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THVISTELMA

Kehittamishanke liittyy opetuspeleihin ja niiden tutkimukseen. Kehittdmishankkeen
taustalla on jatkuvasti kasvava kiinnostus opetuspeleja kohtaan. Kiinnostus pelitut-
kimukseen ja pelien opetuskéayttoon on kasvanut samalla kun pelimarkkinat ovat
muuttuneet maailman nopeinten kasvavaksi viihdeteollisuuden muodoksi. Kehitta-
mishankkeen aihealueen valinnan motiivina oli henkildkohtainen kiinnostus opetus-
pelej& kohtaan, joka syntyi tehdesséni Tampereen teknilliselle yliopistolle diplomi-
ty6td, jonka tavoitteena oli toteuttaa opetuspeli Kemian laitokselle ja tutkia sen vai-
kutuksia opiskelijoiden oppimiskokemuksiin ja opiskelumotivaatioon.

Pelitutkimus, ludologia, on viel& suhteellisen nuori tutkimusalueena. Ensimmaiset
tutkimukset digitaalisista peleista ja niiden opetuskaytdsta on tehty 1990-luvulla.
Nykyéén pelitutkimusta toteutetaan Suomessa jo useimmissa yliopistoissa ja amma-
tillisissa korkeakouluissa, jotka ovat myds mukana useissa koti- ja ulkomaisissa tut-
Kimus- ja kehittdmishankkeissa. Tutkimuksen myota opetuskéyttéon suunnittelut
ovat alkaneet kehittya ja niissa alkaa olla havaittavissa vallalla olevia konstruktivis-
tisia ja yhteisollisi&d oppimisen muotoja.

Kehittdmishankkeen tavoitteena oli tutkia kyselytutkimuksen avulla Tampereen tek-
nilliselld yliopistolla Fysiikan, Kemian ja Ohjelmistotekniikan laitoksilla tydskente-
levan opetushenkiloston kasityksia pelien opetuskdytostd. Kehittdmishankkeessa
toteutettiin verkkokysely 24 opettajalle. verkkokyselyyn saatiin 13 vastausta.

Kehittdmishankkeessa havaittiin opettajilla olevan positiivisia kasityksia opetuspeli-
en kaytostd. Opettajat ovat halukkaita kokeilemaan peleja kdytdnnossa opetuksensa
tukena. Opettajat uskovat pelien vaikuttavan positiivisesti opiskelumotivaatioon,
mutta pelien vaikutuksista oppimistuloksiin ei oltu yht& vakuuttuneita. Tyon perus-
teella voidaan myds arvioida opettajien tarvitsevan liséé tietoa pelien opetuskaytosta
ja opetuspelien vaikutuksesta oppimistuloksiin, opiskelumotivaatioon ja opetuksen
mielekkyyteen.
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1 KEHITTAMISHANKKEEN LAHTOKOHDAT JA TAVOITTEET

Opettajakoulutuksen kehittdmishanke on jatkoa Tampereen teknilliselle yliopistolle
tekemélleni diplomity6lle. Diplomity6sséni toteutin Kemian laitokselle Kemian pe-
rusty6t opintojaksolle opetuspelin. Opetuspeli toteutettiin avoimen lahdekoodin
verkko-oppimisymparistd Moodlessa olevalla Maze aktiviteettimoduulilla. Opetus-
pelin tavoitteena oli opettaa kvalitatiivisen analyysin perusteita. Tassé kehittamis-
hankkeessa kaytetadn lahtokohtana diplomityosta saatuja johtopaatoksié opettajien

ja opiskelijoiden kokemuksista pelin opetuskaytosta.

Kehittdmishankkeen tavoitteena on selvittaa teknillisella yliopistolla opetustehté-

vissad olevan henkilokunnan késityksia pelien opetuskéytosta. Tavoitteeseen péése-
miseksi toteutettiin kyselytutkimus teknillisen yliopiston henkilokunnalle. Kysely-
tutkimuksen kohderyhmaksi valittiin Fysiikan, Kemian ja Ohjelmistotekniikan lai-

toksen opetushenkilokuntaa.

Kohderyhmaksi valituilla laitoksilla on ollut k&ynniss tieto- ja viestintatekniikan
kehittdmishanke (TVT-hanke) Tehtdvasokkelot. TV T-kehittdmishankeen tavoitteena
on ollut kehittda verkko-opetusta toteuttamalla avoimen lahdekoodin verkko-oppi-
misymparistoon Moodleen sokkelopeli. Tehtdvasokkelot hankkeen tavoitteena on
Tampereen teknillisen yliopiston tieto- ja viestintatekniikan strategian mukaisesti
tukea digitaalista sisalléntuotantoa ja joustavaa opiskelua vapauttamalla tehtévien
tekemistd ajan ja paikan suhteen, seké sallia pelaaminen oppimistyylina. Tehta-
vasokkelot hankkeelle asetetut tavoitteet parantavat opetuksen laatua tukemalla op-
pimisprosessia seké antavat lisdarvoa opettamiselle ja oppimiselle. (TVT-hanke-
ehdotus, 2006) Opettajakoulutuksen kehittdmishankkeen kohderyhméksi valitut lai-
tokset ovat toteuttaneet TV T-hankkeen mukaiset opetuspelit omaan opetukseensa

liittyen.

Aihealueen valintaan on vaikuttanut itselle Tampereen teknilliselle yliopistolle dip-
lomityota tehdessé syntynyt kiinnostus digitaalisten pelien opetuskéyttoa kohtaan.
Omaa henkil6kohtaista nakemysté syventavat kokemukset useiden vuosien ajalta
simulaatioiden k&ytosta kouluttamisessa ja oman ammattitaidon rakentamisessa

Puolustusvoimissa.



2 PELIT OPETUSKAYTOSSA

2.1 Pelitutkimuksen taustaa

Pelitutkimuksen historian katsotaan alkavan 1800-luvun loppupuolen tutkimuksista
aasialaisista, afrikkalaisista ja amerikkalaisista kansanpeleista ja pelikulttuureista
(Eskelinen 2005, 5). Digitaalisten pelien historia on alkaa 1970-luvulta, jolloin pelit
alkoivat levit4 yliopistojen tietokoneilta laajempaa kdytt6on. Taman jalkeen tietoko-
neiden ja erilaisten pelikonsolien kehitys on ollut nopeaa. Kolmiulotteisen tietoko-
negrafiikan ja hifi-d&nien kayttéonoton jalkeen digitaalisten pelien suosio on kasva-
nut valtavasti. Samalla on syntynyt kasvavaa kiinnostusta ja tarvetta digitaalisten
pelien tutkimukselle. Digitaalisia pelej& alettiinkin tutkia ensimmaisen kerran vaka-
vasti vasta 1990-luvun loppupuolelta alkaen (Mayra 2005, 329). Ensimmaéisen ker-
ran itsendisen pelitutkimuksen tarpeen toivat esiin Digital arts and Culture — konfe-
renssissa urugualainen Gonzalo Frasca ja tanskalainen Jesper Juul vuonna 1998 (Es-
kelinen 2005, 55).

Pelien ja ennen kaikkea pelaamisen tutkimus on lahtenyt liikkeelle kasvatustieteen ja
psykologian tutkimusperiaatteiden kautta. Tutkittavana ovat olleet pelaamisen yk-
silo- ja ryhmavaikutukset, myohemmin mukaan on tullut myos pelien kéaytté opetuk-
sessa. (Suominen 1999). Pelitutkimuksen kenttadn ovat alkuvaiheessa liittyneet
myds useat eri tieteenalat: matematiikka, biologia, sosiologia, historia, antropologia,
kansantiede, taiteen tutkimus ja niin edelleen. Johtuen tutkimussuuntausten moninai-
suudesta ja niiden keskittymisestd omiin suppeisiin osa-alueisiinsa ei pelitutkimuk-
selle ole muotoutunut omaa vakiintunutta terminologiaa ja tutkimuskaytantoja. (Es-
kelinen 2005; Frasca 1999) Pelitutkimuksen kenttaa hajottavat myds eri nakemykset
siitd, kenen tarpeisiin pelitutkimusta toteutetaan. Pelitutkimuksesta hyotyvat ainakin
opettajat, kasvattajat, paattajat, rahoittajat, media, peliteollisuus ja suuri yleiso. (Es-
kelinen 2005, 65)

Alkuvaiheessaan akateeminen pelitutkimus jakautui kahteen suuntauksen — ludolo-
giaan ja narrativismiin (Eskelinen 2005, 58). Ludologia korostaa pelien ja pelaami-
sen tutkimusta itsenéisend, irrallisena muista tieteenaloista. Narrativismi nékee pelit

perinteisen kerronnan eli draaman laajennuksena. (Frasca 1999) Ludologiset argu-



mentit peleistd keinojen ja padmaarien jarjestelména, joita pelaaja pelien sdéntéjen
rajoittamana pyrkii ohjaamaan ajallisia, tilallisia, kausaalisia ja funktionaalisia suh-
teita muuttamalla, on viimeaikoina yleisesti hyvaksytty. Tdman johdosta ludologia
on alkanut tarkoittaa akateemista pelitutkimusta ja ludologi pelitutkijaa. (Eskelinen
2005, 58, 60)

Tekes (Teknologian ja innovaatioiden kehittdmiskeskus) toteutti vuosina 2003-2007
ensimmaisen kotimaisen laajamittaisen tutkimuksen, jossa peli- ja viihdesovellukset
nostettiin yhdeksi tulevaisuuden painopistealueeksi (Eskelinen 2005, 49). Tekesin
Fenix-teknologiaohjelman (Tekes 2005) tavoitteena oli kehittda kayttajaystavallisia
sovellustekniikoita ja niihin perustuvia tuotteita ja palveluita pdapainona loppukéyt-
t4jan ja tietojarjestelman valinen vuorovaikutus. Teknologiaohjelman yhtend 1aht6-
kohtana oli pelien ja viihteen merkityksen kasvu internetissa ja mobiilipalveluissa.
(Tekes 2007, 3).

