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Tassé tutkielmassa tutkitaan sdhkoisten opetuspelien kayttod perusopetuksessa. Keskeisend tutki-
muskysymyksend on: Millaisia sdhkoisid opetuspelejd kaytetddn perusopetuksessa ja miksi?
Opetussuunnitelmamuutoksessa 2014 mainitaan ensimmadistd kertaa opetuspelien kdyttd osana
perusopetusta. Opetuspelejd halutaan hyodyntéa erityisesti oppilaiden motivoinnissa ja vireyden
yllapitdmisessd. Tutkielmassa selvitetdan, onko tdimé maininta vaikuttanut pelien kayttoon.
Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Suurin osa lahteistd on suomenkielisié tutki-
muksia opetuspeleihin, opetussuunnitelmaan ja opetuksen pelillistdmiseen liittyen. Tutkimukset
jaetaan kahteen ryhméén; niihin, jotka on tehty ennen 2014 perusopetuksen opetussuunnitelma-
muutoksen kdyttoonottoa ja niihin, jotka on tehty opetussuunnitelmamuutoksen kayttéonoton jil-
keen. Opetuspelien ja pelillisyyden késitteitd tarkastellaan myds kansainvélisestd ndkokulmasta.
Tutkimuksessa todettiin, ettd opetuspelejd on kdytetty 2000-luvulla opetuksessa vaihtelevasti
ja vaikka pelien kiytto on selkeésti lisddntynyt viimeisen kymmenen vuoden aikana, syy ei ndyti
olevan yksin opetussuunnitelmamuutoksessa. Opetuspelien ja pelillisyyden maininnat antavat
opettajalle ennen kaikkea kuvan joustavasta ja motivoivasta oppimisympéristostd. Tdma voidaan
saavuttaa muillakin kuin pelillisyyden keinoilla. Opetuspelit soveltuivat paremmin osan aineista
opetukseen, kuten matematiikkaan ja kieliin. Yleisimmit tavoitteet opetuspelien kiytdssé olivat
oppilaiden motivointi ja kokemuspohjainen oppiminen. Tietotekniikan osaamisen lisddntyminen
ja kaytto oppilaiden arjessa tuo esille hydtyjé, joiden on huomattu sopivan myds kouluympéris-
toon, mika itsessdédn on lisinnyt opetuspelien kiyttod. Yleisimpind esteind opetuspelien kiytolle
opettajat kokevat laitteiston ja osaamisen puutteen. Opettajat toivovan liséd teknistd ja pedago-

gista tukea tekniikan yhdistimiseen osaksi opetusta.
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1 Johdanto

Tassd tutkielmassa on tarkoituksena selvittdd, paljonko opetuspelejd kiytetddn perusope-
tuksen tukena ja mitka tekijét tihdn vaikuttavat. Vuoden 2014 opetussuunnitelmassa mai-
nitaan ensimmadistd kertaa opetuspelit ja opetuksen pelillistiminen. Tdmé opetussuunni-
telma on otettu perusopetuksessa ala-asteella kayttoon syksylld 2016 ja yldasteella syk-
sylld 2017. Tutkielmassa pohditaan, onko tilld opetussunnitelmamuutoksella ja opetus-
pelien maininnalla ollut vaikutusta opetuspelien kéyttoon.

Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Suurin osa ldhteistd on suomenkieli-
sid tutkimuksia opetuspeleihin, opetussuunnitelmaan ja opetuksen pelillistimiseen liit-
tyen. Opetuspelien ja pelillisyyden kisitteitd tarkastellaan my6s kansainvélisestd ndko-
kulmasta.

Keskeiseni tutkimuskysymyksend on: Millaisia sahkoisid opetuspelejé kdytetdan pe-
rusopetuksessa ja miksi? Opetussuunnitelma vuodelta 2014 mainitsee opetuspelien yh-
tend kéyttokohteena oppilaiden motivoinnin (Opetushallitus 2014). Tutkielmassa pyri-
tadn selvittdiméin tarkoittaako tdma sité, etti pelien kiyttd myds opetuksessa on péadasi-
assa viihteellinen vai voivatko opetuspelit tukea pedagogista opetusta myds muilla tavoin.
Tutkielmassa vastataan my0s kysymyksiin; mitd nikemyksid ja kokemuksia opettajilla
on ollut opetuspeleihin liittyen, mitka tekijat ndhddén suurimpana hyotynd opetuspelien
kaytossd ja mika taas estdd opetuspelien kayttoa.

Tietotekninen osaaminen kuuluu yhteiskunnallisiin perustaitoihin ja myds perusope-
tuksen tulee tukea tétd kehitystd. Opetuspelit ja pelillisyys ovat oiva tapa oppia myds tie-
toteknisid taitoja. Opetussuunnitelma 2014 tuo esille myds ohjelmoinnin opetuksen,
jonka toivotaan edistivin oppilaiden ongelmanratkaisutaitoja ja kriittistd ajattelua. Sekd
ohjelmointi ettd pelillisyys antavat oppilaille mahdollisuuden tutustua eri teknisiin tyova-
lineisiin ja kayttdd niitd oppimisen tukena.

