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Tassd tutkimuksessa kehitettiin  ViLLE-oppimisympéristossd toimiva pakopeli. Tutkimusmenetelmana
kaytettiin kehittdmistutkimusta, jonka avulla pyrittiin vastaamaan kehittdmistutkimuksen ongelma-analyysisté
ja kehittdimisprosessista nousseisiin ongelmiin. Tutkimuksen ongelma-analyysi pyrki vastaamaan
kysymykseen, millaisia mahdollisuuksia ja haasteita liittyy oppimispelien kiyttoon kouluopetuksessa.
Kehittdmisprosessiin liittyvd kysymys puolestaan pyrki selvittiméédn, millaisia oppimismahdollisuuksia
kehittimisprojekti loi  opettajaopiskelijalle. Tutkimuksessa hyddynnettiin  my0ds autoetnografista
tutkimusotetta.

Tutkimuksessa selvisi, ettd aiempien tutkimuksien perusteella oppimispelien kdyttoon liittyy kouluopetuksessa
monia mahdollisuuksia ja haasteita, joista timin tarkastelun seurauksena saatiin nostettua esille yhtd monta
ydinasiaa kummastakin nakokulmasta.

Oppimispelien yhdeksi mahdollisuudeksi opetuksessa ndhddédn muun muassa oppilaiden motivaation
lisddminen, mutta oppimispelejd voidaan kdyttdd myOs sosiaalisen tekemisen alustoina tai esimerkiksi
kannustimina osallistumiseen. Oppimispelien avulla ajatellaan voitavan ldhestyd oppilaita heille
luontaisemmilla tavoilla ja tuttavallisempia vaylid pitkin. Erityisesti pakopeleilld voitaisiin tarjota pelaajille
uudenlaisia kokemuksia kuten haastetta, onnistumisen kokemuksia, eldmyksellisyyttd ja immersiivisyytta.
Pakopelien avulla voidaan myds harjoittaa itseohjautuvuutta, sosiaalista toimintaa ja keskittymista.
Parhaimmillaan pakopeli voi jopa toimia kipindn sytyttdjéna jonkin asian oppimisessa, jolloin pelaaja alkaa
jilkeen péin itse selvittelemién asioita.

Oppimispelien haasteet kohdistuvat sen sijaan nykyisten opetuspelien rakenteisiin ja formaatteihin seké
yleiseen asennoitumiseen niitd kohtaan. Sen sijaan, ettd aikaisemmin hyvéksi todettujen pelien piélle ikdin
kuin liimattaisiin oppimissisdltojd, olisi jarkevdmpdd muodostaa integroituja kokonaisuuksia, joissa
opiskeltavaa sisdltod ei yhdistettdisi ainoastaan fantasiasisdltoon, vaan myos pelin mekanismiin ja sen
sddantoihin. Talloin oppimispeli voisi toimia muunakin kuin viihde-elementtind ja yleinen asenne oppimispeleji
kohtaan saattaisi muuttua. Lisdksi oppimispelien potentiaalia ei vield tunneta riittdvan hyvin ja tdhin
puolestaan vaikuttaa esimerkiksi se, ettd tutkimus oppimispeleistd on vield hajanaista ja puutteellista.

Lisdksi tutkimuksessa selvisi, ettd opettajat 10ysivdt myds monia mahdollisuuksia ja haasteita liittyen
pedagogisten pakopelien kidyttoon kouluopetuksessa. Kyselyn tuloksien perusteella voitiin paétella opettajien
suhtautuvan pakopeleihin positiivisesti erityisesti sosiaalisten taitojen kehittdjand, mutta pitdvdn niitd
enemmaénkin viihde-elementtind kouluarjessa. He esittivit huolenaiheiksi muun muassa tyonjakautumisen

oppilaiden kesken seké esivalmistelujen mééréan ja erityisryhmien tarpeet.



Niiden lisdksi tutkimuksessa selvitettiin, millaisia oppimismahdollisuuksia pakopelin kehittimisprosessi voi
teknologis-pedagogisen siséltdtiedon mallin ndkokulmasta katsottuna luoda aloittelevalle opettajalle.
Oppimismahdollisuuksia l0ydettiin teknologisen, pedagogisen, teknologis-pedagogisen ja pedagogisen
siséltotiedon alueilta sekéd teknologis-pedagogisen sisélttiedon alueelta. Erityisesti Bloomin taksonomia,
opetussuunnitelman merkitys ja rooli, draamapedagogiikka, pelioppiminen ja pakopelien toiminta seki
erilaiset TVT-taidot nousivat esille tistd ndkokulmasta.

Lopuksi tutkimuksessa vield selvitettiin teemoja, joihin opettajan pedagogiset opinnot ohjaavat pakopelin
kehittdjaa kiinnittdm&in huomiota. Niitd I0ydettiin muun muassa kielitietoisuus, oppilaan yksil6llisen
taitotason huomioiminen ja eriyttiminen, opetussuunnitelman tavoitteet ja midrdykset, yldkouluikdisen
realistinen tieto- ja taitotaso, pelin helppo kdyttdonotto opettajalle, pelin immersiivisyys, pakopelin hyddyt
verrattuna perinteiseen opetukseen, tehtdvien ndkdkulma ja pelin siirrettdvyys kurssilta toiselle.
Kehittdmistutkimuksen tuloksina saatiin monia vastauksia asetettuihin tutkimuksysymyksiin. Néiden lisaksi
tutkimus nosti kuitenkin myds esille tirkeitd huomioita koulumaailman arjesta ja oppimispelien luonteesta

sekd nédiden keskindisestd suhteesta.
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1. Johdanto

1.1 TIMSS-tutkimus

Kansainvilinen IEA-jérjestd (International Association for the Evaluation of Educational Achievement) on
toteuttanut kansainvélistd vertailevaa TIMSS-tutkimusta (Trends in International Mathematics and Science
Study) jo 1960-luvulta lahtien. Sen tarkoituksena on selvittdd, millainen on matematiikan ja luonnontieteiden
osaamisen taso eri puolilla maailmaa. TIMSS-tutkimuksen kohdejoukkona ovat neljinnen ja kahdeksannen
luokka-asteen oppilaat. TIMSS-tutkimus selvittd4 osaamisen liséksi myos oppilaiden suorituksiin vaikuttavia
taustatekijoitd sekd analysoi osallistujamaiden opetussuunnitelmia. Erona PISA-tutkimukseen, joka mittaa
nuorten Yyleisid valmiuksia tulevaisuuteen, TIMSS-tutkimus antaa tuloksia nimenomaan oppilaiden

oppisisdltojen hallitsemisesta.

Vuonna 2012 julkaistiin Jyvaskyldn yliopiston toimesta raportti (Kupari, Vettenranta, & Nissinen, 2012), joka
keskittyy kuvaamaan suomalaisten oppilaiden osaamista vuoden 2011 kansainvélisen TIMSS-tutkimuksen
tuloksien pohjalta. Raportissa kerrotaan, kuinka suomalaisten nuorten osaaminen sekd matematiikassa etté
muissa luonnontieteissd on huipputasoa. Raportissa kerrotaan kuitenkin my0s, ettd samalla
suomalaisoppilaiden asenne ja mielenkiinto matematiikkaa kohtaan on heikohkoa. “Tulosten mukaan
ainoastaan joka kymmenes suomalaisoppilas piti matematiikasta paljon, kolmasosa jonkin verran ja lihes 60
prosenttia vain vdhdn - -”, kerrotaan raportissa. [Imi6é on myds kansainviélisesti verrattuna huomionarvoinen,

silld matematiikkaa paljon arvostavia oli kaikkein véhiten Suomessa Japanin, Taiwanin ja Korean rinnalla.

Suomalaisten oppilaiden mielenkiinto luonnontieteitd kohtaan ei mydskéén ole erityisen hyvélla tasolla. Yli
puolet kyselyyn vastanneista oppilaista ei pitdnyt fysiikan ja kemian opiskelusta. Fysiikan opiskelusta piti vain
9 prosenttia oppilaista ja kemian kohdalla vastaava luku oli 13. Asennekyselyn tulokset heréttivit erityistd

huomiota, koska jopa 64-69 prosenttia vastanneista kertoi, ettei arvosta lainkaan luonnontieteita.

1.2 PISA 2015

OECD-jarjestd (Organization for Economic and Cultural Development) toteuttaa PISA-tutkimusohjelmaa
(Program for International Student Assessment) kolmen vuoden vélein. Vuorovuosin PISA-tutkimus keskittyy
johonkin kolmesta osa-alueesta: lukutaito, matematiikka ja luonnontieteet. Vuoden 2015 tutkimus keskittyi

luonnontieteiden tutkimukseen, mutta myds muita osa-alueita tutkittiin. PISA-tutkimusohjelma hakee



vastauksia 15-vuotiaiden nuorten kykyyn etsié, soveltaa ja tuottaa tietoa erilaisten ongelmatilanteiden

ratkaisemiseksi. (Vettenranta et al., 2016).

Edellisen kerran ennen vuotta 2015 luonnontieteet olivat PISA-tutkimuksen keskidssd vuonna 2006, joten
vuoden 2015 tuloksia voitiin verrata nidihin yhdeksidn vuoden takaisiin tuloksiin ja muodostaa siten padtelmia
trendeistd. Vuonna 2015 suomalaisten luonnontieteiden osaaminen oli sijalla viisi kaikkien osallistujamaiden
ja -alueiden kesken. Matematiikan osaaminen oli télldin 13. parasta. Erityisen tdrkedd oli huomata, ettd 86
prosenttia suomalaisista saavutti PISA:n mukaan riittdvét taidot matematiikassa arkieldmén ja jatko-opintojen

tarpeisiin.

Luonnontieteiden osaaminen oli sen sijaan heikentynyt yhdeksédn vuoden ajanjaksolla tilastollisesti
merkittavasti. Erittdin heikkojen osaajien osuus oli kasvanut 4 prosentista 12 prosenttiin eli kolminkertaiseksi
ja erinomaisten osaajien osuus oli puolestaan pienentynyt 21 prosentista 7 prosenttiin eli kolmasosaan. On
kuitenkin huomattava, ettd edelleen ndilld vuoden 2015 tilastoilla, Suomi sijoittui OECD-maiden listauksessa

verrattain hyville sijalle.

PISA-tutkimuksessa selvitetiin my0s oppilaiden asenteita ja motivaatiota luonnontieteiden opiskeluun.
Néiden tutkimista ajatellaan kolmen osa-alueen kautta, jotka ovat sitoutuminen luonnontieteisiin, motivaatio
opiskella luonnontieteitd sekd itseluottamus luonnontieteelliseen osaamiseen (kuva 1). Luokka Motivaatio
opiskella luonnontieteitd siséltdd jaottelun kolmeen osa-alueeseen: luonnontieteistd pitdminen (sisdinen
motivaatio), kiinnostus laajoja Iluonnontieteellisid aiheita kohtaan ja ulkoinen motivaatio opiskella
luonnontieteitd. Puolestaan viimeisin niista eli ulkoinen motivaatio opiskella luonnontieteitd pohjautuu tassa
kontekstissa ajatukseen, jonka mukaan oppilas nékee luonnontieteiden opiskelemisen tarkeénd tulevaisuuden

suunnitelmien suhteen eli niin sanotusti vilineellisend motivaationa.



Oppilaiden asenteet ja motivaatio luonnontieteiden opiskeluun.

. . . . . Itseluottamus
Sitoutuminen Motivaatio opiskella X X
e o luonnontieteeliseen
luonnontieteisiin. luonnontieteita .
osaamiseen.
Luonnontieteista Kiinnostus laajoja
pitaminen (sisdinen luonnontieteellisia
motivaatio). aiheita kohtaan.

Ulkoinen motivaatio
opiskella
luonnontieteita.

Kuva 1: PISA-tutkimuksessa (2016) selvitettiin oppilaiden asenteita ja motivaatiota luonnontieteiden opiskeluun.

Oppilaiden sisdistd motivaatiota eli luonnontieteistd pitdmistd mitattiin viiden véittimin kohdalla
neliportaisella asteikolla (Tdysin eri mieltd, Eri mieltd, Samaa mieltd tai Tdysin samaa mieltd). Vaittamét
olivat: 1) Minulla on yleensé hauskaa opiskellessani luonnontieteitd, 2) Luen mielelldni luonnontieteellisistd
aiheista, 3) Olen onnellinen tyoskennellesséni luonnontieteiden parissa, 4) Nautin hankkiessani uutta tietoa

luonnontieteissé ja 5) Minua kiinnostaa saada tietoa luonnontieteista.

Vuosien 2006 ja 2015 viilld oli tapahtunut ndiden viitteiden osalta laskua arvosta 0,11 arvoon -0,7, kun
vaihteluvili oli [-1,1]. Vuoden 2015 arvo oli 12:nneksi alhaisin. Sisdisen motivaation ja oppilaiden osaamisen
vililla havaittiin Pohjoismaissa voimakas yhteys. Sen sijaan ulkoisen motivaation ja osaamisen vililla ei ollut
selkedd korrelaatiota. Ulkoisen motivaation kysymysten arvo nousi tutkimusvuosien vililld enemmén kuin 0,3
yksikkod asteikolla [-1,1]. Yleisesti ottaen motivaatio- ja asennetekijit vaikuttavat huomattavasti vahemman

luonnontieteiden kuin matematiikan osaamiseen.

Raportissa kuvailtiin asenne- ja motivaatiotekijoitd seuraavasti: "Matematiikkaan liittyvdit asenteet ja tunteet,
kuten itseluottamus, uteliaisuus sekd kiinnostus ja halu tehdd ja ymmdrtdd asioita, ovat vahvasti yhteydessd
matematiikan osaamiseen.” Raportissa kerrottiin myos, ettd “Siihen, miten oppilaat sitoutuvat nyt ja
tulevaisuudessa luonnontieteiden opiskeluun, vaikuttaa kaksi voimaa: mitd he ajattelevat itsestddn — mikd on
heille hyvdksi ja missd he kokevat olevansa hyvid — sekd heiddn asenteensa luonnontieteitd ja niihin liittyvid

bl

aktiviteetteja kohtaan.’

Raportissa kiinnostus lasketaan yhdeksi sisdisen motivaation osa-alueeksi ja siind kerrotaan, ettd

suomalaisnuorten kiinnostus luonnontieteitd kohtaan oli -0,09 asteikolla [-1,1] vuonna 2015. Suomalaisnuoret



olivat myos kahdeksanneksi véhiten kiinnostuneita luonnontieteiden ammateista arvolla 17 % kansainvélisen

keskiarvon ollessa 24 %.

1.3 Kiinnostus kemiaa kohtaan

Aremon ja muiden (Aremo, Kronholm, & Aksela, 2009) mukaan opiskelijan kemiakuvan syntymiseen
vaikuttaa merkittavasti jo perusasteen ja lukion luonnontieteiden opetus. Taméa vaikuttaa myohemmin siihen,
hakeutuvatko opiskelijat opiskelemaan kemiaa pddaineenaan korkeakoulussa. Kokeellisuuden kerrotaan
olevan hyvin opetuksen ja kiinnostavien aiheiden rinnalla mielenkiintoa ja motivaatiota yllapitdva tekija.
Toisaalta Arajarvi ja Aksela kertovat (Arajarvi & Aksela, 2009), kuinka ihmiseen liittyvat kontekstit lisddvét

kiinnostusta my6s kemian aiheisiin.

Epsteinin (Epstein, 2007) mukaan kiinnostukseen vaikuttavat paljon tyomenetelmit, joita kemian
oppitunneilla kdytetddn. Treisman puolestaan havaitsi tutkimuksessaan (Treisman, 1992), ettd vanhempien
alhaiset tulot, perheen kehno tuki ja oppilaan huono valmistautuminen kokeisiin eivét voineet yksin selittda
tummaihoisten amerikkalaisten oppilaiden alhaisia arvosanoja matematiikan alkeiden kurssilla. Sen sijaan
suurin tekijé oli se, ettd ndmé opiskelijat opiskelivat yksin, kun taas esimerkiksi kiinalaisen taustan omaavat
oppilaat tyoskentelivét ryhmissé ja oppivat toisiltaan. Tdméan vuoksi ryhmétyoskentelyn ja vertaistuen voidaan

ajatella olevan erittdin tehokasta oppimisen kannalta.

Ekwensin ja muiden (Ekwensi, Moranski, & Townsend-Sweet, 2006) mukaan oppimistilanteesta tulee
merkityksellisempi ja otollisempi, kun oppijalle asetetaan tavoite, jonka saavuttavastamiseksi hdnen tarvitsee
hankkia ja omaksua uutta tietoa. Kemiassa tdrkedd on tilannekohtaisen kiinnostuksen heréttdminen, joka
syventyy henkilokohtaiseksi kiinnostukseksi parantaen motivaatio-ongelmia ja oppimisen laatua. Tidma

voidaan saada aikaan esimerkiksi muokkaamalla oppimisympéristoa.

Oppimisympéristdjen muokkaaminen voi tarkoittaa esimerkiksi oppimispelien kayttod, joita onkin jo kdytetty
kemian sisélt6jen opettamisessa kiinostuksen kohentamisen toiveissa. Cheenin ja Tanin tutkimuksessa (Chee
& Tan, 2012) joukko 13—14 -vuotiaita oppilaita pelasi pareittain Legend of Alkhimia -pelid
kahdeksanviikkoisen oppimiskokonaisuuden aikana. Verrokkiryhmdidn verrattuna pelid pelanneiden
oppilaiden identiteetti ja kemiaan liittyvéd epistemologinen ndkemys koheni. Liséksi heidédn suhtautumisensa

tieteellisen tutkimuksen tekemiseen parani ajanjakson aikana.

1.4 Léahtoasetelmat tutkimukseen

PISA- ja TIMSS-tutkimuksissa on siis havaittu suomalaisten nuorten kiinnostuksen laskua luonnontieteiden ja
matematiikan opiskelua kohtaan. Erityisesti kemiaa kohtaan oppilaiden kiinnostusta voitaisiin liséta
kasvattamalla heiddn tilannekohtaista kiinnostustaan. Tdmd voi tapahtua esimerkiksi yllapitimalla
kokeellisuuden masraa opetuksessa tai muokkaamalla oppimisymparistdjd. Kiinnostuksen laskevaan trendiin
voidaan jopa pyrkid vastavaikuttamaan esimerkiksi pelioppimisen keinoin kuten Cheen ja Tan (2012) olivat

kokeilleet.



Miettiessdni Pro gradu -tutkielmani aihetta omakohtaiset kokemukseni ohjasivat kiinnostustani pelioppimista
kohti. Olin itse kdynyt aiemmin muutamissa fyysisissi pakohuonepeleissé ja todennut pelikokemuksieni olleen
erittdin innostavia ja mielenkiintoisia. Olin kokenut olleeni sitoutunut tekemién aktiivisesti toitd
saavuttaakseni suuremman tavoitteen eli pddseméddn huoneesta pois ajoissa. Halusin tietdd, kuinka kyseisen
konseptin pystyisi siirtdmééan koulumaailmaan mahdollisesti lisiéméén oppilaiden kiinnostusta ja motivaatiota
luonnontieteitd, matemaattisia aineita ja erityisesti kemiaa kohtaan. Paiddyinkin lopulta tarkastelemaan téssi
tutkielmassani tarkemmin pakopelien kayttdd opetuksessa sekéd kehittimiidn omaan opetukseeni soveltuvan

digitaalisen pakopelin.

Tamé tutkimus toteutettiin kehittdmistutkimuksena ja siind hyddynnettiin autoetnografista tutkimusotetta.
Kehittdmisprosessi oli kdynnissd noin kahden vuoden ajan ja se on jaettu titd tutkielmaa varten kahteen
kehittdmisvaiheeseen. Kehittimisvaihe 1 kuvaa lukuvuoden 2019—2020 aikana tapahtunutta etenemisté ja
kehittdmisvaihe 2 kuvaa vastaavasti lukuvuoden 2020-2021 aikana tapahtunutta etenemista.
Kehittdmistutkimuksessa on hyddynnetty eri alojen asiantuntijoita ja ongelmia on ratkaistu paitsi yksin

tutkimuksentekijén toimesta niin lisdksi myos yhdessd muiden ihmisten kanssa.

2. Kehittamistutkimus

2.1 Kehittdmistutkimus tutkimusmenetelména

Kehittdmistutkimus on tutkimusmenetelméni suhteellisen nuori opetuksen kehittimistydssa. Sitd on alettu
kéyttidd opetuksen kehittdmisen tarkoituksessa vasta 1990-luvulla, mutta sen tunnettavuus on alkanut vakiintua
vasta tdmankin jalkeen vuosituhannen vaihduttua. Kehittimistutkimus vastaa englanninkielisid termeja design

research tai design-based research.

Kehittdmistutkimuksessa kehitetdédn ratkaisuja todellisista opetustilanteista nouseviin ongelmiin pohjaten niité
teoriaan ja tutkimukseen. Kehittimistutkimuksen my6td valmistuneet tutkimustulokset ovat titen
sovellettavissa opetukseen paremmin, koska tutkimusta ei tehdi ainoastaan jonkun kiytdnnostd etdéntyneen
teoreetikon toimesta. Kehittdmistutkimus on luonteeltaan kuitenkin subjektiivista ja sen luotettavuutta ja

patevyyttd onkin timén vuoksi kritisoitu.

Kehittamistutkimuksessa on tirkedd kehittdd ratkaisuja nimenomaan teoriaan pohjautuen ja arvioida niin
syntyneitd tuotoksia syklisessd prosessissa useampaan otteeseen. Iteratiivinen ldhestymistapa edesauttaa
paremman lopputuloksen saavuttamista. Kehittdmistutkimukselle on myds ominaista luoda uutta teoriaa
kehittdmisprosessin lopputuotoksen avulla ja pyrkid yleistimddn saatuja tuloksia koskemaan suurempaa

joukkoa. (Pernaa, 2013).

Collins ja muut kertovat kehittdmistutkimuksen kehittyneen muun muassa seuraavanalaisten tarpeiden

ympérille (Collins, Joseph, & Bielaczyc, 2004):

- Tarve vastata kysymyksiin, jotka koskevat oppimista autenttisessa kontekstissaan.



- Tarve tutkia oppimista oikeassa ympéristdssé laboratorio-olosuhteiden sijaan.
- Tarve laajentaa oppimisen mittareita.

- Tarve johtaa paitelmid formatiivisesta arvioinnista.

Kehittdmistutkimusta tehdessd voidaan pyrkid vastaamaan kolmeen kysymykseen, jotka Edelson on

maédritellyt ja Pernaa suomentanut seuraavasti:

1) Miten kehittdmisessé edetdén?
2) Millaisia tarpeita ja mahdollisuuksia kehittdmiselld on?

3) Millaiseen tuotokseen kehittdminen johtaa?

Kehittdmistutkimuksen aikana saadut vastaukset edelld mainittuihin kysymyksiin voidaan luokitella
vastaavassa jarjestyksessd kolmeen kategoriaan: kehittdmisprosessi, ongelma-analyysi tai kehittimistuotos.

Kullakin kategorialla on omat erityispiirteensd ja ne tuottavat erityyppisté teoriaa.

Kehittdmisprosessikategoriaan kuuluvat ne péaitokset, jotka koskettavat niitd henkil6itd ja prosesseja, joita
tarvitaan koko tutkimuksen aikana. Ongelma-analyysikategoriaan kuuluvat ne paitokset, jotka edesauttavat
kehittdmistutkimuksen tarpeiden ja mahdollisuuksien kartoittamista. N&itd voi olla esimerkiksi empiirisen tai
teoreettisen ongelma-analyysin toteuttaminen. Kehittimistuotoskategoriaan kuuluvat ne paitokset, jotka

koskettavat suoraan prosessin lopullista tuotosta eli ratkaisua alussa asetettuun ongelmaan.

Kehittdmisprosessikategoria tuottaa teoriaa, joka ohjaa toimintaa ja ajattelua, koska siiné tarkastellaan muun
muassa tutkimuksen vaiheita. Ongelma-analyysikategoria tuottaa kahdenlaista teoriaa. Toisaalta se tuottaa
tietoa oppimisesta ja opetuksesta tietyssd kontekstissa ja toisaalta se tuottaa esimerkiksi kuvailevaa tietoa
prosessista, joka on johtanut haluttuun lopputulokseen. Kehittdmistuotoskategoria tuottaa teoriaa

kontekstisidonnaisten mallien muodossa, jotka ohjaavat toimintaa ja ajattelua.

Kehittamistutkimus ldhtee siis liikkeelle ongelma-analyysilla, jolla voidaan todentaa kdytdnndssd havaittu
ongelma aidoksi ongelmaksi. Ongelma-analyysi edellyttdd perehtymistd aikaisempaan tutkimukseen ja
teoriatietoon, joten tdysin subjektiivisesta kokeilusta ei suinkaan ole kyse. Kun kehittdmistutkimuksen
mahdollisuudet, tarpeet ja haasteet on selvitetty, voidaan siirtyd alustavan kehittimissuunnitelman laatimiseen
ja sen kautta kdytdnnon toteutukseen. Kaytdnnossa toistetaan kehittimissyklejd, jotka koostuvat kehittdmis-,
arviointi- ja raportointivaiheista. Kokeelliset ja teoreettiset vaiheet vuorottelevat keskenddn kunnes lopulta

saavutetaan haluttu lopputulos eli kehittdmistuotos. (Edelson, 2002; Pernaa, 2013).

Kehittdmistutkimuksen kéyttdmiselle opetuksen kehittdmisessd nédhdddn monia mahdollisuuksia. Niistd

lupaavimpia ovat seuraavat (Baumgartner et al., 2003):

a) Uusien opettamis- ja oppimisympéristdjen luominen.
b) Kontekstisidonnaisen oppimisen ja ohjeistuksen teorioiden kehittdminen.

c) Kehittdmistutkimusmenetelméén liittyvén tiedon vakiinnuttaminen.



d) Pedagogisen innovoinnin mahdollisuuksien parantaminen.

Toisaalta kehittdmistutkimus on hyvin monitahoinen tutkimusmenetelmad, eiké sille ole siten helppoa antaa
yhtd mééritelmdd. Collins ja muut (2004) kertovat, ettd kehittimistutkimukseen sopivat etnografinen
teoreettinen perusta ja monimenetelméllinen toteutustapa, joka yhdistelee kvantitatiivisia ja kvalitatiivisia
tutkimusmenetelmid. Kehittdmistutkimukselle on liséksi ominaista hyddyntdad erilaisten sidosryhmien

asiantuntijuutta (Pernaa, 2013).

2.2 Kehittamistutkimuksen luotettavuus

Kehittdmistutkimukseen liittyy kiintedsti joukko luonteenomaisia ongelmia, jotka vaikuttavat sen

luotettavuuteen. Néitd ovat Collinsin ja muiden (2004) mukaan esimerkiksi:

- Vaikeus tutkia monimutkaista reaalimaailmaa kokeellisesti.
- Suuret dataméaérit, joita syntyy, kun yhdistetddn etnografiaa kvantitatiivisiin analyyseihin.

- Vaikeus vertailla kehittimistutkimuksia kesken&én.

Jotta kehittdmistutkimus voitaisiin nihda varteenotettavana tutkimusmenetelméné, sen luotettavuutta taytyy
pystyd tarkastelemaan yleisesti hyvéksytyilld menetelmilld ja tavoilla. Yleensd luotettavuutta tarkastellaan
objektiivisuuden, reliabiliteetin ja validiteetin avulla, mutta kehittdmistutkimuksessa muuttujia on niin paljon,
ettd ndiden perinteisten kriteerien kdyttdminen sellaisenaan on vaikeaa. Siksi luotettavuutta tutkimukseen
kasvatetaan runsailla kehittimisen eri vaiheiden kuvailuilla, aineiston tarkkaan mééritellylld ja systemaattisella

analyysilla sekd kehittimistutkimuksen alalla yhtenevin tuloksien tarkastelutavan avulla.

Kehittdmistutkimuksen luotettavuutta lisdd myds se, ettd kehittdmistutkimuksessa kdytetddn triangulaatiota.
Tutkija kerad tdlloin paljon erilaisia ldhteitd, kuten haastatteluja, raportteja ja kyselyitd, kehittimisprosessin
ajalta tukemaan saamiaan tuloksia. Aineistotriangulaation lisdksi luotettavuutta voidaan lisdtd toistamalla
analyyseja kehittimissyklien yhteydessa sekd kayttamalld standardoituja mittareita. (Baumgartner et al., 2003).

Myos kehittamissyklien mééra lisdd kehittdmistutkimuksen luotettavuutta (Aksela & Pernaa, 2013).

Plomp kirjoittaa artikkelissaan (Plomp, 2007), etté jokaista kehittdmistutkimusta tulisi reflektoida kattavasti ja
jatkuvasti. Kehittdmistutkimuksen laatu paranee hdnen mukaansa, kun se pohjautuu aikaisempaan
kirjallisuuteen ja tutkimustuloksiin sekd kun sen tulokset sanallistetaan selkeésti ja niitd perustellaan riittdvin
empiirisin todistein. Nieveen my0s ehdottaa (Nieveen, 2007), ettd kehittdmistutkimusta voidaan arvioida
formatiivisesti neljan kriteerin avulla. Nama kriteerit ovat esitettynd taulukossa 1 ja kuvaavat sitd, millainen

on korkealaatuinen interventio.

Taulukko 1: Vapaasti suomennettu mukaelma Nieveenin (2007) taulukosta, jossa kuvataan korkealaatuisen intervention kriteerejd.

Kriteeri Kriteerin selitys

Relevanssi eli siséltovaliditeetti Kehittdmistuotoksen  tarpeellisuus  perustellaan

aikaisempaan kirjallisuuteen ja tutkimustuloksiin




pohjautuen, ja kehittdmisprosessi noudattaa uusinta

tietoa tutkimusmenetelmista.

Johdonmukaisuus eli rakennevaliditeetti Kehittdmistuotos ja -prosessi ovat johdonmukaisesti
rakennetut seki asiat ja vaiheet seuraavat loogisesti

toinen toistaan.

Kéytiannollisyys Kehittdmistuotos toimii halutulla tavalla siiné

tarkoituksessa, johon se on suunniteltu.

Tehokkuus Kehittimistuotoksen  kdyttdminen suunitellussa

tarkoituksessaan tuottaa haluttuja tuloksia.

2.3 Autoetnografia ja etnografia

Kvantitatiivinen tutkimus on kelpo ldhestymistapa tiettyihin tilanteisiin, mutta joskus se ei riitd selittimaéin
kaikkia tarpeellisia ndkokulmia ilmidistd. Joskus voi myos syntyd virhekisityksid, jos ilmiditd yritetddn
vaantdd vikisin numeerisiksi. Kvalitatiivisilla menetelmilld voidaan sen sijaan saada esille sellaisia

nikokulmia, jotka muuten saattaisivat jadda jopa mainitsematta. (Holman Jones, Adams, & Ellis, 2016).

Etnografista tutkimusta kidytetddn oppimisen tutkimuksessa menetelminéd kuvaamaan pedagogisia tilanteita,
jotta ne voitaisiin tutkimuksen puitteissa kuvailla mahdollisimman tarkasti ja ymmaérrettavésti. Etnografia
antaa tutkijalle kvalitatiivisia vélineitd kuvailla sosiaalisten ja kontekstuaalisten muuttujien vuorovaikutusta
kognitiivisten muuttujien kanssa. (Collins et al., 2004). Etnografinen tutkimusote tarkoittaa usein kdytadnnossa
ryhmékeskusteluiden, suunnittelusessioiden ja oppilaiden keskisen vertaistuen taltioimista (A. L. Brown,

1992).

