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Tiivistelma

Tassé tutkimuksessa tutkittiin, onko opettajaopiskelijoiden omalla digitaalisella
pelikdyttaytymiselld yhteyttd heidén arvioihinsa omasta englannin kielen osaamisesta sekd
onko tulosten osalta miesten ja naisten vélilld havaittavissa eroja. Lisdksi tutkittiin, onko
digitaalinen pelikdyttdytyminen yhteydessé opettajaopiskelijoiden ajatuksiin digitaalisten
pelien hyddyntédmisestd oman opetuksen tukena. Tutkimus toteutettiin kyselytutkimuksena,
johon osallistui 91 suomalaista opettajaopiskelijaa. Vastaajista kymmenen oli miehid, 79
naisia ja kaksi vastaajaa ei halunnut kertoa sukupuoltaan.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd miehet pelasivat digitaalisia pelejd ldhes seitsemin kertaa
enemman kuin naiset. Tulosten mukaan miehet pelasivat monipuolisemmin eri
pelilajityyppejé ja eri pelilaitteilla kuin naiset. Digitaalisen pelikdyttdytymisen, joka otti
huomioon aiemmissa eldménvaiheissa peleihin kéytetyn ajan, pelatut pelilajityypit ja eri
pelilaitteet, havaittiin, ettd ne pelaajat, jotka olivat pelanneet monipuolisemmin arvioivat
oman englannin kielen osaamisensa paremmaksi kuin ne, jotka olivat pelanneet
yksipuoleisemmin. Digitaalisen pelikdyttdytymisen ei havaittu olevan yhteydessa
opiskelijoiden ajatuksiin digitaalisten pelien hyddyllisyydestd opetuksen tukena, tai siithen,
aikoivatko opiskelijat hyodyntaa digitaalisia pelejd osana omaa englannin kielen opetustaan.
Huomionarvoista opettajaopiskelijoiden asenteissa digitaalisia pelejd kohtaan oli se, ettd
yksikddn opiskelija el vastannut vaittimaan “Koen, ettd digitaalisia pelejd voi kdyttdd

’

tehokkaasti englannin kielen oppimisen tukena koulussa”, ettd he olisivat “tdysin eri mieltd”.

Tutkimuksessa tehtyjen havaintojen perusteella voidaan piitelld, ettd opettajaopiskelijoiden
asenteet digitaalisia pelejd kohtaan ovat positiivisia. Tutkimuksen tuloksia pystytién
kayttdimadn avuksi tutkittaessa opettajaopiskelijoiden valmiuksia digitaalisten pelien
hyodyntimiseen omassa opetuksessaan. Tutkimusta pystytddn kdyttdimadan my0s tutkittaessa
digitaalisten pelien hyotyé vieraiden kielten, kuten englannin kielen oppimisessa.

Avainsanat: digitaalinen pelikédyttdytyminen, digitaalinen peli, englannin kieli, opettaminen,
oppiminen, opettajaopiskelija
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1 Johdanto

Digitalisaation myo6ta tietotekniset laitteet ovat yleistyneet ihmisten arjessa. Vuonna 2023
julkaistun tilaston mukaan yhdysvaltalaisista dlypuhelimen omisti 90 prosenttia, kun
vastaavasti vuonna 2011 vain 35 prosenttia yhdysvaltalaisista omisti dlypuhelimen
(ConsumerAffairs 2023). Alypuhelimet ovat myds Suomessa hyvin yleisid, silli 94 prosenttia
suomalaisista alle 55-vuotiaista omisti dlypuhelimen vuonna 2017 (Suomen virallinen tilasto
[SVT] 2017a). Tietotekniikan yleistymisen mydté sekd etenkin pandemian vuoksi, ihmisten
ruutujen ddressd kdyttdima aika on lisddntynyt huomattavasti. Isossa-Britanniassa julkaistussa
tutkimuksessa havaittiin, ettd kaikkien ikdryhmien ruutuaika liséédntyi koronapandemian
aikana. Suurimmat muutokset havaittiin 6—10-vuotiaiden lasten ruutuajassa, joka lisdéntyi
keskimadrin ldhes puolellatoista tunnilla pdivéssa. Yli 18-vuotiaiden ruutuaika kasvoi

keskiméérin tunnilla paivassa. (Trott, Driscoll, Iraldo & Pardhan 2022.)

Digitaaliset pelit ovat olleet osa populaarikulttuuria jo kuuden vuosikymmenen ajan, silla
ensimmadinen digitaalinen peli, Spacewar!, julkaistiin yli 60 vuotta sitten, vuonna 1962
(Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2019, 68, 346). Nykyaikaisiin peleihin verrattuna
Spacewar!:ia voidaan pitdi erittdin yksinkertaisena, mutta se toimi pitkddn digitaalisten pelien
suunnanndyttdjana (Egenfeldt-Nielsen ym. 2019, 2, 68). Digitaaliset pelit ovat tdné paivand
yleisid ithmisten arjessa. Nykyéén peliteollisuus kattaa suuren osan populaarikulttuurista, silla
vuonna 2018 peliteollisuuden globaali myynti oli 119,2 miljardia Yhdysvaltain dollaria, kun
vastaavasti kuvatun viihteen, kuten elokuvien, sarjojen ja musiikkivideoiden myynti oli 97
miljardia Yhdysvaltain dollaria (Egenfeldt-Nielsen ym. 2019, 17). Jokaisen pelaajan
digitaalinen pelikdyttdytyminen ei ole samanlainen, vaan jokainen pelaaja pelaa eri tavalla,
silld pelattavat pelit, peliajat ja pelialustat vaihtelevat pelaajan mukaan (Kallio, Mayrd &
Kaipainen 2009, 2), liséksi pelaajan pelikdyttdytyminen saattaa muuttua ajan mydta (Laakso,
Merildinen, Aurava & Stenros 2023, 6). Digitaaliset pelit eivét ole vain lasten vapaa-ajan
puuhailua, vaan ne ovat my0s aikuisten keskuudessa yleinen tapa viettdd vapaa-aikaa.
Uusimman Pelaajabarometrin (2022) mukaan 10-75-vuotiaista 89 prosenttia pelasi
digitaalisia pelejd vihintdén kerran kuukaudessa (Kinnunen, Tuomela & Mayrd 2022).
Digitaalisten pelien parissa vietetyn ajan liséksi osa ihmisistd seuraa video- ja
suoratoistopalveluiden, kuten YouTuben tai Twitchin, avulla muiden ithmisten joko

viihteellistd tai kilpailullista pelaamista.



Tietotekniikan ja digitaalisten pelien kehityksen alkuvaiheessa sujuvaan tietotekniikan
kayttoon ja digitaalisten pelien pelaamiseen tarvittiin englannin kielen osaamista, koska
pitkddn useat pelit olivat saatavilla vain englanninkielisind. Digitalisaation yleistymisen
myo6td sujuvaan tietotekniikan kdyttdmiseen tai digitaalisten pelien pelaamiseen ei valttdmatta
endd vaadita englannin kielen taitoa ja kasvavissa médrin digitaaliset pelit ovatkin saatavilla
osaksi tai tdysin suomenkielisind. Osassa digitaalisia pelejd voidaan tarjota mahdollisuus
esimerkiksi suomenkieliseen tekstitykseen, mutta ddnet pysyvit silti englanninkielisind. Suuri
osa digitaalisista peleistd on oletuksena englanninkielisid ja vaikka osa peleisté olisikin
kadnnetty tai tekstitetty toisille kielille, joten niitd pelatessa altistuu vahintdin jollain tasolla
englannin kielelle. Moninpelien kohdalla pelaajien oma peli voi olla omalla kielelldan, mutta
kommunikointi muiden pelaajien kanssa tapahtuu usein kirjoittaen tai puhuen englannin

kielella.

Jyviéskylédn yliopiston vuonna 2009 tuottaman kansallisen kyselytutkimuksen tulosten mukaan
80 prosenttia suomalaisista kuulivat tai ndkivét englannin kieltd pivittiisessd eldmissddn
(Leppénen ym. 2009, 48). Nuorten keskuudessa englannin kieli on vakiintunut
keskustelukieli. Englannin kieltd kdytetddn joko ainoana kielen4 tai sitd sekoitetaan
didinkielen kanssa, vaikka kaikkien keskustelijoiden &didinkieli olisikin suomi. Nuorista 97
prosenttia koki englannin kielen osaamisen valttimattoméina. (Leppénen ym. 2009, 76, 121.)
Englannin kielen kédyttd on viimeksi kuluneiden vuosikymmenten aikana lisdantynyt
huomattavasti suomalaisten arjessa. Vield 1980-luvulla englannin kieli oli vain yksi vieras
kieli muiden kielten joukossa, mutta nykyéan englannin kieli on yleisin Suomessa kéytetyista
vieraista kielistd. (Laitinen, Leppénen, Rautionaho & Backman 2023.) Englannin kielen
kaytto on hyvin yleisti etenkin tydeldmassi ja korkeakouluopintojen parissa. Laitisen ym.
(2023) tutkimuksen mukaan 95 prosenttia korkeakouluopiskelijoista kéytti englannin kieltad
viahintdédn viikoittain opinnoissaan. Yritysmaailmassa viikoittain englannin kieltd kaytti 71

prosenttia vastaajista. (Laitinen ym. 2023.)

Jensen (2017) havaitsi positiivisen yhteyden digitaalisten pelien pelaamisen ja
englanninkielisten sanastotestien tulosten sekd puhutun ja kirjoitetun englannin kielen kéyton
vililla. Merildinen (2022) nosti Mannerheimin Lastensuojeluliitolle kirjoittamassaan
artikkelissa esiin digitaalisten pelien usein unohdetut hyddyt, silld digitaaliseen pelaamisen
yhdistetdédn usein vain negatiiviset seuraukset. Merildisen mukaan suuri osa digitaalisista
peleistd on englanninkielisid ja lisdksi englannin kieli on yleisin kommunikaatiokieli

moninpeleissd. Merildinen painottaa myos erilaisten pelilajityyppien vaikutusta englannin



kielen méiiradn peleissi. Esimerkiksi rooli- ja seikkailupelit, jotka sisdltdvit paljon tekstii ja
puhetta vaativat huomattavasti parempaa englannin kielen taitoa kuin vastaavasti esimerkiksi

visuaaliset pulmapelit. (Merildinen 2022.)

Tassd tutkimuksessa tutkitaan opettajaopiskelijoiden digitaalista pelikdyttaytymistd, kuten
digitaalisiin peleihin kéytettyd peliaikaa ja pelattuja peligenrejd seka sitd, miten digitaalinen
pelikdyttdytyminen on yhteydessé opiskelijoiden englannin kielen osaamiseen. Lisdksi
tutkitaan, onko opettajaopiskelijoiden digitaalinen pelikédyttdytyminen yhteydessé asenteisiin
digitaalisten pelien hyodyntdmiseen osana omaa opetusta. Tutkimuksen aihe valikoitui
aiempien tutkimustulosten perusteella, silld digitaalisten pelien on havaittu olevan
positiivisessa yhteydessé englannin kielen oppimiseen ja muun muassa englannin kielen
sanasto-osaamiseen, niin kouluopetuksessa kuin koulun ulkopuolisessakin oppimisessa (esim.
De Wilde & Eyckmans 2017; Jensen 2017; Kruk 2014; Peterson 2012; Reinders & Wattana
2014; Sylvén & Sundqvist 2012). Digitaaliset pelit tuovat opetukseen uuden ndkdkulman seka
avoimen ja vapaan oppimisympdriston, jonka mahdollistaa turvallisemman ympériston
kommunikoinnille suullisesti ja kirjoittamalla kuin normaali luokkahuoneymparist6 (Reinders

& Wattana 2014).



2 Teoreettinen tausta

Tassd luvussa kasitellddan tutkimuksen kannalta keskeisia kisitteitd ja aiheeseen liittyvid
aiempia tutkimuksia. Tutkimuksessa tutkitaan digitaalista pelikdyttdytymistd seké sen yhteytta
englannin kielen oppimiseen, joten niihin aihealueisiin on syytd perehtyé tdssd osiossa.
Tutkimuksessa tutkitaan myos opettajaopiskelijoiden arvioita ja valmiuksia digitaalisia peleja
kohtaan opetuskeinona, joten aiemmat tutkimukset opettajien suhtautumisesta digitaalisiin

peleihin ovat hyodyllisié.
2.1 Digitaaliset pelit ja pelikayttaytyminen

Digitaalinen pelaaminen on pelaamista, joka tapahtuu jollain digitaalisella laitteella.
Digitaalisia laitteita on esimerkiksi tietokoneet, mobiililaitteet (esim. matkapuhelin, tabletti)
tai pelikonsolit (esim. Playstation, Xbox, Wii). (Kallio, Kaipainen & Méyrd 2007, 32; Kallio
ym. 2009, 2.) Digitaalisia pelilajityyppejé ja pelejd on paljon erilaisia. Pelilajityyppien nimet
ja pelien luokittelut vaihtelevat lihteiden mukaan. Pelilajityyppien ja pelien luokittelu seké
vertaaminen on haasteellista, koska niiden mééra on suuri ja piirteissi on paillekkdisyyksié.

(ks. Egenfeldt-Nielsen ym. 2019, 53; Kallio ym. 2009, 2; Kinnunen ym. 2022, 27.)

De Liu, Xun Li ja Santhanam (2013) viittasivat artikkelissaan Gaudiosin (2011) ja
McGonicalin (2011) tutkimuksiin, joiden mukaan digitaalisia peleja pelasi yli miljardi ihmistd
maailmanlaajuisesti. Digitaaliset pelit ovat myos Suomessa erittdin suosittuja, silld uusimman
vuonna 2022 valmistuneen Pelaajabarometrin mukaan neljd viidesti (80,3 %) 10-75-
vuotiaasta suomalaisesta pelasi digitaalisia pelejd. Aktiivisesti, eli vahintdén kerran
kuukaudessa, digitaalisia peleja pelasi ldhes kaksi kolmasosaa (65,1 %) 10-75-vuotiaista
suomalaisista. (Kinnunen ym. 2022.) Digitaalisten pelien pelaaminen oli yleistynyt hieman,
silld vuoden 2020 Pelaajabarometrin mukaan 10—75-vuotiaista suomalaisista digitaalisia
pelejd pelasi 78,7 prosenttia ja aktiivisesti pelaavia oli 63,6 prosenttia (Kinnunen, Taskinen &
Maiyrd 2020). Vuosien 2020 ja 2022 aikana kasvua oli tapahtunut digitaalisia pelejd pelaavien
ja aktiivisten pelaajien kohdalla. Digitaalisten pelien suosio on noussut 15 vuoden aikana
huomattavasti, silld Kallion ym. vuonna 2007 valmistuneessa tutkimuksessa ainoastaan 31
prosenttia vastaajista kertoi pelanneensa digitaalisia pelejd edeltdneen kuukauden aikana.

(Kallio ym. 2007, 33.)

Suomalainen yliopisto-opiskelija aloittaa yliopisto-opintonsa keskiméérin 25-vuotiaana ja

valmistuu 30-vuotiaana, joka on myds yliopisto-opiskelijoiden keski-ikd (SVT 2012).



Yliopisto-opiskelija on siis suurella todennidkdisyydelld pelannut digitaalisia peleja jossain
vaiheessaan eldméénsa, silld uusimman Pelaajabarometrin mukaan 10—19-vuotiaista 76,2
prosenttia pelasi viikoittain tai useammin digitaalisia peleja (taulukko 1). Vastaavasti 20-29-
ja 30-39-vuotiailla viikoittain tai useammin pelaavien osuudet olivat 66,7 ja 48 prosenttia. Y1i
kaksi viidestd (42,2 %) 10—19-vuotiaista pelasi digitaalisia peleji pdivittdin. Lihes neljannes
(24,4 %) 20-29-vuotiaista pelasi digitaalisia pelejd pdivittdin. Vastaavasti 30—39-vuotiaista
paivittiin pelasi noin viidennes (20,8 %). Pelaajabarometrin mukaan 10—19-vuotiaat
suomalaiset kayttivéit keskiméérin 16,4 tuntia viikossa, 20—29-vuotiaat 11,3 tuntia viikossa ja
30-39-vuotiaat 7,6 tuntia viikossa digitaalisiin peleihin. (Kinnunen ym. 2022.)

Taulukko 1. 10-39-vuoctiaiden digitaalisiin peleihin kaytetty aika ikaluokittain Pelaajabarometri 2022
mukaan

Ikékohortti 10-19 v 20-29 v 30-39 v
(n = 96) (n=112) (n = 109)

Pelasi digitaalisia
peleja viikoittain tai 76,2 66,7 48,0
useammin (%)

Pelasi digitaalisia

peleja paivittain (%) 42,2 24,4 20,8
Keskimaéarin
digitaalisiin peleihin 16,4 113 76

viikossa kaytetty aika
(h/viikko)

Suomessa kolme yleisintd digitaalisten pelien alustaa 10—75-vuotiaiden keskuudessa oli
mobiililaitteet, tietokoneet ja pelikonsolit. Mobiililaitteilla pelasi aktiivisesti 42,1 prosenttia
suomalaisista ja paivittdin 20,8 prosenttia. Tietokoneilla aktiivisesti pelaavia oli 33,2

prosenttia ja vastaavasti pelikonsoleilla 21,4 prosenttia. (Kinnunen ym. 2022, 25-27.)

