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Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd opettajien ja peliavusteisen ope-
tuksen asiantuntijoiden ndkemyksid videopelien merkityksestd kouluopetuk-
sessa. Tarkastelun kohteena oli videopelien rooli kouluopetuksessa, peleistd opit-
tavat asiat sekd keinot pelien opetuskdyttoon ja pelien opetuskdytossd koetut
haasteet.

Tutkimus on luonteeltaan laadullinen. Tutkimusaineisto keréttiin haastat-
telemalla opettajia ja videopelien opetuskadyttoon perehtyneitd asiantuntijoita (N
= 4). Haastattelut toteutettiin puolistrukturoituina teemahaastatteluina. Aineis-
ton analyysi suoritettiin aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin menetelmin.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd opettajat ja peliavusteisen opetuksen asian-
tuntijat kokivat videopelit merkitykselliseksi kouluopetuksessa. Videopelien ko-
ettiin tarjoavan monipuolisia hy6tyjd oppimiselle, kuten esimerkiksi oppimismo-
tivaation lisddntymistd ja kielen oppimista. Tutkittavat esittivdat myos keinoja vi-
deopelien opetuskdyttoon sekd toivat esille pelien opetuskadyttoon liittyvid haas-
teita.

Tutkimuksen tulokset liittyen videopeleista opittaviin asioihin ovat linjassa
aiemman tutkimustiedon kanssa. Sen sijaan tutkimuksessa havaittuja opettajien
videopelien opetuskdyttod kohtaan koettuja asenteita ja videopelillisen opetuk-
sen haasteita ei ole juurikaan tutkittu suomalaisen koulutusjdrjestelman konteks-
tissa. Tutkimus tarjoaa lahtokohtia jatkotutkimukselle liittyen kasvatusalan am-
mattilaisten asenteisiin ja ndkemyksiin videopelien opetuskdyttod ja siind esiin-

tyvid haasteita kohtaan.
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1 JOHDANTO

Digitaalinen pelaaminen eli videopelaaminen koskettaa nykypdivdnd valtaosaa
vdestostd. Etenkin monet lapset ja nuoret kdyttdvit suuren osan vapaa-ajastaan
videopelien parissa. Pelaajabarometri 2022 mittauksen (Kinnunen ym., 2022) mu-
kaan noin 76 % suomalaisista peruskouluikdisistd nuorista pelaa videopeleja vii-
koittain tai useammin. Videopelaamiseen kaytetdan nuorten keskuudessa keski-
maddrin huomattavasti enemman aikaa kuin opiskeluun (Kinnunen ym., 2022; Ti-
lastokeskus, 2021). Tilastokeskuksen (2021) selvityksen mukaan peruskou-
luikdisten opiskeluun viikoittain kdyttamad aika oli noin 4,5 tuntia, kun taas pe-
laamiseen sama ikdryhmad kulutti aikaa keskimddrin 16,4 tuntia viikossa (Kinnu-
nen ym., 2022).

Taman perusteella videopelaamisen ja videopeleihin liittyvan kulttuurin
voidaan katsoa yhd enenevissda madrin kuuluvan osaksi nuorison kokemusmaa-
ilmaa. Pedagogisesta ndkokulmasta oppilaiden kokemusmaailma on merkityk-
sellinen osa formaalin opetuksen suunnittelua (Opetushallitus, 2016), joten va-
paa-ajan videopelaamiseen liittyvien teemojen tuominen osaksi formaalia koulu-
opetusta on perusteltua. Tamaén lisdksi viimeisimmaéssa perusopetuksen opetus-
suunnitelman perusteissa (POPS 2014) linjataan, ettd leikit, pelillisyys ja toimin-
nalliset tyotavat kuuluvat osaksi formaalia kouluopetusta (Opetushallitus, 2016).

Videopelaamisessa tapahtuvaa oppimista on tutkittu paljon viimeisen 20
vuoden aikana (Sun ym., 2021). Tutkimuksissa on havaittu videopelaamisen tu-
kevan oppimista monipuolisesti (Arias, 2014; Peterson, 2012b; Reinders, 2012,
2017; Sykes ym., 2010), mutta samalla pelien opetuskdyttoon liittyen tunnistetaan
haasteita niin opetuksen ja pelin yhdistdimisen kuin opettajankin ndkckulmasta
(Bellotti ym., 2013; Chen & Hwang, 2014; Godwin-Jones, 2014; Mayer, 2016; Nou-
siainen ym., 2018; Sun ym., 2021).

Useat videopelien opetuksellisia hyotyjad kasittelevista tutkimuksista ovat
keskittyneet tarkastelemaan yksittdisid videopelejd tai videopelien lajityyppeja
opetuskontekstissa (Barreto ym., 2017; Callaghan, 2016; Es-Sajjade & Paas, 2020;
Garcia-Carbonell ym., 2001; Mufioz Gonzélez ym., 2021; Mystakidis ym., 2022;



Nkadimeng & Ankiewicz, 2022; Nte & Stephens, 2008; Peterson, 2012b; Sylvén &
Sundqvist, 2012). Tutkimuksissa on esimerkiksi todettu videopelien opetuskay-
ton kehittdvan yksilon kielellistd kompetenssia (Garcia-Carbonell ym., 2001;
Mufioz Gonzalez ym., 2021; Sylvén & Sundqvist, 2012) ja matemaattisia taitoja
(Es-Sajjade & Paas, 2020; Lehtinen ym., 2014; Nte & Stephens, 2008) sekd paran-
tavan oppimismotivaatiota ja opiskeltavaan asiaan kiinnittymistd (Callaghan,
2016; Nkadimeng & Ankiewicz, 2022).

Tunnistettuja haasteita videopelien opetuskdytossa ovat esimerkiksi kau-
pallisten viihdepelien sisdltdjen yhdistdiminen koulussa opetettaviin oppiainesi-
sdltoihin ja -tavoitteisiin (Godwin-Jones, 2014; Mayer, 2016). Haasteeksi viih-
teeksi suunnattujen videopelien opetuskdytossd nousee myos Chenin ja Hwan-
gin (2014) mukaan se, ettd viihdepelejd ei ole suunniteltu ottaen huomioon kas-
vatustieteellisid ndkokulmia, kuten oppimisen strategioita. Tukeakseen koulussa
tapahtuvaa tavoitteellista oppimista, videopelien tulisi sisdltdd myos oppimisen
arvioimisen mahdollistavia ominaisuuksia (Bellotti ym., 2013). Viihdepeleista
poiketen, opetuskdyttoon suunnitelluissa videopeleissd haasteeksi muodostuu
pelaajien heikompi kiinnittyminen peliin. Opetussisdllon hallitessa videopelid,
pelin viihteellisyys voi kérsid johtaen pelaajan heikompaan pelaamismotivaati-
oon. (Bellotti ym., 2013; Es-Sajjade & Paas, 2020; Godwin-Jones, 2014; Lehtinen
ym., 2014; Ronimus ym., 2014.)

Videopelien opetuskdytto asettaa haasteita myos opettajien osaamiselle.
Nousiainen ja hédnen kollegansa (2018) ovat tutkineet videopelien opetuskdyton
opettajalta edellyttaimad kompetenssia ja tunnistaneet neljd siihen liittyvad osaa-
misen aluetta: pedagoginen osaaminen, teknologinen osaaminen, yhteistoimin-
nallinen osaaminen ja luova osaaminen. Opettajan puutteellinen kompetenssi
ndilld osaamisen alueilla voi ilmetd erilaisina haasteina tuotaessa videopelejad
opetuksen tueksi.

Videopelien tarjoamista oppimisen hyddyistd huolimatta, etenkin viihde-
kayttoon suunnattujen videopelien kdyttdaminen opetuksen tukena on hyvin
koulu- ja opettajakohtaista, vaikka koulujen tietotekniset resurssit mahdollistai-

sivatkin pelien tuomisen opetukseen (Noppari, 2014, s. 120). Tutkimustieto



opettajien asenteisiin videopelien opetuskadyttod kohtaan ja valmiuksiin kayttaa
pelejd opetuksessa on etenkin kotimaisessa tutkimuksessa véhdistd (Nousiainen
ym., 2018, s. 86). Kansainvalisessd tutkimuksessa opettajien asenteita ja koettua
kompetenssia on tutkittu kuitenkin hieman (Belda-Medina & Calvo-Ferrer, 2022;
Riith ym., 2022), mutta nditd tutkimustuloksia tulee arvioida kriittisesti maiden
koulutusjdrjestelmien vilisten erojen takia.

Suomessa opettajien autonominen asema antaa opettajille paljon pedagogi-
sia vapauksia, mikd mahdollistaa monipuolisen opetuksen jarjestdmisen, kunhan
opetussuunnitelmassa linjatut sisdllot ja tavoitteet toteutuvat. Videopelien hyo-
dyntdaminen opetuksen tukena onkin tdstd ndkokulmasta katsottuna riippuvaista
opettajien toiminnasta. Ottaen huomioon videopelien tieteellisesti todistetut
hyodyt oppimiselle ja opetussuunnitelman myonteinen kanta pelillisyyttad koh-
taan, on merkityksellistd tutkia videopelien opetuskadytostd vastaavien tahojen
eli opettajien ja videopelien opetuskdyttoon perehtyneiden asiantuntijoiden na-
kemyksid videopelien roolista koulumaailmassa. Tamén laadullisen tutkimuk-
sen tavoitteena on selvittdd, millaisia ndkemyksid opettajilla ja peliavusteisen
opetuksen asiantuntijoilla on videopelien merkityksestda kouluopetuksessa. Tut-
kimus pyrkii kartoittamaan tutkittavien ndkemyksid ja selvittim&ddn niiden
kautta, mitd videopelaamisessa opitaan, milld tavalla pelejd voi hyodyntdd ope-
tuksen tukena sekd minkélaisia haasteita pelien opetuskéytossd voi esiintya.

Videopelaamisen kautta oppiminen voi pelikohtaisesti olla joko tiedostet-
tua ja tavoitteellista tai tiedostamatonta ja tavoitteetonta. Pelit voidaan jakaa kar-
keasti kaupallisiin viihdepeleihin ja oppimispeleihin. Viihdepeleissa on pelikoh-
taiset tavoitteensa ja ne ovat suunniteltu pddosin ajanvietteeksi. Oppiminen viih-
depelien kautta on usein tiedostamatonta arkioppimista eli informaalia, eikd se
ole pelaamisen pddasiallisena tavoitteena. (Godwin-Jones, 2014, s. 11-14.) Oppi-
mispelit sen sijaan ovat nimensd mukaisesti suunniteltu niin, ettd niiden tavoit-
teena on opettaa pelaajalle eri oppisisdltojd (Lehtonen & Vaarala, 2015, s. 3). Téassa
tutkimuksessa kasitellddn videopelejd opetuskdytossd yleisesti erottelematta

viihdepelejd ja opetuspelejd toisistaan. Tuotaessa viihteellinen videopeli



opetuksen piiriin, voidaan viihteeksi suunnatunkin pelin katsoa olevan opetus-

peli, jos sen kdyttotarkoitukset palvelevat oppimista.



2 VIDEOPELIT JA OPPIMINEN

2.1 Videopelit ja niiden lajityypit

Yleiselld tasolla pelaamisella kuvataan toimintaa, jota maarittdd saannot, pelin
viitekehys sekéd pelaajalle asetetut tavoitteet (Deterding ym., 2011, s. 11). Taméan
tutkimuksen kontekstissa pelaamisella viitataan digitaalisessa peliymparistossa
tapahtuvaan toimintaan, mutta se voi olla my6s leikkimadistd, fyysisessd ympa-
ristossd tapahtuvaa aktiviteettia, kuten sanan englanninkielinen synonyymi play
viittaa (Cambridge Business English Dictionary, 2023). Digitaalisia pelejd pela-
taan erilaisilla tietoteknisilld alustoilla, kuten puhelimella, pelikonsolilla tai tie-
tokoneella. Digitaalinen peli on virallinen késite ja synonyymi sanalle videopeli,
jota tdssd tutkimuksessa kdytetddn puhuttaessa digitaaliseen ympéristoon raken-
netusta pelistd. Prensky (2001) on médéritellyt useimpien videopelien rakentuvan
seuraavista elementeista:

1. Sdannoistd, jotka madrittavit pelin rakennetta ja rajoja.
2. Tavoitteista, jotka motivoivat pelaamaan.
3. Tuloksista ja palautteesta, joiden kautta opitaan.

4. Konflikteista, kilpailusta, haasteista tai vastakkainasettelusta, jotka teke-
vit pelaamisesta jannittavaa.

5. Vuorovaikutuksesta, jonka kautta pelaaminen on sosiaalista.
6. Tarinasta tai narratiivista, joka herdttdd tunteita. (s. 1)

Videopelit kattavat laajan kirjon erilaisia lajityyppejd ja formaatteja. Deterdingin
ja kumppaneiden (2011, s. 10-11) mukaan videopelit voidaan jakaa useisiin luok-
kiin niiden pelimekaniikan ja tavoitteiden perusteella. Pelilajityyppien jakami-
seen ei ole yhtd oikeaa tapaa (Juul, 2009, s. 67-68), mutta yksi yleisimmistd luo-
kitteluista perustuu pelin lajityyppiin, joka sisdltdad toiminta-, seikkailu-, rooli-,
simulaatio-, strategia-, urheilu-, pulma ja oppimispelit (Arsenault, 2009). Video-

pelit asettuvat harvoin vain yhteen lajityyppiin. Monet videopelit sisdltavit
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elementtejd toisista lajityypeistd, joten pelien tarkkaa kategorisointia on haastava
toteuttaa (Arsenault, 2009).

Toimintapelit ovat tyypillisesti nopeatempoisia pelattavuudeltaan ja niissa
keskitytddn esimerkiksi taisteluun ja tutkimiseen. Seikkailupeleissd korostuvat
tutkimusmatkailu, arvoitukset ja kerronta. Roolipeleissd pelaajat voivat luoda ja
muokata hahmojaan sekd suorittaa erilaisia tehtdvid yksin tai yhdessd muiden
pelaajien kanssa. Simulaatiopeleissad puolestaan simuloidaan reaalimaailman toi-
mintoja, kuten ajamista tai lentamista. Strategiapeleissd pelaajat suunnittelevat ja
toteuttavat monimutkaisia strategioita voiton saavuttamiseksi, kun taas urheilu-
pelit simuloivat erilaisia urheilulajeja, kuten jalkapalloa, koripalloa tai jadkiek-
koa. Pulmapelit haastavat pelaajan ratkaisemaan pulmia tai suorittamaan tehta-
vid kdyttden hyvikseen saatavilla olevia esineitd ja tietoja. Oppimispelien tavoit-
teena on opettaa tai tukea jonkin tiedon tai taidon oppimista, mutta kasite on
hieman ongelmallinen, silld jotkut opetuksessa kaytettdvit videopelit eivit var-
sinaisesti ole suunniteltu oppimiseen. Tamén takia tdssd tutkimuksessa kayte-
tddn Koskisen ja kollegoiden (2014, s. 25) kdyttdm&dd madritelmdd oppimispe-
leille, jossa termilld kuvataan kaikkia pedagogisesti perusteltuja tai opetuskéay-
tossd hyodynnettyjd videopeleja.

Esimerkkina tdssa tutkimuksessa esille tulleista videopeleistd, Minecraft on
Mojang Studiosin (2009) kehittamad valtavan suosion saanut ja yleisesti mys ope-
tuskdytossd oleva avoimen maailman hiekkalaatikkopeli. Hiekkalaatikkopeli on
yleisnimitys peleille, joissa mahdollistuu peliympériston vapaa muokkaaminen
rakentamalla ja toiminta ei perustu lineaariseen pelissd etenemiseen (Angeslev,
2014, s. 122). Aiemmin esitetyn jaon perusteella Minecraft voitaisiin luokitella
myos seikkailu-, rooli- tai oppimispeliksi, mutta peli yhdistelee elementteja
useista lajityypeistd ja mahdollistaa ei-lineaarisen pelissd etenemisen, joten se ei
asetu sellaisenaan yhteenk&an esitetyistd lajityypeista.

Minecraftissd pelaajat kadyttavat luovuuttaan rakentelemalla legopalikan
kaltaisista rakennuspalikoista erilaisia asioita. Pelid voi pelata yksin tai muiden
pelaajien kanssa. Minecraftin pohjalta on toteutettu opetuskdyttoon suunnattu

Minecraft: Education Edition (lyh. Minecraft: EDU), joka sisdltdd opetuskadyttod
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helpottavia ominaisuuksia ja valmiita oppisisaltsjd eri aiheiden opiskeluun. An-
geslevan (2014, s. 122) mukaan Minecraft poikkeaa muista oppimispeleistd,
koska siind korostetaan ”pelaajasta lahtevad motivoitumista” ja oppijan aktiivista
toimijuutta. Minecraft ja Minecraft EDU ovat mainioita esimerkkejd hyvin toteu-
tetusta viihdekdyttoon suunnatusta videopelistd, joka on valjastettu tukemaan

oppimista.

2.2 Videopelit oppimisen tukena

Videopelit ajatellaan yleisesti viihdemuotona, mutta nykypdivand ne tarjoavat
viihdearvonsa lisdksi monipuolisesti erilaisia kdyttotarkoituksia. Pelejd kdyte-
tadan esimerkiksi koulutuksessa oppimisen tukena (Callaghan, 2016; Cohrssen &
Niklas, 2019; Es-Sajjade & Paas, 2020; Fellnhofer, 2016; Garcia-Carbonell ym.,
2001; Nkadimeng & Ankiewicz, 2022; Nte & Stephens, 2008; Peterson, 2012b;
Reinders, 2012, 2017; Tiiztin ym., 2009) ja simuloimassa tilanteita, joita voi olla
haastavaa tai tyoldstd toteuttaa oikeassa eldmaissd, kuten esimerkiksi sairaanhoi-
toon liittyvassd pddtoksenteossa (Koivisto, 2017) tai paloturvallisuuden harjoit-
telussa (Mystakidis ym., 2022).

Videopelien on todettu parantavan oppijoiden oppimismotivaatiota ja kiin-
nittymistd opiskeltavaan asiaan ja se onkin usein merkittdvin peruste videope-
lien tuomisessa opetuksen tueksi. Motivoituminen pelin kautta kuitenkin on si-
doksissa pelin toteutukseen ja pelaajan oppimistavoitteisiin. (Reinders, 2012,
2017.) Heikosti toteutetut, liian helpot tai vaikeat videopelit eivit johda saman-
laiseen immersioon kuin hyvin toteutetut (Barreto ym., 2017; Przybylski ym.,
2010). Videopelien kontekstissa immersiolla tarkoitetaan pelaajan tunnetta tai
kokemusta siitd, ettd hdn on osa peliymparistod (Koivisto, 2017, s. 41). Videope-
leissd immersio on merkittdva osatekijd pelin vetovoimaisuuden ja peliin kiinnit-
tymisen luomisessa (Plass ym., 2015, s. 260; Przybylski ym., 2010).

Callaghan (2016) tutki Minecraft Edun roolia digitaalisena oppimisympa-
ristond. Tutkimuksessa todettiin, ettd Minecraft Edu edisti tehokkaasti oppilai-

den sitoutumista oppimiseen sekd kehitti oppilaiden yhteistyo-,
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ongelmanratkaisutaitoja ja luovuutta. Minecraftin Edun havaittiin myos kehitta-
vdn oppilaiden medialuku- ja laskennallisen ajattelun taitoja. Tutkimuksessa ko-
rostettiin kuitenkin asianmukaisen tuen ja ohjaamisen merkitystd, jotta pelin
kayttaminen oppimistarkoituksiin olisi mahdollisimman tehokasta. My6s Nka-
dimeng ja Ankiewicz (2022) tutkivat Minecraft Edu -videopelin soveltuvuutta
havainnollistamaan ja opettamaan yldasteoppilaille atomin rakennetta. Heiddn
tutkimustuloksensa osoittivat oppilaiden olleen motivoituneita oppimaan ai-
heesta ja kokeneen atomirakenteen abstraktiuden lieventyneen videopelin visu-
aalisen havainnollistamisen kautta.

Tutkimukset ovat osoittaneet videopelaamisella olevan positiivinen yhteys
kielenoppimiseen (Mufioz Gonzélez ym., 2021; Peterson, 2012a; Sylvén & Sund-
qvist, 2012). Mufioz Gonzalezin ja kumppaneiden (2021) tutkimuksen tavoitteena
oli suunnitella ja arvioida seikkailu- ja oppimispeli Le Trésor de I'ile tehokkuutta
ranskan kielen oppimisessa vieraana kielend. Peli suunniteltiin osallistamaan op-
pijoita ja tarjoamaan heille mahdollisuuksia harjoitella ranskan kielen taitojaan
vuorovaikutteisella ja viihdyttavalld tavalla. Tutkimukseen osallistui 36 espan-
jankielistda 12-13-vuotiasta oppilasta, jotka jaettiin kahteen ryhmé&an. Toinen
ryhma pelasi Le Trésor de I'ile -pelid, kun kontrolliryhmd sai tavanomaista rans-
kan kielen opetusta. Heiddn tutkimustuloksensa osoittivat pelid pelanneen ryh-
mén ranskan kielen luetun ymmartdmisen, kirjoittamisen taitojen sekd sanaston
omaksumisen kehittyneen merkittdvésti kontrolliryhm&én verrattuna.

