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Téssdé pro gradu —tutkielmassa tarkastellaan iWall-peliseindd  likuntapedagogisena
tyovalineend lasten ja nuorten likunnallisuuden hsddmiseksi. Likkumattomuus on hyvin
tunnistettu imi6 Suomessa ja sen vuoksi uusia likuntapedagogisia ratkaisuja, joilla likunta-
aktiivisuutta nuorten keskuudessa saadaan lisdttyd, on tirkedd kehittdd. Erilaiset teknologiset
ratkaisut voivat oikein hyddynnettynd luoda mielenkiintoisia mahdollisuuksia lasten ja nuorten
fyysisen aktivisuuden lisddmiselle. Esimerkkind ndistd fyysistd aktivisuutta lisddvista
teknologisista ratkaisuista voidaan ndhdd aktiviset videopelit, jotka yhdistdvét likunnan ja
pelaamisen hyodyntiméalli pelaajan omaa kehoa pelin ohjaamiseen.

Tamin tutkielman tavoitteena on tutkia opettajien ndkemyksid ja kokemuksia iWall-
peliseindstd likuntapedagogisena tyovdlineeni. Luomme kuvan siitd, miten opettajat
hyodyntdviat iWallia koulussa, sekd millaiset ovat heiddn kokemuksensa iWallin hyodyistd ja
haasteista. Tarkastelemme my0Os opettajien nikemyksid iWallin soveltuvuudesta motoristen- ja
likuntataitojen opetukseen.

Tutkielman teoria on jaettu vahvasti kahteen teemaan: likunnallinen eldméntapa, sekd
aktiiviset videopelit ja pelillisyys. Esittelemme likunnallisen elimintavan muodostumista
painottuen likuntamotivaatioon, sekd likunnallisiin taitothin.  Aktiiviset videopelit ja
pelillisyyden esittelemme avaamalla ndiden termien sisdllot ja nostaen esin niiden erilaisia
kéyttdtarkoituksia.

Tutkimus on toteutettu teemahaastatteluna, johon osallistui nelji opettajaa eri puolita Suomea.
Kaikki haastatellut opettajat ovat hydodyntineet iWallia opetuksessaan. Haastattelujen aineisto
on analysoitu teoriasidonnaisella sisdllonanalyysilld, pohjautuen tutkielman teoreettiseen
vitekehykseen.

Pohjimmiltaan iWall ndhtiin oppilaita selvdsti motivoivana tydvilineend. Opettajat kokivat
iWallin mnostavan oppilaita omatoimiseen likkumiseen pelaamisen avulla. Opettajat eivit
kuitenkaan havainneet iWallilla pelaamisen lisddvin oppilaiden mnostusta muuta likuntaa
kohtaan. Pelaaminen ndhtiinkin oppilaiden ndkdkulmasta keskeisimpidnid motivaattorina, jonka
oheistuotteena myos fyysinen aktiivisuus lisddntyi. Nostamme esin myds opettajien keinoja
hyodyntdd iWallia opetuksessaan, joita ovat esimerkiksi oppilaiden palkitseminen
onnistuneesta tyOskentelystd, seka erilaiset lyhyemméit pelituokiot.

Avainsanat: likuntapedagogiikka, aktiviset likuntapelit, exergaming, likuntamotivaatio,
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1 Johdanto

Lasten ja nuorten likkumattomuus on edelleen tidnd pdivind yhteiskuntamme suurimpia
haasteita. Tamén voi huomata jo pelkéstadin uutisoinnista, jossa lihes vikoittain nostetaan esille
huoli nuorison véhdisestd likkumisesta. Uutisten ohella my0s tieteellistd tutkimusndyttoa
Ioytyy likkumattomuudesta. Esimerkiksi kevddlld 2023 julkaistu tutkimus lasten ja nuorten
likuntakdyttiytymisestd  (LIITU) tuo esille selvdsti sen, millaisella tasolla lasten
likkumattomuus nykyddn on. LITU-tutkimuksen (2023) pohjalta keskeisin ja samalla
huolestuttavin tutkimustulos on se, ettd vain noin kolmasosa (36%) lapsista ja nuorista likkuu
suositusten mukaisesti. Samalla on huomattu, etti likkumattomuus on lisddntynyt vuoden 2018
tutkimukseen verrattuna, jolloin likuntasuositusten mukaisesti likkuvien osuus oli 38
prosenttia (LIITU, 2023). Mikdli likkumattomuus jatkaa tasaista laskua lasten ja nuorten
keskuudessa, edessdmme voi olla synkét ajat ihmisten terveyden kannalta (Jaakkola ym., 2017).

Jotta Jaakkolan ja kollegoiden (2017) kuvaama kehitys voitaisiin estdd, on muodostettava
ratkaisuja, joilla likuntaa ja likunnallisuutta voitaisiin lisdtd varsinkin lasten ja nuorten
kohdalla. Yhtend ratkaisukeinona on pohtia, mikd nykyajan nuoria kinnostaa ja tuoda se
likunnalliseen kontekstiin. Esimerkiksi Koskimaa ja kollegat (2023) ovat tehneet selvdn
huomion, kuinka videopelaaminen on vimeisen vuosikymmenen aikana noussut keskeiseksi
vapaa-ajan tekemiseksi lasten ja nuorten keskuudessa. Heiddn tutkimuksensa mukaan 71
prosenttia nuorista pelaa digitaalisia videopelejd useamman kerran vikossa ja ndistd 25
prosenttia paivittdin (Koskimaa ym., 2023). Voidaan sis puhua siitd, kumnka digitaalisten

videopelien pelaaminen on saavuttanut suuren suosion nuorison keskuudessa.

