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Tutkimuksella kartoitetaan alakoulun opettajien ndkemyksia digitaalisten oppimispelien
hyodyllisyydestd opetuksessa. Tavoitteena on selvittad, miten opettajat kdyttavat digitaalisia
oppimispeleja kaytannossa ja millaisia motiiveja niiden kayttdon liittyy. Aiempien tutkimusten
perusteella digitaaliset oppimispelit ovat oppilaille motivoivia ja vaikuttavat siten oppimiseen
positiivisesti.

Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja aineisto keréttiin haastattelemalla opettajia.
Haastattelut litteroitiin ja analysoitiin aineistolahtoisella siséllonanalyysilla. Aineistosta nostettiin esiin
keskeiset teemat ja havainnot, joiden pohjalta muodostettiin johtopéatdkset.

Tulosten perusteella opettajat kéyttavat digitaalisia oppimispeleja enimmékseen oppilaiden hyddyn
takia. Digitaaliset oppimispelit eriyttavat hyvin ja siséltavét toistoa seka vélitont4 palautetta. Ne ovat
my®&s motivoivia, joka edistdd opettajien mielestd oppimista. Opettajat kayttavat digitaalisia
oppimispeleja myds helpottaakseen omaa tyota. Pelit palvelevat opittavia sisaltoja ja niiden avulla
eriyttdminen on helppoa. Opettajat kokevat, etta digitaaliset oppimispelit ovat oppilaille mieluisia ja
motivoivuuden kautta edistavét oppimista. Pelit ohjaavat oppilaita myos itseohjautuvuuteen, joka on
sekd opettajan etta oppilaan edun mukaista. Digitaalisten oppimispelien koetaan olevan hyva lisa
opetuksessa, vaikka opettajat suhtautuvatkin niihin myas kriittisesti.

Avainsanat: digitaaliset oppimispelit, digitaalinen pelildhtdinen oppiminen (digital game-
based learning, DGBL), oppimismotivaatio, oppiminen, opettajat, laadullinen tutkimus
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1 Johdanto

Peruskoulu digitalisoituu ja kehittyy jatkuvasti, ja koulujen on pyrittdva pysymaan
kehityksessa mukana. Viimeinen vuosikymmen on ollut murroksen aikaa, jolloin kouluissa on
etsitty tapoja digitaalisen teknologian ja oppimispelien tarjoamien mahdollisuuksien
hyodyntamiseen (Krokfors ym., 2015, s. 19). Tésta syysta digitaaliset oppimispelit ovat
saaneet suosiota koulumaailmassa. Oppimispelien motivoivuudella on huomattu olevan
jonkin verran yhteytta parempiin oppimistuloksiin (Jabbar & Felicia, 2015, s. 767). Siksi
opettajien ndkemysten kartoittaminen on tarkeéd, silla opettajat havainnoivat digitaalisten
oppimispelien seurauksia kokonaisvaltaisemmin. Usein peleja ja pelillisyytta ei tarkastella
niink&an laajempana pedagogisena kysymyksend vaan pelit kytketédan helposti, etenkin
peruskouluissa, viihteellisyyteen (Krokfors ym., 2015, s.20). Onkin tarpeellista kuulla
opettajien ndkemyksia digitaalisten oppimispelien pedagogiikkaan ja hyodyllisyyteen liittyen.

Tutkimus on térked aiheen ajankohtaisuuden vuoksi. Tutkimuksessa tarkastellaan alakoulun
opettajien nakemyksia digitaalisten oppimispelien kdytdsta opetuksessa. Lisaksi tutkitaan sité,
kokevatko opettajat oppimispelit hyodyllisind oppilaiden motivoimisessa ja oppimisen
tukemisessa. Oppilaiden oppimismotivaatiota ja oppimista kartoittavien maaréllisten
tutkimusten lisaksi on tarkeéa tuoda opettajien nakokulmia esille laadullisten
tutkimusmenetelmien avulla, silla opettajat havainnoivat oppilaiden oppimiseen ja
oppimismotivaatioon liittyvia taustasyita (Zheng ym., 2024; Leonardou ym., 2022; Perini
ym., 2017). Maarélliset tutkimukset kertovat oppimispelien suhteesta oppilaiden
oppimismotivaatioon seka oppimiseen tilastollisesti, mutta on myos oleellista tutkia, miten ne
kaytanndssa nakyvét opetuksessa (Zheng ym., 2024; Leounardou ym, 2022; Perini ym.,
2017).

1.1 Pelilahtdinen oppiminen ja digitaaliset oppimispelit

Pelilahtoista oppimista voidaan tuoda opetukseen kdyttden oppimispelejd, pelillistettya
oppimista tai pelillisyyttd (Marjomaa ym., 2019, s.140). Perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteiden laaja-alaisissa tavoitteissa (L1) mainitaan pelillisyyden merkitys oppimisen
mielekkyyden lisdédmisessé ja luovan ajattelun, sek& oivaltamisen vahvistamisessa
(Opetushallitus, 2014, s. 21). Oppimisen pelillistamisell& tarkoitetaan peleille tyypillisten
ominaisuuksien hyddyntamisté pelikontekstin ulkopuolella, tavoitteena vaikuttaa oppijan
kayttaytymiseen tai asenteisiin, ja sitd kautta oppimiseen (Landers, 2014, s.752).

Pelillistdminen ei siis ole sama asia kuin oppimispelien kaytto opetuksessa. Pelillisyys on



monelle lapselle luonteva tapa oppia, silla pelit ovat yhd enemmaén osa lasten arkea ja
nykypdivéa (Kopisto ym., 2014, s. 57).

Oppimispelien on puolestaan tarkoitus vaikuttaa suoraviivaissmmin oppimiseen (Landers,
2014, s.752). Oppimispelejé ajatellessa yleisesti ensimmadisend tulee mieleen
oppimistarkoitukseen luodut pelit. Oppimispeleisséd ideana on harjoittaa tai opettaa tiettya
tietoa, taitoa tai asennetta, ja ne vaativat aina ymparilleen pedagogisen kontekstin (Marjomaa
ym., 2019, s. 140). Nain ollen myds viihdepelej&, kuten Minecraftia, voidaan pitaa
oppimispeleind, jos opettaja on luonut sille pedagogisen tarkoituksen. Opettajilla voi olla
hieman toisistaan eroavat maaritelméat oppimispeleille. Opettajan pitéisi kuitenkin pystya
opetuksessaan tekemaan ero oppimispelien kéyton ja pelillistamisen valilla, koska kyseessa
on ero pedagogisessa lahestymistavassa, vaikka molempiin liittyykin pelimaailma (Foster &
Shah, 2020, s. 90).

Tassa tutkimuksessa keskitytddn oppimispeleista digitaalisiin oppimispeleihin ja niiden
hyodyllisyyteen. Digitaalinen pelilahtinen oppiminen (Digital game-based learning, DGBL)
viittaa kaikenlaisten digitaalisten pelien integroimiseen tai hyddyntamiseen
oppimisymparistossa (Breien & Wasson, 2021, s. 91). Termin digitaalinen pelilahtdinen
oppiminen (DGBL) on esittdnyt ensimmaisen kerran Prensky (2001) kirjassaan Digital Game-
Based learning. Digitaalinen pelilahtéinen oppiminen perustuu hauskuuteen ja
osallistuneisuuteen, yhdistden oppimisen ja vuorovaikutteisen viihteen (Prensky, 2001, s. 5).
Digitaalisilla oppimispeleilld tarkoitetaan t&ssé tutkimuksessa kaikkia pedagogisesti
perusteltuja ja opetuskdytdssa hyodynnettdvia virtuaalipeleja. Digitaaliset oppimispelit ovat
tarkeita koulumaailmassa, silld monet lapset ja nuoret pelaavat vapaa-ajallaan, ja ndin ollen
oppivat naiden pelien kautta véistamatta erilaisia taitoja, tietoa seka arvoja (Joyce ym., 20009,
s. 7). Digitaaliset oppimispelit rakentuvat pisteiden, palkintojen, palkintosijojen, tasojen, ja
palautteen pohjalle — ndmé elementit ovat kannustavia ja houkuttavat pelaamaan (Lomos ym.,
2023, s.1). Keskeisené pidetadn myaos niiden narratiivia eli kerronnallisuutta, joka vahvistaa

pelaamisen positiivisia vaikutuksia (Breien & Wasson, 2021, s. 107).

