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Miia Ronimus

Digitaalisen oppimispelin
motivoivuus: Havaintoja
Ekapelia pelanneista lapsista

Miia Ronimuksen viitdskirja “Digitaali-
sen oppimispelin motivoivuus: Havaintoja
Ekapelid pelanneista lapsista” tarkastet-
tiin Jyviskylin yliopiston yhteiskuntatie-
teellisessi tiedekunnassa 12. toukokuuta
2012. Vastaviittdjdnd toimi professori Jari
Multisilta Tampereen teknillisesti yliopis-
tosta ja kustoksena professori Heikki Lyy-
tinen Jyviskylin yliopistosta.

Tarkastelen vaitoskirjatyossani, miten hy-
vin tietokonepeli voi motivoida lapsia
lukemisen alkeiden harjoittelun pariin.
Tutkimukseni kohteena on Jyviskyldn yli-
opistossa kehitetty Ekapeli, jonka tarkoitus
on tukea lukemaan oppimista harjoitta-
malla puhutun ja kirjoitetun kielen vilistd
yhteyttd. Pelin yleisimméssd harjoittelu-
tehtdvissd lapsi kuulee kirjaimen dédnteen,
tavun tai sanan ja nédkee samalla tietoko-
neen naytolld eri vaihtoehtoja, joiden jou-
kosta hdnen tulee 16ytdd kuulemaansa dan-
nettd vastaava kirjain tai tavun tai sanan
kirjoitettu vastine (kuva 1).

Nykyisin Ekapeli on ilmainen, Inter-
netissd toimiva oppimisympéristo. Ekape-
listd on saatavilla useita eri peliversioita
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lukemaan oppimisen eri vaiheisiin. Télld
hetkelld Ekapelid on kayttanyt jo yli 130
000 suomalaislasta. Peli on levinnyt nimel-
1 Graphogame my6s Suomen rajojen ul-
kopuolelle.

Ekapelistd on laadittu yli 40 pro gra-
du -tyotd, viitoskirjoja sekd kansainvali-
sissd tiedelehdissd julkaistuja artikkeleita.
Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd Ekape-
lilla tapahtuvasta harjoittelusta on selvaa
hy6tya lukemaan oppimisessa ja lukutai-
don parantamisessa. Ekapelin pelaamisen
motivoivuutta ei ole kuitenkaan juuri tut-
kittu ennen tétd vaitoskirjatyota.

MOTIVAATION TUKEMINEN
OPPIMISPELEISSA

Hyva motivaatio voi merkittdvasti paran-
taa lapsen oppimistuloksia. Hyvin moti-
voitunut lapsi kokee mielihyvdd oppimisen
aikana, hén keskittyy hyvin ja on sinnikés
silloinkin, kun tehtdvd tuntuu vaikealta.
Hyvin motivoitunutta lasta ei myoskdin
tarvitse komentaa tehtdvien pariin. Taus-
talla on tyypillisesti lapsen vahva usko sii-



hen, ettd hin pystyy oppimaan asian ja ettd
yrittimalld tarpeeksi voi suorittaa hanka-
lankin tehtdvdan hyvilla lopputuloksella.
Hyvin motivoitunut lapsi yleensd myos
uskoo, ettd hédn voi vaikuttaa omaan oppi-
miseensa eli ettd hdn on aktiivinen toimija,
eikd vain passiivinen opetuksen kohde.

Tietokonepelit ja -ohjelmat voivat tu-
kea lapsen motivaatiota useilla eri tavoil-
la. Ensinndkin tietokoneet voivat tarjota
lapselle yksilollistd, osaamistason kannal-
ta sopivan haastavaa opetusta, joka tukee
lapsen luottamusta omaan osaamiseensa.
Tiedetddn, ettd oppimisen ja motivaati-
on kannalta hyodyllisimpid ovat sellaiset
tehtdvit, joiden vaativuustaso on hieman
lapsen osaamistason yldpuolella (Lepper
& Malone, 1987; Malone, 1980; Vygotsky,
1978). Liian helpot tai vaikeat tehtévit kyl-
lastyttavat tai turhauttavat lasta herkasti.
Tietokoneelta lapsi voi myos saada run-
saasti yksilollistd palautetta, joka auttaa
héntd kehittymdin ja saavuttamaan osaa-
misessaan seuraavan tason.

