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Digitalisaation myo6té digitaaliset pelit ja sovellukset ovat tulleet osaksi opetusta, ja ne ovat
mahdollistaneet opetuksen oppilaille kiinnostavalla tavalla. Pelillistiminen, oppimispelit,
pelioppiminen ja opetuksen tukena kéytettavit sovellukset ovat arkipédivad koulussa ja niiden kayttd
vaatii opettajalta digipedagogista osaamista ja halua kouluttaa itseddn, seké tutustua uusiin digitaalisiin
peleihin ja sovelluksiin. Digitaalinen kompetenssi heijastuu oleellisena tekijand, kun kyseessa on taito
kayttda eri tieto- ja viestintiteknologisia sovelluksia oikeassa kontekstissa.

Tamén tutkimuksen avulla tarkastellaan, miten peruskoulussa ja lukiossa toimivat opettajat kokevat
digitaaliset pelit ja sovellukset osana opetustaan ja miten ne mahdollistavat opetuksen tukemisen.
Tutkimuksen kohteena ovat my0s opettajien kokemat digipedagogiset valmiudet. Tutkimus toteutettiin
méidrillisend aineistoanalyysina, jonka otoskoko oli 84. Tutkimuksen aineisto keréttiin kevaélla 2023.

Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd erityisopettajat pitdvit digitaalisten pelien ja sovellusten kayttoa
hyodyllisend, ja he kokevat niiden lisdévén eriyttimismahdollisuuksia. Kokeneemmat opettajat
saattavat kayttdd nditd tyovilineitd enemmain. Opettajien ammattinimikkeell4, idlld, tyokokemuksella
tai tieto- ja viestintdteknologisilla taidoilla ei voitu selittdd digitaalisten pelien ja sovellusten kayttoa.
Vanhemmat opettajat kuitenkin kayttivat digitaalisia peleja ja sovelluksia vihemmain opetuksessaan.
Opettajien oma arvio tieto- ja viestintéteknologisista taidoistaan oli yhteydessé heidén
digipedagogiseen pétevyyteensd. Tuloksista selvisi my0s, ettd tydeldmaissé olevat opettajat hakevat
uusia digitaalisia peleja ja sovelluksia enimmaikseen sosiaalisen median ryhmistd, mutta eivét
valttdiméttd tunne eroa digitaalisten pelien ja sovellusten vélilld. Tutkimuksessa ei havaittu
tilastollisesti merkittévid eroja ammattinimikkeiden ja tydkokemuksien valilld tydomadrén suhteen.
Eriyttdmisen osalta opettajat kokevat digitaalisten pelien ja sovellusten kdyton mahdollistavan
opetuksen eriyttimistd entistd paremmin. Aktiivisesti digitaalisia vélineitd kadyttavat opettajat kokevat
pystyvinsa eriyttdmidn oppimateriaaleja ja tehtdvid paremmin kuin vihemmaén aktiiviset kollegansa.

Avainsanat: digitaaliset pelit, digitaaliset sovellukset, digipedagogiikka, digitaalinen kompetenssi,
pelillisyys, pelillistiminen, pelioppiminen, oppimispelit, digitalisaatio
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1 Johdanto

Digitaaliset pelit ja laitteet ovat nykynuorille arkipdivad ja monet kuluttavat paivéstdan tunteja
erilaisten laitteiden, kuten puhelinten ja tietokoneiden &dérelld, jopa terveydelle haitallisissa
maérin. On kuitenkin tiedostettava laitteiden tulleen pysyvéksi osaksi nuorten elaméii ja
erilaisten sovellusten olevan tarkeitd nuorille. Pelaajabarometrin (2022, s. 32) mukaan 10-19
vuotiaista nuorista 42,2 % pelaa piivittdin digitaalisia viithdepelejd, ja viikoittain tai
useammin pelaavia on 10—19 vuotiaista 76,2 %. Opetuksessa tdma siirtyma on otettu
huomioon lisdédmallé digitalisaatiota eri oppiaineiden sisdltoihin, seké lisdksi tieto- ja
viestintiteknologinen osaaminen on nostettu yhdeksi laaja-alaisen osaamisen tavoitteeksi
(Opetushallitus, 2014, s. 23). Pelien ja pelillisyyden avulla oppilaille tuodaan tututuksi ja
opetetaan tieto- ja viestintdteknologisia taitoja ja kdyténteitd tulevaisuutta varten
(Opetushallitus, 2014, s. 31). Oppilasldhtdisen opetuksen kannalta erilaisten pelien ja
sovellusten kayttd opetuksessa mahdollistaa oppilaille ympériston, jossa oppilas saa itse
toimia tiedon etsijéna ja rakentajana, mutta tima ei poissulje opettajan aktiivista toimintaa
osana opetusta ja sen suunnittelua (Krokfors ym., 2014, s. 27). Pelit ja sovellukset toimivat
my0s erityisesti tukena heikompien oppilaiden kanssa, silld ne mahdollistavat eriyttimisen
helpommin oppilaan taitotasoon ndhden (Oinas ym., 2023). Vaikka digitaalisten pelien ja
sovellusten kdyttd tuo paljon hyvid puolia opetukseen aina eriyttimisestd tiedonhaun
monipuolistumiseen, on kuitenkin tiedostettava laitteiden negatiiviset puolet, kuten muun

muassa hairiokdyttdytyminen, tyorauha ja lisddntynyt ruutuaika.

Opetusalan Ammattijéarjeston OAJ:n vuonna 2019 teettdmasti jirjestokyselystd selvida, ettd
60 % peruskoulun ja lukion opettajista kokee digitaalisten tyovélineiden parantaneen
opetuksen laatua pedagogisesti tarkasteltuna. Sama méédré vastaajia kertoo myds kdyttavansa
omassa opetuksessaan usein digitaalisia materiaaleja. Vastaajista tosin yli puolet on myds sitd
mieltd, ettd digitalisaation tuomat digitaaliset tyovélineet eivit ole vaikuttaneet
oppimistuloksiin milldén tavalla. Kyselyyn vastanneet opettajat ovat kokeneet, ettéd heille ei
ole tarjottu riittdvaa koulutusta digitaalisten opetusvilineiden kanssa toimimiseen. Opettajista
suurin osa kuitenkin kokee digitalisaation positiivisena asiana. (OAJ, 2019) DigiVOO-
tutkimushankkeessa ilmenee samoja havaintoja digitaalisten materiaalien kéytostd osana
opetusta, kuin OAJ:n jarjestokyselyssd. OAJ:n kyselyssa toiseksi hyodyllisimmaéksi opettajat
kokivat Microsoftin Office365-palvelut ja DigiVOO-tutkimushankkeessa yleisintd digitaalista

toimintaa oppilaiden osalta olivat erilaiset tiedonhakuun ja muokkaamiseen liittyvét tehtavit.



(Oinas ym., 2023, s.6; OAJ, 2019) Digitaalisten pelien ja sovellusten kdyttdjind opettajat ovat
siis hyvin eritasoisia, silld opettajankoulutus ei ole voinut valmistaa kentilld jo kauemmin
olleita opettajia suoraan hyodyntdmaan peleji ja sovelluksia omassa opetuksessaan ja sen
tukena, vaan opettajien on pitdnyt kouluttautua tyon ohella tai kokeilemalla kollegoiltaan
kuulemiaan vinkkejé. Digitalisaatio ja erilaisten sovellusten kdyttd on myos sosiaalisen
median keskustelualueilla alati tunteita heréttéva aihe ja jopa jakaa ammattikuntaa kahteen eri

leiriin.

Tutkijoina haluamme selvittdd opettajien kokemuksia digitaalisten pelien ja sovellusten
kaytostd, silld koemme aiheen olevan osa omaa opettajuuttamme ja vertailun l0ytdminen jo
opettajana tyoskentelevien luota tuo tarkedd tietoa digitaalisuuden hyodyntdmisesti
tulevaisuuden tyoeldméssa. Tutkittavana aiheena on my0s digitaalinen kompetenssi, silld se
on keskeisessd asemassa opettajan taidoissa kiyttda ja hyodyntéd pelejé ja sovelluksia

opetuksessa pedagogisesti perustellusti.



2 Teoreettinen tausta

2.1 Digitaalisten pelien ja sovellusten kiyton teoriaa
2.1.1 Pelit

Peleistd puhuttaessa on tarkedd tuoda esille leikin asema osana pelin méérittelyé. Leikki on
mahdollista tapahtua ilman sddnt6jd, mutta useimmiten leikille on ominaista joko luoda
saannot yhdessa leikissd olevien kanssa tai sdédnnot tulevat ennalta mééritetyista asioista. Juuri
téllaiset leikit, jotka ovat sisdllyttineet itseensd sddntdjad ovat muodostaneet pelin asetelman ja
ndin ollen voidaan todeta pelien olevan leikin alainen késite. Vastavuoroisesti pelit voidaan
kuvitella késitteeksi, jota ei ole mahdollista saavuttaa ilman, ettéd se siséltdisi késitettd itse
pelistd ja peliin liittyvistd ominaisuuksista. (Salen & Zimmerman, 2003, s. 84) Sdéntdjen
liséksi peleille ominaisia piirteitd ovat toimiminen jotain tiettyd tavoitetta kohti,

vuorovaikutus, sekd digitaalinen tai fyysinen ympéristd (Juul, 2003).

Kasitteend peli on hyvin laaja ja sen kdsite on muuttunut ajan saatossa varsinkin pelien
muuttuessa pelattavaksi tietokoneilla, konsoleilla ja mobiililaitteilla. Pelien siirtyessa
digitaaliseen muotoon, sddnndt ovat usein valmiiksi asetettuja, eikd pelaajalla ndin ole samalla
tapaa mahdollisuutta muuttaa niitd tilanteiden muuttuessa. Kaupallisilla peleilld ja
opetuspeleilld on sama yhteinen sosiaalinen aspekti, joka voi toimia itse pelissé tai sen
ulkopuolella luoden peliin suhteen, joka lisdéd halua pelata jatkossakin. Sosiaalinen aspekti on
kasvanut varsinkin, kun peleihin on sisillytetty tapoja toimia yhdessd. Tatd voidaan
tarkastella esimerkiksi keskusteluissa vélitunneilla tai muussa pelin ulkopuolella tapahtuvassa
kontekstissa. Ndma keskustelut voivat sisdltdd pohdintaa, miten pelissd voi toimia paremmin

tai miten jokin tehtdva kuuluu suorittaa (Gee, 2013, s. 104).

Juul (2003) esitteli tavan maaritelld pelit esittden niiden sisdltdvan kuusi eri ominaisuutta.
Ensimmadisend ovat sddnnot, jotka voivat olla joko tietokoneen antamia tai kirjoitettuja, mutta
niiden tulisi olla tarpeeksi selkeité eikd aiheuttaa kyseenalaistusta. Toisena pelien
lopputuloksien tulisi siséltéa erilaisia versioita, sekd pelaajille tulisi tarjota apukeinoja pelin
sisdlld tavoittaa toiset pelaajat tai antaa apukeinoja oman suorituksen parantamiseksi.
Kolmantena pelin pééttyessd suoritukset pitdisi arvottaa niin, ettd hyvin toteutuneesta ja
sadntdjd noudattaneesta suorituksesta saa enemman pisteitd. Pelaajan rooli ja sen kautta
panostaminen peliin on neljds peleihin lukeutuva ominaisuus. Téhén lukeutuu pelaajan panos

omaan suoritukseen ja sitd kautta paremman tuloksen tavoittelu pelin paattyessd. Viidenteni



ominaisuutena on kiintymys oman suorituksen lopputulokseen. Pelaaja voi esimerkiksi tuntea
iloa tai vihaa, riippuen siitd, miten hén pelistd suoriutui. Viimeiseksi pelien ominaisuudeksi
lukeutuu seurausten neuvoteltavuus. Taéma on mahdollista vain, mikéli pelin sddnn6t ovat
padosin pelaajalle harmittomia. Viimeinen sdinto liittyy enemmaén yhteisoon, seki peleihin ja
lajeihin, joilla on oikeita eldméén vaikuttavia seurauksia. Nama kuusi ominaisuutta ovat
suurimmilta osin sovellettavissa koulumaailmassa toimiviin peleihin, kuten opetuspeleihin.

(Juul, 2003)
2.1.2 Digitalisaatio

Digitalisaation vaikutuksia Suomen koulujdrjestelmiin mittaa muun muassa vuonna 2023
julkaistu Tampereen yliopiston ja Helsingin yliopiston yhteisprojektina toteuttama DigiVOO-
hanke. Tutkimus késittelee digitalisaation vaikutusta oppimistilanteisiin, oppimiseen ja
oppimistuloksiin yldkouluissa. Koulutuksen digitalisaatiota kuvataan teknologian
integroitumisena luokkahuoneisiin, mutta myos muutoksena pedagogisissa kayténteissi
(Oinas ym., 2023, s. 1). OAJ:n vuonna 2018 toteuttaman kyselyn mukaan ldhes kaikki (93 %)
kayttavat digitaalisia laitteita ja ohjelmia piivittdin, ja puolet jatkuvasti. Opettajat ja rehtorit
ndkevit digitalisaation tulevaisuuden positiivisesti. Y1li 90 % vastaajista suhtautui digitaalisiin
tyovélineisiin positiivisesti, digitaalisia tyOvélineitd kdytetddn sekd opetustilanteissa etti
niiden ulkopuolella, ja niitd kdytetddn my0Os kotona. Joka kolmas peruskoulun opettaja tai
rehtori ja joka toinen lukion opettaja tekee jatkuvasti toitd kotona digitaalisin tyovilinein
(OAJ, 2019). Kysely nosti esille myos kustannusten tuomia vaikutuksia, joka osoittaa, ettd
puutteita 10ytyy edelleen — joka seitseménnelld opettajalla ei ole ty6antajan tarjoamaa
digitaalista tyovilinettd, jolloin opettajat ja rehtorit kiyttdvat omia vélineitdin tyonteossa.
Kiytetyimpid sovelluksia kyselyn mukaan oli Office- ja Google-tyokalut, sahkoposti sekd
Wilma. Kyselyn tuloksissa kuvataan digitaalisten tydvilineiden lisddvin tyon tehokkuutta,
mutta kasvattavan myos tyon kuormittavuutta ja tyohon kuluvaa aikaa (OAJ, 2019). OAJ
haluaa edistdd pedagogisesti perusteltua oppimista, ja kuvaa julkaisussaan digitaalisen
osaamisen olevan vilttdmatonti niin oppijoille kuin opettajillekin, mutta se ei ole itsetarkoitus
tulevaisuutta kohti edetessd. Digitalisaation laaja-alaisista vaikutuksista OAJ esittdd omat 10
teesid digitalisaation vaikutuksista, jotka ohjaavat digitalisaatioprosessia niin kuntien
padtostasolla kuin kouluissa jalkauttaessa uusia digitaalisia menetelmid koulun arkeen (Kuvio
1). Teesit siséltdvit monia tirkeitd ndkokulmia digitalisaatioprosessin etenemiselle ja
jalkauttamiselle koulukentélle. Muun muassa opettajan pedagogisen vapauden tulisi aina

tukea opettajan vapautta valita itse omat opetusmateriaalinsa digitaalisista materiaaleista



riippumatta, tydvilineiden ja koulutustarpeiden kuluttavuutta tulisi arvioida opettajan arjessa,
sekd yleisesti tyovilineiden ja toimintatapojen kustannusten arviointi sekd mitoitus koulun
sekd kunnan budjettiin ovat tarkeitd esimerkiksi digitalisaatiosta syntyvien mahdollisten

lisdéntyvien kustannusten ennalta arvioinnissa (OAJ, 2019, s. 10-11).

yovilineiden hankintojen on
oltava johdonmukaisia ja
tutkittuun tietoon perustuvia.
Téysin keskeneriisten
digitaalisten ratkaisujen
yttidnottoa on viltettivi.

Digihankinnoissa on'\
huomioitava laitteiden k&
lisaksi myds ylldpito,
ohjelmistot ja
oppimateriaalit seka
kiyttdjien koulutus.

Digitaalisten tydvilineiden kiytén
tavoitteena on oltava tehdyn tydn laadun’
parantuminen, tydn helpottuminen ja
tytintekijdiden ajan vapautuminen
ydintehtivien hoitoon.

— Lisadkd tydviline tydhon kuluvaa aikaa,
tytitehtévid, kuormitusta?
— Millaisia koulutustarpeita syntyy?
— Mité tehtivii vastaavasti j43 pois?

. lokaisella opettajalla ja
rehtorilla on oltava
tybnantajan tarjoama
kannettava
henkilskohtainen
digityowiline.

Tydntekijdilld on oltava
ratkaiseva rooli heille
tarkoituksenmukaisten
tydwvilineiden valinnassa ja
kehittimisessi.

Teknologiaa on kehitettivd tybn
tekemisen ja -vaatimusten
niktkulmasta, ei pdinvastoin.
Hankintojen lihtokohtana on oltava
vilineiden tarkoituksenmukaisuus ja
gytdnnollisyys pedagogiikan ja tyd
nikdkulmasta.

Tekijanoikeuksia on
fkunnioitettava ja opettajien
tekijinoikeus-osaamisesta
on huolehdittava.
Opettajalla on oikeus itse
laatimaansa materiaaliin. fioimintatapojen kayttéénottoa on
tuettava mm. tarvetta vastaavalla ja
tytajalla annettavalla
taydennyskoulutuksella.
Tidydennyskoulutuksessa kannattaa
hytdyntdd mm. tutor-
opettajamallia.

Opettajalla on oltava
pedagoginen vapaus valita
kiytettiva oppimateriaali,

eiki titd vapautta pidd
kaventaa silloinkaan, kun

lisatsidin digitaalisten

materiaalien kiyttoa.
Digitalisaatioon on maariteltavd
sitovilla laatukriteereilld
kansallinen vihimmdistaso.
Opetuksen jérjestajien
hankintaosaamista on tuettava
valtakunnallisella ohjauksella.

Kuvio 1 OAJ:n 10 teesid digitalisaatiosta

Koulutuksella on ratkaiseva rooli yksildiden ohjaamisessa kohti tydeldmai ja
valmistautumisessa tuleviin rooleihin kansalaisina ja digitaalisten teknologioiden kayttijina.
Koulujen on sopeuduttava yhteiskunnan muuttuviin tarpeisiin ja valmiuksiin, mukaan lukien
digitalisaation edellyttdmien digitaalisten taitojen vaatimuksiin, joita esiintyy muun muassa
my6hemmin tydeldamissd. Myos OECD:n hallinnoimien PISA-testien kuvataan muuttuneen
aikojen myo6td kuvaamaan laaja-alaisesti eri patevyyksid, joihin kuuluvat muun muassa
viestintdtaidot, tietimys maailmanlaajuisista kehityksistd, sekd avoimuus ja joustavuus
(Elstad, 2016, s. 14). Digitalisaation vaikutuksesta pelejd ja sovelluksia on alettu kéyttaa
kouluissa osana opetusta viime vuosien aikana yhd enemmén. Pelillisyyden mekaniikat ovat

siirtyneet arkipdivdiseen toimintaan myos koulun ulkopuolella digitalisaation myo6ti ja
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luoneet mahdollisuuksia kehittdd arkielaméssi oleellisia taitoja, joita erilaisten pelien
pelaaminen kehittdd (Hamlen, 2017, s.480). Pelin ja pelillisyyden mekaniikkoja, kuten
palkitsemista, hyodynnetdén nykydian myds esimerkiksi ihmisten ostoskéyttdytymisessa eri
paivittdistavarakauppojen bonuspistejarjestelmissd, samoin kuin niitd hyodynnetédén
sosiaalisen median eri sovelluksissa, joissa kéyttdja pyritdidn saamaan kahlituksi sovellukseen
tarjoamalla nopeatempoista vuorovaikutusta, nopeaa palautetta, kiinnostavaa ja sopivan
lyhytté siséltod. Talld pyritddn saamaan kayttdja kayttdmain sovellusta aktiivisesti ja
mahdollisimman usein, seki viettiméén siinéd kerralla mahdollisimman pitkié aikoja. Saarisen
ym. tutkimuksessa (2021) tuodaan esille vaihtoehtoisia ndkdkulmia digitalisaatiolle ja
punnitaan riskejd Suomessa tapahtuvalle digitalisaatioaallolle tarkastelemalla digitaalisten
vilineiden kdyton vaikutuksia oppimistuloksiin. Opetushallitus kuvaa digitalisaatiota
uudenlaisten pedagogisten menetelmien kadyttoonotoksi oppimisessa ja opettamisessa, seké
uusien tydskentelytapojen kéyttoonotoksi, jotka lisddvit koulutuksen vaikuttavuutta,

tuottavuutta ja tehokkuutta. (Saarinen ym., 2021)

Nékokulmat kummaltakin puolelta, niin digitalisaation mahdollisista hyodyisti ja sen
luomista mahdollisuuksista koulumaailmassa, kuin nikemykset myos digitalisaation
haittavaikutuksista ovat tirkeitd muodostettaessa késitystd siitd, miten digitaalisia menetelmi,
esimerkiksi pelejd tai sovelluksia voisi ottaa mukaan opetukseen. Opettaja voi myds pohtia,
tulisiko niiden kayttod edes harkita osana opetusta. Myds on keskeistd selvittdd, mitka
digitaaliset pelit ja mitkd digitaaliset sovellukset ovat opetusty6hon toimivimpia, ja mitkéd ovat
koulujen resurssit kattavat mahdolliset syntyvét kustannukset. Eriytettdessd opetusta
digitaalisin keinoin ja Tomlinsonin tydllistymispddomamallin mukaisesti oppilaan valmiudet,
oppilaan kiinnostuksen kohteet ja oppilaan oppimisprofiili, sekd niiden toteutusulottuvuudet
sisdlto, prosessi ja tuotos kohtaavat digitaalisten menetelmien, kuten pelien tai sovellusten
kiyton kanssa oppitunnilla (Roiha & Polso, 2018). Opettajan valitessa metodia opetukseen tai
tukitoimeen, olisikin keskeistd pohtia miten hdn osaa pedagogisesti perustella kiytettavin
menetelmin tai vélineen kédyton tietyssd opetustilanteessa, oli se digitaalisessa tai fyysisessa
maailmassa tapahtuva oppimistilanne. Dinsmoren ym. (2022) mukaan oppimistyyliteoria on
virheellinen ldhtokohta oppilaan oppimista ldhestyttdessd. Tutkimuksessa esitellddn kolme
muuttujaa, joihin oppiminen perustuu; aiempi tieto, oppimisstrategiat ja oppilaan kiinnostus
(s. 422). Aiempi tieto voidaan jakaa alue- ja aihekohtaiseen tietoon, ja oppilaiden oletetaan
kehittdvan patevyyttddn molemmilla osa-alueilla — aiemman tiedon ajatellaan olevan yksi

tarkeimmistd oppimista selittivistd tekijoistd. Oppimisstrategiat kuvataan erikoistuneiksi
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proseduraalisiksi tiedoiksi, joita voi kdyttdd ongelmanratkaisuun ja erilaisten tehtivien
ratkaisemiseksi. Tutkimuksessa kuvataan viimeiseni oppimista selittivdnid muuttujana myos
opetuksen rdétilointi oppilaan kiinnostuksenkohteiden mukaisesti. Esimerkiksi opettaja voi
herattad tilannekohtaista kiinnostusta tai rakentaa hyodyllisyyttd opiskeltavan aiheen
ympdrille, selittden oppilaalle miksi esimerkiksi murtolukuja tarvitsee leipoakseen kekseja.

