet mainituista ongelmakohdista
liittyivdt ensisijaisesti puutteisiin digitaalisten oppimispelien suunnittelussa ja
niiden kdytannon toteutuksessa. Aineistossa mainittiinkin monia tyypillisid on-
gelmia ja heikkouksia, joita tutkittavat ovat havainneet opetuskdyttoon suunni-
telluissa digitaalisissa oppimispeleissa.

Yhtend tyypillisend heikkoutena digitaalisten oppimispelien suunnittelus-
sa tutkittavat mainitsivat tutkimisen ja oivaltamisen laiminlytmisen. Monilla
haastateltavilla oli nikemys, ettd oppimispeleille tyypillistd on tehtdvien me-
kaaninen suorittaminen. Toisin sanoen pahimpana suunnitteluvirheend pidet-
tiin sitd, ettd yksinkertaisesti muunnetaan kirjan tehtdvid digitaaliseen muo-
toon, jossa kone kdytdnnossd vain tarkistaa tehtdvan. Tallaisessa tapauksessa
oppilaat mieluummin valitsivatkin tavanomaisen koulutytskentelyn digitaali-

sen oppimispelin sijaan.
Esim. 33

T: Aivan. Joo no tota just tin matikkapelin te mainitsitte muun muassa, ettéd on tylsi [...]
Niin mik3 siit esimerkiks tekee tylsan?

H1: Mmh noh

H2: Se, et ne on tosi- no siin ei kauheen oo pointtia, kun vaan "tee ndma tehtédvit’ ja sit ne
on tehty.

H1: Se on vaan niinku sellasta...
H2: Siin ei oo pointtia MIKS si teet niita.

H1: Tai se on vaan silleen, ettd si teet tollasen laskun ja sitten se kertoo, et onks se oikein
vai vddrin. Jos se on véarin, niin sit lasket uudestaan.

H2: Niin se on tyls&a. Se on kiva niinku sillee itse ajatella, mit4 si teit vddrin siin
H1: Niin

[-]
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H2: Koska jos ne on niit tylsii matikkapelejd, ni niinku kaikki mieluummin tekis normaa-
leja tehtdvii. Koska ne on niin tylsii

H1: Nii jos on semmonen. Jos ne on tylsig, ja meiddn opettaja on silleen “joo t&dd tunti teh-
déddn nditd’ ja sit on silleen “eii, voiks tehd kirjan tehtédvii’ nii sit ei taas anneta

H2: Mieluummin tekis jotain kahdeksan sivuu matikkaa ku niita
Esim. 34

T: No mitké asiat peleissd teit niinku tylsistyttdd ja sitten taas niinku ei kannusta jatka-
maan sitd pelii?

H5: No esim jos se tarina on joko ihan hemmetin huono tai tylsisti tehty. Tai jos se peli on
niinku tosi huonosti tehty ja niinku yritetty rahan peréssé tehda niin nopeesti ku vaan
Voi.

Esim. 35
H4: Omm... Jos ne ei ois niin tylsii (naurahtaa)

T: Tota sd [H4] sanoit, et jos ne ei ois niin tylsid, ni tota- mitka asiat niisté tekee tilld het-
kelld tylsia?

H4: No emma tid ku se o, tai noh- just noi kahoot ja kaikki timmoset, mis sun pitad kil-
pailla, ni ne ei oo tylsii. Mut, tai no, ne just niinku matikan ja kaikki nds, semmoset on-
nenpelit...

H3: No siis- must niinku mun mielestd on sillee tylsd4, jos niinku esim jos on matikkapeli,
nii siin on vaa niinku, pitd4 jotain niinku laskea

H4: Nii

H3: Mut siitd tekee kivan, jos vaikka siin pitédé tietyssd ajassa laskea, sitten sun pitdd yrit-
tda

T: Joo, aivan joku sellanen lisdhaaste siind

H3: Joo

Monista digitaalisista oppimispeleistd vaikuttikin haastateltavien mukaan puut-

tuvan merkitys pelaamiselle. Ndiden pelien “tylsyys’ vaikuttikin muodostuvan

ldhinnd pelillisten ulottuvuuksien ja merkityksellisten haasteiden puutteesta.

Tutkittavat kertoivatkin omia ehdotuksiaan, miten merkityksid voitaisiin luoda

tallaisiin peleihin. Ratkaisuehdotuksia haettiin muun muassa monipuolisem-

mista haasteista.

Esim. 36
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T: Joo. Tota, no milld tavalla néist vois saada vdhdn kiinnostavampia nédist oppimispeleis-
ta?

H2: Lisaté sithen pointti, miks me tehdddn niita
H1: Niin

H2: Et ne olis semmosia pelejd, joissa niinku si... vaikka jos siind ois jotain hahmoja, et s
haluut et niista tulee koko ajan vahvempii

H1: Nii

H2: Nii sitten mitd enemmain sd voit vaikka tehdi matikkaa, siti vahvemmaks ne tulee
[...] Sit sd just haluut et niinku, et ne on tosi vahvoi

H1: Ja sitte- Tai silleen, esim ettd on peli ja nllnku matikanlaskuist niinku sitd vaikeem-
maks tulee mitd isommalle tasolle ?aasee [...] Ja sit niinku péésis online-peliin siitd samaa
kautta, ja sitten laskee niit matikanlaskui siind

Esim. 37

H4: ... Jos md oisin joku koodaaja, nii sit mé tekisin timmdosen matikkapelin. Eli olis niin-
ku iso semmonen mappi, sitte niinku sit sd voit vaikka joinaa- sit sun kaveri voi vaik joi-
naa, tai sun KAVERIT. Et sit te voitte menni niinku tekee kaikkii matikkatehtévii.

