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Tiivistelma

Kirjoitustaito on tdrked perustaito my6s tulevaisuudessa. Siksi on tdrkedd ke-
hittéd aktiivisesti uusia tapoja, joilla kirjoittamisen opetusta voidaan kehittdd
motivoivammaksi. Opetuksen pelillistdmiselld on saatu kirjoitusmotivaatiota
parantavia tutkimustuloksia. Tdssd kaksiosaisessa interventiotutkimuksessa
peruskoulun viidesluokkaiset pelasivat ensin fyysistd pakopelid ja kirjoittivat
sitten oman tarinan. Kirjoittamisen jdlkeen he téyttivdt tutkimuskyselyn koke-
muksistaan. Kyselyn perusteella kirjoittaminen ndéyttdytyi mielekkddnd ja help-
pona suurimmalle osalle tutkittavista. Peli tuotti oppilaille myds ideoita, joita he
hyédynsivdt kirjoittamistehtdvdssd. Tutkimuksen tulos osoittaa, ettd pelilliste-
tyn kirjoittamisen opetuksen pedagogista tutkimusta kannattaa jatkaa ja laa-
jentaa, silld pelit sisdltévit monipuolisesti oppimista motivoivaa potentiaalia.
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Hunting for writing motivation
- An intervention study on the pedagogical
integration of gaming and writing

Abstract

Writing skills will remain an essential foundational skill in the future. It
is therefore crucial to actively develop new methods to make writing
instruction more motivating. Research on gamified education has shown
improvements in writing motivation. In this two-part intervention study,
fifth-grade students first played a physical escape room game and then
wrote their own story. After writing, they completed a survey about their
experiences. According to the survey, most participants found writing
meaningful and easy. The game also provided students with ideas that
they utilized in their writing assignments. The study’s results indicate
that further research and expansion of gamified writing instruction are
warranted, as games hold significant potential to motivate learning in
diverse way
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Johdanto

Viimeisten kahdenkymmenen vuoden aikana huoli oppilaiden luku- ja kir-
joitustaitojen heikentymisestd on noussut esiin suomalaisessa tutkimuksessa
(Leino ym., 2019; Kauppinen & Marjanen, 2020). [lmi6 on globaali, ja syita
siihen on haettu sekd nopeasta yhteiskunnallisesta digitalisaatiosta ettd lasten
ja nuorten vapaa-ajan medioitumisesta, minké vuoksi lukuharrastukseen kay-
tetty aika on vahentynyt. Lukemisen méaéré onkin yhteydessa myos kirjoitus-
taidon kehittymiseen (Leino ym., 2019).

Kytkoksen liiallinen korostaminen voi kuitenkin olla harhaanjohtavaa. Pelkka
lukuharrastuksen ajallinen vdheneminen ei yksin selitd lasten ja nuorten kir-
joitustaitojen heikentymistd. Myos motivaatiolla on keskeinen merkitys kir-
joitustaitojen kehittymisessa (Poskiparta ym., 2003). Camacho ym. (2021) to-
teavat, ettd motivaatio on jopa tarkein kirjoitustaidon kehittymistd indikoiva
tekijd. Nykyajassa pitkédjanteiseen ja ponnistelua vaativaan toimintaan moti-
vointi on kuitenkin haastavaa. Sisdisen palkitsemisjarjestelmamme huomios-
ta kilpailevat jatkuvasti nopeat mediatoiminnot, jotka tuottavat aivoille valit-
toman dopamiiniryopyn. Koska sen vaikutus on lyhytaikainen, jad ihminen
helposti addiktoituneena toistamaan samaa toimintaa, eikd hinen keskitty-
miskykynsa riitd vaativampiin kognitiivisiin aktiviteetteihin, kuten kirjoitta-
miseen. T4td biologista toimintamallia ei kuitenkaan ole mahdotonta muuttaa
ja ohjelmoida uudelleen (esim. Huotilainen & Moisala, 2018). Nykyaikaisessa
koulukontekstissa pitkéjdnteiseen tyoskentelyyn motivoinnin ja oppilaan itse-
sadtelytaitojen kehittamisen tulisikin olla tietoinen pedagoginen valinta.

Motivaatio voidaan maéritelld voimaksi, joka “saa aikaan tai yllapitaa tiettyyn
pddmadraan suuntautuvaa kayttdytymista” (Hirsjarvi, 1982, s. 119). Oppi-
mismotivaatiota on tutkittu laajasti, ja sitd kuvaamaan on kehitetty erilaisia
teorioita (esim. Salmela-Aro & Upadyaya, 2014). Erds keskeinen havainto néis-
sa teorioissa on, ettd yksilon sisdisen oppimismotivaation kautta saavutetaan
parempia oppimistuloksia kuin ulkoisten tekijéiden, kuten palkkioiden tai
rangaistusten, avulla. Ryan ja Deci (2017) ovat sisdistd motivaatiota selitté-
vassd itseméddraamisteoriassaan madritelleet ihmiselle kolme perustarvetta:
autonomian, kyvykkyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteet. Teorian mukaan
ihmiselle on luontaista hakeutua tilanteisiin, joissa hdn voi kokea ndiden tar-
peiden tayttymistd. Kirjoittamisen opiskelussa, kuten muussakin opiskelussa,
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motivaation merkitys on kaksisuuntainen; perustarpeiden tyydyttyminen toi-
minnan yhteydessi lisda motivaatiota, mika puolestaan motivoi opiskelemaan
lisad. Myos tekstitaitojen opetuksessa olisi hyvi tavoitella tallaisen positiivisen
oppimiskehdn muodostumista.