Tutkielma aloitetaan esittelemalld luvussa 2 tutkimusmenelmé ja miten systemaatti-
nen kirjallisuuskatsaus on tehty. Tdmén jilkeen luvussa 3 kisitelldén opetuspelien ja pe-
lillisyyden kisitteitd ja miten ne linkittyvat opetukseen ja koulumaailmaan. Seuraavaksi
kasitelladan luvussa 4 opetussuunnitelmaa ja sitd, mikd on suomalainen opetussuunnitelma
ja miten eri vuosien opetussuunnitelmissa kuvataan opetuspelien ja pelillisyyden kayttoa
ja tavoitteita. Opetussuunnitelman jélkeen siirrytdén késittelemdin luvussa 5 sitd, pal-

jonko peleja oikeasti on kdytetty perusopetuksessa, ja mikd on ollut pelien kdyton tavoite.



Lopuksi pohditaan luvuissa 6 ja 7, onko muutosta tapahtunut, miksi muutosta on tapah-

tunut ja mihin voimme odottaa opetuspelien kdyton kehittyvén tulevaisuudessa.

2 Tutkimusmenetelma

Tama tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena ja se tutkii opetuspelien kéyttod pe-
rusopetuksessa. Tarkasteltavat tutkimukset on rajattu padasiassa niihin, jotka késittelevit
opetuspelien kdyttdd suomalaisissa kouluissa viimeisen kymmenen vuoden aikana. Tut-
kimukset jactaan my0s kahteen ryhméén; niihin, jotka on tehty ennen 2014 perusopetuk-
sen opetussuunnitelmamuutoksen kdyttoonottoa ja niihin, jotka on tehty opetussuunnitel-
mamuutoksen kdyttdonoton jilkeen. Tamén lisdksi mukana on opetuspelien teoriaa ja ke-
hitysté kisittelevid uudempia kansainviélisid artikkeleita, joiden tarkoituksena on vastata
kasitteellisiin ja teoreettisiin kysymyksiin.

Suurin osa ldhteistd on 10ytynyt yliopistojen kirjaston Andor-palvelusta hakusanoilla
opetuspelit AND perusopetus ja pellillisyys AND perusopetus. My0s yliopistojen oman
tutkimuksen Trepo-palvelua on kdytetty tuoreiden ja tdsméllisten 1dhteiden etsintdén. Tut-
kimukseen on otettu mukaan my0s muutamia eurooppalaisten yliopistojen tutkimuksia
opetuksen pelillistdmisestd ja siihen liittyvistd hyodyistd ja haitoista. Tutkimukset ovat
monialaisia, mutta niitd on tehty eniten informaatiotutkimuksen, tietojenkésittelyn ja pe-
dagogiikan laitoksilla.

Opetussuunnitelmat ovat Suomen opetushallituksen virallisia suunnitelmajulkaisuja
ja ne on kéyty perusteellisesti 14pi tutkien jokaisen opetettavan aineen ja ikdluokan oh-
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jeistusta erikseen. Opetussuunnitelmista on haettu mainintoja sanoista “opetuspelit”, ’pe-
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lillisyys”, ”ohjelmointi” ja “tietotekniikka”.

3 Opetuspelit ja pelillisyys
Opetuspelit ovat hyotypeleja (eng. serious games tai game science), joiden taustalla on
tutkimusta siitd, miten eri pelimekaniikat vaikuttavat ihmisten oppimistuloksiin. Opetus-
pelit ja niiden tutkimus pyrkii 10ytdimédn pelien ominaisuuksia, jotka auttavat yksilod tai
ryhméi oppimaan. (De Freitas, 2018)

Opetuspelien kehitys on tdsmallistd ja se pyrkii vastaamaan johonkin tiettyyn tarkoi-
tukseen, kuten esimerkiksi matematiikan ja kielien opetukseen. Opetuspelind on mahdol-

lista kayttdd myds viihdetarkoitukseen suunniteltua pelid, jonka siséltdod on mahdollista



hyodyntid opetuskidytossd. Tamin tyylisid pelejd voisivat olla esimerkiksi historiaa ka-
sittelevét pelit. Tyypillistd opetuspeleille on se, ettd oppiminen ja opetustilanne on naa-
mioitu vithdyttavéksi, jolloin oppilaan motivaatio kasvaa. Opetuspeleistd pyritddn teke-
madn viihdyttdvid muun muassa erilaisten grafiikoiden ja pelimekaniikkojen avulla. (Pa-
kalén 2016) Opetukseen suunniteltuja pelejéd voi olla helpompi yhdistéd osaksi opetusti-
lannetta. Vaikka viihdepelejékin tilannekohtaisesti voidaan kiyttdd osana opetusta, vaatii
tdma opettajalta enemman peliin tutustumista ja opettavaisten ominaisuuksien opetuksen
osaksi ottamista.