Sylvén ja Sundqvist (2012) tutkivat videopelien mahdollisuuksia edistda
englannin kielen oppimista toisena kielend (L2) nuorten oppijoiden keskuudessa.
Tutkimukseen osallistui ryhma 12-16-vuotiaita ruotsalaisia oppilaita, jotka pela-
sivat englanninkielisid videopelejd osana koulun ulkopuolisia vapaa-ajan aktivi-
teetteja. Tutkimuksessa havaittiin, ettd pelaaminen voi tarjota ympériston aidolle
ja kommunikatiiviselle vuorovaikutukselle englannin kielelld, mika voi edistdd
oppijoiden L2-taidon kehittymistd. Sylvénin ja Sundqvistin tutkimus esitti li-
saksi, ettd videopelien kaytto kieltenopetuksessa voi tdaydentdd perinteistd luok-

kahuoneopetusta ja motivoida oppijoita itseohjautuvaan oppimiseen.
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Reindersin (2012, 2017) kirjallisuuskatsaukset luovat kattavan kuvauksen
tutkimustiedosta videopelien kdytostd kielenoppimisen vélineend. Molemmissa
kirjallisuuskatsauksissa todettiin, ettd videopelit voivat tarjota motivoivan ja mu-
kaansatempaavan oppimisympadriston kielenoppijoille. Vuoden 2012 katsauk-
sessa havaittiin useita videopelien opetuskdyton hyotyjd, kuten esimerkiksi mah-
dollisuudet monipuoliseen kielitaidon harjoitteluun ja vélittoman palautteen
saamiseen. Videopelien todettiin myos altistavan pelaaja autenttiselle vuorovai-
kutukselle vieraskielisessd ymparistossd, esimerkiksi pelaajien vélisen kommu-
nikaatiossa. Reindersin aiemmassa katsauksessa todettiin kuitenkin, ettd video-
pelien tehokkuus kielenoppimisen vilineend on sidoksissa pelien toteutukseen
ja laatuun sekd oppijoiden motivaatioon ja oppimistavoitteisiin. (Reinders, 2012.)
Reindersin (2017) mychempi kirjallisuuskatsaus vahvisti aiempia havaintoja ko-
rostaen pelien toteutuksen, oppijan motivaation ja tavoitteiden merkitystd vie-
raan kielen oppimisessa videopelien kautta.

Tutkimus liittyen matematiikan oppimiseen videopelien kautta on kasvat-
tanut suosiotaan tutkimusaiheena viimeisen 10 vuoden aikana (vrt. Connolly
ym., 2012; Ersen & Ergiil, 2022). Videopelejd on myos kehitetty tukemaan mate-
matiikan oppimista ja lisddméadn oppiaineen kiinnostavuutta, ja etenkin pulma-
peleissd hyodynnetddn matemaattisista ajattelua edellyttdvaa ongelmanratkaisu-
kykyéd (Lehtinen ym., 2014). Tutkimustuloksien perusteella matematiikan oppi-
miseen suunnattujen videopelien potentiaali oppimiselle tunnistetaan (Fellnho-
fer, 2016) ja pelien on todettu parantavan esimerkiksi oppilaiden motivaatiota
matematiikan opiskelussa (Wijers ym., 2008), kehittdvan kasitteellistd ymmar-
rystd matematiikkaan liittyen (Cohrssen & Niklas, 2019; Nte & Stephens, 2008)
sekd edistdavan laskutaitojen kehittymistd (Cohrssen & Niklas, 2019; Es-Sajjade &
Paas, 2020).

Matematiikan oppimista tukevien videopelien tarkoituksena on usein op-
pilaiden motivoiminen oppiaineen pariin, silld kansainviliset mittarit, kuten
PISA kielivdt heikentyvistd oppimistuloksista matematiikan viimeisen 20 vuo-
den aikana osalta (Metsamuuronen & Nousiainen, 2023). T&std huolimatta, ma-

tematiikan oppimiseen suunnatut videopelit eivdt kuitenkaan aina motivoi
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oppilaita, kuten Barreto ja kollegat (2017) toteavat tutkimuksessaan. Heid&n ta-
paustutkimuksessaan havainnoitiin oppilaiden (N = 2) motivoituneisuutta pe-
lata Club Penguin -videopelissd matemaattisia tehtdvid sisdltavia minipelejd. Tu-
lokset osoittivat, ettd matemaattisia haasteita sisdltdavat minipelit eivdt motivoi-
neet tutkittavia pelaamaan niitd. Syind ndille tuloksille Barreto tutkijoineen esit-
tdd matematiikkapelien helppouden; tutkittavat kylldstyivat peleihin, koska ne
eivat olleet tarpeeksi haasteellisia. Przybylski ja kumppanit (2010) ovatkin esitta-
neet, ettd pelin vaikeustasolla on suuri merkitys pelaajan motivaatioon ja peliin
kiinnittymisessd. Heiddn havaintojensa mukaan pelin tarjoamien haasteiden tdy-
tyy vastata pelaajan osaamistasoon, silld liian helpot haasteet johtavat kyllasty-
miseen ja liian vaikeat turhautumiseen.

My0s Es-Sajjade ja Paas (2020) totesivat tutkimuksessaan, ettd matematii-
kan oppimiseen suunniteltu videopeli ei lisinnyt oppilaiden motivaatiota opis-
kella matematiikkaa. Tahan voi vaikuttaa my0s se, ettd opetustarkoituksiin suun-
nitellut pelit ovat harvoin yhtd motivoivia, viihdyttdvid ja mukaansa tempaavia
kuin viihteeksi suunnatut videopelit (Es-Sajjade & Paas, 2020, s. 2696-2697; God-
win-Jones, 2014, s. 11; Lehtinen ym., 2014, s. 40). Opetettavien asiasisilttjen yh-
distdminen videopelin viihteelliseen kontekstiin onkin ollut pitkdan oppimispe-
lien kompastuskivi (Lehtinen ym., 2014, s. 41; Plass ym., 2015, s. 268; Angeslevé‘,
2014, s. 118). Aihetta kasitelldan tarkemmin luvussa 2.5.1 Videopelin ja pedagogii-
kan yhdistiminen.

Koivisto (2017) havainnoi viitoskirjatutkimuksessaan simulaatiopelejd pe-
lanneiden sairaanhoitajaopiskelijoiden kehittymistd tyohon liittyvassd kliini-
sessd padtoksenteossa. Tulokset esittivdt simulaatiopelejd pelanneiden sairaan-
hoitajaopiskelijoiden kehittyneen kliinisessd p&ddtoksenteossa enemmdn kuin
kontrolliryhmad, jotka eivit pelanneet lainkaan. Koiviston tutkimuksen mukaan
simulaatiopelit voivat tarjota sairaanhoidon opiskelijoille turvallisen harjoittelu-
ympdriston tilanteisiin, joissa muutoin saatettaisiin riskeerata potilaan terveytta.
Toisena esimerkkind simulaatiopelien opetuskdytostd Mystakidis ja kollegat
(2022) tutkivat virtuaalitodellisuuspelin (VR-peli) hyodyntdmistd koulun palo-

turvallisuuskoulutuksessa. Heiddn tutkimuksessaan havaittiin, ettd VR-pelissa
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toteutettu koulutus lisdsi merkittdvésti oppilaiden paloturvallisuustietimysta ja
-valmiuksia verrattuna kontrolliryhmaéén, jolle koulutus toteutettiin perinteisin
menetelmin.

Eichenbaumin ja kumppanien (2014) kattava meta-analyysi tutkimuksesta
liittyen videopelien vaikutuksesta kognitioon, on esittanyt peleilld olevan myon-
teinen vaikutus erityisesti pelaajan visuaaliseen tarkkaavaisuuteen ja avaruudel-
liseen hahmotuskykyyn. Heiddn tutkimuksessaan tuodaan esille toimintapelien
kehittavan kykyéd seurata useita liikkkuvia kohteita samanaikaisesti ja tunnistaa
kohteet nopeasti ja tarkasti sekavissa ympaéristoissa.

Videopelien opetuksellinen potentiaali on tunnistettu laajasti sitd koske-
vassa tutkimuksessa. Videopelien opetuskdyttod kasittelevdd tutkimuskenttda
kuitenkin on kritisoitu sen hajanaisuudesta seka tutkimustulosten heikosta relia-
biliteetista (Bellotti ym., 2013, s. 2; Koskinen ym., 2014). Kritiikki on perusteltua,
mutta on otettava huomioon, ettd videopelaaminen on suhteellisen uusi ja alati
kehittyva ilmio koulutusalalla ja ilmioon liittyvdd tutkimustietoa julkaistaan
kiihtyvélla tahdilla (Ersen & Ergiil, 2022; Kangas ym., 2017, s. 451). Edell4 esitetyt
tutkimustulokset ovat vain pintapuolinen tarkastelu videopelaamisessa tapahtu-
vasta oppimisesta tehtyyn tutkimukseen, mutta se luo yleiskuvan tamaén tutki-
muksen kontekstiin videopelien opetuskdyttod tukevasta tieteellisestd perus-

tasta.

2.3 Informaali ja formaali oppiminen videopeleissi

Oppimisen tavat videopeleissd ovat tilanne-, paikka- ja tavoitesidonnaisia (Krok-
fors ym., 2014). Esimerkiksi Minecraftia vapaa-ajallaan viihteeksi pelaava nuori
voi oppia pelistd sen siséltojd ja vierasta kieltd ilman erityisid oppimistavoitteita
tai oppimisen tiedostamista. Koulussa sama nuori osallistuu Minecraftiin suun-
nitellussa oppimisymparistossd toteutettavaan opetukseen, jota ohjaa opettajan
ja opetussuunnitelman asettamat oppimistavoitteet. Tall6in oppiminen muuttuu

tavoitteelliseksi ja tiedostetuksi. Ermin ja kumppaneiden (2005) tutkimuksen
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mukaan vapaa-ajalla tapahtuva videopelaaminen on itsearvoista toimintaa, jossa
oppiminen ei ole primddrisend tavoitteena, vaan peli itse. Tama4 ei tarkoita, etta
vapaa-ajan videopelaamisen yhteydessd ei tapahtuisi oppimista, mutta oppimi-
nen tapahtuu pelaamisen ohessa, usein tiedostamattomana informaalina oppi-
misena.

Informaali oppiminen on olennainen osa arjessa tapahtuvaa oppimista. Se
on usein itseohjautuvaa ja tapahtuu ilman erityistd opetussuunnitelmaa tai oppi-
mistavoitteita. Informaalia oppimista tapahtuu pelaamisen lisdksi esimerkiksi
tyoeldmaéssd ja harrastuksissa. Formaali oppiminen puolestaan on oppimista, jota
tapahtuu virallisen koulun tai organisaation jdrjestimdn opetuksen toimesta.
Formaalia oppimista ohjaa opetussuunnitelma tai tavoitteet, ja se johtaa viralli-
seen tutkintoon tai todistukseen koulutuksesta. (Salmi & Thuneberg, 2022.)

Informaalia oppimista leimaa oppijan vahva sisdinen motivaatio ja kiinnit-
tyminen oppimisen aiheeseen (Cirak & Erol, 2020). Videopelien avulla formaaliin
kouluopetukseen pyritdan tuomaan informaalin oppimisen ominaisuuksia, ku-
ten sisdistd motivaatiota ja oppijaldhtdisyyttd (Kangas ym., 2014; Angeslevd,
2014). Informaalin ja formaalin oppimisen rajaa hdivytetddn kouluopetuksessa
esimerkiksi tuomalla opetukseen pelillisyyttd ja pelien elementtejd.

Opetuksen pelillistamiselld (gamification) tarkoitetaan Deterding ja kollego-
jen (2011) mddrittelyn mukaan peleistd tuttujen elementtien tuomista ei-pelilli-
seen yhteyteen motivoinnin lisddmiseksi. Yksinkertaisimmillaan opetusta voi pe-
lillistdaa tuomalla esimerkiksi peleistd tuttuja asioita, kuten pisteitd ja saavutuksia
pelikontekstin ulkopuolelle. Deterding ja kumppanit esittdavit kuitenkin, ettd pe-
lillistdmisen hyodyt opetukselle tulevat parhaiten esille pelielementtien moni-
puolisen, harkitun ja suunnitelmallisen soveltamisen kautta. Pelillistamisen ta-
voitteena on imitoida videopelien luomaa mielentilaa, jossa pelaajat tuntevat ole-
vansa uppoutuneena (immersio) toimintaan ja ovat sisdisesti motivoituneita pe-
lin tavoitteiden toteuttamiseen. (Deterding ym., 2011.) Pelillistdmisen avulla voi-
daan yhdistdd informaalin oppimisen ominaisuuksia formaaliin kouluoppimi-
seen ja edistdd oppijoiden motivaatiota ja aktiivista toimijuutta oppimisproses-

seissa.
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24 Opettajan rooli videopelien opetuskaytossa

Videopelien opetuskadytto on ldhtokohtaisesti oppilasldhtoistd toimintaa. Opetta-
jan roolia videopelillisessd opetuksessa voi kuitenkin Koskisen ja kollegoiden
(2014, s. 27) mukaan kuvata aktiiviseksi, silld opettaja vastaa oppilaiden ohjaami-
sesta peliympadristossd sekd pelillisen opetuksen suunnittelemisesta (ks. myos
Nousiainen ym., 2018). Opettajan vastuulla on luoda myos yhteys pelin sisdltojen
ja opetussuunnitelmassa mddritettyjen oppimistavoitteiden ja -sisdltojen vilille
(Kangas ym., 2017; Koskinen ym., 2014, s. 28).

Opettajan oppilaille tarjoama tuki, ohjaus ja vuorovaikutus ovat opettajien
yleisimpid pedagogisia toimia videopelien opetuskdyton yhteydessd. Etenkin
opettajan antaman ohjauksen ja tuen on todettu tukevan videopelien opetuskay-
tossd oppilaan myonteistd asennoitumista ja positiivista oppimismotivaatiota
sekd edistdvén tietojen ja taitojen oppimista. (Sun, 2021.) My6s Callaghan (2016)
on todennut opettajan aktiivisen roolin videopelien opetuskdytossa vaikuttavan
oppilaiden oppimismotivaatioon ja peliin sitoutumiseen. Hanen tutkimukses-
saan havaittiin lisdksi opettajaoppilassuhteen lihentyneen opettajan toimiessa
oppilaiden kanssa videopeliin rakennetussa oppimisympéristdssa.

Videopelien rooli opetuksessa on vield hyvin marginaalinen, vaikka pelien
opetuksellinen potentiaali tunnistetaankin. Videopelien kdyttdminen opetuk-
sessa on opettajista riippuvaista, joten on merkityksellistd tarkastella syitd pelien
vdhdiselle opetuskdytolle. Riith kollegoineen (2022) on tutkinut valmistuvien
saksalaisten opettajien (N = 226) asenteita videopelien opetuskadyttod kohtaan.
Heidédn tutkimuksessaan havaittiin, ettd valmistuvien opettajien aikomukset
hyodyntda videopeleja opetuksen tukena olivat vahvasti yhteydessa tutkittavien
henkilokohtaisiin piirteisiin seka kéasityksiin videopelien hyodyistd oppimiselle
ja pelillisen opetuksen jdrjestimisen helppoudesta. Tutkimuksessa todettiin li-
sdksi, ettd valmistuvien opettajien myonteiset asenteet opetusteknologioita ja pe-
lioppimista kohtaan ennustivat todenndkodisempadd mahdollisuutta kayttdd vi-
deopelejd opetuksen tukena.

My6s Belda-Melina ja Calvo-Ferrer (2022) ovat tutkineet opettajaksi opiske-

levien asenteita videopelien opetuskdyttoda kohtaan kielen oppimisen
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kontekstissa. Tutkimuksessa havaittiin, ettd tutkittavien myonteiset asenteet vi-
deopelien opetuskdyttod kohtaan olivat yhteydessa tutkittavien omakohtaisiin
kokemuksiin videopelaamisesta. Tutkimustulokset viittasivat myds, ettd opetta-
jankoulutuksessa tulisi tarjota nykyistd enemmaén valmiuksia videopelien ope-
tuskdyttod varten, silld tutkittavat kokivat pelien opetuskadyttoon liittyvan tekni-
sen ja pedagogisen osaamisen puutteen haasteelliseksi opetuksen jdrjestamisen
kannalta. Belda-Medina ja Calvo-Ferrer (2022) totesivat aiempien havaintojen li-
sdksi vertaistuen ja pelillisen opetuksen asiantuntijoiden tarjoaman ohjauksen
merkityksen tdrkednd tutkittavien kokemuksissa liittyen videopelien opetus-

kayttoon.

25 Haasteet videopelien opetuskaytossa

Kuten kaikkia opetusmenetelmid myos videopelien opetuskdyttod tulee tarkas-
tella kriittisesti. Ollessaan suhteellisen uusi ja nopeasti kehittyvad ilmi¢ opetuk-
sessa, videopelien opetuskdyttoon ja opetukselliseen potentiaaliin kohdentuva
tutkimustieto painottuu toistaiseksi vahvasti pelaamisen hyotyjen tunnistami-
seen. Sen sijaan videopelien opetuskadytdssd ilmenevit haasteet eivét ole olleet
tutkimuksissa yhtd laajasti esilld. Videopelien opetuskdyton haasteita esille tuo-
vassa tutkimuskirjallisuudessa pddpaino on usein pelien opetuskdyton hyo-
dyissé, ja haasteet jadvat monissa tutkimuksissa pienempéddn osaan kuin esitetyt
hyodyt (Arias, 2014; Godwin-Jones, 2014; Van Eck, 2006). Videopelien opetus-
kaytossd ilmenevien haasteiden tunnistaminen on tidrkedd, jotta ne osataan koh-

data ja ratkaista koulutuksen kehittdmiseksi.

251 Videopelin ja pedagogiikan yhdistiminen

Erditd tunnistettuja haasteita videopelien opetuskaytossa ovat videopelien sisal-
tojen yhdistiminen saumattomasti koulussa opettaviin oppiainesisdltoihin ja
osaamistavoitteisiin sekd pelaamisen yhteydessa tapahtuvan oppimisen arvioi-
minen. Mayer (2016, s. 24) ja Godwin-Jones (2014, s. 11) tuovat esille, ettd kaupal-

liset viihdekdyttoon suunnatut videopelit tukevat harvoin sisdlloiltdan
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opetussuunnitelmissa madriteltyja oppisisdltojd ja -tavoitteita, minké takia har-
vat pelit soveltuvat sellaisenaan opetuskayttoon.

Tukeakseen oppimista tehokkaasti videopelin tulisi Bellottin ja kollegoiden
(2013) mukaan sisaltdd sellaisia ominaisuuksia, jotka ovat linjassa opetussisallon
kanssa ja mahdollistaisivat oppimisprosessien ja -tavoitteiden toteutumisen ar-
vioimisen. Toisin sanoen, opettajan olisi pystyttdava pelin kautta arvioimaan op-
pivatko oppilaat suunniteltuja sisdltoja sekd havainnoimaan oppimisen edisty-
mistd. Opetuskdyttoon suunnatut videopelit tulisi Chenin ja Hwangin (2014) mu-
kaan suunnitella ottamalla huomioon my6s pedagogiset ndakokulmat, kuten op-
pimisen strategiat ja tiedonrakentumisen malli, jotta peleissd tapahtuvalla oppi-
misella olisi kasvatustieteellinen perusta. Videopelien ei tulisi toimia irrallisina
aktiviteetteina opetuskdytdssd, vaan ne tulisi sitoa opetuksen siséltoon niin, ettd
pelaaminen tdhtdd opetustavoitteiden saavuttamiseen (Mayer, 2016, s. 24).

Edelld kuvattujen opetuskayttod tukevien ominaisuuksien ja oppisisalttjen
integroiminen videopeliin ei ajatustasolla ilmene ongelmallisena. Tdstd huoli-
matta tutkimukset ovat antaneet viitteitd siitd, ettd opetuskdyttoon suunnitellut
videopelit eivét ilmene yhtd vetovoimaisina ja mielekkdind oppilaille kuin kau-
palliset viihdekadyttoon suunnatut videopelit (Bellotti ym., 2013, s. 1; Es-Sajjade
& Paas, 2020). Opetussisdllon ja oppimistavoitteiden ollessa ilmiselvéssd roolissa
videopelissd, pelaaminen ei vilttamattd innosta ja motivoi oppilasta samalla ta-
valla kuin viihteellinen vapaa-ajan pelaaminen (Bellotti ym., 2013, s. 1; Godwin-
Jones, 2014, s. 11; Lehtinen ym., 2014, s. 39-40; Ronimus ym., 2014). Habgood
(2007, s. 9) on vditoskirjassaan verrannut ilmittd “parsakaalin kuorruttamiseen
suklaalla”, jossa parsakaali on opetettava sisdlto ja suklaakuorrute on videope-
lien sisdltama viihde. Kdytannossa tama tarkoittaa sitd, ettd oppilaan motivaatio
pelata oppimiseen suunnattua pelid voi laskea pelin viihdearvon hilvetessa ja
oppisisdllon tullessa ilmeiseksi oppilaalle (Ermi ym., 2005; Es-Sajjade & Paas,
2020; Ronimus ym., 2014). Opetuskadyttoon soveltuvien ja opetussuunnitelman
sisdltojd tukevien mutta samalla viihdyttdvien ja vetovoimaisien videopelien
suunnitteleminen on haasteellista my6s sen kannalta, ettd toistaiseksi oppimis-

peleja kehittavilld yrityksilldi on yleisesti ottaen huomattavasti pienemmat
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resurssit videopelien kehittdimiseen kuin kaupallisia viihdepeleja tuottavilla suu-
rilla pelialan yrityksilld (Godwin-Jones, 2014, s. 11).