1.2 Digitaaliset oppimispelit osana opetusta

Digitaalisia oppimispeleja hyodynnetéén laajalti kouluissa. Niitd kdytetdan eniten
oppimissisaltod tdydentavana aktiviteettina (Easterling, 2021, s. 92; Takeuchi & Vaala, 2014,
s. 19). Suomessa opettajat kayttavat niita etenkin opetuksen kertaamiseen, motivointiin,

eriyttdmiseen ja oppituntien kevennykseen (Linnakylda & Nurmela, 2012, s. 40). Saman



tutkimuksen mukaan opettajat kokevat, etté digitaaliset oppimispelit tukevat enemman
yksilollisia oppimismenetelmi& kuin yhteisoppijuutta ja etteivat ne niinkdan sovellu laajojen
asiakokonaisuuksien hallintaan (Linnakyld & Nurmela, 2012, s. 41). Eniten hyo6tya niista
koetaan olevan matematiikan opetuksessa (Takeuchi & Vaala, 2014, s. 48). Tama saattaa
johtua matemaattisten tehtdvien mekaanisesta luonteesta. Digitaalisia oppimispeleja onkin
tutkittu paljon matematiikan opetuksessa (Hussein ym., 2022; Bertram, 2020; Dan ym.,
2024). Toisaalta laajan tutkimuksen mukaan digitaalisia oppimispeleja hyédynnetaan eniten
Kielten opetuksessa, mutta liséksi usein myds historian, maantieteen sek& matematiikan

oppiaineissa (Joyce ym., 2009, s. 66).

Digitaalisten oppimispelien kdytté on yhteydessé oppilaiden oppimismotivaation, erityisesti
ulkoisen motivaation, kasvuun (Kantosalo, 2012, s. 33; Zheng ym., 2024, s. 13). Digitaalisilla
oppimispeleilld on my6s havaittu olevan positiivinen vaikutus oppimistuloksiin (Clark ym.,
2016, s. 108). Toisaalta on my®os tutkittu, ettei pelaamisella olisi juurikaan vaikutusta
motivaatioon tai oppimistuloksiin, korostaen sitd, etta vaikutukset riippuvat myos paljon
pelien luonteesta (Rodriguez-Aflecht, 2018, s. 38). Kuitenkin perinteisiin opetusmenetelmiin
verrattaessa digitaalisilla oppimispeleilld voi olla merkittavasti parempia vaikutuksia
oppimistuloksiin (Yu ym., 2021, s. 529; Clark ym., 2016, s. 108). Tassa tutkimuksessa ei
pyrité selvittdmaan opettajien kokemuksia digitaalisten oppimispelien yhteydesté oppilaiden
oppimistuloksiin vaan oppimiseen yleisella tasolla, silla opettajien voi olla vaikeampi havaita
suoraa yhteytta oppimistuloksiin.

1.3 Opettajien ndkemyksia digitaalisista oppimispeleista

Digitaalisten oppimispelien kaytosta opetuksessa on jonkin verran aiempaa tutkimusta.
Opettajat suhtautuvat padsaantdisesti myonteisesti oppimispeleihin ja niiden tuomiin
mahdollisuuksiin, korostaen niiden kykyé aktivoida ja motivoida oppilaita, miké tukee myds
oppimista (Beavis ym., 2014, s. 576). Laajan tutkimuksen mukaan opettajat odottavat
digitaalisten oppimispelien motivoivan oppilaita sek& palvelevan opetuksen tavoitteita
kontekstin, taitojen ja arvojen ndkékulmasta (Joyce ym., 2009, s. 66).

Suurin osa opettajista suhtautuu myoénteisesti digitaalisuuden lisédmiseen opetuksessaan
(Tanhua-Piiroinen ym., 2016, s.7). Opettajat kokevat digitaaliset oppimispelit hy6édyllisind
erityisesti opetusta tdydentdvina aktiviteetteina, valittéman palautteen antamisessa ja
oppilaiden motivoimisessa (Easterling, 2021, s. 91-92). Osa opettajista kuitenkin suhtautuu

digitaalisiin oppimispeleihin Kkielteisesti, mika saattaa johtua resurssien puutteesta,



perinteisten oppimismenetelmien suosimisesta, digitaalisten valineiden ja pelien
hintavuudesta tai tietotekniikkataitojen puutteesta (Kaimara ym., 2021, s. 835; Easterling,
2021, s.2).

Digitaalisten oppimispelien ottaminen osaksi opetusta vaatii opettajalta ammatillista
kehittymista. Opettajan tulee huomioida pelin kdyttotarkoitus ja yhdistaa se opittavaan
sisaltoon (Matic ym., 2023, s.11). Opettajien tietdmys peleistd, kyky integroida peleja
opetukseen ja varmuus havaita oppimista luokkahuoneessa pelildhtoist4 oppimista
hyodynnettdessa kehittyvét rinnakkain ajan myo6téa (Foster & Shah, 2020, s. 90).
Todennékoisyytta digitaalisten oppimispelien hyédyntdmiselle opetuksessa lisdadvat muun
muassa pelien helppokayttdisyys, oman tyon helpottaminen, sosiaalinen paine ja tuki
digitaalisten oppimispelien kaytolle (Nieland ym., 2021, s. 344).

Yhdysvalloissa tehdyssé tutkimuksessa opettajat kokivat, etteivat saaneet
opettajakoulutuksessa tarpeeksi keinoja integroida digitaalisia oppimispelejd osaksi opetusta
(Easterling, 2021, s. 90). Suomessakin on aiemmin tullut ilmi, ettd opettajat kaipaisivat
enemman sekd paremmin saavutettavia tdydennyskoulutuksia digitaalisten vélineiden kéaytosta
(Tanhua-Piiroinen ym., 2016, s. 60). Israelissa toteutetussa tutkimuksessa havaittiin, etta
opettajat eivat olleet saaneet riittdvaa opetusta opettajankoulutuksessa hyodyntéékseen
digitaalisia oppimispeleja opetuksessaan (Avidov-Ungar & Hayak, 2021, s.10). Yleisesti
ottaen suuri osa opettajista kokee, etté digitaalisten oppimispelien kayttoa tulisikin lisata
opettajankoulutukseen (Ragni ym., 2023, s. 11). Opettajat saavat tietoa digitaalisten
oppimispelien kaytostd enimmakseen netista tai kollegoilta (Joyce ym., 2009, s. 66). Naista
syista tutkimuksen tavoitteena on selvittad, kokevatko opettajat ongelmia digitaalisten

oppimispelien kaytossa.



2 Tutkimusongelmat

Tutkimusongelmilla pyritadn kartoittamaan opettajien nakemyksia digitaalisista
oppimispeleista ja niiden kéaytosta opetuksessa. Ensimmaiselld kysymyksella halutaan
selvittdad motiiveja ja pedagogisia perusteluja digitaalisten oppimispelien kéytolle. Toisella
kysymyksella halutaan selvittad, miten digitaalisten oppimispelien kéyttd ilmenee opettajien
opetuksessa kéytdnnossa, kuinka paljon opettajat kayttavat digitaalisia oppimispelejé ja
millaisia mahdollisia haasteita opettajat kokevat niiden kayttoon liittyen. Kolmannella
kysymyksella pyritaan selvittdmaan opettajien nakemyksia siitd, lisdavatko digitaaliset

oppimispelit oppilaiden oppimismotivaatiota tai oppimista.

1. Miksi opettajat kayttavat digitaalisia oppimispeleja?

Miten opettajat kayttavat digitaalisia oppimispeleja?

3. Millaisena opettajat kokevat oppimispelien hyddyllisyyden oppilaiden
oppimismotivaation ja oppimisen kannalta?

no



3 Menetelma

Tassa osiossa perehdytadn tutkimusprosessiin tarkastellen tutkimuksen osallistujia, toteutusta,
aineiston kasittely ja analyysia seka tutkimuksen eettisyyttd. Tutkimus toteutettiin
laadullisena tutkimuksena, silla tavoitteena oli kartoittaa opettajien nakemyksia digitaalisten
oppimispelien kaytosta. Laadulliset menetelmét soveltuvat tahan tutkimukseen, koska
laadullisessa tutkimuksessa pyritddn ymmartdmaan ilmiota tutkimukseen osallistuvien
henkildiden ndkokulmasta (Puusa & Juuti, 2020, Luku: Johdanto). Laadullisessa
tutkimuksessa otanta on usein harkinnanvaraista, valiten haastatteluun sellaisia osallistujia,
jotka tayttavat tutkimukseen vaadittavat kriteerit (Eskola & Suoranta, 1998, s. 18). Tassa
tutkimuksessa osallistujiksi valikoitui opettajia, jotka kayttavat digitaalisia oppimispeleja.
Laadullisessa tutkimuksessa tulkinta on osa prosessia lapi tutkimuksen, mik& korostaa eri
vaiheiden, aineistonkeruun, analyysin, pohdinnan ja raportoinnin, nivoutumista yhteen seké
tutkimusongelmien mahdollista muovaamista vield aineistonkeruun jalkeen (Eskola &
Suoranta, 1998, s. 16).