Myo6s Suomessa on kehitetty erilaisia oppimispelejd, jotka sopivat suomalaiseen kou-
lutusjérjestelmédin, ja jotka on suunniteltu eri-ikdisten lasten ja nuorten oppimisen tuke-
miseen. Néistd esimerkkind suomalaisissa kouluissa kdytossa olleet Ekapeli ja Valopeli.
Ekapelin tarkoituksena on toimia lukemaan opettelemisen tukena ja Valopeli kannustaa
lasta litkkumaan pelin ja leikin kautta. (Pakalén 2016) Nidméa suomalaiset opetuspelit ovat
suunnattuja melko nuorille oppilaille. Ensimmaisilld luokilla opetettavat asiat ovat usein
yksinkertaisempia ja vaativat toistoja, mihin opetuspelit soveltuvat hyvin. Vanhemmilla
luokka-asteilla, vaikka oppilaiden tekninen osaaminen olisikin parempi, opetettavat ai-
heet ovat jo monimutkaisempia, jolloin opetuskdyttoon tarkoitettujen pelien suunnittelu
vaatii enemmaén aikaa ja paneutumista.

Sihvon (2018) tutkimuksen tuloksissa havaittiin, ettd pelit oppimiskédytossd tukevat
ennen kaikkea kdytdnnon ja tekemisen kautta oppivia oppilaita. Opetuspelien tarkoitus
on tuoda opetettava aihe ldhemmads oppilasta viihteen ja kokemusten kautta. Myos virtu-
aalitodellisuudessa tapahtuvat pelit ndhtiin hyddyllisind, mutta ne rajoittuivat tiettyihin
tilanteisiin ja tarpeisiin. Pelien opetuskdyttd kannusti oppilaita pelaamaan opetuspeleja
myds vapaa-ajallaan. Opetuspelien kiyttd koulussa voi tuottaa myos sivullisena hyotynd
oppilaiden tietoteknisen osaamisen tasavertaistumista. Kun opetuspelit kannustavat oppi-
laita pelaamaan opetuspelejd myos vapaa-ajalla, oppivat oppilaat turvallisessa oppimi-
seen suunnitellussa ymparistossd my0s tietoteknisié taitoja.

Opetuksen pelillistiminen antaa evéditd ja mahdollisuuksia erityisesti diginatiivien
lasten opetukseen. Diginatiivit lapset eli lapset, jotka ovat kéyttidneet tietoteknisid laitteita
koko ikédnsd, hyotyvit tutun ympariston kiyttimisestd myos ei-teknisten aiheiden oppi-
misessa. Kun vilineet ja tekniikat ovat lapselle ennestéén tuttuja, tarjoaa pelillistdminen
mahdollisuuden interaktiiviseen oppimiseen, miki edistdd muun muassa ryhmétyo6taitoja,

kriittistd ajattelua ja ongelman ratkisukykya.



4 Opetussuunnitelma

Tassd luvussa kisitellddn sitd, mikd on suomalainen opetussuunnitelma, mihin se perus-
tuu ja mitd opetussuunnitelmassa mainitaan opetuspelien ja pelillisyyden kéytostd perus-
opetuksessa. Pelejd ja pelillisyyttd on kéytetty opetuksen tukena jo pitkdén, mutta opetus-
suunnitelmaan maininta opetuspelien kéytosta tuli vuonna 2014. Samassa vuoden 2014
opetussuunnitelmamuutoksessa puhutaan myds ohjelmoinnin ottamisesta mukaan muun
muassa matematiikan opetukseen oppilaan ikdtasoon sopivalla tavalla.

Opetushallitus 2021 selittdd, ettd opetussuunnitelmamuutoksilla pyritdén varmista-
maan, ettd lasten ja nuorten koulutus tarjoaa tarvittavat taidot tulevaisuuden opintojen ja
elamén varrella. Lisdksi opetussuunnitelma pyrkii ohjaamaan opettajaa ja koulua kehitta-
méén toimintatapojaan, jotta oppilaiden motivaatio ja mielenkiinto lisdéntyisivdt. Suoma-
lainen opetussuunnitelma jattda opettajalle tilaa toteuttaa opetusta opetusryhmaélleen so-
pivalla tavalla. Opetussuunnitelman tarkoitus on ennemmin antaa opettajalle vilineitd
opetuksen toteutukseen, ei rajata opetustekniikoita tai ohjeistaa miten opetetaan.

Opetussuunnitelma pyrkii uudistuksissaan vastaamaan ja kehittdméén nykypéivin
tyotapoja niin koulussa kuin kotonakin. Opetushallituksen mukaan pelit ja virtuaaliset
ymparistot ovat myds osa nykypdivian opetusta. Monipuolisten tekniikoiden ja ympéris-
tojen kéyttd auttaa antamaan oppilaalle laaja-alaista osaamista. Teknologian lisdédntymi-
nen arjessa vaikuttaa myds koulun tydskentelytapoihin. Oppilaita kannustetaan yhi
enemmaén vaikuttamaan itse omien oppimisympadristdjensd kehittimiseen ja valitsemi-

seen. (Opetushallitus 2021)

4.1 Opetussuunnitelma 2004

Opetussuunnitelmassa vuodelta 2004 ei ole vield mainintaa opetuksen pelillistamisesti
tai opetuspelien kiytostd opetuksen ja oppimisen tukena. Vuosiluokkien 1-4 kohdalla
median ja viestinndn opetuksessa neuvotaan arvioimaan television, tietokonepelien, elo-
kuvien, sarjakuvien ja mainonnan visuaalisten viestien kriittistd tarkastelua ja tutkimista.
Tietokonepelit ovat mukana listalla, mutta maininnalla ei viitata opetuksen yhteydessi
kaytettaviin peleihin, vaan tavoitteena on opettaa oppilaille 1dhdekriittisyyttd myos viih-
teen kanssa toimiessa. Median kéyttd opetuksessa pyrkii ennen kaikkea opettamaan viih-
teen kriittiseen tarkasteluun ja arviointiin. Ne ndhdéan erillisend opetuksesta ulkopuoli-

sena mediana. (Opetushallitus 2004)



Alimmilla koululuokilla 1-2 luokkalaisille painotetaan kuitenkin leikkien ja pelien
kautta opittavia taitoja (Opetushallitus 2004). Tdssd viitataan enemméin leikinomaisiin
fyysisiin peleihin, joilla opetetaan lapsille sosiaalisia ryhmaétyotaitoja.