Lakan (2024) vaitoskirjatutkimuksen mukaan tekstitaitojen oppimista tukevia
tekijoitd 1oytyy erityisesti tekstikaytanteistd. Lakka nojaa sosiokulttuuriseen
tutkimusperinteeseen, jonka mukaan lukeminen, kirjoittaminen ja teksteis-
td keskustelu hahmottuvat erilaisissa tekstitapahtumissa konkretisoituviksi
tekstikaytanteiksi. Tekstikdytanteilld tarkoitetaan vakiintuneita kulttuurisia
ja sosiaalisia tapoja toimia teksteilld seké tdhan kietoutuneita arvoja, asenteita
ja tunteita. Lakan (2024) tutkimuksen mukaan ryhmaityoskentelyyn liittyvét
tekstikdytanteet voivat sekd edistdd ettd estdd motivaatiota. Parhaimmillaan
ne voivat tarjota turvallisen paikan harjoitella esimerkiksi kirjoitustaitoja,
mutta ryhmépaine voi my6s ohjata helppouden tavoitteluun, jolloin oppilaat
pyrkividt minimoimaan tyonsé ja valttdméan kirjoittamista. Vaikka huumori
voi joskus helpottaa tehtédviin tarttumista, jatkuva oppilaiden tekstikdytan-
teisiin kuuluva ei-vakava suhtautuminen voi vihentda keskittymista ja johtaa
pinnalliseen tyoskentelyyn. MyOs opettajan rooli tekstikdytanteiden sisdlla
nédyttaytyy kaksijakoisena: liiallinen pakottaminen voi kadntaa oppilaat pois
tehtévistd, mutta oikeudenmukainen opettaja, jolla on kykya vaatia tyosken-
tely4, voi motivoida oppilaita (Lakka, 2024). Nayttaakin silté, ettd positiivisen
oppimiskehdn luomiseksi ja ylldpitdmiseksi opettajan tulisi pyrkid reflektoi-
maan luokassa vallitsevia tekstikdyténteitd ja tarvittaessa muuttaa niita.

Yksittaisen opettajan kohdalla motivoinnin vaade on kuitenkin haastava;
vaikka tutkimustietoa on saatavilla, uusia ldhestymistapoja ei vélttaimatta ole
helppo ottaa kdyttoon osaksi vakiintuneita opetuskayténteité ja oppikirjojen
madrittelemid etenemispolkuja. T4td ongelmakenttdd lahestyessimme tukeu-
duimme Lakankin (2024, s. 256) mainitsemaan tekstitaitopedagogiseen paa-
linjaan, jonka mukaan erityisesti oppilaan kiinnostuksen herdttiminen moti-
voi hinté kirjoittamaan.

Aiempien tutkimusten pohjalta innostuimme erityisesti pelien motivoivasta
potentiaalista (esim. Liao ym., 2018; Ellison & Drew, 2020) ja lopulta tutki-
muksemme pelimuodoksi valikoitui pakopeliympéristd. Tutkimusprojek-
tiimme osallistui kaiken kaikkiaan yli 100 opettajaopiskelijaa, lahes 40 yhdek-
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sannen luokan oppilasta sekd 84 viidesluokkalaista. Tdma artikkeli késittelee
viidennen luokan oppilaille toteutettua interventiotutkimusta.

Sisaista motivaatiota etsimassa

Perinteisesti kirjoitustaito on kisitetty ensisijaisesti yksilon kognitiiviseksi tai-
doksi, jonka perusta on vahva kieliopin ja oikeinkirjoituksen hallinta. Myds
johdonmukaisesti jasennellyn tekstin tuottamisen katsotaan yleensi kuuluvan
osaksi kirjoitustaitoa. Asiakirjoittamisen taitoon kuuluu esittdd ja puolustaa
argumentteja vakuuttavasti, analysoida tietoa ja muodostaa perusteltuja joh-
topaitoksid. Luovaan kirjoittamiseen on puolestaan liitetty omadanisen kir-
joittamisen ja kuvittelun taito. Kirjoittamista on kuvattu myds taitona, johon
edellisten lisaksi kuuluvat myos kirjoitusprosessin hallinta ja erilaisten teks-
tilajien tuottamisen taidot. Viime vuosikymmenini kirjoittamista on alettu
hahmottaa my0s sosiokulttuurisena taitona, jolloin se on néhty kykyna toimia
erilaisissa kulttuurisissa ja sosiaalisissa konteksteissa osana niiden tekstikon-
ventioita. (esim. Ivani¢, 2004; Erra, 2020). Nykyéén kirjoitustaitoa korostetaan
my0s pragmaattisena kansalaistaitona, jonka avulla on mahdollista vaikuttaa
ja osallistua yhteiskuntaan (esim. Leino ym., 2019). Digiajan Kkirjoitustaitoon
kuuluvat olennaisena osana myos uudet kirjoitustaidot (esim. Kallionpaa,
2017), jolloin tekstituottamistapahtumissa korostuvat myds sosiaaliseen me-
diaan liittyvat digitaalis-multimodaaliset, vuorovaikutteiset ja kriittiset tai-
dot. Nama kaikki kirjoitustaidot kuuluvat osana monilukutaidon késitteeseen.
Monet tutkijat ovatkin argumentoineet moniulotteisen kirjoitustaidon olevan
nyky-yhteiskunnan tirkein avaintaito (esim. Brandt, 2005; Deane, 2022).

Koska kirjoitustaidon hallinta nayttaytyy yha merkittavimpana taitona, on-
kin tdrkedd muistaa motivaation keskeinen merkitys sen oppimisessa (esim.
Wright ym., 2020). Graham (2018) tarkastelee kirjoitusmotivaatiota kolmesta
ndkokulmasta: sisaisestd, ulkoisesta ja itsesddtelevasta. Naistd erityisesti op-
pilaiden sisdista kirjoitusmotivaatiota, jossa kirjoittamisesta itsestddn saatava
mielihyvé on yhteydessd korkeampaan opiskelumotivaatioon, tulisi opetuk-
sessa erityisesti pyrkid kasvattamaan.