3.1 Osallistujat

Tutkimukseen osallistui nelja alakoulun opettajaa. Tutkimukseen kutsuttiin digitaalisia
oppimispeleja kéayttaneitd opettajia, jotta aihetta voidaan tuoda esille asiantuntijoiden
nakokulmasta saaden aiheesta tarkempaa tietoa. Asiantuntijan kriteerind tutkimuksessa
voidaan pitaa sita, ettd henkil6lla on sellaista tietoa tutkittavasta aiheesta, jota kaikilla ei ole
(Hyvarinen ym., 2017, Luku 9). Téssa tutkimuksessa osallistujat olivat kahdesta eri kunnasta
Varsinais-Suomesta ja Uudeltamaalta. Tutkimuksesta oltiin yhteydessa kouluihin ja opettajiin
séhkopostitse. Haastattelukutsun ohessa valitettiin tietosuojailmoitus (Liite 2). Opettajat saivat
vapaaehtoisesti ilmoittaa halukkuudestaan osallistua tutkimukseen. Osallistujista kolme oli
luokanopettajia ja yksi erityisluokanopettaja. Tutkimuksessa ei kerétty osallistujista
ylimé&araisia taustatietoja, kuten ikad, tyokokemusta tai sukupuolta, silla ne eivét olleet

olennaisia tutkimuksen kannalta.

3.2 Tutkimuksen toteutus

Aineistonkeruu toteutettiin haastattelemalla. Hyddynnettéesséa haastattelua aineistonkeruussa
saadaan usein laajasti tekstid, jota voidaan lahestya eri nakékulmista (Ruusuvuori ym., 2010,
s.11). Haastattelukysymykset muodostettiin tutkimuskysymysten pohjalta (Liite 1).
Haastattelu oli puolistrukturoitu, tarkoittaen valmista teemaa seka alustavia kysymyksia,

mutta haastattelu saattoi muuttua tilanteen mukaan (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka,



10

2006, Luku 6.3). Talla haastattelutavalla pyrittiin saamaan haastateltavan oma kokemus
aiheesta parhaiten esille. Haastattelukysymykset esitestattiin ennen varsinaisia haastatteluja.

Haastattelut toteutettiin Zoomin valitykselld kaytannollisyyden vuoksi. Haastattelutilanteissa
varmistettiin tietoturvallisuus kirjautumalla Zoomiin Turun yliopiston tunnuksilla.
Haastattelujen kesto vaihteli 20 minuutista 30 minuuttiin. Haastattelut nauhoitettiin siten, etta
haastateltavien nimet oli muutettu ja heiddn kameransa olivat pois p&alta. Nauhoitetut
videotiedostot siirrettiin haastattelun jalkeen Seafile-sivustolle vain tutkijoille nakyviin.

3.3 Aineiston kasittely ja analyysi

Seuraavaksi aineisto koottiin yhteen ja sisalté analysoitiin. Siséllonanalyysin tavoitteena on
ldhtokohtaisesti auttaa jarjestam&én aineistoa johtopaatoksia varten (Puusa & Juuti, 2020,
Luku 9). Analyysimenetelmané hyddynnettiin aineistolahtoisté siséllonanalyysia. Tama
prosessi on tulkintaa ja paattelyd, joka rakentuu vertaamalla koko ajan alkuperdisaineistoa
johtopaéatoksiin (Tuomi & Sarajarvi, 2018, s.127). Aineiston analyysi aloitettiin kuuntelemalla
haastattelut, jonka jalkeen ne litteroitiin kirjalliseen muotoon ja koottiin yhteen. Litteroinnissa
kaytettiin apuna Turun yliopiston omaa tietoturvallista litterointipalvelua, joka hyddyntaa
OpenWhisper large-v3-tekodlya. Palvelun tuottamat litteraatit tarkastettiin ja korjattiin, ja
kaikki tiedot, jotka olisivat voineet paljastaa tietoa haastateltavien henkildllisyydesté
anonymisoitiin. Litteroitu aineisto luettiin huolellisesti moneen kertaan lapi. Analyysin laadun
madrittelee pitkalti se, kuinka hyvin tutkija tuntee aineistonsa (Puusa & Juuti, 2020, Luku 9).

Kootusta aineistosta saadut analyysiyksikot analysoitiin tutkimuskysymysten mukaisesti ja
jaoteltiin teemoittain. Aineistolahtdisessa sisallénanalyysissa ei ole valmiita analyysiyksikoita
tai luokkia, vaan ne muodostetaan aineistosta tarkoituksenmukaisesti ja kasitteita
yhdistelemaélld etsitddn vastauksia tutkimuskysymyksiin (Tuomi & Sarajérvi, 2018, s. 108,
127). Analyysiyksikot varikoodattiin tutkimuskysymyksittdin ja keréttiin yhteen Excel-
sovellukseen. Analyysiyksikoistd muodostettiin pelkistetyt ilmaukset. Analyysiyksikdiden
pohjalta muodostettiin alaluokat analyysiyksikoité yhdistévien ja erottavien tekijoiden
mukaan. Tamén jalkeen alaluokkia yhdisteltiin vield ylaluokiksi ja ylaluokkia jaoteltiin
paaluokiksi (Taulukko 1). Tdma tehtiin, jotta aineistoa olisi helpompi tulkita (Puusa & Juuti,
2020, Luku 9). Paaluokiksi muodostuivat: motiivi digitaalisten oppimispelien kaytolle,
digitaaliset oppimispelit kdytanndssa, oppimismotivaatio ja oppiminen.

Taulukko 1: Havainnollistava taulukko aineiston jarjestelemisesté aineistoléhtdisen sisélldnanalyysin
menetelméan mukaisesti
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Alkuperéinen ilmaus Pelkistetty Alaluokka Ylaluokka P&aluokka
ilmaus

0O2V6: Ehkéa se motivoi Digitaaliset ltsensa Sisainen Oppimis-

riittavasti niit siihen, et ne oppimispelit haastaminen  motivaatio motivaatio

tosiaan kisaa itseaan vastaan. motivoivat oppilaita
kilpailemaan itsedan

vastaan.
OLV14: ne, jotka on sita s ioKa e Kilpailullisuus  Ulkoinen
kilpailuasetelmasta Oppilas, joka ei otivastio
motivoituneita, niin heille se muuten ole
sitten vaan tietysti ehka saattaa kllnnqstunut _
olla just se, etté oppilas, joka oppiaineesta onkin
vaikka ruotsin tunnilla aina on mnolgas
muuten paapulpetissa, niin osallistumaan, koska
sitten yhtakkia onkin on Kilpailuhenkinen.

osallistumassa ensimmaista
kertaa silla viikolla ikina.

3.4 Tutkimusetiikka

Tutkimuksen toteutuksessa on tarkedd huomioida tutkimuseettisyyden nakdkulma
tutkimuksen jokaisessa vaiheessa. Tutkimusta ohjaavat sen tutkimusalan eettiset ohjeet, joita
on noudatettava ja kunnioitettava, mutta tutkijan on myos pystyttavé seuraamaan omaa
eettistd arviointiaan tutkimusta koskevissa paatoksissa (Johansen & Frederiksen, 2021, s.
281). Tutkimus pyrittiin toteuttamaan tutkimuseettisten periaatteiden mukaisesti.
Eurooppalaisen tutkimuseettisen ohjeistuksen mukaan hyvéaan tieteelliseen kéytantoon
kuuluvat luotettavuus, rehellisyys, arvostus sekd vastuunkanto (Tutkimuseettinen
neuvottelukunta, 2023, s. 12). Tutkimuksessa toimittiin naiden hyvien tieteellisten kaytannon
perusperiaatteiden mukaisesti jokaisessa tutkimusvaiheessa. Tutkimusprosessissa pyrittiin
luotettavuuteen ja rehellisyyteen avaamalla tutkimusvaiheita, -menetelmia seka saatua
aineistoa mahdollisimman kattavasti ja lapindkyvasti. Aineistonkeruussa seké aineiston
kasittelyssé osoitettiin kunnioitusta tutkimukseen osallistuvia kohtaan. Aiempia tutkimuksia
ja niiden tutkijoita kasiteltiin tutkimussuunnitelmassa ja tutkimusraportissa arvostaen

tunnustamalla muiden tekeman tyo.

