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Taman opinndytetyon tavoitteena oli selvittdd, miten videopeleja voidaan kdyttdd apuna lasten oppimi-
sessa. Video- ja opetuspelit ovat yleistyneet paljon ja on hyva selvittda, miten niita voidaan kayttaa opetta-
maan asioita.

Teoriaosuudessa kaytiin lapi oppimista ja videopeleja opetuksessa. Aluksi tutkittiin ndita yleisesti aikuisten
osalta, ja sen jalkeen keskityttiin enemman lapsiin ja heiddn oppimiseensa. Lapset ja aikuiset oppivat eri
asioita, joten erot oli hyva ottaa esille. Tutkielmaosuudessa kaytiin 1dpi seitseman eri opetuspelia lapsille ja
selvitettiin, mitad ja miten ne opettavat lapsille. Suurin osa valituista opetuspeleista oli noin 5-8-vuotiaille,
ja ne opettivat lukemisen ja matematiikan alkeita.

Videopelit yleensa opettavat asioita kuten tarkkaavaisuus ja ongelmanratkonta, mutta opetuksessa kan-
nattaa kdyttaa hyodyksi sellaisia opetuspelejd, jotka opettavat haluttua asiaa. Opetuspelit opettavat asioita
viihteellisellad tavalla. Ne antavat lapsille motivaatiota esimerkiksi pisteiden, tasojen ja saavutusten avulla.
Lapset saavat peleja pelatessaan paljon palautetta vastattuaan kysymyksiin ja tasojen lopussa, ja jotkut
pelit kertovat, mitka asiat lapsi osaa hyvin ja missa han tarvitsee enemman harjoitusta. Opetuspeleissa on
my0s usein mahdollisuus vaihtaa vaikeustasoa lapselle sopivaksi, ja joissakin on algoritmi, jonka avulla pelin
sisdllosta saadaan lapselle yksildllisempi. Nama asiat tulivat selvasti esille tutkittavaksi valituissa opetuspe-
leissa.

Opetuspelien avulla voidaan saada lapset kiinnostumaan enemman oppimisesta. Ne ovat erityisesti hyo-
dyllisia sellaisten asioiden harjoitteluun, joita on muuten vaikea tai mahdotonta harjoittaa. Opetuspelit an-
tavat hyvaa vaihtelua luokkahuoneopetukselle ja siksi niiden kdyttdminen lasten oppimisen apuna voi olla
hyvaksi.
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The goal of this thesis was to find out how video games can be used to help children learn. Video games
and educational games have become more popular and it’s beneficial to find out how they can be used to
aid learning.

The theory part consists of learning and video games in education. The focus is on children and their learn-
ing, but these are also discussed on adults’ part. Adults and children learn different things so it’s important
to discuss the differences. The study part studies seven educational games for children and investigates
how and what they teach to children. Most of the chosen games were for children aged 5-8 and they taught
the basics of reading and mathematics.

Video games generally teach things like attention and problem solving, but in teaching it’s more beneficial
to use educational games that teach the wanted subject. Educational games teach in an entertaining way.
They give children motivation through points, levels, and achievements. Children get a lot of feedback after
answering questions and after levels, and some games will mention the things the child knows well and
with which they need more exercising. In educational games there is also usually an opportunity to change
the difficulty level to match the kid’s level of knowledge, and some games have an algorithm that can make
the game’s content more suitable for the player. All of these beneficial points were very clearly shown in
the chosen educational games.

Learning can become more interesting for children with the help of educational games. They are especially
useful for practicing things that can otherwise be hard or impossible to practice. Educational games are
good alteration for theoretical learning in classroom and therefore using them to help children learn can
be beneficial.
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1 Johdanto

Valitsin opinndytetydn aiheeksi videopelit lasten opetuksessa, koska olen pitkdan ollut kiinnostu-
nut aiheesta. Pidin lapsena opetuspelien pelaamisesta ja opin niista paljon. Aihe on my6s ajan-
kohtainen, koska video- ja opetuspeleja pelataan yha enemman ja pelien ominaisuuksia kayte-
taan nykyaan paljon myds pelien ulkopuolisissa konteksteissa. Opetuspeleja myos tullaan kaytta-

maan enemman etenkin lasten opettamiseen, ja niita voi paatya tekemaan pelialalla.

Taman opinndytetyon tavoitteena on tutkia lapsille suunnattuja opetuspeleja. Paakysymykset,

joihin pyrin saamaan vastaukset, ovat

o miten videopelit auttavat lapsia oppimaan ja

o millaiset videopelit auttavat lasten oppimisessa.

Tata varten on ensin kdytava lapi teoriaa oppimisesta yleisesti ja miten videopeleja yleensa kay-

tetdan opetuksessa. Niiden pohjalta voidaan sitten siirtyd nimenomaan lapsille tehtyihin asioihin.

Ensimmaisena kdaydaan lapi oppimista yleisesti. Alussa pohjustetaan oppimiseen ja opetukseen
liittyvia kasitteita seka oppimiseen vaikuttavia asioita. Ensimmaisen luvun jdlkeen on hyva kasitys
siitd, mita oppiminen on ja milla tavoilla sitd voidaan helpottaa. Sen jdlkeen kdydaan Iapi video-
pelien kdyttoad opetuksessa yleisesti. Katsotaan, millaisia erilaisia opettavaisia peleja on olemassa,
miten ne auttavat oppimisessa, ja miten peleista tuttuja ominaisuuksia voidaan kayttaa muissa
yhteyksissa. Siita siirrytddn erityisesti lasten oppimiseen ja heille suunnattuihin opetuspeleihin.
Tassa luvussa kdydaan lisda oppimisesta nimenomaan lapsiin liittyen ja katsotaan, mita lapsille
suunnatuissa opetuspeleissa pitdd ottaa huomioon. Lopuksi kdydaan lapi seitseman lapsille suun-
nattua opetuspelia ja selvitetdan, miten niissd on huomioitu aikaisemmassa teoriassa kaytyja asi-

oita.

Opinnaytetyosta pitdisi jadda hyva kasitys siita, miten videopelit voivat auttaa lasten oppimisessa.

Tata voidaan kayttaa hyodyksi lasten opetuspelien suunnittelussa tai lasten opettamisessa.



2  Oppimisesta yleisesti

Tassa luvussa kdydaan lapi oppimista yleisesti ja mitka asiat vaikuttavat oppimiseen. On hyva tie-
taa oppimisen perusteet, ennen kuin siirrytaan videopelien kayttoon opetuksessa. Oppimisessa
auttavia asioita voidaan myohemmin kdyttaa hyvaksi opetuspeleissa. Lasten oppimista kdaydaan

vield myohemmin lapi luvussa 4.

2.1 Oppimisesta

Perinteisesti ajateltuna oppimisella tarkoitetaan tiedon sdildmisena ihmisen mieleen. Mieli nah-
daan sailiona, joka taytetddn joko muiden tai henkilon itse luoduilla tietorakenteilla. Oppiminen
voi my0s tapahtua osallistumalla yhteisdn toimintoihin ja omaksumalla yhteisén tapoja ja ennen
pitkddn muuttumalla itse yhteison jaseneksi. [1.] Oppiminen voi tapahtua joko toisen henkilon
opettamana esimerkiksi ndyttamisen, videoiden tai kirjojen kautta, tai henkilon omien kokemuk-
sien kautta. Se, miten oppii parhaiten, riippuu muun muassa henkilosta ja opetettavasta asiasta,

ja se voi myos muuttua ajan myota.

Oppimisen tutkimuksessa kiinnitetdan myods paljon huomiota muistin toimintaan, koska se on
olennainen osa oppimista. Muisti jaetaan tydmuistiin ja pitkakestoiseen muistiin. Opittavat asiat
pysyvat ensin tydmuistissa, joka kasittelee opittavia asioita ja yhdistada niitd vanhaan tietoon. Jos
tyomuistin kapasiteetti ei ole riittava oppimiskyky heikentyy, ja oppiminen voi jaada pinnalliseksi
eika opittavat asiat siirry pitkdkestoiseen muistiin [2]. Kun jotain asiaa on kasitelty riittavasti tyo-
muistissa, se siirtyy pitkdkestoiseen muistiin. Pitkdakestoisella muistilla ei tiedettdvasti ole rajoi-

tusta, ja sieltd opitut asiat saa palautettua mieleen tarvittaessa.

Ammatillisella tai tekniselld osaamisella tarkoitetaan osaamista, jota voidaan kdyttda vain tietyn-
laisissa olosuhteissa, esimerkiksi autolla ajamisen taitoa voidaan hyédyntda vain autoa ajaessa.
Laaja-alaisella osaamisella taas tarkoitetaan yleishyodyllistd osaamista, jota voidaan kayttaa
missa tilanteessa vain riippumatta siitd, missa tilanteessa sen on oppinut, esimerkiksi kommuni-

kaatiotaidot. Laaja-alaista osaamista kdydaan enemman lapi luvussa 4.1.1.



2.2  Oppimiseen vaikuttavia tekijoita

Motivaatio on yksi tarkeimmista asioista, jota tarvitaan oppimiseen. Motivaatiolla tarkoitetaan
asioita ja syitd, jotka saavat meidat toimimaan niin kuin toimimme. Motivoituneet oppijat ovat
kiinnostuneempia opittavasta asiasta, ja heiddan on helpompi tyostaa sitd ja muistaa se jalkeen-
pain. Motivaatiota voidaan parantaa esimerkiksi rakentavalla yksityisella palautteella. On myos
tarkeda oppia epaonnistumaan, koska epaonnistumisen pelko voi vahentda motivaatiota [3, s.

130-131].

Motivaatio voidaan jakaa sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon. Sisdiselld motivaatiolla tarkoite-
taan henkil6sta itsestadn tulevaa motivaatiota eli halua oppia uusi asia, kun taas ulkoinen moti-
vaatio tulee jostain muualta esimerkiksi palkkioiden muodossa. Ulkoinen motivaatio voidaan
my0s sisdistad, jos esimerkiksi oppijan arvostama henkil6 pyytaa hanta tekemaan jotain [4]. Op-
pijan omalta kannalta sisdinen motivaatio voi olla parempi, koska siihen ei tarvita ulkopuolisia
lahteita. Lapsuudessa motivaatio on usein sisdista ja pienet lapset ovat uteliaita ja kiinnostuneita
oppimaan uusia asioita. [an myota motivaatio usein muuttuu enemman ulkoiseksi, koska koulussa

ja tydelamassa motivaattoreina ovat usein arvosanat ja palkkiot.

Motivaatio voi auttaa flow’n saavuttamisessa. Flow’lla tarkoitetaan tilaa, jossa ihminen keskittyy
tiettyyn asiaan ja sulkee mielestddan muut asiat. Se auttaa keskittymaan oppimiseen ja saamaan

aikaan paremman oppimiskokemuksen ja paremman tuloksen.

Saannoéllinen liikunta auttaa myds oppimaan. Fyysinen aktiivisuus edistdaa muistia, tarkkaavai-
suutta ja ajattelua. Tutkimusten perusteella kouluikaisilla liilkunta parantaa oppimistuloksia, ja
koulupéivien aikana lisatyt liikuntatuokiot auttavat lapsia oppimaan paremmin. [5.] On siis tar-
keda harrastaa liikuntaa sadnnéllisesti, ja voi olla hyvaksi pitaa valilla liikuntataukoja oppimisen

lomassa.

Oppimisprosessin kannalta on tarkeaa, etta oppijalla on hyvat ulkoiset ja sisdiset olosuhteet. Ym-
paristo voi vaikuttaa paljonkin oppimiseen. Liian meluisassa huoneessa on vaikea keskittya mihin-
kaan ja opittavat asiat eivat jaa muistiin. Jos oppiminen tapahtuu ryhmadssa, ryhman ilmapiiri voi

vaikuttaa oppimiseen. My0s sisdiset asiat, kuten itsetunto ja motivaatio, vaikuttavat oppimiseen.