(Dinsmore ym., 2022, s. 425)

Digitaalisten vélineiden opetuskdytolle voidaan esittdd vastavaitteend digitaalisten
oppimiskeinojen siirtdvan vastuuta oppimisprosessista liikaa opettajalta oppilaalle, tehden
nidin oppimisesta liikaa oppilaskeskeistd ja itseohjautuvaa, jolloin oppilaalta vaaditaan paljon
itseohjautuvuutta ja tavoitekeskeisyyttd. Usein esimerkiksi matalasta sosioekonomisesta
taustasta tulevalla oppilaalla ei valttdmattd ole tarpeeksi digitaalisten metodien tehokkaaseen
kayttdon tarvittavia valmiuksia ja ominaisuuksia, kuten toiminnanohjaustaitoja,
tyomuistikapasiteettia tai itsehillintétaitoja. (Saarinen ym., 2021) Tutkimuksessaan Saarinen
ym. (2021) toteavat digitaalisten opetusmetodien olevan yhteydesséd heikentyneisiin
oppimistuloksiin, mutta myds digitaalisten opetusmetodien ja oppimistulosten yhteydesté
kertovien tutkimustulosten olevan vield Suomessa véhiisid. Johtopéaatoksena tutkimuksessa
on, ettd joidenkin koulujédrjestelmén pedagogisten kayténtdjen, kuten itseohjautuvan
oppimisen kdytdntdjen tai digitaalisen oppimateriaalin usein tapahtuvan kadyton, havaittiin
lisddvian vaihtelua oppimistuloksissa eri taustoista tulevien oppilaiden vililld Suomessa.
Tieto- ja viestintdteknologisilta taidoiltaan paremmat oppilaat saivat heikompia

oppimistuloksia verrattuna tieto- ja viestintdteknologisilta taidoiltaan heikompiin (s.19-21).

Saarisen ym. (2021) tutkimuksen johtopditoksiin nojaten voidaan ajatella, ettd
todennikoisesti korkean sosioekonomisen taustan omaava oppilas saa todenndkdisemmin
mahdollisuuksia esimerkiksi kotonaan kéyttdd esimerkiksi tietokonetta, joka vahvistaa
digitaalisen osaamisen ja oppimisen taitoja, kun kouluissa kaytetdén digitaalisia menetelmia.
Myds muissa tutkimuksissa on havaittu, ettd tieto- ja viestintdteknologia ei itsessdén edistd
oppimista ja se voi jopa liittyd heikompiin oppimistuloksiin (Elstad, 2016, s. 19). Kouluissa ei
kuitenkaan voi jattd4 huomiotta tieto- ja viestintdteknologian kdyton merkitysta tulevaisuuden
taitojen turvaamiseksi — on ymmarrettiva digitalisaation tuomat mahdollisuudet
koulutuksessa ja etsid tapoja kuroa nuorten digitaalisten vahvuuksien ja koulun
koulutustehtévin vélinen ero yhteen (Elstad, 2016, s. 19-20). Toisaalta tutkimuksissa on
havaittu, ettd paljon digitaalista teknologiaa kéyttavit opettajat kédyttivat digitaalista

teknologiaa pddosin heikompitasoisten oppilaiden tukemiseen ja eriyttdmiseen (Oinas ym.,
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2023). Tutkimustulos osoittaa, ettd heikompia oppimistuloksia saavien oppilaiden
keskuudessa digitaalisten vilineiden kaytto oli yleisempai, kuten Saarisen viitoskirjassa
esitettiin, mutta sen kayttd oli nimenomaan yhteydessé oppilaan tukemiseen ja oppimisen
tehostamiseen, esimerkiksi tarjoamalla oppimateriaalia oppilaan didinkielelld ja kdyttamalla

hyodyksi digivélineiden tarjoamia erittimismahdollisuuksia (Oinas ym., 2023).
2.1.3 Pelillistiminen

Pelillisyyden (gamification) elementit ovat olleet olemassa jo kauan ennen digitaalisia peleja
ja sovelluksia — vaikkakin digitalisaatio teki ndistd arkipdivad. Esimerkiksi palkintojen tai
arvomerkkien jakaminen suorituksista erilaisien yhteisojen sisdlld sisdltdd jo monia
pelillisyyden ominaisuuksia. Suomen kielessi gamification -termistd voidaan kayttdd myos
termid pelillistiminen. Pelit ja pelillisyys ovat itsessddn transmediaalisia kategorioita
tarkoittaen niitd ja niiden elementtejd 10ytyvén niin digitaalisesta maailmasta, kuin fyysisestd
maailmasta (Deterding ym., 2011, s. 11). Pelillisyys ja pelit, seka lelut ja leikkisé suunnittelu

voidaan erotella toisistaan Deterdingin ym. (2011, s.13) luoman matriisin tapaan (Kuvio 2).

Pelaaminen

Hyotypelit Pelillisyys
(Serious games) (Gamification)

Kokonainen Siséltaa osia

Leikillinen
suunnittelu
(Playful design)

Leikkiminen
Kuvio 2 Matriisi pelillisyyden sijoittumisesta eri ulottuvuuksiin
Kuvan matriisissa on eroteltu hydtypelit, pelillisyys, lelut ja leikillinen suunnittelu (playful

design) omiin ulottuvuuksiinsa, matriisin kuvaten pelaamisen ja leikkimisen ulottuvuutta,

sekd kuvataan pelillisyyden olemassaolon vaikutusta. Tutkittaessa pelien ja sovelluksien
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kayttdd, on usein vaikea erotella toisistaan kdyttdako oppilas tarkalleen pelid vai sovellusta
niiden jakaessa samanlaisia osia ja elementteja pelillisyydestd keskendén. Sovelluksissa
pelilliset elementit jadvit useammin funktionaalisten kdyttdtarkoitusten, esimerkiksi tekstin

tuottamisen varjoon. (Deterding ym., 2011, s. 12).

Pelillisyyttd hyodynnetddn sovelluksissa ja peleissd tekemélld niiden kdytosta ja
kayttokokemuksesta aktivoivampaa ja nautinnollisempaa — kokemusten kautta peleissa
luodaan kokemuksia, joiden avulla pelaajat pyritddn saamaa pelin luo uudestaan (Abbasi ym.,
2019, s. 52). Koulun kontekstissa pelillisyyttd voidaan miiritelld pelien ja pedagogiikan
véilimuotona (Krokfors ym., 2014, s. 63). Pelillisyys my0s strukturoi ja tekee nékyviksi
kayttdjan toimintaa erilaisin tasoin, palkinnoin ja pisteytyksin — mika tekee tésta
mielenkiintoisen aiheen ja tutkimuskohteen, kun integroidaan ndma oppimista tukevat
elementit koulussa tapahtuviin opetustilanteisiin ja ne auttavat selventiméén digitaalisten
vélineiden kdyton pedagogiseen perustelua. Opettajalle jdd aikaa arvioinnille, suunnittelulle,
eriyttdmiselle ja oppilaiden ohjaamiselle, kun peli pitdd oppilaan sitoutuneena tehtdvién ja
tarjoaa uusia haasteita (Krokfors ym., 2014, s. 59). Pelillisyydella tarkoitetaan
pelisuunnittelun elementtien kayttdmisti eri konteksteissa, kuten osana opetusta. Esimerkkeja
pelien elementeistd ovat muun muassa pisteet, arvomerkit, tulostaulukot, juoni, ja palaute
(Nah ym., 2014, s. 401). Pelillisyyttd voidaan méadritelld my0s elementtien kautta, jotka
sisdltdavit yhden tai useamman kausaaliketjun yksilon tai ryhmén tavoitteiden saavuttamiseksi,
jossa sitoutuminen ja motivaatio seuraavat lépi prosessin (Krokfors ym., 2014, s. 58). Pelit
voidaan toisaalta myds madritelld sdédntopohjaisiksi jarjestelmiksi, joilla on muuttuva tulos, ja
jossa erilaisille tuloksille annetaan erilaisia arvoja. Pelaaja pyrkii vaikuttamaan
lopputulokseen, pelaaja tuntee olevansa emotionaalisesti kiintynyt lopputulokseen, ja
toiminnan seuraukset ovat neuvoteltavissa olevia, eli seuraukset ovat pelin tekijan

paitettdvissd (Lamsd ym., 2018).

Pelien ja sovellusten kdyttdmiseen lukeutuvia hydtyjd ovat esimerkiksi yksilollisen
etenemisen tukeminen ja taidoissaan pidemmalld oleville haasteiden tarjoaminen (Oinas ym.,
2023, s. 11). Peleji ja pelillisyyttd tarkastellaan niiden pedagogisten mahdollisuuksien
valossa, ei niinkdin vithdepotentiaalin kannalta. Kaikki pelit eivét ole vélttimittad oppimisen
kannalta hedelmaillisid, ja jotkut voivat sisdlloiltddn jopa johtaa oppijaa harhaan. Siksi onkin
mielenkiintoista tutkia ja tarkastella niitd keskeisid elementtejd, jotka rakentavat pedagogisesti
tehokkaan ja toimivan tavan kayttidd digitaalisia vilineitd ja esimerkiksi pelillisyyttd osana

opetusta. DigiVOO-tutkimushankkeessa on havaittu, ettd esimerkiksi adaptiiviset tehtévit
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mahdollistivat oppilaiden suoriutumisen yli ikétasoisen odotuksen, ja mahdollisuus tarkistaa
tehtdvé heti, eli suoran palautteen saaminen, paransi oppilaiden suoriutumista (Oinas ym.,
2023, s. 10). Mielenkiintoista on myos digitaalisten vélineiden yhteys oppimistuloksiin, missa
tilanteissa digitaalisia pelejd tai sovelluksia kéytetdén, ja ketkd digitaalisia vélineitd kadyttavit
koulussa eniten. Pyrimme luomaan késityksen niistd tdrkeimmisté pelillisyyden elementeisti,
joilla voidaan l&hted suunnittelemaan omia pelillisyyttd hyodyntdvid opetusmetodeja. On
tarkedd my0s punnita, kuinka tehokkaiksi opettajat pelilliset metodit kokevat ja kuinka
kyvykkaitd opettajat ovat niitd kdyttdmaan. DigiVOO-tutkimushankkeen mukaan digitaalisten
teknologian negatiivinen yhteys oppimistuloksiin selittyy pitkélti oppilaiden eriyttdmiselld,
jossa ulkomaalaistaustaisten ja erityista ettd tehostettua tukea saavien oppilaiden opetuksessa

on kaytetty digitaalisia vélineitd (Oinas ym., 2023, s. 14).

Fredricksin ym. (2004) kirjallisuuskatsauksessa esitettiin perusteellinen katsaus koulun ja
oppilaan vélisesté sitoutumisesta, sen késitteestd, merkityksesté ja siithen vaikuttavista
tekijoistd. Kolme erilaista sitoutumista tunnistettiin oppimisen yhteydessa: kiyttdytymiseen,
tunteisiin ja kognitiiviseen toimintaan sitoutumista. Vaikka artikkeli késittelee sitoutumista
kisitteend koulussa, tarjoaa se nikemyksid myos sitoutumisen tulevaisuudesta. Sitoutumisen
edistiminen on tarkedd akateemisten saavutusten ja oppilaiden hyvinvoinnin parantamiseksi
(Fredricks ym., 2004). Pelin ja oppilaan suhdetta voidaan tarkastella tarkemmin niiden
sitouttavien tekijoiden sekd motivaatiotekijoiden kautta. My0s pelissd sitouttavia tekijoitd
ovat kayttaytymissitoumus, tunnesitoumus ja kognitiivinen sitoumus (Ge & Ifenthaler, 2018,
s. 254). Kéyttaytymissitoumusta voidaan arvioida tarkastelemalla oppilaan sinnikkyyttd,
vaivannikod, ja osallisuutta peliin. Tunnesitoumusta voidaan arvioida tarkastelemalla
oppilaan onnellisuutta, ahdistuneisuutta, tylsistymisti ja tunteellista sitoumusta peliin.
Kognitiivista sitoutumista voidaan tutkia tarkastelemalla oppilaan halukkuutta osallistua
vaativiin tehtéviin, kuinka tarkoituksenmukaisesti hdn pelaa, kuinka hén sitoutuu
suorittamaan tehtdvid ja kuinka hyvin oppilas reflektoi omaa oppimistaan (Ge & Ifenthaler,

2018, s. 255).

Kaikki kolme oppimiseen sitouttavaa tekijii; kdyttdytymissitoumus, tunnesitoumus ja
kognitiivinen sitoutuminen, ovat olennaisia, silld ne auttavat oppilaita keskittyméén ja
pysymaédn tehtivissd. Oppimisen tieteessd (science of learning) on korostettu myds
sitoutumisen merkitystd varhaislapsuuden oppimisessa, ja toimeenpanevia toimintoja
kasittelevissa tutkimuksessa tarkastellaan sitoutumisen ja hdiriotekijoiden vélistd yhteytta

(Hirsh-Pasek ym., 2015, s. 11-13). Peleisséd on useissa muodoissa myods motivaatiotekijoitd.
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Tutkittaessa oppimispelien ja sovellusten vaikutuksia oppimiseen, ovat keskeisiné
nikokulmina niiden sitouttavien vaikutuksien tutkiminen, ja sisdsyntyistd motivaatiota
tutkivien motivaatioteorioiden yhteys koulussa tapahtuvaan digitaalisten vilineiden kayttoon.
Motivaatioteoriat, kuten Malonen sisdisen motivaation teoria, Ryanin ja Decin
itsemddrddmisteoria sekd odotusarvoteoria, tarjoavat tietoa siitd, miten pelit voivat sitouttaa
oppilaita kognitiivisella, kdyttdytymis- ja tunneulottuvuudella. Ihmiset pelaavat peleja
padasiassa sisdisen motivaation vuoksi, johon kuuluvat haasteellisuus, mielikuvitus ja
uteliaisuus. Peleja ja sovelluksia kéytettidessd oppilas kohtaa oppitunnin aikana useita
haasteita, jotka tulee suorittaa. Peleja ja sovelluksia kdytettidessd pelaaja saa my0s suoraa ja
jatkuvaa palautetta omasta suoriutumisestaan, joka saa pelaajan sitoutumaan ja
motivoitumaan entisestdén. Pelien tulisi tarjota haasteita, jotka ovat pelaajan ldhikehityksen
vyohykkeelld, siséltdd fantasian elementtejd emotionaalisen sitoutumisen aikaansaamiseksi ja

heréttda uteliaisuutta, jotta pelaajien mielenkiinto séilyisi (Ge & Ifenthaler, 2018, s. 257).

Pelillisyyttd ja pelejd suunnitellessa on keskeisti ohjata pelaaja tai oppilas toimimaan
sisdsyntyisen motivaation kautta, jolloin pelid pelataan, koska pelaaminen on itsessddn
mielekésti — eikd pelaaja motivoidu esimerkiksi pelin ulkopuolisen motivaatiotekijén kautta,
kuten palkinnon saamisesta. Sisdsyntyisessd motivaatiossa voidaan ajatella olevan kolme
ominaisuutta; haaste, fantasia ja uteliaisuus (Ge & Ifenthaler, 2018, s. 256). Haasteita ovat
muun muassa erilaiset tavoitteet ja pddmadrat, joihin pelaaja asteittain pyrkii. Ne pitdvat myos
pelaajan tietoisena missé tasolla pelaaja on. Haasteiden tulee kuitenkin olla sillé tasolla, ettd
pelaaja saa onnistumisen ja patevyyden kokemuksia pelatessaan pelid. Fantasia tarjoaa
pelaajalle mahdollisuuksia oppia samalla, kun mielikuvitukselliset siséllot sitouttavat pelaajaa
tarjoamalla kiinnostavia kokemuksia ja lisddvat immersiota, eli uppoutumista peliin.
Uteliaisuutta voidaan herdttda peleissa yllattavyydelld, monimutkaisuudella ja
epdjohdonmukaisuudella. Ndma kaikki elementit johdattelevat pelaajaa kohti luontaista
uteliaisuutta (Ge & Ifenthaler, 2018, s. 256). On havaittu my®ds, ettd pelien rakentuminen
juonelle ja siitd saatava jatkuva palaute lisdi sisdsyntistd motivaatiota. Lisdksi lyhyen (&l4 tipu
ansaan), keskipitkdn (kerdé kolikkoja uuteen tasoon) ja pitkdn aikavilin tavoitteet (tasojen

suorittaminen pelin lapéisyksi) lisddvét motivaatiota pelissd (Ge & Ifenthaler, 2018, s. 256).
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2.1.4 Hyoty-, simulaatio-, & oppimispelit

Yleisesti pelit voidaan madritelld sddntopohjaisiksi jarjestelmiksi, joilla on muuttuva tulos, ja
jossa erilaisille tuloksille annetaan erilaisia arvoja. Pelaaja pyrkii vaikuttamaan
lopputulokseen, pelaaja tuntee olevansa emotionaalisesti kiintynyt lopputulokseen, ja
toiminnan seuraukset ovat neuvoteltavissa olevia (Ldmsa ym., 2018). Digitaaliset pelit ovat
virtuaalisessa ympéristdssa tapahtuvia pelejé, jotka voidaan jaotella vithdekayttoon
tarkoitetuiksi peleiksi (entertainment games) ja hyotypeleiksi (serious games). Hyotypelit
hyodyntévit vithdepelien tapaan viihteellisyyttd lisddmddn motivaatiota, keskittyneisyytta ja
tiedon sdilyvyyttd muistissa, mutta haluttu oppisisélto on siséllytetty peliin viihteellisin tavoin
ja opetettava sisdlto siirtyy pelaajalle ikdén kuin huomaamatta. (Djaouti ym., 2011).
Hy®dtypelien liséksi on olemassa opetuskdyttdon suunnattuja oppimispelejé (serious
educational games), ja simulaatiopelejé (educational simulations), joita ovat esimerkiksi
lentokoneella lentdmiseen keskittyvd Microsoft Flight Simulator (Lamb ym., 2018, s. 159).
Oppimispelien voidaan ajatella olevan hydtypelien alakategoria, jossa pelin sisélto ja
ominaisuudet on rajattu vield tarkemmin pedagogisin tarkoitusperin, esimerkiksi koskemaan

matematiikan tai didinkielen oppisisiltoja.

Téllainen peliympéristd on esimerkiksi Turun yliopistossa kehitetty verkko-oppimisympéristo
ViLLE, joka tarjoaa alustan oppimispeleille, mutta samalla hyodyntdd pelaamisesta syntyvaa
dataa, eli oppimisanalytiikkaa (Laakso ym., 2018). Oppimisanalytiikkaan keskittyvaa
tutkimusta tehddén Turun yliopiston Oppimisanalytiikan tutkimusinstituutissa, jonka piiriin
my0s VIiLLE -oppimisympéristd kuuluu. ViLLE -oppimisymparistdssd peleistd saadut pisteet
tallentuvat opettajalle, joka kerda ja antaa opettajalle tiedon kyseisen oppilaan vahvuuksista ja
heikkouksista oppimisen eri osa-alueilla kyseisessd oppiaineessa. Peli itsessddn myos tekee jo
opettajan tyOvaiheita antaessaan vélitontéd palautetta oppilaalle, eriyttdessddn oppilaan tehtiviad
vaikeammaksi tai helpommaksi riippuen oppilaan menestyksesté tehtévissd. Myos
eriyttdimisen ulottuvuus tuo mielekkyyttd ja sopivalla haasteen tasolla sitoo oppilasta
paremmin kiinni peliin (Laakso ym., 2018). Oppilailla on tarve kokea kompetenssia ollakseen
motivoituneita oppimista kohtaan, ja télldin opettajan tehtdvi on tarjota sopivan vaikeusasteen
tehtévid, jossa tehtdvit ovat haastavia mutta saavutettavia (Cheung & Ng, 2021). Opettajan
digipedagoginen osaaminen on tirkedssi asemassa suunnitellessa pelejé tai sovelluksia
kaytettaviksi ja kiintedksi osaksi opetusta, silld opettajan tulee kohdentaa oikeat sisdlldlliset
osa-alueet, joita oppilas harjoittelee pelissd, ja tietdd pelin tarjoavan juuri ndiden siséllon osa-

alueiden tehtdvid, tehtdvien ollessa samanaikaisesti sopivan haastavia oppilaalle. ViLLE-
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oppimisympdriston hyotyihin lukeutuu sen kyky antaa vilitontd palautetta ja samanaikaisesti
tuottaa sopivan vaikeusasteen tehtidvid kohdennettuna oppilaalle. Tavanomaisesti opettaja
eriyttdisi tehtidvien vaikeutta ylos- tai alaspdin, mutta tdssa tapauksessa automaatio korvaa
opettajan tavanomaisesti tekemén tydvaiheen. Eriyttdiminen voidaan tulkita monella tavalla, se
voidaan suppeasti ja kidytannonldheisesti ajatella olevan helpotettuja tehtévia tai karsittuja
opetusaineksia — se voi myds olla laajemmin ajateltuna oppilaiden yksilollisyyden
huomioimista (Roiha & Polso, 2018). Digitaalisten oppimismenetelmien kiyttiminen on
myos jo itsessddn eriyttdvid, sen tarjotessa toisten oppimisprofiiliin sopivia opetustapoja.
Tomlinsonin mallin mukaan on kolme ominaisuutta, johon eriyttimisen tulisi pohjautua
oppilaassa: oppilaan valmiudet, oppilaan kiinnostuksen kohteet, tai oppilaan oppimisprofiili.
Eriyttdmisté toteutetaan pohjautuen oppilaan tiettyyn ominaisuuteen; sisdllon (tiedot ja
taidot), prosessin (opetusjérjestelyt ja -menetelmét) ja tuotoksen (arvioinnin eriyttdminen ja
oppilaan oppimistulokset) tasolla (Roiha & Polso, 2018). Onkin mielenkiintoista pohtia,
minkélaisia vaikutuksia nykyajan teknologian kehitykselld ja digitalisaation kasvulla on
thmisten ominaisuuksien, kuten oppimisprofiilin, muovautumiselle ja miten ne heijastuvat
koulumaailmaan. Digitaalisia pelejé ainakin joskus pelaavia on suomalaisista 10—75 vuotiaista
80,3 % ja aktiivisesti pelaavia on 65,1 % suomalaisista. Peruskouluikiisistd 10—19 vuotiaista
paivittdin digitaalisia viithdepeleji pelaavia on 42,2 % ja viikoittain tai useammin pelaavia on
10-19 vuotiaista 76,2 %. (Kinnunen ym., 2022). Peliympéristd on siis hyvin tavanomainen
ajanviettokeino ikdryhmasté riippumatta ja mielikuvat yhdistetédn usein positiivisina pelejé
kohtaan, joka voi heijastua myos oppimispelien menestykselle oppimistuloksissa oikeassa

tilanteessa.

