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Johdanto

Tassa artikkelissa kuvataan pelillisyyden kéayttod ammatillisessa kieltenopetuksessa. Pelillisia
opetusmenetelmid on kehitetty ja pilotoitu Lapin ammattikorkeakoulun tekniikan ja litkenteen
alan kieltenopetuksessa vuosien 2017-2018 aikana. Kehittdmisen tavoitteena oli monipuolistaa
erityisesti monimuoto-opetukseen sopivia opetusmenetelmid kdyttimalld digitaalisuuden ja
pelillisyyden keinoja. Lisdksi tavoitteena oli itsendisen opiskelun ja oppimisen tehokas
ohjaaminen sekd ajasta ja paikasta riippumattoman opiskelun tukeminen. Vaihtelevien
opetusmenetelmien kéyton tarkoituksena oli aktivoida ja motivoida opiskelijoita sekd

kannustaa heitd ottamaan vastuuta omasta oppimisestaan.

Oppimistehtdviin ja oppimateriaaleihin voidaan lisdtd pelillisyyttd monin eri tavoin. Tassi
artikkelissa tarkastellaan, miten pelillisyyttd voidaan hyddyntéé erityisesti itsendisen opiskelun
ohjaamisessa, kun opetus jirjestetddn padosin etdopiskeluna. Téssd tarkastelussa digitaalisuus
ja pelillisyys yhdistyvit pedagogiseen ldhestymistapaan. Artikkelissa keskitytdén itsendisen
opiskelun lisédksi oppimisen ohjaamiseen ja osaamisen arviointiin digitaalisia ja pellillisid
menetelmid hyodyntdméalla. Lisdksi késitellddn pilottiopintojaksoilta saatuja kokemuksia ja

palautetta.

Pelillisyyttd opetukseen

Pelillisyytté siséltdvit opetusmenetelmait lisddvit parhaimmillaan opiskelijoiden motivaatiota
ja voivat tehdd oppimisesta hauskaa, vithdyttdvéa ja jopa koukuttavaa. Pelien opetuskéyttoon

viitataan termilld pelillistdiminen (gamification), joka tarkoittaa pelaamisessa vaikuttavien



elementtien soveltamista oppimiseen. Peleille tyypillistd mekaniikkaa ja elementtejd voidaan
soveltaa eri tavoilla ja eri tarkoituksiin. Pelielementeilld voidaan saada aikaan erilaisia
reaktioita oppijoissa ja kannustaa ja motivoida heitd. Esimerkiksi pisteitd, tasoja, palkintoja ja
aikarajoja kdytetddn hyviksi oppimistehtdvissd. Lisdksi tehtidvissd sovelletaan peliajattelua,
kuten kilpailuhenked, yhteistoimintaa, sosiaalisuutta ja kannustamista. Opiskelijat voivat
esimerkiksi nidhdi toistensa tulokset ja edistymisen jatkuvasti pdivittyvilld tulostaululla.
(Raymer 2011, Kapp 2014, Hsin-Yuan Huang & Soman 2013.) Esimerkkejé pelimekaniikan

mahdollisuuksista opetuksessa esitetddn kuviossa 1.

Examples of Game Mechanics
(Self-Elements vs. Social Elements)

Self-Elements Social Elements
(Complete Stage) (Push Stage)
Points Leaderboards
Levels Virtual Goods
Trophies/Badges Interactive Cooperation
Virtual Goods Storyline
Storyline
Time Restrictions
Aesthetics

Kuvio 1. Esimerkkejd pelimekaniikan kdytostd opetuksessa (Hsin-Yuan Huang & Soman

2013, 14)

Pelillistimisen maédritelmdn mukaan pelien ominaisuuksia ja dynamiikkaa kéytetddn
konteksteissa, jotka eivdt ole luonteeltaan pelillisid. Perinteisessd lautapelissd kdytetddn
pelilautaa, kortteja ja noppia pelielementteind. Pellillisyyttd hyddyntdvissd oppimispeleissd
ndmi elementit muutetaan abstrakteiksi, esimerkiksi pelaajaa voi edustaa jokin virtuaalihahmo
(avatar) ja noppien heittdmistd pelissd koettu jannitys ja ennalta-arvaamattomuus. (Raymer
2011, Kapp 2012, Kapp 2014.) Pelillistiminen tarkoittaa oppisisdltojen tekemisti
houkuttelevammiksi. Tdhén tavoitteeseen pyritddn erilaisilla peleistd tutuilla keinoilla, kuten
palkinnoilla ja saavutuksilla, joilla kannustetaan tietyn oppimistehtdvin tekemiseen

(Angeslevi 2014, 121).

