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Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittaa, vaikuttaako Yrityskyla Ylakoulun pelillistetty oppimistilanne
positiivisesti virtauskokemuksen syntymiseen. Tata on tarpeellista selvittdd sen takia, ettd oppimistulokset
tutkitusti paranevat, mikali tilanteessa saavutetaan virtauskokemus. Virtauskokemus on optimaalinen
kokemus, jonka aikana ihminen kadottaa ajantajunsa, eikd millddn muulla tunnu olevan merkitysta.
Oppimispelien tutkiminen koettiin aiheelliseksi parinkin eri seikan takia. Ensinndkin oppimispeleja tarkastellaan
harvemmin osallistujien nakékulmasta, tadssa tapauksessa oppilaiden. Vaikka otanta on suhteellisen pieni
maaralliseen tutkimukseen, ovat saadut tulokset kuitenkin oleellisia. Toiseksi aihe on hyvin ajankohtainen ja
tulee jatkuvasti enemman ajankohtaiseksi pelien yleistyessd opetuskaytdossa. Etta peleja pystytdan
kayttamaan optimaalisesti opetuksessa, on syyta tietdd, mita oppilaat niista ajattelevat.

Tutkimus toteutettiin maarallisena tutkimuksena ja siihen osallistui yhteensa 32 oppilasta, jotka osallistuivat
Yrityskyla Ylakoulun pelillistettyyn oppimistilanteeseen kevaalla 2019. Saatua aineistoa tarkasteltiin rijppuvien
tulosten t-testilla, jossa vertailtin oppilaiden vastauksia kyselylomakkeen vastauksiin, jotka taytettiin seka
ennen pelitilannetta, etta sen jalkeen. Vastausten keskiarvoja vertailtiin keskendan ja keskiarvojen muutos
positiivisempaan suuntaan havaittiin tilastollisesti merkittavaksi.

Tutkimus antaa hyvat Iahtdkohdat jatkotutkimuksille, jossa otantaa suurentamalla ja kyselylomaketta
hiomalla voidaan saada tuloksia, joita pystytdan yleistamaan paremmin koskemaan kaikkia pelattavia
Yrityskyla Ylakoulun pelillistettyja oppimistilanteita.
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1 JOHDANTO

Pelien asema yhteiskunnassa muuttuu kovaa vauhtia, ja ne nousevat julkisessa
keskustelussa yha useammin esille. Etenkin videopeleja on pidetty ajan saatossa
ajanhukkana, mutta keskustelu on muuttunut nyt aikaisempaa positiivisemmaksi
ja vuoden 2018 Pelaajabarometrin mukaan suhtautuminen pelaamiseen on
aikaisempaa positiivisempaa. (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018, 52.) Pelaamisen
esiin nostaminen ja sen tarkasteleminen on hyvin oleellista senkin takia, etta
vuonna 2018 tehdyn pelaajabarometrin mukaan suomalaisista pelaa 97,8% jos
huomioidaan kaikki mahdollinen pelaaminen, myds satunnainen pelaaminen. Jos
taas tarkastellaan pelkastaan aktiivisia, eli vahintaan kerran kuukaudessa jotain
pelid pelaavia luku on noin 88%. Saman tutkimuksen mukaan aktiivisesti, eli
vahintaan kerran kuukaudessa, jotain digitaalista pelia pelaa 60,5%. Vahitellen
on myods alettu huomaamaan, ettd peleja voidaan kayttda opetuksessa
tyovalineena ja samalla on myods havaittu, etta oppimispelien avulla pystytaan
esimerkiksi oppiaineiden rajoja (Krokfors, Kangas & Hyvarinen 2014, 67.)

Pelkalla perinteisellda luokkahuoneessa tapahtuvalla opetuksella
oppiaineiden rajojen ylittdminen voi olla resurssien vuoksi hieman hankalaa.
Krokforsin ym. (2014) mukaan pelien avulla voidaan ylittda oppiaineiden rajoja
esimerkiksi laajentumalla luokkahuoneesta fyysisesti esimerkiksi koulun
lahiymparistoon. Pelialustana voi taten toimia vaikkapa metsa tai
kaupunkiymparistd. Pelkastdaan jo lahtemalld ulos luokkahuoneesta tulee
oppimistilanteeseen fyysisyys mukaan ja oppitunti saa sen seurauksena
likunnallisia elementteja.

Oma kiinnostukseni peleja kohtaan on herannyt jo aikaisessa nuoruudessa.
Olen sita ikapolvea, joka kasvoi tietokoneiden ja pelikonsolien yleistyessa
suomalaisissa talouksissa. Jollain tavalla pelit ja pelaaminen ovat olleet
elamassani aina mukana. Opintojen edetessa aloin luonnollisesti olemaan yha
enemman kiinnostunut oppimispeleistd ja hakeuduin toéihin Talous ja Nuoret

TAT:lle, joka organisoi Yrityskylaa. Innoitus tahan tutkimukseen lahtikin omista



toistani, jossa olen paassyt tarkastelemaan Yrityskyla ylakoulun oppimispelia ja

pelillistettya oppimistilannetta paraatipaikalta.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Tassa kappaleessa esitellaan tutkimuksen kannalta oleellisimpia teorioita ja
kasitteita. Tarkeimpia kasitteita ovat pelillistdminen, oppimisympéristd ja
virtauskokemus eli flow. Naihin perehdytaan seuraavaksi kirjallisuuden avulla.
Oppimisympariston ~ kohdalla  oleellista on  hieman kuvailla sita
oppimisymparistéa, jossa tutkimus toteutettin. Enemman itse Yrityskyla
Ylakoulun pelista ja tutkimuksen varsinaisesta toteuttamisesta kerrotaan luvussa
3.

2.1 Pelillistdéminen, motivaatio & peli

Pelillistamisen kasite on ollut olemassa jo pitkaan, mutta sitd on alettu
kayttamaan yleisemmin vasta vuoden 2003 tienoilla. Lyhyesti sanottuna
pelillistamisella (eng. gamification) tarkoitetaan pelimekaniikkojen, seka
pelillisten elementtien tuomista ei-pelilliseen ymparistoon, tarkoituksena tehda
jostain asiasta enemman pelin kaltainen (Matallaoui, Hanner & Zarnekow 2016,
5; Prince, 2013, 162). Pelillistaminen liitetddn nykyaan usein digitaalisuuteen ja
teknologiaan varsinkin uudemmissa yhteyksissa. Sen katsotaan liittyvan yleensa
teknologiaan, silla termin kaytto yleistyi vasta mobiilin teknologian yleistyessa.
Voidaan kuitenkin argumentoida, etta pelillistamista on kaytetty markkinoinnissa
jo pidemman aikaa. Esimerkiksi eri lentoyhtidilla on ollut jo pitkan aikaa kaytdssa
jarjestelma, jossa saa pisteita lojaalisuudesta lentoyhtiotd kohtaan joko
lennettyjen kilometrien tai lentokertojen mukaan. (Prince, 2013, 163-164.)

