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tavia hyotyjd lukuaineiden ja vieraiden kielten opetuksessa. Tutkielman tarkoitus on selvit-
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van kielen parissa, mikéd parantaa oppimista. Pelien haittoja ovat muun muassa ndenndinen

oppiminen ja hiiriotekijit, jotka estdvit oikeaa oppimista tapahtumasta.
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those benefits are. It has been established that video games have the ability to increase the
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1 Johdanto

Videopelit ovat noin viimeisen viidenkymmenen vuoden aikana kasvaneet miljardien ithmis-
ten harjoittamaksi vithdemuodoksi. Pelit ovat suuri liikeala ja ne tuottavat vuosittain kym-
menien miljardien dollarien liikevaihdon (Eichenbaum, Bavelier ja Green |2014)). Kandidaa-
tin tutkielmassa selvitetddn videopeleistd saatavia hyotyjd koulutuksen ja oppimisen niko-
kulmasta. Tutkielma sivuaa osittain myos videopelien kiyttod koulutuksessa nykypdivini.
Tutkielman pédasiallinen ndkokulma on titen humanistinen, ja tietotekninen ndkdkulma on
mukana toissijaisena. Koska tutkimusta videopelien kdytostd koulutuksessa on suhteellisen
paljon, tutkielman on tarkoitus olla katsaus (engl. review) aiheeseen aikaisemmin tehdyisti

katsauksista.

Téssi tutkielmassa selvitetddn, mitd hyotyd videopeleistd on opetuksessa. Tutkimuksessa si-
vutaan myos pelien ja koulutuksen vilisen suhteen syitd eli sitd, mistd videopelien nyky-
asema koulutuksessa johtuu. Nditd syitd ovat esimerkiksi peleistd saatavat hyodyt ja peleihin
liitty vt ennakkoluulot. Tutkimuksessa selvitetdédn, ovatko koulutuksessa kiytettivét pelit ni-
menomaan koulutukseen tarkoitettuja pelejd, koulutukseen sovellettuja viihdepelejd vai jo-
tain siltd vililtd, kuten opettavaisiksi muokattuja viithdepelejd. Tutkimuksessa pyritddn myos
hahmottamaan, miten paljon pelejd kédytetddan opetuksessa perinteisiin opetuskeinoihin ver-

rattuna.

Kanditaatin tutkielmassa vertaillaan aiheesta jo aiemmin tehtyjd tutkimuksia keskenién ja
niiden pohjalta pyritddn saamaan yhtendinen kuva videopelien hyddyistéd koulutuksessa. Léh-
detutkimuksista pyritddn 10ytdméédn yhtildisyyksid, jotta voidaan todeta, onko millddn osa-
alueilla syntynyt tutkimusaiheesta konsensusta. Yhtildisyyksid voivat olla esimerkiksi sa-

maan genreen kuuluvista peleistd saatava samanlainen hyoty.

Videopeleihin liittyvi tutkimus keskittyi aikaisemmin peleistd aiheutuviin haittoihin, mutta
nykyédin tutkimusta tehdddn myd6s pelien positiivisista ominaisuuksista (Arias 2014). Tut-
kimuksessa videopelien positiiviset vaikutukset opetuksessa tulevat nopeasti esiin. Muun
muassa Arias (2014) kertoo videopelien mahdollistavan opettavaisen tiedon omaksumisen

hyvin nopeasti. Pelien hyotyihin liittyvd tutkimus keskittyy kuitenkin hyvin paljon oppi-



joiden motivaation kasvattamiseen ja asenteiden muokkaamiseen pelien avulla. Tutkimusta

videopelien hyodyistéd suorituksen parantamisessa on hyvin vihin. (McClarty ym. 2012.)

Videopeliteknologia on muuttunut nopeasti ajan myo6td. Videopelejd muokataan siis jatku-
vasti paremmiksi (Griffiths 2002). Tama tuottaa vaikeuksia videopelien opetuksellisten vai-

kutusten vertailussa tutkimusten vililld (Griffiths 2002).

