Suomessa on luotu useita maailmanmaineeseen
nousseita peleja, kuten Max Payne, Angry Birds ja
Clash of Clans. Pelit ja pelaaminen ovat myds
keskeinen osa monien suomalaisten elamaa.
Léahes jokainen suomalainen pelaa joskus jotakin
pelia [1]. Pelien sosiaalinen, taloudellinen ja
ihmisten arkea muovaava merkitys onkin
huomattava. Pelien kulttuurinen merkitys on
monimuotoista: osalle ihmisista pelit ovat
satunnaista ajanvietettd, toisille luovan
itseilmaisun alusta ja joillekin intohimoisen
harrastuksen kohde. Kaupallisten pelien lisaksi
kayttdjien tuottama oma sisalté seka pelaamiseen
liittyvat videot ja erilainen peliaiheinen keskustelu

laajentavat kuvaa pelien kulttuurista.

Pelikulttuuri on keskeinen osa lasten ja nuorten
elamaa [2, 3] ja yksi suosituimmista harrastuksista
[4]; pelien ja pelivideoiden parissa koetaan
kulttuurielamyksia, tavataan ja saadaan ystavia,
opitaan uutta ja rentoudutaan arjen
kuormituksesta [5]. Toisaalta pelaaminen
aiheuttaa my0s perusteltua huolta liittyen
esimerkiksi liialliseen pelaamiseen ja lapsilta
kiellettyihin sisaltéihin [6]. Monilla vanhemmilla ei
ole osaamista tai voimavaroja pelikasvatukseen, ja
nopeasti kehittyvan pelikulttuurin ja
sukupolvikuilun vuoksi pelaaminen voi olla
hankala osa kotikasvatusta [7]. Lapset ja nuoret
joutuvat usein navigoimaan pelien maailmassa

ilman tukea.

Kouluissa ja opetussuunnitelmissakin pelit nakyvéat
vain satunnaisesti [8]. Pelien kasittely kouluissa
auttaisi lapsia ja nuoria ymmartdméaan suhdettaan
pelaamiseen ja peleihin ja voisi ehkaista
pelaamiseen liittyvia riskeja [6]. Se auttaisi lisdksi
tasoittamaan sukupuolesta ja kotitaustasta johtuvia
eroja pelikulttuurisessa pddomassa [9] seka
tietoteknisessd osaamisessa ja suhtautumisessa

teknologia-alaan ammattina [10].

Pelit ovat merkittava osa kulttuuriamme,
ja koulun tehtava on antaa evaita niiden

ymmartamiseen.

Pelipedagogiikkaan kuuluu pelien
tekeminen itse, pelien analysointi seka
keskustelu peleista ja pelaamisesta.



Digitaalisten pelien ymparille kasvanut teollisuus on suuri ja kasvava ala [11]. Peli- ja teknologia-alan

kasvun haaste on osaavan henkiléston puute [11,12]. Epatasainen sukupuolijakauma lisda huolta

yritysten kasvusta ja kehityksesta [11,13]. Tyttojen vieraantuminen seka pelikulttuurista etta

teknologiasta alkaa jo alakouluigssa ja kiihtyy ylakoulun aikana [3]. Tata kehitysta on ehkaistava

koulussa. Pelien tekeminen kouluissa muuttaa nuorten asenteita teknologiamyonteisemmiksi ja

vahvistaa erityisesti tyttdjen ja muunsukupuolisten kasitysta omista IT-taidoistaan [10].
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Pelijameilla [14, 15] luodaan peleja tiimityona.
Oppilaat ideoivat ja suunnittelevat peleja, ja jokaisella
on liséksi oma tehtava: piirtamista, animointia,
koodaamista, ddnisuunnittelua. Pelijameilla karttuvat
yhteistyon ja kommunikaation taidot, ajan- ja

projektinhallinta seké luova ja tekninen osaaminen.

Pelien tekeminen on luonnostaan monialaista: kaikkien
oppiaineiden sisaltdja voidaan kayttaa. Opettajat
pitavat pelijameja pedagogisesti toimivina. Kuitenkin
erityisesti aineenopettajat kokevat, ettd niiden
jarjestamista hankaloittavat ajanpuute ja
oppiainerajojen ylittdminen lukujarjestyksissa, jotka

perustuvat oppiainejaolle [16].

Peleja kayttavat opetuksessa lahinna opettajat, jotka

ovat tutustuneet niihin omalla vapaa-ajallaan, muut
ovat arempia ottamaan peleja ja pelaamista kaytt6on
[17]. Yksi ratkaisu |6ytyy oppijaldhtoisyydesta [18, 19]:
opiskelijoiden pelituntemusta voi hyédyntaa, eika
opettajan tarvitse tuntea joka pelid. Opettajat myos
tarvitsevat lisdd mahdollisuuksia pedagogisten
kaytantojen jakamiseen [20, 21], jotta yksittaisten
opettajien kokemukset ja tieto saataisiin leviamaéan

useampiin luokkahuoneisiin.
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Peleja voi tarkastella lahes kaikissa aineissa: Suomen
kielen ja kirjallisuuden tunneilla voidaan tutkia pelien
kertomia tarinoita [22], niiden kayttamaa kielta tai
henkilshahmojen rakentumista, tietotekniikan tai
matematiikan tunneilla pelien mekaniikkoja.
Terveystietoon, psykologiaan ja ympaéristdoppiin sopisi
hyvin oppilaiden oma pohdinta pelaamisen hyédyista ja
haitoista [6]. Pelit ilmentavat kulttuuria ja heijastavat
aikakautensa arvoja ja asenteita [6, 23], milta kannalta
niitd voi tutkia esimerkiksi historian, yhteiskuntaopin tai
filosofian tunneilla. Musiikin tai kuvataiteen tunneilla voi
tarkastella pelien audiovisuaalista ilmaisua. Moniin
aineisiin, kuten kieliin, matematiikkaan, luonnontieteisiin
ja liikuntaan on tarjolla paljon oppimispeleja ja -
sovelluksia. Niita voi vertailla yhdessa sen sijaan, etta

opettaja valitsisi jonkin oppilaille pelattavaksi.