Integroimalla opetettava sisdlto pelinmekaniikkoihin videopeli voi onnis-
tuneesti tukea oppimista ollen samalla viihdyttava. Hyva esimerkki opiskeltavaa
sisdltod pelimekaniikkoihinsa integroivasta pelistd on matemaattista ja loogista
ajattelua vaativa sudoku. (Lehtinen ym., 2014, s. 41-45.) Sudoku ei kuitenkaan
ole videopeli, mutta sen pelimekanismi havainnollistaa hyvin, kuinka my®os vi-
deopeli voitaisiin suunnitella niin, ettd pelissd eteneminen ja sen lapdiseminen
edellyttdd pelaajalta jatkuvaa itsensd haastamista niin matemaattisten kuin mui-

den oppimista edistdvien pulmien parissa.

25.2 Opettajien kompetenssi videopelien opetuskaytossa

Videopelien opetuskéyton haasteita voidaan tarkastella myos opettajien kompe-
tenssin perspektiivistd. Nousiainen kollegoineen (2018) on tutkinut videopelien
opetuskdyton opettajilta edellyttdimdd kompetenssia havaiten neljd osa-aluetta,
joita opettajat kokivat tarvitsevansa tuodessaan videopelejd opetuksen tueksi.
Heiddn tutkimuksensa fokus ei ollut videopelillisen opetuksen haasteiden tun-
nistaminen, vaan viitekehyksen luominen videopelien opetuskédyttssd opetta-
jalta edellytetyistd osaamisalueista. Tédstda huolimatta, Nousiaisen ja kumppanei-
den tutkimus luo kattavan kuvan videopelien opetuskdytostd opettajien nako-
kulmasta, mikd on tdmé&n tutkimuksen aihepiiri. Tdstd syystd heiddan tutkimus-
tuloksiansa on merkityksellistd tarkastella laajemmin. Seuraavat kappaleet késit-
televat Nousiaisen ja tutkijoiden (2018) havaintoja soveltuvin osin, reflektoiden
opettajan vajavaista kompetenssia haasteina videopelien opetuskayttoon liittyen.

Yksi osa-alue Nousiaisen ja kollegoiden (2018) havaitsemasta opettajalta
edellytettavastd kompetenssista videopelien opetuskdytdssda on pedagoginen
osaaminen (pedagogical area), joka jakautuu kolmeen kategoriaan. Ensimméinen
ndistd kategorioista on opetussuunnitelmaan perustuvan opetuksen suunnittelu
(curriculum-based planning), jolla tarkoitetaan opettajan kykyéa suunnitella ope-
tusta, jossa yhdistyy opetussisalto tavoitteineen ja nédihin soveltuva videopeli. T4-

hén suunnitteluun liittyy myos oppilaiden osallistamisen aspekti niin opetuksen
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suunnittelun kuin toteutuksen ndkokulmasta. Toisin sanoen, videopelillinen
opetus on suunniteltava niin, ettd se tukisi mahdollisimman paljon oppilaiden
toimijuutta. Toinen pedagogisen osaamisen kategorioista on opetuksen ohjaus
(tutoring), jonka merkitys vaihtelee sen mukaan, kuinka aktiivisessa roolissa op-
pilaat ovat opetuksessa. Oppilaiden ollessa itseohjautuvia, opettaja havainnoi
opetusta ja neuvoo heitd tarvittaessa, kun taas enemman ohjausta vaativissa ti-
lanteissa opettaja voi esimerkiksi yksiloidd opetusta, painottaa pelaamisen ope-
tuksellisia tavoitteita tai motivoida oppilaita. Viimeisend kategoriana pedagogi-
sessa osaamisessa on arvioinnin ndkokulma (assessment), joka tarkoittaa, etta
opettajan on osattava oppilaiden toimintaa seuraamalla sekd videopelin anta-
mien tietojen perusteella arvioida oppilaiden aktiivisuutta, motivoituneisuutta ja
oppimista. (Nousiainen ym., 2018, 89-91.)

Nousiaisen ja hdnen kollegoidensa (2018) havainnot opettajilta vaaditta-
vasta pedagogisesta osaamisesta ovat aiheellisia ja linjassa my6s muun aiheesta
tehdyn tutkimuksen kanssa (esim. Shah & Foster, 2015). Kuten aiemmin on to-
dettu, opettajan késitykset puutteellisesta osaamisestansa videopelillisen ope-
tuksen suunnittelussa ja toteutuksessa heikentdd opettajan valmiuksia kdyttaa
videopelejd opetuksessa (Belda-Medina & Calvo-Ferrer, 2022). Lisdksi videope-
lien sisdltojen yhdistdminen opetussisdltoihin ja -tavoitteisiin on haasteellista
(Godwin-Jones, 2014), ja heikko toteutus pelin ja opetuksen sisdllon yhdistami-
sessd voi johtaa heikentyneeseen pelaamismotivaatioon ja oppimistuloksiin (Es-
Sajjade & Paas, 2020; Habgood, 2007).

Toinen osa-alue Nousiaisen ja tutkijoiden (2018) havaitsemasta videopelien
opetuskdyton opettajalta edellyttamastd kompetenssista liittyy teknologiseen
osaamiseen (technological area). Teknologinen osaaminen jakautuu kahteen ka-
tegoriaan: pelien ja teknologisten vilineiden analysointiin (analysing games and
technological tools) sekd teknologisten haasteiden ratkaisemiseen (overcoming
technology related obstacles). Ensimmdinen kategoria, pelien ja teknologisten va-
lineiden analysointi, viittaa opettajan taitoon arvioida videopelien ja teknologis-
ten vilineiden soveltuvuutta opetukseen sekd kykyyn yhdistdd naméa pedagogi-

sesti perustellulla tavalla opetukseen. Toinen kategoria, teknologisten haasteiden
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ratkaiseminen, liittyy videopelien opetuskdytossd kohdattaviin tietoteknisiin
haasteisiin, joiden ratkaiseminen edellyttdd opettajalta teknologista kompetens-
sia. Esimerkkind opettajien kohtaamista teknologista haasteista Nousiainen tut-
kijoineen esittdd pelialustoina toimivien tietoteknisten laitteiden kédytossa ilme-
nevdt vaikeudet sekd verkkoyhteysongelmat. Ndistd haasteista selvitikseen
opettajien on oltava joustavia sekd varautuneita soveltamaan vaihtoehtoisia to-
teutustapoja, mikéli teknologiset ongelmat hankaloittavat videopelillistd ope-
tusta. Opettajien on my0s osattava hakea tietoa ongelmien ratkaisemiseksi seka
tiedettdva keneltd he voivat pyytdd tukea videopelien opetuskdytossd ilmenevien
teknologisten haasteiden selvittimiseksi. (Nousiainen ym., 2018, s. 91.)

Kolmas havaittu kompetenssin osa-alue Nousiainen ja kollegoiden (2018)
tutkimuksessa on yhteistoiminallinen osaaminen (collaborative area), joka tek-
nologisen osaamisen tapaan jakautuu kahteen kategoriaan: tiedon jakamiseen ja
yhteiskehittdjyyteen koulutasolla (sharing and co-development within school)
sekéd verkostoitumiseen ja koulun ulkopuoliseen yhteistychon (competencies for
networking and collaboration beyond school). Yhteistoiminnallinen osaaminen
heijastuu Nousiaisen ja tutkijoiden esittamistd kompetenssin osa-alueista vahiten
videopelien opetuskdytossa kohdattaviin haasteisiin, silld sen ndkokulmat liitty-
vét lahinnd videopelien opetuskdyttoon liitettdvien kdytanteiden jakamiseen ja
kehittdmiseen. Videopelien opetuskdyttoon liittyvan tiedon jakamisen kulttuuri
on Nousiaisen ja kollegojen (2018, s. 92) mukaan opettajien keskuudessa vield
hyvin alkutekijoissddn, mutta toimiessaan se mahdollistaisi useammille opetta-
jille padasyn toimivaksi todettuihin kéytdnteisiin videopelien opetuskaytossa.
Tastd ndkokulmasta yhteistoiminnallinen osaaminen esiintyy enemmankin rat-
kaisuna opettajien kokemiin haasteisiin videopelien opetuskayttssd, esimerkiksi
parantaen opettajien heikkoja valmiuksia kédyttdd videopelejda opetuksessa (ks.
Belda-Melina & Calvo-Ferrer, 2022).

Viimeinen Nousiaisen ja kollegoiden (2018) havaitsema kompetenssin osa-
alue on luova osaaminen (creative area), joka jakautuu kolmeen kategoriaan: pe-
lilliseen asenteeseen (playful stance), kykyyn tutkia ja improvisoida (ability to

explore and improvise) sekd luovaan suuntautumiseen itsensd kehittamisessd
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(creative orientation to self-development). Pelillinen asenne ilmenee Nousiaisen
ja kollegoiden mukaan opettajan yksilokohtaisina piirteind hahmottaa pelillisen
opetuksen mahdollisuuksia erilaisissa yhteyksissd. Heiddn tutkimuksessaan
etenkin opettajat, joilla oli videopelaamiseen liittyvdd harrastetaustaa, kokivat
pelillisen opetuksen ja sen kehittimisen motivoivan heitd tyossdaan. (Nousiainen
ym., 2018, s. 92-93.) Havainto on linjassa aiempien tutkimushavaintojen kanssa,
silld opettajien aikomukset kdyttdd videopelejd opetuksessa ovat vahvasti yhtey-
dessd opettajien tietoihin videopeleistd, asenteisiin niitd kohtaan seka pelien ko-
ettuun hyodyllisyyteen oppimisen kannalta (Belda-Medina & Calvo-Ferrer, 2022;
Riith ym., 2022).

Nousiaisen ja tutkijoiden havaitsemaan luovaan osaamisen liittyva kyky
tutkia ja improvisoida viittaa opettajien valmiuksiin kokeilla uusia opetusmene-
telmid videopelilliseen opetukseen liittyen improvisoiden, valittamatta riskista
epdonnistua tai siitd, ettd oma asiantuntijuus kokeiltavan ilmion kohdalla ei ole
vélttamatta vahvuusalueella. Opettajille, joille videopeleihin liittyva kulttuuri on
ldhelld henkilokohtaisia mielenkiinnonkohteita voi tdllainen kokeileva opettami-
nen olla luontaista ja helppoakin, mutta peleihin perehtyméattomamman opetta-
jan kannattaa edetd siind pienemmin askelin. Kykyyn tutkia ja improvisoida yh-
distyy my6s luovan osaamisen viimeinen kategoria: luova suuntautuminen it-
sensd kehittdmiseen, jota tutkimuksessa kuvaillaan opettajan valmiutena kehit-
tdd videopelilliseen opetukseen liittyvdd osaamistaan. (Nousiainen ym., 2018, s.
92-93.) Kuviossa 1 on mukailtu soveltuvin osin Nousiaisen ja hdnen tutkimus-
ryhménsa (2018, s. 94) muodostamaa kuviota, joka tiivistdd heiddan havaintojansa

opettajalta edellytettavastd kompetenssista videopelien opetuskdytossa.



Kuvio 1

Opettajalta videopelien opetuskiytossi edellytettivin kompetenssin osa-alueet (mukail-
len Nousiainen ym., 2018, s. 94)
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Nousiaisen ja kollegojen (2018) tutkimus luo laajan katsauksen videopelien ope-
tuskdyton opettajalta edellyttdméstd monialaisesta kompetenssista. Heidén tut-
kimuksessaan ei kuitenkaan implikoida, ettd opettajan puutteellinen kompe-
tenssi jollain osa-alueella estdisi videopelien opetuskdyton. Sen sijaan, kompe-
tenssin puute voi aiheuttaa opettajalle haasteita pelien tuomisessa opetuksen tu-

eksi, mistd syystd ndiden haasteiden tunnistaminen tarvittavan kompetenssin

ohella on tarkedd opettajankoulutuksen kehittdmisen ndkokulmasta.

2.6 Opettajien teknologisen kompetenssin tukeminen

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa 2014 (POPS 2014) (Opetushal-
litus, 2016) korostetaan tieto- ja viestintdteknologian seka digitaalisten oppimis-

ympdristojen merkitystd opetukselle. POPS 2014 linjaa oppijaldhtoisten
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opetusmenetelmien, kuten pelien ja pelillisyyden olevan tdrked osa laaja-alaisen
osaamisen kehittdmisessd. Opetussuunnitelman velvoittaessa opettajilta pelien
ja pelillisyyden hyodyntdmistd opetuksessa, voidaan tehdd oletus, ettd suomalai-
nen opettajankoulutus tarjoaa opettajille tahan valmiudet.

Jyvaskylan yliopiston opettajankoulutuslaitoksen opetussuunnitelmassa
luokanopettajille 2020-2023 tarjotaan digitaalisiin teknologioihin liittyen kuuden
opintopisteen verran koulutusta; digitaalisen osaamisen perusteet ja digitaalisten
teknologioiden pedagoginen soveltaminen. Kyseiset opintojaksot ovat pakolli-
nen osa luokanopettajan tutkintoa. Lisdksi tarjolla on vapaavalintaisia opintojak-
soja, jotka keskittyvit erityisesti oppimisen teknologioihin ja niiden soveltami-
seen opetuksessa. (Jyvaskyldn yliopisto, 2022b, 2022a.) Myos Helsingin yliopis-
ton kasvatustieteiden opetussuunnitelmaan 2023-2026 on sisdllytetty laajasti va-
paavalintaisia teknologiakasvatuksen opintojaksoja (Helsingin yliopisto, 2023).
Oulun yliopistossa opetusteknologiaa voi Jyvdskyldn ja Helsingin yliopistosta
poiketen opiskella omana tieteenalanaan oppimistieteiden tutkinto-ohjelmassa.
Oulun yliopiston oppimistieteiden tutkinto-ohjelma on laajuudeltaan 300 opin-
topistettd tarjoten suomalaisen korkeakoulutuksen tasolla laajimman mahdolli-
suuden kehittdd opetusteknologista kompetenssia. (Oulun yliopisto, ei pvm.)

Ndiden suomalaisten opettajankoulutuslaitosten oppimisteknologioihin
suuntautuvan opintotarjonnan perusteella voidaan todeta, ettd opettajilla on
mahdollisuuksia suuntautua digitaaliseen pedagogiikkaan ja kehittdd opetustek-
nologista kompetenssiaan kiitettdvéasti. Korkeakoulujen opetustarjonta antaa
opettajille valmiuksia opetusteknologioiden, kuten videopelien opetuskaytolle,
mutta etenkin aiheeseen syventyvit opintojaksot ovat opettajankoulutuksessa

usein vapaaehtoisesti valittavia.



26

3 TUTKIMUSTEHTAVA JA TUTKIMUSKYSY-
MYKSET

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, minkélaisia ndkemyksia opettajilla ja vi-
deopelien opetuskdyttoon perehtyneilld asiantuntijoilla on videopelien merki-
tyksestd kouluopetuksessa. Tutkittavien ndkemysten kautta tutkitaan, miké rooli
videopeleilld on kouluopetuksen tukena sekd, mitd pelillistd opetusta jarjestavat
opettavat ja asiantuntijat ajattelevat videopeleistd opittavan. Lisdksi tarkoituk-
sena on selvittdd, minkdlaisin keinoin videopelejd voi hyodyntdd opetuksen tu-
kena sekd minkalaisia haasteita tutkittavat kokevat videopelien opetuskdyttoon

liittyvéan.

Tutkimuskysymykset:

1. Millaisia merkityksid opettajat ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijat
kokevat videopeleilld olevan oppimisen ndkokulmasta?

2. Minkalaisia ndkemyksid opettajilla ja peliavusteisen opetuksen asiantun-
tijoilla on keinoista, joilla videopelejd voidaan hyodyntdd kouluopetuk-
sessa?

3. Minkélaisia ndkemyksid opettajilla ja peliavusteisen opetuksen asiantun-

tijoilla on haasteista, jotka liittyvit videopelien opetuskayttoon?
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

4.1 Tutkimuskonteksti

Taman kasvatustieteen pro gradu -tutkielman aiheena on opettajien ja peliavus-
teisen opetuksen asiantuntijoiden kokemusperustaiset ndkemykset videopelien
opetuskdytostd. Tutkimus on luonteeltaan laadullinen ja se on toteutettu aineis-
toldhtoisesti. Laadullinen tutkimus kuuluu ihmistieteellisiin tutkimusperintei-
siin ja se soveltuu hyvin inhimillisen tiedon, kuten kokemuksien tutkimiseen.
Laadullisen tutkimuksen tarkoituksena ei ole tuottaa yleistettdvissa olevaa tutki-
mustietoa, vaan luoda tutkimusilmiostd syvillisid ja yksityiskohtaisia tulkintoja.
(Tuomi & Sarajdrvi, 2018).

Tutkimuksen perustana on fenomenologis-hermeneuttinen tutkimuspe-
rinne, joka keskittyy inhimillisten kokemuksien ja merkityksien tulkintaan. Yk-
silon kokemukset muotoutuvat fenomenologis-hermeneuttisen tutkimusperin-
teen mukaan suhteessa ympéarsivddn maailmaan ja saavat sitd kautta merkityk-
sen. (Tuomi & Sarajdrvi, 2018, luku 1.3.3). Opettajien ja peliavusteisen opetuksen
asiantuntijoiden ndkemykset videopelien merkityksestd oppimiselle pohjautuvat
tutkittavien subjektiivisiin kokemuksiin videopeleistd, niiden pelaamisesta, pe-
leistd oppimisesta sekd videopelien soveltamisesta opetuskdytossa. Nditd koke-
muksia tutkimalla on luotu katsaus opetusalalla tyoskentelevien ajatuksista ja
ndkemyksistd videopelien opetuskdyttoon liittyen. Tutkimuksen tavoitteena on
kuvata ja ymmartdd videopelien opetuskdyton merkitystd, toteutustapoja ja
haasteita koulukontekstissa, sekd muodostaa néista aineiston perusteella loogisia

tulkintoja.

4.2 Tutkimukseen osallistujat

Tutkimukseen osallistui yhteensd nelja (N = 4) opetusalalla tyoskentelevaa tai
tyoskennellyttd henkil6d. Tutkittavat oli alun perin tarkoitus luokitella opetta-
jiksi ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijoiksi heiddn tyokokemuksensa ja

koulutuksensa perusteella, mutta kahdella (N = 2) luokanopettajan koulutuksen



28

saaneella tutkittavalla oli lisdksi koulutusteknologista tyokokemusta. Taman
vuoksi heidédt luokiteltiin opettajiksi sekd peliavusteisen opetuksen asiantunti-
joiksi.

Tutkittavilta edellytettiin aiempaa kokemusta videopelien opetuskadytostd,
videopelien pelaamisesta tai videopeleistd oppimisesta, koska heiddan kokemuk-
sensa tutkittavasta ilmiostd oletettiin tuottavan laajempia ja monipuolisempia
kuvailuja tutkimuskysymyksiin, kuin sellaisten henkiltiden, joilla ei ole vastaa-
via kokemuksia. Tutkimukseen osallistumisen kriteereind opettajilla oli tyokoke-
mus opettajana peruskoulutasolla tai toisen asteen koulutuksessa sekd kokemuk-
set videopelien opetuskaytostd, harrastetausta videopeleihin liittyen tai omakoh-
taiset kokemukset videopeleistd oppimisesta. Peliavusteisen opetuksen asian-
tuntijoilta tutkimukseen osallistuminen edellytti kokemusta pelillisyyteen tai pe-
lioppimiseen liittyvistd tyo- tai tutkimustehtavistd. Peliavusteisen opetuksen asi-
antuntijuus madriteltiin tutkittavien pelilliseen opetukseen liittyvan tyokoke-
muksen kautta, joka selvitettiin haastatteluiden yhteydessa.

Tutkimusjoukko muodostui kahdesta (N = 2) opettajasta, jotka luokiteltiin
my0s peliavusteisen opetuksen asiantuntijoiksi, yhdestad (N = 1) opettajasta ja yh-
destd (N = 1) peliavusteisen opetuksen asiantuntijasta. Taméan tutkimuksen tulo-
sosiossa viitattaessa peliavusteisen opetuksen asiantuntijoihin, kdytetddan typis-
tystd “asiantuntija” tai “opettaja-asiantuntija” muotoilun yksinkertaistamiseksi.

Tutkittavat pseudonymisoitiin heiddn anonymiteettinsd suojaamiseksi
(Kuula, 2015). Tutkimuksessa kéytetyt pseudonyymit ovat Jaakko, Sara, Liisa ja
Timo. Tutkittavien anonymiteetin suojaamiseksi tutkittavien luokitteleminen
opettajiksi tai peliavusteisen opetuksen asiantuntijoiksi perustuu ainoastaan tut-
kittavien tyShistoriaan, josta aineistoon ei padtynyt tyopaikkojen nimid tai muita
vastaavia epdsuoria tunnistetietoja. Luokitteleminen suoritettiin kysymalla tut-
kittavilta haastattelun alussa heiddn ammattiaan sekd, kuinka pitkdan he ovat
tyoskennelleet opetusalaan liittyvissad tehtdvissa tai peliavusteiseen opetukseen
tai pelillisyyteen liittyvissd tyotehtdvissa. Tutkittavan vastauksen perusteella lit-
terointi vaiheessa madériteltiin, oliko tutkittava opettaja, asiantuntija vai molem-

mat. Tutkittavista Jaakko ja Timo luokiteltiin opettajiksi sekd peliavusteisen
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opetuksen asiantuntijoiksi, Liisa opettajaksi ja Sara peliavusteisen opetuksen asi-

antuntijaksi.