Camacho ym. (2021) ovat tutkineet kirjoitusmotivaatiota laajan kirjallisuus-
katsauksen avulla. Katsaukseen on otettu 82 vertaisarvioitua tutkimusta vuo-
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silta 2000-2018. Hidi ja Boscolo (2007) ovat puolestaan toimittaneet kattavan
artikkelikokoelman Writing and motivation, joka koostuu 14 artikkelista. Seu-
raavassa esittelemme tiivistelmdn Camachon ym. (2021) kirjallisuuskatsauk-
sen sisdistd kirjoitusmotivaatiota parantavista tekijoistd kiinnittden huomion
my0s joihinkin katsaukseen tai teokseen sisiltyvien yksittdisten tutkimusten
huomioihin. Vertailun vuoksi tuomme tdhdan mukaan myos Pentikédisen ja
Kallionpain (2024, painossa) pelillistimisen mahdollisuuksia osana kirjoitta-
misenopetusta kartoittavan kirjallisuuskatsauksen artikkeleiden (n=11) huo-
mioita pelien mahdollisuuksista edistad nditd samoja seikkoja kuin Camachon
ym. (2021) katsaus.

Yhteisollisyys

Camachon ym. (2021) mukaan yhteisolliset toimintatavat, kuten yhdessa kir-
joittaminen sekd ideointi- ja ongelmanratkaisukeskustelut, vaikuttavat oppi-
laiden kyvykkyyden ja autonomian kokemuksiin kirjoitusprosessin aikana ja
ne ovat kaikkein keskeisimpia kirjoitusmotivaation edistéjia (Camacho ym.,
2021). Bruning ja Horn (2000) painottavat tdssa yhteydessa erityisesti opetta-
jan keskeistd roolia téllaisten tekstikaytanteiden luomisessa ja yllapitdmisessa.
Ellison ja Drew (2020) ja Kuzu ja Durna (2020) korostavat, etta pelit edistéavat
yhteisollisyyttd ja yhteistyota kirjoitusprosessissa lisiamélla sosiaalista vuoro-
vaikutusta esimerkiksi yhteisen ongelmanratkaisun ja tarinankehittelyn muo-
doissa. Kommunikoinnin muodolla ei nayttdnyt ndiden tutkimusten mukaan
olevan merkitystd; kirjoittamismotivaatiota paransivat yhtd lailla niin suul-
linen kuin kirjallinenkin kommunikointi. Liao ym. (2018) sekd Chan ja Lam
(2007) tahdentévat, ettd pelit voivat parantaa oppilaiden kirjoitusmotivaatiota
ja sitoutumista tarjoamalla yhteisollisid ja luovia kokemuksia.

Itsesaatelytaitojen opettelu osana palautetta

Camachon ym. (2021) mukaan kannustava ja tdsmallinen palaute yhdistetty-
nd itsesddtelytaitojen opetteluun lisdd merkittavésti oppilaiden motivoitumis-
ta, mika voi heijastua positiivisesti myos tekstien laatuun. Itsesdatelytaidoilla
tarkoitetaan erityisesti sitd, ettd oppilaiden on tirkead oppia kehittdmaan stra-
tegioita, joilla he voivat itse seurata edistymistddn ja sdddelld omaa kirjoitus-

Perustaitojen opetus ja arviointi 15



Kallionpaa ym.

prosessiaan. Pajares (2003) painottaa itsesdételytaitoja erityisesti kirjoittajan
itseluottamuksen, hallinnan tunteen ja kirjoittamisen tehokkuuden lisadmi-
sessa.

Autonomia ja autenttisuus

Camacho ym. (2021) toteavat, ettd kirjoittamista motivoi mahdollisuus vali-
ta itse kirjoitusaiheita ja kirjoittaa aidoille yleistille. Boscolo ja Hidi (2007)
korostavat, ettd henkilokohtainen merkityksellisyys parantaa oppilaiden si-
toutumista kirjoitusprosessiin ja lisdd autonomiaa ja omistajuutta. Bruning
ja Horn (2000) huomauttavat, ettd oikeille yleisoille kirjoitettaessa kirjoitta-
minen néyttaytyy sosiaalisena ja kaytdnnollisend toimintana, jolla on myds
selked merKkitys.

Luovuus ja itseilmaisu

Luovien tydtapojen hyddyntiminen motivoi suurinta osaa oppilaista (Ca-
macho ym., 2021). Itseilmaisumahdollisuuksien kautta oppilaat voivat kokea
kirjoittamisen henkilokohtaisesti merkityksellisend, mikd puolestaan lisda
heidédn sitoutumistaan ja kirjoitusnautintoa (Bruning & Horn, 2000). Liao
ym. (2018), Chang ym. (2021) sekd Arfé ym. (2021) osoittavat, ettd myds pelit
kannustavat itseilmaisuun ja luovuuteen. Pelit tarjoavat esimerkiksi vuorovai-
kutteisia drsykkeitd ja yhteisollisesti jaettuja luovia kokemuksia, jotka voivat
auttaa oppilaita kehittdméddn omia ideoitaan ja lisdtd heiddn sitoutumistaan
kirjoitusprosessiin.

Mydnteinen kirjoitusilmapiiri ja kilpailun valttaminen

Camacho ym. (2021) painottavat, ettd myonteinen kirjoitusilmapiiri ja kilpai-
luasetelmien viélttiminen lisddvat oppilaiden kirjoitusmotivaatiota. Chan ja
Lam (2008) huomauttavat, ettd oppilaiden kyvykkyyden tunne viahenee kil-
pailullisissa olosuhteissa, mutta pysyy ennallaan tai paranee, kun kilpailua ei
ole. Lam ja Law (2007) puolestaan osoittavat, ettd erilaisten motivoivien ope-
tusstrategioiden kaytto lisaa oppilaiden halua kirjoittaa 1dhinné vain silloin,
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kun kilpailuasetelmat valtetdan. Bal (2019) ja Kuzu ja Durna (2020) sivuavat
tutkimuksissaan sitd, kuinka pelit voivat tukea positiivisen kirjoitusilmapiirin
luomista. Pelien kiytto kirjoittamisen opetuksessa voi vahentdd oppilaiden
kokemaa ahdistusta ja lisdtd heiddn tuntemaansa nautintoa kirjoittamisesta.