Tutkimuksessa otettiin huomioon tutkimukseen osallistuvien anonymiteetti kasittelemalld
tutkimusaineistoa oikeaoppisesti ja tietoturvallisesti seka huolehtimalla sen havittdmisesta
aikanaan. Tutkimuksessa huolehdittiin, ettei tutkittavien henkildiden henkil6tietoja
vaarannettaisi tutkimuksessa. Hyvéan tieteelliseen kdytantdon kuuluu voimassa olevien

tietosuojalainsdadannon ja salassapidon noudattaminen seké vaitiolovelvollisuus
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(Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2023, s. 13). Tutkimuksessa noudatettiin vaitiolon ja
salassapidon velvollisuuksia, ja ndin kunnioitettiin tutkimukseen osallistuvien
henkil6llisyytta. Haastateltaville lahetettiin tutkimuspyynnon yhteydessa tietosuojailmoitus,
jotta osallistujilla oli mahdollisuus tutustua tarkemmin tutkimuksen tietosuoja-asioihin (Liite
2).

Tutkimuksessa haastattelut perustuivat vapaaehtoisuuteen ja talla pyrittiin osoittamaan
kunnioitusta ja luotettavuutta haastateltavia kohtaan. Ihmisia tutkittaessa on valttdmatonta
huomioida, ettd tutkimukseen osallistuvilta on haettu lupa tutkimukseen, ja etté he tietavat,
mihin ovat osallistumassa (Bamgbose, 2019, s.11-12). Valittuihin kouluihin oltiin yhteydessa
tutkimuksesta ja koulujen henkil6kunnille kerrottiin avoimesti siitd, mita tutkitaan ja miten.
Valittujen koulujen opettajat saivat itse paattaa osallistumisestaan. Haastattelut toteutettiin
paikoissa, joissa ulkopuoliset eivét padsseet kuulemaan haastattelua. Haastattelutilanteessa
varmistettiin vield tutkimukseen osallistuvilta lupa tutkimiseen ja haastattelun
nauhoittamiseen. Mikali tutkimukseen osallistuva opettaja olisi halunnut keskeyttaa
tutkimukseen osallistumisen tai olisi paattanyt, ettei hanen jo antamia vastauksiaan saisikaan
tutkimuksessa kéyttaa, toimittiin haastateltavan tahdon mukaisesti. N&in tutkimuksen

vapaaehtoisuus sailyi koko tutkimuksen prosessin ajan.

Ihmisten ollessa tutkimuskohteina on aina huomioitava, ettd tutkimuksen on pyrittava
maksimoimaan mahdollinen hyéty sekd minimoimaan mahdollinen haitta (Bamgbose, 2019,
s.10-11). Tutkimuksessa pyrittiin huomioimaan, ettei kenellek&an osallistujista olisi
tutkimuksesta ja sen tuloksista haittaa. T&ma varmistettiin esimerkiksi datan
anonymisoinnilla, jotta osallistujille tai heidan oppilailleen ei koituisi tutkimuksesta harmia
esimerkiksi tunnistettavuudella. Tutkimusaineistoa sailytettiin ja séilytetddn yha tutkimuksen
jalkeen asianmukaisesti seké tietoturvallisesti. Tutkimuksen aikana ulkopuoliset eivat padsseet
tutkimusaineistoon kasiksi. Aineisto tuhotaan tutkimuksen jalkeen, kun sille ei ole en&é

tarvetta, kuitenkin viimeistaan kolmen vuoden kuluttua.
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4 Tulokset

Tutkimuksessa pyrittiin kartoittamaan opettajien kokemuksia ja nakemyksia digitaalisten
oppimispelien kaytosté opetuksessa. Ensimmaisen tutkimusongelman kohdalla pyrittiin
selvittamaan, miksi opettajat kéyttavat digitaalisia oppimispeleja. Toinen tutkimusongelma
kartoitti, miten opettajat kayttavat digitaalisia oppimispelejd osana opetusta ja mita
mahdollisia haasteita niiden k&ytdssa on. Viimeisell& tutkimusongelmalla pyrittiin
selvittdmaan, onko opettajien mielesté digitaalisista oppimispeleista hyétya oppilaiden

motivaation ja oppimisen kannalta. Seuraavaksi tuloksia tarkastellaan tutkimusongelmittain.

4.1 Opettajien motiivit digitaalisten oppimispelien kaytoélle

Opettajien mielestd oppilaat hyotyvét digitaalisten oppimispelien kaytosta erityisesti niiden
motivoivuuden takia. Digitaalisten oppimispelien koettiin edistavdn motivaatiota, joka taas
edistad oppimista. Ne koettiin myds mielekkaiksi oppilaille. Opettajat kayttivat niita
toisinaan, jotta oppilaat viihtyisivét oppitunnilla. Yksi opettajista mainitsi, ettd digitaalisia
oppimispeleja kéaytettdessa oppiminen tapahtuu huomaamatta: ’se on véhan timmoista
salakavalaa oppimista, et s& et huomaakaan kuinka yhtakkié osaatkin asioita, joita ehka oot
niinku miettiny, ettd tuleeko téstd ikind mitdan.” (O3V10). Digitaalisten oppimispelien
kayton koettiin olevan hyodyllista oppilaan ndkdkulmasta myos niiden monikanavaisuuden
takia. Oppilaat ovat erilaisia ja oppivat eri tavoin. Opettajien mukaan digitaaliset oppimispelit
tukevat hyvin erilaisia oppimistapoja monipuolisuudellaan, ja siksi niitad on hyva ainakin
kokeilla.

Oppilaan hyoty korostui myos digitaalisten oppimispelien oppilaslahtoisyydessa; digitaaliset
oppimispelit mahdollistavat oppilaiden yksilollisen etenemisen seké oppilasléhtoisen
tyoskentelyn. Tuloksista ilmeni my0s, etta digitaalisten oppimispelien avulla eriyttdmisesté ei
tarvitse tehdd numeroa luokassa — ne eriyttavat helposti seka alas- ja ylospdin. Sen sijaan
oppilas saa edetd omassa rauhassa. Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien tuovan
vaihtelua ja kevennysta oppituntiin. Digitaalisten oppimispelien todettiin monipuolistavan
opetusta ja helpottavan asioiden omaksumista. Ne koettiin hyvéana lisdna opetuksessa, vaikka
osa opettajista suhtautuikin pelipedagogiikkaan Kkriittisesti: ”’ma niinku silla tavalla niinku
suhtaudun véhan kriittisesti td4han pelipedagogiikkaan — — se on semmonen hyva lisémauste,
mut ei missaan nimessa se niinku pihvi siind opetuksessa.” (04V12). Vaihtelun lisaksi
digitaalisten oppimispelien kayttoon liittyvat rutiinit, kuten kirjautuminen, koettiin tarjoavan

oppitunteihin taukoja.
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Digitaalisten oppimispelien kdytt0d opetuksessa perusteltiin myos niiden pedagogisella
hyodylla. Pedagogista hyotya perusteltiin eriyttamiselld, toistolla, hyvien digitaalisten
oppimispelien valikoimalla seké sill&, miten digitaaliset oppimispelit palvelevat opittavia
sisdltoja. Digitaalisissa oppimispeleissd voidaan hyddyntaa toistoa enemmaén; nopea toisto ja
palaute ovat hyodyllisia pedagogisesta ndkokulmasta. Digitaalisten oppimispelien koettiin
tukevan hyvin opittavaa siséltod ja pelien tehtavien koettiin olevan oleellisia. Opettajat
huomioivat myds, ettéd vaikka pelit olisivatkin kivoja, eivét ne vélttamatta ole opetuksellisesti
tarkeitd, jolloin niité ei kannata kéayttaa. Digitaalisten oppimispelien kdyttoad perusteltiin myos

hyvien materiaalien suurella valikoimalla.

Tuloksista havaittiin myds opettajien oman tyén helpottaminen syyksi kdyttaa digitaalisia
oppimispeleja opetuksessa. Tuloksissa korostui opettajien omien tehtdvien védhentyminen seka
helpottuminen. Opettajat totesivat pelien siséltdvan paljon tehtavid, jolloin opettajan ei
tarvitse tehda niin paljon tyota opetuksen eteen. Digitaalisten oppimispelien kéayttoa
perusteltiin myos ajan rajallisuudella ja silld, miten aika ei riita kaikille oppilaille.
Eriyttdmisen helppous korostui myos tuloksissa. Opettajien ei tarvitse kertoa jokaiselle
erikseen, mité he tekevét, ja parhaimmillaan pelit eriyttavat opettajien puolesta. Digitaalisten
oppimispelien todettiin myods saattavan opettaa jopa opettajaa paremmin. Digitaalisten
oppimispelien kayttoa perusteltiin myds niiden kayton luontevuudella opettajille. Opettajat

eivat kokeneet niiden kayttoon liittyvié paineita.

4.2 Digitaaliset oppimispelit kdytannossa

Toisella tutkimuskysymyksella kartoitettiin, miten opettajat kdyttavat digitaalisia
oppimispeleja opetuksessa. Vastauksissa korostuivat oppilaan ja opettajan toiminta. Lisaksi
opettajat kertoivat digitaalisten oppimispelien haasteista. Tuloksista selvisi, ettd opettajat
kayttavat digitaalisia oppimispeleja paasaantoisesti saannéllisena osana opetustaan, noin

yhtend tai kahtena péivana viikossa. Oppiaineista korostuivat matematiikka ja suomen kieli.