2.2 Pelitutkimus tanaan

Akateemista tutkimusta pelien kaytosta opetuksessa ja koulutuksessa on alettu tehda
vasta viime vuosina. Huolimatta pelitutkimuksen lyhyesta taustasta on erityisesti
tutkimus pelien opetuksellisesta kdytosté ottanut nopeasti paikkansa yliopistojen
tutkimuksessa eri puolilla maailmaa. (Corti 2006, 5; Eskelinen 2005, 103)

Akateemisen tutkimuksen myo6ta on myds syntynyt kansainvalisia yhteisoja tutki-
maan pelejé ja pelaamista. Esimerkkeind tallaisista yhteisoistd ovat DIGRA (Digital
Games Research Association) ja SIG-CLUE (Special Interest Group for Game-based
Learning in Universities and Lifelong Learning). DIGRA on akateemista pelitutki-
musta tekevien yhteiso, joka jarjestaa peleihin ja peli-ilmioihin liittyvia maailman-
laajuisia konferensseja. DIGRA:n puheenjohtajana toimii Tampereen yliopiston pro-
fessori Frans Mayra. SIG-CLUE on puolestaan Euroopan komission rahoittama pe-
lien opetuskayton tutkimukseen ja kehittdmiseen erikoistunut yhteisd. Suomessa
Pelitutkimus.fi on avannut tand vuonna koeluonteisen suomenkielisen peleista ja
pelitutkimuksesta tietoa antavan sivuston tutkijoiden ja peleistéd kiinnostuneiden
kayttoon. (www.pelitutkimus.fi)



Tampereen yliopiston Hypermedialaboratorio oli Suomen ensimmainen professuuri,
jonka tehtavékenttadn on maaréatty pelitutkimus. (Ripaoja 2007) Pelitutkimukseen
suuntautuneita yksikoitd on Suomessa jo useassa akateemisessa oppilaitoksessa.
Helsingin yliopiston Gamics laboratorio, Jyvaskylan yliopiston Agora Center, Oulun
yliopiston LudoCraft-pelitutkimusyksikkd, Tampereen yliopiston Game reseach lab,
sekd Lapin yliopisto keskittyvat pelisovellusten ja toteutusten tutkimukseen ja ope-
tukseen (Helsingin yliopisto; Jyvaskylén yliopisto; Oulun yliopisto; Tampereen yli-
opisto; Lapin yliopisto). Muistakin yliopistoista ja korkeakouluista 16ytyy pelitutki-
muksen alueeseen kuuluvaa tutkimusta, mutta pelitutkimus ei ole painopistealueena,
kuten esimerkiksi Turun yliopistolla (Turun yliopisto). Jyvaskylan yliopisto on sel-
keimmin suunnannut tutkimuksensa pelien opetuksellisiin mahdollisuuksiin (Jyvés-
kylan yliopisto). Myos Oulun ja Turun yliopistojen tutkimussuunnitelmissa viitataan
opetuspelien tutkimukseen, mutta tutkimuskohteena se ei ole painopisteend (Oulun
yliopisto, Turun yliopisto).

Jyvéskyléan yliopiston erillisyksikkd Agora Center vastaa yliopiston tutkimus- ja
kehityshankkeista. Agora Centerin alaisuudessa toimii pelitutkimukseen erikoistunut
yksikko Agora Game laboratory (AGL). AGL on elektronisten pelien suunnitteluun,
kehittdmiseen ja tutkimukseen keskittynyt tutkimusyksikko. Tutkimusyksikon ta-
voitteena on toteuttaa poikkitieteellistd tutkimusta ja olla yritysten kanssa yhteis-
tyossa toimiva pelisuunnittelu- ja kehitysyksikko. Tutkimusyksikdssa on kdynnissé
useita sekd kotimaisia etté yhteispohjoismaalaisia tutkimuksia liittyen peleihin ja
opetuksen kehittamiseen. Esimerkkeina yhteisollista oppimista edistévien peliso-
velluksien tutkimusprojekti CoEduGame ja Pedagames. (Jyvaskylan yliopisto) Pe-
dagames -projektissa toteutettavat kolme opetuspelid on suunnattu ammatilliseen
koulutukseen. Opetuspeleista Secure-peli opettaa rakennustyémaiden tyoturvalli-
suutta, Voltage-peli pientalon sdhkdistamista ja Decore-peli sisustussuunnittelua ja
rahoitushallintaa. Kaikki kolme opetuspelid ovat moninpelattavia, joko verkkopeleja
tai vapaasti ladattavia 3D-opetuspelejé. (Mediatiedote 2007; Pedagames)

Helsingin kauppakorkeakoulun Tiedon ja innovaatioiden tutkimuskeskus CKIR ja
Helsingin yliopiston ja Teknillisen korkeakoulun yhteinen Tietotekniikan tutkimus-
laitos HIIT johtavat kansainvalistda FUGA — Fun of Gaming — tutkimusprojektia.

Projektin tarkoituksena on tutkia monitieteellisesti miké tekee pelaamisesta hauskaa



ja nautinnollista. Projektiin osallistuvat muut yliopistot ovat Ruotsista (Gotland Uni-
versity), Saksasta (Hannover University of Music and Drama seka University of
Aachen) ja Hollannista (Eindhoven University of Technology). (HSE Viestint4
2007)

2.3 Pelien opetuskayttd

Digitaalisten pelien hyodyntdminen opetuskaytdssé on vield vahaisté ja kapea-
alaista, vaikka pelinomaisuus voisi tuoda uusia nékdaloja oppimiseen. (Eskelinen
2005, 103) pitaéa tata erikoisena, koska perinteisten pelien kéytté opetuksessa ja op-
pimisen apuna ei ole uutta, mutta siirtyminen digitaalisiin peleihin on koettu vaike-
aksi. Squire (2002) nékee ongelmana liséksi opetus- ja sosiaalitieteiden yleisen tor-
juvan asenteen uutta teknologiaa kohtaan. Pelien opetuskaytt on keskittynyt vielda
lahinnd harjoitus- ja harjaantumispelien kayttoon. Edellytykset pelien opetuskaytolle
ovat kuitenkin olemassa teknologisen kehityksen ja oppilaitosten lisadntyneiden
tietokoneiden madrén ansiosta. Lisaksi nykyinen tekniikka mahdollistaa yksinpe-
laamisen liséksi yhteisollisen pelaamisen oppimisen muotona. Samalla kyetaan
myds luomaan oppimistilanteita, joista tiedot voidaan siirtdd muihin tilanteisiin.
(Hamalainen et al. 2004, 257-259) Toisaalta pelien opetuskayton lisdarvo ei tule
pelaamisesta itsestédén, vaan siitd kuinka pelaaminen suhteutuu muuhun opetuksen ja

miten pelaaminen tukee oppimista (Squire 2002).

Pelien opetuksellisessa kaytdssé ei saa sekoittaa pelaamaan oppimista tai satunnaista
pelaamalla oppimista tarkoitushakuiseen opettamiseen pelien avulla. Opetuspelilla
tulee olla selke& opetuksellinen pd&méaré, joka on tarkedmpad kuin pelin pelaami-
seksi tarvittava osaaminen. Tdman johdosta opetuspelien on oltava riittdvén helppoja
pelillisesti ja sovittava kohderyhmalle. Tadma aiheuttaa kuitenkin vaikeuksia, koska
kokeneemmat pelaajat vaativat pelillisesti haastavampia ja monimutkaisempia pe-
leja. (Egenfeldt-Nielsen 2006, 186) Opetuspelien opettavuus perustuu innostavaan ja
motivoivaan pelimaailman haasteiden ratkaisemisen tuottamaan kokemukseen. In-
nostavan ja motivoivan kokemuksen tuottamiseksi opetuspelien tulee mahdollistaa
ongelman reflektiivinen tutkiminen, hypoteesien testaaminen, ongelmien ratkaise-

minen ja tiedon rakentaminen (Kiili 2005, 46)



Egenfeldt-Nielsen (2006, 186) jakaa opetuskaytdssé olevat pelit kolmeen luokkaan:

o kaupalliset sovellukset (edutainment),
o viihdesovellukset (entertainment),
o opetuspelit (learning games).

Yleisimpid ovat kaupalliset edutainment-sovellukset, joissa on selvat, mutta kapea-
alaiset opetustavoitteet (Egenfeldt-Nielsen 2006, 186). Edutainment -sovelluksiksi
kutsutaan peleja, joissa pyritaan viihteellistimaan oppiminen. Edutainment -termi on
yhdistelmad sanoista koulutus (education) ja viihde (entertainment). (Kangas 2003, 5)
Toisen luokan muodostavat viihdesovellukset, joissa opetustavoitteet ovat epésuoria
ja pelien rakenne on harvoin suunniteltu tukemaan oppimisprosessia. Naiden vah-
vuutena on kuitenkin vahva pelimotivaatiota yllapitava rakenne. Kolmannen luokan
muodostavat puhtaasti opetuskayttéon suunnitellut pelit, hyotypelit (learning games
ja serious games) joissa esiintyy jo vaihtelevasti ominaisuuksia eri oppimiskasityk-
sistd. (Egenfeldt-Nielsen 2006, 186; Kangas 2003)

Yleisesti pelien opetuskéyton etuna on oppilaita motivoiva ja innostava vaikutus,
sekd tunne oman oppimisen kontrollista ja oppimisen vapaudesta (Egenfeldt-Nielsen
2006, 203). Lyytisen (2004) mukaan hyvan opetuspelin ydin on opiskelijan kokemus
itsensé voittamisesta, joka syntyy myonteisesta ja selkeastéd palautteesta. Esittamalla
pelaajalle opittava asia ja erityisesti palaute mahdollisimman monimuotoisena saa-
daan yllapidettya pelaajan mielenkiinto pelin jatkamiseksi opetustavoitteen saavut-
tamiseen saakka. Hyvin suunnitelluilla ja toteutetuilla opetuspeleilld voidaan vai-
kuttaa oppimiseen erityisesti tilanteissa, joissa niiden saavuttaminen on muuten
haasteellista, erityisesti opiskelijan oppimis-, motivaatio- tai keskittymisvaikeuksien
tai jopa sopivien opetusresurssien riittdmattomyyden takia (Brannigan & Owen
2005, 180; Lyytinen 2004, 171). Kayttamalla peleja voidaan myds epaonnistumiset
kaantaa arvokkaiksi oppimiskokemuksiksi, miké ei ole helppoa muodollisessa luok-
kaopetuksessa (Dumblenton 2007, 55).

Yhtend huomattavana opetusta edistavana vaikutuksena on pelaamisen synnyttama

Kilpailutilanne. Pelattaessa Kilpailutilanne syntyy valittémasti opiskelijoiden ja ryh-

mien valille. Opiskelijat kilpailevat parempien pisteiden, syvallisemman ymmarryk-
sen ja pelista saatavien palkintojen takia. (Brannigan & Owen 2005, 192)
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Pelien kaytolla opetuksessa on myds ongelmansa. Egenfeldt-Nielsen (2006, 205)
pitéé tarkednd opettajan roolia opetuspelien kdyton yhteydessa. Pelikokemukset on
sidottava opetukselliseen kehykseen ja opetukselliset tavoitteet ja painotukset on
tuotava selkeésti opiskelijoille esille, muutoin opiskelijat helposti ohittavat opiskel-
tavat tavoitteet ja keskittyvat pelkéstaan pelien viihdyttavaan vaikutukseen. Ilman
kunnollista ohjausta opiskelijat voivat muodostaa pelien avulla vééria, jopa naiiveja
kasityksié opiskeltavista asioista (Squire 2002). Lisaksi uppoutuminen pelimaail-
maan voi johtaa opetuksellisen asiayhteyden unohtumiseen, mika heikent&é oppi-
miskokemusta ja mahdollisesti opitun tiedon siirtdmisté uusiin asiayhteyksiin (Egen-
feldt-Nielsen 2006, 204).