Vuonna 2004 tietotekniikkaa ja siithen liittyvié taitoja ei ndhty vield suurena osana
oppilaiden arkea. Tekniikka ei my0skéén ollut aivan silld tasolla, etti sitd olisi ollut mah-
dollista integroida opetukseen. Opetussuunnitelma pyrkii vastaamaan aikansa perustie-
toihin ja -taitoihin, joita oppilaat tulisivat tarvitsemaan ylemmilld luokka-asteilla. Téssa
vaiheessa elinikdisen oppimisen tai itsendisen opiskelun ja kehittimisen taitoja ei vield

nihty yhti tarkedna kuin nykypéivana.

4.2 Opetussuunnitelma 2014

Opetussuunnitelma vuodelta 2014, joka otettiin kdyttoon perusopetuksessa vuonna 2016,
mainitsee ensimmaisti kertaa opetuspelit ja pelillistimisen opetuksen tukemisena. Ope-
tussuunnitelma mainitsee my0s ohjelmoinnin opettamisen osana muun muassa matema-
titkkan oppimista oppilaiden ikddn sopivalla tavalla. Ohjelmoinnin tarkoitus on ennen
kaikkea tukea oppilaiden loogista ajattelua ja itsendisid ongelmanratkaisutaitoja.

Opetuspelien kéytto ndhddan opetussuunnitelmassa opetushallituksen (2014) mukaan
pédasiassa motivaatiota ja vireyttd tukevana metodina. Opetuksen pelillistdminen yhte-
ndistdd ja motivoi oppilaita kiinnostumaan opittavasta aiheesta. Tarkkoja tavoitteita ei
opetuspelien kaytdssé ole. Ne ndhdédn osana monipuolista oppimisymparistod, mutta ta-
voite on ennemmin edistdd oppilaiden vireyttd ja kiinnostusta opetustilanteessa kuin op-
pia aiheen sisélli tarpeellisia tietoja ja taitoja.

Nurmisen (2017) tutkimuksen mukaan ohjelmoinnin opetusta pidetdén yhteiskunnal-
lisesti erittdin tdrkednd. Tavoitteena ei ole, ettd kaikki oppilaat tulisivat tulevaisuudessa
ohjelmoimaan tyokseen, mutta perustiedot ovat tarpeellisia kaikille nyky-yhteiskunnassa.
Opetussuunnitelma 2014 pyrkii selvésti vastaamaan ohjelmointitaitojen perustarpeeseen.
Ohjelmoinnin opetus myos tasa-arvoistaa oppilaiden lahtokohtia tietotekniikan osaami-
sessa. Ohjelmointi halutaan yhdistdd matematiikan opetukseen ja sitd halutaan soveltaa
oppilaiden ikdtasoon sopivasti. Ohjelmoinnin opetuksessakaan opettajille ei anneta tark-
koja tavoitteita siitd, mitd oppilaiden tulisi osata.

Opetussuunnitelma antaa laajakuvaisesti neuvoja siithen, mité tieto- ja viestintdtekno-
logian toivotaan tuovan opetukseen. Tieto- ja viestintdteknologian kéytto pyrkii lisad-
maén ennen kaikkea yksildllisid taitoja, kuten itsendistd tydskentelyd ja verkostoitumis-

taitoja. Téll4 halutaan valmistaa oppilasta omatoimiseen ja kriittiseen tiedon hakemiseen



ja késittelyyn, vuorovaikutukseen ja luovaan tiedon tuottamiseen. Hyddynnettévia tyota-
poja ovat pelit ja pelillisyyden eri tekniikat ja mahdollisuudet. (Opetushallitus 2014)

Kaikilla ala-asteen luokka-asteilla on mainittu myos pelillisyyden hyddyntdminen
osana opetusta. Pelillisyyden ndhdddn edistdvin oppimista. Varsinkin nuorimmilla oppi-
lailla pelillisyyden kiytto saattaa olla yha leikkia ja fyysisid pelejd, jotka edistdavét ennen
kaikkea sosiaalisia ryhmétyoétaitoja. Digitaalisia peleji kédytetdén harkiten esimerkiksi sa-
nojen tai tarinoiden kuunteluna ja toistona. Digitaalisten pelien kaytto tdytyy myos sovit-
taa ikdryhméén sopivaksi. (Opetushallitus 2014) Vanhemmilla vuosiluokilla osaksi ope-
tusta on helpompi ottaa digitaalisia pelejd, jotka toimivat vaihteluna perinteiselle opetuk-
selle, motivoivat oppilaita ja auttavat heitd muun muassa kertaamaan jo aiemmilla oppi-
tunneilla muilla menetelmilla opittuja asioita.

