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Tiivistelma

Videopelien pelaaminen vapaa-ajalla on lisddntynyt vuosien aikana, erityisesti lasten ja
nuorten keskuudessa. Monet kuitenkin paheksuvat sitd mddrdd mitd pelien pelaamiseen
kéytetddn, vaikka pelit voivatkin siséltdid monia tapoja, joilla lapset ja nuoret voivat oppia
asioita vihdyttdvilld tavalla. Mutta onko videopeleja mahdollista hydodyntdd myds
kouluopetuksessa?

Tamén tutkielman tarkoitus oli kirjallisuuskatsauksen kautta tutkia, miten opetuspelien ja
pelillistimisen kéyttd opetustarkoituksessa vaikuttaa opetukseen sekd opiskelijoiden
opiskelumotivaatioon. Tutkielmaa varten kédytetty aineisto koostuu aiemmin tistd
atheesta tehdyistd alan tutkimuksista. Kirjallisuuskatsauksen tuloksena huomataan, etti
suuri osa aiempien tutkimusten tuloksista osoittaa myOnteistd suhtautumista pelien ja
pelillistimisen opetuskéyttoon. Tutkimusten tulokset vittaavat my0s sihen, ettd pelien
ja pelielementtien hyddyntdminen johtaa usein opiskelumotivaation ja keskittymisk yvyn
paranemiseen opiskelijoiden keskuudessa. Muutamat tutkimukset kuitenkin osoittivat,
ettd jotkut saattavat kokea pelillistimisen tuomat muutokset epdmotivoiviksi. Tutkielman
lopussa nostetaan esille vield joitakin kirjallisuuskatsauksesta esiintyneiti huomioita seki
esitetddn jatkotutkimusideoita aiheesta.
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ACM Association for Computing Machinery

educational games opetuspelit
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IEEE Institute of Electrical and Electronic Engineers

MMOG Massive Multiplayer Online Game / massiivinen monen pelaajan
verkkopeli
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1. Johdanto

Ihmiset viettdvédt entistdi enemmin vapaa-ajastaan videopelien parissa ja erityisesti
monilla lapsilla januorilla videopelien pelaaminen onkin yksi heiddn yleisimmistd vapaa-
ajan vieton tavoista. Lasten ja nuorten pelaamisen midrdd monesti kuitenkin paheksutaan,
vaikka videopelit voivat sisdltid useita oppimista edistivid ja nopeuttavia elementtejé
perinteisiin oppimismetodeihin verrattuna. Mistd sitten johtuu, ettd videopelit motivoivat
thmisid paremmin? Téstd herdd kysymys, voidaanko videopelejd ja niiden elementtejd
hyodyntdd myos kouluissa perinteisempien opetusmetodien sijasta.

Témd aihe on herdttinyt keskustelua tutkijoiden keskuudessa jo wuseita wvuosia.
Esimerkiksi Garris, Ahlers ja Driskell (2002) sekd Gee (2005) ovat nostaneet esille
videopelien ja pelillistimisen hyotyjd jo 2000-luvun alussa. Aiheesta on myos tehty
monia empiirisid tutkimuksia useista eri ndkokulmista vuosien aikana. Esimerkkejd niista
ovat muun muassa Bourgonjonin, Valcken, Soetaertin ja Schellensin (2010) tutkimus,
jossa on tutkittu, miten ylikouluikdiset oppilaat kokevat pelien hyddyntimisen
opetustarkoituksessa, sekd Sun (2016) tutkimus, jossa tuotin esille pelillistimisen
vaikutuksia  korkeakouluopiskeljoiden  opiskelumotivaatioon  ohjelmistotuotannon
kurssilla, jossa pelillistimistd hyddynnettiin.

1.1 Tutkimuskysymys ja -menetelma

Témédn tutkielman tarkoitus on tutkia, miten videopeleja ja pelilistimistd voidaan
mahdollisesti hyodyntdd opetustarkoituksessa. Tutkimusmenetelmdnd tdssd tutkielmassa
on kiytetty kirjallisuuskatsausta, jonka myotd on analysoitu aiempaa tutkimusta aiheesta
sekd tutkittu niissd esintyneitd videopelien ja pelillistimisen kayttoonoton vaikutuksia
opetusmetodeihin seké opiskelijoiden opiskelumotivaatioon.

Tétd tutkielmaa varten kéytetty ameisto on kerétty useita tiedonhaunkanavia kéyttden.
Tutkimusaineiston haussa on isolta osin kdytetty Scopusta, mutta haussa on my0s kaytetty
IEEE Electronic Librarya, ACM Digital Librarya, sekd Google Scholaria. Kéytetyt
tiedonhaunkanavat sekd nissd hyodynnetyt hakutermit on tivistetty taulukkoon 1.
(Taulukko 1.)

Haku aloitetiin  etsimdlld oppimispelien hyddyntdmisestd suoritettuyja  tutkimuk sia.
Ensimmédisend tiedonhakukanavana kiytettin Google Scholaria, jossa alustavina
hakusanoina kiytettiin “video games” sekd “learning”. Tdmén haun tuloksena l6ydettiin
muutama johdatteleva artikkelia aiheesta.

Seuraavana haettiin Scopuksesta. Samoja Google Scholarissa hyddynnettyja hakusanoja
kéytettin my0s tilld kertaa, mutta nididen lisdksi kaytettiin myods learning”-hakusanan
synonyymid  “education”.  Hakutulosten rajaamiseen  hyOodynnettiin ~ Scopuksen
Keywords-tyokalua, jossa avainsanoiksi rajattin “video games”, ’video game”,
“learning”, sekd “education”. Tamén lisdksi hakutulosten aihealueeksi rajattin Computer
Science. Télld haulla 16ytyi noin 400 tulosta, joista tdhin tutkielmaan otettin osa mukaan.

Hakua jatkettin Scopuksessa kayttdmilld tilli kertaa “educational games” -hakusanaa.
Tamin sekd “learning” -hakusanan yhdistelmélld sekd hakutulosten rajaamisella
Keywords-tyokalussa “education”, “teaching”, “educational games”, ja students”
sanoilla sekd Computer Science -aihealueella 16ytyi myds muutama tutkielmaan sopiva
artikkeli.



Alkuperidisid Google Scholarissa sekd Scopuksessa hyodynnettyjd hakusanoja kéytettiin
seuraavaksi my0s IEEE Electronic Library -palvelussa sekd ACM Digital Libraryssé.
Molemmista hakukanavista 10ytyi kyseisilli hakusanoilla muutamia sopivia lihteita.

Téamédn jidlkeen kohdennettiin haku opetuspelien sjjasta pelillistimisestd suoritettuihin
tutkimuksiin. Haku aloitettiin Scopuksesta, johon syotettiin hakusanat “’gamification”
sekd “education”. Keywords-tyokalussa tuloksia rajattin “education”, “teaching”,
“motivation”, sekd “gamification” -avainsanoilla. Talld haulla saatin non 150 tulosta,
joista valittiin tutkielmaan sopivat julkaisut.