2.4 Opetuspelien oppimiskasityksia

Pelien opetuskéyton alkuvaiheessa oli peleissa vallalla olevana oppimiskésityksena
behaviorismi. Erityisesti kaupalliset edutainment-sovellukset noudattivat beha-
viorismin periaatteita. (Egenfeldt-Nielsen 2006, 187) Viime aikoina voimistuneiden
oppimiskasitysten ja niiden mukaisesti toteutettujen verkko-oppimisympéristojen
tavoin myds opetuspeleissa on keskitytty tietoverkkojen mahdollistamaan sosiaali-
suuteen ja yhteistoiminnallisuuteen. Pelejé ei endd nahda erillisend oppimisvéli-
neend, vaan ne taydentévat jo olemassa olevia oppimisymparist6jd, mahdollistaen

yh& monimuotoisemmat opetustavat. (Kangas 2003, 5)

Seuraavissa alaluvuissa kasitellaan eri oppimiskasityksia — behaviorismia, konstruk-
tivismia, kokemuksellista oppimista ja yhteisollistd oppimista. Eri oppimiskésitysten
osalta kasitellaan pelien ominaisuuksia, jotka liittdvét ne kasiteltaviin oppimiskasi-

tyksiin.

2.4.1 Behaviorismi

Behaviorismi, jossa pyritaan luonnontieteelliseen kayttaytymisen tutkimiseen, nousi
valtasuuntaukseksi oppimisen tutkimuksessa ensimmaisen maailmansodan jalkeen.
Luonnontieteellisesta l&hestymistavasta johtuen oppimisen perusperiaatteiden kat-

sottiin olevan samanlaista ihmisilla ja elaimilla. (Rauste-von Wright et al. 2003,
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148) Kasvatustieteissa behavioristinen opetusteknologinen malli on jaanyt kayttoon,
huolimatta muotoutuneista uusista oppimiskasityksistd. Behavioristinen malli ni-
voutuu vanhaan didaktiseen opettamisen periaatteeseen, jolle on ominaista beha-
vioristinen yksinkertaisuus ja selkeys. Toisaalta behavioristiset oppimiskéaytannot
ovat tehokkaita yksittaisten taitojen ja kayttaytymismallien oppimisessa. (Rauste-
von Wright et al. 2003, 149)

Behaviorismille on tyypillista, ettd opetus suunnitellaan hierarkkisesti etenevéksi,
jotta ennalta mééritetyt oppimistavoitteet saavutetaan. Opettajalla ja oppiaineksella
on keskeinen rooli, ja opiskelijat jadvat passiivisiksi tiedon vastaanottajiksi, eiké
opiskelijoiden erilaisuudella ole merkitystd. Oppiaineksen korostaminen ohjaa tie-
tojen ja taitojen kehittymista, tiedoilla tarkoitetaan faktoja ja taidoilla tekniikoita.
Oppiminen tapahtuu ulkoa oppimalla, jolloin yksittaisen suorituksen merkitys ko-
rostuu ymmartamisen sijasta. Behaviorismi korostaa myos tiedon pysyvyytta (Raus-
te-von Wright et al. 2003, 151). Oppimateriaalin on tarkoitus ohjata yksildlliseen
harjoitteluun ja soveltamiseen. Oppimisessa on kysymys oikeanlaisesta reaktiosta
suhteessa arsykkeeseen ja opitun oikeanlaisen toiminnan toistamisesta. Oppimista
voidaan my0s saadelld, joko vahvistamalla oikeanlaista toimintaa palkinnoilla, tai
heikentda oppimista rankaisemalla vaaranlaisesta toiminnasta. (Egenfeldt-Nielsen
2006, 190)

Opetuspeleista erityisesti harjaantumisohjelmat (drill-and-practice) soveltavat beha-
vioristista oppimiskasitystd. Tallaisissa peleissé toistetaan samoja kysymyksi&, kun-
nes kysymyksiin liittyvat oikeat vastaukset on opittu ja pelaaja palkitaan. Toistot ja
kertaaminen johtavat oppiaineksen omaksumiseen ja palkitseminen ohjaa oppimista
ulkoisen motivaation keinoin. Té&llaisissa peleissa my0s pelaajan ja pelin valinen
vuorovaikutus j&& pieneksi. Behavioristisen oppimiskasityksen mukaiset pelit so-
veltuvat yksinkertaisten ja ulkoa osattavien asioiden opettamiseen. (Egenfeldt-
Nielsen 2006, 191-193)

2.4.2 Konstruktivismi

Konstruktivismi perustuu kognitiiviseen psykologiaan, joka tutkii ihmisen sisdisia

prosesseja. Kognitiivinen psykologia nousi behaviorismin rinnalle 1950-luvulla ja
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sen myota on syntynyt useita konstruktivistisia suuntauksia. (Rauste-von Wright et
al. 2003, 160)

Konstruktivismissa on lahtokohtana oppijan henkilékohtainen tapa hahmottaa ja
tulkita asioita. Oppimiskasityksen mukaan oppiminen ei koskaan ala tyhjést4, vaan
oppija rakentaa uutta tietoa aikaisempien kokemusten, tietojen ja taitojen pohjalta.
Oppimisessa ei ole kysymys ulkoa oppimisesta, vaan ymmartamisella on tarked roo-
li (Rauste-von Wright et al. 2003, 165). Oppiessaan ihminen muokkaa ja uudistaa
vanhaa tietorakennetta. Opettajalla ja oppiaineksella ei ole enda keskeisté roolia op-
pimisessa. Tiedon luonne on muuttunut dynaamiseksi ja opettajan tehtavané on oh-
jata opiskelijoiden pyrkimyksi& uuden tiedon rakentamisessa. Konstruktivismissa
oppija on itse aktiivisessa roolissa ja vastuu oppimisesta on oppijalla itselldaén. Op-
pimisen motivaationa on oppijan oma sisdinen halu oppia. (Hoover 1996) Konstruk-
tivismin kannalta oppimista ei sindll&&n voi mitata, vaan arviointikriteerien valinta
riippuu siitd, mistd oppimistapahtuman nakokulmasta tietoa halutaan (Rauste-von
Wright et al. 2003, 173).

Vaikka oppiminen on yksilokeskeistd, korostetaan konstruktivismissa oppimisen
sosiaalista merkitysta ja vuorovaikutusta. Vuorovaikutus sosiaalisessa ymparistossa
tuo yksilon omat ajatteluprosessit nakyville, niin hanelle itselleen, kuin muillekin.
Talloin hénellda on mahdollisuus reflektoida niita seka itsekseen, ettd muiden kanssa
(Rauste-von Wright et al. 2003, 61).

Konstruktivistista oppimiskasitysta noudattavat opetuspelit perustuvat pelaajan ja
pelin vahvaan vuorovaikutukseen. Opittava aines simuloidaan pelimaailmana, jota
pelaaja voi tutkia ja muodostaa omia kasityksia oppiaineksesta vuorovaikutuksessa
pelin kanssa. Pelaamisen aikana aktiivisen toiminnan kautta syntyy vahvoja oppi-
miskokemuksia, joiden avulla voidaan opettaa esimerkiksi luovaa ongelmanratkai-

sutaitoa, strategista ajattelukykya ja kehittdd muistia. (Egenfeldt-Nielsen 2006, 198)

2.4.3 Kokemuksellinen oppiminen

Kokemuksellinen oppimisnédkemys on perdisin 1930-luvulta ja perustuu humanisti-

seen psykologiaan, jossa korostetaan opiskelijan omien kokemusten ja elamysten
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merkitystd. Kokemuksellisen oppimisen yhteydessa kaytetaan usein Deweyn sa-

nontaa tekemaélla oppiminen, ”Learning by doing” (Oppimis- ja ohjauskasityksia).

Kokemuksellinen oppiminen on jatkuva prosessi, jossa oppiminen etenee syklisesti
— opittaessa tuotetaan uutta tietoa ja kokemuksia, joita sovelletaan ja ké&sitell&an.

Kokemuksellisen oppimisen kehdan muodostavat nelja eri vaihetta:

o Aktiivinen kokeilu, jossa korostuu kdytannon toiminta ja ihmisiin tai ti-
lanteisiin vaikuttaminen

o Kéytdannon kokemus, jossa painottuu henkilokohtaiset kokemukset ja
tunteet

o Harkitseva tarkkailu, joka keskittyy kokemusten ja tilanteiden monipuoli-
seen reflektointiin

o Abstrakti kasitteellistdminen, jossa systemaattisella ajattelulla pyritdén

ongelman ratkaisuun.
(Rauste-von Wright & von Wright 1994, 156; Nevgi & Lindblom-Ylanne 2002, 95)

Oppiminen alkaa konkreettisella kokemuksella jostakin asiasta. Kokemusta seuraa
opiskelijan itsendinen reflektointi ja opiskelijaryhman yhteinen reflektointi, analy-
sointi ja yhteisen ymmarryksen muodostaminen asiasta. Opiskelijoiden ja opettajien
valisella vuorovaikutuksella voidaan laajentaa ja jakaa kokemuksia ja syvent&é néin
oppimista (Nevgi & Lindblom-Ylanne 2002, 95). Tallaisessa vuorovaikutuksessa
opettajan tehtavéna on ohjata keskustelu- ja tehtdvaryhmien oppimisen etenemista.
Kokemuksellinen oppiminen soveltuu erityisesti aikuiskoulutukseen, jossa opiske-
lijoiden kokemuksia voidaan kdyttaa yhtend oppimisresurssina. (Salovaara et al.
1998)

Kokemukselliseen oppimiseen perustuvissa peleissa pyritddn mallintamaan reaali-
maailmaa ja kuvaamaan oppiaines todentuntuisessa virtuaaliymparistossa. Pelatessa
syntyy voimakas vuorovaikutus joko pelimaailman tai muiden pelaajien kanssa. Tél-
16in oppimisessa ja vuorovaikutuksessa kaytetéan eri aistikanavia, tunteita, ela-
myksia, mielikuvia ja mielikuvitusta. Samalla pelaaja pyritddn uppouttamaan syvélle
peliin ja saamaan ndin aikaan voimakas peli- ja oppimiskokemus. (Egenfeldt-
Nielsen 2006, 200-201)
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2.4.4 Yhteisollinen oppiminen

Yhteisollinen oppiminen on saanut alkunsa 1970-luvulla kognitiivisen psykologian
ja keinodlyn tutkimuksista ja se perustuu Piagetin ja VVygotskin teorioihin oppimi-
sesta. Sosiaalipsykologit tutkivat Piagetin ndkemysten pohjalta yksilén kognitiivis-
ten taitojen kehittymista sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, jonka johdosta puhutaan
myads sosiaalisesta konstruktivismista. Vygotsin nakemyksia oppimisesta laajennet-
tiin tutkimalla sosio-kulttuurisesta ndkdkulmasta sosiaalisen vuorovaikutuksen ja
yksilon kognitiivisen muutoksen suhdetta. Yhteisélliseen oppimiseen liittyy liséksi
nédkokulma jaetusta kognitiosta, jossa ymparist® on kiinted osa kognitiivista toimin-
taa. Ndama kolme nakdkulmaa, sosio-konstruktivistinen, sosio-kulttuurinen ja jaettu
kognitio, muodostavat yhteisollisen oppimisen késitteen. (Dillenbourg et al. 1996,
189-194)