Pelillistiminen voi olla osana oppimistehtdvien rakennetta (structural gamification) tai siséltoja

(content gamification). Rakenteiden pelillistimisessd vain tietyt pelielementit, esimerkiksi



tulostaulut, tasot ja tunnustukset, siirretddn oppimistehtdviin. Esimerkkeind tdmén tyyppisisti
sovelluksista ovat oppimiseen laaditut monivalintaan perustuvat tietovisat (quizzes).
Sisélldllinen pelillistiminen puolestaan perustuu oppimisen ympérille kehitettyyn tarinaan.
Opittava aineisto ja oppija siirretddn esimerkiksi kuvitteelliseen virtuaalimaailmaan, jossa

opiskelija osallistuu tapahtumiin roolihahmon muodossa. (Kapp 2014.)

Opetuksessa pelien kdyttd ja niiden tuoma pelillisyys tulee kuitenkin olla pedagogisesti
suunniteltua ja liittyd oppimistavoitteisiin. Kun oppimiseen halutaan lisita peleille tyypillista
kokemuksellisuutta ja uppoutumista, litkutaan pelien ja pedagogiikan vélimaastossa. Tassd
tapauksessa pelillisyyden ideaa hyoddynnetddn ilman, ettd kyseessd ovat varsinaisesti
perinteiset pelit. Pelillisyyttd voi syntyd luonnostaan tai sitd voidaan saada aikaan

pelillistamisen kautta. (Vesterinen & Mylldri 2014, 57— 58.)

Kielenoppimista pelaten

Kieltenopetuksessa pelien kdytollda on pitkd historia. Esimerkiksi lautapelit, sanaselityspelit,
palapelit tai roolipelit ovat tuttuja opetusmenetelmié kielten oppitunneilta. Pelaaminen tuo
monenlaista lisdarvoa kielenoppimiseen. Pelien on todettu edistivdn ja parantavan
kielenoppimista, koska muun muassa pelitilanteessa syntyvét tunteet tukevat muistamista.
Hauskuus, mielihyvé, motivaatio ja tiedon saaminen omasta edistymisestd ovat pelaamisen
selkeitd hyotyjd. Oppimisprosessin merkitys, oppijan tavoitteellisuus ja aktiivinen rooli
korostuvat samaan tapaan kuin peleissd, joissa pelaajan on osallistuttava aktiivisesti
toimintaan. (Lehtonen & Vaara 2015.) Oppimispelien avulla voidaan myos vaikuttaa
opiskelijoiden osallistamiseen, yhteistoiminnallisuuteen ja vuorovaikutukseen. Pelillisyys
mahdollistaa myds eriyttimisen ja omaan tahtiin etenemisen. (von Zansen 2015.) Pelaaminen
sopii hyvin ammatilliseen kieltenopetukseen. Esimerkiksi, opiskelijoita voidaan sitouttaa ja

motivoida muun muassa ammattialan terminologian opiskeluun.

Pellillisyyttd sisdltavin oppimateriaalin tekemiseen on tarjolla monia digitaalisia sovelluksia,
jotka sopivat erinomaisesti kielten oppimistehtdvien laatimiseen. Monivalintaan perustuvia
tietovisoja voi tehdé esimerkiksi Kahoot- ja Quzizz -sovelluksilla. Myds péddasiassa sanaston
ja terminologian opiskeluun tarkoitetussa Quizletissa on pelillisid ominaisuuksia, samoin kuin

Educaplayssa, jolla voi tehdd monentyyppisid interaktiivisia tehtdvia.