Hokkasen (2017) tutkimuksessa kartoitettiin opettajien ndkemyksid uuteen opetus-
suunnitelmaan ja siihen liittyvadn ohjeistukseen. Tutkimuksen mukaan opettajat ndkevét
opetussuunnitelman kuvaamien oppimisympdristojen tirkeimpind tehtdviand oppilaan
oppimisen ja hyvinvoinnin turvaamisen. Tdhén liittyy my0s ympériston monipuolisuus ja
virikkeellisyys. Opetuksen ei myoskéddn tarvitse rajoittua vain luokkahuoneen sisdpuo-
lelle, vaan opetuksessa voidaan hyddyntdd myos koulun ulkopuolista ympéristdd ja eri
alojen asiantuntijoita. Uusi opetussuunnitelma painottaakin oppilaiden kokemuspohjaista
oppimista. (Hokkanen 2017)

Vuoden 2014 opetussuunnitelmassa opetushallitus (2014) mainitsee opetuspelien
kdyton matematiikan opetuksessa. Opetuspelejd kuvataan matematiikan opetuksessa
vaihtelevana ja motivoivana tapana oppia ja opettaa. Opetuspelejd suositellaan my0s
maantiedon opetukseen samoista syistd kuin matematiikan opetukseen. Opetuspelit sopi-
vat erityisesti matematiikan opetukseen, silld tietotekninen osaaminen on yhi suurempi
osa matematiikkaa ja jo lukioikiiset tekevit suurimman osan matematiikan opiskelusta
sdahkdisesti. Opetuspelit ovat toimiva silta paperilla ratkaistavien tehtdvien ja tdysin séh-
koisen matematiikan opiskelun vélilla.

Natusen (2013) tutkimuksessa todetaan, etté tablet-laitteita kdytetdén kouluissa eniten
tiedon hakuun. Tietotekniikan kdyttd maantiedon opiskelussa sopii ennen kaikkea tiedon-

hakuun ja tdhédn koulujen tietoteknistd varustelua jo hyddynnetdédnkin.



5 Pelien kiytto

Tassd luvussa tutkitaan sitd, paljonko pelejd oikeasti kdytetddn ja mihin tarkoituksiin.
Kohdissa 5.1 ja 5.2 vertaillaan opetuspelien kadyttod ennen vuoden 2014 opetussuunnitel-
mamuutoksen kéyttoonottoa ja opetussunnitelmamuutoksen kdyttdonoton jilkeen. Kohta
5.3 késittelee myods mahdollisia syitd opetuspelien kéytolle tai kayton puutteelle.
Kaikkia ainekohtaisia kdyttoeroja ei voi selittdd millddn muulla kuin silld, ettd ope-
tuspelit vastaavat paremmin osan aineista tarpeisiin. Esimerkiksi matematiikan tai kielten
opetuksessa opetuspelit voivat toimia tehokkaina kertausharjoituksina. Opetuspelien ja
pelillisyyden kayttda ei siis pyritd siséllyttdmiin kaikkeen opetukseen, vaan niiden toi-
votaan vastaavan vaihteluna ja motivoivampana tyOtapana sopiviin aiheisiin ja tilantei-

siin.

5.1 Ennen vuotta 2016

Kirjallisuuskatsauksesta voidaan todeta, ettd opetuspelien kéytto oli erittdin vaihtelevaa
eri koulujen ja opettajien vililld ennen vuotta 2016. Samassa koulussa eri opettajat voivat
olla hyvinkin eri mieltd siitd, tarvitaanko opetuspelejd osaksi opetusta. Myos oppilaiden
vanhemmilta tulevat mielipiteet vaikuttavat siithen, pidetddnko koulussa opetuspelejd ajan
tuhlaamisena vai hyddyllisend osana opetusta. My0s opettajan kokemus ndyttdd vaikut-
tavat opetuspelien kéyttoon. Kokeneemmat opettajat kiyttavit pelejd enemman.
Nieminen (2015) toteaa tutkimuksessaan, ettd vuonna 2003 opetuspelejd tai digitaa-
lisia pelejé kéytettiin opetuksessa vain vdahian. Kouluihin oli hankittu tietokoneita ja ne oli
sijoitettu pddasiassa omiin tietokoneluokkiinsa. Tietokoneilla saatettiin pelata vaihtele-
vasti opiskelun lisdtehtdvdnd, mutta varsinaisia opetukseen suunniteltuja peleja pelattiin
harvoin. Lapset arvioivat pelejé tylsiksi ja mekaanisiksi, silld niitd kaytettiin usein vain
jo opitun kertaamiseen, jos muulta opetukselta jii ylimaardistd aikaa. Pelit muistuttivat
usein myo0s digitaalisessa ympdristossi toteutettuja perinteisid tehtdvid, mikd ei tuonut
juurikaan uutta sisdltdd opetukseen. Osa opettajista selkedsti nédki pelien kdyton hyodyt
osana opetusta, mutta niistd puuttui tavoitteellinen oppiminen. Vaikka opetussuunnitelma
vuodelta 2014 mainitseekin opetuspelien suurimmaksi hyddyksi oppilaiden motivaation
javireyden parantamisen, mihin osa opettajista tekniikkaa kayttikin jo ennen opetussuun-
nitelmamuutosta, on opetuspelien ja pelillisyyden kdyttd vastannut muihinkin tarpeisiin.
Kuten Nieminen (2015) tutkimuksessaan toteaa, vuonna 2003 opetuspelien ja tietoteknii-
kan kayttd vastasi pddasiassa yliméérdisen ajan tdyttoon ja silld kerrattiin jo muilla me-

netelmilld opittuja asioita.