Yhteisollinen oppiminen on sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, yhteisdssa, tapahtu-
vaa ongelman ratkaisua ja oppimista. Yhteisossa yksilot jakavat ja muodostavat tie-
toa ongelman ratkaisemiseksi, jolloin samalla tapahtuu oppimista. Sosiaalinen vuo-
rovaikutus voi olla ihmisten valista verbaalia vuorovaikutusta ja yhteistoimintaa, tai
jopa ihmisen ja tietokoneen valistd vuorovaikutusta. Yhteisollisyys toteutuu, kun
oppimista tapahtuu itseohjautuvissa ryhmissa, kahden tai useamman ihmisen vuoro-
vaikutuksesta, yhdesséa sovittujen tavoitteiden saavuttamiseksi. (Dillenbourg et al.
1996, 210-211) Vaikka tydskentely tapahtuu ryhman jasenten kesken, on jokainen
myds vastuussa omasta ja muiden oppimisesta. Opettajan rooli yhteisollisessa oppi-
misessa muuttuu ryhmien tyoskentelya ohjaavaksi ja ryhmien muodostama kasitys
ja ymmarrys opiskeltavasta aiheesta korvaavat opettajan mééarittdman tiedon (Repo-
Karento 2006, 23; Repo-Karento & Levander 2002, 163)

Opetuspeleissa yhteisollisyys toteutetaan kayttamalla hyvaksi joko internetin tarjo-
amia erilaisia kommunikointipalveluita - verkkokeskusteluja, verkkotapaamisia ja
videoneuvotteluja tai virtuaalisen verkon ylitse tapahtuvaa kommunikointia. Saman-
aikaisesti pelimaailmassa tapahtuvassa opiskelijoiden ja opettajien vuorovaikutuk-
sessa syntyy virtuaaliyhteisoja, joissa tapahtuu yhteisollista tiedon rakentumista.
(Bouras et al. 2004, 293; Leinonen et al. 2006, 2) Virtuaalisten verkkojen yli pelat-

tavat pelit kasvattavat jatkuvasti suosiotaan mahdollistaen fyysisesti eri paikoissa
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olevien ihmisten toimimisen samassa virtuaalimaailmassa. Virtuaaliset kolmiulottei-
set peliympadristot toimivat vahvana yhteisena kontekstina ryhmaléisten valilla ja
parhaimmillaan sitouttavat pelaajat yhteiseen ongelmanratkaisuun. Esimerkiksi vir-
tuaalisten ihmishahmojen eli avatarten kdyttd pelimaailmassa tukee teknologiavalit-
teistd kommunikaatiota tuoden joitakin non-verbaalisia ominaisuuksia pelaajien kay-
tettdvéksi. (Leinonen et al. 2006, 2)

2.5 Pelien opetuskayton suunnittelu ja pelin valinta

Suunniteltaessa pelien opetuskayttda voidaan todeta, ettd parhaat tulokset oppimisen
kannalta saavutetaan peleilld, jotka ovat nimenomaan suunniteltu tukemaan oppi-
mista (Squire 2002). Erityisesti opetuspelien suunnittelussa ja toteutuksessa Pensky
(2005, 109) nakee vaikeimpana opetuksellisten nakdkohtien yhdistamisen viihdytta-
vyyteen ja mielenkiintoa yll&pitavaan pelinomaisuuteen. Opetuspeleissa pelien ga-
meplay -ominaisuudet pitaa kyetd yhdistamaan opetuksellisiin tavoitteisiin, jotta
peleistd saadaan mielenkiintoisia ja oppimisen mielenkiintoa yllapitavia (Pensky
2005, 110). Myos pelisuunnittelijat Rollings ja Adams (2003, 199) pitavat hyvan
pelin edellytyksend toimivaa gameplay -ominaisuutta. Gameplay —sana on vaikea
kaantaa, mutta Jarvinen (2002) on suomentanut gameplay -sanan pelinomaisuudeksi.
Pelinomaisuus on pelin ydin, jossa on kysymys pelaajan ja pelin vélisesta vuorovai-

kutuksesta, pelista syntyvastd kokemuksesta ja pelattavuudesta (Jarvinen 2002).

Kiili (2005) on tutkimuksessaan luonut opetuspelien suunnittelun apuvalineeksi
yleisluonteisen mallin, jossa yhdistyvat pedagogiikka ja pelisuunnittelu. Suunnitte-
lumalli on muodostettu pelaajan nakékulmasta ja Kiili kutsuu suunnittelumallia ko-
kemuksellisen pelaamisen malliksi (Experimental Gaming model). Malli rakentuu
kokemuksellisen oppimisen ja konstruktivismin pohjalle ja soveltuu seka opetuspe-
lien suunnittelun, ettd tutkimisen apuvalineeksi. Malli pitaa siséllaan vain yleis-
luonteiset suunnitteluohjeet, koska eri pelityyppien suunnittelu ja kehittdminen vaa-
tivat hyvin erilaisia toimintoja. (Kiili 2005, 84-85)
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Kuva 1. Kokemuksellisen pelaamisen malli. Mallin ylaosassa on pelisuunnittelun
tarveanalyysin eri vaiheet. Mallin sisékehalla kokemuksellisen oppimisen nelja vai-
hetta, joita ymparoi suunnittelukehd. (Kiili 2005, 85)

Kiilin (2004) luoma pelisuunnittelun malli perustuu flow- eli virtausteoriaan. Vir-
tausteoriassa viihtyminen ja huvittelu ovat motivaation osatekijoita ja vaikuttavat
uuden oppimisessa syntyvéan huippuelamyksen kokemiseen. Yhdistamaélla huip-
pueldmyksen osatekijat pelisuunnittelussa saadaan aikaan pelikokemus, josta syntyy
motivaatio oppia ja kehittaa itsedan. Virtausteoriaan liittyy myos kokemus uppou-
tumisesta pelimaailmaan, ajan- ja paikantajun hamértyminen, joka voimistaa opis-

kelijoiden keskittymistéd ja omien eldmysten kokemista. (Kangas 2003, 2-4)

Pelien opetuskéayton suunnitteluun liittyvien tarveanalyysin ja opetustavoitteiden
paattdmisen jalkeen on I0ydettédva opetustavoitteille ja kohdeyleisélle soveltuva peli-
tyyppi. Pensky (2005, 112) korostaa pelityypin valinnan tarkeyttd. Hanen mukaansa
yhdistamaélla onnistuneesti opetustavoitteet suunnitellun pelityypin ominaisuuksiin,

saadaan opetuspelistd innostava, motivoiva ja opetuksellisesti toimiva. Koska eri
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pelityypit sisaltavat erilaisia ominaisuuksia, edellyttavét ne pelaajilta erilailla painot-

tuneita tietoja ja taitoja. Naita eri pelityyppien ominaisuuksia voidaan kayttaa hy-

vaksi suunniteltaessa opetuspelejé tai kaupallisten pelien opetuskayttoa. (Mayréa
2005, 339; Dondi et al. 2006, 16) Taulukossa 3.1. on eritelty eri opetustavoitteita ja

esimerkkeja seka niiden opettamiseen soveltuvia pelityyppeja.

Taulukko 1. Eri opetustavoitteita ja niiden opettamiseen soveltuvia pelityyppeja
(Dondi et al. 2006; Pensky 2005, 113; Rolling & Adams 2003).

Opetustavoite Esimerkki Soveltuva pelityyppi
arviointikyky johtamistoiminta, roolipelit,
etiikka, seikkailupelit,
toimintojen ajoitus taistelupelit
Kielitaito vieraat kielet, ammattisanas- | roolipelit,
to simulaatiopelit
kayttaytyminen havainnointi, roolipelit,
itsearviointi, simulaatiopelit
oppimiskyky

luovuus

tuotesuunnittelu, ongelman-

ratkaisu

ongelmanratkaisupelit, simu-

laatiopelit

paatoksenteko, strate-

ginen ajattelu

ongelmanratkaisu,

toiminnan suunnittelu

ongelmanratkaisupelit, seik-
kailupelit,
simulaatiopelit,

strategiapelit

taidot projektijontaminen, laitteis- | roolipelit,
tojen kdyttdminen, opettami- | simulaatiopelit,
nen, seikkailupelit,
kési-silma koordinaatio ajosimulaattorit
teoriat teorioiden soveltaminen simulaatiopelit,

kéytantoon,

markkinasuhdanteet, riippu-

ajosimulaattorit,

ongelmanratkaisupelit

vuussuhteet
tosiasiat, sdantdjarjes- | oikeusoppi, ajosimulaattorit, ongelman-
telmat liikennesaannot, ratkaisupelit, urheilupelit,
tuotteiden ominaisuudet toimintapelit
vuorovaikutustaidot | sosiaalisuus, roolipelit,

kielenkaytto,
kulttuurierot

simulaatiopelit,

strategiapelit
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Eri opetustavoitteet ja esimerkit taulukossa 1. ovat yleistyksid, joita voidaan kayttaa
pelien opetuskayton suunnittelussa. Tarkeinté pelityypin valinnassa on tietdad mitka
pelin ominaisuuksista tukevat parhaiten asetettujen opetustavoitteiden saavuttamista
opiskelijoiden kannalta. (Dondi et al. 2006, 10,16)

Pelityyppien luokittelulle ei ole olemassa yhtendista hyvaksyttya maarittelya, vaan
Kirjallisuudessa kaytetaan vaihtelevia luokitteluperusteita (Kerr 2006, 39). Pelien
luokittelua vaikeuttaa lisaksi se, ettd useimmat pelityypit pitavat sisélld&n esimer-
kiksi ongelmanratkaisupeleille ominaisia tehtdvia. Lisaksi pelimarkkinoilla on useita
pelejd, jotka ovat selkeasti yhdistelma eri pelityyppeja. (Rolling & Adams 2003, 42)
Pelityypit myos kehittyvat ajan myo6ta ja uusia pelityyppeja syntyy koko ajan (Kerr
2006, 39). Taulukossa 1. on kaytetty pelityyppeind Rollings ja Adams (2003) kayt-
tamaa pelityypitysta. Pelityypitysta on yksinkertaistettu yhdistamalld rakentamis- ja
johtamissimulaatiot, seka keinotekoisen eldman ja reaalimaailman simulaatiot simu-

laatiopelien tyypin alle.

Suunniteltu pelityyppi vaikuttaa kehyskertomuksen rooliin, toimintapeleissa se voi
olla yhden rivin mittainen, seikkailu- ja roolipeleissé kehyskertomus voi muodostaa
itse pelin (Rollings & Adams 2003, 91). Riippumatta opetuspelin pelityypistéd on
kehyskertomuksella suuri merkitys oppimisen kannalta. Hyvin kirjoitetulla kerto-
muksella saadaan lisattya pelin mielenkiintoa ja synnytettyé aitoa kokemukselli-
suutta ja elamyksellisyytta. (Tella et al. 2001, 112). Mikali kehyskertomus ei toimi
synkronissa pelin etenemisen kanssa, pelikokemus ja mielenkiintoisuus pienenevat
ja pelaajat saattavat jattaa tekstiosuudet lukematta, jolloin jokin pelin oppimiskoh-
dista voi jadd& saavuttamatta (Egenfeldt-Nielsen 2006, 202; Rollings & Adams
2003, 113).