Opiskelua monimuotoisesti

Opiskelu ammattikorkeakoulussa voi olla erilaisten opiskelumuotojen yhdistelma.
Monimuoto-opiskelussa erilaiset oppimisymparistt ja opiskelumuodot sulautuvat. Opiskelu
voi koostua niin etdopetuksesta, ldhiopetuksesta kuin itsendisestd opiskelusta. Monimuoto-
opiskelijalta edellytetdén aktiivista otetta opiskeluun, motivaatiota ja vastuunottoa omasta
oppimisestaan. Monimuoto-opiskelu on kuormitukseltaan pédédtoimista opiskelua vastaavaa.
Opiskelijan tyomddrd yhtd opintopistettd kohden vastaa noin 27 tunnin tydpanosta. (Blek,

Haapakoski, Hakkinen, Seriola & Nukari 2019.)

Koska monimuoto-opetuksessa etd- ja ldhiopetustuntien mddrd on pieni, voi opiskelijan
itsendisen tyon méard kasvaa huomattavan suureksi. Jotta oppiminen edistyy my0s oppituntien

vdlilla, tulee itsendinen opiskelu olla hyvin suunniteltua ja ohjattua.

Pelillisyys osana oppimisprosessia

Digitaalista oppimateriaalia ja pelillisyyttd pilotoitiin Lapin ammattikorkeakoulun
insinddrikoulutuksen englannin opetuksessa vuonna 2018. Pilotointiin osallistui kahden
monimuoto-opetusryhmén opiskelijoita eri koulutusohjelmista. Molemmilla
pilottiopintojaksoille, joista toinen oli ammattialan englannin ja toinen englannin valmentava
opintojakso, laadittiin Moodleen opiskelua ohjaava viikkoaikataulu. Sithen merkittiin
viikoittain  tehtdvét itseopiskelutehtdvat. Tarkoitus oli, ettd opiskelijat tekevét
itseopiskelutehtdvid sddnnollisesti koko opintojakson ajan, myds niilld viikoilla, jolloin
etdopetustunteja ei pidetty. Téall4 tavoin opiskelijoiden aktiivisuutta voitiin ohjata ja ajoittaa
koko opintojakson ajalle. Opiskelu ajoitettiin koko lukukaudelle, jotta itsenédiseen opiskeluun
ja oppitunneille valmistautumiseen olisi riittdvasti aikaa. Itseopiskelu koostui Adobe Connect
-etdopetustunneille valmistautumisesta, Quizletilla tehtyjen sanasto- ja terminologiatehtévien
tekemisestd ja Educaplaylla tehdyistd harjoituksista. Lisdksi oppimista ohjattiin ja sen
kertymista arvioitiin pelien muodossa tehdyilla testeilld, joiden toteutukseen kdytettiin Quizizz
-sovellusta. Kun opintojakson suoritusvaatimukset esitettiin ja niisti keskusteltiin opintojakson
alussa, korostettiin sitd, ettd itseopiskelutehtdvien tekeminen aikataulun mukaan kuului

opintojakson suoritusvaatimuksiin.



Pilottiopintojaksojen oppimisprosessi suunniteltiin siten, ettd digitaaliset menetelmét ja
pelillisyys tukevat parhaalla mahdollisella tavalla oppimistavoitteiden saavuttamista.
Tavoitteena oli kayttdd valittuja pelillisid menetelmid systemaattisesti osana opintojaksojen
toteutusta, suorittamista ja arviointia. Suunnitteluvaiheessa oli mietittivd, millainen
pedagoginen malli tukee parhaiten ndiden tavoitteiden toteutumista. Pedagoginen malli
tarkoittaa suunnitelmaa ja tapaa organisoida opintojakson opetus siten, ettd oppiminen ja
opetusprosessi  etenevdt suunnitellusti ja laadukkaasti opintojakson tavoitteiden
saavuttamiseksi. Opetus ja opiskelu suunnitellaan strukturoidusti eli vaiheittain etenevéksi.
(Ruhalahti 2018.) Monimuoto-opetuksessa oppimisen ja opetuksen ldpindkyvyys ja hyvi
suunnittelu korostuvat. Koska suurin osa opiskelijan tydstd on itseopiskelua, tulee itsendinen

tyoskentely olla tarkasti suunniteltu, kuvattu ja ajoitettu osaksi koko oppimisprosessia.