Autoetnografisessa tutkimusmenetelméssd puolestaan kdytetddn tutkimuksen tekijin omia kokemuksia
hyodyksi. Usein kirjoittaja reflektoi itsensd kanssa ja analysoi omaa tutkimuspaivékirjaansa. Se on laadullinen
tutkimusmenetelmd ja usein sitd kdytetddn kulttuuristen ilmididen tutkimiseen. Autoetnografisen
tutkimustekstin erottaa kuitenkin muista kriittisistd kirjoituksista siten, ettd autoetnografinen teksti tadyttda
tiettyjd kriteereitd. Seuraavat esimerkkikriteerit on suomennettu vapaasti teoksesta Handbook of

Autoethnography (Holman Jones et al., 2016).

1) Teksti kritisoi tarkoituksenmukaisesti kultuuria ja sen kdytintoja.
2) Teksti viittaa olemassa oleviin tutkimuksiin.
3) Teksti korostaa kirjoittajan erehtyvaisyytta.

4) Teksti vuorovaikuttaa lukijan kanssa aiheuttaen reaktion.

Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka perustelevat, ettd “[t/ermin etuliite "etno" viittaa kansaan” ja ""grafia"
puolestaan kreikan graphein-sanaan, joka merkitsee kirjoittamista - - (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka,

2006). Etuliite ”auto” puolestaan juontaa juurensa kreikan sanaan autos, joka tarkoittaa itse tai oma (Harper,



n.d.). Yksi autoetnografisen tutkimusotteen huomattava etu on se, ettd se parantaa tieteen saatavuutta tehden

siitd luettavampaa asiaan perehtymattoméllekin ihmiselle (Holman Jones et al., 2016).

2.4 Teknologis-pedagoginen siséltotieto eli TPACK

TPACK on lyhenne sanoista Technological Pedagogical Content Knowledge ja se on Mishran ja Koehlerin
kehittdimd malli (Koehler & Mishra, 2006), joka kuvaa kolmen opettajan tyon térkedn osa-alueen suhdetta
toisiinsa (kuva 2). Malli pohjautuu Shulmanin alkuperiiseen julkaisuun vuodelta 1987 (Shulman, 1987), jonka
mukaan opettajan ty0 ei ole pelkdstdén toisistaan erilldin opetettavan asian taitavaa ja kattavaa hallintaa
(siséltotietoa) sekd ymmaérrysti pedagogisista toimenpiteistd kuten menetelmistd ja jarjestelyistd (pedgogista
tietoa). Sen sijaan opettajan tyd on nédiden erillisten tiedon osa-alueiden yhdistdmisté ja soveltamista joustavasti
kontekstista riippuen. Opettaja omaa télloin Shulmanin sanoin pedagogista siséltotietoa eli PCK:ta
(Pedagogical Content Knowledge). Opettajan tietotaitoa ei siis vastaa esimerkiksi teoreettisen
kasvatustieteilijan ja tietyn oppiaineen tieteenalan tutkijan tietotaidot erillddn tai edes yhdistettynd, vaan

opettaja osaa kummankin osa-alueen sisdltojen ymmartdmisen lisdksi yhdistelld néité tietoja uniikilla tavalla.
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Kuva 2: TPACK- eli Technological Pedagogical Content Knowledge -malli visuaalisena kuvauksena. Kuva on otettu Harto Péngdn
blogista Lehmditkin lentdis, jossa Ponkd esittdd oman suomennetun versionsa alkuperdisestd mallin kuvauksesta ja kertoo, ettd kuvaa

“saa kdyttdid vapaasti”.



Mishra ja Koehler veivdt kuitenkin Shulmanin ajatuksen vield hieman pidemmélle. He tunnistivat, ettd
teknologian ldsnéolo on erityisesti nykydin vélttdmétontd opetuksessa ja se vaikuttaa opetuksen luonteeseen
huomattavasti. Vaikka Shulman ei kisitellytkdan kehittdiméssdin teoriassa teknologian roolia, Mishra ja
Koehler eivit usko, etteikd Shulman olisi pitinyt sité silti tirkedna. Se ei vain ollut esilld yhté paljon kuin tina
paivand. Nykyéan teknologia-kisitteelld tarkoitetaan myoOs hieman eri asiaa kuin aiemmin. Silld viitataan
yleensa tietokoneisiin ja muihin digitaalisiin tydkaluihin, kuten internetiin ja digitaalisiin peleihin, mutta jotkin
aiemmin edistyneeksi teknologiaksi lukeutuneet vélineet kuuluvat nykydén jo niin kiintedsti luokkahuoneisiin,
ettei niitd edes tunnisteta teknologiaksi. Nditd ovat esimerkiksi oppikirjat, lyijykynét ja liitutaulut. (Koehler &

Mishra, 2006; Koehler, Mishra, & Cain, 2013).

Mishran ja Koehlerin péivitetty versio Shulmanin PCK-mallista on nimeltddn teknologis-pedagoginen
sisdltdtieto eli TPACK ja se kuvaa sitd, kuinka laadukas opettaminen koostuu opettajan pedagogisesta ja
teknologisesta tiedosta seka siséltotiedosta ja niitd yhdistavistd osa-alueista, jotka vuorovaikuttavat keskendin
toinen toistensa puutteita ja korostuksia kompensoiden. Pedagoginen tieto koostuu siitd, kuinka opettaja
ymmartidd oppimisen teoriaa ja kdyténteitd, joilla opetusta tulee toteuttaa. Teknologinen tieto koostuu siita,
kuinka opettaja tuntee teknologisten vélineiden toimintaperiaatteita ja kuinka hén osaa suorittaa erilaisia
tehtdvid niitd hyddyntien. Sisdltétieto koostuu puolestaan siitd, kuinka hyvin opettaja hallitsee opetettavan

asian konsepteineen, teorioineen, kdyténteineen ja viitekehyksineen.

Pedagoginen sisdltétieto koostuu siitd, kuinka opettaja ymmartéé ja sisdistéé opetettavan asian ja osaa muokata
sitd erilaisille oppijoille ymmarrettdvimpaén muotoon. Teknologis-pedagoginen tieto tarkoittaa sitd, kuinka
opettaja osaa hyodyntda erilaisia teknologisia vilineitd opetuksessaan tarkoituksenmukaisella tavalla seké sita,
kuinka opettaja ymmairtdd opetuksen olevan riippuvaista kaytettivissd olevista teknologisista vilineista.
Teknologinen sisdltotieto puolestaan kuvaa sitd, kuinka opettaja ymmartdd teknologian ja sisallon
vastavuoroisesti rajoittavan ja mahdollistavan toinen toisiaan. Erilaisen teknologian kéyttd voi esimerkiksi
mahdollistaa tdysin uuden ndkokulman ilmion tarkastelemiseksi, mutta toisaalta myds rajoittaa

mahdollisuuksia kasitelld ilmiota.

Teknologis-pedagoginen sisdltotieto eli TPACK koostuu kaikesta edellisestd sekd esimerkiksi sitd, kuinka
opettaja ymmartaa sitd, mika tekee tietyistd ilmidisté vaikeita ymmartéa ja miten teknologia voi auttaa luomaan
uusia tapoja esittdd asia tai miten teknologia voi auttaa oppilasta lahestyméén asiaa hinen ndkdkulmasta ja
lahtokohdista kdsin. TPACK:n voidaan siis kiteyttdd kuvaavan tehokasta ja laadukasta opetusta, joka

hyodyntéd teknologiaa tarkoituksenmukaisesti.

2.5 Tutkimuskysymykset

Yleiselld tasolla kehittdmistutkimusta ohjaavilla tutkimuskysymyksilld haetaan ratkaisuja kolmen
kehittdmistutkimuksen ydinosa-alueen ongelmiin. Ndmai osa-alueet ovat ongelma-analyysi, kehittdmisprosessi
sekd kehittdmistuotos. Tadsséd Pro gradu -tutkielmassa keskitytdén kuitenkin hakemaan vastauksia vain kahden

ensimmdisen osa-alueen kysymyksiin. Taté tutkimusta ohjaavat tutkimuskysymykset ovat seuraavat:



1. Ongelma-analyysi:
a. Millaisia mahdollisuuksia ja haasteita aiempien tutkimuksien perusteella oppimispelien
kéayttoon liittyy kouluopetuksessa?
b. Millaisia mahdollisuuksia ja haasteita pedagogisen pakopelin kdytolla on opettajien mielesti
kouluopetuksessa?
2. Kehittimisprosessi:
a. Millaisia oppimismahdollisuuksia pakopelin kehittdmisprosessi voi teknologis-pedagogisen
sisdltdtiedon mallin ndkokulmasta katsottuna luoda aloittelevalle opettajalle?

b. Millaisiin teemoihin opettajan pedagogiset opinnot ohjaavat tutkimuksentekijéan huomiota?

Ongelma-analyysilld pyritdédn tuottamaan tietoa aikaisempien tutkimuksien perusteella juuri télle
kehittdmistutkimukselle oleellisista aiheista. Kehittdmisprosessilla pyritdén tuottamaan tietoa, joka auttaa
hahmottamaan, millaisia mahdollisuuksia oppimiseen aloittelevalla opettajalla voi olla pakopelin
kehittdmisprosessiissa TPACK-mallin ndkokulmasta katsottaessa. Lisdksi kehittimisprosessi tuottaa myos

tietoa opettajan pedagogisten opintojen merkityksesta pelinkehittdmisprosessiin.

2.6 Tutkimuksen toteutus ja rakenne

Tama Pro gradu -tutkielma rakentuu yhdeksdstd luvusta. Ensimméinen luku toimii johdantona. Toisessa
luvussa  késitellddin  kehittimistutkimusta, autoetnografiaa ja TPACK-mallia sekd esitelldén
tutkimuskysymykset. Luvussa 3 kuvaillaan teoreettinen ongelma-analyysi, joka pureutuu oppimispeleihin sekd
erityisesti pakopeleihin ja sithen, millainen opettajan rooli on kiytettdessd pelejd kouluopetuksessa. Liséksi
kolmannessa luvussa tarkastellaan oppimispelien esiintyvyyttd perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteissa. Neljdnnessd luvussa kuvaillaan empiirinen ongelma-analyysi, jolla selvitetddn opettajien

nidkemyksid pedagogisiin pakopeleihin liittyvistd mahdollisuuksista ja haasteista.

Kehittdmistutkimus koostuu yleensd Pro gradu -tasolla yhdesti tai kahdesta syklistd (Aksela & Pernaa, 2013).
Tassé tutkimuksessa on kaksi kehittimissyklid, joiden sisélld on toteutettu useampia pienempid sykleja. Naité
kuvataan luvuissa 5 ja 6 ja luvut on nimetty ensimmaéiseksi ja toiseksi kehittimisvaiheeksi. Kummassakin
luvussa nostetaan esille ja kuvaillaan kehittdmisprosessin kannalta merkittdvimpid askelia ja kumpikin luku
paittyy kehittaimistuotoksen arvioimiseen ja yhteenvetoon. Y hteenvedot on tehty tutkimuskysymyksia silmalla

pitden.

Tutkielman lopussa luvussa 7 esitellddn lopullinen kehittdmistuotos. Luvussa 8 puolestaan esitellddn ajatuksia
kehittdmistuotoksen jatkokehittdmisestd sekd mahdollisista jatkotutkimusten aihioista. Luvussa 9 esitetddn
tdmén kehittimistutkimuksen johtopédtokset ja selvitetddn, kuinka hyvin tutkimus vastaa alussa asetettuihin
tutkimuskysyyksiin. Lisdksi luvussa 9 pohditaan kehittdmistutkimuksen tuloksia sekd tutkimuksen

luotettavuutta.



Aksela ja Pernaa (2013) kutsuvat kehittdmistutkimuksen raporttia kehittdmiskuvaukseksi. Pro graduna
julkaistu kehittdmiskuvaus on julkaisutyypiltddn lyhyt monografia ja sopii siten kehittdmistutkimuksen
raportointiin. Tadmid kehittdmiskuvaus noudattaa Akselan ja Pernaan (2013) antamaa esimerkkid

kehittdmistutkimuksen raportoinnista.

3. Teoreettinen ongelma-analyysi

3.1 Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet: Peli-sana ja sen merkitykset

Suomen perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014,
2014) mainitaan sana peli yhteensé 43 kertaa. Ensimmaéisen kerran se tulee esille luvussa 3.3 Tavoitteena laaja-
alainen osaaminen alaotsikon Ajattelu ja oppimaan oppiminen (L1) alla virkkeessd:”Leikit, pelillisyys,
fyysinen aktiivisuus, kokeellisuus ja muut toiminnalliset tyétavat sekd taiteen eri muodot edistdvit oppimisen

’

iloa ja vahvistavat edellytyksid luovaan ajatteluun ja oivaltamiseen.’

Toisen kerran peli-sana mainitaan luvussa 4.3 Oppimisympdristot ja tyotavat alaotsikon Tyotavat alla
virkkeessa:” Tydtapojen valinnassa hyddynnetddn pelien ja pelillisyyden tarjoamat mahdollisuudet.” Pelit
ndhdiin siis oppimisen iloa ja oivaltamista edesauttavina tekijoind, mutta niiden tarjoamia mahdollisuuksia ei

selvitetd sen tarkemmin.

Seuraavan kerran peli-sana esiintyy 1-2 vuosiluokkien sisidltojen kuvauksessa. Sielld se esiintyy yhteensd
seitsemdn kertaa. Peli-sana esiintyy myos lisdksi kerran merkityksesséd yhteiset pelisddnndt, joka ei viittaa
pelien avulla oppimiseen. Vuosiluokkien 1-2 siséltdjen kuvauksissa peli-sana esiintyy usein leikki-sanan

yhteydessi, joka viittaa enemmaénkin pelien ja leikkien, kuten hipan tai loruleikkien keinoilla toimimiseen.

Vuosiluokkien 3-6 sisdltdjen kuvauksissa peli-sana esiintyy yhteensd yhdeksin kertaa. Matematiikan
tavoitteiden kohdalla mainittiin ensimmaéisen kerran oppimispelit. Muuten peli-sana esiintyi leikki- ja
pelillisyyskontekstissa. Peli-sana esiintyi my0s néiden liséksi reilun pelin merkityksessa liilkunnan opetuksen

yhteydessa.

Vuosiluokkien 7-9 siséltdjen kuvauksissa peli-sana esiintyy yhteensd 11 kertaa ldhes yksinomaan
pelillisyysmerkityksessd suurimmaksi osaksi kielten opetuksen yhteydessi. Kielten sisdltdjen kuvauksissa
pelillisyyden kerrotaan antavan oppilaille mahdollisuuden késitelld asenteita sekd kokeilla kasvavaa
kielitaitoa. Matematiikan siséltdjen kohdalla mainitaan oppimispelien olevan yksi motivoiva tydtapa ja
maantiedon opetuksen yhteydessd mainitaan pelillisyyden lisddvén oppilaiden motivaatiota. Néiden liséksi
yhteiskuntaopin siséltdjen kuvauksissa peli-sana esiintyy osana demokraattisten pelisdéntdjen kontekstia ja

litkunnan siséltdjen kohdalla reilun pelin merkityksessa.

Liséksi opetushallitus linjaa yhtena perusopetuksen opetussuunnitelmien ydinasiana (Opetushallitus, n.d.) sen,
ettd lisdtdkseen oppilaiden mielenkiintoa ja motivaatiota oppimista kohtaan, koulut voivat kehittdd

toimintatapojaan muokkaamalla niitd. Tdma kasittdd konkreettisena esimerkkind oppimisymparistdjen



muokkaamisen, joka sisdltdd koulun ulkopuolisten ympiristdjen hyddyntédmisen lisdksi myos virtuaaliset
ympéristot ja pelit. Oppilaat voivat my0s itse osallistua omien oppimisymparistdjensd kehittdmiseen ja
valitsemiseen eli oppilaat voivat esimerkiksi osallistua omassa opetuksessaan kéytettdvien oppimispelien

suunnittelemiseen.

3.2 Opettaja avaimena oppimispelien potentiaalin hyddyntdmisessi

3.2.1 Oppimispelit ratkaisuna motivaation ongelmiin

Frans Méyré kertoo kokoelmateoksen alkusanoissa jokaisen eldmin alkavan leikkien, pelaten ja siind samalla
oppien. Hén kuvailee, kuinka pelaaminen on aikojen saatossa muuttanut muotoaan ulkoleikeistd ja
urheilupeleistd lauta- ja korttipelien kautta video- ja tietokonepeleihin. Samalla hédn mainitsee, ettei peleji
kuitenkaan hyvéksytd vield laajasti osaksi formaalia koulu- ja tyontekokulttuuria, silld pelit ja oppiminen

saatetaan nihda toisilleen vastakkaisina ilmidind. (Mayrad, 2014).

Jo keskiajalla shakkia on kiytetty sotastrategioiden harjoittamiseen. Frobelin palikat ovat syntyneet 1930-
luvulla taitopedagogian innoittamana, kun Friedrich Frobel halusi antaa lapsille mahdollisuuden luoda omat
lelunsa. 1950-luvun Yhdysvalloissa Skinner kehitti opetuskoneen, joka mahdollisti opettajan osittaisen
irtaantumisen oppilaan arvioinnista sekd holhoamisesta. Opetuskone esitti monivalintatehtdvén, vaati oikean
vastauksen ennen kuin péésti oppilaan eteneméén ja myo0s tarkasti esittdménsd tehtdvit. Nykyisenkaltaiset
yritd-erehdy-opi -tyyppiset drillipelit ovat kehittyneet vasta 1980-luvulla ja muokkaantuneet sitteemmin

audiovisuaalisiksi elamyksiksi. (Angeslevé, 2014; Saari & Harni, 2015).

Angeslevd kertoo, etti jo vuosikymmenten ajan on ollut tavoitteena luoda oppimispelien maailmaan
samanlainen koukuttavuuden, innostuksen, sitoutumisen ja pitkdjanteisyyden tdyteinen suhde kuin pelaajilla
on ollut vapaa-ajan viihdepelien kanssa. Taméin tavoitteen saavuttaminen on kuitenkin ollut hankalaa. Hin
mainitsee Yhdysvaltojen historiaan sijoittuvan Oregon Trail -pelin olevan yksi harvoista menestyjista.
Kyseisessd tietokonepelissd oppilas ottaa uudisasukkaan roolin ja matkustaa vankkureilla halki 1800-luvun
Amerikan Oregonin reittid pitkin. Pelin on kehittényt amerikkalainen opettaja tukeakseen 8. luokan historian
opetustaan. Pelisti on sitteemmin kehitetty monia versioita myds kaupalliseen levitykseen. (Angeslev, 2014;
“The Oregon Trail Game,” 2020). Tarvittavan pelaamismotivaation on todettu syntyvin
itseohjautuvuusteorian mukaisesti omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja yhteisollisyyden ehtojen tdyttyessd

(Mustonen & Korhonen, 2019; Ryan & Deci, 2000).

Merildinen on nimennyt viitdskirjassaan pelitilanteen lomassa esiintyvid tapahtumia, joissa itseohjautuvuus-
tai itsemddrddmisteorian ehdot toteutuvat. Kyvykkyyden tai osaamisen ehto tdyttyy, kun pelaajan taidot
kehittyvit, pelaaja saavuttaa tavoitteita, kilpailee ja saa vilitontd palautetta. Omaehtoisuuden ehto tayttyy, kun
pelimaailmassa vallitsee vapaus, pelaaja saa ilmaista itseddn, pelata omalla tyylilldidn ja muokata
pelihahmojaan. Yhteisollisyyden tai yhteenkuuluvuuden ehto tdyttyy, kun pelimaailma on jaettu muiden

kanssa, pelaaja kommunikoi ja pelaa ystdvien tai joukkueen kanssa. (Merildinen, 2020).



Nyky#4n monet oppimspelit eivit tiyti tdysin ndit4d edelli mainittuja ehtoja, silli Angeslevin (2014) mukaan
esimerkiksi omaehtoisuuden ehto kirsii, kun pelisisdltojd liitetddn oppiaineisiin ja niitd tuodaan
luokkahuoneisiin ja yritetddn pelata peleja kouluoppimisen sdannéilla. Oppimispelien kerrotaan my6s turhan

usein jadvén irrallisiksi opetuksen ja oppimiskokemuksien nékdkulmasta (Vesterinen & Mylldri, 2014).

Suuri osa kaupallisista matematiikkapeleistid on viihdeteollisuutta matkivia pelejd, joihin on liitetty mukaan
matematiikan perustaitoja harjoittavia tehtdvid symbolisessa muodossa. Toinen vallallaan oleva
oppimispeliksi kutsuttu toteutus on sellainen, jossa digitaalinen ympéristd toimii pohjimmiltaan
matemaattisten tehtivien esitysalustana. Kumpikin toteutustapa voi motivoida oppilasta, mutta suotavampaa

olisi rakentaa oppimispeli integroiden siithen opetuksen sisdlt6ja ja tavoitteita. (Devlin, 2011).

On kuitenkin tarkedd erottaa omakseen pelillistimisen kisite, jolla tarkoitetaan asiatiedon ja oppisisiltojen
tekemistd houkuttelevammaksi ja ymmaérrettdvaimmaksi eri tavoin. Tamé voi tapahtua esimerkiksi pisteilld,
pienilld palkinnoilla ja saavutuksilla. (Angeslevi, 2014). Koulu nykyisessi muodossaan omaa jo valmiiksi
hyvin paljon pelillisid ominaisuuksia. Pelillisyys muodostuu pelien ja pedagogiikan yhtymikohtaan. Luokka-
asteet voidaan ndhdai tasoina, joita pitkin pddsee eteneméién, kun saavuttaa tiettyja tavoitteita hyviksytysti.
Koulujarjestelmdd karakterisoivat yhteiset sddnnot, joita mukailemalla pelaaja tai oppilas voi saavuttaa

parempia tuloksia. Kaikki tdmé voidaan my0s kddntdd numeroiksi ja skaaloiksi. (Vesterinen & Mylléri, 2014).

Tiukkaan strukturoitu koulu ei vilttimattd kuitenkaan ole ympéristond kaikista suotuisin pelien kautta
oppimiselle. Angeslevd (2014) ehdottaakin, etti amatddriluovuuden valjastaminen, avoin peliméinen
oppimisymparistd, 10yhit sdanndt ja pelimekaniikkojen soveltaminen voisivat sopia paremmin kdytantoon.

Han kayttad esimerkkind Minecraft-pelié.

Miyrikin (2014) viittasi ajatukseen, etti pelit saatetaan nihdi opetuksen sokerikuorrutuksena. Angeslevi
(2014) vaittaa kuitenkin, etteivit pelit ole ainoastaan vakavaa viihdettd ja yksinkertaisia motivaatioratkaisuja,
vaan alustoja sosiaaliseen tekemiseen ja tutkimiseen sekd kannustimia osallistumiseen. Pelien
motivaatiotekijat ndhdddn hinen mukaansa liian suppeasti vain palkitsemisena, kilpailemisena ja saavutusten

kerdamisena.

Oppimisesta on tulossa enenevissd maddrin oppilaan henkilokohtaiset mielenkiinnon kohteet
huomioonottavalla polulla ohjaamista sen sijaan, ettd kaikki toteuttaisivat yhti ennalta maarattya tasatahtista
asiantuntijoiden méérittelemad opetuksen ja oppimisen suunnitelmaa. Informaalin ja formaalin oppimisen rajat
siis hdlvenevit ja tdimédn vuoksi oppimisen ajatellaan tapahtuvan tietyistd sijainneista irrallaan ja kullakin

hetkelld oleellisten kontekstien raamittamina. Oppimisessa tulevat kuitenkin toteutumaan seuraavat tekijat:

1. Tekemisen vapaus sekd itse ja yhdessd mééritellyt tavoitteet
Konkreettiset toimintaympéristot

Vastuu ja erilaiset roolit tekemisessi

v

Epédonnistuminen ja kokeellisuus



5. Erilaiset tavat oppia

6. Tulosten tekeminen ja konkreettinen sovittaminen. (Angeslevi, 2014).

Pelien hyodyn ndhdddn nykyddn olevan siind, ettd pelejd pelaamalla lapsi tai nuori voi oppia
opetussuunnitelman sisiltojd hanelle luontaisemmalla tavalla, silld monet lapset ja nuoret pelaavat pelejd my6s
vapaa-ajallaan. Tdméd tarkoittaa siis sitd, ettd lapset ovat ehkd jopa huomaamattaan havainnoineet ja
ymmartineet oppimistaan ja sen tapoja peliymparistoissd, ja koulun hyddyntiessd pelejd opetuksessaan,

otetaan oppilaiden 1dhtékohdat paremmin huomioon. (Vesterinen & Myllari, 2014).

3.2.2 Opettajan rooli oppimispeleissi

Oppimispelien tutkimuskenttd on vield melko hajanainen ja puutteellinen. Vuonna 2011 Wu ja muut toteuttivat
meta-analyysin 658 pelilliseen oppimiseen keskittyvista tieteellisestd artikkelista huomatakseen, ettd vain 14
% niistd oli kdytetty jotain oppimisteoriaa tai pedagogista nikokulmaa taustalla. Esimerkiksi téllaisia saattoivat
olla behaviorismiin perustuva pelin ohjeistuksen tarkastelu tai kognitivismiin perustuva pelaajan kognitiivisen
kehityksen tarkastelu. (Wu, Hsiao, Wu, Lin, & Huang, 2012). Hajanaisuutta aiheuttaa my0s se, ettd
oppimispelien tutkimusta ldhestytdén eri tieteenalojen suunnista ja késitteistd ei ole vield yhtendinen.
Suomenkielistd tutkimuksentekoa vaikeuttaa lisdksi se, ettd englanninkielisistd termeistd ei ole yksiselitteisid

suomennoksia. (Koskinen, Kangas, & Krokfors, 2014).

Koskinen, Kangas ja Krokfors (2014) toteuttivat kirjallisuuskatsauksen 35 opetuksessa hyddyntivia peleja tai
pelillisid ympéristoja kasittelevalld artikkelilla. Artikkelit asettuivat ajanjaksolle 1998—2013. He keskittyivit
tarkastelemaan opettajan roolia oppimispeleissd. Useimmissa tutkimuksissa opettajan rooli oli ollut aktiivinen.
Opettaja oli ollut pelillisten oppimisprosessien suunnittelija ja organisoija sekd opastaja ja ohjaaja pelin aikana.

Opettajan rooliin oli myds kuulunut kokemusten kokoaminen pelaamisen jalkeen.

He kuvaavat, kuinka opettajalla on tirkeéd rooli luoda yhteyksid opetettaviin sisdltoihin pelin sisilld ja sen
ulkopuolella esimerkiksi tarjoamalla uusia nikokulmia tai ohjaamalla oppilaan huomiota keskeisiin asioihin.
Opettaja voi my0s johdatella oppilaat pelin kisittelemiin aihealueisiin. Opettaja voi kdydd keskustelua
oppilaiden kanssa heiddn pelissd tekemistddn padtoksistd ja toisaalta myos pelin jidlkeen hdn voi auttaa
oppilaita kokoamaan ajatuksiaan ja nitomaan opittuja siséltdja yhteen. Opettaja kykenee myds organisoimaan
pelitilannetta muodostamalla peliryhmid pedagogisen harkintakykynsd mukaisesti. Jatkoa ajatellen opettaja

voi itsereflektion kautta parantaa oppilaiden pelikokemusta tulevaisuudessa.

Kirjallisuuskatsauksen lopputulokseksi kirjattiin, ettd opettajan rooli on térked pelin integroimisessa osaksi
opetusta. Oppimispelien ongelmana on ollut niiden irrallisuus, mutta opettajan tehtdva onkin varmistaa, ettd
peli toimii osana ehedd oppimiskokonaisuutta. Opettajan rooli ja aktiivisuus voivat vaihdella pelin eri
vaiheissa, mutta opettajan vuorovaikutuksen on oltava ldsnéd jossain méirin ennen pelid, sen aikana ja sen
jilkeen. Harmillista on, ettd pelioppimisen tutkimus on koskenut pddasiassa oppilaita, eikd opettajien
pedagogisia ndkokulmia ole pohdittu sen ihmeemmin asiantuntijoiden kesken. Kirjoittajat kuitenkin

mainitsevat design-tutkimuksen erinomaiseksi vélineeksi timéin puutteen korjaamiseen.



3.3 Pakopelien kayttaminen opetuksessa

3.3.1 Pakopelit

Koirasen (Koiranen, 2019) mairitelmi pakohuonepelille on fyysinen tosieldmén ryhméipeli, jossa joukko
pelaajia ratkoo luovuutta vaativia ongelmanratkaisutehtdvid. Hénen mukaansa niissd voi olla etenevd ja
juonellinen tarina, mutta myos pelkkd kehys teeman ympérilli on mahdollinen. Koiranen erottelee myos
pakopelit sellaisiin, joissa oikeasti paetaan huoneesta, ja sellaisiin, joissa on tavoitteena suorittaa joku muu

tehtiva, kuten 16ytda kadonnut esine tietyssé ajassa.

Nicholson (Nicholson, 2015) puolestaan méérittelee pakohuonepelit erdénlaisiksi roolipeleiksi, joissa joukkue
yrittdd yhdessd 10ytad vihjeitd ja ratkaista tehtévid tyypillisesti selvittddkseen tiensd ulos lukitusta huoneesta.
Yleensid aika poistumiseen on rajattu noin yhteen tuntiin, jota ennen kaikki tehtévit tulisi suorittaa. Huoneen
vihjeet ja sisustus voivat liittyd yhteen teemaan, kuten johonkin historialliseen tapahtumaan, tai huoneen
teemana voi olla esimerkiksi kauhu, jolloin vihjeitd yhdistdvénd tarinana voi olla pakeneminen

ithmiskoelaboratoriosta.

Pakopelit pohjautuvat erilaisiin roolipeleihin, interaktiivisiin teattereihin sekd muun muassa seikkailuelokuviin
(Nicholson, 2015) ja ne ovat ottaneet vaikutteita muun muassa videopeleistd (Koiranen, 2019). Koirasen
(2019) mukaan Escape the room -videopeligenre on ollut vaikutteena tosielimén pakopelien kehittymisessi
omaan muotoonsa. Kyseinen videopeligenre toimii osoita ja klikkaa -periaatteella, jossa hahmo on huoneessa

ja sen ympdrilti tulee 16yta4 esineitd ja niiden kayttdkohteita.

Pakohuonepelit ovat omana formaattinaan saaneet alkunsa 2000-luvulla ja niiden suosio on kasvanut
merkittdvasti viimeisen vuosikymmenen aikana. Ensimmadiset pakohuonepelit ovat syntyneet Japanissa ja
sieltd ne ovat levinneet Kiinan kautta Aasiaan ja Euroopan halki Amerikkaan ja Australiaan. (Nicholson,
2015). Nykyddn esimerkiksi yksin Turusta 16ytyy jo yli kymmenen toimipistettd (“Tripadvisor: Pakopelit
Turussa,” 2016). Wiemkerin ja muiden (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015) mukaan pakohuonepelit olivat
alunperin vain huoneita, joista koetettiin paeta. Naitd kutsuttiin ensimmaisen sukupolven pakohuonepeleiksi.
Toisen sukupolven pakohuonepeleissd oli puolestaan mukana jo immersoivia elementtejd, kuten tarina ja

rekvisiittaa sekd sdhkoisid elementteja.

Pakohuonepelit lasketaan roolipeleiksi siksi, ettd pelaajat saavat pelatessaan asettua johonkin rooliin ja eldytyé
kuvitteelliseen maailmaan. Pelaajat eivét kuitenkaan néyttele. Joukkuekoot ovat pakohuonepeleisséd yleensd
noin 3-7 pelaajaa. Tehokkaan tiimin tunnistaa siitd, ettd he kommunikoivat aktiivisesti keskendan, puhuvat
ddneen 10ytdmistddn vihjeistd ja ratkovat yhdessd ongelmia hyddyntden kunkin pelaajan vahvuuksia. He
jarjestelevat summittain 10ydettyjd vihjeitd jarkeviksi kokonaisuuksiksi ja jakavat vastuita pelin aikana

(Nicholson, 2015).