Kehyskertomuksella on tarkoitus yhdistaa pelin haasteet, opetuskohteet, pelin koko-
naisuuteen ja luoda pelimaailman ja todellisen maailman valille yhteys. (Kiili 2005,
88, 93) Kehyskertomuksen kautta voidaan opiskelijoille vélittaa tietoa oppimisen
kannalta oleellisista haasteista ja mitké& ovat pelkastaan peliin kuuluvia ominaisuuk-
sia, koska véarin tiedostetut oppimiskokonaisuudet heikentdvat oppimiskokemusta
ja oppimisen siirtovaikutusta (Egenfeldt-Nielsen 2006, 205).
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Mitd monimutkaisempi on valittavan tai suunniteltavan pelin sdéntojarjestelma, sita
enemman pelillda on mahdollisia paattymistapoja. Saantojarjestelman tulee kuitenkin
olla riittavén selked ja helposti opittavissa, jotta pelaajan ei tarvitse kuormittaa omia
tiedollisia resursseja pelaamiseen, vaan pelaaja voi keskittyd oppimiseen. Hyvin
toteutettu sdéntojarjestelma luo pelaajalle mahdollisuuden erilaisten ratkaisujen ko-
keiluun ja saa aikaan tunteen pelin kontrollista, jolla on suuri vaikutus positiiviseen
pelikokemukseen (Kiili 2005, 86, 93).

Nykyéan pelien tullessa yh&d monimutkaisemmiksi myos kayttoliittymiltd vaaditaan
yh& enemman, ja samalla pelaajan on keskityttdva yhda enemman itse pelaamiseen,
mika samalla vahent&é oppimiseen kohdennettavia resursseja. Kayttoliittymén paa-
tehtdva on kertoa pelaajalle pelin tilanne, mitd hanen halutaan tekevén ja antaa pa-
laute tehdyista valinnoista. Annettavan palautteen tulee olla valitonta ja oppimista
edistavaa (Kiili 2005, 93).

Osana pelin vuorovaikusta on myos kayttoliittymén avaruudellinen ulottuvuus.
Useimmat pelit tehd&an nykyaan suoraan kolmiulotteisiksi, vaikka ne toimisivat
yhté hyvin kaksiulotteisina. Peli kannattaa suunnitella kolmiulotteiseksi vain, jos
siitd saadaan pelin pelattuuden kannalta jotain hyotya. (Rollings & Adams 2003,
191-192) Hyvéan opetuspelin ei tarvitse pitaa sisallaan hienoa 3D-grafiikkaa ja vai-
kuttavaa audiovisuaalista ulkoasua, vaan hyvin vaatimattomatkin pelit ovat saavut-
taneet hyvié opetuksellisia tuloksia. Téarkeintd ovat kiinnostavat haasteet ja tarinat.
(Kiili 2005, 86; Tella et al. 2001, 94)

2.6 Tutkimuksia pelien kaytosté opetuksessa

Tutkimuksissa pelien kaytdsta opetukseen on saatu paljon positiivia tuloksia. Egen-
feldt-Nielsen (2006) tuo esille katsauksessaan pelien opetuskéyton tutkimuksesta 24
erillistd tutkimusta. Néisté tutkimuksista useimmat korostavat opetuspelien positii-
vista vaikutusta oppimiseen. Tutkimustulokset vahvistavat opetuspelien kayton li-
séavan opiskelijoiden motivaatiota, parantavan oppimistuloksia ja ongelmanratkai-
sukykya. (Egenfeldt-Nielsen 2006, 188-190)
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Egenfeldt-Nielsenin (2006) katsauksessa olevien tutkimusten lisaksi esitellaan seu-
raavaksi kolme tutkimusta pelien kéytosta opetuksessa. Ensimmaisessé tutkimuk-
sessa kaytettiin kaupallisia valmiita peleja pelien opetuskayton tutkimiseen. Kah-
dessa muussa tutkimuksessa toteutettiin opetuspelin opetettavaan aihealueeseen liit-

tyen ja tutkittiin toteutetun pelin vaikutuksia oppimiseen ja opiskelumotivaatioon.

Teaching with games — projekti oli laaja useiden yritysten ja yhteisdjen Iso-Britan-
niassa toteuttama tapaustutkimus kaupallisten viihdetarkoitukseen suunniteltujen
pelien soveltuvuudesta oppilaitosten muodolliseen lahiopetukseen. Vuoden mittai-
nen projekti toteutettiin neljassa eri oppilaitoksessa ja sen toteutukseen osallistui
kaksitoista opettajaa. Tapaustutkimusten kohderyhmét muodostuivat 11-16 vuoti-
aista oppilaista. (Sandford et al. 2006, 2)

Projektin avulla pyrittiin tdydentdmaan vahaista tutkittua tietdmysta viihteellisten
pelien soveltuvuudesta opetustarkoituksiin. Projektissa toteutettujen tapaustutki-
musten tavoitteena oli saada vastauksia seuraaviin asioihin:

o miten opettajat ja oppilaat kayttavét tietokonepeleja ja millainen on asen-

ne tietokonepelien opetuskaytt6d kohtaan

. mitk& ovat avaintekijoitd, jotka vaikuttavat tietokonepelien kayttéon op-
pilaitoksissa

o miten opettajat suunnittelevat ja toteuttavat peleihin perustuvaa ope-
tusta?

(Sandford et al. 2006, 7)

Tutkimusten toteuttamiseksi valittiin kaytettavéaksi peleiksi aikaisempien tutkimus-
ten ja useiden eri kriteerien perusteella the Sims 2, Knights of Honor ja RollerCoas-
ter Tycoon 3. Valitut pelit esiteltiin opettajille, jotka saivat perehdyttydan peleihin
suunnitella niiden kdytdn omaan opetukseensa liittyen. Opettajien suunnitteluproses-
sin perusteella peleja kaytettiin eri oppilaitoksissa eri oppiaineiden, esimerkiksi kiel-
ten, historian ja matemaattisten aineiden opetuksessa. (Sandford et al. 2006)

Tutkimusten perusteella enemmist6 opettajista ja oppilaista ajatteli pelien motivoi-
van ja sitouttavan oppimiseen. Pelien motivoiva vaikutus nakyi myads eri tapaustut-

kimuksissa. Pelien kdytdon motivoivuuteen vaikutti kuitenkin suuresti oppilaiden
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taidot ja valmiudet pelata erilaisia peleja, seka opettajien oppilaille antama vapaus
pelitapahtumien aikana. Lisaksi pelien mielekés kdyttaminen opetuksessa oli enem-
maén sidoksissa opettajan pedagogisiin taitoihin, kuin opettajan kykyyn itse pelata
peleja. Taustatietoina kerattyjen pelitottumusten perusteella oppilaista 82 prosenttia
pelaa peleja vahintdéan joka toinen péiva. Opettajista puolestaan 72 prosenttia ei pe-
laa pelejé lainkaan. (Sandford et al. 2006, 2-3)

Opetustavoitteiden saavuttaminen pelien avulla oli enemman riippuvainen opettajien
tiedoista ja taidoista opettavasta aineksesta kuin kaytettavasta pelista. Opettajien on
kuitenkin tunnettava pelien sisalté voidakseen hyodyntéa niitd opetuksessa. (Sanford
et al. 2006, 3) Johtuen opettajien omasta epavarmuudesta ja kokemattomuudesta
liittyen pelien kayttoon opetusvélineing, pitdytyivat opettajat vakiopituisissa oppi-
tunneissa. Vakioidut oppituntien pituudet koettiin tutkimuksissa ongelmallisiksi,
koska opiskelijoiden valilla oli suuria eroja pelitaidoissa, jolloin opiskelijoiden ete-
nemistahdit pelattaessa vaihtelivat suuresti. Liséksi tietoteknisten ongelmat hairitsi-
vat tuntisuunnitelmien toteuttamista. Tutkimus vahvistikin pelien opetuskayton vaa-
tivan oppilaitoksilta tehokasta ja toimivaa tietoteknisté tukea. (Sandford et al. 2006,
23)

Tajenin yliopistossa Taiwanissa toteutettiin ld&ketieteen laitoksen l&hiopetusta tu-
kemaan opetuspeli, jonka tavoitteena oli opettaa kiinalaisten ladkeyrttien kayton
turvallisuutta laéketieteellisiin perusopintoihin liittyen. Tutkimuksen ensimmaéisessa
vaiheessa toteutettiin tarveanalyysin, pelisuunnitteluohjeiden ja konstruktivistisen
oppimiskasityksen perusteella yksinpelattava virtuaalinen roolipeli Legend of Shan-
non, jossa yhdistyvat vanhat kiinalaiset kansanperinteet, myytit ja historialliset na-
kdkulmat opetettaviin asiakokonaisuuksiin. Toisessa vaiheessa opiskelijat pelasivat
luokkatilassa pelia yhteensa kolme tuntia. Ennen pelaamista aihealueesta pidettiin
perehdyttamisluennot. (Shih et al. 2006, 18)

Tutkimukseen osallistui kaikkiaan 135 yliopiston opiskelijaa, jotka toimivat tutki-
muksen koeryhména mitattaessa pelin vaikutuksia oppimiseen. Asiantuntijoita ja
opiskelijoita kaytettiin lisaksi arvioimaan toteutetun pelin kéytettavyyttd. Tutkimuk-
sen tavoitteina oli selvittaa:

o miten toteutetaan toimiva digitaalinen opetuspeli
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o parantaako pelaaminen oppimista

o parantaako pelaaminen opiskelumotivaatiota?
(Shih et al. 2006, 18)

Tutkimustuloksissa havaittiin pelaamisen parantaneen opiskelijoiden koepisteita
keskimaarin 12 prosenttia. Opiskelijoille suunnatun kyselytutkimuksen perusteella
opetuspeli oli parantanut opiskelijoiden oppimiskokemuksia ja lisannyt opiskelumo-
tivaatiota. Kaytettavyystestauksen perusteella havaittiin opiskelijoiden kaipaavan
peleihin lisda haastavuutta eri vaikeusasteiden muodossa. Lisaksi pelissa kaytetty
opeteltavien ladkeyrttien maara oli liian pieni, joka johti oppiaineksen nopeaan

omaksumiseen ja pelin kiinnostavuuden pienenemiseen. (Shih et al. 2006, 26-27)

Tampereen teknillisen yliopiston kemian laitokselle toteutettiin opetuspeli kesalla
2007. Pelin opetustarkoituksena oli opettaa Kemian perusty6t opintojaksoon liitty-
vaa kvalitatiivista analyysid. Peli toteutettiin kdyttamalla verkko-oppimisymparisto
Moodleen luotua aktiviteettimoduulia, sokkelopelid. Toteutettu sokkelopeli oli yk-
sinpelattava tekstipohjainen ongelmanratkaisupeli. Toteutettua pelia kdytettiin ope-
tuksen tukena syyslukukaudella 2007. Syksyn opetusperiodeilla opetuspelia pelasi
48 opiskelijaa. Tutkimuksen vertailuryhméng kéytettiin kesélld 2007 avoimessa yli-
opistossa vastaavan opintojakson suorittaneita 22 opiskelijaa. Tutkimukseen osallis-

tuivat myos opintojakson vastuuopettajat.