Oppimiseen liittyy ldheisesti my0s arviointi, joka sekin tulee suunnitella tukemaan oppimista.
Digitaalisten oppimisympdristjen ja menetelmien avulla oppiminen ja arviointi voidaan tehdi
ndkyviksi. Osaamisen kehittymistd voidaan tukea jatkuvan arvioinnin ja pelillistetyn
arvioinnin keinoilla. Kéytettdessd digitaalisia ja pelillisyyttd sisédltdvid oppimistehtdvia
arvioinnin painopistettd voidaan siirtdd opiskelijan omien vahvuuksien tukemiseen ja
tunnistamiseen. Arvioinnin kohteena voi olla opiskelijan sitoutunut ja mairétietoinen toiminta,
ja arvioinnissa voidaan hyddyntédé digitaalisten sovellusten tuottamia tilastoja ja visualisointia.
(Salavuo 2012, Salavuo 2105.)

Pelillinen jatkuva arviointi voi antaa todellisemman kuvan opiskelijan osaamisesta kuin
yksittdisen kokeen avulla tehtidvé arviointi. Opiskelijat voivat my0s arvioida omaa ja toistensa

osaamista kaytettdessd nykyaikaisia digitaalisia menetelmid. (Salavuo 2016.)

Pilottiopintojaksoilla osaamisen kehittymista ohjattiin ja opiskelijoiden aktiivisuutta seurattiin
kiytetyistd sovelluksista saadun tulostiedon ja tilastojen perusteella. Quizletista ja
Educaplaysta saadaan tulostietoa ryhmad-, tehtdvi- ja opiskelijakohtaisesti. Niistd kahdesta
sovelluksesta hankittiin maksulliset versiot, koska se oli edellytys tulosten tallentamiselle ja
seuraamiselle. Myds Quizizz -pelien ja testien tulokset tallentuvat automaattisesti raporttien

muodossa.



Kilpailuhenked terminologian opiskeluun

Quizlet mahdollistaa ammattialan termien pelillisen opiskelun ja harjoittelun monipuolisesti.
Ammattialan  englannin  pilottiopintojaksolle =~ laadittiin ~ useita  sanasto-  ja
terminologiaharjoituksia, joista esimerkkejd on kuviossa 2. Opiskelijoiden tuli kirjautua
opintojakson Quizlet -luokkaan, jotta he paisivit tekeméén harjoituksia ja heidin tuloksensa

tallentuivat.

22terms @
Information Security Terminology (Definitions)

38terms @
Information Security Terminology (Finnish - English)

20terms @
Meeting Terminology (Definitions)

4O0terms @
Meeting Terminology (English - Finnish)

25terms @
Negotiation Terminology (Definitions)

25terms @
Negotiation Terminology (English - Finnish)

20terms @
Purchasing Process Terminology Definitions

Kuvio 2. Quizletin sanasto- ja terminologiaharjoituksia

Quizlet -harjoittelu on syytd ohjeistaa hyvin, jotta opiskelijat hyotyisivét siitd parhaalla
mahdollisella tavalla ja oppiminen edistyisi. Opiskelijoita ohjattiin kirjautumaan Quizletiin
ensimmadisilld etdopetustunneilla. Samassa yhteydessd keskusteltiin Quizlet -harjoittelun
tavoitteista ja aikataulusta sekd annettiin ohjeet harjoitusten tekemiseen. Ohjeet olivat myds
saatavissa Moodlessa koko opintojakson ajan. Opiskelijoita ohjeistettiin harjoittelemaan
sanastoa kdyttden useampia harjoitusmuotoja ja tekeméén sanastoharjoituksia useammin kuin

vain yhden kerran.

Opettaja voi tarkastella Quizlet -harjoittelun tuloksia ryhmékohtaisesti valitsemalla kunkin

tehtdvin muokkausvaihtoehdoista luokan edistymisen. Edistymistd voi seurata halutulla



aikavililld, joka voi olla viikko, kuukausi tai vuosi. Tulokset saa myods opiskelija- ja
tehtédvikohtaisesti. Opettajalla on myods mahdollisuus saada lisétietoa opiskelijan suorituksista,
kuten sen miné pdivina harjoittelu on tehty ja onko harjoitus tehty loppuun asti. (Quizlet 2019.)
Kuviossa 3 nidkyvit Quizletin eri harjoitusmuodot ja opiskelijan tekemét harjoituskerrat
kullakin harjoitusmuodolla merkittynd vihreédlld ympyrilld. Tdmi opiskelija on harjoitellut

terminologiaa viidelld eri harjoitusmuodolla.