Opettaja voi my0s osaltaan vaikuttaa oppilaan motivaatioon ja oppimiseen. Opettajan kannattaa

olla kannustava niin menestyksissa kuin vastoinkdymisissa. Hanen kannattaa myds antaa oppi-



laille jonkin verran autonomiaa opiskelussa. Olisi hyva, jos opetusta voisi muuttaa oppijan tarpei-
den mukaan esimerkiksi antamalla sopivan haastavia tehtavia. Tama ei kuitenkaan aina ole mah-
dollista, jos oppilaita on paljon. Koulussa luokan ilmapiiri, joka vaikuttaa oppimiseen, on myds

opettajan vastuulla.

2.3 Oppimisen tapoja

Asteittain syveneva osallistuminen on yksi tapa oppia. Siind opettaja antaa oppijan osallistua ra-
joitetusti asiantuntijoiden kdytantoihin, ja ajan myotad antaa oppijalle enemman vastuuta taman
taitojen karttuessa. Tama on tarkein tapa opettaa aloittelijoita ja integroida heidat asiantunti-
jayhteisoon [1, s. 9]. Asiantuntijayhteisdon liittyminen tapahtuu ldhes aina talld tapaa, koska

pelkka opiskeleminen ei riitd asiantuntijaksi muuttumiseen.

Sulautuva oppiminen (engl. blended learning) tarkoittaa sitd, ettd luokkahuoneoppiminen yhdis-
tetdan online-oppimiseen. Tdma voidaan tehda esimerkiksi siten, ettd luokassa opettamisen jal-
keen tehdaan internetissa interaktiivisia tehtdvid. Luokassa tapahtuvan ja online-oppimisen pi-
taisi tukea ja tdydentaa toisiaan ja siten edistaa asian oppimista. Kun néita tapoja kdytetaan hyvin
yhdessa, oppiminen on tehokkaampaa kuin pelkadstdaan luokassa tai netin kautta oppimisessa [6,
s. 1-2]. Sulautuva oppiminen tulee lisadntymaan ajan myo6ta teknologian kehittyessa ja ihmisten
viettdessd enemman aikaa netissa. Pandemian aikainen opetus netin kautta on kuitenkin osoitta-
nut, ettei kannata siirtya kokonaan netin kautta opettamiseen, koska se haittaa monien oppi-

mista.

2.4  Oppimisstrategioita

Jokaisella on oma tapansa oppia, ja joskus voi vieda aikaa 16ytaa se itselle sopivin tapa. Vanha
sananlasku "kertaus on opintojen diti” pitda yha paikkaansa, ja asioiden kertaaminen on yksi op-

pimisen tukipilareista.

Asioiden kirjoittaminen ylos on yksi eniten kaytetyista tavoista oppimisessa. Sen aikana keskittyy
siihen asiaan, mita kirjoittaa, ja kirjoittaminen toimii myo6s asian kertaamisena. Mygs piirtdminen
ja miellekarttojen tekeminen voi auttaa oppimisessa ja tuoda asioita myéhemmin helpommin

mieleen, kun muistelee piirtdmiaan asioita. Myos kysymyksien tekeminen opittavasta asiasta ja



niihin vastaaminen auttaa kertaamaan opittavaa asiaa ja miettimaan, mitka ovat tarkeimpia muis-
tettavia asioita. Tiivistelmien tekeminen luettavasta asiasta niin ikdan auttaa kertaamisessa ja tar-

keimpien asioiden poimimisessa ja muistamisessa.

Kun aloittaa uuden luvun opiskelemisen oppikirjasta, on hyva ensin tutkia kappaleen otsikoita ja
miettia, mita tietoa luku sisaltaa. Otsikoista on hyva esittaa itselleen kysymyksia ja vastailla niihin,
silld se auttaa keskittymaan paremmin lukemiseen. Sen jdlkeen kannattaa lukea yksi osa kerral-
laan ja yrittda vastata niihin kysymyksiin, mita aluksi mietti. Vastauksien lausuminen daneen ja
omin sanoin voi auttaa niiden muistamisessa myéhemmin, ja on myds hyva pitdd muistiinpanoja.
Luvun lopuksi on hyva kerrata tarkeimmat asiat ja kysymykset. [3, s. 113—-114.] Naiden avulla lu-
vun sisdltdmat asiat jadavat paremmin mieleen, ja kysymyksien miettiminen ja niihin vastaileminen

lukemisen lomassa pitda aktiivisena.

Ajankayton oppiminen on tarkedd oppimisen ja myds tydnteon kannalta. Opiskelulle kannattaa
varata tietty paikka ja aika. On hyva asettaa sopivankokoiset tavoitteet ja noudattaa niita, ja suu-
ret tehtavat kannattaa pilkkoa pienemmiksi. Tehtadvia ei kannata yrittda suorittaa liikaa kerralla,
vaan on hyva olla realistinen siita, kuinka monta voi suorittaa paivassa. Kannattaa myos keskittya
yhteen tehtavaan kerralla ja tarkistaa usein, miten etenee. [3, s. 114.] Rutiinit voivat olla hyva apu
opiskelussa. Voi aluksi vieda hetki, ettd oppii pilkkomaan tehtavat itselle sopiviksi paloiksi. Siita

voi kuitenkin olla paljon hydtyda myéhemmin, koska oppii tuntemaan omat rajansa ja mihin pys-

tyy.

Itse tekeminen on useimmille tarkeda oppimisessa, ja harva oppii pelkastdaan lukemalla. Etenkin
taitojen oppimisessa, kuten polkupyoralla ajaminen ja viulunsoitto, itse tekeminen on suurin osa
oppimista. Tassakin kertaaminen ja hyva motivaatio ovat avainasemassa, ja on erityisen tarkeaa
oppia sietdmaan vastoinkdymisia ja virheiden tekemistd, koska niita tulee usein tehtya harjoitel-

lessa.

Ian myota sopivat oppimistavat ja -strategiat voivat muuttua. Esimerkiksi pienilla lapsilla liiallinen
ruutuaika voi olla harmillista kehitykselle ja vanhemmiten teknologian kayttoé voi hankaloitua,

mutta nuoret ja aikuiset saattavat suosia netin kautta oppimista.



2.5 Oppimistyylit

Oppimisesta on tehty monia eri tutkimuksia, ja niiden ideana on yrittaa jakaa oppijat eri katego-
rioihin sen perusteella, miten he parhaiten oppivat. Luokittelun perusteella voidaan sitten antaa
oppijoille heille parhaiten suunniteltua materiaalia ja siten helpottaa oppimisprosessia [7]. Ryh-

miin jakamisessa on hyvia ja huonoja puolia.

Oppimistyylilla tarkoitetaan yhtenaista tapaa, jolla henkil6 lahestyy opettavaisia tilanteita. Se on
yhdistelma kognitiivisia, tunnepitoisia ja fysiologisia kayttaytymisia, jotka osoittavat vakaasti,
kuinka oppija hahmottaa, vuorovaikuttaa ja vastaa oppimisymparistoon. Ndiden lisdksi voidaan
myo6s huomioida sosiologiset ja ymparistélliset seikat. Oppimisstrategiasta oppimistyyli eroaa si-
ten, ettd se on tapa, jolla henkil6 |dhestyy tilannetta tai ongelmaa ja sita voi oppia ja kehittaa.
Henkilo voi myos kdyttda monia eri strategioita ja vaihdella niitd ajan myota, kun taas hdanen op-

pimistyylinsa pysyy suunnilleen samana lapi eldaman. [3, s. 98-100.]

Monet tutkimukset kayttavat perustanaan kyselyja. Kysymysten pitaisi olla sellaisia, ettei niiden
vastaus muutu riippuen esimerkiksi vastaajan mielialan mukaan. Kyselyn validiteetti voi olla ky-
seenalainen, koska kysymykset pitda suunnitella tarkasti niin, ettd ne todella vastaavat eri oppi-

mistyyleja. Jotkut eivat myos valttamatta ole tietoisia siitd, miten he oppivat. [3, s. 104-105.]

Vuosien mittaan on tehty monia erilaisia luokitteluja oppimistyyleille. Useimmat naista sisaltavat
visuaaliset ja auditiiviset oppijat. Visuaaliset oppijat oppivat ja muistavat parhaiten, kun he nake-
vat opittavat asiat. Auditiiviset oppijat oppivat parhaiten, kun he kuulevat ja puhuvat opittavat
asiat. Visuaaliset oppijat ovat yleensa kiinnostuneita visuaalisista peleista kuten muistipelit, maa-
laus ja palapelit, kun taas auditiiviset oppijat ovat kiinnostuneita sanapeleistd, kuten sanaristikot

ja sananetsinta. [8, s. 3.]

Oppimistyylien huomioiminen luokkahuoneopetuksessa voi edistda lasten menestymista ja tai-
toja [8, s. 4]. Oppimistyylien kartoittaminen aikaisin ja nilden mukaan opettaminen voisi auttaa
lapsia oppimaan paremmin, mutta luokissa on usein monia erilaisia oppijoita. Parhaiten opitaan,
kun useiden oppimistyylien mukaan opetetaan samaan aikaan, esimerkiksi ndyttamalla kuvia sa-
malla kun selittaa, mita ne tarkoittavat. Oman oppimistyylin tunteminen voisi ehka auttaa lasta
oppimaan omalla ajalla ja muokkaamaan omaa oppimista itselle paremmin sopivaksi. Oppimis-
tyylit pysyvat usein samana koko eldaman ajan, joten sen aikainen hallitseminen voisi auttaa myos

myoéhemmin eldamassa.



Uudemmat tutkimukset kuitenkin osoittavat, etta kaikenlaiset oppijat oppivat parhaiten silloin,
kun useampia opetustapoja yhdistetdaan. On siis parasta yhdistella tapoja eika jakaa oppijoita eri
ryhmiin, joissa heitd opetetaan vain yhdella tavalla. Oppimistyyleihin uskotaan viela paljon myo6s

opetuksessa, mutta niitd on alettu kritisoimaan enemman.



3 Videopelien kayttd opetuksessa

Videopeleja on paljon erilaisia, ja ne on pdaosin tehty viihdetta varten. Videopelit ovat tulleet
suositummiksi viime vuosikymmenien aikana, ja niitd on alettu paljon hyodyntda my6s muuhun
kuin viihteelliseen tarkoitukseen. Osa videopeleista on tehty hyotykayttoon ja opetusta varten, ja

niiden avulla voidaan opettaa asioita kiinnostavalla tavalla ja interaktiivisesti.

3.1 Hyotypelit

Hyotypeleilld tarkoitetaan peleja, jotka on suunniteltu muuta kuin viihdekaytt6a varten. Tallaisia
ovat esimerkiksi erilaiset simulaatiot ja opettavaiset pelit. Niitd kdytetdan informatiivisiin tarkoi-
tuksiin, kuten kouluttamiseen ja tiedottamiseen. Hy6typelien maara on kasvanut viime aikoina,
ja yha useammat tahot lisddvat hyotypeleja tai ottavat peleistd ominaisuuksia, koska pelit ja pe-

linkaltaisuus saa ihmiset kiinnostumaan asioista enemman.

Hyotypeleissa tarkeda on palaute, jotta pelaaja tietda tekevansa oikein ja oppii. Se ei saisi olla liian
kriittista, epdoleellista tai liiallista. Liian suuri maara palautetta voi johtaa informaatiodhkyyn,
minka vuoksi ei kykene omaksumaan enda uutta informaatiota ja se voi aiheuttaa turhautumista.
Epdoleellinen palaute voi puolestaan haitata oppimista, koska oppija saattaa oppia vadria asioita.
Palaute voi tulla joko heti tai viivastya, koska on tarkeda yllapitaa pelaajan keskittyminen eika
jatkuvasti keskeyttaa palautteella. Opetuspeleissa pitdda myds panostaa siihen, etta pelia pela-
tessa voitaisi saavuttaa flow oppimisen tehostamiseksi, joten palaute voi tulla eri aikaan kuin
yleensa viihteellisissa peleissa. [9, s. 46—48.] Kannustava ja sopivan informatiivinen palaute auttaa

pelaajaa oppimaan peleista.

3.2 Opetuspelit

Opetuspelit ovat hyotypeleja, jotka on tarkoitettu nimenomaan opettamaan jotain. Suurin osa

hyotypeleista on opetuspeleja, ja se onkin tunnetuin hyotypelien muoto.