Opettajat kertoivat kayttavansa digitaalisia oppimispeleja eriyttdmisen apuna. Oppimispelejé
hyodynnettiin vélill& antaen eri tasoisia oppimispeleja tai tehtavia eri oppilaille. Opettajat
hyodyntavat oppimispeleja joko alas- tai ylospain eriyttdmiseen. Digitaalisia oppimispeleja
kaytettiin myos tapana antaa oma pelihetki lisharjoitusta tarvitsevalle oppilaalle tunnin
alkuun samalla kun muut oppilaat tekivat jotain muuta. Opettajat kokivat eriyttdmisen
helpoksi, jos oppimispeli oli rakennettu siten, ettd opettaja pystyy valitsemaan tai peli itse

valitsee oppilaalle sopivat pelit. Eriyttamisen liséksi opettajat kayttivat digitaalisia
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oppimispeleja opitun kertaamiseen. Sen sijaan uuden asian opetteluun digitaalisia
oppimispelejé kéaytettiin harvemmin. Poikkeuksena nousi esiin ohjelmointi, jota opetellaan
pelien kautta, sekd 1.-luokkalaisille tarkoitettu Ekapeli. Tuloksista ilmeni, ettd digitaalisia
oppimispeleja voidaan myds kayttadd uuteen asiaan tutustumisssa: “...et monesti voi
kayttaakki ensin sitd pelailua, ettd ne péasee, saa sen jujuun siit asiasta. Ja sit ldhdetaan vast
kirjasta tekemaén.” (O2V3). Vastauksista ei suoraan ilmennyt, ettd opettajat kéayttaisivat

digitaalisia oppimispeleja palkintona.

Digitaalisten oppimispelien pelaamisen koettiin olevan oppilasjohtoista ja itseohjautuvaa
toimintaa. Vastauksissa ilmeni, ettd sen jalkeen, kun opettaja on neuvonut, miten
tyoskennelldéan, tekeminen on hyvin oppilasjohtoista. Tuloksista havaittiin, ettd oppilaat
pelaavat digitaalisia oppimispeleja enimmékseen yksin, joitain poikkeuksia lukuun ottamatta.
Digitaalisten oppimispelien ei juurikaan koettu huomioivan oppilaiden keskindisté
yhteistoiminnallisuutta. YKksi opettajista kertoi kuitenkin tulevansa pienemmasté koulusta,
jossa koneita ei riita kaikille oppilaille ja digitaalisia oppimispeleja pelataan melkein aina
pareittain. Digitaalisia oppimispeleja saatetaan hyddyntaa yksilotydskentelynd, mutta
kuitenkin niin, ett4 oppilaat istuvat vierekkéin, jolloin he ovat koko ajan vuorovaikutuksessa
toistensa kanssa. Tuloksista kévi myds ilmi, ettd yhdessa pelattavat pelit ovat sellaisia, joissa

on kilpailullinen nakoékulma.

Digitaalisten oppimispelien kayttéa kuvailtiin myds osittain opettajajohtoiseksi toiminnaksi.
Erityisluokanopettajan kohdalla toiminta oli lahes aina opettajajohtoista, silla oppilaat
tarvitsevat paljon tukea toiminnanohjaukseen. Osa opettajista kéytti digitaalisia oppimispelejé
silloin, kun oppilaat eivat jaksa enda keskittya annettuihin tehtaviin, mutta motivaatio taytyisi
vield saada pidettya ylla. Taman tulkittiin olevan digitaalisten oppimispelien kayttoa
luokanhallinnan keinona. Oppilaiden saatetaan antaa myos pelata lopputunti, kun vaaditut
tehtdvat on saatu tehtyd, jolloin opettajat kéyttavat digitaalisia oppimispeleja lisatyona.

Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien kdytdssé olevan joitakin haasteita. Kéytannon
haasteina ilmeni paivitysten ja huoltojen pitdminen ajan tasalla ja pelit, jotka vaativat
huoltajien luvan oppilasta koskevien tietojen kerd&dmiseen. Liséaksi esille tuli haaste
yhteiskayttotablettien kohdalla, silld monet pelit, kuten Ekapeli, ovat sellaisia, joihin saa
luotua vain yhden profiilin tablettia kohti. Opettajat kokivat haasteeksi myds digitaalisten

oppimispelien laajan tarjonnan, jolloin oppitunnin tavoitteeseen sopiva peli voi olla vaikea
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I6ytad. Opettajat kertoivat myds taloudellisista haasteista. Koulun budjetti maaraa pitkalti sen,
mit& oppimispelejé pystytddn hankkimaan, ja monet hyvisté oppimispeleisté ovat maksullisia.

4.3 Digitaaliset oppimispelit motivaation ja oppimisen ndkokulmasta

Kolmannella tutkimuskysymyksell& pyrittiin kartoittamaan, millaisena opettajat kokevat
digitaalisten oppimispelien hyddyllisyyden oppilaiden oppimismotivaation ja oppimisen
kannalta. Tuloksia tarkastellaan ensiksi oppimismotivaation ja sitten oppimisen

nakodkulmasta.

Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien vaikuttavan seké oppilaiden siséiseen etté
ulkoiseen motivaatioon. Y hteytta siséiseen motivaatioon kuvailtiin siten, etta digitaaliset
oppimispelit haastavat oppilaita kilpailemaan itseddn vastaan, ja etté ne tarjoavat perinteisié
opetusmenetelmid paremmin ja nopeammin onnistumisen kokemuksia. Opettajat kertoivat
kuitenkin enemman ulkoisesta motivaatiosta. Digitaalisten oppimispelien Kkilpailullisuus
koettiin merkittavina tekijana ulkoisen motivaation kehittymisessa. Osa opettajista koki, etta
kilpailullisuus ja epdonnistumisen pelko vievat joiltain oppilailta halun osallistua digitaalisten
oppimispelien kayttoon. Toisaalta ilmeni myos, ettd oppilas, joka ei muuten ole kiinnostunut
tietysta oppiaineesta, saattaakin olla innokas osallistumaan kilpailuhenkisyyden takia. Vaikka
oppilaat vertaisivat omaa tekemistddn muiden tekemiseen, digitaaliset oppimispelit edistavat
enemmankin oppilaiden itseddn vastaan kilpailua. Myds digitaalisten oppimispelien nopea
palkitsevuus mainittiin motivaatiota vahvistavana tekijana. Yksi opettaja koki oman

osaamisensa digitaalisista oppimispeleistd mahdollisesti innostavan oppilaita.

Tuloksista ilmeni, ettd opettajien mukaan oppilaat suhtautuvat digitaalisiin oppimispeleihin
paasaantoisesti myonteisesti ja pelaavat niitd mielellaan. Opettajat kokivat myos, etta
oppimispelit on luotu oppilaita motivoiviksi eivatkd ne ainakaan heikenné kenenké&an
motivaatiota. Opettajien mukaan positiivinen suhtautuminen nakyy hyvin konkreettisesti
luokassa. Pelaaminen herattéa oppilaissa riemunkiljahduksia ja oppilaat alkavat toimimaan
ripedsti. Opettajat kuvailivat tilanteita, joissa osa oppilaista ei haluaisi lopettaa pelaamista ja
oppimispeleja halutaan pelata kotonakin: “’varsinkin juuri ndd nuoremmat oppilaat, nii yleensa
tunnin lopuks viel& kyselee, ettid onks pakko lopettaa.”(O4V11). Yksi opettajista kertoi
kokevansa, ettd on opettajan tehtdva rajoittaa pelaamista. Myos kriittisempad suhtautumista
digitaalisten oppimispelien motivoivuuteen ilmeni. Osa opettajista nosti esille, ettd oppilaiden
iké ja pelitausta saattavat vaikuttaa siihen, kuinka innoissaan he ovat pelaamisesta — mita

enemman digitaalisia oppimispeleja pelataan, sitd vahemman ne motivoivat oppilaita. Osa
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opettajista mainitsi myos sen, etté pelituokiot ovat usein melko lyhyitd, mika saattaa osaltaan

liséta motivaatiota.

Oppilaiden oppimisen kannalta suoraa yhteyttad oppimiseen ei juurikaan mainittu. Kuitenkin
yksi opettajista koki oppimispeleilld olevan useimmissa tapauksissa positiivinen vaikutus
oppimistuloksiin. Digitaalisten oppimispelien koettiin olevan osittain yhteydessa oppimiseen,
muun muassa lisadmalla oppilaiden halukkuutta oppia. Digitaaliset oppimispelit koettiin
perinteisid opetusmenetelmié parempina oman edistymisen seuraamisessa sek& onnistumisen
kokemuksien saamisessa. Opettajat kertoivat oppilaiden oppivan pelien lomassa tekemiensé

virheiden ja niista saadun palautteen avulla.