LAST WEEK
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Meeting Terminology (Definitions)
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22terms @
Information Security Terminology (Definitions)
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Kuvio 3. Opiskelijan tekemét Quizlet -harjoitukset

Opiskelijat voivat myds itse seurata omaa edistymistdén, esimerkiksi sitd, montako prosenttia
sanastoharjoituksesta on tehty ja milld tuloksilla. Kilpailuhenkisyyttd harjoitteluun tuo myds
se, ettd ryhmdn muiden jdsenten tulokset ja 10 parhaan pisteet voi ndhdé valitsemalla Scores -

pistetilaston (kuvio 4).

A 0oul e

=+ Add this set to a class or a folder
|_EI Customise

¥ Scores

& Print

J. Combine

T Export

<> Embed

Kuvio 4. Edistymisen seuraaminen Quizletissa



Pilottiopintojaksoille osallistuneilta opiskelijoilta koottiin palautetta Quizletin kéytosta
Moodlessa tehdyllé kyselylld. Kyselyssa opiskelijoille esitettiin vdittamid, joista heidin piti
valita ne, joista he olivat samaa mieltd. Opiskelija sai valita useamman viitteen. Kuviossa 5

esitetddn koonti opiskelijoiden vastauksista.

Quizletiin oli helppo kirjautua.

Harjoittelin sanastoa kaikilla Quizletin 5
harjoittelumuodoilla.

Kuuntelin sanastoja opiskeltavalla kielella.

Harjoittelin dantamista toistamalla sanastoja 5
mallin mukaan.
Olen tehnyt Quizlet -harjoituksia saannollisesti 8
koko opintojakson ajan.
Quizlet -harjoittelun tulokset otetaan huomioon 8
opintojakson suorittamisessa.
Quizlet paransi sanaston ja terminologian 9

osaamista.

10
Suosittelen Quizletin kdyton jatkamista.

Kuvio 5. Pilottiopintojaksojen opiskelijoiden Quizletin kéytto (n=13)

Vastausten mukaan harjoittelu Quizletillla oli parantanut sanaston ja terminologian osaamista
suurimmalla osalla vastaajista (69%). Enemmistd my0s suositteli Quizletin kdyton jatkamista
(80%). Opiskelijat olivat my6s hyvin tietoisia Quizlet -harjoittelun vaikutuksesta opintojakson
suorittamiseen. Vaikka joillakin opiskelijoilla oli ollut ongelmia kirjautua Quizletiin, suurin
osa kyselyyn vastanneista (69%) piti kirjautumista helppona. Jo opintojakson aikana kévi ilmi,
ettd opiskelijat eivdt kdyttineet Quizletin kaikkia harjoittelumuotoja. Heitd kuitenkin ohjattiin
ja kannustettiin harjoittelemaan sanastoa monipuolisesti. Tdmai tilanne nidkyy myds kyselyn
vastauksissa. Vain osa vastaaja (38%) oli harjoitellut sanastoja kaikilla harjoittelumuodoilla.
Kaikki opiskelijat eivdt myoskddn hyodyntdneet Quizletin sanaston kuuntelu- ja

aantdmismahdollisuuksia.

Quizlet -harjoittelu oli kiytdssd myos muiden tekniikan alan kieltenopettajien
opiskelijaryhmillé. Néitékin opiskelijoita pyydettiin antamaan palautetta kokemuksistaan
vastaamalla kyselyyn, joka tehtiin heille erikseen Google Forms -tydkalulla. Vastaajat olivat

tekniikan alan ruotsin ja englannin opiskelijoita. Vastausten koonti esitetdén kuviossa 6.



Mistd olet samaa mieltd? Voit valita useampia.

44 responses

Quizletiin oli helppo kirjautua. 33 (75%)
Harjoittelin sanastoa kaikilla 24 (545%)

Quizleti...
15 (34.1%)
Harjoﬂt‘elm aéntamista 7(15.9%)
toistamalla san...

1(2.3%)
Quizlet-harjoittelu sqpn hyyln 36 (81.8%)
itseopi...