Atlemmalla  hakukierroksella  Ioydetyt — tutkimukset — olivat  kuitenkin  vain
yliopistoympdristdissd suoritettuja, joten lisdksi haettin myds peruskouluissa suoritettuja
tutkimuksia aiheesta. Scopuksessa kéytettiin seuraavaksi hakusanoja “gamification” seki
“primary school”. Néilld termeilld 16yty1 88 hakutulosta, joista I6ytyi sopivia tutkimuksia.
Myos peruskouluissa toteutettuihin  opetuspeleihin  Littyvid  tutkimuksia  etsittiin
kayttamilld hakusanoina “video games”, ’education”, sekd primary school”.
Loydetyistd 66 tuloksesta valittiin tutkimukseen soveltuvat julkaisut.

Taulukko 1. Tiedonhaun termit ja lahteet

Hakukanava Hakutermit
Google Scholar ”video games”, “learning”
Scopus ”video games”, ’video game”, “learning”, “education”, “educational games”,

EEINT3

“gamification”, “primary school”

IEEE Electronic ”video games”, “learning”
Library
ACM Digital ”video games”, “learning”
Library

1.2 Tutkimuksen rajaus

Tamd tutkielma keskittyy selvittimddn erityisesti opetuspelien ja pelillistimisen
vaikutuksia peruskoulu-, lukio- ja yliopistotasoilla, joten muun muassa tydpaikkojen
koulutuksiin Littyvét pelejd hyodyntdvét ratkaisut jadvit timén tutkielman ulkopuolelle.
Myoskédén vanhuksille kehitettyjd sovelluksia ei tarkastella.

Myds muut koulumaailmaan littyvit pelilliset sovellukset, kuten koulukiusaamisen
ehkdisyyn littyvét pelilliset ratkaisut (Gaci, Vonéche Cardia & Gillet, 2020; Raminhos,
Claudio, Carmo, Gaspar, Carvalhosa & Candeias, 2016; Tulasi, 2018) jddvit timédn
tutkielman tarkastelun ulkopuolelle.

1.3 Tutkielman rakenne

Tutkielman luku 2 kiy ldpi pelillistimiseen littyvid tutkimuksia. Luvussa 3 tarkastellaan
opetuspeleistd suorittettuja tutkimuksia. Luvussa 4 kisitellddn ndissd tutkimuksissa esille
tulleita 10ydoksid. Luvussa 5 esitetddn tutkielman pohdinta, jossa keskustellaan
kirjallisuuskatsauksen pohjalta tehdyistd I0ydoksisti. Luvussa 6 esitetddn tutkielman
yhteenveto.



2. Pelillistaminen

Monia tutkimuksia on tehty videopelien hyodyntimisestd opetustarkoituksessa vuosien
aikkana. Pelejd voidaan tutkimusten mukaan hyodyntdd eri tavoin, kuten tekemélld ns.
opetuspelejd, eli videopelejd, jotka onkehitetty juurikin opetusta varten. Vaihtoehtoisesti
voidaan  kayttdd pelillistimistd, eli joitakin peleistd tuttuyjen omnaisuuksien
hyodyntdmistd pelien ulkopuolella.

Pelillistimisen on tuonut esille esimerkiksi James Paul Gee (2005). Gee sanoo, ettd
vaikka pelit nihddén padasiallisesti vihteend, ne sisdltdvdt kuitenkin monia elementteja
ja mekaniikkoja, joita pelaajien pitdd opetella. Tdmédn seurauksena pelien tdytyy kayttda
erilaisia tapoja, joilla saadaan ndiden asioiden oppiminen tuntumaan pelaajan mielesta
vihdyttaviltd. Gee sanoo myds, ettd hinen mielestddn nditd tapoja tulisi myds hyddyntdd
koulumaailmassa, jotta opiskelu tuntuisi enemmidn vihdyttiviltd ja motivoivalta
oppilaiden mielestd. Gee myOs esittelee joitakin nditd tapoja, joilla pelit tekevét
oppimisesta vihdyttivdd ja kertoo miten nitd voitaisiin hinen mielestddn hyodyntda
opetuksessa. Han esimerkiksi vaittdd, ettd pelien valinnanvapautta voitaisiin kéyttda
opetuksessa tarjoamalla oppilaille enemmin vapautta paittid omasta oppimisestaan,
kuten esimerkiksi auttamalla heitd Ioytimdén itselleen sopivimman oppimistavan
antamalla heididn kokeilla eri oppimistapoja ilman riskejd. (Gee, 2005.)

2.1 Pelillistamisen tutkiminen yliopiston kurssien opetuksessa

Erddn tuoreemman tutkimuksen pelillistimisaiheesta on tehnyt Chung-Ho Su (2016). Sun
tutkimuksen tarkoituksena oli luoda jdrjestelmd, joka arvioi ohjelmistotuotannon
opetuksen pelillistimistd, ja tutkia timén jarjestelmidn avulla pelillistimisestd syntyvid
vaikutuksia  esimerkiksi  opiskelijoiden motivaatioon tai opiskeluahdistukseen.
Tutkimuksessa oli mukana 107 ohjelmistotuotannon opiskeljaa, jotka opiskelivat
tutkimusta varten 18 vikon pituisen kurssin, minkd péétteeksi heitd pyydettiin
vastaamaan jirjestelmin kéyttoon littyvdadn kyselyyn. (Su, 2016.)

Tomen vuonna 2016 suoritettu tutkimus opintojen pelillistimisaiheesta on Fotariksen,
Mastorasin, Lemfellnerin ja Rosunallyn (2016) tekemd empiirinen tutkimus erdén
lontoolaisen yliopiston ohjelmointikurssista, joka pelilistettiin. Fotaris ym. (2016)
suorittivat tutkimuksen kahden perdkkiisen lukuvuoden aikana. Ensimméiisen vuoden
ajan tutkimuksen kohteena oleva ohjelmointikurssi jérjestettiin normaalisti perinteisid
opetusmetodeja  kéyttden, ja sihen osallistui ns. “kontrolliluokka”, joka koostui 54
opiskelijasta. Fotaris ym. (2016) mukaan tdstd kurssista saadun datan perusteella ndhtiin,
ettd opiskelijoiden osallistuminen kurssilla oli heikolla tasolla ja heiddn
opiskelumotivaatio oli véhdistd. Tutkimuksen toisena vuonna kurssi jarjestettin
pelillistimistd hyodyntien ja tilli kertaa kurssilla oli mukana ns. “kokeiluryhma”, joka
koostui 52 opiskelijasta. Fotaris ym. (2016) mukaan tilld kertaa luentojen sijaan kurssilla
pidettiin  pienid mikroluentoja, joiden pohjalta opiskeljat pelasivat vikoittain Kahoot-
pelejd. Tamdn lisdksi ensimméiisen vuoden seminaarien sijaan jarjestettiin Haluatko
mijonddriksi -tyylisid pelejd. Opiskeljat osallistuivat myds laboratiorioharjoituksiin,
joissa  he paidsivit tekemiddn  Codecademy-palvelun  ohjelmointiharjoituk sia.
Tutkimusaineisto kurssin aikana keréttin tarkkailemalla opiskelijoita sekd pyytimélla
opiskelijoita vastaamaan kyselyihin sekd itsearviointeihin. (Fotaris ym., 2016.)

Kuten Su (2016), my0s Souza, Constantino, Veado ja Figueiredo (2017) julkaisivat
vuonna 2017 tehdyn tutkimuksen ohjelmistotuotannon opetuksen pelillistimisesta.
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Heiddn tutkimuksessa pelillistettiin erddn brasilialaisen yliopiston ohjelmistotuotannon
perusteiden kurssisivusto. Sivustolle lisédttiin kunniamerkkejd, joita kurssin opiskelijat
ansaitsivat saavuttamalla tiettyjd tehtdvid kurssilla. Sivustolle lisdttiin my0s tulostaulu,
jonka avulla opiskelijoiden suorituksia kurssilla pystyi vertailemaan. (Souza ym., 2017.)