Verrattaessa 10-39-vuotiaiden aktiivisesti digitaalisia pelejad pelaavien pelilajityyppeihin
liittyvid tottumuksia voidaan havaita, ettd ne ovat hyvin samankaltaiset eri ikdryhmill.
Kaikkien kolmen ikdryhmén, 10—19-, 20-29- ja 30—39-vuotiaiden kuusi yleisintéd
pelilajityyppid olivat kaikilla samat, vaikka jérjestys oli hieman eri. Ammuskelupelit
sisédltyivit jokaisen tarkastellun ikdluokan kolmeen yleisimpdan pelilajityyppiin.
Ammuskelupelit olivat 10—19-vuotiaiden aktiivisesti pelaavien keskuudessa yleisin
pelilajityyppi, 20—29-vuotiailla toiseksi yleisin ja 30—39-vuotiailla kolmanneksi yleisin
pelilajityyppi. Seikkailupelit olivat myos suosittuja, silld 10—19-vuotiaiden keskuudessa ne

olivat toiseksi suosituimpia, kun taas 20-29- ja 30—39-vuotiaiden keskuudessa niitd pelattiin
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eniten. Pulma- ja korttipelien suosio lisdéintyi mitd vanhemmasta ikéryhmasté oli kyse, silld
30-39-vuotiaiden keskuudessa ne olivat toiseksi yleisin pelilajityyppi. Vastaavasti 20-29-
vuotiailla pulma- ja korttipelit olivat kolmanneksi yleisimpid ja 10—19-vuotiaiden
keskuudessa neljanneksi yleisimpid. Toimintapelejé pelattiin joka ikéluokassa. Toimintapelit
olivat 10—19-vuotiaiden kolmanneksi yleisin pelilajityyppi, kun taas 20-29- ja 30-39-
vuotiaiden kohdalla neljdnneksi suosituin. Kuuden suosituimman pelilajityypin listalle padsi
lisdksi strategia- ja simulaatiopelit, jotka sijoittuivat kaikkien kolmen ikdluokan keskuudessa

sijoille viisi ja kuusi. (Kinnunen ym. 2022.)

Digitaaliset pelit olivat yleisin péivittdinen harrastus 7-29-vuotiaiden nuorten keskuudessa
vuonna 2020 ja tutkimukseen osallistuneista 74 prosenttia kertoi pelaavansa tietokoneella,
matkapuhelimella tai pelikonsolilla (Salasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021, 40-44).
Digitaalisten pelien suosio on suurta niin poikien kuin tyttéjen keskuudessa, mutta poikien
keskuudessa digitaaliset pelit ovat ldhes poikkeuksetta suositumpia. Vuoden 2020 lasten ja
nuorten vapaa-aikatutkimuksen mukaan peruskoulussa opiskelevista pojista 98 prosenttia
kertoi pelaavansa digitaalisia pelejd, kun vastaavasti tytoistd pelejd pelasi 80 prosenttia.
Péivittiin tai 1dhes paivittdin pelaavien osuuksissa oli havaittavissa, ettd pojat pelasivat
useammin kuin tytot. Peruskouluikaisistd péivittdin tai 1dhes pédivittdin pelaavia poikia oli 83
prosenttia, kun vastaavasti tytoistd pelasi pdivittéin tai lahes péivittdin 61 prosenttia. (Salasuo
ym. 2021, 41.) Digitaaliset pelit ovat jo pitkédn aikaa olleet nuorten miesten keskuudessa
suositumpia kuin samanikaisilld naisilla. Kallio ym. (2007) havaitsivat, ettd 15-24-vuotiaat
miehet pelasivat digitaalisia pelejd keskimdirin 8,7 tuntia viikossa, kun taas samanikéiset
naiset pelasivat 2,5 tuntia viikossa. Erot olivat 25-34-vuotiailla vield suuremmat, silld timén
ikdkohortin miehet pelasivat keskiméérin 13 kertaa pidemmaén ajan viikossa (3,9 tuntia
viikossa) kuin naiset (0,3 tuntia viikossa). (Kallio ym. 2007, 35.) Myos Jensen (2017) havaitsi
tutkimuksessaan suuria eroja tyttdjen ja poikien pelaamisessa, silld tanskalaiset 8- ja 10-
vuotiaat pojat pelasivat keskimédrin noin neljé tuntia (235 minuuttia) viikossa, kun taas tytot

pelasivat 47 minuuttia viikossa.
2.2 Englannin kielen oppiminen ja osaamisen arviointi

Globalisaation my6td englannin kielen osaamisen tarve on lisddntynyt ihmisten arjessa,
tyoeldmaissé ja opinnoissa (Laitinen ym. 2023). Suomessa yleisin toinen osattu kieli on
englanti. Vuonna 2017 suomalaisista 18—64-vuotiaista 90 prosenttia osasi ainakin vahin

englannin kieltd. Lahes puolet 18—24-vuotiaista koki olevansa taitavia englannin kielessa ja
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96 prosenttia arvioi osaavansa englannin kieltd edes véhin. Taitavan kielenkéyttdjan
madritelméni oli, ettd vastaaja ymmarsi vaativaa tekstid ja kaytti kieltd sujuvasti. (SVT
2017b.) Englannin kielen osaaminen on lisddntynyt merkittavasti, silld vuonna 1995 18—64-
vuotiaista suomalaisista vain 67 prosenttia osasi englannin kieltd (SVT 2006). Suomalaisten
osaamistulokset eivét ole kuitenkaan vain positiivisia, silld Kansallisen koulutuksen
arviointikeskuksen (Karvi) mukaan yhdeksasluokkalaisten englannin kielen osaaminen on
heikentynyt vuosien 2013—2021 aikana huomattavasti. Karvi tutki osa-alueittain
yhdeksésluokkalaisten englannin kielen osaamista. Vuonna 2021 B1.1 Toimiva peruskielitaito
-tason, joka vastaa kouluarvosanaa 8, saavutti kuullun ymmaértdmisessi 34 prosenttia, kun
vastaavasti vuonna 2013 saman taitotason saavuttaneiden osuus oli ollut ldhes kaksinkertainen
(67 %). Tulokset olivat heikentyneet my0s luetun ymmartdmisessd, puhumisessa ja
kirjoittamisessa. Tuloksia saattaa tosin selittdd osittain koronapandemia, silld osa vuoden

2021 tutkimukseen osallistuneista suoritti testit etdnd. (Hirméld & Marjanen 2022.)

Karvin vuonna 2022 julkaiseman tutkimuksen mukaan yhdekséisluokkalaiset suomalaiset
kayttiavit englannin kieltd arjessaan paljon. Tutkimuksen vastaajista 81 prosenttia pelasi
englanninkielisid digitaalisia peleja yksin ja 32 prosenttia pelasi englanninkielisid digitaalisia
pelejd péivittdin. Vastaajista 72 prosenttia kertoi kommunikoivansa kirjoittamalla englannin
kieltd muiden pelaajien kanssa ja 60 prosenttia kommunikoi puhumalla englannin kieltd, kun
he pelasivat moninpeleji. Tutkimuksessa havaittiin my0s, ettd koulun opetuskeinoja isompi
merkitys englannin kielen osaamiselle oli englannin kielen kdyttdminen vapaa-ajalla.
Oppilaat, jotka muun muassa kuuntelivat englanninkielistd musiikkia tai pelasivat digitaalisia
pelejd, parjésivit testeissd paremmin kuin ne, jotka kdyttivét englannin kieltd vihemmén

arjessaan. (Hirméld & Marjanen 2022.)

Non-formaali englannin kielen oppiminen on oppimista, jota nuoret kohtaavat luokkahuoneen
ulkopuolella esimerkiksi kuunnellessaan musiikkia tai pelatessaan digitaalisia peleja
(Sundqvist 2009). Aiemmissa tutkimuksissa (esim. De Wilde & Eyckmans 2017; Jensen
2017; Sylvén & Sundqvist 2012; Sundqvist & Wikstrom 2015) on havaittu, ettd digitaaliset
pelit ovat yksi iso non-formaalin oppimisen ldhde. Belgiassa toteutetussa tutkimuksessa
tutkittiin 30:n 11-vuotiaan lapsen englannin kielen taitoja, joille ei ollut opetettu viela
virallisesti englannin kieltd, vaan heidan kaikki osaamisensa oli tullut muun muassa median
vilitykselld. Tuloksissa havaittiin, ettd ne lapset, jotka olivat pelanneet englanninkielisia
digitaalisia pelejd, parjasivit huomattavasti paremmin sanastollisissa tehtdvissa, kirjoitus- ja

lukutehtdvissd sekd puheen tuottamisessa kuin ne lapset, jotka eivit pelanneet digitaalisia
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pelejd. (De Wilde & Eyckmans 2017.) Vastaavanlaisessa tutkimuksessa, jossa tutkittiin 8- ja
10-vuotiaiden tanskalaislasten englannin kielen osaamista, havaittiin samansuuntaisia
tuloksia. Digitaalisia pelejd pelanneet lapset, jotka kirjoittivat ja puhuivat englannin kielta
pelatessaan, parjasivét sanastollisesti paremmin kuin muut osallistujat, vaikka heiddn
opetustasonsa oli sama. (Jensen 2017.) Myos Sylvénin ja Sundqvistin (2012) havaintojen
perusteella ne 11-12-vuotiaat, jotka pelasivat sddnnollisesti (> 5 h/viikko) digitaalisia peleja
parjdsivat paremmin sanastollisissa sekd luetun ymmartamiseen ja kuullun ymmartdmiseen
liittyvissd englannin kielen tehtdvisséd kuin ne, jotka pelasivat satunnaisesti tai eivit pelanneet
ollenkaan. Sundqvistin ja Wikstromin (2015) tutkimuksen tulokset olivat samansuuntaiset.
Niiden nuorten, jotka pelasivat sdédnndllisesti (> 5 h/viikko), todistusarvosanat ja esseet olivat
parempia kuin harvoin tai ei lainkaan pelaavien. Tutkimuksessa huomion arvoista oli, etté ei-
pelaavat pérjdsivat tulosten mukaan paremmin kuin harvoin pelaavat. (Sundqvist & Wikstrom

2015.)

Rankin ym. (2008) tutkivat MMORPG-pelejd (massive multiplayer online role playing game)
englannin kielen oppimisessa. He havaitsivat, etti MMORPG-pelit paransivat pelaajien
sanasto-osaamista, luetun ymmartamisti ja keskustelutaitoja. Etenkin keskustelut englannin
kieltd didinkielendén puhuvien kanssa koettiin positiivisena vaikuttajana oppimiselle. Pelin
sisdiset toiminnot kannustavat pelaajia kommunikoimaan toisten pelaajien kanssa, miké tukee
kielen oppimista. MMORPG-peleilld on havaittu myos muissa tutkimuksissa positiivisia
vaikutuksia englannin kielen oppimiseen. (Rankin ym. 2008.) Petersonin (2012) tutkimukseen
osallistui neljd 23—-25-vuotiasta aasialaista henkil64d, jotka eivét olleet aiemmin pelanneet
MMORPG-peleja. Vaikka osallistujat kokivat pelaamisen alkuun haastavaksi, kokivat he sen
kuitenkin hyvéna keinona oppia englannin kieltd. He keskustelivat muiden pelaajien kanssa
ystévillisesti ja luontevasti. Osallistujat arvioivat omien sanojensa mukaan muun muassa
oppineensa tuottamaan tekstid nopeammin ja kohdanneensa sanastoa, joka ei ole tyypillistd

formaalissa opetuksessa. (Peterson 2012.)

Itsearviointia on kéytetty hyddyksi kielitutkimuksissa, eiké se ole pelkdstdin oman osaamisen
reflektointina kdytettdva tyokalu, vaan itsearviointia pystyy hyddyntdméédn oppimisen tukena
(esim. Jamrus & Razali 2019; Liu & Brentmeier 2019; Edele ym. 2015). Jamrus ja Razali
(2019) nostavat itsearvioinnin esiin mahdollisuutena reflektoida omaa osaamista ja taitoja,
mutta myos turvallisena alustana epdonnistumiselle. Itsearvioinnin avulla oppija pystyy
helpommin huomioimaan virheensa ja kehittiméén samalla ongelmanratkaisutaitojaan.

(Jamrus & Razali 2019.) Liun ja Brentmeierin (2019) Kiinassa toteuttaman tutkimuksen
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mukaan etenkin 12—14-vuotiaat nuoret pystyivit maérittdiméén oman englannin kielen
osaamisensa tason tehokkaasti itsearvioinnilla. Lapset pystyivét médrittiméain etenkin
kirjoittamisen ja lukemisensa tason oikein. Oppilaiden itsearvioinnin avulla opettajat pystyvit
puuttumaan niihin asioihin, jotka oppilas kokee haasteellisiksi. (Liu & Brentmeier 2019.)
Myds Goto Butler ja Lee (2010) havaitsi itsearvioinnin olevan toimiva arviointikeino nuorten
keskuudessa. Itsearvioinnin tarkkuus parani sitd mukaan, mitd enemmain lapset kdyttivét
itsearviointia. Itsearviointi ei ole kuitenkaan tiysin virheeton arviointikeino, silld jotkin
ryhmat saattavat arvioida taitonsa virheellisemmin kuin toiset. (Goto Butler & Lee 2010.)
Edele ym. (2015) havaitsivat muun muassa, etti naiset, jotka pérjasivat michid paremmin
kielitestissd, arvioivat osaamisensa samalle tasolle kuin miehet, jotka parjasivét testissd naisia
heikommin. He havaitsivat lisdksi, ettd esimerkiksi syntyperd saattaa vaikuttaa itsearvioinnin

tarkkuuteen. (Edele ym. 2015.)
2.3 Opettajien ja oppilaiden asenteita digitaalisiin peleihin osana opetusta

Kallio ym. (2009) esittelivdt yhdeksén pelaamismentaliteettia, jotka kuvaavat tapoja pelata ja
suhtautua pelaamiseen. Pelaamismentaliteetit voidaan jakaa kolmeen ryhméén: sosiaalinen,
satunnainen ja sitoutunut. Sosiaalinen pelaaminen pitdi sisilldén perheen ja ystdvien kanssa
pelaamisen. Satunnainen pelaaminen on usein ajan kuluttamista tai rentoutumisen takia
pelaamista. Sitoutunut pelaaminen sisdltdd hauskanpidon, vithdepelaamisen seké
uppoutumisen ja pitkdjanteisen pelaamisen. Tutkimuksen mukaan pelaaminen oli useimmiten
satunnaista ja viihdetarkoituksessa tapahtuvaa. (Kallio ym. 2009, 13.) Monet tutkimukseen
vastanneista pitivdt pelaamista jokapéivéisend harrastuksena, joka tarjoaa mahdollisuuden
rentoutumiseen, sosiaalisiin hetkiin tai omaan aikaan arjen keskelld. Tutkimus tuo esiin
digitaalisen pelaamisen moninaisuuden ja vastoin ennakkokésityksid, kyseessd ei ole
useimmiten addiktoiva pelaaminen, vaan satunnainen tai sosiaalinen pelihetki. Digitaalisen
pelaamisen késite kattaa kaiken pelaamisen, joka tapahtuu digitaalisella laitteella.
Digitaalisesta pelaamisesta puhuttaessa olisi hyvé tunnistaa tarkemmin erilaiset pelaamisen
muodot ja pelaajien asenteet eiké laittaa kaikkea digitaalista pelaamista samaan kategoriaan.

(Kallio ym. 2009.)

Tietotekniikalla tarkoitetaan laajasti kaikkia digitaalisia laiteita, kuten tietokoneita tai
mobiililaiteita. Digitaalinen pelaaminen ja sen hyodyntdminen opetuskiytossa edellyttda
tietoteknitkan hyodyntdmistd. Vuonna 2012 opettajien asenteet tietotekniikan hyddyntdmiseen

opetuskdytossd ovat olleet myonteisié ja tutkimukseen osallistuneista suomalaisista opettajista
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64 prosenttia halusi hy6dyntdd enemmaén tietotekniikkaa omassa opetuksessaan (Mikkonen,
Sairanen, Kankaanranta & Laattala 2012, 10). Opettajat kayttivit tyypillisesti tietotekniikkaa
paivittdin tai vahintdédn viikoittain opetuksessaan. Suuri osa péivittdisessd kiytossd olevasta
tietotekniikasta oli opiskelun hallintajarjestelmien ja toimisto-ohjelmien kaytt6d varten tai
vilineistojd opetuksen tukena. (Mikkonen ym. 2012, 12.) Lihes puolet tutkimukseen
osallistuneista opettajista arvosti oppilaiden mahdollisuutta oppia kiyttdmaan tietotekniikkaa
samalla kuin sitd hyodynnetdén opetustilanteissa muusta syystd. Miesopettajat mainitsivat
tdmén oppimishyddyn naisopettajia yleisemmin. (Mikkonen ym. 2012, 11.) Kéytettavalla
laitteistolla on merkitystd opettajien asenteisiin tietotekniikan hyodyistd, soveltuvuudesta ja
tarpeista. Suurin osa opettajista ei pitdnyt kinnykoiti opetukseen soveltuvina, mutta arvioivat
muun tietotekniikan tuovan lisdarvoa opetukseen. Erityisesti naisopettajat mainitsivat, ettd
tietotekniikka tuo lisdarvoa opetettavan aiheen monipuoliseen késittelyyn. Muilta osin
opettajien asenteissa tai arvioissa ei ollut merkityksellisid eroja sukupuolien vélilla.
(Mikkonen ym. 2012, 10—11.) Digitaalisten pelien opetuskdyton haasteina opettajat kokivat
riittdmattomén osaamisen, tietimattdmyyden tai vilineiston puuttumisen (Linnakyld &
Nurmela 2012, 49). Opettajien oma harrastuneisuus digitaalisten pelien ja tieto- ja
viestintdtekniikan parissa oli positiivisessa yhteydessi digitaalisten pelien hyddyntdmiseen
heidén omassa opetuksessaan (Mikkonen ym. 2012). Opettajat hyviksyvit paremmin
digitaaliset pelit opetuskeinona, jos opettajalla on esimerkiksi kokemusta ja osaamista
digitaalisista oppimispeleistd tai opettajalla on positiivinen asenne tieto- ja viestintitekniikkaa

kohtaan (Sanchez-Mena & Marti-Parrefio 2017, 60).