Kasvatusalalla tutkimus keskittyy usein opettajan tehokkuuden kasvattamiseen ja oppimisen
parantamiseen digitaalisilla vélineilld, mutta harva tutkimus kuvaa sitd, miten digitaalisessa
maailmassa kasvaminen muuttaa oppilaiden ja opettajien henkilokohtaisia ominaisuuksia
(Spector ym., 2016, s. 47). On huomioitava, ettd digitaalisista vithdepeleistd nauttiva oppilas
el valttdmattd motivoidu yhtd hyvin opetuspeleisti ja hyvin menestyvét oppilaat menestyvit
usein hyvin opetusmetodista riippumatta, ja opetusmetodin ollessa vadrdnlainen se rankaisee
heikomman tason oppilaita. Teknologian ei-akateeminen kéyttd luokkahuoneessa voi haitata
oppimista, ja oppilaiden itsesdételyongelmat voivat vaikuttaa heiddn menestykseensé (Elstad,
2016, s. 17). Oppimispelit ovat vakiinnuttaneet osuuttaan opettajien ja oppilaiden arjessa
kiithtyvéén tahtiin. Monille alkuopetuksen opettajille on varmasti tuttu Ekapeli, ja ylempien

luokkien opettajat eivét ole vilttyneet Kahoot! -visailun jéarjestimiseltd luokan kesken. Vield
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korkeakouluissa osasta kurssien sisilloistd saatetaan tehdd Quizlet -alustalle kertaava peli,
jotta tenttiin kertaaminen onnistuu kesken koulupdivén esimerkiksi luentojen viélissa.
Mobiililaitteiden kaytto ja sovellusten lisddntyminen mahdollistaakin oppimisen riippumatta
ajasta ja paikasta. Ne tarjoavat my0s vilitontd palautetta, jota joutuu perinteisten

arviointimenetelmien kanssa odottamaan pitkankin aikaa.

Pelit tarjoavat parhaimmillaan mahdollisuuden oppia moniaistillisia ja kokeellisia tapoja
kayttden, vaikeitakin aiheita késiteltdessd. Oppimisprosessit koetaan oppimispeleji
kaytettdessd kiinnostaviksi, motivoiviksi, tietdmysté sdilyttaviksi ja keskittymista lisddviksi.
(Cheung & Ng, 2021) Toisaalta oppilas voi kokea oppimisen mielekkéaéksi vain
rinnastettaessa se pelaamiseen. Opettajan tehtdvénd on yllépitdd ennen kaikkea oppilaiden
mielenkiintoa oppimiseen ja oppisiséltdihin, eikd pitdd pelien kdyttod itseisarvona ja
ainoastaan ulkoisena motivaatiokeinona oppimiselle. Pelien kdyton hyotyihin lukeutuu sen
sitova ja motivoiva vaikutus, joka osaltaan voi tasapainottaa vihdisen motivaation oppilaiden
sitoutumista tavanomaisin keinoin tapahtuvaan oppimiseen. On tirkedi arvioida oppilaiden

yksil6llisié eroja ja valita juuri heille mielekkéitd oppimistapoja. (Cheung & Ng, 2021)

Pelaajabarometrin 2022 mukaan digitaalinen pelaaminen on jatkanut suosiotaan vuodesta
2020 noin 2,5 % nousun myo6td. Muutos on samansuuruinen kuin vuosien 2018 ja 2020
vililld. My®6s e-urheilun katsominen on pelaajien kesken kasvanut 4 % ja muiden pelaamista
koskevien suoratoisto-ldhetysten katsominen on kasvanut pelaajien keskuudessa tilastollisesti
merkittavasti 7,2 %. Poikkeusolojen vaikutus pelaamisen trendeissd on ollut selkedsti suuri,
mutta se on tarjonnut myds mahdollisuuden koulujérjestelmille muuttua, osin pakon
sanelemana, ja ottaa loikan digitalisaatiossa sekd pohtia tulevaisuuden tapoja opettaa. Jo
varhaisesta iéstd 1dhtien lapset osoittavat sitoutumista oppimiseen, joka perustuu heiddn
kykyynsa keskittyd ja vilttaa hairiotekijoita (Hirsh-Pasek ym., 2015, s. 11-12). Mayerin
koherenssiperiaate korostaa, ettd ihminen omaksuu uutta tietoa tehokkaammin, kun tilanteesta
karsitaan kaikki tarpeeton ja ylimédaréinen siséltd (Hirsh-Pasek ym., 2015, s. 11-12).
Teknologian, erityisesti sosiaalisen median sivustojen kasvava merkitys ja sen vaikutus
nuorten mindkuvaan, itsetuntoon ja henkiseen kehitykseen kuvataan merkittaviksi oppimista
muokkaavaksi tekijiksi kouluissa tulevaisuudessa (Elstad, 2016, s. 14). Koulun ja vapaa-ajan
vélinen ero on himartyméssi, ja kouluissa tulisi sopeutua digitaaliseen vallankumoukseen
kuromalla umpeen erot nuorten maailman ja koulun maailman vililld. Kouluissa olisi nyky-
yhteiskunnan digitalisoitumisen takia entistd enemmaén opetettava kriittistd ajattelua,

yhteisty6ta ja luovuutta (Elstad, 2016, s. 15).
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2.1.5 Opetuksessa ja sen tukena kaytettiivit sovellukset

Koulukdyttoon soveltuvia tutkimusperustaisia menetelmié ja digitaalisuutta monipuolisesti
hyodyntéviad sovelluksia on saatavilla sovelluskaupoissa madrillisesti vield vdhén, vaikka
yleisesti koulukdyttoon soveltuvia sovelluksia 16ytyy sovelluskaupoista mééréllisesti paljon.
Talla hetkelld monet sovellukset edustavat digitaalisen vallankumouksen ensimmdisti aaltoa,
ja yksinkertaisesti toistavat perinteisid oppimateriaaleja digitaalisessa muodossa (Hirsh-Pasek
ym., 2015, s. 5). Sovelluskehityksessd on kuitenkin nousemassa toinen aalto, jossa pyritddan
hyodyntdmaéén digitaalisuuden tuomia ainutlaatuisia mahdollisuuksia entisti
monipuolisemmin. Tutkijoiden ja sovelluskehittdjien on kyettdvéd suunnittelemaan sellaisia
sovelluksia, jotka hyodyntivét tutkimusperustaisia menetelmid, ovat hauskoja ja opettavaisia,
ja jotka voivat auttaa vahentdmaiin alhaisen sosioekonomisen aseman lasten saavutuseroja
(Hirsh-Pasek ym., 2015, s. 5). Oppimista tukevat pelit ja sovellukset ovat usein hyvin
samankaltaisia niiden jakaessa samoja pelillisyyttd ja ongelmaldhtdistd oppimista hyodyntévia
mekaniikoita. Niitd voidaan kuitenkin hyddyntda eri tavoin riippuen kdyttStarpeesta ja
oppimistilanteen luonteesta. DigiVOO-tutkimushankkeen tuloksien mukaan digitaalisia
sovelluksia kdytetdédn laajalti kouluissa, esimerkiksi ylédkoululaiset ovat kovin yksimielisia
siitd, ettd kirjoitustehtdvien tekeminen on mielekkddmpai tietokonetta hyddyntéen.
Tutkimuksen mukaan digitaalisen teknologian kdyttdad ennusti opettajan luottamus omiin

digitaitoihinsa (Oinas ym., 2023).

Myo6s Norjassa toteutetun tutkimuksen mukaan opettajien opetuksessa hyodyntdma tablettien
kaytto vaihteli paljon opettajan kompetenssin mukaan (Bjergen, 2022, s. 959). DigiVOO-
tulosten mukaan Suomen kielen opettajien kerrottiin kayttédvin digitaalista teknologiaa muita
enemmadn, ja edistynyttd digitaalista teknologiaa kdytettiin matematiikan oppiaineessa eniten
— jota selittdd muun muassa ohjelmoinnin sisidltyminen perusopetuksen opetussuunnitelmaan
(Oinas ym., 2023, s. 11). Kuten oppimispeleissd, my0ds sovelluksissa oppilas osallistuu
toimintaan aktiivisena oppijana, jossa oppilas on osana tutkivaa oppimista. Tutkivalla
oppimisella kuvataan ldhestymistapaa oppimiseen, jossa oppilaat oppivat aktiivisen
osallistumisen ja tutkimuksen kautta prosessissa. Oppilailla on prosessin aikana mahdollisuus
kysyd ohjausta ja apua, kerdti ja analysoida dataa, kehittdi ja testata omia hypoteeseja, ja tulla
johtopaitdoksiin ongelmaan liittyneistd tutkimuskysymyksistd. Tavoitteena on saada oppilaasta
aktiivinen ja itsendinen oppija, joka osaa ajatella kriittisesti ja luovasti kohdatessaan
komplekseja ongelmia. Tutkivaa oppimista voidaan soveltaa laajalti eri oppiaineissa ja

luokka-asteilla, ja se voi ilmentya strukturoidusta opetuksesta avoimempiin projekteihin
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(Lazonder & Harmsen, 2016). Kouluissa tapahtuva sovellusten kaytto liittyy usein sisdllon
tuottamiseen oppiaineessa, esimerkiksi PowerPoint-esitelmien laatimiseen. Tutkimustulosten
mukaan oppilaat ovat olleet motivoituneita tablettia hyodyntivilld tunneilla, koska se antaa
mahdollisuuden etsié tietoa internetistd, luo mahdollisuuksia monille erilaisille tavoille
ilmaista itseddn erilaisilla sovelluksilla (Bjergen, 2022, s. 959). Tabletilla tyoskentely
luokassa on koettu mahdollistavan enemmin oppimismahdollisuuksia oppilaan tuottaessa,
etsiessd ja jakaessa oppisisdltdjd. Tablettia kayttdméalld oppilaat saivat paremman
kokonaiskisityksen opittavasta aiheesta, ja pitivét pikaisesta palautteesta ja joustavista

kotitehtdvidmahdollisuuksista (Bjergen, 2022, s. 961).

Sovelluksien kéyton oppimista edistdviat mahdollisuudet koulutuksessa perustuvat oppimisen
tieteen ymmartdmiseen ja hyodyntdmiseen sovelluksien suunnittelussa (Hirsh-Pasek ym.,
2015, s. 6). Oppimisen tieteelld (science of learning) kuvataan monitieteistd ldhestymistapaa
oppimisen tarkasteluun; esimerkiksi psykologiaa, kielitiedettd, tietojenkésittelyntiedetta,
koneoppimista, aivojen kuvantamista ja neurobiologian sekd muiden tieteenalojen
tutkimustietoa hyddyntdmalld saadaan tietoa siitd mité lapsille tulisi opettaa, seké saada tietoa
strategioista, joilla lapset oppivat paremmin ja selviytyvit tulevien vuosikymmenien
haasteista (Hirsh-Pasek ym., 2015, s. 6). Oppiminen ei ole vain passiivista tiedon
rekisterdintid ja vastaanottoa, tai fyysisen toiminnan tulosta. Oppiminen, jonka halutaan
sdilyvin, edellyttdd mielensisdistd sitoutumista, josta on todistetusti hyotyd seka lapsille ettd
aikuisille (Hirsh-Pasek ym., 2015, s. 10). Vuosikymmenien oppimistutkimukset perustuvat
kaikki neljidn oppimiskésitystd kuvaavan pilarin varaan, joiden mukaan voidaan ihmisen
ajatella oppivan parhaiten. Oppimista tapahtuu parhaiten, kun ihminen on aktiivisesti mukana,
on sitoutunut oppimateriaaliin, saa merkityksellisid omaan eldméén sitoutuvia kokemuksia, ja
ovat laadukkaassa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa muiden kanssa, oppimisen tapahtuessa
uuden materiaalin parissa selkedn oppimistavoitteen kontekstissa (Hirsh-Pasek ym., 2015, s.

7).

Oppimiskasitystd, jonka mukaan lapset ovat aktiivisia tekijéitd omassa oppimisessaan on
tuettu jo Piaget’n ja Vygotskyn ajoista ldhtien. Oppimiskéytosséd kaytettdvien sovelluksien
yhteydessd on syyti erotella fyysinen ja mielensisdinen aktiivisuus. Aktiivisella oppimisella
viitataan ajattelua ja dlyllistd manipulointia edellyttdvédn toimintaan (Hirsh-Pasek ym., 2015,
s. 10). Tutkimuksissa esimerkiksi havaittiin, ettd korkeakouluopiskelijat oppivat paremmin,
kun he rakensivat tietoa aktiivisesti yhdessd muiden kanssa, ja aikuiset osoittivat parempia

ongelmanratkaisutaitoja, kun heididn annettiin tehdd muistiinpanoja. Vastaavasti lasten
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aktiivisen oppimisen on osoitettu parantavan akateemisia ja sosiaalisia tuloksia, kuten
tutkimuksen tuloksena todettiin aktiivisen oppimisen tukevan kemiallisten reaktioiden
parempaa ymmartamistd, sanavaraston kehittymisti ja tiedon parempaa sdilyttdmista (Hirsh-

Pasek ym., 2015, s. 10-11).
2.1.6 Pelioppiminen

Pelioppiminen (game-based learning) on tehokas opetusmenetelma, joka voi parantaa
oppimistuloksia ja lisdtd oppijoiden motivaatiota seki positiivista asennetta opiskelua kohtaan
pelioppimisen interaktiivisesta ja osallistavasta luonteesta johtuen. Ndma tekijit kannustavat
aktiiviseen oppimiseen ja auttavat kehittimééin oppijaa kohti tarvittavia taitoja.
Tulevaisuudessa pelioppiminen voi olla keskeisessi ja entistd tarkeAmméssa osassa

opetusmenetelmissi, silld teknologia ja pelit kehittyvit jatkuvasti.

Pelioppimisen kisitteenméérittelyssd kannattaa pelioppimisen késite pitdd erilldédn muista
peleihin liittyvista kasvatuksellisista késitteistd. Toisin kuin pelillistdimisessé, pelioppiminen
el suoraan sisilld palkintojérjestelmai, joka sitoisi pelaajia ja toimisi kannustimena, eiké pelin
mydskdin tarvitse olla digitaalisessa muodossa (Plass ym., 2015). Pelioppimisen avulla on
tarkoitus luoda pelistd oppimisympdristd, joka on motivoiva ja samalla myds haastava.
Oppimisympdristdind voivat toimia monenlaiset eri pelit. Virtuaalitodellisuus, eli simuloitu
ympdristo tai lisétty todellisuus, jossa asioista heijastetaan todellisuuden rinnalle, voivat tuoda
apua ja luoda motivaatiota muuten vaikeasti kdsiteltdvissd oppimiskokonaisuuksissa.

Pelioppimisen avulla motivaation lisddmistd on mahdollista ldhestyd monella eri tapaa.

Oppilaat voivat kokea esimerkiksi henkistd prosessointia ja kasvua, oppia sddtelemddn omia
tunnetaitojaan, ja lisdksi sosiaaliset taidot tulevat esiin pelatessa yhdessa (Plass ym., 2015).
Ryhmissa toteutetut projektit esimerkiksi Minecraftissa vaativat sosiaalisia taitoja ja kykyé
arvioida omaa toimintaa. Yhteistyotaidot ovat yksi osa-alue, jossa pelioppiminen toimii
erinomaisesti. Ryhmissi toimiminen ja sen myo6ti vertaisten luoma paine kannustaa oman
suorituksen parantamiseen. Suurelle yleisolle Minecraft esittdytyy pelini, jossa pelaajat
seikkailevat maailmoissa rakentaen erilaisia rakennuksia ja taistellen erilaisia hirvidita
vastaan. Minecraft Education toimii samalla ajatuksella, mutta opettaja voi muokata pelin
sdant6jd poistamalla esimerkiksi mahdollisuuden tuhota toisten rakennelmia. Educationissa
on myds mahdollisuus ladata valmiiksi rakennettuja kokonaisuuksia, joissa voidaan harjoitella
koodaamista, tutustua historiallisiin paikkoihin tai luonnon kannalta térkeisiin alueisiin, kuten

Pohjoiseen jidmereen ja sen sulamisen vaikutuksiin. Minecraft Educationin avulla on myos
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mahdollista toteuttaa oppimiskokonaisuuksia, jotka muuten vaatisivat erillisen tilan
opetukseen. Pelissd on mahdollista toimia kdyttden kemiallista jarjestelmaé, jolloin kemian
kokeita voidaan toteuttaa turvallisessa ymparistossd, ja kaikki voivat osallistua itsendisesti
opetukseen. Pelien kédyttdminen timénkaltaisissa oppimiskokonaisuuksissa tuo esille
vilittdmén palautteen merkityksen ja mahdollisuuden yrittdd niin monta kertaa, kuin on
tarpeen. Yhdistdmalla pelisséd opittua toimintaa oppitunnilla tapahtuneeseen on mahdollista

siirtdd tieto ja kaytianto peleistd luokkaympéristoon.

Pelioppimisen on huomattu parantavan oppimistuloksia ja lisddvén mielenkiintoa
opiskeltaessa esimerkiksi fysiikkaa, silld se avulla on mahdollista toimia oppilaskeskeisesti ja
tarjoaa eritasoisille oppilaille heidén taitotasolleen sopivaa kohdistettua oppisisaltoa.
Pelioppimisen eduiksi lukeutuu muun muassa haasteiden avulla oman motivaation testauksen,
vilittdmén palautteen saamisen, oman roolin tutkimisen, sekd kykyjen tutkimisen pelien
luomassa ympéristossd. (Cardinot & Fairfield, 2022) Oppilaiden kannalta pelioppimisen
kautta on my06s mahdollista tuoda omaa osaamistaan esiin juuri sen verran kuin sité on.
Lisdksi pelit luovat paikan, jossa epdonnistuminen on sallittavaa. (Plass ym., 2015) Peleissi
eri tehtdvit voi halutessaan ldhes aina aloittaa uudestaan, joten pelkoa epdonnistumisesta on

turha pitda ylla.

Zhao ym. (2021) esittivit kuinka digitaalisella pelioppimisella (digital game-based learning)
saavutettiin positiivisia tuloksia ldéketieteellisen alan koulutuksessa eri siséllollisten osa-
alueiden oppimisen kanssa. Muun muassa opiskelijoiden kuvattiin asennoituneen
motivoituneesti ja positiivisesti opetusta kohtaan verrattuna tavanomaisiin opetusmetodeihin,
sekd saaneen parempia oppimistuloksia kéyttden digitaalisia pelioppimista hyodyntavia
metodeja. Selittidviksi tekijoiksi esitetdéin pelioppimisen interaktiivisen ja osallistavan
luonteen vaikutus oppimiseen. Aikaa koettiin jddneen myds enemmaén aktiiviselle

oppimiselle, joka edesauttaa oppijan kasitystd tarvittavista tiedoista ja taidoista (s. 456—460).

Positiivisia tuloksia pelioppimisesta peruskoulussa esittavit myds kirjallisuuskatsauksessaan
Hussein ym. (2019). Kirjallisuuskatsauksen tulokset ovat jaettu kahteen kategoriaan;
tiedonhankinnan ja sisdllonymmarryksen kategoriaan, sekd motivaation ja taitojen hankinnan
kategoriaan. Tiedonhankintaan ja sisdllonymmaérryksen kategoriaan keskittyi seitseméntoista
tutkimusta, joissa kaikissa kuvattiin positiivisia tuloksia kasitteisiin liittyvadssi oppimisessa, ja
myo6s yhdessé tutkimuksessa kuvattiin yhteistyollisen oppimisen positiivisia vaikutuksia.