4.3 Tutkimusaineiston keruu

Tutkimusaineisto keréttiin helmi-toukokuussa 2022 haastattelemalla opettajia
sekd peliavusteisen opetuksen asiantuntijoita. Osallistuminen tutkimukseen oli
tutkittaville vapaaehtoista. Tutkittavia ldhestyttiin sahkopostitse ldhetetyin haas-
tattelupyynnoin. Lisdksi peruskoulujen rehtoreille ldhetettiin tutkimussuostu-
muslomake opettajille eteenpdin valitettdvaksi. Sahkopostin yhteyteen liitettiin
myos tutkimukseen osallistumisen edellytyksid selventdva tiedote ja tietosuoja-
rekisterilomake.

Tutkimuspyyntojd ldhetettiin 17 rehtorille eri kouluista, joista kolme vastasi
vélittdneensd tutkimuspyynnon eteenpdin. Rehtoreille ldhetettyjen tutkimus-
pyyntojen kautta ei 16ytynyt yhtddn tutkittavaa. Tastd syystd tutkimukseen osal-
listujia haettiin lisdksi pro-gradu tutkielman ohjaajalta saatujen suosituksien
pohjalta seka tutkijan kontaktien kautta. Ohjaajan antamien suositusten ja tutki-
jan kontaktien kautta tutkimukseen osallistui kaksi tutkittavaa. Tutkimukseen
osallistuneilta henkildiltd tiedusteltiin lisdksi haastatteluiden yhteydessd mah-
dollisia suosituksia tutkimukseen osallistujiksi, minka kautta tutkimukseen 16y-
dettiin vield kaksi osallistujaa.

Tutkimuspyyntoon myonteisesti vastanneet ja suostumuslomakkeen alle-
kirjoittaneet opettajat ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijat kutsuttiin yksilo-
haastatteluihin, jota toteutettiin puolistrukturoituina teemahaastatteluina. Haas-
tattelut jarjestettiin etdyhteyksin Zoom-videokonferenssipalvelussa ja ne tallen-
nettiin haastatteluaineiston litteroinnin mahdollistamiseksi. Haastattelu on Esko-
lan ja Suorannan (1998, luku 3) mukaan laadullisen tutkimuksen toteuttamisessa
yleisin tapa kerdtd aineistoa ja se soveltuu hyvin inhimillisid kokemuksia tulkit-
sevan aineiston keruuseen (ks. myos Tuomi & Sarajdrvi, 2018). Puolistrukturoitu
teemahaastattelu soveltui hyvin tutkimuksen haastattelumenetelméksi, koska

sen avulla kaikkien tutkittavien kanssa pystyttiin lapikdymddn samat aihealueet
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kysymyksineen (Eskola & Suoranta, 1998, luku 3; Tuomi & Sarajdrvi 2018, luku
3). Haastattelun puolistruktuurisuus ilmeni valmiina haastattelurunkona (Liite
1), josta tutkija saattoi tarpeen vaatiessa poiketa jatkokysymyksid tai taismennyk-
sid esittddkseen. Tutkittavat vastasivat kysymyksiin avoimesti.

Haastattelun alussa tutkija kertasi tutkimuksen aiheen ja tiedotteen tutki-
mukseen osallistumisesta, joka sisilsi tutkittavien tietosuojaan ja tutkimussuos-
tumukseen liittyvéat tiedot. Tutkittavia oli ennalta informoitu haastattelun tallen-
tamisesta ja tdstd muistutettiin haastattelun alussa ennen tallentamisen aloitta-
mista. Haastatteluiden tallennus aloitettiin vasta, kun tutkija oli lapikdynyt tiedot
tutkimukseen osallistumisesta ja varmistanut tutkittavan halukkuuden edelleen
osallistua tutkimukseen. Haastattelun kaksi teemaa pelit kouluopetuksen tukena ja
viihdepelaaminen ja oppiminen muodostettiin tutkimuskysymyksien pohjalta. Tee-
mat sisdlsivit aakkosjdrjestykseen asetettuja kysymyksid sekd tarkentavia lisaky-
symyksid, joita esitettiin, mikali tutkittavan vastaus ei ollut tarpeeksi kattava tai
liittynyt kysymykseen. Haastattelurungon asettamasta jdrjestyksestd ei poikettu
yhdenkddn tutkittavan kohdalla. Haastattelut kestivat noin 37-48 minuuttia ja

yhteensd 160 minuuttia.

44 Aineiston analyysi

Aineiston analyysi aloitettiin litteroimalla kerdtty haastatteluaineisto kasitelta-
vaan muotoon tekstiksi. Litteroinnin yhteydessa tutkittavat pseudonymisoitiin,
mutta tunnistetietoja, kuten tutkittavien dantd sisdltavét haastattelutallenteet séi-
lytettiin tutkimuksen valmistumiseen asti yliopiston salatulla verkkolevyllad
mahdollisten aineistovirheiden korjaamisen vakuutena. Litteroitua aineistoa ker-
tyi noin 18 000 sanaa.

Tutkimuksen analyysi on toteutettu aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin me-
netelmin luokittelemalla, joten analyysiprosessia ei ohjannut teoria, vaan tutki-
muskysymykset ja aineisto (Tuomi & Sarajarvi, 2018, luku 4). Litteroitua aineis-
toa luettiin useaan kertaa yleiskuvan saamiseksi aineistosta. Aineistoon perehty-

misen yhteydessd huomattiin, ettd siind esiintyvdt kuvailut ensimmadiseen
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tutkimuskysymykseen, “mitéd opettajien ja peliavusteisen opetuksen asiantunti-
joiden mielestd videopeleistd opitaan?” sekd kolmanteen tutkimuskysymyk-
seen “millaisia merkityksid opettajat ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijat an-
tavat videopeleille opetuksen tukena?” liittyen saivat paallekkdisida merkityksia.
Ndiden havaintojen perustalta ensimmadinen ja kolmas tutkimuskysymys yhdis-
tettiin muodostaen kysymys, “millaisia merkityksid opettajat ja peliavusteisen
opetuksen asiantuntijat kokevat videopeleilld olevan oppimisen nikokulmasta”,
joka vastaa molempiin aiempiin tutkimuskysymyksiin. Lisdksi huomattiin, etta
aineisto sisdlsi tutkimusilmion kannalta merkityksellisid ndkemyksid videope-
lien opetuskdytossd esiintyviin haasteisiin liittyen, minkd myo6td muodostettiin
uusi tutkimuskysymys: “minké&laisia ndkemyksid opettajilla ja peliavusteisen
opetuksen asiantuntijoilla on haasteista, jotka liittyvat videopelien opetuskayt-
toon?”.

Tutkimuskysymysten uudelleenlaatimisen jdlkeen aineisto kaytiin ldpi tut-
kimuskysymys kerrallaan, varikoodaten osioita aineistosta, jotka koskivat kuta-
kin tutkimuskysymystd. Varikoodatut sitaatit tuotiin tutkittavan pseudonyymin
kera taulukkoon, jossa niistd muodostettiin pelkistettyjd ilmauksia kuvaamaan

sitaatista ymmarrettyjd tulkintoja (taulukko 1).
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Taulukko 1

Esimerkki aineiston pelkistimisestd, alaluokittelusta ja yliluokittelusta.

Sitaatti Pelkistetty ilmaus, yldluokka ja alaluokka

Sara: Sit luonnollisesti kieli- Videopelit voivat kehittdd englannin kielitaitoa.
taito, mitd tulee tosi paljon,
et niin kun englannin kieli
kehittyy, koska suurin osa
peleistd on englanniksi tai
muuta vastaavaa.

(Hyodyt ja oppiminen - Kieli- ja vuorovaikutustaidot)

Timo: - - md uskon, et - - sil Videopelien rooli opetuksen tukena koetaan merkitykselli-
on merkitystd, ja se tulee seni, koska se on vahva osa oppilaiden kokemusmaailmaa.
olee tidrkees osassa, ei mun
mielest vilttamattd siks, ettd
se olis kaikkein tehokkain
tapa oppia, vaan enem-
maénki siks, ettd pelaaminen
tulee niinkun olemaan yha
enemmin lidsnd lasten eld-
massd, niin se on tavallaan
tutumpi tapa oppia.

(Asenteet videopelien opetuskadyttod kohtaan - Merkityksel-
linen)

Pelkistamalld aineisto-otteet siitd karsittiin tutkimukselle epdolennainen pois
(Tuomi & Sarajdrvi, 2018, luku 4). Pelkistykset luokiteltiin tutkimuskysymykseen
viitaten alaluokittain (taulukko 1). Ensimmaisen tutkimuskysymyksen alaluokat
sisdlsivat kaksi toisistaan eroavaa yldluokkaa, silld tutkittavien ndkemykset vi-
deopelien merkityksestd oppimiselle jakautuivat asioihin, joita tutkittavat koki-
vat videopeleistd opittavan sekd ndkemyksiin videopelien asemasta ja merkityk-
sestd kouluopetuksen tukena. Tdten ensimmadisen tutkimuskysymyksen yla-
luokiksi muodostettiin hyddyt ja oppiminen seka asenteet videopelien opetuskiyttod
kohtaan. Taulukossa 1 on havainnollistettu alaluokan kieli- ja vuorovaikutustaidot
luokittelua yldluokkaan hyoddyt ja oppiminen sekd alaluokan merkityksellinen luo-
kittelua yldluokkaan asenteet videopelien opetuskiyttod kohtaan.

Toinen tutkimuskysymys selvitti tutkittavien ndkemyksid keinoista, joilla
videopelejd voidaan hyodyntdd kouluopetuksessa. Aineistosta 16ydettyjen ku-
vailujen ja niistd muodostettujen alaluokkien pohjalta muodostettiin kolme yla-
luokkaa: ilmapiirin luominen, taustoittaminen ja valmistelut ja konkreettiset keinot, joi-
den muodostamista havainnollistetaan taulukossa 2. Yldluokat muodostettiin

tulkitsemalla alaluokkien sisadltamid merkityksia.
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Esimerkki yliluokkien muodostamisesta toiseen tutkimuskysymykseen

Minkailaisia ndkemyksid opettajilla ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijoilla on keinoista,
joilla videopelejd voidaan hyodyntda kouluopetuksessa?

Yliluokat

IImapiirin luominen

Taustoittaminen ja valmiste-
lut

Konkreettiset keinot

Vapaa-ajan oppimiselle
myonteisen asenteen ja ilma-
piirin luominen kouluun

Oppilaiden vapaa-aikaan liit-
tyvdn kokemusmaailman
hyddyntdminen opetuksessa

Oppilastuntemuksen
dyntdminen

hyo-

Pelien opetuskadyttoon pereh-
tyminen

Aloittaminen pienin askelin

Videopeleihin tai teknologi-
siin resursseihin liittyvien
ominaisuuksien hyodyntami-
nen - ohjaustyokalut

Vertaistuki

Peliteemojen tuominen muu-
hun opetukseen

Olemassa olevien menetel-
mien hyodyntdminen

Sdantojen asettaminen kou-
lussa pelaamiselle

Kolmas tutkimuskysymys selvitti tutkittavien ndkemyksid haasteista, jotka liit-

tyviat videopelien opetuskdyttoon. Yldluokiksi tdmédn tutkimuskysymyksen

osalta muodostui teknologiaan ja peleihin liittyvit haasteet sekd asenteisiin, osaami-

seen ja opetukseen liittyvit haasteet. Kaikkien tutkimuskysymyksien osalta nouda-

tettiin samaa analyysijdrjestystd, jota havainnollistetaan kuviossa 2.
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Tutkimuksen analyysivaiheet
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Haastattelujen Aineiston Tutkimuskysym
kuuntelemin]en ja lukeminen ja yksiin vastaavien
litterointi J sithen aineisto-otteiden
perehtyminen viarikoodaus
7 |
Amf:f;;?;;iden Alaluokkien Yliluokkien
taulukkoon muodostaminen muodostaminen
pelkistettavaksi pelkistyksistd alaluokista
NG |
Pdidluokkien
muodostaminen
ylaluokista

Analyysin loppuvaiheessa muodostettiin kutakin tutkimuskysymystd kuvaava

ja ylaluokat yhdistdva padluokka (taulukko 3). Padluokiksi muodostui videopelien

koettu merkitys oppimisen nikdékulmasta, keinot videopelien hyodyntimiseen kouluope-

tuksessa ja koetut haasteet videopelien opetuskiytdssd.

Taulukko 3

Pddluokkien muodostaminen

Pailuokka

Yldluokka

Videopelien koettu merkitys op-
pimisen nikokulmasta

Keinot videopelien hysdyntami-
seen kouluopetuksessa

Koetut haasteet videopelien ope-
tuskéytossd

Hyodyt ja oppiminen

Asenteet videopelien opetuskéayttod kohtaan

Taustoittaminen ja valmistelut
Konkreettiset keinot

IImapiirin luominen

Teknologiaan ja peleihin liittyvit haasteet

Asenteisiin, osaamiseen ja opetukseen liittyvit haasteet
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Luokittelu soveltui tdmén laadullisen haastatteluaineiston analyysimenetel-
méksi hyvin. Ensimmadisen tutkimuskysymyksen kohdalla pa&dluokat hyddyt ja
oppiminen sekd asenteet videopelien opetuskiyttoi kohtaan eroavat hieman muihin
tutkimuskysymyksiin muodostetuista pddluokista, koska ensimmdinen tutki-
muskysymys sisdlsi kdytannossa kaksi aiempaa tutkimuskysymystd. Kyseisista
pddluokista voidaan huomata, ettd tutkimuskysymystd on tulkittu kahdesta eri
ndkokulmasta, oppimisen ja asenteiden perspektiivistd. Muut padluokat vastasi-

vat suoraan yldluokkiinsa.

4.5 Eettiset ratkaisut

Tutkimuksen kaikissa vaiheissa noudatettiin hyvin tieteellisen kdytdnnon peri-
aatteita (TENK, 2023). Ennen tutkimusaineiston keruuta laadittiin aineistonhal-
lintasuunnitelma, jota noudatettiin tutkimuksen kulun ajan. Tutkimuspyynttjen
yhteydessd tutkittaville vilitettiin selkokielelld tiedot tutkimuksesta seké tutki-
muksen aikana kerdttdvien suorien ja epdsuorien tunnistetietojen sdilyttamisesta
ja havittamisestd tietosuojalomakkeella. Tutkittaville kerrottiin my®0s, ettd tutki-
mukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja tutkittavilla on oikeus perua osallis-
tumisensa missd vaiheessa tutkimusta tahansa. Tutkimuspyyntoon myonteisesti
vastanneilta pyydettiin kirjallinen suostumus tutkimukseen osallistumisesta
sekd varmistus tietosuojalomakkeeseen tutustumisesta. Tiedot tutkimuksesta,
sithen osallistumisesta ja henkilttietojen késittelystd toistettiin haastatteluiden
alussa, ennen tallentamisen aloittamista. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, luku 5.4.4.)
Tutkimusaineisto koostui neljdstd Zoom -videokonferenssipalvelussa tal-
lennetusta haastattelusta, joka jakautui ddniraitaan ja videotiedostoon. Tutkitta-
via oli ohjeistettu asettamaan haastattelutilanteessa kamerayhteytensd pois
padltd, koska videokuva tutkittavista ei ollut tarpeellista tutkimusaineiston puo-
lesta. Haastattelutallenteet siirrettiin valittomasti haastatteluiden jédlkeen Jyvas-
kylan yliopiston salatulle U: -verkkolevylle, jossa niitd sdilytettiin tutkimuksen
valmistumiseen asti. Ainoastaan tutkijalla oli padsy tutkimusaineistoon VPN-yh-

teydelld tai yliopiston verkossa. Videotallenteisiin pddtyi tutkittavien d@dnen
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lisdiksi etunimet, koska tallenteessa nékyy videokonferenssin osallistujien nimet.
Videotallenteet hévitettiin litteroinnin valmistuttua, mutta dénitallenteet sdilytet-
tiin tutkimuksen valmistumiseen asti mahdollisten aineistovirheiden tai tiedon
katoamisen varaksi. Litteroitu tutkimusaineisto pseudonymisoitiin luomalla tut-
kittaville pseudonyymit.

Tutkittavilta kerdttiin taustatietoina heiddn ammattinsa ja tydhistoriansa,
jotta heidét voitiin analyysivaiheessa luokitella opettajiksi tai peliavusteisen ope-
tuksen asiantuntijoiksi. Tyopaikkojen nimid tai tyonantajia ei tiedusteltu. Tutkit-
tavia pyydettiinkin ennen haastattelun alkamista valttdmé&an kaikenlaisten tun-
nistamiseen johtavien mainintojen tuomista esille, silld niiden katsottiin olevan

tutkimusaineiston kannalta ep&dolennaista tietoa.
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5 VIDEOPELIEN KOETTU MERKITYS OPPIMISEN
NAKOKULMASTA

Tutkittavat kokivat videopelien kautta tapahtuvan oppimisen olevan monipuo-
lista. Kaikki tutkittavat olivat samaa mieltd siitd, ettd videopeleistd voi oppia asi-
oita ja niitd kannattaa kadyttdd kouluopetuksen tukena, mutta kdytto pitdd olla
hyvin suunniteltua ja opetussuunnitelman tavoitteiden pohjalta perusteltua. Toi-
saalta videopelien opetuskdyton todettiin jakavan mielipiteitd opetusalalla tyos-
kentelevien kesken, eikd videopelien opetuksellista potentiaalia pidetd alalla yh-
taldisen merkityksellisend kouluopetukselle.

Tutkittavien ndkemyksien mukaan videopelit koettiin merkityksellisena
motivaatiokeinona oppimiseen ja kiinnostusten kohteiden loytamiseen, etenkin
sellaisten oppilaiden kohdalla, joilla on haasteita oppimisessa perinteisten ope-
tusmenetelmien kautta. Videopelaamisen kautta opittiin tutkittavien ndkemyk-
sien mukaan erilaisia taitoja, kuten kieli- ja vuorovaikutus- ja ryhmdtaitoja, ma-
temaattista, ohjelmoinnillista ja loogista ajattelukykyd, tietoteknistd osaamista,
jarjestelmallisyyttd ja motoriikkaa. Lisdksi videopelaamisen koettiin kehittdvan
pelaajan sinnikkyyttd ja kykyd sietdd epdonnistumisia. Tutkittavien nakemyk-
sien mukaan opettajan kayttdessd videopelejd opetuksen tukena, opettajan oppi-
lastuntemus syvenee hidnen perehtyessd oppilaiden kokemusmaailmaan liitty-

viin pelimaailmoihin, jonka myo6td opettajaoppilassuhde lihenee.

5.1 Asenteet videopelien opetuskiyttod kohtaan

Tutkittavien nikemyksien mukaan videopelien kdyttdminen kouluopetuksen tu-
kena koettiin merkityksellisend, koska pelaaminen on kasvavissa mddrin osa op-
pilaiden vapaa-ajan aktiviteetteja ja tdten se on my6s osa oppilaiden kokemus-
maailmaa, jonka huomioiminen oppilasldhtoisessd opetuksessa on perusteltua.
Videopeleja ei tutkittavien mukaan ole kuitenkaan perusteltua tuoda opetukseen

pelkdstddan viihdearvonsa takia, vaan pelien opetuskdytossd tulee edetd
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opetustavoitteiden ja -sisdltdjen mukaisesti, silld oppilaat pelaavat pelejd viih-

teeksi runsaasti vapaa-ajallaan.

- - Tad Minecraft EDU, jota - - kédytin itse viime vuonna nelosluokkalaisten kanssa, niin
ettd silld silld ikddn kuin jatketaan sitd tyoskentelyé, jota ne niin kuin tekee muutenkin.
Ettd se konteksti sdilyy ikddn kuin samana sille toiminnalle sielld koulussa, kuten vapaa-
ajallakin. Mutta toki silld tavalla, ettd sielld peliympéaristossd se toiminta on strukturoitu
silld tavalla, ettd se palvelee sitd oppimista. (Liisa, opettaja)

- - M uskon, et - -, sil on merkitysti ja se tulee olee tdrkees osassa, el mun mielest viltta-
mittd siks, ettd se olis kaikkein tehokkain tapa oppia, vaan enemmaénki siks, ettd pelaami-
nen tulee niin kun olemaan yhid enemman ldsnd lasten eldméssd, niin se on tavallaan tu-
tumpi tapa oppia. (Timo, opettaja-asiantuntija)

Videopelien opetuskaytto nosti esille myos opetusalalla mielipiteitd jakavan ope-
tusfilosofisen kysymyksen viihteen méaéaréastad koulussa. Timo totesi viihteen maa-
ran kasvavan jatkuvasti ihmisten arjessa, mikd heijastuu koulumaailmaan viih-
teeseen pohjautuvien oppimisympdristtjen lisidntymisend. Toisessa esille tul-
leessa ndkemyksessa Liisa huomioi, ettd vaikka videopeleistd voidaan oppia asi-
oita niin vapaa-ajalla kuin koulussakin, on tarkeda muistaa kohtuus pelaamisen
maédrdssd, silld pelaamisen opetukselliset hyodyt jadvéat helposti vahdisiksi, jos
pelaaminen menee oppimisen edelle. Han kritisoi my6s pelaamisen kayttoad kou-
lussa niin sanottuna palkintona oppilaille oppitunnin tavoitteisiin padésystd seu-
raavanlaisesti: 7 - - ja méd en taas koskaan ldhtenyt edes silld tavalla motivointi-
keinona, ettd jos teette ndin ja ndin ja ndin, niin sitten saatte tunnin pelata, koska
musta ne pelaa sitd jo sielld vapaa-ajalla niin kuin ilman sitd opetustarkoitusta.”
(Liisa, opettaja)

Jaakko puolestaan mainitsi joskus itse sortuneensa ajatukseen, ettd pelin
tuominen opetukseen sellaisenaan toisi lisdarvoa opetettavaan asiaan oppilaiden
motivoinnin kautta. Han oli kokeilun jdlkeen todennut, ettei pelin kédyttdminen
opetuksessa ollut tayttanyt sille asetettuja odotuksia, koska hén ei ollut huomioi-
nut opetuksen suunnittelussa tarpeeksi opeteltavan asia ja pelin sisdltdjen yh-
teensopivuutta.

