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Tutkimuksella kartoitetaan alakoulun opettajien näkemyksiä digitaalisten oppimispelien 

hyödyllisyydestä opetuksessa. Tavoitteena on selvittää, miten opettajat käyttävät digitaalisia 

oppimispelejä käytännössä ja millaisia motiiveja niiden käyttöön liittyy. Aiempien tutkimusten 

perusteella digitaaliset oppimispelit ovat oppilaille motivoivia ja vaikuttavat siten oppimiseen 

positiivisesti. 

Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja aineisto kerättiin haastattelemalla opettajia. 

Haastattelut litteroitiin ja analysoitiin aineistolähtöisellä sisällönanalyysillä. Aineistosta nostettiin esiin 

keskeiset teemat ja havainnot, joiden pohjalta muodostettiin johtopäätökset.  

Tulosten perusteella opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä enimmäkseen oppilaiden hyödyn 

takia. Digitaaliset oppimispelit eriyttävät hyvin ja sisältävät toistoa sekä välitöntä palautetta. Ne ovat 

myös motivoivia, joka edistää opettajien mielestä oppimista. Opettajat käyttävät digitaalisia 

oppimispelejä myös helpottaakseen omaa työtä. Pelit palvelevat opittavia sisältöjä ja niiden avulla 

eriyttäminen on helppoa. Opettajat kokevat, että digitaaliset oppimispelit ovat oppilaille mieluisia ja 

motivoivuuden kautta edistävät oppimista. Pelit ohjaavat oppilaita myös itseohjautuvuuteen, joka on 

sekä opettajan että oppilaan edun mukaista. Digitaalisten oppimispelien koetaan olevan hyvä lisä 

opetuksessa, vaikka opettajat suhtautuvatkin niihin myös kriittisesti. 
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1 Johdanto 

Peruskoulu digitalisoituu ja kehittyy jatkuvasti, ja koulujen on pyrittävä pysymään 

kehityksessä mukana. Viimeinen vuosikymmen on ollut murroksen aikaa, jolloin kouluissa on 

etsitty tapoja digitaalisen teknologian ja oppimispelien tarjoamien mahdollisuuksien 

hyödyntämiseen (Krokfors ym., 2015, s. 19). Tästä syystä digitaaliset oppimispelit ovat 

saaneet suosiota koulumaailmassa. Oppimispelien motivoivuudella on huomattu olevan 

jonkin verran yhteyttä parempiin oppimistuloksiin (Jabbar & Felicia, 2015, s. 767). Siksi 

opettajien näkemysten kartoittaminen on tärkeää, sillä opettajat havainnoivat digitaalisten 

oppimispelien seurauksia kokonaisvaltaisemmin. Usein pelejä ja pelillisyyttä ei tarkastella 

niinkään laajempana pedagogisena kysymyksenä vaan pelit kytketään helposti, etenkin 

peruskouluissa, viihteellisyyteen (Krokfors ym., 2015, s.20). Onkin tarpeellista kuulla 

opettajien näkemyksiä digitaalisten oppimispelien pedagogiikkaan ja hyödyllisyyteen liittyen. 

Tutkimus on tärkeä aiheen ajankohtaisuuden vuoksi. Tutkimuksessa tarkastellaan alakoulun 

opettajien näkemyksiä digitaalisten oppimispelien käytöstä opetuksessa. Lisäksi tutkitaan sitä, 

kokevatko opettajat oppimispelit hyödyllisinä oppilaiden motivoimisessa ja oppimisen 

tukemisessa. Oppilaiden oppimismotivaatiota ja oppimista kartoittavien määrällisten 

tutkimusten lisäksi on tärkeää tuoda opettajien näkökulmia esille laadullisten 

tutkimusmenetelmien avulla, sillä opettajat havainnoivat oppilaiden oppimiseen ja 

oppimismotivaatioon liittyviä taustasyitä (Zheng ym., 2024; Leonardou ym., 2022; Perini 

ym., 2017). Määrälliset tutkimukset kertovat oppimispelien suhteesta oppilaiden 

oppimismotivaatioon sekä oppimiseen tilastollisesti, mutta on myös oleellista tutkia, miten ne 

käytännössä näkyvät opetuksessa (Zheng ym., 2024; Leounardou ym, 2022; Perini ym., 

2017). 

1.1 Pelilähtöinen oppiminen ja digitaaliset oppimispelit 

Pelilähtöistä oppimista voidaan tuoda opetukseen käyttäen oppimispelejä, pelillistettyä 

oppimista tai pelillisyyttä (Marjomaa ym., 2019, s.140). Perusopetuksen opetussuunnitelman 

perusteiden laaja-alaisissa tavoitteissa (L1) mainitaan pelillisyyden merkitys oppimisen 

mielekkyyden lisäämisessä ja luovan ajattelun, sekä oivaltamisen vahvistamisessa 

(Opetushallitus, 2014, s. 21). Oppimisen pelillistämisellä tarkoitetaan peleille tyypillisten 

ominaisuuksien hyödyntämistä pelikontekstin ulkopuolella, tavoitteena vaikuttaa oppijan 

käyttäytymiseen tai asenteisiin, ja sitä kautta oppimiseen (Landers, 2014, s.752). 

Pelillistäminen ei siis ole sama asia kuin oppimispelien käyttö opetuksessa. Pelillisyys on 
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monelle lapselle luonteva tapa oppia, sillä pelit ovat yhä enemmän osa lasten arkea ja 

nykypäivää (Kopisto ym., 2014, s. 57). 

Oppimispelien on puolestaan tarkoitus vaikuttaa suoraviivaisemmin oppimiseen (Landers, 

2014, s.752). Oppimispelejä ajatellessa yleisesti ensimmäisenä tulee mieleen 

oppimistarkoitukseen luodut pelit. Oppimispeleissä ideana on harjoittaa tai opettaa tiettyä 

tietoa, taitoa tai asennetta, ja ne vaativat aina ympärilleen pedagogisen kontekstin (Marjomaa 

ym., 2019, s. 140). Näin ollen myös viihdepelejä, kuten Minecraftia, voidaan pitää 

oppimispeleinä, jos opettaja on luonut sille pedagogisen tarkoituksen. Opettajilla voi olla 

hieman toisistaan eroavat määritelmät oppimispeleille. Opettajan pitäisi kuitenkin pystyä 

opetuksessaan tekemään ero oppimispelien käytön ja pelillistämisen välillä, koska kyseessä 

on ero pedagogisessa lähestymistavassa, vaikka molempiin liittyykin pelimaailma (Foster & 

Shah, 2020, s. 90).  

Tässä tutkimuksessa keskitytään oppimispeleistä digitaalisiin oppimispeleihin ja niiden 

hyödyllisyyteen. Digitaalinen pelilähtöinen oppiminen (Digital game-based learning, DGBL) 

viittaa kaikenlaisten digitaalisten pelien integroimiseen tai hyödyntämiseen 

oppimisympäristössä (Breien & Wasson, 2021, s. 91). Termin digitaalinen pelilähtöinen 

oppiminen (DGBL) on esittänyt ensimmäisen kerran Prensky (2001) kirjassaan Digital Game-

Based learning. Digitaalinen pelilähtöinen oppiminen perustuu hauskuuteen ja 

osallistuneisuuteen, yhdistäen oppimisen ja vuorovaikutteisen viihteen (Prensky, 2001, s. 5).  