Kuten aikaisemmin mainittiin, pelillistamisen kasite ei ole uusi ja siita syysta
se sen kaytto nitoutuu tiiviisti monen teorian ymparille. Oleellisimpina luvussa 2.3
esitelty Csikszentmihalyn teoria virtauskokemuksesta, seka motivaatio. Nostan
esiin nama kaksi tekijaa, koska ne liittyvat oleellisesti tutkimukseeni ja ne ovat
muutekin hyvin oleellisia onnistuneen pelillistamisen kannalta. Virtauskokemus

eli "flow” on hyvin oleellinen nakdkulma pelillistamiseen, koska sen ajatellaan



olevan yksi tarkeimpia syita sille, miksi ihmiset ylipaataan pelaavat peleja (Xu,
2012, 9) Myds motivaatio on pelillistamisen kannalta hyvin tarkea (Nicholson,
2012, 1), erityisesti siksi, etta se saatelee ihmisen kayttaytymista (Xu, 2012, 11).
Motivaatio on ihmisen halu tehda jotain asiaa. Perinteisesti motivaatio voidaan
jakaa kahteen erilaiseen motivaatioon: sisaiseen motivaatioon ja ulkoiseen
motivaatioon. Sisaista motivaatiota kuvaillaan sisaiseksi haluksi tehda jotain. Kun
ihminen on sisaisesti motivoitunut, han tekee asioita sen takia, etta han nauttii
niista ja han tekee niita ennen kaikkea itsensa takia. (Ryan & Desi, 2000, 56-57.)
Vaikka sisainen motivaatio on luonnollisesti hyvin tarkea, eivat ihmiset
monestikaan ole sisaisesti motivoituneita, kun he suorittavat jotain aktiviteettia.
Talldin ihmisen toimintaa ajaa ulkoinen motivaatio. Kun ihminen on ulkoisesti
motivoitunut tekemaan jotain, hanen toimintaansa ohjaa ulkoiset tekijat, kuten
palkinto tai velvoite, ei tekeminen itsessaan. (Ryan & Desi, 2000, 60.) Hyvana
esimerkkina sisaisen ja ulkoisen motivaation eroista toimii oppilaan kotitehtavien
tekeminen. Jos oppilas tekee kotitehtavia vain sen takia, ettd han pelkaa
esimerkiksi saavansa nuhteluita vanhemmiltaan, ei han tee kotitehtaviaan
sisaisen motivaation ajamana. Talldin han tekee kotitehtaviaan sen takia, etta
han valttaisi jonkun tietyn lopputuloksen, tassa tapauksessa vanhempiensa
nuhtelun. Jos oppilas puolestaan tekee kotitehtavansa sen takia, etta han uskoo
niiden edesauttavan hanta esimerkiksi hanen uravalinnassaan, on han sisaisesti
motivoitunut. Tassa tapauksessa han tekee kotitehtaviaan oman itsensa vuoksi.
(Ryan & Desi, 2000, 60.)

Pelillistamisen  kasitetta ymmartddkseen on luonnollisesti ensin
ymmarrettava taysin, mika on peli. Termiitsessaan on hyvin arkipaivainen ja tuttu
useimmille ihmisille, mutta koen kuitenkin tarkeaksi viela lyhyesti selventaa, mika
oikeastaan on peli. Pelin maaritelmia on useita riippuen kulttuurista ja
ajanjaksosta, jonka yhteydessa naita maaritelmia on luotu. Esittelen niista
pelitutkija Jesper Juulin kehittaman klassisen pelin maaritelman (2003, 254-255),
johon han on yhdistellyt piirteita seitsemasta aikaisemmista pelin maaritelmista
(2003, 250.) Han listaa maaritelmassaan kuusi ominaisuutta, jotka ovat
valttamattomia sille, etta jotain asiaa voidaan kutsua peliksi:

1. Saannot: Pelit perustuvat aina saantaihin.



2. Vaihteleva, mitattavissa oleva lopputulos: Peleillda on vaihteleva ja

mitattavissa oleva lopputulos.

3. Mahdollisille lopputuloksille on annettu arvo: Kaikille erilaisille pelin

lopputuloksille on annettu jokin arvo. Joko myonteinen tai kielteinen.

4. Pelaajan vaivanndakd: Pelaajat joutuvat nakemaan vaivaa

vaikuttaakseen lopputulokseen. Toisin sanoen, pelit tarjoavat haasteita.

5. Pelaaja on kiintynyt lopputulokseen: Pelaaja on kiintynyt
lopputulokseen siten, etta pelaaja on iloinen, jos han voittaa myonteisen
lopputuloksen seurauksena tai pelaaja on surullinen negatiivisen

lopputuloksen seurauksena.

6. Neuvoteltavissa olevat seuraukset: Sama peli (joukko saantoja)

voidaan pelata ilman oikean elaman seuraamuksia, tai niiden kanssa.

2.2 Oppimisympéristd

Oppimisymparisto on oleellisessa osassa jo pelkastaan senkin takia, etta paikka
ja tilanne missa yhdeksasluokkalaiset pelaavat Yrityskyla Ylakoulun oppimispelia
on heille taysin uusi ymparistd. Oppilaat saapuvat paikalle juuri ennen pelin alkua,
eivatka he tieda, millainen ymparistd heita on vastassa. Pelissa oppilaat jaetaan
timeihin, joissa he toimivat koko kahden tunnin pelin ajan. Itse
oppimisymparistéssa on jokaiselle tiimille podyta, jonka ymparilla oppilaat
tydskentelevat tabletteja, seka erilaisia lomakkeita hyvaksikayttaen. Pdydat on
erotettu toisistaan sermeilla, ettad jokaisella tiimillda olisi mahdollisimman hyva
tyorauha. Jokainen tiimi on varikoodattu ja tama nakyy myos
oppimisymparistdssa olevassa rekvisiitassa. Oppimisymparistdssa on myds
suuri nayttd, johon jokaisella oppilaalla on nakdyhteys. Naytolta katsotaan peliin
oleellisesti liittyvia asioita, kuten graafeja pelin etenemisesta, seka dioja, joissa
on tarkeaa tietoa pelin kannalta. Oppimisymparistdssd on myos kolme
neuvottelupistetta, joissa osa oppilaista kdy neuvottelemassa asiakkaidensa



kanssa. Asiakkaan roolia hoitavat pelitilanteessa mukana olevat tyontekijat.
(Yrityskyla, 2019)

Pelit yleisesti toimivat jo eriomaisesti oppimisymparistdjen luojina, ja ne
mahdollistavat helposti esimerkiksi oppiaineiden rajoja ylittavada oppimista
(Krakfors ym. 2014). Tama on oleellista erityisesti jo senkin takia, etta
uusimmassa perusopetuksen opetussuunnitelmassa mainitaan laaja-alaisen
osaamisen kasite, jonka mukaan opetuksessa tulee tavoitella oppiainerajoja
ylittdvaa ja yhdistdvaéd osaamista (POPS2016). Tarvetta laaja-alaiselle
osaamiselle perustellaan meita ympardivan maailman muutoksella. Nykyaan
oppimisymparistolla viitataan laajasti erilaisiin oppimisen paikkoihin ja tiloihin,
sekd oppijayhteisdihin ja moniin resursseihin, joita yksilot hyoddyntavat
oppimisessaan. (Krakfors ym. 2014, 67.)

Perinteisesti oppimisymparistdihin litetdan ajatus niiden fyysisyydesta,
jolloin oppimisymparisténa toimii esimerkiksi jokin fyysinen tila tai asia, kuten
luokkahuone tai lautapeli. Tietotekniikan ja digitaalisten pelien yleistyessa ja
lisdantyessa onkin ruvettu tekemaan jaottelua fyysisten ja virtuaalisten
oppimisymparistojen valilla. Virtuaalisena oppimisymparistona toimii esimerkiksi
mobiililaitteilla pelattava online-peli. Kuitenkin monet nykyaikaiset digitaaliset
oppimisymparistot yhdistavat niin fyysisia kuin virtuaalisiakin elementteja ja ne
ovat valilla myoOs riippuvaisia toisistaan. (Krakfors ym. 2014, 69.) Myos
tutkimuksessa tarkastelussa oleva Yrityskyla Ylakoulun oppimistilanne on hyva
esimerkki oppimisymparistdsta, jossa yhdistyy niin fyysiset kuin virtuaalisetkin
elementit. Pelissa parjadminen ja vaatii aina oppilaiden fyysisen lasnaolon itse
peliymparistossa. Tilanteessa on kuitenkin vahvasti myos virtuaalinen elementti
lasnd, jota ilman pelitlanne ei voisi toimia. Krakforssin (2014) mukaan
oppimispelit voivat haastaa myos perinteista oppilas — opettaja -asetelmaa.
Niiden avulla voidaan mahdollistaa myds opettajalle rajoja ylittavia
oppimisymparistdja, ja ne kannustavat myds opettajaa oppimaan. Tama nakyy
myds Yrityskyld Ylakoulun oppimistilanteessa, jossa tarjotaan opettajalle
mahdollisuutta osallistua peliin tydnantajan roolissa. Tassa roolissa opettaja saa
kuitenkin aika vapaat kadet toteuttaa tehtavansa ja hanen tulee arvostella
oppilaan suoriutumista tehtavasta, mutta tilanne on huomattavasti erilainen

verrattuna perinteiseen luokkahuoneopetukseen.