Opettajien ennakkondkemykset ja uskomukset digitaalisten pelien hyddyisté ja haitoista
vaihtelevat suuresti opettajien keskuudessa. Taufik ym. (2020) haastattelivat kuutta
indonesialaista opettajaa, joilla oli kokemusta digitaalisista peleistd opetuksessa. Opettajat
nostivat vastauksissaan esiin, kuinka digitaaliset pelit tuovat opetukseen vaihtelua ja ne ovat
usein hauskoja sekd motivoivia opiskelijoiden mielestd. Opettajien mielestéd digitaalisten
pelien kirjo tuo opettajille mahdollisuuden valita sopiva peli, joka soveltuu opetettavaan
asiaan. Opettajat eivét pitdneet digitaalisia pelejd kuitenkaan ongelmattomana opetuskeinona,
vaan he kokivat muun muassa mahdollisesti heikon internetyhteyden ja rajallisen ajankdyton
ongelmallisina. (Taufik, Hilmun, Sabella & Sabrina 2020.) Osa opettajista uskoi, ettd
digitaaliset pelit tuovat luokkahuoneeseen metelid, kun taas osa uskoi, ettd digitaaliset pelit
hiljentavit luokkahuoneen. Digitaalisten pelien hyodyntdminen opetuksessa saattaa my0s

siséltad riskejd sithen, ettd oppilaat tylsistyvit, jos peli ei ole riittdvin mielenkiintoinen.



15

Oppilaat eivit pelatessaan aina tiedosta pelin tai harjoitusten oppimistavoitteita, jolloin
tavoitteet tai mahdollinen arviointi voi jadda oppilailla epéselviksi. Lisdksi vaikutukset voivat
ndkyd myds muille oppitunneille. Jos jollain toisella oppitunnilla ei ole kdytossé pelejd, eivit
ne oppitunnit valttdmattd kiinnosta kaikkia oppilaita yhtd paljon. (Can & Cagiltay 2006, 315—
316.)

Digitaalisen pelaamisen on nihty olevan positiivisessa yhteydessi englannin kielen oppimisen
motivaatioon. Sundqvist ja Sylvén (2014) tutkivat 10—11-vuotiaiden ruotsalaisten (n = 76)
englannin kielen kiytt6d vapaa-ajalla ja sen yhteytta asenteisiin englannin kieltd kohtaan.
Jokainen osallistuja (n = 8), joka pelasi aktiivisesti (> 4 h/viikko) vastasi Sundqvistin ja
Sylvénin (2014) vaittdimaan ”Englannin kieli on mielenkiintoista” (English is interesting)
olevansa joko samaa mielti tai vahvasti samaa mieltd. Ne vastaajat, jotka eivit pelanneet
digitaalisia peleja olivat vihemman motivoituneita englannin kieltd kohtaan. Heistd noin
viidennes (19,3 %) vastasi samaan viittiméén olevansa eri mieltd tai vahvasti eri mielt.

(Sundqvist & Sylvén 2014, 11.)
2.4 Digitaaliset pelit englannin kielen opetuskeinona

Whitton (2014) nostaa yhtend digitaalisten pelien hyotynd opetuksessa esiin sen, ettd ne
pystyvit adaptoitumaan oppijan taitojen mukaan, jolloin tehtévét eivét ole opiskelijalle liian
helppoja tai liian vaikeita. Esiin nousee myds vélitdn saavutuksiin perustuva yksildity palaute,
joka kannustaa opiskelijaa etenemédén pelissé ja pitdd opiskelijan motivoituneena tehtaviin.
Digitaaliset pelit luovat moniaistillisen oppimisympériston, jonka kautta pelaajat saavat muun

muassa visuaalisia ja auditiivisia kokemuksia, jotka auttavat oppimisessa. (Whitton 2014.)

Digitaaliset pelit eivit ole pelkistdin mahdollinen non-formaali oppimiskeino vapaa-ajalla,
vaan niitd hyddynnetidén myds kouluissa opetuskeinona. Kruk (2018) tutki 22:ta puolalaista
toisen asteen opiskelijaa, jotka jaettiin kahteen ryhméén. Toisen ryhmén opiskelijat
opiskelivat samaa aihetta tavalliseksi koetun luokkahuoneopetuksen kautta ja toiset opiskelijat
opiskelivat virtuaalisen Active Worlds -maailman avulla. Tuloksissa havaittiin, ettd Active
Worlds:in avulla opiskelleet oppilaat pérjasivit paremmin kielioppikokeessa heti opetuksen
padtyttyd, mutta myds myohemmin toteutetussa jalkikokeessa. Suurin osa digitaaliseen
opetukseen osallistuneista oppilaista (87,3 %) olisi ollut valmis jatkamaan kieliopin opiskelua
digitaalisten pelien avulla. (Kruk 2018.) Kruk on havainnut samansuuntaisia tuloksia myds
muissa tutkimuksissaan. Toisessa tutkimuksessa Kruk (2014) tutki 27:44 puolalaista toisen

asteen opiskelijaa. Opiskelijat jaettiin kontrolliryhméén, joka opiskeli englannin kielta



16

kirjojen avulla tavallisessa luokkahuoneympdiristossa seki tutkimusryhmaién, joka opiskeli
hy6dyntden tietokoneita ja erilaisia digitaalisia materiaaleja. Tuloksissa havaittiin, ettd
oppimiserot olivat tilastollisesti merkitsevid. Tutkimusryhmaé, joiden opetuksessa
hyddynnettiin digitaalisuutta, péarjasivdat huomattavasti paremmin heti jakson jilkeen pidetyssa
kokeessa seki neljdn ja kahdeksan viikon jdlkeen pidetyissé jélkikokeissa. Krukin mukaan oli
havaittavissa, ettd tietokoneiden hyddyntdminen opetuksessa voi olla hyodyllistd
opiskelijjoille, joilla on ongelmia englannin kielessé kieliopin kanssa tai matala motivaatio

oppimiseen. (Kruk 2014.)

Reinders ja Wattana (2014) havaitsivat digitaalisten pelien toimivan hyvéni opetusalustana,
joka edesauttaa opiskelijoiden kommunikoinnin luontevuutta. He hyddynsivat Ragnarok
MMORPG-pelid opetuksessa ja havainnoivat 30 thaimaalaisen yliopisto-opiskelijan
kokemuksia digitaalisten pelien hyddyistd englannin kielen oppimisessa. Peli oli ohjelmoitu
soveltumaan paremmin englannin kielen opetuskdyttoon. Tutkimuksessa havaittiin, etti
opiskelijat kokivat englannin kielen kéyttdimisen luontevampana digitaalisissa peleissd kuin
luokkahuoneessa. Lisdksi englannin kielen kédyttaminen peleissi ei ahdistanut opiskelijoita
niin paljoa kuin kielen kayttiminen luokkahuonetilanteessa. Opiskelijat eivit mydskdian
pelidnneet niin paljoa virheiden tekemisti pelissd kuin luokkahuoneessa. (Reinders & Wattana
2014.) Myo6s Chotipaktanasook ja Reinders (2018) havaitsivat MMORPG-pelien toimivan
hyvina ja turvallisena opetusalustana luokkahuoneessa. He havainnoivat 30:td thaimaalaista
yliopisto-opiskelijaa, jotka pelasivat englannin kielen oppimiseen sovellettua Ragnarok-pelia.
Opiskelijat kayttivit digitaalisessa pelissd enemmin erilaista sanastoa ja keskustelivat
muutenkin enemmaén kuin vastaavasti luokkahuoneessa tapahtuvassa opetuksessa.

(Chotipaktanasook & Reinders 2018.)

Eteld-Koreassa toteutettuun tutkimukseen osallistui 220 viides- ja kuudesluokkalaista
oppilasta, joista 118 oppilasta opiskeli Nori School MMORPG-pelin avulla ja loput 102
oppilasta toimivat kontrolliryhménd, joiden opetus pysyi tavallisena luokkahuoneopetuksena.
Pelid muokattiin vastaamaan oppilaiden opetussuunnitelmaa. Tutkimuksessa havaittiin, ettd
ne oppilaat, jotka opiskelivat digitaalisten pelien avulla, pérjasivit lukemista, kuuntelua ja
kirjoittamista mittaavissa testeissd paremmin kuin tavallista opetusta saaneet oppilaat.
Ainoastaan puhumista mittaavassa testissd ryhmat parjdsivat yhtd hyvin. (Suh, Kim & Kim
2010.) Ebrahimzadeh ja Alavi (2017) tutkivat 12—18-vuotiaita iranilaisia poikia (n = 214),
jotka pelasivat Warcraft I11: The Frozen Throne -pelid opetustilanteessa. Oppilaat jaettiin

lukijoihin, pelaajiin ja katsojiin. Lukijat lukivat peliin liittyvia tarinaa, pelaajat pelasivat pelid
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ja katsojat tarkkailivat pelaamista seké antoivat pelaajalle neuvoja. Tutkimuksen
loppupuolella havaittiin, ettd opiskelijoiden oppimismotivaatio parani kaikkien ryhmien
jasenilld. Tuloksissa havaittiin kuitenkin, ettd katselijoiden motivaatio kasvoi merkitsevasti
enemmaén kuin lukijoilla. Motivaatioon ei vaikuttanut havisiko tai voittiko pelaaja, vaan
motivaatio pysyi kummassakin tilanteessa korkealla. (Ebrahimzadeh & Alavi 2017.)
Ebrahimzadeh (2017) tutki myds saman aineiston avulla samalla aikaviélilld 12—18-vuotiaiden
iranilaisten poikien (n = 214) englannin kielen kehitystd. Hian havaitsi, ettd ne oppilaat, jotka
opiskelivat pelin kautta, eli katsojat ja pelaajat, parjdsivit oppituntien lopussa pidetyissi
sanastokokeissa huomattavasti paremmin kuin ne oppilaat, jotka lukivat peliin liittyvaa
tarinaa. (Ebrahimzadeh 2017.)
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3 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, millé tavalla digitaalisiin peleihin liittyva
pelikédyttaytyminen, sukupuoli ja opettajaopiskelijoiden oma arvio englannin kielen
osaamisesta ovat yhteydessé keskenddn. Lisdksi selvitettiin, millé tavalla opettajaopiskelijat
arvioivat, ettd digitaalisia peleja ja digitaalisten pelien hyddyntédmistd on tuotu opiskelun
ohessa esille sekd miten he arvioivat, ettd haluavat itse hyodyntda digitaalisia peleja

opettamisessa ja oppisen tukena tulevaisuudessa.
Tutkimuksen tutkimuskysymykset ovat:

1. Minkélainen on opettajaopiskelijan digitaalisen pelikdyttdytymisen yhteys arvioon

omasta englannin kielen osaamisesta?

2. Minkilainen on opettajaopiskelijan sukupuolen yhteys digitaaliseen

pelikdyttdytymiseen ja oman englannin kielen osaamisen arvioon?

3. Minkélainen on opettajaopiskelijan digitaalisiin peleihin liittyvén pelikdyttdytymisen
ja oman englannin kielen osaamisen arvion yhteys siihen, miten opettajaopiskelija

tulevaisuudessa haluaa hyddyntéd digitaalisia pelejd opetuksen ja oppimisen tukena?
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4 Tutkimusmenetelmat

Tassd tutkimuksessa kédytetdan maaréllistd tutkimusmenetelméa ja aineisto kerattiin
verkkokyselyn avulla. Tutkimuksen keskeisend tarkoituksena oli selvittda
opettajaopiskelijoiden digitaalisen pelaamisen yhteyttd arvioon englannin kielen osaamisesta.
Kyselylld pystyttiin kerddmaédn riittdvan kattava otos, joka edustaa tutkimuksen kohderyhmaa.
Tamin myo6té aineistoa pystyttiin analysoimaan monipuolisesti ja luotettavasti. Maarallinen
tutkimusmenetelma valikoitui tdmén tutkimuksen tutkimusmenetelméksi, koska sen kaytolle
tyypillistd on kiinnostus eri ryhmien ja muuttujien vélisiin yhteyksiin (ks. Téhtinen,

Laakkonen & Broberg 2020).
4.1 Aineistonkeruu

Aineistonkeruu suoritettiin verkkokyselyni (liite 1). Kysely ldhetettiin sdhkopostilistan avulla
kaikille valitussa korkeakoulussa opiskeleville opettajaopiskelijoille, jotka parhaillaan
suorittivat opintojaan. Kysely toteutettiin kdyttden Webropol-verkkokyselyalustaa, koska se
koettiin luotettavimmaksi valinnaksi verkkokyselyn toteuttamiseksi. Alustalla pystyi
hyddyntdmédn yliopiston omia tunnuksia, joten tietosuoja ja -turva on riittavélld tasolla

tutkimuksen tuloksien kerddmisti ja sailyttdmistd varten.

Kysely rakentui erilaisista avoimista kysymyksistd, monivalinta- ja matriisikysymyksista.
Kysymyksii oli yhteensd 22. Kyselyssé kartoitettiin monivalintakysymyksien avulla aluksi
vastaajien taustatiedot, kuten sukupuoli, ikd ja meneillddn oleva tutkinto. Vastaaja pystyi
tarkentamaan tutkintolinjaansa avoimen vastauskentén avulla. Kyselyn toisessa osiossa
selvitettiin vastaajan arviota omasta englannin kielen osaamisesta. Kolmas osio keskittyi
vastaajan vapaa-ajan digitaaliseen pelikdyttdytymisen selvittimiseen peliajan, -lajityyppien ja
-laitteiden osalta. Neljannessé osiossa yhdistettiin aiempien osioiden aiheet sekd englannin
kieli ja digitaaliset pelit, ja selvitettiin, kuinka paljon vastaaja arvioi tarvinneensa ja
oppineensa englannin kieltd pelatessaan digitaalisia pelejd vapaa-ajalla. Vastaaja pystyi
kertomaan esimerkkejé digitaalisten pelien kautta vapaa-ajalla opituista englannin kielen osa-
alueista avoimen vastauskentdn avulla. Viidennessi osiossa selvitettiin, kuinka paljon vastaaja
kaytti digitaalisia pelejd kouluaikanaan ja arviota pelien tuesta englannin kielen oppimisessa.
Osion lopussa kysyttiin esimerkkeji digitaalisten pelien kautta koulussa opituista englannin

kielen osa-alueista. Kuudes ja viimeinen osio sisdlsi opettajaopiskelijalle suunnattuja



20

kysymyksié liittyen opettajankoulutukseen seka digitaalisten pelien hyddyntdmiseen

opetuksessa tulevaisuudessa.

Tutkimuksessa ja kyselyssd paddyttiin kdyttdmaén pelilajityyppien médrittimisen osalta
soveltuvin osin Pelaajabarometrin luokitusta (ks. Kinnunen ym. 2022, 83). Luokituksessa on
kaytetty 11:td pelilajityyppié (taulukko 2): pulma- ja korttipelit, oppimispelit, strategiapelit,
MOBA-pelit, seikkailupelit, ammuskelupelit, urheilupelit, toimintapelit, ajopelit,
simulaatiopelit ja roolipelit. Tutkimuksessa kdytettiin aktiivisen pelaajan médritelmana
Pelaajabarometrien kautta vakiintunutta maaritelmaa, jossa aktiivisesti pelaavat pelaa
digitaalisia pelejd vdhintddn kerran kuukaudessa (ks. Kinnunen ym. 2020; Kinnunen ym.
2022; Laakso ym. 2023). Tutkimuksessa paadyttiin kdyttamain kyseisti pelilajiluokitusta ja
aktiivisen pelaamisen médritelmai, silld ne ovat vakiinnuttaneet paikkansa suomalaisessa

pelitutkimuksessa Pelaajabarometrien myota.