T: Mmh

H4: Sillee... Sitte siel on niinku semmosii pisteitd. Tai noh, niinku sellasia niinku... Sem-
monen vapaa paikka, mut jos s haluut niinku mennd jonnekin tai tehd jotain, ni tulee
semmonen tehtdva

T: Joo, aivan. Et siel on niinku iso avoin maailma, mis on vaik jotain eri tehtdvii eri pai-
koissa

H4: Joo

T: Joo, ja sd (H4) kuvailitkin h ]yvm jo timmdsen niinku idean tdstd, et millanen vois olla
kiva 0£p1m15p911 Ni oisko sulla (H3) joku ajatus my&s, timmonen, et jos sé saisit ite teh-
dé& jonkun oppimispelin, ni mmka millanen se olis?

H3: Mmmbhbh, noh... No siini pitéis ainakin, niinku silleen, kisailla [...] Ja se vois vaikka
olla, ettd siind voi pelata kaks tai enemmain, ja sitte siin niinku pelataan silleen, ettd kuka
tekee eniten ja oikein tietyssd ajassa.

[-]

H4: Niin joo, mé luulen, et jos on joku hauska peli, joku hauska matikkapeli, ni sitte pal-
jon niinku enemmaén niinku ite omatoimisesti pelaa sitd my®os, nii siind oppii myos paljon
enemmdn [...] Ettei se 0o joku tylsd, nii kai kukaa ei pelaa sitd, mutta jos on joku hauska-
sillee, et kavereitten kaa voi vaa pelleilld siel, nii siin oppii myds samaan aikaan. Nii sitte
tyyliin kaikki pelaa sitd ja sit kaikki oppis myos enemman matikkaa.
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6 POHDINTA

6.1 Tulosten tarkastelu ja johtopadtokset

Taman tutkimuksen tehtdvand oli selvittdd, millainen on hyva digitaalinen op-
pimispeli peruskouluikdisten oppilaiden mielestd, ja mitd he ajattelevat pelilli-
sestd oppimisesta tyoskentelytapana. Analyysissa havaittiin, ettd tutkittavien
mukaan hyvéd digitaalinen oppimispeli muodostuu sen esteettisistd ja elamyk-
sellisistd ominaisuuksista, sisdllollisistd tehtdvistd ja merkityksellisistd haasteis-
ta, sosiaalisista ominaisuuksista ja yhdessd pelaamisesta sekd teknisistd ominai-
suuksista ja kédytettdvyydestd. Digitaalisten oppimispelien kanssa toteutettavan
pelillisen oppimisen vahvuuksina haastateltavat pitivit muun muassa havain-
nollistamista ja oppimisen tekemistd nakyvéksi, tutkivaan oppimiseen kannus-
tamista sekd monipuolisten taitojen harjoittamista yhtdaikaisesti. Pelaamisen
kerrottiinkin kehittdvin muun muassa ryhmaétyotaitoja, hienomotoriikkaa ja
kielellisid taitoja. My0s tyypillisid haasteita pelillisen oppimisen toteuttamisessa
tunnistettiin, ja niiden alkuperédksi kuvailtiin puutteita digitaalisten oppimispe-
lien suunnittelussa ja kdytannon toteutuksessa.

Tassd tutkimuksessa tunnistettiin neljd erilaista kokonaisuutta hyvan digi-
taalisen oppimispelin ominaisuuksista, jotka innostavat oppilaita pelaamaan ja
sitouttavat heitd oppimispeleihin. Nama olivat esteettiset ja elamykselliset omi-
naisuudet, sisdllolliset tehtédvit ja aktiviteetit, sosiaaliset ominaisuudet ja yhdes-
sd pelaaminen seké tekniset ominaisuudet ja kdytettdvyys. Havainnoilla on pal-
jon yhtdldisyyksida muun muassa Plassin ja kumppaneiden ehdottamaan pelilli-
sen oppimisen malliin (Plass, Homer & Kinzer 2015). Heiddn mukaansa oppi-
mispelin perustavanlaatuisiin ominaisuuksiin kuuluu muun muassa pelien nar-
ratiivi ja tarinankerronta, musiikki ja ddnisuunnittelu sekd visuaalinen estetiik-
ka. Tdssd tutkimuksessa haastateltavien kuvaukset edelld mainituista ominai-

suuksista luokiteltiin esteettisiin ja elamyksellisiin ominaisuuksiin.
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Plassin ja kumppaneiden mallin lisdksi yhtdldisyyksid 16ytyy myos MDA-
mallista (Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004), jossa pelikokemus, jota mallissa kut-
sutaan nimelld peliestetiikka, on luokiteltu kahdeksaan eri teemaan. N&ihin
teemoihin kuuluvat muun muassa aistikokemukset, elamykset ja narratiivi, joi-
ta tdssd tutkimuksessa tehdyissd havainnoissa vastaavat esteettiset ja elamyk-
selliset ominaisuudet.

Marc Cicchino (2015) esittdd omassa mallissaan pelillisen oppimisen kuusi
perusperiaatetta. Yksi ndistd periaatteista on fiktiivinen maailma, jonka koko-
naisuuteen kuuluu metaforinen tai fantasialdhtdinen konteksti pelaamiselle.
Tamd konteksti voidaan luoda kayttden esteettisid ja eldmyksellisid ominai-
suuksia, kuten tarinaa tai visuaalista ulkoasua kayttden.

My0s sisdllollisten tehtdvien, haasteiden ja osallistumisen suhteen taméan
tutkimuksen tuloksissa on yhtdldisyyksid aiempiin havaintoihin. Cicchinon
(2015) mukaan digitaalisen oppimispelin tdytyy mahdollistaa monipuolisia l&-
hestymistapoja ja sopivan vaikeita haasteita sekd kannustaa pelaajaa tutkimaan
pelimaailmaa ja sen toimintaperiaatteita. MDA-mallin (Hunicke, LeBlanc &
Zubek 2004) peliestetiikan kategorioihin taas kuuluvat haasteet ja tutkiminen.
Lisdksi Plassin ja kumppaneiden (2015) pelillisen oppimisen mallin mukaan
pelaamiseen sitouttaa ja motivoi muun muassa merkitykselliset haasteet, miel-
lyttavat pelimekaniikat seké pelillinen palaute pelaajan suoriutumisesta.