Opetuspelien tavoitteena on opettaa asia viihteellisella tavalla, ja niissa kaytetaan viihteellisista
peleista tuttuja ominaisuuksia pitdmaan pelaajan mielenkiinto ylla. Opetuspeleissa on usein pis-

teytys ja mahdollisesti jonkinlaisia saavutuksia, joiden avulla pelaaja voi seurata edistymistaan.



Tallaiset asiat antavat pelaajalle motivaatiota pelaamiseen ja sen kautta myds oppimiseen. Ope-

tuspeleissa on tarkeda keskittyminen ja flow’n yllapitdminen oppimisen tehostamiseksi.

3.3  Pelit opetuksessa

Peleja voidaan kayttaa opetuksen tukena. Pelien kautta voi oppia viihteellisesti ja interaktiivisesti,
ja se on hyvaa vaihtelua etenkin silloin, kun muu opetus on teoreettista. Esimerkiksi Alias-pelin
avulla voi tuoda vaihtelua kielten oppimiseen, ja sen avulla voi kehittda sanavarastoa ja selitystai-
toa. Simulaatioiden avulla voidaan opettaa tekemaan asioita ennen kuin niitd yritetdan kaytan-
nossa. Joidenkin oppikirjojen mukana on jaettu videopeleja, joiden avulla voi harjoittaa kirjan

kappaleiden mukaisia asioita.

3.3.1 Pelillistdminen

Pelillistamisella tarkoitetaan sitd, etta peleille tyypillisia asioita kdytetddn muissa yhteyksissa si-
ten, ettd saadaan aikaan pelinkaltainen kokemus. Pelit yleensa innostavat ja kannustavat pelaajia
kehittdmaan taitoja viihteellisella tavalla, ja niiden ominaisuuksien avulla on helpompi saada ih-
miset toimimaan halutulla tavalla. Esimerkkeja pelillistdmisesta ovat pisteyttaminen seka tasojen
ja palkintojen saaminen opetuksessa ja jasenyyksissa. Sita kaytetaan nykyaan enemman ja enem-

man palveluissa ja opetuksessa, ja sitd myos tutkitaan enemman.

Opetuksessa pelillistamista kaytetddan motivoimaan oppilaita ja saamaan heita kiinnostumaan
enemman oppimisesta. Se auttaa oppimaan sinnikkyyttd useiden onnistumisten ja vastoin-
kdaymisten vuoksi, ja oppilaat voivat ottaa enemman riskeja. My6s ihmissuhdetaidot voivat kehit-
tya, jos pelillistamiselld kannustetaan tyoskenteleméaan toisten kanssa. Ennen kaikkea pelillista-

minen auttaa oppimaan hauskalla tavalla. [10, s. 27.]

3.3.2 Videopelit opetuksessa

Kun kayttaa yksittdisia videopeleja opetuksessa on tarkeaa miettia, mita asioita peli opettaa ja

auttaako se juuri niiden asioiden oppimisessa, mita pitdisi oppia. Videopelit ylipaansa kehittavat
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ongelmanratkaisu- ja neuvottelukykyja, strategista ja lateraalista ajattelua, kommunikaatiotai-
toja, kertomistaitoja seka tarkkaavaisuutta [11]. Opetustilanteessa on kuitenkin parempi keskit-

tya peleihin, jotka opettavat haluttua asiaa eika nain yleisesti.

Videopelit auttavat oppimisessa monin tavoin. Peleissa on yleensa paljon toistamista, joka auttaa
painamaan asiat mieleen. Kertausta tulee etenkin, jos oppilaat yrittdvat saada parhaan pistetu-
loksen ja sen vuoksi pelaavat pelia monta kertaa lapi. Peli ei kuitenkaan saisi olla liian toistuva,
jotta pelaajan mielenkiinto pysyy ylla. Videopeleissa on my6s se etu, ettd usein pelin haastavuutta
voidaan saatda pelaajalle sopivaksi. Sen avulla peli ei ole liian helppo tai liilan vaikea eika siten
aiheuta tylsistymista tai turhautumista, mika puolestaan lisda motivaatiota ja onnistumisenkoke-
muksia. Pelaaja voi my6s edetd omaan tahtiin seka kerrata enemman niita asioita, joiden kanssa
hanella on vaikeuksia. Joitakin peleja voi myos pelata joko yhteistydna tai vastakkain. Yhteistyona
pelattavissa peleissa oppilaat voivat opettaa toisiaan ja siten edistda oppimista ja sosiaalisia tai-

toja.

Opettavaisissa videopeleissd on monia oppimisessa auttavia asioita: selkeat tavoitteet, selkea pa-
laute pelaajan etenemisestd, keino muuttaa vaikeustasoa pelaajan mukaiseksi ja ehka satunnaisia
yllatyksia. Pelaajan olisi hyva pystya hallitsemaan enemman oppimisymparistda itselleen sopi-
vaksi, ja se edistaisi myos flow’n saavuttamista. [12.] Nama asiat auttavat oppilaan motivaatiossa

ja siten edistavat oppimista, ja niita olisi hyva myds sisallyttdad muuhun opetukseen.

Videopeleissa kertomus voi my6s auttaa pelaajaa keskittymadan paremmin peliin ja samaistu-
maan pelin padhenkil6dn pelin tehtavid tehtdessa. Kiinnostava tarina voi saada pelaajan vietta-
maan paljon aikaa pelin parissa niin, etteivat he kiinnita paljon huomiota ymparisté6n [9, s. 28].
Opetuspeleihin voisi siis olla hyva sisallyttaa jonkinlainen tarina tai kertomuksia, jotka auttaisivat
pelaajaa paneutumaan tarinaan ja kiinnostumaan siitd, ja siten saada heidat pysymaan pelin pa-

rissa pidemman aikaa.

Simulaatiot ovat hyva tapa harjoitella tilanteita uraa varten. Esimerkiksi lddketieteessa ja ajoneu-
vojen ajamisessa voidaan kayttaa simulaatioita ennen varsinaisen tilanteen kohtaamista. Simu-
laatioilla voidaan myos kokeilla tilanteita, jotka eivat ole mahdollisia tosielamassd, kuten testata
ilmastonmuutoksen vaikutuksia, hallita aurinkokuntaa tai kokeilla hypoteeseja [12]. Joillakin
aloilla simulaatioiden kdyttaminen on tarkeaa niiden asioiden oppimiseksi, joita ei vield voi muu-

ten kokeilla tai tutkia.
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Simulaatioita on tarkkuudeltaan kahdenlaisia: hyvin tarkat simulaatiot, jotka tekevat vuorovaiku-
tuksesta niin todenkaltaista kuin mahdollista, ja vahemman tarkat, jotka yksinkertaistavat systee-
min korostaakseen sen tarkeimpid osia. Hyvin tarkat simulaatiot ovat vaikeampia ja kalliimpia
tehd3d, joten niitd yleensa kaytetdaan simuloimaan sellaisia tilanteita, jotka olisivat oikeasti liian
kalliita tai vaarallisia toteuttaa. Vahemman tarkkoja simulaatioita kdaytetaan ymmarryksen saami-
seen systeemeista vuorovaikuttamalla niiden kanssa ilman asiaankuulumattomia ominaisuuksia.

N&ita simulaatioita voidaan myds tehda ilman tietokonetta esimerkiksi lautapelien avulla. [12.]

Videopelit eivat kuitenkaan aina opeta toivotulla tavalla. Niistd opittuja asioita ei aina voida tai
osata hyodyntda kaytannossa. On myos eri asia tehda jokin asia pelissa kuin oikeassa elamassa,
ja vaikka asiaa olisi harjoitellut paljon virtuaalisesti, se ei valttdmatta suju yhta hyvin kaytannossa.
Esimerkiksi kirurgien pisteet leikkausaiheisessa simulaatiossa ei valttamattd nayta, miten hyvin

he parjaisivat kdytdnnossa, koska oikea tilanne on stressaavampi kuin pelissa [13, s. 23].

Tutkimuksessa kokeiltiin, osaavatko ja oppivatko historiallisen sivilisaatioita kontrolloivan Civili-
zation-pelin pelaajat paremmin historiaa kuin kaupunginrakennuspelin Sim Cityn pelaajat. Mo-
lempien pelien pelaajat osasivat historiaa suunnilleen saman verran, joten Civilization ei erityi-
semmin opettanut historiaa pelaajille. Sen pelaajat kuitenkin parjasivat paremmin toisessa tes-
tissd, jossa ensin luettiin kappale historiaa ja sen jalkeen vastattiin siihen perustuviin kysymyksiin.
Pelin aiheet voivat siis valmistaa aiheen mybhemmalle oppimiselle, vaikkei pelista itsestaan oppi-

sikaan. [13, s. 291-293.]

3.4  Hyvia puolia videopeleista

Videopelit usein innostavat oppilaita ja pitdvat helposti oppilaan mielenkiinnon ylla. Peleissad on
paljon asioita, jotka tuottavat ulkoista motivaatiota, kuten pisteita ja tasoja, joiden saavuttaminen
kannustaa pelaajaa etenemaan ja jatkamaan pelaamista. Ulkoiset motivaattorit ovat viliaikaisia
eivatka yleensa kesta pitkaan. Pelien kautta nama ulkoiset motivaattorit voivat johtaa tarkeam-
piin sisdisiin motivaattoreihin kuten tiedonjanoon ja uteliaisuuteen. [14, s. 44.] Videopelien pe-

laaminen voi siis auttaa motivaatiossa ja siten edistda oppimista pidemmalla aikavalilla.

Opetuspelien avulla voidaan opettaa asioita, joita on hankala opettaa muulla tavoin. Simulaatiot
ovat sen vuoksi suosittuja esimerkiksi lddketieteen, muiden tieteiden ja ajoneuvojen ajamisen

opettamisessa.
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Peleissa on yleensa mahdollisuus vaihtaa vaikeustasoa, joten pelaajan on mahdollista valita itselle
sopiva taso niin, ettei peli ole lilan helppoa tai vaikeaa. Pelaaja voi myds helposti kerrata niita
asioita, joiden kanssa hanella on vaikeuksia. Talla tavalla oppimista voi raataloida itselle sopivam-

maksi helpommin kuin luokkahuoneopetuksessa.

On myo6s mahdollista hyddyntaa peleista tykattyja asioita muulla tavoin oppimisessa pelillistami-
sen kautta. Se on hyva tapa saada oppilaat kiinnostumaan asiasta ilman, etta tarvitsee kayttaa

varsinaisia peleja.

3.5 Huonoja puolia videopeleista

Videopeleista on kasvanut jonkin verran huolta niiden yleistyessa. Niiden peldtdan aiheuttavan
vakivaltaista tai epdsosiaalista kayttaytymista, mutta siita ei ole tutkimuksissa ollut pitavia todis-

teita [12].

Jos videopeleja kayttdad opetuksessa, kannattaa miettid tarkkaan, millaisia peleja kdyttaa. Kaikki
pelit eivat auta yhta hyvin oppimisessa ja joskus pelista opittuja asioita on vaikea soveltaa kay-
tannossa. Viisainta on kayttaa nimenomaan opetuspeleja, koska ne on suunniteltu juuri oppimista

varten ja sen tueksi.

Videopelien ongelmana voi myds olla se, etta kdyttaa liikkaa aikaa ruudun daressa olemiseen. Oli-

sikin tarkeda saannostella niiden kayttoa, vaikka niita kayttaisikin oppimistarkoituksessa.
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4  Videopelien kaytto lasten opetuksessa

Aikuiset ja lapset oppivat erilaisia asioita ja kiinnittavat huomioita eri asioihin, joten opetuksen
pitdad myos olla erilaista ian mukaan. Lapsille opetettavat asiat ovat yksinkertaisempia ja enem-
man asioiden perusteita. Tassa luvussa kdaydaan tarkemmin lapi, miten nimenomaan lapset voivat

oppia videopeleista.