Digitaalisilla oppimispeleillä tarkoitetaan tässä tutkimuksessa kaikkia pedagogisesti 

perusteltuja ja opetuskäytössä hyödynnettäviä virtuaalipelejä. Digitaaliset oppimispelit ovat 

tärkeitä koulumaailmassa, sillä monet lapset ja nuoret pelaavat vapaa-ajallaan, ja näin ollen 

oppivat näiden pelien kautta väistämättä erilaisia taitoja, tietoa sekä arvoja (Joyce ym., 2009, 

s. 7). Digitaaliset oppimispelit rakentuvat pisteiden, palkintojen, palkintosijojen, tasojen, ja 

palautteen pohjalle – nämä elementit ovat kannustavia ja houkuttavat pelaamaan (Lomos ym., 

2023, s.1). Keskeisenä pidetään myös niiden narratiivia eli kerronnallisuutta, joka vahvistaa 

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

1.2 Digitaaliset oppimispelit osana opetusta   

Digitaalisia oppimispelejä hyödynnetään laajalti kouluissa. Niitä käytetään eniten 

oppimissisältöä täydentävänä aktiviteettina (Easterling, 2021, s. 92; Takeuchi & Vaala, 2014, 

s. 19). Suomessa opettajat käyttävät niitä etenkin opetuksen kertaamiseen, motivointiin, 

eriyttämiseen ja oppituntien kevennykseen (Linnakylä & Nurmela, 2012, s. 40). Saman 
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tutkimuksen mukaan opettajat kokevat, että digitaaliset oppimispelit tukevat enemmän 

yksilöllisiä oppimismenetelmiä kuin yhteisoppijuutta ja etteivät ne niinkään sovellu laajojen 

asiakokonaisuuksien hallintaan (Linnakylä & Nurmela, 2012, s. 41). Eniten hyötyä niistä 

koetaan olevan matematiikan opetuksessa (Takeuchi & Vaala, 2014, s. 48). Tämä saattaa 

johtua matemaattisten tehtävien mekaanisesta luonteesta. Digitaalisia oppimispelejä onkin 

tutkittu paljon matematiikan opetuksessa (Hussein ym., 2022; Bertram, 2020; Dan ym., 

2024). Toisaalta laajan tutkimuksen mukaan digitaalisia oppimispelejä hyödynnetään eniten 

kielten opetuksessa, mutta lisäksi usein myös historian, maantieteen sekä matematiikan 

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

Digitaalisten oppimispelien käyttö on yhteydessä oppilaiden oppimismotivaation, erityisesti 

ulkoisen motivaation, kasvuun (Kantosalo, 2012, s. 33; Zheng ym., 2024, s. 13). Digitaalisilla 

oppimispeleillä on myös havaittu olevan positiivinen vaikutus oppimistuloksiin (Clark ym., 

2016, s. 108). Toisaalta on myös tutkittu, ettei pelaamisella olisi juurikaan vaikutusta 

motivaatioon tai oppimistuloksiin, korostaen sitä, että vaikutukset riippuvat myös paljon 

pelien luonteesta (Rodriguez-Aflecht, 2018, s. 38). Kuitenkin perinteisiin opetusmenetelmiin 

verrattaessa digitaalisilla oppimispeleillä voi olla merkittävästi parempia vaikutuksia 

oppimistuloksiin (Yu ym., 2021, s. 529; Clark ym., 2016, s. 108). Tässä tutkimuksessa ei 

pyritä selvittämään opettajien kokemuksia digitaalisten oppimispelien yhteydestä oppilaiden 

oppimistuloksiin vaan oppimiseen yleisellä tasolla, sillä opettajien voi olla vaikeampi havaita 

suoraa yhteyttä oppimistuloksiin. 

1.3 Opettajien näkemyksiä digitaalisista oppimispeleistä 

Digitaalisten oppimispelien käytöstä opetuksessa on jonkin verran aiempaa tutkimusta. 

Opettajat suhtautuvat pääsääntöisesti myönteisesti oppimispeleihin ja niiden tuomiin 

mahdollisuuksiin, korostaen niiden kykyä aktivoida ja motivoida oppilaita, mikä tukee myös 

oppimista (Beavis ym., 2014, s. 576). Laajan tutkimuksen mukaan opettajat odottavat 

digitaalisten oppimispelien motivoivan oppilaita sekä palvelevan opetuksen tavoitteita 

kontekstin, taitojen ja arvojen näkökulmasta (Joyce ym., 2009, s. 66). 

Suurin osa opettajista suhtautuu myönteisesti digitaalisuuden lisäämiseen opetuksessaan 

(Tanhua-Piiroinen ym., 2016, s.7). Opettajat kokevat digitaaliset oppimispelit hyödyllisinä 

erityisesti opetusta täydentävinä aktiviteetteina, välittömän palautteen antamisessa ja 

oppilaiden motivoimisessa (Easterling, 2021, s. 91–92). Osa opettajista kuitenkin suhtautuu 

digitaalisiin oppimispeleihin kielteisesti, mikä saattaa johtua resurssien puutteesta, 
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perinteisten oppimismenetelmien suosimisesta, digitaalisten välineiden ja pelien 

hintavuudesta tai tietotekniikkataitojen puutteesta (Kaimara ym., 2021, s. 835; Easterling, 

2021, s.2). 

Digitaalisten oppimispelien ottaminen osaksi opetusta vaatii opettajalta ammatillista 

kehittymistä. Opettajan tulee huomioida pelin käyttötarkoitus ja yhdistää se opittavaan 

sisältöön (Matic ym., 2023, s.11). Opettajien tietämys peleistä, kyky integroida pelejä 

opetukseen ja varmuus havaita oppimista luokkahuoneessa pelilähtöistä oppimista 

hyödynnettäessä kehittyvät rinnakkain ajan myötä (Foster & Shah, 2020, s. 90). 

Todennäköisyyttä digitaalisten oppimispelien hyödyntämiselle opetuksessa lisäävät muun 

muassa pelien helppokäyttöisyys, oman työn helpottaminen, sosiaalinen paine ja tuki 

digitaalisten oppimispelien käytölle (Nieland ym., 2021, s. 344).  

Yhdysvalloissa tehdyssä tutkimuksessa opettajat kokivat, etteivät saaneet 

opettajakoulutuksessa tarpeeksi keinoja integroida digitaalisia oppimispelejä osaksi opetusta 

(Easterling, 2021, s. 90). Suomessakin on aiemmin tullut ilmi, että opettajat kaipaisivat 

enemmän sekä paremmin saavutettavia täydennyskoulutuksia digitaalisten välineiden käytöstä 

(Tanhua-Piiroinen ym., 2016, s. 60). Israelissa toteutetussa tutkimuksessa havaittiin, että 

opettajat eivät olleet saaneet riittävää opetusta opettajankoulutuksessa hyödyntääkseen 

digitaalisia oppimispelejä opetuksessaan (Avidov-Ungar & Hayak, 2021, s.10). Yleisesti 

ottaen suuri osa opettajista kokee, että digitaalisten oppimispelien käyttöä tulisikin lisätä 

opettajankoulutukseen (Ragni ym., 2023, s. 11).  Opettajat saavat tietoa digitaalisten 

oppimispelien käytöstä enimmäkseen netistä tai kollegoilta (Joyce ym., 2009, s. 66). Näistä 

syistä tutkimuksen tavoitteena on selvittää, kokevatko opettajat ongelmia digitaalisten 

oppimispelien käytössä. 
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2 Tutkimusongelmat 

Tutkimusongelmilla pyritään kartoittamaan opettajien näkemyksiä digitaalisista 

oppimispeleistä ja niiden käytöstä opetuksessa. Ensimmäisellä kysymyksellä halutaan 

selvittää motiiveja ja pedagogisia perusteluja digitaalisten oppimispelien käytölle. Toisella 

kysymyksellä halutaan selvittää, miten digitaalisten oppimispelien käyttö ilmenee opettajien 

opetuksessa käytännössä, kuinka paljon opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä ja 

millaisia mahdollisia haasteita opettajat kokevat niiden käyttöön liittyen. Kolmannella 

kysymyksellä pyritään selvittämään opettajien näkemyksiä siitä, lisäävätkö digitaaliset 

oppimispelit oppilaiden oppimismotivaatiota tai oppimista. 

1. Miksi opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä? 

2. Miten opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä? 

3. Millaisena opettajat kokevat oppimispelien hyödyllisyyden oppilaiden 

oppimismotivaation ja oppimisen kannalta? 
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3 Menetelmä 

Tässä osiossa perehdytään tutkimusprosessiin tarkastellen tutkimuksen osallistujia, toteutusta, 

aineiston käsittelyä ja analyysiä sekä tutkimuksen eettisyyttä. Tutkimus toteutettiin 

laadullisena tutkimuksena, sillä tavoitteena oli kartoittaa opettajien näkemyksiä digitaalisten 

oppimispelien käytöstä. Laadulliset menetelmät soveltuvat tähän tutkimukseen, koska 

laadullisessa tutkimuksessa pyritään ymmärtämään ilmiötä tutkimukseen osallistuvien 

henkilöiden näkökulmasta (Puusa & Juuti, 2020, Luku: Johdanto). Laadullisessa 

tutkimuksessa otanta on usein harkinnanvaraista, valiten haastatteluun sellaisia osallistujia, 

jotka täyttävät tutkimukseen vaadittavat kriteerit (Eskola & Suoranta, 1998, s. 18). Tässä 

tutkimuksessa osallistujiksi valikoitui opettajia, jotka käyttävät digitaalisia oppimispelejä. 