Tassd tutkimuksessa tunnistetut tarpeet digitaalisten oppimispelien sosi-
aalisille ominaisuuksille ja yhdessd pelaamiselle ovat my6s tutkimuskirjallisuu-
dessa lasna. Pelillisten oppimisen mallien mukaan oppiminen on suurelta osalta
sosiaalista ja sen huomiointi on oleellinen osa digitaalisen oppimispelin suun-
nittelua (Plass, Homer & Kinzer 2015; Cicchino 2015). Lisdksi pelikokemuksen
analysointiin kehitetty MDA-malli (Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004) erittelee
sosiaalisen yhteenkuuluvuuden peliestetiikan yhdeksi kategoriaksi.

Lisdksi tdssda tutkimuksessa yhdeksi digitaalisen oppimispelin ominai-
suuksien kategoriaksi tunnistettiin tekniset ominaisuudet ja kdytettavyys. Tut-
kimuskirjallisuudessa digitaalisia oppimispelejd on mallinnettu my®os niin, etta

oppiminen tapahtuu kayttdjan, tehtdvan ja artefaktin vélisessd dynaamisessa
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taa tdssd mallissa pelaajaa, tehtdva pelin sisdisid tavoitteita ja artefakti pelijdrjes-
telmdd ja sen ohjaamiseen kédytettyjd vélineitd. Jos vuorovaikutus ndiden osa-
alueiden vililla on mutkikasta, saattaa se aiheuttaa kayttdjdlle ylimaardista
kognitiivista kuormitusta ja vaikeuttaa oppimista (Kiili, Lainema, de Freitas &
Arnab 2014). Toisin sanoen pelisuunnittelussa huomiota pitdisi kiinnittdd kay-
tettdvyyteen, jotta pelaajan kognitiivista resurssia vapautuu olennaiseen tehta-
véddn, eli oppimiseen.

Pelillisen oppimisen vahvuuksina tdssd tutkimuksessa haastateltavat piti-
vdt oppimisen havainnollistamista ja sen tekemistd ndkyvaksi sekd monipuolis-
ta taitojen harjoittamista. Merkittdvand osana havainnollistamista on peleille
tyypillinen viliton palaute pelaajan suoriutumisesta. Summatiivisen palautteen
lisdksi digitaaliset oppimispelit reagoivat jatkuvasti pelaajan tekemiin valintoi-
hin ja antavat palautetta pelitilanteen muutoksina tai visuaalisina ja auditiivisi-
na vasteina (Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004; Kiili, Lainema, de Freitas & Arnab
2014; Plass, Homer & Kinzer 2015). Tamd palautekehd on omiaan ylldpitamé&an
flow-tilaa, joka osaltaan edistdd oppimista ja sitouttaa pelaajaa jatkamaan toi-
mintaa (Kiili, Lainema, de Freitas & Arnab 2014). Juuri flow-tilan onkin osoitet-
tu olevan vahvasti yhteydessa digitaalisissa peleissd tapahtuvaan oppimiseen ja
pelaamisesta nauttimiseen (Barzilai & Blau 2014; Kiili, Lainema, de Freitas &
Arnab 2014).

Digitaalisten oppimispelien my6td opitut taidot riippuvat pitkélti pelien
sisdllostd. Varsinaisen kasiteltdvan aihesisédllon lisdksi peleissda menestyminen
saattaa vaatia ja harjoittaa usein myo6s muita taitoja. Tdssd tutkimuksessa haas-
tateltavat kertoivatkin oppineensa pelaamalla myos taitoja, jotka eivéat valtta-
méttd aivan suoranaisesti liittyneet pelkédstddn pelien sisdisiin tavoitteisiin tai
opetettavaan aihealueeseen. Ndihin lukeutuivat muun muassa ryhmaityétaidot,
hienomotorinen kehitys ja kielelliset taidot. Edelld mainitut taidot voivat olla
myo6s osana pelisuunnittelua. Modernien digitaalisten pelien onkin todettu
mahdollistavan my6s sosioemotionaalisten ja tulevaisuuden taitojen [21st cen-

tury skills] (ks. Ananiadou & Claro 2009), kuten moniulotteisen tiedon késitte-
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lyd, harjoittelua merkitykselliselld tavalla (Plass, Homer & Kinzer 2015; Cicchi-
no 2015).

Tassd tutkimuksessa tunnistettiin myos ongelmia, joita digitaalisiin oppi-
mispeleihin ja pelilliseen oppimiseen saattaa liittyd. Parhaimmillaan digitaaliset
oppimispelit tarjoavat ympdriston, jossa pelaaja voi tutkia ja kokeilla erilaisia
ratkaisumalleja maéériteltyihin pulmiin ja pohtia miten erilaiset strategiat vai-
kuttavat lopputulokseen (Plass, Homer & Kinzer 2015; Cicchino 2015). Pelillisen
oppimisen pitdisikin tapahtua pelaajan aktiivisen tutkimisen seurauksena peli-
maailman sisdlld (Kiili, Lainema, de Freitas & Arnab 2014). Monesti kuitenkin
kaytannossd oppimispelien tehtdvét voivat olla kuitenkin hyvinkin mekaanisia
eivatkd vilttamattd edes kannusta pelaajaa pohtimaan késiteltdvad ilmiotd sen
syvemmin. Haastateltavat kuvailivat myos tdtd ongelmaa digitaalisten oppi-
mispelien suunnittelussa ja kdytdnnon toteutuksessa, sekd niiden aiheuttamia
pettymyksid tai tylsyytta.

Digitaalisten oppimispelien mahdollisen tylsyyden syiksi kuvailtiin
useimmiten merkityksen puuttumista. Toisin sanoen pelaamiselle ei esimerkik-
si ollut riittdvdsti motivoivia tai innostavia tekijoitd. Onnistuneen digitaalisen
oppimispelin pitddkin pystyd luomaan merkityksellisid haasteita ja pelitilanteita
(Cicchino 2015; Plass, Homer & Kinzer 2015). Merkityksen luominen ja pelaajan
sitouttaminen digitaalisen oppimispelin pelaamiseen on myos haasteellista, mi-
kdli pelisuunnittelun eri osatekijoitd laiminlyod&dn tai koitetaan opettaa jotain
pelimaailmaan kuulumatonta (Plass, Homer & Kinzer 2015; Kallio-Tavin 2015,
173; Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004). Pelillisessd oppimisessa ja digitaalisen
oppimispelin toteutuksessa keskiossd ovatkin pelisuunnittelun ominaisuudet,
jotka pitdisi merkitykselld tavalla siséllyttdd opilliseen sisdltoon (Plass, Homer
& Kinzer 2015; Cicchino 2015; Kiili, Lainema, de Freitas & Arnab 2014).