Luvussa 2 selostetaan oleellisimmat tutkielmaan liittyvét késitteet. Luvussa 3 tutkitaan vi-
deopelien ja pelillistimisen hyotyjid opetuksessa ilman, ettid keskitytdin mihinkéin tiettyyn
aineeseen. Luku 4 keskittyy pelien hyotyihin nimenomaan vieraiden kielten opetuksessa.
Viidennessi luvussa tutkitaan videopelien mahdollisia haittoja opetukseen liittyen ja video-
pelien saamaa kritiikkid opetusvilineind. Luvussa 6 esitetddn aitheeseen liittyvad pohdintaa

ja ndkemyksii. Luvussa 7 nidotaan yhteen tutkielman péiasiat.



2 Pelit ja pelillistaminen

Téssi luvussa kidydéén 1dpi tutkielman oleellisimpia kisitteitd. Alaluvussa 2.1 esitetddn mii-
ritelmid videopelille ja kerrotaan videopelien kiyttStavoista opetuksessa ja hieman videope-
lien tutkimuksesta. Alaluvussa 2.2 médritelldén pelillistiminen ja selitetddn, miti pelillisti-

minen tarkoittaa opetuksessa.

2.1 Videopeli

Videopeleilld ei ole sovittua tarkkaa mééritelmaa. Juul (2010) on médritellyt pelin sdinto-
pohjaiseksi jirjestelmiksi, jossa on muuttuva ja médriteltdvissid oleva lopputulos, jossa eri
tuloksille midritiin eri arvot, pelaajat pyrkivit vaikuttamaan lopputulokseen, pelaajat vélit-
tavit lopputuloksesta ja toiminnan seuraukset ovat neuvoteltavissa. Videopeli tai digitaalinen

peli on siten peli, joka sisiltdd digitaalista teknologiaa.

Ariaksen (2014) mukaan my0s simulaatiot, kuten Second life ja The Sims lasketaan video-
peleiksi, koska pelaajat voivat médrittdd niissd omat tavoitteensa. McClarty ym. (2012) ei-
vit kuitenkaan pidd tdysin virtuaalisia maailmoja videopeleind nimenomaan siksi, ettd niisti

puuttuu laskettavissa oleva lopputulos.

Opetuksen ndkdkulmasta pelit voidaan jakaa hyotypeleihin (engl. serious game) ja viihdetar-
koitukseen tehtyihin videopeleihin. Hy6typelit ovat digitaalisia pelejd, jotka on suunniteltu
opetuksellisiksi (Sgrensen ja Meyer 2007). Viihdepelejd voidaan kdyttdd opetukseen sellai-
senaan tai pelejd voidaan suunnitella nimenomaan opetuspeleiksi (Siu Yung Jong ym. 2008).
Niiden liséksi opetukseen voidaan kiyttdd muokattuja viihdepelejd, joissa ammatillisesti
luotuihin peleihin tuodaan opetussisédltod esimerkiksi kiyttden pelin sisdistd muokkausoh-

jelmaa (engl. editor) (Moshirnia [2007).

Tutkimusta on tehty my06s hyotypelien ja viihdepelien laatueroista. Esimerkiksi Moshirnia
(2007) toteaa, ettd pelkéstddn opetustarkoitukseen tehtyjd pelejd pidetdédn yleensd amatoori-
maiisind teoksina ja epdmiellyttdvinid pelata. Muiden tutkijoiden mukaan useimmat hyotype-

lit eivit ole edes yhtd mielenkiintoisia, hauskoja tai hyvid kuin keskinkertaiset viihdepelit,



koska niiden rahoitus on vain murto-osa viihdepelien rahoituksesta (Libertus ym. 2017).

2.2 Pelillistiminen

McClartyn ym. (2012, suomennos minun) mééritelmén mukaan koulutuksen kontekstissa pe-
lillistaminen on “pelinkaltaisten mekaniikkojen soveltamista perinteiseen opettamiseen mo-
tivaation tai osallistumisen nostamiseksi tai pelien kdyttod palkitsemisjdrjestelménd moti-
vaation nostamiseksi.” Tamadn médritelman mukaan pelillistiminen voi sisdltdd videopeleji,
mutta se voi tapahtua my0s esimerkiksi kortti- tai lautapelin avulla. Myos jonkinlaisten pis-

teiden antaminen oppijoille vastineeksi oikeista vastauksista voi olla pelillistdmista.

Opetuksen pelillistiminen ei aina tarkoita valmiin tai kokonaisen pelin kiyttod opetukses-
sa. Pelipohjaisessa oppimisessa peli on viline, jonka avulla oppiminen tapahtuu (Garland
20135). Sen sijaan pelillistamisessd kdytetddn vain pelien osia oppimisen helpottamiseen ja

oppijoiden motivoimiseen (Garland 2015)).