Laadullisessa tutkimuksessa tulkinta on osa prosessia läpi tutkimuksen, mikä korostaa eri 

vaiheiden, aineistonkeruun, analyysin, pohdinnan ja raportoinnin, nivoutumista yhteen sekä 

tutkimusongelmien mahdollista muovaamista vielä aineistonkeruun jälkeen (Eskola & 

Suoranta, 1998, s. 16).  

3.1 Osallistujat 

Tutkimukseen osallistui neljä alakoulun opettajaa. Tutkimukseen kutsuttiin digitaalisia 

oppimispelejä käyttäneitä opettajia, jotta aihetta voidaan tuoda esille asiantuntijoiden 

näkökulmasta saaden aiheesta tarkempaa tietoa. Asiantuntijan kriteerinä tutkimuksessa 

voidaan pitää sitä, että henkilöllä on sellaista tietoa tutkittavasta aiheesta, jota kaikilla ei ole 

(Hyvärinen ym., 2017, Luku 9). Tässä tutkimuksessa osallistujat olivat kahdesta eri kunnasta 

Varsinais-Suomesta ja Uudeltamaalta. Tutkimuksesta oltiin yhteydessä kouluihin ja opettajiin 

sähköpostitse. Haastattelukutsun ohessa välitettiin tietosuojailmoitus (Liite 2). Opettajat saivat 

vapaaehtoisesti ilmoittaa halukkuudestaan osallistua tutkimukseen. Osallistujista kolme oli 

luokanopettajia ja yksi erityisluokanopettaja. Tutkimuksessa ei kerätty osallistujista 

ylimääräisiä taustatietoja, kuten ikää, työkokemusta tai sukupuolta, sillä ne eivät olleet 

olennaisia tutkimuksen kannalta.  

3.2 Tutkimuksen toteutus 

Aineistonkeruu toteutettiin haastattelemalla. Hyödynnettäessä haastattelua aineistonkeruussa 

saadaan usein laajasti tekstiä, jota voidaan lähestyä eri näkökulmista (Ruusuvuori ym., 2010, 

s.11). Haastattelukysymykset muodostettiin tutkimuskysymysten pohjalta (Liite 1). 

Haastattelu oli puolistrukturoitu, tarkoittaen valmista teemaa sekä alustavia kysymyksiä, 

mutta haastattelu saattoi muuttua tilanteen mukaan (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 
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2006, Luku 6.3). Tällä haastattelutavalla pyrittiin saamaan haastateltavan oma kokemus 

aiheesta parhaiten esille. Haastattelukysymykset esitestattiin ennen varsinaisia haastatteluja.  

Haastattelut toteutettiin Zoomin välityksellä käytännöllisyyden vuoksi. Haastattelutilanteissa 

varmistettiin tietoturvallisuus kirjautumalla Zoomiin Turun yliopiston tunnuksilla. 

Haastattelujen kesto vaihteli 20 minuutista 30 minuuttiin. Haastattelut nauhoitettiin siten, että 

haastateltavien nimet oli muutettu ja heidän kameransa olivat pois päältä. Nauhoitetut 

videotiedostot siirrettiin haastattelun jälkeen Seafile-sivustolle vain tutkijoille näkyviin.  

3.3 Aineiston käsittely ja analyysi 

Seuraavaksi aineisto koottiin yhteen ja sisältö analysoitiin. Sisällönanalyysin tavoitteena on 

lähtökohtaisesti auttaa järjestämään aineistoa johtopäätöksiä varten (Puusa & Juuti, 2020, 

Luku 9). Analyysimenetelmänä hyödynnettiin aineistolähtöistä sisällönanalyysia. Tämä 

prosessi on tulkintaa ja päättelyä, joka rakentuu vertaamalla koko ajan alkuperäisaineistoa 

johtopäätöksiin (Tuomi & Sarajärvi, 2018, s.127). Aineiston analyysi aloitettiin kuuntelemalla 

haastattelut, jonka jälkeen ne litteroitiin kirjalliseen muotoon ja koottiin yhteen. Litteroinnissa 

käytettiin apuna Turun yliopiston omaa tietoturvallista litterointipalvelua, joka hyödyntää 

OpenWhisper large-v3-tekoälyä. Palvelun tuottamat litteraatit tarkastettiin ja korjattiin, ja 

kaikki tiedot, jotka olisivat voineet paljastaa tietoa haastateltavien henkilöllisyydestä 

anonymisoitiin. Litteroitu aineisto luettiin huolellisesti moneen kertaan läpi. Analyysin laadun 

määrittelee pitkälti se, kuinka hyvin tutkija tuntee aineistonsa (Puusa & Juuti, 2020, Luku 9).   

Kootusta aineistosta saadut analyysiyksiköt analysoitiin tutkimuskysymysten mukaisesti ja 

jaoteltiin teemoittain. Aineistolähtöisessä sisällönanalyysissä ei ole valmiita analyysiyksiköitä 

tai luokkia, vaan ne muodostetaan aineistosta tarkoituksenmukaisesti ja käsitteitä 

yhdistelemällä etsitään vastauksia tutkimuskysymyksiin (Tuomi & Sarajärvi, 2018, s. 108, 

127). Analyysiyksiköt värikoodattiin tutkimuskysymyksittäin ja kerättiin yhteen Excel-

sovellukseen. Analyysiyksiköistä muodostettiin pelkistetyt ilmaukset. Analyysiyksiköiden 

pohjalta muodostettiin alaluokat analyysiyksiköitä yhdistävien ja erottavien tekijöiden 

mukaan. Tämän jälkeen alaluokkia yhdisteltiin vielä yläluokiksi ja yläluokkia jaoteltiin 

pääluokiksi (Taulukko 1). Tämä tehtiin, jotta aineistoa olisi helpompi tulkita (Puusa & Juuti, 

2020, Luku 9). Pääluokiksi muodostuivat: motiivi digitaalisten oppimispelien käytölle, 

digitaaliset oppimispelit käytännössä, oppimismotivaatio ja oppiminen.  

Taulukko 1: Havainnollistava taulukko aineiston järjestelemisestä aineistolähtöisen sisällönanalyysin 
menetelmän mukaisesti 
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Alkuperäinen ilmaus  Pelkistetty 
ilmaus 

 Alaluokka               Yläluokka Pääluokka 

O2V6: Ehkä se motivoi 
riittävästi niit siihen, et ne 
tosiaan kisaa itseään vastaan. 

 

 

O1V14: ne, jotka on siitä 
kilpailuasetelmasta 
motivoituneita, niin heille se 
sitten vaan tietysti ehkä saattaa 
olla just se, että oppilas, joka 
vaikka ruotsin tunnilla aina on 
muuten pääpulpetissa, niin 
sitten yhtäkkiä onkin 
osallistumassa ensimmäistä 
kertaa sillä viikolla ikinä. 

 

Digitaaliset 
oppimispelit 
motivoivat oppilaita 
kilpailemaan itseään 
vastaan. 

 

Oppilas, joka ei 
muuten ole 
kiinnostunut 
oppiaineesta onkin 
innokas 
osallistumaan, koska 
on kilpailuhenkinen. 

Itsensä 
haastaminen 

 

 

 

Kilpailullisuus 

Sisäinen 
motivaatio 

 

 

 

Ulkoinen 
motivaatio 

Oppimis- 
motivaatio 

 

3.4 Tutkimusetiikka 

Tutkimuksen toteutuksessa on tärkeää huomioida tutkimuseettisyyden näkökulma 

tutkimuksen jokaisessa vaiheessa. Tutkimusta ohjaavat sen tutkimusalan eettiset ohjeet, joita 

on noudatettava ja kunnioitettava, mutta tutkijan on myös pystyttävä seuraamaan omaa 

eettistä arviointiaan tutkimusta koskevissa päätöksissä (Johansen & Frederiksen, 2021, s. 