Taulukko 2. Tutkimuksessa kaytetyt pelilajityypit ja esimerkkipelit (vrt. Kinnunen ym. 2022, 83)

Pelilajityyppi Esimerkkipelit
Pulma- ja korttipelit Pasianssi, Angry Birds, Candy Crush Saga
Oppimispelit Ekapeli, Papunet
Strategiapelit Age of Empires, StarCraft, Civilization
MOBA-pelit League of Legends, Dota 2
Seikkailupelit Grand Theft Auto, Metal Gear Solid
Ammuskelupelit Call of Duty, Counter Strike
Urheilupelit FIFA, NHL
Toimintapelit Street Fighter, Super Mario Bros
Ajopelit Gran Turismo, Mario Kart
Simulaatiopelit The Sims, Farming simulator
Roolipelit World of Warcraft, Runescape, Elder Scrolls Online

Kysely pilotoitiin 13 henkil6ll4. Pilotointiin osallistujat valikoituivat sattumanvaraisesti
opettajaopiskelijoista. Pilotoinnin tarkoituksena oli arvioida kyselyn toimivuutta ja 16ytda
mahdolliset ongelmakohdat. Pilotointiin osallistuneet vastasivat kyselyyn itsendisesti ja
antoivat vastaamisen jilkeen palautetta kyselyyn ymmarrettivyydesti ja kdytettdvyydesta.
Saatujen palautteiden perusteella kysely tarkastettiin esiin nousseiden ongelmakohtien osalta
ja tehtiin tarvittavat muutokset. Pilotoinnin avulla kyselysté korjattiin virheitd ja
epaselvyyksid liittyen kysymysten asetteluun ja sanamuotoihin. Kyselyn muotoilua, selkeytti

ja kdytettdvyyttd parannettiin saatujen palautteiden perusteella. Pilotoinnilla pyrittiin
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varmistamaan, ettd kysely oli mahdollisimman luotettava, yksiselitteinen, helposti
ymmarrettiva ja tarkoituksenmukainen. Korjausten jalkeen kysely ldhetettiin tutkimuksen

kohderyhmalle.

Kyselyyn vastasi yhteenséd 91 opettajaopiskelijaa (kuvio 1). Vastaajista suurin osa oli naisia,
silld kyselyyn vastasi 79 naista (86,8 %). Vastaajista kymmenen oli miehid (11,0 %) ja kaksi

vastaajista ei halunnut kertoa sukupuoltaan (2,2 %).
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Kuvio 1. Vastaajien sukupuoli

Tutkimukseen osallistuneiden vastaajien mediaani-ika oli 24 vuotta. Tutkimukseen osallistui
kuusi alle 20-vuotiasta (6,6 %) opiskelijaa. Vastaajista 45 oli 20—24-vuotiaita (49,4 %) ja 25—
29-vuotiaita tutkimukseen osallistui 23 (25,3 %) kappaletta. Vastaajista 30—34-vuotiaita oli
kuusi (6,6 %) ja 35-39-vuotiaita nelji (4,4 %). Vastaajista kuusi (6,6 %) oli yli 40-vuotiaita.

Yksi (1,1 %) vastaaja ei halunnut kertoa ikéansa (kuvio 2).
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Kuvio 2. Vastaajien ika

Kyselyyn osallistui opiskelijoita kuudelta eri vuosikurssilta ja neljélté eri koulutuslinjalta.
Eniten kyselyyn vastasi toisen vuosikurssin opiskelijoita ja koulutuslinjoista yleisin oli
luokanopettajien koulutuslinja. Yksi opiskelija ei halunnut kertoa vuosikurssiaan tai

koulutuslinjaansa.
4.2 Aineiston analysointi

Tieteellisessi tutkimuksessa on tarkeda, ettd tutkimuksen mittarit ovat ennalta tarkkaan
maédriteltyjd ja niiden on sovittava tutkimuksen tavoitteisiin. Tutkimuksessa kéytettyjen
mittarien on mitattava sitd, mitd niiden on tarkoitettukin mitata. (Kvantitatiivisen tutkimuksen
verkkokasikirja.) Kyse on mittarin validiteetista. Sen lisdksi mittarien reliabiliteetti tdytyy olla
kunnossa, eli mittarit eivit saisi tuottaa sattumanvaraisia tuloksia, vaan mittarilla tulee olla
pysyvyyttd ja konsistenssi hyvilla tasolla (Kvantitatiivisen tutkimuksen verkkokisikirja;
Téhtinen ym. 2020). Yleisena raja-arvona Cronbachin alfalle (o) pidetdan arvoa 0,7, jotta
mittarin reliabiliteetti olisi korkealla tasolla ja viittaisi mitattujen arvojen sisdiseen
yhdenmukaisuuteen. Itse laadittujen mittarien hyvit arvot voivat vaihdella arvojen 0,6 ja 0,85
vililld. Arvot, jotka ovat yli 0,9 saattavat merkité jonkinlaista ongelmaa mittarissa, eiké

automaattisesti erinomaista tulosta. (Tahtinen ym. 2020.)

Téssd tutkimuksessa tulosten analysointiin kdytettiin /BM SPSS Statistics -ohjelmaa ja

summamuuttujien yhtendisyyttd arvioitiin Cronbachin alfan (o)) avulla. Vastaajien maira (n)
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vaihteli eri kysymysten vililld johtuen ”En osaa sanoa” vastauksista, jotka rajattiin pois
tuloksista, jotta ne eivit vadristineet tuloksia. Ndiden toimenpiteiden jilkeen kysymyksisti
koottiin seitsemédn summamuuttujaa (taulukko 3). Summamuuttujien liséksi aineistoa
analysoitiin my0s yksittdisten kysymysten ja osioiden avulla. Esimerkiksi digitaalisen
pelikdyttdytymisen yhteyttd tutkittiin englannin kielen osaamisen osa-alueiden arvioihin.
Aineiston analyysista jétettiin pois kysymys 8, jolla selvitettiin vastaajien viimeisinta
englannin kielen péaittdarvosanaa. Kysymys jétettiin pois, koska arvosanat eivét ole
vertailukelpoisia keskendén, silld esimerkiksi lukion lyhyen oppiméérén englannin kielen
arvosana L ei vastaa lukion pitkdn oppimééran L. Vastauksissa ei kiynyt myoskéén ilmi,
koska englannin kielen paittdarvosana on saatu, joten vastausten tarkkuudesta ei ollut

varmuutta.

Englannin kielen osaamisen arviota selvitettiin vastaajilta (n = 91) kysymykselld 6, joka
rakentui seitsemdstd osiosta (liite 1). Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 5 vililla.
Vastausvaihtoehto “heikko” sai arvon 1, "vdlttivd” arvon 2, "tyydyttdivd” arvon 3, "hyvd”
arvon 4 ja “erinomainen” sai arvon 5. Mittarin yhteniisyys oli erittdin hyva (o = 0,947).
”Arvio omasta englannin kielen osaamisesta” nimetyn summamuuttujan arvot voivat

vaihdella vililld 7-35. Pienin arvo 7 kuvaa heikointa ja suurin arvo 35 korkeinta arviota

omasta englannin kielen osaamisesta.

Englannin kielen kéyttod arjessa selvitettiin vastaajilta (n = 77) kysymykselld 7, joka rakentui
viidestd osiosta. Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 5 vélilld. Vastausvaihtoehto “en
lainkaan” sai arvon 1, "harvemmin kuin kerran kuukaudessa” arvon 2, “kerran
kuukaudessa” arvon 3, “viikoittain” arvon 4 ja "pdivittdin” arvon 5. Mittarin yhtendisyys oli
erittdin hyva (o = 0,727). ”Englannin kielen kdiytté arjessa” nimetyn summamuuttujan arvot
voivat vaihdella vélilla 5-25. Pienin arvo 5 kuvaa, ettd vastaaja ei kdytd englannin kielti
lainkaan arjessaan ja suurin arvo 25 tarkoittaa, ettd vastaaja kdytti englannin kielti arjessaan

paivittdin.

Englannin kielen tarvetta digitaalisissa peleissid selvitettiin vastaajilta (n = 82) kysymyksilld
13, joka oli yksittdinen kysymys ja kysymykselld 14, joka rakentui kuudesta osiosta.
Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 6 vililld. Vastausvaihtoehto “en ollenkaan sai arvon 1,
“erittdin vihdn” sai arvon 2, “melko vdhdn” sai arvon 3, “’jonkin verran” sai arvon 4, “paljon”
sai arvon 5 ja "erittdin paljon” sai arvon 6. Mittarin yhtendisyys oli erittdin hyvé (o = 0,891).

”Arvio englannin kielen tarpeesta digitaalisissa peleissd” nimetyn summamuuttujan arvot
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voivat vaihdella vililld 7-42. Pienin arvo 7 kuvaa matalaa ja suurin arvo 42 korkeaa tarvetta

englannin kielelle digitaalisissa peleissa.

Englannin kielen oppimista digitaalisista peleistd selvitettiin vastaajilta (n = 82) kysymyksilld
15, joka oli yksittdinen kysymys ja kysymykselld 16, joka rakentui kuudesta osiosta.
Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 6 vélilld. Vastausvaihtoehto ”en ollenkaan” sai arvon 1,
“erittdin vdhdn” sai arvon 2, “melko vihdn” sai arvon 3, jonkin verran” sai arvon 4, “paljon”
sai arvon 5 ja “erittdin paljon” sai arvon 6. Mittarin yhtendisyys oli erittdin hyva (o = 0,925).
”Arvio englannin kielen oppimisesta digitaalisten pelien kautta” nimetyn summamuuttujan
arvot voivat vaihdella vélilld 7—42. Pienin arvo 7 kuvaa matalaa ja suurin arvo 42 korkeaa

englannin kielen oppimista digitaalisista peleista.

Vastaajien (n = 83) pelaamisen maéiréa eri ikdvaiheissa mitattiin kysymykselld 9, joka
rakentui kolmesta osiosta. Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 7 vélilld. Vastausvaihtoehto
?en lainkaan” sai arvon 1, "harvemmin kuin kerran kuukaudessa” sai arvon 2, ”’1-3 kertaa
kuukaudessa™ sai arvon 3, ”1-2 kertaa viikossa” sai arvon 4, ’melkein pdivittdin” sai arvon 5,
“pdivittdin® sai arvon 6 ja “useita kertoja pdivdssd” sai arvon 7. Mittarin yhtendisyys oli
erittdin hyva (o = 0,736). "Digitaalisen pelaamisen mddrd eri ikdvaiheissa” nimetyn
summamuuttujan arvot voivat vaihdella vililld 3-21. Pienin arvo 3 kuvaa, ettd vastaaja el
pelannut lainkaan ja suurin arvo 21 kuvaa, ettd vastaaja pelasi useita kertoja péivéssi eri

ikdvaiheissa.

Vastaajien (n = 89) pelaamisen madrdé eri ikdvaiheissa ennen ikdvuotta 20 mitattiin
kysymyksen 9 kahdella ensimmadiselld osiolla. Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 7 vililla.
Vastausvaihtoehto ”en lainkaan” sai arvon 1, ”harvemmin kuin kerran kuukaudessa’™ sai
arvon 2, ’1-3 kertaa kuukaudessa” sai arvon 3, ”’1-2 kertaa viikossa” sai arvon 4, "melkein
pdivittdin” sai arvon 5, pdivittdin” sai arvon 6 ja “useita kertoja pdivissd” sai arvon 7.
Mittarin yhtendisyys oli erittdin hyvéa (o = 0,723). ”Digitaalisen pelaamisen mdcdrd alle 20-
vuotiaana” nimetyn summamuuttujan arvot voivat vaihdella vililld 2—14. Pienin arvo 2
kuvaa, ettd vastaaja ei pelannut lainkaan ja suurin arvo 14 kuvaa, etti vastaaja pelasi useita

kertoja pédivissd ennen ikdvuotta 20.

Digitaalista pelikdyttdytymistd mitattiin vastaajilta (n = 83) kysymyksilld 9, 11 ja 12.
Kysymys 9 rakentui kolmesta osiosta, kysymys 11 rakentui neljisti osiosta ja kysymys 12
rakentui 11 osiosta. Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja 7 vélilld. Vastausvaihtoehto “en

lainkaan” sai arvon 1, harvemmin kuin kerran kuukaudessa” sai arvon 2, ”’1-3 kertaa
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kuukaudessa” sai arvon 3, ”1-2 kertaa viikossa” sai arvon 4, “melkein pdivittdin” sai arvon 5,
“pdivittdin” sai arvon 6 ja “useita kertoja pdivdssd” sai arvon 7. Mittarin yhtendisyys oli
erittdin hyva (a = 0,838). ”Digitaalinen pelikdiyttiytyminen” summamuuttujan arvot voivat
vaihdella vélilld 18—126. Pienin arvo 18 kuvaa, ettei vastaaja pelannut digitaalisia peleja
lainkaan ja suurin arvo 126 kuvaa, ettd vastaaja pelasi useita kertoja pdivéssd monipuolisesti
eri pelilaitteilla ja eri pelilajityyppejd kaikissa ikdvaiheissa. Tutkittaessa vastaajilta (n = 85)
samaa digitaalisen pelikdyttdytymisen kokonaisuutta, mutta ilman aiempia ikdvaiheita, osoitti
tdma summamuuttuja erittdin hyvia (o = 0,809). ”Digitaalinen pelikdiyttdytyminen
aikuisidssd” summamuuttajan arvot voivat vaihdella vililld 16—112. Pienin arvo 16 kuvaa,
ettei vastaaja pelannut digitaalisia peleji lainkaan ja suurin arvo 112 kuvaa, ettd vastaaja

pelasi useita kertoja paivédssd monipuolisesti eri pelilaitteilla ja eri pelilajityyppejé aikuisidlla.

Vastaajien (n = 91) ajatuksia digitaalisten pelien hyodyntdmisestd omassa opetuksessaan
mitattiin kysymykselld 22, joka rakentui neljastéd osiosta. Vastausvaihtoehdot pisteytettiin 1 ja
5 vililla. Vastausvaihtoehto ”Tdysin eri mieltd” sai arvon 1, “osittain eri mieltd” sai arvon 2,
el samaa eikd eri mieltd” sai arvon 3, “osittain samaa mieltd” sai arvon 4 ja "tdysin samaa
mieltd” sai arvon 5. Mittarin yhtendisyys oli hyvé (a = 0,667). ”Digitaaliset pelit
opetuskeinona” nimetyn summamuuttujan arvot voivat vaihdella vililld 4-20. Pienin arvo 4
kuvaa, ettd vastaaja on eri mieltéd kaikkien véitteiden kanssa ja suurin arvo 20 kuvaa, ettéd

vastaaja on samaa mieltd kaikkien véitteiden kanssa.
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Summamuuttuja Kysymykset ja Reliabiliteetti (a) Frekvenssi (n)
(alakysymykset)

A_rV|0 omasta_englannln 6 (1-7) 0,947 91
kielen osaamisesta
Englannin kielen kaytto 7 (1-5) 0727 77
arjessa
Arvio englannin kielen
tarpeesta digitaalisissa 13 ja 14 (1-6) 0,891 82
peleissa
Arvio englannin kielen
oppimisesta digitaalisten 15ja 16 (1-6) 0,925 82
pelien kautta
Digitaalisen pelaamisen 9 (1-3) 0,736 83
maara eri ikdvaiheissa
Digitaalisen pelaamisen 9(1ja2) 0,723 89
maara alle 20-vuotiaana
Digitaalinen 9(1-3),11 (14)ja
pelikéyttaytyminen 12 (1-11) 0,838 83
Digitaalinen .
pelikéyttéytyminen 9 (31)’21(11 _(1;‘)‘) ja 0,809 85
aikuisiassa
Digitaaliset pelit 22 (1-4) 0,667 91

opetuskeinona

Tilastolliseen merkitsevyyteen liittyvit raja-arvot ja niiden tulkinta vaihtelee hieman eri

tieteenalojen ja ldhteiden mukaan. Téssd tutkimuksessa kaytettiin Téhtisen ym. (2020)

mainitsemaa suositusta kayttié yleisend p-arvon ristitasona 0,05:n arvoa, jolloin tdmén alle

menevit tulokset tulkitaan tilastollisesti merkitsevind. Lisdksi suosituksena oli esittdd arvot

tarkkoina kolmen desimaalin arvoina, koska tisséd tutkimuksessa tulosten analysointiin

kaytettiin /BM SPSS Statistics -ohjelmaa, joka antoi tarkan p-arvon. Jos tuloksena saatiin niin
pieni p-arvo, ettd se tulostui tilasto-ohjelmaan muodossa p = 0,000, niin kdytettiin suositeltua
muotoa p < 0,0005, koska p = 0,000 ei tarkoita riskitontd tulosta, vaan se on vain hyvin pieni.

(ks. Téhtinen ym. 2020.)