Digitaalisuus

Camacho ym. (2021) loytavit positiivisia motivaatiovaikutuksia digitaalis-
ten tyokalujen kaytostd kirjoittamisen opetuksessa. Erityisesti pojat koke-
vat enemmain Kirjoitusnautintoa ja vihemmén ahdistusta vapaa-ajalta tutun
teknologian kayton, kuten esimerkiksi pelien myota (Ellison & Drew, 2020).
Ekholm, Zumbrunn ja DeBusk-Lane (2018) painottavat kuitenkin, ettd digi-
taalisten tyokalujen kdytto on pedagogisesti tehokkainta, kun se integroituu
laajempaan opetuskokonaisuuteen, jossa oppilaat saavat mahdollisuuden ke-
hittaa kirjoitustaitojaan teknologian avulla.

Camachon ym. (2021) mukaan néité edelld mainittuja kirjoittamista motivoi-
via tekijoitd voidaan yhdistdd opetuksessa pelien avulla, joilla on mahdollista
luoda immersiivisia ja osallistavia oppimisymparistoja. Pelien tarjoamat in-
teraktiiviset ja luovat elementit voivat innostaa oppilaita kehittelemdan myos
omia kirjoitusideoitaan. Liaon ym. (2018) tulokset osoittavat, ettd pelit eivit
vain lisdd kirjoitusmotivaatiota, vaan ne voivat myos kohentaa tekstin laatua.
Saman huomion kielellisesta rikastumisesta tekevat Kuzu ja Durna (2020).

Cook ym. (2017) toteavat, ettd pelaamisen hyoty kirjoittamisen opetuksessa
ei kuitenkaan liity vain digitaalisiin peleihin. Heiddn tutkimuksensa osoittaa,
ettd my6s muunlaiset pelit voivat olla hyodyllisid oppilaiden innostamisessa.
Tutkimuksessa korostetaan, ettd pelaaminen yleisesti voi tukea kirjoituspro-
sessia ja lisata oppilaiden motivaatiota ja sitoutumista kirjoittamiseen.

Kuo ym. (2022) osoittavat, ettd my0s fyysisten pakopelien kdytto opetuksessa
voi tukea motivaation kannalta tirkeda yhteistoiminnallisuutta. Pakopeleji
onkin kaytetty esimerkiksi informaatiolukutaidon opettamisessa (ks. esim.
Koelling & Russo, 2020), mutta niitd kasittelevdd kirjoittamisen tutkimusta
ei juuri ole.
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Useimmissa aiemmin mainituissa tutkimuksissa (esim. Bal, 2019; Kuzu &
Durna, 2020) korostuvat erityisesti pelaamisen esikirjoitusvaihetta tukevat
huomiot. Esikirjoitusvaihe on tdrked osa kirjoittamista, silld se luo pohjan
koko kirjoitusprosessille (Graham ym., 2023, s. 1025). Esikirjoitusvaihe koos-
tuu kirjoitustehtdvan luonteen ymmartamisestd, tekstin ideoinnista ja raken-
teen kehittelystd (Flower & Hayes, 1981). Namé ovat kognitiivisesti vaativia
toimintoja, jotka edellyttavat pitkédjanteistd keskittymistd sekd abstraktia ja
luovaa ajattelua.

Ennen kirjoitustehtavia edeltava yhteisollinen pelaaminen nayttda synnytta-
van kyvykkyyden kokemuksia, jotka voivat siirtyd myos kirjoittamistapahtu-
maan. Tdma myoOnteinen oppimisen siirtovaikutus saattaa nakya tehtavaan
sitoutumisena, toimeen ryhtymisena tai ylipdataan myonteisempéna suhtau-
tumisena kirjoittamiseen (Graham, 2018, s. 285).

Menetelmat
Tutkimuksen toteuttaminen

Edellisessa luvussa esittelemissimme tutkimuksissa pelaaminen ja kirjoitta-
minen olivat padosin erillisia toimintoja. Kirjoitusprosessin pelillistiminen oli
siten vain osittaista, painottaen Kkirjoittamista edeltavaa esikirjoitusvaihetta.
Esikirjoitusvaihe néyttaytyikin tutkimuksellisesti kiinnostavalta nivelvai-
heelta, johon luokkahuonekontekstissa harvoin tulee kiinnitettyd kovinkaan
paljon huomiota. Pdatimme selvittdd pelaamisen vaikutusta esikirjoitusvai-
heeseen sisdltyvadn ideointiin sekd sen jilkeiseen kirjoituskokemukseen.
Téssa asetelmassa pelaamisen mahdollisten hydtyjen voi ajatella perustuvan
siirtovaikutukseen, jossa pelissd koetut sisdistd motivaatiota edistavit tekijit,
kuten yhteisollisyyden, kyvykkyyden ja autonomian tunteet (Deci & Ryan,
2017) siirtyvat osaksi pelin jélkeista kirjoittamista. Téssd tutkimuksessamme
ndma tekijét olivat 1) pelillinen oppimiskokonaisuus ja 2) oppilaille annettava
kirjoitustehtava.
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Tutkimuskysymykset

Keskeiseksi tutkimuskysymykseksemme muodostui, voiko erillinen pelillinen
oppimiskokonaisuus lisdté kirjoittamisen aikana koettua mielekkyytt4 ja hel-
pottaa esikirjoitusvaiheeseen liittyvad ideointia. Molemmat seikat on yhdis-
tetty aiemmissa tutkimuksissa kirjoitusmotivaation lisidntymiseen, silld ne
voivat madaltaa kirjoittamiskynnystd (Camacho ym, 2021). Erityisen kiinnos-
tavaa on myos pohtia, miten ja miksi mahdollista motivaation lisddntymistd
tapahtuu. Toisena mielenkiinnonkohteenamme olivat oppilaiden sukupuo-
leen ja harrastuneisuuteen liittyvit erot, joista on saatu viitteitd myds aiem-
missa lukutaitotutkimuksissa (Leino ym., 2019; Kauppinen & Marjanen, 2020,
s. 94).