281). Tutkimus pyrittiin toteuttamaan tutkimuseettisten periaatteiden mukaisesti. 

Eurooppalaisen tutkimuseettisen ohjeistuksen mukaan hyvään tieteelliseen käytäntöön 

kuuluvat luotettavuus, rehellisyys, arvostus sekä vastuunkanto (Tutkimuseettinen 

neuvottelukunta, 2023, s. 12). Tutkimuksessa toimittiin näiden hyvien tieteellisten käytännön 

perusperiaatteiden mukaisesti jokaisessa tutkimusvaiheessa. Tutkimusprosessissa pyrittiin 

luotettavuuteen ja rehellisyyteen avaamalla tutkimusvaiheita, -menetelmiä sekä saatua 

aineistoa mahdollisimman kattavasti ja läpinäkyvästi. Aineistonkeruussa sekä aineiston 

käsittelyssä osoitettiin kunnioitusta tutkimukseen osallistuvia kohtaan. Aiempia tutkimuksia 

ja niiden tutkijoita käsiteltiin tutkimussuunnitelmassa ja tutkimusraportissa arvostaen 

tunnustamalla muiden tekemän työ.  

Tutkimuksessa otettiin huomioon tutkimukseen osallistuvien anonymiteetti käsittelemällä 

tutkimusaineistoa oikeaoppisesti ja tietoturvallisesti sekä huolehtimalla sen hävittämisestä 

aikanaan. Tutkimuksessa huolehdittiin, ettei tutkittavien henkilöiden henkilötietoja 

vaarannettaisi tutkimuksessa. Hyvään tieteelliseen käytäntöön kuuluu voimassa olevien 

tietosuojalainsäädännön ja salassapidon noudattaminen sekä vaitiolovelvollisuus 
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(Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2023, s. 13). Tutkimuksessa noudatettiin vaitiolon ja 

salassapidon velvollisuuksia, ja näin kunnioitettiin tutkimukseen osallistuvien 

henkilöllisyyttä. Haastateltaville lähetettiin tutkimuspyynnön yhteydessä tietosuojailmoitus, 

jotta osallistujilla oli mahdollisuus tutustua tarkemmin tutkimuksen tietosuoja-asioihin (Liite 

2). 

Tutkimuksessa haastattelut perustuivat vapaaehtoisuuteen ja tällä pyrittiin osoittamaan 

kunnioitusta ja luotettavuutta haastateltavia kohtaan. Ihmisiä tutkittaessa on välttämätöntä 

huomioida, että tutkimukseen osallistuvilta on haettu lupa tutkimukseen, ja että he tietävät, 

mihin ovat osallistumassa (Bamgbose, 2019, s.11–12). Valittuihin kouluihin oltiin yhteydessä 

tutkimuksesta ja koulujen henkilökunnille kerrottiin avoimesti siitä, mitä tutkitaan ja miten. 

Valittujen koulujen opettajat saivat itse päättää osallistumisestaan. Haastattelut toteutettiin 

paikoissa, joissa ulkopuoliset eivät päässeet kuulemaan haastattelua. Haastattelutilanteessa 

varmistettiin vielä tutkimukseen osallistuvilta lupa tutkimiseen ja haastattelun 

nauhoittamiseen. Mikäli tutkimukseen osallistuva opettaja olisi halunnut keskeyttää 

tutkimukseen osallistumisen tai olisi päättänyt, ettei hänen jo antamia vastauksiaan saisikaan 

tutkimuksessa käyttää, toimittiin haastateltavan tahdon mukaisesti. Näin tutkimuksen 

vapaaehtoisuus säilyi koko tutkimuksen prosessin ajan. 

Ihmisten ollessa tutkimuskohteina on aina huomioitava, että tutkimuksen on pyrittävä 

maksimoimaan mahdollinen hyöty sekä minimoimaan mahdollinen haitta (Bamgbose, 2019, 

s.10–11). Tutkimuksessa pyrittiin huomioimaan, ettei kenellekään osallistujista olisi 

tutkimuksesta ja sen tuloksista haittaa. Tämä varmistettiin esimerkiksi datan 

anonymisoinnilla, jotta osallistujille tai heidän oppilailleen ei koituisi tutkimuksesta harmia 

esimerkiksi tunnistettavuudella. Tutkimusaineistoa säilytettiin ja säilytetään yhä tutkimuksen 

jälkeen asianmukaisesti sekä tietoturvallisesti. Tutkimuksen aikana ulkopuoliset eivät päässeet 

tutkimusaineistoon käsiksi. Aineisto tuhotaan tutkimuksen jälkeen, kun sille ei ole enää 

tarvetta, kuitenkin viimeistään kolmen vuoden kuluttua. 
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4 Tulokset  

Tutkimuksessa pyrittiin kartoittamaan opettajien kokemuksia ja näkemyksiä digitaalisten 

oppimispelien käytöstä opetuksessa. Ensimmäisen tutkimusongelman kohdalla pyrittiin 

selvittämään, miksi opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä. Toinen tutkimusongelma 

kartoitti, miten opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä osana opetusta ja mitä 

mahdollisia haasteita niiden käytössä on. Viimeisellä tutkimusongelmalla pyrittiin 

selvittämään, onko opettajien mielestä digitaalisista oppimispeleistä hyötyä oppilaiden 

motivaation ja oppimisen kannalta. Seuraavaksi tuloksia tarkastellaan tutkimusongelmittain. 

4.1 Opettajien motiivit digitaalisten oppimispelien käytölle 

Opettajien mielestä oppilaat hyötyvät digitaalisten oppimispelien käytöstä erityisesti niiden 

motivoivuuden takia. Digitaalisten oppimispelien koettiin edistävän motivaatiota, joka taas 

edistää oppimista. Ne koettiin myös mielekkäiksi oppilaille. Opettajat käyttivät niitä 

toisinaan, jotta oppilaat viihtyisivät oppitunnilla. Yksi opettajista mainitsi, että digitaalisia 

oppimispelejä käytettäessä oppiminen tapahtuu huomaamatta: ”se on vähän tämmöistä 

salakavalaa oppimista, et sä et huomaakaan kuinka yhtäkkiä osaatkin asioita, joita ehkä oot 

niinku miettiny, että tuleeko tästä ikinä mitään.” (O3V10).  Digitaalisten oppimispelien 

käytön koettiin olevan hyödyllistä oppilaan näkökulmasta myös niiden monikanavaisuuden 

takia. Oppilaat ovat erilaisia ja oppivat eri tavoin. Opettajien mukaan digitaaliset oppimispelit 

tukevat hyvin erilaisia oppimistapoja monipuolisuudellaan, ja siksi niitä on hyvä ainakin 

kokeilla. 

Oppilaan hyöty korostui myös digitaalisten oppimispelien oppilaslähtöisyydessä; digitaaliset 

oppimispelit mahdollistavat oppilaiden yksilöllisen etenemisen sekä oppilaslähtöisen 

työskentelyn. Tuloksista ilmeni myös, että digitaalisten oppimispelien avulla eriyttämisestä ei 

tarvitse tehdä numeroa luokassa – ne eriyttävät helposti sekä alas- ja ylöspäin. Sen sijaan 

oppilas saa edetä omassa rauhassa. Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien tuovan 

vaihtelua ja kevennystä oppituntiin. Digitaalisten oppimispelien todettiin monipuolistavan 

opetusta ja helpottavan asioiden omaksumista. Ne koettiin hyvänä lisänä opetuksessa, vaikka 

osa opettajista suhtautuikin pelipedagogiikkaan kriittisesti: ”mä niinku sillä tavalla niinku 

suhtaudun vähän kriittisesti tähän pelipedagogiikkaan – – se on semmonen hyvä lisämauste, 

mut ei missään nimessä se niinku pihvi siinä opetuksessa.” (O4V12). Vaihtelun lisäksi 

digitaalisten oppimispelien käyttöön liittyvät rutiinit, kuten kirjautuminen, koettiin tarjoavan 

oppitunteihin taukoja.  