Toteutetun opetuspelin avulla selvitettiin minkalaisia vaikutuksia pelilla ja pelaami-

sella on:
o opiskelijoiden oppimiskokemuksiin
o opiskelijoiden opiskelumotivaatioon
o opetuksen mielekkyyteen.

(Sékkinen 2008, 33)

Tutkimuksessa havaittiin, ettd opiskelijoiden ja opettajien mielesta pelit soveltuvat
yliopisto-opetuksen apuvélineiksi, ja ettd opiskelijat ovat halukkaita kayttdmaan
peleja oppimisen apuvalineend. Pelien opetuskayttd koettiin oppimismotivaatiota ja
opetuksen mielekkyytté lisadvana tekijand. Opiskelijoiden suurimpina motiiveina
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pelata toteutettua opetuspelié olivat opiskelijoiden omakohtaiset havainnot pelin
soveltuvuudesta kvalitatiivisen analyysin kertaamisen apuvalineeksi ennen kvalita-
titvisen analyysiosuuden tenttid, halu oppia pelaamalla ja halu kokeilla uutta oppi-
mistapaa. (Sakkinen 2008, 66)
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3 OPETUSPELIEN ARVIOINTIA - PELATTAVUUS, KAYTETTAVYYS VAI
PEDAGOGINEN KAYTETTAVYYS ARVIOITAVANA?

Arvioitaessa tuotteen kayttokelpoisuutta suunniteltuun kéyttétarkoitukseen, arvioi-
daan yleensa kaytettavyytta. Tutkittaessa pelien kéyttokelpoisuutta voidaan arvioida,
joko pelattavuutta tai kaytettavyytta. Pelattavuuden arviointi ei ole kaukana kéytet-
tavyyden arvioinnista, mutta Jarvisen (2002) mukaan pelejé arvioitaessa tarvitaan
pelattavuuden maaritelmid arvioitaessa pelien aistimuksellisuutta, elamyksellisyytta
ja nopeatempoista viestintda ja vuorovaikutusta. Opetuskdyttoon suunnatuille pe-
leille ei pelkka pelattavuuden tai kdytettavyyden arviointi riitd, vaan arviointiin on
liitettdva pedagoginen kaytettavyys, koska perinteinen kaytettavyyden arviointi kes-
Kittyy enemman teknisiin, kuin opetuksellisiin nakokulmiin. (Squires & Preece
1999. 471; Tervakari et al. 2002, 27).

Pelattavuus voidaan tulkita pelaajan ja pelin véliseksi vuorovaikutukseksi (Kiili
2005, 50). Kaytettavyydelld on tavoitehakuisempi merkitys, ja sen maaritelmissa
korostuu tehokkuus, kéyttdjan tarpeiden tyydyttdminen, opittavuus ja subjektiivinen
tyytyvaisyys (Kamarédinen 2004, 52; Hanski & Kankainen 2004, 68). Pedagogisella
kaytettavyydelld tarkoitetaan sitd, miten hyvin oppimisymparisto tukee erilaisten
opiskelijoiden oppimista tietyssa kontekstissa valittujen pedagogisten tavoitteiden
mukaisesti (Tervakari et al. 2002, 27).

3.1 Pedagoginen kaytettavyyden arviointi

Pedagoginen kaytettavyyden arviointi suoritetaan suhteessa asetettuihin pedagogi-
siin tavoitteisiin. Arvioitaessa verkkototeutuksen pedagogista kéaytettavyytta kiinni-
tetddn huomiota toteutuksen rakenteeseen, siséltoon seka opiskeluprosessiin ja sen
tukemiseen. Kaytettavyysarviointia tehdessé on myds huomioitava miten verkkoto-
teutus pohjaa tarkoituksenmukaiseen oppimisteoriaan. Pedagoginen kaytettdvyyden
arviointi tehdaén yleensé asiantuntija-arviointina. Arviointia voidaan laajentaa kayt-
tamalla hyvéksi todellisten kéyttajien kokemuksia ja mielipiteitd. (Tervakari et al.
2002, 27-29)
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Pedagogisen kaytettavyyden arvioinnissa voidaan kayttad hyvaksi esimerkiksi tar-
Kistuslistoja ja profilointeja. Squires ja Preece (1999) ovat luoneet heuristisen arvi-
ointilistan, jossa he ovat yhdistaneet kaytettavyyden ja pedagogisen kaytettavyyden.
”Learning with software heuristics”-arviointilista koostuu kahdeksasta arviointikoh-
dasta:

o Késitemallin selkeys. Opiskelijan tulee kyetd luomaan toteutuksesta oi-
kea kasitemalli ilman erillisia ohjeita. Kasitemallin ei tarvitse olla taysin
samanlainen kuin suunnittelijan, mutta se ei saa johtaa opiskelijaa har-
haan.

o Navigoinnin tasméllisyys. Verkkototeutuksessa litkkuminen on yksikasit-
teistd ja selkedd, jolloin opiskelija voi keskittya tarkoitettuihin oppimis-
tehtdviin satunnaisen navigoinnin sijasta.

o Opiskelijan kontrollin taso. Opiskelijalla tulee olla tunne oman oppimi-
sen kontrollista. Oppimista tukevan ympériston tulee mahdollistaa oppi-
misen suuntaamisen opiskelijan omien kiinnostustensa mukaan.

o Toisarvoisten tiedollisten virheiden ehkaiseminen. Opiskelijan tekemien
virheiden tulisi olla suhteessa opittavaan asiaan ja toisarvoiset virheet tu-
lisi olla ennustettavissa ja véltettavissa.

. Ymmaérrettavé ja mielekds symbolien esitystapa. Kaytettdvien symbolien
tulee esiintyd samanlaisina koko verkkoympérist6ssa ja olla helposti opit-
tavissa ja muistettavissa.

o Persoonallisen oppimistavan tukeminen. Verkkoympariston suhde eri op-
pimistyylien ominaisuuksiin ja tuettuihin oppimistyyleihin tulee olla sel-
va.

o Tiedollisen virheen tunnistamisen, arvioinnin ja virheesta palauttamisen
strategia. Verkkoympdriston tulee antaa palaute virheellisista toimin-
noista, mahdollistaa tiedon uudelleen rakentaminen ja sitominen vanhaan
tietoon.

o Sopivuus opetussuunnitelmaan. Verkkoympariston sisallon ja toiminnal-
lisuuden on tuettava opetussuunnitelmaa ja opettajan tarpeita.

(Squires & Preece 1999, 479-480)
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Kéytettdvyyden arvioimiseksi laadittuja menetelmid voidaan soveltaa myds pedago-
gisen kaytettavyyden arviointiin. Tarkeda kuitenkin on, etta arvioinnissa on mukana
kohderyhmé&an kuuluvia opiskelijoita, opetettavana aineen opettajia seké sovellusten
suunnittelun asiantuntijoita. (Tervakari et al. 2002, 30-31)

3.2 Pelattavuuden ja kaytettavyyden arviointi

Arvioidakseen pelien pelattavuutta ja kéytettavyyttd ovat useat tutkijat luoneet omia
arviointimenetelmid. Pelattavuuden arvioimista varten Jarvinen et al. (2002) ovat
luoneet arviointimenetelmén, joka toimii samaan tapaan kuin kdytettavyyden arvi-
ointi. Arviointimenetelmassa mitataan pelattavuutta suhteessa pelikokemukseen,
seké pelaajan ja pelin vuorovaikutukseen. Pelien kdyttajatutkimukseen ja kehittami-
seen suuntautunut yritys Idean Research Oy kéyttaa termid pelattavuus maéritelles-
séan hyvan pelin ominaisuuksia (Hanski & Kankainen 2004, 68). Vastaavasti kay-
tettdvyyden arviointiin Kdmaradinen (2004) on maaritellyt kymmenkohtaisen heuris-

tisen arviointimenetelmén. Nama arviointimenetelmat esitelldan seuraavaksi.

Jarvinen et al. (2002, 28-39) arviointimenetelméssa pelattavuus jaetaan neljaén osa-
kokonaisuuteen:

o Toiminnallinen osa. Toiminnallisuus tarkoittaa pelin etenemiseen kaytet-
tavien toimintojen helppoa kontrolloitavuutta. Toiminnallisuus liittyy
oleellisesti pelaajan pelikokemukseen. Toiminnallisuudessa arvioidaan
pelin kontrollitoimintojen soveltuvuutta suhteessa hyvéan peliko-
kemukseen.

o Rakenteellinen osa. Pelin rakenne muodostuu sdénndista ja osakokonai-
suuksista. Osakokonaisuudet syntyvat pelaajan ja pelin saantéjen vali-
sestd vuorovaikutuksesta. Osakokonaisuudet jaetaan mikro- ja makro-
tasoon. Mikrotaso késittelee pelaajan fyysista pelaamista. Makrotasossa
tapahtuu pelin kehyskertomus ja siihen liittyvéat tehtdvanannot seké pelin
ohjeistus.

o Audiovisuaalinen osa. Pelin tyyli ja ulkoasu ovat sidoksissa pelin toimin-
nallisuuteen ja rakenteeseen. Audiovisuaalisessa kokonaisuudessa tulisi

huomioida kohderyhma.
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Sosiaalinen osa. Pelin sosiaalisella pelattavuudella arvioidaan millaisiin
sosiaalisiin kdytantoihin peli soveltuu. Vuorovaikutus voidaan jakaa pe-
leissa samanaikaiseen ja eriaikaiseen vuorovaikutukseen. Samanaikainen
vuorovaikutus tapahtuu pelitapahtuman aikana ja on verrattavissa puhee-
seen. Samanaikaista vuorovaikutusta on esimerkiksi pelin pelaajalle an-
tama palaute toiminnasta ja pelaajien keskinéinen ldhes reaaliaikainen
viestintd peliympariston tarjoamin valinein. Eriaikainen vuorovaikutus

tapahtuu pelin ulkopuolella ja on ajasta riippumatonta.

Idean Researchin (Hanski & Kankainen 2004, 68) mukaan pelattavuus koostuu vii-

destéa eri osakokonaisuudesta:

Kéytettavyys. Kaytettavyys méaaritelldén samoin kuin minka tahansa so-
velluksen kéytettavyys, eli arvioimalla pelin pelaajalle tuottamaa tyy-
tyvéisyyttd, tehokkuutta ja opittavuutta.

Vuorovaikutus. Pelaajan ja pelin tai pelaajien kesken syntyvélla vuoro-
vaikutuksella on merkittava vaikutus pelattavuuteen.

Teknologia. Hyvassa pelissa osataan kéyttaa teknologian tarjoamia mah-
dollisuuksia, grafiikan ja aanen kayttd yhdistyy luotettavuuteen ja saata-
vuuteen.