Usein tehokkaan tiimin pelaajat kuitenkin eroavat taustoiltaan paljonkin. Heilld on eroja fyysisissé taidoissa,

tietotaidossa ja kokemuksissa. Tiimin tehokkuuteen mydtavaikuttaa my0s se, ettd pelaajat tuntevat toisensa jo



entuudestaan, mutta toisaalta pakohuonepeli antaa oivan tilaisuuden myds tutustua uusiin ihmisiin.
Pakohuonepelit eivit ole yksinomaan toisen sukupuolen mielenkiinnon kohde, vaan ympéri maailman peleihin

osallistuu melko tasapuolisesti sekd michié ettd naisia (Nicholson, 2015).

Useimmiten pakopeliin kuuluu pelinohjaaja. Hanen tehtévindidn on kertoa pelin sdédnnét sekd mahdollinen
pelin aihetta taustoittava tarina (Koiranen, 2019). Pelinohjaaja tarkkailee ja kontrolloi pelaamista ja antaa
esimerkiksi ohjeita pelin etenemisen helpottamiseksi, jos pelaajat eivdt muuten edistyisi. Pelinohjaaja voi antaa
vihjeitd pakohuonepeleissd esimerkiksi omalla ddnellédnsd, tulemalla ldsnd huoneeseen tai kirjoittamalla

vihjeen paperille ja sujauttamalla sen oven alitse huoneeseen (Wiemker et al., 2015).

Peli kehittdd erityisesti ryhmétyotaitoja, kuten kommunikointia ja delegointia, sekd kriittistd ja lateraalia
ajattelua. Pakohuonepelin aikana pelaajat voivat kokea flown tunnetta ja usein he ovatkin hyvin innostuneita
poistueessan huoneesta. Tamén vuoksi pelin jdlkeen on hyva varata aikaa keskustelemiseen pelinohjaajan ja
muiden pelaajien kanssa. Samalla tilanne toimii ikd4n kuin siirtyméné normaaliin eldméén roolipelin jdlkeen.
Keskustelu pelin jélkeen on my0s oivallinen tilaisuus pelinohjaajalle keridtd kokemuksia ja palautetta huoneen

suunnittelusta, pelin kulusta ja omasta ohjaamisestaan. (Nicholson, 2015).

3.3.2 Pakopelit opetuskdytossa

Pakohuonepelit ovat suosittuja aktiviteetteja monenlaisten ryhmien viihdetarkoituksiin. Niitd saattavat pelata
kaveriryhmien lisédksi my0s esimerkiksi perheet tai tyoporukat. Niilld on kuitenkin myds potentiaalia oppimis-
ja opetuskaytossd. Opetuskayttoon suunnitellut pakopelit eroavat valtavirran kaupallisen kdyton pakopeleista
siind, ettd pelaajien on tarkoitus aina lapdistd opetuspakopeli, koska muuten osa sen sisdlloistd jdd oppimatta.

Kaupallisten pelien lépipddsyprosentti voi puolestaan olla 10—350 prosenttia. (Koiranen, 2019).

Pakopelit ovat ldhtokohtaisesti suunniteltu aikuisille, mutta kun niitd kdytetdadn pelkéstiin lapsille ja nuorille
opetusmielessd, tiytyy ottaa huomioon joitakin asioita. Pakopelii ei voi kayttdd sellaisen ryhmén kanssa, jonka
ryhméidynamiikassa on jotain poikkeavaa. Koirasen (2019) mukaan: "Pelid ei siis voi kdyttdd purkamaan
konfliktitilanteita. ” Esimerkiksi kiusaamistilanne voisi olla tillainen. Lisdksi nuorten ja lasten kanssa tulee
olla tarkkana, jos peli sisdltdd jonkin rankan teeman. Erityisesti nuorta pelaajaa ei Koirasen mukaan voi laittaa

kokemaan uudestaan kauheita kokemuksia kuten perheen paihdeongelmia.

Pakopelin avulla voidaan opettaa uutta sisdltdd tai kerrata vanhaa. Jos pakopelid kiaytetdan uuden oppimiseen,
téytyy kaikkien tarvittavien uusien tietojen 10ytyé pelistd itsestééin, jotta pelaajat voivat edetéd. Uutta tietoa voi
my0s etsid netistd, jos sen kdyttdminen sopii pelin luonteeseen. Joskus pakopelid voi myds hyddyntdd
kéénteisen oppimisen yhteydessd, jolloin oppilaiden tulee opiskella kotona asiat, joita tarvitaan pelissd

parjaamiseen. (Koiranen, 2019).

Pakopeli voi tarjota monenlaisia kokemuksia pelaajilleen kuten haastetta, onnistumisen kokemuksia,
elamyksellisyyttd ja immersiivisyyttd. Samalla se voi harjoittaa itseohjautuvuutta, sosiaalista toimintaa ja

keskittymistd. Pelin selked tavoite ja vertailuasetelma luovat kilpailullisuutta, mutta pakopeli voi myos



mahdollistaa kehittymisen seurannan. Pakopeli on siis kaiken kaikkiaan hyvin aktiivinen kokonaisuus ja siksi
erinomainen esimerkiksi informaalin oppimisen alustana. Parhaimmillaan pakopeli voi toimia kipinin
sytyttdjana jonkin asian oppimisessa, jolloin pelaaja alkaa jalkeen piin itse selvitteleméédn asioita. (Koiranen,
2019; Nicholson, 2015).

Pakopelien kdyttd oppimis- ja opettamistarkoituksissa on innovatiivista ja niiden kdyttd ndhddankin hyvin
potentiaalisena. Niitd on jo kdytetty eri oppiaineiden ja tieteenalojen opetuksessa eri ikétasoilla ja
koulutuksenasteilla kuten fysiikassa (Arnal et al., 2019; Voros & Sarkozi, 2017), kemiassa (Dietrich, 2018;
Peleg, Yayon, Katchevich, Moria-Shipony, & Blonder, 2019; Vergne, Simmons, & Bowen, 2019) ja
historiassa (Rautiainen, Tallavaara, & Kupiainen, n.d.). Biologiassa kokonainen opintojakso oli suunniteltu
pakopelikonseptia mukaillen (Healy, 2019). Sairaanhoitajien koulutuksessa on kidytetty pakopelikonseptia
laatikkomuodossa (N. Brown, Darby, & Coronel, 2019). Kokonaan digitaalisia pakopeleji on toteutettu muun
muassa kemian insindorien koulutuksessa (Monnot, Laborie, Hébrard, & Dietrich, 2020) ja kemian ja
biokemian yliopisto-opiskelijoilla (Ang, Ng, & Liew, 2020; Vergne, Smith, & Bowen, 2020). Pakopeleji on
myo0s tutkittu ja kehitetty opinndytetdissd ja muissa korkekouluopintojen projekteissa (Himaéldinen, 2020;

Koivusalo & Lindholm, 2019; Korhonen, 2020).

3.3.3 Pelin suunnitteleminen ja rakenne

Tehtava Tehtava

Tehtava

Tehtdva Tehtava Tehtava

Tehtava

Tehtava .
Pelin loppu Pelin loppu Pelin loppu

Tehtdva Tehtdva
Tehtdva

-Avoin/ Tehtava Tehtivi B Tehtivi Tehtivi
Rastimainen

Tehtava

Tehtéva -Epdlineaarinen

-Lineaarinen
-Rinnakkaisia polkuja omaava

Kuva 3: Pakopeli voi olla rakenteeltaan Nicholsonin (2015) ja Koirasen (2019) mukaan avoin, lineaarinen (vain keskimmdisen kuvan
tummansiniset tehtdvdlaatikot), rinnakkaisia polkuja omaava (keskimmdisen kuvan tumman- ja vaaleansiniset laatikot) tai

epdlineaarinen.

Nicholson (2015) jaottelee pakopelit rakenteeltaan kolmeen luokkaan: avoimet, lineaariset ja rinnakkaisia

polkuja omaavat. Koiranen (2019) jaottelee pakopelit puolestaan lineaarisiin, epélineaarisiin ja rastimaisiin.



Nicholsonin jaottelun mukaiseen avoimeen rakenteeseen kuuluu useampia tehtdvid, joita voidaan ratkaista
samanaikaisesti ja joiden jokaisen ratkaisuja tarvitaan yhteiseen loppuratkaisuun. Témé vastaa Koirasen
rastimaista rakennetta (kts. kuva 2). Lineaarinen rakenne tarkoittaa pelid, jossa yhden tehtdvén ratkaiseminen
antaa vihjeen seuraavaan tehtiviin, jonka ratkaiseminen antaa vihjeen taas seuraavaan kunnes paddytddn
loppuratkaisuun. Pakopelin voi siis suorittaa ainoastaan yhtd reittid pitkin tietyssd jarjestyksessa.
Rinnakkaisten polkujen rakenne muodostuu, kun pelissd on useita lineaarisia tehtdvdpolkuja rinnakkain
selvitettivdnd. Koiranen viittasi sanallaan epdlineaarinen edelld mainittuja pelkistettyjen rakenteiden

yhdisteisiin.

Tyypillisesti pakohuonepeleissé tehtdvan ratkaisuna 10ytyy numerosarja, jonka avulla voidaan avata lukko,
jonka takaa 16ytyy uusi vihje. Tehtdvdt voivat olla esimerkiksi esineiden etsimistd ja jérjestelemista,
laskemista, koodien ratkaisemista, sanapulmia, lautapelien pelaamista ja kuvien tulkintaa. Wiemker ja muut
(2015) luokittelevat pakohuonepeleistd 16ytyvét tehtavat kuuluviksi fyysisiin tai henkisiin tehtiviin riippuen
siitd, ratkeaako tehtéva jollain fyysiselld toiminnolla vai pohtimisen tuloksena. Heidén mukaansa tehtéva voi

olla myds tyypiltddn metatehtiva, jos se ratkeaa aikaisempien tehtévien ratkaisujen avulla.

Pakopelin suunnittelemisessa kannattaa ottaa huomioon sen kayttdtarkoitus: opettaako peli uusia asioita, onko
sen tavoite auttaa oppilaita kertaamaan vai toimiiko se esimerkiksi summatiivisena testind? Jos peli opettaa
jotain uutta, kaikki tarpeellinen tieto uuden asian oppimiseen téytyy tulla esille pelin aikana tehtévissé tai
vahintddnkin internetin vélitykselld. Jos peli toimii summatiivisena testind, pelin mekaniikan on oltava selkeé
jo ennalta kaikille oppilaille ja arvioinnin kanssa on oltava erityisen tarkka ja selked. Halutessaan pelistd voi
my0s muodostaa esimerkiksi useamman viikon mittaisen kokonaisuuden, jolloin se toimii kurssin ohella
oppimista ja opiskelua tukevana toimintana. Opettajan kannattaa kuitenkin aina varata pelin ohella aikaa myos

pakopelin tehtdvien ldpikdymiseen, jotta pelin sisallot tulisivat lapikdydyiksi halutulla tavalla.

Oppimispelien oppimistulosten kannalta olisi tirkedd kuitenkin suunnitella pelit integroiduiksi
kokonaisuuksiksi, joissa ei pelkdstddn yhdistettiisi opiskeltavaa siséltod fantasiasisdltéon, vaan pikemminkin
yhdistettdisiin opiskeltava sisélto pelimekanismiin ja sen sdéntoihin (Habgood & Ainsworth, 2011; Lehtinen,
Lehtinen, & Brezovsky, 2014). Pelin fantasiasiséltd toimi esimerkiksi Lehtisen ja muiden kehittdméssi
joustavien ja adaptiivisten strategioiden oppimista edistivdssd Number Navigation Game -
matematiikkapelissd ulkoisena motivoivana tekijdnid ja erilaisten numeeristen reittien keksiminen toimi
sisdisend motivoivana tekijind. Namaé riittivit yhdesséd sitouttamaan pelaajan lyhytaikaisesti pelaamiseen.
(Lehtinen et al., 2014). Tarkemmat tutkimukset kuitenkin paljastivat, etté pitkdaikaiseen harjoitteluun tarvittiin

pelaajan suoritusten arviointia seké suoritusten tasoon perustuvia palkkioita (Lehtinen et al., 2015).

3.4 Yhteenveto
Oppimispelien kdyttoon liittyy monia lupaavia ja innovatiivisia mahdollisuuksia, mutta samalla myds paljon
epdilyksid herdttdvid haasteita. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet tuntee peli-késitteen

vaihtelevissa merkityksissd. N&itd ovat muun muassa yhteiset pelisddnnét, pelit ja leikit (hipat yms.),



demokraattiset pelisdénnét ja reilu peli. Vain ylédkoulun siséltéjen kuvauksissa viitattiin pelillisyyteen, ja

matematiikan siséltdjen kohdalla kerrottiin suoranaisesti oppimispelien lisddvin oppilaiden motivaatiota.

Aiempien tutkimuksien ja kirjallisuuden tarkastelusta selvisi erilaisia haasteita ja mahdollisuuksia

oppimispelien kdyttoon liittyen. N4itd on listattuna taulukossa 2.

Taulukko 2: Teoreettisessa ongelma-analyysissd selvitettiin aikaisempien tutkimuksien ja kirjallisuuden perusteella, millaisia

mahdollisuuksia ja haasteita oppimispelien kéyttoon liittyy opetuksessa.

Oppimispelien kiytto opetuksessa

Mahdollisuudet

Haasteet

Vapaa-ajan pelien koukuttavuus voitaisiin

Pelejd ei vield yleisesti hyvéksytd osaksi

vanhan asian kertaamiseen.

siirtda koulumaailmaan lisddmaén formaalia koulunkdyntikulttuuria.
oppilaiden motivaatiota. e Oppimispelit jddvit usein turhan irrallisiksi

e Pecleilld on muitakin tarkoitusperid kuin kokonaisuuksiksi suhteessa ~ muuhun
ainoastaan motivaation lisddminen tai opetukseen.
viithdytys. Niitd voidaan kéyttaa esimerkiksi e Oppimispelien potentiaalia ei vield osata
sosiaalisen  tekemisen  alustoina  tai hyodyntdd tdysin, koska usein vain
kannustimina osallistumiseen. liimataan oppimistehtivid hyvéksi koettujen

e Pelien avulla on mahdollista tuoda peliformaattien péélle sen sijaan, ettd
opiskeltava asia entistd ldhemmas oppilasta, muokattaisiin pelin mekanismeja
koska se tapahtuisi hénelle formaalia opiskeltavan asian mukaisesti.
koulukulttuuria luontaisemmilla vélineilld e Pelitutkimus on hyvin hajanaista ja osittain
ja tavoilla. melko puutteellista. Esimerkiksi opettajien

osuutta oppimispeleissd ei  ole vield
juurikaan tutkittu.
Pakopelien kiytto opetuksessa

o Kehittdd kommunikointia, delegointia, e Opetuspakopeli on pakko ldpiistd, jotta
kriittistd ja lateraalia ajattelua sekéd kaikki opittava asia tulee kdytyd lapi, jos
itseohjautuvuutta ja keskittymista. pakopelin tavoitteet ovat taysin tiedollisia.

e Tuottaa innostumisen, eldimyksellisyyden ja e Nuorten pelaajien kanssa oltava erityisen
onnistumisen kokemuksia. tarkka.  Pakopelid ei  voi  kayttda

e Voi kéyttdd uuden asian opiskelemiseen tai konfliktitilanteiden, kuten

kiusaamistapauksen, ratkaisemiseen. Nuorta

ei myoOskddn saa altistaa uudelleen

ahdistaville kokemuksille kuten perheen

piihdeongelmille.

Muita huomioita: (Taulukko jatkuu seuraavalla sivulla.)




e Oppimispelien juuret ulottuvat jo esimerkiksi keskiajalle.

e Opettajan rooli on oppimispeleissd hyvin moninainen. Opettaja voi toimia muun muassa
suunnittelijana, organisoijana, opastajana, ohjaajana, yhteenvetdjind, vyhteyksien luojana
(opiskeltava asia >< pelin sisdltd), johdattelijana tai integroijana (peli osaksi
oppimiskokonaisuutta).

e Opettajan on oltava jossakin roolissa ldsné pelissd ennen pelid, sen aikana ja sen jéilkeen.

e Pakopelejé on kéytetty jo paljon opetustarkoituksessa.

4. Empiirinen ongelma-analyysi

4.1 Kysely opettajille

Pakopelini suunnittelu léhti liikkeelle syksylld 2019 toteutetusta Google Forms -kyselystd, jolla pyrin
selvittimédn itselleni, mitd tarkoitusperid pakopelini keittdmiselld voisi olla tydeldméssd toimivien
matemaattisten aineiden opettajien nikokulmasta. Kyselyn tavoitteena oli siis selvittdd pakopelin vastaanottoa,
kayttotarkoitusta ja auttaa sisdllollisen rajaamisen kanssa. Kysely ldhetettiin kahden koulun matemaattisten
aineiden opettajille, erityisopettajille ja koulunkdynninohjaajille. Linkki kyselyyn ldhetettiin opettajien

tyosdhkopostiin. Koulut valikoituivat tutkimuksentekijan henkilokohtaisista syist.

Kysely ldhetettiin yhteensd 45 opettajalle ja vastauksia saatiin 23 (N=23). Vastaamisprosentti oli 51 %.
Vastaukset tulivat samaan lomakkeeseen anonyymeind, joten vastaajan koulua ei voinut tunnistaa. Kysely
koostui yhdekséstd kysymyksestd, joihin vastattiin joko lyhyesti kirjoittaen tai valitsemalla vaihtoehdoista.
Kysely on esitettynd kuvakaappauksina liitteessd 1. Kysely laadittiin ennen osallistumistani aineenopettajan

pedagogisiin opintoihin.

4.2 Kyselyn tulokset

Kuvassa 4 on esitetty ldhetettyjen kyselyiden johdantoteksti. Tekstissd puhutaan pakohuonepelistd, mutta
kdytdn itse tdssd luvussa termid pakopeli. Johdantoteksti antoi jo hieman osviittaa vastaajille siitd, millaiseen
kokonaisuuteen haluaisin suunnata peliini. Mainitsen johdantotekstissd piirteitd, jotka halusin sisdllyttda

pakopeliini. Nité piirteitd ovat:

-Nykyisen opetussuunnitelman tavoitteiden mukainen.
-Oppiainearajat ylittdva eheyttava kokonaisuus.
-Innostava ja motivoiva kokonaisuus.

Naiden itse asettamieni tavoitteiden padlle halusin keraté lisdtietoa opettajilta talld kyselylla.



Mafyke-pakohuonepeli

Aion Pro gradu -tutkielmanani suunnitella mafyke-pakohuonepelin ylaasteikéisille. Tavoitteenani on luoda
nykyisen opetussuunnitelman ja sen tavoitteiden mukainen oppiainerajat ylittava innostava kokonaisuus, jossa
oppilas péasee aktiiviseen rooliin oppijana.

Tutkimusaiheeni tarvitsee kuitenkin vield rajausta ja siksi [dhestyn teité kyselyllani. Haluaisin luoda sen
tarpeeseen ja suoraan sovellettavaksi koulukdyttodn missa vain ylaasteella.

Pakohuonepelin ideana on 16yt&é ja selvittaa pienessd porukassa tehtévi, joiden ratkaisuna saadaan
numerokoodeja. N&illd koodeilla saadaan edelleen avattua lukkoja, joiden takaa voidaan 18ytaa uusia vihjeitad
(esimerkiksi matkalaukusta tai kaapista). Tehtévat etenevét loogisesti ja viimeisesta vihjeesta pitéisi |6ytya
ratkaisu huoneen ovessa olevaan lukkoon.

Koko ryhmén tulee poistua huoneesta 60 minuutin kuluessa. Huoneeseen liittyy yleensa jokin tarina kuten
kadonneen aarteen metsastys tai rikospaikan tutkinta. Pakohuonepeli kehittda ongelmanratkaisutaitoja, kriittista
ja lateraalia ajattelua seka sosiaalisia taitoja kuten kommunikointia ja delegointia.

Kuva 4: Lihetettyjen kyselyiden johdantoteksti. Tekstissd kdytetdidn termid pakohuonepeli, mutta kiytdn itse tdssd luvussa termid

“pakopeli”.

Ensimmadisen kyselykierroksen vastauksista selvisi, ettd vastaajat opettivat eniten matematiikkaa. Kyselya ei
loppujen lopuksi ldhetetty koulunkdynninohjaajille, koska heiddn yhteystietojaan ei 10ytynyt koulujen
nettisivuilta, joten heiddn osuutensa vastaajista on nolla. Nelja erityisopettajaa vastasi kyselyyn. Toisella
kyselykierroksella kukaan ei ilmoittanut olevansa avustaja tai ohjaaja eikéd kukaan ilmoittanut padasialliseksi

opetettavaksi aineeksensa kemiaa. Vastaajista suurin osa valitsi matematiikan opetettavaksi aineekseen.

Toisen kysymyksen perusteella toisen koulun oppitunnit ovat pituudeltaan 75 minuuttia ja toisen 45 minuuttia.
Kolmannen kysymyksen perusteella ryhmékoot ovat pienimmilldin 3-8 oppilaan pienryhmia ja suurimmillaan
oppilaita on 25. Suurin osa ryhmisté on 19-24 oppilaan kokoisia. Neljannen kysymyksen kohdalla suurin osa

opettajista ajatteli pakohuonepelin sopivan 8. luokkalaisille, mutta my6s muut luokka-asteet saivat dénia.

Viidennen kysymyksen kohdalla nousi selkedsti esiin kdyttotarkoituksena ryhméyttiminen ja kertaaminen.
Vastaajat ehdottivat myos kokonaisuuden sopivan motivoimiseen, kokeen jilkeisille tunneille seké erilaisiin
teemapadiviin. Toisaalta esiin nousi my0s kayttdtarkoituksena ryhmayttdmisen ja kertaamisen liséksi erityisesti
erilaiset teemapaivat kuten lauantaikoulupdivét. Lisdksi tdssd kyselyssd mainittiin kokonaisuuden soveltuvan
monialaiseksi oppimiskokonaisuudeksi, yhteistyd- ja ongelmanratkaisutaitojen sekd sosiaalisten taitojen
kehittdimiseen sekd my0s uuden asian opettamiseen. Erds opettaja myds mainitsi pakopelin soveltuvan
erityisesti lauantaikoulupéivéadn tehtdvéksi yhdessd vanhempien kanssa, koska tdmé voisi parantaa heidéan

keskusteluvélejaan.

Kuudenteen kysymykseen vastattiin kokonaisuuden sopivan mihin tahansa kohtaan lukuvuotta. Lukukauden

alku ja loppu sekéd jaksojen loput mainittiin melko usein parhaiten sopiviksi ajankohdiksi. Seitseminnessi



kysymyksessd ehdotettiin eniten matematiikan aiheita ja vihiten kemian aiheita. Muutamissa vastauksissa
kerrottiin ldhes kaikkien aiheiden sopivan pakopeliin. Ne aiheet, jotka vastauksissa oli erikseen nimetty, on

koottu taulukkoon 3.

Taulukko 3: Kyselyn seitsemdnnessd kysymyksessd pyydettiin mainitsemaan aiheita, jotka koettaisiin tarpeellisiksi sisdllyttdid

pakopeliin. Tdssd taulukossa on koottuna oppiaineittain ne ehdotukset, jotka oli erikseen mainittu.

Matematiikka Fysiikka Kemia
-geometria -mekaniikka -orgaaninen kemia
-yhtélonratkaisu -kinetiikka -sahkokemia
-potenssi -tiheys -luminesenssi
-prosentti -suorat

-lukujonot -valon suoraviivainen eteneminen

-ohjelmointi laserin avulla

-tilastot

-10-jarjestelma

-funktiot

-algebra

-paittelytehtavat

Kahdeksannessa kysymyksessi pyydettiin ehdotuksia pakopelin tehtdviksi. Ehdotukset on listattu kuvaan 5.

-matematiikan tehtava, josta suoraan vastaus numerolukon
koodiin

-kaikenlaiset ongelmanratkaisutehtdvat esimerkiksi kuvioihin
liittyen

-funktion arvon laskeminen salakirjoitustyyliin
-kemiallisten aineiden tunnistaminen

-kaikki sanalliset pulmatehtdvat matematiikassa
-valon kulun tutkiminen peileilld ja linsseilla

-ohjelmointiohjeet robotin liikkeelle

Kuva 5: Kyselyn kahdeksannessa kohdassa saatiin seuraavanlaisia ehdotuksia tehtdviksi pakopeliin.

Viimeisessd kysymyksessé kartoitettiin opettajien kiinnostumista pakopelid kohtaan. Jos kokonaisuus ei
kiinnostanut, pyydettiin perustelemaan, miksi ndin oli. Ajatuksen vastaanotto oli ldhes kokonaan positiivinen
molemmissa kouluissa. Vain yksi vastaaja kertoi, ettei ymmarrd ideaa. Muuten opettajat olivat kiinnostuneita

ja pitivdt ideaa hyvéana.



Muutama opettaja ilmaisi kuitenkin huolensa siitd, voiko koko luokan saada osallistumaan yhtd aikaa
pakopeliin niin, etteivit heikommat oppilaat jéisi toimettomiksi. Erityisopettajien vastauksista nousi esille, ettd
valmiit pelit ja leikit ovat heidén ryhmilleen yleensi liian haastavia, joten kadyttdnoton onnistumiseksi, tdytyisi
pakopelistd tehdd my0s helpotettu versio. Toisaalta erds opettaja myonsi, ettd toteuttaminen saattaisi jaada
tekeméttd myds yleisopetuksen ryhmaélle, jos opettaja joutuisi itse hankkimaan paljon vélineitd, kuten lukkoja,

pakopelié varten.

4.3 Yhteenveto

Kysely antoi tarpeeksi lisdtietoa jatkosuunnitelman muodostamista varten. Aioin siis kyselyn perusteella
suunnitella pakopelistini ryhméyttdvén ja kertaavan kokonaisuuden ylédkoulun kahdeksannen luokka-asteen
matemaattisten oppiaineiden aihesisilloistd. Taulukossa 4 on esitetty niiti haasteita ja mahdollisuuksia, joita

nousi esille kyselyn vastauksista liittyen pedagogisten pakopelien kiyttoon yldkouluikiisten opetuksessa.
Taulukko 4: Opettajille lihetetyn kyselyn perusteella selvitettiin, millaisia haasteita ja mahdollisuuksia liittyy opettajien mielestd

yldkouluikisten opetuksessa pedagogisten pakopelien kéyttéon.

Pedagogisten pakopelien kiytto yldkouluikiisten opetuksessa
Mahdollisuudet Haasteet
o  Opettajat pitivét pakopelid hyvini ideana ja e Eri kouluissa on eripituiset oppitunnit.
suhtautuivat  sithen kiinnostuneesti ja e Opetusryhmit ovat erikokoisia.
positiivisesti. e Jokaiselle ryhmén jidsenelle pitdisi lisdksi
e Pakopelille néhtiin monia riittdd merkityksellistd tekemistd pakopelin
soveltamiskohteita  kuten teemapdivit, aikana.
lauantaikoulupéivit, kokeenjélkeiset tunnit e Pakopeli el valttdmatta sovellu
ja monialaiset oppimiskokonaisuudet. erityisryhmille.
e Pakopelilldi  ndhtiin  myds  olevan e Jos pakopeli vaatii paljon esivalmisteluja,
monenlaisia hy6tyja kuten ryhméayttdminen, on mahdollista, ettd se jd4 toteuttamatta.
motivoiminen ja kertaaminen.

5. Kehittamisvaihe 1 — lukuvuosi 2019—2020

5.1 Liikkeelleldhto pakopelin suunnittelemisessa

Kyselyn toteuttamisen jalkeen ldhdin suunnittelemaan pakopelidni. Alkuperdinen ajatukseni oli, ettd pakopeli
toimisi fyysisend pakohuonepelind luokkahuoneessa ja télld pohja-ajatuksella olin luonut opettajille 1dhetetyn
kyselynkin. Omat aikaisemmat kokemukseni pakohuonepeleisti seké 16ytdmani tutkimusartikkelit aiheesta
keskittyivét nimittdin juuri huonepakoon perustuviin pakopeleihin. Keskustelut ohjaajani kanssa olivat myds
tassd vaiheessa pyorineet sen ajatuksen ympdrilla, ettd pakopelini toimisi laboratorioluokassa keskittyen

kemian kokeellisiin tehtdviin.



Koin itse kuitenkin pientd vastahakoisuutta edelld kuvatun etenemissuunnan kanssa. Tekemésséni kyselyssi
oli kdynyt ilmi, ettd pakopeli saattaisi jadda toteuttamatta, jos se vaatisi opettajalta liikaa toimintaa
esivalmistelujen suhteen. Koin, etti jos kemian kokeellisuus olisi pelin keskiossd, kokonaisuus saattaisi jaada
kaikkiaan liian raskaaksi sovellettavaksi oikeassa kouluympéristossé ja halusin kuitenkin pitdé kiinni pelin
helposta siirrettivyydesté ja mielekkdésti toteutuksesta. Lisdksi en ollut vield syksylld 2019 kdynyt
aineenopettajan pedagogisia opintoja, joten omat pedagogiset taitoni kemian kokeellisuuden suhteen olivat
hyvin alkutekijoissdin, enkd siten kokenut olevani vield valmis toimimaan laboratorioympéaristossd pelin

kehittdmismielessa.

Samoihin aikoihin olin kdynyt sijaistamassa erddssd turkulaisessa yldkoulussa ja keskustellut sielld
tyoskentelevin matemaattisten aineiden opettajan kanssa omasta pakohuonepeliprojektistani. Tdma opettaja
mainitsi silloin kokeilleensa aiemmin hieman samankaltaista oppimiskokonaisuutta, jossa oppilaat liikkuivat
koululla ympariinsa ikdén kuin pistetyoskentelyssd seuraten mobiililaitteidensa ohjeistusta sekd kerdten tietoja
kultakin pisteeltd mobiililaitteisiinsa. TAma ajatus jai kytemdan mieleeni ja toinkin ajatuksen esille jutellessani
tutkielma-aihiostani erdélle Turun yliopiston Kemian laitoksen yliopistonlehtorille. Hin mainitsi tuolloin, ettd
Turun yliopiston ViLLE-tiimi voisi olla kiinnostunut auttamaan minua vieméén pelidni enemmaén digitaaliseen

suuntaan.

5.2 Digitaalinen suunta ja ViLLE

Keskustelujeni myotd digitaalisen elementin lisédminen pakopeliini alkoi tuntua omalaatuiselta ja
innovatiiviselta ajatukselta. Suunnitelmana oli pyrkid korvaamaan fyysiseen pakohuonepeliin oleellisesti
kuuluvat lukot digitaalisella ympéristolld, jolloin varsinaisessa koulukdytdssd opettajalla ei ainakaan kuluisi
resursseja fyysisten lukkojen hankkimiseen. Liséksi digitaalisuus toisi pakopelikokonaisuutta ldhemmaés
nykyaikaa ja vastaisi paremmin koulujen opetussuunnitelmien tavoitteita tietoteknisten taitojen kehittymisen

kannalta.

Seuraavaksi olin siis yhteydessd ViLLE-tiimiin sdhkopostitse. ViLLE-tiimin kontaktoiminen sopi
kehittdmistutkimukseeni erinomaisesti, silld kehittimistutkimukseen tutkimusmenetelmina liittyy oleellisena
osana eri sidosryhmien ja asiantuntijoiden konsultoiminen (Pernaa, 2013). ViLLE-tiimi on nimitys Turun
yliopiston oppimisanalytiikan keskukselle eli tutkimusryhmdlle, joka keskittyy opetusteknologiaan sekd
digitaalisen oppimisen mahdollisuuksiin. ViLLE puolestaan on selaimessa toimiva oppimisympéristd, joka on
kehitetty tutkimuspohjaisesti Turun yliopiston Tulevaisuuden teknologioiden laitoksella. (“Turun yliopisto -
Oppimisanalytiikan keskus,” n.d.) Se on yhteisollinen alusta, jossa kaikkea sisdltod voidaan jakaa opettajien
kesken. VILLE on aktiivinen oppimisalusta, miké tarkoittaa ettd se ei keskity esimerkiksi Moodlen tavoin
informoimaan oppilaita kaikesta kurssiin liittyvéstd, vaan tarjoaa oppilaille sen sijaan kuhunkin aihealueeseen

liittyvid tehtdvid ja antaa valitonta palautetta niistd. (Laakso, Kaila, & Rajala, 2015).