Souzan ym. (2017) tutkimus aloitettiin Idhettimélld kaikille 36 kurssin opiskeljalle
kyselylomake, jossa kysyttiin opiskeljoiden taustatietoja sekd heiddn suhtautumisia
pelillistimisen toimivuuteen. Kyselyyn vastasi kaiken kaikkiaan 18 opiskelijaa
vastausprosentin ollessa siten 50%. Tutkimuksen seuraavassa vaiheessa kaikille kurssin
opiskelijoille ldhetettiin  kurssin pédttyessd haastattelukutsut. Téhdn kutsuun vastasi
loppyjen lopuksi vain kuusi opiskelijaa koko kurssin opiskelijamddrdstd (6/36).
Haastatteluihin ~ osallituneilta  kysyttin ~ muun muassa mielipiteitd  kurssisivun
pelillistimisen onnistumisesta. (Souza ym., 2017.)

Myos van Roy ja Zaman (2018) toteuttivat samankaltaisen tutkimuksen vuonna 2018.
Van Royn ja Zamanin tutkimuksessa erddn belgialaisen yliopiston kurssin tueksi luotu
Google+ -yhteiso pelillistettiin. Téssd tutkimuksessa kurssiyhteisoon lisdttiin - muun
muassa vikoittaisia haasteita sekd erilaisia kunniamerkkejd, joita saattoi ansaita.
Yhteisossd  jarjestettin - myds kilpailu, jossa kurssin opiskelijat jaettin neljddn
joukkueeseen rippuen heiddn valitsemistaan kirjoitelma-aiheista. Kilpailussa opiskelijat
yrittivit haasteiden suorittamisen ja kunniamerkkien saamisen kautta ansaita pisteitd
omalle joukkueelleen nin paljon kuin mahdollista. Kurssin aikana halukkaita
opiskelijoita pyydettin my0s vastaamaan neljddn kyselylomakkeeseen, joiden kautta
seurattiin opiskelijoiden motivaatiota kurssin aikana. Ldhes kaikki eli 40 opiskelijaa 44
kurssin opiskelijasta vastasi vihintddn yhteen kyselylomakkeeseen kurssin aikana. (van
Roy & Zaman, 2018.)

2.2 Pelillistamisen tutkimien peruskoulujen opetuksessa

Peruskouluyjen opetuksen pelillistimistd ovat tutkineet esimerkiksi Jagust, Boticki,
Mornar ja So vuonna 2017 suoritetussa tutkimuksessa. Heiddn tutkimuksessa erddn
kroatialaisen peruskoulun toisen ja kolmannen luokan matematikkan opetusta
pelillistettiin. Tutkimuksessa hyddynnettiin interaktiivisten oppituntien
kehitysjarjestelmin avulla luotua matematiikkasovellusta. (Jagust ym., 2017.)

Téssd tutkimuksessa oli mukana 59 oppilasta. Oppilaat tekivit tutkimuksen aikana

toteutettiin siten, ettd oppilaita pyydettiin tekemidn tehtdvid ilman ettd suorituksia olisi
vertaittu. Tomen kerta toteutettiin siten, ettd luokan edessd niytettiin tulostaulu, joka
ndytti tehtfvien suorittamisesta saatujen pisteiden perusteella luokan kuusi parasta
oppilasta reaaliajassa. (Jagust ym., 2017.)
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3. Opetuspelit opetuksen tukena

Pelillistimisen sijaan opetuksessa voidaan hyddyntdd erityisesti oppimiseen suunniteltuja
videopelejd eli ns. opetuspelejd. Tutkimusta opetuspelien hyodyntimisestd ovat tehneet
esimerkiksi Garris ym. vuonna 2002. Heiddn mukaan jotkin videopeleissd esiintyvit
elementit voivat luoda erddnlaisen motivaatiosyklin, jossa pelaaja saa peliltd palautetta
tekemistddn péaédtoksistd ja ndiden mukaan tommimisesta. Garris ym. (2002) vaittdvat, ettd
timin motivaatiosyklin yhdistiminen normaaliin opetukseen voisi edistdd oppimisen
tehokkuutta. (Garris ym., 2002.)

Garris ym. (2002) tosin my0s kertovat, ettd potentiaalinen ongelma niiden
pelielementtien soveltamisessa on, ettd miten paljon oppimismateriaalia ndihin peleihin
on mahdollista toteuttaa, ennen kuin ne alkavat pelaajien silmissd muuttua vihdyttivista
uuvuttaviksi. Videopelien pelaaminen on yleensd rentoa vapaa-ajan toimintaa ja ndhdddn
usein erdédnlaisena eskapismin keinona, kun taas vastaavasti oppiminen ndhddin usein
tyond. Garris ym. nostavatkin esille kysymyksen siitd, voidaanko peleihin lisitd opettavaa
materiaalia iman ettd niiden rooli muuttuu vihteestd tyontekoon. (Garris ym., 2002.)

Gee (2005) on my0s esittinyt, etti monet ihmiset nikevét pelit vielikin vain vihdykkeeni
eivitki huomioi niden potentiaalisia hyotyjd opetustarkoituksessa. Geen mukaan
suurimpia haasteita pelien kiyttoon ottamisessa opetuksessa onkin thmisten késitysten
muuttaminen sen suhteen, milld tavoin ja missd kaikkialla oppimista voi tapahtua. (Gee,
2005.)

Toisen tutkimuksen opetuspeleistd ja niiden toimivuudesta ovat tehneet Guillén-Nieto ja
Aleson-Carbonell vuonna 2012. Heiddn tutkimuksessaan tarkasteltiin muun muassa sitd,
mitkd elementit opetuspeleissd voivat parantaa kykyd oppia. Tutkiakseen titd asiaa, he
ottivat késittelyyn It’s a Deal! -nimisen pelin, jonka ideana oli edistdd yritysenglannin
opiskelijoiden monikulttuurillisen kommunikaatiokyvyn kehitystd. Tamid tutkimus
koostui 106 yliopiston opiskeljasta. Tutkimuksen alussa osallistujia pyydettiin
vastaamaan Kkyselyyn, jossa kysyttiin heiddn taustatietojaan sekd aiempaa tietimystd
atheesta. Kyselyn jdlkeen jarjestettiin empiirinen tutkimus, johon valittiin osallistujista
satunnaisesti 50 opiskelijaa. Empiirisen tutkimuksen aikana kaikki 106 opiskelijaa
pelasivat It’s a Deal! -pelid ja 50 valitun opiskeljan pelaamista tarkkailtiin muun muassa
keskittymiskyvyn ja osallistumisen osalta. Vikkoa myohemmin tutkimuksen osallistujat
vastasivat vield loppukyselyyn, jossa tiedusteltiin heidédn suhtautumisia pelin pelaamiseen
sekd testattiin heiddn tietimystd aiheesta pelaamisen jilkeen. (Guillén-Nieto & Aleson-
Carbonell, 2012.)