Ekapelissda harjoittelun vaikeusas-

Digitaalisen oppimispelin motivoivuus

te pyritddn pitdmadn sopivan haastavana
lapselle siten, ettd peli tarkkailee lapsen
vastauksia ja mukauttaa tehtdvid lapsen
suoritustasoon sopiviksi. Varhaisimmissa
Ekapelin versioissa vaikeustason mukautu-
minen tapahtui niin, ettd naytolld nakyvi-
en vastausvaihtoehtojen maéra viaheni vaa-
rien vastausten jilkeen ja kasvoi oikeiden
vastausten jdlkeen. Opettajan tai muun pe-
laamista valvovan aikuisen tuli huolehtia
siitd, ettd harjoittelun sisdlto vastasi lapsen
osaamistasoa — harjoiteltiinko esimerkiksi
kirjaimia vai tavujen lukemista. Uudem-
missa peliversioissa peli madrittdd myos
harjoittelun sisdllon. Mukauttamisessa on
tahddtty siihen, ettd lapsen vastauksista
suurin osa, noin 80 prosenttia, menisi oi-
kein.

Tietokone voi myo6s antaa oppilaal-
le enemmén mahdollisuuksia vaikuttaa
omaan oppimiseensa kuin perinteinen
opettajajohtoinen luokkaopetus. Tietoko-
neella lapset voivat harjoitella itseniises-
ti ja edetd omaan tahtiinsa. Ohjelma voi
myos antaa lapsen tehda erilaisia valintoja,

Kuva 1. Ekapelin tehtdivikenttd.
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kuten missa jarjestyksessd hédn tekee tehta-
vat. Téssd on kuitenkin tdrkedd varmistaa,
ettei lapsi péddse tekemdin oppimisensa
kannalta huonoja valintoja.

Oppilas voi pelata Ekapelid itsendi-
sesti, koska se on hyvin helppokayttdinen.
Valintamahdollisuuksia peli ei kuitenkaan
ole tarjonnut kovin paljon. Joissakin peli-
versioissa lapsi on tietyn mddrdn pelattu-
aan voinut valita itselleen palkkion, esi-
merkiksi eldinhahmon tai palkkiotehtdvin
vaihtoehtojen joukosta.

Tietokoneet voivat herdttdd lasten
kiinnostuksen ja motivaation myos yk-
sinkertaisesti siita syystd, ettd ne tuovat
vaihtelua koulun tai paivikodin paivittdi-
siin rutiineihin. Kayton jatkuessa téllainen
kiinnostus saattaa kuitenkin nopeasti hei-
ketd, jos ohjelma ei muuten tue lasten mo-
tivaatiota riittavasti.

Monien oppimispelien  motivoi-
vuutta on pyritty lisddmadn liittdmalla
niihin viihteellisistd tietokonepeleistd tut-
tua sisaltod, kuten animaatioita, hauskoja
ddni- ja visuaalisia tehosteita ja muita omi-

naisuuksia, jotka eivit juuri liity opetelta-
vaan asiaan. Tutkimuskirjallisuus ei ole
yksimielinen siitd, miten tillaiset ratkaisut
oppimispeleissd todellisuudessa vaikut-
tavat lasten motivaatioon ja oppimiseen.
Erdiden lahteiden mukaan ne voivat ohjata
lapsen huomion pois oppimistehtdvistd,
jolloin oppimisesta tulee sivuseikka tai
valttimiton paha, jota tehdédn, jotta péds-
taisiin viettdmdan aikaa hauskempien asi-
oiden parissa (Larsen, 1995; Lieberman &
Linn, 1991; Ke, 2008; Woodward & Rieth,
1997). Toisten lihteiden mukaan tallaiset
ominaisuudet voivat kuitenkin auttaa eri-
tyisesti aiheesta heikosti kiinnostuneiden
lasten motivaatiota herdamain (Malouf,
1988; Okolo, 1992). Sellaiset palkitsevat
ominaisuudet, jotka tukevat oppimistavoi-
tetta eivitkd vie aikaa pois harjoittelulta,
voivat olla hyodyllisid oppimiselle ja moti-
vaatiolle (Cordova & Lepper, 1996; Parker
& Lepper, 1992). Oppimistehtdvd voidaan
esimerkiksi liittdd osaksi mielikuvitusmaa-
ilmaa (kuva 2).