Vaikka kaikki opetuksen asiantuntijat kokivatkin, ettd videopelaaminen on
merkityksellistd oppimisen ndkokulmasta, Sara kertoi havainneensa, ettei kou-

lussa opettajien keskuudessa arvosteta oppilaan videopeliharrastusta samalla
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tavalla kuin muita vapaa-ajan harrastuksia. Han lisdsi myos haastattelun toisessa
kohdassa kokevansa, etteivat laheskdan kaikki opettajat ymmadrra tai osaa arvos-
taa vapaa-ajan videopelaamisessa tapahtuvan oppimisen potentiaalia ja sen

kayttomahdollisuuksia kouluopetuksen tukena.

- - Sitd (pelaamista) véahatellddn tosi paljon, et jos niinku miettii - - timmosid nuoria lap-
sia, niin hirveen paljon kdydaén lapi, et hei mitd kukakin on tehnyt Viikonlolppuna ja
kaikkee muuta vastaavaa, niin pelaaminen on niinku semmonen misti ei tule lisdkysy-
myksii tai se saattaa joskus olla aihe sillai, et hei tdstéd ei puhuta koulussa - - Et pitas
niinku enemman kertoo sitd, et missé on ulkoillut ja kaikkee muuta, et sitd ei niinku hy-
viksytd sellasena validina vastauksena vilillg, et jos sanoo, et on pelannut viikonlopun.
(Sara, asiantuntija)

Aineistossa todettiin kuitenkin oppilaiden antavan arvoa vertaistensa vapaa-ajan
videopelaamiselle. Jaakon ndikemyksen mukaan nykypédivan koulumaailmassa
oppilas, joka oli hyvd pelaamaan videopelejd, saattoi saada samanlaista arvos-
tusta kaveripiirissddn kuin oppilas, joka oli taitava esimerkiksi jadkiekossa.
Jaakko koki videopelaamisen luovan tasa-arvoisuutta oppilaiden keskindisiin
suhteisiin, silld 1dhes kaikilla lapsilla on joku laite, useimmiten puhelin, jolla voi
pelata videopeleja. Han vertasi videopeliharrastusta muihin harrastelajeihin, ku-
ten jadkiekkoon tai jalkapalloon, joissa parjadamalld nuoret voivat ansaita arvos-
tusta vertaisryhmissddn. Tasa-arvoisuutta perustellen hin lisési, ettd videopelaa-
miseen kaikilla oppilailla on ldhestulkoon samanlaiset mahdollisuudet, kun taas
jadkiekon harrastaminen vaatii hieman varakkaamman perhetaustan sen suurien
kulujen tdhden. Kuviossa 3 on koostettu tutkittavien esittdmid kuvauksia asen-

teista videopelien opetuskadyttod kohtaan.
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Kuvio 3

Tutkittavien nikemyksid asenteista videopelien opetuskiyttod kohtaan

Asenteet videopelien opetuskayttod kohtaan

Edistdd oppilaiden viélistad tasa-arvoa

Merkityksellistd, koska videopelaaminen on osa oppilaiden
kokemusmaailmaa

Videopelien kadytto opetuksessa pitdd olla perusteltua ja tavoitteellista
Kohtuullisuus videopelaamisen maarassa

Jakaa mielipiteitd opetusalalla

Opettajien vajavaiset kasitykset videopelien opetuksellisista hyodyistd
voivat ilmetd arvostuksen puutteena videopelien opetuskayttoa
kohtaan

Asenteet videopelien opetuskdyttod kohtaan olivat kaikkien tutkittavien koh-
dalla pddosin myonteisid, vaikkakin he tunnistivat opetusalalla mielipiteiden ja-
kautuvan. Tutkittavien myodnteinen asennoituminen johtui todenndkoisesti hei-

dédn kokemuksistaan videopeleistd ja niiden opetuskaytosta.

5.2 Hyodyt ja oppiminen

Tutkittavien ndkemykset videopelien kautta opittavista asioista ja pelaamisen
hyodyistad olivat monipuolisia, mutta vaihtelivat henkil6ittdin sen perusteella,
minkalaisia kokemuksia tutkittavilla oli videopelien opetuskdytostd. Taulukossa
4 on havainnollistettu kaikki aineistossa esiintyneet maininnat asioista, joita tut-

kittavat kokivat videopelien kautta opittavan tai hyotyvan.



Taulukko 4

41

Tutkittavien nikemykset videopelien kautta opittavista asioista ja hyodyistd

Alaluokka

Sanallinen kuvaus

Kieli- ja vuorovaiku-
tustaidot

Matemaattinen, loogi-
nen ja ohjelmoinnilli-
nen ajattelukyky

Tietotekninen osaami-
nen

Motoriikka

Jarjestelmallisyys

Motivoituminen ja sin-
nikkyys

Opettajan oppiminen
ja oppilastuntemuksen
kehittyminen

Videopelit voivat motivoida yksilod kdyttdamaan kielitaitoa samalla
kehittden sitd. Moninpelit voivat tukea vuorovaikutustaitojen kehit-
tymistd pelaajien vilisen vuorovaikutuksen kautta.

Videopelit voivat kehittdd yksilon matemaattisia taitoja pelin edel-
lyttdessd pelaajalta matemaattista ajattelua. Peleistd voidaan oppia
my0s systemaattista ja loogista ajattelukykyd, josta voi olla etua oh-
jelmoinnillisessa ajattelussa.

Videopelaamalla voidaan oppia tietokoneen kayttdmistd myos
muissa yhteyksissd kuin pelatessa sekéd helpottaa tietokoneisiin poh-
jautuvien uusien asioiden omaksumista.

Videopelit voivat kehittda silma-kasi-koordinaatiokykya.

Videopeleistd voidaan oppia jarjestelmallisyyttd ja suunnitelmalli-
suutta

Videopelit voivat motivoida yksilo4 taitojen oppimisessa sekd auttaa
kiinnostumaan uusista asioista. Pelaamisen kautta voidaan my&s op-
pia sietdimddn epdonnistumisia ja kehittdd sinnikkyytta.

Tutustuessaan uusiin videopeleihin opettaja voi oppia peleistd nii-
den toimintaa ja sisdltojd. Peleihin perehtyessddn opettaja laajentaa
my0s késityksidnsd oppilaiden kokemusmaailmasta kehittden oppi-
lastuntemusta.

Kieli- ja vuorovaikutustaitoihin liittyvat maininnat, kuten vieraan kielen ja ylei-

sen kielitaidon (luku- ja kirjoitustaito) oppiminen korostui tutkittavien nakemyk-

sissd siitd, mitd videopelaamisen kautta heiddn mielestddn opitaan. Timo perus-

teli ndkemystdian omalla kokemuksellaan kielen oppimisesta sekd silld, ettd suu-

rin osa videopeleistd on englanninkielisid, joten pelissd eteneminen vaatii ainakin

osittaista englannin kielen ymmartamista.

- - kun olin ehké kakstoista tai jotain kesdlomareissulla. - - mulla oli tota kesédlomareis-
sulla sellane valtava tiiliskivi Englanti-Suomi-Englanti -sanakirja. Sitte pelasin Gamebo-
ylla tota Golden Sun: The Lost Age -pelid ja sitd kylla tuli plardttyd melko paljon. Ja se on
semmonen konkreettinen muisto, mikd on jaany siit4, liittyen siihen, miten paljon oikeesti
kielellistd osaamista tulee siin kohtaa, kun se kieli on viel vieras. Ja tietysti koska suuri-
nosa videopeleistd on englanniks, viihdepeleistd, niin tota sit tavallaa sitd kautta, ehka
valtaosa omasta englannin kielen sanastosta ja semmosest ehké véahin, vahéan kehitty-
neemmist ymmarryksestd ja kdytostd on tullut videopeleistd. (Timo, opettaja-asiantun-

tija)

My0s Sara painotti ndakemyksissddn vieraan kielen oppimista omakohtaisilla ko-

kemuksillaan. Han perusteli kielen oppimista tapahtuvan pelien sisdltdmien
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tarinallisten elementtien sekd moninpelien vuorovaikutustilanteiden pohjalta,
joiden han koki rohkaisevan pelaajaa kdyttimadan kielitaitoa ja tdten kehittdvan
yksilon luku- ja kirjoitustaitoa sekd ryhmatyotaitoja. Jaakon ndkemys aiheeseen
oli hyvin saman suuntainen. Hanen mukaansa yhteisollisyytta edistdvid ominai-
suuksia sisdltavat videopelit sisdltdvat eniten oppimismahdollisuuksia ja rohkai-
sevat pelaajia kommunikoimaan toistensa kanssa esimerkiksi klaanien ja kiltojen
avulla. My®s Liisa koki, ettd yhteisollisyyttd ja moninpelid siséltdvien videope-
lien kehittdvan pelaajan ryhmaétyotaitoja, kuten kuuntelemista, osallistumista ja
itseilmaisua. Liisa oli tdméan lisdksi huomannut, ettd oppilasryhmastdan paljon
vapaa-ajalla videopelejd pelaavat oppilaat erottuivat selkedsti englannin kielen
osaamisessaan muusta ryhmasta.

Kaikki tutkittavat olivat yhtd mieltd siitd, ettd verkossa pelattavat moninpe-
lit kehittivdt yksilon vuorovaikutus- ja ryhmaétyotaitoja, mutta Timo toi myos
esille ndkemyksen, jonka mukaan moninpeleissd kdytdvan pelaajien vilisen vuo-

rovaikutuksen kautta saattoi saada my6s huonoja vaikutteita.

Timo: - - mitd on oppinu, on niinku sosiaalisuus, koska on pelannu paljo myos verkos pe-
lattuja pelejd, kavereiden kans pelattavii moninpelejd, niin sitd kautta. Se on tietyst sem-
monen kenttd, ett siel voi my0s oppii vddrille tavoille, ettd tota se ei oo niinkun itsestdan-
selvad, ettd sitd oppii tavallaan jotenki kéyttaytymaan toisia kunnioittavasti. (Timo, opet-
taja-asiantuntija)

Videopeleissd saattoi Saran mukaan oppia ja harjoittaa matemaattisia taitoja.
Han perusteli ndkemystddn todeten, ettd Minecraftissa pelaaja kohtaa paljon eri-
laisia laskutoimituksia, silld pelaajan on ymmadrrettdva rakennuksia suunnitelles-
saan rakenteensa mittoja ja suhteuttaa niihin rakennusresurssiensa riittavyys.
Vaikka Saran esimerkissd puhutaankin Minecraftistd, voidaan olettaa, ettd muis-
sakin videopeleissd, joissa pelaajalle on eduksi ymmartdd lukuja ja laskutoimi-
tuksia tapahtuu matemaattisten taitojen oppimista. Matemaattisten taitojen
ohella, videopelien koettiin kehittdvdn ohjelmoinnillista ja loogista ajattelua.
Liisa oli huomannut opetusryhmadstddn vapaa-ajalla videopelejd pelaavien oppi-
laiden olevan “harvinaisen taitavia koodaamaan” ja etevid matemaattista ajatte-
lua vaativissa tilanteissa opetustilanteessa, jossa oppilaiden tehtdvana oli koo-
data videopeli Scratch -koodia kadyttden. Myo6s Timon havaintojen mukaan vi-

deopelaaminen kehittdd ohjelmoinnillista ajattelukykya. Han koki videopeleissa
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esiintyvien ongelmien ratkaisutilanteiden edistdvan systemaattista ja loogista

ajattelukykyd, mikd parhaimmillaan 1dhentelee ohjelmoinnillista ajattelua.

-- Tietﬁlnlainen systemaattinen ajattelu tai looginen ajattelu tai prosessiajattelu. Et sitd on
varsinki nyt huomannu, kun on sitte tota tehny tité pelikasvatustyotd ja tavallaan koit-
tanu sanallistaa itelle enemmaén sit4, ettd mité siit pelaamisesti voi oppia, niin nyky&an
aika monet pelit on mekaanisesti itseasias ylldttivan monimutkasia. Mut se tavallaan
taso, mitd oletetaan pelaajalta ja mitd usein niinku pelaamista harrastavat ihmiset jo hal-
litsee - ihan nuoret lapsetki - on jo niinku suhteellisen kehittynyttd semmosta proses-
siajatteluu. Mun pitdd saavuttaa tdd, jotta ma pdadsen tonne, ja tavallaan niinku tan tyyp-
pist juttuu mikd menee sit pisimmilldaédn ihan ohjelmoinnillisen ajattelun puolelle. (Timo,
opettaja-asiantuntija)

Tutkittavat katsoivat videopelaamisen olevan eduksi tietoteknisessd osaami-

sessa. Saran mukaan pelaamisen ohella opitaan yleistd tietokoneen kayttotaitoa,

kuten pikandppdimid ja ndppdimistolld kirjoittamista, joista on hyodtyd myos
muissa yhteyksissd kuin pelatessa. Tamain lisdksi pelatessa opitusta pelillisesta
hahmotuskyvystd ja pelilogiikasta voi Saran mukaan olla etua pelien ulkopuo-
lella. Sara kertoi kokemuksestaan hoitoalan koulutuksessa kdytetystd simulaat-
torista, jossa opiskelijat harjoittelivat oikeaa leikkaustilannetta virtuaalitodelli-
suuden kautta. Eraddlla opiskelijoista oli paljon videopelitaustaa, jonka myota han
omaksui simulaattorin hallinnan huomattavasti muita opiskelijoita nopeammin.

Sara pohti esimerkkinsd kautta, ettd videopelit voivat myos kehittdd pelaajan

silma-kdsi-koordinaatiokykyd, koska monet nopea tempoiset pelit pohjautuvat

silmdn ja kdden yhteistyon tarkkuuteen.

Liisakin koki videopelaamisen mahdollistavan yksilon motoristen taitojen
harjoittamisen. Han oli pelannut Nintendon Wii -konsolilla jooga-aiheista pelid
ja kokenut oppineensa sen kautta paljon uusia liikkeitd sekd motivoitunut ylladpi-
tamddn harrastustaan. Liisa kertoi lisdksi havainneensa, kuinka hdnen oppilas-
ryhméssddan motorisesti heikkotaitoisempi oppilas oli innostunut pelaamaan

erdstd yksinkertaista, mutta silmé-kasikoordinaatiota ja hienomotoriikkaa vaati-

vaa videopelid.

- - Mulla oli yks semmonen oppilas, joka oli motorisesti todella kompel®. Ja, kun se innos-
tui kuule sitd tekemddn, se oli tuota f"p drilld ja se jotakin yhtd nappia tykitti menemaéén,
niin mé ajattelin, ettd “ehka tuossa niin kuin hienomotorisesti, etta kylld siind jonku osa-
alue varmasti kehittyi, kun se tuota...”. Ettd, ei voi varmaan minun mielest4, ei voi sanoa,
ettd jonkunlainen videopeli jotenkin ei tukisi oppimista. Sehdn riip})uu, ettd miten sitd
kdytetddn ja kuka sitd kayttad. Kun sitd oppimistahan - -, sen ei vélttamatts taydy olla
niitd ajatteluntaitoja, vaan sehén voi olla niin kuin myoskin timmosté niin kun hienomo-
toriikkaa taikka jopa karkeamotorisia taitoja. (Liisa, opettaja)
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Jaakko ja Sara kokivat videopelaamisen motivoivan yksiléd kiinnostumaan uu-
sista asioista. Etenkin oppimishdirivistd karsiville ja koulun kdyntiin heikosti mo-
tivoituneille oppilaille videopelit saattoivat tutkittavien mukaan olla keino kiin-

nostua ja oppia asioita osittain tiedostamattaan.

- - Videopelaaminen Vapaa—af'alla, niin yks merkittdvimmistd hyodyistd koulun kannalta
on se, ettd ne on saanut oppilaat kiinnostumaan jostakin asiasta. Ja yleensi se, ettd kun
kiinnostuu jostakin asiasta niin, auttaa siihen, et voi kiinnostua jostakin toisesta asiasta ja
voidaan motivoida. - - muutamia kokemuksia siit4, ettd videopelaamisen avulla on voi-
tettu se sellanen muuri, jossa oppilas ei ole mistddn kiinnostunut - -. Mut sitten, kun on
joku kaveri suositellut tai sukulainen ja vapaa-ajalla pelaa, niin sit se muuri on voitettu ja
sielt 1oytyy se yks kiinnostava asia. (Jaakko, opettaja-asiantuntija)

Mun mielestd se (vapaa-ajalla tapahtuvan informaalin oppimisen hytdyntaminen) ois
tosi tarkeetd ja varsinkin niille lapsille, joilla on oppimisvaikeuksia. - - Koska se just, mit4
tahansa s4 teet, just niin kun jotkut videopelit, niin joku on tehnyt tyokseen tehdédkseen
ne pelit, enemman tai vdhemman. Niin sit taas tavallaan, et opettaa niille lapsille se, et sd
vaikka nautit siitd, niin se voi olla sun tystd. On se vaikka niin kun piirretyt. Jos s vaikka
tykké&at piirtdd, niin siitd voi tulla sun tyota. (Sara, asiantuntija)

Jaakon toisen nikemyksen mukaan, oppilaiden arjessa tapahtuvan informaalin
oppimisen ja vapaa-aikaan liittyvdan kokemusmaailman tuominen kouluopetuk-
sen tueksi vahvistaa heikosti motivoituneiden oppilaiden kiinnittymistd kou-
luun, koska oppilaat kokevat vapaa-aikaan liittyvit teemat, kuten videopelaami-
sen, itselleen merkityksellisiksi ja mielekkdiksi. Esimerkkind vapaa-ajan koke-
musmaailman huomioimisesta koulukontekstissa Jaakko esitti oppilaita vapaa-
ajalla kiinnostavien aiheiden ottamisen ryhmétdiden tai keskusteluiden aiheiksi.

Jaakko kertoi nuorena oppineensa videopelaamisen kautta sinnikkdam-
maksi ja sietdmddn epdonnistumisia. Haastavan kohdan ldpdiseminen pelissd voi
toisinaan viedd satoja yrityksid, ja Jaakon mukaan hyvin ja huonon pelaajan
erona on se, ettd hyva pelaaja jaksaa yrittdd uudestaan epdonnistumista huoli-
matta. Timon ndkemys mukaili Jaakkoa. Hanen mukaansa kilpailullisia element-
tejd sisdltavat videopelit luovat pelaajalle halun pyrkid jatkuvasti paremmaksi, ja
taten opettaa pelaajalle pitkdjanteisyyttd ja periksiantamattomuutta pelitaitojen
kehitysprosessissa.

Videopelien opetuskadyton koettiin olevan hyodyllistd myos opettajalle pe-
dagogisesta nakokulmasta. Liisa ei itse vapaa-ajallaan pelannut mainittavasti vi-

deopelejd, joten pelillistd opetusta jdrjestdessddn, koki hdan oppivansa paljon
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peleistd itsessddn, mutta samalla my6s oppilaiden peleihin liittyvastd kokemus-
maailmasta. Tamdn kautta videopelien opetuskayton voidaan katsoa syventdavan

oppilastuntemusta ja siten lahentdvan opettajaoppilassuhdetta.
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6 KEINOT VIDEOPELIEN HYODYNTAMISEEN
OPETUKSEN TUKENA

Toinen tutkimuskysymys pyrki selvittdméaan, minkélaisia ndkemyksid opettajilla
ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijoilla on keinoista, joilla videopelejd voi-
daan hyddyntdd kouluopetuksessa. Tutkittavien vastaukset késittelivit videope-
lien opetuskdyton lisdksi muita oppilaiden vapaa-aikaan liittyvien aihepiirien
hyodyntdmista kouluopetuksessa, kuten sosiaalista mediaa ja harrastuksia,
koska ne ovat rinnastettavissa videopelaamiseen vapaa-ajan aktiviteetteina.
Tutkittavien ndkemysten mukaan videopelien opetuskaytto edellyttdd kou-
lun ja luokan myonteistd ilmapiirid oppilaiden vapaa-aikaan liittyvad kokemus-
maailmaa kohtaan. Myds opettajan oma kiinnostus ja myonteinen asennoitumi-
nen videopelaamista kohtaan edesauttaa videopelien tuomista kouluopetuksen
tueksi. Tutkittavat kokivat, ettd opettajan on kannattavaa perehtyd videopelien
opetuskdyttoon ennen sen kokeilemista. Lisdksi, mikdli opettajalla ei ole aiempaa
kokemusta videopelien opetuskdytostd, on hdnen suosiollisempaa kokeilla yk-
sinkertaisia ja helposti ldhestyttdvid videopelejd opetuskdytossa. Tutkittavat esit-
tivat myos konkreettisia keinoja videopelien opetuskdyttoon. Niitd olivat vertais-
tuen ja olemassa olevien pelioppimista hyddyntdvien menetelmien kidyttaminen,
vapaa-ajan pelaamisen ja koulussa pelaamisen erottaminen toisistaan saannoilld,
pelien tekeminen ja videopelien ”ohjaustydkalujen” hyodyntdminen.
Taulukkoon 5 on koostettu tutkittavien ndkemykset keinoista, joiden avulla

videopelejd voidaan hyddyntdd kouluopetuksen tukena.
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Tutkittavien nikemykset keinoista, joiden avulla videopeleji voidaan hyodyntid koulu-

opetuksen tukena.