Tutkimuksen kulku ja aineisto

Tutkimukseemme osallistui yhteensa 84 yliopiston harjoituskoulun viidennen
luokan oppilasta. Kokonaisuus rakentui kahden oppitunnin mittaiseksi: en-
simmaiselld oppitunnilla (45 min) oppilaat pelasivat 4-5 hengen ryhmissa pa-
kopelilaboratoriossa, ja toisella oppitunnilla he kirjoittivat kirjoitustehtavin
(45 min). Kirjoitustehtédvana oli kirjoittaa oma aarretarina tai vaihtoehtona
sen pohtiminen, mistd hyvé aarretarina koostuisi. Lopuksi oppilaat vastasi-
vat paperilomakkeella kerdttyyn kyselyyn. Kyselylomakkeen perimméisend
tarkoituksena oli koota oppilaiden spontaaneja kokemuksia pelaamisen ja
kirjoittamisen jalkeen. Kyselylomakkeen palautti 72 oppilasta; 46 tyttod ja 26
poikaa. Kysely koostui padosin monivalintakysymyksista, jotka oli muotoiltu
vastaajien ikdtaso huomioiden (Liite 1).

Tutkimusympdristo

Tutkimusymparistoksemme valikoitui fyysinen pakopeliymparisto, jota ei
aiemmin juuri ole tutkittu kirjoittamisen opetuksen ndkokulmasta. Tukeu-
duimme tutkimushavaintoihin, joiden mukaan pelaamisen mahdolliset hyo-
dyt voivat yhtd lailla toteutua myos ei-digitaalisissa pelitiloissa (Cook ym.,
2017; Kuo ym., 2022).
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Toteutimme pilottitutkimuksemme Itd-Suomen yliopiston Joensuun kam-
puksen opettajankoulutuslaitoksen Sm4rt LOC -pakohuonelaboratoriossa.
Tukeuduimme kokonaisuuden toteuttamisessa pakohuonelaboratorion yh-
teydessé kehitettyyn pakopelipedagogiikkaan (Tahvanainen ym., 2021), jossa
painotetaan pelaajien kokemaa immersiivisyyden kokemusta (Veldkamp ym.,
2020, s. 1221). Pelin suunnittelussa korostimme pakopelid moniaistisena, toi-
minnallisena prosessina, johon kaikki pelaajat voivat osallistua omine taitoi-
neen ja huomioineen.

Pakopeliin syntyi kehyskertomus paikallisen mediatalon autenttisen artikke-
likokoelman ja itse sepitetyn tarinan avulla. Tarina sijoittui 5.-luokkalaisten
oppilaiden kotipaikkaa lahelld sijaitsevan kultakaivoksen liepeille ja siind et-
sittiin kulta-aarretta. Liitimme tehtdvidkokonaisuuteen useiden eri tekstilajien
tulkintaa videoista ja kartoista sanomalehtiteksteihin ja kirjeistd suomalais-
kansallisiin myytteihin. Pakopelin (45 min) kokonaisrakenne naytti seuraa-
valta:

1. Kehystarinan, miljoon ja ongelman esittely videon avulla (3 min)
2. Tehtava A: Lukutehtdva (kirje ja peliohjeet).

3. Tehtivakokonaisuus B: Matkaohjeiden kokoaminen teksteihin
upotettuja vihjeita ja ristikoita tayttamalla:

e lukutehtavi (ajankohtainen sanomalehtiartikkeli)
e sanaristikon tidyttiminen
e lukutehtdvé (nuortenkirjojen arviot sanomalehdessa)

e  kuvaruudukon tdyttdiminen
4. Tehtdvikokonaisuus C: Aarteen tarkan kitkopaikan selvittdminen:

o sokkelo, josta piti tunnistaa mahdoton virke

e monivalintakysymykset

5. Tehtivakokonaisuus D: Aarteen vapauttaminen (loitsun kokoami-
nen)
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Aineiston analyysimenetelmdit

Aineiston tilastollisessa analyysissa kaytettiin riippumattomien otosten t-tes-
tid sekd ristiintaulukointia. Analyyseissa kaytettiin viiden prosentin merkit-
sevyystasoa (p < 0,05). Johtuen tutkimusasetelman pilottiluonteesta aineiston
késittely noudatti aineistoldhtoistd tutkimusotetta, jossa tiukan teoriasidon-
naisen tilastollisen testauksen sijasta korostuu myos aineiston kuvaaminen
(Vehkalahti, 2019). Analyysien perusteella tehdyt padtelmat rajoittuvat talloin
pikemmin kdytetyn aineiston tasolle, mutta voivat tarjota mielenkiintoisia ha-
vaintoja ja huomioita jatkotutkimuksia varten.

Tulokset
Hypoteesi

Pakopelitutkimuksemme yhtena hypoteesina oli, ettd pelikokemus voisi moti-
voida kirjoittamaan myds niitd oppilaita, jotka lukevat ja kirjoittavat vapaa-ai-
kanaan vdhan. Kysyimme aluksi tutkimukseen osallistuneilta oppilailta hei-
dan harrastuneisuuttaan (Kuvio 1).

90%
! 81%
0,
08% 59%)
45% 38%
24% 229,
23% 17%
13%
8%
4% 4% ﬂ P Ty,
% = . I
Lukeminen ja Urheiluja  Pelaaminen Eldimet Kerho tai Luonto ja
kirjoittaminen  liikunta partio retkeily

OTytot (n=46) HPojat (n=26)
Kuvio 1. Kyselyyn vastanneiden oppilaiden harrastuneisuus
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Tutkimuksissa toistuvasti esiin nouseva ilmié on lukemiseen ja kirjoittami-
seen liittyvd sukupuolijako (Kauppinen & Marjanen 2020, s. 94). Pojat ilmoit-
tavat lukemisen ja kirjoittamisen harvoin mielenkiinnon kohteikseen, ja ndin
oli meidankin kyselyssamme. Ylipdansé vain 17 prosenttia oppilaista mainitsi
lukemisen ja/tai kirjoittamisen harrastuksekseen — 11 tytt6d (24 %) ja pojista
ainoastaan yksi vastaaja (4 %).