Kuva 2. Ekapelin tehtivikenttd, jossa pelaaja valitsee oikeat kirjaimet tormddmdlld niihin

avaruusaluksella.
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TUTKIMUKSEN TAVOITTEET JA
TOTEUTUS

Viitoskirjatutkimukseni tavoitteena oli en-
sinndkin tarkastella lasten motivoitumista
Ekapelin pelaamiseen erilaisia menetelmia
hy6dyntden. Pyrin huomioimaan tarkas-
telussa sekd lasten omat kokemukset pe-
laamisen mieluisuudesta ettd heidédn toi-
mintansa pelaamistilanteissa. Toiseksi olin
kiinnostunut selvittimaan, miten Ekapelin
ominaisuudet ovat yhteydessé lasten moti-
vaatioon. Erityisesti tarkastelin pelin vai-
keustason ja palkitsevien ominaisuuksien
merKkitystd lasten motivoitumiselle. Lisdksi
pyrin kartoittamaan, millaiset muut, lap-
seen ja pelaamisympdristoon liittyvit te-
kijat tukevat tai haittaavat motivoitumista
pelaamiseen. Téllaisia tekijoitd voivat olla
esimerkiksi lapsen sukupuoli, lukemaan
oppimiseen kohdistuva kiinnostus ja se,
tapahtuuko pelaaminen kotona vai kou-
lussa.

Tutkimus koostui kolmesta vaihees-
ta. Ensimmadisen ja toisen vaiheen tutki-
mukset olivat pienimuotoisia. Ensimmai-
sessd Ekapelid pelasi kahdeksan ja toisessa
kymmenen lasta. Kolmannessa tutkimus-
vaiheessa selvitin suuremmassa mittakaa-
vassa erilaisten pelin ominaisuuksien seka
pelaamisympdristoon ja lapseen liittyvien
tekijoiden roolia Ekapelin pelaamiseen
motivoitumisessa. Tutkimuksen kaikkiin
vaiheisiin osallistui pddasiassa ikdtasoisesti
kehittyvid lapsia, jotka eivit osanneet vield
lukea.

VIRHEET JA MOTIVAATIO -
TUTKIMUKSEN ENSIMMAINEN VAIHE

Ensimmaiseen tutkimusvaiheeseen osallis-
tuneet lapset olivat esikoululaisia, jotka pe-
lasivat Ekapelid noin kolmen kuukauden
ajan paivikodissa tutkijoiden valvonnassa.
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Lasten pelisessiot tallennettiin videolle ja
kertynyttd materiaalia hyodynnettiin las-
ten pelaamismotivaation havainnoinnissa.
Videoiden avulla pyrittiin selvittdmaéan,
oliko virheiden tekeminen yhteydessd
lasten pelaamismotivaatioon. Pelaamis-
motivaatiota arvioitiin havainnoimalla,
suuntautuiko lasten huomio peliin vai sen
ulkopuolelle, ilmaisivatko lapset myontei-
sid vai kielteisid tunteita ja kdyttivatko he
pelid tarkoituksenmukaisesti.