Aikaisemmissa tutkimuksissa digitaalisten oppimispelien on havaittu li-
sddvan oppilaiden motivaatiota opiskelua kohtaan (mm. Vogel et al. 2006;
Dickey 2011; Erhel & Jamet 2013; Alaswad & Nadolny 2015; All, Castellar &
Van Looy 2015), mutta tulokset eivit ole tdysin yksiselitteisid ja motivaation

rakentumiseen vaikuttaakin pelkidn pelillisen ympaériston lisdksi myods moni
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muu tekijd, kuten digitaalisten oppimispelien ohjaukselliset keinot (Erhel & Ja-
met 2013). Tassd tutkimuksessa havaittiin samankaltaisia tuloksia, silld digitaa-
liset oppimispelit ja pelillinen oppiminen koettiin padsdantdisesti myonteisend
mieltd, ettd mikali peli on huonosti toteutettu tai tylsd, tekisiviat he mieluummin
tavanomaisia koulutehtdvid esimerkiksi kirjasta. Toisin sanoen vaikuttaa siltd,
ettd itse digitaalinen oppimispeli mediana sindnsd ei vield riitd motivoimaan
oppilaita, vaan sen sisdlto ja toteutus tdytyy olla riittdvdn mielenkiintoinen, jot-
ta se saisi aikaan sisdisen motivaation pelaamiseen. Onnistuneen digitaalisen
oppimispelin tdytyykin siis pystyd mahdollistamaan miellyttavid pelikokemuk-
sia, joita pelaaja tahtoo jatkaa omaehtoisesti (Plass, Homer & Kinzer 2015).

Oleellista oppilaiden motivaation syntymiselle ja ylldpidolle on, ettd hdn
arvioi pystyyko suoriutumaan tehtdviastd, haluaako hdn tehda sen ja minka
vuoksi sekd mitd hanen pitdd tehdd suoriutuakseen tehtavéstd (Eccles, Wigfried
& Schiefele 1998). Digitaaliset pelit ovat luonteeltaan sopivia vastaamaan ndihin
tarpeisiin, silld ne ovat suunniteltu niin, ettd pelaaja voi onnistua ja pelaaja tie-
tdd mitd hdanen on tehtdvia saavuttaakseen pelin tavoite (Plass, Homer & Kinzer
2015). Lisdksi pelit mahdollistavat turvallisen ympdariston epdonnistua ja yrittaa
uudelleen, mikd on myos elimellinen osa pelien luonnetta ja suunnittelun pe-
rusperiaatteita. Sen sijaan motivaation syntymiseen vaikuttava kysymys siitd
tahtooko pelaaja suoriutua tehtdvastd, onkin monimutkaisempi. Tahdn peleissd
pyritddn vastaamalla pelisuunnittelun moninaisin ja tdssdkin tutkimuksessa
havaittujen ominaisuuksien keinoin, joilla koitetaan sitouttaa pelaajaa pelaa-
maan.

Toisin sanoen myoskddn erityispedagogiset soveltamismahdollisuudet ei-
védt ole tdysin yksiselitteisid. Digitaaliset oppimispelit ja pelillinen oppiminen
kylld luonteeltaan mahdollistavat muun muassa aiemmin mainitun motivaation
kehittymisen ja yllapitdmisen sekd erilaisten oppimisstrategioiden yhtdaikaisen
hyodyntdmisen (mm. Erhel & Jamet 2013; Piispanen 2008; Kinzie & Joseph
2008), mutta niiden toteutuminen edellyttdd pelisuunnittelun ja pedagogiikan

merkityksellistd yhdistamistda (Kiili 2007; Kiili, Lainema, de Freitas & Arnab
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2014). Jotta pelillinen oppiminen ja digitaaliset oppimispelit saataisiin tarkoi-
tuksenmukaisesti implementoitua osaksi erityisopetuksen kaytantod, edellyttad
se siis erityispedagogiikan ja pelisuunnittelun ammattilaisten tiivista yhteistyo-
ta.

Tassd tutkimuksissa tehdyt havainnot peruskouluikdisten oppilaiden na-
kemyksistd digitaalisista oppimispeleistd ja pelillisestd oppimisesta vastaavat
hammastyttavan paljon aiempaa tutkimuskirjallisuutta ja pelillisen oppimisen
malleja. Mielenkiintoista se on ennen kaikkea siksi, ettd oppilaiden - varsinkin
lasten ja nuorten - ndkemyksid aiheesta on tutkittu verrattain vahén ja oppi-
mispelejd koskeva tutkimus on ollut enimmékseen luonteeltaan teoreettista.
Vaikuttaakin siltd, ettd digitaalisten oppimispelien kohderyhma ja pelaajat, tis-
sd tapauksessa lapset ja nuoret, ovat relevantti tietoldhde tutkittaessa pelillistd
oppimista my6s muun kuin vaikuttavuuden osalta. Taméa osaltaan myos tukee
késitystd siitd, ettd pelaajan rooli osana pelijdrjestelmdd on merkittdavd muuten-
kin kuin passiivisena sisdllon vastaanottajana.