Pelikokemuksen koettu mielekkyys

Pelien opetuskadyton on todettu innostavan oppilaita ja lisddvan oppimista-
pahtuman mielekkyytta (esim. Bal, 2019). Fyysisen pakopelin pelaamisen ja
kirjoitustehtdvan jilkeen taytetyssa kyselylomakkeessa oppilaita pyydettiin
arvioimaan pelikokemusta viisiportaisella asteikolla. Asteikkona kiytettiin
hymynaamoja ihastuneesta (5) itkuiseen (1) (liite 1). (Hymynaamojen kaytos-
td lapsille suunnatuissa kyselytutkimuksissa, ks. esim. Reynolds & Johnson,
2011.)

Taulukko 1. Aarrepelin kokemus oppilaiden sukupuolen ja harrastuneisuuden
mukaan

n ka kh t df p
Sukupuoli Tytot 45 4,36 0,65 1,52 68 0,13
Pojat 25 4,08 0,86
Lukeminenja  Kylld 12 4,67 0,49 2,17 68 0,03
kirjoittaminen Ei 58 4,17 0,75
Urheilu ja Kylla 47 4,28 0,68 -0,31 68 0,75
liikunta Ei 23 4,22 0,85
Pelaaminen Kylla 19 3,79 0,71 3,50 68 0,00
Ei 51 4,43 0,67

Kahden riippumattoman otoksen t-testeistd voidaan havaita (Taulukko 1), ettd
tyttojen mielestd aarrepelin pelaaminen oli hiukan mielekkddmpaa kuin poi-
kien mielesta (keskiarvo tytot 4,36; pojat 4,08). Ero ei ollut kuitenkaan tilastol-
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lisesti merkitseva (p = 0,013). Lukemista ja kirjoittamista harrastaneet oppilaat
kokivat pelin erityisen mielekkaaksi (4,67 - 4,17; p = 0,03). Ylipadnsa korkeat
keskiarvot kertoivat myonteisestd pelikokemuksesta. Huomionarvoisin ero
koski peliharrastuneisuutta. Oppilaat, jotka eivit ilmoittaneet pelaamis-
ta harrastuksekseen, kokivat aarrepelin erityisen mielekkaaksi (4,43 - 3,79;
p =0,00). Voidaan hyvin ajatella, ettd varsinkin néille nuorille aarrepeli tarjo-
si uudenlaisen pelikokemuksen seki jannittavaa vaihtelua luokassa pidetyille
tunneille.

Pelaamisen vaikutus esikirjoitusvaiheeseen

Varsinaiseen Kkirjoitustehtdvdian valmistautuminen esimerkiksi ideoita ko-
koamalla ja omaa sanottavaa pohtimalla on tarkeé vaihe kirjoitusprosessissa
(Flower & Hayes, 1981). Aiempi tutkimus tuo selvésti esiin, ettd kirjoittamista
edeltdvd pelaaminen voi tukea esikirjoitusvaihetta monin tavoin ja pelaami-
sen hyodyt kirjoittamisessa konkretisoituvat nimenomaan Kkirjoittamiseen
valmistautumisessa (esim. Bal, 2019; Kuzu & Durna, 2020).

Pelin jilkeisessé kirjoitustehtavissa ohjeistimme oppilaita suullisesti kirjoit-
tamaan oman aarretarinan. Vaihtoehtoisesti oppilaat saivat myos kuvailla ja
pohtia, mitd hyvé aarretarina voisi sisaltda. Jalkimmaiseen mahdollisuuteen
tarttui vain kaksi vastaajaa, joten emme analysoineet ndiden vastausten ero-
ja tarinoihin. Useissa oppilaiden kirjoittamissa tarinoissa esiintyi pakopelistd
tuttuja elementtejé, kuten aarre ja kartta.

Kyselyssa oppilailta kysyttiin, saivatko he aarrepelistd kirjoitusideoita omaa
kirjoitustehtdvaansa varten. Kaikista 69 vastaajasta 42 oppilasta eli 61 prosent-
tia kertoi saaneensa yhden tai useamman idean pelistd omaan tekstiinsd (3
= monta ideaa: 19 oppilasta; 2 = yhden idean: 23; 1 = en saanut ideoita: 27).
Tarkempi ristiintaulukointi osoitti, ettei ideoiden saaminen ollut kuitenkaan
tilastollisesti yhteydessa jo edella kdytettyihin taustamuuttujiin. Téstéd voi ve-
taa johtopaidtoksen, ettd pelaamista tai toisaalta lukemista tai kirjoittamista
harrastavat eivit erottuneet muista vastaajista, vaan peli tarjosi harrastunei-
suudesta riippumatta koko oppilasryhmalle kirjoittamisen syotteita.
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Ajempi tutkimus osoittaa, ettd pelaamisen mahdollistama vuorovaikutus
palvelee esikirjoitusvaihetta; ideoinnin lisdksi kirjoitusaiheen prosessointi
helpottuu (esim. Bal, 2019; Ellison & Drew, 2020). Kyselyn tulokset tukevat
ajatusta, ettd yhteisollisyyttd tukevan pelin voi ajatella sopivan avuksi useim-
mille oppilaille kirjoittamiseen valmistautumisessa ja kirjoituskynnyksen ma-
daltamisessa.

Pelaamisen vaikutus kirjoituskokemukseen

Oppilaita pyydettiin lisaksi arvioimaan oman tarinansa kirjoittamisen koke-
musta pakopelin jalkeen. Hypoteesinamme oli, ettd yhteisollinen, onnistunut
pelikokemus voi tuottaa myos kirjoittamisessa tarkeda kyvykkyyden tunnet-
ta, joka voi parhaimmillaan sdilyd my6s kirjoitusvaiheen yli (Kuzu & Durna,
2020; Ellison & Drew, 2020; Bal, 2019).