Sain ViLLE-tiimiltd kiinnostuneen vastauksen sdhkdpostiini ja sovimme tapaamisen juuri ennen koulujen

joulutaukoa 2019—2020. Tapaamisessa minulle esiteltiin ViLLE:n perustoimintoja opettajan nékdkulmasta.



Lisdksi omat ViLLE-opiskelijatunnukseni korotettiin sellaisiksi, joilla pystyisin luomaan tehtivid, oppitunteja
ja kursseja, mutta joilla en kuitenkaan nikisi omien opettajieni kurssitehtidvien vastauksia. Tdman tapaamisen
jalkeen yhteistyoni ViLLE:n kanssa jatkui muutamaan otteeseen Zoomin vélitykselld vield kevddn puolella.
Konsultoin heité esimerkiksi silloin, kun tarvitsin peliini uusia ominaisuuksia, enkd osannut niitd itse luoda

ViLLE:n tyokaluilla.

5.3 Tehtdvien luominen

Joulutauolle 2019—2020 ldhdettdessd pelin kokonaisrakenne haki vield muotoaan. Kemian kokeellisuudesta
ei oltu vield tdysin luovuttu ja ViLLE:n oli ajateltu toimivan johdattelijana tyopisteelti toiselle luokassa, jossa
olisi ollut aseteltuna valmiiksi tarvittavat vilineet kunkin tehtdvan suorittamiseen. ViLLE:en olisi télloin
kerétty kultakin tydpisteeltd haluttu data eli esimerkiksi oikeat vastaukset kokeellisista tdistd, ja ViLLE olisi
taman jalkeen neuvonut tai antanut vihjeitd seuraavan tehtivéin selvittimiseen tai sen luokse siirtymiseen.
Yksittédisten tehtivien tehtdvanannot olisivat myods voineet olla kirjattuna ViLLE:en, jolloin niitd ei olisi

tarvinnut ollenkaan tulostaa.

Aloin kuitenkin aiemmin mainitsemistani syistd johtuen etdéntyd kokeellisten tehtdvien luomisen ajatuksesta
ja aioin keskittyd kemian kirjalliseen puoleen sen sijaan. Liséksi ajatuksenani oli, ettd pystyisin yhdistimaan
peliin myds fysiikkaa ja matematiikkaa, jotta peli vastaisi paremmin uusimman opetussuunnitelman
monialaisen eheyttimisen tavoitteita. Lahdin tdssd vaiheessa siis selvittdmédn tarkempia sisdltdjd kustakin
matemaattisesta oppiaineesta. Lisdksi olin sopinut samoihin aikoihin puhelintapaamisen erddn turkulaisen

pakopeliyrittdjén kanssa, koska halusin tietdé asiantuntijalta enemmén pakopelin kehittdmisen prosessista.

Puhelintapaamisen seurauksena sain selville, ettd pakopelid kehittdessd ei ole kiveen hakattua aloittaako
suunnitteluprosessin juonesta vai tehtavistd. ViLLE-tiimi oli aikoinaan minulle kokemuksiensa perusteella
korostanut, ettd juoni tulee suunnitella ensin, mutta pakopeliasiantuntija kertoi, ettd juonen aihio riittda varsin
hyvin pelinkehittdmisen alkuvaiheessa, kunhan pitdd sen mielesséén suunnitellessaan yksittéisid tehtivid, eika
hairahdu liian kauaksi alkuperdisestd ajatuksesta. Pakopeliasiantuntija korosti myos, ettd pelin testaamiseen

eri-ikdisilld ja erilaisilla ryhmill4 tulisi varata paljon aikaa.

Siispd muodostin suunnitelmakseni tehda yksittiiset tehtdvit oppiainesisilloistd ensin valmiiksi ja luoda vasta
jélkeen pdin tarina ja peli ndiden tehtdvien ympdrille. Myohemmin minulle hahmottui tekemisen lomassa, ettd
tehtdvien on oltava tyypiltdédn sellaisia, jotka VILLE pystyy tarkistamaan nopeasti pelin aikana. Oppilaan ei
siis ole tarkoituksenmukaista vastata tissd pelissd runsaasti omin sanoin kdyttden virkkeitd, koska ViLLE ei
yksindédn kykene tarkistamaan tillaista tehtdvaa ja toisaalta vastauksen laatu saattaisi kérsid oppilaan yrittdessi

muodostaa sitd nopeasti voidakseen edetd pelissa.

Tassé vaiheessa pelinkehittdmisen prosessia en ollut vield kdynyt aineenopettajan pedagogisia opintoja, joten
késitykseni valtakunnallisista opetussuunnitelman perusteista sekd paikallisista ja koulukohtaisista

opetussuunnitelmista olivat melko alkutekijoissddn. En ollut mydskéén vield tdssd kohdin ymmartényt, kuinka



voimakkaasti ja séddellysti koulujen toiminta perustuu juuri nimenomaan opetussuunnitelmiin kirjattuihin
asioihin. Ohjaajani kehotuksesta 1dhdin kuitenkin tarkastelemaan Turun paikallisia opetussuunnitelmia, joista
en yllatyksekseni 10ytinytkddn kovin tarkasti oppiainesisiltdja kuvailevia ohjeistuksia. Erdén turkulaisen
ylédkoulun nettisivuilta paddyin kuitenkin 16ytdmaéén tarkat vuosiluokkakohtaiset siséllot kunkin matemaattisen
oppiaineen kohdalta. Niiltd sivuilta poimin taulukon 5 mukaiset sisdllot, joiden ympdérille aloin rakentaa

peliéni.

Oma virhekésitykseni oli, ettd kuvittelin my6s muiden koulujen etenevdn samalla tavalla loogisessa
jérjestyksessa oppisisdltdjd. Mydhemmin minulle kuitenkin selvisi, ettd koulut noudattavat tiysin yksilollisid
jérjestyksid edetessddn oppiaineiden sisdltojé ja ettd yhden koulun kahdeksannen luokan kemian oppimééri ei

viélttdméttd vastaakaan tdysin toisen koulun kemian oppiméarda kyseiselld vuosiluokalla.

Taulukko 5: Erddn turkulaisen ylikoulun nettisivuilta loydetyt tarkat sisdllot kahdeksannen luokan matemaattisten aineiden

oppisisdlloistd.
kemia fysiikka matematiikka
8. Ik e Jaksollinen e Lampd ja energia e Potenssi ja polynomi

jérjestelma ja o Mekaniikka e Yhtalo ja epayhtélo
sidokset e Kuvioiden ja

e Hapot, emékset ja kappaleiden
ympéristd geometria

e Metallien kemiaa e Prosenttilaskut

Jotta pidsin alkuun tehtdvien tekemisessd, tutustuin Titaani-kirjasarjan fysiikan ja kemian teksti- ja
tehtévékirjoihin. Otin aluksi mallia erilaisista tehtdvétyypeistd, joita Titaani-kirjoissa esiintyi ja aloin sen
jélkeen luoda tekstikappaleiden pohjalta omia tehtdvidni. Kévin kappale kerrallaan aihealueita ldpi ja tein
ViLLE:en sellaisia tehtdvid, joiden avulla tietyt ilmi6t oli luonnollista esittdd. Loin paljon omia kuvia tehtivid
varten ja 10ysin myds muutaman sellaisen tehtavatyypin, joita ViLLE:ssé ei vield ollut, mutta jotka sinne olisi

hyva kehittii fysiikan ja kemian opetusta ajatellen.

Luomani tehtdvét pyorivit pitkdlti Bloomin taksonomian mukaisesti kolmen alimman kognitiivisen tason
alueella eli muistamisen, ymmartdmisen ja soveltamisen tasoilla (taulukko 6) (Anderson et al., 2001;
“Assessment Companion Thinking Skills: Bloomin taksonomia,” 2020). Tehtdvdat ovat tyypiltddn

padsaantoisesti luokittelemista, tunnistamista, 10ytdmista ja laskemista.

Taulukko 6: Bloomin taksonomian mukaiset kognitiiviset tasot sekd niitd kuvaavia verbejd (Anderson et al., 2001; “Assessment

Companion Thinking Skills: Bloomin taksonomia,” 2020). Taulukko on mukaelma ACTS-projektin nettisivuilla esiintyvdstd taulukosta.

Kognitiivinen taso Esimerkkejd kognitiivisista prosessia

kuvaavista verbeistd

Muistaminen listaa, médrittelee, tunnistaa, loytid




Ymmairtiminen luokittelee, erottelee, muokkaa, selittdd, tehda
yhteenvetoja

Soveltaminen soveltaa, laskea, muuttaa, luokitella, rakentaa,
yleistaa

Analysointi analysoida, arvioida, yhdistéé, kritisoida

Arviointi perustella, vertailla, selittdd, tulkita, suhteuttaa

Luominen laajentaa, yleistdd, kehittdd, suunnitella, muuttaa

Matematiikan tehtévien kohdalla pdddyin hyddyntdmédin ViLLE:n valmista tehtévékirjastoa, joka sisélsi
tehtdvid eri matemaattisille taitotasoille ja luokka-asteille aihealueiden mukaan. Kévin ldpi rajaamieni
aihealueiden valmiita tehtévié ja pyrin valitsemaan niistd monipuolisesti peliin parhaiten sopivat tehtivit, jotka
toivat kattavasti esiin koko kahdeksannen luokan oppisiséltdjd, mutta joiden tekemiseen ei kuluisi liikaa aikaa

pakopelin sisalla.

5.4 Pelillisyyden kehittiminen

Saatuani yksittiiset tehtdvit valmiiksi, aloin suunnitella pelillistd rakennetta niiden ympdrille. Tassd vaiheessa
sain apua omalta ohjaajaltani sekd ViLLE-tiimin yhteyshenkiloltd. Yhdessd empiirisen ongelma-analyysin
kyselyn vastauksessa oli noussut esille huoli siitd, kuinka koko luokka saataisiin osallistutettua niin, etteivit
hiljaisemmat oppilaat jéisi sivuun. Tdman vuoksi pdddyimme ohjaajani kanssa ratkaisuun, jossa koko luokka
pelaisi pelid samaan aikaan oppitunnilla, mutta oppilaat olisivat jaettuna pienempiin 3-5 henkilon ryhmiin.
Namai ryhmét kisaisivat pelissd sekd aikaa ettd toisiaan vastaan. Niissd pienemmissd ryhmissd jokaisella

oppilaalla olisi isompi rooli ja enemméin vastuuta sekd mahdollisuuksia osallistua peliin.

Yksittdisten tehtdvien valmistuminen seki pelillisyyden suunnittelemisen alkaminen ajoittuivat maaliskuulle
2020, jolloin maailmanlaajuinen viruspandemia pakotti koulut siirtymdin etdopetukseen. Tadma vaikutti myos
omaan pelinkehittimisprosessiini, koska tein tuolloin paéitdksen ldhted viemdan pelidni siithen suuntaan, ettd
sitd voitaisiin pelata myos kokonaan etdnd. Tama tarkoitti sitd, ettd otin Zoom-sovelluksen mukaan pelini
kehittimiseen ja pddtin hyodyntdd sen hajahuoneominaisuutta, jollaista en ollut muissa vastaavissa

videokokouspalveluissa kohdannut.

Ohjaajan kanssa pdddyimme ideoimaan, ettd luomani tehtdvit voisivat olla niin kutsuttuja vélietappeja pelin
aikana ja niistd kerdttdisiin koodeja, joita tarvittaisiin pelin lopussa viimeisen tehtévén ratkaisemiseksi.
Pakopeli olisi siis rakenteeltaan avoin eli rastimainen (kts. kuva 3). ViLLE:4 hyddynnettiin siten, ettd sinne
luotiin oma kurssi pakopelille ja tdmén kurssin sisélle oppitunteja, jotka sisélsivit erilaisia tehtdvid. Luomani
tehtévit luokiteltiin aihealueittain oppituntien sisélle, jolloin muodostui niin kutsuttuja polkuja. Ensimméinen

versio poluista syntyi huhtikuussa 2020 seuraavanlaiseksi:
Polku 1: Atomirakenne, vuorovaikutukset, voima

Polku 2: Jaksollinen jérjestelmd, tasapaino, vipu



Polku 3: Hapot ja emikset, tyd, teho, limmdn varastoiminen
Polku 4: Suolta ja neutraloituminen, tasainen ja kiihtyva liike
Polku 5: Metallit, jannitesarja, korroosio, lampolaajeneminen
Polku 6: Olomuodonmuutokset, paine, limmon siirtyminen
Polku 7: Sahkokemia, ionisidos, metallisidos

Polku 8: Finaalikierros.

Kussakin polussa oli 12 tehtévai ja liitteessd 2 on kuvattu koodit, joita kustakin huoneesta keréttiin. Pakopelin
rakenteesta péaddyttiin kuitenkin myShemmin tekemdidn vield moniulotteisempi lisddmélla siihen piirteitd
rinnakkaisten lineaaristen polkujen rakenteesta (kuva 3). Tdma tarkoittaa sité, ettd joistakin poluista saatiin
koodi, joka toimi jonkun toisen polun sisddnpadsykoodina. Eli yhden polun tehtévid paisi tekedédn vasta, kun
oli tehnyt toisen polun tehtdvdt. Myohemmin polut nimettiin uudestaan eri huoneiksi ja niiden siséltdja
muokattiin niin, ettd yhdessd huoneessa oli vain yhden oppiaineen tehtévid. Finaalikierroksen nimi muuttui
my0s Mpysteerihuoneeksi ja se toimi pelin viimeisend tehtivind, joka kerdsi kaikki aikaisemmin muista

huoneista kerétyt koodit yhteen.

5.5 Tarinan luominen

Eréds opiskelijakaverini mainitsi keskustellessamme pakopelistini jo aikaisemmassa pelinkehitysvaiheessa,
ettd pakopelin tarina voisi liittyd Ville-nimiseen kemistiin, jonka laboratorioon pelaajat murtautuisivat
hakeakseen térkeitd tiedostoja tdmin tietokoneelta. Muistin timén ehdotuksen alkaessani suunnitella pelin
tarinaa. Lisdsin tarinaan asetelman, jossa pelaajat ikddn kuin ottavat oppilaiden aseman ja astuvat sisddn
opettaja Villen kotiin, jossa he kéyvit ldpi eri huoneita. Polkujen nimiksi muutettiin Eteisaula, Keittio,

Olohuone, Makuuhuone, Kylpyhuone, Lastenhuone ja Tyéhuone.

Halusin liséksi upottaa peliini sanoman ympériston suojelemisesta ja ilmastonmuutoksesta, koska ne ovat
kaikkia luonnontieteité ldpileikkaavia yhteisid ilmidita. Lopulta tarina muokkautui sithen muotoon, ettd Ville-
niminen opettaja jéttdytyi pois koulusta ja hinen oppilaansa ldhtivdt huolestuneina selvittimdin syyti
tapahtuneelle paétyen tutkimaan opettajan kotitaloa. Pelaajat padsevat kiinni pelin juoneen videoiden avulla,
joita katsotaan pelin alussa seké lopussa. Videot julkaistiin Youtubeen piilotettuina eli siten, ettd ne eivit ndy
julkisesti, mutta ettd niitd pystyy katsomaan linkin kautta. Namé linkit upotettiin ViLLE:en, joten pelaajat

pystyivit avaamaan ne vaivatta toisella vililehdelld selaimessaan.

5.6 Pelimekaniikan hiomista ViLLE:ssd

Koska pakopeli toteutettiin digitaalisena ja etdversiona, piti kiytdnndssé tehdd monia pienié hienosiétdjd pelin
kayttdjakokemuksen sulavoittamiseksi. Yksi téllainen oli kellon ja ajankulun tuominen esille pelaajille pelin
aikana. Fyysisen maailman kaupallisissa pakohuonepeleissd on yleensd yksi tunti aikaa selvittdd tehtdvit ja

poistua huoneesta. Pelaajat ndkevét 60 minuutista alas pdin laskevan kellon pakohuoneessaan ja voivat sdddella



omaa toimintaansa suhteessa jiljelld olevaan aikaan. Koska omassa pakopelisséni pelaajat olivat fyysisesti eri
paikoissa, ei kelloa voinut asettaa kaikille yhteisesti nékyville samaan huoneeseen. Zoomin avulla pelinohjaaja
olisi voinut jakaa kellondkyméin yhteisessd padhuoneessa, mutta tidmd ruudunjako ei olisi riittdnyt
hajahuoneisiin asti. Siispa paddyin tekeméén ratkaisun, jossa hajahuoneet ajastettiin sulkeutumaan 60 minuutin

kuluttua aloitushetkesti, jolloin hajahuoneen osallistujille nikyi jéljelld oleva aika Zoom-vélilehdella.

Kellon kanssa selvisi kuitenkin kdytdnnon kokeilujen my6td ongelmia, koska monet osallistujat kertoivat,
etteivit huomanneet avata Zoom-vililehted ollessaan niin innokkaasti mukana pakopelissd. He eivét siis
tietdneet pelatessaan, paljonko aikaa oli jéljelld. Tdma ongelma ratkaistiin kuitenkin niin, ettd seuratessani ja
havainnoidessani peliryhmien toimintaa, otin tehtdvikseni 10 minuutin vilein kdydd sanomassa kussakin
hajahuoneessa, paljonko aikaa oli jéljelld. Myohemmin pelinkehittdmisen aikana muutin taktiikkaani vield

sellaiseksi, ettd pyysin peliryhmié itsedén asettamaan puhelimestaan tunnin ajan ajastimeen.

Aluksi oli myds ongelmallista saada kaikki yhden ryhmén pelaajat pelaamaan samaa pelid monelta eri laitteelta
niin, ettd kerdtyt pisteet kasautuisivat samaan pottiin. Ongelma ratkaistiin kuitenkin niin, ettd yhden ryhmén
jasenet kirjautuvat ViLLE:en yksilld ja samoilla tunnuksilla. Tall6in ryhmén jasenet voivat jakaa vastuuta pelin
aikana ja neuvotella siitd, kuka tekee minkékin aihealueen tehtdvié, silld pisteet kertyvit joka tapauksessa

kaikille samoilla tunnuksilla kirjautuneille pelaajille.

Ohjaajan kanssa tulimme myds keksineeksi pakopeliini uuden ominaisuuden, joka juonsi juurensa ViLLE:n
valmiiseen pisteytysominaisuuteen. ViLLE:ssd tulee tehtdvid ja kurssia luotaessa asettaa pisteméadrat, joita
oppilaat tavoittelevat tehdessddn tehtdvid. Koko pakopelin eli kurssin suorittamisesta voi saada tietyn
maksimiméaran pisteitd, mutta myos vahemmilld pisteilld voi pddstd pakopelistd pois. Lisdsimme tdhin
pakopeliin ominaisuudeksi high score -listan, joka tarkoittaa, ettd ennen kuin ryhmén jisenet poistuvat pelisté,
he voivat yrittdd tehdd tehtdvia vield uudelleen ansaitakseen enemmén pisteitd. Oppilaat siis kilpailevat aikaa
jatoisia ryhmid vastaan, mutta halutessaan he voivat vield lisdksi yrittdd tavoitella sijaa high score -listassa sen
mukaan, paljonko pisteitd saavat pelistd kokonaisuudessaan. Opettaja ndkee tdmédn luvun omasta

tilastonakymaistédn. High score -listaalle ei kuitenkaan voi sijoittua, jos ei paédse pelistd ulos ajoissa.

Tulin my6s kdyneeksi ldpi luomaani kokonaisuutta ViLLE:n test-toiminnolla, jossa opettaja voi muuttaa
nikymédnsi vastaamaan oppilaan nikyméaa néhdékseen, toimivatko opettajan asettamat ominaisuudet oikein.
Joissakin tehtdvissa oli pienid ongelmia, koska niihin liitetyt kuvat eivit ndkyneet kunnolla ja ohjetekstit eivét
paivittyneet. Korjasin ndma epiakohdat yritys-erehdys -tekniikalla selvittden ongelmien syité ja korjaten niité.
Jouduin tissd vaiheessa my0s poistamaan ja korvaamaan joitakin tehtavid, koska huomasin niiden olevan liian

samanlaisia muiden tehtdvien kanssa.

5.7 Palautekyselyn luominen
Ajatuksenani oli antaa kullekin peliryhmélle pelin jdlkeen tiytettévéksi kirjallinen Google Forms -kysely,

jonne olisi saanut anonyymisti kirjoittaa tuntemuksiaan heti pelin jalkeen. Nimesin tdmén kyselyn Vdlittomdksi



palautekyselyksi (Liite 3). Tein myds toisen kyselyn, joka oli tarkoitus ldhettdd pelaajille viikon péésté
peluutuksesta, koska ajattelin, ettd pelaajien ajatukset olisivat saattaneet kehittyd tdnd aikana ja heiltd olisi

talloin voinut saada jasentyneempéé palautetta.

Kéytinndssd myohemmin peluutuksien yhteydessd kdvin kuitenkin niin, ettd 1dhes kaikkien ryhmien kanssa
annoin pelin paityttyd pelaajille linkin Valittomaén kyselyyn, jonka tdyttdmisen jdlkeen pelaajat jéivit vield
keskustelemaan pelistd ja omista tuntemuksistaan kanssani Zoomiin. Témén keskustelun yhteydessa sain usein
varsin hyvéa palautetta ja kehitysehdotuksia, joten en kokenut endi tarpeelliseksi vaivata pelaajia viikon

kuluttua uudella palautekyselylld, enka siksi tullut kdytténeeksi tuota lomaketta kertaakaan.

Pelin jilkeen kayty keskustelu toimi myos loistavana tilaisuutena pelaajille purkaa tuntemuksiaan. Usein
pelaajat olivat aika tohkeissaan ja innostuneita pelin jalkeen ja oli siksi hyva, ettd pelin jilkeen voitiin jaada
keskustelemaan juuri koetuista asioista ja toisaalta my0Os mieltd vaivanneista asioista. Tama oli joillekin
pelaajille hyvi kohta esimerkiksi kysy4, jos jokin tehtéva ei ollut onnistunut pelin aikana, koska pystyin tdssd

kohtaa kertomaan hénelle oikean vastauksen.

5.8 Ensimmadinen testipeluutus

Peluutin pakopelidni ensimmdistd kertaa opiskelijakavereillani huhtikuun puolessa vilissd  2020.
Kayttdjakokemuksien perusteella kunkin huoneen tehtdvien méérd rajautui kahdeksaan, silld 12 tehtdvai
jokaisessa huoneessa oli aivan liikaa, ei ainoastaan ajan puutteen, vaan myos jaksamisen kannalta. Monissa
yksittiisisséd tehtdvissd oli myos ongelmia muun muassa ohjeistuksen kanssa. Vasta tissd vaiheessa ymmaérsin
myo0s sen, ettd peli tiytyy aloittaa yhdessd Zoom:n padhuoneessa ja ettd pelistd tulee nédyttiad esimerkkikierros

yhteisesti alussa. Pelin kéytettivyyden kannalta ajattelin tdssd kohtaa tekevéni ohjevideon naytettiviksi pelin

alkuun.

Pelin tarinallisuus myds muokkautui testikierroksen myota hieman ja lisdsin huoneisiin tehtdvien yhteyteen
pienid tekstejd, jotka vievit opettaja Villen tarinaa eteen pdin (Liite 4). MyShemmin toki kdvi niin, ettd néitd
teksteja ei ehtinyt lukemaan pelin aikana ja tarinan olisikin ollut parempi seurata pelaajaa itse tehtavissa, eikd
ainoastaan huoneissa. Huoneiden siséltod myos muutettiin sellaiseksi, ettd yksi huone siséltdd yhden
oppiaineen tehtévid sen sijaan, etti sielld olisi tehtévid vain tietyistd aihesisdlldistd. Yksikoiden kirjaamisessa
ViLLE:en ilmeni joitain ongelmia, joten pelid muutettiin niin, ettei niitd tarvinnut enéd kirjata montaa kertaa

yl6s. Lisésin tistd myds maininnan alkuohjeistukseeni.

5.9 Peluutukset aikuisryhmillad

Toinen peluutus tehtiin Kemian Kevét -tapahtuman yhteydessa kevaalla 2020, jolloin pelid mainostettiin kuvan
6 mainoksella. Halukkaat saivat ilmoittautua pelaamaan omalla porukallaan tai saapua open round -peliin
Zoom-linkin avulla, jos omaa joukkuetta ei ollut. Pelid peluutettiin tapahtuman yhteydessd kahdesti. Ennen
tatd peluutusta pelin rakenteeseen kuului, ettd jokainen pelaaja katsoi itse linkin kautta alkuvideon. Pelaajien

ideoiden mukaan kehitin pelid kuitenkin niin, ettd nyt alkuvideo katsotaan yhdessd paddhuoneessa ennen



hajahuoneisiin siirtymistd pelinohjaajan jakaessa néyttdddn. Yksi pelaaja esitti myds kehitysehdotuksen
internetin kdyton sallimisesta pelissi. Tdssé vaiheessa sallittuja apuvélineitd olivat kyni, paperi ja laskin, eika
vihkoa, kirjaa tai internetid saanut kdyttaa apunaan. En kuitenkaan tdssi kohdin ndhnyt vield hyvéina ajatuksena

sallia internetin kaytt6a, vaikka myShemmin ymmérsinkin sen hyddyn.

OPETTAJA VILLEN
KATOAMINEN -
PAKOHU(

Kuva 6: Opettaja Villen katoaminen -pakopeli julkistettiin Kemian Kevdt -tapahtuman yhteydessd kevdcdlld 2020.

Tamén jdlkeen aloin peluuttamaan pelid omien kontaktieni kautta opettajaryhmilld. Opettajaryhmista
ensimmadinen selvitti pelin tdparasti ajoissa kahdeksan tehtdvan huoneilla. Samainen ryhmi toi myds esille,
kuinka internetin kdyttdminen olisi hyvéksi pelissd ja kuinka MAOL:n taulukkokirja olisi tarpeellinen tyokalu
lukiolaisryhmille. Olin my®ds rajoittanut tehtéivien ohjeistuksissa jonkin verran laskimen kéytt6d, mutta poistin
ndma ohjeistukset opettajien kommenttien perusteella. Tehtdvissé oli hienoisia ongelmia vield, mutta korjailin
niitd jélkikdteen kommenttien perusteella. Opettajat nostivat myos esille, ettd osa tehtévistd on vaikeita
esimerkiksi lukihdiridisille oppilaille. En ollut osannut ottaa huomioon eriyttémisté pelin aikana tehtdvien
sisilld, koska olin ajatellut eriyttdmisen tapahtuvan siten, etti kukin valitsee itselleen sopivimmat tehtdvét ja
kysyy neuvoa muilta oppilailta tarpeen vaatiessa. Ymmarsin myds, ettd kommunikoinnin tirkeyttd tulee

korostaa ohjeistuksessa nuorten oppilaiden kanssa.



Toisen opettajaryhmén peluuttamisessa selvisi, ettd pelin taitotaso on liian vaikea oppilasryhmille, silld tima
opettajaryhma ei lapaissyt pelid ajoissa. Tdsséd vaiheessa my0Os varmistui se, ettd pelaajat eivat huomaa kayda
katsomassa jéljelld olevaa aikaa Zoom-vililehdelt4, joten otin pelinohjaajana vastuun jatkossa siitd, ettd kdvin
10 minuutin vélein kertomassa hajahuoneissa jiljelld olevan ajan. Tdmdn ryhmén pelaajat kokivat myds, ettd
oli hdmiévid, kun viimeisen huoneen salasana koostuikin kirjaimista eikd numeroista, joten otin tdmén
huomioon jatkossa alkuohjeistuksessani ja mainitsin koodien voivan sisdltdd sekd numeroita ettd kirjaimia.
Taltd ryhmailtd tuli myds ensimmadistd kertaa mainintana se, ettd pelid voisi kdyttdd kertaustuntina tai jopa

kurssikokeena.

Kolmas peluutusryhma oli mydskin opettajaryhmé. Téma peluutuskerta vahvisti havaintoa siité, ettd peli oli
liian haastava, koska timékain ryhmai ei selvittinyt tehtdvid ajoissa. Pelaajat ehdottivatkin, ettéd kirjan, vihon
ja netin kdyttdminen voisi olla sallittua. Tdmén ryhmin opettajat mainitsivat, ettd peli voisi sopia lukiotasolle
paremmin. Toisena huomiona he mainitsivat, ettd joissakin tehtidvityypeissd oli melko pitkid lauseita tai

vaikeita sanamuotoja, joita kielitaidoiltaan heikompien oppilaiden voi olla vaikea ymmartéa ja lukea.

Néiden opettajaryhmien jélkeen sain peluutettavakseni niin kutsuttuja aikuisryhmié eli ihmisié, jotka ovat
opiskelleet kemiaa, fysiikkaa tai matematiikkaa korkeakoulussa, mutta eivét tydskentele opettajina, eivitkd
siksi ole késitelleet edelld mainittujen oppiaineiden perussisiltdjd samalla tavalla pitkéédn aikaan. Aikuisryhmia
oli yhteenséd seitsemén ja niistd vain kaksi pédsi pelin lidpi ajoissa. Tdstd voidaan viimeistddn tehdd se
johtopéétds, ettd pelini oli ensimméisend versionaan liian haastava. Aikuisryhmistd viisi jalkimmaisintd
pelasivat niin sanotun aikuisversion, jossa kussakin huoneessa oli vain kuusi tehtdvai kahdeksan sijasta, koska

tein kahden ensimmaéisen peluutuksen jilkeen paitoksen muuttaa konseptia hieman.

Kaikkia peliryhmid yhdisti kuitenkin se, ettd huolimatta siitd, selvittivatkod pelaajat pelin ajoissa vai eivit, he
kuvailivat kaikki kokemustaan mielekkadksi. Ryhméadynamiikka muodostui usein sellaiseksi, ettd pelin alussa
pelaajat kdvivat aktiivista keskustelua ja muodostivat taktiikkaa. He kertoivat ddneen kaikkea tekemaénsa,
ajattelemaansa ja havaitsemaansa. Useimmiten peliryhmit muodostivat nopeasti yhteisen taktiikan, jossa he
sopivat, ettd kukin tekee omaa tehtdviénsd samassa huoneessa, jakoivat titen vastuuta ja vélttivit turhaa tyota.
Kukin pelaaja hiljeni aina tehdesséddn omaa tehtdvdansi, mutta ongelman ilmetessa he uskalsivat kysyé déneen
apua. Pelin loppua kohden pelaajien puheesta oli havaittavissa jénnitystd ja kiirettd, koska aika l&hestyi
loppuaan. Pelin jilkeen monet pelaajat kertoivat tunteneensa ajan kuluneen huomaamatta sekid olleensa
innostuneita tekeméén tehtdvid ja kiinnostuneita pelin tapahtumista. Monien pelaajien kommentit saivat minut

ajattelemaan, etté peli saattoi synnyttié pelaajissaan flow’n tunnetta.