3 Pelien hyodyt yleisesti

Erittdin suuri osa pelillistimiseen liittyvistd tutkimuksesta keskittyy tietotekniikkaan ja in-
formaatioteknologiaan (Dichev ja Dicheva 2017). Vaikka tutkimus keskittyy pitkilti tieto-
teknisiin aloihin, on todettu, ettd videopelien hyddyt eivit rajoitu oppimisen kannalta mihin-
kddn tiettyyn osa-alueeseen, vaan tuottavat yleisid parannuksia esimerkiksi havainnointiin
ja kognitioon (Eichenbaum, Bavelier ja Green 2014). Mayerin (2019) tekemin mediaver-
tailututkimuksen mukaan on kuitenkin kolme opetuksen osa-aluetta, joissa pelit voivat olla
perinteisti eli ei-pelillistd mediaa tehokkaampia: tiede, matematiikka ja vieraiden kielten op-
piminen. Tutkimuksia pelien hyoddyisti tehdessi yleisid ongelmia ovat olleet muun muassa

tutkittavien ryhmien pieni koko (Arias 2014).

Pelit saattavat toimia joidenkin oppiaineiden opetuksessa paremmin kuin toisten. Garlan-
din (2015) tutkimuksessa tiede-, I'T- ja matematiikkakursseilla pelillistamiselld oli positiivi-
nen vaikutus oppimistuloksiin. Samassa tutkimuksessa pelillistimisen vaikutus humanistis-
ten tieteiden oppimisessa oli negatiivinen, mutta se oli vihdinen. Garlandin mukaan vaikuttaa
siis siltd, ettd pelillistiminen toimii paremmin tietokonepohjaisilla, tieteellisillid ja matemaat-

tisilla aloilla.

Yhteisty6 muiden pelaajien kanssa ei todisteiden mukaan suuresti paranna oppimista (Mayer
2019). Siitd ei kuitenkaan ole haittaa ja se voi auttaa tietyntyyppisid oppijoita (Mayer|[2019).
Esimerkiksi Perryn (2015) tutkimuksessa koehenkil6t pitivét pelaajien vilistd yhteistyotd

oleellisena osana pelid.

3.1 Pelien vaikutus motivaatioon

Brownin (2007) mukaan motivaatio on avaintekijd oppimisessa. Oppiminen on luontaisesti
motivoitu (engl. intrinsically motivated) prosessi (Deci [1985). Esimerkiksi lasten kohdalla
tama tarkoittaa, ettd lapset oppivat asioita, jotka kiinnostavat heitd, mutta vélttivét asioita,
joista he eivit ole kiinnostuneita (Deci|1985). Tama luo ongelman, koska on olemassa asioi-
ta, joita yhteiskunta haluaa lasten oppivan, mutta joista lapset eivit ole kiinnostuneita (Deci

1985). Tastd syystd on tidrkedd, ettd opetuksessa ihmiset ovat motivoituneita opiskelemaan



kaikkia aineita. Pelien hauskuutta ja pelien varsinaista luonnetta pidetidin luontaisesti moti-
voivina (Hanus ja Fox 2015). Lepperin (1988) mukaan oppijat suoriutuvat yleensid parem-

min, kun he ovat luontaisesti motivoituja (Garland [2015).

Pelien on todettu kasvattavan oppijoiden motivaatiota opiskeltavaa aihetta kohtaan (McClar-
ty ym. 2012). Pelien motivoiva vaikutus olikin timén tutkimuksen aineistossa useimmiten
esiin noussut hyoty pelien kdytossid opetuksessa. Opetukseen tarkoitettu peli on motivoiva
vain niin kauan, kun ihmiset suostuvat pelaamaan sitd, jatkavat sen pelaamista ja tekevét

toitd ollakseen siind parempia (Mayer|[2019).