Mielenkiintoista oli myos se, ettd haastateltavat tunnistivat ja kuvailivat
paljon digitaalisiin oppimispeleihin ja pelilliseen oppimiseen liittyvid mahdolli-
suuksia, mutta suhtautuivat siihen yhtd lailla myos kriittisesti toteutuksen osal-
ta. Aiemmin mainittu késitys siitd, ettd pelillisen oppimisen vahvuutena olisi
ennen kaikkea motivoida oppilaita opiskelemaan ei vaikuta tdysin ongelmat-
tomalta, silld tdssd tutkimuksessa ei havaittu pelimedian itsessddn innostavan
ilman merkityksellistd sisdltod. Tdma on ennen kaikkea huomioitava digitaali-
sia oppimispelejd suunniteltaessa.

Tutkittavat eiviat myoskaddn tehneet erityistd ja selkedsti havaittavaa erotte-
lua erityisten opetuskdyttoon suunniteltujen digitaalisten pelien ja ldhtokohtai-
sesti viihteelliseksi tarkoitettujen pelien vélille. Haastateltavat kuvailivat oppi-
neensa erilaisia taitoja kummankin kategorian pelejd pelaamalla. Erityisesti niin
sanottujen tulevaisuuden taitojen [21st century skills] (ks. Ananiadou & Claro
2009), kuten moniulotteisen tiedon késittelyn ja sosiaalisen vuorovaikutuksen,
oppiminen yhdistettiin enemman viihteellisten pelien myotd tapahtuneeseen

harjoitteluun. Tama tukee kasitystd siitd, ettd pelillistd oppimista voi yhtd hyvin
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toteuttaa myos viihteelliseksi katsottujen pelien kanssa niiltd osin kuin se on

pedagogisesti perustelua.

6.2 Tutkimuksen luotettavuus ja jatkotutkimushaasteet

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta olennaisimpiin tekijoihin kuuluu tutki-
muksen toteutuksen ja etenemisen selked raportointi (Elo ym. 2014). Lis&ksi
tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida neljan kriteerin eli uskottavuu-
den, siirrettivyyden, johdonmukaisuuden ja varmistettavuuden avulla (Elo ym.
2014; Zhang & Wildemuth 2009).

Uskottavuus viittaa muun muassa tutkimukseen ja sen toteuttamiseen liit-
tyvien sosiaalisten konstruktioiden tunnistamiseen ja kuvailuun (Zhang & Wil-
demuth 2009). Tutkimuksen uskottavuutta voidaan parantaa esimerkiksi tutki-
jan pitkdaikaisella aihealueeseen perehtymiselld, sinnikk&élld havainnoinnilla ja
monipuolisilla ldhestymistavoilla (Zhang & Wildemuth 2009; Hsieh & Shannon
2005). Tdssd tutkimuksessa aihealueeseen perehtyminen on ollut pitkdaikaista ja
monipuolista, silld jo ennen pro gradu -tutkielman valmistelua olen perehtynyt
pelitutkimukseen muun muassa sivuaineopintojen myotd. Pedagoginen niako-
kulma aiheeseen on tullut ensisijaisesti omien padaineopintojen, eli erityispeda-
gogiikan, pohjalta. Ndin ollen niin kasvatustieteen kuin pelitutkimuksenkin
ndkokulma ovat tuntuneet luontevilta ja olen pystynyt mielestédni tarkastele-
maan aihetta monipuolisesti kummastakin ndkdkulmasta.

Lisédksi uskottavuuden kannalta olennaista on aineistoon ja sen kerdami-
seen liittyvdt kysymykset (Elo ym. 2014; Zhang & Wildemuth 2009). Otoksen
koko on keskeinen uskottavuuden arviointiin liittyva tieto, ja sopivan otoskoon
valitseminen on yksi tutkimuksen uskottavuuden kannalta merkittava tekija
(Elo ym. 2014). Kuitenkaan ei ole olemassa mitddn yleispatevada ja hyvaksyttya
otoskokoa laadulliselle tutkimukselle, silldi optimaalinen otos riippuu tdysin
tutkimuksen tavoitteesta ja aineiston rikkaudesta (Elo ym. 2014; Zhang & Wil-
demuth 2009; Hsieh & Shannon 2005). Yksi keino tarkkailla otoskoon riittavyyt-

td on tarkkailla aineiston saturaatiota. Saturaatioksi kutsutaan tilannetta, jossa
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aineisto alkaa toistaa itseddn, eivdtkd tiedonantajat tuota tutkimusongelman
kannalta endd mitddan uutta tietoa (Tuomi & Sarajarvi 2018, 99).

Tdssd tutkimuksessa otoskoko oli melko pieni, ja haastateltavia henkiloita
oli ainoastaan kuusi. Haastattelupyyntojd ldahetettiin kylld useisiin kouluihin,
mutta lopulta ainoastaan kahdesta saatiin vastaus ja vain kuusi haastatteluun
suostuneista oppilaista olivat palauttaneet allekirjoitetut tutkimuslupalomak-
keet médrdaikaan mennessd. Tdstd huolimatta aineisto osoittautui lopulta mel-
ko rikkaaksi. My0s aineiston saturaatio saavutettiin, silld aineistoa késitellessa
se alkoi lopulta toistaa itseddn eikd tuottanut endd tutkimuskysymysten kannal-
ta uutta tietoa. Toisin sanoen otoskoon ja aineiston voitiin katsoa olevan riittava
tutkimusasetelmaan ndhden.

Laadullista sisdllonanalyysia tehdessd aineiston koodaajan tiedoilla ja ko-
kemuksella on suuri merkitys tutkimuksen uskottavuuden kannalta (Zhang &
Wildemuth 2009). Koska tédssd tapauksessa on kyse tutkinto-opiskelijan opin-
ndytetyostd, ei tutkimuksen toteuttajalla ollut valtavasti aiempaa osaamista
kandidaatintutkielman lisdksi laadullisen sisdllonanalyysin tekemisestd. Koke-
muksen puutetta pyrittiin korvaamaan kdymalld koodaus useaan otteeseen ldpi
ja varmistamalla sen johdonmukaisuus.