IImapiirin luominen

Taustoittaminen ja valmiste-
lut

Konkreettiset keinot

Vapaa-ajan oppimiselle
myodnteisen asenteen ja ilma-
piirin luominen kouluun

Oppilaiden vapaa-aikaan liit-
tyvan kokemusmaailman
hyodyntaminen opetuksessa

Pelien opetuskayttoon pereh-
tyminen

Aloittaminen pienin askelin

Vertaistuki

Videopeleihin tai teknologi-
siin resursseihin liittyvien
ominaisuuksien hyodyntami-

nen - ohjaustyokalut

Oppilastuntemuksen  hyo- Peliteemojen tuominen muu-
dyntdminen hun opetukseen
Olemassa olevien menetel-
mien hyodyntdminen
Sdantojen asettaminen kou-
lussa pelaamiselle
6.1 Ilmapiirin luominen

Tutkittavien ndkemysten mukaan oleellista videopeleissd tapahtuvan oppimisen
hyodyntdmisessd kouluopetuksessa on myonteinen ilmapiiri oppilaiden vapaa-
aikaan liittyvdd kokemusmaailmaa kohtaan. Tama tarkoittaa kdytannossa sitd,
ettd opettaja osoittaa kiinnostusta oppilaan kokemusmaailmaan liittyviin asioi-
hin ja ilmi6ihin, kuten videopeleihin ja hyvéksyy niiden kasittelyn kouluympa-
ristossd. Myonteisen ilmapiirin luomiseen kuuluu oppilaiden vapaa-ajan teemoi-
hin liittyvan keskustelun mahdollistaminen luokassa ja ndiden aiheiden késitte-
leminen esimerkiksi ryhméatdiden aiheina. Jaakko (opettaja-asiantuntija) kuvaili
ilmapiirin luomista seuraavasti: ”- - aktiivinen vapaa-ajan huomioiminen tai sel-
lasten mahdollisuuksien luominen siihen, ettd niitd vapaa-ajalla olevia tapahtu-
mia he voivat tuoda sinne kouluarkeen. He voivat (ottaa) niitd ryhmén tyonai-

heeksi tai yhdeksi osaksi (ryhmaétyotd)”.



48

Opettajan osoittama kiinnostus oppilaiden vapaa-aikaan liittyvid ilmi6ita koh-
taan parantaa Jaakon mukaan luokan ilmapiirid tehden siitd turvallisemman sa-
malla pienentden “koulun ja vapaa-ajan vélistd kuilua”. Kiinnostusta voi Jaakon
sanoen osoittaa esimerkiksi antamalla oppilaille mahdollisuuksia ”opettaa opet-
tajaa” oppilaita kiinnostavista ajankohtaisista aiheista. Liisa toi esille samanlaisen

ndkemyksen videopelien kontekstissa.

- - koska faktahan on, ettd sun oppilaat osaa ja tuntee ne pelit paremmin kuin sing, niin
hyodyntdd myos sitd potentiaalia sitten, ettd uskallusta ottaa ja antaa niille oppilaille
my0s sitten vastuuta ja sitd sellaista ohjausvastuuta tietyissa (tilanteissa), ettd he ovat
myos sitten sen sisédllon ja sen tydskentelytavan asiantuntijoita (Liisa, opettaja)

Liisan kuvaama vastuun siirtdminen oppilaalle edellyttdd opettajalta oppilastun-
temuksen hyodyntamistd. Opettajan tulee tuntea ja luottaa oppilaisiinsa, voidak-
seen hyodyntdd oppilaiden yksilokohtaisia osaamisen ja kiinnostuksen alueita
oppilasldhtoisessd opetuksessa. Opettajan osoittama kiinnostus oppilaiden va-
paa-aikaan liittyvddan kokemusmaailmaa kohtaan kasvattaa opettajan oppilas-
tuntemusta samalla luoden myonteistd ilmapiirid vapaa-aikaan liittyville tee-
moille. Oppilaiden korkeaan peliosaamiseen liittyen Liisa lisdsi toisaalta huo-
mion, ettd opettaja ei voi odottaa kaikilta oppilailta saman tasoista osaamista, jo-
ten opettajan on pystyttdava tarjoamaan myos ohjausta oppilaille pelimekaniik-
koihin.

My®ds Saran ndkemyksissd korostui opettajan kiinnostus ja halu oppia op-
pilaiden kokemusmaailmaan liittyvistd teemoista. Hinen mukaansa opettaja voi
kyselld oppilailta heitd kiinnostavista mutta opettajalle vieraista aiheista ja antaa
tamdn kautta oppilaille esimerkkejd myonteisestd oppimismallista. Vastapai-
nona opettajan videopelimyonteiselle asennoitumiselle, Jaakko esitti nakokul-
man, jonka mukaan opettajan kielteinen asennoituminen videopelejd kohtaan

tuottaa lahinnd haasteita opetukselle.

Ensimmadinen asia, mitd vaatii opettajalta, on sen karun tosiasian hyviaksyminen, ettd pe-
lit ja niiden merkityksellisyys ldhes kaikkien oppilaiden eldmissad on sellanen tuulimylly,
jota vastaan si et voi taistella. Et sa voit joko hyotya siité tai sitten aiheuttaa omalle toi-
minnalle vahinkoa ja hankaluutta sill4, ettd séd et hyody siitd mitenkddn (Jaakko, opettaja-
asiantuntija)
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Tutkittavat kokivat, ettd opettajan hyviaksyva asenne ja kiinnostus videopeleja
kohtaan edesauttoivat videopelejd kohtaan myonteisen ilmapiirin luomista luok-
kaan. Saran nikemyksen mukaan videopelien kdyttamisessd opetuksen tukena
on tarkedd opettajan myonteinen suhtautuminen oppilasldhtoisen opetuksen jér-
jestdmiseen. Opettajan tulee hyvidksyd ja ymmartdd se, ettd monet oppilaat ovat
todenndkoisesti opettajaa taitavampia toimimaan peliymparistossd, jolloin opet-
tajan on Saran mukaan annettava oppilaille vastuuta omasta oppimisestaan ja

mahdollisuuksia osoittaa osaamistaan videopeliymparistdssa.

6.2 Taustoittaminen ja valmistelut

Videopeleihin ja -pelaamiseen perehtyminen voi tutkittavien mukaan helpottaa
videopelien tuomista opetuksen tueksi. Myos opettajan omakohtainen harrastu-
neisuus ja kokemus videopeleistd koettiin tutkittavien nakemyksissd videopelien
opetuskdyttod helpottavana mutta ei valttamattoméana asiana. Timo esitti haas-
tattelussa, ettd videopelejd pelanneen ja niistd kiinnostuneen opettajan on hel-
pompi ymmartdd ja ldhestyd oppilaiden videopeleihin liittyvad kokemusmaail-
maa ja tdten hyodyntaad sitd opetuksessa. Aiempi pelikokemus, jota Timo kuvaa
termilld ”hiljainen tieto pelikulttuurista” helpottaa uusien videopelien ominai-
suuksien ja mekaniikkojen haltuunotossa ja niiden opetuksellisen potentiaalin
16ytdmisessd. Taman hiljaisen tiedon ja yleisen pelikokemuksen puuttuminen li-
sdd Liisan kokemuksen mukaan tarvetta pelaamisen harjoittelulle ja vertaistuelle
opetuksen suunnittelussa ja toteutuksessa. Taman lisdksi Liisa koki opettajan vi-
deopelikulttuuriin liittyvan kiinnostuksen olevan merkittdvassa osassa ylipda-

tansd videopelipohjaisen opetuksen jdrjestamisessd.

No kylld se vaatii opettajalta sitd omaa kiinnostusta niihin peleihin. Ja sitten se vaatii - -
vaihtoehtojen tuntemista, ettd mitéd vaihtoehtoja sulla on (mita pelejd). - - Ja my®0s, etta
sun tdytyy itse osata niiden ainakin se peruskaytto, ettd si osaat oikeesti miettid, miten
sitd voi pedagogisesti jarkevilld tavalla toteuttaa. (Liisa, opettaja)

Timon mukaan opettajan ei kuitenkaan tarvitse osata tai tuntea peleja lapikotai-
sesti ennalta kayttddkseen niitd opetuksessa, silld pelistd riippumatta videopeli-

pohjaista opetusta suunnitellessaan opettajan tulee joka tapauksessa perehtyd
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pelin toimintaan ja siséltoihin, jotta opetuksessa ei ilmene odottamattomia ongel-
makohtia. Vahan tai ei lainkaan videopelejd pelanneen opettajan kokeillessa vi-
deopelien opetuskdyttod, tulee opetuksen suunnittelu aloittaa tutkittavien mu-
kaan yksinkertaisesti perehtymallad pelien opetuskayttoon. Perehtyminen voi olla
Timon mukaan pelin itsendistd harjoittelua ja ominaisuuksien kartoittamista.
Jaakko toi esille, ettd pelien opetuskdyttod varten on tehty paljon valmiita
oppimateriaaleja, joihin tutustumalla opettaja voi l6ytdd keinoja videopelipohjai-
sen opetuksen jdrjestdimiseen. Sara huomioi, ettd osassa opetuskadyttoon suunna-
tuissa videopeleissd, kuten Minecraft EDU:ssa on valmiiksi suunniteltuja oppi-
materiaaleja, joita hyodyntamalld opettajan ei tarvitse itse osata luoda pelissa op-
pimateriaaliksi soveltuvaa sisdltod. Tutkittavista Sara ja Jaakko kokivat, ettd vi-
deopelipohjaista opetusta on suositeltavaa ldhestyd alussa niin sanotuista mata-
lan kynnyksen kokeiluista, joista esimerkkeind on Minecraft EDU:n valmiit ope-
tusmateriaalit (Sara) ja selainpohjaiset oppimispelit, kuten Sanuli (Jaakko). Ta-
maén lisdksi Liisa toi esille, ettd mikali opettajalla on omakohtaista pelikokemusta,
voi hdn pohtia itse pelaamiensa pelien soveltuvuutta opetuskdyttoon ja aloittaa

videopelien opetuskayton tutuista peleista.

6.3 Konkreettiset keinot

Tutkittavat kokivat yhteisopettajuuden ja vertaistuen olevan suuressa roolissa
videopelien opetuskdytossa. Liisa kertoi kokemuksestaan Minecraft EDU -video-
peliin pohjautuneen opetuksen jdrjestimisestd, jossa hian koki videopeleihin pe-

rehtyneen vertaistuen mahdollistaneen koko opetuskokeilun.

- - Mulla oli sitten siind apuna kolme opiskelijaa (koulutusteknologian maisteriopiskeli-
jaa), yhdessad me se sitten se ﬁelialusta toteutettiin ja he viahén samalla mua perehdytti sii-
hen Minecraftin kdyttoon, joka oli ihan ensisijaisen tdrke&d. En ois ikind uskaltanut lah-
ted, koska se vaati jo semmosen, et esimerkiksi kun ne oppilaat oli niin taitavia siind Mi-
necraftin kdytossd, niin nehdn osas niin kuin, vaikka ne oli tarkkaan rajattu ne kunkin
ryhmén maatila-alueet, niin nehén péésivit karkailemaan ja padsivit tekeméén tuhoja
niiden muiden maatiloille - - (Liisa, opettaja)

Timo esitti, ettd koulutasolla voitaisiin méadritelld opetuskdyttoon soveltuvia vi-
deopelejd ja luoda niihin liittyvid valmiita opetusmateriaaleja, joita videopeleihin

perehtymattomampikin opettaja voisi kokeilla pienemmalla kynnykselld. Sara
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koki, ettd koulun pitdisi pystyd tarjoamaan tietoteknistd tukea ja yhteisty6td opet-
tajille, jotka olisivat kiinnostuneita videopelien opetuskadytostd. Tahdn tukeen
liittyy Saran mukaan tietoteknisten ongelmien ratkaiseminen, kuten pelien asen-
nukset ja moninpeleissd esiintyvien verkkoyhteysasetuksien selvittdminen,
mutta my0s pelin mekaniikkojen opettaminen opettajalle. Sara lisdd, ettd video-
pelien opetuskayttod sujuvoittaisi, jos koulut voisivat tarjota opettajille pelilli-
seen opetukseen perehdytystd. Vaihtoehtoisesti opettaja voi Saran mukaan ver-
kostoitua pelilliseen opetukseen perehtyneiden pedagogien kanssa ja sitd kautta
lisata pelilliseen opetukseen liittyvdd osaamistaan ja saada vertaisiltaan vinkkeja
pelillisen opetuksen suunnitteluun avoimen tiedonjakamisen kautta.

My6s Jaakko toi esille videopelien opetuskdyttod edistavana tekijand avoi-
men tiedonjaon ilmapiirin. Jos pelillisen opetuksen taitavat opettajat jakaisivat
kayttamidan opetusmenetelmid ja osaamistaan videopeleihin liittyen, olisi koke-
mattomallakin opettajalla mahdollisuus kokeilla niitd. Pelillisyyttd ja videopelien
opetuskdyttod tukeva koulukulttuuri edellyttdd kuitenkin Liisan mukaan kou-
lulta modernia ja kokeilunhaluista toimintakulttuuria. Hanelld itsellddn oli koke-
musta STEAM- koulusta, jossa rehtori rohkaisi ja tuki opettajia erilaisiin video-
pelejd ja teknologiaa soveltaviin opetuskokeiluihin, jolloin kynnys kokeilla pelil-
listd opetusta oli matalampi vdhdiselld pelikokemuksellakin. Koulun myontei-
nen ja kokeileva ilmapiiri mahdollistaa Liisan mukaan laite- ja lisenssihankinnat,
jotka ovat edellytys ldhes kaikkeen pelaamiseen.

Tutkittavien mukaan videopelien opetuskédyton onnistumiseksi opettajan
on rajattava selked ero vapaa-ajan ja koulupelaamisen vilille. Sara kertoi koke-
mansa perusteella oppilaiden jatkavan vapaa-ajan peliprojektejaan, ellei kou-
lussa pelaamiselle ole mééritetty ennalta sdantojd. Liisan ndkemys myotdili Saran
kertomaa. Hanen mukaansa oppilaiden on ymmarrettédvd, ettd pelaaminen kou-
lussa eroaa vapaa-ajan pelaamisesta sisdltden oppimistavoitteita, jolloin oppilai-
den on pelatessa pysyttdva oppitunnin teemassa. Pelkka sdantojen ja rajoituksien
asettaminen koulussa pelaamiselle ei kuitenkaan Saran mukaan useinkaan ole
tarpeeksi ylldpitamadn jarjestystd videopeliympaéristossad tapahtuvassa opetuk-

sessa. Han mainitsee monissa peleissd olevan ylldpidollisia ominaisuuksia,
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joiden avulla opettaja pelisession ylldpitdjand voi rajoittaa oppilasryhmén toi-
mintaa niin, ettei oppilaiden toiminta kohdistu oppitunnin kannalta ep&dolennai-
siin asioihin. Ndiden ylldpito-ominaisuuksien kdyttdaminen vaatii kuitenkin opet-
tajalta jonkin asteista ymmarrystd pelin sisdltoihin, mikéd voi peleihin perehty-

maéttomalle opettajalle olla haaste.

Mut se on vililld opettajilla joillekin ollut se haaste tai pelko siing, et just tavallaan siit
(pelisessiosta) tulee semmonen niin kun villildnsi. Ja sit taas se, et jos ei varsinkaan ym-
marretd erindkoisten asetuksien péille, ettd peleissd on tosi paljon semmosia, mitka toi-
mii viihdekayttoon. Mut sit jos siitd halutaan tehdd niin kun enemmaén ohjattuna ympa-
ristond, niin sitten vaan naputtelee muutamia asetuksia paélle tai pois, niin sit siitd saa-
daan tarvittaessa myos semmonen helpommin hallittavissa oleva juttu. (Sara, asiantun-
tija)
Jaakon ndkemyksen mukaan viihteeksi suunnatuissa videopeleissd ei ole talld
hetkelld tarpeeksi opetuskdyttod helpottavia ominaisuuksia. Han kertoi toivo-
vansa videopeleihin enemmaén ylldpidollisia ominaisuuksia, jotka helpottaisivat
oppilaiden oppimisen ja pelissd edistymisen seurantaa. Laajalti jo opetuskéy-
tossd oleva Minecraft EDU on Jaakon mukaan hyvé esimerkki oikein toteutetusta
opetuskdyttoon valjastetusta viihdepelista.
Videopeleihin pohjautuvaa opetusta voi tutkittavien mukaan soveltaa
my0s pelien ulkopuolella tuomalla pelin idea toiseen kontekstiin, esimerkiksi lii-

kuntatunnille. Liisa oli Among Us -videopelin ollessa oppilaiden suosiossa yh-

distdnyt pelin idean liikuntatunnilla koripalloon ja jadkiekkoon.

Se oli sellainen “hot-juttu” silloin viime vuonna ja sitdi Among Us:ia me sitten hyodynnet-
tiin vdhan niin kuin sitd saman pelin ideaa kaikessa mahdollisessa. Liikunnan opetusta,
oli hirveen jannd, kun pelattiin Among Us -koripalloa tai oli Among Us -luistelua, ett&
tavallaan sen pelin idean, saman pelin idean hytdyntdminen niin kuin oppimistarkoituk-
sessa on niin kuin, musta todella arvokasta ja niin kuin oppilaan ndkokulmasta se on, ettd
me puhutaan semmosta niin kuin ”“edutainment”, ettéd se viihde on siind ykkossijalla.
Musta se tavallaan niin kuin opetuskontekstissa ei tietenk&én saa olla niin. S voit siind
Viih)depelisté ottaa ne parhaat elementit ja soveltaa niitd opetustarkoitukseen. (Liisa, opet-
taja

Liisa koki, ettd oppilaiden suosimien videopelien teemojen hyodyntaminen ope-
tuksessa tuo opetukseen samanlaista sisdistd motivaatiota ja oppimisen iloa kuin,
mitd vapaa-ajalla tapahtuvassa arkioppimisessa esiintyy. Han huomautti kuiten-
kin, ettd opettajan on pidettdva huolta opetussuunnitelman oppimistavoitteiden

toteutumisesta, oli kyseessd sitten videopeliympaéristossad tapahtuva opetus tai

videopelien teemojen tuominen monialaisesti toiseen yhteyteen. Jaakko lisdsi
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vield haastattelun lopussa, ettd hdanen mielestddn paras tapa oppia asioita video-

peleistd on tehda peleja itse.

- - kun rupeat tekemdin itse pelejd, miettimddn niitd elementtejd, miettiméén, miten
sinne rakennetaan ne juonet ja muut, niin se aiheuttaa sen, ettd si vilhdepelaamisessakin
kiinnitit enemman huomiota niihin elementteihin. Kiinnitit enemman huomiota, vaikka
kasikirjoitukseen, juoneen ja enemmin opit siitd asiasta. Et on mun mielestéd niin ku yks
semmonen edellytys, et jotta voit oppia pelaamalla tai jollakin muulla tavalla, niin sen te-
hostaminen vaati, ettd sd rupeat itse luomaan sitd, vaikuttamaan siihen, eiki pelkéstdan
sitd, ettd sd kulutat sitd. - - sun ei vilttamittd tarvii tehdd digitaalisia pelejd vaan, ihan
vaan lautapelejd tekemalld ja suunnittelemalla, pystyy saavuttamaan niitd samoja oppi-
misen tehostamishyotyjd siinéd vithdepelaamisesta, kuin miti sit digitaalisisessa pelaami-
sessa. (Jaakko, opettaja-asiantuntija)

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd videopelien tuominen opetuskéyttoon edel-
lyttdd nykyaikaista ja kokeilevaa koulukulttuuria, jossa opettajia kannustetaan
kokeilemaan uusia opetusmenetelmid tarjoten siihen teknistd tukea ja ammatti-
osaamista. Videopelien integroiminen opetukseen voi tutkittavien kuvauksien
perusteella olla opettajalle helpompaa, mikd hénelld on kokemuksia tietoteknii-

kasta, videopeleihin liittyvéastd kulttuurista ja pelien ominaisuuksista.
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7 HAASTEET VIDEOPELIEN OPETUSKAYTOSSA

Kolmas tutkimuskysymys pyrki selvittimaan, minkélaisia ndkemyksid opetta-
jilla ja peliavusteisen opetuksen asiantuntijoilla on haasteista, jotka liittyvat viih-
teeksi suunnattujen videopelien opetuskdyttoon. Tulosten perusteella tutkittavat
liittivat videopelien opetuskdyttoon runsaasti erilaisia haasteita, joista muodos-
tettiin kaksi yldluokkaa: “teknologiaan ja peleihin liittyvét haasteet” ja ”asentei-
siin, osaamiseen ja opetukseen liittyvét haasteet”. Seuraavat alaluvut kuvaavat
yldluokkien sisdltamid tutkittavien kokemia haasteita videopelien opetuskay-
tossd. Taulukkoon 6 on koostettu kaikki tutkittavien videopelien opetuskdyttoon

liittdmat haasteet.
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Taulukko 6

Tutkittavien nikemykset videopelien opetuskiytossi kohdatuista haasteista

Ylidluokka Alaluokka

Laiteresurssit
Tietotekniset ongelmat

Opetuskidyttoon soveltuvan pelialustan puut-
tuminen

Videopelien saavutettavuus

Opetuskdyttod tukevien ominaisuuksien
puuttuminen
Teknologiaan ja peleihin liittyvit haasteet

Opetuskdyttoon soveltuvien viihdepelien
puuttuminen

Heikosti toteutettu videopeli

Pelien ikédrajat

Mainokset ja mikromaksut

Kielteiset asenteet

Vieras videopelikulttuuri

Pelillisen opetuksen asiantuntijuuden puute
Oppilaiden heikot tietokoneenkayttotaidot
Pelitaitojen heterogeenisyys

Asenteisiin, osaamiseen ja opetukseen liitty- Ohjausresurssien ja vertaistuen puutteelli-
vt haasteet suus

Viihdepelaamisen ja opetustavoitteellisen pe-
laamisen erottaminen toisistaan

OPS:n tavoitteiden yhdistaminen viihdepe-
laamiseen

Suuri tyomaédrd opetuksen suunnittelussa

7.1 Teknologiaan ja peleihin liittyvit haasteet

Tutkittavat kokivat viihteeksi suunnattujen videopelien opetuskaytossa teknolo-
giaan ja peleihin liittyviad haasteita. Timo, Sara seké Jaakko toivat kukin esille lai-
teresurssien olevan yleinen haaste videopelien tuomisessa kouluopetuksen pii-
riin. Tutkittavat eivat kuitenkaan tarkoittaneet laiteresursseilla sitd, etteiko lait-
teita olisi kouluilla saatavilla. Timon mukaan kouluilta 16ytyy nykypdivana run-

saasti tietotekniikkaa, kuten kannettavia tietokoneita sekd tablet-tietokoneita,
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mutta ne eivét itsessdan mahdollista laitteilla pelaamista. Kouluissa kéytossa ole-
villa tietokoneilla on Timon mukaan runsaasti rajoituksia, jotka estadvit sisdllon

asentamisen laitteille vapaasti tietoturvallisuuden varmistamiseksi.