4.1 Pedagogiikka ja lasten opettamisesta

Lastentarhaopettajaliiton mukaan ”pedagogiikalla tarkoitetaan erityisesti varhaiskasvatustieteel-
liseen tietoon perustuvaa, ammatillisesti johdettua ja ammattihenkil6ston toteuttamaa suunni-
telmallista ja tavoitteellista toimintaa lasten oppimisen ja kehityksen toteutumiseksi”. Siina tar-
keda on toiminnallisuus ja vuorovaikutus lasten ja aikuisten valilla. Pedagogiikka rakentuu kasva-
tuksen, opetuksen ja hoidon ympdrille, ja niiden kautta se nayttaytyy kaikissa arjen tilanteissa.

[15,s.9-10.]

Tavoitteellisuus on tarkeaa, koska se selittda, miksi jokin asia tehddan niin kuin se tehdaan. Siina
kannattaa ottaa huomioon lasten kehitys, oppiminen ja heidan omat kysymyksensa ja kiinnostuk-
senkohteensa. Tavoitteiden kannattaa olla sen verran viljia, etta lapsen aktiivisuudelle ja kiinnos-
tuksenkohteille on tilaa. Lasten mielipiteita toimista ja muusta kannattaa myos kuunnella ja ottaa
huomioon toiminnallisuutta kehittdessa. Vuorovaikutus muiden lasten ja opettajien kanssa toi-
mia tehdessa on tarkedd, ja lapset usein kyselevat paljon aikuisilta. Vertaissuhteet ovat tarkeita
lapsille ja he nakevat usein toiset lapset tarkeina opettajinaan. [15, s. 10-11.] Heille olisi myos
hyva antaa mahdollisuus pienryhmatyoskentelyyn, jotta he voivat opettaa ja auttaa toisiaan ja

siten kehittda vuorovaikutustaitoja.

4.1.1 Laaja-alainen osaaminen

Laaja-alaiseen osaamiseen kuuluvat taito hahmottaa kokonaisuuksia, asioiden pohtiminen eri na-
koékulmista ja niista johtopaatosten tekeminen, yrittelidisyys seka hyvat yhteistyo- ja vuorovaiku-
tustaidot. Sita tarvitaan muutoksiin sopeutumisessa ja ihmisena kasvaminen, opiskelu ja tyon-

teko edellyttavat sita [15]. Laaja-alaista osaamista harjoitetaan koko elaman ajan.



14

Opetushallituksen [16, 17] mukaan laaja-alaisen osaamisen osa-alueita ovat seuraavat:

- Ajattelu ja oppimaan oppiminen: leikin kautta lapsi voi kehittda mielikuvitustaan ja luo-
vuuttaan. Lapset ovat uteliaita ja heitd rohkaistaan kysymaan lisaa. Sinnikkyys on myds
tarkeda ja opetetaan kohtaamaan epdonnistumisia seka keksimaan ratkaisuja eri tilan-

teissa.

- Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu: lapset oppivat sosiaalisia taitoja toi-
mimalla eri tilanteissa ja erilaisten ihmisten kanssa. Heille opetetaan omaa ja muiden
kulttuureja, ja heitd opetetaan tarkastelemaan asioita muiden nakdkulmista ja asettu-

maan muiden asemaan.

- Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot: lapsia opetetaan tekemaan arjen askareita ja pita-
maan huolta omista tarpeistaan. Lasta opetetaan olemaan itsendisempi, mutta myos pyy-
tdmaan apua tarvittaessa. Heitd opetetaan olemaan vastuullisia itsestdan ja ymparistos-

tdan ja myos tunnistamaan tunteitaan ja ilmaisemaan niita.

- Monilukutaito ja tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen: lasta opetetaan tulkitse-
maan ja tekemaan viesteja eri medioissa. Naihin taitoihin kuuluvat muiden muassa pe-
ruslukutaito, medialukutaito ja kuvanlukutaito. Lapsille opetetaan naihin liittyvia kasit-

teitd, ja heitd opetetaan tunnistamaan, onko tieto luotettavaa.

- Osallistuminen ja vaikuttaminen: lapsia valmistetaan toimimaan yhteisén jasenina ja
kerrotaan tavoista, joilla he voivat vaikuttaa yhteis6ssa. Naita taitoja harjoitetaan luokka-
huonetilanteissa suunnittelemalla ja toteuttamalla toimintaa yhdessa ja opettajien joh-

dolla. Lapsille kerrotaan my0s yhteisten sddntojen ja tapojen merkitysta.

- Tyoéelamataidot ja yrittdjyys: peruskoulun lopulla ja lukion alussa mukaan tulevat tyoela-
maan valmistamiseen liittyvat asiat. Heille kerrotaan asioita, mita tyoelamassa voi tulla

vastaan, ja kerrotaan myos yrittdjyydesta.

- Kestavan tulevaisuuden rakentaminen: lapsille opetetaan kestavan tulevaisuuden mer-

kitysta ja kerrotaan tavoista, joilla he voivat osallistua siihen.

Nama osa-alueet yhdessa antavat lapsille hyvat perusteet myohemmalle oppimiselle ja koko ela-
malle. N&ita taitoja yritetdan sisallyttda muuhun opettamiseen, mutta myds joitain asioita opete-
taan itsessaan erikseen. Niitd opetetaan koko koulussa olon ajan aloittaen varhaiskasvatuksessa.

Opetettavat asiat muuttuvat ian myota.
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Laaja-alaisesta osaamisesta on myos kritiikkia. Maaritelmasta on ollut vaikea paasta yhteisym-
marrykseen ja siitd on puhuttu eri nimilla. Termit voidaan myos kasittaa eri tavoilla kontekstin
mukaan, esimerkiksi hyvilla tietokonetaidoilla on erilaiset vaatimukset teknillisilla aloilla verrat-
tuna muihin aloihin. Joitakin laaja-alaiseen osaamiseen kuuluvia asioita voi myos olla vaikea opet-
taa, ja yhteiskunnan kehittyessa myos opetettavat asiat muuttuvat. Myos arviointi voi olla vai-
keaa, koska oppilaiden taitotaso vaihtelee enemman laaja-alaisessa osaamisessa kuin teoreetti-
sessa opetuksessa. [18.] Kriteerien tekeminen laaja-alaisen osaamisen arvioinnille on myos vai-

keaa.

4.1.2 Pelillistaminen luokkahuoneessa

Luokkaopetukseen sisdllytetty pelillistiminen auttaa aktivoimaan lapsia, koska pelillistetyissa ti-
lanteissa ei voi olla passiivinen. Videopelien tapaan pelillistdmisessa olisi hyva reagoida siihen,
mita oppilaat tekevat, ja joko antaa palautetta tai muokata tilannetta heidan toimiensa mukaan.
Pelillistetty opetus myos kannattaa raataloida oppilaiden tarpeiden mukaan, ja kannattaa olla
useampi tapa, jolla voi “voittaa”. [10, s. 29.] Tallainen tapa voi saada lapset kdyttamaan mieliku-

vitustaan ja keksimaan erilaisia tapoja ratkaista ongelmat.

Itseohjautuvuus, sinnikkyys ja palaute ovat tarkeita asioita oppimisessa, ja peleissa ja pelillistami-
sessa naditd tuetaan hyvin. Tavallisessa luokkahuoneopetuksessa voi palautteen saaminen olla
usein harvaa ja hidasta, ja lapset eivat aina ymmarrd, miten arvosanat maaraytyvat [10, s. 32—-33].
Pelillistamisen avulla voi antaa lapsille enemman mahdollisuuksia harjoitella asioita yrityksen ja

erehdyksen kautta, ja siten auttaa heitd oppimaan paremmin.

Pelillistdminen voi joko olla yhden oppitunnin mittaisena tai koko kurssin kestdvan ajan. Jos sita
kdytetdan vain yhden oppitunnin ajan, se pitaisi olla mahdollista suorittaa kokonaan sen aikana
ja tavoitteiden ja selitysten pitdisi olla yksinkertaisia. Kurssin kestava pelillistdiminen koostuu ak-
tiviteeteista, mielekkaista kysymyksistd, paivittaisista tehtavista seka arvioista. Kaikkien tuntien
ei tarvitse olla pelillistettyja, vaan tavallisia oppitunteja voi olla valissa. [10, s. 69—70.] Kurssin kes-
tava pelillistaminen on vaikeampi toteuttaa kuin yhden oppitunnin kestava, ja sen toteuttami-
sessa kannattaa ottaa myo6s oppilaiden palaute huomioon ja muokata sitd sen mukaan kurssin

aikana.
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4.2 Lasten ja aikuisten oppimisen eroja

Lapset ja aikuiset voivat oppia eri tavoilla ja kiinnittdda huomiota eri asioihin. Se on hyva pitaa
mielessd, kun opettaa eri-ikdisille. Lapset voivat ajatella hyvin eri tavalla kuin aikuiset ja toimia
sellaisilla tavoilla, jotka eivat aikuisille tulisi mieleenkaan. He my®s osaavat ja tietdvat vahemman

ja saattavat kyselld enemman.

Sosiaalisten taitojen kehittamisen vuoksi olisi hyva, jos ryhmatydskentelya olisi enemman. Sen
aikana lapset voivat opettaa ja tukea toisiaan seka ystavystya. Usein luokissa lapset istuvat ryh-
missd, mutta ryhmatydskentelya ei silti ole paljoa. Lapset olisi hyva jakaa tasaisesti heidan osaa-
misensa mukaan ryhmatilanteissa, koska se voi edistda parhaiten kaikkien oppimista. [19, s. 81—

82.]

Etenkin pienet lapset ovat luonnostaan uteliaita ja halukkaita oppimaan uutta, ja heilld on sisai-
nen motivaatio tutkia asioita ja oppia uutta. Heita voi siis olla helpompi saada tekemaan oppimi-
seen liittyvia tehtavia. Lapsilla voi myos olla hankaluuksia saddelld tunteitaan, ja se voi tulla sel-
vasti esiin esimerkiksi turhautumisena ja kiukkuna. On hyva opettaa selviytymaan vastoinkaymi-

sistd, jotta lapsen motivaatio pysyy ja han oppii hallitsemaan tunteitaan.

4.3  Lapsille suunnatuista opetuspeleista

Lasten opetuspelit eivdt ole aivan samanlaisia kuin aikuisille suunnatut. Lapset ajattelevat eri ta-
valla kuin aikuiset, eika heilla ole samoja kykyja ja tarpeita kuin aikuisilla. Lasten opetuspelien ei
siis pitdisi sisaltaa lilan monimutkaisia kasitteita tai aiheita. Lapset myos kehittyvat nopeasti, ja
peleilld pitéisi olla jokin suositusikdraja. 10-vuotiaat lapset osaavat paljon enemman kuin 3-vuo-
tiaat, joten naille ikaluokille suunnatuissa peleissa voi olla enemman opittavia asioita ja ne nayt-

tavat hyvin erilaisilta.
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4.3.1 Lapsille sopivat apukeinot

Lapsille peleja suunniteltaessa on hyva muistaa se, etta lapset eivat viela tieda paljoa ja ettd he
vield opettelevat asioita. Lapset myos kehittyvat eri tahtia, joten on tarkeaa tehda eri vaikeusta-
soja ja antaa pelaajille mahdollisuus valita heille sopiva taso. Positiivista palautetta on myos tar-

keda antaa, jotta lapsi tietda tekevansa oikein ja saa kannustusta.

Lapsia on my0s tarkeda auttaa kesken pelaamisen. Tama voidaan toteuttaa vihjeilld ja neuvoilla.
Jos lapsi vastaa johonkin vaarin, on hyva auttaa hanta antamalla vihjeitd, miten ratkaista ongelma.
Vihjeet voivat antaa enemman apuja lapsen tehdessda enemman virheita, kunnes lapsi osaa itse
ratkaista ongelman [20, s. 36]. Hyvat haasteet ja vihjeet voivat auttaa lasta kehittdmaan ongel-

manratkaisukykyja.

Videopeleissad voidaan myos kayttaa erilaisia algoritmeja, jotka muokkaavat pelin sisadltoa pelaa-
jalle sopivammaksi. Tatd kannattaisi kdyttaa opetuspeleissa siten, etta pelaaja saa harjaannuttaa
niita asioita, joiden kanssa hanellda on enemman vaikeuksia. Mahdollisuus valita itselleen mielui-
sempia aiheita olisi my0Os pelaajalle parempi, ja siten voi saada pelistd paremman kokemuksen ja

oppia enemman.