Efektikoon arviointia voi kéyttda tilastollisen paittelyn tukena ja sitd voidaan mitata erilaisilla
menetelmilld. Yleisesti ndma menetelmét ovat jaettu kahteen eri padaryhmééan: Ensimméiisena
ryhméné keskiarvoerojen suuruutta mittaavat skaalatut mittaluvut ja toisena ryhména
muuttujien vilisen yhteyden voimakkuutta korrelaatiokerrointa hyddyntéen mittaavat
tunnusluvut. Ensimmaéinen ryhma (d-perhe) pitda sisdlldédn yleisesti kdytetyn Cohenin d-

arvon. Cohenin d on efektikoko-tunnusluku, jota kdytetddn tutkittaessa kahden ryhmén
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keskiarvojen eron voimakkuutta. Mittalukujen skaalaaminen helpottaa suuruuden erojen
yhtendisté tulkintaa. Keskiarvoeron tilastollinen merkitsevyys tutkitaan riippumattomien
ryhmien t-testilld. Tulos ilmaistaan efektikoko-suuretta hydodyntien. (Tdhtinen ym. 2020.)
Cohenin d:n kohdalla heikkoa yhteyttd ilmaisee efektikoon raja-arvo 0,20, keskivahvan
efektikoon raja-arvona on 0,50 ja efektikoko on voimakas, jos d-arvo on ylitse raja-arvon 0,80
(Cohen 1977, 25-27). Toinen ryhma (r-perhe) pitéé sisélladn tdssd tutkimuksessa kdytetyn
Pearsonin korrelaatiokertoimen (r). Pearsonin korrelaatiokertoimella voidaan mitata yhteyden
voimakkuutta médrillisten muuttujien kohdalla. Korrelaatiokerroin on 0 ja 1 vililld oleva
arvo. 0 tarkoittaisi, tdydellistd riippumattomuutta. Suuntaa antavina raja-arvoina voidaan
kayttda 0,30 — 0,70, jossa 0,70 toimii raja-arvona voimakkaalle riippuvuudelle. Raja-arvojen
0,30 ja 0,70 valilla riippuvuus on kohtalainen. Alle 0,30 tulkitaan heikoksi tai olemattomaksi.
(Tahtinen ym. 2020.) Téssa tutkimuksessa kdytetddn Cohenin esittimid matalampia raja-
arvoja 0,10 — 0,30 — 0,50 (Cohen 1977, 77-81). Molempien efektikoon arviointiin
kaytettdvien menetelmien, Cohenin d ja Pearsonin r, raja-arvojen tulkintaa ei ole tarkoitus
tehda kirjaimellisesti, vaan ndiden on tarkoitus avustaa saatujen arvojen tulkintaa helpottaen

arviointia ja aiempiin tutkimuksiin vertaamista (Téhtinen ym. 2020).
4.3 Tutkimuksen eettiset periaatteet

Kyselyn suunnittelussa huomioitiin ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen kannalta tirkeita
eettisid periaatteita. Tutkimuksessa noudatettiin tutkimuseettisen neuvottelukunnan
ohjeistusta (Kohonen, Kuula & Spoof 2019). Kyselyyn osallistuivat vain tdysi-ikdiset
henkil6t. Kyselykutsussa ja kyselyn tiedoissa mainittiin, ettd kyselyyn vastaaminen on tdysin
vapaacehtoista, siitd voi kieltdytyd, vastaamisen voi keskeyttdd milloin tahansa ja tarvittaessa
tutkimuksen toteutuksesta, tutkimusaineiston kasittelysti ja sdilyttdmisestd saa halutessaan
lisdtietoja tutkimuksen toteuttajilta. Tutkimuksen tarkoitus, vaikutus ja mahdolliset hyddyt

kuvailtiin mahdollisimman kattavasti kyselyn tiedoissa.

Kysely toteutettiin niin, ettd kyselyrunko ja kysymysasettelu oli luotu riittdvén helpoksi ja
ilman, ettd ne ohjasivat vastaajaa mihinkdén tiettyyn suuntaan. Kaikki annetut kysymykset ja
lisdtiedot esitettiin mahdollisimman ymmarrettavilld ja selkedlld tavalla. Osaan kyselyn
kysymyksisti saattoi olla helpompaa vastata tietokoneella kuin kosketusniytdlliselld laitteella,

silld sivun asettelu saattoi muuttua kaytetyn laitteen mukaan.

Kysely toteutettiin niin, ettei vastaajia voida tunnistaa. Taustatiedot kerittiin niin, ettd se

mahdollisti nimettdmén vastaamisen. Vaikka vastaaja antoi kaikki kysytyt taustatiedot, ei
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héntd ole mahdollista tunnistaa niiden perusteella. Tutkimusaineisto ei sisdltédnyt
minkéénlaisia henkilGtietoja tai erityisiin henkilGtietoryhmiin kuuluvia tietoja. Vastaajista
kerattiin vain epdsuoria tunnisteita, kuten ikd, sukupuoli ja tutkintoon liittyvit tiedot.
Tutkimuksessa ei julkaista mitddn epdsuoria tunnisteita niin, ettd niitd voisi yhdistia toiseen
tietoon ja selvittdd vastaajan henkilollisyyden. Vastaajien yksityisyys ja mahdolliset esille
tulleet henkildtiedot suojattiin mahdollisimman hyvin ja tutkimuksessa viltettiin

julkaisemasta mitéén tietoja, joista vastaajan voisi tunnistaa.

Kyselyn alussa mainittiin, ettd pro gradu -tutkielman liséksi tuloksia voidaan kéyttdd myos
tieteellisessd tutkimusjulkaisussa. Kyselyn yhteydessd saadut vastaukset tallennettiin
tutkielman teon ajaksi Turun yliopiston tietoturvalliseen pilvipalveluun ja tutkielman
valmistuttua viiden vuoden ajaksi salattuna ja salasanalla suojattuna toiseen pilvipalveluun.
Vastaukset sdilytetdin tietoturvallisesti, luottamuksellisesti ja yksityisesti koko sdilyttimisen
ajan. Vaaditun sdilyttimisajan jdlkeen tutkimuksen aineisto hévitetddn asianmukaisesti.

Kyselyn vastauksia késittelivét vain ne henkil6t, jotka kyselyn toteuttivat.
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5 Tutkimustulokset

Tassd osiossa tuodaan esiin tutkimuksessa havaittuja tuloksia. Tulososiossa tarkastellaan
ensin opettajaopiskelijoiden digitaalista pelikdyttdytymistd seké sen yhteytta
opettajaopiskelijoiden arvioihin omasta englannin kielen osaamisesta. Tutkimustuloksissa
tarkastellaan myos millaiseksi opettajaopiskelijat arvioivat digitaaliset pelit sekd arvioivatko
he niiden toimivan opetuksen tukena. Sukupuolta ja omaa digitaalista pelikdyttdytymisti

vertaillaan my0s edelld mainittuihin asioihin.
5.1 Opettajaopiskelijoiden digitaalinen pelikayttaytyminen

5.1.1 Pelaamiseen kaytetty aika

Tutkimuksessa kartoitettiin opettajaopiskelijoiden aiempaa seké nykyista digitaalista
pelikdyttaytymistd. Tutkimukseen osallistuneista ldhes jokainen on pelannut digitaalisia peleja
jossain vaiheessa eldamiéinsd. Kolme ihmisti vastasi jokaiseen aiempaa ja nykyisti digitaalista
pelaamista selvittdvadn kysymykseen, etti he eivit ole pelanneet digitaalisia pelejd missdian
vaiheessa eldmidnsd. Suurin osa vastaajista on pelannut digitaalisia pelejé jo varhaisessa
vaiheessa. Vastaajilta (n = 91) kysyttéessd ovatko he pelanneet digitaalisia pelejd 0—10-
vuotiaina, 11 prosenttia (n = 10) ilmoitti, ettd he eivit olleet pelanneet digitaalisia peleja talla
ikdvalilld ja 2,2 prosenttia (n = 2) ei osannut sanoa, olivatko he pelanneet digitaalisia peleja.
Vastaajista loput, eli 86,8 prosenttia (n = 79), vastasi pelanneensa 0—10-vuotiaana digitaalisia
pelejd. Digitaalisia pelejd 0—10-vuotiaana pelanneista (n = 79) aktiivisesti, eli vdhintddn
kerran kuukaudessa, pelanneita oli 65 (82,3 %) ja ei-aktiivisesti pelanneita 14 (17,7 %)
(taulukko 4). Huomionarvoista on, ettd jokainen tutkimukseen osallistunut mies kertoi

pelanneensa digitaalisia pelejd aktiivisesti tissd ikdvaiheessa.

Taulukko 4. Vastaajien digitaalinen pelaaminen alle 10-vuotiaana ikédkohorteittain (%)

Ikakohortti 18—-19- 20-29- 30-39- yli 40- Kaikki
vuotiaat vuotiaat vuotiaat vuotiaat vastaajat
Pelannut digitaalisia
peleja vahintaan kerran 83,3 77,6 70 16,7 73
kuukaudessa

Pelannut digitaalisia
peleja harvemmin kuin 16,7 14,9 30 0 15,7
kerran kuukaudessa

Ei pelannut digitaalisia
peleja

Yhteensa 100 100 100 100 100
(n) (6) (67) (10) (6) (89)

0 7,5 0 83,3 11,2
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Kysyttéessd vastaajien digitaalista pelikdyttaytymistd 11-19-vuotiaana (taulukko 5) jokainen,
paitsi aikaisemmin ilmoitetut kolme vastaajaa (3,3 %), jotka eivit ole koskaan pelanneet
digitaalisia peleji, kertoi pelanneensa digitaalisia pelejd ainakin jonkin verran ikévaiheen
aikana. Aktiivisesti digitaalisia pelejd 11-19-vuotiaana pelanneita oli 78 (85,7 %) ja ei-
aktiivisesti 10 (11 %). Verrattaessa peliaktiivisuutta muihin ikdvaiheisiin voidaan huomata,
ettd vastaajat pelasivat aktiivisemmin kuin muissa ikdvaiheissa. Digitaalisia peleja 11-19-
vuotiaina kertoi pelanneensa melkein péivittdin tai useammin 38 vastaajaa, kun vastaavan
ajan pelanneita 0—10-vuotiaana oli 11 vastaajaa ja yli 20-vuotiaana 25 vastaajaa. Yksi vastaaja

jatettiin pois taulukosta 5, koska hin ei kertonut ikdénsa.

Taulukko 5. Vastaajien digitaalinen pelaaminen 10—19-vuotiaana ikakohorteittain (%)

18-19- 20-29- 30-39- yli 40- Kaikki

Ikakohortti vuotiaat vuotiaat vuotiaat vuotiaat vastaajat

Pelannut digitaalisia
peleja vahintaan 83,3 88,2 100 33,3 85,6
kerran kuukaudessa

Pelannut digitaalisia
peleja harvemmin kuin 16,7 10,3 0 33,3 11,1
kerran kuukaudessa

Ei ole pelannut

A 0 1,5 0 33,3 3,3
digitaalisia peleja

Yhteensa 100 100 100 100 100
(n) (6) (68) (10) (6) (90)

Tutkimuksessa selvitettiin myos digitaalista pelikdyttdytymistd yli 20 vuoden idssa

(taulukko 6). Koska osa vastaajista ei ollut vield tayttanyt 20 vuotta, jitettiin heidét pois tésta
kysymyksesti. Alle 20-vuotiaita kyselyyn vastasi kuusi ja yksi ei kertonut ikdénsi, joten
kysymykseen vastasi 84 vastaajaa. Vastaajista yhdeksén ilmoitti, ettd he eivit ole pelanneet
digitaalisia pelejd lainkaan yli 20-vuotiaana. Vastaajista 75 kertoi pelanneensa digitaalisia
pelejd ainakin jonkin verran yli 20-vuotiaana. Aktiivisesti pelaavia oli 60 ja ei-aktiivisesti

pelaavia 15 vastaajaa.
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Taulukko 6. Vastaajien digitaalinen pelaaminen yli 20-vuotiaana ikakohorteittain (%)

Ikakohortti 20—-29-vuotiaat 30-39-vuotiaat yli 40-vuotiaat Kaikki vastaajat

Pelannut digitaalisia
peleja vahintaan 70,6 90 50 71,4
kerran kuukaudessa

Pelannut digitaalisia
peleja harvemmin kuin 20,6 0 16,7 17,9
kerran kuukaudessa

Ei ole pelannut

A 8,8 10 33,3 10,7
digitaalisia peleja
Yhteensa 100 100 100 100
(n) (68) (10) (6) (84)

Tutkimukseen osallistuneet opettajaopiskelijat pelasivat digitaalisia pelejd keskiméérin 3,3
tuntia viikossa. Opettajaopiskelijoiden timénhetkiset keskimédriiset viikoittaiset peliajat
vaihtelivat 048 tunnin vililld. Kaikista vastaajista 32 (35,2 %) ilmoitti, ettd he pelaavat tilla
hetkelld digitaalisia pelejd keskimédrin nolla tuntia viikossa ja yksi vastaaja ilmoitti
pelaavansa keskimairin 48 tuntia viikossa. Naisista 30 ja michistd kaksi ilmoitti, ettd he
pelasivat viikossa keskimiérin nolla tuntia digitaalisia pelejd. Miehilld korkein
keskimédrdinen viikoittainen peliaika oli 48 tuntia viikossa ja naisilla 18 tuntia viikossa.
Miehet pelasivat keskiméddrin enemmaén kuin naiset, silld miesten keskimééréainen peliaika
viikossa oli 13,8 tuntia (kh = 16,88), kun taas naisilla keskiméérdinen peliaika oli 2,0 tuntia
(kh = 3,11) viikossa (taulukko 7). Koko aineiston keskimiérdinen digitaalisiin peleihin
kéytetty aika viikossa oli 3,3 tuntia (kh = 7,12). Miehet pelasivat siis keskiméadrin ldhes
seitsemin kertaa (6,85) enemmén kuin naiset. Sukupuoli ei kuitenkaan ollut tilastollisesti

merkitseva tekiji peliaikaan (p = 0,05)5).

Taulukko 7. Nykyisin digitaalisiin peleihin kaytetty aika sukupuolittain (tuntia)

Sukupuoli Mies (n = 10) Nainen (n = 79)
Viikoittaisen digitaalisiin
peleihin kaytetyn ajan 048 0-18
vaihteluvali
Keskimaarainen digitaalisiin 13.8 20
peleihin kaytetty aika viikossa ’ ’
Viikossa digitaalisiin peleihin 16,88 3.11

kaytetyn ajan keskihajonta
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5.1.2 Pelilajityypit

Pelilajityypit jaettiin 11 eri luokkaan (taulukko 2). Koko aineiston suosituin pelilajityyppi oli
pulma- ja korttipelit (taulukko 8). Pulma- ja korttipeleja pelasi 69 vastaajaa. Aktiivisesti, eli
vahintiddn kerran kuukaudessa, pulma- ja korttipeleja pelasi 35 vastaajaa ja ei-aktiivisesti 34
vastaajaa. Toiseksi yleisin pelilajityyppi oli simulaatiopelit ja kolmanneksi yleisin
toimintapelit. Vastaajista simulaatiopelejé pelasi yhteensd 31, joista aktiivisesti pelaavia oli 16
ja toimintapelejd pelasi 26, joista aktiivisesti pelasi tasan puolet, eli 13 vastaajaa. Naisten
keskuudessa kaksi yleisintd pelilajityyppid olivat pulma- ja korttipelit ja simulaatiopelit.
Jaetulla kolmannella sijalla olivat toiminta- ja oppimispelit. Naisista pulma- ja korttipeleja
pelasi 62, joista aktiivisia pelaajia oli 32. Simulaatiopeleji naisista pelasi 25, joista aktiivisesti
pelaavia oli 13. Toiminta- ja oppimispelejé naisista pelasi 21 vastaajista. Molempia peleja
aktiivisesti pelaavia naisia oli kymmenen. Miesten jaetulla ensimmadisell4 sijalla olivat
seikkailu- ja ammuskelupelit ja kolmanneksi pelatuin pelilajityyppi oli urheilupelit. Seikkailu-
ja ammuskelupeleji miehistd pelasi kahdeksan. Miehistd ammuskelupelejé aktiivisesti pelasi
seitsemaén ja seikkailupelejd aktiivisesti pelasi kuusi. Urheilupelejd miehisti pelasi kuusi,
joista aktiivisesti pelaavia oli kolme.

Taulukko 8. Vastanneiden opettajaopiskelijoiden pelaamien digitaalisten pelilajityyppien pelaajamaarat
aktiivisten pelaajien mukaan (%)

Pelilajityyppi Pelaa aktiivisesti Ei pelaa Ei pelaa lainkaan Vastaajat

aktiivisesti yhteensa

(n=91)
Pulma- ja korttipelit 38,5 37,4 24,2 100
Simulaatiopelit 17,6 16,5 65,9 100
Ammuskelupelit 15,4 4.4 80,2 100
Toimintapelit 14,3 14,3 71,4 100
Seikkailupelit 13,2 9,9 76,9 100
Ajopelit 12,1 15,4 72,5 100
Oppimispelit 12,1 12,1 75,8 100
Urheilupelit 55 7,7 86,8 100
Strategiapelit 55 6,6 87,9 100
MOBA-pelit 4,4 2,2 93,4 100
Roolipelit 3,3 2,2 94,5 100

Verrattaessa sukupuolta digitaaliseen pelikdyttdytymiseen pelilajityyppien osalta, havaittiin

ettd miehet pelasivat keskimédrin (ka = 23,00, kh = 5,94) monipuolisemmin eri
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pelilajityyppejé kuin naiset (ka = 15,66, kh = 4,11). Ero oli merkitsevi efektikoon ollessa
voimakas (d = 1,694, p = 0,003).