Motivaatiota ja taitojen hankinnan kategoriaan sisdltyi kuusi tutkimusta, joista myds kaikki
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raportoivat positiivisia oppimistuloksia, myos kahdessa yhteistydllistd oppimista vaativassa
tutkimuksessa (s. 62467—62469). Pelioppimisen kdyttod opetuksessa on arvioitava
tapauskohtaisesti ja varmistettava, ettd se tiyttdd opetuksen pedagogiset tavoitteet ja edistda
oppilaan yksilollistd oppimista. Pelioppimista, kuten pelejé tai sovelluksien kayttoa
opetuksessa ei ole tarkoitettu korvaamaan perinteisii opetusmenetelmié, vaan sen
tarkoituksena on tdydentéa niitd ja tarjota oppijoille uusia tapoja oppia ja kehittéé taitojaan.
Selkeillé tavoitteilla, oikealla teoreettisella viitekehykselld ja resursseilla pelioppiminen on

mahdollista tuoda osaksi nykyaikaista opetusta (Greipl ym., 2020).
2.2 Opettajan digitaalinen osaaminen

Digitaalinen kompetenssi on noussut keskeiseksi osaksi opettajien arkea ja nykyaikaisen
yhteiskunnan vaatimuksia niin tydeldmésséd kuin ihmisten arjessa. Opettajien tulee hallita
monipuolisesti tieto- ja viestintdteknologian edellyttimié taitoja ja suunnitella tarvittaessa
digitaalisia siséltdja osaksi opetusta. Digitaalinen kompetenssi ja digipedagogiikka ovat
keskeisid tekijoitd opetuksen laadun parantamisessa ja oppilaiden oppimistulosten
kehittdmisessd. Opettajien tulee jatkuvasti péivittdd tietojaan ja taitojaan sekd hyddyntia
tarjolla olevaa koulutusta ja yhteistydmahdollisuuksia kehittyékseen digitaalisessa
ympéristossd. Tama auttaa heitd valitsemaan pedagogisesti perusteltuja opetusmenetelmii ja

sovelluksia sekd eriyttdmédn opetusta digitaalisia peleji ja sovelluksia hyddyntéen.
2.2.1 Digitaalinen kompetenssi

Digitalisaation myo6té digitaalinen kompetenssi on tdrkedssd osassa yhteiskunnassa
toimimisen kannalta. Opettajan kannalta tdma tarkoittaa kdytannossé, ettd pelkdstdin
pintapuoliset tieto- ja viestintdtaidot, kuten internetissi kdyminen ja dlypuhelimen
kayttaminen eivat riitd tdyttimadn opetuksen vaatimaa tasoa. Laaja-alaisen osaamisen
tavoitteisiin lukeutuva tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen itsessddn vaatii opettajalta
hyvéa digitaalista kompetenssia, silld tavoitteiden mukainen tieto- ja viestintdteknologinen
osaaminen on hyvin laaja kisite, sisdltien muun muassa monialaiset oppimiskokonaisuudet,
sekd opetuksen jokaisella vuosiluokalla (Opetushallitus, 2014, s. 23). Aineenhallinnallisesti

opettajilta vaaditaan osaamista erilaisten sovellusten kdytdstd aina 3D-mallinnukseen asti.

Digitaalista kompetenssia voidaan tarkastella tarkemmin Euroopan komission asettamien
viiden eri painopisteen kautta. Ensimmaiinen on tiedonhankinta, joka sisédltdd myds

tiedonhallinnan, seké ldhdekriittisyyden. Toinen painopiste on viestinté, johon sisdltyy
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toimiminen digitaalisen viestimien avulla ymmartden oman identiteettinsd digitaalisessa
ymparistOssi, seki toisten kunnioittaminen digitaalisessa ymparistossd. Kolmas painopiste on
digitaalinen siséllon tuottaminen. Téhdn lukeutuvat itse tuottamansa digitaalisen siséllon
tuottaminen, seka tekijanoikeuksien tiedostaminen. Neljdntena painopisteend on turvallisuus,
eli ymmarrys omien tietojen ja laitteiden suojaamisesta. Lisdksi tdmé kohta siséltda
ymmarryksen siitd, miten sosiaalinen media ja internet voivat vaikuttaa fyysisié ja psyykkisid
ongelmia. Viimeinen painopiste keskittyy ongelmanratkaisuun. Télla tarkoitetaan taitoa
ratkaista teknologiaan liittyvid ongelmia, sekd kykyd pysyd mukana tulevissa digitaalisissa

muutoksissa. (Vuorikari ym., 2022)
2.2.2 Digipedagogiset valmiudet

Digitaalisten pelien ja sovellusten kdyttd opetuksessa voi tukea monenlaisia
oppimistavoitteita ja -strategioita. Pelillistimisen avulla voidaan lisédtd oppilaiden
motivaatiota ja oppimisprosessista saatuja tuloksia (Alshammari, 2020). Pelien ja sovellusten
avulla voidaan myos helpottaa monimutkaisten asioiden hahmottamista esimerkiksi
digitaalisen mallintamisen avulla. Jotta digitaalisten pelien ja sovellusten kéyttd opetuksessa
olisi tehokasta ja tarkoituksenmukaista, on tirkedd huomioida myos oppilaiden yksilolliset
tarpeet ja valmiudet. Eriytetyn opetuksen avulla opettaja voi tarjota erilaisia tehtdvid ja
haasteita eri taitotasojen mukaan, jolloin jokainen oppilas padsee kehittyméén omalla
tasollaan. Teknologiaa hyddyntévi opetus voi tarjota monipuolisesti erilaisia tyovélineitd ja

materiaaleja, joiden avulla oppimista voidaan tukea erilaisten oppijoiden tarpeisiin.

Digitaalisten pelien ja sovellusten hyodyntdmisessd osana opetusta opettajan on kyettava
pedagogisesti perustelemaan valinta, kuten kaikkien muidenkin opettajan valitsemien
opetuskeinojen kohdalla. Taitava opettaja osaa myos eriyttdd opetustaan digitaalisia pelejd ja
sovelluksia kdyttden. Teknologian kdyton opetuksessa ei tulisi olla perusoletus, vaan sen
miten sitd kdytetdan (Mishra & Koehler, 2006). Tdma patee yhé koulukontekstissa, silld uusia
pelejd, sovelluksia ja laitteita julkaistaan ja markkinoidaan paljon, mutta opettajien tulisi osata

valita omaan opetukseensa sopivimmat ja perustella valinta pedagogisesti.

Mishran ja Koehlerin (2006) mukaan opettajan osaaminen voidaan jakaa kolmeen eri osa-
alueeseen. Ensimmaéinen kasittdd sisdllon tuntemuksen (content knowledge), eli tiedot
opetettavasta sisdllosté ja aiheesta. Toinen osa-alue kisittdd pedagogisen tiedon (pedagogical
knowledge), eli taidon osata soveltaa oikeaa opetustyylid tilanteen mukaan. Kolmas osa-alue

on tieto teknologinen tietimys (technological knowledge). Tdhédn lukeutuu taito ymmartia ja
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valita oikea teknologia opetuskontekstin mukaan. Yhdistdmélld kokonaisuuksia saadaan
tarkemmin perusteltuja valintoja opetuksen tueksi. Esimerkiksi siséllon tuntemuksen ja
pedagogisen tietimyksen avulla opetuksessa kdytetyt oppimis- ja opetustavat on valittu niin,
ettd oppilaat saavat mahdollisimman paljon irti opetettavasta sisdllostd. Ndiden kolmen paa
osa-alueen toimiessa yhdessd syntyy TPCK-malli (Kuvio 3), eli teknologispedagogisen
siséltotietimyksen malli (technological pedagogical content knowledge). Opettajan toiminnan
kannalta on tirkedd, ettd TPCK-malli toteutuu, silld sen kdytto toimii pohjana hyville

teknologiaa hyodyntaville opetukselle (s.1026—-1031).

Pedagogis-sisallollinen
tietamys
(PCK)

Pedagoginen tietamys

(P) ‘

| Siséllollinen tietamys

(@

Teknologis-
pedagoginen
tietamys
(TPK)

Teknologinen
sisaltotietdmys
(TCK)

\ Teknologinen tietdmys /
(T)

Kuvio 3 TPCK-malli (Mishra & Koehler, 2006, s.1025)

Digipedagogisten valmiuksien kehittimiseksi opettajien tulisi saada jatkokoulutusta ja tukea,
sekd padstd hyodyntdmiin vertaistukea. Yhteistyd koulun eri toimijoiden ja sidosryhmien
kanssa on myds merkittidvaa tdssd kehityksessd. Valtosen ym. (2015) tutkimus osoittaa, ettd
tieto- ja viestintdtekniikkaa hyodyntédvien autenttisten oppimiskokemusten tarjoaminen
opettajiksi valmistuville voi lisdtd merkittdvésti heidédn aikomuksiaan sisdllyttda teknologiaa

tuleviin opetuskaytintdihinsd. Tdma korostaa, ettd on tirkeda siséllyttda tieto- ja



26

viestintdtekniikkaan liittyvid kokemuksia opettajankoulutusohjelmiin, jotta tulevia opettajia
voidaan valmistaa paremmin digitaalisen aikakauden vaatimuksiin. Opettajankoulutuksessa
kurssit, jotka on sovitettu yhteen progressiivisten tutkivan oppimisen kiyténtdjen ja tieto- ja
viestintitekniikan kanssa, voivat vaikuttaa myonteisesti opettajaksi opiskelevien
ammatilliseen kehitykseen, ja antaa heille valmiudet kédyttdi tieto- ja viestintatekniikkaa

tulevassa tydssdén. (Valtonen ym., 2015)

On tarkedd tunnistaa, ettd opettajien digitaalisten valmiuksien kehittdminen on jatkuva
prosessi, joka vaatii aikaa ja resursseja (Buss ym., 2015). Opettajat tarvitsevat koulutusta ja
tukea ymmartidkseen, miten teknologiaa voidaan hyodyntdé pedagogisesti tehokkaasti.
Tarkeintd on, ettd opettajat oppivat suunnittelemaan ja toteuttamaan oppitunteja ja sisiltoja
kayttiden digitaalisia toteutustapoja ja oppimisympéristdja (Buss ym., 2015).
Teknologiapainotteiset kurssit vaikuttavat myonteisesti opiskelijoiden kykyihin integroida
teknologiaa opetukseen, opiskelijoiden saadessa kursseilla pohjaa teknologian kiyttitaidoille
ja opettajien tarjoamille kayttostrategioille. Ndmai teknologian kéyttotaidot lisddvit varmuutta
opiskelijan omaan teknologiavélineiden kéytt66n omassa opetuksessaan (Buss ym., 2015).
Kurssien hyddyisti huolimatta Bussin ym. (2015) tutkimukseen osallistuneet olivat huolissaan
kyvyistddn toteuttaa teknologian integrointia todellisissa luokkahuoneympéristdissd. Tadma
viittaa siihen, ettd vaikka teknologiapainotteiset kurssit tarjoavat vahvan perustan, teoriatiedon
ja kdytdnnon soveltamisen vilisen kuilun kuromisessa umpeen on parantamisen varaa (Buss

ym., 2015).
2.2.3 Jatkokoulutus

Koulutuksen jérjestdjien ja opettajien tulisi panostaa opettajien tdydennyskoulutukseen, joka
tidhtaa teknologispedagogisen sisdltotietdmyksen kehittimiseen. Tdimé on noussut pintaan
erityisesti Covid-19 pandemian aikana, jolloin opettajien tietotaidoissa oli suurta vaihtelua
erityisesti pedagogisella kentélld, kun opetus tuli toteuttaa eténd (Nebot ym., 2021, s.127).
Téllaisessa koulutuksessa voidaan kasitelld esimerkiksi erilaisten digitaalisten sovellusten ja
pelien pedagogisia hyotyjd, teknologian integrointia opetussuunnitelmaan, sekéd yleisesti
teknologian kdyton vaikutuksia oppimiseen ja opetukseen. Tdménkaltaisen koulutuksen
avulla opettajat voivat kehittdd omaa osaamistaan ja ymmartdd paremmin, miten teknologiaa
voidaan hyddyntdd opetuksessa ja oppimisessa parhaalla mahdollisella tavalla. Aiemmin on

huomattu, ettd opettajat kokevat oman digitaalisen kompetenssinsa opiskeluvaiheessa
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alhaiseksi ja taidot ovat rajautuneet hyvin tavanomaisiin digitaalisiin taitoihin, joten

jatkokoulutuksella on kysyntdéd (Napal ym., 2018).

Tutkimusten mukaan teknologian tuntemus on olennaista, mutta se ei riitd yksindan
varmistamaan teknologian tehokasta integrointia opetuskiyttoon. My0s opettajien luottamus
kykyynsa kayttad teknologiaa ja heiddn uskomuksensa teknologian mahdollisista hyodyista
oppilaiden oppimiselle vaikuttavat merkittévisti teknologian kayttéonottoon. Lisdksi koulujen
organisaatiokulttuuri, kuten johdon tuki, yhteinen visio ja yhteisty0, voivat joko helpottaa tai
estdd teknologian integrointia. Ammatillisissa kehittdmistoimissa olisikin keskityttava
kisittelemdin moninaisia ndkdkulmia, jotta teknologian integroinnista tulisi luonnollinen ja
tehokas osa opetusta ja oppimista. Tahén tulisi sisdltyd mahdollisuuksia opettajien
teknologiselle koulutukselle, jolla vahvistetaan heidén osaamistaan kdytdnnon kokemuksilla
ja edistetddn koulukulttuuria, joka kannustaa ja tukee teknologian integrointia. (Ertmer &

Ottenbreit-Leftwich, 2010)

Prestridge (2012) tarkastelee opettajien uskomuksien ja heidén tieto- ja viestintitekniikkansa
kiyton vilistd suhdetta luokassa ja hdnen tuloksensa osoittavat, ettd opettajien uskomukset
opettamisesta ja oppimisesta vaikuttavat merkittavasti heiddn padtokseensi ottaa kdyttoon ja
soveltaa tieto- ja viestintitekniikkaa luokkahuoneessaan. Opettajat, jotka pitdavit teknologiaa
arvokkaana vilineend, jolla tuetaan oppilaskeskeistd oppimista, ottavat sen todennidkdisemmin
tehokkaasti osaksi opetuskdytidntdjaén. Sitd vastoin ne, joilla on perinteiset, opettajakeskeiset
uskomukset, saattavat olla vastustuskykyisempié tieto- ja viestintitekniikan kayttoonottoa
kohtaan. Tutkimuksessa korostetaan ammatillisia kehitysohjelmia suunnitellessa opettajien
uskomusten huomioonottaminen. Mielekkéén ja tehokkaan teknologian kéyton edistdmiseksi
luokassa on puututtava nithin uskomuksiin, jotka ohjaavat opettajien opetuskiytantdja ja -
pédtoksid. Tdma voidaan saavuttaa kohdennetuilla koulutuksilla ja keskusteluilla, jotka ovat

linjassa opettajien pedagogisten uskomusten ja arvojen kanssa (s. 12)

Desimone (2009) esittdd tiukempaa ldhestymistapaa opettajien ammatillisen kehittymisen
vaikutuksista oppilaiden oppimistuloksiin. Opettajankoulutusta ja opettajien
jatkokoulutusmahdollisuuksia tulisi muokata tiyttddkseen tulevaisuuden digitaalisen
vallankumouksen mukanaan tuomat tarpeet. Hén ehdottaa uutta viitekehysti opettajien
ammatillisen kehittymisen tutkimiseen, johon siséltyisi viisi kriittistd ominaisuutta:
sisdltokeskeisyys, aktiivinen oppiminen, koherenssi, kesto ja kollektiivinen osallistuminen.

Tutkimuksissa korostetaan ndiden ominaisuuksien huomioimisen tirkeyttd ammatillisen
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kehittymisen ohjelmia suunniteltaessa, toteutettaessa ja arvioitaessa varmistaakseen, etti ne
ovat tehokkaita parantamaan opetusmenetelmié ja oppilaiden tuloksia. Kéyttamalla
vankempia tutkimussuunnitelmia ja keskittyméllda ammatillisen kehittymisen kriittisiin
ominaisuuksiin, ala voisi saada syvemman késityksen siitd, miten suunnitella ja toteuttaa
ammatillisen kehittymisen ohjelmia, joilla on kestdva vaikutus opettajien kiyténtoihin ja

oppilaiden tuloksiin. (s.184)

Opettajan kokemaan kompetenssiin toimia digitaalisten laitteiden ja sovellusten kanssa
vaikuttaa my0s hidnen aiemmat koulutusvalintansa, opettajuuteen kuuluessa my0s itsensi
kehittdminen ja kouluttaminen. Opettajankoulutuksen yliopisto-opinnoissa digitaalisia
sovelluksia, peleja ja laitteita kdyddan ldpi hyvin pintapuolisesti, eikd opettajien voida olettaa
hallitsevan asioita valmistuessaan, jos sovelluksia on késitelty pintapuolisesti esimerkiksi
perusopinnoissa opettajaopintojen alkuvuosina. Yliopisto-opintojen aikana esimerkiksi Turun
yliopisto tarjoaa digitaalisen oppimisen ja opettamisen sivuaineen, jossa on mahdollista kdyda
lapi 60 opintopisteen verran muun muassa digitaalisia oppimisympéristdjd, digitaalista
opettamista, seki pelejd ja niiden kéytto4 osana opetusta (Turun yliopisto, 2023).
Tyoeldméssa toimivien opettajien digitaalisen taitojen kehittiminen on usein
henkilokohtaisesta kiinnostuksesta, motivaatiosta, sekd tydnantajan mahdollistamista
resursseista kiinni. Valmistuneille luokan- ja aineenopettajille esimerkiksi Turun yliopisto
tarjoaa samankaltaisen koulutuksen, kuin digitaalisen oppimisen ja opettamisen sivuaineessa.
Tavoitteena on kouluttaa opettajia, jotka voivat jalkauttaa osaamistaan omassa
tyOyhteisossddn. Edelld mainittu koulutus siséltyy niin sanottuun DigiErko -verkostoon, joka
on Turun yliopiston, Helsingin yliopiston, seki Itd-Suomen yliopiston yhteistydssé toteuttama
hanke, jonka tavoitteena on kouluttaa opettajia digitaalisissa ymparistdissd toimimiseen, seké
tehdd samalla aiheeseen liittyvaa tutkimusta (DigiErko-Verkosto, 2023). Opettajien taitoja
digipedagogiikan ja digitaalisten oppimistapojen on kehitetty opiskelijoiden ja tydeldmissa
olevien opettajien yhteistydssd Opetus- ja kulttuuriministerion OpenDigi -hankkeessa.
Hankkeessa viidessé eri yliopistossa ja ndiden alle valikoiduissa persusopetuksen kouluissa
toteutettiin projektimuotoisia kokeiluja, joissa haettiin ratkaisuja koulussa ilmeneviin
ongelmiin. Turun yliopiston, Jyvéskylén yliopiston ja Itd-Suomen yliopiston projekteissa
keskityttiin ratkaisemaan digitaalisten laitteiden tuoman kiinnostuksen juurruttamista osaksi
opetusta. Lapin yliopiston osalta kehittiminen keskittyi opettajankoulutukseen ja sen
parantamiseen seuraavin teemoin: digipedagogiikka, monilukutaito, seki sisillollinen

kriittinen ajattelu (Impi6 ym., 2020).
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3 Tutkimuksen toteuttaminen ja aineiston analyysi

Tutkimuksemme péddteemana on opettajien kokemus omasta digitaalisten pelien ja sovellusten
kiytostd osana omaa opetusta ja sen tukena. Tutkimuksen edetessd digipedagoginen pitevyys
muodostui my0s valttimattomaksi tutkittavaksi asiaksi, joten se sivututkimuksena muodosti

ndin my0s oman tutkimuskysymyksensa.
3.1 Tutkimuskysymykset

1. Miten opettajat kokevat digitaaliset pelit ja sovellukset hyodyllisiksi opetuksessa?

Ensimmadiselld tutkimuskysymykselld selvitetddn miten opettajat kokevat digitaaliset pelien ja
sovellusten hyddyllisyyden oman opetuksensa tukena. Tutkittavana on myds tarjoavatko
digitaaliset pelit ja sovellukset mahdollisuuksia oppisisdltdjen monipuolistamiseen sek,
eriyttdmiseen, ja miten opettajat kokevat olevansa kyvykkéitd ottamaan digitaaliset pelit ja

sovellukset eriyttimisen tueksi.

2. Mitkd tekijdt selittdvit digitaalisten pelien ja sovellusten kdiyttéd?

Toisella tutkimuskysymykselld selvitetddan, mitka tekijit voivat selittdd digitaalisten pelien ja
sovellusten kayttod opetuksessa ja sen tukena. Tutkimuksessa pyritddn kartoittamaan lisdako
pelien ja sovellusten kéyttd opettajan resursseja muuhun opetusty6hon, ja lisddako niiden

kéaytto opettajan mielestd oppilaan motivaatiota opeteltavaa siséltod kohtaan.

3. Miten opettajat kokevat olevansa digipedagogisesti pdtevid?

Kolmannen tutkimuskysymyksen tarkoituksena on selvittdd, miten digitaalinen kompetenssi
on yhteydessd digitaalisten pelien ja sovellusten kéyttoon. Selvitimme myds opettajien
kokemuksia omasta digipedagogisesta pdtevyydestddn pohjautuen opettajankoulutuksessa
saatuihin valmiuksiin ja tydeldmén ohella suoritettaviin koulutuksiin koskien digitaalisten

pelien ja sovellusten kdyttod osana opetusta.

4. Miten digitaalisten pelien ja sovellusten kdyttod ndkyy tyomdidrdssd ja eriyttdmisessd?

Viimeisen tutkimuskysymyksen on tarkoitus tuoda kokonaiskuva kahteen alakysymykseen.

TyOmaidraa tutkittaessa tarkoituksena on selvittdd miten esimerkiksi digitaalisten pelien ja
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sovellusten kayttd heijastuu tydmairdédn ja mahdollistaako tdma resurssien siirtdmista
muualle. Eriyttimista tutkittaessa selvitettivani on, miten digitaaliset pelit ja sovellukset
vaikuttavat eriyttdmiseen ja oppilaiden motivaatioon. Tarkoitus on my0s saada tietoa, lisdéko

digitaalisten pelien ja sovellusten kdytto arvioinnin mahdollisuuksia.