5.10 Kokeilu yldkoulussa kevaalla 2020
Erés turkulaisen yldkoulun opettaja ldhestyi minua sdhkopostilla lukuvuoden léhestyesséd loppuaan kevailla
2020. Hén oli tietoinen suunnittelemastani pelisti ja tarjosi oppilasryhmiéén pelin testaamiseen. Sovimme, ettd

peluutan yhté 9. luokan ryhmaéai ja yhté 8. luokan ryhméé. Oppilaat olivat opettajan kanssa koulussa ja mind



osallistuin eténé tapahtumaan. Oppilaat olivat tottuneet kiyttdmain Microsoft Teamsia etédopetuksen aikana,

mutta peli toteutettiin silti Zoom-alustalla hajahuoneominaisuuden vuoksi.
Opettajan kommentit pelin jidlkeen pelitapahtumasta olivat muun muassa seuraavanlaisia:

— ”Tilanne luokkahuoneessa oli hieman kaaottinen, kun monellakaan ei ollut kuulokkeita. Oppilailla oli
vanhentuneita selainversioita ja zoomiin kirjautumista joutui kédesta pitden ohjeistamaan. Huomista
varten tiedén itse enemmén, niin on helpompi ohjeistaa. He koordinoivat tehtévien tekemistd aika

véhén. Olisi ehké helpompaa, jos yksi ryhma istuisi ldhekk&in.”

On huomattava, ettd pelid peluutettiin ensimmadistd kertaa oppilasryhméilld ja pelid pelattiin myoskin
ensimmadistd kertaa fyysisessd ympdristossd etdympériston sijaan. En ollut itse mydskddn paikan pailla
auttamassa ja ohjaamassa, vaan opettaja oli luokassa ja viestittelimme keskendmme sdahkopostitse pelin aikana.
Oppilaat oli jaettu hajahuoneisiin Zoomissa, mutta he eivit istuneet ldhekkidin luokassa. Téhdn vaikutti
koronarajoitukset ja sen my06té turvaetdisyyksien pitdminen. Kéytdnnossa toteutus osoittautui kuitenkin todella

kompeldksi.

Etayhteys tarvittiin siithen, ettd pystyin ohjeistamaan oppilaille pelin toiminnan. Liséksi hajahuoneiden
kéyttdmisen ajatuksena oli se, ettd minut voitaisiin kutsua paikalle johonkin ryhméén, jos ongelmia olisi
ilmennyt. Zoomin kdyttdminen oli kuitenkin muuten turhaa téssi tapauksessa ja oppilaiden olisi ehdottomasti
pitdnyt istua ldhekkiin voidakseen tehdd yhteisty6td. Omassa pelitapahtuman organisoinnissani oli siis suuria

puutteita vield tdssd kohtaa.
Itse pelié opettaja kommentoi seuraavasti:

— 7 - - pelissd heitd ehka turhautti se, ettd ensimmadiset 2 salasanaa eivit toimineet tydbhuoneeseen. Siitd

heikoimmille oppilaille tuli sellainen olo ettei voi padstd eteenpdiin ja he alkoivat lusmuilemaan.”

Aikaisemmissa peluutuksissani aikuisten kanssa tillaista ongelmaa ei ollut ilmennyt. Léhinnd se oli vain
aiheuttanut liséa ratkaistavia ongelmia pelin kulkuun ja siten hieman lisda haastetta, koska salasana ei kdynyt
heti seuraavaan huoneeseen, vaan sitd piti tajuta kokeilla myds muihin jéljempand oleviin huoneisiin.
Huomaan tdssé nyt kuitenkin suuren eron kahden erityyppisen pelaajaryhmén vililla. Aikuisten kohdalla itse
mafyke-aiheisten tehtdvien tekeminen ei aiheuttanut niin paljon haastetta, koska néille pelaajille késitteet ja
ilmidt olivat tuttuja lukuisista eri yhteyksistd ja monista eri ndkokulmista katsottuna. Sen sijaan
oppilasryhmille jo itse mafyke-tehtdvit aiheuttivat ongelmia ja haasteita, koska he olivat vasta kuulleet ja
oppineet niistd ensimmadistd kertaa aivan hiljan. Télloin se, ettd salasana ei kdynytkddn heti seuraavaan
huoneeseen, aiheutti suhteessa suuremman epdonnistumisen ja ahdistuksen kokemuksen ndille oppilaille ja

heikommat oppilaat lopettivat siksi yrittdmisen heti alkuunsa.

Lisdksi opettaja kommentoi:



— ”Tehtévissé kdytetyt termit ovat hieman kirjasarjakohtaisia niin kuin mainitsin. Jilleen ne etevimmiit
tajusivat asiayhteydestd, ettd mitd tarkoitetaan. Ja jotkut asiat ovat jadneet vihemmalle késittelylle ja

olivat siksi vaikeampia - -

Tamé huomautus aiheutti minussa samankaltaisia oivalluksia kuin opettajan edellinenkin kommentti. Tehtavét
eivét vilttdmaittd voikaan olla peruskoulutasolla vield tiysin standardeja, koska jokainen kurssi ja ryhmé on
erilainen ja opettaja itse valistee, mihin asioihin keskittyy ja mité asioita painottaa kurssin aikana. Talldin
tehtivien, joita oppilaat tekevit pakopelissi, tdytyisi olla sidoksissa oppilaiden omaan opintojaksoon, jotta peli

palvelisi mahdollisimman montaa oppilasta, eiké vain kaikista etevimpié.
Opettaja my0s mainitsi joistakin pelin mekaanisista ominaisuuksista:

— ”He eivit kylldkéén keskittyneet ohjeiden ja vihjeiden lukemiseen (en itsekddn ehtinyt niitéd lukea) - -

se potenssin merkitseminen oli joillekin uusi juttu.”

Olin alun perin ajatellut, ettd pakopeliin oleellisesti kuuluva tarina (kts. Liite 4) kulkisi mukana ViLLE-
ymparistossd juurikin ndissd esille ponnahtavissa selostelaatikoissa (Description box). Huomasin kuitenkin
my0s aikuisten peluuttamisten yhteydessd, ettd useimmiten pelaajat eivdt ehtineet tai halunneet lukea
laatikoita. Sen sijaan pelin juonen olisi pitdnyt kulkea itse tehtdvissd mukana. Tehtévien olisi pitdnyt rakentua
yhden yhteisen teeman ja aiheen ympérille. Potenssin merkitseminen oli myos vaikeaa. Tiedostin sen olevan
tietotekninen haaste pelissd, mutta en ottanut sitd esille alkuohjeistuksessa. Olin nimittéin ajattellut sen olevan

melko pieni asia ja siité oli ohjeistus pelin sisélld nimenomaan néissé selostelaatikoissa.

Toisen ryhmén peluutus onnistui vield kehnommin kuin tdmd ensimmaéinen. Oppilaiden luokalla oli ollut
jonkinlainen poikkeava sattuma aamutunnilla, joten se aiheutti oppilaissa levottomuutta. Opettaja myds kuvasi
ryhméé ei-kiltiksi porukaksi, jollainen hinen mukaansa olisi ollut suotavaa téllaisen pelin pelaamiseksi. Lisaksi
oppilailla ei ollut endé niin kutsuttua arvosanapainetta, koska oppitunti oli kevéadn viimeisid. Opettaja kertoi,
ettd suurin osa oppilaista luokassa ei pelannut pelid, vaan teki jotain aivan muuta. Huomasin timén itsekin

etdyhteyden pédstd, koska lopulta Zoom-tapaamisessa oli jaljelld vain muutamia oppilaita.

5.11 Kehittdmistuotoksen arvioiminen

Ensimmaéinen kehittdmisvaihe huipentui yldkouluryhmien testipeluutuksiin kevadn 2020 lopussa toukokuun
viimeisilld viikoilla. Ndma peluutuskerrat olivat erittdin tarpeellisia, koska vaikka aikuisryhmien peluutukset
olivat sujuneet melko hyvin, ei peli ollut vield ensimmaiisend versionaan valmis nuorempien oppilaiden
kdytettdavdksi. Tdmd oli myds erittdin opettavainen kokemus minulle opettajan pedagogisia opintoja
kaymattoméni opiskelijana yldkouluikiisten nuorten itseohjautuvuuden sekd heidén yleisen valmiuden tason

konkretisoijana.

Suurimpana huomiona ensimméisen kehittdmisvaiheen jélkeen pelistini nousi esille se, ettd siind olevat
tehtévit olivat liian haastavia ja niiden tekeminen vei liian paljon aikaa jopa opettajaryhmiltd. 60 minuutin

peliaika riitti vain muutamalle aikuisryhmaélle. Tehtdvét ldhestyivit my0s tiettyjd asiasiséltjd vain yhdesti



nikokulmasta esimerkiksi kéyttden ainoastaan yhden kirjasarjan sanastoa vaikeuttaen nuorempien pelaajien
pelaamista. Oppilaille olisi ollut parempi, ettd pelissd késiteltdvdt mafyke-ilmidt olisivat tulleet esille ja

testatuiksi juuri niilla tavoilla kuin heidédn oma opettajansa on kidynyt niitd oppitunneillansa 1api.

Ylékouluryhmien peluutuksessa kévi myos ilmi, ettd periaatteessa pelid voisi pelata niin, ettd pelinohjaaja on
joku luokan ulkopuolinen henkild, joka ei ole fyysisesti luokkahuoneessa opettajan ja oppilaiden kanssa, vaan
ohjailee pelid toisesta lokaatiosta. Témén onnistumiseksi pelinohjaajan kommunikointi opettajan kanssa pitéisi
kuitenkin olla sujuvampaa itse pelitilanteessa sekd my0s ennen pelitapahtumaa. Pelinohjaajan tulisi kertoa
etukdteen opettajalle, kuinka luokassa oppilaat kannattaisi sijoittaa istumaan pienryhmiin toistensa ldhelle,
jotta he voisivat tydskennelld yhdessd ryhména. Olisi my0s hyodyllistd, ettd opettaja olisi itse osallistunut

aiemmin peliin pelaajana tietddkseen paremmin, mitd odottaa ja miten toimia mahdollisissa ongelmatilanteissa.

Peli jdi tdssd vaiheessa odottamaan kesdn ajaksi, kunnes syksylld 2020 aloitin viimein aineenopettajan
pedagogiset opinnot Turun yliopiston kasvatustieteellisessa tiedekunnassa ja palasin pelinkehittdmisen dérelle

muiden opintojeni lomassa.

5.12 Yhteenveto

Ensimmadisestd kehittdimisvaiheesta nousi esille teknologis-pedagogisen sisdltdtiedon mallin ndkokulmasta
katsottuna monia erilaisia oppimisen mahdollisuuksia. Pakopelin kehittiminen antaa erityisesti aloittelevalle
opettajalle mahdollisuuden oppia pedagogista tietoa (PK) ja teknologista tietoa (TK). Alla on listattuna ja

luokiteltuna tdmin kehittdimisvaiheen keskeisimmat oppimisen kohteet:

-Keskustelemisen vaikutus omaan luovaan prosessiin (PK): Omia ajatuksia olisi hyvd sanoa déneen ja
keskustella niisti toisen kanssa, jotta ne kehittyisivit eivétka junnaisi paikallaan. Talloin luova prosessi etenee

tehokkaammin.

-Bloomin taksonomia (PK): ViLLE-jirjestelmdstd poimittiin pakopeliin sellaisia tehtdvétyyppejd, jotka
pakottavat oppilaan ajattelemaan Bloomin taksonomian alempien tasojen mukaisella tavalla. Ylempien tasojen
tehtévétyypit eivét sopineet niin hyvin oppimispakopeliin, koska oppilaalla ei ole aikaa tuottaa moniulotteista
pohdintaa vaativia vastauksia, eikd opettaja myOskédidn ehdi tarkastaa tillaisia tehtidvid pakopelin asettamissa

aikarajoissa.

-Opetussuunnitelman merKkitys ja rooli (PK): Opetussuunnitelmat ovat opettajan tydn perusta ja tdiméakin
kehitetty pakopeli voidaan oikeastaan ottaa kdyttoon koulujen opetuksessa vain, jos se noudattaa
opetussuunnitelmien tavoitteita. Opettajan kaikki pedagoginen toiminta rajoittuu myos pitkalti sithen, miti
opetussuunnitelma kertoo ja sallii opettajan tehdd. Tama kehittdimistutkimus nosti kuitenkin esille tarkedn
huomion siitd, miten opetussuunnitelma kdytdnndssd toteutuu opetuksessa ja lisdksi, mikd on

opetussuunnitelman ja oppikirjojen keskindinen suhde.

-ViLLE:n toiminta (TK): ViLLE on ansioitunut oppimisalusta, joka tarjoaa mahdollisuuden oppimiseen

automaattisen formaalin arvioinnin kera. ViLLE:std voi olla paljon hyotyd opetuksessa, ja sen



toimintaperiaatteiden hallitseminen lisdd opettajan mahdollisuuksia saattaa oppilaat uudenlaisiin

oppimistilanteisiin.

-Zoom:n toiminta (TK): Videokokouspalvelun toiminnan hallitseminen on tdrked tulevaisuudentaito niin

opettajalle kuin oppilaillekin.

-Muut TVT-taidot: Power Point, Paint, Youtube, Windows:n elokuvatyokalu, Google Forms (TK):
TVT-taidot ovat vélttdméton osa opettajan tyonkuvaa ja erilaisten tietoteknisten tyokalujen hyvéd hallinta

rikastuttaa annettavaa opetusta.

-Oivallus siitd, miten ilmiot kannattaa esittia. (PCK): Digitaaliset tyokalut ovat tuoneet luonnontieteellisten
1lmididen esittimiseen aivan uudenlaisia ulottuvuuksia. Ilmi6itd voi kuitenkin tuoda esille monella eri tavalla,
ja opettajan tehtdvénd on valita juuri ne parhaat tavat, joilla mahdollisimman moni oppilas saisi oikean

késityksen ilmidsta.

-Digitaalisen pakopelin kehittiminen (TPK): Digitaalisen pakopelin kehittiminen vaatii opettajalta jo

entuudestaan hyvii tietoteknisid valmiuksia tai ainakin niitd oppii ryhtyessddn kehittdmaén pelia.

Naitd havaintoja on késitelty vield tarkemmin luvussa 9.3, jonka yhteydessd havainnot on myos esitetty

graafisesti (kuva 13).

6. Kehittamisvaihe 2 — lukuvuosi 2020—2021

6.1 Prosessidraama

Syksylld 2020 aloitin aineenopettajan pedagogiset opinnot, mutta pidin kehittimistutkimukseni yhé taustalla
mukana kulkevana projektina, jota tydstin aina sopivissa ajankohdissa. Joulukuussa 2020 paisin osallistumaan
draamapedagogiikan tutustumisluennolle, jossa meille esiteltiin prosessidraamaa. Prosessidraama tai
pedagoginen draama on Bowellin ja Heapin mukaan teatterin genre, jossa esityksid tehdddn osallistujien
omaksi iloksi ja hyodyksi sen sijaan, etti niitd esitettéisiin yleisolle (Bowell & Heap, 2005). Draamaa kéytetéén
heiddn mukaansa pedagogisena menetelmind, koska draamaprosessi tarjoaa suoran vuorovaikutteisen
oppimiskokemuksen, jossa lapset kykenevit yhdistimddn ajatuksiaan ja tunteitaan sekd arvojaan ja
fantasioitaan opittavaan asiaan saattaakseen sen henkilokohtaisemmaksi ja oppiakseen sen siten paremmin.
Prosessidraamaa on sovellettu menetelménéd luonnontieteiden opetuksen kehittimiseen myds Suomessa.

(Hakala, 2016; Purhonen & Iltanen, n.d.; Seeve, 2019).

Pakopelien mukaansatempaavuus pohjautuu pitkélti pelissé mukana kulkevaan tarinaan. Kehittiméassani
pelissd pelin tarinan ja juonen oli tarkoitettu tulevan esille pelin nimessid (Opettaja Villen katoaminen -
pakopeli), pelid ennen ja sen jdlkeen katsottavista videosta sekéd pelin aikana eri huoneisiin sekd tehtdviin
upotetuista lyhyistd tekstinpétkistd. Oma ajatukseni oli, ettd pelissd kulkisi alusta loppuun asti punaisena
lankana tarina, jota pitkin pelaajat etenisivét ja paétyisivit sen mukaisesti loppuratkaisuun. Pelid peluuttaessa

kevailld 2020 toistui kuitenkin useiden ryhmien kohdalla sama ilmid eli se, ettd oheistekstejd ei ehditty



lukemaan tehtdvid tehdessd. KaytdnnOssé tdstd seurasi se, ettd pelin tarina jéi tehtdvien tekemisesti ja itse

pelaamisesta irralliseksi elementiksi.

Prosessidraama kuulosti kiinnostavalta konseptilta ja otolliselta kehittimissuunnalta pelissdni ilmenneen
ongelman ratkaisemiseksi. Siispd jdin heti syksyisen luennon jilkeen keskustelemaan pakopelistini
luennoitsijan kanssa. Esitin saaneeni prosessidraamasta ajatuksen pelini ongelman ratkaisemiseksi. Pohdimme
ratkaisua jonkin aikaa yhdessé ja kehitin sen itse myohemmin kéytdntoon asti. Testasin titd elementtid osana

pelid Turun yliopiston Kemian laitoksen Kevétkationi-tapahtuman yhteydessa tammikuussa 2021.

Kevitkationin yhteydessé testasin tunnin mittaista pelid, jossa Villessd tapahtuva osuus oli lyhennetty 45
minuuttiin ja 15 minuuttia peliajan alusta oli varattu prosessidraaman ensimmaisille vaiheille eli hahmojen ja
tapahtumapaikan luomiselle. Tavoitteena oli testata saataisiinko prosessidraaman avulla peliin lisda
immersiivisyyttd seké yhteishenked ennalta tuntemattomien ryhmaénjasenten vilille. Draamaosuus toteutettiin
kahdessa osassa pienissé 2-4 henkilon ryhmissd Zoomin hajahuoneissa. Ensimmaisessd vaiheessa ryhmien piti
kuunnella tarinan pétkd ja omaksua sen jélkeen tarinan henkildiden eli oppilaiden roolit sekd kehittda niille
rooleille konkreettisia ominaisuuksia kuten nimi, ikd ja luonteenpiirre, jotka keréttiin esille Padlet-taululle
(kuva 7). Toisessa vaiheessa kuunneltiin toinen tarinan pétka ja siirryttiin hajahuoneisiin piirtdimaén yhteiselle
valkotaululle tilannekuva siitd hetkestd, kun pelaajat ovat astumassa opettaja Villen kotiin. Témén jélkeen peli

alkoi ViLLE:n puolella.

%) Pakopeli / Escape game % [B Nimeten lomzke - Google Forms X | 4 - X
L 22 C & padletcom/laurahamdi/hOvmvnuitpi7q0ve @ N » a :
REKISTEROIDY  KIRMUDU  # JAA (D o

fako eli / Escape

Henk

# Nimeton

@ laurshamdi @ laurahamdi & Nimetén
‘ : Ryhma 3
Instructions Group x Ryhmi 8

‘What are their names?

@ Nimeton ¢ Nimetén

Ryhmi 9 Ryhmi 4

; Janina, Paivi,
& Nimetdn
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& Nimeton Ryhmi € hiukset,
tatuointeja
Ryhmid 7

- R o § - = 2002
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Kuva 7: Kevitkationin yhteydessd testattiin prosessidraamaa pelid edeltivind aktiviteettina pelin tarinan immersiivisyyden
lisddmiseksi. Prosessidraaman —ensimmdisessd vaiheessa pelaajat ideoivat yhdessd peliryhmdnsd kanssa Padlet-taululle

omaksumiensa roolihahmojen ominaisuuksia kuten nimen, idn ja ulkondon.



Pelin jélkeen keréttiin Google Forms -lomakkeella palautetta pelaajilta. Pelaajien kokemuksiin vaikuttivat
kuitenkin muutamat epdonnistumiset pelitekniikassa, aikatauluttamisessa sekd pelinohjaajan toiminnassa.
Loppujen lopuksi 45 minuuttia ei riittdnyt Aikuiset-version pelaamiseen eli versioon, jossa kussakin huoneessa
oli kuusi tehtdvad, mutta viidestd saamastani vastauksesta paistoi silti 1dpi mielekkyyden kokemus.
Palautelomakeeseen ei lisdtty kysymyksiéd prosessidraaman aiheuttamista kokemuksista, joten sen osuudesta
pelin immersiivisyyteen ei voitu tehda kayttdjakokemuksien perusteella johtopéatoksid. Koin itse kuitenkin,
ettd prosessidraaman lisddminen oli epdonnistunut kokeilu, eiké sitd kannattanut tdllaisessa muodossa léhted

viemdin eteenpdin.

6.2 Pedagogisten opintojen tuoma viisaus

Aikaisemmin syksylld 2020 alkoivat my0s aineenopettajan pedagogisiin opintoihin kuuluvat ainedidaktiikan
kurssit, joihin osallistuessani sain ensikosketuksen opettajan ndkdkulmasta oikeaoppiseen matemaattisten
aineiden opettamiseen. Kurssien sisillot kdvivat 1dpi muun muassa opetussuunnitelmaa, eriyttamista, kisitteen
opettamista, virhekdsityksid, fysiikan ja kemian tyoturvallisuutta sekd ndiden oppiaineiden ja matematiikan
ilmididen havainnollistamista. Mitd pidemmélle jatkoin opintojani lukuvuonna 20202021, sitd paremmin
huomasin, kuinka omasta mielestini kompeldsti olin ldhenyt alunperin liikkeelle kehittimistutkimukseni

kanssa.

Pedagogiset opinnot muuttivat suhtautumistani koulua ja oppimista kohtaan hyvinkin paljon. Yksi isoimpia
muutoksia ajatusmaailmassani siirtyessani opiskelijan roolista opettajan rooliin oli se, kuinka voimakkaasti
opetussuunnitelmat oikeasti ohjaavat koulujen ja opetusalan toimintaa. Aiemmin olin tyytynyt oppilaana
ollessani siihen, ettd koulussa kdyddan oppisiséltdja oppikirjojen asettamassa jarjestyksessi ja asettamissa
rajoissa opettajan mielenkiinnon ja ndkemyksien mukaisesti. Pedagogisten opintojen aikana minulle kavi
kuitenkin hyvin selvéksi se, ettd jokainen koulu noudattaa omaa opetussuunnitelmaansa, joka pohjautuu
kansallisesti asetettuihin opetussuunnitelman perusteisiin. Jotta kaikki opetussuunnitelmien asettamat
tavoitteet saadaan kaytyd mielekkadlld, oppimista edistidvilld ja ennen kaikkea sitd mahdollistavalla tavalla
lapi, voidaan kayttdd apuna esimerkiksi oppikirjoja. Oppikirjat ovat kuitenkin aina kirjantekijéiden ja
kustannusyhtididen taloudellisten tavoitteiden ohjaamien tulkintojen tuotoksia. Opettajalla tiytyy siksi olla
itselldén selked kasitys siitd, mitd opetusuunnitelmissa halutaan nuorille opetettavan ja hdnen tulee suhtautua

kriittisesti esimerkiksi juuri oppikirjojen tapaan tulkita opetettavaa tietoa.

Toinen iso muutos suhtautumisessani opettajuutta kohtaan oli ymmartda kuluneen lukuvuoden aikana se, ettéd
opettajalla tdytyy olla selkednd mielessddn, mitd opetussuunnitelmien tavoitteet tarkoittavat kdytdnnossa ja
kuinka ne voidaan konkreettisesti saavuttaa lukuvuoden asettamissa aikarajoissa. Opettajan tdytyy siis olla
taitava luomaan aikatauluja omalle toiminnalleen, asettamaan konkreettisia vélitavoitteita ja pitimiédn kiinni
asettamistaan aikatauluista joutuessaan samalla my0s usein niistd joustamaan lukuisten muuttuvien osasten
myo6td. Opettajan tiytyy siis kdyttdd hyvin viisaasti ja tarkoituksenmukaisesti hinelle lukuvuoden alussa

madrittyd tyoskentelyaikaa eli tarjottuja oppitunteja, jotta jokainen oppilas saavuttaisi lukuvuoden paittyessi



halutut tietotaidolliset tavoitteet mahdollisimman hyvin. Téten ymmaérrédn paremmin teoreettisessa ongelma-
analyysisséni esille noussutta huolta siité, etti pelipedagogiikka ndhddan opetuksen sokeriuorrutuksena ja sen
sisdllyttdmistd osaksi opetuskokonaisuuksia ajatellaan riskialttiina (kts. luku 3.1). Etenkin, jos opettajalla ei
ole pelipedagogiikan hyddyistd varmaa tietoa, eivitkd oppimistulokset ole taattuja ja selkeésti verrattavissa

perinteisempien oppimismenetelmien tuloksiin.

Kolmantena isoimpana oivalluksena kuluneen lukuvuoden opinnoistani nostan esille sen, kuinka opettajan
tyOssd on erittdin tarkedd huomioida jokainen oppilas omana yksilondén. Oppiminen tapahtuu nykyisen sosio-
konstruktivistisen oppimiskédsityksen mukaan oppijan aktiivisen toiminnan tuloksena vanhojen mielen
tietorakenteiden paélle jonkun ulkoisen toimijan asettamien haasteiden seurauksena. Opettajana on erittdin
tarkedd yhteisen tyoskentelyn aluksi 10ytdd oppijan oma yksilollinen tietdmisen ja taitamisen taso, jotta sen
paille voidaan ldhted rakentamaan uutta ymmarrystd. Opettaja antaa kouluympéristdssi oppilaille tehtéavia,
joiden avulla he voivat kehittid omaa ymmarrystddn kyseisestd oppiaineesta. Opettajan tehtdvadan kuuluu
kuitenkin oleellisesti se, ettd hdn antaa jokaiselle oppilaalle oikeantasoisia tehtdvid ja huomaa ja reagoi ajoissa
mahdollisiin lisdtuen tarpeisiin, jos niitd ilmenee. T4t toimintaa voidaan kutsua osaltaan eriyttimiseksi ja siti

voidaan tehda erilaisin perustein, kuten oppimis-, kieli- tai henkilokohtaisen elamén vaikeuksien perusteella.

Néiden oivalluksien my6té aloin tarkastelemaan omaa pakopelidni uusin ja pedagogisesti viisaammin silmin
lukuvuoden 2020—2021 aikana. Huomasin muun muassa, ettd en ollut tehtdvid luodessani osannut ottaa
huomioon kielitietoisuuden nékokulmaa, mikd kévi ilmi muun muassa kevddn 2020 yliakoulupeluutuksien
yhteydessid. Tehtdvienasettelussa olisi pitdnyt ottaa paremmin huomioon sanavalinnat ja lauserakenteet, silld
esimerkiksi juuri sanavalinnat voivat olla ratkaisevassa roolissa siind, osaako oppilas tehda tehtdvai vai ei.
Omassa yldkoulun kokeilussani kevéallda 2020 kdvi kdyténndssa niin, ettd tietyt vaihtoehtoiset sanat joistakin
kisitteistd tai ilmidistd eivét olleet selkeitd juuri ndille oppilasryhmille, ja koska tehtdvd vaikutti siten
mahdottomalta tai vaikealta, oppilaat jattivét pelin kesken. Lauserakenteiden vaikutuksesta pelikokemukseen
sain palautetta jo aikaisemmin kevaalld 2020 erdiltd opettajaryhmaltd, kun he mainitsivat, etti pitkit lauseet
voivat olla vaikeita ymmartéé, jos oppilaalla on esimerkiksi suomi toisena kielen4 tai lukih&irio. Totesin my0s
itse, ettd pelin alkuohjeistuksen pituus voisi olla lyhyempi ja oma puheeni pelinohjaajana voisi olla selkedmpai

juurikin esimerkiksi heikosti suomen kielti taitavia oppilaita ajatellen.

Lisédksi huomasin, etti tehtidvien rakenne ja tehtivityypit oli ajateltu ldhinnd kdytdnnollisyyden kannalta eli
siitd ndkokulmasta, miten kyseinen ilmio olisi mielekdstd esittdd, eikd niinkddn siitd ndkokulmasta, miten
oppilas voisi parhaiten tarttua kyseiseen ilmioon. En siis ollut huomioinut erityisen kattavasti oppilaiden
lahtokohtia luodessani tehtivid. Tehtévissa on ikdédn kuin oletuksena, ettd oppilas jo ymmartié kyseisen ilmion
ja osaa siten tehdd tehtévéin melko vaivatta, vaikka oikeaoppisesti myoOs tdmé peli tulisi ndhdd yhtend
oppimiskokemuksena ja sen tulisi liittyd oppilaan aikaisempiin kokemuksiin samoista aiheista luoden ehedn
oppimiskokemuksien jatkumon. En ollut mydskdédn huomioinut ajallisesti alun perin tarpeeksi hyvin siti,

kuinka kauan yhden tehtdvin tekemiseen voisi oikeasti kulua oppilaalta aikaa. Sama pédtee oikeastaan myos



aikuisen pelaajan ajankdyton arvioimiseen. Tdmé kévi kuitenkin ilmi peluutuksien yhteydessi ja totesin, ettd

olin aliarvioinut tehtdvien tekemiseen kuluvan ajan.

6.3 VIiLLE:n kdyttiminen opetusharjoittelussa

Samalla, kun oma ymmarrykseni opettajuudesta, opettamisesta sekd koulujen toiminnasta kasvoi ja rikastui,
jatkoin yhé kehittdmistutkimustani opintojen ohella. Lukuvuoden 2020—2021 aikana ei tapahtunut yhté paljon
konkreettista pelinkehitystyoskentelyd ViLLE-alustalla kuin ensimmaéisessd kehittdmisvaiheessa. Sen sijaan
pelinkehitys tapahtui enemméin reflektoiden ja uuden tiedon omaksumisen myotd ensimmaéisen

kehittdmisvaiheen kehittdmistuotosta analysoiden.

Syksyn 2020 aikana konkreettisin kosketukseni ViLLE:en oli se, kun péésin opetusharjoitteluni puitteissa
hyodyntdmain ViLLE:4 osana opetustani. Opetin pre-IB -ryhmaélle kemiaa englannin kielelld eli opetin kemiaa
kansallisen opetussuunnitelman perusteella lukion ensimméiisen vuosikurssin opiskelijoille. Kdvimme lapi
lukiokemian alkeita kuten atomimalleja ja -kédsityksid sekéd jaksollisen jérjestelmén tulkitsemista. Loin
yhteensd 11 tehtdvad tdtd opetuskokonaisuutta varten englannin kielelld. En kuitenkaan testannut timéin
ryhmén kanssa pakopelidni kokonaisuudessaan, vaan opiskelijat ainoastaan tekivit tehtdvid oppituntien

harjoitteina.

Ohjaavan opettajan palaute ViLLE:n hyddyntdmisestd opetuksessa oli kiinnostunutta ja kiitollista. Opettaja
kertoi, ettd kaikki tdménkaltainen perinteisesti puurtamisesta poikkeava toiminta on tervetullutta ja luo
uudenlaisia oppimiskokemuksia opiskelijoille. Rohkaistuin tdmén kommentin ansioista kehittiméén

enemmaénkin omaan opetukseeni soveltuvia tehtdvid ViLLE:en.

6.4 Kokeilu yldkoulussa kevaalla 2021

Keviilla 2021 sain vastuulleni opettaa 7. luokan oppilaille kemiaa yhden opintokokonaisuuden eli
vastuukurssin ajan. Tamé opintokokonaisuus alkoi atomimalleista ja siirtyi molekyylin ja yhdisteen késitteiden
kautta seoksiin ja sitten erotusmenetelmiin. Kokonaisuus paittyi kokeeseen, jonka tein ja arvioin itse.
Samoihin aikoihin ainedidaktiikan kurssiltamme oli annettu tehtdvéksi toteuttaa oma kasvatustieteellinen
tutkimus ja kirjoittaa siitd raportti, jota kutsutaan seminaarityoksi. Valitsin seminaarityoni aiheeksi ViLLE-
pohjainen etdpakopeli 7. luokan kemian opetuksessa: Digitaalista pelioppimista etdaikana. Piitin siis testata

pakopeliéni osana autenttista oppimiskokonaisuutta vastuukurssini puitteissa 7. luokan oppilaiden kanssa.