2.3 Virtauskokemus (flow)

Tassa tutkielmassa tarkastellaan pelillistettya oppimiskokemusta flown eli
virtauskokemuksen nakokulmasta. Tarkoituksena on selvittaa, mahdollistaako
Yrityskyla Ylakoulun pelillistetty oppimistilanne virtauskokemuksen syntymista.
Taman selvittaminen on tarkeaa siksi, ettd virtauskokemuksen myota myos
oppimistulokset tutkitusti paranevat (Skadberg & Kimmel, 2004, 415).

Mihaly Csikszentmihaly esittelee kirjassaan Flow: the psychology of optimal
experience  (2008) virtauskokemus-kasitetta. = Csikszentmihaly  kuvaa
virtauskokemusta optimaaliseksi kokemukseksi, jonka aikana ihminen on niin
keskittynyt tekemiseensa, ettei millaan muulla tunnu olevan merkitysta. Kuvassa
1 esitetdan Csikszentmihalyn nakemys haasteen ja taitotason valisesta

suhteesta.

—
=
B
-

Anxiety

CHALLENGE

Boredom

Low

Low High

SKILL

Kuva 1 Three channel model of flow (Kiili 2005)

Kuviosta on havaittavissa alue, jolloin virtauskokemuksen syntyminen on
kaikkein todennakoisinta. Tekeminen ei saa olla liilan helppoa, jolloin se muuttuu
tylsaksi, eikd mydskaan liian haastavaa, ettei motivaatio katoa sen seurauksena.
Tutkimuksista kay ilmi, ettd jokaisesta virtauskokemuksen synnyttamasta
aktiviteetista oli havaittavissa samoja piirteita, riippumatta siita, liittyiko siihen
kilpailua tai sattumaa: niiden parissa l0ydetaan jatkuvasti uutta, seka haastetaan
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itsea ylittamaan oma aikaisempi taitotaso, jolloin tekeminen sailyy mielekkaana
ja motivoivana. On kuitenkin tarkeda huomata, ettd virtauskokemusta ei
valttamatta synny, vaikka olosuhteet olisivat kuinka otolliset. (Csikszentmihaly,
2008, 74.)

Csikszentmihaly antaa esimerkkeja aktiviteeteista, joiden parissa on
perinteisesti helppoa saavuttaa virtauskokemus. Tallaisia aktiviteetteja ovat
esimerkiksi kalliokiipeily, tanssiminen, instrumentin soittaminen, laulaminen ja
shakki. Naiden aktiviteettien parissa virtauskokemus syntyy helposti, koska ne
ovat lahtokohtaisesti suunniteltu siihen: Niissa on saannot, jotka vaativat
erilaisten taitojen opettelua. Niissa on selkea tavoite, jota kohti tekemisella
tahdataan, lisaksi ne tarjoavat selkean, suoran ja valittdman palautteen.
(Csikszentmihaly, 2008, 72.)

Kuva 1 on Kristian Kiilin (2005) mukaelma alun perin Csikszentmihalyn
esittamasta kaaviosta. Kiilin mukaan virtauskokemuksen mahdollistumisen
aluetta voidaan kuitenkin laajentaa esimerkiksi silla, etta pelaaja saa pelin aikana
apua joko pelista itsestaan tai pelissa on mahdollisuus ratkaista ongelmia jonkun
toisen pelaajan kanssa. Taman takia han on lisannyt alkuperaiseen kuvaan myos
Lev Vygotskyn (1978) lahikehityksen vybhykkeen. Kiilin (2005) mukaan peleissa
kohdattavien haasteiden tulee tasmata pelaajan taitotasoon, jolloin pelaajan
motivaatio sailyy. Pelin edetessa pelaaja tulee yha paremmaksi pelissa, jolloin

myos pelin taytyy vastata tahan taitotason nousuun.
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Kuvassa 2 on esitelty Kiilin nakemys siita, millaisia seikkoja digitaalisia

oppimispeleja kehittaessa tulisi miettia, etta virtauskokemuksen syntyminen olisi

mahdollista.
Flow Antecedents

Playfulness \\ A R e
Clear goals \ i ! | |
Control 1 ] ] Flow i
Task | Flow | ! |
| Feedback - ; | ! !
FI:IC-i.IEEi; attention //f ; F 3 i Experiance i icnnsmuencesi
| Skill : N ! -ncreased |
| i i -Time distortion ! ! -Fr;;rﬁﬁ:; i
— { -Loss of self i i
."'/ & mon \I' Challenge _hjl consciousness | | C;‘::’UQ;S:I |
) ——/ i-Merging of actiont——/ | :
\H________,/ +— Challenge | and awareness | i i’;ﬂ;gﬁﬁ? '
e e | ! -Concentration ! i Percaived '
_ gk:l [ { -Telepresence | ! t;ehavioural !
j F;‘;é:;’ack \ Artefact  -Sense of control | Rl i
| Playfulness 4 bosssssn et j

| Usability /

Kuva 2 Framework of flow in computer-mediated environments (Kiili, 2005)

Oppimispelien suunnittelussa tulisi ottaa huomioon, etta niiden tavoite on
luoda oppijoille haasteita liittyen opittavaan asiaan, jotta virtauskokemuksen
syntyminen olisi mahdollista (Kiili, 2005). Kuvassa 2 myods esitelldan sita,
millainen virtauskokemus pelatessa on, seka sitd, millaisia seurauksia
virtauskokemuksen syntymisesta voi seurata. Virtauskokemuksen syntyessa
ihminen menettaa esimerkiksi ajantajunsa ja hanen keskittymisensa tekemiseen
kasvaa. Han yhdistaa tietoisuutensa tekemiseen ja han tuntee hallitsevansa
tilanteen. Siita puolestaan seuraa parempia oppimistuloksia, asenteen muutoksia

seka tutkivampaa kayttaytymista.
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3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimus toteutettiin Talous ja nuoret TAT:in organisoimassa Yrityskyla
Ylakoulun  pelillistetyssa  oppimisymparistossa.  Aluksi  kysyin  luvan
tydnantajaltani eli Talous ja nuoret TAT:ta tutkimuksen toteuttamiseen. Sen
jalkeen, kun olin saanut luvan toteuttaa tutkimuksen Yrityskylassa, otin yhteytta
koulun rehtoriin, jonka kassa sovin luokista, jotka osallistuvat tutkimukseeni.
Oppimisymparistd sijaitsee talla hetkella fyysistesti Tampereen yliopiston
Hervannan kampuksella, jossa myos kysely toteutettiin. Tassa kappaleessa
kaydaan lapi sitd, miten tutkimus toteutettiin, keitd siihen osallistui ja mita

mittareita kaytettiin.

3.1 Tutkimuskysymykset

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on selvittaa, miten Yrityskyla Ylakoulun
pelillistetty  oppimistilanne  vaikuttaa virtauskokemuksen syntymiseen.
Hypoteesina on, ettd Yrityskyla Ylakoulun peli edesauttaa virtauskokemuksen
paneutuvat annettuihin tehtaviin keskimaarin erittain keskittyneesti ja monet
toteavat pelin paatyttya, ettei aika tuntunut laheskaan niin pitkalta mita se
todellisuudessa oli. Pelkan kyselylomakkeen avulla on hyvin hankalaa mitata itse
virtauskokemuksen syntymista, mutta vastauksista kay kuitenkin ilmi, etta jotain
virtauskokemuksen  syntymiseen  positiivisesti  vaikuttavia  elementteja

pelitilanteesta 10ytyy.