4.3.2 Lapsille sopivat kayttoliittymat

Aikuiselle suunniteltu laite ja kayttoliittyma ei aina sovi lapsille. Kayttoliittymalla tarkoitetaan sita
laitteen osaa, jonka avulla pelaaja seuraa ja/tai ohjaa laitteen toimintaa. Lapset vield harjoittele-
vat motoriikkataitojaan ja kehon hallitsemista ja heidan katensa ovat pienemmat, joten he eivat
valttamatta pysty hallitsemaan samoja laitteita kuin aikuiset. Ndma erot olisi hyva ottaa huomi-
oon suunnitellessa opetuspeleja lapsille. Hyvan kayttoliittyman kdyttaminen on tarkeaa, etta pe-

laaja haluaa pelata pelia.

Paras vaihtoehto lapsille nayttaisi olevan kosketusnaytt6. Lapset voivat kayttaa sita suhteellisen
helposti ja tehokkaasti, ja lapsen on helppo ymmartaa, etta osoittamalla naytolla olevaa asiaa

jotain tapahtuu [20, s. 34-36].

Tietokoneen hiiri ei ole yhta hyva lapsille kuin aikuisille. Lapsilla on hitaampi reaktiokyky ja infor-

maation prosessointi kestdad pidempaan, joten he eivat saa vietya hiirta kohteeseen yhta tarkasti
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ja nopeasti kuin aikuiset. Tata voidaan kuitenkin auttaa jonkin verran tekemalla naytolla koske-
tettavista kohteista suurempia lapsille. [20, s. 33.] Hiiret voivat myos olla usein liian suuria lapsen

kateen ja siten hidastaa ja haitata lapsen liikkeita.

Hiiren vaihtoehtona voidaan myds kayttaa kehollisia kayttoliittymia, joissa ohjataan jollain muulla
tapaa, esimerkiksi magneettipoydalla. Nama tavat ovat helpompikayttdisia lapsille kuin hiiri, ja
fyysinen esineiden koskettelu auttaa kehittdamaan kognitiivisia ja motoriikkataitoja. Kehollisen
kayttoliittyman avulla lapsi voi saada peliin liittyvaa digitaalista vuorovaikutusta ja palautetta fyy-

sisten tavaroiden kautta [20, s. 33].

Vuosien mittaan tehtiin myos joitain laitteita, jotka kannustavat koko kehon liikkeeseen pela-
tessa, esimerkiksi pelikonsoli Wii. Naiden avulla lapsia voidaan kannustaa liikkumaan enemman
ja kehittamaan koordinaatiota, tasapainoa ja motoriikkataitoja. Nama voivat olla hyodyllisia eri-

tyisesti pienille lapsille, jotka ovat innostuneita opettelemaan naita taitoja. [20, s. 34—35.]

4.3.3 Muuta huomioitavaa lasten opetuspeleissa

Lapsilla on myds kognitiivisia rajoitteita, jotka pitdaa ottaa huomioon. Heilld voi olla vaikeuksia
tarkkaavaisuudessa ja tydmuistissa, jotka voivat osaltaan vaikuttaa lapsen ymmarrykseen nay-
tolla tapahtuvista asioista [20, s. 4]. Eri-ikdiset lapset my06s osaavat eri asioita, joten peleissa olisi

hyva olla ikdsuositukset.

Lapsia usein kiinnostavat videopeleissa grafiikat, animaatiot ja visuaaliset efektit seka mieleen-
painuva musiikki ja ddnitehosteet. Kiinnostavin asia peleissa on yleensa jokin haastava ongelma
ratkaistavaksi sekd mahdollisesti ratkaisussa auttavat apuvélineet [20, s. 28]. Opetuspeleja teh-
desséa kannattaa siis panostaa lapsia miellyttaviin grafiikoihin ja ddnimaailmaan seka tehda pelista
sopivan haastava. Haastetta tehdessa pitdad myos muistaa, minka ikaisille lapsille pelid on teke-
massd, antaa mahdollisuus sdataa sen vaikeustasoa seka mahdollisesti my6s antaa pelaajalle vih-
jeita haasteen ratkaisemiseen siina tilanteessa, ettd han jaa haasteeseen jumiin pidemmaksi ai-

kaa.
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4.3.4 Laaja-alaista osaamista opetuspeleissa

Monia laaja-alaisen osaamisen osa-alueita voidaan oppia pelien kautta. Niista ainakin kolmea voi-

daan opettaa opetuspeleissda muiden aiheiden opettamisen ohella.

Ajattelu ja oppimaan oppiminen tulee hyvin esille peleissa, sillda ne toimivat leikin lailla ja opetta-
vat sinnikkyytta yrityksen ja erehdyksen kautta. Ne opettavat ongelmanratkontaa, joka voi myds
auttaa muussa oppimisessa. Opetuspelien avulla lapsi voi mahdollisesti nahda, milla tavoin han
oppii hyvin. Erityisesti luovuuteen keskittyvat opetuspelit voivat myds opettaa luovuutta ja mie-

likuvitusta.

Kulttuurista osaamista, vuorovaikutusta ja ilmaisua voidaan oppia esimerkiksi peleissa, joissa voi
tehda yhteisty6ta muiden kanssa. Lapset voivat oppia toimimaan muiden kanssa yhteista tavoi-
tetta varten. Erilaisia kulttuureja ja niihin liittyvia piirteitd voidaan myos sisallyttaa opetuspeleihin
ja siten opettaa niitd lapsille, tai he voivat oppia niitd pelatessaan muista kulttuureista olevien
lasten kanssa. Osallistumista ja vaikuttamista voidaan myds opettaa silloin, jos lapsi pelaa muiden

yhteison jasenien kanssa.

Monilukutaitoa voidaan opettaa esimerkiksi sellaisten opetuspelien avulla, jotka opettavat kirjoi-
tus- tai laskutaitoa. Vanhemmille lapsille voidaan myds opettaa medialukutaitoa siihen keskitty-

vien opetuspelien kautta.

Muita laaja-alaisen osaamisen osa-alueita voidaan opettaa Iahinna niita opettavien opetuspelien

kautta, eika niita tule niin paljoa opetettua muiden aiheiden sivussa.

4.4  Leikki ja videopelit

Leikki on tarkea osa lapsena oloa ja se on tarkea osa lapsen jokapaivaista elamaa. Lapset oppivat
sen kautta esimerkiksi ajattelua, mielikuvitusta ja sosiaalista kanssakdymistda muiden lasten
kanssa. Leikki tuottaa lapselle iloa ja sen kautta han voi kasitella tunteitaan. Leikin avulla voidaan
my0s vahvistaa laaja-alaista osaamista ja siten antaa lapselle valmiuksia tulevaisuudelle [21, s. 5,

7].

Jotkut ovat olleet huolissaan siitd, etta digitaalisten laitteiden yleistyminen voisi haitata lasten

leikin laatua ja jopa heikentda heidan kehittymistaan. Vaikuttaa kuitenkin silta, ettei huolelle ole
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aihetta, ja digitaalisesta pelaamisesta voikin olla hyotya lapsille. Leikki usein kuuluu digitaalisten
pelien perusideaan, ja pelaamisen aikana lapsien toiminta onkin usein leikillistd ja enemman di-
gitaalisen leikkimisen tapaista kuin varsinaista pelaamista. Digitaaliseen leikkimiseen voivat so-
veltua parhaiten niin kutsutut avoimet pelit, joissa ei ole niin tarkkoja saantdja ja joissa voi pa-
remmin kdyttaa luovuuttaan. Lapset voivat myods kdyttaa hyodykseen opetuspeleja ja niiden si-

saltoa leikeissaan, ja laite itsessdan voi olla osa leikkia. [22,s. 3, 7.]

Digitaalinen leikki eroaa normaalista leikista siten, ettd ”siina vuorovaikutus tapahtuu digitaalis-
ten ohjelmien tarjoamien kokemusten ja digitaalisten maailmojen kanssa”, kuten esimerkiksi ava-
tarien kautta. Laitteet ja ohjelmistot toimivat valittajana ja mahdollistavat lasten pelaamisen ja
leikkimisen digitaalisessa maailmassa. Lapset eivdat myos aina tieda, kenen kanssa he leikkivat, jos
he tekevat niin netin valityksella. Pelit usein tarjoavat virikkeita, joita lapset voivat hyodyntaa lei-

keissdan ja siten antaa uusia ideoita leikkeihin. [21, s. 8.]
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5 Esimerkkeja opetuspeleista lapsille

Tassa luvussa kdaydaan lapi opetuspeleja lapsille. Opetuspelien pelaaminen auttaa lapsia suhtau-
tumaan oppimiseen positiivisemmin, mikd auttaa oppimaan paremmin ja saamaan paremman

kokemuksen.

Valitsemieni opetuspelien ikdhaarukkana on noin 2—14-vuotiaat, ja suurin osa peleistd opettaa
ensimmaisia luokkia. Suurin osa peleista opettaa didinkieltad ja matematiikkaa, mutta valitsin jouk-
koon myds pari pelia, jotka opettavat muita aiheita. Loysin pelit opetuspeleista kertovien artikke-
leiden kautta, ja valitsin enimmakseen suosittuja peleja. Otin mukaan vain peleja, joita voi pelata

kokonaan ilmaiseksi joko tietokoneella tai kdannykalla.

5.1 Prodigy English & Math

Prodigy English ja Math ovat selainpeleja, joita voi pelata Prodigyn verkkosivulla [23]. Prodigy on
sivusto, joka pyrkii opettamaan lapsille englantia ja matematiikkaa ja tekee sen pelien muodossa.
Sivusto my0ds antaa opettajille ja vanhemmille tietoa opettamisesta. Peli vaatii tilin tekemisen,
mutta sitd voi pelata ilmaiseksi. Pelejd on mahdollista pelata yhdessa kavereiden tai luokan
kanssa. Pelien alussa voi valita oman luokkatason ja siten saada itselle sopivat tehtdvat. Prodigyn
sivuston mukaan Prodigy Math sai oppilaat kiinnostumaan matematiikasta kaksi kertaa enemman
muutaman kuukauden pelaamisen jalkeen ja yhden koulupiirin oppilaat mestaroivat 68 % enem-

man matematiikan taitoja kuukaudessa.

Englanti- ja matematiikkapelit ovat erilaisia. Englantia opettava peli on kaupunginkorjauspeli,
jossa pelaaja korjaa rakennuksia, keraa resursseja ja ystavystyy kylan asukkaiden kanssa. Pelissa
on paljon erilaisia tehtavia, jotka antavat pelaajalle tekemistéd ja ohjaavat, mitd hdnen kannattaa
tehda. Opettavainen osuus on sisallytetty energiasysteemiin: jokainen pelaajan tekema teko pe-
lissd maksaa energiaa. Pelaaja saa energiaa, kun han ratkaisee englannin kieleen liittyvan kysy-
myksen. Kysymykset riippuvat luokkatasosta, jonka pelaaja valitsee. Esimerkiksi peli voi kysya,
mitd apuverbia lauseessa pitdisi kayttaa, ja pelaajan pitaa valita oikea vaihtoehto kolmesta. Jos
pelaaja vastaa oikein, hdn saa energiaa ja peli kehuu hanta. Jos han vastaa vaarin, kuuluu aa-
niefekti ja han voi ndhda oikean vastauksen. Han ei voi yrittdd samaa kysymysta uudestaan. Koska

energiaa kaytetaan paljon pelaamisessa, pelaaja myos joutuu ratkomaan paljon kysymyksia.
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Matematiikkapeli on vuoropohjainen roolipeli. Pelaaja on velho, joka taistelee hirviditd vastaan
kayttamalla loitsuja. Hanelld on apureinaan omat hirvionsa, ja han voi myos pyydystaa hirvioita,
joita vastaan han taistelee. Pelaajalla ja hirvioilla on kaksi loitsupistettd, ja he menettavat yhden
joka kerta, kun he kayttavat loitsun. Loitsupisteiden palauttamiseksi pelaajan taytyy ratkaista ma-
tematiikkaan liittyva pulma, jonka vaikeustaso riippuu pelaajan valitsemasta luokasta pelin alussa.
Pelaajan vastatessa oikein hdn saa kehuja ja loitsupisteet, ja vaarin vastatessaan han voi ndhda
oikean vastauksen ja kyseisen hahmon vuoron yli hypataan. Koska loitsupisteitad on vahan, pelaaja
joutuu usein ratkaisemaan monta pulmaa yhden taistelun aikana. Peli voi esimerkiksi pyytaa pe-

laajaa ratkaisemaan yhtdlon, laskemaan prosentti- tai jakolaskuja, tai paattelemaan kolmeulot-

teisia muotoja. Kuvassa 1 nakyy ottelu pelaajan ja pelista |0ytyvan vastustajan valilla.