14 
 

Digitaalisten oppimispelien käyttöä opetuksessa perusteltiin myös niiden pedagogisella 

hyödyllä. Pedagogista hyötyä perusteltiin eriyttämisellä, toistolla, hyvien digitaalisten 

oppimispelien valikoimalla sekä sillä, miten digitaaliset oppimispelit palvelevat opittavia 

sisältöjä. Digitaalisissa oppimispeleissä voidaan hyödyntää toistoa enemmän; nopea toisto ja 

palaute ovat hyödyllisiä pedagogisesta näkökulmasta. Digitaalisten oppimispelien koettiin 

tukevan hyvin opittavaa sisältöä ja pelien tehtävien koettiin olevan oleellisia. Opettajat 

huomioivat myös, että vaikka pelit olisivatkin kivoja, eivät ne välttämättä ole opetuksellisesti 

tärkeitä, jolloin niitä ei kannata käyttää. Digitaalisten oppimispelien käyttöä perusteltiin myös 

hyvien materiaalien suurella valikoimalla. 

Tuloksista havaittiin myös opettajien oman työn helpottaminen syyksi käyttää digitaalisia 

oppimispelejä opetuksessa. Tuloksissa korostui opettajien omien tehtävien vähentyminen sekä 

helpottuminen. Opettajat totesivat pelien sisältävän paljon tehtäviä, jolloin opettajan ei 

tarvitse tehdä niin paljon työtä opetuksen eteen. Digitaalisten oppimispelien käyttöä 

perusteltiin myös ajan rajallisuudella ja sillä, miten aika ei riitä kaikille oppilaille. 

Eriyttämisen helppous korostui myös tuloksissa. Opettajien ei tarvitse kertoa jokaiselle 

erikseen, mitä he tekevät, ja parhaimmillaan pelit eriyttävät opettajien puolesta. Digitaalisten 

oppimispelien todettiin myös saattavan opettaa jopa opettajaa paremmin. Digitaalisten 

oppimispelien käyttöä perusteltiin myös niiden käytön luontevuudella opettajille. Opettajat 

eivät kokeneet niiden käyttöön liittyviä paineita. 

4.2 Digitaaliset oppimispelit käytännössä 

Toisella tutkimuskysymyksellä kartoitettiin, miten opettajat käyttävät digitaalisia 

oppimispelejä opetuksessa. Vastauksissa korostuivat oppilaan ja opettajan toiminta. Lisäksi 

opettajat kertoivat digitaalisten oppimispelien haasteista. Tuloksista selvisi, että opettajat 

käyttävät digitaalisia oppimispelejä pääsääntöisesti säännöllisenä osana opetustaan, noin 

yhtenä tai kahtena päivänä viikossa. Oppiaineista korostuivat matematiikka ja suomen kieli. 

Opettajat kertoivat käyttävänsä digitaalisia oppimispelejä eriyttämisen apuna. Oppimispelejä 

hyödynnettiin välillä antaen eri tasoisia oppimispelejä tai tehtäviä eri oppilaille. Opettajat 

hyödyntävät oppimispelejä joko alas- tai ylöspäin eriyttämiseen. Digitaalisia oppimispelejä 

käytettiin myös tapana antaa oma pelihetki lisäharjoitusta tarvitsevalle oppilaalle tunnin 

alkuun samalla kun muut oppilaat tekivät jotain muuta. Opettajat kokivat eriyttämisen 

helpoksi, jos oppimispeli oli rakennettu siten, että opettaja pystyy valitsemaan tai peli itse 

valitsee oppilaalle sopivat pelit. Eriyttämisen lisäksi opettajat käyttivät digitaalisia 
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oppimispelejä opitun kertaamiseen. Sen sijaan uuden asian opetteluun digitaalisia 

oppimispelejä käytettiin harvemmin. Poikkeuksena nousi esiin ohjelmointi, jota opetellaan 

pelien kautta, sekä 1.-luokkalaisille tarkoitettu Ekapeli. Tuloksista ilmeni, että digitaalisia 

oppimispelejä voidaan myös käyttää uuteen asiaan tutustumisssa: “…et monesti voi 

käyttääkki ensin sitä pelailua, että ne pääsee, saa sen jujuun siit asiasta. Ja sit lähdetään vast 

kirjasta tekemään.” (O2V3). Vastauksista ei suoraan ilmennyt, että opettajat käyttäisivät 

digitaalisia oppimispelejä palkintona. 

Digitaalisten oppimispelien pelaamisen koettiin olevan oppilasjohtoista ja itseohjautuvaa 

toimintaa. Vastauksissa ilmeni, että sen jälkeen, kun opettaja on neuvonut, miten 

työskennellään, tekeminen on hyvin oppilasjohtoista. Tuloksista havaittiin, että oppilaat 

pelaavat digitaalisia oppimispelejä enimmäkseen yksin, joitain poikkeuksia lukuun ottamatta. 

Digitaalisten oppimispelien ei juurikaan koettu huomioivan oppilaiden keskinäistä 

yhteistoiminnallisuutta. Yksi opettajista kertoi kuitenkin tulevansa pienemmästä koulusta, 

jossa koneita ei riitä kaikille oppilaille ja digitaalisia oppimispelejä pelataan melkein aina 

pareittain. Digitaalisia oppimispelejä saatetaan hyödyntää yksilötyöskentelynä, mutta 

kuitenkin niin, että oppilaat istuvat vierekkäin, jolloin he ovat koko ajan vuorovaikutuksessa 

toistensa kanssa. Tuloksista kävi myös ilmi, että yhdessä pelattavat pelit ovat sellaisia, joissa 

on kilpailullinen näkökulma. 

Digitaalisten oppimispelien käyttöä kuvailtiin myös osittain opettajajohtoiseksi toiminnaksi. 

Erityisluokanopettajan kohdalla toiminta oli lähes aina opettajajohtoista, sillä oppilaat 

tarvitsevat paljon tukea toiminnanohjaukseen. Osa opettajista käytti digitaalisia oppimispelejä 

silloin, kun oppilaat eivät jaksa enää keskittyä annettuihin tehtäviin, mutta motivaatio täytyisi 

vielä saada pidettyä yllä. Tämän tulkittiin olevan digitaalisten oppimispelien käyttöä 

luokanhallinnan keinona. Oppilaiden saatetaan antaa myös pelata lopputunti, kun vaaditut 

tehtävät on saatu tehtyä, jolloin opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä lisätyönä.  

Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien käytössä olevan joitakin haasteita. Käytännön 

haasteina ilmeni päivitysten ja huoltojen pitäminen ajan tasalla ja pelit, jotka vaativat 

huoltajien luvan oppilasta koskevien tietojen keräämiseen. Lisäksi esille tuli haaste 

yhteiskäyttötablettien kohdalla, sillä monet pelit, kuten Ekapeli, ovat sellaisia, joihin saa 

luotua vain yhden profiilin tablettia kohti. Opettajat kokivat haasteeksi myös digitaalisten 

oppimispelien laajan tarjonnan, jolloin oppitunnin tavoitteeseen sopiva peli voi olla vaikea 
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löytää. Opettajat kertoivat myös taloudellisista haasteista. Koulun budjetti määrää pitkälti sen, 

mitä oppimispelejä pystytään hankkimaan, ja monet hyvistä oppimispeleistä ovat maksullisia. 

4.3 Digitaaliset oppimispelit motivaation ja oppimisen näkökulmasta 

Kolmannella tutkimuskysymyksellä pyrittiin kartoittamaan, millaisena opettajat kokevat 

digitaalisten oppimispelien hyödyllisyyden oppilaiden oppimismotivaation ja oppimisen 

kannalta. Tuloksia tarkastellaan ensiksi oppimismotivaation ja sitten oppimisen 

näkökulmasta.  

Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien vaikuttavan sekä oppilaiden sisäiseen että 

ulkoiseen motivaatioon. Yhteyttä sisäiseen motivaatioon kuvailtiin siten, että digitaaliset 

oppimispelit haastavat oppilaita kilpailemaan itseään vastaan, ja että ne tarjoavat perinteisiä 

opetusmenetelmiä paremmin ja nopeammin onnistumisen kokemuksia. Opettajat kertoivat 

kuitenkin enemmän ulkoisesta motivaatiosta. Digitaalisten oppimispelien kilpailullisuus 

koettiin merkittävinä tekijänä ulkoisen motivaation kehittymisessä. Osa opettajista koki, että 

kilpailullisuus ja epäonnistumisen pelko vievät joiltain oppilailta halun osallistua digitaalisten 

oppimispelien käyttöön. Toisaalta ilmeni myös, että oppilas, joka ei muuten ole kiinnostunut 

tietystä oppiaineesta, saattaakin olla innokas osallistumaan kilpailuhenkisyyden takia. Vaikka 

oppilaat vertaisivat omaa tekemistään muiden tekemiseen, digitaaliset oppimispelit edistävät 

enemmänkin oppilaiden itseään vastaan kilpailua. Myös digitaalisten oppimispelien nopea 

palkitsevuus mainittiin motivaatiota vahvistavana tekijänä. Yksi opettaja koki oman 

osaamisensa digitaalisista oppimispeleistä mahdollisesti innostavan oppilaita. 

Tuloksista ilmeni, että opettajien mukaan oppilaat suhtautuvat digitaalisiin oppimispeleihin 

pääsääntöisesti myönteisesti ja pelaavat niitä mielellään. Opettajat kokivat myös, että 

oppimispelit on luotu oppilaita motivoiviksi eivätkä ne ainakaan heikennä kenenkään 

motivaatiota. Opettajien mukaan positiivinen suhtautuminen näkyy hyvin konkreettisesti 

luokassa. Pelaaminen herättää oppilaissa riemunkiljahduksia ja oppilaat alkavat toimimaan 

ripeästi. Opettajat kuvailivat tilanteita, joissa osa oppilaista ei haluaisi lopettaa pelaamista ja 

oppimispelejä halutaan pelata kotonakin: ”varsinkin juuri nää nuoremmat oppilaat, nii yleensä 

tunnin lopuks vielä kyselee, että onks pakko lopettaa.”(O4V11). Yksi opettajista kertoi 

kokevansa, että on opettajan tehtävä rajoittaa pelaamista. Myös kriittisempää suhtautumista 

digitaalisten oppimispelien motivoivuuteen ilmeni. Osa opettajista nosti esille, että oppilaiden 

ikä ja pelitausta saattavat vaikuttaa siihen, kuinka innoissaan he ovat pelaamisesta – mitä 

enemmän digitaalisia oppimispelejä pelataan, sitä vähemmän ne motivoivat oppilaita. Osa 
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opettajista mainitsi myös sen, että pelituokiot ovat usein melko lyhyitä, mikä saattaa osaltaan 

lisätä motivaatiota. 

Oppilaiden oppimisen kannalta suoraa yhteyttä oppimiseen ei juurikaan mainittu. Kuitenkin 

yksi opettajista koki oppimispeleillä olevan useimmissa tapauksissa positiivinen vaikutus 

oppimistuloksiin. Digitaalisten oppimispelien koettiin olevan osittain yhteydessä oppimiseen, 

muun muassa lisäämällä oppilaiden halukkuutta oppia. Digitaaliset oppimispelit koettiin 

perinteisiä opetusmenetelmiä parempina oman edistymisen seuraamisessa sekä onnistumisen 

kokemuksien saamisessa. Opettajat kertoivat oppilaiden oppivan pelien lomassa tekemiensä 

virheiden ja niistä saadun palautteen avulla. 

Digitaaliset oppimispelit koettiin lapsille luontevana oppimisympäristönä ja siten oppimista 

edistävinä. Vaikka opeteltava asia olisi vaikea, oppilas jaksaa silti yrittää, kun oppiminen on 

pelimuodossa. Opettajat kokivat, että oppilas, joka ei millään opi asiaa esimerkiksi kirjasta, 

saattaakin ymmärtää sen digitaalisten oppimispelien avulla. Oppimista digitaalisten 

oppimispelien avulla kuvailtiin myös piilo-oppimisena. Opettajien mukaan digitaalisia 

oppimispelejä kannattaa ainakin kokeilla luovuttamisen sijasta, vaikka ne eivät johtaisikaan 

oppilaalla toivottuun lopputulokseen.  

Digitaalisten oppimispelien ja oppimisen yhteydessä ilmeni myös kriittistä suhtautumista 

peleihin. Opettajat kokivat, että monet digitaaliset oppimispelit ovat liian helppoja ja 

haasteettomia, jolloin oppiminen jää pintapuoliseksi. Opettajat kokivat myös liian nopean 

palkitsevuuden haasteelliseksi: ”Niis on liian nopea se niinku tehtävä ja sitä seuraava palkinto, 

mikä tietyst tekee siihen sen koukuttavuuden, mutta se johtaa siihen, et oppilas keskittyy 

enemmän saamaan pisteitä siinä pelissä, kun oppimaan sitä itse asiaa.”(O4V12). Opettajat 

painottivat myös, että vaikka digitaalinen oppimispeli olisi oppilaalle mielekäs, se ei 

välttämättä edistä oppimista. 
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5 Pohdinta 

Tässä osiossa tarkastellaan tutkimuksen merkittävimpiä tuloksia ja niistä tehtyjä 

johtopäätöksiä. Osiossa pohditaan myös tutkimusta sen luotettavuuden näkökulmasta ja 

avataan aiheita mahdolliseen jatkotutkimukseen.  

5.1 Tutkimuksen päätulokset 

Opettajat perustelivat digitaalisten oppimispelien käyttöä monin tavoin, mutta oppilaiden 

hyöty korostui tuloksissa. Vaikka tuloksissa ilmeni myös oman työn helpottaminen 

digitaalisten oppispelien avulla, opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä enimmäkseen 

oppilaiden takia. Varsinkin oppilaiden motivointia pidettiin tärkeänä syynä digitaalisten 

oppimispelien käytölle. Opettajat kokivat digitaalisten oppimispelien olevan motivoivia, mikä 

vahvistaa aiempaa tutkimusta aiheesta (Beavis ym., 2014, s. 576; Easterling, 2021, s. 91–92). 

Opettajien mielestä digitaalisten oppimispelien maailma on nykylapsille ja -nuorille luonteva, 

ja tämän vuoksi myös toimiva osa opetusta. Myös aiemman tutkimuksen mukaan digitaalinen 

pelilähtöinen oppiminen on tehokas tapa pyrkiä innostamaan ”pelisukupolvea” 

oppimisprosessiin (Prensky, 2001, s. 7). Toisaalta osa opettajista koki digitaalisten 

oppimispelien motivoivuuden riippuvan paljon siitä, kuinka paljon niitä pelataan, minkä 

ikäisiä oppilaat ovat ja kuinka paljon oppilaat pelaavat vapaa-ajallaan. Tämä tulos on osittain 

linjassa aiemman tutkimuksen kanssa, jonka mukaan digitaalisten oppimispelien vaikutus 

motivaatioon riippuu paljon itse pelistä (Rodriguez-Aflecht, 2018, s. 38). Digitaalisten 

oppimispelien motivoivuus ei siis ole täysin yksiselitteistä. 

Opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä myös helpottaakseen omaa työtään. Tätä tukee 

aiempi tutkimus, jonka mukaan digitaalisten oppimispelien käyttö on todennäköisempää, jos 

se helpottaa omaa työtä (Nieland ym., 2021, s. 344). Opettajan työ vähenee ja helpottuu, sillä 

pelit sisältävät niin paljon eri tasoisia tehtäviä ja hyvät pelit eriyttävät opettajan puolesta. 

Tuloksista selviää, että parhaimmillaan pelit voivat joissain tapauksissa opettaa jopa opettajaa 

paremmin. Opettajat nostivat myös eriyttämisen motiiviksi käyttää digitaalisia oppimispelejä, 

sillä pelien avulla eriyttäminen on helpompaa. Eriyttäminen koettiin helpoksi peleissä, joihin 

oli sisäänrakennettu eriyttäviä elementtejä. Eriyttämisestä ei myöskään tarvitse tehdä luokassa 

numeroa, mikä on oppilaan edun mukaista. Digitaalisten oppimispelien avulla oppilaat voivat 

ohjata omaa toimintaansa itsenäisemmin eikä opettajan tarvitse kertoa jokaiselle oppilaalle 

erikseen, mitä tämän pitäisi tehdä. Eriyttämisen ja itseohjautuvuuden kannalta digitaaliset 

oppimispelit helpottavat opettajan työtä ja lisäksi lisäävät oppilaan toimijuutta. Tutkimuksessa 
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havaittiin myös, että digitaaliset oppimispelit auttavat oppilaita edistämään omaa oppimistaan, 

sillä he pystyvät seuraamaan omaa edistymistään sekä oppimaan tekemiensä virheiden ja 

niistä saadun välittömän palautteen avulla. Myös aiemman tutkimuksen mukaan digitaalisia 

oppimispelejä käytetään lisäämään oppilaiden itseohjautuvuutta oppimisessa (Joyce ym., 

2009, s. 66). 