Tutkimuskysymyksiksi muodostuivat:
1. Tukeeko Yrityskyla Ylakoulun pelillistetty oppimistilanne
virtauskokemuksen syntymista pelin aikana?

2. Miten oppilaat suhtautuvat pelitilanteeseen?
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3.2 Yrityskyld

Yrityskyla on Talous ja nuoret TAT:in luoma konsepti, joka on peruskoulun
kuudes- ja yhdeksasluokkalaisille suunnattu yhteiskunnan, talouden, ty6elaman

ja yrittajyyden oppimiskokonaisuus (www.tat.fi/yrityskyla). Yrityskylan konseptiin

kuuluu edella mainittuun tapaan kaksi erilaista oppimiskokonaisuutta. Yrityskyla
Alakoulu on monille tutumpi konsepti, ja aikoinaan kaikki lahtikin siita liikkeelle.
Yrityskyld Alakoulussa oppimisymparistona toimii oppilaiden muodostama oma
pieni yhteiskunta, jossa he saavat paivan aikana tydskennella niin tyontekijoina,
kuin kuluttajinakin. Lyhyesti summattuna Yrityskyla Alakoulun tarkoituksena on
jarjestaa eraanlainen simulaatio oikeasta elamasta.

Yrityskyld on vuonna 2010 perustettu konsepti, jonka tarkoituksena on
opettaa koululaisille tydelamaa, taloutta ja sita, miten yhteiskunta ymparillamme
toimii.  Lukuvuonna  2019-2020  yrityskylasséa kdy 75%  Suomen

kuudesluokkalaisista, seka 60% Suomen yhdeksasluokkalaisista

(www.yrityskyla.fi/toiminta). Vaasan yliopistossa tehdyn tutkimuksen mukaan
Yrityskyld  Alakoulussa kuudesluokkalaisten talousosaaminen paranee
merkittavasti (Kalmi 2016).

Tutkimuksessani keskityn kuitenkin pelkastaan Yrityskyla Ylakoulun
oppimistilanteeseen, joka on selkeasti enemman peli verrattuna alakoulun
oppimistilanteeseen. Siind missa alakoulun oppimistilanne on enemmankin
simulaatio, kasikirjoitettu oppimistilanne, on ylakoulun peli selkeasti peli sisaltaen
pelillisia elementteja. Yrityskyla Ylakoulun pelissa on yleensa 3-5 joukkuetta,
jotka kilpailevat keskenaan siita, kuka parjaa parhaiten kansainvalisilla
markkinoilla. Pelitilanteessa on aina mukana kolme tydntekijaa, joista yksi toimii
pelin johtajana ja kaksi muuta tydntekijaa toimii osana pelia asiakkaan tai pankin
yritysneuvojan roolissa. ltse toimin molemmissa pelitilanteissa johtajan roolissa
ja pyrin omalla toiminnallani luomaan mahdollisimman samanlaiset pelitilanteet
molemmille ryhmille.

Yrityskyla Ylakoulun pelid pelataan Pirkanmaalla Tampereen yliopiston

Hervannan kampukselle rakennetussa oppimisymparistossa. Peli on
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selainpohjainen ja sita pelataan paaosin tableteilla, joiden avulla oppilaat
pyorittavat yritystaan. Tablettien lisaksi pelitilanteeseen kuuluu myoOs erilaisia
vuorovaikutus tilanteita pankissa, seka asiakkaiden kanssa. Pelin tarkoituksena
on kasvattaa yrityksen liiketulosta ja mainetta mahdollisimman paljon.
Liiketulosta joukkueet kerryttavat vastaamalla asiakkaiden tilauksiin, joista he
saavat itse valita mihin vastaavat. Oppilaat laskevat itse kannattavan
myyntihinnan tuotteelleen ja valitsevat sen avulla heille kannattavimmat tilaukset.

Yrityksen mainetta mitataan pelissa mainepisteiden avulla, joita oppilaat
kerryttavat pelin aikana. Mainepisteita on mahdollista kerata erilaisista tilanteista:
kun oppilaat toimittavat tilauksen tuotteet ajoissa heita palkitaan mainepisteilla,
kun oppilaat suorittavat myyntineuvottelut hyvin palkitaan heita ylimaaraisilla
mainepisteilla. Mainepisteitd on myds mahdollista saada mainehaasteista, joita
on pelin aikana normaalisti kolme. Mainehaasteissa oppilaiden tulee miettia
yritykselleen esimerkiksi mainoskampanja, pohtia tyohyvinvointia ja sita, miten
tyduria voitaisiin pidentaa, seka suunnitella ja kuvata videolle lehdistotiedote,
jossa he kertovat esimerkiksi jostain uudesta innovaatiostaan.

Yrityskylan pelitilanteilla pyritaan vastaamaan yrittajyyskasvatuksen tuomiin
haasteisiin ja ylakoulussa korostuu eriteisesti laaja-alainen oppiminen.
Viimeisimmassa perusopetuksen opetussuunnitelmassa mainitaankin laaja-
alaisen oppimisen kasite, jonka mukaan opetuksessa tulee tavoitella
oppiainerajat  ylittdvaa ja yhdistdvaa osaamista (OPS2016). Eras
opetussuunnitelman oleellisimpia asioita oli myos se, etta oppilaasta halutaan
tehda aktiivinen tiedonetsija, joka ottaa itse selvaa asioista. Yrityskyla Ylakoulun
peli pyrkii vastaamaan naihin koulumaailman alati muuttuviin haasteisiin.
Pelitilanteen aikana oppilaat joutuvat yhdistellda matematiikkaa, englantia seka
aidinkielta parjatakseen. Pelitilanteessa on myos melko tiukka aikataulu, joten
oppilaat joutuvat tehda nopeita ja itsenaisia paatoksia. Matematiikkaa oppilaat
tarvitsevat, kun he laskevat tuotteelleen hintaa, tarkkailevat yrityksensa
kirjanpitoa ja miettivat sitd millaisia tilauksia heidan tulisi ottaa vastaan. Englantia
oppilaat paasevat kayttamaan kaukomaan asiakkaan kanssa, kun he menevat
neuvottelemaan tilauksista. Aidinkieltd oppilaat kayttavat ennen kaikkea
perustelemiseen ja viestintdan. Heidan taytyy pelin aikana miettia hyvia ja
vakuuttavia perusteluita siita, miksi heidan tuotettaan kannattaisi ostaa. Pelin

aikana he paasevat myoOs tarttumaan erilaisiin viestinnallisiin tehtaviin muun
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muassa edella mainittujen mainehaasteiden muodossa. Pelin aikana oppilaiden
tulee myoOs peilata erilaisia yhteiskunnallisia asioita tekemiseensa, kuten
esimerkiksi ymparistoystavallisyytta seka kiertotaloutta, jotka ovat teemoja, joita

Yrityskyla haluaa oppilaille opettaa. (muokkaa)

3.3 Osallistujat

Tutkimukseen valikoitui eras Pirkanmaalainen koulu, jonka luokat kavivat
Yrityskylassa kevaalla 2019. Kysely toteutettiin kahden kyselylomakkeen avulla,
joista toisen (lite 1) oppilaat tayttivat juuri ennen Yrityskyla Ylakoulun
pelitilannetta ja toisen (liite 2) valittomasti pelitilanteen jalkeen.