Olin jo aiemmin todennut, ettd olisi hyvé, jos pakopelid pelaavat oppilaat olisivat kiayttdneet ViLLE:4 jonkun
verran jo ennen pakopelin pelaamista, jotta kaikki alustan ominaisuudet eivét tulisi aivan uutena asiana vasta
itse pelitilanteessa. Osa vastuuryhméni oppilaista kertoi kéyttdneensd ViLLE:4 jo alakoulun puolella, mutta
kaikille se ei ollut vield tdssé vaiheessa tuttu. Péitin siis, ettd ViLLE:4 tullaan hyddyntdméain kurssillani ennen
kurssin loppupdin kertaustuntia, jolloin olin ajatellut testata pakopelid ja kerdtd varsinaista tutkimusaineistoa.
Koska kaikki luomani tehtdvdat ViLLE:ssd Kkésittelivdat padsaantoisesti vasta kahdeksannella luokalla

késiteltdvid oppisisiltdjd, tuli minun luoda uusia tehtdvid juuri tdmén kurssin tarpeisiin. Tédssd kohtaa



ymmaérsin viimeistdédn, kuinka kriittistd on juuri se, ettd pelissd olevat tehtédvét liittyvdt oppilaiden omaan

opetukseen oman opettajansa kanssa.

Aloin siis luomaan uusia tehtdavid ViLLE:en ja hyddynsin niitd kahteen otteeseen oppitunneilla kurssillani.
Toisella kertaa oppilaat saivat itse tutustua tehtaviin ViLLE:ssd ja tehdd niitd omaan tahtiin. Toisella kertaa
teimme tehtdvid opettajajohtoisesti yhdessd. Loin yhteensd 17 uutta tehtivdd titd kurssia varten.
Valmistellessani pakopelid sellaiseen muotoon, ettd sitd voitaisiin pelata kurssilla, minun tuli tiivistda pelid
aika paljon, koska se piti saada mahtumaan 30 minuuttiin. Tdémé oli myds hyvéd kehitysvaihe pelin
kéytettdvyyden kannalta jatkoa ajatellen, koska monissa kouluissa oppitunnit kestdvit 45 minuuttia, eikd
télléin 60 minuutin pelin pelaaminen ole mahdollista. Huoneet oli myds jérjestetty niin, etti ne etenivit
loogisessa jarjestyksessd. Esimerkiksi lukittu lastenhuone tuli vasta olohuoneen jilkeen, koska vasta
olohuoneesta saatiin salasana lastenhuoneeseen. Huoneiden jarjestys oli aiheuttanut hankaluuksia edellisen

kevéin yldkoulun testipeluutuksissa.

Huoneita oli seitsemén kappaletta ja kussakin huoneessa oli 2-3 tehtdvéa. Liséksi pelissd oli mysteerihuone,
joka sisélsi Tietokone-tehtdvén, jonne muista huoneista kerityt koodit tuli syottdd, sekd Energiantuotanto ja
energianldhteet -ristikon, jonka tarkoitus oli olla johdatteluna pelin loppuratkaisun teemaan. Tein tissd
vaiheessa huomion siitd, ettd huoneita tuntui olevan liitkaa suhteessa tehtivien méardan. En kuitenkaan voinut
poistaa yliméadraisid huoneita, koska Tietokone-tehtdvé vaati koodit kaikista olemassaolevista huoneista. Jaoin

siis tehtdvét harvakseltaan kuhunkin huoneeseen.

Ohjeistus pelid varten sujui melko néppéardsti. Kéytin apuna diaesitystd (kuva 8), jonka avulla kerroin
pelitapahtumasta yleisesti sekd annoin pelitunnukset kullekin peliryhmélle. Peliryhmét olin miédrannyt itse
etukdteen sidstiakseni aikaa oppitunnilla. Ohjaava opettaja pelasi itse osana yhtd ryhmaa tehdikseen havaintoja
pelin sisdltd. Oppitunti oli pituudeltaan 75 minuuttia, joten ehdin hyvin kiayda ohjeistuksen l4pi diojen avulla
Power Pointissa sekd mallipelid hyodyntden ViILLE:n puolella. Alunperin kertaustunnin piti olla
lahiopetustunti, mutta kiristynyt koronatilanne pakotti koulun etdopetukseen juuri kertaustunnin aikaan. Tdméa

ei kuitenkaan onneksi haitannut, silld peli oli suunniteltu juuri vastaavanlaista tilannetta varten.



Mita tanaan tapahtuu?

* Pelataan digitaalista pakopelid ViLLE:ss3 etana.

* Menette hajahuoneisiin 3-4 henkilon ryhmissa.

» Zoomia kidytetddn juttelemiseen ja kysymiseen.

* VILLE avataan internet-selaimeen. (ville.utu.fi)

* Yhden ryhman oppilaat kirjautuvat kaikki samalla
tunnuksella sisdan.

* Pakopeli kestda 30 min.

* Ehdittekd ajoissa ulos? Mikd ryhma ehtii ensimmaisena
ulos?

* Pelin jélkeen vastataan kyselyyn.

* Jos on kysymyksid hajahuoneessa, kdyta Ask for help —nappia.

Kuva 8: 7. luokan kemian kertaustunnilla testatun digitaalisen etédpakopelin ohjeistuksessa kdytetty dia.

6.4.1 Pohdintaa pakopelin kokeilusta

Kahta oppilasta ja ohjaavaa opettajaa haastateltiin pelitilanteen jélkeen. Liséksi kirjasin itse ylos omia
havaintojani peluutuksen sujuvuudesta. Oppilaat vastasivat myos laatimaani kyselyyn pelin jalkeen, mutta sen
tuloksiin en perehdy tarkemmin téssé tutkielmassa, silld seminaarityoni perehtyi sithen tarkemmin. Oppilaat
kertoivat, ettd pelaaminen sujui hyvin, mutta alussa oli ollut vaikeaa ymmart44, miten pelimekaniikka toimi.
Opettaja teki saman havainnon, mutta kertoi ettd pelaaminen l&hti sujumaan paremmin sen jélkeen, kun
oppilaat ymmarsivit, miten koodeja luetaan ViLLE:sti. Oppilaat kertoivat myds ymmarténeensi pelin jélkeen,
ettd olisi kannattanut kyselld muilta ryhmaéldisiltd enemmén ja tehdd tehtdvid huolellisemmin. Oppilaat
kertoivat kuitenkin lopuksi, ettd peli auttoi heitd harjoittelemaan koetta varten, koska se palautti mieleen

vanhoja kurssilla ldpikdytyja tehtdvia.

Opettajan haastattelussa kavi ilmi, ettd oppilaat eivit ainakaan hinen peliryhmisséén olleet jakaneet tehtivia
keskendin tarpeeksi. Delegointi ryhmén sisélld oli siis haastavaa, mutta opettaja mainitsi liséksi, etti tima taito
kehittyy vasta ajan kanssa. Havainnoidessani muiden ryhmien toimintaa, huomasin, ettd he kommunikoivat
paljon vihemmain keskenddn. Osa ndiden ryhmien pelaajista my0s lopetti pelaamisen kesken jattden muut

ryhméliisensd tekeméén tehtivid niin sanotusti alimiehityksella.

Muuten omat havaintoni pelistd keskittyivét 1dhinnd pelimekaniikan hiomiseen. Huomasin, ettd peli oli
selkedsti liian pitkd, koska yksikdén ryhma ei paédssyt ajoissa pois pelistd. 17 tehtidviéd puolen tunnin peliin oli
lilkaa. Sen sijaan ajattelin 10-12 tehtéivin olevan mahdollisesti sopiva méérd ja ne tuli jaotella viiteen
huoneeseen, joten kaksi huonetta tuli poistaa. Mysteerihuoneen Tietokone-tehtdvéstd tultiin siis myos

poistamaan kaksi vaadittavaa koodia. Lisdksi ristikkotehtdvd mysteerihuoneesta tultiin poistamaan kokonaan,



koska se ei valttdmittd liittynyt oppilaiden koealueeseen ja oli siksi ehké hieman harhaanjohtava ja saattoi
aiheuttaa turhaantumista vield pelin loppuvaiheessa, kun tarkoituksena oli endd kerétd yhteen koodit muista

huoneista.

6.5 Pelirungon luominen

Kevédidn 2021 yldkouluryhmén peluutuksen jélkeen 1dhdin kehittiméén peliéini hieman aiemmasta poikkeavaan
suuntaan. Olin todennut, ettd pelin sisélld olevat tehtévét tulisivat olla kullekin opetusryhmalle yksil6llisié ja
pohjautua heididn omaan opetukseensa, joten ensimmaisen kehittdimisvaiheen aikana luomiani tehtdvid saattoi
olla hankalaa kéytté4, jos niiden avulla ei oltu aikaisemmin kurssilla opiskeltu asiaa. Kéytin kuitenkin itse
oivallisesti samaa pakopelin pohjaa eli ViLLE-kurssia kevdan 2020 ja kevadn 2021 peluutuksissa. ViLLE:n
toiminnot sallivat minun nimittdin tehdd kopion omasta kurssistani, jolloin sain vain lisdttya kurssin runkoon

uudet tehtédvit.

Téatd toimintatapaa ajatellen, loin pakopelistid niin sanotun tyhjdn version eli kurssin, joka l6ytyy ViLLE:n
kurssihakemistosta nimelld Opettaja Villen katoaminen -pakopeli (kopioi tdmd). Tdmi on versio, jonka
opettaja voi halutessaan kdydd kopioimassa omaan kurssikirjastoonsa ja tdyttdd sen omalle kurssilleen
oleellisilla ViLLE:n tehtivilla. Téatd versiota on muokattu sellaiseksi, ettd sieltd 10ytyy endd viisi huonetta,
koska poistin lastenhuoneen ja olohuoneen, jotta 30 minuutin peliin paremmin sopivat 10-12 tehtdvaa
jakautuisivat tasaisemmin huoneiden kesken. Olen my0s poistanut ristikkotehtdvin mysteerihuoneesta ja
lisannyt Course settings -vililehden alle Notes for teacher -kohtaan ohjeistuksen pelin kdyttoonottamisesta
(Liite 6). High score -lista on tdssd kohtaa poistettu pelistd, koska pelissd on muutenkin jo tarpeeksi liitkkuvia

osia. Opettajan ohjeistus toimii myds apuna silloin, kun opettaja toimii pelinohjaajana.

6.6 Kehittdmistuotoksen arvioiminen

Toisessa kehittdmisvaiheessa kokeilin prosessidraaman keinoin saada pelaajia paremmin mukaan pakopelin
juoneen, koska tarinalla on suuri merkitys pakopelin immersiivisyyden kannalta. Prosessidraamakokeilu
osoittautui kuitenkin kaytdnndssé toimimattomaksi. Téhén eivét vaikuttaneet niinkdan valitut harjoitteet, vaan
harjoitteisiin kdytetty aika ja sen epasopusuhtaisuus pakopeliin kdytettdvan ajan kanssa. Jotta prosessidraama
olisi auttanut merkittdvissd madrin sitouttamaan pelaajia pakopelin tarinaan, olisi draamaosuuden tullut kestaa

kauemmin, eikd mielikuva olisi saanut katketa niin radikaalisti harjoitteiden jalkeen pelin pariin siirryttdessa.

Lahtiessdni kehittaméin opetuspakopeliéd yldkouluikéisille ennen pedagogisia opintoja, minulla ei vielé ollut
riittdvad kasitystd yldkouluikdisen nuoren kehitysasteesta. Kevddn 2021 peluutuksen seurauksena minulle
selkeni kuva siitd, ettd olin alunperin ehkd yliarvioinut yldkouluikéisten nuorten keskiméérdisen
itseohjautuvuuden tason. En ainakaan ollut osannut ottaa huomioon sité, ettd hyvin moni nuori vaatii vield
melko paljon opettajan ja aikuisen opastusta ja ohjausta toimintansa sédtelemiseen ja asioiden

aikaansaamiseen.



Erot 7. ja 8. luokan oppilaiden viélilld ovat varmasti suuria, mutta joka tapauksessa, peli ei saisi nojautua niin
vahvasti oppilaiden keskindiseen toimintaan kuin se pelin peluutushetkini nojasi. Toisaalta, kuten Nicholson
(2015) mainitsi, peli voi toimia my0s kipinin sytyttdjané jonkin uuden asian oppimiseen. Veikkaan, ettd 7.
luokan testiryhmén oppilaat ovat saattaneet pelin jélkeen jadda miettimién, miten ryhmén olisi kannattanut

toimia paremmin yhdess4, jotta kaikki olisivat lépéisseet pelin ajoissa.

Pelid kehitettiin toisen kehittdmisvaiheen aikana melko paljon kaytdnnollisempdin suuntaan.
Konkreettisimpana muutoksena oli tehtdvien hylkd&dminen lopullisesta kehittdmistuotoksesta. Sen sijaan
kehittdmistuotoksena on Opettaja Villen katoaminen -pakopeli (kopioi timd) -versio, joka on kdytdnnossi
ainoastaan kurssi ilman tehtivid. Talld kurssilla on endd viisi huonetta, joiden kesken jaetaan 10-12 tehtdvaa
30 minuutin pelid varten. Mysteerihuoneessa on endi vain yksi tehtava eli Tietokone-tehtdva, jonne kerétiddn

koodit kaikista muista huoneista.

Toisen kehittimisvaiheen aikana analysoitiin myds ensimmaisen kehittdmisvaiheen aikana luotuja fyke-
aiheisia ViLLE-tehtdvii. Niissi ei oltu osattu ottaa huomioon kielitietoisuuden ndkdkulmaa ja osassa tehtévisté
olikin kdytetty turhan pitkid lauserakenteita ja vieraita sanoja. Samoin tehtdvid oli luotu ldhinnd siitd
ndkokulmasta, mikd olisi paras tapa esittdd kyseinen matemaattisen oppiaineen ilmio, eikd niinkéén siitd

nidkokulmasta, mika olisi oppilaalle paras tapa ldhestya kyseistd ilmiota.

6.7 Yhteenveto

Toisessa kehittimisvaiheessa nousi mydskin esille erilaisia oppimisen mahdollisuuksia teknologis-
pedagogisen sisdltdtiedon mallin ndkokulmasta katsottuna. Osa havainnoista on samoja kuin luvussa 5.12

kuvatut ensimmdisen kehittdmisvaiheen havainnot. T4ssé on siksi esitetty vain uudet havainnot:

-Prosessidraama ja draamapedagogiikka (PK): Draamapedagogiikka voi tuoda ylléttdvankin tehokkaita
keinoja matemaattisten oppiaineiden abstraktien ilmididen havainnollistamiseen. Oppilaat voivat esimerkiksi
toimia itse atomeina ja kuvata omalla liikkeelld4n aineen atomitason tapahtumia. Prosessidraama on vain yksi
tapa toteuttaa draamapedaogiikkaa. Téssd kehittdmistutkimuksessa draamapedagoginen ldhestymistapa ei
kuitenkaan ollut paras tapa lisdtd pelin immersiota, silld prosessidraama olisi tarvinnut paljon enemmén aikaa

toimiakseen hyvin kuin mitd timén tutkimuksen testiryhmien peluutuksissa oli aikaa kayttaa.

-Pelioppiminen ja pakopelien toiminta (PK): Pelioppiminen saattaa olla haastava konsepti toteuttaa
kouluymparistossé, silld hyvét vapaa-ajan viihdepelit saattavat imaista pelaajansa mukaansa jopa tunneiksi tai
niihin siséédn padseminen voi kestéd yllattdvankin kauan. Kumpaankaan tilanteeseen ei kuitenkaan useimmiten
ole formaalissa ja strukturoidussa kouluympéristossé aikaa. Pakopelien kohdalla tilanne on sama kuin
muillakin oppimispeleilld, ja ne vaativatkin opettajalta hyvdé ennakointia seki tilanteen hallintaa voidakseen

toimia tarkoituksenmukaisesti osana strukturoitua koulun arkea.



-Muut TVT-taidot: Padlet (TK): Padlet on erityisen toimiva tydskentelyalusta etdopetuksessa, mutta se
toimii vallan hyvin myds l&hiopetuksessa, kun halutaan kerétd oppilaiden ajatuksia anonyymisti. Padletin

toiminnan hallitseminen on hyva lisd opettajan ammattitaitoon.

-Kemian englanninkielinen opetussanasto (PCK): Englanninkielisen kemian opetussanaston hallitseminen
antaa aloittelevalle opettajalle laajemmat mahdollisuudet ty6llistymisen kannalta. Suomessakin on monia
englanninkielisid tai englannin kielirikasteisia kouluja, joissa englanninkielisen asiasanaston hallitseminen on

opettajan edellytys. Tamén lisdksi opettaja voi tyollistyd esimerkiksi IB-kouluihin maailmalla.

-Kehittimistuotos eli digitaalinen pakopeli ja siihen sopivia fyke-aiheisia tehtivid. (TPACK): Tdmin
tutkimuksen kehittdmistuotoksen tekeminen antaa aloittelevalle opettajalle mahdollisuuden oppia kaikilta

teknologis-pedagogisen siséltdtiedon mallin osa-alueilta jotain.
Naitd havaintoja on késitelty tarkemmin luvussa 9 ja ne on esitetty graafisesti kuvassa 16.

Liséksi toisen kehittdmisvaiheen aikana tehtiin havaintoja teemoista, joihin opettajan pedagogiset opinnot

ohjasivat tutkimuksentekijdd kiinnittiméaén huomiota. Néité on listattu alla:

-kielitietoisuus: Pakopelissd oli tehtévii, jotka sisélsivit pitkid lauserakenteita ja hankalia sanavalintoja. Ndma

saattoivat rajoittaa S2-oppilaiden osallistumista peliin.

-oppilaan yksilollisen taitotason huomioiminen ja eriyttiminen: Pakopelissd olisi pitdnyt huomioida
eriyttdiminen paremmin. Tdmin olisi voinut toteuttaa useammille eritasoisilla tehtivilld tai esimerkiksi

ryhmikokoja muokkaamalla.

-opetussuunnitelman tavoitteet ja miidriykset: Opetussuunnitelman perusteet ei vield tunnista erityisen
kattavasti oppimispelien mahdollisuuksia (kts. luku 3.1), mutta pakopeli on silti kelpo opetusmenetelma

esimerkiksi monien informaalien taitojen kehittdmisen vuoksi.

-ylikouluikéisen realistinen tieto- ja taitotaso: Nuorilta ei voi olettaa pakopelissd samanlaisia sosiaalisten
taitojen valmiuksia kuin aikuisilta. Nuori saattaa takellella sellaisten peruasioiden kanssa, joita ei tule aikuisena
ajatelleeksi, ja tima voi vaikuttaa oppilaan osallistumisaktiivisuuteen ja siten oppimiskokemukseen. Tallaisia
taitoja voivat esimerkiksi olla rohkeus puhua tiimissa, itseohjautuvuuskyky seka kyky jakaa ja ottaa vastuuta

ryhméssa.

-pelin helppo kiyttoonotto opettajalle: Jotta opettaja voi ottaa pelin kdyttoonsd opetuksessaan, siithen
tarvitsee olla helpot ja selkeét ohjeistukset. Tamén pelin ohjeistukset 16ytyvat ViLLE:std pakopelikurssin
yhteydestd Course settings -vélilehdeltd Word- ja pdf-tiedostona.

-pelin immersiivisyys: Koska pelin tarina oli jdidnyt hieman irralliseksi elementiksi kokonaisuudesta,

kokeiltiin sen asemaa korostaa draamapedagogiikan keinoin.



-pakopelin hyodyt verrattuna perinteiseen opetukseen: Oppimispelien vithdearvoa saattaa korostaa se, ettd
monesti niitd toteutetaan ottamalla hyvéksi todettu vapaa-ajan viihdepeli ja liimaamalla siithen péille
opetussiséltdjd sen sijaan, ettd pureskeltaisiin ensin opetussisiltod perusteellisesti ja luotaisiin vasta sitten

sithen sopiva peli ympérille.

-tehtdvien nikokulma: Tehtévit oli alun perin tehty siitd ndkokulmasta, miké on paras tapa esittié jokin tietty
ilmid ViLLE:n tyokaluilla. My6hemmin prosessissa ymmaérrettiin, ettd tehtdvid luotaessa on vélttimatonta

my0s miettid, milld tavalla oppilaan on jarkevinti ldhestyd kyseistd ilmiota.

-pelin siirrettivyys kurssilta toiselle: Peli luotiin alun perin digitaaliseksi, jotta sen siirrettdvyys olisi
mahdollisimman helppoa. Myohemmin ymmérrettiin, ettd pelin tdytyi myds olla siirrettdvissd ryhmalta
toiselle, jolloin itse oppimistehtévét eivét voineet olla kiinteitd. Pelisté luotiin siis vain runko, johon opettaja

saa lisdtd omalle ryhmaélleen sopivat tehtdvansa.

My®6s néitd havaintoja on avattu tarkemmin luvussa 9.4.

7. Kehittamistuotos

7.1 Pakopelin runko ViLLE-oppimisjirjestelméassd ohjeistuksineen

Tamén kehittdmistutkimuksen lopputuloksena on syntynyt digitaalinen etdnékin pelattava pakopelikonsepti,
joka toimii Turun yliopiston kehittimassd ViLLE-oppimisympéristossd. Kaytinnossd pakopelikonsepti on
kurssi ViLLE:sséd, jonka opettaja voi kopioida omaan kurssikirjastoonsa ja tdyttdd omalle kurssillensa
oleellisilla ViLLE-tehtdvilld. Opettaja voi toimia pelinohjaajana kurssin mukana tulevan opettajan
ohjeistuksen avulla (liite 6). Ohjeistus on 10ydettévissi kurssin Course settings -vililehdeltd Notes for teachers

-osiosta pdf- ja Word-tiedostona.

Kurssi on nimeltddn Opettaja Villen katoaminen -pakopeli (kopioi timd) ja se siséltdd kahdeksan eri huonetta
eli oppituntia (kuva 9). Ensimméinen oppitunti on nimetty Aloitus-huoneeksi ja viimeinen oppitunti Lopetus-
huoneeksi. Ndiden on tarkoitus toimia pelin raameina. Oppitunnit 2-6 ovat nimeltddn jarjestyksessd Eteisaula,
Keittio, Makuuhuone, Kylpyhuone ja TyO0huone. Niami oppitunnit siséltdvdat oppimistehtivia.
Tehtdvahuoneiden jdlkeen on Mysteerihuone, joka siséltdd Tietokone-tehtdvin, jonne pelaajien on tarkoitus
kerdtd koodeja muista huoneista. Osa huoneista on punaisia “tenttikierroksia” eli kdytdnndssé niihin ei padse
sisddn ilman salasanaa. Salasanan voi 10ytdd avoinna olevista huoneista kerddmaélld tarpeeksi paljon pisteitd ja

paljastamalla siten koodin (kuvat 10 ja 11).



My courses » Edit (Opettaja Villen katoaminen -pakopeli (kopioi t

i,

P Test E= Setround defaults (O Events (O) Personal deadlines T Lec

EERounds in course

1. Aloitus
Opened 19.04.2020 13:22, closes 19.05.2025 13:22

2. Eteisaula
Opened 19.04.2020 13:23, closes 1%.05.2025 13:23

1 » 3. Keittic
Opened 19.04.2020 13:23, closes 19.05.2025 13:23

, 3-Kylpyhuone
Opened 19.04.2020 13:24, closes 19.05.2025 13:24

Kuva 9: Opettaja Villen katoaminen -pakopeli (kopioi timd) -version etusivundkymd. Kurssi koostuu kahdeksasta oppitunnista, joiden
taakse asetetaan tehtdvid.

Kuhunkin huoneeseen voidaan asettaa 2-3 tehtévai ja tehtévid tulisi olla yhteensi pelissd 10-12 kappaletta.
Talloin pelin pystyy pelaamaan 30 minuutissa, mikd on tavoiteltava aika 45 minuutin oppitunnilla.
Kokonaisuuteen kuuluu noin 15 minuutin alkuohjeistus peliryhmén kanssa. Oppilaat pelaavat pelid 3-4
henkildn joukkueissa siten, ettd kaikki ryhmén jésenet kirjautuvat sisddn yksilld ja samoilla tunnuksilla, jolloin
he kaikki kerddvidt pisteitd samaan pottiin ja voivat siten jakaa vastuuta tehtdvien tekemisestd pelissa.

Etdversiossa oppilaat jactaan Zoomin avulla hajahuoneisiin omien peliryhmiensi kanssa, jotta he voivat



kommunikoida keskendidn. Lahiopetuksen versiossa oppilaat asettuvat istumaan luokassa ldhekkédin oman
ryhmiénsé kanssa. Pelin jdlkeen opettaja voi kyselld lyhyesti opettajan ohjeistuksen apukysymysten avulla

oppilaiden tuntemuksia pelisti, jotta suurimmat jénnitteet saadaan purettua.

%) Pakopeli / Escape game. x | [E Nimeton lomake - Google Forms X 4 ViLLE X @ ViLLE Registration x| [B Nimeton lomake - Google Forms X |+ = X
&« C & villeutufi/#istudent/round/QFCDX3tvimUA Q % [© * a H
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< ViLLE =
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7

1. Domino: nelidjuuret i & 10/10
2. Merirosvoja ja limpétiloja i & | o0/10
3. Alennusprosentti: huijaava myyja i & 10/10
4, Ympyradiagrammi, prosentit i & 0/10
B O ijona ahin hakeaksesi koheit or €~ B ECAASUBR® J e

Kuva 10: Vietdessd hiiri kussakin Opettaja Villen katoaminen -pakopelin huoneessa ruudun yldreunassa olevan palkin harmaisiin
kuvakkeisiin, ilmestyy esiin valkoinen laatikko, jossa nékyy kysymysmerkkejd (kts. myos kuva 11).

%) Pakopeli / Escape game % | [E Nimetan lomske - Google forms X 4 VILLE X @ VILLE Registration X | [B Nimeton lomake - Google Forms % | 4+

< C @ villeutufi/#!student/round/QFCOXItvimUA Q K O » a H

< VIiLLE =

Keittio 3 Stoptesting 1 Description

SAE0 S () |

' 4327:32p
1. Domino: neliéjuuret i @& | 10/10
2. Merirosvoja ja l3mpétiloja i & | 6/10
3. Alennusprosentti: huijaava myyja i v 10/10
4. Ympyridiagrammi, prosentit i & 10/10
@ O Kot tihan hakeskes kontesta oM e AR CAASUR® I SR

Kuva 11: Kun Opettaja Villen katoaminen -pakopelissd saadaan kussakin huoneessa kerdttyd tarpeeksi pisteitd, kasvaa sivun
vidreunan vihred palkki riittivésti yltddkseen harmaaseen kuvakkeeseen asti, jolloin kuvakkeen viri muuttuu ja ilmestyy valkoinen

laatikko, joka paljastaa koodin. Koodi luetaan ilman : -merkkid ja sen jilkeen olevaa pistemddrdd (vrt. kuva 10).



7.2 Fyke-tehtdvapaketti ViLLE:ssd

Kehittdmistutkimuksen toisena kehittdmistuotoksena syntyi fyke-aiheisten tehtivien kokoelma ViLLE:en
(kuva 12). Tehtédvid on yhteensd 88 kappaletta ja ne 16ytyvit Opettaja Villen katoaminen -tehtdvid (fysiikka ja
kemia) -kurssin alta jaoteltuina aihealueittain. Niitd voi kdydd kopioimassa omaan tehtdvikirjastoonsa

vapaasti. Tehtdvistd 18 on englanninkielisia.

My courses » Edit (Opettaja Villen katoaminen -tehtavia (fy

2= Set round defaults (@ Personal deadlines

EERoundsin course == Round grouping

Kuva 12: Kehittdmistutkimuksen toisena kehittdmistuotoksena syntyi fyke-aiheinen tehtivdpaketti ViLLE:en, jonka loytdd kurssihausta
nimelld Opettaja Villen katoaminen -tehtivid (fysiikka ja kemia). Tehtdvid on yhteensd 88 kappaletta ja ne on jaoteltu aihealueittain.
Tehtdvistd 18 on englanninkielisid.



8. Jatkokehittiminen

Pakopelid kehitettiin kehittdmisvaiheiden 1 ja 2 vilissd jo melko paljon ja jéljelle jii lopulta vain pakopelin
runko, silld fyke-aiheiset tehtévit erkanivat omaksi kehittdmistuotoksekseen. Pelid voidaan kuitenkin yha
kehittdd ja jatkotutkimuksia voidaan tehdd. Kiinnostavaa olisi selvittdd, kuinka hyvin peli on oikeasti
siirrettavissi jonkun toisen opettajan kayttoon kehitettyjen ohjeistusten avulla. Téti ei ole testattu, mutta olisi
hienoa tietdd, miten pelin kdyttoonotto sujuu ja mitd se vaatii opettajalta. Toisaalta olisi my6s kiinnostavaa

selvittdd, pystyyko opettaja toimimaan pelinohjaajana ohjeistuksien avulla.

Oppilaiden ndkdkulmasta olisi tarpeellista ja kiinnostavaa selvittdd, miten voidaan varmistaa, ettd kaikki
pelaajat oikeasti osallistuvat peliin etenkin etdversiossa. Olisi my0s kiinnostavaa tietdd, kuinka oppilaat
kommunikoivat pelin aikana ja millainen ryhmidynamiikka edesauttaa pelin tehokasta ldpasemistd. Tietysti
olisi myos hyodyllistd tietdd, millaisia oppimistuloksia peli synnyttdd sekd millaisia etuja nimenomaan

pakopelin kdyttdminen kertaustunnilla saa aikaan.

Toisaalta on mahdollista, ettd saman peliryhmén eri jésenet kdyvét pelin aikana lépi hyvinkin erilaisen
oppimiskokonaisuuden, etenkin jos he delegoivat vastuuta ja tekevat tehtivia itsendisesti. Haasteena on tdlloin
se, ettd yksittdisen oppilaan kokemus jdi koko kerrattavasta aihealueesta hyvin yksipuoliseksi. Pelid
kannattaisi jatkokehittdd niin, ettd loppukeskustelun aikana oppilaat pystyisivit ohjatusti jakamaan

oppimiskokemuksiaan toisilleen.

Liséksi pelin sisélld voi toteuttaa eriyttimistd monella tavalla. Tama voi tapahtua esimerkiksi muodostamalla
erikokoisia ryhmié oppilaista. Tadssd kehittdmistutkimuksessa eriyttdmisen ajateltiin tapahtuvan ikdan kuin
luonnostaan niin, ettd oppilaat jakaisivat keskenédén tehtdvid oman taitotasonsa mukaisesti, ja peliryhmiékin
jaettiin tdtd ajatusta silmélld pitden sekoittaen eri taitotasojen oppilaita. Sen sijaan voisi kuitenkin olla jarkevaa
kokeilla jakaa oppilaita esimerkiksi pareihin ja selvittdd, miten pelin pelaaminen toimii pienemmaélla ryhmalla.

Pakopelid voisi myds pelata yksin.

Pakopelid kannattaisi hyddyntad myds lukioikdisten opetuksessa. Olisi kiinnostavaa tutkia, miten lukioikéisten
ja yldkouluikéisten ryhmétydskentely eroaa toisistaan tai millaisia etenemisstrategioita eri ikdisistd oppilaista

koostuvat ryhmit muodostavat.

9. Johtopaitokset ja pohdinta

9.1 Tutkimuskysymykset

Tédssd tutkimuksessa haettiin vastauksia luvussa 2.5 esitettyihin tutkimuskysymyksiin, jotka on esitetty
uudelleen alla. Niiden avulla pyrittiin hakemaan vastauksia kehittdmistutkimuksen kahden ydinosa-alueen
ongelmiin. Tésséd tutkimuksessa keskityttiin ongelma-analyysiin ja kehittdmisprosessiin. Alla kdydadn lépi

osa-alue kerrallaan, millaisia tuloksia tutkimuksessa saatiin.