Tarina. Tarina on peli& eteenpdin vieva kokonaisuus. Tarinan ja tapahtu-
mien on oltava ymmarrettdvid ja loogisia, jotta pelaaja saa ymmarryksen
kautta tunteen pelin hallinnasta.

Konteksti. Pelejé pelataan aina tietyssa kontekstissa, jossa on oltava tasa-
painossa kaikki pelin tilannemuuttujat — pelin tarkoitus, tavoitteet, toi-

minta, toimijat ja paikka.

Idean Researchin pelattavuusarviointia voidaan kéyttaa kaikissa tuotekehittelyn vai-

heissa. Kayttdjien osalta pelattavuutta kannattaa testata heti, kun peli on pelattavissa
jollakin tasolla. (Hanski & Kankainen 2004, 70)

Ké&madraisen (2004) motiivina kaytettavyyden méarittelylle on perinteisten menetel-

mien soveltumattomuus pelien arviointiin, koska ne eivat ota huomioon pelien viih-
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teellistd arvoa. Kamaréisen (2004, 53-56) arviointimenetelman kymmenen pe-

rusheuristiikkaa ovat:

Pelinomaisuus. Pelaajalla tulee olla mahdollisuus tutkia pelin siséltoa
useammilla erilaisilla tavoilla. Osana pelinomaisuutta on myds kasikir-
joitus ja mielenkiintoiset juonen kulut.

Asiayhteyteen sopiva palaute. Valiton palaute on seka pelin pelaajalle an-
tamaa palautetta hédnen tekemistdan valinnoista ja menestymisesta, etté
jarjestelman antamaa palautetta pelaajan toimien rekisterdimisesté.
Tavoitteiden asettelu ja jakaminen. Asettamalla tavoitteita ja jakamalla
ne mielekkaisiin valitavoitteisiin saadaan pelaaja sitoutettua peliin. Ta-
voitteilla on selked pelin mielenkiintoisuuteen vaikuttava tekija. Valita-
voitteet puolestaan pyrkivat pitamaan yll& pelin mielenkiintoa.

Riittava haaste. Haasteellisuus on osa pelin mielenkiintoa yllapitava asia.
Haasteen tulee olla tarkoituksenmukainen ja kohderyhmalle soveltuva.
Pelaajan vapaus. Vapaus tehdé valintoja on yksi pelin tarkeimmista omi-
naisuuksista. Vapaus antaa pelaajalle tunteen pelin kontrolloimisesta ja
estéa turhautumisen. Osa pelillista vapautta on erilaisten ratkaisustra-
tegioiden kokeilumahdollisuus.

Mielenkiinnon yllapitdminen. Pelinomaisuuden yhtena tavoitteena on
mielenkiinnon yllapitdminen, jota varten pelin on oltava tarpeeksi viih-
dyttava.

Ympariston kayttokelpoisuus. Kayttokelpoisuudella arvioidaan pelin
kaytannollista hyodyllisyyttd, eli kuinka se kohentaa harjoiteltavia taitoja.
Taman johdosta tulee opiskelijoiden suorituksien olla analysoitavissa
myG6hemmin.

Helppokayttoisyys. On kéytettdvyyden osa-alueista yksi tdrkeimmisté.
Helppokayttoisyyden tulee mahdollistaa pelaajan keskittymisen tehtavien
ratkaisemiseen. Ohjauslaitteiden ja painikkeiden kéytto tulee olla yksika-
sitteistd ja selkeéé.

Riittdvat ohjeet kohderyhméan ymmartamalla kielelld. Helppojen ja sel-
keiden ohjeiden antaminen pienentaa kynnysta ohjelman ké&yttdon, no-
peuttaa pelaajan sopeutumista pelin maailmaan ja ohjaa oikeaan suori-

tukseen.
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o Miellyttava visuaalinen ulkoasu. Kayttoympériston tulisi ndyttaa esteetti-
selta ja selkedltd ja ruudulla ndytetadn vain tarpeellinen maéré informaa-

tiota.

Heuristinen arviointi on asiantuntija-arviointi. Opetuspelien arvioinnin tekijoiksi
suositellaan sovellusalueen asiantuntijoita, koska he kykenevat I0ytdmaan pelista
enemman kaytettavyydelle vahingollisia tekijoita, kuin puhtaasti kaytettavyyden
tutkimiseen perehtyneet asiantuntijat. Heuristista arviointia voidaan kéyttaa jo pelin

suunnitteluvaiheesta lahtien. (K&maréinen, 2004, 63-64)
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4 KEHITTAMISHANKKEEN TOTEUTUS

Kehittdmishankkeessa kaytettiin padmenetelmana kyselytutkimusta tutkimusaineis-
ton kerdaamiseksi. Kyselytutkimus toteutettiin verkkokyselyné, joka tehtiin Tampe-
reen ammattikorkeakoulun intranetissé olevalla verkkolomake-tyokalulla. Kysely-
lomakkeessa kéytettiin sekd avoimia, etta suljettuja eli strukturoituja kysymyksié.
Tutkimuksessa kaytetty kyselylomake on liitteina 1. Kyselylomakkeesta pyrittiin
tekemdan lyhyt ja yksinkertainen, jotta kynnys vastata kyselyyn pysyisi pienené.

Kysely toteutettiin lahettdmélld yhteensé 24 opetusta antavalle henkil6lle séhkdpos-
tilla pyyntd vastata internetissa olevaan verkkokyselyyn. Vastausajaksi annettiin
kaksi viikkoa. Muistutus kyselyyn vastaamisesta lahetettiin kaikille vastaajiksi vali-
tuille viikon kuluttua ensimmaisesté séhkopostiviestistd. Kyselyyn vastasi 13 hen-

Kil6a ja vastausprosentiksi saatiin 54 prosenttia.

Kyselytutkimuksen strukturoiduissa kysymyksissé kaytettiin mittausmenetelmana
Likertin -asteikkoa. Likertin -asteikkossa kaytettiin paritonta mééraa vastausvaihto-
ehtoja. Vastausvaihtoehtoja oli viisi ja ne olivat valilta tdysin samaa mieltd ja taysin
eri mieltd. Asteikon neutraaliluokka on keskimmadinen vastaus. Likertin-asteikko on
jarjestysasteikon tasoinen muuttuja, jonka tunnuslukuna kéytetddn mediaania ja ha-
jontalukuna kvarttiilipoikkeamaa. Mediaani jakaa havaintoaineiston kahteen osaan
ja edustaa aineiston tyypillisintd havaintoa. Mediaani kuvaa hyvin vinoa havaintoja-
kaumaa, eiké ole niin herkké yksittéisille havaintoarvoille, kuin esimerkiksi kes-
kiarvo. Kvarttiilipoikkeama kertoo kuinka pitkélle vélille 25 prosenttia mediaanin
ympaérilld olevista vastauksista on levinnyt. (Tilastokeskus; Valli 2001, 52)

Strukturoiduista kysymyksista laskettiin samanmielisten ja erimielisten prosent-
tiosuudet kuvaamaan vastausten jakautumista. Samanmielisiksi tulkittiin Likertin-
asteikolla vastaukset viisi, “tdysin samaa mieltd”, ja neljd, ”jokseenkin samaa miel-
t4”, olevat vastaukset. Vastaavasti erimielisiksi tulkittiin vastaukset yksi, "taysin eri
mieltd”, ja kaksi, ”jokseenkin eri mieltd”, olevat vastaukset. Talla jaottelulla kyettiin
vastauksista erottelemaan neutraalit vastaukset. Lasketuista prosenttiosuuksista tul-
kitaan yksimielisyytta osoittavaksi yli 70 prosenttia olevat samanmieliset seka 0

prosenttia olevat erimieliset vastaukset. (Vainionpaa 2006, 158) Kyselyjen tulkin-



nassa kaytettiin hyvéksi Excel-taulukkolaskentaohjelmaa ja sen tilastolaskentaan

laadittua Statistical XL - laajennusohjelmaa.
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5 OPETTAJIEN KASITYKSIA PELIEN OPETUSKAYTOSTA

5.1 Opettajien asenteet pelien opetuskdytt6d kohtaan

Ensimmaiselld kysymysosiolla selvitettiin opettajien asenteita pelien opetuskayttoa
kohtaan sek& mahdollisia kokemuksia pelien opetuskéytdsta. Osio sisalsi myos ky-
symyksen opettajien omasta pelaamisesta. Osion sisélsi avoimia ja suljettuja kysy-

myksi&. Suljettujen kysymysten vastausjakauma on esitetty taulukossa 2.

Avoimissa kysymyksissé selvittiin opettajien aikaisempia kokemuksia pelien ope-
tuskaytosta seka opettajien tietamysta kaytossa olevista opetuspeleistd. Vastaajista
viisi (21 prosenttia) oli kayttanyt pelejd oman opetuksensa tukena. VVastausten pe-
rusteella kaytetyt pelit olivat eri laitoksilla k&ytettdvat Maze/sokkelopelin versiot tai
laitoksilla tehdyt omat pienimuotoiset pelisovellukset. Kyselyyn vastanneista kuusi
ei itse pelaa peleja lainkaan, viisi pelaa noin kerran kuukaudessa ja vain kaksi vas-
taajista pelaa peleja viikoittain (2-3 kertaa viikossa). Harvoin tai ei lainkaan pelaavi-
en mé&éra on 85 prosenttia ja on lahelld Sanford et. al (2006) tuloksia, joiden mukaan

72 prosenttia opettajista ei itse pelaa pelejé lainkaan.

Taulukko 2. Opettajien asenteita pelien opetuskayttoon mittaavat kysymykset, nii-
den mediaanit (Md), kvarttiilipoikkeamat (Q) ja prosenttijakaumat.

Kysymys Md| Q |[Samanmielisia|Erimielisia
Pelit soveltuvat opetuksen apuvélineiksi | 4 | 0,5 100,0 % 0,0 %
Olen halukas kokeilemaan peleja ope-
tuksessa 4 0 84,6 % 0,0 %

Haluan lisatietoa/koulutusta pelien ope-
tuskaytosta ennen kuin kaytan itse peleja
opetuksessa 3 1 46,2 % 38,5 %

Pelien kaytto lisaa opettajien typmaaraa | 4 | 0,5 69,2 % 7,7 %

Taulukon 2 perusteella kaikkien vastaajien mielesté pelit soveltuvat opetuksen apu-
valineiksi. Samoin suurin osa vastaajista (11 vastaajaa) olisi halukkaita kokeilemaan
opetuspeleja kaytannossa, vaikka yhdeksan vastaajan mielesta pelien kéyttdminen
lisdisi opettajien tydmaaraa. Vastaajista kuusi haluaisi kuitenkin opetuspelien kéyt-
toon liittyvaé koulutusta ennen pelien kayttamista opetuksessa. Viisi vastaajaa arvioi

oman osaamisensa riittdvan pelien opetuskayton aloittamiseen. Opetuspelien kaytos-
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t& koulutusta tai lisatietoa kaipaavista ainoastaan yksi oli kayttéanyt peleja aikaisem-
min opetuksen tukena. Loput nelja opetuspelejé aikaisemmin kayttaneista ei kokenut

koulutusta tarpeellisena.