Ennen lomakkeen tayttamista pyysin oppilaita miettimaan itselleen jonkun
nimimerkin, etta voisin tunnistaa yksittaisten oppilaiden vastauslomakkeet ja
analysoida heidan vastauksiaan molempien kyselylomakkeiden perusteella.
Tama kuitenkin epaonnistui ja monella oppilaalla joko unohtui nimimerkki toisesta
lomakkeesta, tai sitten nimimerkki oli eri. En siis pystynyt luotettavasti
tarkastelemaan yksittaisten oppilaiden ajatuksia. Taman seurauksena jouduin
hieman muuttamaan tutkimuksen suuntaa ja muokkaamaan sita, mita
kyselylomakkeen avulla tutkin. Toisena ongelmana esiin nousi oppilaiden
vahainen osallistuminen tutkimukseen. Kaikki paikalle saapuneet oppilaat kylla
osallistuivat kyselyyn, mutta oppilaita oli vahemman, kuin alun perin olin ajatellut.
Odotin, etta tutkimukseen osallistuisi noin 40-50 oppilasta, mutta loppujen lopuksi
kelpuutettuja vastauksia oli yhteensa vain 32. Mahdollisia syitad oppilaskatoon on
muutamiakin. Ensinnakin aineiston keraaminen ajoittui kevaalle, jolloin osalla
yhdeksasluokkalaisista saattaa olla jonkin toisen asteen koulun paasy- tai
soveltuvuuskokeet. Taman lisaksi samaan aikaan sattui olemaan juuri
ilmastomarssi, johon osallistui peruskoululaisia. Viimeisimpana syyna on
tutkimuksen toteuttajan oma arviointivirhe: arvioin luokkien oppilasmaarat liian
suuriksi. Lomakkeella selvitettiin myods vastaajien sukupuolijakaumaa, mutta se
ei osoittautunut mitenkaan oleelliseksi tutkimuksen kannalta, joten se jatettiin

pois lopullisesta analyysista.
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3.4 Mittarit

Kyselylomakkeet on jaettu ikaan kuin kahteen osaan, joista ensimmaisessa
osassa keratddn hieman taustatietoja oppilaista (ensimmaisen lomakkeen
kohdalla). Toisen lomakkeen ensimmaisessa osassa tiedustellaan vastaavasti
sita, vastasiko pelitilanne ennakko-odotuksia. Oppilaalta kysytaan ennen pelia
tehtavassa lomakkeessa sukupuolta, miten paljon aikaa he viettavat arjessa
videopelien tai mobiilipelien parissa ja miten paljon viikossa. Heilta kysytaan
my0s syita, miksi he mahdollisesti pitavat peleista. Valmiita vastausvaihtoehtoja
annettiin viisi: ne ovat viihdyttavia, ne ovat tarkea osa sosiaalista elamaani, ne
ovat opettavaisia, pelaaminen on palkitsevaa, pelit tarjoavat haasteita ja yllattavia
tilanteita. Oppilaan oli mahdollista vastata useaan kohtaan ja tdman lisaksi
kysymyksessa oli avoin kohta, johon oppilas saattoi kirjoittaa mita halusi. Heilta
tiedusteltin myds alustaa, jossa he digitaalisia peleja mahdollisesti pelaavat.
Vaihtoehtoina oli tietokone, konsoli, alypuhelin/tabletti tai se, ettei peleja pelata
ollenkaan. Naiden lisaksi lomakkeessa pyydettiin oppilaita listaamaan kolme
eniten pelaamaansa pelia. Tata kysymysta ei kuitenkaan tutkimuksessa paasty
hyddyntamaan mitenkaan.

Ensimmaisen ja toisen lomakkeen toisessa osiossa kysyttin samat
kysymykset, joihin vastattiin viisiportaisen likert-asteikon avulla, jossa 1 = "Taysin
erimieltd”, 2 = "Osittain erimieltd”, 3 = "Ei samaa eika erimieltd”, 4 = "Osittain
samaa mieltd”, 5 = "Taysin samaa mieltd”. Kysymyksia oli yhteensa seitseman:

"Mielestani pelit sopivat hyvin opetuskayttoon”, "Mielestani opetuksessa tulisi
kayttdd enemman pelejd”’, “"Oppimispelit ovat mielekasta tekemistd”,
"Oppimispelit lisdavat mielenkiintoa opiskeluun”, "Mielestani on tarkeaa, etta
opetuksessa kaytetdan perinteisesta opetuksesta poikkeavia keinoja”,
"Mielestani pelaaminen on mielekasta tekemistd”, "Pelatessa on huomaa
ajankulua” Linkit lomakkeisiin jaettiin pelitilanteen yhteydessa.

Tutkimuksen edetessa ja tutkimuskysymyksen muuttuessa osa kyselyn
kysymyksista jai kuitenkin turhaksi. Lopulta muodostin summamuuttujan niista
kysymyksista, joiden koin liittyvan laheisesti virtauskokemukseen ja sen
syntymiseen. Summamuuttujalla tarkoitetaan muuttujaa, jossa on useasta
yksittdisestd  muuttujasta yhteen laskemalla tehty uusi  muuttuja.

Kyselytutkimuksessa summamuuttujaa kaytetdan usein, kun tutkitaan jotain
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asennoitumista jotain asiaa kohtaan. (KvantiMOTV, 2009) Summamuuttujiin
valitsin nelja kysymysta: "Oppimispelit ovat mielekasta tekemista”, "Oppimispelit
lisdavat mielenkiintoa opiskeluun”, “Mielestani pelaaminen on mielekasta
tekemista”, "Pelatessa en huomaa ajankulua”.

Kun summamuuttujaa kaytetaan mittaamaan jotain oletetusti yhtenaista
iimidta, on hyvin oleellista tarkistaa, etta vaittamien kesken on jonkinlainen
sisdinen yhteys. Summamuuttujat muodostettiin samoista kysymyksista
molempien lomakkeiden osalta ja summamuuttujan reliabiliteetti tarkastettiin
laskemalla Cronbachin a (alfa). Cronbachin a mittaa mittarin yhtenaisyytta
perustuen alkuperaisten muuttujien valiseen korrelaation suuruuteen ja
lukumaaraan. (KvantiMOTV). Nimitan téssa tutkimuksessa kaytettavia
summamuuttujia nimilla S1 ja S2, joista S1 on ennen pelitilannetta taytetysta
lomakkeesta ja S2 pelitilanteen jalkeen taytetysta lomakkeesta. Cronbachin a:n
suuruus vaihtelee valilla 0 ja 1, mita korkeampi arvo on, sen parempi. Luotettavan
mittarin raja-arvona pidetaan vahintaan 0.70. Summamuuttuja S1:n Cronbachin
a:n arvo oli 0,738 (taulukko 1) ja summamuuttuja S2:n 0,753 (taulukko 2), joten
voidaan todeta molempien summamuuttujien olevan tarpeeksi luotettavia, etta

niita voidaan kayttaa.

TAULUKKO 1. S1 luotettavuus

Cronbach's Alpha N of
Cronbach's Alpha Based on Standardized ltems
ltems
0738 0762 4
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TAULUKKO 2. S2 luotettavuus

Cronbach's Alpha N of
Cronbach's Alpha Based on Standardized ltems
ltems
0753 0,795 | 4

3.5 Tilastolliset menetelmét

Tutkimuksessa kaytetyn aineiston analysointiin kaytettiin IBM SPSS Statistics 25
ohjelmistoa. Kyselylomakkeet luotiin Google Formsin avulla ja oppilaat tayttivat
lomakkeet paaosin omilla alypuhelimillaan. Suljettujen kysymysten vastaukset
siirrettin - manuaalisesti SPSS-ohjelmistoon, jonka avulla suoritettiin
tutkimuksessa kaytetyt tilastolliset analyysit. Osa taulukoista siirrettiin SPSS:sta
Exceliin  muotoilemista varten. Vastauksista muodostettin  summamuuttujat
luvussa 2.3 kuvatulla tavalla. Summamuuttujien arvojen todettiin histogrammien
avulla olevan normaalisti jakautuneita. (ks. kuvio 1 ja kuvio 2) Ryhmien
keskiarvojen vertailussa kaytetaan riippuvien tapausten t-testia, jonka avulla
tarkastellaan yhden ryhman muutosta kahdessa eri ajanhetkessa (KvantiMOTV).
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4 TULOKSET

Tutkimuksesta saadut tulokset myétailevat hyvin Kiilin  (2005) esittamia
virtauskokemuksen seurauksia ja positiivinen suhtautuminen tutkittavana
olleeseen pelitilanteeseen kasvoi tilastollisesti merkittavasti. Erilaisia
pelillistamisen elementteja kayttamalla oppimistilanteesta saatiin selkeasti pelin
kaltainen, silla melkein 80% tutkimukseen osallistuneista oli sita mielta, etta
tilanne oli ennen kaikkea peli, eika oppitunti.