3.1 Tutkimuskayttoon kehitetyt pelit

Monissa opetuspeleihin  littyvissd tutkimuksissa on toteutettu varta vasten kyseistd
tutkimusta varten oma opetuspeli. Téilldiinen tutkimus on esimerkiksi Bellottin, Bertan,
De Glorian ja Primaveran tutkimus wvuodelta 2009. Garris ym. (2002) tavoin, myds
Bellotti ym. (2009) kokivat, ettd opetusmateriaalin yhdistiminen videopeleihin tuo esille
haasteen, ettd opetuspeli koetaan enemmédn tyond kuin vihdyttivind. Bellotti ym.
tutkivatkin sitd, miten jo olemassa olevia pelejd voitaisiin kehittdd oppimisen suhteen, sen
sjjaan ettd pelimekaniikkoja alettaisiin yhdistimidn normaaliin opetusmateriaaliin.
Tutkimustaan varten Bellotti ym. kehittivdit oman SeaGame -nimisen pelinsid. (Bellotti
ym., 2009.)
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SeaGame oli erityisesti lukiolaisille kohdennettu MMOG-peli (Massive Multiplayer
Online Game) eli massiivinen monen pelaajan verkkopeli, jossa pelaajat harrastavat
satunnaista meri-aitheista toimintaa, kuten vesihithtoa tai purjeveneilyd, pelid varten
luodussa kolmiulotteisessa eli 3D-virtuaalimaailmassa. Bellotti ym. mukaan monet pelin
mekaniikat sisdlsivdt erilaisia oppimiselementtejd. He kertovat, ettd SeaGame esimerk iksi
tarkkailee pelaajien moottoriajoneuvojen kéyttod ja antaa heille pisteitd rippuen heiddn
ajamisen turvallisuudesta. Pelaajat pystyvit myos kommunikoimaan muile pelaajille ja
suorittamaan pelin aktiviteetteja yhdessd, sekd puhumaan pelin NPC-hahmoille (Non-
Player Character) eli tietokoneohjatuille pelihahmoille, joilta pelaajat voivat oppia
satunnaisia pelin aktiviteetteihin littyvid faktoja. (Bellotti ym. 2009.)

Bellotti ym. (2009) jatkoivat tutkimusta arvioimalla testikdyttdjien avulla SeaGame-pelia.
Tutkimuksessa oli mukana 64 paljon pelikokemusta omaavaa, pelin kohderyhmiédn
kuuluvaa opiskeljaa. Osallistujia pyydettiin vastaamaan esitietokyselyyn sekd listaamaan
ja arvioimaan joitakin heiddn suosikkivideopelejddn. Tadmén jilkeen osallistujat pelasivat
SeaGame-pelid noin puolen tunnin ajan, jonka paitteeksi heitd pyydettiin arvioimaan peli.
(Bellotti ym., 2009.)

Callaghan, McCusker, Losada, Harkin ja Wilson (2013) suorittivat vuonna 2013 toisen
atheeseen littyvan tutkimuksen. Callaghan ym. tarkastelivat, miten peleja ja
virtuaalimaailmoja voitaisiin opetuksessa kayttdd hyodyksi etenkin tekniselld alalla. He
kehittivit tutkimuskdyttoon tarkoitetun projektin nimeltd Circuit Warz. Kyseessd oli
timipohjainen peli, jonka kautta tutkittiin paraneeko opiskelijoiden suorituskyky tdméan
kaltaista pelid hydodynnéttdessd opetustuksessa. (Callaghan ym., 2013.)

Tutkimuksen alussa testipelaajia siséltdvdt timit vastasivat tietovisaan, jonka jilkeen he
siirtyivat peliympéaristoon. Pelaajien tavoite oli laskea virtuaalisen virtapirin kapasitanssi
ja resistanssi heille annettujen arvojen pohjalta. Pelitiimeille annettu aika laskea
virtapiirin - arvot muodostuivat tietovisassa saatujen oikeiden vastausten méadrdsta.

pelitiimien tuloksia verrattiin toisiin timeihin niiden suoritettua annettu tehtdva.
(Callaghan ym., 2013.)

Tutkimuksissa on ilmennyt myds ongelmia, joita opetuspelien soveltamisessa voi ilmeta,
kuten Garris ym. (2002) mainitsema haaste tasapainottaa pelien opetusmateriaalia sekd
niiden vihtyvyyttd. Toisen mahdollisen ongelman tuovat esille Torrente, del Blanco,
Marchiori, Moreno-Ger ja Fernandez-Manjon vuonna 2010 julkaistussa tutkimuksessa.
Torrente ym. (2010) toteavat, ettd yksi mahdollinen suuri haaste opetuspelien
toteuttamisessa on nithin vaadittavien kehityskustannusten suuruus ja siksi he kehittivat
<e-Adventuren> yhdeksi mahdolliseksi ratkaisuksi. (Torrente ym., 2010.)

Torrente ym. (2010) mukaan <e-Adventure> on opetuspelien kehitykseen tarkoitettu
alusta, jonka avulla pelikehityskustannuksia olisi mahdollisesta laskea. Heiddn mukaan
e-Adventuren avulla opettajat pystyisivit kehittimddn omia opetuspelejddn ilman
aiempia  ohjelmointitaitoja. Alustaa kéyttien ndmd pelit voitaisiin myds tarjota
esimerkiksi Moodle-oppimisympériston kautta oppilaiden kayttoon. Heidén tavoittenaan
on e-Adventuren integroiminen myds muihin oppimisympdristdihin, jotta e-Adventuren
avulla luotuja peled pystyttiisiin lisdtd helposti esimerkiksi opetussuunnitelmiin. Tdméin
lisdksi heiddn tarkoituksenaan olisi graafisen tyokalun kehittiminen, minkd avulla alustan
kayttdjat voisivat helposti suunnitella kehitettivid pelejd ja niden etenemistd. (Torrente
et al, 2010.)
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3.2 Videopelien hyodyllisyys

Minkélaisia hydtyndkokulmia videopeleistd voisi 10ytyd? Tamédn kysymyksen nostivat
esille esimerkiksi De Aguilera ja Méndiz vuonna 2003. De Aguileran ja Méndizin (2013)
mukaan peleistd saatavia hyotyjd voivat motivaation kasvun lisdksi olla esimerkiksi
loogisen paittelykyvyn, ongelmanratkaisun, padtoksenteon ja strategisen suunnittelun
kehitys. He my0s uskovat, ettd pelejd voitaisiin hyodyntdd muun muassa vikivallan ja
seksismin ehkéisyssd luomalla oppilaille negatiivisia asenteita nditd imiditd kohtaan
pelien kautta. De Aguilera ja Méndiz sanovat, ettd toisin kuin monesti uskotaan,
tutkimukset osoittavat, ettd peleilld on suuri vaikutus lasten ja nuorten élyllisten lahjojen
kehittymisessd. (De Aguilera & Méndiz, 2003.)

Wauck, Xiao, Chiu ja Fu (2017) ovat tutkineet videopelien hydtyjd vuoden 2017
tutkimuksessaan. Heiddn mukaan monet pelit ovat todistetusti onnistuneet kehittimian
avaruudellista hahmotuskykyéd. Heiddn tutkimuksessaan tarkasteltiinkin juuri sitd, mitka
pelien elementit hyodyntdvat titd imiotd. Wauck ym. (2017) kehittivdt tutkimustaan
varten Homeworld Bound -nimisen peln, joka sisdllytti monia ominaisuuksia
avaruudellista hahmotuskykyd parantavista peleisti. Homeworld Bound -pelissi on
kahdenlaisia tasoja: 1) tutkimistasoja, joissa pelaajat kulkevat pelimaailmassa ja etsivit
tarvikkeita, sekd 2) rakennustasoja, joissa pelaajat kéyttdvdt tutkimistasoista loydettyja
tarvikkeita uusien tavaroiden rakentamiseen. (Wauck ym., 2017.)