Havaintojen mukaan lasten pelaa-
mismotivaatio oli yleisesti ottaen hyva. He
eivit kuitenkaan juuri ilmaisseet myon-
teisid tai kielteisid tunteita pelaamisen ai-
kana, vaan olivat pikemminkin vakavia ja
keskittyneitd. Noin puolella lapsista ei ol-
lut havaittavissa mitdan yhteytta virheiden
tekemisen ja havainnoidun pelaamismoti-
vaation vélilld. Muutaman lapsen motivaa-
tio heikkeni virhetilanteissa hetkellisesti,
mutta palautui taas pian entiselleen. Syyna
tdhdn saattoi olla pelin vaikeustason mu-
kautuminen lapsen suoritustasoon: peli
helpottui, jos lapsi teki virheitd, mika saat-
toi auttaa lasta padsemddn yli virheiden
tekemiseen liittyvdstd turhautumisesta.
Omien arvioidensa mukaan lapset piti-
vdt pelaamista hauskana, mutta Ekapeli ei
kuitenkaan ollut heille kaikkein mieluisin
aktiviteetti paivakodissa. Erityisesti leikki-
minen sisélla tai ulkona oli mieluisampaa
kuin lukemisen harjoittelu Ekapelilla.

PELISSA ETENEMINEN JA
MOTIVAATIO - TUTKIMUKSEN
TOINEN VAIHE

Toiseen tutkimusvaiheeseen osallistui
kymmenen lasta samasta paivikodista
kuin missd ensimmdinen tutkimusvai-
he oli toteutettu. Kuusi lapsista osallistui
kumpaankin tutkimusvaiheeseen. Toisessa
vaiheessa pelaamisjakso oli lyhyempi, noin
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kuukauden pituinen, ja lapset pelasivat
Ekapelin uudempaa versiota. Tutkimuk-
sessa tarkasteltiin uuden Ekapelin motivoi-
vuuden liséksi sitd, miten lasten motivoitu-
minen oli yhteydessd heiddn oppimiseensa
ja etenemiseensd pelissd. Uudessa pelissa
péddsi eteenpdin seuraavalle tasolle vasta
sitten, kun edellisen tason opetussisilto
oli opittu riittdvdn hyvin. Uutuutena olivat
my0s pelin antamat palkkiot, eli lapsi sai
jokaisen tason lopussa valita eldinhahmon,
jonka sitten sijoitti virtuaaliseen eldintar-
haan.

Tutkimuksessa ei havaittu, ettd uusi
peli olisi motivoinut lapsia selvisti pa-
remmin kuin ensimmadisessd vaiheessa
kaytetty peli, mutta puolet molempaa pe-
lid kayttaneistd lapsista piti uutta versiota
kivempana eldintarhan ansiosta. Tutki-
muksessa havaittiin myds, ettd paremmin
pelaamiseen motivoituneet lapset etenivét
pelissé nopeampaan tahtiin kuin vihem-
mén motivoituneet lapset. Oli my®6s viittei-
td siitd, ettd etenemisnopeus oli yhteydessa
lasten oppimiseen, mutta yleisesti ottaen
lasten lukutaito ei kuukauden mittaisen
pelaamisjakson aikana ehtinyt kovin pal-
jon kehittyd. Tédssd tutkimusvaiheessa na-
kyi my6s sukupuolieroja siten, ettd tytot
asennoituivat pelaamiseen poikia myon-
teisemmin ja heiddn etenemisensé pelissd
oli keskiméddrin sujuvampaa kuin pojilla.

VAIKEUSTASO,
PALKITSEMISJARJESTELMA JA
MOTIVAATIO - TUTKIMUKSEN
KOLMAS VAIHE

Kolmanteen tutkimusvaiheeseen osallistui
250 lasta, jotka kavivit joko starttiluokkaa
tai ensimmadistd tai toista luokkaa. Tut-
kimuksessa selvitettiin puolikokeellisel-
la asetelmalla, miten pelin vaikeustaso ja
palkitsemisjarjestelmé nimeltd Tehtéavakir-
ja vaikuttavat lasten motivaatioon. Tutki-
muksessa kaytettiin neljda peliversiota, ja
kutakin versiota pelanneiden lasten maara
on ilmoitettu taulukossa 1.