3.2 Tutkimuksen toteutus ja aineiston keruu

Madrillisen tutkimusmenetelmén valinta mahdollisti laajan tutkimusaineiston kerddamisen
koko Suomesta, sekd mahdollisuuden tarkastella tuloksia monipuolisesti eri méarillisid
menetelmid kdyttden SPSS-ohjelmaa. Tavoitteena tutkimuksella oli selvittdd, mitka tekijét
selittivdt digitaalisten pelien ja sovellusten kdyttdd, ja opettajien digipedagogista
kompetenssia suomalaisessa peruskoulussa seki lukiossa. Aineistonkeruu toteutettiin
sdhkoisesti Webropol-kyselylomakkeella (Liite 1) kevaillda 2023. Vastausten kerddminen
toteutettiin kdyttden strukturoitua kyselylomaketta. Kyselylomake sisdlsi kysymyksi4, jotka
olivat monivalintakysymyksii, joihin vastattiin Likertin-asteikolla 1-5, jossa 1 tarkoitti
”Taysin eri mieltd” ja 5 tarkoitti ”Tdysin samaa mieltd”. Neutraalia vastausta
kyselylomakkeessa edusti vastaus ”Ei samaa eikd eri mieltd”. Neutraali vaittdima voi kuitenkin
luoda haasteita aineiston analyysissa, silld kyselyssé tutkitaan mielipiteitd (Tahtinen ym., s.
34). Tdma 5-portainen Likertin asteikko valittiin kiyttoon, silld sen kiytté mahdollisti
parametristen testien kdyton myos pienen otoskoon avulla (Norman, 2010). Likert-asteikon
kayttaminen myos mahdollisti summamuuttujien muodostamisen tuloksia pohdittaessa
(Téhtinen ym., 2020, s. 28). Kyselylomake sisdlsi myos avoimia kysymysvaihtoehtoja, joissa
edeltidvad kysymysté voitiin tdydentdd. Taustatiedoissa avoimia kysymyksia kaytettiin
monivalintavaihtoehtojen lisdksi ammattinimikettd, yliopistokaupunkia ja
tyoskentelypaikkakuntaa selvitettdessd. Avoimia kysymyksid kdytettiin my0s selvitettdessa
mitéd pelejd ja sovelluksia opettajat ovat opetuksensa tukena kéyttianeet, sekd selvitettdessd,
mité kautta opettajat ovat 10yténeet pelejd ja sovelluksia osaksi opetustaan. Avoimet
kysymykset olivat valittuna, silld ne toimivat tutkimuksen muun aineiston tukena (Tahtinen

ym., 2020).

Tutkittavia 1dhestyttiin padsaiantdisesti sahkopostia ja sosiaalista mediaa kayttien.
Facebookissa kyselya levitettiin opettajille suunnatuissa ryhmissé, kuten Alakoulun
Aarreaitassa ja Tieto- ja viestintdtekniikka opetuksessa/ICT in Education. Jilkimmaéinen on

painottunut juuri tutkimuksen kannalta oikeaan suuntaan ja tdma ryhmén sisélld kiinnostus
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tutkimusta kohtaan on mahdollisesti suuri ja ndin ollen vastaukset tuovat mahdollisesti
ryhmaélle ominaista tietoa tutkimukseen (Vilkka, 2007). Webropol-kysely oli auki viisi
viikkoa, ja kyselyn otoskooksi muodostui 84. Kysely pyrittiin toteuttamaan siten, etté se
edustaisi laajasti monia eri opettajakunnan ammattinimikkeitd, yliopistojen valmiuksia
kasvattaa opettajan digipedagogisia taitoja, opettajien keskuudessa esiintyvié ikdryhmii ja eri

mittaisen tyduran tehneiti opettajia.
3.3 Tutkimuksen kuvaileva analyysi

Kuvailevalla analyysilla on tarkoitus avata yleisesti tutkimuksen tuloksia, tuoda esiin
aineistosta huomion arvoisia havaintoja, seké luoda yleisesti kokonaiskatsaus aineistoon,
jonka avulla tutkimuksessa on mahdollista tarkentaa kéytettdvid metodeja (Schreier, 2014,

s.170). Analyysi nostaa esiin tutkimuksen kannalta keskeisid suuntauksia ja peruspiirteita.
3.3.1 Sukupuoli ja ammattinimike

Kyselylomakkeeseen vastanneista (n=84) valtaosa oli naisia, vastauksia ollessa 67 kappaletta
(79,8 %), miehid ollessa 16 (19 %). Tutkimukseen osallistuneista ldhes puolet, 40 vastaajaa
(47,6 %), kertoi olevansa ammatiltaan luokanopettaja. Toista suurta ryhméaa edusti
aineenopettajat 32 vastaajalla (38,1 %). Erityisopettajia oli 7 vastanneista (8,3 %). Muita
ammattinimikkeitd edustavia oli 4 kappaletta (4,8 %). Ammattinimikkeiksi lueteltiin
erityisluokanopettaja, ammatillinen opettaja, aineenopettajana seki erityisopettajana

tyoskentely samanaikaisesti, ja esikoulunopettaja alkuluokassa (0-21k).

Ammattinimike n Osuus
Aineenopettaja 32 38,1 %
Luokanopettaja 40 47,6 %
Erityisopettaja 7 8,3 %
Resurssiopettaja 1 1,2 %
Muu, mika? 4 4,8 %

Taulukko 1 Ammattinimikkeet
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3.3.2 Ikdjakauma

Vastanneiden ikdjakauma oli varsin tasaisesti jakautunut eri ikdryhmien vililld. Suurinta
ikdryhmaa edusti 50-59-vuotiaiden ryhmé 24 henkil6l1ld (28,6 %). Molemmissa 30-39-
vuotiaiden ikdryhmaéssé ja 40—49-vuotiaiden ikdryhmassé oli molemmissa vastauksia 20
kappaletta (23,8 %). Vastauksia 20-29-vuotiaiden ryhmaéssi oli 17 kappaletta (20,2 %) ja

pienintd ryhmai, 60—69-vuotiaitten ikdryhmai edusti 3 vastausta (3,6 %).

Ika n Osuus

20-29 17 20,2 %

30-39 20 23,8 %

40-49 20 23,8 %

50-59 24 28,6 %

60-69 3 3,6 %
Taulukko 2 Tkdjakauma

3.3.3 Tyokokemus

Tutkimukseen osallistuneilla henkil6illd ty6kokemus oli moninaista, suurimpana ryhména
ollen 0-5 vuoden tyokokemusta omaavien ryhmé 21 vastanneen (25 %) osuudella. Toisiksi
suurimman ryhmaén, tyokokemusta 5-10 vuotta kerryttdneiden henkildiden, osuus on 15
henkil6d (17,9 %), ja kolmanneksi suurin, 25-30-vuotiaiden ryhmi, oli vastanneista 14
henkil6d (16,7 %). Tyokokemusta 20-25 vuotta kerryttdneiden osuus oli 11 henkiloa (13,1
%), 15-20 vuotta 10 henkildd (11,9 %) ja 10—15 vuotta kerryttdneiden osuus 8 henkilda (9,5
%). Pienimpénd ryhméni oli tydkokemusta pisimpédn kerryttaneet, 30-35 vuotta

tyokokemusta kerryttianeet, 5 kyselyyn vastaajaa (5,9 %).
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Tyo6kokemus vuosina n Osuus
0-5 21 17,9 %
5-10 15 17,9 %
10-15 8 9,5 %
15-20 10 11,9 %
20-25 11 13,1 %
25-30 14 16,7 %
30-35 5 5,9 %

Taulukko 3 Tyokokemus vuosina

3.3.4 Opiskelu

Lahes puolet kyselyyn vastanneista 84 opettajasta oli valmistunut Turun yliopistosta, josta
valmistuneiden mééra on 39 (46,4 %) vastanneista. Toiseksi eniten opettajia oli valmistunut
Jyviskylin yliopistosta, mééran ollessa 13 henkil6a (15,5 %). Kolmanneksi eniten vastaajia
oli valmistunut Helsingin yliopistosta, heité oli 10 kappaletta (11,9 %). Itd-Suomen
yliopistosta valmistuneita oli 6 henkilda (7,1 %), ja Tampereen sekd Oulun yliopistoista
valmistuneita vastaajia oli molemmista 5 kappaletta (6,0 %). Lapin yliopistosta valmistuneita
oli 3 henkildi (3,6 %), ja Abo Akademista 1 henkild (1,2 %). Muualta valmistuneita kyselyyn
vastaajia oli 2 kappaletta (2,4 %).

Yliopisto, jossa opiskelit n Osuus
Turun yliopisto 39 46,4 %
Jyviskylén yliopisto 13 15,5 %
Helsingin yliopisto 10 11,9 %
Itd-Suomen yliopisto 6 7,1 %
Tampereen yliopisto 5 5,9 %
Oulun yliopisto 5 6,0 %
Lapin yliopisto 3 3,6 %
Muu, mika? 2 2.4 %
Abo Akademi 1 1,2 %

Taulukko 4 Yliopisto, jossa opiskelit
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3.3.5 Tyoskentely maakunnittain

Saimme kyselyymme alueellisesti kattavan otoksen Suomen lukuisissa eri maakunnissa
nykyisin tyoskenteleviltd opettajilta (Kuvio 4). Suurimmat maérélliset painotukset
maakunnista olivat Varsinais-Suomessa, Uudellamaalla ja Satakunnassa. Vaihtelu maakuntien
siséllakin oli suurta, esimerkiksi Uudeltamaalta aineistoa kertyi yhdeksésta eri kunnasta,
Varsinais-Suomen maakunnasta tutkimustietoa saatiin kuudesta eri kunnasta, Satakunnasta
neljastd, Kanta-Hédmeestd kolmesta kunnasta. Lopuista maakunnista vastauksia kertyi kolme
tai vihemman. Kattaakseen kaikki Suomen maakunnat, tutkimus olisi tarvinnut vastauksia
vield Ahvenanmaalta ja Pohjois-Karjalasta. Méérit kuitenkin ndistd yksittdisistd maakunnista
ja vahéisien vastausmadrien kunnista eivét olisi riittdvid tekemddn péatelmid esimerkiksi
alueellisista eroista niin laadukkaasti, kuin esimerkiksi Varsinais-Suomen, Satakunnan ja
Uudenmaan vililld on mahdollista tehdd. Suurin osa vastauksista painottui Varsinais-Suomen
kuntiin, jossa tydskentelevid tutkimukseen osallistuneita henkil6ité oli 24 kappaletta.
Uudellamaalla tutkimukseen osallistuneita oli 14 henkild4, ja kolmanneksi eniten vastauksia
kerryttdneessd Satakunnassa 13 henkildd. Pohjois-Pohjanmaalta vastauksia kertyi kuusi
kappaletta, Kanta-Hadmeest4 viisi ja Pirkanmaalta neljd. Muista maakunnista vastauksia tuli

kolme kappaletta tai vihemman.

Maakunnat
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Kuvio 4 Maakunnat (sis. ulkomaat)
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3.3.6 Itsearvio omasta tieto- ja viestintiteknologian osaamisesta

Suurin osa tutkimukseen osallistuneista koki osaavansa hyodyntéa tieto- ja
viestintdteknologiaa hyvin, vastanneiden osuus ollessa 48 kappaletta (57,1 %). Erinomaisesti
hyodyntdi tieto- ja viestintidteknologiaa koki osaavansa 17 henkil6d (20,2 %) ja
keskinkertaisesti 16 henkiloa (19,1 %). Kohtalaisesti vastasi osaavansa 2 henkil6a (2,4 %) ja

huonosti vain 1 henkil6 (1,2 %).

Arviol itsedsi tieto- ja viestintdteknologian kayttdjana

= Osaan hyodyntaa tieto- ja
viesintiteknologiaa huonosti

= Osaan hyodyntai tieto- ja
viesintdteknologiaa kohtalaisesti

= Osaan hyodyntai tieto- ja
viesintdteknologiaa
keskinkertaisesti

= Osaan hyodyntai tieto- ja
viesintiteknologiaa hyvin

Osaan hyddyntda tieto- ja
viesintdteknologiaa erinomaisesti

Kuvio 5 Arvioi itseési tieto- ja viestintdteknologian kayttdjand

3.3.7 Digitaalisten pelien kaytto

Digitaalisten pelien kayttod ldhdettiin kartoittamaan 14 vaittdmalla, joihin vastattiin
viisiportaisella Likert-asteikolla. Asteikolle vastaajien tuli sijoittaa omaa kokemustaan
kuvaava asenneviittima (Liite 1, kysymys 9). Ensimmadiselld viittamalla kartoitettiin
kayttadko vastaaja pelejé useasti opetuksessaan (ka =3,4 , md =4,0) . Vastaajista 36 (42,8 %)
muodosti enemmistdn ollessaan jokseenkin samaa mieltd vaittdimén kanssa. Taysin eri mieltd
siitd, kdyttadko vastaaja pelejd useasti opetuksessaan oli vain kolme kappaletta (3,6 %).

Muuten viittdma jakoi vastaajia (Kuvio 6).
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Kéytdn pelejd useasti opetuksessani

= Taysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eiké eri mieltd
= Jokseenkin samaa mielta

Téysin samaa mieltd

Kuvio 6 Kéytin peleji useasti opetuksessani

Opettajan tyoméaardd kartoittavat vaittamét sisédlsivét paljolti vastauksia asteikon keskeltd (ka
=3,0, md = 3,0), mutta suurin osa vastaajista koki olevansa jokseenkin eri mielt4 siitd, ettd
pelien kdyttd vihentdd tyomadrad 31 (36,9 %) ja, ettd pelien kdytto vapauttaa resursseja
muuhun kouluty6hon 36 (42,8 %). Pelien kayttdd vastaajat eivit kokeneet tyolddksi (ka=2,3,
md = 2,0), silld vain yksi vastaus oli tdysin samaa mieltd vdittdmén kanssa (1,2 %) ja
jokseenkin tyoladksi pelien kdyton koki yhdeksin vastaajaa (10,7 %). Vastaajista yksikdén ei

ollut viittimén kanssa tdysin eri mielta.

Opetuksen kannalta pelien kdyton hyddyllisyyteen ja oppisisiltdjen laajempaan tutustumiseen
vastaajilla oli my0s ldhes sama linja. Vastaajista selked enemmisto 55 (65,5 %) oli jokseenkin
samaa mielta siitd, ettd pelit ovat hyodyllisid opetuksessa (ka = 4,0 , md = 4,0). Vastaajista
yksikédn ei kokenut pelejd opetuksen kannalta haitallisiksi. Selked enemmistd 50 (59,5 %) oli
myos jokseenkin samaa mieltd pelien mahdollisuuksista laajentaa mahdollisuuksia tutustua

opittavaan sisdltoon (ka = 3,9 , md = 4,0).

Pelien kdyttod arvioinnin mahdollisuuksia (ka = 3,2 , md = 3,0) lisddvini kasitteleva vaittima
oli ensimmaéinen, jossa vastaukset jakautuivat selkeésti (Kuvio 3). Jokseenkin eri mieltd
véittdman kanssa oli 25 (29,8 %), ei samaa eiké eri mieltd 20 (23,8 %) ja jokseenkin samaa

mieltd 28 (33,3 %). Ndiden ulkopuolelle jéi vain 11 vastausta (13,1 %).
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Pelien kéytto lisdd arvioinnin mahdollisuuksia

9%

= Taysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eiké eri mieltd
= Jokseenkin samaa mielta

Téysin samaa mieltd

Kuvio 7 Pelien kéytto lisdd arvioinnin mahdollisuuksia

Pelien kéytto koettiin positiiviseksi, silld vastaajista 1dhes puolet 40 (47,6 %) oli jokseenkin
samaa mieltd siitd, ettd oppilaat hyotyvan pelien kidytostd osana opetusta (ka =4,2 , md = 4,0).
Puolet vastaajista 42 (50 %) oli myds jokseenkin samaa milté siitd, ettd oppilailla on tarpeeksi

valmiuksia kéyttdd peleja oman oppimisensa tukena.

Opetuskdyttoon soveltuvien pelien tarjonta aiheutti vastaajissa selkedd hajontaa (ka =2,7 , md
=2,0, Kuvio 8). Vastaajista enemmistd 34 (40,5 %) oli jokseenkin eri mielta siité, ettd
opetukseen soveltuvia pelejé olisi tarjolla riittavésti. Jokseenkin samaa mieltd riittdvyydesti

oli 21 (25 %). Loput vastauksista sijoittuivat asteikon keskelle ja ddripdihin.
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Opetuskayttoon soveltuvia peleja on riittavasti tarjolla

7%

= Tdysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eiké eri mieltad
Jokseenkin samaa mielta

Téysin samaa mieltad

Kuvio 8 Opetuskéyttoon soveltuvia pelejé on riittavésti tarjolla

Vastauksista erottui selkeésti oppilaiden motivaation nousu, kun opetuksessa oli kéytetty
pelejd (ka=4,1 , md = 4,0). Jokseenkin samaa mielti vastasi olevansa 47 (55,9 %) ja 23 (27,4
%) vastasi olevansa tdysin samaa mielta siitd, ettd pelien kayttd opetuksessa lisdd oppilaiden

motivaatiota oppiainetta kohtaan.

Pelien kéyttod opetuksessa yksikddn vastaajista ei kokenut soveltumattomaksi ja vain kolme

vastaajaa (3,6 %) olivat jokseenkin samaa mieltd pelien opetukseen sopimattomuuden kanssa
(ka=1,6 , md = 1,0). Yli puolet vastaajista 45 (53,6 %) oli tdysin eri mieltd, eli kokivat pelit

opetukseen sopiviksi. Vastaajat ndkivit myos pelien kdyton lisddvin

eriyttimismahdollisuuksia.

Vastaajista 47 (56 %) oli jokseenkin samaa mielti, ettd pelien kaytto lisda
eriyttimismahdollisuuksia ja tiysin samaa mieltd oli 16 (19 %) vastaajaa (ka=3,9 , md =
4,0). Tosin vastaajista 17 (20,2 %) ei ollut samaa eiké eri mieltd pelien lisddmista
eriyttimismahdollisuuksista. Edelliseen véittimiin verrattuna omien eriyttimistaitojen

arviointi tuotti eroavaisuuksia.

Enemmisto vastaajista 34 (40,5 %) oli jokseenkin samaa mielté, ettd osaa mielestdén eriyttda
opetuspelejd hyddyntiden, mutta 27 koki (32,1 %) ettei ole samaa eikéd eri mieltd viittimén

kanssa (ka=3,3 , md =3,0, Kuvio 9). Vastaajista 12 (14,3 %) koki olevansa jokseenkin eri
mieltd viittimin kanssa. Vastaajista kuitenkin vain nelji (4,8 %) oli véittdmin kanssa tiysin

eri mielta.
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Osaan eriyttdd opetusta pelejd hyodyntiden

8%

= Taysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eiké eri mieltd
= Jokseenkin samaa mieltd

Téysin samaa mieltd

Kuvio 9 Osaan eriyttdd opetusta pelejd hyédyntden

3.3.8 Opectuksessa ja sen tukena kiytetyt digitaaliset pelit

Tutkimukseen osallistuneista 84 henkilsti 74 oli eritellyt kyselylomakkeen vapaamuotoiseen
tekstikenttdén, mité digitaalisia pelejd on kiyttanyt opetuksessaan. Hyotypelit voi
kategorisoida useaan eri kategoriaan niiden kéyttotarkoituksen, pedagogisen tarkoituksen ja
oppimistavoitteen mukaan. Kaikki vastauksessa esiintyneet pelit ovat opetuskdyttoon sopivia
pelejd, osa niistd on erityisesti suunniteltu ja luotu pedagogisiin kdyttotarkoituksiin, kuten

Turun yliopiston ViLLE.

Jaotellaan pelit kédyttotarkoitusta kuvaaviin kategorioihin, jotta kayttdtarkoitusten ja
opetuskiytossa erityisesti mahdollisten pedagogisten kayttotarkoituksien ymmartdminen olisi
selkedmpdd. Madriteltyind kategorioina tissd tutkimuksessa on kysymys- ja vastauspelit,
oppimispelit, matematiikkapelit, kielipelit, seikkailu- ja rakentelupelit, yhteistyo- ja

kommunikointipelit, luovuuspelit ja sijaintipelit.

Kaikista yksittdisistd vastauksista suosituimpana oli kysymys- ja vastauspelien kategoriassa
ylivoimaisesti Kahoot, joka kerdsi 51 mainintaa. Kolmen suosituimman pelin joukkoon

lukeutuivat myos UTU-Ville ja Ekapeli (Taulukko 5).



Kategoria

40

Pelit

Kysymys- ja
vastauspelit

Oppimispelit

Matematiikan
oppimispelit

Yhteistyo- ja
kommunikointipelit

Sijaintipelit

Kielipelit

Hyvinvointipelit

Luovuuspelit

Seikkailu- ja
rakentelupelit

Kahoot (51), Quizlet (15), Blooket (12), Ten Monkeys (6),
Alypéi-verkkosivu (1)

UTU-VIiLLE (22), Ekapeli (18), Bingel (16), Wordwall (9),
Seppo.io (7), Seterra (3), Taloustaituri (1), Educaplay (1),
Bababum (1), Baamboozle (1), KiVa-pelit (1), pHet-simulaation

pelit (1)

Matikkakunkku (7), Scratch (4), Kertotaulut.com (3), Vektor (3),
ALEX Robot (2), MathDise (1), Mathplayground (1), Lightbot
(1), Dragon Box (1), Hooda Math (1), BeeBot (1)

Saarella (5), GimKit (4), ClassDojo (2)

Geoguesser (2), Nimettomat karttapelit (1)
Molla (4), Englisch Hilfen (1)

EHYT Ry:n péihteisiin liittyvét materiaalit (1), Kumimania (1),
Superori (1)

Quick Draw (2), Book Creator (2)

Minecraft (3), Itsetehdyt pakopelit (1)

Taulukko 5 Mité digitaalisia pelejé olet kéyttanyt opetuksessasi?
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3.3.9 Digitaalisten sovellusten kéytto

Digitaalisten sovellusten kdyttod kartoitettiin myos 14 véittdmalld, johon vastattiin
viisiportaisella Likert-asteikolla (Liite 1, kysymys 11). Vaittdmat muotoiltiin
samansuuntaisiksi, kuin peleja koskevat vaittimat, mutta termi pelit korvattiin termilld
sovellus. Ensimmiinen véittdma, jossa kartoitettiin kuinka usein sovelluksia kayttaa
opetuksessa, jakoi heti vastaajia (ka = 3,3 , md = 4,0). Jokseenkin samaa mieltd viittimén
kanssa oli 28 (33,3 %) ja jokseenkin eri mieltd 26 (31 %). Vastaajista kolmanneksi eniten oli

viittdmén kanssa tdysin samaa mieltd 15 (17,9 %).