Heiddn tutkimuksessa oli mukana yhteensd 20 lasta, jotka olivat iltddn 7-12 -vuotiaita.
Osallistujat vastasivat ensin avaruudellista hahmottamista kartoittavaan kyselyyn ja sitten
pelasivat Homeworld Bound -pelid korkeintaan kahden tunnin ajan. Tamén jilkeen heité
pyydettiin vastaamaan uuteen Kkyselyyn, jossa tiedusteltiin heiddn mielipiteitd peliin
littyen. Pelaamisen aikana osallistujien suoritusta pelissdé myos tarkailtiin, esimerkiksi
tasothin kiytetyn ajan ja virheiden méadrdn osalta. (Wauck ym., 2017.)

3.3 Oppilaidenja opettajien nakdkulmien tutkiminen

Kun kyse on uusien opetustapojen hyodyntdmisestd, on myds syytd tarkastella oppilaiden
ja opettajien ndakokulmia aiheesta. Oppilaiden ndkokulmia ovat nostaneet esille muun
muassa Bourgonjon ym. vuoden 2010 tutkimuksessaan. Bourgonjon ym. selvittivét
tutkimuksessaan, miten yldkoululaiset suhtautuisivat videopelien sisdllyttdimiseen
opetuksessa. Tahédn kyselytutkimukseen osallistui yhteensd 858 ylikouluikdistd oppilasta
Belgiasta. 48,1% osallistujasta olivat tytt6ja ja 51,9% poikia. Kysely oli jaettu kahteen
osaan. Ensimmiisessd osassa kysyttiin oppilaiden taustatietoja, kuten ikdd, koulun
luokka-astetta, sekéd vikkottaista videopelien pelaamisen midrdd. Toisessa osassa kysyttiin
oppilaiden mielipiteitd esimerkiksi sitd, miten hyddylliseksi he kokisivat pelien
hyddyntimisen opetuksessa tai millaisia opetusmahdollisuuksia pelit voisivat tarjota.
(Bourgonjon ym., 2010.)

Ibrahim ja Jaafar suorittivat vuonna 2010 vastaavanlaisen tutkimuksen. Ibrahim ja Jaafar
kehittivit kaksi opetuspelid, joita hyddynnettiin erddssd Kuala Lumpurissa sjjaitsevan
yliopiston ohjelmoinnin alkeiskurssilla. Tutkimuksessa oli mukana yhteensd 21
ensimmiisen ja toisen vuosikurssin yliopisto-opiskeljaa. Osallistujia pyydettiin
vastaamaan kyselyyn, joka sisélsi kysymyksid littyen heiddn motivaatioon, odotuksiin,
kognitiiviseen kehitykseen sekd pelien kayttolittymiin. Kyselyn lopussa osallistujat
saivat jittdd vapaasti palautetta hyddynnettyihin opetuspeleihin littyen. (Ibrahim &
Jaafar, 2010.)
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Del Pozo, Gomez-Pablos ja Munoz-Repiso tutkivat wvuoden 2016 tutkimuksessaan
opettajien ndkemyksid opetuspeleihin littyen. Del Pozo ym. (2016) toteuttivat
espanjalaisessa  peruskoulussa kyselytutkimuksen, johon osallistui yhteensd 223
opettajaa. Opettajilta kysyttiin heiddn mielipiteitdédn opetuspelien hyodyntimisestd sekd
siitd, oliko heitd koulutettu opetuspelien hyddyntimiseen. (Del Pozo ym., 2016.)
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4. LoOydokset

Téssd luvussa tarkastellaan aiemmissa luvuissa esille tulleita tutkimustuloksia. Ensiksi
tarkastellaan  pelilistimisen  ja  opetuspelien  vaikutuksia opiskeluun  ja
opiskelumotivaatioon. Tédmédn jilkeen kiydddn ldpi pelillistimisen ja opetuspelien
vaikutusta oppimiseen.

4.1 Vaikutukset opiskelumotivaatioon

Kirjallisuuskatsauksessa tuli esille, ettd pelillistimisen kiyttd voi johtaa opiskelijoiden
motivaation kasvuun ja vastaavasti opiskelusta johtuva ahdistus sekd kognitiivinen
kuormitus voivat vihentyd. Namd muutosilmidt vaikuttavat positivisesti opiskeljoiden
opiskelumenestykseen. (Su, 2016.) Fotaris ym. (2016) tutkimuksessa huomattiin myo0s,
ettd pelillistimisen myotd opiskeljoiden keskittymiskyky opetuksen suhteen parani, ja
kuten Sun (2016) tutkimuksessakin, suuri osa opiskelijoista oli siti micltd, ettd pelien
hyodyntdminen opetuksessa motivoi heitd osallistumaan enemmin ja suoriutumaan
paremmin (Fotaris ym., 2016).

Souza ym. (2017) tutkimuksesta néhtiin, ettd kunniamerkkien implementointi ndhtiin
positiivisena. Tulostaulun kayttd herétti kuitenkin hieman eridvid mielipiteitd. Souza ym.
(2017) mukaan monet opiskelijat vertasivat omaa suoriutumistaan muihin opiskelijoihin
tulostaulun avulla, minkd opiskelijat kokivat isolta osin motivoivana. Tasti syystd Souza
ym. uskovat joidenkin opiskelijoiden negatiivisen palautteen tulostaulua kohtaan
johtuvan uskomuksesta, ettd huono tulos tulostaululla johtaisi huonoon kurssiarvosanaan.
(Souza ym., 2017.)

Sun (2016), Fotaris ym. (2016) ja Souza ym. (2017) tutkimuksista poiketen, van Royn ja
Zamanin (2018) tutkimuksesta kévikin imi, ettd pelilistimisen hyodyntiminen ei
kasvattanutkaan opiskelijoiden opiskelumotivaatiota, vaan heiddn motivaationsa laski
ajan myotd samalla tavalla kuin ilman pelillistimisti. Tdmén takia van Roy ja Zaman
uskovatkin, ettd pelkkd pelillistimisen kaytto ei ratkaise opiskelumotivaation laskua. Van
Roy ja Zaman kuitenkin nostavat esille joitakin tutkimuksen rajoittavia tekijoitd, kuten
tutkimuksen melko alhaisen osallistujamdédrdn. (van Roy & Zaman, 2018.)

Jagust ym. (2017) tutkimuksesta imeni, ettd monet oppilaat kokivat tulostaulun tuoman
kilpailullisuuselementin motivoivana. Souza ym. (2017) tutkimuksen tavoin, osa
heikommin suoriutuvista oppilaista  kuitenkin  koki tulostaulun epdmotivoivana
nihdessdédn itsensd pistelistan lopussa. (Jagust ym., 2017.)