Natusen (2013) tutkimuksen mukaan osassa kouluista oli myos hankittu tablet-lait-
teita niiden liikuteltavuuden takia. Tablet-laitteet eivét tarvinneet omaa luokkatilaa kuten
tietokoneet, vaan ne pystyi siirtdméain oppilaiden omaan luokkaan tarvittaessa. Laitteilla
el kuitenkaan juuri pelattu pelejd, vaan selkedsti yleisin kéyttotarkoitus oli tiedonhaku.
Tutkimuksen mukaan opettajat osasivat omasta mielestién kayttéa laitteita tarpeeksi hy-
vin, mutta hankaluuksia tuotti laitteiden kdyton integrointi muuhun opetukseen. Opettajat
toivoivat pedagogista tukea ja pohdintaa siithen, miten laitteita voitaisiin kéyttda ja mité

vaihtoehtoja se voisi tuoda opetukseen.

5.2 Vuoden 2016 jilkeen

Nummila (2018) toteaa tutkimuksessaan, ettd pelit ovat yleistyneet osana opetuskayttoa.
Ne ndhdéddn hyvéni tapana kerrata jo aiemmin opittua ja motivoida oppilaita aiheen pa-
riin. Opetushallituksen tutkimuksen mukaan opetuspelejd hyddynnetdén yleisesti kertaa-
miseen, motivointiin, kevennyksend seké erityisopetuksessa. Pelejd voitiin kdyttdd myos
aiheiden havainnollistamisessa ja tavoitteena oli luoda elamyksellistd ilmapiirid. Opetus-
pelien ei kuitenkaan nédhty sopivan yleisesti projektitydskentelyyn ja niitd harvoin annet-
tiin kotitehtdaviksi. Koska opetuspelien kédyttod hydodynnetddn piadasiassa motivoinnin ja
vireyden parantamisen apuna, ei pelejd vilttimattd ndhdéd sopivana kotitehtdvani. Koti-
tehtévien tavoitteelliseen oppimisen tukemiseen ja edistdmiseen ei ndhdé soveltuvan ope-
tuspelit, joita kdytettddn opetuksessa vain satunnaisena kevennyksené.

Pelien kéytto ei vaikuttanut olevan systemaattista tai toistuvaa, vaan niitd kaytettiin
satunnaisesti sopivissa tilanteissa ilman tietojen ja taitojen parantamiseen pyrkimista.
Opettajat olivat kuitenkin huomanneet opetuspelien lisddvédn oppilaiden motivaatiota ja
innostusta. Turvallisimmiksi peleiksi koettiin oppikirjojen mukana kustantajalta tulleita
pelejd. (Nummila 2018) Viihteellisten pelien opetuskdyttoon valjastaminen vaatisi opet-
tajalta merkittdvésti enemméin suunnittelua, paneutumista ja tietoteknisté taitoa. Kustan-
tajan tiettyihin aiheisiin jo valmiiksi integroimat opetuspelit on helppo ottaa osaksi ope-
tusta, silld ne on suunniteltu sopivan osaksi opetettavaa aihetta.

Koivisto (2019) tutki tutkimuksessaan musiikin opetuksen pelillistdmisti ja mahdol-
lisuuksia opetussuunnitelmamuutoksen jalkeen. Hinen mukaansa oppilaille merkittdvim-
pind pelimekaniikkoina nousi esiin ennen kaikkea yhdessé tekeminen ja muiden auttami-

nen. Perinteinen pisteiden laskenta ei pelin opetuskéytossd tuntunut olevan yhtda merki-



tyksellistd. Peli toimi myos erityisen motivoivana niille oppilaille, jotka eivit vapaa-ajal-
laan juuri pelaa videopelejd. Yhteenkuuluvuuden kokemukset lisdsivit oppilaiden siséista
motivaatiota osallistua opetukseen ja oppia musiikkiin liittyvistd teemoista. (Koivisto
2019) Yhdessa tekeminen on helppo yhdistéé erityisesti osaksi nuorempien oppilaiden
opetusta. Kun opittavat aiheet ovat yksinkertaisempia ja niitd on helpompi kerrata, vetaa
peli helpommin lapsen mukaan oppimaan. On tdrkedd, ettd oppilaat, jotka eivit vapaa-
ajallaan juuri kuluta videopelejd, innostuvat myds koulussa kéytettiavésta tietotekniikasta.
Niin mahdollisesti vdhennetddn tulevaisuudessa oppilaiden vilisid teknisten taitojen
osaamiseroja ja annetaan lihtokodista riippumatta mahdollisuuksia tutustua opetuksessa

kaytettdviin tietoteknisiin vilineisiin.