Digitaaliset oppimispelit koettiin lapsille luontevana oppimisymparistona ja siten oppimista
edistavina. Vaikka opeteltava asia olisi vaikea, oppilas jaksaa silti yrittad, kun oppiminen on
pelimuodossa. Opettajat kokivat, ettd oppilas, joka ei millaan opi asiaa esimerkiksi kirjasta,
saattaakin ymmartaa sen digitaalisten oppimispelien avulla. Oppimista digitaalisten
oppimispelien avulla kuvailtiin myds piilo-oppimisena. Opettajien mukaan digitaalisia
oppimispeleja kannattaa ainakin kokeilla luovuttamisen sijasta, vaikka ne eivat johtaisikaan

oppilaalla toivottuun lopputulokseen.

Digitaalisten oppimispelien ja oppimisen yhteydessa ilmeni myds kriittistd suhtautumista
peleihin. Opettajat kokivat, ettd monet digitaaliset oppimispelit ovat liian helppoja ja
haasteettomia, jolloin oppiminen jaa pintapuoliseksi. Opettajat kokivat myds liian nopean
palkitsevuuden haasteelliseksi: *’Niis on liian nopea se niinku tehtavé ja sitd seuraava palkinto,
mika tietyst tekee siihen sen koukuttavuuden, mutta se johtaa siihen, et oppilas keskittyy
enemman saamaan pisteité siind pelissa, kun oppimaan siti itse asiaa.”(04V12). Opettajat
painottivat myos, etta vaikka digitaalinen oppimispeli olisi oppilaalle mielekas, se ei

valttamatta edista oppimista.
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5 Pohdinta

Tdssa osiossa tarkastellaan tutkimuksen merkittavimpié tuloksia ja niisté tehtyja
johtopaatoksia. Osiossa pohditaan myds tutkimusta sen luotettavuuden ndkdkulmasta ja

avataan aiheita mahdolliseen jatkotutkimukseen.

5.1 Tutkimuksen paatulokset

Opettajat perustelivat digitaalisten oppimispelien k&ytt6a monin tavoin, mutta oppilaiden
hyoty korostui tuloksissa. Vaikka tuloksissa ilmeni myds oman tyén helpottaminen
digitaalisten oppispelien avulla, opettajat kayttavat digitaalisia oppimispeleja enimmakseen
oppilaiden takia. Varsinkin oppilaiden motivointia pidettiin tarkeéna syyné digitaalisten
oppimispelien kaytolle. Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien olevan motivoivia, mik&
vahvistaa aiempaa tutkimusta aiheesta (Beavis ym., 2014, s. 576; Easterling, 2021, s. 91-92).
Opettajien mielesté digitaalisten oppimispelien maailma on nykylapsille ja -nuorille luonteva,
ja tdman vuoksi myos toimiva osa opetusta. Myds aiemman tutkimuksen mukaan digitaalinen
pelildhtdinen oppiminen on tehokas tapa pyrkid innostamaan “’pelisukupolvea”
oppimisprosessiin (Prensky, 2001, s. 7). Toisaalta osa opettajista koki digitaalisten
oppimispelien motivoivuuden riippuvan paljon siitd, kuinka paljon niita pelataan, minkéa
ikaisia oppilaat ovat ja kuinka paljon oppilaat pelaavat vapaa-ajallaan. Tdmé tulos on osittain
linjassa aiemman tutkimuksen kanssa, jonka mukaan digitaalisten oppimispelien vaikutus
motivaatioon riippuu paljon itse pelista (Rodriguez-Aflecht, 2018, s. 38). Digitaalisten

oppimispelien motivoivuus ei siis ole taysin yksiselitteista.

Opettajat kayttavat digitaalisia oppimispelejd myds helpottaakseen omaa ty6taan. Taté tukee
aiempi tutkimus, jonka mukaan digitaalisten oppimispelien kéytté on todennékdisempaa, jos
se helpottaa omaa ty6ta (Nieland ym., 2021, s. 344). Opettajan ty6 véhenee ja helpottuu, silla
pelit sisaltavat niin paljon eri tasoisia tehtavia ja hyvat pelit eriyttavéat opettajan puolesta.
Tuloksista selviéd, ettd parhaimmillaan pelit voivat joissain tapauksissa opettaa jopa opettajaa
paremmin. Opettajat nostivat myds eriyttdmisen motiiviksi kayttad digitaalisia oppimispeleja,
sill& pelien avulla eriyttdminen on helpompaa. Eriyttdminen koettiin helpoksi peleissé, joihin
oli sisddnrakennettu eriyttavia elementteja. Eriyttdmisesta ei myodskaan tarvitse tehdad luokassa
numeroa, mik& on oppilaan edun mukaista. Digitaalisten oppimispelien avulla oppilaat voivat
ohjata omaa toimintaansa itsendisemmin eikd opettajan tarvitse kertoa jokaiselle oppilaalle
erikseen, mit4 tdmaén pitdisi tehda. Eriyttdmisen ja itseohjautuvuuden kannalta digitaaliset

oppimispelit helpottavat opettajan ty6ta ja lisaksi lisdavat oppilaan toimijuutta. Tutkimuksessa
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havaittiin myos, ettd digitaaliset oppimispelit auttavat oppilaita edistdmé&an omaa oppimistaan,
silla he pystyvat seuraamaan omaa edistymistaan sek& oppimaan tekemiensa virheiden ja
niistd saadun vélittdomén palautteen avulla. Myds aiemman tutkimuksen mukaan digitaalisia
oppimispeleja kéaytetdan lisadmaan oppilaiden itseohjautuvuutta oppimisessa (Joyce ym.,
2009, s. 66).

Tutkimuksen tulosten mukaan opettajat kayttavéat digitaalisia oppimispeleja myos siksi, etta
he kokevat niiden ké&yton luontevaksi osaksi opetusta. Tulokset ovat ristiriidassa aikaisempien
tutkimusten kanssa, joiden mukaan opettajat kaipaisivat lisda koulutusta digitaalisten
oppimispelien kayttoon liittyen (Easterling, 2021, s. 90; Tanhua-Piiroinen ym., 2016, s. 60;
Avidov-Ungar & Hayak, 2021, s.10; Ragni ym., 2023, s.11). On kuitenkin huomioitavaa, etta
aiempien tutkimusten tuloksiin voi vaikuttaa opettajankoulutusten kulttuurierot ja tutkimusten
toteutusvuodet. T&mén tutkimuksen tuloksiin voi vaikuttaa se, ettd tutkimukseen on valittu
vain sellaisia opettajia, jotka kdyttavét tai ovat kayttaneet digitaalisia oppimispeleja
opetuksessaan. Osallistujien valikointi saattaa siis ohjata tuloksia digitaalisten oppimispelien
kayton luontevuudesta. Opettajat kokivatkin digitaalisten oppimispelien ongelmallisuudeksi
l&hinna hallinnolliset ongelmat, kuten pieni budjetti, yhteiskdyttotabletit ja laitteiden ja pelien

paivitykset.

Opettajat kayttivat digitaalisia oppimispeleja eniten matematiikan ja suomen kielen
opetuksessa. Myos aiemmista tutkimuksista kay ilmi, etta digitaalisia oppimispeleja kéaytetaan
paljon matematiikan ja kielten opetuksessa (Hussein ym., 2022, s. 2; Bertram, 2020, s. 2;
Joyce ym., 2009, s. 66). Digitaalisia oppimispelejé kéytettiin paljon kertaamiseen ja toistoon,
mika on linjassa aiemman tutkimuksen kanssa (Linnakyld & Nurmela, 2012, s. 41). Toisaalta
ilmeni myds, etta digitaalisia oppimispeleja kdytetadn valilla myos péinvastaisesti apuna
uuteen asiaan tutustuttaessa. Opettajat eivat kertoneet suoraan kayttavansa digitaalisia
oppimispeleja palkintona. Tuloksissa tuli kuitenkin ilmi, etta digitaalisia oppimispelejé
kéytetddn toisinaan listyonéd lopputunnista, kun annetut tehtdvat on saatu tehtyd. Tamén voisi
hieman tilanteen mukaan tulkita myos oppimispelien k&yttamisena palkintona. Tutkimuksessa
tarkasteltiin my®os sit4, onko pelaaminen enemman itsendinen vai yhdessa tehtavé aktiviteetti.
Aiemman tutkimusten mukaan opettajat kokivat, etteivat digitaaliset oppimispelit tue
juurikaan oppilaiden yhteistoimijuutta (Linnakyld & Nurmela, 2012, s. 41). Tdmén
tutkimuksen tulokset ovat linjassa aiemman kanssa — digitaalisia oppimispelejé pelattiin