Opetussuunnitelmien laaja-alaiset
osaamiskokonaisuudet [18, 19] nousevat maailman
muutoksesta: ihmiset tarvitsevat uudenlaisia kykyja
voidakseen hyvin, ja ty6elama edellyttda uudenlaista
osaamista. Osaamistavoitteet eivat aina toteudu [24],
ja etenkin yldkoulun ja lukion opetussuunnitelmat ovat
ruuhkautuneet: opettajien on valittava, mita jatetdan
opettamatta, jolloin yleensa keskitytaan
koemenestykseen [25, 26, 27]. Ongelma karjistyy
lukioissa: ylioppilaskirjoitukset vaikuttavat jatko-
opintomahdollisuuksiin. Laaja-alaista osaamista
edistetaan parhaiten ilmidopetuksessa, jonka
sovittaminen lukujarjestyksiin on hankalaa erityisesti
aineenopettajille [28, 29]. Monet pedagogiset
menetelmat, kuten pelijamit, jaavat siksi kayttamatta.

Peleja voi kayttaa opetuksessa myos ilman
digitaalisia vélineita. Valmiiden lauta- tai
korttipelien muuntelu tai yhdistely toimii hyvana
johdatuksena ohjelmoinnillisen ajattelun taitoihin.
Kokonaan uusien lautapelien luominen yhdistyy
kadentaitoihin ja maker-pedagogiikkaan.
Liikuntatunneilla voidaan kehittda uusia lajeja, jolloin
kehittyy sekd ymmarrys liikunnan tavoitteista etta
ajattelun ja kommunikaation taidot, kun oppilaat
kirjoittavat uusien lajien sdannot ymmarrettavaan
muotoon.

Pelipedagogiikka edistda laaja-alaisia
osaamiskokonaisuuksia [30, 15]: Ajattelun ja
oppimaan oppimisen taidot (L1) kasvavat, kun
peleja kehitetdén tai analysoidaan. Kulttuurinen
osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu (L2) kehittyvat,
kun peleja tutkitaan osana kulttuuria tai niitd tehdaan
tiimityona. Oman pelaamisen havainnointi kehittaa
itsestd huolehtimisen ja arjen taitoja (L3). Pelien
ymmaértdminen kehittd4d monilukutaitoa (L4), ja niitd
tehdessa karttuu tieto- ja viestintdteknologinen
osaaminen (L5) sek3 tydeldméssi tarpeelliset
yhteisty6taidot (L6). Oppilaiden omasta
kiinnostuksesta ja tiedosta ammentava pedagogiikka
lisda kiinnostusta osallistumiseen ja vaikuttamiseen
(L7) .

Pelipedagogiikkaa tuetaan konkreettisilla

toimenpiteilld. Samat toimenpiteet tukevat
yleisemminkin laaja-alaisia
osaamiskokonaisuuksia, monialaisia
oppimiskokonaisuuksia ja opiskelijalahtoista
pedagogiikkaa. Opetussuunnitelmien laatijoiden,
opettajankoulutuksen toteuttajien, opetuksen
jarjestajien seka koulutuksen resursseista ja koulujen
tuntikehyksista paattavien tahojen tulee toimia
yhdessa. Esimerkiksi opetussuunnitelman kadytannon
toteutusta tuetaan opettajien taydennyskoulutuksella,
opetusmateriaaleilla ja konkreettisilla esimerkeilla

seké opetuksen resurssit takaamalla.




Suositukset pelipedagogiikan edistamiseksi

Opetussuunnitelmia laadittaessa sisalto ja tavoitteet tulee suhteuttaa kéytettivissa olevaan aikaan. Pelit tulee

esitelld paitsi oppimisen vélineind, myos osana yhteiskuntaa ja kulttuuria.

Laaja-alaisille oppimiskokonaisuuksille on varattava tuntikehyksesté aikaa, jotteivat ne jaad helpommin mitattavien

sisdltéjen varjoon. Monialaiset oppimiskokonaisuudet tulee ulottaa lukioihin, jotta aikatauluihin saadaan tilaa

pelijameille ja muille projekti- ja ilmiGoppimisen menetelmille.

Opettajien yhteista suunnitteluaikaa tulee osoittaa laaja-alaisten oppimiskokonaisuuksien ja opetuksen

eheyttamisen valmisteluun ja kehittamiseen. Erityisesti aineenopettajat tarvitsevat aikaa yhteyksien luomiseen eri

aineiden valilla. Pelit voivat toimia eri aineita yhdistavana ilmiona.

Opettajankoulutukseen ja ammatissa toimivien opettajien lisikoulutukseen on panostettava. Opettajat tarvitsevat

tietoa seka pelikulttuurista etta oppijalahtdisestad pedagogiikasta.

Pedagogisen jakamisen kaytantojen kehittdmiseen, levittamiseen ja vakiinnuttamiseen on kohdennettava

resursseja. Yksittdisten opettajien ja koulujen osaaminen hyddyttéisi laajempaa yleis63, ja esimerkiksi peleista

kiinnostuneiden opettajien verkostoituminen helpottuisi.
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