5.3 Vaikuttavat tekij:it

De Freitasin (2018) tutkimuksessa todetaan, ettéd aktiivisen julkisen keskustelun kohteena
on vuosien saatossa ollut erityisesti vithdepeleihin liittyva vikivaltaisuus. Pitdvad nayttoa
pelien aiheuttamasta lasten vikivaltaisuudesta ei ole 16ydetty, mutta keskustelu on aiheut-
tanut negatiivisia ennakkoluuloja kaikkea pelaamista kohtaan, vaikuttaen néin myds ope-
tuspeleihin. (De Freitas, 2018)

Opetuspelejd on alettu kdyttiméin osana opetusta vasta 2000-luvulla, joten suuri osa
oppilaiden vanhemmista ei ole koskaan itse pelannut opetuspelejd. Kuten opettajilla, van-
hempien asenteeseen vaikuttaa suuresti oma kokemus tietotekniikan hyddyisté. Tietotek-
niikan osalta kokeneempi opettaja tai vanhempi on avoimempi pelien ja pelillisyyden
opetuskaytolle.

Nieminen totesi tutkimuksessaan vuonna 2015, ettd opetuspelien kdyton méariédn vai-
kuttaa yhd ennen kaikkea opettajan kokemus, asenne ja teknisen tietotaidon méaard. Val-
veutuneemmat ja itse enemman pelejd kuluttavat opettajat kiyttavéat peleja ja pelillisyy-
den ominaisuuksia enemmin opetuksessaan. Opettajat kokevat my0s tarvitsevansa enem-
min tietoteknisti tukea koululta tai kunnalta. (Nieminen 2015) Kustantajan oppikirjojen
mukana tulevat opetuspelit on helpompi ottaa osaksi opetusta kuin esimerkiksi viihde-
kayttoon tarkoitetut pelit. Opetuspelien kéyttd osana opetusta vaatii myos erityistd suun-
nittelua opettajalta ja kokeneempi opettaja osaa yhdistdd opetukseensa helpommin uusia
elementtejd kuin uusi opettaja. Jos opetuspelien kiyttoon olisi selkedmpid ohjeita ja neu-
voja, olisi opettajien helpompi yhdistdé niitd osaksi oppituntia. Télld hetkelld ohjeistus on

puutteellista.
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Niemisen (2015) tutkimuksen mukaan yleisin este opetuspelien kéytolle perusope-
tuksessa ndyttdisi olevan se, ettei koulussa ole pelaamiseen soveltuvia laitteita kuten tie-
tokoneita, tabletteja tai dlypuhelimia. Opettajat kokevat laitteiden puutteen esteeksi ei-
vatkd halua esimerkiksi velvoittaa oppilaita kdyttimaan omia laitteitaan, silld tima aset-
taisi oppilaat eriarvoiseen asemaan. (Nieminen 2015)

Tama on toisaalta ristiriitaista tietoa sen kanssa, ettd Suomen koulut ovat Euroopan
mittapuulla teknisesti parhaiten varusteltuja. Vuonna 2013 EU-komission teettiman tut-
kimuksen mukaan Suomalaisten koulujen hyvistd varustelusta huolimatta tieto- ja vies-
tintdtekniikan aktiivinen kayttd opetuksessa ja oppimisen kehittdmisessi ei ollut samalla
tasolla muiden EU-maiden kanssa. Tdmén tutkimuksen mukaan Suomalaiset opettajat
kayttivat tietotekniikkaa oppituntien kehittdmisessd ja opetuksessa kohtalaisesti. (Num-
mila 2018)

Perusopetuksen rehtorit uskoivat EU-komission teettdmin tutkimuksen mukaan
tieto- ja viestintdtekniikan hyotyihin vihemman kuin kollegansa muualla Euroopassa. Ta-
minkin tutkimuksen mukaan suurimpana ongelmana suomalaiset opettajat nikivit osaa-
misen ja laitteiston puutteen, mutta eivat ilmaisseet halua tai motivaatiota lisdkouluttautua
tietoteknisten taitojen osalta. (Nummila 2018) On mahdollista, etti opettajien saama tek-
ninen tuki on tehty liian hankalaksi tai vaativaksi, jotta se olisi mahdollista kaikille opet-
tajille. Koulujen tulisi panostaa ennen kaikkea opettajien tietoteknisen tukemiseen, jotta
opettajilla olisi tarvittavat taidot opetuksen pelillistimiseen ja tietotekniikan kdyttoon

osana opetusta.

6 Johtopaitokset

Vuonna 2014 julkaistu opetussuunnitelmamuutos korostaa oppilasta yksilond. Tydsken-
telytapojen taytyy tarjota oppilaalle turvallinen oppimisympéristo, joka tukee hinen hy-
vinvointiaan. Oppimisesta pyritddn uudessa opetussuunnitelmassa tekemdan motivoivaa
ja virikkeellistd. Opettajan ohjeistuksessa keskidssd on ennen kaikkea se miten opetetaan,
el niinkddn mitd opetetaan. Opetuspeleihin ja pelillisyyteen liittyvat maininnat eivit ole
pitkid tai yksityiskohtaisia eiki niille ole asetettu selkeitd tavoitteita. Opetussuunnitelma
kannustaa opettajaa ottamaan tietotekniikan suuremmaksi osaksi opetusta ja hyddynté-
méén olemassa olevia opetuspelejd oppilaiden motivoinnissa ja aiheiden kertaamisessa.
Opetuspelejd on kéytetty 2000-luvulla opetuksessa vaihtelevasti ja vaikka pelien
kaytto on selkedsti lisddntynyt, syy ei ndytd olevan opetussuunnitelmamuutoksessa. Ope-