Bellotti ym. (2009) tutkimuksessa selvisi, ettd testikdyttdjdt kokivat SeaGame-pelin lihes
yhtd vihdyttdvind kuin kaupalliset videopelit. Bellotti ym. (2009) mukaan
oppmmismateriaalin lisddminen pelethin ei vélttiméittd johda pelin vihdearvon laskuun,
mikdli timi materiaali on lisétty pelin oikealla tavalla. (Bellotti ym., 2009.)

SeaGame-tutkimuksen (2009) tavoin, myos Callaghan ym. (2013) Circuit Warz -tutkimus
sai posititvisia mielipiteitd. Tutkimuksen osallistujat kertoivat esimerkiksi Circuit Warz -
timipelin kilpailullisen elementin parantavan heiddn motivaatiotaan, silli heiddn tuli
hyodyntdd aiemmin oppimaansa teoriaa kéytdnnOssd saadakseen paremman tuloksen
vastustajatiimeihin verrattuna. (Callaghan ym., 2013.)
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Guilén-Nieton ja Aleson-Carbonellin (2012) tutkimuksessa tarkkailtujen pelaajien
havaittiin olleen hyvin keskittyneitd pelin pelaamiseen. He uskovatkin tdmién viittavan
sihen, ettd pelaaminen koettin motivoivana tekijani. (Guillén-Nieto & Aleson-
Carbonell, 2012.)

Taulukkoon 2 on koottu keskeisimmidt 16ydokset pelilistimisen ja opetuspelien
vaikutuksista opiskeluun sekd opiskelumotivaatioon (Taulukko 2).

Taulukko 2. Pelillistdmisen ja opetuspelien vaikutukset opiskeluun ja opiskelumotivaatioon

Vaikutus Kuvaus ja lihteet

Motivaatio kasvaa | - Opiskelijoiden motivaatio kasvoi pelillistimisen my6ta (Su, 2016; Fotaris
ym,, 2016; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012).

- Opiskelijat kdyttivit tulostaulua verratakseen suoriutumistaan muihin
opiskelijoihin ja kokivat tdméin motivoivana asiana. (Souza ym., 2017).

- Kunniamerkkien kdyttd néhtiin positiivisena (Souza ym., 2017).

- Kilpailullinen elementti paransi motivaatiota, koska opiskelijoiden tdytyi
kéayttdd oppimaansa kdytdnnossd saadakseen hyvéan tuloksen vastustajiin
verrattuna (Callaghan ym., 2013).

Keskittymiskyky - Pelillistaminen paransiopiskelijoiden keskittymiskykyd (Fotaris ym., 2016;
paranee Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012).

Ahdistus vihenee - Opiskelusta syntyvi ahdistus vdhenipelillistimisen myd6té (Su, 2016).
Kognitiivinen - Opiskelusta syntyvi kognitiivinen kuormitus vdheni pelillistimisen mydtd
kuormitus vdhenee (Su, 2016).

Motivaatio pysyy - Negatiivisena asiananéhtiin se, ettd opiskelijat saattoivat luulla, ettd
samana tai laskee huonompi tulos tulostaululla viittaisi huonompaan kurssiarvosanaan ja tima

voitiin kokea epdmotivoivana. (Souza ym., 2017).
- Opiskelijoiden motivaatio laski ajan myota pelillistamisen jilkeen samalla
tavoin kuin ilman pelillistimistd (van Roy & Zaman, 2018).

4.2 Vaikutukset oppimiseen

Taulukkoon 3 on koottu keskeiset pelillistimisen ja opetuspelien vaikutukset oppimiseen
(Taulukko 3). Guillén-Nieton ja Aleson-Carbonellin (2012) tutkimuksesta ilmeni, ettd
pelaaminen paransi opiskelijoiden tietdmystd. Guillén-Nieto ja Aleson-Carbonell eivdt
kuitenkan havainnet yksittdistd tekijdd tdmidn syyksi ja uskovat sen sijaan, ettd kaikki
pelin ominaisuudet olivat suurin piirtein  yhtd tirkeitd. (Guillén-Nieto & Aleson-
Carbonell, 2012.)

Taulukko 3. Pelillistamisen ja opetuspelien vaikutukset oppimiseen

Vaikutus Kuvaus ja ldhteet

Tietamys kasvoi - Pelaaminen paransiopiskelijoiden tietimystd (Guillén-Nieto & Aleson-
Carbonell, 2012)

Avamudelﬁsta ) - Tutkimustasot hyddynsivit pelaajan avaruudellista hahmotuskykyé ja
hal.l.mottann?ky kyd alkukyselyssd paremmin suoriutuneet lapset suorittivat myds
hyddynnettiin tutkimustasoja nopeammin (Wauck ym. 2017)
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Wauck ym. tutkimuksessa ilmeni, ettd erityisesti Homeworld Bound -pelin tutkimustasot
hyddynsivit paljon pelaajan avaruudellista hahmottamiskykyd. Téstd syystd paremmin
tutkimuksen alkukyselyssd  suoriutuneet lapset suorittivat my0s tutkimustasoja
nopeammin. Tamin lisdksi Wauck ym. havaitsivat tutkittavien lasten tuloksissa
sukupuolieroja. Tytdt esimerkiksi suorittivat tasoja poikia hitaammin, kun taas pojat
tekivit enemmén virheitd. (Wauck ym., 2017)

4.3 Oppilaidenja opettajien nakemykset

Taulukkoon 4 on koottu keskeisimpid tuloksia oppilaiden ja opettajien mielipiteistd
(Taulukko 4). Bourgonjon ym. (2010) tutkimuksessa ilmeni, ettd sekd pojat ettd tytot
kokivat peleisti voivan 10ytyvin mahdollisuuksia oppimiselle. Tytot olivat kuitenkin
vahemmin halukkaita kayttimaan videopeleja kéytdnnon opetuksessa poikiin verrattuna.
Bourgonjon ym. kokivat, ettd timd tulos oli odotettavissa, silli pojat viettivit
tilastollisesti enemmén aikaa videopelien parissa kuin tytdt. Tutkijat uskoivat kuitenkin,
etteivit sukupuolierot smndllidn olleet syy eroavaisuuksiin halukkuudessa, vaan syyna
vaikutti sen sijaan olevan videopelien kéyttokokemuksen médrd: ne oppilaat, jotka
viettivit enemméin aikaa pelien parissa olivat myos kinnostuneempia hyddyntimidin niitd
opetuksessa. (Bourgonjon ym., 2010.)

Bourgonjon ym. (2010) myds ehdottavat, ettd oppilaille kannattaisi opettaa enemmén
videopelien kdytostd ennen kuin niitd alettaisiin tuomaan opetukseen. Niin pelejd ei vain
pelattaisi vihdetarkoituksessa, vaan oppilaat osaisivat paremmin huomata pelien hyddyt
muihin opetusmetodeihin verrattuna. Bourgonjon ym. sanovat myds, ettd oppilaiden
ymmérryksen kasvaessa pelien kdyttomahdollisuuksista, olisivat he myos halukkaampia
ottaa pelejd kayttoon opetuksessakin. (Bourgonjon ym., 2010.)

Taulukko 4. Opettajien ja oppilaiden suhtautumiset pelien hyédyntamiseen.