Taulukossa 3 on esiteltynd summamuuttujiin sisallytettyjen kysymysten
vastaukset ennen pelitilannetta. Taulukosta voidaan havaita, ettd suurin osa
vastaajista oli jo ennen pelitilannetta osittain samaa mielta tai taysin samaa mielta
esitettyjen vaittamien kanssa. Merkittavaa on myos huomata, etta vaittamien
kanssa taysin eri mielta oli vain hyvin pieni osa vastaajista. Taulukosta voidaan
siis paatella, ettd vastaajilla oli jo entuudestaan hyvin positiiviset ajatukset
pelaamista kohtaan.

Taulukossa 4 on esitettyna sama taulukko, mutta pelitilanteen jalkeen.
Huomattavia muutoksia on erityisesti vaittamassa "Oppimispelit ovat mielekasta
tekemista” jossa vastausvaihtoehdon "taysin samaa mielta” vastausprosentti on
muuttunut noin kahdestakymmenestaneljasta prosentista noin
neljaankymmeneenkolmeen prosenttiin. Myo0s vaittamassa “Pelatessa en
huomaa ajankulua” on suuri muutos ja prosenttiosuus kasvaa noin
kuudestatoista prosentista noin kolmeenkymmeneenyhteen prosenttiin.

Huomattavaa on kuitenkin myds se, etta prosenttiosuus niiden
keskuudessa, jotka ovat taysin erimielta vaittamien kanssa sailyy suunnilleen
samana. Tasta voidaankin paatella, etta ne, jotka suhtautuivat jo alun perinkin

negatiivisesti peleihin, sailyttivat jokseenkin kantansa.
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TAULUKKO 3. Ennen pelitilannetta

Ajatuksia pelillistetystd oppimisesta 1 2 3 4 5
Oppimispelit ovat mielekdsta tekemista 1(2,7%) | 4(10,8%) | 7 (18,9%) |16 (43,2%) | 9 (24,3%)
Oppimispelit lisddvat mielenkiintoa opiskeluun 2(54%) | 1(2,7%) | 7 (18,9%) |15 (40,5%) |12 (32,4%)
Mielestani pelaaminen on mielekasta tekemista 0 (0%) 2(5,4%) | 6(16,2%) | 15 (40,5%) | 14 (37,8%)
Pelatessa en huomaa ajankulua 4(10,8%) | 6 (16,2%) | 10(27%) [11(29,7%) | 6 (16,2%)
1 = tdysin eri mieltd, 5 = tdysin samaa mielta

TAULUKKO 4. Pelitilanteen jalkeen
Ajatuksesta pelillistetystd oppimisesta 1 2 3 4 5
Oppimispelit ovat mielekdsta tekemista 0 (0%) 1(2,9%) |11(31,4%)| 8(22,9%) |15 (42,9%)
Oppimispelit lisddvat mielenkiintoa opiskeluun 1(2,9%) | 1(2,9%) |10(28,6%)| 9(25,7%) | 14 (40%)
Mielestdni pelaaminen on mielekasta tekemista 1(2,9%) | 3(8,6%) | 6(17,1%) | 8 (22,9%) |17 (48,6%)
Pelatessa en huomaa ajankulua 3(8,6%) | 4(11,4%) | 7(20%) |10(28,6%) |11 (31,4%)

1 = tdysin samaa mieltd, 5 = taysin eri mielta

Seuraavaksi selvitetdan riippuvien tapausten t-testilla (paired sampes t-test), etta

onko prosenttiosuuksien muutos tilastollisesti merkittava. Taulukossa 5 on

esiteltynd molempien ryhmien

vastausten

keskiarvot,

otoskoot

seka

keskihajonnat. Taulukossa 6 on t-testin korrelaatiokerroin, joka vaihtelee valilla

-1 ja 1. Mita lahempana korrelaatiokerroin -1:sta tai 1:sta, sen voimakkaampi on



korrelaatio naiden kahden muuttujan valilla. Tassa t-testissa korrelaatiokerroin on
(r=0,821 p<0,001) tarpeeksi suuri ja se merkitsee voimakasta riippuvuutta
summamuuttujien keskiarvojen valilla.

Taulukossa 7 on esiteltyna varsinainen riippuvien tapausten t-testin tulos.
Oppilaiden vastausten keskiarvo 15,0938 (keskihajonta = 3,22, n = 32) ennen
pelitlannetta oli pienempi kuin oppilaiden vastausten keskiarvo 16,0625
(keskihajonta = 3,21, n = 32) pelitilanteen jalkeen. Ero osoittautui riippuvien
otosten t-testilla merkitsevaksi: t(31) = -2,846, p=0.008. Yrityskyla Ylakoulun

oppimispeli siis nosti oppilaiden vastausten keskiarvoa.

TAULUKKO 5.

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean N Std. Deviation | Mean
Pair 1 S1 15,0938 32 3,21648 0,5686
S2 16,0625 32 3,21225 0,56785

TAULUKKO 6.

Paired Samples Correlations

N | Correlation Sig.
Pair 1 S1&S2 32 0,821 ,000
p<0,001
TAULUKKO 7.

Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Difference t df

Std.
Deviation

Std. Error
Mean

Mean

Sig. (2-
tailed)
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Lower Upper

Pair 1 S1-82 -0,96875| 1,92579| 0,34043| -1,66307 -0,27443 -2,846

31

0,008

p<,01

4.1 Tutkimuksen kannalta muita oleellisia tuloksia

Kyselylomakkeessa kysytyista taustatiedoista nousi mielenkiintoisina esiin
kysymykset "Vietatko arjessasi aikaa videopelien tai mobiilipelien parissa?” seka
"Suhtauduitko pelitilanteeseen oppituntina, pelina vai molempina”. Kuviossa 3 on
esitelty ympyradiagrammin muodossa oppilaiden vastaukset kysymyksesta
"Vietatkd arjessasi aikaa videopelien tai mobiilipelien parissa?”. Tassa
tutkimuksessa saadut tulokset ovat melko hyvin linjassa vuoden 2018
pelaajabarometrin kanssa, jonka mukaan digitaalisia peleja pelaa ainakin joskus
kaikista suomalaisista 76,1%.

Erityisen kiinnostavaa on kuitenkin se, miten oppilaat suhtautuivat
pelitilanteeseen. On huomattavaa, ettda oppilaat saapuvat peliin koulupaivan
aikana, mutta silti ainoastaan 20% vastanneista suhtautui tilanteeseen
oppituntina. Tilanne miellettiin siis hyvin selkeasti peliksi, joka osaltaan luo

virtauskokemuksen syntymiselle paremmat edellytykset verrattuna oppituntiin.
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Vietatko arjessasi aikaa videopelien tai mobiilipelien parissa?
37 vastausta

® Kylla
QcE

@ valila
@ joskus

KUVIO 3.
Suhtauduitko pelitilanteeseen...
35 vastausta
@ oppituntina?
@ peling?
@ molempina!
KUVIO 4.