tuspelien ja pelillisyyden maininnat antavat opettajalle ennen kaikkea kuvan joustavasta
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ja motivoivasta oppimisympdaristostd. Tdma voidaan saavuttaa muillakin kuin pelillisyy-
den keinoilla. On hienoa, ettd opetuspelien, tietotekniikan ja informaatioteknologian hyo-
dyt ndhdddn osana koulumaailmaa ja oppilaiden arkea. Tulevaisuudessa opetuspelien
kaytto tulee varmasti jatkamaan omaa hidasta kasvuaan.

Oppilaiden seké opettajien tietoteknisten taitojen suuri vaihtelevuus asettaa oppilaat
eriarvoiseen asemaan. Kuten Teemu Nummilan tutkimuksessa todettiin, vaikuttaa ope-
tuspelien ja pelillisyyden kédyttoon ennen kaikkea opettajan kokemus, asenne ja teknisen
tietotaidon méérad. Oppilas tarvitsee perusopetuksen jélkeen toisella asteella valttimatto-
mid tietoteknisii taitoja ja oppilailla, jotka ovat osaavia tekniikan kanssa, on paremmat
mahdollisuudet menestyé opinnoissa.

Opetuspelien osalta opettajat kaipaavat enemmaén teknistd ja pedagogista tukea. Ope-
tussuunnitelman ohjeistus on laaja-alainen ja jéttaa paljon asioita opettajan osaamisen va-
raan. Jos opetuspelien ja pelillisyyden halutaan yleistyvian perusopetuksessa, tiytyy oh-
jeistusta tuoda lahemmais todellista opetustilannetta ja antaa opettajille kiytdnnon tyoka-
luja pelien opetuskéyttoon.

Opetuspelit voivat tulevaisuudessa toimia motivoinnin ja interaktiivisuuden liséksi
myds opetusvilineind tietotekniikan kaytossd. Kun oppilaat kiyttdviat enemmain teknisid
vilineitd osana opetettavien aineiden oppimista, tietoteknisten valmiuksien oppilaskoh-
taiset erot kaventuvat. Opetuspelit voivat siis erityisesti perusopetuksessa toimia hyviani

vilineend myds tietoteknisten taitojen oppimiselle.

7 Yhteenveto

Téssd tutkimuksessa vastattiin kysymyksiin siitd, paljonko opetuspelejé ja pelillisyytta
kéytetddn perusopetuksessa ja miksi. Tutkielmassa tutkittiin, onko vuonna 2014 julkaistu
opetussuunnitelmamuutos vaikuttanut pelien kiyttoon ja mitkd ovat yleisimmit esteet
opetuspelien ja pelillisyyden kéytolle.

Tutkimuksessa todettiin, ettd opetuspelien kdyttd on selkedsti kasvanut viimeisen
kymmenen vuoden aikana ja yleisimmét tavoitteet pelien kiytdssa olivat oppilaiden mo-
tivointi ja kokemuspohjainen oppiminen. Uusi opetussuunnitelma ei yksinddn selitd pe-
lien ja pelillisyyden kédyton lisddmisté, vaan tietotekniikan osaamisen lisddntyminen ja
kayttd myos oppilaiden arjessa tuo esille hyotyjd, joiden on huomattu sopivan myds kou-
luymparistoon. Yleisimpind esteind opetuspelien kéytolle opettajat kokevat laitteiston ja
osaamisen puutteen. Opettajat toivovat lisdd teknistd ja pedagogista tukea tekniikan yh-

distdmiseen osaksi opetusta.
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Tama tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena ja siind jaoteltiin ldhteitd tutki-
musten vuoden mukaan vuoden 2014 opetussuunnitelmauudistusta ennen ja jélkeen teh-
tyihin tutkimuksiin. Tama tutkimus késittelee aihetta vain pintapuoleisesti ja keskittyi ni-
menomaan opetussuunnitelmauudistuksen vaikutuksiin ja opettajien kokemuksiin ope-
tuspeleistd ja pelillisyydestd. Opetuspelien ja tietotekniikan kdytto vaihtelee kunnittain ja
kouluittain merkittévisti, joten tdstd tutkimuksesta on mahdollista saada vain yleiskuva
koko maan tilanteesta. Tarkempia tuloksia saisi tarkastelemalla yksittdisen koulun tai
kunnan opetuspelien kayttoa.

Jatkotutkimuksena tille tutkimukselle voisi seurata vuonna 2024 tulevan uuden ope-
tussuunnitelmamuutoksen sisdllon ja vaikutusten tarkastelua tekniikan kayttoon perus-
opetuksessa. Téssd tutkimuksessa tutkitun vuoden 2014 opetussuunnitelmamuutoksen
vaikutuksen ovat jo selkeésti ndkyvisséd perusopetuksessa, mika teki tutkittavasta aiheesta

mielekkiin.
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