On olemassa useita teorioita, jotka selittdvit pelien motivoivaa vaikutusta. Mielenkiinto- ja
arvoteorian (engl. interest and value theory) mukaan ihmiset tekevét toitd oppiakseen, kun
oppimateriaali tai tehtivd kiinnostaa heitd (Mayer 2014). Minédpystyvyysteorian (engl. self
efficacy theory) mukaan ihmiset opiskelevat enemmin, kun he pitédvit itsedin tehtivaidn pa-
tevind ja uskovat, ettid heidédn tyonsé johtaa menestykseen (Mayer 2019). Paamiirdorientaa-
tioteorian (engl. goal orientation theory) mukaan ihmiset pyrkivit oppimaan, kun tehtidvin
hallitseminen on heidédn lopullinen tavoitteensa (Miele 2016)). Itseméddraamisteorian (engl.
self-determination theory) mukaan ihmiset opiskelevat, kun he tuntevat olevansa tilanteen

hallinnassa ja kokevat palkitsevuutta (Mayer 2014).

Pelillistdminen voi toimia motivoivana tekijdnd erityisesti kilpailuhenkisille oppijoille (Gar-
land [2015)). Kilpailu voi tapahtua esimerkiksi pelien kautta ansaittavien arvomerkkien (engl.
badge) avulla, joita oppijat voivat vertailla keskendédn (Garland 2015). Ne oppijat, jotka mie-
luiten vertaavat suoritustaan muihin, reagoivat arvomerkkeihin silloinkin, kun ne eivit ole

julkisia tai kannusta erityisesti kilpailuun (Hakulinen ja Auvinen 2014).

Pelin motivointikyky ei aina tule pelkéstidin pelattavuudesta. Esimerkiksi fantasiaelement-
tien lisddminen peliympéristoon parantaa luontaista motivaatiota (Egenfeldt-Nielsen [2006).
Niiden fantasiaelementtien on vedottava kohderyhméin emotionaalisesti, toimittava ver-

tauksina opetussisillolle ja oltava sisdinen osa opetusmateriaalia (Egenfeldt-Nielsen 2006).

Oikean tasapainon l0ytdminen itse pelin ja oppimismateriaalin vélilld on yksi merkittdvim-
pid haasteita pelien suunnittelussa opetusta varten. Jos peli ei ole tarpeeksi peliméinen, sen

motivaatiopotentiaali laskee. Jos taas opetusmateriaalia on liian vdhién, peli menettidd ope-



tusarvonsa. (Arias 2014.) Kuten Egenfeldt-Nielsen (2006, suomennos minun) asian ilmai-
see, “pelikokemuksen on sisillytettavd oppimiselementit ilman, ettd pelielementit nousevat

esiin.”

On my®s tiedostettava, ettd pelin ei ole pakko olla hauska tehostaakseen oppimista. Esimer-
kiksi Arias (2014) toteaa, ettd oppijat voivat kehittdd pelin avulla uusia ratkaisuja ja ideoita,
vaikka itse pelid olisi mahdotonta “voittaa.” Pelien kiyttod opetuksessa voidaan siis harkita,

vaikka positiivista motivaatiovaikutusta ei olisi.

3.2 Opetusmuotojen yhdistiminen

Videopeleistd saatavat hyodyt eivét aina siirry pelin ulkopuolelle. Egenfeldt-Nielsen (2006)
toteaa, ettd monet tutkimukset ovat yhdistineet videopelit ongelmanratkaisukykyyn. Ongel-
manratkaisukykyé on kuitenkin vaikea siirtdd (engl. transfer) pelien ulkopuoliseen ympéris-
toon (Egenfeldt-Nielsen [2006). Klawen ja Phillipsin (1995) mukaan kynin ja paperin kiyttod
pelaamisen aikana auttaa opitun tiedon siirtimistd muihin luokkahuoneen tehtiviin. Opetuk-
sessa el tulisi kdyttidd ainoastaan pelejd, vaan niiden ja muiden opetusmuotojen vélilld pitéisi

etsid linkkeji, jotta voidaan tarjota tdiydempi oppimiskokemus (Egenfeldt-Nielsen [2006).

Kun oppijoille esiteltiin kokeissa informaatiota ennen pelid, kuten oleellisten aiheiden nimii
ja selityksid, tuloksena oli parempaa oppimista verrattuna pelin kdyttoon ilman informaatio-
ta (Mayer 2019). Tuloksena oli parempaa oppimista myos silloin, kun pelaajia kehotettiin
kirjoittamaan tai valitsemaan vastauksia pelin aikana (Mayer [2019). Téstd voidaan péételld,
ettd pelit toimivat opetuksessa paremmin, kun muita opetusmuotoja kéytetddn niiden kans-
sa. Tutkijoiden keskuudessa on erimielisyyksii siitd, miten opitun tiedon siirtiminen pelin

ulkopuolelle onnistuu parhaiten (Egenfeldt-Nielsen [2006).