enimmakseen yksin, ja opettajien mielestd ne eivat juurikaan huomioineet yhteistoimijuutta.
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Tutkimuksessa saatiin selville, ettd opettajien mielesté digitaaliset oppimispelit vaikuttavat
seké oppilaiden sisdiseen etta ulkoiseen motivaatioon. Ne tarjoavat nopeasti onnistumisen
kokemuksia ja laittavat oppilaat kilpailemaan itseddn vastaan. Myds aiempien tutkimusten
mukaan, niin oppilaita kuin opettajien ndkemyksia tutkittaessa, digitaalisilla oppimispeleilla
on huomattu olevan yhteys motivaation kasvuun (Kantosalo, 2012, s. 33; Zheng ym., 2024, s.
13; Beavis ym., 2014, s. 576; Joyce ym., 2009, s. 66). Opettajat kokivat kilpailullisuuden ja
palkitsevuuden olevan yhteydessé ulkoisen motivaation kehittymiseen. Tama on
oletettavaakin, silla digitaaliset oppimispelit on suunniteltu palkitseviksi ja monesti myos
Kilpailullisiksi (Lomos ym., 2023, s.1). My0s tutkimukseen osallistuneet opettajat totesivat,
etta oppimispelit on luotu motivoiviksi. Kilpailullisuus mainittiin sekd motivaatiota lisdavana

ettd heikentdvana tekijana, riippuen oppilaan kilpailuhenkisyydesta.

Oppilaiden oppimisen kannalta digitaaliset oppimispelit osoittautuivat hyddyllisiksi.
Tutkimuksen tuloksissa painottuu digitaalisten oppimispelien erilainen lahestymistapa
oppimiseen, joka palvelee erilaisia oppimistyyleja. Osa oppilaista saattaa ymmartaa opittavan
paremmin digitaalisten oppimispelien avulla kuin perinteisin menetelmin. Tdmé& on
yhteydessé siihen, miten digitaalisten oppimispelien koetaan olevan nykyajan oppilaille
luonteva tapa oppia (Kopisto ym., 2014, s. 57; Prensky, 2001, s. 7). Tutkimuksessa ei
tarkasteltu digitaalisten oppimispelien suoraa yhteytta oppimistuloksiin. Yksi opettajista
kuitenkin koki, etta digitaalisilla oppimispeleill& on useimmiten positiivinen vaikutus
oppimistuloksiin. Tdma on linjassa aikaisemman tutkimuksen kanssa, jonka mukaan
oppimispelien motivoivuudella on havaittu olevan jonkin verran yhteyttd parempiin
oppimistuloksiin (Jabbar & Felicia, 2015, s. 767). Suoraa yhteytta oppimistuloksiin voi olla
vaikea havaita, silla oppimisen taustasyita voi olla useampia. Tutkimuksen tulos kuitenkin
osoittaa, ettd opettajat kokevat kykenevénsa ainakin osittain havaitsemaan yhteyden
digitaalisten oppimispelien ja oppimistulosten tai oppimisen valilla. Opettajat kokivat
digitaalisten oppimispelien motivoivuudella olevan yhteytta oppimiseen. Oppimispelien
motivoivuus edistdd oppimista ja halukkuutta oppia. Yhteys digitaalisten oppimispelien
kaytolla ja oppimisella tukee aikaisempaa tutkimusta siitd, miten oppimispelien

motivoivuudella on jonkin verran yhteytt4 oppimiseen (Jabbar & Felicia, 2015, s. 767).
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5.2 Luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen tavoitteena ei ollut tulosten yleistettavyys vaan pikemminkin opettajien
henkilokohtaisten kokemusten ja ndkemysten esiin tuominen. Pienen otannan takia tulokset

eivat ole yleistettavissa laajemmin.

Tutkimuksen tulosten luotettavuuden kannalta on huomioitavaa, etta haastattelutilanteissa
opettajat saattoivat mééritella digitaaliset oppimispelit hyvin eri tavoin, silla valmista
maaritelmaa digitaalisille oppimispeleille ei haastattelutilanteessa annettu. Talla valinnalla
haluttiin korostaa opettajien omien ndkemysten merkitysté ja tuoda vapautta vastauksiin.
Ajoittain oli epéselvad, puhuivatko opettajat digitaalisista oppimispeleista vai myds yleisesti
digitaalisista oppimisympéristoistd, toiminnallisista tai pelillisistd opetusmenetelmista seka
tietokoneiden tai tablettien kdytdsta opetuksessa. Tuloksissa on siis huomioitava
mahdollisuus, etté opettajat ovat puhuneet yleisesti digimateriaalien tai digivélineiden

kaytostd, jolloin tulokset eivéat vélttdmattd vastaa tutkimuksen tutkimuskysymyksiin.

Tutkimuksessa haluttiin tarkastella juuri niiden opettajien ndkemyksié digitaalisista
oppimispeleistd, jotka kayttavat tai ovat kdyttaneet niitd opetuksessaan. Haastateltavia etsittiin
silla kriteerilla, ettd heilld on kokemusta digitaalisten oppimispelien kaytosté opetuksessaan.
Tutkimuksen luotettavuuden kannalta onkin huomioitavaa, etta positiiviset kokemukset
digitaalisten oppimispelien kaytosta korostuvat negatiivisten sijaan. Opettajat, jotka kokevat
digitaaliset oppimispelit luonteviksi ja hyviksi tavoiksi oppia, todennakdisemmin myos
kayttavat niitd opetuksessaan. Vaikka haastattelukutsussa ei méaritelty erikseen, kuinka paljon
opettajien on pitanyt kayttaa digitaalisia oppimispeleja opetuksessaan tai vaaditaanko heilta
niiden saannollista kéyttoa, on haastattelukutsuun todenndkdisemmin vastanneet juuri ne
opettajat, jotka ovat kiinnostuneita aiheesta. Tuloksista huomattiin, ettd yhta kriittisempééa
suhtautumista lukuun ottamatta opettajien suhtautuminen digitaalisiin oppimispeleihin oli
hyvin positiivinen. Tuloksia tarkasteltaessa on siis huomioitava syyt siihen, miksi positiiviset

kokemukset korostuvat.

Tutkimus pyrittiin toteuttamaan hyvan tieteellisen kdytdnnon mukaan huomioiden
tutkimuksen luotettavuus seka rehellisyys, arvot ja vastuunkanto tutkimusprosessissa
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2023, s.12). Tamén tutkimuksen luotettavuutta lisasi
tutkimusprosessin kattava raportointi ja tutkimusprosessin lapinakyvyys. Tutkimuksen
luotettavuutta lisasi myds se, ettd tulokset olivat suurimmilta osin linjassa aikaisempien
tutkimusten kanssa (Beavis ym., 2014, s. 576; Easterling, 2021, s. 91-92; Nieland ym., 2021,
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s. 344; Joyce ym., 2009, s. 66; Kantosalo, 2012, s. 33; Zheng ym., 2024, s. 13). Taten voidaan
todeta, ettd kyseessé on laajempi ilmid, eikéd satunnainen, olosuhteista tai virheista johtuva
tutkimustulos. Kun tutkimuksessa tehdyt tulkinnat saavat tukea aikaisemmista tutkimuksista,
jotka ovat tutkineet samaa ilmiota, tutkimuksen luotettavuus kasvaa (Eskola & Suoranta,
1998, s. 213). Tutkimusprosessissa huomioitiin osallistujien etu, jotta heille ei koituisi
tutkimuksen tuloksista haittaa. Ihmisid tutkittaessa onkin tarkedé pyrkia vahentamaan
tutkimuksen mahdollisia haittoja ja pyrkia lisédmaén tutkimuksen tulosten mahdollista hyotya
(Bamgbose, 2019, s. 12).

5.3 Tutkimuksen merkityksellisyys ja jatkotutkimusaiheet

Tutkimuksen tulokset ovat merkityksellisia digitalisoituvan koulumaailman kannalta.
Tuloksista kay ilmi, miten digitaaliset oppimispelit ovat luontevia oppilaille ja edistavat
oppimismotivaatiota. Yksi opettajista totesi haastattelussa puolustavansa digitaalisten
oppimispelien kayttod, vaikka koki kehityssuunnan olevan pdinvastainen: ”Vaik kovasti
puhutaan, et pitais vahentaa digitaalisii juttui, mut kun on niin paljon niit hyvia
materiaaleja. ” (O2V9). Vaikka osa suhtautuukin digitaalisiin oppimispeleihin Kriittisesti
(Aguilera & de Roock, 2022, s. 10), on niiden hyddyllisyydesta nayttéa (Yu ym., 2021, s.
529; Kantosalo, 2012, s. 33; Zheng ym., 2024, s. 13). Koulumaailman digitalisoituessa on
tarkedd selvittda juuri opettajien nakemyksia siitd, miten oppilaat suhtautuvat digitaalisiin
oppimispeleihin ja edistavatkd ne oppimista ja oppimisen mielekkyytta. Tutkimuksen tulokset
edesauttavat keskustelua digitaalisuuden ja digitaalisten oppimispelien hyddyllisyydesta

koulumaailmassa.