5.1.3 Pelilaitteet

Yleisimmin kyselyyn vastanneet opettajaopiskelijat pelasivat mobiililaitteilla (taulukko 9).
Mobiililaitteilla vastaajista pelasi 80, joista aktiivisesti pelaavia oli 59. Mobiililaitteet olivat
niin miesten kuin naistenkin suosituin pelilaite. Miehistd (n = 10) mobiililaitteilla pelasi
yhdeksén (90 %) ja naisista (n = 79) mobiililaitteilla pelasi 69 (87,3 %). Toiseksi eniten
opettajaopiskelijat pelasivat pelikonsoleilla. Pelikonsoleilla pelasi 43 vastaajaa ja ndisti
vastaajista aktiivisesti pelasi 18. Kolmanneksi eniten opiskelijat pelasivat tietokoneilla ja
viahiten muilla laitteilla. Tietokoneilla digitaalisia peleja pelasi 36 vastaajaa, joista aktiivisesti
pelasi 19 vastaajaa. Muilla laitteilla pelaavia vastaajia oli kahdeksan. Néistd kahdeksasta
vastaajasta aktiivisesti muilla laitteilla pelasi kaksi vastaajaa. Miehet (ka = 11,70, kh = 3,80)
pelasivat keskimiirin monipuolisemmin eri pelilaitteilla kuin naiset (ka = 7,95, kh = 2,81).
Sukupuolten vililld havaittiin ero ja efektikoko oli voimakas (d = 1,279, p = 0,013).

Taulukko 9. Vastanneiden opettajaopiskelijoiden kayttamien digitaalisten pelilaitteiden pelaajamaarat
aktiivisten pelaajien mukaan (%)

Pelilaitteet Pelaa aktiivisesti Ei pelaa Ei pelaa lainkaan Vastaajat
aktiivisesti yhteensa
(n=91)
Mobiililaite 64,8 231 12,1 100
Tietokone 20,9 18,7 60,4 100
Pelikonsoli 19,8 27,5 52,8 100
Muu laite

(esim. VR-lasit) 2.2 6.6 91,2 100

5.1.4 Pelikayttaytyminen

Opettajaopiskelijoiden digitaalista pelikdyttaytymistd tutkittiin summamuuttujan avulla, joka
rakentui opiskelijoiden aiemmin digitaalisiin peleihin kdytetystd ajasta, pelatuista
pelilajityypeisti ja kdytetyisté pelilaitteista. Sukupuolen havaittiin olevan tilastollisesti
merkitseva digitaaliseen pelikéyttdytymiseen (d = 1,747, p = 0,002). Tutkimukseen
osallistuneet miehet (ka = 49,70, kh = 11,56) pelasivat keskiméérin monipuolisemmin kuin

naiset (ka = 33,70, kh = 8,85).
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5.2 Digitaalisen pelikayttaytymisen ja sukupuolen yhteys

opettajaopiskelijoiden englannin kielen osaamisen arviointiin

Alle 20-vuotiaana pelaamisen kdytetyn ajan havaittiin olevan yhteydessd ainoastaan sanasto-
osaamiseen (r = 0,209, p = 0,047). Nykyéén digitaalisiin peleihin kdytetyn ajan huomattiin
olevan tilastollisesti merkitsevésti yhteydessd englannin kielen osaamisen arvioon (p = 0,045).
Peliaika korreloi arvioon englannin kielen osaamisesta heikosti (Pearsonin r = 0,210). Talla
hetkelld digitaalisiin peleihin kulutettu aika oli merkitsevisti yhteydessd englannin kielen
sanastoon (r = 0,211, p = 0,045) ja kuulunymmartdmiseen (r = 0,231, p = 0,027). Molempien

osa-alueiden kohdalla korrelaation havaittiin olevan heikko (taulukko 10).

Taulukko 10. Vastaajien digitaalisiin peleihin kaytetyn ajan korrelaatiot englannin kielen osaamisen
arvioon

Digitaalisiin peleihin kaytetty arvioitu
viikoittainen aika talla hetkella

Arvio o.masta englannin kielen Pearsonin korrelaatio ,210
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,045
n 91
Arvio e.nglannin kielen sanasto- Pearsonin korrelaatio 211
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,045
n 91
Arvio e.nglannin kielen kieliopin Pearsonin korrelaatio ,151
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,154
n 91
Arvio englannin kielen kuullun Pearsonin korrelaatio ,231
ymmartdmisen osaamisesta p-arvo (Kaksisuuntainen) 027
n 91
Arvio englannin kielen luetun Pearsonin korrelaatio 179
ymmartamisen osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) 090
n 91
Arvio englannin kielen kirjoittamisen Pearsonin korrelaatio ,195
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,064
n 91
Arvio e.nglannin kielen puhumisen Pearsonin korrelaatio ,138
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,193
n 91
Arvio englannin kielen Pearsonin korrelaatio ,190
kokonaisvaltaisesta osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) 071

n 91
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Verrattaessa opettajaopiskelijoiden digitaalista pelikdyttdytymistd, joka otti huomioon
kaytetyt pelilaitteet, -lajityypit ja pelaamisen nykyéén ja aiemmin kéytetyn ajan yhteytté
englannin kielen osaamisen arvioon, havaittiin, ettd digitaalinen pelikdyttdytyminen on
merkitsevisti yhteydessa arvioon englannin kielen osaamisesta ja se korreloi arvioon
keskivahvasti (r = 0,347, p = 0,001) (taulukko 11). Digitaalisen pelikdyttdytymisen havaittiin
olevan yhteydessa jokaiseen englannin kielen osa-alueeseen (p < 0,0005—-0,028). Digitaalinen
pelikdyttdytyminen korreloi keskivahvasti sanaston (r = 0,408), luetunymmaértamisen

(r = 0,322) ja kokonaisvaltaisen osaamisen (» = (),321) kanssa. Heikosti digitaalinen
pelikdyttdytyminen korreloi arvioon englannin kielen kirjoittamisen (» = 0,268), kieliopin

(r = 0,299), kuulunymmairtdmisen (» = 0,296) ja puhumisen (» = 0,230) kanssa.

Taulukko 11. Vastaaijien digitaalisen pelikayttaytymisen korrelaatiot arvioihin omasta englannin kielen
osaamisesta

Pelikayttaytyminen

Arvio o.masta englannin kielen Pearsonin korrelaatio ,347
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,001
n 91
Arvio e.nglannin kielen sanasto- Pearsonin korrelaatio ,408
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,000
n 91
Arvio e.nglannin kielen kieliopin Pearsonin korrelaatio ,299
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,004
n 91
Arvio englannin kielen kuullun Pearsonin korrelaatio ,296
ymmartdmisen osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) 004
n 91
Arvio englannin kielen luetun Pearsonin korrelaatio ,322
ymmartdmisen osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) 002
n 91
Arvio englannin kielen kirjoittamisen Pearsonin korrelaatio ,268
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,010
n 91
Arvio englannin kielen puhumisen Pearsonin korrelaatio ,230
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,028
n 91
Arvio englannin kielen Pearsonin korrelaatio ,321
kokonaisvaltaisesta osaamisesta p-arvo (Kaksisuuntainen) 002

n 91
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Pelilajityyppien yhteys englannin kielen osaamisen arviointiin vaihteli (taulukko 12).
Opiskelijat, jotka pelasivat ammuskelu- ( = 0,229, p = 0,029), toiminta- (r = 0,250,

p =0,017), seikkailu- (r = 0,341, p = 0,001), ajo- (r = 0,241, p = 0,021) tai simulaatiopeleja
(r=0,315, p = 0,002), kokivat englannin kielen osaamisensa paremmaksi kuin ne opiskelijat,
jotka eivit pelanneet kyseisii pelilajityyppejd. Keskivahva yhteys englannin kielen osaamisen
ja pelilajityyppien vililld havaittiin seikkailu- ja simulaatiopelien kohdalla. Ammuskelu-,

toiminta- ja ajopelien yhteyden englannin kielen osaamisen arvioon havaittiin olevan heikkoa.

Taulukko 12. Vastaajien pelaamien digitaalisten pelilajityyppien korrelaatiot englannin kielen
osaamisen arvioon

Arvio omasta englannin kielen osaamisesta

Pulma- ja korttipelit Pearsonin korrelaatio -,003
p-arvo (kaksisuuntainen) ,976
n 91
Oppimispelit Pearsonin korrelaatio -,049
p-arvo (kaksisuuntainen) ,646
n 91
Strategiapelit Pearsonin korrelaatio ,093
p-arvo (kaksisuuntainen) ,380
n 91
MOBA-pelit Pearsonin korrelaatio 175
p-arvo (kaksisuuntainen) ,097
n 91
Seikkailupelit Pearsonin korrelaatio ,341
p-arvo (kaksisuuntainen) ,001
n 91
Ammuskelupelit Pearsonin korrelaatio ,229
p-arvo (kaksisuuntainen) ,029
n 91
Urheilupelit Pearsonin korrelaatio ,201
p-arvo (kaksisuuntainen) ,056
n 91
Toimintapelit Pearsonin korrelaatio ,250
p-arvo (kaksisuuntainen) ,017
n 91
Ajopelit Pearsonin korrelaatio ,241
p-arvo (kaksisuuntainen) ,021

n 91
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Simulaatiopelit Pearsonin korrelaatio ,315
p-arvo (kaksisuuntainen) ,002

n 91
Roolipelit Pearsonin korrelaatio ,231
p-arvo (kaksisuuntainen) ,027

n 91

Englannin kielen osaamisen arviointiin oli yhteydessd myos digitaalisissa peleissa tarvitun
englannin kielen miara (taulukko 13). Mitd enemman opiskelijat arvioivat tarvinneensa
englannin kieltd digitaalisissa peleissd, sitd paremmaksi he arvioivat oman englannin kielen
osaamisensa. Englannin kielen tarve digitaalisissa peleissa korreloi englannin kielen
osaamisen arvioon keskivahvasti yhteyden ollessa tilastollisesti merkitseva (» = 0,323,

p =0,002).

Taulukko 13. Vastaajien englannin kielen osaamisen arvion korrelaatio digitaalisissa peleissa
tarvittuun englannin kielen maaraan

Arvio englannin kielen tarpeesta digitaalisissa

peleissa
Arvio o.masta englannin kielen Pearsonin korrelaatio ,323
osaamisesta p-arvo (kaksisuuntainen) ,002
n 88

Miehet arvioivat sanasto-osaamisensa korkeammalle kuin naiset efektikoon ollessa
keskivahva (d = 0,690, p = 0,030,). Sukupuolen ei havaittu olevan yhteydessa arvioon omasta

osaamisesta muiden englannin kielen osa-alueiden kohdalla.

5.3 Opettajaopiskelijoiden arvioita digitaalisten pelien hyodyista omaan

englannin kielen oppimiseen

Tutkittaessa opettajaopiskelijoiden arvioita englannin kielen oppimisesta digitaalisten pelien
kautta havaittiin, ettd 78 opiskelijaa koki oppineensa englannin kieltd digitaalisten pelien
kautta ainakin vdhan. Opiskelijoista 33 vastasi oppineensa englannin kieltd “jonkin verran”
digitaalisten pelien kautta. ”Erittdin vihdn™ tai "melko vihdn” vastasi yhteenséd 29 opiskelijaa.
Opiskelijoista 16 koki oppineensa englannin kieltd digitaalisten pelien kautta joko “paljon” tai
erittdin paljon”. Vastaajista kuusi kertoi, etteivit he koe oppineensa englannin kieltd
ollenkaan digitaalisten pelien kautta ja nelji vastaajaa ei osannut sanoa ovatko he oppineet

englannin kieltd. Kolmen osallistujan vastaukset eivit olleet tallentuneet tuloksiin, vaikka
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kysymys oli asetettu pakolliseksi. Opiskelijat kokivat digitaalisten pelien kehittdneen eniten
englannin kielen sanasto-osaamista ja luetun ymmaértdmistd. Vastaajista 78 kertoi oppineensa
englannin kielen sanastoa ja luetun ymmartdmista ainakin vdhén. Digitaalisten pelien koettiin
vaikuttaneen véhiten englannin kielen puhumisen oppimiseen. Vastaajista 50 kertoi
oppineensa englannin kielen puhumista ainakin véhan. Sukupuolten vélilld havaittiin ero
englannin kielen oppimisen arvioinnissa. Miehet kokivat oppineensa digitaalisten pelien

kautta englannin kieltd naisia enemman (d = 1,381, p = 0,001,).

Opiskelijoiden digitaalinen pelikdyttdytyminen oli positiivisessa yhteydessd digitaalisten
pelien kautta opitun englannin kielen arviointiin (taulukko 14). Ne opiskelijat, jotka olivat
pelanneet enemmin ennen 20 ikdvuotta, arvioivat oppineensa englannin kieltd enemmén kuin
vihemmaén pelanneet. Yhteys oli tilastollisesti merkitsevé korrelaation ollessa keskivahva

(r = 0,398, p < 0,0005). Kun digitaaliseen pelikdyttdytymiseen otettiin mukaan lisiksi
pelikoneet ja pelatut pelilajityypit, huomattiin, ettd yhteys opitun arviointiin oli vahvempi.
Yhteys oli tilastollisesti merkitseva korrelaation ollessa keskivahva (» = 0,489, p < 0,0005).
Digitaalisissa peleissa tarvitun englannin kielen mééri oli yhteydessa pelien kautta englannin
kielen oppimisen kokemuksiin. Yhteys oli tilastollisesti merkitsevé korrelaation ollessa vahva
(r=0,795, p < 0,0005).

Taulukko 12. Vastaajien digitaalisen pelikayttaytymisen yhteys englannin kielen oppimisen arvioon
digitaalisten pelien kautta

Arvio englannin kielen oppimisesta
digitaalisten pelien kautta

Digit.aalinen pelaaminen alle 20- Pearsonin korrelaatio ,398
vuotiaana p-arvo (kaksisuuntainen) ,000
n 86
Digitaalinen pelikayttaytyminen Pearsonin korrelaatio ,489
p-arvo (kaksisuuntainen) ,000
n 86
Arvio englannin kielen tarpeesta Pearsonin korrelaatio ,795
digitaalisissa peleissa p-arvo (kaksisuuntainen) ,000
n 86

Opiskelijjoilta kysyttiin avoimella kysymykselld millaisia englannin kieleen liittyvid asioita he
ovat oppineet digitaalisten pelien kautta, esiin nousi ldhes poikkeuksetta sanasto-oppiminen.
Avoimeen kysymykseen vastasi 11 opiskelijaa, joista jokainen kertoi oppineensa peliaiheista

sanastoa tai fraaseja digitaalisten pelien avulla:
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» ® * * »
Eniten oppinut varmaan pelisanastoa

’

“Pelien kautta tullut oppi on liittynyt pitkdlti pelimaailman sanastoon’

Osa vastaajista kertoi oppineensa englannin kieltd monipuolisemmin digitaalisten pelien

kautta:

“Eriliset fraasit ja sanonnat. Jokin kielioppisddnté muistuu usein mieleen jonkin

tdllaisen mieleen painumisesta.”

”Englannin kielen oppiminen on syventynyt kouluikdisend pelien myotd, mm. oppimalla
paljon arkisia lausahduksia tai esimerkiksi sotasanastoa, joita ei koulussa niinkddn

opetettu.”

Opettajaopiskelijat eivit kokeneet oppineensa koulussa kéytettyjen digitaalisten pelien kautta
niin paljoa kuin digitaalisten pelien kautta ylipadtansi. Opiskelijoista 70 olivat pelanneet
digitaalisia peleja opetuksen yhteydesséd. Vastaajista 18 ei ollut pelannut digitaalisia peleji
koulussa ollenkaan ja kolmen vastaajan vastaukset eivit olleet tallentuneet. Niistéd
opiskelijoista, jotka olivat pelanneet digitaalisia pelejd koulussa, nelja koki, etteivit he olleet
oppineet englannin kieltd pelien kautta ollenkaan. Vastaajista 30 koki oppineensa englannin
kieltd “melko vihdn™ tai “erittdin vdhdn”, 22 jonkin verran” ja kahdeksan “paljon” tai
“erittdin paljon”. Kuusi vastaajaa ei osannut sanoa, olivatko he oppineet englannin kielta
koulussa pelattujen digitaalisten pelien kautta. Tilastollisesti merkitsevid yhteyksié ei
havaittu, kun verrattiin koulussa pelattujen digitaalisten pelien méaréa ja peleistd opitun

englannin kielen tai englannin kielen osaamisen arvion vililla.

Koulussa kidytettyjen digitaalisten pelien hyotyja selvitettiin myos avoimella kysymyksella.
Kysymykseen vastasi kahdeksan opiskelijaa, joiden ndkemykset kouluissa kéytetyisti
digitaalisista peleistd poikkesivat. Useimmissa vastauksissa nousi jélleen esiin, ettd
digitaalisten pelien kautta oli opittu ldhinné sanastoa. Osan mielestd koulussa kdytetyt
digitaaliset pelit eivit olleet kovinkaan motivoivia tai kehittyneitd, mutta ne toimivat

kuitenkin opetuksessa:

“Koulussa kouluaikana kéytossd lihinnd Opit.fi tms. ja muut melko alkeelliset

oppimispelit.”