3.3 Pelien tuottama palaute

Videopelien on mahdollista tarjota vilitontd palautetta, mikd ei vilttdmittd ole mahdollista
perinteisessid opetuksessa. Jatkuva ja viliton palaute on yksi asia, joka tekee peleistd vah-

van oppimisympiriston (Arias 2014). Esimerkiksi Kulikin (1988)) mukaan oppijat saavut-



tavat paljon useammin parempia tuloksia vélittdmén kuin viivdstyneen palautteen avulla.
Viliton palaute on muistakin tutkijoista todennikdinen syy tulosten paranemiselle ja pelien
etu (McClarty ym. 2012)). My6s neuvojen ja selittdvéan palautteen tarjoaminen johtaa parem-
piin testin jélkeisiin tuloksiin (Mayer 2019). Jos pelid on mahdotonta voittaa, se voi tuottaa
turhautumista oppijoissa (Arias 2014). Turhautumista voi tapahtua myos opiskellessa, jos
edistystd oppimisen kannalta ei tapahdu (Garland 2015)). Viliton palaute voi auttaa oppijaa

korjaamaan tehdyt virheet ennen kuin hin turhautuu (Garland [2015)).



4 Pelien hyodyt vieraiden Kielten opetuksessa

Tutkimusta pelien ja pelillistimisen hyodyistd vieraiden kielten opetuksessa on toistaisek-
si hyvin védhin (Garland [2015). Téstd syystd esimerkiksi Garland (2015) joutui tutkimaan
pelien hyo6tyjd muissa oppiaineissa, jonka jdlkeen hin arvioi, voiko niitd hyotyjd saavuttaa
vieraiden kielten opetuksessa. Kiytinnossd vieraiden kielen opiskelun pelillistiminen voi

tapahtua esimerkiksi kidnnykkisovelluksen avulla (Perry 2015).

Perryn (2015) tutkimuksessa kiytettiin Explorez-nimisti lisidtyn todellisuuden (engl. aug-
mented reality) pelid. Explorez hyodyntdada GPS:ii jéljittddkseen pelaajia, kun he tutkivat yli-
opistonsa kampusta. Ndin kampus saatettiin muuttaa virtuaalisesti ranskankieliseksi. Explo-
rez on peli, jossa pelaaja palkataan ranskankielisen julkisuuden henkilon avustajaksi. Pelissd
oppijat kulkevat ympiri yliopistonsa kampusta ja tekevét pelissi péivittdisid asioita ranskak-
si. He voivat esimerkiksi tilata kahvia, hakea kirjoja kirjastosta tai tavata ranskankielisid hah-
moja. Tiettyyn sijaintiin pdéstessddn pelaajalle annetaan ranskankielinen viesti joko tekstini
tai ddni- tai videotallenteena, johon hinen tulee vastata. Timi antaa pelaajalle mahdollisuu-

den parantaa kykyjdin seki suullisesti etté kirjallisesti.

Pelillistimiselld ei Garlandin (2015) mukaan ole positiivista korrelaatiota humanististen tie-
teiden, kuten kielten kanssa, ja tutkimustulokset pelillistimisen hyodyisti ovat ristiriitaisia.
Garland ottaa kuitenkin itsekin huomioon, ettd pelillistdmistéd kdytetdin humanistissa tieteis-
sd hyvin vihén, joten tutkimusaineston vidhyys saattaa védristdd tuloksia. Flores (2015) on
myds tehnyt tutkimusta pelillistimisen vaikutuksista vieraiden kielten oppimiseen ja pdi-
tynyt eri tuloksiin. Hinen mukaansa pelillistiminen tehostaa muun muassa kirjoittamista,

lukemista ja puhumista (Flores 2015)).