Viittdma sovelluksien tyoméirdn vdhentdmisestd jakoi myds vastaajia ja vain yksi vastaaja
olevansa tiysin samaa mieltd vaittimén kanssa (ka = 3,3 , md = 4,0). Jokseenkin eri mieltd
kertoi olevansa 25 (31 %), ei samaa eiké eri mieltd 27 (32,1 %) ja jokseenkin samaa mieltd 24

(28,6 %).

Viittdma sovellusten kdyttimisen vaikutuksesta opettajan muuhun kouluty6hon koettiin
samankaltaisena, kuin edeltdva viittdma (ka = 2,9 , md = 3,0). Vastaajista 30 (35,7 %) ei ollut
samaa eikd eri mieltd, jokseenkin eri mieltd oli 28 (33,3 %) ja jokseenkin samaa mieltd 21 (25
%). Vastauksista voidaan huomata, ettd sovellusten vaikutus opettajan tydmairiin ja
resurssien vapautuminen muuhun kouluty6hon on koettu hyvin eri tavalla vastaajien kesken.
Viittdimadn sovellusten kdyton kokemisesta tyoladksi ldhes puolet 41 (48,8 %) vastasi

olevansa jokseenkin eri mieltd vdittiméan kanssa.

Vastaajista enemmistd 53 (64,1 %) oli jokseenkin samaa mieltd sovellusten hyodyllisyytta

opetuksessa késittelevén viittdimén kanssa (ka = 4,1 , md = 4,0).

Sovellusten kdyton opittavaa sisdltod laajentavana tekijédnd koki yhdessd (ka = 4,1 , md = 4,0)

jokseenkin samaa mieltd ja tdysin samaa mieltd vastanneista yhteensd 72 (85,8 %).

Viittdma, joka kuvaa sovellusten kdyton lisddvén arvioinnin mahdollisuuksia jakoi vastaajia
(ka=3,4, md = 3,0, Kuvio 6). Vastaajista jokseenkin eri mieltd ja ei samaa eika eri mielté oli
molempia 21 (25 %). Jokseenkin samaa mieltd vdittiman kanssa oli 26 (30,9 %) ja tdysin
samaa mieltd 15 (17,9 %). Vain yksi vastaaja (1,2 %) koki olevansa viittimén kanssa tiysin

eri mielta.
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Sovellusten kaytto lisdd arvioinnin mahdollisuuksia

= Téysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa cikd eri mieltd
= Jokseenkin samaa mielta

Taysin samaa mieltd

Kuvio 10 Sovellusten kéytto liséd arvioinnin mahdollisuuksia

Viittdmassd, joka kuvaa kokemuksia oppilaiden hydtyvin sovellusten kdytdstd osana
opetusta, (ka =4,1 , md = 4,0) yli kaksi kolmasosaa 56 (66,7 %) oli jokseenkin samaa mielta
vaittdman kanssa ja 19 (22,6 %) koki olevansa tiysin samaa mieltd véittimén kanssa,

muodostaen selkedn enemmiston.

Yksikdin vastaajista ei kokenut, etteivit oppilaat hyotyisi sovellusten kaytostd (ka = 4,1 , md
=4,0) ja vastaajista 56 (66,7 %) muodosti enemmistdn ollessaan jokseenkin samaa mieltd

vaittdman kanssa.

Viittdimaan koskien oppilaiden valmiuksia kdyttad sovelluksia opetuksen tukena (ka = 3,7,
md = 4,0) hieman alle puolet 44 (47,6 %) vastasi olevansa jokseenkin samaa mieltd vaittiman
kanssa. Viittiméan kanssa ei samaa eikd eri mieltd oli 18 (21,4 %) ja tdysin samaa mieltd 16

(19,1 %).

Viittdma, joka kuvaa opetuskdyttoon soveltuvien sovellusten riittdvia tarjontaa, jakoi myos
vastaajia (ka=3,2 , md = 3,0, Kuvio 7). Jokseenkin samaa mieltd vastaajista oli 32 (38,1 %),

jokseenkin eri mieltd 22 (26,2 %) ja ei samaa eiké eri mieltd 18 (21,4 %)
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Opetuskayttoon soveltuvia sovelluksia on riittdvisti tarjolla

8%

= Taysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eiké eri mieltd
= Jokseenkin samaa mieltd
Téysin samaa mieltd

Kuvio 11 Opetuskéyttdon soveltuvia sovelluksia on riittévésti tarjolla

Viittdmain, joka kuvaa oppilaiden motivaation kasvua oppiainetta kohtaan, mikali kaytdssa
oli sovelluksia (ka=3,9 , md = 4,0), enemmisto vastaajista oli jokseenkin samaa mielta 49

(58,3 %). Ei samaa eika eri mieltd oli 19 (22,6 %) ja tdysin samaa mieltd 13 (15,5 %).

Viittdimadn, joka kuvaa opettajan kokevan sovellusten kidyton soveltumattomaksi opetukseen
vain yksi vastaaja (1,2 %) oli tdysin samaa mieltd. Tédysin eri mieltd ja jokseenkin eri mieltd
vastanneet muodostivat yhdessd 72:n (85,7 %) vastauksen enemmistén (ka= 1,7, md =2,0 ,

Kuvio 12).

Koen sovellusten kdyton soveltumattomaksi opetukseen

= Téysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eiki eri mieltd
= Jokseenkin samaa mielta

Téysin samaa mieltd

Kuvio 12 Koen sovellusten kdyton soveltumattomaksi opetukseen
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Viittdma koskien sovellusten kédyton lisddvin eriyttimismahdollisuuksia (ka = 3,7 , md = 4,0)
koettiin suurilta osin positiivisesti. Viittiman kanssa jokseenkin samaa mielti oli 48 (57,2 %),
el samaa eikd eri mieltd oli 18 (21,4 %), tdysin samaa mieltd 10 (11,9 %) ja jokseenkin eri

mieltd 8 (9,5 %). Vastaajista yksikédén ei ollut tdysin eri mieltd viittimén kanssa.

Vaikka vastaajat tunnistivat sovellusten eriyttimismahdollisuudet, jakoi viimeinen vaittdma
mielipiteitd (ka = 3,3 , md = 4,0, Kuvio 13). Viittdmaissa kysyttiin osaako vastaaja eriyttda
opetusta sovelluksia hyddyntden. Vastaajista jokseenkin samaa mieltd omien
eriyttdmistaitojen kanssa oli 35 (41,7 %), jokseenkin eri mieltd 18 (21,4 %) ja ei samaa eikd
eri mieltd 17 (20,2 %). Tdysin samaa mieltd vdittdmin kanssa oli 9 (10,7 %) ja tdysin eri

mieltd 5 (6 %).

Osaan eriyttdd opetusta sovelluksia hyodyntien

11%

= Tdysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= FEi samaa eikd eri mieltd
Jokseenkin samaa mieltd

42 % Téysin samaa mieltd

Kuvio 13 Osaan eriyttié opetusta sovelluksia hyddyntien

3.3.10 Opetuksessa ja sen tukena kaytetyt digitaaliset sovellukset

Tutkimukseen osallistuneista 84 henkildstd 66 vastaajaa eritteli kyselylomakkeen
vapaamuotoiseen tekstikenttddn mité erilaisia digitaalisia sovelluksia vastaaja on kdyttanyt
opetuksessaan. Opetuskdytossé olevat sovellukset voi kategorisoida kéyttotarkoituksen ja
oppimistavoitteiden mukaisesti oppimis-, musiikki-, luokkahuone-, videonmuokkaus-, esitys-,
animaatio-, ja kuvankdsittelysovelluksiin, sekd muihin luokittelemattomiin sovelluksiin.
Sovellusten ja pelien yhtenevien ominaisuuksien takia myds muutama peli oli mainittu
sovelluslistassa. Suosituimmiksi sovelluksiksi nousivat Quizlet, UTU-Ville ja Kahoot

(Taulukko 6). Pelien ominaisuuksia vahvasti omaavia sovelluksia, kuten matematiikan ja
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didinkielen sisdlt6ja sisdltava oppimisymparistd UTU-VILLE, Kahoot ja Quizlet mainittiin

useasti my0s sovellusta koskevissa vastauksissa — sovelluksien ja pelien erottelu toisistaan on

usein haastavaa niiden molempien sisdltdessd samoja ominaisuuksia. Myds sovellusten

keskindinen kategorisointi on haastavaa. Méadrallisesti laaja ja laadullisesti moninainen otos

sovellusten kdyttdmisestd saatiin kuitenkin tutkimukseen kyselylomakkeen vapaamuotoisen

tekstikentédn ansiosta (Taulukko 6).

Oppimateriaalikustantajan omia sovelluksia ja digimateriaaleja kuvattiin myds kiytettidvin, ja

kysymyksenasettelussa (Liite 1, kysymyksen 11 ylld) mainittuja sovelluksia kommentoitiin

kiytettdvan my0s opetuskdytossa.

Kategoria

Sovellukset

Oppimissovellukset

Luokkahuonesovellukset

Esityssovellukset
Videonmuokkaussovellukset

Musiikkisovellukset
Kuvankdisittelysovellukset

Luokittelemattomat
sovellukset

Quizlet (23), Kahoot (10), BookCreator (9), Padlet (8),
Google Classroom (6), Youtube (5), Wordwall (4),
Geogebra (2), pHet (3), Qridi (3), LearningApps (1)
UTU-VILLE (11), ClassDojo (5), Classroomscreen (2),
Whiteboard.fi (1), Jamboard (1), Microsoft ToDo (1),
Pedanet (1), Vascak.cz (1)

Prezi (2), Keynote (1), Microsoft PowerPoint (1),
Mentimeter (1), Flinga (7), Popplet (4), Arttu (2), Otso (2)

iMovie (5), Adobe Spark Video (1), Spark Page (1), Do-ink
(1)

GarageBand (11), Chrome Music Lab (2)

Canva (3), PicsArt (1), Magic Eraser (1)

Sanelin (1), ThingLink (1), Educaplay (1), Human
Anatomy (1), Google Docs (1), Gafe (1), Sumo.app (1),
Morpho (1), Google Maps (1), Canva.ly (1), Gelia.ly (1),
Microsoft Word (1), Microsoft Excel (1), Miro (1),
FreeForm (1), Seterra (1), Blooket (1), Trollibunkkeri (1),
Englisch Hilfen (1), Perunakellari (1), Ted Talks (1), Abitti
(1), Abitreenit (1), Perfect Picture (1)

Taulukko 6 Mitid digitaalisia sovelluksia olet kdyttanyt opetuksessasi?
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3.3.11 Digipedagogiset valmiudet

Opettajien digipedagogisia valmiuksia kartoitettiin myds kdyttéden viisiportaista Likert-
asteikkoa. Asteikkona kéytettiin samaa vaihteluvilia tdysin eri mieltd ja tdysin samaa mieltad
vaittdméan kanssa (Liite 1, kysymys 13). Pelien ja sovellusten kdyton pedagogisella
perustelulla vastaajat olivat samoilla linjoilla. Viittdmaistd koskien opettajien kykyja
perustella digitaalisten pelien kiyttod pedagogisesti (ka 4,3 =, md = 4,0) jokseenkin samaa
mieltd ja tdysin samaa mieltd olevat muodostivat yhdessi vastauksista 77 (91,7 %). Samoin
vaittdmassd, joka kuvaa opettajan kykyja perustella digitaalisten sovellusten kéyttoa

pedagogisesti (ka = 4,3 , md = 4,0) samoin vastanneita oli myds yhteensd 77 (91,7 %).

Digipedagogiseen koulutukseen liittyen vastaajilta kysyttiin mielipidettd kahden vaittiman
verran. Vaittdmilla kartoitettiin opettajankoulutuksessa ja tyoeldmaissi saatua digipedagogista
koulutusta. Viittdimaan, joka kuvaa onko opettaja saanut opettajankoulutuksessa
digipedagogista koulutusta (ka = 2,3 , md = 2,0) vastaajista 40 (47,6 %) oli tdysin eri mieltd
viittdmén kanssa, jokseenkin samaa mieltd 19 (22,6 %), jokseenkin eri mieltd 15 (17,9 %),
tdysin samaa mieltd 7 (8,3 %) ja ei samaa eika eri mieltd 3 (3,6 %). Viittdimaan, joka kuvaa
onko vastaaja saanut tyoeldménsa aikana digipedagogista koulutusta (ka = 3,5 , md = 4,0)
jokseenkin samaa mielté oli 40 (47,6 %), jokseenkin eri mieltd 16 (19,1 %), tdysin samaa

mieltd 14 (16,7 %), ei samaa eiki eri mieltd 8 (9,5 %) ja tdysin eri mieltd 6 (7,1 %).

Vastaajilta kysyttiin, kokevatko he osaavansa ottaa uudet digioppimisen sisillot osaksi
opetusta (ka =3,9 , md = 4,0). 47 vastaajaa (56 %) muodosti hieman yli puolet vastatessaan
olevansa jokseenkin samaa mieltd vaittdmén kanssa. Tdysin samaa mieltd vdittdmén kanssa

oli 21 (25 %). Vain kaksi (2,4 %) vastaajista oli tdysin eri mieltd viittimén kanssa.

Viittdimadn, joka kuvaa pyrkiiko opettaja aktiivisesti ylldpitdméédn digipedagogisia
valmiuksiansa, vastanneista kukaan ei ollut tdysin eri mieltd (ka = 3,9 , md = 4,0). Vastaajista
jokseenkin samaa mieltd vaittimén kanssa oli 35 (41,7 %), tdysin samaa mieltd 25 (29,7 %),

el samaa eikd eri mieltd 14 (16,7 %) ja jokseenkin eri mieltd 10 (11,9 %).

Oppimisanalytiikkaa kisittelevé vdittdma jakoi vastaajia muodostaen kolme suurempaa
ryhméda (ka = 3,2 , md = 3,0). Viittimain, joka kuvaa opettajien osaavan hyddyntéaa
sovelluksista saatua oppimisanalytiikkaa, kanssa jokseenkin samaa mielti oli 31 (36,9 %), ei
samaa eiki eri mieltd 24 (28,6 %), jokseenkin samaa mieltd 20 (23,8 %), tdysin samaa mieltd

6 (7,1 %) ja tdysin eri mieltd 3 (3,6 %).
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Koen osaavani hyodyntid sovelluksista saatua
oppimisanalytiikkaa

= Téysin eri mieltd

= Jokseenkin eri mieltd

= Ei samaa eikd eri mieltd
= Jokseenkin samaa mieltd

Taysin samaa mieltd

Kuvio 14 Koen osaavani hyodyntdd sovelluksista saatua oppimisanalytiikkaa
3.3.12 Uusien digitaalisten pelien ja sovellusten 16ytdminen

Suosituimpana viylidna etsid digitaalisia pelejd ja sovelluksia oli sosiaalisen median ryhméit,
vastaajia ollessa 32 (38,1 %). Toiseksi eniten, 25 (29,8 %) kertaa mainittiin opetuskayttoon
tarkoitettujen digitaalisten pelien ja sovellusten materiaalin kerddmisen tapahtuvan internetista
itse etsimélld. Tyonantajan tarjoamia koulutuksia kertoi kayttdvin 9 henkildd (10,7 %).
Muualta kuin kyselyssd mainittuja véylid pitkin peleja ja sovelluksia 18ysi vastanneista 11
henkildd (13,1 %) muun muassa kollegoiden suosituksesta, omalla ajalla hankitun
kokemuksen ja useammasta eri ldhteestd hankitun tiedon kautta. Vastaajista 7 (8,3 %) kertoi

16ytaneensd peleja ja sovelluksia itse etsimistdan koulutuksista.
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Mita kautta olet loytiny peleji ja
sovelluksia osaksi opetustasi?

32
25
11
9
7

Sosiaalisen median Materiaalin Muuta kautta Tydnantajan Itse etsimédni
ryhmit kerddminen tarjoamat koulutukset
internetistd itse koulutukset

Kuvio 15 Mité kautta olet 10ytényt peleja ja sovelluksia osaksi opetustasi?

3.4 Luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksessa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan laatimaa hyvaai tieteellista
kaytantod. Tutkimuseettinen neuvottelukunta mééarittda rehellisyyden, tarkkuuden ja yleisen
huolellisuuden osaksi hyvéa tieteellistd kidytantdd (TENK, 2019). Kysely toteutettiin niin,
ettei yksittdistd vastaajaa voi tunnistaa, eikd tarkempia henkil6tietoja kerdtty. Vastaajilla oli
myos halutessaan mahdollisuus keskeyttidd kyselyyn vastaaminen misséd vaiheessa tahansa
ilman, ettd siitd koituu kielteisid seurauksia. Tutkimukseen valitut metodit ja
tutkimusmenetelmét olivat tarkkaan harkittuja ja tutkimuksen kannalta tarkoituksenmukaisia.
Kyselyistd saatua aineistoa sdilytettiin Turun Yliopiston suojatussa SeaFile-pilvipalvelussa,
joka tiyttaa tieteellisen tiedon tallentamiselle asetetut vaatimukset (TENK, 2019).
Kyselylomake testattiin ennen varsinaista ldhetysté ja kysymykset muotoiltiin selkeiksi ja

digitaalisten pelien ja sovellusten termit avattiin ennen niitd koskevia kysymyksié.
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3.5 Aineiston méirillinen analysointi ja menetelmit

Aineiston analysointiin tutkimuksessa kéytettiin IBM:n SPSS Statistics-ohjelman versiota 29.
Taustamuuttujia 1dhdettiin aluksi analysoimaan Kolmogorov-Smirnov -testilla, silld
vastausten otos koko oli 84. Kolmogorov-Smirnov-testi osoitti, ettd aineisto ei noudata
normaalijakaumaa, silld kaikkien taustamuuttujien p-arvo oli alle 0,05. Tama tulos viittaa
sithen, ettd parametriset tilastolliset testit, jotka perustuvat normaalijakauman oletuksiin, eivat
valttdmattd ole sopivia timén aineiston analysoimiseksi (Tahtinen ym., 2020, s. 98). Tdmén
jélkeen véittdmistd luotiin summamuuttujia, joiden reliabiliteetti testattiin asettaen
vaatimukseksi Cronbachin alfa-kertoimelle () olla vahintdan valilla 0,60—0,85 (Téhtinen ym.,

2020, s. 86).

Summamuuttujia muodostettiin tutkimuksessa viisi kappaletta. Summamuuttujan arvo kasvaa
sen mukaan, mitd vastaajat ovat vastanneet summamuuttujan siséltdmiin vaittdmiin.
Tutkimuskysymyksille 1-3 muodostettiin omat summamuuttujat: Pelien ja sovellusten kéytto
(1.), Kayttod selittavat tekijit (2.) ja Digitaalinen kompetenssi (3.). Tutkimuskysymykselle

neljd muodostettiin kaksi summamuuttujaa: Tyomééra (4.) ja Eriyttdminen (5.).

Ensimmiinen summamuuttuja kerési yhteen mielipiteitd digitaalisten pelien ja sovellusten
kayton koetusta hyddystd omassa opetuksessa. Summamuuttujaan siséllytettiin myos
opettajien kokemuksia digitaalisten pelien ja sovellusten kéytostd eriyttdmismahdollisuuksia

lisadvénd, sekd osaavatko he itse eriyttdd nditd kayttéen.

Kayttod selittévit tekijit -summamuuttuja sisélsi ajankaytollisid ja resursseja huomioivia
muuttujia, jotka nikyvét opettajan arjessa. Summamuuttuja muodostettiin kuvaamaan
digitaalisten pelien ja sovellusten vaikutusta tyoméaarad vihentdvina, sekd niiden kidyton
avulla resurssien vapauttamisen muuhun koulutyohon. Myos oppilaiden motivaation kasvu
oppiainetta kohtaa kéytettidessd digitaalisia pelejd ja sovelluksia sisdltyi tdhdn

summamuuttujaan.

Kolmas summamuuttuja muodostettiin kuvaamaan digipedagogista kompetenssia.
Digipedagogista kompetenssia valittiin kuvaamaan digitaalisia pelejé ja sovelluksia
kasitteleviat muuttujat, joiden avulla kartoitettiin kykya perustella niiden kayttoa
pedagogisesti. Summamuuttujan muodostivat my0s véittdmat, joiden avulla keréttiin tietoa
digipedagogisten valmiuksien ylldpitamisestd, sekd vastaajien kokemuksia uusien

digioppimisen sisdltéjen kdyttodnotosta.
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Neljids summamuuttuja muodostettiin kuvaamaan laajemmin opettajan tyOmaaraa.

Summamuuttujaan valittiin digitaalisten pelien ja sovellusten kdytto useasti, sekéd niiden
vaikutus tyomairdén ja mahdollisesti resurssien siirtdminen muuhun koulutyohén. Myos
kokemukset digitaalisten pelien ja sovellusten hyddyllisyydestd opetuksessa, sekd niiden

kayton oppisiséltdjd laajentavista mahdollisuuksista olivat osana summamuuttujaa.

Viides summamuuttuja luotiin kisittelemdan eriyttdmisti kokonaisuutena. Summamuuttuja
kuvaa pelien ja sovellusten kdyton mahdollisuuksia arvioinnin, sekéd eriyttimisen vilineend.
Eriyttimisté tarkasteltiin omien eriyttdmistaitojen kautta, sekd yleisen ndkemyksen, onko
digitaalisten pelien ja sovellusten kdytto eriyttimismahdollisuuksia lisddvdd. My0s opettajan
nidkemys oppilaiden motivaation kasvusta oppiainetta kohtaan, kun kiytetdan digitaalisia

pelejé tai sovelluksia, oli osana summamuuttujaa.