Vaikeustasoja oli kaksi: helppo ja
haastava. Kummassakin peliversiossa vai-
keustaso mukautui lapsen suorituksiin
niin, ettd opetussisdlté muuttui helpom-
maksi véddrdn vastauksen jdlkeen ja vai-
keammaksi oikean vastauksen jilkeen.
Helpossa peliversiossa painotettiin kuiten-
kin enemmin onnistumisen kokemuksia,
niin ettd titd versiota pelatessaan lapsi sai
noin 80 prosenttia vastauksistaan oikein.
Haastavassa peliversiossa painottui enem-
mén uuden oppiminen, ja titd peliversiota
pelanneet lapset saivat vain noin 60 pro-
senttia vastauksistaan oikein. Oletuksena
oli, ettd helpompi versio voisi miellyttaa
lapsia enemman, koska positiivisen palaut-
teen tiedetddn parantavan motivaatiota.

Tehtdvakirjan mukana peliin tuli
palkkiotehtdvid, joita lapsi saattoi kdyda
tekemissd aina pelattuaan tietyn aikaa ta-

Taulukko 1. Tutkimuksen peliversioiden pelaajamdidriit.

Tehtavikirja

Ei tehtavakirjaa

Helppo

Haastava

NMI-bulletin, 2013, Vol. 23, No. 1 © Niilo Maki -sditi6



vallista Ekapelid. Lapsi sai valita palkkio-
tehtdvin eri vaihtoehtojen joukosta. Myos
palkkiotehtdvit opettivat lukemista, mutta
tavallisesta harjoittelusta hieman poikkea-
valla tavalla. Ndin ollen Tehtavikirja paitsi
lisési palkitsevuutta, myds toi peliin lisdd
vaihtelua ja valintamahdollisuuksia, joten
sen oletettiin lisdavin pelaamisen motivoi-
vuutta.

Pelaamisjakson pituus oli kahdeksan
viikkoa. Lapset pelasivat tind aikana Eka-
pelid joko koulussa opettajan valvonnassa
tai kotona vanhemman valvonnassa. Ku-
kin opettaja tai vanhempi sai kayttoonsa
yhden neljastd tutkimusta varten suunni-
tellusta Ekapelin versiosta. Lasten pelaa-
mista koskevat tiedot siirtyivit yliopistolle
Internetin kautta.

Lasten motivaatiota mitattiin peliin
sijoitetulla kyselylld, joka esitettiin jokaisen
pelikerran péatteeksi. Kyselyssé lasta pyy-
dettiin arvioimaan hymynaamojen avulla,
miten paljon hdn oli pitinyt pelaamisesta
silla pelikerralla. Lasten motivaatiota mi-
tattiin myos pyytdmélld pelaamista ohjan-
neita opettajia ja vanhempia arvioimaan
tutkimuksen lopussa, kuinka mielellddan
lapsi oli pelannut ja kuinka hyvin tdima oli
keskittynyt pelaamisen aikana.

Tulosten mukaan lasten motivoitu-
minen pelaamiseen oli hyvaa sekd heididn
omien arvioidensa ettd opettajien ja van-
hempien arvioiden mukaan. Opettajat ja
vanhemmat arvioivat lisdksi, ettd lapset
keskittyivit Ekapelin pelaamiseen parem-
min kuin muihin lukemisen opettelua si-
séltdneisiin oppimistilanteisiin. Ekapelid
pelattiin kuitenkin tutkimusjakson aika-
na melko vdhién ja epdsdaannollisesti. Vain
noin neljasosa osallistujista pelasi pelid
kahdesti viikossa tai useammin. Pelaa-
maan hakeuduttiin ldhes aina opettajan
tai vanhemman aloitteesta. Kotioloissakin
vain viisi prosenttia lapsista hakeutui pelin
ddreen omasta aloitteestaan.
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Koulussa pelanneet lapset motivoi-
tuivat pelaamiseen paremmin kuin kotona
pelanneet. Koulussa my®6s pelattiin sddn-
nollisemmin ja enemmdn kuin kotona.
Opettajat olivat useammin ldsnd pelaamis-
tilanteissa kuin vanhemmat, miké on voi-
nut osittain selittdd koulussa pelaamisen
parempaa motivoivuutta, vaikka todenna-
koisesti paljon vaikutti myos se, ettd kou-
lussa leikit ja harrastukset eivit kilpailleet
lasten huomiosta Ekapelin kanssa.