Suhtautuminen Kuvaus ja lihteet

Oppilaat myGnteisid - Oppilaat olivat mydnteisii pelien hyddyntdmisen kannalta
(Bourgonjon ym., 2010; Ibrahim & Jaafar, 2010)

Opettajat myGnteisid - Opettajilla oli mydnteinen asenne peleji kohtaan (Del Pozo ym.,
2016)

Pelien kiyttokokemuksella ja - Ne oppilaat, jotka viettivit enemmén aikaa pelien parissa olivat

saadplla lﬁoulutuksella myos kilnnostuneempia hyddyntimiin niitd opetuksessa

merkitystd (Bourgonjon ym., 2010)

- Ne opettajat, joita oltiin koulutettu pelien suhteen olivat
mydnteisempid niiden kidyton suhteen (Del Pozo ym., 2016)

Ibrahim ja Jaafar (2010) myOs raportoivat, ettd kyselyn tulokset olivat jokaisen osa-alueen
kohdalta positiivisia. Opiskelijoiden jattimdt vapaat kommentit olivat my0s erittdin
myonteisid pelien hyddyntdmisen kannalta. Ibrahin ja Jaafar sanovatkin niiden tulosten
pohjalta, ettd pelejd olisi syytd kdyttdd mm. niiden aiheiden opetukseen, jotka eivdt
kinnosta suurta osaa opiskelijoista. (Ibrahim & Jaafar, 2010.)

Del Pozo ym. (2016) tutkimuksessa imeni, ettd opettajilla oli myonteinen asenne peleja
kohtaan. Monet opettajat kuitenkin vastasivat, ettd heitd ei oltu koulutettu niiden
hyodyntdmiseen. Del Pozo ym. mukaan tuloksista my0s huomattiin, etti ne opettajat,
joita oltin koulutettu pelien suhteen olivat myds mydnteisempid niiden kéyton suhteen.
(del Pozo ym., 2016.)
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5. Pohdinta

Téaméin tutkielman tarkoitus oli tarkastella, miten videopelien ja pelilistimisen kaytto
opetustarkoituksessa vaikuttaa opetukseen ja opiskelumotivaatioon. Aiemmissa luvuissa
kisitellyistd  tutkimuksista ilmenikin nin yhtildisyyksid kuin eroavaisuuksia, joita
pohditaan nyt tdssd luvussa.

Aiemmin esitellyt tutkimukset késittelivit timén tutkielman aihetta useista ndkokulmista,
tosin joitakin ndkokulmia késiteltiin enemméin kuin muita. Tutkimusten tulokset olivat
my0s suurilta osin myonteisid pelillistimisen ja opetuspelien hydodyntdmisen suhteen.
Naiden hyodyntiminen opetustarkoituksessa koettin monissa tutkimuksissa motivoivina,
ja esimerkiksi opiskelijoiden keskittymiskyvyn huomattiin paranevan entiseen verrattuna
joissain tapauksissa (Fotaris ym., 2016). Tutkimuksissa ilmeni kuitenkin joitain
huomattavia seikkoja, joita kasitellidn seuraavaksi.

Katsotaan  ensiksi  tutkimuksissa ~ hyodynnettyjd  tutkimusmenetelmia. Yksi
mielenkiintoinen esille nouseva seikka on, ettd lihes kaikissa tutkimuksissa hyddynnettiin
kyselyitd tutkimusmateriaalin kerddmiseen (Bellotti ym., 2009; Bourgonjon ym., 2010;
Del Pozo ym., 2016; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012; Ibrahim & Jaafar, 2010;
Souza ym. 2017; Su, 2016; Wauck ym., 2017; van Roy & Zaman, 2018). Tamd on
kuitenkin sindnsd melko ymmirrettdvdd, silldi kyselyiden awvulla on helppo keritd
tutkimusmateriaalia suurelta madrdltd testihenkiloitd. Huomioitavaa tdssd on kuitenkin
se, ettd ndin iso joukko tutkimuksista hyddynsivit kvantitatiivisia tutkimusmenetelmii,
eikd kvalitatiivisia menetelmid kiytetty kuin muutaman tutkimuksen tapauksessa.

Tastd voikin herdtd kysymys, miten tdmédn aiheen tutkimiseen olisi jarkevd kayttdd
kvalitatiivisia tutkimusmenetelmid. Tatd vastausta varten olisi hyvd ensin mddritelld, mitd
kvalitatiivinen tutkimus on. Garcia ja Quek (1997) méidrittelevdat kvalitatiivisen
tutkimuksen tutkimuksena, jossa tarkastellaan prosesseja ja tarkoituksia, joita ei voida
mitata maérillisesti. He my0Os nostavat esille kommentin, jonka mukaan kvalitatiivisia
menetelmid olisi syytd hyodyntdd, kun halutaan ymmértdd tutkittavan asian kontekstia ja
monimutkaisuutta (Garcia & Quek, 1997). Aiemman kysymyksen vastauksen saamiseksi
onkin siis tarve ensin pohtia tutkittavaa aihetta ja sitd tietoa, mitd tutkimuksesta halutaan
saada selville.

Kvalitatiivisia tutkimusmenetelmid ovat muun muassa haastattelut, tarkkailut, sekd déni-
ja videotallenteet. Osa tdssd tutkielmassa késitellyistd tutkimuksista hyddynsikin joitain
ndistd menetelmistd. Esimerkiksi Souza ym. (2017) haastattelivat tutkimukseen
osallistuneita opiskeljoita, ja Jagust ym. (2017) tarkkailivat oppilaiden suoriutumista
pelissi  ja tekivit havaintoja  tdmin tarkkailun  perusteella.  HyOdynnettdva
tutkimusmenetelmd on myds hyvin rippuvainen siitd, mitd ollaan tutkimassa.
Esimerkiksi jos tehtdisiin jatkotutkimus sitd, miten oppilaat hyotyvit pelillistimisen
tuomista muutoksista opetukseen, olisi aiheellista kayttdd haastatteluja. Haastatteluilla
voidaan saada paljon yksityiskohtaisempaa tietoa ihmisten nikemyksistd ja mielipite istd
kuin esimerkiksi kyselyiden awvulla. Toinen wvaihtoehto wvoisi tietenkin olla joidenkin
kvalitatiivisten ja kvantitatiivisten menetelmien yhdistiminen, kuten Fotaris ym. (2016)
tekivit.

Seuraava tutkimuksista esille nostettava asia, on useiden tutkimusten testihenkildoiden
midrd. Vaikka monien tutkimusten tulokset osoittivat myonteisid nikemyksid
opetuspelien ja pelillistimisen suhteen, voivat niden paikkaansapitddvyys yleiselld
tasolla olla kyseenalaistattavissa. Useissa tutkimuksissa oli mukana nomn 100
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testthenkilod (Fotaris ym., 2016; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012; Su, 2016) ja
muutamaan tutkimukseen osallistui vain noin 20 henkilod (Ibrahim & Jaafar, 2010;
Wauck ym., 2017). Téastd johtuen tutkimuksista imenneet tulokset voivatkin riippua
hyvin paljon valittujen henkildiden nidkemyksistd, eivitkd vilttdméttd kuvaa yleisen
vdeston mielipiteitd tarkkan. Esimerkiksi Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell (2012) seké
Del Pozo ym. (2016) ehdottavatkin, ettd tulevissa tutkimuksissa tulisi hyddyntda
suurempaa otoskokoa, jonka myOtd voitaisiin  paremmin saada monipuolisempia
mielipiteitd, kuten esimerkiksi Souza ym. (2017) tai van Royn ja Zamanin (2018)
tutkimuksissa saatiin.