9 (20.5%)
Quizlet paransi sapaston. ja 30 (68.2%)
terminologi...

33 (75%)

0 10 20 30 40

Kuvio 6. Muiden opiskelijaryhmien Quizletin kaytto (n=44)

Téhin kyselyyn vastasi 44 opiskelijaa. Vastaajista 75% suositteli Quizletin kdyton jatkamista.
Suurin osa (81,8%) piti Quizlet -harjoittelua parhaiten sopivana nimenomaan itsendiseen
sanaston opiskeluun. Lihes 70% vastaajista oli sitd mieltd, ettd Quizlet oli parantanut sanaston
ja terminologian osaamista. Runsas puolet (54,5%) vastaajista oli kdyttidnyt kaikkia Quizletin
harjoittelumuotoja. Vain osa (15,9%) oli hyddyntdnyt Quizletin mahdollisuutta sanaston
kuutelemiseen ja ddntdmisharjoitteluun. Vastauksista nikyy, ettd ndilld opintojaksoilla Quizlet
-harjoittelu ei ollut sdédnndllisté eika sitd oltu vaadittu osana opintojaksojen suorittamista kuten
pilottiopintojaksoilla. ~ Vain yksi opiskelija (2.3%) oli tehnyt Quizlet -harjoituksia koko
opintojakson ajan ja alle kymmenen (20.5%) vastaajaa oli sitd mieltd, ettd tulokset otettiin
huomioon opintojakson suorittamisessa. Toisaalta, verrattuna pilottiopintojaksojen tuloksiin,

ndmi opiskelijat olivat kdyttaneet Quizletin harjoitteluvaihtoehtoja monipuolisemmin.

Interaktiivisuutta itsendisen opiskelun ohjaamiseen

Educaplaylla kieltenopettaja voi laatia monenlaisia interaktiivisia tehtdvié ja aktiviteetteja.

Kuviossa 7 esitellddn Educaplayn aktiviteetteja, joita on yhteensé 17 erilaista.



Types of activities

Riddle Fill in the Blanks Colloction

A /f
5 S,Q

Interactive Map Jumbled Word
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78

Jumbled Sentence

Matching Mosalc
Game Wordsearch Puzzie Quiz

Matching Columns
Matching Game Game
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|

% % \"

Videoquiz Alphabet Gama

Kuvio 7. Educaplayn aktiviteettivalikoima (Educaplay 2019)

Englannin opiskeluun Educaplaylla tehtiin muun muassa tdydennystehtdvid (Fill in the

Blanks),

(Matching Game, Matching Columns Game, Matching Mosaic Game), tietovisoja (Quiz) ja

sanaristikoita (Crossword), erilaisia termien ja selitysten yhdistdmistehtdvié

tehtévid valmiisiin videoihin (Viedoquiz).

Educaplaysta saa monipuolisia tilastoja opiskelijoiden edistymisestd ja tuloksista. Kuviosta 8
on ndhtdvisssd, ettd tulostilastoja saa pylvdskaavioina opiskelijakohtaisesti (User report),

tehtdvikohtaisesti (Activities report) ja ryhmikohtaisesti (Groups report). Tulokset voi myds

tallentaa Excel -taulukkoina.

Results of my activities

gl General statistics

® Users report

- >

K3 Activities report

& Groups report

Kuvio 8. Tulostilastot Educaplayssa

Educaplayn yleiset tilastot (General statistics) antavat tietoa kaikkien ryhmien yleisesta

aktiivisuudesta. Niistd voi tarkastella useimmiten tehtyjé tehtavid (Most played) ja parhailla



pisteilld tehtyjé tehtdvid (Best score). Klikkaamalla pylvisti saa tarkempaa tietoa esim.
Tehtdvin

nimen ja opiskelijan nimen. Kuviossa 9 alla on esimerkki tehtdavéikohtaisesta tilastosta.