5.2 Opettajien kasityksi& opetuspelien ominaisuuksista

Toisessa osiossa selvitettiin opettajien kasityksia opetuspelien ominaisuuksista, jotka
vaikuttavat opetuskayttéon suunniteltavien pelien pelimuotoon, onko peli yksinpe-
lattava vai monenpelattava, peliymparistoon, onko peli verkkopeli vai pelialusta
kohtainen peli ja pelityyppiin. Taulukossa 3 on esitetty osioon liittyvét kysymykset
ja vastausjakauma.

Osioon kuului kysymys pelin tarkeimmasta ominaisuudesta. Vastausvaihtoehdoksi
tarjottiin motivoivuutta, tavoitteellisuutta, viihteellisyyttd, vuorovaikutusta tai avoi-
mena vaihtoehtona jotain muuta ominaisuutta. Vastaajista seitseman néki motivoi-
vuuden tarkeimpané ominaisuutena. Viiden vastaajan mielesté tavoitteellisuus oli
opetuspelien tarkein ominaisuus. Vastaajista yksi oli kéyttdnyt avointa vaihtoehtoa
ja maarittanyt oppimisen mahdollistamisen opetuspelien tarkeimpand ominaisuu-

tena.

Taulukko 3. Opettajien ké&sityksia pelien ominaisuuksista, vastausten mediaanit
(Md), kvarttiilipoikkeamat (Q) ja prosenttijakaumat.

Kysymys Md| Q |[Samanmielisia|Erimielisia

Kaytettavan pelin tulee olla opetukseen

suunniteltu 5] 05 100,0 % 0,0%
Viihteellisia peleja voidaan kayttaa ope-

tuksessa 4 1 05 61,5 % 23,1 %
Pelin tulee olla pelattavissa verkossa 4 | 05 76,9 % 15,4 %
Pelin tulee toimia oppilaitoksessa kay-

tettdvassa oppimisymparistdssa 4 | 05 61,5 % 23,1 %
Pelin tulee tukea opiskelijan henkilékoh-

taista oppimisprosessia 5| 05 100,0 % 0,0 %
Pelin tulee tukea yhteiséllistéd oppimista 3| 05 46,2 % 23,1 %

Taulukon 3 vastauksien perusteella vastaajat nakivat yksimielisesti (100 prosenttia
samanmielisid), ettd opetuksessa kaytettavien pelien tulee olla opetuskéyttéon suun-
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niteltuja ja niiden tulee tukea opiskelijoiden henkildkohtaista oppimisprosessia. Vas-
tausjakaumasta huolimatta kahdeksan mielestd myds viihteellisia peleja voidaan
kayttaa opetuksessa. Vastaajista kymmenen piti verkkopelaamisen mahdollisuutta
tarkednd. Vaikka verkkopelaaminen koettiin tdrkeand ominaisuutena, ei pelin toi-
mimista oppilaitoksen verkko-oppimisymparistossé koettu kuitenkaan yhté tarkeana.
Oppimisymparistdajattelun mukaista yhteisollisyytta ei myoskaan koettu tarkeéna.
Vastaajista kuusi naki yhteisollisen oppimistavan tukemisen jonkin verran tarkeana

ja kolme ei pitanyt yhteisollista oppimista lainkaan tarkeéna.

5.3 Pelien opetuskéytto ja opiskelijat

Kyselyn viimeisessa osiossa selvitettiin opettajien kasityksia opetuspelien kayton
vaikutuksista opiskelijoihin. Taulukossa 4 on esitetty osioon liittyvét kysymykset ja

vastausjakaumat.

Taulukko 4. Opettajien ké&sitykset pelien vaikutuksista opiskelijoihin, vastausten
mediaanit (Md), kvarttiilipoikkeamat (Q) ja prosenttijakaumat.

Kysymys Md| Q [Samanmielisia|Erimielisia

Opiskelijat haluavat kayttaa peleja oppi-

misen apuvalineina 35| 05 46,2 % 0,0 %
Pelien kaytto lisaa opiskelijoiden oppi-

mismotivaatiota 4 | 05 69,2 % 0,0 %
Pelien kayttd parantaa oppimistuloksia 3101 23,1 % 0,0%
Pelit tukevat eri oppimistyyleja lahiope-

tusta paremmin 3| 05 7,7% 38,5 %
Pelien kaytto lisaa opetuksen mielek-

kyytta 3 | 0,50 38,5 % 15,4 %

Osion kysymyksistéd ainoastaan kysymykseen opetuspelien kayton vaikutuksista
opiskelijoiden oppimismotivaatioihin olivat vastaajat lahes yksimielisid. Vastaajista
yhdeksan uskoin pelien kayton lisadvaan oppimismotivaatio, kukaan vastaajista ei
ollut eri mielt& pelien kdytdn motivoivuuden suhteen. Vastausjakauma korreloi hy-
vin vastaajien nakemykseen motivoivuudesta opetuspelien tarkeimpana ominaisuu-
tena. Vastaajista viisi uskoin pelien kdyton lisadvan opetuksen mielekkyytta. Opis-
kelijoiden haluun kayttaa peleja oppimisen apuvalineend uskoin kuusi vastaajaa.
Vastaajista vain kolme uskoin pelien kayton parantavan oppimistuloksia ja vain yksi
néki pelien tukevan eri oppimistyylejd muodollista l&hiopetusta paremmin.
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Koko osiossa huomattavaa on suuri neutraalien vastauksien maéara, joka voi kertoa
tiedon puutteesta opetuspelien tutkimuksien tuloksista ja vaikutuksista opiskelijoihin
ja oppimiseen seka vield vahéaisestd kokemuksesta pelien opetuskaytosta.

6 JOHTOPAATOKSET

Kehittdmishankkeen tulokset ovat samansuuntaisia aikaisempien tutkimusten kans-
sa. Kyselytutkimuksen perusteella opettajat uskovat pelien soveltuvat opetuksen
apuvélineiksi yliopisto-opetuksessa. Opettajat olivat myos halukkaita kokeilemaan
peleja opetuksessa, vaikka nékivét pelien kdyton lisdédvan omaa tydmaaraansa. Pele-
ja oltiin halukkaita myds kokeilemaan, vaikka niiden kaytolla ei nahty positiivista
vaikutusta oppimiseen ja opetuksen mielekkyyteen. Opiskelijoiden oppimismotivaa-
tioon peleilla nahtiin olevan positiivinen vaikutus. Opetuspelien tarkeimpané omi-
naisuutena pidettiin pelien motivoivuutta ja tavoitteellisuutta seka opiskelijoiden

henkil6kohtaisen oppimisprosessin tukemista.

Kehittamishankkeen tulokset osoittavat, etta pelien kéytt6 yliopisto-opetuksessa on
vield vahaista. OpetushenkilOsto ei tiedd opetuskayttdon suunniteltuja peleja ja harva
on itse kayttanyt peleja opetuksessa. Tulokset myds osoittavat, ettd opettajat eivat
valttamatta tieda opetuspeleisté tehdyista tutkimuksista ja niiden positiivisista vaiku-
tuksista opiskelumotivaatioon ja oppimistuloksiin. Téassa kehittdmishankkeessa saa-
dut tulokset eivét kuitenkaan ole yleistettavissa laajemmalti, johtuen pienesta otos-
koosta ja suuresta vastaajakadosta. Tulokset kertovat kuitenkin kehittdmishankkeen
kohderyhméksi valittujen Tampereen teknillisen yliopiston Fysiikan, Kemian ja Oh-
jelmistotekniikan laitosten opetushenkildston positiivisista késityksista opetuspelejé

kohtaan.

Kehittdmishankeen tuloksia tulisi syventaa tutkimalla laajemmin yliopistojen opetta-
jien asenteita pelien opetuskayttéa kohtaan. Samalla syntyisi kattavampi ndkemys
opetuspelein tarpeesta ja niiden tarkeimmista ominaisuuksista. Liséksi olisi selvitet-
tava opiskelijoiden valmiudet kayttad opetuspelejd oman oppimisensa tukena ja mita
ominaisuuksia yliopisto-opiskelijat pitavat opetuspeleissé kaikkein tarkeimpiné op-

pimisen ja opiskelumotivaation kannalta.
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LITE 1

KYSELY TTY:N HENKILOKUNNALLE

Talla kyselylla selvitetaan fysiikan, kemian ja ohjelmistotekniikan laitoksilla opetustehtavissa olevien
henkildiden ajatuksia ja asenteita tietokonepelien opetuskayttd kohtaan. Kyselyn aineistoa kaytetaan
opettajan pedagogisiin opintoihin liittyvaan kehittamishankkeeseen.

Laitosjako

Ty6skentelen --Valitse tasta-- ll
TTY:lla:

Pelien kaytto

Kylla En
Olen kayttanyt peleja opetuksen apuna E C

Tiedan opetuskayttoon suunniteltuja peleja £ E5

Tarkentava kysymys

Jos vastasit edelliseen kysymykseen Kyll&, niin muistatko pelin/pelien nimié tai opetustarkoitusta

Oma pelaaminen

paivittdin 1-3 kertaa viikossa kerran kuukaudessa en pelaa peleja

Pelaan itse tietokonepeleja | e L e

Vastaa vaittdmiin seuraavasti: 1 = taysin eri mieltd, 3 = en osaa sanoa, 5 = tdysin samaa mielta

1 2 3 4 5
Pelit soveltuvat opetuksen apuvalineiksi C E E E ¢
Olen halukas kokeilemaan peleja opetuksessa e & e - C
Il;:l,l::: il::t;:c;;ks:::isgt:g:lien opetuskaytdsta ennen kuin C CCC C
Pelien kaytto lisdd opettajien tyomaaraa E E E E E
Kaytettavan pelin tulee olla opetukseen suunniteltu E E E E &
Viihteellisia peleja voidaan kayttad opetuksessa E E E E b



Pelin tulee olla pelattavissa verkossa

Pelin tulee toimia oppilaitoksessa kaytettavassa oppimisymparis-
tossa

Pelin tulee tukea opiskelijan henkildkohtaista oppimisprosessia

Pelit tukevat eri oppimistyyleja lahiopetusta paremmin

Pelin tulee tukea yhteiséllistd oppimista

Opiskelijat haluavat kayttaa peleja oppimisen apuvalineina

Pelien kaytto lisé& opiskelijoiden oppimismotivaatiota

Pelien kayttd parantaa oppimistuloksia

Pelien kaytto liséa opetuksen mielekkyytta

Tarkein ominaisuus

O 0O 0 0 o on0 0o no

O O 0 o o0 o0 o o

O 0O 0 0 o o0 0 0o

O O 0 oo o0 o o

O O 0 o o0 o0 o o

motivoivuus tavoitteellisuus viihteellisyys vuorovaikutus jokin muu

Opetuspeleissa on tarkeinta - C C

vapaa teksti

e

Jokin muu, mika:

X1

Voit halutessasi kirjoittaa ajatuksia pelien opetuskaytosta tahan.

K1

Tietojen l&hetys

Tyhjenna |

Kiitos vastauksestasi - Hyvaa alkavaa kevatta!

A

e
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