Myos tietyt lasten yksilolliset piir-
teet olivat yhteydessa siihen, miten paljon
lapset pitivat pelaamisesta. Erityisesti kiin-
nostus lukemista kohtaan oli vahvasti yh-
teydessd pelaamisesta pitdmiseen. Lapset,
jotka eivit olleet ennen tdtd tutkimusta pe-
lanneet Ekapelid kertaakaan, arvioivat pe-
laamisen hauskemmaksi kuin muut lapset.
Lisdksi tytot pitivit pelaamisesta enem-
mén kuin pojat.

Pelin ominaisuuksien vaikutukset ei-
vit olleet kovin selkeit, ja niihin vaikutti
my0s se, missd pelid kéytettiin. Tehtavakir-
ja lisdsi yleisesti ottaen pelaamiseen kay-
tettyd aikaa, mutta silld oli myds kielteinen
vaikutus, koska se néytti vihentdvin lasten
kiinnostusta lukemista kohtaan. Tehtéva-
kirjan siséltdneilld peliversioilla kotona
pelanneet lapset keskittyivdt vanhempien
mukaan pelaamiseen paremmin kuin il-
man Tehtdvikirjaa pelanneet. Koulussa
puolestaan haastavalla peliversiolla pelan-
neet keskittyivit paremmin kuin helpolla
pelanneet. Vanhemmat kokivat, ettd help-
po peliversio oli lapsille sopivampi, mutta
opettajien mielestd kumpikin vaikeustaso
sopi lapsille suurin piirtein yhtd hyvin.

YHTEENVETO

Viitoskirjatutkimukseni eri tutkimusvai-
heiden tulokset viittaavat siihen, ettd vai-
keustasojen mukautuminen lasten suori-
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tustasoon oli toimiva ja lapsia motivoiva
ratkaisu. Kotona itsendisesti pelattaessa
suuri onnistumisten madrd voi kuitenkin
olla enemmaén tarpeen kuin koulussa opet-
tajan tuella pelattaessa. Samaan tapaan pe-
laamistilanne voi vaikuttaa siihen, miten
tarkeitd pelin palkitsevat ominaisuudet
ovat. Tamédn tutkimuksen mukaan niiden
merKkitys vaikuttaisi olevan suurempi koto-
na kuin koulussa pelattaessa.

Ekapelin motivoivuutta on tirkeda
kehittdd my0s jatkossa. Erityisesti tulisi
pohtia sitd, miten peli voisi paremmin mo-
tivoida sddnndlliseen ja usein toistuvaan
pelaamiseen, koska silloin tdlloin tapah-
tuvasta pelaamisesta ei juuri ole hyotya
oppimiselle. Tamén tutkimuksen peli-
versioissa lapsen vaikutusmahdollisuudet
jaivat melko vdhaille, ja niiden lisdédminen
voisi vaikuttaa myOnteisesti lasten harjoit-
teluintoon. Tarkeda olisi kiinnittdd huomi-
ota my0s siihen, kehittdadko tietokonepeli
lapsen kiinnostusta opeteltavaa aihetta
kohtaan vai jaakoé sen motivoiva vaikutus
koskemaan vain itse pelaamista.

Kaikkiaan tutkimuksen tulokset viit-
taavat siihen, ettd pelaamismotivaatioon
vaikuttavat niin lapsen yksilolliset piirteet,
pelin kédyttoympdristo ja sieltd saatava tuki
kuin pelin ominaisuudetkin. Témén vuok-
si ei todennékdisesti ole mahdollista kehit-
tdd yhtd tietynlaista tietokonepelid, joka
tukisi lasten oppimismotivaatiota kaikissa
tilanteissa. Pelin yksilolliselld raataloinnil-
14 voitaisiin ehkd paremmin vastata eri las-
ten tarpeisiin eri tilanteissa.
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