Vieraan kielen oppimisessa yksi oleellisimpia asioita on, kuinka paljon aikaa tehtéviin kéyte-
tddn (Garland 2015)). Pelillistimisen on todettu tukevan tehtédviin kédytettavii aikaa suuresti,
joten opetuksen pelillistiminen voi olla erittdin hyddyllistd (Garland 2015). Vidhéisen ajan
kdyttaminen pelillistdmisen yhteydessi voi johtaa negatiivisiin vaikutuksiin oppimisen kan-
nalta (Garland |2015). Dun (2013) tutkimuksen mukaan oppijat tulevat sitd paremmiksi opis-

keltavan kielen kiytossd, mitd enemmin he kayttavit sitd pdivittdisessd elimissddn. Koska



pelillistamiselld on vahva korrelaatio tehtdviidn kiytettdvin ajan kanssa, sitd voidaan kdyttaa
luomaan oppijoille uusia mahdollisuuksia kdyttdd ja harjoitella opeteltavaa kieltéd. Pelillista-
mistd voidaan kiyttdd rohkaisemaan oppijoita kidyttiméén aikaa tyoskentelyyn opiskeltavan
materiaalin kanssa. Tdméa voi johtaa parempaan oppimiseen ja monimutkaisempaan kielen

kdyttoon. (Garland 2015.)
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5 Haittoja ja pelien nienniisten hyotyjen kritiikkia

Dichev ja Dicheva (2017) esittivit, ettd mitddn opetuksen osa-aluetta, jossa pelit voivat ol-
la erityisen hyodyllisid, ei ole vield varmistettu. He kyseenalaistavat viitteet muun muassa
pelien ja pelillistimisen motivointimahdollisuuksista, mukaansatempaavuudesta ja osallistu-
misen nostamisesta. Dichevin ja Dichevan viitteet ovat pitkilti ristiriidassa monien muiden
tutkimustulosten kanssa (kts. esim. Mayer 2019). Dichevin ja Dichevan mukaan pelillistimi-
nen tutkimusaiheena on myds ohittanut tutkijoiden kisityksen pelillistimisen mekaniikoista
ja metodeista. Tyypillisesti tutkimukset keskittyvit pelielementteihin, mutta usein peliele-
menttien valitsemisperusteita ei selitetd (Dichev ja Dicheva 2017). Jos yksittdisten peliele-
menttien vaikutuksia ei tunneta, on vaikeaa kisittdd niiden vaikutusta tutkimuksissa, jotka

yhdistivit useita elementtejd (Dichev ja Dicheva 2017).

Moshirnian (2007) mukaan erdéssé tutkimuksessa oppijat kokivat oppineensa muokatun (engl.
modified) pelin avulla enemmén kuin mitéd heidén testituloksensa osoittivat. Myds McMul-
lenin (1987) kokeessa oppijat kokivat oppivansa enemmin, vaikka positiivisia vaikutuksia
oppimisen kannalta ei todettu. On siis mahdollista, ettd jotkut pelit nostavat oppijoiden it-
setuntoa varsinaisen oppimisen kustannuksella. Positiivista suhtautumista oppimiseen voi-
daan pitdd vain hyvind asiana, mutta mikili oppijat saavat pelien takia vddrdan kuvan omasta
osaamisestaan eivitkd opi mitdén tai oppivat vain vihin, tulee se hyvin todennikéisesti kos-
tautumaan myohemmin seké heille ettd tuleville oppijoille, jotka kyseistd pelid kdyttavit.
Kyseessd voi olla niin kutsuttu Hawthorne-ilmi6 (engl. Hawthorne effect), jossa tutkittavat

henkilot muuttavat kiyttdytymistiin, koska he tietdvit, ettd heitd tutkitaan.

Viihteen kiyttiminen opetuksessa (engl. edutainment) saattaa keskittyi liikaa yhden asian
toistamiseen. Se ei tdlloin vilttamittd johda uuden asian syvitasoiseen oppimiseen, vaan
ainoastaan mekaaniseen toimintaan. T#lloin oppija ei opi haluttua asiaa tdysin. (Egenfeldt-
Nielsen 2006.) Toisto ja harjoittelu on kuitenkin tarpeellista, jotta opittavan asian voi hallita

taysin (Bavelier ym.[2011).