1. Ongelma-analyysi:



a. Millaisia mahdollisuuksia ja haasteita aiempien tutkimuksien perusteella oppimispelien
kéayttoon liittyy kouluopetuksessa?
b. Millaisia mahdollisuuksia ja haasteita pedagogisen pakopelin kidytolla on opettajien mielesté
kouluopetuksessa?
2. Kehittimisprosessi:
a. Millaisia oppimismahdollisuuksia pakopelin kehittimisprosessi voi teknologis-pedagogisen
sisdltdtiedon mallin ndkokulmasta katsottuna luoda aloittelevalle opettajalle?

b. Millaisiin teemoihin opettajan pedagogiset opinnot ohjaavat tutkimuksentekijdn huomiota?

9.2 Ongelma-analyysi

Luvussa 3 perehdyttiin aikaisempiin tutkimuksiin ja tarkasteltiin oppimispelejd seké erityisesti pedagogisia
pakopeleja. Alaluvussa 3.4 esitettiin yhteenveto tarkastelusta tutkimuskysymyksen 1.a nidkokulmasta.
Taulukkoon 1 koottiin merkittdvimméit mahdollisuudet ja haasteet liittyen oppimispelien kayttoon

kouluopetuksessa.

Taulukon mukaan oppimispelien yhdeksi mahdollisuudeksi opetuksessa néhdéén oppilaiden motivaation
lisddminen. Opetuspelien mahdollisuudet ulottuvat kuitenkin laajemmalle, silld niitd voidaan kayttdd myos
sosiaalisen tekemisen alustoina tai esimerkiksi kannustimina osallistumiseen. Lisdksi ajatellaan, etté
oppimispelien avulla voitaisiin l1dhestyd oppilaita heille luontaisemmilla tavoilla ja tuttavallisempia véylid
pitkin. Erityisesti pakopelit voisivat vield ndiden lisdksi tarjota pelaajilleen erilaisia kokemuksia kuten
haastetta, onnistumisen kokemuksia, elamyksellisyyttd ja immersiivisyyttd. Pakopelien avulla voidaan myos
harjoittaa itseohjautuvuutta, sosiaalista toimintaa ja keskittymistd. Parhaimmillaan pakopeli voi jopa toimia
kipindn sytyttdjédnd jonkin asian oppimisessa, jolloin pelaaja alkaa jélkeen péin itse selvittelemién asioita.
Oppimispelien kéytollda opetuksessa on siis paljon mahdollisuuksia etenkin informaalien taitojen

harjoittamisessa.

Oppimispelien haasteet kohdistuvat sen sijaan nykyisten opetuspelien rakenteisiin ja formaatteihin sekd
yleiseen asennoitumiseen niité kohtaan. Oppimispeleji paddytéédn usein toteuttamaan siten, ettd jo aikasemmin
hyviksi todettuun peliin ikddn kuin liimataan paille oppimissisiltojd. Viisaampaa olisi sen sijaan muodostaa
integroituja kokonaisuuksia, joissa opiskeltavaa siséltod ei yhdistettdisi ainoastaan fantasiasisidltoon, vaan
myos pelin mekanismiin ja sen sddntoihin kuten luvussa 3.3 kerrottiin. Télloin oppimispeli voisi toimia
muunakin kuin vithde-elementtin ja yleinen asenne oppimispeleji kohtaan voisi alkaa muuttua. Télld hetkelld
oppimispelit ndhdddn nimittdin mieluummin sokerikuorrutuksena kuin osana formaalia tyonteko- tai
koulukulttuuria ja yhdenvertaisesti vaihtoehtoisena oppimismenetelmind muiden perinteisten menetelmien
rinnalla. Tim4 johtunee siitd, ettd oppimispelien potentiaalia ei vield tunneta riittdvan hyvin ja tdhén puolestaan

vaikuttaa esimerkiksi se, ettd tutkimus oppimispeleistd on vield hajanaista ja puutteellista.

Oppimispelien kayttoon kouluopetuksessa liittyy siis monia mahdollisuuksia ja haasteita, joista timéin

tarkastelun seurauksena saatiin nostettua esille yhtd monta ydinasiaa kummastakin ndkokulmasta. Jotta



opetuspelien kéyttdminen voisi alkaa vakiintua kouluissa paremmin yhtend opetusmenetelménd muiden
joukossa, tulisi aiheesta tehdd enemmin tutkimusta. Liséksi olisi tirke#dd, ettd tunnistettaisiin, millainen
oppimispeli on oikeasti laadukas ja tarjoaa mekanismejaan myoten pelaajalle oppimismahdollisuuksia.
Tallaiset oppimispelit tulisi osata erottaa sellaisista ndenndisistd oppimispeleistd, joka toimivat 1dhinni vain

viihde-elementteiné ja erilaisina alustoina tehtdvien esittdmiseen.

Luvussa 4 puolestaan kuvailtiin opettajille teetetty kysely, jolla selvitettiin heiddn ndkemyksidan pedagogisten
pakopelien kayttoon liittyen. Alaluvussa 4.3 on esitetty yhteenveto tistd selvityksestd huomioiden
tutkimuskysymys 1.b. Taulukkoon 3 on koottu merkittivimmat kyselystd esille nousseet mahdollisuudet ja

haasteet liittyen pedagogisten pakopelien kdyttoon kouluopetuksessa.

Opettajien vastauksien voitiin paitelld kumpuavan samankaltaisista asenteista kuin, mitd teoreettinen
tarkastelu oli paljastanut aikaisemmissa tutkimuksissa tulleen esille. Opettajat nimittdin nakivit pedagogisten
pakopelien mahdollisuuksina toimimisen ryhméyttévind ja motivoivina kokonaisuuksina, jolloin oppimispeli
ndhtiin oppimismotivaatiota lisddvana tekijani sekd informaalin oppimisen ja sosiaalisen toimimisen alustana.
Pedagogisten pakopelien haasteiksi paljastui kuitenkin kdytinnonldheisempid asioita kuin, miti teoreettinen
tarkastelu kertoi. Haasteeksi néhtiin esimerkiksi se, miten jokainen oppilas saataisiin osallistutettua pakopeliin

ja mitd valmisteluja peli vaatisi opettajalta.

Kyselyn mukaan opettajat [0ysivdt monia soveltamiskohteita pedagogiselle pakopelille, vaikkakin 1dhes kaikki
mainitut kohteet liittyivédt jollakin tapaa koulun informaaliin toimintaan (teemapdivé, lauantaikoulupéiva,
kokeen jélkeinen tunti). Pakopelin toimiminen monialaisena oppimiskokonaisuutena oli ehdotuksista
lahimpéand formaalia kouluopetusta. Tamén perusteella ei voida paatelld, ajattelevatko opettajat kaikkien
oppimispelien olevan soveltuvia 1dhinna viihdetarkoituksiin, mutta pakopelikonsepti ndhdédin kyselyn mukaan

olevan téllainen.

9.3 Kehittdmisprosessi — Teknologis-pedagoginen siséltotieto (TPACK)

Kehittdmisprosessin  aikana pyrittiin ~ tunnistamaan, millaisia oppimismahdollisuuksia pakopelin
kehittimisprosessi voi teknologis-pedagogisen sisdlttiedon mallin ndkokulmasta katsottuna luoda
aloittelevalle opettajalle. Asetettuun tutkimuskysymykseen saatiin vastaukseksi monia erilaisia opettajalle
tarkeitd taitoja. Néitd tarkasteltiin TPACK-mallin avulla luokittelemalla opitut asiat kuuluvaksi johonkin
seuraavista luokista: Pedagoginen tieto (PK), teknologinen tieto (TK), sisdltdtieto (CK), teknologis-
pedagoginen tieto (TPK), teknologinen siséltdtieto (TCK), pedagoginen sisdltétieto (PCK) ja teknologis-
pedagoginen siséltotieto (TPACK). Listatut ja luokitellut oppimismahdollisuudet on esitetty kuvassa 13 ja niitd

on avattu tarkemmin alla.
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Kuva 13: Kehittimistutkimuksesta autoetnografisen tarkastelun myoétd syntyneet oivallukset ja opitut asiat esitettynd TPACK-mallin
(Koehler et al., 2013) mukaisesti eri osa-alueisiin luokiteltuina (vrt. kuva 2). Kuvan avulla vastataan tutkimuskysymykseen 2.

9.3.1 Pedagoginen tieto (PK)

Kehittdmistutkimuksen aikana opittiin eniten pedagogista tietoa (PK). Pelinkehittiminen oli hyvin paljon
luovuutta vaativa prosessi, jonka aikana konsultoitiin erilaisia asiantuntijoita ja vertaistukea tarjoavia
henkilditd. Opettaminen on myds hyvin luovaa tyotd ja siind on eduksi, etté jakaa ajatuksiaan déneen muille,
jotta he voivat tarjota omia nikemyksidén, kokemuksiaan ja ideoitaan asiaan liittyen. Télloin syntyy helposti
uusia entistd parempia ideoita ja tdten keskusteleminen edesauttaa luovaa prosessia. Tassa
kehittimistutkimuksessa keskusteltiin ainakin ylédkoulun opettajien, yliopisto-opettajien, ViLLE-tiimin

yhteyshenkilon, pakopeliyrittdjén sekd opiskelijatovereiden kanssa.

Bloomin taksonomia tuli esille ensimmaéisessd kehittdmisvaiheessa, kun huomattiin, ettd pakopeli sen
hetkisend konseptina ikdén kuin pakotti tekemdin tehtdvié, jotka aktivoivat oppilaan alempia kognitiivisia
tasoja. Tehtavétyypit rajoittuivat pitkélti tunnistamiseen, yhdistdmiseen ja luokitteluun, koska tdmankaltaisia
tehtévid pystyi tekemdéin melko nopeasti pakopelin aikarajan sisélld. Jos tehtévit olisivat vastanneet ylempid
kognitiivisia tasoja, niissd olisi pitdnyt tuottaa itse enemméin ja se olisi saattanut olla epédedullista
pakopelikonseptin kannalta. Oppilaiden vastausten laatu olisi my0s saattanut kérsid, jos ylemmén tason

tehtévid olisi pitdnyt tehd4 kiireessa.

Kehittamistutkimuksen myotd pystyttiln myds perehtymddn tarkemmin draamapedagogiikkaan seka
prosessidraamaan ja niiden tarjoamaan potentiaaliin paitsi pakopelien yhteydessd niin myds luonnontieteiden
opetuksessa.Vaikka prosessidraama ei toiminutkaan sujuvasti osana kehitettyd pakopelid, se antoi kuitenkin

ajatuksen aihetta siitd, kuinka draamapedagogiikkaa voisi kdyttdd kemian opetuksessa vastaisuudessa.



Esimerkiksi Lahikainen ja muut esittédvit materiaalissaan, kuinka kiintedn aineen liukenemista veteen voi
toteuttaa luokassa draaman keinoin niin, ettd oppilaat esittdvdt ioneja ja liikkuvat luokassa kuten ionit
liikkuisivat liuoksessa (Lahikainen, Pesonen, & Pyhéjérvi, 2018). Fyysinen litke voi nimittdin toimia jollekin

oppilaalle avaintekijidnd asian ymmaértamiseen.

Opetussuunnitelman merkityksen selventymisti korostettiin toisen kehittimisvaiheen aikana. Suomessa on
kéaytossd kansallisesti yhteiset opetussuunnitelman perusteet, jotka luovat tasa-arvoa yhteiskuntaan. Jokainen
kunta saa kuitenkin luoda opetussuunnitelman perusteiden mukaan omat tarkemmat opetussuunnitelmansa.
Tama tarkoittaa sitd, ettd esimerkiksi vuosiluokkakohtaiset siséllit saattavat vaihdella hyvinkin paljon kuntien
tai koulujenkin vélilld. Tdmd vaikeuttaa valmiin pakopelikokonaisuuden luomista tietyn vuosiluokan
oppilaiden kiyttoon. Samalla myds tiedostetaan, ettd kaytdnnon kouluopetuksessa noudatetaan paljon
oppikirjojen asettamia raameja, jotka ovat loppupeleissd kuitenkin vain kirjantekijoiden omaa tulkintaa
opetussuunnitelmasta. Tamé heikentdd entisestddn opetussuunnitelman perusteiden luomaa ndenndistéd tasa-

arvoa koulutuksessa.

Naéiden lisdksi tdstd kehittdmistutkimuksesta saatiin pedagogista tietoa pakopelien kehittimiseen liittyen.
Tutkimuksessa selvitettiin, millaisia pakopelit voivat olla rakenteltaan, miten ne ovat kehittyneet ja mita niilld
voidaan saavuttaa kouluopetuksessa. Tutkimus kuvailee myos, millaisia vaiheita pakopelin kehittdmisessd
tulee viistimattd vastaan ja millaisia asioita voi nousta esille peluutusvaiheessa. Tutkimus tarjoaa liséksi

koottua tietoa pelioppimisesta ja sen mahdollisuuksista ja epakohdista.

9.3.2 Teknologinen tieto (TK)

Kehittdmistutkimuksen aikana opittiin myds paljon teknologista tietoa (TK). Eniten tietoa opittiin ViLLE-
jarjestelmén toiminnasta, sen ominaisuuksista sekd mahdollisuuksista opetuksen saralla. ViLLE:n
tehtdvityypit on alun perin suunniteltu matematiikan, tietotekniikan ja kielten opiskelua varten kuten luvussa
5.2 kerrottiin, mutta timé kehittimistutkimus paljasti, ettd esimerkiksi kemian ja fysiikan opiskelua varten olisi
hyva olla my6s toisenlaisia tehtavityyppejd. Kemian ja fysiikan opiskeluun voisi sopia esimerkiksi sellainen
tehtdvd, jossa isomman kuvan pidille saisi siirtdd pienempid kuvia eli atomimallin pédlle voisi siirtdé
elektroneja. ViLLE:n nykyisilld toiminnoilla saatiin kuitenkin varsin toimiva pakopeli aikaan, joten suuria

puutteita ei havaittu.

Lisdksi kehittdmistutkimus toi esille Zoom-palvelun ominaisuuksia ja sen monia mahdollisuuksia
etdopetuksessa. Zoomin hajahuoneominaisuus oli sellainen etu, jota ei muissa vastaavissa
videokokouspalveluissa ollut tarjolla etdopetuksen alussa ja timadn ominaisuuden vuoksi se toimikin mainiona
alustana kehitetyn pakopelin etdversiossa. Lisdksi tutkimuksen aikana kaytettiin Zoomin hajahuoneiden
ajastustoimintoa sekd prosessidraamakokeilussa hyoddynnettiin - Whiteboard-ominaisuutta ja Annotate-

toimintoa. Ndiden lisdksi kdytettiin usein myds nayton jakamismahdollisuutta.

Kehittdmistutkimuksen aikana opittiin myds paljon muita teknologisen tiedon alle luokiteltavia TVT-taitoja,

kuten kuvanmuokkausta Power Pointilla ja Paintilla, videoiden muokkausta Windowsin elokuvatyokalulla



sekd videoiden julkaisemista ja jakamista Youtuben avulla. Googlen palveluista kdytettiin Google Formsia
palautekyselyiden kerddmiseen ja analysoimiseen ja lisdksi prosessidraamakokeilun yhteydessd opeteltiin

Padletin kayttoa.

9.3.3 Muut osa-alueet

Siséltotietoa (CK) ei tdssd kehittdmistutkimuksessa juurikaan opittu tai tuotu esille, silld tutkimus keskittyi
pitkélti pakopelin ja pedagogiikan ympdrille, eikd niinkdén kemian, fysiikan tai matematiikan ainesisiltoihin
perehtymiseen. Toisaalta oleellisten oppiaineiden sisallot olivat pelinkehittdjélla hyvin hallussa jo ennen pelin

kehittdmisté, joten télld osa-alueella ei olut odotettavissakaan suuria oivalluksia tai oppimisen kohteita.

Pedagogisen sisélttiedon (PCK) alle luokiteltiin kuitenkin kuuluvaksi luvussa 6.3 kuvailtu vaihe, jossa
ViLLE:en luotiin tehtdvid englanninkielistd opetusta varten. Ndiden tehtdvien luomisen yhteydessa opittiin
kemian englanninkielistd opetussanastoa eli esimerkiksi sanoja, jotka kuvaavat esineitd tai asioita, tai
tehtdvdnannoissa esiintyvid spesifejd verbejd. Téllaisesta asiasanastosta voi olla opettajalle erityisen paljon
hyotyé tyollistymisen ndkokulmasta, silld nykydén Suomessakin on monia englanninkielisid tai englannin
kielirikasteisia kouluja, joissa englanninkielisen asiasanaston hallitseminen on opettajan tyonkuvan edellytys.

Tamaén lisdksi opettaja voi ty0llistyd esimerkiksi [B-kouluihin maailmalla.

Toisaalta PCK:n alle voidaan luokitella luvussa 5.11 esille tuotua ja luvussa 6.2 tarkemmin kuvattua havaintoa
siitd, ettd tehtdvit olivat alun perin luotu oppilaan kannalta mahdollisesti epdedullisesta ndkokulmasta.
Tehtévit oli alussa luotu niin, ettd ne kuvasivat kyseessd ollutta ilmiéta parhaalla mahdollisella tavalla, mutta
samalla ei ollut otettu huomioon ajatusta siitd, mistd oppilaan olisi helpoin ldhestyd ilmiotd. Tama oivallus
kuvaa todella hyvin PCK:n ydintd eli oppiaineen sisdltdjen esittimistd oppilaalle helposti 1dhestyttavalla

tavalla.

Teknologista siséltotietoa (TCK) ei tissd tutkimuksessa mydskéén tullut esille juurikaan. Tdmé johtunee siité,
etti TCK siséltdisi teknologioita, joiden avulla kemiaa voitaisiin tieteend viedd eteen pédin ja tarkastella
monipuolisesti asiantuntijan silmin. Téssd tutkimuksessa ei perehdytty vastaavalla tarkkuudella yksittdisiin

tieteenalan 1lmioihin.

Teknologis-pedagogista tietoa (TPK) sen sijaan opittiin, kun kehitettiin pedagoginen pakopeli, joka toimi
digitaalisella alustalla. Luvussa 7.1 kuvattu kehittdmistuotos on juuri tillainen. Jos luodut fyke-tehtavit
lasketaan mukaan kehittdmistuotokseen, voidaan kokonaisuus luokitella kuvion ytimen eli TPACK:n alle,
koska télloin kehittdmistuotos koskettaa digitaalisuuden ja pedagogiikan liséksi myos siséltotietoa kemian ja

fysiikan tehtévien muodossa.

9.4 Kehittdmisprosessi — Teemat

Toisen kehittdmisvaiheen aikana pyrittiin myos havainnoimaan teemoja, joihin opettajan pedagogiset opinnot

ohjasivat pakopelin kehittdjas kiinnittiméén huomiota.



9.4.1 Kielitietoisuus

Tehtédvid luodessa tulisi ottaa paremmin huomioon oppija, joka tekee tehtidvaa oppiakseen. Joissakin tehtdvissa
oli pitkid lauserakenteita ja hankalia sanavalintoja. Ndmé saattoivat ratkaisevasti vaikuttaa siihen, osasiko
oppilas tehdd tehtdvdd vai ei. Etenkin tdmi ilmid korostui niilld oppilailla, joilla suomen kieli ei ollut

ensisijainen kieli.
9.4.2 Oppilaan yksilollisen taitotason huomioiminen ja eriyttdminen

Opettajan tulisi pyrkid saavuttamaan jokainen oppilas heiddn omalla taitotasollaan ja antamaan haastetta, joka
auttaa heitd padsemddn kohti suurempaa ymmarrystd aiheesta. Pakopelissd olisi pitdnyt ottaa paremmin
huomioon tdimé nidkokulma eli sielld olisi pitdnyt olla enemmaén eriyttidvid tehtévid erilaisille oppijoille. My0s

ryhmékokoja olisi voinut muokata eriyttdmisen lisddmiseksi.
9.4.3 Opetussuunnitelman tavoitteet ja méaaraykset

Jos pakopelii aikoo kayttiad kouluopetuksessa, sen taytyy perustua opetussuunnitelman asettamiin tavoitteisiin
ja madrayksiin siitd, millaista opetusta koulussa tulee antaa. Perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteet ei
vield tunnista erityisen kattavasti oppimispelien mahdollisuuksia (kts. luku 3.1), mutta pakopeli on silti kelpo

opetusmenetelma esimerkiksi monien informaalien taitojen kehittimisen vuoksi.
9.4.4 Ylakouluikiisen realistinen tieto- ja taitotaso

Jotta pakopelin pelaaminen onnistuisi nuorten kanssa, tdytyy sen suunnittelussa ottaa realistisesti huomioon,
millaiset valmiudet kyseisilld nuorilla on pelin pelaamisen kannalta. On myods huomioitava, ettd yldkoulun
aikana oppilaat kehittyvét ja kypsyvét vauhdilla, joten 7. ja 9. luokkalaisten pelaamiselta voi jo odottaa melko
erilaisia lopputuloksia. Nuorelta ei voi myOskéén odottaa samanlaisia sosiaalistwen taitojen valmiuksia kuin
aikuisilta. Nuori saattaa takellella sellaisten peruasioiden kanssa, joita ei tule aikuisena ajatelleeksi, ja tima
voi vaikuttaa oppilaan osallistumisaktiivisuuteen ja siten oppimiskokemukseen. Naitd valmiuksia voi olla

esimerkiksi rohkeus puhua tiimissé, itseohjautuvuuskyky seka kyky jakaa ja ottaa vastuuta ryhméssa.
9.4.5 Pelin helppo kayttéonotto opettajalle

Jotta opettaja voi ottaa pakopelin kadyttoonsa riippumatta pelinkehittdjastd, tulee hanelld olla kaytettavissddn
tarkat ohjeistukset siitd, miten se tapahtuu. ViLLE:std 16ytyy pakopelikurssin yhteydestd Course settings -
vililehdeltd ohjeistukset opettajalle Word- ja pdf-tiedostona. Kurssin yhteydestd 16ytyy myos pelinkehittdjan

yhteystiedot, joita voi kéyttaa tarvittaessa.
9.4.6 Pelin immersiivisyys

Draamapedagogiikan luento herdtti pelinkehittdjan kiinnostuksen ja antoi ajatuksen hyodyntda
prosessidraamaa, jotta pelin immersiivisyyttd voitaisiin lisdtd. Pelin tarinan oli nimittdin aiemmin todettu

jadneen hieman irralliseksi elementiksi kokonaisuudesta.



9.4.7 Pakopelin hyodyt verrattuna perinteiseen opetukseen

Luvussa 3.2 todettiin, ettd oppimispelit ndhddin usein vain sokerikuorrutuksena perinteisen koulutydskentelyn
pailld, eikd niitd osata ottaa tosissaan osana formaalia koulukulttuuria. Tdmén voidaan ajatella johtuvan siita,
ettei oppimispelien hyddyistd verrattuna perinteseen opetukseen ole kattavasti tutkimustuloksia ja siksi
opettajan onkin ymmérrettivisti epdvarmaa korvata tuttua opetustaan jollain uudella ja tuntemattomalla
menetelmélld. Toisaalta oppimispelien viihdearvoa korostaa ehké se, ettd monesti niitd toteutetaan ottamalla
hyviksi todettu vapaa-ajan viihdepeli ja liimaamalla siihen paille opetussisilt6ja sen sijaan, ettd pureskeltaisiin

ensin opetussisdltod perusteellisesti ja luotaisiin vasta sitten sithen sopiva peli ympérille.
9.4.8 Tehtavien nakokulma

Tehtdvdt oli alun perin tehty siitd nidkokulmasta, mikd on paras tapa esittdd jokin tietty ilmié ViLLE:n
tyokaluilla. MyShemmin prosessissa ymmarrettiin, ettd tehtdvia luotaessa on valttimatonta myos miettid, milla
tavalla oppilaan on jarkevinté ldhestyd kyseistd ilmiota. Téllainen ajatusmaailma vastaa opettajan tietimysta

pedagogisen sisdltdtiedon alueella (PCK).
9.4.9 Pelin siirrettdavyys kurssilta toiselle

Jotta peli olisi mahdollisimman helposti siirrettdvissa fyysisesti paikasta toiseen, siitd tehtiin digitaalinen.
Myohemmin kuitenkin havaittiin, ettd olisi edullista, jos pelin voisi siirtdd myos kurssilta toiselle. Talldin
digitaalisuus ei kuitenkaan yksin toiminut ratkaisuna ongelmaan. Téhén kuitenkin 16ydettiin ratkaisu
poistamalla alkuperdisestd pakopelistd tehtdvit ja julkaisemalla pakopeli ainoastaan pelin runkona. Pelid
kayttdva opettaja voi siis siirtdd pelirunkoon haluamansa tehtdvét ja peli toimii titen milld tahansa

opintojaksolla.

9.5 Tutkimuksen luotettavuus

Luvussa 2.2 on esitetty tarkempi kuvaus niistd periaatteista, joihin yleisesti kehittdmistutkimuksen seka
erityisesti juuri tdimédn kehittimistutkimuksen luotettavuuden tarkastelua voidaan pohjata. Tdmi tutkimus
noudattaa relevanssin kriteerid, koska luvussa kaksi on esitetty kattavasti aikaisempaan kirjallisuuteen ja
tutkimustuloksiin nojautuen tdmin tutkimuksen keskeisimmét tutkimusmenetelmat. Lisdksi luvun kolme
teoreettisessa ongelma-analyysissd on tutkittu kirjallisuutta laajasti ja tutkimuskysymyksiin on saatu riittavét
vastaukset teoreettisen ongelma-analyysin perusteella. Tdmé tutkimus noudattaa myds johdonmukaisuuden
kriteerid, silld kehittimisprosessin etenemistd voi seurata vaivatta tété tutkielmaa lukiessa. Tutkimus rakentuu
siis ikdén kuin punaisen langan ympérille. Ylimédrdisté, asiaankuulumatonta ja turhaa ty6té ei ole niin ikdén

tehty eikd siten myoskddn kuvattu téssd tutkielmassa, vaan kaikki liittyy oleellisen tirkeésti kaikkeen.

Kaytanndllisyyden kriteeri sen sijaan tiyttyy heikosti, silld vaikka tdméan kehittdmistutkimuksen tuotoksia on
testattu realistisessa ymparistossd useamman kerran koko tutkimusprosessin aikana, viimeisinté tuotosta ei ole

testattu oikeassa kontekstissa kertaakaan. Sen toimivuudesta ei siis voida oikeasti sanoa mitdédn, vaan taytyy



tyytyd arvailemaan. Tdmid epdkohta on kuitenkin otettu huomioon, ja luvussa kahdeksan onkin esitetty
tutkimuksen jatkokehittimisen ajatuksiksi muun muassa sitd, etté pelin kdyttdonottoa testattaisiin eri opettajien
toimesta ja erilaisilla oppilasryhmilld pelinkehittdjisti riippumattomasti, jotta ndhtéisiin mika toimii jo nyt ja

miké on vield puutteellista.

Tehokkuuden kriteerin tiyttymistd on jossain maérin vaikeaa arvioida tdmén tutkimuksen kohdalla, koska
esimerkiksi tutkimuskysymykset keskittyvét ainoastaan kahteen kehittdmistutkimuksen ydinosa-alueeseen eli
ongelma-analyysiin ja kehittdmisprosessiin. Kehittdmistuotosta ei tarkastella téssa tutkielmassa sen tarkemmin
ja se onkin esitetty melko lyhyesti luvussa seitsemén. Sen sijaan luvussa 6.4 mainittiin tutkimuksen tekemisen
ohella syntyneen seminaarityd, joka perehtyi tarkemmin siihen, miten tdssé Pro gradu -tutkielmassa kehitetty

pakopeli vaikutti oppilaiden kiinnostumiseen kemiaa kohtaan.

Toisaalta timén kehittdmistutkimuksen luotettavuutta voidaan tarkastella myos toisenlaisesta nakokulmasta.
Akker ja muut (Akker, Nieveen, & McKenney, 2006) ovat kartoittaneet koulutusta edistdvin
kehittdmistutkimuksen tyypillisimpid epdkohtia ja my0s esittineet keinoja, joilla niitd luotettavuutta

mahdollisesti heikentdvié tekijoitd voidaan vihentas.

He ovat nostaneet esille kehittimistutkimukselle tyypillisen roolien moninaisuuden ja yhteenkertyman, silld
kehittdmistutkimuksen tekijd on yleensd samaan aikaan kehittdmistuotoksen suunnittelija, arvioija ja
kéayttoonottaja. Tutkimuksessa on kuitenkin otettu timé huomioon ja pyritty Akkerin ja muiden ohjeistuksien

mukaisesti minimoimaan luotettavuuden kannalta haitallisia vaikutuksia muun muassa seuraavasti:

- Tutkimus on pidetty avoimena ja siitd on keskusteltu avoimesti esimerkiksi ohjaajan, opettajien ja
opiskelijakollegoiden kanssa.

- Tutkimuksen alku painottui luovaan prosessiin (luku 5), jonka jilkeen painoarvo siirtyi tuotoksen
kriittiseen tarkasteluun (luku 6) loppua kohti.

- Tutkimuksessa on kdytetty aineisto- ja menetelmétriangulaatiota. Tutkimusaineistoa on hankittu muun
muassa kyselyilld, haastatteluilla ja havainnoinneilla ohjaajalta, asiantuntijoilta ja muilta
oheishenkildiltd tutkimuksentekijan liséksi.

- Kehittdmistuotosta on testattu useaan otteeseen empiirisessi kontekstissa.

- Kehittdmisprosessi on dokumentoitu téhén tutkielmaan systemaattisesti ja kattavasti, sitd on analysoitu

riittdvasti ja tutkimuksentekijd on reflektoinut toimintaansa monipuolisesti.

Néiden liséksi mainittakoon, ettd tdmédn tutkimuksen tulokset perustuvat pitkédlti tutkimuksentekijan

subjektiivisiin havaintoihin seké tulkintaan, eikd niité siksi voida yleistdd koskemaan kaikkia tilanteita.

9.6 Pohdinta
Tutkimuksentekijan ndkokulmasta tima autoetnografisen kehittdmistutkimuksen tuloksista erityisen paljon
ajatuksia herdtti muutama asia. Ensimmadisend tutkimuksentekijad pohditutti teoriakatsauksesta esille noussut

huomio siitd, miten suuri vaikutusvalta opettajalla on oikeasti oppimispelien hyvéddn toteutumiseen.



Oppimispeli ei siis vélttdméttd ole ainoastaan oppilaan ja pelin vélinen interaktio, vaan opettajaa tarvitaan
esimerkiksi ohjaamaan oppilaan huomiota oikeisiin asioihin sekd koostamaan opittavaa siséltdd jarkeviksi
kokonaisuuksiksi. Oppimista ei voida tdmén ajatuksen mukaan tdysin ulkoistaa hauskoille ja immersiivisille
oppimispeleille, vaikka ajatus vaikuttaisikin ensikatsauksen perusteella hyvilti. Opettajalla on myos valtaa
kayttad tai jattdd kayttdmattd oppimispelejd opetuksessaan, ja myoOskin valita milld tavalla hidn tuo
oppimispeleji esille. Tama voi joko korostaa oppimispelien vakavaa luonnetta tai toisaalta tuoda esille niiden

hupiulottuvuutta.