Siirrettdvyys tarkoittaa missd mddrin tutkimus on uudelleen toteutettavis-
sa my0s jossakin toisessa kontekstissa (Zhang & Wildemuth 2009). Tutkijan teh-
tdvd el varsinaisesti ole tehdd manuaalia tutkimuksen toistamiseen, mutta sen
sijaan hdn on velvollinen kuvailemaan tutkimuksen eri vaiheet niin, ettd lukija
pystyy arvioimaan miten ja minkd vuoksi kussakin vaiheessa on toimittu. Ta-
mén tutkimuksen toteutus on kuvattu melko yksityiskohtaisesti ja avoimesti, ja
ratkaisut aineiston kerddmiseen on esitetty ja perusteltu tutkimuksen toteutta-
mista kuvaavassa luvussa.

Arvioitaessa tutkimuksen luotettavuutta johdonmukaisuudella viitataan
tutkimuksen sisdiseen jatkuvuuteen ja aineiston pysyvyyteen eri vaiheissa.
Varmistettavuudella taas viitataan siihen missd maarin lukija voi vahvistaa tut-
kijan tekemét havainnot lukemansa perusteella (Elo ym. 2014; Zhang & Wilde-

muth 2009). Varmistettavuus syntyy toisin sanoen siitd, ettd aineisto ja siitad teh-



51

dyt padatelmat vastaavat haastateltavien tuottamaa informaatiota (Elo ym. 2014).
Tassd tutkimuksessa varmistettavuutta on pyritty vahvistamaan tulososion ai-
neistolainauksilla tehtyjen havaintojen yhteydessd. Johdonmukaisuutta on py-
ritty ylldpitdméaan palaamalla alkuperdiseen aineistoon ja vertaamalla sitd koo-
dattuun ja redusoituun aineistoon analyysin edetessa.

Taman tutkimuksen luotettavuuden kannalta suurimpia riskejd lienee kui-
tenkin tutkijan aiemman tiedon mahdollinen vaikutus ja ennakkokisitykset
tutkittavasta aiheesta. Ennakkotiedot ovat vaikuttaneet ennen kaikkea haastat-
telurungon laatimiseen ja sithen, mitd tutkittavilta on kysytty. Tama luonnolli-
sesti vaikuttaa myo6s siihen, minkdlaista informaatiota tutkittavat tuottavat
haastattelussa. Mahdollinen vaikutus kuitenkin tiedostettiin jo ennen haastatte-
lujen toteuttamista ja muun muassa sen vuoksi paadyttiin puolistrukturoituun
teemahaastatteluun, joka mahdollistaa joustavuutta haastattelun etenemisessa.
Tdlla tavoin pyrittiin valttdimddn yksipuolista aiheen késittelyd ja reagoimaan
tutkittavien vastauksiin niin, ettd annettiin mahdollisuus my6s poikkeavien ja
ennalta tunnistamattomien teemojen késittelylle.

Téassd tutkimuksessa saadut tulokset kuvailevat oppilaiden ndkemyksid
digitaalisista oppimispeleistd ja pelillisestd oppimisesta vain yleiselld tasolla.
Lisdksi haastatteluaineisto koostuu ainoastaan tutkittavien aiemmista muisti-
kuvista ja pelikokemuksista, joten tutkittavien ndkemykset perustuvat hyvin
erilaisiin pohjatietoihin. Toki pelikokemus on jokaiselle muutenkin yksilollinen,
mutta tdssd tutkimuksessa aiemmin pelatut digitaaliset oppimispelit vaihtelivat
jonkin verran. Yksityiskohtaisempia ja tarkempia tuloksia voitaisiin saada esi-
merkiksi tutkimusasetelmalla, jossa peluutettaisiin jokaisella tutkittavalla samo-
ja digitaalisia oppimispelejd ja tutkija tai tutkijat olisivat mukana jo itse peliti-
lanteessa havainnoimassa.

Lisdksi opetuskdyttoon suunniteltujen digitaalisten oppimispelien lisdksi
olisi syytd tutkia ensisijaisesti viihteelliseksi tarkoitettujen digitaalisten pelien
kayttod opetuksessa. Tdssd tutkimuksessa haastateltavat kertoivat oppineensa

itsendisesti erilaisia taitoja pelaamalla muitakin kuin opetuskdyttoon tarkoitet-
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tuja peleja. Tallaisella tutkimuksella voisi olla mahdollista saada tarvittavaa
tietoa digitaalisten oppimispelien suunnitteluun.

Toisin sanoen ajattelen niin, ettd lasten ja nuorten ndkemyksid digitaalisis-
ta oppimispeleistd ja pelillisestd oppimisesta olisi syytd tutkia enemmadn ja pe-
rusteellisemmin. Digitaalisten oppimispelien kohderyhman, eli pelaajien ja op-
pilaiden, ndkemyksid aiheesta onkin tutkittu aiemmin hammastyttdvan vahan,
kuten johdannossa tuotiin esiin. Vaikka tdssdkin tutkimuksessa on omat haas-
teensa ja heikkoutensa, voidaan tuloksia silti pitdd merkittdvind nimenomaan
tutkittavien ndkokulmien esiintuomisen kannalta. Lisdksi tulokset tarjoavat
pohjan tutkimuksen tarkentamiselle ja tutkimuskysymysten suuntaamiselle

jatkossa.
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LIITTEET

Liite 1. Haastattelurunko

Haastattelukysymykset

Taustatiedot ja pelaaminen vleisesti:

e Minka ikéinen olet?

e Millaisista / minka tyylisistd peleistd pidit eniten?

e Milli laitteella pelaat mieluiten? (digitaalisia peleja)

¢ Onko teilld kotona pelikoneita, tai laitteita, joilla voi pelata? Millaisia?

e Kuinka paljon tyypillisesti pelaat, esimerkiksi pdivittdin tai viikossa?

Pelit ja epamuodollinen oppiminen (kaikki digitaaliset pelit ja pelitilanteet):

e Oletko huomannut kehittyneesi jossain pelisséd pelattuasi sitd paljon? Kuvaile
kehitysta.

e Millé tavoin huomaat edistyneesi pelissd? (sama kysymys my0s teemassa pa-
laute ja edistymisen seuranta)

e Millaisia asioita olet oppinut pelejd pelaamalla?

e Onko jokin tietty peli opettanut sinulle jotain? Mik4, ja millaisia asioita?