Kuva 1. Kuvakaappaus pelista Prodigy Math

Molemmissa peleissd on monia asioita, jotka viehattavat lapsia. Alussa pelaaja luo oman avata-
rinsa, jolla han voi liikkua ja jolle hdan voi hankkia asusteita. Peleissd on innostavia efekteja. Kun
pelaaja saa tasoja, englantipelissa nakyy konfettiefekti ja kuuluu aplodeja, ja matematiikkapelissa
kuuluu musiikkia ja pelaajan avatar myos tanssii. Pelaajalla on paljon erilaista tehtavas, ja mate-
matiikkapelissa erilaisten hirvididen kerddaminen on hauskaa. Pelien piirrostyyli on sopivan piir-
rosmaista eika liian tarkkaa, ja se on selvasti osoitettu lapsille. Peleissa on myds omat tarinansa,
joiden seuraaminen voi kiinnostaa lapsia ja saada heidat palaamaan peliin ja etenemaan siina.
Tarina ja moninpelimahdollisuus voivat myds saada pelaajat kdyttamaan pelia digitaalisessa lei-

kissa.
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Molemmissa peleissa opetus on sisallytetty hyvin peliin siten, etta pelaajan on pakko tehda ope-
tusmateriaalia. Se ei kuitenkaan ole pelkkaa oppimista, vaan muu osa pelista toimisi hyvin itse-
ndisenad viihdyttavana pelina. Kysymykset ovat yleensd noin kolmen sarjana samasta aiheesta,
esimerkiksi ensin kolme prosenttilaskua, sitten kolme jakolaskua, ja sitten kolme yhtaloa. Tama
antaa pelaajalle tilaisuuden harjoittaa asiaa jonkin verran ja sitten siirtyd seuraavaan aiheeseen,
joten kysymykset eivat ole liian toistuvia. Matematiikkapelissa vaikutti olevan enemman vaihte-
lua aiheiden valilla kuin englantipelissa, mika teki siitd minusta mielenkiintoisemman. Matema-
tiikkapelissa vaarat vastaukset rankaisevat pelaajaa aika paljon, ja hdan voi havitd ottelun yhden

vaaran vastauksen takia ja joutua pelaamaan koko ottelun uusiksi.

Peleissa on otettu huomioon visuaaliset ja auditiiviset oppijat. Kysymykset ovat tekstina, mutta
joissain on mukana myos piirroksia. Ne on myds mahdollista kuunnella ddneen puhuttuna. Oh-
jeistukset lausutaan yleensa myds daneen, mutta on myos tekstia, joissa niin ei tehdad. Matema-
tiikkapelissa on mahdollista piirtaa tehtavan aikana, mika voi auttaa paljon tehtdvan ratkaisemi-
sessa. Pelissd on myds vihjeitd, joiden avulla pelaaja saa paremman kasityksen kysymyksen ter-

meista ja saa hieman apua siihen, miten tehtava kannattaa ratkaista.

Kaiken kaikkiaan molemmat pelit vaikuttavat silta, ettd ne voivat opettaa lapsille hyvin matema-
tiikkaa ja englantia. Opetusmateriaali on sisallytetty hyvin, ja niissd on tarpeeksi lapsia auttavia ja

kiinnostavia asioita, jotka saavat lapset kiinnostumaan pelista.

5.2  Moose Math by Duck Duck Moose

Moose Math by Duck Duck Moose on matematiikkaa opettava peli noin 3—7-vuotiaille. Se on il-
mainen ja saatavilla Google Playsta ja App Storesta, eika se vaadi rekisterditymista. Sita on ladattu
Google Playssa yli 100 000 kertaa. Peli opettaa numeroita, yhteen- ja vahennyslaskua, muotoja
sekd numeroiden laskemista. Siina on viisi eri minipeli, joissa on monta eri tasoa. Pelissa on myo6s
todistus, jonka avulla vanhempi voi seurata lapsen edistymista ja nahda, missa asioissa han me-
nestyy tai missa hanelld on vaikeuksia. Duck Duck Moosen sivuston [24] mukaan sen opetuspelit

ovat voittaneet monia palkintoja.

Pelissa minipelit ovat taloissa kadun varrella, ja aluksi pelaajan on rakennettava talot napaytta-
malla niita ja valitsemalla itselle mieluisa talo. Napayttamalla taloa pelaaja padsee valikkoon, jossa

han voi valita yhden tai kahden minipelin valilla. Minipeleissa pelaajan taytyy suorittaa tehtavat
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monta kertaa saadakseen tason. Tason saatuaan pelaaja saa lisattya koristeen taloon kadulla. Pe-
lattavia peleja ovat aineksien laskeminen ja niista juoman valmistaminen, pisteesta pisteeseen,
oikean maaran pisteiden piirtdminen, bingo, jossa lasketaan nopan lukuja sekd geometristen
muotojen ja varien erottelu. Kuvassa 2 on kuvakaappaus juomaminipelistd, jossa pelaajan tehta-

vana on laittaa oikea maara aineksia tehosekoittimeen ja tehda juoma.
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Kuva 2. Kuvakaappaus pelistda Moose Math by Duck Duck Moose

Pelissa on piirrosmaiset, varikkaat ja yksinkertaiset grafiikat ja ne on selvasti lapsille suunnattu.
Siina ei ole juurikaan tekstia muuta kuin joissain tehtdavanannoissa, ja ohjeet annetaan puhumalla.
Peleissa on aina mukana avustajahahmo, jota napauttamalla ohjeet toistetaan. Jos pelaaja ei tee
mitddn vahaan aikaan, hahmo muistuttaa, ettad pelaaja voi napauttaa sita. Jos pelaaja valitsee
vaarin, vaara vaihtoehto usein poistetaan ja pelaaja saa uuden mahdollisuuden. Avustajahahmo
usein myos kertoo lempeasti, ettd vastaus oli vaara. Se myos kehuu pelaajaa, kun han vastaa oi-
kein. Tason saatua pelaaja saa tittelin ja kuuluu hurrausta, jonka jalkeen han saa valita koristeen
minipelin talolle. Kadun talojen koristeleminen antaa pelaajalle tavoitteen, joka innostaa hanta
pelaamaan pelit ldpi. Valilla ruudulla on my6és hahmoja tai 6t6koita, joita pelaaja voi napauttaa
tai vetda sormella. Tdman tekemisesta ei tapahdu pelaajalle mitdan, ja on ilmeisesti lisatty siksi,

ettd pelaajalla olisi enemman tekemista niissa ruuduissa.

Minipelit vaikuttavat opettavan haluamansa asiat hyvin. Niissd on sopiva maara toistoa, mutta

my0s vaihtelua valilla. Ne opettavat monipuolisesti niitd matematiikan alueita, joita sen ikdryhma
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opettelee. Peleissa kaytetdaan hyvin grafiikoita pelaajan innostamiseen ja opettamiseen, ja visu-
aaliset oppijat voivat oppia hyvin niiden avulla. Avustajahahmo usein toistaa luvut, ja yhdessa
muiden puheiden kanssa se auttaa auditiivisia oppijoita. Kannustukset ja lempea palaute vastoin-

kaymisista antavat pelaajalle motivaatiota eivatka lannista hanta.

Kaiken kaikkiaan peli toimii hyvin kohderyhmalle, ja siihen on valittu hyvat minipelit opettamaan
tarvittavia asioita. Pelaajan todistus myOs antaa hyvin palautetta pelaajan taidoista ja auttaa

hanta harjoittamaan enemman niita asioita, joiden kanssa hanella on vaikeuksia.

5.3  Khan Academy Kids

Khan Academy Kids on opetuspeli, joka opettaa muiden muassa matematiikkaa ja englantia. Se
on suunnattu 2-8-vuotiaille. Se on saatavilla Google Playsta ja App Storesta, ja se on ilmainen,
mutta vaatii tilin tekemisen. Pelid on ladattu Google Playssa yli viisi miljoonaa kertaa. Khan Aca-
demy Kids tutkimuksen mukaan [25] kehittda esikouluikdisten lasten lukutaitoa, ja peli on saanut

useita palkintoja.

Pelissd on paasivulla tehtdva, joka on yleensd matematiikkaa tai englantia. Siella on myos viisi
hahmoa, joita napauttamalla pelaaja voi kdyda heiddan huoneissaan ja katsoa heidan tavarako-
koelmaansa. Tehtdvan tehtya pelaaja voi saada valittavaksi tavaran, joka sitten menee jonkin hah-
mon huoneeseen ja kartuttaa kokoelmaa. Tehtavan jalkeen tulee uusi erilainen tehtava, ja naista
syntyy eradnlainen polku paavalikossa. Jokaisen pelaajan polku on ilmeisesti erilainen, ja se muok-
kautuu algoritmin avulla pelaajan taitojen mukaan. Aikaisempia tehtavia voi pelata uudestaan.
Esimerkkeja tehtavista ovat muistipeli, pisteiden laskeminen ja oikean sanan valinta. Pelissa on
myo0s kirjasto, jonka kautta pelaaja voi itse valita, mistd aiheesta han tekee tehtavia. Kirjastossa
on runsaasti eri aihealueita eri-ikaisille, ja jokaisesta aiheesta on monta eri tehtavaa. Sielld on
muiden muassa kirjaimia, lukemista, matematiikkaa ja logiikkaa harjoittavia tehtavia seka vide-
oita, kirjoja, piirtamista ja varittamista. Kuvassa 3 on kuvakaappaus tehtavasta, jossa pelaajan pi-

taa valita digitaalisen kellon aikaa vastaava kellotaulu.
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N {100}

Kuva 3. Kuvakaappaus pelistd Khan Academy Kids

Kuten edellisessa pelissa, tassdkin on jokaisen tehtdvan aikana esilld avustajahahmo, joka antaa
tehtdvaan ohjeistuksen ja jota napauttamalla ohjeet toistuvat. Pelin ohjeet tulevat aina suulli-
sesti, ja tekstiad on |dhinna englantia harjoittavissa tehtavissa. Kun pelaaja vastaa oikein tehtavaan,
hahmo kehuu pelaajaa ja hurraa, ja ruudulla ndakyy hieman tahtia. Jos pelaaja vastaa vaarin,
hahmo sanoo niin ja usein toistaa ohjeet. Pelaaja saa yrittda uudestaan monta kertaa. Silloin tal-
16in tehtavien valissa on lyhyt video, joka kasittaa jonkin opetettavan asian, ja sen jdlkeen on sii-

hen perustuvia tehtavia.

Pelin grafiikat ovat piirrosmaisia, varikkaita ja yksinkertaisia, ja tehtdvissa nakyy selkedsti, mita
pitaa tehda. Peli opettaa hyvin matematiikkaa ja englantia, ja siind on paljon erilaisia tehtavia.
Tehtdvien runsauden ansiosta pelaajalla on pidemmaéksi aikaa tekemistd, ja han voi harjoitella
asioita monipuolisesti. Niissd on myds sopiva sekoitus opettavaisia ja vahdan rennompiakin asioita,

kuten videoiden katselua ja kuvien varittamista.