Neliportaisen hymidasteikon tueksi vastaajille annettiin vaihtoehtojen sa-
nalliset tarkenteet (Oman tarinan kirjoittaminen oli aarrepelin jilkeen: 4 =
helpompaa kuin tavallisesti; 3 = ihan ok; 2 = en osaa sanoa; 1 = tylsempai
kuin tavallisesti). Jdlkikiteen tarkasteltuna tarkenteet osoittautuivat ongel-
mallisiksi, ja paddyimme lopulta muokkaamaan asteikon kolmiportaiseksi
luokittelemalla vaihtoehdon 2 = (en osaa sanoa) puuttuvaksi tiedoksi (ks. esim.
Vehkalahti, 2019, s. 36). Vaikka hymiot muodostivatkin jarjestysasteikollisen
vastausskaalan, saattoivat epédselvasti muotoillut tarkenteet pikemmin haitata
kuin avustaa vastaajia.

Yleisesti ottaen pelikokemus oli oppilaille mieluinen sekd kirjoittamista su-
juvoittava. Vain 5 oppilasta (8 prosenttia) valitsi kielteisimmén vastausvaih-
toehdon (3 = helpompaa kuin tavallisesti: 16 oppilasta; 2 = ihan ok: 42; 1 =
tylsempéd kuin tavallisesti: 5) keskiarvon ollessa 2,17. Pelikokemuksen mie-
luisuuden ja sen jélkeisen kirjoittamisen helppouden vililld oli havaittavissa
heikko positiivinen korrelaatio, 7 (62) = 0,46; p = 0,00.

Lihempi tarkastelu havainnollisti, ettd kaytetyistd selittdvistd muuttujista
(sukupuoli, harrastuneisuus) ainoastaan luku- ja kirjoitusharrastuneisuus oli
tilastollisesti merkitsevésti yhteydessd koettuun kirjoittamisen helppouteen
(Taulukko 2). Toisin sanoen ne 10 oppilasta, jotka olivat ilmoittaneet lukemi-
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sen ja kirjoittamisen harrastuksekseen, kokivat oman tarinansa kirjoittami-
sen muita helpommaksi (ka: 2,60 - 2,09; p = 0,01).

Taulukko 2. Oman tarinan kirjoittamisen helppous oppilaan sukupuolen ja
harrastuneisuuden mukaan

n ka kh t df p
Sukupuoli Tytot 39 2,18 0,56 0,14 56 0,89
Pojat 19 2,16 0,60
Lukeminen ja Kylla 10 2,60 0,52 2,78 61 0,01
kirjoittaminen Ei 53 2,09 0,53
Urheilu ja Kylli 42 221 052 080 6l 0,43
liikunta Ei 21 2,10 0,63
Pelaaminen Kylla 19 2,05 0,62 -1,15 61 0,26
Ei 44 2,23 0,52

Kyselymme perusteella ei voi aukottomasti todistaa, ettd oppilaiden kyvyk-
kyyden kokemus olisi perdisin juuri kirjoittamista edeltdvasta pelaamisesta.
Havainto kuitenkin tukee aiempaa ymmarrysta siitd, ettd lukemisen ja kirjoit-
tamisen harrastuneisuus ja siitd kertyva toisteisuus on kirjoittamisen oppimi-
sessa tirkedd (esim. Leino ym., 2019). Hypoteesimme siité, ettd pelikokemus
olisi motivoinut kirjoitustehtdvadn eritoten niitd oppilaita, jotka eivét harras-
taneet lukemista ja kirjoittamista, ei saanut vahvistusta tilld aineistolla. Tasséd
mielessa pelien hyddyntamisen ja mahdollisen siirtovaikutuksen selvittimi-
nen jattad paljon tutkittavaa tuleviin tutkimuksiin.

Pohdinta

Tamé suppeahko kyselytutkimuksena toteutettu kaksiosainen interventio-
tutkimus koostui sekd pelaamisesta etta sen jalkeisestd kirjoittamisesta. Tut-
kimuksemme erddna tarkoituksena oli myds avata keskustelua motivaation
keskeisesta merkityksestd kirjoittamisen pedagogiassa. Siksi rajasimme en-
simmadisen pilottitutkimuksen tutkimuskyselyiden maaralliseen analyysiin,
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vaikka tutkimusprojekti tuotti kyselyvastausten lisiksi runsaasti myds muuta
kiinnostavaa aineistoa, kuten pelitilanteiden videotallenteita ja oppilaiden ta-
rinoita. Jatkossa aiomme tdydentdd timin tutkimuksen tuloksia nailla laa-
jemmilla ndkokulmilla, kuten videoiden analyysilla ja tarinoiden narratiivi-
sella tutkimuksella.

Tamén tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa on hyvad muistaa, ettd tutki-
musjoukkomme koostui verrattain nuorista alakoulun oppilaista. Lomake-
kyselyssd kysymysten ja vastausvaihtoehtojen méara ja muotoilu tulee aina
sovittaa vastaajien ikdtasoon sopivaksi, mika saattaa johtaa tutkimuksellisiin
kompromisseihin. Esimerkiksi tdssa kyselyssa halusimme valttda raskaita li-
kert-asteikollisia kysymyspatteristoja, joilla oppilaiden kokemuksia olisi voitu
selvittda tarkemminkin. Lisdksi lasten ja nuortenkyselylomakkeen itsendiseen
tayttamiseen saattavat vaikuttaa monet henkilokohtaiset ja kontekstuaaliset
tekijit, kuten asenne, vireystila, kaveripiirin arvostukset sekd ylipdataan lo-
makkeen tayttdmiseen liittyva lukutaito (ks. Jarvensivu, 2007). On kuiten-
kin myonnettavi, ettei lomakkeen operationalisoinnissa tdysin onnistuttu.
Jatkossa niin lomakkeen suunnitteluun kuin myds sen esitestaukseen tulee
kiinnittdd enemmaén huomiota. Tavoitteena on luoda useista osioista koostuva
mittari, joka kuitenkin huomioisi kohderyhmén ikadtason. Nyt kaytetty kyse-
lylomake oli luonteeltaan pilottikokeilu, jota on syyté kehittdad timéan aineis-
tonkeruukokemuksen my6ta. Tassd mielessd artikkelimme tuloksia tuleekin
lukea lievin varauksin ja suuntaa antavina.