Oppimispelit:

e Oletko pelannut oppimispelejd? Millaisia?

e Miti aiheita tai oppiaineita ndmé pelit késittelivat?
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e Missi olet pelannut nditd pelejd / onko koulussa pelattu oppimispeleja?

e Millaisia asioita ndma pelit opettivat sinulle?

e Milli eri tavoin pelit opettavat pelaajaa?

e Lisdsikd pelaaminen kiinnostusta késiteltdvad aihetta kohtaan? (motivaatio)

Pelillinen oppiminen (koulussa):

e Millaisia peleji olette pelanneet koulussa?

e Millaisia asioita olisi kiva opiskella pelaamalla?

e Miti ajattelet pelaamisesta tydskentelytapana koulussa?

Pelien motivoivat keinot:

e Millaiset asiat peleissd innoittavat sinua pelaamaan?

e Mitka asiat taas peleissi tylsistyttavét?

Sosiaalinen pelaaminen:

Myos yksinpeleji voi pelata yhdessi. Sen vuoksi tissdi tutkimuksessa ei tehdi oletusta,
ettd ainoastaan moninpeleji pelattaisiin porukassa. Kiinnostavaa on milld tavoin yhdes-
sd pelataan ja tahdotaan pelata: onko se kilpailullista, yhteistyétdi, samassa maailmassa
omillaan toimimista vai toisten pelaamisen seuraamista ja kommentointia. Entdi pela-

taanko mieluummin verkon kautta vai samalla sohvalla.

e Pelaatko pelejd jonkun kanssa, kenen?
e Milld tavoin pelaatte yhdessi?

e Miki on kivointa yhdessé pelaamisessa?
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e Miki on mielestési kivoin tapa kommunikoida muiden pelaajien kanssa?

e Millaisia yhdessd pelaamisen tapoja toivoisit peleihin?

Leikkisyys, kokemuksellisuus ja luovuus:

Peleihin eldytyminen. Esimerkiksi oman hahmon luominen, ja sithen samaistuminen.

Esteettiset tekijit ja pelimaailman vapaa tutkiminen. Tarinat, erilaiset narratiivit.

e Muistatko joitain vaikuttavia eldmyksii, joita olet kokenut pelien parissa? Ku-
vaile eldmystd. (immersio)

o Mitka tekijit ovat mielestési saattaneet vaikuttaa elimyksen syntyyn?

e Millaiset asiat peleissd auttavat sinua eldytymain pelin maailmaan?

e Millainen merkitys pelien tarinalla on sinulle?

Palaute ja edistymisen seuranta:

Pelin tuntuma, pelin reagointi pelaajan ratkaisuihin. Pistejirjestelmiit, kehitystasot jne.

e Millainen on hyvé pelituntuma? Esimerkiksi miltd tuntuu ohjata pelihahmoa?

e Milléd tavoin huomaat edistyneesi pelissd? (sama kysymys myds epamuodollisen
oppimisen teemassa)

Merkitykselliset haasteet ja pelaajan osallisuus:

Pelin tavoitteet, pelin vapaaehtoisesti ylitettivit esteet ja niiden vaihtoehtoiset ratkai-

sumallit. Vaikeusaste.

e Millaiset haasteet, tehtévit tai tavoitteet innoittavat pelaamaan?



Millainen on sopiva vaikeusaste peleissd?
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Liite 2. Suostumus tieteelliseen tutkimukseen

JYVASKYLAN YLIOPISTO H

SUOSTUMUS TIETEELLISEEN TUTKIMUKSEEN

Minua on pyydetty osallistumaan tutkimukseen Peruskouluikdisten oppilaiden nidkemyksid hyvdn
digitaalisen oppimispelin ominaisuuksista ja pelillisestd oppimisesta.

Olen perehtynyt tutkimusta koskevaan tiedotteeseen (tietosuojailmoitus) ja saanut riittivisti tietoa
tutkimuksesta ja sen toteuttamisesta. Tutkimuksen sisilldsta on kerrottu minulle ja olen saanut riittdvan
vastauksen kaikkiin tutkimusta koskeviin kysymyksiini.

Ymmarrin, ettd tihan tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Minulla on oikeus, milloin tahansa
tutkimuksen aikana ja syytd ilmoittamatta keskeyttda tutkimukseen osallistuminen tai peruuttaa
suostumukseni tutkimukseen. Tutkimuksen keskeyttdmisesti tai suostumuksen peruuttamisesta ei
aiheudu minulle kielteisid seuraamuksia.

Allekirjoittamalla suostumuslomakkeen hyviksyn tietojeni kidyton tietosuojailmoituksessa kuvattuun
tutkimukseen.

X Kylla

Allekirjoituksellani vahvistan, ettd osallistun tutkimukseen ja suostun vapaaehtoisesti
tutkittavaksi sekd annan luvan edelli kerrottuihin asioihin.

Tutkittava

Allekirjoitus Pdivdys

Nimen selvennys

Tutkittavan huoltaja

Allekirjoitus Pdivdys

Nimen selvennys

Y-tunnus: Puhelin: Jyvaskylan yliopisto
02458947 (014) 260 1211 PL35
Sahkdposti: Faksi 40014 Jyvéskylan yliopisto

etunimi.sukunimi@jyu.fi (014) 260 1021 www.jyu.fi



Suostumus vastaanotettu

Suostumuksen vastaanottajan allekirjoitus Pdivdys

Nimen selvennys

Alkuperéinen allekirjoitettu asiakirja jaa tutkimuksen vastuullisen johtajan arkistoon ja kopio annetaan
tutkittavalle. Suostumusta siilytetdan tietoturvallisesti niin kauan kuin aineisto on tunnisteellisessa
muodossa. Jos aineisto anonymisoidaan tai hdvitetadn suostumusta ei tarvitse enda sailyttaa.
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Liite 3. Tietosuojailmoitus

Tietosuoja-asetus (679/2016) 12-14, 30 artikla

TIETOSUOJAILMOITUS TUTKIMUKSESTA
TUTKIMUKSEEN OSALLISTUVALLE

15.01.2019

Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista, eiki tutkittavan ole
pakko toimittaa mitién tietoja, tutkimukseen osallistumisen voi
keskeyttia.