- - mekin olemme sen huomanneet, kun ollaan tehty tota koulujen kans yhteisty6td, niin
siel ei edes vaikka niinku on Minecraft Education lisenssit hankittu, niin niit ei aina siltik-
kdd saa asennettuu niille koulun laitteille ja, ja se on niinku ihan timmonen tekninen iso
haaste, mikd just vaatis sen, ettd tavallaan korkeemmal tasolla paitettiis siitd, ettd mité,
ett pelaaminen kuuluu kouluun. (Timo, opettaja-asiantuntija)

Saran ndkemys oli saman suuntainen. Han totesi koulujen tietoteknisilld laitteilla
mista ja asentamista. Tamaén lisdksi Sara koki, ettd koulujen tietokoneilla verkossa
moninpelejd pelatessa yhteysongelmat ovat yleisid koulujen tiukkojen palomuu-
rien takia.

Sekd Sara ettd Timo esittivat ratkaisuja ja toiveita koulujen tietoteknisten
laitteiden tiukkojen palomuurien ja rajallisten kdyttdjaoikeuksien aiheuttamiin
haasteisiin. Saran mukaan videopelien opetuskdyton mahdollistamiseksi opetta-
jan on tehtdvai tiivistd yhteistyotd koulun IT-tuen kanssa, jotta pelien ja ohjelmien
asentaminen laitteille on mahdollista. Téastd huolimatta toisinaan opetuskayttod
varten raataldidynkin videopelin asentamisessa voi ilmetd odottamattomia haas-
teita (ks. Timon sitaatti ylld). Sara kertoi koulujen tietoteknisille laitteille olevan
ennalta madritellyt ohjelmat, joita laitteilla voi kdyttdd. Tamdn pohjalta han toi
esille toiveen kouluille suunnatusta pelialustasta, jonka kautta opetuskdyttoon
soveltuvien videopelien lataaminen ja asentaminen muuttuisi helpommaksi.
My6s Timo mainitsi, ettei toistaiseksi ole olemassa mitddan opetuskdyttoon sovel-
tuvaa kayttoliittymadd, johon olisi madritelty ennalta kouluun sopivia videope-
leja. Tallaisen alustan puuttuminen hankaloittaa Saran ja Timon mielestd video-
pelien tuomista opetuksen tueksi.

Toinen tutkimuksessa ilmi tullut videopelien opetuskdyttoon liittyva
haaste oli tutkittavien mukaan videopelien saavutettavuus. Tutkittavat liittivat
pelien saavutettavuuteen erilaisia nakokulmia, joista yksi liittyy aiemmin kuvat-
tuihin haasteisiin pelien asentamisessa koulun laitteille. Monet kaupallisista viih-
depeleistd, joita Saran mukaan voitaisiin kdyttda opetuksen tukena, ovat myyn-

nissd esimerkiksi Steam -videopelien jakelualustalla, jonka asentaminen koulun
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laitteille tuottaa jo itsessddn haasteita pelien saavutettavuuteen. Timon ndkemyk-
sen mukaan viihteeksi suunnatut videopelit ovat usein maksullisia, minkd hdn
koki haasteena koulun nakokulmasta, koska koulujen resurssit ovat jo valmiiksi
rajallisia. Sara toi esille myds, ettd nykypdivana ei ole juurikaan tarjolla opetus-
kayttoon soveltuvia selainpohjaisia viihdepelejd. Selainpohjaiset pelit eivit vaa-
dit tietokoneelta samanlaisia tehovaatimuksia kuin, mita laitteen muistiin asen-
nettavat pelit vaativat.

Timo, Jaakko ja Sara kokivat viihteeksi suunnattujen videopelien opetus-
kayton haastavaksi opetuskdyttod tukevien ominaisuuksien puuttumisen takia.
Timo esitti, ettd Minecraft EDU on yksi harvoista viihteeksi luokiteltavista video-
peleistd, johon on tarkoituksella lisédtty opetuskayttod helpottavia ominaisuuksia
ja sisdltod, mutta muuten viihteeksi suunnatut videopelit eivit hdnen mielestdan
sovellu sellaisenaan kouluopetuksen tueksi, ainakaan toistaiseksi. Saran kertoma
erosi hieman Timon ndkemyksestd. Han koki, ettd opetuskdyttoon soveltuvissa
viihdepeleissd on opetuskdyttod helpottavia ominaisuuksia, mutta niiden kayt-
taminen vaatii opettajalta ymmadrrystd ja osaamista, jota monilla ei ole. Jaakon
ndkemys opetuskdyttod tukevien ominaisuuksien puuttumisesta liittyi oppilai-

den pelissd edistymisen seurantaan.

- - mulla se viikoittainen oppilasmééra on todella massiivinen, et se saattaa olla se 200-
300 oppilasta, joita sd opetat viikon aikana. Ja sit, jos ajatellaan, et he haluaisivat kayttaa
jotakin viihdepelejd opetuksen tukena, niin se semmonen seuranta, et mitd ne oppilaat
tekeviit. - - et nikis jotenkin jonkun dashboard niakymain kautta, ettd ndma oppilaat on
ylipddtddn avanneet pelin ja ndmé ovat padsseet nyt tille tasolle viisi, niin se on ehka tél-
lanen utopistinen, kaukainen haave. (Jaakko, opettaja-asiantuntija)

Opetuskédyttod helpottavien ominaisuuksien puuttumisen lisdksi Jaakko huo-
mautti, ettd videopelin on oltava mielenkiintoinen ja hyvin tehty soveltuakseen
opetuskdyttoon. Hanen mukaansa videopelin ollessa heikosti toteutettu ja tyls4,
peli ei motivoi pelaamaan, jolloin pelin tarjoamat oppimismahdollisuudetkin
ovat vahadisid. Jaakko toi esille myos pelien ikdrajojen ja joidenkin pelien sis&lta-
mien mainosten ja mikromaksujen luovan haasteita niiden opetuskaytolle. Vi-
deopelin opetuskadytossd opettaja on vastuussa siitd, soveltuuko pelin sisaltd op-
pilaille, mistd syystd opettaja ei Jaakon mukaan voi joustaa peleille asetetuista

ikdrajoista missddn tapauksessa. Tahdn lisdten Jaakko kertoi, ettd vaikka peli
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olisikin ik&rajaltaan soveltuva opetusryhmiéille, voi tietyt pelin tarjoamat koke-
mukset ja drsykkeet olla osalle oppilaista liilan vahvoja, mikd pahimmassa ta-
pauksessa voi johtaa epamiellyttdvddn jopa traumaattiseen pelikokemuksen.
Jaakko mainitsi haasteeksi myos sen, ettd useissa ilmaisena saatavilla olevissa pe-
leissd on nykypdivand mainoksia ja pelien sisdisid mikromaksuja, joilla pelaaja

voi nopeuttaa pelissd etenemistdan.

- - voidaanko me koulussa tuoda semmosia, innostaa oppilaita niiden pelien pariin, jotka
mahdollisesti vapaa-ajalla aiheuttaisi sen, ettd oppilaat nikee vaikka epédsopivia mainok-
sia tai vaikka tekee niin, ettd ldhtee ostamaan Vaillzka kauheen méaaran sithen lisdsisaltoda.
Yllattavan monella perheelld on vieldkin, niin ett4 siel on vaikka yhdelld luottokortit tie-
dot kaikissa laitteissa kiinni tai jotakin muuta, et se on aika helpostikin voit vahingossa
ostaa sadan euron lisiominaisuuspaketin peliin. (Jaakko, opettaja-asiantuntija)

Kaiken kaikkiaan teknologiaan ja peleihin liittyvat haasteet ilmenivat tutkitta-
vien vastauksissa merkittdvingd, mutta eivit yhtd laajoina kuin muut tutkittavien
toimesta videopelien opetuskdyttoon liitetyt haastealueet. Osan tutkittavista ai-
kaisempi omakohtainen pelikokemus ja tietdimys videopeleihin liittyvasta kult-
tuurista johti laajempiin ja yksityiskohtaisempiin vastauksiin teknologiaan ja pe-

leihin liittyvissd haasteissa.

7.2 Asenteisiin, osaamiseen ja opetukseen liittyvit haasteet

Tutkittavista Jaakko, Sara ja Timo kokivat, ettd videopelien kadytto opetuksen tu-
kena kohtaa koulumaailmassa paljon kielteisid asenteita opetushenkilokunnan
toimesta. Jaakon mukaan koulun henkiltston ikdrakenne kertoo paljon koulun

yleisestd suhtautumisesta videopelien opetuskdyttoon.

- - linkittyy ihan talldsiin, niinku taas suoraan sanottuna, niin vaikkapa opettajien ikéra-
kenteeseen. Et kyl mé yleensd tiedén, et jos md meen johonkin kouluun vierailemaan ja
md ne opettajat nden, niin minkélainen heidén ikdjakauma on, niin tiedén jo siitd, minka-
lainen heidén suhtautuminen, vaikka peleihin tai digitaalisiin asioihin ylipddtdaan on.
(Jaakko, opettaja-asiantuntija)

Tutkittavien mukaan opetushenkilokunnan kielteinen suhtautuminen videope-
lien opetuskayttoon hankaloittaa pelilliselle opetukselle myonteisen ilmapiirin
luomista kouluun. Saran kokeman perusteella opettajien kielteinen suhtautumi-
nen videopelien opetuskayttod ja peleistd oppimista kohtaan heikentdd niiden

arvostusta, mikd voidaan kdytannossd ndhdad oppilaiden kokemusmaailman
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vahittelynd. Hanen mukaansa arvostuksen puute voi johtua videopelikulttuurin
vieraudesta ja pelillisen opetuksen asiantuntijuuden puutteesta. Videopelien
opetuksellisen potentiaalin ymmartaminen vaatii Saran mukaan opettajalta tai-
toa erottaa peleissd tapahtuvaa oppimista ja ohjata sitd. Timon ndkemys laajentaa
syitd sille, miksi videopelien opetuskdyttod on haastava ldhestyd kokematto-

mana.

- - toistaseks suurin gédppi, ettd pelaaminen ei tavallaan kuulu esim luokanopettajan kou-
lutukseen, niin sit se on tdysin harrastuneisuuden varassa, mut sit jos sattuu olee harras-
tunut, niinku ettd pelaa paljon Videopelef'éi tai on ainakin joskus pelannut, niin sit on pal-
jon helpompi ymmartés sitd lasten maailmaa siitd, kun ne puhuu erilaisist peleistd, min-
kalaisia ilmioit siel pelikulttuurin sisélld tapahtuu. (Timo, opettaja-asiantuntija)

Videopelikulttuurin vieraus luo Timon mukaan oman haasteensa videopelien
opetuskdytolle myos siten, ettd peleihin perehtyméadttomdmman opettajan on
hankala kokeilla opetuksen tukena mitddn pelid, jos hédnell4 ei ole tietoa ja osaa-
mista opetukseen soveltuvista peleistd. Timo kertoi, ettd videopelien tarjonta on
hyvin runsasta, eikd opettaja voi pelid hyvin tuntemattaan valita opetuskdyttoon
satunnaista pelid. Tdllaisessa tilanteessa kynnys hyodyntdd videopelejd opetuk-
tuntee videopelit omakohtaisen harrastuneisuuden pohjalta. Tutkittavista Lii-
salla oli vahiten harrastuneisuutta videopeleihin liittyen, mista syystd hanen na-
kemyksensé pelillisen opetuksen asiantuntijuuden puuttumisesta eroaa hieman
muiden tutkittavien ndkemyksistd. Liisan kokemuksen mukaan videopelien ol-
lessa opettajalle vieraampi osa-alue, koulun tarjoama tuki on edellytys pelillisen
opetuksen jdrjestimiseen. Ilman videopelien opetuskadyttoon perehtynyttd ver-
taistukea Liisa ei kertomansa perusteella olisi kyennyt toteuttamaan opetusryh-
mélleen Minecraft EDU:ssa opetuskokeilua.

Sara, Liisa ja Timo toivat haastatteluissaan esille, ettd oppilaiden heikot tie-
tokoneenkéayttotaidot ja pelitaitojen heterogeenisuus luovat haasteita videope-
lien opetuskdytossd. Vapaa-ajallaan videopelejd pelaavat oppilaat erottuvat Sa-

ran ja Liisan mukaan opetusryhmaésta selkeésti.

- - kerran tehtiin vitos-kutos-luokkalaisten yhtd semmosta Minecraft juttua, niin se, no
sieltd huomaa tietenkin ne, jotka pelaa, niin niiden on tosi helppo napata kiinni. Mut sit
siel on niitd, joilla on tosi paljon vaikeuksia hahmottaa, ettd miten ndppé&dimist6 toimii tai
hiiri. - - Koska sit se on tosi inhottavaa, et nyttenkin nikee ammattikoulussa nuoria, joilla
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taas ei ole tietokoneenkéyttotaitoa juuri ollenkaan, niin se on tosi hassua, ettd ne padssyt
tdhidn kohteeseen asti ja niilld ei oo sitd. (Sara, asiantuntija)

- - Sit oli ehkd viitisen oppilasta, jotka eivét olleet koskaan pelanneet, eli se vaati tosi pal-
jon ohjausresursseja, ettd ilman muuta siihen tarvittais niin kuin se opettajapari tai, jos on
jotakin muuta niin kuin apukésii tai ohjausresurssia saatavissa - - (Liisa, opettaja)

Oppilaiden pelitaitojen heterogeenisuus luo Liisan ndkemyksen mukaan oman
haasteensa pelillisen opetuksen jarjestimisessd, koska osalle oppilaista taytyy en-
sin opettaa, kuinka pelid pelataan, kun taas osa oppilaista voi hallita pelin pa-
remmin kuin opettaja. Pelimekaniikoiden opettaminen vaatii opettajalta peliin
liittyvdd osaamista, ja jos sitd ei ole, tarvitaan Liisan mukaan opetuksen tueksi
peliin perehtynyt taho opastamaan oppilaita. Taten oppilaiden heterogeenisten
pelitaitojen voidaan ajatella liittyvdn mydos opettajan pelillisen asiantuntijuuden
puuttumiseen videopelien opetuskdyttoon liittyvand haasteena. Mikli opettaja
ei kykene perehdyttimadn oppilaita videopelin mekaniikkoihin itse, vaatii vi-
deopelien tuominen opetuksen tueksi vertaistukea, jonka saaminen voi Liisan
mukaan olla haasteellista riippuen koulun toimintakulttuurista. Timo toi esille,
ettd etenkin alemmilla luokka-asteilla tietokoneenkdytto- ja pelitaitojen opetta-
minen oppilaille vie aikaa siltd oppimiselta, jota videopelien tuominen opetuksen
piiriin voisi mahdollistaa.

Liisa kertoi kokevansa, ettd videopelin tuominen opetuksen tueksi vaati ha-
neltd ja hdnen tukenaan opetuskokeilussa olleilta tahoilta huomattavan mé&aran
aikaa ja osaamista. Opetuskokeilu tapahtui Minecraft EDU:ssa, johon Liisa tii-
meineen loi opetuksen tavoitteisiin soveltuvan toimintaympaériston. Suuri tyo-
mddrd ja tarvittava osaaminen luo videopelien opetuskdyttoon Liisan mukaan
haasteita, etenkin opettajalle, jolla ei ole juurikaan omakohtaista kokemusta vi-
deopelaamisesta.

Timon nidkemyksen mukaan strukturoidun ja tavoitteellisen kouluopetuk-
sen yhdistdminen viihteellisiin videopeleihin on haastavaa. Koulussa oppiminen
perustuu opetussuunnitelmassa asetettuihin oppisisaltoihin ja tavoitteisiin, kun
taas viihteeksi suunnattujen videopelien sisdllot on luotu pddasiassa viihdyttéa-

madn pelaajaa, ei opettamaan koulun oppisisaltoja.

Tota, mi ajattelen, ettd sitd ehdottomasti tulis hyodyntdd, mutt sit samalla, ett se on ehké
aika haastavaa sen takii, ettd se tavallaan skaala mitd, mitd se informaali oppiminen
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vapaa-ajalla voi tarkottaa, niin se on niin laaja, ettd sit taas kouluopetus usein on huomat-
tavasti strukturoidumpaa ja tavallaan edetddn hyvin, niinku verrattuna sithen informaa-
liin oppimiseen, niin hyvin kapealla polulla. Nii sitte, ettd miten sieltd saa niinku yhdis-
tettyy jotain tekijoitd. (Iimo, opettaja-asiantuntija)

Liisan mukaan suurin haaste videopelien tuomisessa opetuksen tueksi on ope-
tussuunnitelman sisdltdjen ja oppimistavoitteiden toteuttaminen videopeliym-
pdristossd. Vaikka toiminta pelissd onkin oppilasldhtoistd, ei oppilas voi Liisan
mukaan maddritelld, kuinka pelid koulussa pelataan. Liisa ja Sara kokivatkin haas-
teeksi viihdepelaamisen ja opetustavoitteellisen pelaamisen erottamisen toisis-
taan. Videopelin ollessa oppilaille vapaa-ajalta tuttu, on Liisan mukaan suuri
riski, ettd toiminta koulussa tapahtuvassa opetustavoitteellisessakin videopelaa-
misessa ”“kallistuu liikaa sinne viihteen puolelle ja unohdetaan se oppiminen”.
Taman haasteen ratkaisemiseksi tutkittavat esittivdt kuitenkin keinoiksi kou-
lussa pelaamiselle asetettavat sddnnot, joita kasittelimme aikaisemmassa lu-

vussa.
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8 POHDINTA

8.1 Tulosten tarkastelu ja johtopadtokset

Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd opettajien ja peliavusteisen opetuk-
sen asiantuntijoiden ndkemyksid videopelien merkityksestd kouluopetuksessa.
Tutkimus pyrki vastaamaan tutkittavien ndkemyksien ja kokemuksien kautta
kysymyksiin kuten, mika rooli videopeleilld on kouluopetuksen tukena, ja mitd
tutkittavat ajattelevat videopeleistd opittavan. Taman lisdksi tutkimus kartoitti
tutkittavien esittdmid keinoja videopelien opetuskayttoon sekd koettuja haasteita
videopelien opetuskadytossa.

Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd opettajat ja peliavusteisen opetuksen
asiantuntijat kokivat videopelit merkitykselliseksi osaksi kouluopetusta, mutta
toisaalta myos mielipiteitd jakavaksi ilmioksi. Tutkittavat kokivat videopelaami-
sen kautta tapahtuvan oppimisen monipuoliseksi ja motivoivaksi, kunhan kou-
lussa pelaaminen pohjautui opetussuunnitelmassa maédriteltyihin tavoitteisiin ja
sisdltoihin. Videopelit koettiin hyodylliseksi oppimiselle myos viihteellisessd va-
paa-ajan kontekstissa. Tutkittavien asenteet videopelien opetuskdyttod kohtaan
olivat oletetusti myonteisid, ottaen huomioon tutkittavien aiemmat kokemukset
ja tietdmys pelien opetuskdyttoon liittyen. Tdstd kuitenkin poiketen tutkittavat
tunnistivat opetusalalla videopelien opetuskdyton jakavan mielipiteitd, kohtaa-
van kielteisid asenteita ja ymmarryksen puutetta. Kielteiset asenteet ja ennakko-
luulot videopelien opetuskdyttod kohtaan voivat mahdollisesti liittyd opettajien
vahdisiin kokemuksiin videopelaamisesta ja sen kautta oppimisesta, kuten Riith
kollegoineen (2022) sekd Belda-Melina ja Calvo-Ferrer (2022) ehdottavat tutki-
muksissaan.