Kallinen ja Pirskanen (2022) painottavat, ettd lapsildhtoisessd tutkimuksessa
jokaisen lapsen yksilollisyys tulisi ottaa huomioon tutkimusprosessissa. Tata
vaadetta emme valitettavasti pystyneet tayttdmaén, silld ryhmat olivat verrat-
tain suuria ja peliaikataulut tiukkoja. Todennédkoisesti ryhmissa oli useampia-
kin lapsia, jotka olisivat tarvinneet enemman tukea pelitilanteessa. Kallinen ja
Pirskanen (2022) puhuvat useaan otteeseen myos tutkijan ja lapsen vilisesta
valta-asemasta ja hierarkiasta, jota voisi hdivyttda osallistamalla lasta enem-
min koko tutkimusprosessiin. Tassd tutkimuksessa lapsia olisi voinut ottaa
mukaan myo6s pakopelin suunnitteluun, jolloin peli ja sen maailma olisivat
ehké paremmin kohdanneet lasten eldmismaailman.

Tutkimusasetelmaan liittyvista osittaisista puutteista huolimatta pilotti-inter-
ventiomme voi kuitenkin katsoa vahvistaneen aiempien tutkimusten néke-
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myksid; pelaamisen ja kirjoittamisen opetuksen integroinnilla voi olla mah-
dollista tukea sisdiseen motivoitumiseen vaadittavia psyykKkisid perustarpeita,
kuten yhteisollisyyden ja kyvykkyyden kokemuksia (esim. Bal, 2019; Ellison
& Drew, 2020). Tutkimuksessamme pelaamisen mahdollisia positiivisia vai-
kutuksia kirjoittamiseen voikin selittdd aiempaan tutkimukseen peilaten seu-
raavasti:

Pakopeliympiristo tarjosi oppilaille immersiivisen ja osallistavan oppimis-
kokemuksen (esim. Kuo ym., 2022; Veldkamp ym., 2020), jolloin suurin osa
heista piti pelaamista mielekkddna. Tdma heijastui positiivisesti oppilaiden
asenteeseen kirjoittamista kohtaan pelin jalkeen, kuten myds aiemmissa tutki-
mubksissa on tapahtunut (esim. Bal, 2019; Ellison & Drew, 2020). Oletettavasti
my0s pakopelitehtdvien onnistunut ratkaiseminen pelin edetessé loi oppilaille
kyvykkyyden tuntemuksia (esim. Veldkamp ym., 2020; Camancho ym., 2021).
Ehka juuri ndiden tuntemusten jatkuminen kirjoitusvaiheessa madalsi aina-
kin osittain kirjoituskynnysta ja siksi kirjoittaminen tuntui kyselyn mukaan
helpolta (esim. Ellison & Drew, 2020).

Pelaaminen tarjosi tutkimustulostemme perusteella useille oppilaille uusia
ideoita kirjoitustehtavaa varten, silld 61 prosenttia oppilaista raportoi saaneen-
sa pelistd vahintddn yhden idean. On mahdollista, ettd tdma esikirjoitusvai-
heen tuki auttoi oppilaita kirjoitustehtdavaan valmistautumisessa ja kirjoitus-
prosessin kdynnistymisessé (esim. Kuzu & Durna, 2020). Peli saattoi vaikuttaa
positiivisesti myds oppilaiden mielikuvitukseen ja jopa tekstien sisallon ri-
kastumiseen (esim. Arfé ym., 2021; Chang ym., 2021), mutta ndistd saamme
viitteitd kuitenkin vasta seuraavassa vaiheessa, kun tdydennamme tutkimus-
tamme oppilaiden Kirjoittamien tarinoiden analyysilla. Vaikka emme siis ta-
main pilottitutkimuksen perusteella voi suoraan todistaa, ettd pelaaminen olisi
merKkittédvasti lisinnyt oppilaiden sisdista motivaatiota kirjoittamiseen, voim-
me kuitenkin todeta, ettd pelien hyodyntdmisessé kirjoituksen opetuksen tu-
kena on huomattavaa potentiaalia erityisesti esikirjoitusvaiheen tukemises-
sa. Lisaksi tutkimuksemme vahvisti aiempien tutkimusten yleisid havaintoja
(Leino ym., 2019; Kauppinen & Marjanen, 2020) luku- ja kirjoitusharrastuk-
sen tirkedsta roolista kirjoittamisen sujuvuuden kokemukseen (Taulukko 2).

Oma intressimme on jatkaa erityisesti pelaamisen ja kirjoittamisen integroin-
tiin liittyvén siirtovaikutuksen ja siihen liittyvien pedagogisten reunaehtojen
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tutkimusta. Osittain niitd tulee valottamaan myds samassa pakohuonetilas-
sa toteutettu 9.-luokkalaisia koskeva kahden viikon interventiotutkimus seka
luokanopettajaopiskelijoille tehty kyselytutkimus. Nédiden tutkimusten alus-
taviin tuloksiin pohjaa myds kirjoittamisen opetusta tukeva verkkopelitila,
joka avautuu yleiseen kayttoon vuoden 2024 aikana. Sen avulla on mahdollis-
ta kerata tatd pilottitutkimusta huomattavasti laajempaa tietoa kirjoittamisen
opetuksen kehittdmisen tueksi - ja toivon mukaan olla myds avaamassa ovia
maailmaan, jossa yhd useampi lapsi ja nuori voi loytda kirjoittamiseen kétkey-
tyvéan ilon ja riemun!
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