Kolmas esille nostettava asia on tutkimuksissa késiteltivit atheet. Useiden tutkimuste n
valittu nikokulma oli suurin piirtein sama: opetuspelien tai pelillistimisen vaikutuk set
yliopisto-opetukseen. Peruskouluissa tai lukioissa suoritettuja atheen tutkimuksia l0ytyi
loppujen lopuksi melko vdhin ja tihdnkin tutkielmaan wvalittiin vain muutama sopiva
tutkimus (Jagust ym., 2017; Bourgonjon ym., 2010; Bellotti ym., 2009). My0s opettajien
nakemyksid ja mielipiteitd on tutkittu melko vdhén, aiheesta l0ytyessd vain yksi tutkimus
(Del Pozo ym., 2016). Toisaalta yliopistoissa suoritettujen tutkimusten suuri maird on
sindnsd  ymmérrettdvad, sild iso osa tutkimusten tekij0isti ovat monesti yliopisto -
opiskelijoita tai -professoreja. Néitd muita nidkokulmia olisi kuitenkin mielestini syytd
tutkia enemmin, jotta voidaan saada parempi ja laajempi ymmdrrys aiheesta eri
sidosryhmien kautta.

Vimeisend haluan tuoda esille joidenkin tutkimusten tuloksista saadut havannot. Kuten
aiemmin kévi imi, ldhes kaikkien tutkimusten tulokset osoittivat, ettd opetuspelit ja
pelillistiminen koettin motivoivina oppimisen kannalta. Kinnostavaa on kuitenkin
huomata, mitkd tietyt seikat olivat timin motivaation takana testihenkildiden miclesta.
Esimerkiksi Souza ym. (2017) ja Callaghan ym. (2013) tutkimuksista ilmeni, ettd
kilpailullisuuselementit koettin erityisesti motivoivina tekijomnd, kun taas esimerkiksi
van Royn ja Zamanin (2018) tutkimuksessa huomattiin, etti timityd ja halu kerdtd omalle
joukkueelle pisteitd lisdsi testihenkildiden motivaatiota. Téstd voidaankin vetdd
johtopditds, ettd peleissd ei olekaan vain jotain tiettyd motivoivaa tekijdd, vaan useat eri
asiat voidaan kokea motivoivina. Toisaalta, kuten esimerkiksi Jagust ym. (2017) tai Souza
ym. (2017) tutkimuksissa kévi ilmi, kilpailullisuuselementtejd ei vilttiméttd aina koeta
motivoivina ja ne voivatkin aiheuttaa tiysin péinvastaisen vaikutuksen halutun sijaan.
Témén takia olisikin syytd tutkia niitd motivoivia tekyjoitd vield enemmén, jotta saataisiin
kehitettyd opetuspelejd, jotka motivoisivat mahdollisimman monta ihmisti.
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6. Yhteenveto

Téamin tutkielman tarkoituksena oli tutkia kirjallisuuskatsauksen kautta, miten
opetuspelien ja pelillistimisen hyddyntiminen opetuksessa voi vaikuttaa opetukseen seka
oplskeh]mden opiskelumotivaatioon.  Tarkastelluista tutkimuksista imeni,  ettd
videopelien ja pelillistimisen kéyttd opetuksessa koettin yleisesti ottaen positiivisena ja
johti useissa tapauksissa opiskeljoiden motivaation ja keskittymiskyvyn paranemiseen.
Useat tutkimukset my0s osoittivat, ettd sekd opettajat ettd opiskeljat suhtautuivat
positiivisesti pelien hyddyntdmisen suhteen ja kokivat, ettd niisti voisi saada paljon
hyotyd opetuksessa. Téstd huolimatta, muutamissa tapauksissa havaittiin, ettd
pelillistimisen kéyttd saatettin kokea epdmotivoivana, mikili opiskelja suoriutui
huonommin muihin opiskelijoihin verrattuna. Kaikki tutkijat eivdt mydskddn olleet
yhtimielisid sitd, ettd pelien ja pelilistimisen hyodyntiminen olisi tdydellinen
parannuskeino opiskelumotivaation parantamiseen.

Tarkastelluista tutkimuksista kdvi myds ilmi joitain esille nostettavia seikkoja. Moneen
tutkimukseen osallistuneiden testihenkildiden médrd oli todella pieni. Tutkimuksissa
kaytetyt tutkimusmenetelmét olivat my0s valtaosin samoja ja vain muutama tutkimus
hyodynsi kvalitatiivisia menetelmia.

Kasitellyistd tutkimuksista ndhtin, ettd valtaosa aiemmasta aiheen tutkimuksesta on
painottunut  yliopistokoulutukseen ja sihen tapahtuviin vaikutuksiin, kun taas
peruskoulu- ja lukiotasolla suoritettyja tutkimuksia l6ytyy melko vdhdn. Myds opettajien
ndakOkulman aiheesta on ollut melko vdhdn tutkittua. Téstd johtuen jatkotutkimukset
aiheesta voisivat mielestdni keskittyd ndihin vihemmin tutkittuihin nikokulmiin. Olisi
myOs mielestini hyvd, jos lisdtutkimuksia suoritettaisiin my0s niistd atheista, joissa
aiempien tutkimusten otoskoot ovat olleet melko vdhiisid. Néin voitaisiin  saada
monipuolisempaa tutkimusmateriaalia ja parempi kuva yleisen véeston ndkemyksistd ja
asenteista titd aihetta kohtaan. Tutkielman tulokset vahvistavat késitystd siitd, ettd
videopelien ja pelillistimisen kayttd ei viltdmdttd ole tdydellinen ratkaisu
opiskelumotivaation parantamiseen. Tamén takia my6s yksi mahdollinen tutkimuskohde
voisi olla erddnlainen hybridimalli, jossa peliejd ja pelillistimistd kéytettdisiin muiden
opetusmetodien  kanssa. Niin voitaisiin - [0ytdd mahdollisia  uusia motivaation
parannuskeinoja.

Kuten téstd tutkielmastakin kay ilmi, tdstd aiheesta on tehty tutkimusta monien vuosien
ajan ja useasta eri nikokulmasta. Tutkimusta on kuitenkin syytd jatkaa, silld nin tdméi ala
kun myos peliteollisuuskin ovat nopeasti kehittyvid ja uusia tutkimuskohteita syntyy
jatkuvasti. Kuten monista aiemmin késitellyistd tutkimuksista kévi imi, opetuspelien ja
pelillistimisen kéyttd opetuksessa on kannattavaa, kunhan sen toteuttaa oikealla tavalla,
ja niden avulla pystytiin mahdollisesti parantamaan useiden opiskeljoiden
koulumenestystd. Pelillistimisen tuomat muutokset opetukseen ovat todistetusti koettu
vihdyttdvind, joten niiden hyodyntiminen esimerkiksi sellaisilla yliopistokursseilla,
joissa osallistumisprosentti on alhainen, voisi potentiaalisesti parantaa opiskeljoiden
kurssiaktiivisuutta ja pitkdlld tdhtdimelld kasvattaa opiskelijoiden valmistumisprosenttia.
Opiskelun ollessa kinnostavaa ja vihtyisdd, opiskelijat sisdistdvit tietoa my0s paremmin
ja nopeammin, mikd saa aikaan ammattitaitoisempia henkiloitd tydeldmddn.
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