Toinen huomio, joka pohditutti tutkimuksentekijéd, on opetussuunnitelman suhde oppikirjoihin seké tdmén
suhteen vaikutus kdytdnnon opetukseen kouluissa. Ensimméisen kehittdimisvaiheen aikana nimittdin selvisi,
ettd kiinteilld yhteen kirjasarjaan pohjautuvilla tehtivilld toteutettu pakopeli ei toiminut sattumanvaraisesti
valitun 8. luokan ryhmin peluutuksessa erityisen hyvin. Testiryhmén opettaja viittasi palautteessaan siihen,
ettd joitakin asioita ei oltu kdyty 14pi tarpeeksi paljon, jotta oppilaat olisivat osanneet vastata niihin liittyviin
kysymyksiin. Toisaalta hin myds sanoi, etté tietyt termit ovat kirjasarjakohtaisia, jolloin toista oppikirjaa ja
termistod kayttineet oppilaat eivét osaa vastata kysymyksiin, vaikka ymmartaisivatkin teorian kysymyksen
taustalla. Tama herattda tutkimuksentekijassa huolta ensinndkin siitd, kuinka voidaan luoda valtakunnalliseen
opetussuunnitelman perusteisiin pohjautuvia yhteiseen kayttoon tarkoitettuja oppimispelejd, jos kouluissa
kuitenkin opiskellaan asioita eri jarjestyksessd ja eri termistdilld. Tdmé osaltaan vaikeuttaa oppimispelien

sisddnajamista koulumaailmaan.

Samalla tutkimuksentekijdd pohditutti se, miten yhteinen opetussuunnitelma ylipddtdin toteutuu kouluissa
kansallisella tasolla. Opetussuunnitelman perusteet on kaikkien koulujen yhteinen ohjekirja, mutta se on hyvin
yleispiirteinen, eiki sielld ole esimerkiksi méaritelty yldkoulun luokka-asteille tiettyjé siséltdjd oppiaineissa.
Kéytdnndssd tdima voi aiheuttaa sen, ettd yhden koulun 8. luokan oppilaat kayvét 1dpi eri asioita kuin toisen
koulun 8. luokan oppilaat. Tdma voi aiheuttaa ongelmia esimerkiksi oppilaalle, joka syysta tai toisesta siirtyy
peruskoulun aikana koulusta toiseen. Pahimmassa tapauksessa hinelta jaa kaymatta lapi tiettyja asiasisdltoja,
koska kuntakohtaiset opetussuunnitelmat ovat erilaiset, ja hin joutuu opettelemaan uutta termistdd, koska eri
koulut kayttavit eri kirjasarjoja. Kirjasarjojen erilaisuus tuo kuitenkin hyvin esille sen, kuinka eri tavalla
kansallisia opetussuunnitelman perusteita voidaan tulkita ja kuinka 10yhésti ne loppujen lopuksi strukturoivat
opettajien toimintaa luokkahuoneissa. Hyvana vertailukohtana voi kéyttdd esimerkiksi maailmanlaajuisen IB-
kouluverkoston opetussuunnitelmaa, jossa on tdysin ymmarrettavistd syistd nimetty hyvinkin tarkkaan, mitka
kappaleet tulee opiskella milloinkin ja mitka sisdllét ja termit mistdkin kappaleesta tulee kdyda 14pi ja kuinka
syvillisesti. Toki timai jéttad opettajalle télloin vihemmain pedagogista valinnanvapautta toteuttaa opetustaan
parhaaksi ndkemdlldén tavalla, mutta tiukkaan strukturoitu opetussuunnitelma on varmaankin ainoita tapoja

varmistaa maailmanlaajuisen organisaation yhtendinen ja sujuva toiminta.

Kirjasarjojen rooli alkoi my0s pohdituttaa tutkimuksentekijaa, silla loppupeleissé ne ohjaavat yllattavan paljon

kéytdnnon opetustydtd. Niilld on melko suuri vaikutusvalta kouluissa, silld oppilaat usein kokevat opetuksen



olevan selkedmpéid, kun se etenee oppikirjan mukaisesti. Kun kirjan kappaleita edetdin jarjestyksessé, opetus
pysyy koherenttina ja jarkevdnd ainakin oppilaan ndkokulmasta. Opettajalla on tietysti vastuu suhtautua
kriittisesti oppikirjan sisdltdon ja ottaa tarvittaessa lisémateriaalia opetukseensa muista léhteistd, mutta melko
usein opetus saattaa padpainoisesti edetd mieluummin oppikirjan kuin opetussuunnitelman ehdoilla. Toisaalta
tdssd kohtaa on mainittava, ettd kun kirjantekijét alkavat tehda uutta kirjasarjaa, niin uusin opetussuunnitelma
pyritdén varmasti ottamaan huomioon kirjantekijoiden parhaan tulkintakyvyn mukaisesti. Tdmai ei kuitenkaan
poista sité tosiasiaa, etté kirjantekijit tekevit ensimmaéisen tulkinnan opetussuunnitelmasta ja useimmiten taiméa
tulkinta on hyvin vallitseva opettajien kéyttdessd oppikirjoja melko kiintedsti opetuksensa ohjenuorana

oppilaiden parasta ajatellen.

Tutkimuksessa havahduttiin my6s pohtimaan sitd, ettd pakopelin kuten muidenkin oppimispelien paras hyoty
saavutetaan oikeastaan vasta silloin, kun pelaaja paédsee peliin kunnolla sisdin peliin ja saavuttaa immersiivisen
flow-tilan, jossa pelaaminen ja siten oppiminen sujuu vaivattomasti ja tehokkaasti. Tallainen pelaaminen on
kuitenkin tyypillistd vapaa-ajan vithdepelien kanssa, joiden parissa pelaaja voi viihtyé jopa useita tunteja tai
joiden immersio saatetaan saavuttaa esimerkiksi vasta 30 minuutin paéstd aloittamisesta. Tallaisen
pelikulttuurin tuominen osaksi formaalia ja strukturoitua koulumaailmaa voi olla erittdin vaikeaa. Monien
tuntien mittaiseen pelaamiseen ei ole aikaa lukujirjestyksen mukaisessa koulupdivissd, jossa oppitunnit ja -
aineet vaihtuvat tasaisin viliajoin. Tallaisessa tilanteessa tutkimuksentekiji kuitenkin jopa miettii, etté voisiko
oppimispelien sijaan olla jarkevampaa yrittdd tuoda kouluun vield lisdd pelillistdimisen elementtejd. Koulu on
jo valmiiksi hyvin pelinomainen pisteitd ja tasoja vastaavine arvosanoineen ja luokka-asteineen, mutta
oppituntien sisdlle opetussisiltoihin voitaisiin ehkd tuoda enemmaén pelillisid ulottuvuuksia kiinnostavuuden

ja motivaation lisddmiseksi, jos oppimispelien sisdinajaminen alkaa tuntua liian vaikealta kokonaiskuvassa.
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Liitteet

Liite 1:

Google Forms -kysely opettajille syksylla 2019

Mafyke-pakohuonepeli

Aion Pro gradu -tutkielmanani suunnitella mafyke-pakohuonepelin ylaasteikéisille. Tavoitteenani on luoda
nykyisen opetussuunnitelman ja sen tavoitteiden mukainen oppiainerajat ylittdva innostava kokonaisuus, jossa
oppilas péasee aktiiviseen rooliin oppijana.

Tutkimusaiheeni tarvitsee kuitenkin vield rajausta ja siksi [dhestyn teité kyselyllani. Haluaisin luoda sen
tarpeeseen ja suoraan sovellettavaksi koulukdyttddn missa vain ylaasteella.

Pakohuonepelin ideana on 16yt&a ja selvittdd pienesséa porukassa tehtavid, joiden ratkaisuna saadaan
numerokoodeja. Néilla koodeilla saadaan edelleen avattua lukkoja, joiden takaa voidaan |6ytaa uusia vihjeitad
(esimerkiksi matkalaukusta tai kaapista). Tehtavat etenevét loogisesti ja viimeisesta vihjeesta pitaisi [0ytya
ratkaisu huoneen ovessa olevaan lukkoon.

Koko ryhmén tulee poistua huoneesta 60 minuutin kuluessa. Huoneeseen liittyy yleensa jokin tarina kuten
kadonneen aarteen metsastys tai rikospaikan tutkinta. Pakohuonepeli kehittda ongelmanratkaisutaitoja, kriittista
ja lateraalia ajattelua seké sosiaalisia taitoja kuten kommunikointia ja delegointia.




Mita oppiaineita opetat?

Matematiikka

Fysiikka

Kemia

Olen erityisopettaja

Olen avustaja

Kuinka pitkét oppitunnit koulussanne on?

Lyhyt vastausteksti

Monenko oppilaan ryhmia opetat keskimaarin?

Lyhyt vastausteksti

Mille luokka-asteelle pakohuonepeli voisi mielestasi sopia?

7.1k

8. lk

9.k




Missa tarkoituksessa voisit kayttéa pakohuonetia opetuksessasi? (ryhmayttdminen, kertaaminen,
uuden asian opettaminen, tiedepaivat...)

Lyhyt vastausteksti

Mihin kohtaan lukuvuotta kokisit parhaiten sopivaksi?

Lyhyt vastausteksti

Mita aihealuetta tai aihealueita kokisit tarpeelliseksi siséllyttad pakohuoneen tehtaviin? (aalto-oppi,
hillivedyt, geometria...)

Lyhyt vastausteksti

Onko sinulla ideoita hyviksi tehtaviksi pakohuoneeseen tai muuten tutkielmassani sovellettavaksi?

Lyhyt vastausteksti

Kiinnostuitko mafyke-pakohuonepelista? Jos et tai et muuten koe tarpeelliseksi, niin miksi? (En usko,
etta on aikaa; Ei kuulosta kiinnostavalta; Kuulostaa liian vaikealta tai kalliilta toteuttaa; En itse ymmarra
ideaa...)

Lyhyt vastausteksti

Liite 2:

Pakopelin koodit

Ty6huoneen salasana: 6589 (saa kylpyhuoneesta)
Lastenhuoneen salasana: 1224 (saa olohuoneesta)
Makuuhuoneen salasana: 4327 (saa keitti0sté)

Mysteerihuoneen salasana: 815649 (saa tyohuoneesta)



B: keittio: 716

E: makuuhuone: 515
C: kylpyhuone: 134
F: olohuone: 3389
D: lastenhuone: 8627
A: eteisaula: 2020

G: ty6huone: 50481

L0 B A

v

Lopetus-kierroksen salasana: ilmastonmuutos

Liite 3:

Vilitdon palautekysely

Mitd opettaja Villelle oli tapahtunut? Miksi hén teki sen, mité teki?

Mitd tuntemuksia pakohuoneen pelaaminen sinussa herétti? Mitd tunteita koet juuri nyt?
Miten ryhménne onnistui pakohuoneen pelaamisessa? Miten tyoskentely ryhméné onnistui?
Miké pakohuoneen pelaamisessa oli vaikeaa?

Mika pakohuoneen pelaamisessa oli helppoa?

Opitko jotain pakohuoneen pelaamisesta? Jos opit, niin mita?

Vapaa sana:



Miten ryhménne onnistui pakohuoneen pelaamisessa? Miten tyoskentely

Vé|lt(5n palaute ryhmana onnistui?

Tuntemukset heti pakohuonepelin jalkeen pelaamisesta.
Oma vastauksesi

Vastaukset tulevat anonyymisti

Mika pakohuoneen pelaamisessa oli vaikeaa?
Mita opettaja Villelle oli tapahtunut? Miksi han teki sen, mita teki?
Oma vastauksesi

Oma vastauksesi

Mika pakohuoneen pelaamisessa oli helppoa?
Mité tuntemuksia pakohuoneen pelaaminen sinussa heratti? Mita tunteita koet

juuri nyt? 0Oma vastauksesi
Oma vastauksesi
Opitko jotain pakohuoneen pelaamisesta? Jos opit, niin mita?

Miten ryhmanne onnistui pakohuoneen pelaamisessa’? Miten tyoskentely Oma vastauksesi
ryhmana onnistui?

0ma vastauksesi
Vapaa sana:

Oma vastauksesi
Mika pakohuoneen pelaamisessa oli vaikeaa?

Oma vastauksesi

Al3 koskaan I3hets salasanaa Google Formsin kautta.

Goagle ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaitaa. limoita vaarinkaytosta - Palveluehdot - Tietosuojakaytantd

Mika pakohuoneen pelaamisessa oli helppoa?

Oma vastauksesi

Liite 4:

Kertomuksia pelin sisiltid

Eteinen:

Astutte sisddn taloon ja ensimmdisend huoneena on eteisaula.

Eteisaula ndyttdd hieman sotkuiselta. lkddn kuin jollain olisi ollut kiire pois talosta.
Kengdt ovat epdjdrjestyksessd ja yksi takki on pudonnut naulakosta lattialle.

Kerdtkdd tarpeeksi pisteitd eteisaulasta, jotta saatte salasanan paljastettua.

Olohuone:

Olohuone ndyttdd hyvin kotoisalta kauniine sohvatyynyineen ja samansdvyisten verhojen kanssa.
Sohvapoydilld on hopeinen koristetarjotin.

Siind seisova kynttild on kuitenkin palanut loppuun.

Kerdtkdd pisteitd, jotta saatte paljastettua avaimen ja salasanan.



Keittio:

Keittion kalusteet ovat vaaleat ja poytd on vankkaa koivua.
Jddkaapin oveen on kiinnitetty magneeteilla paljon papereita.
Papereissa ndkyy paljon numeroita.

Kerdtkdd pisteitd, jotta saatte paljastettua avaimen ja salasanan.

Kylpyhuone:

Kylpyhuoneessa pistdd silmiin sen tyhjyys.

Pesualtaan ympdrilld on vain palasaippua ja suihkussa yhdet pullot shampoota ja hoitoainetta.
Opettaja Ville ymmdirtdd selvdsti kemian tietdjind kemikaalien haittapuolet.

Kerdtkiid tarpeeksi pisteitd paljastaaksenne avaimen ja salasanan.

Lastenhuone:

Lastenhuoneesta l6ytyy paljon tiedeaiheisia leluja.

On pienoismalleja koneista, muovailuvahaa, shakkinappuloita ja muovisia dekantterilaseja.
Opettaja Villelld on ndkojddn aikomus kasvattaa lapsestaan tulevaisuuden luonnontieteilijd.

Kerdtkdd pisteitd saadaksenne salasanan paljastettua.

Makuuhuone:

Makuuhuoneesta loytyy korkea sdnky, jota koristaa purppurainen pdivipeite ja muutama koristetyyny.
Suuren sdngyn pddlld on kuitenkin on paljon papereita levillddn.

Niissd on paljon pientd tekstid ja pitkid laskelmia.

Laskekaa tarpeeksi tehtivid oikein, jotta saatte salasanan paljastettua.

Tyo6huone:



Saatuanne tyohuoneen oven auki, olette dllistyneitd.
Opettaja Villen tyohuone vaikuttaa aivan laboratoriolta.
Péydilld on jos jonkinlaista laitteistoa ja koneistoa erilaisten mittauksien tekemiseen.

Vastatkaa tehtiviin ja paljastakaa avain ja salasana.

Mysteerihuone:

Tyohuoneen kirjahyllyn takaa loytyi lukko, johon oikean koodin syottamdlld avautui uusi huone.
Tdstd mysteerihuoneesta loytyy tietokone, jonka sisddnpddsyyn vaaditaan salasanoja.

Olette kerdnneet eri huoneista numerokoodeja.

Syottikdd ne tietokoneelle.

Lopetus-huone:
Upeaa!
Pddsitte kirjautumaan sisddn opettaja Villen tietokoneelle.

Tietokoneella oli auki useita vililehtid, paljon Word-dokumentteja sekd runsaasti kuvia ihmisistd, eldimistd ja

luonnosta.
Useissa Word-dokumenteissa esiintyivit toistuvasti sanat ilmastonmuutos, kasvihuoneilmié ja hiilijalanjdlki.

Erddltd selaimen vililehdeltd puolestaan ldysitte videon, jonka pddititte katsoa.

Liite 5:

Prosessidraamaa pelin alkuun

Kuvassa ? esitetty esimerkki tarinan visualisoimiseen.

Ensimmaisen vaiheen tarina alustukseen:

Koulun kéytévilld kuhisee, kun oppilaat ja opettajat ihmettelevét déneen eilisillan jdékiekko-ottelun tulosta.
Kotijoukkue oli napannut tdpérén voiton vierasjoukkueesta piinaavan jénnittdvin parituntisen jélkeen. Illan

lentdvéksi puheenaiheeksi oli muodostunut kuitenkin vélierdn aikana arvottu tuliterd sdhkdauto, jonka uudeksi



omistajaksi valikoitui eturivin fanikatsomon vakiokannattaja, kohta 90-vuotias valkohiuksinen vanhus.

Kontrasti ndiden kahden vililld oli valtaisa, mutta yleiso selvasti tykastyi tdhdn komboon.

Kellon lyodessd vartin yli oppilaat siirtyivit lukujdrjestyksensd mukaisesti kemian luokkaan. Heita
kummastutti, silld tavoistaan poiketen opettaja Ville ei tilld kertaa ollutkaan odottamassa heitd luokassa. Itse
asiassa, opettaja Ville ei saapunut koko pdivéni koululle pitdiméan oppituntejansa. Tdma huolestutti oppilaita,
joten neuvokkaina he péattivit koulupéivin jédlkeen ldhted selvittdméén, mitd opettaja Villelle oli tapahtunut.
Oppilaat tiesivit opettaja Villen asuinpaikan, koska erds oppilaista kulki aina kotimatkallansa opettajan talon

edesta.
Toisen vaiheen tarina alustukseen:

Koulupéivin paittyessd oppilaat kerdsivit nopeasti tavaransa kokoon ja kohtasivat sovitusti ulkoportilla. He
lahtivat kidvelemédn yhdessd kohti opettajan asuntoa, jonne he saapuivat noin varttituntia myéhemmin. Talo
ndytti jokseenkin kolkolta, ja tutkimusretken tunnelma muuttui dkkia kiinnostuneesta karmivaksi oppilaiden
huomatessa talon oven olevan raollaan. Lyhyen epérdinnin jilkeen oppilaat kuitenkin kerdsivét rohkeutensa ja
astuivat sitten sisdlle taloon. Naapurissa asuva idkkdimpi rouva palaa kotiinsa 45 minuutin kuluttua ja

huomatessaan naapurinsa avonaisen oven, hin kutsuu varmasti poliisit paikalle. Oppilaiden tiytyy siis poistua

talosta ennen kuin poliisit saapuvat.
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Koulun kiytavilli kuhisee, kun oppilaat ja opettajat ihmettelev een eilisillan jadkiekko-ottelun
tulosta. Kotijoukkue oli napannut tipéarin vo vierasjoukkueesta piinaavan jannitt
parituntisen jalkeen. Illan lentaviksi puheenaiheeksi oli muodostunut kuitenkin vilieran aikana

arvottu tuliterd sahkdauto, jonka uudeksi omistajaksi valikoitui eturivin fanikatsomon

vakiokannattaja, kohta 90-vuotias valkohiuksinen vanhus. Kontrasti nédiden kahden wililla oli

valtaisa, mutta yl v yi tdhén komboon.

Kellon lyddessa vartin yli oppilaat siirtyivit lukujérjestyksensd mukaisesti kemian luokkaan. Heitd
kummastutti, silld tavoistaan poiketen opettaja Ville ei kertaa ollutkaan odottamassa heitd
luokassa. Itse asiassa, opettaja Ville ei saapunut koko piivand koululle pitimédn oppituntejansa.
Témié huolestutti oppilaita, joten neuvokkaina he péaattivit koulupiivan jilkeen lahted selvittamain,

mitd opettaja Villelle oli tapahtunut. Oppilaat tiesivit opettaja Villen asuinpaikan, koska eris

oppilaista kulki aina kotimatkallansa opettajan talon edes
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BR O Kirjoita tdhdn hakeaksesi kohteista

Kuva 14: Tarina ndytettiin pelaajille ndytonjako-ominaisuudella Power Point -dialta, jotta kuuntelija pystyi seuraamaan tarinaa myés
visuaalisesti kuunnellessaan.

Liite 6:



Opettaja Villen katoaminen -pakopeli — 30 min

Opettajan ohjeistus

Pelin valmistelu:

1)

2)

3)

4)

Kirjaudu ville.utu.fi -sivustolle omilla tunnuksillasi ja etsi kurssikirjastosta kurssi nimelta Opettaja
Villen katoaminen -pakopeli (kopioi téimd). Huomioi teksti Notes for teachers -kohdassa.

Kopioi kurssi omaan kirjastoosi ja nimea se uudelleen eli ota (Kopioi téimd) -osa pois nimesta Course
settings -valilehdella.

Palaa Rounds in course -valilehdelle ja klikkaa jokaisen kahdeksan huoneen kohdalla rasti ruutuun
Always show description. Saat vaihtoehdon nakyviin, kun painat kunkin oppitunnin kohdalla
Description and materials -valikon auki. Jos "Save"-nappi ei ndy, paina ensin "Add"-valilehti auki ja
sulje se "Close"-napista, jotta nakyma siirtyisi alas pain.

Voit my6s joutua muuttamaan kaikki oppitunnit ndkyviksi eli klikkaa jokaisen huoneen kohdalla
oikean reunan kuvakkeista ensimmaista (sitd, jossa on silman kuva) ja valitse Keep current -
vaihtoehto.

On my6s mahdollista, ettd tenttikierroksilta poistuvat salasanat, joten ne taytyy myos syottaa. Avaa
yksi tenttikierros kerrallaan Rounds in course -vililehdelta ja paina "Exam settings". Kirjoita
"Password"-kohtaan seuraavaa (kts. HUOM!):

*makuuhuone: 4327

*ty6huone: 6589

*Mysteerihuone: 815649

*Lopetus-huone: ilmastonmuutos

HUOM! Voit samalla klikata kunkin huoneen kohdalla rastit ruutuihin:

*Show submission feedback to student

*Show submission score to student

*Hide close exam button

Tavoitepalkit ja salasanat ilmestyvat oppitunneille, kun asetat sinne tehtavia. Tayta kurssin
oppitunnit haluamillasi tehtavilla. Niitd saa olla yhteensa 10-12 ja ne tulee jaotella tasaisesti viiteen
huoneeseen (eteisaula, keittio, makuuhuone, kylpyhuone ja tydhuone).

Lisatietoja: laura.hamdi@hotmail.com tai lasoha@utu.fi

Pelinohjaajana toimiminen etaversiossa:

1)

3)
4)

Aloita pelaaminen jakamalla oppilaasi 3-4 henkilon ryhmiin jo etukateen. Jos ryhmia tulee
esimerkiksi viisi, tee kurssille viisi tunnusta. Jokaisen peliryhman kaikki jasenet kirjautuvat omalta
paatelaitteeltaan sisdan kurssille samalla tunnuksella. Talloin pisteet kerdantyvat samaan pottiin.
Luo Zoom-tapahtuma ja kutsu oppilaat sinne. Voit asettaa hajahuoneet valmiiksi jo tassa vaiheessa
ennen kuin aloitat ohjeistuksen. Luo yhtd monta hajahuonetta kuin peliryhmia on. Klikkaa Options-
valikosta rasti ruutuun kohtiin Automatically move all assigned participants into breakout rooms ja
Breakout rooms close automatically after. Aseta ajaksi 30 minuuttia.

Kerro paapiirteittain, mitd tandan tehdaan. Voit kayttaa oheista diaa apunasi (kuva 1).

Naytd tama ohjevideo: https://youtu.be/-bRFgMKIGLY



mailto:lasoha@utu.fi
https://youtu.be/-bRFgMKIGLY

5) Ohjeista oppilaita avaamaan ville.utu.fi sivusto ja anna tunnukset oppilaille esimerkiksi jakamalla ne
naytoltasi (kuva 2). Tassd kohtaa muistuta oppilaita jattdmaan nayttdé ensimmaiseen avautuvaan
nakymaan! Oppilaiden ei siis ole tarkoitus vield tdssa vaiheessa edeta pidemmalle peliin.

6) Na&ytad tamd alkuvideo: https://www.youtube.com/watch?v=m5hy6YvLLn4

7) Kaynnista hajahuoneet painamalla Open All Rooms, mutta varmista viela tdssa kohtaa Options-
valikosta, ettd aika on asetettu 30 min. Voit toivottaa onnea peliin. Kannattaa myos katsoa itse ja
kirjoittaa yl6s, paljonko kello on tassa kohtaa.

8) Hajahuoneiden kadynnistyttya voit kdyda kiertdmassa ja katsomassa, etta kaikki ryhmat saavat pelin
toimimaan. Kun aikaa on jaljelld noin 20 minuuttia, kdy jokaisessa huoneessa kertomassa tama
daneen. Tee samoin myos kun aikaa on jaljelld 15 min, 10 min ja 5 min.

9) Kun peli paattyy, kaikki palaavat vield padhuoneeseen ja voit kyselld oppilailta seuraavia
kysymyksia:

-Miten peli sujui?
-Mika oli kivaa?
-Mika oli helppoa?
-Mika oli haastavaa?
-Opitko jotain?
-Mita tekisit toisin?

Pelinohjaajana toimiminen lahiopetuksen versiossa:

1) Aloita pelaaminen jakamalla oppilaasi 3-4 henkilon ryhmiin jo etukateen. Jos ryhmia tulee
esimerkiksi viisi, tee kurssille viisi tunnusta. Jokaisen peliryhman kaikki jasenet kirjautuvat omalta
paatelaitteeltaan sisdan kurssille samalla tunnuksella. Talldin pisteet kerdantyvat samaan pottiin.

2) Kun oppilaat saapuvat luokkaan ohjaa heidat jo valmiiksi istumaan lahekkain oman ryhmansa
kanssa.

3) Kerro paapiirteittain, mitad tandan tehdaan. Voit kayttaa oheista diaa apunasi (kuva 1).

4) N&yta tama ohjevideo: https://youtu.be/-bRFgMKIGLY

5) Ohjeista oppilaita avaamaan ville.utu.fi sivusto ja anna tunnukset oppilaille esimerkiksi
heijastamalla ne taululle (kuva 2). Tdssa kohtaa muistuta oppilaita jattamaan naytto
ensimmadiseen avautuvaan nakymaan! Oppilaiden ei siis ole tarkoitus vield tassa vaiheessa edeta
pidemmalle peliin.

6) Na&ytd tama alkuvideo: https://www.youtube.com/watch?v=m5hy6YvLLn4

7) Heijasta taululle 30 min alaspdin laskeva ajastin, esim. tdma:
https://www.youtube.com/watch?v=Xk24DMOInnQ

8) Anna lupa aloittaa peli. Voit my6s toivottaa onnea peliin. Kannattaa myos katsoa itse ja kirjoittaa
yl6s, paljonko kello on tassa kohtaa.

9) Voit huomauttaa jaljelld olevasta ajasta 15 minuutin kohdalla ja uudestaan 5 minuutin kohdalla.

10) Kun peli paattyy, voit kyselld oppilailta seuraavia kysymyksia:
-Miten peli sujui?
-Mika oli kivaa?
-Mika oli helppoa?
-Mika oli haastavaa?
-Opitko jotain?
-Mita tekisit toisin?


https://www.youtube.com/watch?v=m5hy6YvLLn4
https://youtu.be/-bRFgMKIGLY
https://www.youtube.com/watch?v=m5hy6YvLLn4
https://www.youtube.com/watch?v=Xk24DMOInnQ

Mita tanaan tapahtuu?

* Pelataan digitaalista pakopelid ViLLE:ss3 etana.

Katsotaan ohjevideo.

Kirjaudutaan sisaan peliin.

Katsotaan alkuvideo.

Siirrytdan hajahuoneisiin oman peliryhman kanssa.

Peli kestda 30 min.

N e

Palataan vield yhdess3 pddhuoneeseen.

Kuva 15: Oppitunnin alussa voi kdyttdd apuna titd diaa ohjeistamaan lyhyesti pdivin tapahtumia.
Mita tdnaan tapahtuu?

e Pelataan digitaalista pakopelid ViLLE:ssa etana.

1. Katsotaan ohjevideo.

2. Kirjaudutaan sisaan peliin.

3. Katsotaan alkuvideo.

4. Siirrytdan hajahuoneisiin oman peliryhman kanssa.
5. Peli kestaa 30 min.

6. Palataan vield yhdessa padhuoneeseen.




| a « Ryhma 1: oppilas 1, oppilas 2, oppilas 3 ja
Peliryhmat Ryhmi 1: oppilas 1, oppilas 2, oppilas 3 ]
oppilas 4
= Kayttajatunnus: karhu@xxx fi

* Salasana: karhul23

Kuva 16: Tunnukset voi jakaa oppilaille esimerkiksi ndyttamdlld samalla dialla kaikkien ryhmien jdsenet ja kirjautumis tunnukset.



	1. Johdanto
	1.1 TIMSS-tutkimus
	1.2 PISA 2015
	1.3 Kiinnostus kemiaa kohtaan
	1.4 Lähtöasetelmat tutkimukseen

	2. Kehittämistutkimus
	2.1 Kehittämistutkimus tutkimusmenetelmänä
	2.2 Kehittämistutkimuksen luotettavuus
	2.3 Autoetnografia ja etnografia
	2.4 Teknologis-pedagoginen sisältötieto eli TPACK
	2.5 Tutkimuskysymykset
	2.6 Tutkimuksen toteutus ja rakenne

	3. Teoreettinen ongelma-analyysi
	3.1 Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet: Peli-sana ja sen merkitykset
	3.2 Opettaja avaimena oppimispelien potentiaalin hyödyntämisessä
	3.2.1 Oppimispelit ratkaisuna motivaation ongelmiin
	3.2.2 Opettajan rooli oppimispeleissä

	3.3 Pakopelien käyttäminen opetuksessa
	3.3.1 Pakopelit
	3.3.2 Pakopelit opetuskäytössä
	3.3.3 Pelin suunnitteleminen ja rakenne

	3.4 Yhteenveto

	4. Empiirinen ongelma-analyysi
	4.1 Kysely opettajille
	4.2 Kyselyn tulokset
	4.3 Yhteenveto

	5. Kehittämisvaihe 1 — lukuvuosi 2019—2020
	5.1 Liikkeellelähtö pakopelin suunnittelemisessa
	5.2 Digitaalinen suunta ja ViLLE
	5.3 Tehtävien luominen
	5.4 Pelillisyyden kehittäminen
	5.5 Tarinan luominen
	5.6 Pelimekaniikan hiomista ViLLE:ssä
	5.7 Palautekyselyn luominen
	5.8 Ensimmäinen testipeluutus
	5.9 Peluutukset aikuisryhmillä
	5.10 Kokeilu yläkoulussa keväällä 2020
	5.11 Kehittämistuotoksen arvioiminen
	5.12 Yhteenveto

	6. Kehittämisvaihe 2 — lukuvuosi 2020—2021
	6.1 Prosessidraama
	6.2 Pedagogisten opintojen tuoma viisaus
	6.3 ViLLE:n käyttäminen opetusharjoittelussa
	6.4 Kokeilu yläkoulussa keväällä 2021
	6.4.1 Pohdintaa pakopelin kokeilusta

	6.5 Pelirungon luominen
	6.6 Kehittämistuotoksen arvioiminen
	6.7 Yhteenveto

	7. Kehittämistuotos
	7.1 Pakopelin runko ViLLE-oppimisjärjestelmässä ohjeistuksineen
	7.2 Fyke-tehtäväpaketti ViLLE:ssä

	8. Jatkokehittäminen
	9. Johtopäätökset ja pohdinta
	9.1 Tutkimuskysymykset
	9.2 Ongelma-analyysi
	9.3 Kehittämisprosessi – Teknologis-pedagoginen sisältötieto (TPACK)
	9.3.1 Pedagoginen tieto (PK)
	9.3.2 Teknologinen tieto (TK)
	9.3.3 Muut osa-alueet

	9.4 Kehittämisprosessi – Teemat
	9.4.1 Kielitietoisuus

	9.5 Tutkimuksen luotettavuus
	9.6 Pohdinta

	Lähdeluettelo
	Liitteet