Tutkimuksen tulosten mukaan opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä myös siksi, että 

he kokevat niiden käytön luontevaksi osaksi opetusta. Tulokset ovat ristiriidassa aikaisempien 

tutkimusten kanssa, joiden mukaan opettajat kaipaisivat lisää koulutusta digitaalisten 

oppimispelien käyttöön 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, että 

aiempien tutkimusten tuloksiin voi vaikuttaa opettajankoulutusten kulttuurierot ja tutkimusten 

toteutusvuodet. Tämän tutkimuksen tuloksiin voi vaikuttaa se, että tutkimukseen on valittu 

vain sellaisia opettajia, jotka käyttävät tai ovat käyttäneet digitaalisia oppimispelejä 

opetuksessaan. Osallistujien valikointi saattaa siis ohjata tuloksia digitaalisten oppimispelien 

käytön luontevuudesta. Opettajat kokivatkin digitaalisten oppimispelien ongelmallisuudeksi 

lähinnä hallinnolliset ongelmat, kuten pieni budjetti, yhteiskäyttötabletit ja laitteiden ja pelien 

päivitykset.  

Opettajat käyttivät digitaalisia oppimispelejä eniten matematiikan ja suomen kielen 

opetuksessa. Myös aiemmista tutkimuksista käy ilmi, että digitaalisia oppimispelejä käytetään 

paljon matematiikan ja kielten opetuksessa (Hussein ym., 2022, s. 2; Bertram, 2020, s. 2; 

Joyce ym., 2009, s. 66). Digitaalisia oppimispelejä käytettiin paljon kertaamiseen ja toistoon, 

mikä on linjassa aiemman tutkimuksen kanssa (Linnakylä & Nurmela, 2012, s. 41). Toisaalta 

ilmeni myös, että digitaalisia oppimispelejä käytetään välillä myös päinvastaisesti apuna 

uuteen asiaan tutustuttaessa. Opettajat eivät kertoneet suoraan käyttävänsä digitaalisia 

oppimispelejä palkintona. Tuloksissa tuli kuitenkin ilmi, että digitaalisia oppimispelejä 

käytetään toisinaan lisätyönä lopputunnista, kun annetut tehtävät on saatu tehtyä. Tämän voisi 

hieman tilanteen mukaan tulkita myös oppimispelien käyttämisenä palkintona. Tutkimuksessa 

tarkasteltiin myös sitä, onko pelaaminen enemmän itsenäinen vai yhdessä tehtävä aktiviteetti. 

Aiemman tutkimusten mukaan opettajat kokivat, etteivät digitaaliset oppimispelit tue 

juurikaan oppilaiden yhteistoimijuutta (Linnakylä & Nurmela, 2012, s. 41). Tämän 

tutkimuksen tulokset ovat linjassa aiemman kanssa – digitaalisia oppimispelejä pelattiin 

enimmäkseen yksin, ja opettajien mielestä ne eivät juurikaan huomioineet yhteistoimijuutta.  
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Tutkimuksessa saatiin selville, että opettajien mielestä digitaaliset oppimispelit vaikuttavat 

sekä oppilaiden sisäiseen että ulkoiseen motivaatioon. Ne tarjoavat nopeasti onnistumisen 

kokemuksia ja laittavat oppilaat kilpailemaan itseään vastaan. Myös aiempien tutkimusten 

mukaan, niin oppilaita kuin opettajien näkemyksiä tutkittaessa, digitaalisilla oppimispeleillä 

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 yhteydessä ulkoisen motivaation kehittymiseen. Tämä on 

oletettavaakin, sillä digitaaliset oppimispelit on suunniteltu palkitseviksi ja monesti myös 

kilpailullisiksi (Lomos ym., 2023, s.1). Myös tutkimukseen osallistuneet opettajat totesivat, 

että oppimispelit on luotu motivoiviksi. Kilpailullisuus mainittiin sekä motivaatiota lisäävänä 

että heikentävänä tekijänä, riippuen oppilaan kilpailuhenkisyydestä.  

Oppilaiden oppimisen kannalta digitaaliset oppimispelit osoittautuivat hyödyllisiksi. 

Tutkimuksen tuloksissa painottuu digitaalisten oppimispelien erilainen lähestymistapa 

oppimiseen, joka palvelee erilaisia oppimistyylejä. Osa oppilaista saattaa ymmärtää opittavan 

paremmin digitaalisten oppimispelien avulla kuin perinteisin menetelmin. Tämä on 

yhteydessä 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 yhteyttä oppimistuloksiin. Yksi opettajista 

kuitenkin koki, että digitaalisilla oppimispeleillä on useimmiten positiivinen vaikutus 

oppimistuloksiin. Tämä on linjassa aikaisemman tutkimuksen kanssa, jonka mukaan 

oppimispelien motivoivuudella on havaittu olevan jonkin verran yhteyttä parempiin 

oppimistuloksiin (Jabbar & Felicia, 2015, s. 767). Suoraa yhteyttä oppimistuloksiin voi olla 

vaikea havaita, sillä oppimisen taustasyitä voi olla useampia. Tutkimuksen tulos kuitenkin 

osoittaa, että opettajat kokevat kykenevänsä ainakin osittain havaitsemaan yhteyden 

digitaalisten oppimispelien ja oppimistulosten tai oppimisen välillä. Opettajat kokivat 

digitaalisten oppimispelien motivoivuudella olevan yhteyttä oppimiseen. Oppimispelien 

motivoivuus edistää oppimista ja halukkuutta oppia. Yhteys digitaalisten oppimispelien 

käytöllä ja oppimisella tukee aikaisempaa tutkimusta siitä, miten oppimispelien 

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

Tutkimuksen tavoitteena ei ollut tulosten yleistettävyys vaan pikemminkin opettajien 

henkilökohtaisten kokemusten ja näkemysten esiin tuominen. Pienen otannan takia tulokset 

eivät ole yleistettävissä laajemmin.  

Tutkimuksen tulosten luotettavuuden kannalta on huomioitavaa, että haastattelutilanteissa 

opettajat saattoivat määritellä digitaaliset oppimispelit hyvin eri tavoin, sillä valmista 

määritelmää digitaalisille oppimispeleille ei haastattelutilanteessa annettu. Tällä valinnalla 

haluttiin korostaa opettajien omien näkemysten merkitystä ja tuoda vapautta vastauksiin. 

Ajoittain oli epäselvää, puhuivatko opettajat digitaalisista oppimispeleistä vai myös yleisesti 

digitaalisista oppimisympäristöistä, toiminnallisista tai pelillisistä opetusmenetelmistä sekä 

tietokoneiden tai tablettien käytöstä opetuksessa. Tuloksissa on siis huomioitava 

mahdollisuus, että opettajat ovat puhuneet yleisesti digimateriaalien tai digivälineiden 

käytöstä, jolloin tulokset eivät välttämättä vastaa tutkimuksen tutkimuskysymyksiin.  

Tutkimuksessa haluttiin tarkastella juuri niiden opettajien näkemyksiä digitaalisista 

oppimispeleistä, jotka käyttävät tai ovat käyttäneet niitä opetuksessaan. Haastateltavia etsittiin 

sillä kriteerillä, että heillä on kokemusta digitaalisten oppimispelien käytöstä opetuksessaan. 