Activity statistics A

Most played

Intonation in Questions
20
plays

" 24

Kuvio 9. Tehtdavikohtainen tilasto Educaplayssa

Educaplayssa pelillisyys nikyy my0s siind, ettd sovelluksessa samaan ryhmidin kirjautuneet
opiskelijat ndkevit toistensa tulokset ja sijoittumisen kymmenen nopeimmin ja parhaimmilla
pisteilld tehtdvit tehneiden listalla. Tavoitteena on saada jokaisesta tehtdvdstd 100 pistettd,
mutta my0s tehtdvddn kdytetty aika vaikuttaa sijoittumiseen. Lisdksi omaa tulostaan voi

parantaa tekemaélld tehtdvit uudelleen.

Pilottiopintojaksojen opiskelijoita pyydettiin antamaan palautetta Educaplayn kéytosta
Moodlessa. Kyselyn vastausten (kuvio 10) mukaan ldhes 70% vastaajista koki Educaplaylla
tehdyt tehtdvit oppimista edistdvind. He myds suosittelivat Educaplayn kdyton jatkamista.
Vastaajista kuitenkin alle puolet oli tehnyt harjoituksia aikataulun mukaisesti tai oli tietoinen

siitd, ettd harjoitusten tekeminen oli osa opintojakson suoritusvaatimuksia.



Kirjautuminen oli helppoa.

Olen harjoitellut viikkoaikatulun mukaan.

Tulokset otetaan huomioon opintojakson
suorittamisessa.

Educaplaylla harjoittelu paransi
osaamistani.

Suosittelen Educaplayn kayton
jatkamista.

Kuvio 10. Pilottiopintojaksojen opiskelijoiden Educaplayn kéytto (n=13)

Pelillisyyttd arviointiin

Pilottiopintojaksoilla kaytettiin myos Quizizz -sovelluksella tehtyjd testejd oppimisen
edistymisen tukemiseen ja formatiiviseen arviointiin. Formatiivisen arvioinnin tavoitteena on
motivoida ja kannustaa oppimista ja parantaa oppimistuloksia sekd antaa oppijoille palautetta
heiddn osaamisestaan. Formatiivinen arviointi auttaa my0ds opettajaa arvioimaan

opetusmenetelmiensé toimivuutta ja parantamaan opetustaan. (Helsingin yliopisto 2019.)

Pelillisyyttd hyodyntidvét testit oli ajoitettu koko opintojakson ajalle ja ne oli merkitty
viikkoaikatauluun Moodlessa, jotta opiskelijat pystyivéit valmistautumaan niihin etukéteen.
Testit tehtiin Adobe Connect -tunneilla. Toisella pilottiopintojaksoista oli kuusi testid, joissa
oli 12—15 kysymysti ja toisella kahdeksan, joiden laajuus oli 10—12 kysymystd. Ammattialan
englannin opintojaksolla testit liittyivdt opintojakson keskeisiin aiheisiin kuten ammattialan
terminologiaan, ammattialan raportin kirjoittamiseen sekd kokouksiin ja neuvotteluihin.
Englannin valmentavalla opintojaksolla testit puolestaan liittyivdt enimméikseen sanastoon ja
kielioppiasioihin. Kuviossa 11 on esimerkki Quizizz -pelin tulosraportista, jossa nikyy oikein
vastatut kysymykset vihredssé palkissa, vaarat punaisessa sekéd opiskelijoiden prosentuaalinen

tulos ja pistemdira.
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Kuvio 11. Esimerkki Quizizz -pelin tulosraportista

Quizizz -peleissd on kéytdssd perinteiset pelielementit, kuten pistetilastot, aikarajat, véliton
palaute, tulostaulukko ja voittajien palkitseminen. Pelaajat saavat my0s oman avatar -hahmon
edustamaan heitd pelissd. Opiskelijat kirjautuvat jokaiseen peliin eri numerokoodilla ja omilla
nimilldén, jotta tulokset tallentuvat oikeille henkildille. Opettaja voi mdiéritelld pelin
asetuksista esimerkiksi vastausajan. Quizizz -peleissd voi olla esimerkiksi oikein-vdirin -
véittdmid tai monivalintatehtdvid, joissa valitaan korkeintaan neljistd vaihtoehdosta. Mitd
nopeammin kuitenkin vastaa oikein, sitd enemmén pisteitd saa. Jokaisen pelin raportista
tuloksia voi tarkastella ryhméa- ja opiskelijakohtaisesti. Quizizz -pelejd voi myds ajastaa
tehtéviksi itsendisesti tietyn aikarajan puitteissa. Opetuksessa kokeiltiin myds toista vastaavaa
sovellusta Kahootia testien tekemiseen. Quizizz osoittautui kuitenkin sopivammaksi
etdopetustunneille, koska testin aikana ei tarvita opettajan nidyton jakamista, ja opiskelijat

voivat tehda testin omaan tahtiinsa.