Aineistossa nousi esille kysymys viihteen méaarastd koulussa; missd méaarin
viihteeksi suunnatut pelit kuuluvat formaaliin kouluopetukseen? Lapset ja nuo-
ret pelaavat vapaa-ajallaan jo valmiiksi runsaasti videopeleja (Tilastokeskus,
2021), joten miksi pelejd pitdisi tuoda taman lisdksi kouluopetuksen piiriin? Pe-

ruskoulun opetussuunnitelman perusteissa madadritellddn  digitaalisten
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oppimisympadristdjen ja oppilaiden kokemusmaailmaan liittyvien ilmididen
kuuluvan osaksi monialaista oppimista, joten videopelien opetuskdyttod voi-
daan perustella ainakin sen pohjalta (Opetushallitus, 2016). Opetussuunnitel-
massa asetettujen oppisisdltojen ja -tavoitteiden toteutuminen on opettajien vas-
tuulla, joten voidaan katsoa, ettd viihteellisten sisdltojen ja videopelien opetus-
kdayton madrd on suhteellista ja opettajasta riippuvaista. Yksi videopeleihin pe-
rehtynyt opettaja voi hyddyntdd opetuksessaan runsaasti videopelejd ja muita
oppilaiden vapaa-aikaan liittyvdan kokemusmaailman ilmioitd ja saavuttaa nii-
den kautta opetussuunnitelman tavoitteet ja sisdllot. Toiselle opettajalle videope-
lit ovat vieraampi aihealue, joten hdn perustaa opetustaan enemman perintei-
sempiin opetusmenetelmiin ja oppimateriaaleihin. Kummatkin opettajat ovat si-
dottuja opettamaan oppilailleen samat siséllot ja tavoitteet, joten on tdysin opet-
tajasta ja hdanen pedagogiikastaan sidonnaista, kuinka paljon monimuotoisia ja
viihteellisid opetusmenetelmid opetukseen voi integroida.

Tutkimuksessa esille tulleet tulokset liittyen videopeleistd opittaviin asioi-
hin ovat linjassa aiemman aiheesta tehdyn tutkimuksen kanssa. Tdssa tutkimuk-
sessa ei pyritty osoittamaan tai todentamaan videopelaamisen ja oppimisen va-
listd yhteyttd, mutta tutkittavien kokemukset pelatessa opittavista asioista ovat
pitkalti samoja, mitd esimerkiksi Callaghan (2016), Mufioz Gonzalez kollegoi-
neen (2021) sekd Sylvén ja Sundvist (2012) ovat havainneet tutkimuksissaan. Tut-
kimusaineistossa painottui selvasti tutkittavien maininnat kielenoppimisesta,
joka onkin tutkituimpia oppimisen osa-alueita videopelejd ja oppimista kasitte-
leviassd tutkimuksessa (Reinders, 2012, 2017).

Keskeisind havaintoina keinoista, joilla videopelejd voi tutkittavien mukaan
hyodyntdd kouluopetuksessa tutkimuksessa todettiin, ettd videopelien opetus-
kayttoon tulee perehtyd ennalta ja opetuskdytto kannattaa aloittaa yksinkertai-
sista ja itselle tutuista videopeleistd. Nama tutkittavien maininnat voidaan liittaa
Nousiaisen ja tutkijoiden (2018, s. 92-93) luovaan osaamiseen, jonka sisdltama
kyky tutkia ja improvisoida kuvastaa hyvin tdssd tutkimuksessa esille tulleita
keinoja tuoda videopelejd opetuskayttoon. Konkreettisiksi keinoiksi videopelien

opetuskdytolle tutkittavat esittivdt sddntojen asettamisen koulussa tapahtuvalle
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oppimistavoitteelliselle pelaamiselle sekd vertaistuen ja pelien sisédltimien oh-
jaustyokalujen hyodyntamisen. Videopelien sisdltimien elementtien tuominen
muuhun yhteyteen opetuksessa koettiin myos tehokkaaksi tavaksi hyodyntaa
pelejd osana opetusta. Kdytdnnossd videopelielementtien tuominen muuhun
opetuskontekstiin on opetuksen pelillistamistd, jonka hyotyja muun muassa De-
terding kollegoineen (2011) on tutkinut. Videopelien opetuskdyton katsottiin
edellyttavan pelien opetuskdytolle myonteisen ilmapiirin luomista kouluun, jo-
hon liittyi oppilaiden vapaa-aikaan liittyvan kokemusmaailman ja oppilastunte-
muksen hyddyntdminen opetuksen suunnittelussa.

Tutkittavien ndkemykset videopelien opetuskdytossa kohdattavista haas-
teista liittyivét teknologiaan ja peleihin sekd asenteisiin, osaamiseen ja opetuk-
seen. Teknologiset ja peleihin liittyvét haasteet sisélsivét pelien opetuskdytdssa
kohdattavia tietoteknisid ongelmia ja opetuskdyttoon raataloityjen pelien ja pe-
lialustojen puutteellisuuden. Tutkittavat toivoivat, ettd peleihin implementoitai-
siin tulevaisuudessa enemman opetuskdyttod tukevia tyokaluja ja ominaisuuk-
sia. Ndiden lisdksi pelien ikdrajat ja sisdltdméat mainokset sekd mikromaksut ko-
ettiin opetuskayttod hankaloittavina asioina. Haasteet videopelien ja opetus-
suunnitelmassa linjattujen siséltdjen yhdistimisessd ovat aiemmassa tutkimus-
tiedossa tunnistettu ilmi6 (Bellotti ym., 2013; Es-Sajjade & Paas, 2020; Godwin-
Jones, 2014; Lehtinen ym., 2014; Mayer, 2016).

Asenteisiin, osaamiseen ja opetukseen liittyvét haasteet koostuivat muun
muassa opetusalalla tydskentelevien kielteisistd asenteista videopelien opetus-
kayttod kohtaan, videopelikulttuuriin vieraudesta sekd viihdepelaamisen ja ope-
tustavoitteellisen pelaamisen erottamisesta toisistaan. Lahes kaikkiin edelld lue-
teltuihin haasteisiin voidaan vastata tarjoamalla opettajille opetusteknologioihin
ja pelillisyyteen liittyvdd koulutusta, jota jo sisdltyykin joissain mé&drin suomalai-
seen opettajankoulutukseen (ks. Jyvaskyldan yliopisto, 2022a, 2022b; Helsingin
yliopisto, 2023; Oulun yliopisto, ei pvm.). Tédstd huolimatta, asenteet videopelien
opetuskdyttod kohtaan linkittyvat myos opettajien omaan videopelaamistaus-
taan (Rith ym., 2022), johon koulutuksella ei ole vaikutusta. Tutkittavien néke-

mykset videopelien opetuskdytossda kohdattavista haasteista heijastuvat
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Nousiaisen ja kollegoiden (2018) havaintoihin videopelillisen opetuksen opetta-
jalta edellyttamastd kompetenssista. Opettajan puutteellinen kompetenssi video-
pelillisessd opetuksessa tarvittavan osaamisen alueilla ilmenee tutkittavien néke-
myksissd muun muassa haasteina yhdistdd videopeli ja opetettava sisdlto, tekno-
logisten ongelmien muodostamina esteind opetuksen jdrjestimiselle sekd video-
peleihin liittyvan kulttuurin vierautena.

On todenndkoistd, ettd opetusalan ammattilaisten asenteet videopelien ope-
tuskdyttod kohtaan eivit koskaan yhtendisty myonteiseksi, eikd ndin tarvitse ol-
lakaan. Jokainen opettaja on erilainen tuoden omat mielenkiinnonkohteensa ja
luonteen piirteensd osaksi opetustaan. Kaikkia uusia opetusmenetelmii tulee tar-
kastella kriittisesti, jotta voimme tarjota oppijoille tieteelliseen tutkimustietoon
perustuvaa pedagogisesti laadukasta opetusta.

Tutkittavat kokivat videopelien opetuskdyton olevan tyoldstd ja edellytta-
vdn asiantuntevaa vertaistukea ja ohjausta, minkd puuttuminen loi haasteita ope-
tuksen jdrjestimiselle. Nama havainnot tukevat Belda-Medinan ja Calvo-Ferrerin
(2022) tutkimuksessa esille tulleita opettajaopiskelijoiden ndkemyksid vertais-
tuen ja ohjauksen tarpeesta videopelien opetuskdytdssd. Opettajan epdavarmuus
videopelien opetuskdyttoon liittyvassd osaamisessa ei kuitenkaan tarvitse olla
este videopelien opetuskdytolle, vaan puutteellisen kompetenssin voi ndhda ti-
laisuutena kehittdd omaa opettajuuttaan. Kuten aiemmin on todettu, peleihin pe-
rehtyméattomampikin opettaja voi my0s tutkia ja improvisoida kehittden kompe-
tenssiaan videopelien opetuskdytossd edeten omalla mukavuus alueellaan pie-
nin askelin (Nousiainen ym., 2018, s. 92).

On myonnettdavd, ettd videopeliin pohjautuvan opetuksen suunnittelu
alusta loppuun on usein tycladampé&d kuin valmiiden oppikirjoihin perustuvien
oppimateriaalien kdyttaminen. Opetuksessa yleisesti kdytossa oleviin videope-
leihin, kuten Minecraftiin on kuitenkin tarjolla laajasti valmiita opetusmateriaa-
leja ja ohjeita. Videopeleihin pohjautuvan opetuksen suunnittelu voi olla haasta-
vaa ja tyoldstd, mutta oikein toteutettuna ja ohjattuna se tarjoaa monipuolisia

hyotyjd oppimiselle.
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8.2 Luotettavuus ja rajoitukset

Tutkimuksen luotettavuuden keskeinen tekija on Hirsjarven (2022) mukaan ai-
neiston keruun toteuttaminen huolellisesti. Tdamdn tutkimuksen laadullinen ai-
neisto on kerdtty toteuttamalla haastattelurunkoon pohjautuvia teemahaastatte-
luita. Kerédttyd aineistoa tulkitsemalla haettiin tutkimuskysymyksiin vastaavia
kuvailuja.

Aineiston luotettavuutta heikentdvand asiana tdssad tutkimuksessa voidaan
katsoa olevan, ettd tutkimusta toteuttamassa oli vain yksi tutkija, joka loi haas-
tattelurungon, haastatteli tutkittavat seka litteroi ja analysoi haastatteluaineiston
(ks. Hirsjarvi, 2022). Toisaalta ennen varsinaista aineistokeruuta haastattelu-
runko arvioitiin toteuttamalla yksi koehaastattelu tutkimuksen ulkopuolisen ta-
hon avustuksella, minkd perusteella haastattelurunko todettiin toimivaksi. Li-
sdksi todettakoon, ettd saman tutkijan toteuttaessa tutkimuksen kaikki vaiheet,
voidaan olettaa hdnen analysoineen aineiston yhdenmukaisesti ja tutkittavien
yksityisyyden suojaa kunnioittaen. Haastatteluiden litterointi toteutettiin valit-
tomaésti niiden toteuttamisen jdlkeen. Hirsjarven mukaan haastatteluiden nopea
litterointi parantaa haastatteluaineiston laatua (Hirsjdrvi, 2022). Haastatteluai-
neistot olivat teknisestd nidkokulmasta erittdin laadukkaita ja tallenteiden &ani-
raidoissa oli vain yksittdisid sanoja koskevia epédselvid kohtia, joiden ei todettu
vaikuttaneen tutkimustuloksiin. Tutkimustuloksia raportoidessa kéaytettiin pal-
jon pitkid aineistositaatteja, jotka lisddviat uskottavuutta tutkijan tulkintojen ja
tutkittavien sanoman vilille (Hirsjdrvi, 2022).

Tutkimuksen suurin luotettavuutta heikentdva tekija on pieni otoskoko
(n=4) ja tutkittavien taustat tutkimusilmiéon liittyen. Mikali tutkimus toteutet-
taisiin uudestaan eri tutkimusjoukolle, on todenndkoistd, ettd ainakin osa tutki-
mustuloksista poikkeaisi tdssd tutkimuksessa esitetyistd tuloksista. Tutkittavien
joukossa oli my0s yksi tutkijalle ennalta tuttu tutkittava, joka pyydettiin osallis-
tumaan tutkimukseen, koska tutkija tiesi hdnen soveltuvan tutkimusjoukkoon.
Tutkija toimi haastattelussa ammattiroolissa puolueettomasti, joten tutkijan ja
tutkittavan tuttavallisuuden ei katsottu vaikuttaneen haastattelun kulkuun tai ai-

neistoon millddn tavalla (Tuomi & Sarajdrvi, 2018, luku 6). Tutkittavilta
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edellytettiin aiempaa kokemusta videopelien opetuskdytostd, videopelien pelaa-
misesta tai videopeleistd oppimisesta, koska heiddn kokemuksensa tutkittavasta
ilmiostd oletettiin tuottavan laajempia ja monipuolisempia kuvailuja tutkimus-
kysymyksiin, kuin sellaisten henkil6iden, joilla ei ole vastaavia kokemuksia. Tut-
kimuksen tavoitteena oli kuitenkin luoda mahdollisimman laaja kuvaus tutki-
musilmiostd, ei tuottaa yleistettdvissd olevaa tutkimustietoa tai todentaa asioiden
vilisid yhteyksid. Tdstd huolimatta, vaikka toisessa tutkimuksessa haastateltai-
siinkin samalla otantamenetelmalld valittuja tutkittavia, heiddn ndkemyksensa
tutkimusilmiostd ovat subjektiivisesti koettuja. Tdaten voidaan todeta, ettd taman
tutkimuksen reliaabelius ei ole merkittdvé, joskaan se ei ole laadullisessa tutki-
muksessa olennaisessa osassa. (Hirsjdrvi, 2022; Tuomi & Sarajdrvi, 2018)
Tutkimukseen soveltuvien ja suostuvien henkildiden 16ytdminen oli haas-
teellista. Syyt vdhdiselle kiinnostukselle osallistua tutkimukseen saattoi johtua
esimerkiksi tutkimusasetelman tiukasta rajauksesta tai haastattelukutsu-
jen “hukkumisesta” vastaanottajien sahkopostikansioon. Lopullinen tutkitta-
vien mddrd (n=4) on vahdinen jopa laadullisen tutkimuksen piirissd, jossa aineis-
ton koko ei Eskolan ja Suorannan (1998) mukaan yleisestikdan ole tutkimuksen
tarkein prioriteetti. Tastd huolimatta harkinnanvaraisen otantamenetelman ansi-
osta aineiston kattavuuden ja osuvuuden voidaan ndhdé tarpeeksi laajana pro-
gradu tutkielman tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi, kun tutkimuksen tarkoi-
tuksena ei ole tuottaa yleistettdvissd olevaa tai tilastollista tietoa tutkimusai-
heesta (Eskola & Suoranta, 1998; Tuomi & Sarajdrvi, 2018). Tutkimuksen tarkoi-
tus ei ollut vertailla tutkittavien ndkemyksid keskenddn vaan tuottaa yleiskuvaus
tutkimusilmiostd, johon pieni otoskoko soveltui riittdvan hyvin. Harkinnanva-
raisen otannan kautta kaikilla tutkittavilla oli ndkemyksid tutkimusaiheeseen liit-

tyen, eikd tutkimusaineisto jadnyt tyngéaksi.

8.3 Jatkotutkimusaiheet

Tamdn tutkimuksen tuloksissa esille tulevat tulkinnat siitd, mitd videopelien

kautta voidaan oppia, mukailevat vahvasti aiheesta aiemmin toteutettua
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tutkimusta. Aiempi tutkimustieto videopelien opetuskaytostd ja opettajien asen-
teista painottuu kuitenkin kansainviliseen tutkimukseen. Etenkin tutkimustieto
suomalaisissa kouluissa tydskentelevien opettajien asenteista videopelien ope-
tuskdyttod kohtaan sekd valmiuksista hyodyntdd videopelejd opetuksessa on
niukkaa. Tutkimuksen tulokset liittyen videopelien opetuskaytossa koettuihin
haasteisiin mahdollistavat myos jatkotutkimusaiheen. Tutkimalla laajemmin vi-
deopelien opetuskdyton haasteita, niihin voitaisiin vastata ja pelien opetuskayt-
tod helpottaa.

Jatkotutkimusaiheena olisi mahdollista toteuttaa taméan tutkimuksen kaltai-
nen laadullinen tutkimus, mutta isommassa mittakaavassa ja erilaisella tutki-
musjoukolla. Tutkimukseen voitaisiin valita suomalaisissa kouluissa tyoskente-
levid videopelien opetuskdyttoon perehtyneitd opettajia sekd opettajia, joilta
kompetenssi ja kokemukset videopelien opetuskdytostd puuttuvat. Tama mah-
dollistaisi tutkittavien ndkemyksien vertailemisen.

Jatkotutkimuksen avulla voitaisiin luoda parempi késitys siitd, miten opet-
tajankoulutuksen tulisi vastata viihdeteknologian lisddntyvddn rooliin arjes-
samme. Koulutuksen ja opettajien tulee kuitenkin vastata yhteiskuntamme muu-

toksiin. Jaakko tulkitsi muutoksen hyviksymistd haastattelussa seuraavasti.

Ensimmadinen asia, mitd vaatii opettajalta, on sen karun tosiasian hyviaksyminen, ettd pe-
lit ja niiden merkityksellisyys ldhes kaikkien oppilaiden eldméssé on sellanen tuulimylly,
jota vastaan si et voi taistella. Et sd voit joko hyotyad siitd tai sitten aiheuttaa omalle toi-
minnalle vahinkoa ja hankaluutta sill4, ettd s et hyody siitd mitenké&én (Jaakko, opettaja-
asiantuntija).

Videopelien opetuskayttoon liittyvit haasteet eivit saisi toimia esteend pelien
opetuskéaytolle. Tutkimalla ja kartoittamalla niitd laajemmin, haasteet voitaisiin
ratkaista. Haasteet videopelien opetuskdytossa tulisi ndhdd mahdollisuuksina

kehittad laadukkaampaa ja monipuolisempaa kouluopetusta.
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LIITTEET

Liite 1. Haastattelurunko
1. Esittely
a. Tutkijan ja tutkimuksen nimi
2. Tietosuojaan liittyvien asioiden kertaus
a. Suorat ja epdsuorat tunnistetiedot, kuten haastateltavan nimi, am-
matti, tyokokemus ja ddnitallenne sdilytetddn litteroidun tutki-
musaineiston varmuuskopiona tutkimustulosten valmistumiseen
asti Jyvaskyldn yliopiston suojatulla verkkolevylld (U-asema)
haastattelutallenteena
b. Litteroituun aineistoon eikd tutkimuksen tuloksiin paddy mitdan
henkiltietoja, joita tutkittava olisi suoraan tunnistettavissa
c. Tutkimusaineisto hédvitetddn opinndytetyon valmistuttua
3. Tutkimuksen sisdllon esittely
4. Tutkittavan taustatiedot
Nykyinen ammatti
b. Tyokokemus - opetusala / peliavusteiseen opetukseen tai pelilli-
syyteen liittyvit tehtavat
c. Pelaatko tai oletko joskus pelannut itse mitddn digitaalisia viihde-
peleja? Mita?
5. Pelit kouluopetuksen tukena
a. Mika rooli digitaalisilla opetuspeleilld on kouluopetuksen tukena
mielest&si?
i. Jatkokysymys: Minkdlaisena néet viihteeksi suunnattujen
kaupallisten pelien roolin opetuksessa?
b. Mitd kokemuksia sinulla on digitaalisten pelien kdytosta opetuk-
sessa?
i. Jatkokysymys, jos kokemuksia on: Mitd kyseisen pelin

kayttaminen opetuksen tukena vaati sinulta?
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Onko niin sanottu arkioppiminen tai informaalioppiminen sinulle
tuttu kasite?
i. Jos on, jatketaan, jos ei, avataan
ii. Mitd ajattelet nuorten vapaa-ajalla tapahtuvan informaalin
oppimisen hyddyntamisestd kouluopetuksen tukena?
iii. Milld tavalla opettaja voisi hyddyntdd nuorten vapaa-ajan

oppimista kouluopetuksen tukena paremmin?

6. Viihdepelaaminen ja oppiminen

a.

Riippuen siitd, mitd aiemmin on vastattu: Oletko oppinut jotain
videopelien kautta?
Minkilaisia hyotyjd kouluopetuksen kannalta vapaa-ajan video-
pelaamisella/viihdepelaamisella voi mielestési olla?

i. Jatkokysymys, jos vastauksessa ei tullut esille:

ii. Mitd viihdepelaamisen kautta voi mielestdsi oppia?
Minkadlaisista vithdepeleistd voi mielestdsi oppia parhaiten? /
Minkadlaisista viihdepeleistd heikoiten?

i. Jatkokysymys tarvittaessa: Minkalaisia viihdepeleja voisit

kuvitella kdyttavasi tai haluaisit kdyttda opetuksen tukena?

Mitd viihdepeleihin liittyvan kokemusmaailman ja niiden opetuk-
sellisen potentiaalin tuominen kouluopetuksen tueksi vaatisi opet-
tajalta?

i. Entd koululta?
Minkilaisia haasteita viihdepelaamisessa tapahtuvan oppimisen
tuominen kouluopetuksen tueksi voi mielestdsi ilmeta?

Valinnainen kysymys viimeiseksi, jos tarpeellista
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