Pelissa tulee hyvin tehtavia visuaalisille ja auditiivisille oppijoille. Tehtavat on tehty visuaalisesti
selkeiksi ja opettavat videot myds auttavat visuaalisia oppijoita. Ohjeet annetaan suullisesti, ja
sanoja ja esineita napauttaessa avustajahahmo lausuu ne daneen. Oikean vastauksen jdlkeen se
myo0s lausuu oikean vastauksen uudestaan. Pelissa on myds mahdollista kayttdaa mikrofonia jois-

sain tehtdvissa ja siten harjoitella dantamista.
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Peli vaikuttaa olevan hyva opetuspeli, joka kattaa paljon erilaisia aiheita ja opettaa ne selkeasti
niin visuaalisesti kuin auditiivisesti. Se my06s auttaa pelaajaa hyvin tarvittaessa. Pelaajalla on myo6s

hyva tavoite esineiden hankkimisessa hahmoille, ja palaute tehtavista on kannustavaa.

5.4  Kids Learn Science Experiments

Kids Learn Science Experiments on tiedetta opettava peli vanhemmille lapsille. Se on saatavana
Google Playsta ja se on ilmainen, mutta siind on mainoksia. Pelilld on Google Playssa yli 100 000

latausta. Peli on yksinkertaisten minipelien kokoelma, ja suurin osa niistd opettaa biologiaa.

Pelissa on valikko, josta paatetadn, mitda minipelid pelataan. Pelaajan valitessa pelin ruudulle tulee
ohjeet, mita pelaajan tulee tehda. Jos pelaaja vastaa oikein, kuuluu daniefekti, ja pelaajan vasta-
tessa vaarin pelaaja saa uuden yrityksen ja joissakin tapauksissa esiin voi tulla inforuutu, joka aut-
taa pelaajaa paattelemaan oikean vastauksen. Minipelin paatyttya tulee esiin valikko, josta pe-
laaja voi palata takaisin paavalikkoon. Jokainen minipeli kattaa yhden aihealueen ja siina voi olla
useampi osio. Yksi minipeli kestda yleensd muutaman minuutin. Monissa minipeleissa on mah-
dollista saada lisatietoa napaytettavista asioista. Useat minipelit ovat sanojen tai kuvien veta-
mistad oikeille kohdilleen tai oikeiden kuvien klikkaamista maisemasta. Esimerkkeja aihealueista
ovat ihmisen luut, aistit, tietokoneen osat, eldinten luokittelu seka ymparistdon eldimet. Kuvassa

4 on minipeli, jossa harjoitellaan mikro-organismeja ja napautetaan niita kuvasta.

Spot and click on six of the places where micro-
organisms are at work in this scene.

-
MORE
APPS

nan

RESET | SPOTTER |

Kuva 4. Kuvakaappaus pelista Kids Learn Science Experiments
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Pelissa opetus on tehty kokonaan tekstien kautta. Siina on muutamia daniefekteja, mutta mitaan
puhetta ei ole. Pelissa on myds joitain formatointi- ja kirjoitusvirheita. Pelin piirrostyyli on piirros-
maista ja siind on enemman yksityiskohtia kuin aikaisemmissa peleissa. Peli opettaa aika vaikei-
takin asioita, ja siksi se sopii vanhemmille lapsille ja miksei my&s aikuisille. Koska kaikki ohjeet

ovat tekstina ja aiheet ovat vaikeita, se ei sovi pienimmille lapsille.

Peli on lahinna tehty visuaalisille oppijoille. Kuvien ja tekstien kautta peli opettaa hyvin asioita.
Auditiivisilla oppijoilla voi olla hankalampi oppia tasta pelistd, koska mitdaan puhetta ei ole. Pelissa
motivoivat asiat ovat |dhinna daniefektit ja minipelien lapdiseminen. Koska erehtymisesta ei tule
mitddn rangaistusta ja saa usein infoa oikeasta vastauksesta, pelaaja ei juuri lannistu vaan yrittaa

uudestaan.

Kaiken kaikkiaan peli opettaa melko hyvin niitad aiheita, joita se pyrkii opettamaan. Aiheita ja si-
saltda voisi olla enemman, ja joissain aihealueissa on vahan tehtdvaa. Aiheet ovat kiinnostavia, ja

minipelien avulla voi oppia joitain perusteita.

5.5 Ekapeli Alku

Ekapeli Alku on suomalainen opetuspeli esikouluikaisille ja ykkdsluokkalaisille. Siina harjoitellaan
kirjaimia ja sanoja seka opetellaan lukemaan. Peli on ilmainen ja se on saatavilla Google Playsta,
App Storesta sekd LukiMatin verkkosivulta [26]. Pelid on ladattu Google Playssa yli 100 000 kertaa.

Ekapelista on myds muita opetuspeleja, kuten Ekapeli-Lukeminen ja Ekapeli-Matikka2010.

Pelin alussa pelaaja luo oman avatarhahmonsa, jonka asusteita ja ulkondkda han voi muuttaa
pelin edetessa. Hahmoa voi liikuttaa polulla, jolla tulee vastaan minipeleja, tehtavia, ja kauppoja.
Minipeleissa useimmiten pitda kuunnella, mitd dani sanoo, ja sitten klikata vastaavaa kirjainta,
tavua tai sanaa. Jos pelaaja vastaa oikein, hantad kehutaan, oikea vastaus toistetaan, ja hdn saa
yhden pisteen. Jos han vastaa vaarin, kuuluu surullinen daniefekti ja kertoja voi lausua hanen va-
litsemansa asian ja toistaa oikean vastauksen. Pelaaja voi myos menettda pisteen. Jos vaihtoeh-
toja on useita, kaikki muut kuin oikea vastaus poistetaan, ja pelaajan klikattua oikeaa vastausta
valittavat asiat ovat samat kuin edellisella kerralla. Pelaajan saatua oikea maara pisteitd minipeli
paattyy, ja pelaaja voi saada kokemusta minipelin aihealueesta menestyksen perusteella. Mini-
pelissa harjoitellut kirjaimet voidaan merkita pelaajan osaamiksi, jos hdan on osannut kyseiset kir-
jaimet hyvin. Minipelit toimivat hieman eri tavoilla ja ne ovat erilaisia, mutta niissa kaikissa on

tavoitteena klikata ddnen sanomaa asiaa. Pelaaja voi kdyttdaa saamansa pisteet kaupassa, jossa
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han voi ostaa uusia asusteita ja varivaihtoehtoja hahmolleen. Hahmo nakyy minipeleissa joko

taustalla tai pelattavana hahmona, ja se my6s nyokkailee ja pudistaa paataan pelaajan vastauksen

mukaan. Kuvassa 5 pelaajan taytyy valita ddnen lausuma sana neljasta vaihtoehdosta.

Kuva 5. Kuvakaappaus pelistd Ekapeli Alku

Pelin piirrostyyli sopii hyvin lapsille. Pelissa on hyva tavoite lapsille pisteiden, asusteiden seka ko-
kemuksen saamisessa. Siind on paljon erilaisia minipeleja, jotka auttavat pelaajaa pysymaan kiin-
nostuneena seka harjoittelemaan ja kertaamaan asioita. Pelaajalla on my&s hieman valinnanva-
raa minipeleissa, silla han voi aina valita yhden minipelin kolmesta. Tdman ansiosta pelaaja voi
pelata enemman mieleisiddn minipeleja. Pelissa on paljon kertausta, joka auttaa pelaajaa muis-
tamaan ja oppimaan asiat paremmin. Vaarin vastatessa samojen vaihtoehtojen toistaminen aut-
taa pelaajaa oppimaan virheestdaan. Kokemussysteemin ansiosta pelaajan on helppo huomata,
mita kirjaimia han osaa. Pelissda on myo6s paljon palautetta, ja minipelin paatyttya hanelle anne-

taan palautetta joko onnistumisista tai haasteista.

Peli on hyva yhdistelma auditiivista ja visuaalista opetusta. Pelin ddnet ovat selkeitd, ja niiden
avulla on helppo oppia kirjainten daanteet. Pelissa on paljon motivoivia asioita, jotka saavat pelaa-
jan jatkamaan pelaamista. Hahmon pukeminen eri asusteisiin voi olla hauskaa, ja pelaaja voi nayt-
taa luovuuttaan yhdistelemalld eri asusteita. Laaja-alaisen osaamisen osa-alueista peli opettaa
eniten ajattelua ja oppimaan oppimista seka lukutaitoa, ja se opettaa myos selvidmaan vastoin-

kaymisista ja oppimaan virheista.
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Kaiken kaikkiaan peli vaikuttaa opettavan kirjaimet, sanat ja lukemisen alkeet hyvin. Siina on pal-
jon pienia lapsia innostavia elementteja ja pelaajan oppimista tukevaa palautetta. Erilaiset mi-
nipelit antavat hyvin vaihtelua pelaamiseen, ja mahdollisuus valita muutamasta eri minipelista on

hyva keksinto.

5.6  Pikku Kakkosen Eskari

Pikku Kakkosen Eskari on nimensa mukaan suunnattu esikouluikaisille lapsille. Se opettaa kirjai-
mia, sanoja, matematiikkaa ja kielid. Se on ilmainen ja saatavilla Google Playsta ja App Storesta.
Pelid on ladattu Google Playssa yli 100 000 kertaa. Se on suunniteltu yhteistydssa pedagogien ja

eri alojen ammattilaisten kanssa.

Pelin alussa voi valita hahmon, jolle pelaaja keraa tavaroita pelin aikana. Hahmoa voi vaihtaa mil-
loin vain. Paavalikossa voi valita, minka aiheen minipeleja pelaa. Aiheita ovat kielet, koodaus, eng-
lanti, numerot, musiikki, ja kirjaimet. Aiheiden minipelit avautuvat jarjestyksessa sen jalkeen, kun
edellinen minipeli on lapaisty. Pelissa ei juurikaan ole tekstia vaan ohjeet annetaan puhumalla, ja
se on suunniteltu sellaiseksi, ettd esikouluikdinen voisi pelata sita yksin ilman apua. Oikeasta vas-
tauksesta kehutaan pelaajaa ja hdn saa tason lapaisemiseen vaadittavia pisteitd. Vaarasta vas-
tauksesta kuuluu aani ja pelaajan vastaama asia voi esimerkiksi menna punaiseksi tai palata ta-
kaisin oikealle paikalleen. Pelissa on joillakin tasoilla my6s maskottihahmo, joka reagoi pelaajan
vastaukseen olemalla iloinen tai surullinen. Kun pelaaja lapdisee monta minipelid, han voi saada
uuden esineen annettavaksi alussa valitulle hahmolle, tai avata uuden alueen, jossa on uusia mi-
nipeleja. Esimerkkeja minipeleistd ovat oikean asian etsiminen kuvasta, esineiden lajittelu laati-
koihin, oikean nuotin valinta, sekd annetulla kirjaimella tai tavulla alkavan sanan valitseminen.

Kuvassa 6 on minipeli, jossa pelaajan taytyy etsia kuvasta koripallo annetun ohjeen mukaan.
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Kuva 6. Kuvakaappaus pelistd Pikku Kakkosen Eskari

Pelissa on yksinkertaiset ja varikkaat grafiikat, jotka miellyttavat lapsia. Ohjeet ovat myos selkeat.
Jos pelaaja miettii vastausta pitkaan, peli voi toistaa ohjeet ja antaa vihjeité ratkaisuun. Ainet ja
danitehosteet ovat myods hyvin toteutettu. Hahmolle hankittavien esineiden kerdaminen ja hah-
mon huoneen sisustaminen niilld voi motivoida pelaamaan enemman. Aihealueiden pelit ovat

erilaisia ja niissa voi olla useita erilaisia minipeleja, jotka tuovat sopivasti vaihtelua pelaamiseen.

Pelissd on hyva yhdistelm3 visuaalista ja auditiivista opetusta. Adnet ovat selkeit ja usein d3nen
mukana myos naytetddn visuaalisesti jotain ohjeistusta, esimerkiksi etsittavan esineen kuva. Oh-
jeet ovat selkeitd, ja pelaaja parjaa hyvin niiden avulla. Laaja-alaisen osaamisen osa-alueista peli
opettaa ajattelua ja oppimaan oppimista seka lukutaitoa. Eri kielien opettelemisen mahdollisuus

voi my0s auttaa lasta oppimaan eri kulttuureista.