Oppijoiden jittdminen pelin rikkaiden kokemusten pariin ilman opettajan johdatusta ei ole

opetuksen kannalta hedelmillistid (Gee 2005). Oppijoilla on usein vaikeuksia yhdistidd oppi-
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mispelissd tapahtuvia skenaarioita oikeaan maailmaan, jota peli yrittdd simuloida (Siu Yung
Jong ym. 2008). Opetuspelit eivit Jongin ym. (2008) mielestd voi yksistdin kovin toden-
nikoisesti johtaa tehokkaaseen oppimiseen. Opetuspelit tekevit myos oletuksia ja sisdltdvéit
ennakkoluuloja tai puolueellisuuksia (Siu Yung Jong ym. 2008)). Malone (1987) toteaa my®os,
ettd monet opetukselliset videopelit sisdltdvit ulkoisia pelielementtejd, jotka voivat olla op-

pimisen tiella.
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6 Pohdintaa

Saatavilla olevat todisteet eivit osoita, ettd pelit olisivat yleisesti huonompi vaihtoehto pe-
rinteiseen opetukseen verrattuna ja antavat syyti uskoa, ettd pelit voivat olla yhti tehokkaita
tai jopa tehokkaampia kuin perinteinen opetus tietyissd tilanteissa (Mayer 2019). Ei tule kui-
tenkaan olettaa, ettd pelit ovat aina tehokkain tietokonepohjaisen oppimisen muoto (Mayer
2019)). Tietokoneita voidaan kdyttdd myos perinteisessid opetuksessa esimerkiksi diaesityksid

varten (Mayer 2019).

Videopelien hyodyntimistd koulutuksessa ovat hidastaneet muun muassa opettajien ja van-
hempien epiilevi suhtautuminen peleihin (Moshirnia 2007)). Tami skeptinen asenne on myos
saattanut johtaa oppilaiden vastahakoisuuteen pelien hyviksymisesséd opetusvilineinéd (Egenfeldt-
Nielsen |2006). Ihmisid tulisi informoida pelien hyddyisti, jotta aiheettomat ennakkoluulot
saadaan purettua. Niin kauan kuin videopeleji vieroksutaan opetuksessa niiden suomat hyo-
dyt valuvat hukkaan. Videopelit ovat kuten miki tahansa muu teknologia siind mielessi, etti
ne eivit ole luontaisesti hyvii tai pahoja (Eichenbaum, Bavelier ja Green 2014)). Sen sijaan
niiden vaikutus riippuu tdysin siitd, miten niitd kédytetdin (Eichenbaum, Bavelier ja Green

2014).

Jos oppijalla on jo ennestédédn halua ja motivaatiota opiskella jotakin athetta esimerkiksi opis-
kelusta saatavan lopputuloksen vuoksi, pelillistiminen tuskin nostaa motivaatiota merkitti-
visti. Peleistd voi edelleen olla hy6tyd muilla tavoilla, mutta ne ovat siind tapauksessa vain
viline, jolla pédstiddn lopputulokseen. Tidstd syystd pelien motivaatiotekijoiden tulisi keskit-
tyd pelien mielenkiintoa ja mielihyvii tuottaviin ominaisuuksiin. Tutkimusta tarvitaan lisdd
esimerkiksi tutkittaessa videopelien hyotyjd yhteiskuntaopin (Arias [2014) ja humanististen

tieteiden kannalta (Garland 2015)).
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7 Yhteenveto

Pidasiallisesti tutkimukset ovat osoittaneet, ettd videopeleistd ja pelillistimisestd on hyotyéd
seki lukuaineiden etti vieraiden kielten opetuksessa. Pelien keskeisin etu on niiden mahdol-
lisuus motivoida ihmisiéd. Pelien hyodyt eivit kuitenkaan rajoitu vain mielihyvién tai moti-

vaatioon, vaan ne voivat esimerkiksi auttaa oppijoita tuottamaan uusia ratkaisuja.

Jotkut tutkimukset osoittavat haittoja videopelien kidytostd opetuksessa. Esimerkiksi pelien
kdyttd saattaa aiheuttaa sen, ettd oppijat kuvittelevat oppivansa enemmaén kuin he oikeasti
oppivat. Tutkimusta tehdesséd oppijoiden osaamista tidytyy arvioida objektiivisten metodien
avulla, jotta oppijoiden henkilokohtaiset luulot eivit viiristd tuloksia pelien vaikutuksista.

Muun muassa oppijoiden omat arviot osaamisestaan voivat olla epédluotettavia.

Videopelien hyotyjd matemaattisten aineiden ja tietotekniikan opetuksessa on tutkittu paljon.
Tutkimusta videopelien hyodyistd humanististen aineiden opetuksessa on verrattain vihén.
Pelien motivoivaa vaikutusta on tutkittu paljon, mutta tutkimusta tulisi tehdd motivaation
lisdksi enemmén myds muista aiheista, jotta videopelien hyodyistéd saataisiin parempi koko-

naiskuva.
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