“Kouluaikana pelatut digitaaliset pelit keskittyivdt ldhes aina kielioppiin/sanastoon,

Jjoten niiden osaamista ne edistivdt, mutta pelit harvemmin olivat kovin motivoivia”
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Osalla vastaajista oli ainoastaan positiivista sanottavaa koulussa kéytetyistd digitaalisista

peleistd. Kahoot nousi vastauksissa esiin pariin otteeseen:

“Kahootit oli parhaita! Piti pystyd nopeasti yhdistimddn sanastoa, koko kirjan oppi

hyvin!”

”Quizlet, kahoot yms. ovat olleet tehokkaita sanaston kertaamisessa ja motivoineet

pelillisyytensd takia”
5.4 Ammatilliset valmiudet digitaalisten pelien hyodyntamiseen opetuksessa

5.4.1 Opettajaopiskelijoiden nakemyksia digitaalisten pelien kaytosta opetuksessa
Opettajaopiskelijoilta selvitettiin, onko digitaalisia peleja tuotu heiddn mielestdin
opettajankoulutuksessa riittdvasti esille mahdollisena opetuskeinona. Opiskelijoilta kysyttiin
”Kuinka paljon digitaalisia pelejd on tuotu opettajankoulutuksesi aikana esille
opetuskeinona?”, niin 51,6 prosenttia (n = 47) vastaajista kertoi, etti niitd on tuotu esiin vihin
tai ei lainkaan. Vastaajista 36,3 prosenttia (n = 33) kertoi digitaalisia peleji tuodun esille

opetuskeinona jonkin verran ja 11 prosenttia (n = 10) paljon tai erittdin paljon.

Opettajaopiskelijoilta selvitettiin, haluaisivatko he, ettd digitaalisia pelejd tuotaisiin esiin
enemman opetuskeinona heidén koulutuksessaan. Vastaajista yksi oli tdysin eri mielté, neljd
vastaajista oli osittain eri mieltd ja 16 ei ollut samaa eiké eri mieltd. Suuri osa opiskelijoista
kuitenkin halusi, ettd digitaalisia pelejd tuotaisiin enemmaén esiin opetuskeinona. Kyselyyn
vastanneista opiskelijoista 54 vastasi olevansa osittain samaa mieltd ja loput 16 vastaajaa

olivat tdysin samaa mielta.

Opettajaopiskelijoiden nikemykset digitaalisten pelien kdytosta englannin kielen opetuksen
tukena olivat vahvat. Yksikddn vastaajista ei ollut tdysin eri mieltd, kun heiltd kysyttiin heididn
mielipidettdén asiasta ”Koen, ettd digitaalisia pelejd voi kdyttdd tehokkaasti englannin kielen
oppimisen tukena koulussa.”. Vastaajista kolme oli osittain eri mieltd ja viisi ei ollut samaa
eikd eri mieltd. Suurin osa vastaajista (n = 53) oli osittain samaa mielti ja ldhes kolmannes

(n = 30) vastaajista oli tdysin samaa mielta.

Opettajaopiskelijoiden arviot digitaalisten pelien hyodyntdmisen valmiuksista omassa
opetuksessa olivat vaihtelevia. Vastaajista neljé oli tdysin eri mieltd ja 20 osittain eri mielta,

kun heiltéd kysyttiin, kokevatko he omaavansa riittdvit valmiudet hyodyntda digitaalisia peleja
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opetuksensa tukena. Opiskelijoista 19 ei ollut samaa eiké eri mieltd ja yli puolet olivat osittain

samaa (n = 37) tai tdysin samaa mieltd (n = 11).

Selvitettdessa opettajaopiskelijoiden aikomuksia kayttdé digitaalisia pelejd englannin kielen
opetuksessa valitsi kolme vastaajaa vaihtoehdon “tdysin eri mieltd” kohtaan *’Uskon, ettd
tulen hyodyntdimddn digitaalisia pelejd englannin kielen opetuksen tukena.”. Vastaajista
yhdeksian oli osittain eri mieltd ja 23 eivit olleet samaa, eivétkd eri mieltd. Suurin osa
vastaajista oli osittain samaa (n = 41) tai tdysin samaa mieltd (n = 15). Huomionarvoista on,
ettd kolme vastaajaa, jotka olivat tdysin eri mieltd, kokivat digitaaliset pelit kuitenkin
toimivana opetuskeinona, silld he valitsivat joko ”7dysin samaa mieltd” tai ”Osittain samaa
mieltd” kohtaan "Koen, ettd digitaalisia pelejd voi kdiyttdd tehokkaasti englannin kielen

oppimisen tukena koulussa.”.

5.4.2 Digitaalisen pelikayttaytymisen yhteys nakemyksiin digitaalisten pelien
kaytdsta opetuksessa
Opettajaopiskelijoiden digitaalisen pelikdyttdytymisen yhteyttd ndkemyksiin digitaalisten
pelien kdytostd opetuksessa tutkittiin vertaamalla heidin alle 20-vuotiaana digitaalisiin
peleihin kiyttimadnsa aikaa sekd heiddn vastauksiansa sithen, millaiseksi he arvioivat
digitaaliset pelit opetuskeinona ja omat valmiudet digitaalisten pelien kiyttd6n opetuksessa
(taulukko 15). Alle 20-vuotiaana digitaalisiin peleihin kdytetyn ajan ei havaittu olevan
yhteydessd muiden kohtien kanssa, paitsi "Koen omaavani riittdvdt valmiudet hyodyntdd
digitaalisia pelejd oman opetuksesi tukena.”. Alle 20-vuotiaana kiytetyn peliajan havaittiin
korreloivan keskivahvasti ( = 0,309, p = 0,003) arvioon omista valmiuksista digitaalisten
pelien hyddyntdmisestd omassa opetuksessa. Kohtien “Haluan, ettd digitaalisia peleji
tuotaisiin opettajankoulutuksessa enemmdn esiin opetuskeinona.”, ”Koen, ettd digitaalisia
pelejd voi kdyttdd tehokkaasti englannin kielen oppimisen tukena koulussa.” ja ’Uskon, ettd
tulen hyédyntdmdcdn digitaalisia pelejd englannin kielen opetuksen tukena.” vililla ei havaittu

olevan yhteytta.



Taulukko 13. Vastaajien alle 20-vuotiaana digitaalisiin peleihin kaytetyn ajan yhteys arvioihin
digitaalisista peleista opetuksessa

Digitaalinen pelaaminen alle 20-vuotiaana

Halugn", etta dig!taalisia peleja Pearsonin korrelaatio ,088
Loty opelfarkouliieesss s aksruntanen) 407
n 91
K_c_>en_: f—)tté digitaali§ia pelejél voi. Pearsonin korrelaatio ,056
g%ﬁ?séih&i?naasﬂfﬁgigm kielen p-arvo (kaksisuuntainen) ,598
n 91
Kogn orr_?gav_api riiFtévét va}miudet Pearsonin korrelaatio ,309
ggoe?gl?st::i ct':ﬁ(l(taani:l_sm peleja oman p-arvo (kaksisuuntainen) ,003
n 91
U.sl_<on,.e.tté tule.r_l_ hybdyntéméén Pearsonin korrelaatio ,119
gfelzttiakgzlr? t[::flz(lg#aafanglannm kielen p-arvo (kaksisuuntainen) ,259
n 91

Kun tutkimukseen otettiin mukaan digitaalinen pelikdyttdytyminen, havainnot olivat
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samansuuntaisia (taulukko 16). Digitaalisen pelikdyttdytymisen havaittiin olevan yhteydessa

ainoastaan kohdan ”Koen omaavani riittdvdt valmiudet hyodyntdd digitaalisia pelejd oman

opetuksesi tukena” kanssa. Digitaalinen pelikdyttdytyminen korreloi keskivahvasti (r = 0,355,

p = 0,001,). Kohtien "Haluan, ettd digitaalisia pelejd tuotaisiin opettajankoulutuksessa

enemmdn esiin opetuskeinona.”, ”Koen, ettd digitaalisia pelejd voi kdyttid tehokkaasti

englannin kielen oppimisen tukena koulussa.” ja > Uskon, ettd tulen hyédyntimddn digitaalisia

peleji englannin kielen opetuksen tukena.” vililld el havaittu olevan yhteytta.

Taulukko 14. Vastaajien digitaalisen pelikayttaytymisen yhteys arvioihin digitaalisista peleista

opetuksessa

Digitaalinen pelikayttaytyminen

Haluan, etta digitaalisia peleja Pearsonin korrelaatio 72
tuotaisiin opettajankoulutuksessa kaksi . 103
enemman esiin opetuskeinona. p-arvo (kaksisuuntainen) ,
n 91
Koen, etta digitaalisia peleja voi Pearsonin korrelaatio 72
kayttaa tehokkaasti englannin kielen ) )
oppimisen tukena koulussa. p-arvo (kaksisuuntainen) ,103
n 91
Koen omaavani riittavat valmiudet Pearsonin korrelaatio ,355
hyddyntaa digitaalisia peleja oman
o)p;etalksesi tugliena. petel p-arvo (kaksisuuntainen) ,001
n 91
Uskon, etta tulen hyddyntamaan Pearsonin korrelaatio ,139
digitaalisia peleja englannin kielen
g pe'e) 9 p-arvo (kaksisuuntainen) ,190

opetuksen tukena.

n

91
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Opettajaopiskelijoiden kisitys digitaalisista peleistd opetuskeinona on positiivinen.
Opiskelijoiden digitaalisen pelikdyttaytymisen ei havaittu olevan yhteydessd ndkemyksiin
digitaalisten pelien hyodyntdmiseen opetuksessa, vaan ainoat erot havaittiin arvioissa omasta

osaamisesta digitaalisten pelien hyodyntdmiseksi opetuksessa.

5.4.3 Omien oppimiskokemusten yhteys digitaalisten pelien kayttdéén omassa
opetuksessa
Opiskelijoiden kokemusta omasta oppimisesta digitaalisten pelien kautta verrattiin heidén
ndkemyksiinsé digitaalisten pelien hyodyntdmiseen omassa opetuksessaan (taulukko 17). Ne
opiskelijat, jotka kokivat oppineensa enemmaén digitaalisten pelien kautta, halusivat
digitaalisia peleja tuotavan enemmén esiin opettajankoulutuksessa (r = 0,256, p = 0,017,).
Opiskelijat kokivat my6s omaavansa paremmat valmiudet hyodyntdd digitaalisia peleja
omassa opetuksessaan (» = 0,316, p = 0,003,). Omien oppimiskokemusten ei havaittu olevan
yhteydessa opiskelijoiden kokemuksiin digitaalisten pelien kadytdstd opetuksessa eiki siihen,

uskoivatko he hyodyntédvinsi digitaalisia pelejd omassa opetuksessaan.

Taulukko 15. Vastaaijien digitaalisten pelien kautta oppimisen arvion yhteys arvioihin digitaalisista
peleista opetuksessa

Arvio englannin kielen oppimisesta
digitaalisten pelien kautta

Haluan, etta digitaalisia peleja Pearsonin korrelaatio ,256

tuotaisiin opettajankoulutuksessa ) )

enemman esiin opetuskeinona. p-arvo (kaksisuuntainen) 017
n 86

Koen, etta digitaalisia peleja voi Pearsonin korrelaatio ,169

kayttaa tehokkaasti englannin kielen

oppimisen tukena koulussa. p-arvo (kaksisuuntainen) 120

n 86
Ko?n orTJa}av_all'li rii’Fté:avét va!miudet Pearsonin korrelaatio ,316
gﬁlﬂzzi ?L?(I;a;!s'a peleja oman p-arvo (kaksisuuntainen) ,003

n 86
U_sl_<on,_e_tté tuIe_Q hy('jdynté_Elm'a'_én Pearsonin korrelaatio 174
glr?éttiakléselﬁ trzjilgjnaa.englanmn elen p-arvo (kaksisuuntainen) ,110

n 86
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6 Pohdinta

6.1 Tulosten tarkastelu ja pohdinta

Tutkimuksen keskeisend tarkoituksena oli tutkia, onko digitaalisella pelaamisella positiivinen
yhteys opettajaopiskelijoiden englannin kielen osaamisen arviointiin sekd onko sukupuolten
valilla havaittavissa eroja tutkittaessa englannin kielen osaamisen arviointia ja digitaalista
pelikdyttaytymistd. Lisdksi tutkimuksessa tutkittiin, onko oma digitaalinen
pelikdyttdytyminen yhteydessa sithen, miten opettajaopiskelija kokee digitaaliset pelit

opetuskeinona ja aikooko hin kiyttda niitd oman opetuksensa tukena.

Tutkimukseen osallistuneet miehet pelasivat keskimairin ldahes seitsemin kertaa (6,85)
enemman kuin kyselyyn vastanneet naiset. Tulos ei kuitenkaan ollut tilastollisesti merkitseva
(p = 0,055). Tulos on samassa linjassa aiempien tutkimusten kanssa, silld aiemmissa
tutkimuksissa on havaittu, ettd miehet ja pojat pelaavat keskimiédrin useammin ja enemmén
kuin naiset tai tytdt. Miehet pelasivat myds monipuolisemmin eri pelilajityyppejé ja eri
pelilaitteilla kuin naiset. Tulokset ovat samassa linjassa aiempien tutkimusten kanssa, silla
esimerkiksi 2022 vuoden Pelaajabarometrisséd havaittiin, ettd miehet pelaavat enemmain seka
monipuolisemmin eri pelilajityyppejd kuin naiset (ks. Kinnunen ym. 2022). Digitaalinen
pelaaminen oli suosittua opettajaopiskelijoiden keskuudessa. Suosituin pelilaite oli
mobiililaitteet. Tutkimukseen osallistuneista 91 opiskelijasta 80 kertoi pelaavansa
mobiililaitteilla. Vahintddn kerran kuukaudessa mobiililaitteilla pelasi 59 vastaajaa. Miehista

mobiililaitteilla pelasi 90 prosenttia ja naisista 87,3 prosenttia.

Tutkittaessa opettajaopiskelijoiden digitaalisen pelikdyttdytymisen yhteyttd arvioon omasta
englannin kielen osaamisesta, havaittiin, ettd enemmin ja monipuolisemmin pelaavat
opiskelijat arvioivat osaavansa englannin kieltd paremmin kuin ne opiskelijat, jotka eivét
pelanneet niin paljoa tai monipuolisesti. Opiskelijoiden alle 20-vuotiaana digitaalisiin peleihin
kéytetyn ajan havaittiin olevan yhteydessa englannin kielen sanasto-osaamiseen, mutta ei
muihin englannin kielen osa-alueisiin. Nykyéén digitaalisiin peleihin kdytetyn ajan havaittiin
olevan yhteydessid englannin kielen osaamisen arvioon ja lisdksi digitaalisen
pelikdyttdytymisen havaittiin olevan yhteydessé jokaisen englannin kielen osa-alueen
osaamisen arvioon. Sukupuolten vililld ei havaittu téssd tutkimuksessa eroja englannin kielen
osaamisen arvioon. Miehet arvioivat kuitenkin sanasto-osaamisensa korkeammalle kuin

naiset.
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Opettajaopiskelijoiden oman digitaalisen pelikdyttdytymisen ei havaittu olevan yhteydessi
sithen, aikoivatko he kéyttad digitaalisia pelejd omassa englannin kielen opetuksessaan. Tdma
saattaa johtua osittain siité, ettd opettajien asenteet digitaalisten pelien hyodyntamiseen
opetuksen tukena olivat 1dhtokohtaisesti positiivisia. Opiskelijoiden digitaalisen
pelikdyttaytymisen havaittiin olevan yhteydessé ainoastaan arvioon omista ammatillisista

valmiuksista digitaalisten pelien hyodyntamiseksi.

Vaikka digitaalisten pelien on havaittu olevan yhteydessi englannin kielen oppimiseen ja
osaamiseen, on niissd my0ds huonoja puolia. Etenkin moninpelit, joita pelataan muiden
thmisten kanssa internetin vélitykselld altistavat pelaajat héirinnélle ja kiusaamiselle. ADL:n
tutkimuksen mukaan teineisti ja esiteineisti jopa kolmannes kokee hairintii ja kiusaamista
digitaalisten pelien kautta (Anti-Defamation League 2024). Lapset saattavat altistua
digitaalisten pelien kautta esimerkiksi seksuaaliselle héirinnélle. Toisaalta lapset saattavat
kohdata digitaalisten pelien kautta samanhenkisid ihmisid, joiden kanssa he voivat ystivystya.
Pelaamisen kautta saattaakin syntyd eldminmittaisia ystdvyyssuhteita. Vanhempien ja
opettajien on hyva tarkkailla miten digitaaliset pelit vaikuttavat lapseen seki vaikuttavatko

digitaaliset pelit lapsen oppimiseen ja mielialaan positiivisesti vai negatiivisesti.
6.2 Tutkimuksen luotettavuus

Téssd tutkimuksessa tutkittiin, miten digitaalinen pelikdyttdytyminen on yhteydessa
opettajaopiskelijoiden arvioon omasta englannin kielen osaamisesta. Nykydan ihmiset
altistuvat paljon englannin kielelle esimerkiksi televisiota katsoessaan. Kiinnostuksen
kohteiden vuoksi katsottujen elokuvien ja sarjojen aihepiirit saattavat olla samankaltaisia kuin
pelattujen digitaalisten pelien, jolloin sanasto on yhtenevdd. Tamén myotd opiskelijoiden
saattaa olla hankalaa arvioida mité kaikkea he ovat oppineet digitaalisten pelien kautta ja mika

oppiminen on tullut niiden ulkopuolelta.