Kaikissa tutkimuskysymyksissi valittujen taustamuuttujien ja summamuuttujien yhteyksien
analysointiin valittiin epaparametrinen Kruskal-Wallisin-testi, silld vertailtavia ryhmié oli
kaikissa taustamuuttujissa enemmaén kuin kolme (Téhtinen ym., 2020, s. 162). Kruskal-
Wallisin-testi valittiin testiksi tutkimusaineiston normaaliuden puutteen vuoksi. Kruskal-
Wallisin-testilld pyrittiin vastaamaan tutkimuskysymyksiin 16ytimélla eroja eri aineiston
taustamuuttujista muodostuvista ryhmistd, kuten eroja eri tyokokemuksen omaavien ja eri
ammattinimikkeiden edustajien vililld. Analysointivaiheessa ristiintaulukointia kdytettiin,
jotta eri muuttujien vilisid suhteita pystyttiin tarkastelemaan. Ristiintaulukoinnissa Khiin
Nelio -testid kédytettiin ndiden suhteiden vélisten riippuvuuksien tarkasteluun, silld tima

mahdollistaa tilastollisten merkitsevyyksien huomioinnin (Téhtinen ym., s. 168).

Korrelaatioanalyysiin valittiin Spearmanin korrelaatiotesti, koska aineisto ei noudattanut
normaalijakaumaa. Korrelaatioanalyysissa korrelaatiokerroin vaihtelee -1:n ja 1:n vililld, ja
sen suuruus kertoo muuttujien vélisten suhteiden voimakkuudesta. Positiivinen arvo viittaa
sithen, ettd muuttujat liittyvét toisiinsa suoraan, kun taas negatiivinen arvo osoittaa kdénteista
suhdetta. Korrelaatiokerroin siis kertoo kahden jirjestysasteikollisen muuttujan muodostavan
yhteyden, mutta tdméan avulla ei voida kertoa kumpi muuttuja aiheuttaa mahdollisen
positiivisen tai negatiivisen yhteyden (Té&htinen ym., s.184—185). Korrelaatioanalyysin tueksi
toteutettiin regressioanalyysi niiden muuttujien viélill4, jotka muodostivat tilastollisen
merkitsevyyden. Regressioanalyysilla kuvattiin, miten taustamuuttujan sisilld vastaukset

jakautuivat.
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Ristiintaulukoinnissa kéytetiin Pearsonin khiin neli -testid, jonka avulla arvioitiin havaittujen
frekvenssien ja odotettujen frekvenssien vélisten erojen merkitsevyyttd. Ristiintaulukointi on
madrillinen analyysimenetelmd, joka auttaa havainnollistamaan ja arvioimaan muuttujien
valisid suhteita. Khiin neli6 -arvo kuvaa havaittujen ja odotettujen frekvenssien vilista eroa.
Suurempi arvo viittaa suurempaan eroon ja pienempadn p-arvoon, jonka avulla voidaan
arvioida, onko havaittu yhteys tilastollisesti merkitsevi. (Téhtinen ym., s.167) Jos p-arvo on
pienempi kuin valittu merkitsevyystaso (p < 0,05), voidaan hylétd nollahypoteesi ja paitella,
ettd kahden muuttujan vililld on tilastollisesti merkitsevé yhteys. Ristiintaulukointia varten
summamuuttujista muodostettiin kategoriset muuttujat analysoimalla summamuuttujan
saamia arvoja, kuten minimié, maksimia ja keskiarvoa. Summamuuttujista muodostettiin
kategoriset summamuuttujat jakamalla niiden tulokset samansuuruisiin ryhmiin, jotta
ristiintaulukointi onnistuu. Summamuuttujat jaettiin kvartiilien mukaisesti, eli neljaian yhta
suureen kategoriaan. Kategorisia summamuuttujia verrattiin taustamuuttujiin, joiden avulla
voitiin vertailla summamuuttujan saamien arvojen suuruutta taustamuuttujien vaikuttaviin

selitettdvdd digitaalisten vilineiden kdyton yleisyytta.

Lisdksi Cramerin V ja Phi-kertoimia kéytettiin kuvaamaan muuttujien vélisten yhteyksien
voimakkuuksia. Cramerin V on tilastollinen mittari, joka kuvaa kahden kategorisen muuttujan
vilisen yhteyden voimakkuutta. Useimmiten hyvéksytyt arvot vaihtelevat 0,10 ja 0,50 tai yli -
vililld. Cramerin V:n avulla on mahdollista arvioida, kuinka voimakas havaittu yhteys on ja
verrata eri yhteyksien voimakkuuksia keskendéin. (Téhtinen ym., s.168-169) Cramerin V-
arvon suuruus kuvastaa yhteyden voimakkuutta, mutta se ei kerro yhteyden suunnasta. Téssd
tutkimuksessa kaytettiin seuraavia ohjeellisia raja-arvoja: V <0.1: Heikko yhteys, 0.1 <V <
0.3: Kohtalainen yhteys, 0.3 <V <0.5: Vahva yhteys, V > 0.5: Erittdin vahva yhteys. Phi-
kerroin (¢) kuvaa muuttujien vilisen yhteyden voimakkuutta -1 ja 1 vélill4. Phi-kertoimen
tavoitteena on selvittdd, onko muuttujien vélilla tilastollisesti merkitseva yhteys ja arvioida
yhteyden voimakkuutta. Vapausasteet (df) kertovat lukijalle ristiintaulukoinnin

riippumattomien arvojen madrdn ja miten se vaikuttaa p-arvoon (Ta@htinen ym., s.41-42).
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4 Tulokset

4.1 Kruskal-Wallis

Kruskal-Wallisin testid hyodynnettiin tutkimuksessa etsimdan onko summamuuttujiin
verratessa tutkimuksen muuttujien sisillad ryhmissi tilastollisesti merkitsevéa eroa.
Summamuuttuja 1: Pelien ja sovellusten kiytto

Ammattinimikkeiden vililld havaittiin Kruskal-Wallisin H-testin tuloksena tilastollisesti
merkitseva ero vertailtaessa niitd pelien- ja sovellusten kéytté -summamuuttujan kanssa.
Kruskal-Wallisin-testin H-arvo on 10,937, p = 0,027 ja vapausaste on 4. Ero on tilastollisesti
merkitsevid, kun p < 0,05, jolloin nollahypoteesi hyldtdan. Kahdenkeskisen vertailun tuloksena
havaittiin erityisopettajien ja aineenopettajien ammattinimikkeiden valill4 tilastollisesti
merkitseva ero pelien ja sovellusten kdyttd -summamuuttujan kanssa. Erityisopettajien voitiin
tamén tuloksen perusteella todeta kokevan pelien ja sovellusten kéyton hyodyllisemmaksi
opetuksessaan, kahdenkeskisen vertailun p-arvon ollessa 0,025, jolloin ero summamuuttujan 1
suhteen on tilastollisesti merkitseva. Tulokset osoittavat pelien ja sovellusten lisddvin
eriyttimismahdollisuuksia ja erityisopettajien kokevan aineenopettajiin verrattuna vahvemmin
kykynsa eriyttdd opetusta peleja ja sovelluksia hyodyntiden. Arvioi itsedsi tieto- ja
viestintiateknologian kiyttdjand -muuttujan ryhmien valilla havaittiin tilastollisesti
merkitsevad eroa, kun niitd vertailtiin pelien ja sovellusten kéytto -kanssa. Kruskal-Wallisin
testin tuloksena saatiin tilastollisesti merkitseva ero, jossa p-arvo on 0,009, H-arvo on 13,560
ja vapausaste on 4. Nollahypoteesi hylédtidin, kun p-arvo < 0,005. Tulos osoitti, ettd ryhmien
valilld oli eroa kokonaisuutena, mutta kahdenkeskiset vertailut eivétka ne tukeneet ja

pystyneet perustelemaan yksittdisten parien vilisié tilastollisesti merkitsevid eroja.

Summamuuttuja 2: Kayttoa selittivat tekijat

Kruskal-Wallisin H-testin tulosten perusteella voitiin todeta, ettd taustamuuttujien ryhmien
vililla ei ole tilastollisesti merkitsevid eroja kéyttod selittavit tekijat -summamuuttujan
suhteen. Tama tulos osoitti, ettei digitaalisten pelien ja sovellusten kéyttod selittdvien
tekijéiden, ja ammattinimikkeen, opettajan idn, tyokokemuksen, tai tieto- ja
viestintiateknologisten taitojen vililld ole tilastollisesti merkittdvaa eroa, joka olisi

havaittavissa Kruskal-Wallisin H-testin avulla.
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Summamuuttuja 3: Digitaalinen kompetenssi

Ammattinimikkeiden, tyokokemuksen, idn tai opettajankoulutusta jarjestdneiden yliopistojen
valilla ei havaittu tilastollisesti merkitsevié eroja verrattaessa niitd digitaalinen kompetenssi -
summamuuttujan kanssa. Opettajien arvioi itsedsi tieto- ja viestintdteknologian kayttéjéna -
muuttujan tuloksilla havaittiin olevan tilastollisesti merkitseva ero summamuuttujan 3. kanssa
Kruskal-Wallisin-testin p-arvo ollessa < 0,001. Testin H-arvoksi muodostui 22,467 ja
vapausasteeksi 4. Tuloksista havaittiin digitaidoiltaan kohtalaisesti ja erinomaisesti itsensi
arvioivien opettajien valilla tilastollisesti merkitsevi ero, suhteessa digitaalisen kompetenssin
-summamuuttujaan, kun p-arvo on 0,030. Myo6s keskinkertaisesti itsensa tieto- ja
viestintdteknologisilta taidoiltaan arvioinut opettaja erosi tilastollisesti merkitsevisti
verrattaessa erinomaisesti tieto- ja viestintdteknologisilta taidoiltaan itsearvioineen opettajan
kanssa, kun ryhmié vertailtiin suhteessa digitaalisen kompetenssin summamuuttujaan, p-arvon

ollessa < 0,001.

Summamuuttuja 4: Tyomaira

Ammattinimikkeiden ja tyokokemuksien vililld ei havaittu tilastollisesti merkitsevid eroja
Kruskal-Wallisin H-testilld tydméérd -summamuuttujan suhteen. Ikdryhmien viélilld havaittiin
tilastollisesti merkitseva ero, jonka p-arvo on 0,037. H-testin arvon ollessa 10,225 ja
vapausasteen 4. Kahdenkeskisen vertailun perusteella ei kuitenkaan voitu havaita ja perustella
yksittdisten ryhméparien eroja, silld kahdenkeskisten ryhmaéparien erot ovat todennikdisesti
litan pienid havaittaviksi. Opettajien tieto- ja viestintdteknologisten itsearviointien valilla
havaittiin tilastollisesti merkitsevéé eroa, kun p-arvo on 0,026, H-testin arvo 11,082 ja
vapausaste 4. Kuitenkaan kahdenkeskisen vertailun tuloksena ei voitu todeta tilastollisesti

merkitsevid eroja ryhméparien vélill4.

Summamuuttuja 5: Eriyttiiminen

Tyo6kokemuksen ja ikdryhmien vililld ei havaittu tilastollisesti merkitsevid eroja eriyttdminen
-summamuuttujan suhteen. Kruskal-Wallisin H-testin tuloksena havaittiin
ammattinimikkeiden viélilld tilastollisesti merkitsevé ero, jonka p-arvo on 0,048, H-testin arvo
on 9,5467 ja vapausaste on 4. Kahdenkeskisen vertailun perusteella ei kuitenkaan voitu
havaita eroja yksittdisten ryhméparien vilill4, johtuen todenndkoisesti yksittdisten
ryhméparien tulosten erojen olevan liian pienid havaittaviksi. Tieto- ja viestintdteknologisen

osaamisen itsearvioinnin ryhmien vélilld havaittiin tilastollisesti merkitsevid eroja, jonka p-
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arvo on 0,012. H-testin arvo on 12,930 ja vapausaste 4. Ryhmien kahdenkeskisen vertailun

perusteella ei kuitenkaan voitu havaita eroja yksittdisten ryhméparien valilla.
4.2 Ristiintaulukointi

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen avulla on tarkoitus selvittdd, miten opettajat kokevat
digitaaliset pelit ja sovellukset opetuksen tukena. Ristiintaulukoinnilla pyrittiin selvittiméaén,
missé tutkituissa ryhmissd digitaalisten pelien ja sovellusten kdyttd nousi tilastollisesti
merkitsevisti esille. Pelien ja sovellusten kédyttdd opetuksen tukena kuvaavan
summamuuttujan yhteyttd vertailtiin vastaajien ikddn, ammattinimikkeeseen, ilmoitettuun
tyokokemukseen ja tieto- ja viestintidteknologiseen itsearvioon. Pelien ja sovellusten kaytto -
summamuuttujan ja tyokokemuksen vélilld havaittiin Khiin-nelid-testissé tilastollisesti
merkitseva tulos, Khiin-nelion y?-arvon ollessa 32,810, vapausasteen 18 ja p-arvon ollessa
0,012. Tulos viittaa tilastollisesti merkitsevdin yhteyteen muuttujien vélilld, kun p on < 0,05.
Yhteyden voimakkuutta kuvaa Cramerin V = 0,361, yhteyden ollen kohtalainen
suuruudeltaan. Phi-kertoimeksi saatiin 0,625 ja se esittdd muuttujien vilisen yhteyden
voimakkuuden olevan kohtalaisen positiivinen, eli tydkokemuksen kasvaessa pelien ja

sovellusten kdytdon summamuuttujan arvo kasvaa kohtalaisesti.

Toisen tutkimuskysymyksen kautta haluttiin selvittdd, mitka tekijat selittavit pelien ja
sovellusten kdyttdd ja koetaanko niiden kdyton lisddvin opetuksen tehokkuutta.
Ristiintaulukoinnilla pyrittiin saamaan selville, korostuvatko mielipiteet jossakin tutkituista
ryhmistid. Ristiintaulukoinnilla vertaillaan opettajien pelien ja sovellusten kayttod selittavista
tekijoistd muodostetun summamuuttujan yhteyttd vastaajien ikdan, ammattinimikkeeseen,
tyokokemukseen ja tieto- ja viestintdteknologisen itsearvion tuloksiin. Ristiintaulukoinnissa ei
havaittu kayttod selittdvét tekijit -summamuuttujan ja taustamuuttujien valillda merkittavia
eroja, jolloin oletetaan nollahypoteesin toimivan muuttujien valilla, eli oletetaan, ettd yhteys

johtuu satunnaisuudesta.

Kolmas tutkimuskysymys hakee vastausta kysymykseen kokevatko opettajat olevansa
digipedagogisesti patevii. Ristiintaulukoinnilla pyrittiin selvittdmién, korostuivatko jonkin
ryhmén mielipiteet digipedagogisesta patevyydestd merkitsevisti. Tatd tutkittiin opettajien
digipedagogisesta patevyydestd muodostettua summamuuttujaa vertailemalla sithen vastaajien

ikdryhmid, ammattinimikkeitd, tydkokemusta, ja tieto- ja viestintiteknologista itsearviota.
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Opettajien itsearviot omista taidoistaan hyddyntii tieto- ja viestintiteknologiaa osana opetusta
olivat yhteydessd vahvasti opettajien digipedagogista pitevyyttd mittaavaan digitaalinen
kompetenssi -summamuuttujan kanssa. Khiin-nelion y?-arvo on 35,682, vapausaste 12 ja p-
arvo < 0,001, joka osoittaa muuttujilla olevan tilastollisesti merkitsevd yhteys. Phi-kerroin on
0,652 ja Cramerin V on 0,376, joka osoittaa muuttujilla olevan voimakkuudeltaan kohtalainen

positiivinen yhteys.

Viimeinen tutkimuskysymys luotiin selvittdmién, kdytetddnko digitaalisia pelejd ja
sovelluksia eriyttdmiskédytossa, seké lisddvitko vai vihentdvitko ne tyOmaaraa.
Ristiintaulukoinnilla pyrittiin selvittdiméén missd ryhmissd mielipiteet korostuvat tilastollisesti
merkitsevasti. Ristiintaulukoinnilla vertailtiin digitaalisten pelien ja sovellusten kdyton
tyomadridn vaikuttavuutta kuvaavaa tyomaéra -summamuuttujaa, seké pelien ja sovellusten
eriyttdmiskayttod kuvaavaa eriyttdminen -summamuuttujaa suhteessa vastaajien ikéén,

ammattinimikkeeseen, tyokokemukseen, tieto- ja viestintidteknologiseen itsearvioon.

Ristiintaulukoinnin tuloksena ei havaittu tydmééra -summamuuttujalla olevan merkittavai
eroa taustamuuttujien suhteen, jolloin normaalioletus sdilyy, ja havaitut yhtildisyydet ovat
seurausta satunnaisuudesta. Pelien ja sovellusten eriyttdmiskayttod kuvaavan eriyttiminen -
summamuuttujan ja ammattinimikkeen valilld havaittiin tilastollisesti merkitsevé yhteys, jossa
Khiin-nelion arvo on 22,133, vapausaste 12 ja p-arvo 0,036. Muuttujien vilinen yhteys on

tilastollisesti merkitsevi, koska p-arvo on < 0,05.
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4.3 Korrelaatioanalyysi

Tutkimuksessa taustamuuttujien ja summamuuttujien vélisid suhteita selvitettiin kiyttden
Spearmanin korrelaatioanalyysia (Taulukko 5). Ammattinimike -taustamuuttuja korreloi
positiivisesti merkitsevasti Pelien ja sovellusten kdytté -summamuuttujan kanssa (p = 0,280, p
=0,010). Sama taustamuuttuja korreloi positiivisesti melkein merkitsevésti Eriyttdminen -
summamuuttujan kanssa (p = 0,215, p = 0,049). 1ki -taustamuuttuja oli ainut taustamuuttuja,
joka korreloi vain yhden summamuuttujan kanssa. Tama summamuuttuja oli TyOmaara ja
korrelaatio oli negatiivisesti merkitseva (p = -0,309, p = 0,004) Tydkokemus vuosina -
taustamuuttuja korreloi negatiivisesti merkitsevasti Tyomadrd -summamuuttujan kanssa (p = -
0,321, p =0,003). Negatiivisesti melkein merkitsevésti sama taustamuuttuja korreloi Kéyttoa
selittdvit tekijit -summamuuttujan kanssa (p = -0.233, p = 0,033). Arvioi itseési tieto- ja
viestintdteknologian kiyttdjéni -taustamuuttuja korreloi positiivisesti Digitaalinen
kompetenssi -summamuuttujan kanssa tilastollisesti erittdin merkittavéasti (p = 0,506, p =
<0,001). Pelien ja sovellusten kéytté -summamuuttujan kanssa positiivinen korrelaatio oli
melkein merkitsevé (p = 0,276, p = 0,011), kuin myds Tyomé&éra -summamuuttujan (p =

0,250, p = 0,022).

Arvioi itsedsi tieto- ja

Tyokokemus viestintdteknologian

Summamuuttuja Ammattinimike Ika vuosina kayttdjana
Pelien ja sovellusten Korrelaatio- 0.280 -0.110 -0.152 0.276
kaytto kerroin

p-arvo 0.010 0.321 0.168 0.011
Kayttoa selittavat Korrelaatio- 0.129 -0.170 -0.233 -0.007
tekijat kerroin

p-arvo 0.243 0.123 0.033 0.949
Digitaalinen Korrelaatio- 0.004 -0.059 0.006 0.506
kompetenssi kerroin

p-arvo 0.970 0.594 0.958 <0.001
Tyomadra Korrelaatio- 0.127 -0.309 -0.321 0.250

kerroin

p-arvo 0.249 0.004 0.003 0.022
Eriyttdminen Korrelaatio- 0.215 -0.079 -0.112 0.209

kerroin

p-arvo 0.049 0.478 0.312 0.057

Taulukko 5 Spearmanin korrelaatioanalyysi p<0,05 melkein merkitsevi, p<0,01 merkitseva, p<0,001 erittdin

merkitseva
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4.4 Regressioanalyysi

Regressioanalyysia kéytettiin selvittimaan, miten eri valittujen taustamuuttujien sisélla

vastaukset jakautuivat. Eri ammattinimikkeiden vaikutuksella oli lievé yhteys Pelien ja

sovellusten kdyttd -summamuuttujan kanssa. Selitysaste oli vain 6,6 % (R? = 0,066)

todennékoisesti johtuen esimerkiksi otoskoon (n=84) vain viidesti (8,3 %) erityisopettajasta.

Muuttujien vilinen yhteys oli F(1, 82) = 5,768; p < 0,019. Regressioanalyysilla saatiin

kuitenkin vahvistus jo korrelaatioanalyysissa esille nousseeseen Arvioi itsedsi tieto- ja

viestintiateknologian kiyttdjana -taustamuuttujan ja Digitaalinen kompetenssi -

summamuuttujan vélilld. Ndiden vélille muodostunut selitysaste (R? = 0,302) kertoo Arvioi

itsedsi tieto- ja viestintdteknologian kayttijdna -taustamuuttujan selittivin Digitaalista

kompetenssia 30,2 % ndiden yhteyden ollessa F(1, 82) = 35,465; p < 0,001 (Kuvio 16).

20.00

18.00

16.00

14.00

Digitaalinen kompetenssi

1000

= Q@ @ Lorrelaatio r = 0,506
selitvzaste B2 = 10,302

(=]

100 200 300 4.00 500

Arvioi itseiisi tieto- ja viestintiteknologian kiyttijana

Kuvio 16 Arvioi itsedsi tieto- ja viestintiteknologian kdyttdjéna ja Digitaalinen kompetenssin yhteys

regressiosuoran ja sirontakuvion avulla tarkasteltuna
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4.5 Johtopiatokset

Tutkimuksen ensimmadiselld tutkimuskysymykselld haluttiin selvittdd miten opettajat kokevat
digitaaliset pelit ja sovellukset hyodyllisiksi opetuksessaan. Kysymyksen avulla oli tarkoitus
kartoittaa digitaalisten pelien ja sovellusten mahdollisuuksia oppisiséltdjen
monipuolistamiseen sekd, eriyttdmiseen, ja miten opettajat kokevat olevansa kyvykkaita
ottamaan digitaaliset pelit ja sovellukset eriyttimisen tueksi. Tulokset osoittavat, etti
erityisopettajat kokevat digitaalisten pelien ja sovellusten kdyton hyodylliseksi opetuksessaan.
He myds kokevat digitaalisten pelien ja sovellusten lisddvin eriyttdmismahdollisuuksia ja
heiddn kykyéén eriyttidéd opetusta néitéd tyovélineitd hyodyntden. Tyokokemuksen kasvaessa
pelien ja sovellusten kdyton summamuuttujan arvo kasvaa kohtalaisesti, mika viittaa siihen,
ettd kokeneemmat opettajat saattavat hyodyntdid digitaalisia peleji ja sovelluksia enemmén

opetuksessaan.