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta onkin huomioitavaa, että positiiviset kokemukset 

digitaalisten oppimispelien käytöstä korostuvat negatiivisten sijaan. Opettajat, jotka kokevat 

digitaaliset oppimispelit luonteviksi ja hyviksi tavoiksi oppia, todennäköisemmin myös 

käyttävät niitä opetuksessaan. Vaikka haastattelukutsussa ei määritelty erikseen, kuinka paljon 

opettajien on pitänyt käyttää digitaalisia oppimispelejä opetuksessaan tai vaaditaanko heiltä 

niiden säännöllistä käyttöä, on haastattelukutsuun todennäköisemmin vastanneet juuri ne 

opettajat, jotka ovat kiinnostuneita aiheesta. Tuloksista huomattiin, että yhtä kriittisempää 

suhtautumista lukuun ottamatta opettajien suhtautuminen digitaalisiin oppimispeleihin oli 

hyvin positiivinen. Tuloksia tarkasteltaessa on siis huomioitava syyt siihen, miksi positiiviset 

kokemukset korostuvat. 

Tutkimus pyrittiin toteuttamaan hyvän tieteellisen käytännön mukaan huomioiden 

tutkimuksen luotettavuus sekä rehellisyys, arvot ja vastuunkanto tutkimusprosessissa 

(Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2023, s.12). Tämän tutkimuksen luotettavuutta lisäsi 

tutkimusprosessin kattava raportointi ja tutkimusprosessin läpinäkyvyys. Tutkimuksen 

luotettavuutta lisäsi myös se, että 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). Täten voidaan 

todeta, että kyseessä on laajempi ilmiö, eikä satunnainen, olosuhteista tai virheistä johtuva 

tutkimustulos. Kun tutkimuksessa tehdyt tulkinnat saavat tukea aikaisemmista tutkimuksista, 

jotka ovat tutkineet samaa ilmiötä, tutkimuksen luotettavuus kasvaa (Eskola & Suoranta, 

1998, s. 213). Tutkimusprosessissa huomioitiin osallistujien etu, jotta heille ei koituisi 

tutkimuksen tuloksista haittaa. Ihmisiä tutkittaessa onkin tärkeää pyrkiä vähentämään 

tutkimuksen mahdollisia haittoja ja pyrkiä lisäämään tutkimuksen tulosten mahdollista hyötyä 

(Bamgbose, 2019, s. 12).  

 

5.3 Tutkimuksen merkityksellisyys ja jatkotutkimusaiheet 

Tutkimuksen tulokset ovat merkityksellisiä digitalisoituvan koulumaailman kannalta. 

Tuloksista käy ilmi, miten digitaaliset oppimispelit ovat luontevia oppilaille ja edistävät 

oppimismotivaatiota. Yksi opettajista totesi haastattelussa puolustavansa digitaalisten 

oppimispelien käyttöä, vaikka koki kehityssuunnan olevan päinvastainen: ”Vaik kovasti 

puhutaan, et pitäis vähentää digitaalisii juttui, mut kun on niin paljon niit hyviä 

materiaaleja.” (O2V9). Vaikka osa suhtautuukin digitaalisiin oppimispeleihin kriittisesti 

(Aguilera & de Roock, 2022, s. 10), on niiden hyödyllisyydestä näyttöä (Yu ym., 2021, s. 

529; Kantosalo, 2012, s. 33; Zheng ym., 2024, s. 13). Koulumaailman digitalisoituessa on 

tärkeää selvittää juuri opettajien näkemyksiä siitä, miten oppilaat suhtautuvat digitaalisiin 

oppimispeleihin ja edistävätkö ne oppimista ja oppimisen mielekkyyttä. Tutkimuksen tulokset 

edesauttavat keskustelua digitaalisuuden ja digitaalisten oppimispelien hyödyllisyydestä 

koulumaailmassa. 

Tässä tutkimuksessa tutkittiin opettajien kokemuksia digitaalisista oppimispeleistä pelkästään 

haastattelemalla opettajia. Jatkotutkimuksissa voisi olla hyödyllistä lisäksi havainnoida, miten 

opettajat käyttävät digitaalisia oppimispelejä oppitunneilla. Kun tutkitaan rutinoitunutta 

toimintatapaa tai opetusmenetelmää, voi havainnointi toimia hyvänä lisänä tutkimuksessa 

(Hyvärinen ym., Luku 9). Havainnointi voisi lisätä myös tutkimuksen luotettavuutta. 

Tutkimuksen tuloksista oli ajoittain hankala määritellä, puhuvatko opettajat digitaalisista 

oppimispeleistä vai yleisesti digitaalisten menetelmien tai välineiden käytöstä. 

Havainnoimalla opetusta saataisiin selkeämpi ja luotettavampi kuva siitä, miten opettajat 

käyttävät digitaalisia oppimispelejä opetuksessaan. Havainnoimisen avulla digitaalisten 

oppimispelien määrittely ei olisi opettajista kiinni, vaan tutkijat pääsisivät suoraan näkemään, 
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miten opettajat käyttävät niitä ja yhdistämään sen haastatteluista saatuihin tietoihin. 

Havainnointia ja haastattelua yhdistelemällä voitaisiin lisäksi tutkia, onko haastattelujen 

tuloksissa ja havainnointien tuloksissa yhtäläisyyksiä tai eroavaisuuksia. Tällä tavoin 

voitaisiin tarkastella sitä, ovatko opettajien kuvailut digitaalisten oppimispelien käytöstä ja 

käyttöön liittyvistä motiiveista yhteydessä siihen, miten he niitä käytännössä käyttävät. Tässä 

tutkimuksessa tieto digitaalisten oppimispelien käytöstä käytännössä pohjautuu vain 

opettajien vastauksiin. 

Tarkastelemalla opettajien näkökulmia digitaalisten oppimispelien käytöstä voidaan tuottaa 

pelisuunnittelijoille arvokasta tietoa pelien kehittämisen tueksi. Opettajien näkemysten lisäksi 

voisi olla mielekästä tutkia suoraan digitaalisia oppimispelejä ja myös viihdepelien 

opetuksellisia elementtejä. Tämä voisi tuoda syvempää ymmärrystä digitaalisten 

oppimispelien opetuskäytöstä ja antaa opettajille tietoa siitä, miten niitä voisi parhaiten 

opetuksessa hyödyntää. Voisi olla kiinnostavaa tutkia, miten oppimispelit ja viihdepelit 

eroavat toisistaan oppimiskokemuksen kannalta, ja millaisia oppimisessa hyödynnettäviä 

elementtejä viihdepelit sisältävät.  
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Liitteet 

 

Liite 1 Haastattelukysymykset 

 

1. Millä tavoin käytät digitaalisia oppimispelejä opetuksessasi? 

- Kuinka paljon käytät opetuksessasi digitaalisia oppimispelejä? 

- Missä oppiaineissa käytät digitaalisia oppimispelejä? 

- Onko pelaaminen opettajajohtoista toimintaa vai oppilaiden itsenäistä 

työskentelyä?  

o Kerro lisää. 

- Pelataanko digitaalisia oppimispelejä luokassa yhdessä vai yksin? 

- Millä tavoin digitaaliset oppimispelit huomioivat yhteistyön näkökulman?  

o Entä keskinäisen kilpailun näkökulman? 

2. Miksi käytät digitaalisia oppimispelejä opetuksessasi? 

- Mihin tarkoitukseen digitaalisia oppimispelejä käytät? 

- Mitä pedagogisia perusteluja sinulla on digitaalisten oppimispelien käytölle 

opetuksessasi? 

- Koetko painetta käyttää digitaalisia oppimispelejä opetuksessa?  

- Jos, millaista? Onko se ulkoista vai sisäistä painetta?     

3. Miten digitaaliset oppimispelit vaikuttavat oppilaiden oppimismotivaatioon? 

- Miten se näkyy käytännössä? 

- Miten tämä näkyy / ei näy yksittäisissä oppilaissa ja heidän käyttäytymisessään 

/opiskelussa? 

- Miten oppilaat suhtautuvat digitaalisten oppimispelien käyttöön? 

4. Miten digitaaliset oppimispelit vaikuttavat oppilaiden oppimiseen? 

- Miten? Miten se näkyy?  

- Miten eriytät opetusta digitaalisten oppimispelien avulla? 

- Miksi? / Miksi ei? / Miten? 

5. Koetko digitaalisten oppimispelien käytössä haasteita? 

- Jos, niin minkälaisia?  

- Miksi? 
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