Tutkimukseen vastaajien sukupuolijakauma oli painottunut vahvasti, silld miesten osuus
vastaajista oli ainoastaan 11 prosenttia (n = 10), kun vastaavasti naisten osuus oli 86,8
prosenttia (n = 79). Sukupuolijakauman odotettiinkin olevan painottunut, silld
Opetushallituksen (2020) julkaiseman raportin mukaan vuonna 2019 kaikista opettajista yli
kolme neljdsosaa oli naisia, joten vastaajien sukupuolijakauma on l&helld ammattikunnan
sukupuolijakaumaa. Koska opettajien ammattikunnan sukupuolijakauma on hyvin
painottunut, voidaan olettaa myds opettajaopiskelijoiden sukupuolijakauman olevan

samankaltainen.
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Tutkimuksen aineisto oli tdssé tutkimuksessa 91. Tdma tulee ottaa huomioon tarkasteltaessa
tuloksia, silld Tahtisen ym. (2020) mukaan jos aineisto on pieni, jotkin tilastollisestikin
merkitsevit yhteydet saattavat muuttua ei-merkitseviksi. Esimerkiksi tdssd tutkimuksessa
havaittiin, ettd sukupuoli ei ollut merkitsevisti yhteydessd digitaaliseen pelaamiseen
kéytettyyn aikaan. Tétd havaintoa selittdd kuitenkin jonkin verran painottunut aineisto, silla
tarkasteltaessa tuloksia yhté suurilla variansseilla (equal variance assumed) havaittiin

sukupuolen vaikuttavan merkitsevasti efektikoon ollessa voimakas (p < 0,0005, d = 1,91).

Kolmen osallistujan kaikki vastaukset eivit jostain syysta tallentuneet Webropoliin, vaikka
kysymykset oli asetettu pakollisiksi. Néin jokaiselta osallistujalta ei saatu jokaiseen
kysymykseen vastausta. Tdmén vuoksi joidenkin kohtien aineisto ei ollut yhta kattava, joka

saattoi vaikuttaa saatuihin tuloksiin.
6.3 Jatkotutkimusehdotukset

Jatkotutkimuksissa pitkittdistutkimukset olisivat hyvé keino ldhestyd aihetta. Téssd
tutkimuksessa konkreettista englannin kielen osaamista pyrittiin mittaamaan opiskelijoiden
aiemmin saadulla toisen asteen paattdarvosanalla, mutta tdmai todettiin liian haastavaksi, silla
mitta-asteikko tai paittdarvosana eivét ole suoraan verrannollisia toistensa kanssa.
Pitkittdistutkimusten avulla vastaajien taitotasoja ja niiden kehittymista pystyttéisiin
mittaamaan tarkemmin tutkimuksen kuluessa sekd englannin kielen osaamista pystyttéisiin
mittaamaan myos erillisilld osa-alueiden taitoja mittaavilla testeilld. Jatkotutkimusta
suunniteltaessa tulee kuitenkin ottaa huomioon tutkittavien vastausmotivaatio. Jos englannin
kieltd ldhdetdén tutkimaan liian tarkasti, tutkimukseen kéytetty aika lisdédntyy, jolloin
osallistujien vastausmotivaatio saattaa laskea. Tdmén tutkimuksen aineistossa havaittiin, ettd
mitd enemmaén osallistujat kayttivit digitaalisia pelejd arjessaan, sitd paremmaksi he arvioivat
oman englannin kielen osaamisensa (r = 0,650, p < 0,0005,). Jatkotutkimuksissa olisikin
hyvé kiinnittdd huomiota tarkemmin englannin kielen kdyttoon vapaa-ajalla ja méarittaa
tarkemmin vapaa-ajan kdyttod eri medioiden dérelld, sekd tutkia my6s ndiden tekijoiden

yhteyttd englannin kielen oppimiseen tarkemmin.

Jatkotutkimuksien osalta olisi hyvé jaotella digitaalisia pelejd ja pelaamista vield tarkemmin
eri kategorioihin. Mahdollisesti hyvé tapa tutkia pelaamisen hyd6tyja kielen oppimisessa olisi
jakaa pelaaminen osiin digitaalisen pelaamisen eri tapojen mukaisesti esimerkiksi InSoGa-
mallin tapaisella pelaamismentaliteettia tyypittelevélla jaolla, kuten Kallio ym. (2009)

tutkimuksessaan pohtivat. Talloin oppimisen yhteyttd ei verrattaisi vain yleiselld tasolla
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pelaamiseen, vaan pystyttiisiin mahdollisesti 16ytdméén yhteys tietyn tyyppisen pelaamisen ja
pelaamismentaliteetin sekd oppimisen tai oppimiskokemuksen kanssa. Téssa tutkimuksessa
osallistujilta kysyttiin aiempaan digitaaliseen pelikdyttdytymiseen liittyvand kysymyksena
vain kysymys, joka selvitti digitaalisiin peleihin kdytettyé aikaa. Jatkotutkimuksissa olisi hyva
tarkastella aiempaa digitaalista pelikdyttdytymistd tarkemmin, jolloin saatettaisiin 16ytaa

englannin kielen osaamiseen vaikuttavia yhteyksié digitaalisesta pelikdyttaytymisesta.

Tutkimuksen aineisto oli painottunut, silld naisten osuus tutkimuksessa oli ldhes 90 prosenttia
(86,8 %), kun vastaavasti miesten osuus oli hieman yli 10 prosenttia (11 %). Vaikka jakauma
onkin saman suuntainen kuin opettajien ammattikunnan sukupuolijakauma, olisi hyva tutkia
aihepiirid tasaisemmalla aineistolla. Jatkotutkimusehdotuksena olisikin, ettd tutkimus
lahetettiisiin yhtd monelle miesopiskelijalle ja naisopiskelijalle, jolloin aineisto saattaisi olla

tasaisempi.

Jatkossa tulisi miettid opetuksessa kaytettdvia digitaalisia pelejd tarkemmin. Tutkimuksissa on
todettu, ettd myos pelit, jotka eivit ole suunniteltu opetuskdyttéon toimivat mainioina
keinoina englannin kielen oppimisessa luokkahuoneissa. Tulevaisuudessa pitéisikin miettid,
tulisiko opetuspelejd muuttaa vastaamaan valtamediassa esiintyvid pelejd, jolloin pelaajien
motivaatio pelejd kohtaan kasvaisi. Toisena vaihtoehtona olisi, ettd opetuksessa kaytettdisiin

jo valmiita pelejd, joita oppilaat pelaavat vapaa-ajallaan.
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Liitteet

Liite 1. Kyselylomake

Kyselytutkimus opettajaopiskelijoille
Arvon vastaaja!

Teemme kasvatustieteiden pro gradu -tutkielmaa Turun yliopistossa. Tutkimuksemme késittelee
opettajaopiskelijoiden kokemuksia digitaalisten pelien yhteyksistd englannin kielen oppimistuloksiin.

Tutkimukseen osallistuminen ja kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista. Kyselyyn vastaamisen voi keskeyttda
missd vaiheessa tahansa. Vastaaminen ei edellyté rekisterditymisti, eikd kysyttyjen tietojen avulla vastaajien
henkildllisyytté ei voida paételld tai tutkimusaineiston perusteella selvittéa.

Tutkimuksen tuloksia kdytetdan pro gradu -tutkielmassa. Tutkielman lisdksi tuloksia voidaan kayttéa tieteellisessa
tutkimusjulkaisussa. Tutkimusaineisto sdilytetdén turvallisesti tutkielman valmistuttua tutkimuseettisten ohjeiden
mukaisesti viiden vuoden ajan. Témin jédlkeen aineisto hivitetdén asianmukaisesti. Aineistoa késittelevét vain

henkil6t, jotka tutkimusta toteuttavat.

Kyselyyn vastaaminen kestdd 5-10 minuuttia. Toivomme, ettd vastaatte kyselyyn mahdollisimman pian, mutta
viimeistddn 4.12.2023 mennessa.

Ystavallisin terveisin,

Antti Silvennoinen, aosilv@utu.fi
Antti Simula, avsimu@utu.fi

1. Ymmarrén, ettd vastaaminen on vapaachtoista *

O Kylla
O En



Taustatiedot
Téssé osiossa kartoitamme vastaajien perustietoja.

2. Sukupuoli? *

O En halua kertoa



O En halua kertoa



4. Minka vuosikurssin opiskelija olet? *

O En halua kertoa



5. Miki on koulutuslinjasi? *

O Luokanopettajaopiskelija
O Kaésityonopettajaopiskelija
O Varhaiskasvatuksenopettajaopiskelija (kandidaatti)

O Varhaiskasvatuksenopettajaopiskelija (maisteri)

O Joku muu,
mika?

O En halua kertoa



Englannin kielen osaaminen

Téssd osiossa kysymme vastaajien kokemuksia ja aiempia tuloksia englannin kielen osaamisestaan.

6. Kuinka hyviksi koet englannin kielen osaamisesi seuraavissa osa-alueissa? *

En osaa
Heikko Vilttdvd Tyydyttdvdi Hyvd Erinomainen sanoa

Sanasto

Kielioppi

Kuulun ymmartdminen
Luetun ymmartdminen
Kirjoittaminen

Puhuminen

OO000O00O0OO
OO00O0O00O00O0
OO000O00O00O0O0
OO000O00O0OO
OO00O00O00O0
O0000O00OO0

Kokonaisvaltainen osaaminen



7. Kuinka usein kdytit englannin kieltd arjessasi? *

Harvemmin En
En kuin kerran Kerran osaa
lainkaan kuukaudessa kuukaudessa Viikoittain Péaivittdin sanoa

Toissd
Perheen / sukulaisten kanssa
Ystdvien kanssa

Vapaa-ajalla (TV, pelit, musiikki jne.)

O0000O
OO0000O
OO0000O
OO0000O
OO0000O
OO0000O

Opinnoissa



8. Minka arvosanan sait englannin kielen kirjoituksista tai ammattikoulun pééttdtodistukseen
englannin kielesti? *

O Ei paittoarvosanaa / en halua kertoa

Lukio - Pitkd oppimaara

Ammattikoulu (Asteikko 3-0)
()3
O 2
1
2



Pelikayttaytyminen

Téssd osiossa selvitimme vastaajien nykyistd sekd aiempaa digitaalista pelikdyttdytymistd. Digitaalisella
pelikdyttidytymiselld tarkoitamme kaikkien pelien pelaamista, jotka tarvitsevat digitaalisen laitteen pelaamiseen,
kuten esimerkiksi puhelin, tietokone tai pelikonsoli (esim. Playstation).

9. Kuinka usein olet pelannut digitaalisia pelejé eri ikdvaiheissa? *

Harvemmin 1-2 Useita En
En kuin kerran 1-3 kertaa  kertaa  Melkein kertoja osaa
lainkaan kuukaudessa kuukaudessa viikossa pdivittdin Piivittdin pédivdssd sanoa

0-10v O O O O O O O
11-19 v O O

O
O O O O O O
20+ O O O O O O O O



10. Kuinka monta tuntia viikossa arvioit kdyttdvisi digitaalisten pelien pelaamiseen tilla
hetkella? *

tuntia viikossa




11. Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja seuraavilla laitteilla tdlld hetkella? 8

Harvemmin 1-2 Useita En
En kuin kerran  1-3 kertaa  kertaa Melkein kertoja  osaa
lainkaan kuukaudessa kuukaudessa viikossa péivittdin Padivittdin pdivdssd sanoa

Tietokone O O O O O O OO0
Pelikonsoli O O

(Playstation, Xbox, O O

Wii, Switch jne.)
O O O
O O O

Mobiililaite O
(kdnnykka, tabletti jne.)

Jokin muu
(kdsikonsoli, VR-lasit O
jne.)

O O O

O O O
O O O
O O O



12. Kuinka usein pelaat seuraavia digitaalisia pelilajityyppeja tdlla hetkella? *

Harvemmin
kuin 1-3 1-2 Useita  En
En kertaa 1-3 kertaa  kertaa Melkein kertoja  osaa

lainkaan kuukaudessa kuukaudessa viikossa pdivittdin Péivittdin pdivdssd sanoa

O O O

Pulma- ja korttipelit

(esim. Pasianssi, Angry O
Birds, Candy Crush

Saga jne.)

Oppimispelit
(esim. Ekapeli, Papunet
jne.)

Strategiapelit

(esim. Age of Empires,
StarCraft, Civilization
jne.)

MOBA-pelit
(esim. League of
Legends, Dota 2 jne.)

Seikkailupelit

(esim. Grand Theft
Auto, Metal Gear Solid
jne.)

Ammuskelupelit
(esim. Call of Duty,
Counter Strike jne.)

Urheilupelit
(esim. Fifa, NHL jne.)

Toimintapelit
(esim. Street Fighter,
Super Mario Bros jne.)

Ajopelit
(esim. Gran Turismo,
Mario Kart jne.)

Simulaatiopelit
(esim. The Sims,
Farming simulator jne.)

o o o o o O O O O
o o o o o o o O O O
o o o o o o o O O O
o o o o o o o O O
o o o o o O O O O
o o o o o O O O O
o o o o o o o O O O
o o o o o o o O O O

Roolipelit

(esim. World of
Warcraft, Runescape,
Elder Scrolls Online
jne.)

O
O
O
O
O
O
O
O



Englannin kieli ja pelit
Téssé osiossa selvitimme vastaajien englannin kielen kayttod digitaalisten pelien pelaamisessa.

13. Kuinka paljon olet tarvinnut englannin kielen osaamista digitaalisissa peleissi?

O Erittdin paljon

O En osaa sanoa



14. Kuinka paljon arvioit tarvinneesi englannin kielen eri osa-alueiden osaamista digitaalisten
pelien pelaamisessa?

En
En Erittdin  Melko  Jonkin Erittdin  osaa
ollenkaan vdhdan  vdhdn verran Paljon paljon  sanoa

Sanasto

Kielioppi

Kuulun ymmaértdminen
Luetun ymmaértdminen

Kirjoittaminen

OO00000
OO0000O0
OO00O000O0
OO00O0000
OO00O0000
OO0000O0
OO00O000O0

Puhuminen



15. Kuinka paljon koet oppineesi englannin kieltd digitaalisten pelien kautta? *

O Erittdin paljon

O En osaa sanoa



16. Kuinka paljon arvioit oppineesi englannin kieltd digitaalisten pelien kautta seuraavissa
osa-alueissa? *

En
En Erittdin  Melko  Jonkin Erittdin  osaa
ollenkaan vdhdan  vdhdn verran Paljon paljon  sanoa

Sanasto O O O O O O O
Kielioppi o O O O O O O
Kuulunymmartiminen O O O O O O O
Luetunymmdrtiminen O O O O O O O
Kirjoittaminen O O O O O o o
Puhuminen O O O O O O o



17. Jos arvioit oppineesi englannin kieltd digitaalisten pelien kautta kouluajan ulkopuolella
vapaa-ajallasi, niin voit kirjoittaa alle esimerkkeja. (Esim. sanoja, fraaseja, kielioppia...)

500 merkkia jaljella



Pelit ja koulu

Téssd osiossa selvitimme vastaajien kokemuksia digitaalisten pelien kéytdstd opetuksen tukena.

18. Kaytettiinko digitaalisia pelejd opetuskéytossd kouluaikanasi
(Peruskoulu/lukio/ammattikoulu)? *

O Erittdin paljon

O En osaa sanoa



19. Koetko kouluaikana pelattujen digitaalisten pelien tukeneen englannin kielen oppimistasi?

O Erittéin paljon

O En osaa sanoa



20. Jos arvioit oppineesi englannin kieltd digitaalisten pelien kautta kouluaikanasi, niin voit
kirjoittaa alle esimerkkejd. (Esim. sanoja, fraaseja, kielioppia...)



Ammatilliset valmiudet digitaalisten pelien hyodyntamisesta
omassa opetuksessa

Tassd osiossa selvitimme vastaajien valmiuksia sekd asenteita digitaalisten pelien kédytostd opetuksen tukena.

21. Kuinka paljon digitaalisia peleja on tuotu opettajankoulutuksesi aikana esille
opetuskeinona? *



22. Digitaalisten pelien kdyttd opetuskeinona  *

Haluan, ettd digitaalisia peleja tuotaisiin
opettajankoulutuksessa enemmén esiin
opetuskeinona.

Koen, ettd digitaalisia pelejd voi kayttda
tehokkaasti englannin kielen oppimisen
tukena koulussa.

Koen omaavani riittdvét valmiudet
hyodyntia digitaalisia pelejd oman
opetuksesi tukena.

Uskon, ettd tulen hydodyntamién digitaalisia
pelejd englannin kielen opetuksen tukena.

Taysin

eri mieltd eri mieltd

O

O
O
O

Osittain

O

O
O
O

Fi samaa eika
eri mielta

O

O
O
O

Osittain
samaa
mielti

O

O
O
O

Taysin
samaa
mieltd

O

O
O
O