1. TUTKIMUKSEN NIMI, LUONNE JA KESTO
Tutkielman otsikko on Peruskouluikdisten oppilaiden nikemyksid hyvin
digitaalisen oppimispelin ominaisuuksista ja pelillisestd oppimisesta. Tutkimus
on kertaluontoinen, ja tulokset valmistuvat kevdan 2019 aikana.

2. MIHIN HENKILOTIETOJEN KASITTELY PERUSTUU
EU:n yleinen tietosuoja-asetus, artikla 6, kohta 1

X Tutkittavan suostumus

3. TUTKIMUKSESTA VASTAAVAT TAHOT
Tutkimuksen tekiji: Kosti Uusi-Kartano

kosti.a.uusi-kartano@student.jyu.fi

Tutkimuksen ohjaaja: FT Marleena Mustola

marleena.mustola@jyu.fi

4. TUTKIMUKSEN TAUSTA JA TARKOITUS

Tdaman tutkimuksen tavoitteena on selvittida oppilaiden nakemyksia hyvén
digitaalisen oppimispelin ominaisuuksista. Lisiksi on tarkoitus selvittda
oppilaiden ndkemyksid pelillisestd oppimisesta.

Toisin sanoen tutkimuksen tavoitteena on tuottaa tietoa, jolla opetuskayttoon
suunniteltuja peleja voidaan kehittda paremmin kohderyhmille soveltuvaksi.
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5. TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN KAYTANNOSSA

Tutkimukseen osallistuminen kestdd noin 30 minuuttia.

Tutkimukseen sisaltyy yksi pari- tai ryhmdmuotoinen haastattelu, jossa
tutkimuksen toteuttaja keskustelee tutkittavien kanssa oppimispeleisti ja
pelillisestd oppimisesta.

6. TUTKIMUKSEN MAHDOLLISET HYODYT JA HAITAT
TUTKITTAVILLE

Tutkimus tuottaa tietoa oppimispeleisti ja pelillisestd oppimisesta. Tietoja
voidaan jatkossa soveltaa opetuskadyttoon tarkoitettujen pelien
suunnittelussa.

7. HENKILOTIETOJEN SUOJAAMINEN

Tutkimuksessa kerittyjd tietoja ja tutkimustuloksia kisitellddan
luottamuksellisesti tietosuojalainsaddannon edellyttimalla tavalla. Tietojasi ei
voida tunnistaa tutkimukseen liittyvista tutkimustuloksista, selvityksista tai
julkaisuista.

Litteroitu haastatteluaineisto pseudonymisoidaan, eli tutkittavien nimet
muutetaan, kun aineisto muunnetaan danitteesti kirjalliseen muotoon. Lisdksi
alkuperiinen ddnite hivitetain vilittomasti, kun se on muunnettu tekstiksi.

Tutkimustuloksissa ja muissa asiakirjoissa sinuun viitataan vain
tunnistekoodilla tai pseudonyymilla.

Tutkimusraportissa voidaan kéyttda suoria sitaatteja haastatteluista, mutta
talléin viitataan aiemmin mainittuun pseudonyymiin, eiki tutkittavan
henkiléllisyys ole tunnistettavissa lukijalle.

Tutkimusaineistoa sdilytetdan Jyviaskyldn yliopiston tutkimusaineiston
kasittelya koskevien tietoturvakiytinteiden mukaisesti.

8. TUTKIMUSTULOKSET

Tutkimuksesta valmistuu opinnaytetyo.

D)

Seminaarinkatu 15 Tel +358 14 260 1211 FOR JYU. SINCE 1863.

JYVASKYLAN YLIOPISTO PO BOX 35, FI-40014 Jyvdskyld, Business ID: 0245894-7 JYU.FI
UNIVERSITY OF JYVASKYLA Finland VAT number: FI02458947
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9. TUTKITTAVAN OIKEUDET JA NIISTA POIKKEAMINEN

Tutkittavalla on oikeus peruuttaa antamansa suostumus, kun henkildtietojen
kasittely perustuu suostumukseen. Jos tutkittava peruuttaa suostumuksensa,
hanen tietojaan ei kdytetd enaa tutkimuksessa.

Tutkittavalla on oikeus tehda valitus Tietosuojavaltuutetun toimistoon, mikéli
tutkittava katsoo, ettd hdntd koskevien henkildtietojen kisittelyssa on rikottu
voimassa olevaa tietosuojalainsdadantod. (lue lisda: http: //www.tietosuoja.fi).

Tutkimuksessa ei poiketa muista tietosuojalainsdddinnon mukaisista
tutkittavan oikeuksista.

10. HENKILOTIETOJEN SAILYTTAMINEN JA ARKISTOINTI

Mitdan henkildtietoja ei sailytetd allekirjoitettua suostumuslomaketta lukuun
ottamatta. Alkuperiinen allekirjoitettu suostumuslomake jaa tutkimuksen
vastuullisen johtajan arkistoon ja kopio annetaan tutkittavalle.

Suostumusta sdilytetddn tietoturvallisesti niin kauan kuin aineisto on
tunnisteellisessa muodossa. Jos aineisto anonymisoidaan tai havitetdan
suostumusta ei tarvitse enda sailyttaa.

Aineisto havitetddn tutkimusraportin valmistuttua.

11. REKISTEROIDYN OIKEUKSIEN TOTEUTTAMINEN

Jos sinulla on kysyttévaa rekisterdidyn oikeuksista voit olla yhteydessa
tutkimuksen tekijaan.

D)

Seminaarinkatu 15 Tel +358 14 260 1211 FOR JYU. SINCE 1863.

JYVASKYLAN YLIOPISTO PO BOX 35, FI-40014 Jyvdskyld, Business ID: 0245894-7 JYU.FI
UNIVERSITY OF JYVASKYLA Finland VAT number: Fl02458947
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