25



5 POHDINTA JA
JOHTOPAATOKSET

Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittaa, luoko Yrityskyla Ylakoulun
pelillistetty oppimistilanne edellytyksia virtauskokemuksen syntyyn. Tutkimuksen
perusteella voidaan todeta, ettd Yrityskyla Ylakoulun pelillistetty oppimistilanne
tarjoaa ainakin jonkinlaiset lahtokohdat virtauskokemuksen syntymiseen.
Huomattava positiivinen muutos kysymyksen "pelatessa en huomaa ajankulua”
kohdalla viestii kuitenkin siita, etta oppilaat todella uppoutuivat peliin. Tilanne
koettiin paaosin mielekkaaksi ja osa oppilaista kadotti ajantajunsa pelitilanteen
ajaksi, joka viestii puolestaan sita, etta pelitilanteeseen on todella keskitytty ja se
on vienyt mukanaan. Nama ovat perinteisia merkkeja virtauskokemuksesta.

Tulos ei kuitenkaan ole yleistettavissa otoksen pienuuden ja kaytettyjen
mittareiden takia. Tastd otannasta kuitenkin saatiin tilastollisesti merkittavia
tuloksia, joten tulos on kuitenkin rohkaiseva jatkotutkimuksia ajatellen.
Oppimispelien tehokkuutta on tarkeaa arvioida, silld niiden kayttdé on jatkuvasti
yleistymassa (Koskinen, Kangas & Krakfors, 2014, 23.) Tama tutkimus antaa
myonteisia tuloksia Yrityskyld Ylakoulun pelitilanteesta ja herattéa samalla
mielenkiinnon tarkastella aihetta syvemminkin.

Huomattava positivinen muutos suhtautumisessa oppimispelien
mielekkyyteen viestii kuitenkin selvasti siita, etta Yrityskyla Ylakoulun pelillistetty
oppimistilanne muutti oppilaiden suhtautumista myodnteisempaan suuntaan.
Tulosten varjolla voidaan my0s todeta, etta Yrityskyla Ylakoulun
oppimisymparistdé motivoi oppilaita erityisesti pelina, silla 77,1% oppilaista
suhtautui tilanteeseen ensisijaisesti pelind. Tama viestii myos siita, etta
oppimisympariston rakentamisessa on onnistuttu pelillistdamisen kannalta siten,

etta oppilaat todella pitavat oppimistilannetta pelina.
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5.1 Tutkimuksen luotettavuuden arviointia

Tulosten tulkinnassa taytyy ottaa huomioon, etta kaytin tutkimuksessa
parametrista testia, joka olettaa aineiston olevan normaalisti jakautunutta ja
olevan kuvattavissa keskiarvoilla (Heikkila, 2017, 209-210). Tilastotieteilijdiden
keskuudessa on kuitenkin keskustelua, pitaisiko likert-asteikon avulla kerattya
aineistoa analysoida ennemmin epaparametrisilla testeillda (Dodou, 2010, 1).
Paadyin kayttamaan riippuvien tulosten t-testia, silla osallistujien maara oli
tarpeeksiiso (n=32) ja aineisto oli visuaalisesti lahes normaalisti jakautunutta. Se
siis taytti kaikki tarvittavat parametrisen testit edellytykset. Aineistoa analysoitiin
myOs vastaavalla epaparametrisella testilla (Wilcoxon Signed Ranks Test) ja
tulos oli myds silloin tilastollisesti merkittava ja samansuuntainen (liite 3), joten t-
testin tulosta voidaan pitaa luotettavana.

Tutkimus oli alun perin tarkoitus toteuttaa laadullisena tutkimuksena, mutta
tutkimuksen edetessa aineiston analysointivaiheeseen muutin tutkimusotetta
melko radikaalisti ja paatin toteuttaa tutkimuksen maarallisena. Suurimmaksi
ongelmaksi muodostui kuitenkin se, etta tutkimussuunnitelmaa tehdessa oletin
viela tekevani laadullisen kandidaatin tutkielman. Tama vaikutti luonnollisesti
siihen, etta lomake, jolla aineisto kerattiin ei ollut paras mahdollinen taman
tutkimuksen toteuttamiseen. Onnekseni kuitenkin kysyin lomakkeessa myos
likert-asteikolla suljettuja kysymyksia, joita pystyin maarallisilla menetelmilla
analysoimaan. Nyt lomakkeella kysyttiin paljon sellaistakin asiaa, jotka eivat
olleet millaan tavalla merkityksellisia tata tutkimusta ajatellen.

Pieneksi ongelmaksi muodostui myos se, etta osallistujamaara ei ollut niin
suuri kuin aluksi ajattelin, joten tuloksia ei voida yleistdd. Otoksen pienuuteen
vaikuttaa myos se seikka, ettd summamuuttujasta S1 jouduttiin tiputtamaan
viiden vastaajan vastaukset pois, koska he eivat olleet vastanneet ollenkaan pelin
jalkeiseen kyselyyn.

Kyselylomakkeen kysymysten asettelu ja muotoilu ei mahdollistanut
suoranaisesti selvittaa sita, syntyykd Yrityskylda Ylakoulun pelillistetyssa

oppimisymparistdssa virtauskokemuksia. Nyt oli kuitenkin mahdollista pohtia
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tulosten pohjalta sita, etta onko kyseisessa pelitilanteessa jotain siihen pain
suuntaavaa.

Suurimmaksi haasteeksi luotettavuuden osalta muodostui kyselylomake.
Suurin osa tutkimuksessa kaytetyssa aineistossa kerattiin suljettujen kysymysten
avulla. Tahan valintaan paadyttiin sen takia, etta kyselyn ei haluttu vievan
oppimistilanteesta turhaan aikaa, silla aikataulu on monesti tiukka
pelitilanteeseen saavuttaessa ja sielta pois lahtiessa. Keskimaarin lomakkeen
tayttaminen kesti noin viisi minuuttia. Vastausten nopea keraaminen onkin
suljettujen kysymysten yksi ehdoton etu. Lisaksi suljetuista kysymyksista saatua
aineistoa on helppoa kasitella tilastollisesti. (Heikkila, 2017, 49). Suljetuissa
kysymyksissa on myds haittoja. Tassa tutkimuksessa ne nousivat erityisesti esille
sen takia, etta lomake luotiin alun perin mittaamaan eri asiaa, kuin mita silla
lopulta mitattiin. Suljettuun kyselyyn vastaamisen nopeus on niin hyva kuin
huonokin asia, varsinkin kun kyse oli viisiportaisesta likert-asteikosta, jossa oli
mahdollista vastata "ei samaa eika eri mielta”. Lomakkeen nopea tayttd voi myos

vaikuttaa siihen, etta vastauksia annetaan harkitsematta. (Heikkila, 2017, 49)

5.2 Johtopaétbkset & jatkotutkimusaiheet

Kuten aikaisemmin on mainittu, ei tutkimuksesta saatuja tuloksia voida pienen
otannan takia yleistaa kaikkiin Yrityskyla Ylakoulun oppimistilanteisiin. Tutkimus
antoi kuitenkin hyvin lupaavia tuloksia jatkotutkimuksia ajatellen ja suuremmalla
otannalla ja paremmalla Kkyselylomakkeella tuloksista saadaan paljon
luotettavampia ja niista voidaan vetda paremmin johtopaatoksia. Tutkimuksen
edetessa motivaation merkitys tuli yha enemman esille, silla motivaation on
todettu ohjaavan ihmisen kayttaytymistd (Xu, 2012,11). Oleellista olisikin
selvittda, miten paljon Yrityskyla Ylakoulun oppimispeli todella motivoi oppilaita
oppimaan.