5.7 Spoofy

Spoofy on suomalainen kyberturvallisuutta opettava peli, joka on suunnattu noin ensimmaisesta
luokasta eteenpdin. Se on ilmainen ja saatavilla Google Playsta ja App Storesta. Tdma peli poik-
keaa latausnumeroiltaan muista peleist3, silla sitd on Google Playssa ladattu vain yli 1000 kertaa.
Valitsin sen kuitenkin mukaan joukkoon, koska se on tehty monien eri tahojen yhteistydssa, kuten

opetushallituksen, Nordean seka liikenne- ja viestintaviraston. Peli myos opettaa muita asioita
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kuin muut esitetyt pelit, joten ajattelin sen olevan hyva lisdys joukkoon, vaikkei se olekaan yhta
suosittu kuin muut. Peli on jaettu neljaan alueeseen, ja jokainen alue keskittyy yhteen opetetta-
vaan aiheeseen. Aiheet ovat laitteiden ja ohjelmistojen tietoturvataidot, netin kayttaytymissaan-

not, luotettavat henkil6t ja viestit sekda oman ja muiden yksityisyyden suojaaminen.

Pelissa on tarina, jossa pelaajan taytyy kerata nelja koneen osaa eri paikoista. Pelaaja voi kayda
paikat lapi haluamassaan jarjestyksessd, ja ne on mahdollista pelata uudestaan lapi. Pelaaja voi
valita yhden neljastd hahmosta, ja han liikuttaa hahmoa sormella. Pelistd |6ytyy asusteita, joita
pelaaja voi pukea hahmolleen tai muille pelin hahmoille. Pelaajan valittua paikan hdanen pitaa
tehda erilaisia tehtavid, jotta hdn saa koneen osan. Tehtdvat ovat vastaamista kyberturvallisuu-
teen liittyviin kysymyksiin ja erilaisten tavaroiden viemista tietylle hahmolle, siis erilaisten hah-
mojen auttamista. Tarvittavat tavarat pitda joko etsida ymparistosta tai ne saa palkintona kysy-
myksiin vastaamalla. Esimerkkeja kysymyksista ovat oikean vastauksen valitseminen keskuste-
lussa, vahvan salasanan tekeminen, tarkedn informaation poistaminen nettiin menevista kuvista,
seka huijauksien tunnistaminen. Tehtavaa ennen puhuteltava hahmo kertoo tilanteen, johon teh-
tava perustuu. Tehtdvan jdlkeen pelaajan hahmo kertoo lisdtietoa kyberturvallisuudesta ja neu-
voo, miten pitdisi toimia vastaavassa tilanteessa. Kuvassa 7 pelaajan taytyy napayttaa yksityista
tietoa antavia asioita, jotka kuvasta pitdisi poistaa, ennen kuin sen laittaa nettiin. Sivussa olevat

hymiot auttavat pelaajaa keksimaan oikeat asiat.

+358958111

Kuva 7. Kuvakaappaus pelistd Spoofy
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Pelissa on yksinkertaiset grafiikat ja on selkeda, mita pitaa tehda. Pelissa puheet annetaan seka
tekstind ettd puheena. Tehtdvissa ei ole juurikaan tekstia, vaan keskustelut ovat yleensa hymi-
0ina. Kun pelaaja vastaa oikein, ruudulla nakyy tahtia ja kuuluu hurrausta. Vaarin vastatessa pe-
laajalle joskus kerrotaan, miksei se ole hyva vaihtoehto, ja han saa usein yrittda heti uudestaan.
Asusteiden pukeminen omalle ja muille hahmoille on hauskaa ja voi innostaa pelaajaa hankki-
maan kaikenlaisia asusteita. Tehtavien tarinat ovat myos sellaisia, mita voi tulla oikeasti vastaan

ja peli opettaa hyvin, miten niissa tilanteissa pitaisi toimia.

Peli sopii hyvin auditiivisille ja visuaalisille oppijoille. Pelissa on aika paljon tekstid, mutta ne kaikki
myo0s lausutaan dadneen. Hymididen kayttdminen tehtavissa ndyttamaan hahmojen reaktioita voi
auttaa lapsia ymmartamaan niitd paremmin ja ndkemaan, millaisia tunteita kyseiset tilanteet he-
rattavat. Pelissd on sisdltda aika vdahan ja se on nopea pelata lapi, mutta lemmikkien hankkiminen
voi motivoida pelaajaa pelaamaan pelid uudestaan ja siten auttaa hanta kertaamaan asioita.
Laaja-alaisen osaamisen osa-alueista peli opettaa eniten medialukutaitoa ja ajattelua. Jotkut teh-

tavat voivat saada pelaajan miettimaan, miten sen suorittamiseen tarvittavia esineita 16ytaisi.

Kaiken kaikkiaan peli opettaa hyvin kyberturvallisuuteen liittyvia asioita. Opetettavat asiat ovat
tarkeita ja lasten olisi hyva osata ja muistaa ne silloin, kun he kayttavat teknologiaa. Pelissa on

hyvin motivoivia asioita, jotka innostavat pelaajaa pelaamaan pelin loppuun.

5.8 Pohdintaa opetuspeleista

Suurin osa kaydyista opetuspeleista on alle 8-vuotiaille, ja ne opettavat |ahinnd matematiikkaa ja
didinkielta. Pienet lapset vield harjoittavat luku- ja laskutaitoa, joten niitd opetetaan paljon pelien
kautta. Matematiikkapelit olivat samankaltaisia, ja niissd opetettiin numeroita, laskemisen perus-
teita sekd myds loogista ajattelua. Aidinkieltd opettavia peleji oli sekd suomeksi ja englanniksi, ja
nama pelit olivat myds samankaltaisia kielesta riippumatta. Molemmissa peleissa opeteltiin aak-
kosia ja sanoja, ja dantamisen kuuntelu oli isossa roolissa. Missdan naista peleista pelaajan oman
dantamisen harjoittamista ei huomioitu, vaikka mikin kdayttaminen voisi olla pelissa hyodyllista

oman aantamisen harjoitteluun.

Ndissa opetuspeleissa oli paljon piirteita, joiden avulla lasta autetaan oppimaan. Niissd annettiin
nopeasti palautetta, ja pelaajaa kehuttiin heti onnistumisen jalkeen ja my0s tasojen lopussa. Vaa-
ristd vastauksista annettiin usein palautetta esimerkiksi daaniefektein, ja pelaajaa ei yleensa ran-

gaistu. Pelaajalla oli my6s usein mahdollisuus uuteen yritykseen, ja oli erityisen hyva, jos sama
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tilanne toistui heti uudestaan. Monissa peleissa oli myds mukana algoritmi, joka otti huomioon
pelaajan edistymisen ja muokkasi pelin tarjoamaa sisdltéa sen mukaan. Nain pelaajan pelikoke-
mus on henkilékohtaisempi, ja han saa enemman irti pelista. Joissain peleissa oli myo6s jonkinlai-
nen todistus tai sanallinen palaute tehtavan jalkeen, jonka avulla pelaaja sai tietdaa, missa asioissa

han menestyi ja missa han tarvitsi harjoitusta.

Peleissa oli usein tarkedana osana visuaalisuus ja ddnimaailma. Lapset pitavat varikkaista kuvista
ja animaatioista seka daniefekteista. Suurin osa peleista oli myos kokonaan daninaytelty, ja ohjeet
tulivat usein puheena ja tekstinad. Ndiden avulla saatiin usein huomioitua visuaaliset ja auditiiviset
oppijat, ja kdyttamalla molempia tapoja saatiin aikaan parempi oppimiskokemus. Vastauksien jal-
keen oli myds hurrauksien ja kannustusten lisdksi visuaalisia efekteja kuten esimerkiksi tahtia,

jotka miellyttavat erityisesti lapsia.

Pelaajan motivointi tuli esiin paljon daniefekteissa ja visuaalisissa efekteissa. Niiden lisdksi oli
usein jonkin asian saaminen oikein vastatessa, kuten pisteiden, kokemuksen, tai esineiden saami-
nen. Peleissa oli myds usein joku hahmo, jolle voi antaa saatuja esineitd. Oman avatarhahmon
tekeminen ja sille asusteiden hankkiminen oli useassa pelissda motivaattorina pelaamiselle. Jois-
sain peleissa oli joku toinen pelin tarinaan liittyva hahmo, jolle pelaaja pystyi hankkimaan esineita.
Seka pelin hahmoja etta avatarhahmoja kaytettiin tehtdvissa apuna, ja ne voivat kertoa pelaajalle
ohjeita tai reagoida hdanen vastauksiinsa. Joissakin peleissa oli my6s tarina, jonka avulla pelaaja

voitiin saada kiinnostumaan pelistd enemman.

Laaja-alaisen osaamisen osa-alueista peleissad harjoitettiin Iahinna ajattelua ja oppimaan oppi-
mista sekd monilukutaidosta Iahinna peruslukutaitoa. Peleissa oli paljon ongelmanratkaisua ja
oppimista, ja lukemista ja aakkosia harjoiteltiin paljon. Joissain peleissa oli mahdollisuus pelata
yhdessa muiden kanssa tai opetella vieraita kielid, ja ne opettivat siten kulttuurista osaamista ja
vuorovaikutusta. Viimeisessa pelissa opetettiin my6s medialukutaitoa. Kappaleessa 4.3.4 enna-

kointiinkin, ettad naita asioita opitaan peleista.
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6 Pohdinta

Alussa kysyttiin miten videopelit auttavat lapsia oppimaan ja millaiset videopelit auttavat lasten
oppimisessa. Lyhyesti vastaukset naihin ovat kutakuinkin seuraavat: videopelit antavat lapsille
motivaatiota oppimiseen opettamalla viihteellisella tavalla, ne antavat lapselle nopeaa palautetta
ja kertovat, mita lapsi osaa hyvin ja missa han tarvitsee harjoitusta, ja ne antavat lapselle mah-
dollisuuden saada oman tasoisia tehtavia vaikeustasojen ja algoritmien avulla. Pelillistdmisen
avulla videopeleista tuttuja innostavia ominaisuuksia, kuten pisteytysta ja tasoja, voidaan myos
kayttaa opetuksessa sisallyttamatta itse videopeleja. Parhaiten myds opettavat ne videopelit,
jotka on nimenomaan tehty halutun asian opettamista varten. Videopelit, joissa on paljon naita
ominaisuuksia, auttavat hyvin lapsia oppimaan ja voivat saada heidat innostumaan oppimisesta

enemman.

Opetuspeleistd on tarkeaa tehda sellaisia, ettd ne saavat lapset kiinnostumaan oppimisesta ja etta
he voivat kayttaa oppimaansa myds pelin ulkopuolella. Tutkimus auttaa suunnittelemaan tallaisia
opetuspeleja lapsille. Kdydyissa opetuspeleissa myos hyédynnetdan naita asioita, ja niiden avulla

ndkee, miten ne toimivat kdytannossa.

Opinnaytetydssa tuli kdytya suunnitellut asiat lapi ja vastaukset alun kysymyksiin |6ytyivat. Jois-
takin asioista olisi voinut kirjoittaa enemman, mutta tarkeimmat asiat tuli mielestani kaytya lapi.

Aiheesta oli paljon materiaalia ja valilla oli vaikeuksia valita, mita kannattaisi ottaa mukaan.

Eri-ikdisten lasten oppimista olisi voinut kdayda syvallisemmin I3pi. Eri-ikdiset lapset oppivat eri
tavalla ja eri asioita, joten he tarvitsevat erilaista opetusta. Opetuspeleissd tdtd on huomioitu
ikdsuosituksilla, ja olisi voinut katsoa tarkemmin, miten pienten lasten, vanhempien lasten, ja

ehka myos aikuisten opetuspelit ja muu opetus eroavat toisistaan.

Lisatutkimuksia voisi tehda keskittyen eri oppiaineita tai asioita opettaviin opetuspeleihin. Joita-
kin opinnaytetoita on jo tehty eri aiheita opettavista yksittaisista opetuspeleistda, mutta myos use-
ammista samaa aihetta opettavista opetuspeleista voisi tehda tutkimusta ja vertailla peleja kes-
kenaan. Myos johonkin ikdan, esimerkiksi 10-vuotiaisiin, perustuvaa tutkimusta voisi tehda tai

vertailla, vaikuttaako ika siihen, miten peleista opitaan.
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