Tassa tutkimuksessa tutkittiin opettajien kokemuksia digitaalisista oppimispeleista pelké&staan
haastattelemalla opettajia. Jatkotutkimuksissa voisi olla hyodyllista lisdksi havainnoida, miten
opettajat kayttavat digitaalisia oppimispeleja oppitunneilla. Kun tutkitaan rutinoitunutta
toimintatapaa tai opetusmenetelmaég, voi havainnointi toimia hyvané lisdna tutkimuksessa
(Hyvarinen ym., Luku 9). Havainnointi voisi lisdtd myos tutkimuksen luotettavuutta.
Tutkimuksen tuloksista oli ajoittain hankala maéritelld, puhuvatko opettajat digitaalisista
oppimispeleistd vai yleisesti digitaalisten menetelmien tai valineiden kaytosta.
Havainnoimalla opetusta saataisiin selkedmpi ja luotettavampi kuva siitd, miten opettajat
kayttavat digitaalisia oppimispelejé opetuksessaan. Havainnoimisen avulla digitaalisten

oppimispelien maarittely ei olisi opettajista kiinni, vaan tutkijat paésisivat suoraan nakemaan,
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miten opettajat kayttavat niitd ja yhdistdmaan sen haastatteluista saatuihin tietoihin.
Havainnointia ja haastattelua yhdistelemélla voitaisiin liséksi tutkia, onko haastattelujen
tuloksissa ja havainnointien tuloksissa yhtaldisyyksia tai eroavaisuuksia. Talla tavoin
voitaisiin tarkastella sitd, ovatko opettajien kuvailut digitaalisten oppimispelien kéytosté ja
kayttoon liittyvistd motiiveista yhteydessé siihen, miten he niita kdytanngssa kayttavat. Tassa
tutkimuksessa tieto digitaalisten oppimispelien kaytosta kaytdnndssé pohjautuu vain

opettajien vastauksiin.

Tarkastelemalla opettajien nakdkulmia digitaalisten oppimispelien kdytosta voidaan tuottaa
pelisuunnittelijoille arvokasta tietoa pelien kehittdmisen tueksi. Opettajien nakemysten liséksi
voisi olla mielekastéa tutkia suoraan digitaalisia oppimispeleja ja myos viihdepelien
opetuksellisia elementtejd. Tamé voisi tuoda syvempad ymmarrysté digitaalisten
oppimispelien opetuskaytosta ja antaa opettajille tietoa siitd, miten niita voisi parhaiten
opetuksessa hyddyntad. Voisi olla kiinnostavaa tutkia, miten oppimispelit ja viihdepelit
eroavat toisistaan oppimiskokemuksen kannalta, ja millaisia oppimisessa hyddynnettavia

elementteja viihdepelit sisaltavat.
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Liitteet

Liite 1 Haastattelukysymykset

1. Milla tavoin kaytéat digitaalisia oppimispeleja opetuksessasi?
- Kuinka paljon kaytat opetuksessasi digitaalisia oppimispeleja?
- Missé oppiaineissa kaytéat digitaalisia oppimispeleja?
- Onko pelaaminen opettajajohtoista toimintaa vai oppilaiden itsenaista
tydskentelya?
o Kerro liséa.

- Pelataanko digitaalisia oppimispeleja luokassa yhdessé vai yksin?

Milla tavoin digitaaliset oppimispelit huomioivat yhteistyon nakokulman?
o Enté keskindisen kilpailun ndkékulman?
2. Miksi kaytat digitaalisia oppimispeleja opetuksessasi?
- Mihin tarkoitukseen digitaalisia oppimispeleja kaytat?
- Mité pedagogisia perusteluja sinulla on digitaalisten oppimispelien kaytolle
opetuksessasi?
- Koetko painetta kayttaa digitaalisia oppimispeleja opetuksessa?
- Jos, millaista? Onko se ulkoista vai sisaista painetta?
3. Miten digitaaliset oppimispelit vaikuttavat oppilaiden oppimismotivaatioon?
- Miten se nékyy kaytannossa?
- Miten tdaméa nékyy / ei nay yksittéisissa oppilaissa ja heidan kayttaytymisessaan
/opiskelussa?
- Miten oppilaat suhtautuvat digitaalisten oppimispelien kdyttoon?
4. Miten digitaaliset oppimispelit vaikuttavat oppilaiden oppimiseen?
- Miten? Miten se nakyy?
- Miten eriytét opetusta digitaalisten oppimispelien avulla?
- Miksi? / Miksi ei? / Miten?
5. Koetko digitaalisten oppimispelien kdytdssa haasteita?
- Jos, niin minkalaisia?
- Miksi?
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Henkilotietojen kasit-
telyn tarkoitukset ja
késittelyn oikeuspe-
ruste

Tutkimuksessa kerataan haastatteluita, joissa kysytaan luokan-
opettajien kokemuksia ja ajatuksia digitaalisista oppimispe-
leistd. S&hkopostiosoitetta kaytetadn haastattelukutsun lahetta-
miseen. Haastattelussa kerataan tietoa opettajien kokemuk-
sista ja ndkemyksista digitaalisten oppimispelien hyddyllisyy-
desta oppimisessa ja oppimismotivaatiossa.

Henkilétietojen EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen 6 artik-
lan mukaisena kasittelyperusteena on

B kasittely on tarpeen tieteellista tutkimusta varten (ylei-

nen etu 6 art. 1 a-kohta)

O rekisterdity on antanut suostumuksensa henkilStietojen
kasittelyyn (suostumus 6 art. 1 e-kohta)

COmuu mikd

Kasiteltavat henkilo-
tietoryhmat

Rekisteriin talletetaan rekisterGidysté seuraavia tietoja:

Nimi, sahkopostiosoite, opetettava luokka-aste, koulun nimi,
opetettujen vuosien maara, kokemuksia ja kasityksia oppimis-
peleista.

Henkildtietojen vas-
taanottajat ja vas-
taanottajaryhmat.

Tietoja ei siirreta eika luovuteta tutkimusryhmén ulkopuolelle.
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7. Tiedot tietojen siir- Henkilotietoja ei luovuteta EU:n tai Euroopan talousalueen ul-
rosta kolmansiin mai- | kopuolelle.
hin
B. Henkildtietojen sdilyt- | Haastattelunauhoitteista kirjoitetaan tekstitiedostot ja nauhoit-
tAmisaika tai sen teet tuhotaan. Samalla tutkimusaineistosta poistetaan suorat
maarittamisen kritee- | tunnistetiedot. Tietoja sailytetaan enintaan kaksi vuotta tutki-
rit muksen valmistumisesta, jonka jalkeen aineisto havitetadn tie-
toturvallisesti.
9. Rekisteroidyn oikeu- | Rekisterdidylla on oikeus pyytaa paasy hanta itsedan koskeviin
det henkildtietoihin seka oikeus pyytaa tietojensa oikaisemista tai
poistamista taikka kasittelyn rajoittamista tai vastustaa niiden
kasittelya. Oikeutta henkilotietojen poistamiseen ei sovelleta
tieteellisessa tai historiallisessa tutkimustarkoituksessa silloin,
kun poisto-oikeus todenndkdisesti estas tai vaikeuttaa kisitte-
lya.
Rekisterbidylla on oikeus tehda valitus valvontaviranomaiselle.
Yhteyshenkild rekisterdidyn oikeuksiin ja velvollisuuksiin liitty-
vissa asioissa on Turun yliopiston tietosuojavastaava, yhteys-
tiedot ilmoituksen alussa.
10. Tiedot siitd, mista Sahkopostiosoitteet haastattelukutsun lahettamiseksi saadaan
henkildtiedot on saatu tilanteen mukaan joko koulun rehtorilta tai nettisivuilta. Ha-
lukkaat osallistujat ovat yhteydessa tutkimuksen toteuttajiin.
Muut tiedot saadaan suoraan tutkimukseen osallistuvilta.
11. Tiedot automaattisen | Tietoja ei kaytetd automaattiseen paattksentekoon tai profiloin-
paatoksenteon ml. nin tekemiseen.
profiloinnin olemassa-
olosta
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