Kaikki kysymykset ja vastausvaihtoehdot voidaan vield lopuksi kdyda yhdessé lépi siitdkin
huolimatta, ettd opiskelijat saavat vilittomdsti palautteen testin aikana. Kielenoppimisen
kannalta Quizizz -tehtdvét voi laatia siten, ettd niissd kertautuu esimerkiksi opiskeltava

terminologia monipuolisesti eri vastausvaihtoehdoissa.



Palautetta opetusmenetelmien tehokkuudesta

Pilotteihin osallistuneilta opiskelijoilta pyydettiin palautetta kaytettyjen menetelmien
tehokkuudesta oppimisen nidkokulmasta. Molempien pilottiopintojaksojen opiskelijoiden
vastausten koonti esitetddn kuviossa 12. Vastausten mukaan oppimisen kannalta parhain
menetelmd oli sanastoharjoittelu Quizletilla (92%), toiseksi parhain Educaplay -harjoittelu
(69%) ja kolmanneksi parhain menetelmi olivat Quizizz -testit (54%). Kaikki parhaiten

oppimista edistineet menetelmat perustuivat pelillisyyteen.

Viikkoaikataulu Moodlessa
Videot (Lumen5, Adobe Spark, EDPuzzle)

Testit pelien muodossa (Quizizz)

Sanastoharjoitukset (Quizlet) 12

Oppimisalusta (Moodle)
Interaktiivinen seina (Padlet)

Educaplay -harjoitukset

Kuvio 12. Parhaiten oppimista edistdneet menetelmét (n=13)

Opiskelijoiden muusta palautteesta kidvi myos ilmi, ettd ohjattua itsendistd opiskelua pidettiin
yhtend tehokkaimmista tavoista oppia. Opiskelijat pitivit Adobe Connect -tunneille
osallistumista mydskin tehokkaana oppimisen kannalta. Sen sijaan tuntien nauhoitteiden
katsomista jdlkikdteen ei pidetty omaa oppimista tukevana. Opintojaksoilla olikin panostettu
etdoppituntien tehokkaaseen suunnitteluun ja opiskelijoita aktivoiviin menetelmiin, mika
nikyy opiskelijoiden positiivisena palautteena. Oppimista tapahtui parhaiten yhdistaméalla

pelillisin keinoin ohjattu itsendinen opiskelu ja aktiivinen osallistuminen etdoppitunneille.

Johtopaitokset

Opettajan rooli oppimisen ohjaajana ja mahdollistajana korostuu, kun opetuksessa kidytetdin
pelillisyyttd ja digitaalisia menetelmid. Sen liséksi, ettd opettaja vastaa radtidldidyn digitaalisen

oppimateriaalin laatimisesta, hinen on myos hallittava kiytetyt digityokalut. Oppimispelien



laatiminen edellyttdd substanssiosaamisen lisdksi pedagogista osaamista ja digiosaamista.
Pelillisten menetelmien tulee ensisijaisesti tukea opintojaksojen osaamistavoitteiden mukaisen
osaamisen kertymistd ja osaamisen arviointia, joten ne pitdd suunnitella pedagogiset
lahtokohdat mielessd. Oppimisprosessin  hyvd suunnittelu ja kéytettyjen pelillisten
menetelmien tarjoamat tulostiedot auttavat opettajaa myds tehostamaan omaa opetus- ja

arviointityOtaén.

Opiskelijoiden itseohjautuvuus, kyky itsendiseen opiskeluun ja vastuunottamiseen omasta
oppimisesta nousevat etusijalle, kun suurin osa opintojaksosta on itseopiskelua. Opiskelijoilta
edellytetdan kykyd suunnitella omaa opiskeluaan ja ajankdyttdddn tavoitteellisesti.
Digitaalisuus ja pelillisyys antavat opiskelijoille myds mahdollisuuden seurata ja arvioida

oman osaamisensa kehittymista.
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