Toisen tutkimuskysymyksen avulla kartoitettiin mitka tekijét selittdvét digitaalisten pelien ja
sovellusten kdyttod. Tarkoituksena oli saada tietoa vapauttaako pelien ja sovellusten kayttd
opettajan resursseja kdytettdviksi muuhun opetustyohon ja mahdollistaako niiden kayttd
opettajan mielestd oppilaan motivaation kasvun opeteltavaa sisdltod kohtaan. Tutkimuksessa
el havaittu tilastollisesti merkittdvid eroja ammattinimikkeen, opettajan idn, tydkokemuksen
tai tieto- ja viestintdteknologisten taitojen vililld, kun tarkasteltiin digitaalisten pelien ja
sovellusten kayttod selittdvid tekijoitd. Tama tarkoittaa, ettd tutkimuksen perusteella ei voida
suoraan osoittaa, ettd jokin tietty tekija selittdisi digitaalisten pelien ja sovellusten kayttoad
opetuksessa. Spearmanin korrelaatioanalyysista saaduilla tuloksilla tosin voidaan tehdé
johtopaditds, jonka mukaan vanhemmat vastaajat kayttavit vihemmaén digitaalisia pelejd ja

sovelluksia opetuksessaan.

Kolmas tutkimuskysymyksen avulla haettiin vastausta siithen, miten opettajat kokevat
olevansa digipedagogisesti patevid. Kysymykselld haluttiin selvittda digitaalisen
kompetenssin yhteyttd digitaalisten pelien ja sovellusten kdyttoon. Kysymyksen avulla oli
tarkoitus my0s saada vastaus, miten opettajat kouluttavat itsedén tyoeldméssd. Tulokset
osoittavat, ettd digitaidoiltaan kohtalaisesti ja erinomaisesti itsensa arvioivien opettajien
valilla on tilastollisesti merkitsevé ero digitaalisen kompetenssin suhteen. Keskinkertaisesti
itsensi tieto- ja viestintdteknologisilta taidoiltaan arvioinut opettaja erosi tilastollisesti
merkitsevéasti erinomaisesti tieto- ja viestintiteknologisilta taidoiltaan itsearvioineen opettajan

kanssa. Tama viittaa siihen, ettd opettajien oma arvio tieto- ja viestintdteknologisista
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taidoistaan on yhteydessi heidin digipedagogiseen pitevyyteensd. Kuvailevan analyysin
avulla on mahdollista tehdé kaksi digipedagogiseen pétevyyteen liittyvadd havaintoa:
tyOeldmaissé olevat opettajat hakevat uusia digitaalisia pelejd ja sovelluksia enimmékseen
sosiaalisen median ryhmisté ja vaikka opettajat arvioivat itsensd suurimmaksi osaksi hyviksi
tai erinomaisiksi tieto- ja viestintiteknologian kéyttdjiksi, eivdt opettajat tiedd mitd eroa

digitaalisilla peleilld ja sovelluksilla on.

Viimeisen tutkimuskysymyksen avulla haluttiin selvittdd, miten digitaalisten pelien ja
sovellusten kéytto nékyy opettajien tydmadrdssa ja opetuksen eriyttdmisessd. Tyomadrian
kohdalla haluttiin selvittdd, miten kéytdnnossa digitaalisten pelien ja sovellusten heijastuu
opettajien arjessa tyOméairian osalta. Eriyttdmista haluttiin myos tarkastella digitaalisten pelien
ja sovellusten eriyttdmis- ja arviointimahdollisuuksien takia. Tutkimuksessa ei havaittu
tilastollisesti merkittdvid eroja ammattinimikkeiden ja tyokokemuksien vililld tyomairin
suhteen. Ikdryhmien vililld havaittiin tilastollisesti merkitsevd ero, mutta kuitenkaan ei voida
tehdé johtopdatoksid siitd, mikd ikdryhmai kokee tydmééran suuremmaksi digitaalisten pelien
ja sovellusten kdyton myoté. Eriyttdmisen osalta opettajat kokevat digitaalisten pelien ja
sovellusten kdyton mahdollistavan opetuksen eriyttdmisti entistd paremmin. Opettajat, jotka
kayttavat digitaalisia pelejd ja sovelluksia aktiivisesti opetuksessaan, kokevat pystyvinsa
eriyttdmadn oppimateriaaleja ja tehtévid paremmin kuin ne, jotka eivéit kdytéd digitaalisia

vilineitd yhté aktiivisesti.
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Pohdinta

Suomalaisessa koulumaailmassa digitalisaatio on tehnyt suuren harppaukset viimeisen
kymmenen vuoden aikana. Virtuaalilasit, verkkoympéristot, oppimisanalytiikka ovat tulleet
osaksi koulun arkea, ja tulevaisuudessa titd tdydentdd myos todenndkoisesti tekoély, opettajan
ja oppilaan toimesta. OAJ:n 2016 teettdméstd tutkimuksesta selvidd, ettd opettajista 68 % ja
johdosta 80 % uskoo, ettd tekniikan lisddntynyt kdyttd on koulutuksessa hyodyllisempad, kuin
haitallista. Samasta kyselystd nousee my0s ajatus siitd, ettd tekniikan hyddyntdmiseen
tarvitaan enemmaén koulutusta. (Hietikko ym., 2016, s. 8-9) Tama tutkimus osoittaa
samansuuntaisia havaintoja, silld hyviét tieto- ja viestintdteknologiset taidot omaavat kokivat
oman digitaalisen kompetenssinsa tavallista paremmaksi. Digitaalinen osaaminen on
nykyisessd koulukulttuurissa olennaisessa asemassa ja opettajien taitojen tulee olla sen
mukaisia. OAJ raportoi vuonna 2016, ettd noin puolet opettajista kokee omat digipedagogiset
tieto- ja viestintétaitonsa opetussuunnitelman vaatimusten mukaisina (Hietikko ym., 2016,
s.13). Samasta raportista nousi esille, ettid 5 vuotta tyoskennelleiden opettajankoulutuksessa
saadun tieto- ja viestintdteknologisen koulutuksen olleen 60 % luokkaa (Hietikko ym., 2016,
s.15). Tamén tutkimuksen vastaajista 5 vuoden tyokokemuksen omanneista 76,2 % koki
saaneensa opettajankoulutuksessaan digipedagogista koulutusta ja vastaajista 77 % koki omat

tieto- ja viestintiteknologiset taitonsa hyvéni tai erinomaisena.

Tadmin tutkimuksen tuloksista esille noussutta erityisopettajien kokemusta digitaalisten pelien
ja sovellusten mahdollisuudesta lisdtd eriyttdmismahdollisuuksia voidaan pohtia aiemmin
tarkastellun DigiVoo-tutkimushanketta hyodyntden. Kéytettdessd digitaalisia oppimisvilineitd
ja tehtdvaympdristdjd, on oppilaille mahdollista tehdé tdmén taitotasolle sopivia tehtdvia,
jotka tukevat oppijaa yksilollisesti ja antavat henkilokohtaista palautetta. Tutkimushanke on
my0s yleisesti vastaajien kanssa samoilla linjoilla eriyttimisen suhteen, opettajat kokevat
digitaalisten pelien ja sovellusten kdyton mahdollistavan parannukset opetuksen eriyttdmisen

suhteen. (Oinas ym., 2023, s.19)

Vaikka tieto- ja viestintdteknologisia taitoja ja digipedagogista koulutusta ei voida suoraan
rinnastaa, kertoo vastaajamaira siité, ettd opettajankoulutuksessa koulun digitalisaation
kannalta oleellisissa asioissa ei ole tapahtunut seitsemédssé vuodessa suurta muutosta.
Koulutuksessa saatua perehdytystd voidaan tutkia suoraan yliopiston opinto-oppaan kautta.
Turun yliopiston opinto-oppaasta 2022—-2024 voidaan tehdi huomio, ettd esimerkiksi

luokanopettajien pakollisiin opintoihin Rauman kampuksella lukeutuu vain kaksi pakollista
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kurssia, jotka késittelevit tieto- ja viestintitekniikkaa, sekd digitaalista opettamista (Turun
yliopisto, 2022). On toki ymmarrettdvaa, ettd opettajuuteen kuuluu itsensd kouluttaminen,
mutta vastavalmistuneen opettajuuden tydssdjaksamisen ja tyon kuormittavuuden kannalta
olisi jarkevaa, ettd kaikki resurssit olisi mahdollista kdyttdd laadukkaan opetustyon
tekemiseen, eika erilaisten laitteiden ja sovellusten kéyton opetteluun. Aiempi tutkimus
osoittaa, ettd opettajat kokevat teknostressid, joka johtuu tekniikan kaytettdvyyteen liittyvista
ongelmista, teknisen ja sosiaalisen tuen puutteesta, sekd koulutuksen puutteesta.
Teknostressin taso opettajien keskuudessa on kuitenkin todettu suhteellisen alhaiseksi.
Suurimpana syyna tdhén on hyva teknologis-pedagoginen siséltotietamys (TPCK), sekéd

tyoyhteison tuki. (Hietikko ym., 2016, s.12)

Tulevaisuuden koulussa digitalisaatio on vahvasti esillé ja sen merkitys korostuu entisestaan.
On esitetty, ettd vuonna 2035 kymmenen tirkeimmin osaamistaidon joukkoon lukeutuu
digitaalisten ratkaisujen hyddyntdmisosaaminen, digitaalisten alustojen
hyddyntdmisosaaminen, digitaalisen teknologian luova kiyttotaito, sekd digitaalisten
toimintojen hallinta- ja ohjaustaidot (Opetushallitus, 2022, s. 108). Digitaalisesti osallistava
koulutusjirjestelméa on vélttimaton digitaalisten taitojen kehittdmiseksi, jotta estetddn
digitaalinen syrjdytyminen, joka voi johtaa esimerkiksi syrjdytymiseen tai vaikeuttaa
tulevaisuuden tyonsaantia (Valtioneuvosto, 2022, s.34). Tutkimukset osoittavat, ettd
teknologian kéytto voi parantaa oppimisprosessia, sddstdd opettajien aikaa ja tarjota
yksilollisid oppimiskokemuksia. Teknologian kéyttd voi myos tukea opettajia monissa
tehtévissd, kuten henkilokohtaisten oppimistapojen huomioimisessa, osallisuuden
lisdadmisessd ja kriittisten taitojen kehittdmisessi. (Opetushallitus, 2022, s. 27) Tekodlyn
saapuminen koulumaailmaan avaa uusia mahdollisuuksia opetuksen eriyttimiseen ja
oppimateriaalien luomiseen jokaiselle henkilokohtaisesti sddstden samalla opettan resursseja,
jolloin opettajan on mahdollista huomioida oppilaitaan paremmin. Oppilaiden toimiessa
tekodlyn kanssa opettajalla on tarked rooli toimiessaan vélikdtend, samalla opettaen kriittista
ajattelua, empatiaa ja inhimillistd toimintaa, jota tekodly ei pysty opettamaan (Opetushallitus,
2022, s. 29). Oppimisanalytiikan hyddyntdminen on my®0s oleellinen osa tulevaisuuden
koulua, silld sen avulla opettajan on mahdollista tukea oppilaita henkilokohtaisemmin, sekd

luoda henkilokohtaista oppimismateriaalia (Opetushallitus, 2022, s. 28).

Tamén tutkimuksen tulosten valossa olisi mielenkiintoista tutkia tarkemmin erityisopettajien
ja aineenopettajien vilisid eroja digitaalisten pelien ja sovellusten kaytossd. Mika saa

erityisopettajat kokemaan digitaalisten pelien ja sovellusten kdyton hyodyllisempéana
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opetuksessaan verrattuna aineenopettajiin? Mitd erityispiirteitd erityisopetuksessa on, jotka
voisivat selittdd titd eroa? Tyon kuormittavuuden kannalta oli mielekédsté tarkastella, miten
opettajien digitaalinen kompetenssi kehittyy tyouran aikana ja miten koulutus- ja
tdydennyskoulutustarjonta vaikuttaa tihin kehitykseen. Millaisia koulutus- ja
tdydennyskoulutusmahdollisuuksia opettajilla on kdytettdvissdén, ja miten ndma vaikuttavat

heidén digipedagogiseen patevyyteensid?

Digitaalisten pelien ja sovellusten kdytto tuo mahdollisuuksia opetukseen, mutta vaatii myds
opettajalta paljon, mikéli sovelluksia halutaan kéyttda pedagogisesti hyddyllisesti. Opettajien
on tirkedd oppia suunnittelemaan ja toteuttamaan digitaalisia oppitunteja ja sisiltojd (Buss
ym., 2015). Teknologiapainotteiset kurssit parantavat opiskelijoiden teknologian
integrointitaitoja, mutta huoli kyvysti soveltaa taitoja todellisissa luokkahuoneympéristdissa
on yha pinnalla. Teoriatiedon ja kdytdnnon soveltamisen vilistd kuilua tulisi siis kuroa

umpeen (Buss ym., 2015).
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Liite 1. Webropol-kyselylomake

Opettajien kokemuksia digitaalisten pelien ja sovellusten kivytisti
opetuksessa ja sen tukena

[] Pakollizet kysymykset merkitty tahdella (=)

Olamme kaksi lnckanopettajacpizkelijaa Tunm yliopiston Rauman kampuksalta. Teemmea Pro Gradu -tufkielmaa opettajian
kokemuksizta digitaalisten pelien ja sovellusten kiytosts opetuksesza ja zen tukena.

Tutkimustietoja ja tuloksia kizitellZin lnottamukezallizests. Vastauksat siilytetiin Turun vhopiston susatussa Seafile- kansiosza,
josta fiedot tuhotaan tuthimukeen valmistumisen jilkeen. Tulckzet raportoidazn mim, ettel vksittiizt3 kysalyvn vastaajaa pystyti
Tydzsamme chjazjana toimn Timoe Runsuvirta.

i@t fi

+358 29 430 3562

Mikal: tutkimuksesta herdd kysyitdvii alla ovat vhteystistomme.

Eysaly sulkeutun 3.3.2023 klo 23.59.

Atte Koskmen athako@utu. fi
Laori Mattila laantm@ute i

Olen vmmirtinyt, ettd tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtolsta ja ettd tutkimuksen keskeyttimisesti o1 atheudu mmulle

kielteizii seuraamuksia. Keskevttimizesn asti mmusta kerdtty)d tutkimusaineistoja voidaan edellsen hyddyntad tutkimuksesza.
Olen saznuf mittavit Hedot tutkimuksesta ja kerdttivistd tiedoista. Annettuand hevan kvsely jathun seurazvalla srvulla.

1. Annan luvan tietojeni kisittelyyn tutkimuksessa *

O Esis

2. Sukupuoli *

O Mie= QO vainen ) Mum

O En halua vastata



3. Ammattinimike *

(O Aineenopettzja
(O Luckanopsttzja
(O Erityisopettaja
(O Resurssiopettaja

O M, miks?

4. Tkd *

O alle20
O 202
O 3039
O 4049
O 5039
O so-69

5. Tvikokemus vuosina *

O o5
O s
O 1015
O 1520
O 2025
O 2530
O 3035
O 4045

6. Yliopisto, jossa opiskelit *

O Turum yliopisto (O Helsingin yliopisto
(O Lapin yliopisto (O Tamperzen yliopisto
(O Oulun yliopisto (O H-Suomen yliopisto
O Abo Akademi (O Frvaskylin yliopiste
(O Vazsan yliopisto O Aslto-yliopists

O M, miks?

7. Kaupunki tai kunta, jossa tvoskentelet *




8. Arvioi itseiisi tieto- ja viestintiteknologian kiiyitijind *
O Ozzan hyddymtis tisto- ja viestintiteknologiaa huonosty

O Dzzan hyddyntis tieto- Ja viestintiteknologiaa kohtalaizazt

O Ozzan hyadyntis tieto- ja viestintiteknologiaa keskmbkertaizet:

(O 0Osaan hysdymtis tieto- ja viestintiteknologiza hyvin

O Ozzan hyddymtis tieto- Ja viestintiteknologiaa ermomalzest

Digitaalizilla peleaills tarkortamme esimerkiksi opetuspelsjd tai videopelajd, jothin on sizdllyvtetty opetukseen liithyvid s1s3l5)3.

(Kzahoot, Blooksat, Ekapeli, Matikkakunkln, Papumet)

9. Digitaalisten pelien kivttd *
Tiysineri  Jokseenkm

mieltd eri mielts

Kiytan pelejd usaast opetukseszani
Palit vahent3vit opettajan tvémiirii

Palien kiyttd vapauttaa resurszeja muubhun
koulutyshin

Eoen pelien kivtdn tyilidks:

Palien kiyttd on hvddyllizti opetuksessza

Palien kiiyttd laajentaz mahdollizmksia tutustua
opittavaan s1s3lté6n

Palien kiytts lis33 arvicimm mahdollizunksia
Eoen oppilaiden hydtyvin pelien kiyvtosta ozana
opetusta

Eoen oppillailla clevan nittivast valmiuksia
kavitid pelejd oppimizen tukena
Opetuskiyvttodin soveltuvia pelajd on ruttavist
tarjolla

Oppilaiden metrraatio oppiainetta kohtaan kasvaa
kavtattisss palajd

Eoen pelien kivtén soveltumattomalksi
opetuksesn

Palien kiytts lis33 enyttamizmahdollizunksia

OO0 O O O O OO0OO0OO0O0O0O0O0
OO0 0O O O O OO0O0OO0O0OO0O0O0

Ozaan eriyttii opetusta pele)d hyddyntien

10. Miti digitaalisia peleji olet kiyttinyt opetuksessasi?

Eizamaz eik3
erl mielti

OO0 0O O O O OO0O0OO0O0OO0O0O0

Jokzsankin
zamaz mieltd

00O O O O O0O0OO0O0O0O0O0

Téysin
zamaa mielta

OO0 O O O OO0O0OO00 000
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Digitaalizilla sovelluksilla tarkoitamme sovelluksia verkkosistoja, verkkoalustoja, sekid digitaalisia oppimizympanstd)d joita
kEvtetilin osana opetusta esimerkiksi havaimnollistamizeen tai asioiden opetteloun. Sovellukset et sis3ll3 palillisia elemantte)a,

mutta ovat osana opetukesellista toimintaa. (Quizlet, Flinga, ClazsDiojo, BookCreator, Garage Band)

11. Digitaalisten sovellusten kiyttd *

KEiyvtan sovelluksia useasti cpetukzassa
Sovelluksst vikentivat opettajan tyom3drid

Sovellusten kiytts vapauttaa resursseja muuhun
koulutvEhin

Eoen sovellusten kivten tvdlidks:
Sovellusten kiytts on kvbdyllists opetuksesza

Sovellusten kdivitd laajentaz mahdallizuoksia
kzsitelld opittavaz sisdltda

Sovellusten kkiytts 1133 arvicinnin
mzhdollisumksia

Eoen oppilaiden hyatyvin sovellusten kdytasta
osana opatusta

Eoen eppilailla olevan rittivast valmivksia
kavitid sovelluksia oppimizen tukena
Opetuskivitodn soveltuvia sovelluksiz on
ritttivEst tarjolla

Oppilaiden metivaatio oppiainetta kohtaan kasvaa
kavitettiassi sovelluksia

Eoen sovellusten kivton soveltumattomales:
opetuksaen

Sovellusten kiivits lis33
eryttimizmahdollizunksia

Dzaan eryitii opetusta sovelluksia hyddyntaen

Taysin ari
mielti

OO0 O O O O O O 000 O0O0O0

Jolkseenkm

erl mieltd

OO0 O O O O O O OO0 0O0O0O0

Ei zamaz eikd
erl mieslti

OO0 O O O O O 0O 000 O0O0O0

Jokzsenkan

zamaz mislti

OO0 O O O O 0O O OO0 0 O0O0

Taysin

zamaa mieltd

OO0 O O O O O O OO0 0O O0O0



12, Miti digitaalisia sovelluksia olet kiyttinyt opetuksessasi?

71

Opettajan dizipedasogizim valminksim luttyvilld kysymyksilld haluamme kartorttaa opettajan valmiuksia vastata nvkyparin
digitalizaation foomiin mahdellismksiin ja haasteisim.

13. Opettajan digipedagogiset valmindet *

Ozaan parustella pelien kdytiod pedagogizsest
Ozaan perustella sovellusten kayttad
pedazosizash

Olan saznut opettajankonlutukzszza
dizipedasogista koulutusta

Olen saznut tydelamissi dippedazozista
koulutusta

Koen osazvani ottaa undet dizioppimizen si=3llat
osaksl opetustani

Pyrm aktinnsestl vllEpitimazn digipedasogizia
valmiksiant

Koen osazvam hyodyntis sovelluksista saatua
oppimisanalviiikiaa

Taysin eri
mueltd

O O O O O OO0

Jokzeenkm

erl meltd

O

© O O O O O

Eizamaz etk3
er1 mialti

O O O O O OO0

14. Miti kautta olet loytinyt peleji ja sovelluksia osaksi opetustasi? *

(O Tyonantajan tarjoamat koulutukset

(O Ilize etsimini koulbutuksat

(O Sosiaalisen median ryhmat

(O Matarizalin keriiminen inteetist itse

O Munta kautta, mita?

Jokzsenkin

O

O O O O O O

Taysin

samaa mielts

O

O O O O O O