Virtauskokemuksen  syntyminen  tutkitusti  vaikuttaa positiivisesti
oppimistuloksiin (Skadberg & Kimmel, 2004, 415), joten Yrityskyla Ylakoulun
pelitilanteen ja virtauskokemuksen yhteyttd olisi myos syyta tutkia tarkemmin.
Tama on myds oleellista pelin kehittdmisen kannalta. Tutkittava tilanne huomioon

ottaen yksilon kokemuksia paasisi parhaiten tutkimaan haastatteluiden avulla.
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Silloin tutkija paasisi kysymaan mahdollisia tarkentavia kysymyksia, jolloin
yksittaisesta oppilaasta saataisiin enemman irti. Nopeasti taytetty kyselylomake
ei tarjoa oppilaalle kovin suurta mahdollisuutta reflektoida tilannetta, joka myos
heikentaa vastausten luotettavuutta. Haastatteluiden jarjestaminen on kuitenkin
aikataulujen takia haasteellista, mutta mahdollista.

Vaasan yliopistossa tehdyn tutkimuksen mukaan Yrityskyla Alakoulu
parantaa kuudesluokkalaisten talousosaamista (Kalmi, 2016). Aihetta olisi
oleellista tutkia myos Yrityskyla Ylakoulun kannalta. Oppimisen arviointi
Yrityskylan kontekstissa on haasteellista, mutta miten Yrityskylassa saatuja
oppeja pystytaan valjastamaan oikeaan elamaan. MyoOs tata pystyttaisiin
tutkimaan paremmin haastatteluiden tai jopa avointen kysymysten avulla. Joka
tapauksessa selvda on, etta jatkotutkimuksiin on varattava paljon aikaa.
Kyseessa on suhteellisen uusi konsepti, eika aiheesta ole juurikaan aikaisempaa
tutkimusta. Taman tutkimuksen valossa voidaan kuitenkin todeta, etta konsepti

on lupaava ja oppilaille mieluisa, joten jatkotutkimuksiin on tarvetta.

29



6 LAHDELUETTELO

Csikszentmihalyi, M., & Lefevre, J. (1989). Optimal experience in work and
leisure. Journal of Personality and Social Psychology, 56(5), 815.

doi:10.1037/0022-3514.56.5.815

Csikszentmihalyi, M. (2008). Flow: The psychology of optimal experience. New

York: Harper Perennial.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (Sep 28, 2011). From game
design elements to gamefulness. Paper presented at the 9-15.
doi:10.1145/2181037.2181040 Retrieved from

http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2181040

Dodou, D. (2010). Five-point likert items: T test versus mann-whitney-wilcoxon
(addendum added october 2012). Practical Assessment, Research &

Evaluation, 15, 11.

Heikkila, T. (2017). Tilastollinen tutkimus (9th ed.). Helsinki: Edita Publishing.

Jin, S. A. (2011). "l feel present. therefore, | experience flow:" A structural
equation modeling approach to flow and presence in video games. Journal
of Broadcasting & Electronic Media, 55(1), 114-136.

doi:10.1080/08838151.2011.546248

30


http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2181040

Juul, J. (2003). The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of
Gameness. In Level Up: Digital Games Research Conference Proceedings,
edited by Marinka Copier and Joost Raessens, 30-45. Utrecht: Utrecht
University, 2003. Retrieved from

https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/

Kalmi, P. (2016). Yrityskyldn vaikutukset kuudesluokkalaisten taloudelliseen

osaamiseen. Vaasan yliopisto. Julkaisematon raportti

Kiili, K. (2005a). Digital game-based learning: Towards an experiential gaming

model doi:https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001

Kiili, K. (2005b). On educational game design: Building blocks of flow

experience Tampere University of Technology.

Kinnunen, J., Lilja, P., & Mayra, F. (2018a). Pelaajabarometri 2018:
Monimuotoistuva mobiilipelaaminen University of Tampere; Tampereen

yliopisto. Retrieved from http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-0870-4

Koskinen, A., Kangas, M., & Krokfors, L. (2014). Oppimispelien tutkimus
pedagogisesta ndkbkulmasta. Teoksessa Krokfors, L., Kangas, M., &
Kopisto, K. (2014). Oppiminen pelissa: Pelit, pelillisyys ja leikillisyys
opetuksessa. 23-37 Tampere: Vastapaino. Retrieved from

https://tuni.finna.fi/Record/tamcat.942306

Krokfors, L., Kangas, M., & Kopisto, K. (2014). Oppiminen pelissé: Pelit,
pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa. Tampere: Vastapaino. Retrieved from

https://tuni.finna.fi/Record/tamcat.942306

31


https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-0870-4
https://tuni.finna.fi/Record/tamcat.942306
https://tuni.finna.fi/Record/tamcat.942306

Krokfors, L., Kangas, M., & Hyvarinen, R. (2014). Oppimispelit rajoja ylittdvina
Ja osallistavina oppimisympéristbiné. Teoksessa Krokfors, L., Kangas, M., &
Kopisto, K. (2014). Oppiminen pelissa: Pelit, pelillisyys ja leikillisyys
opetuksessa. 67-72 Tampere: Vastapaino. Retrieved from

https://tuni.finna.fi/Record/tamcat.942306

Matallaoui, A., Hanner, N., & Zarnekow, R. (2017) Introduction to Gamification:
Foundation and Underlying Theories. Teoksessa Stieglitz, S., Stieglitz, S.,
Lattemann, C., Robra-Bissantz, S., Zarnekow, R., & Brockmann, T. (2017).
Gamification : Using game elements in serious contexts. 3-18 Cham:
Springer International Publishing. Retrieved from

https://tuni.finna.fi/Record/oma.747253

Opetushallitus 2014: Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2016.
Helsinki. Saatavissa:

https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/perusopetuksen opetussuu

nnitelman perusteet 2014.pdf

Prince, J. D. (2013). Gamification. Journal of Electronic Resources in Medical

Libraries, 10(3), 162-169. doi:10.1080/15424065.2013.820539

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Intrinsic and extrinsic motivations: Classic
definitions and new directions. Contemporary Educational Psychology,

25(1), 54-67. doi:10.1006/ceps.1999.1020

32


https://tuni.finna.fi/Record/tamcat.942306
https://tuni.finna.fi/Record/oma.747253
https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/perusopetuksen_opetussuunnitelman_perusteet_2014.pdf
https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/perusopetuksen_opetussuunnitelman_perusteet_2014.pdf

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play game design fundamentals.

Cambridge, Mass. ;: MIT Press.

Scott Nicholson, School of Information Studies, & Syracuse University

scott@scottnicholson.com http://becauseplaymatters.com.A user-centered

theoretical framework for meaningful gamification

Stieglitz, S., Stieglitz, S., Lattemann, C., Robra-Bissantz, S., Zarnekow, R., &
Brockmann, T. (2017). Gamification : Using game elements in serious
contexts. Cham: Springer International Publishing. Retrieved from

https://tuni.finna.fi/Record/oma.747253

Vygotskij, L. S., & Cole, M. (1978). Mind in society : The development of higher

psychological processes. Cambridge, Mass: Harvard University Press.

Yongwen Xu, Collaborative Software Development Lab, Department of
Information and Computer Sciences, Honolulu, H. I., &

yxu@hawaii.edu.Literature review on web application gami cation and

analytics

Yrityskyla. (11.2.2019). Yrityskyl& Yldkoulu on tyéeldmén ja talouden
peliareena. [video]. Haettu osoitteesta

https://www.youtube.com/watch?v=fkgSsykQ4dU

33


http://scott@scottnicholson.com
http://becauseplaymatters.com/
https://tuni.finna.fi/Record/oma.747253
http://yxu@hawaii.edu
https://www.youtube.com/watch?v=fkgSsykQ4dU

7/ LITTEET
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Liite 2. Pelitilanteen jalkeen taytettava lomake
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Liite 3. Wilcoxon Signed Rank Test
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