Lisddntyneen digipelaamisen mydtd likunnan yhdistiminen videopelaamiseen voisi olla yksi
tapa, jolla lapset ja nuoret voitaisiin saada likkumaan enemmin ja sitd kautta voitaisiin tukea
heiddn likunnallista kehittymistddn.  Lahti (2017) on vildytellyt ajatuksia sitd, kuinka
tulevaisuudessa likuntatunteja vietetdén videopelien pyorteissd ja siti kautta saadaan lapset
likkumaan. Tdmén ajatusmallin kautta voidaan sanoa, ettd tulevaisuus on tiélld, silld likunta
ja videopelaaminen on kehittynyt sihen pisteeseen, ettd opettajat voivat hyddyntda
videopelaamista omilla  likuntatunneillaan.  Erilaiset  aktiiviset videopelit ovat yksi
likuntapedagoginen vaihtoehto, jota hyodyntdmdlld voidaan lisdtd likettd likuntatunneille.
Sille on myds tutkitusti positiivista ndyttdd muun muassa motivaation kannalta (Vaghetti ym.,
2018).



Videopelaamista ja likuntaa yhdistimidlld saadaan nin kutsuttuyja aktiivisia videopelejd (engl.
exergaming), jotka ovat timidn pdivin mahdollisuuksia lisdtd lasten ja nuorten likuntaa
videopelien pyorteissd. Muun muassa Nintendo Wil ja Xbox Kinect ovat hyvid esimerkkeja
aktiivisista videopeleistd, joissa videopelaaminen yhdistetddn aktivisien likkumisen kanssa
liketunnistimien ja kamerasensoreiden avulla. Tillaisia aktiivisia videopelejd on ollut olemassa
jo yli kymmenen vuoden ajan, mutta yhtenid tuoreimpana aktiivisena videopelind voidaan pitda
CSE Entertainmentin kehittdmad iWallia, jossa yhdistetifin likuntaa ja pelaamista. iWallin
kaltaisten laitteiden avulla pyrkimys on luoda likettd eri pelillisten mekanikkojen kautta ja sitd
myoten lisétd likuntaa lapsille ja nuorille. Erityisesti vdhan likkuvien lasten keskuuteen
tillaisilla ratkaisuilla pyritdédn tuomaan parannusta, silld uudet likkumismahdollisuudet ja
likkumisymparistot lLisddvat usem kinnostusta vdhdn likkuvien lasten keskuudessa
(Heikinaro-Johansson ym., 2008). Téssd tutkimuksessa tarkastellaankin tarkemmin iWallia
aktiivisena likuntapelind, ja sitd kuinka se lisdd kimnnostusta likuntaa kohtaan sekd vahvistaa

likunnallista eliméntapaa.

Ajatus ldhted tutkimaan iWallia likunnallisen elimédntavan edistdjind sai alkunsa siitd, kun
graduohjaajamme ehdotti meille yhteistyotd likuntapelejd  valmistavan yhtion CSE
Entertainmentin kanssa. Tdmi oli todella hedelmillinen ja kinnostava mahdollisuus meille
molemmille, koska olimme aikaisemmin tutkineet omissa kandidaatin tutkielmissamme
koululiikunnan ja teknologian mahdollisuuksia sekd pelilisyyttd koulukontekstissa. Téssd
tutkimuksessa  pystyttiin ~ siis  hyodyntimdin molempien tutkijoiden asiantuntijuutta
aikaisemman osaamisen ja tiedon pohjalta. Samalla tdmin pro gradu -tutkiclman avulla
pystymme luomaan kuvaa siitd, millaisena apuvilineend aktiiviset videopelit ndhdddn
likunnallisen eliméintavan kehittymiselle. Tutkimus soveltuu mielestimme hyvin ajan
hermolla oleviin kysymyksiin lasten ja nuorten likkumattomuudesta ja sihen millaisia

ratkaisuja likuntapelit tuovat sen parantamiseen.

Tutkimuksemme keskidssd oleva iWall on kinnostanut tutkimuksen tekijoitd aikaisemminkin
Suomessa, ja sen vuoksi siitd 10ytyy jo jonkin verran tutkimuksia entuudestaan. Aiemmat
tutkimukset iWallista ovat keskittyneet muun muassa iWallin kaytt6on fysioterapeuttisessa
kuntoutuksessa (Linnove & Sinkkonen, 2021), esikouluikédisten lasten motoriseen kehitykseen
(Pirainen, 2021) sekd likuntapelien fyysiseen kuormittavuuteen (Tuokko-Halonen, 2018).
Niiden tutkimusten lisdksi Mika Uitto (2022) késittelee pro gradu -tutkielmassaan opettajien
kokemuksia aktiivisista videopeleistd lasten fyysisen aktiivisuuden lisddmisessd. iWall on siis

saavuttanut suosiota tutkimuskdytossd, mutta pédosin tutkimukset ovat vield painottuneet
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korkeakoulyjen  péddttotdihin.  Yleisemmin  otettuna  likuntapelaamista ja  aktivisia
likuntapeleja on kuitenkin tutkittu ympéri maailmaa, jonka vuoksi iWallin tutkimiselle on
hyvin teoreettista pohjaa.

Olemme rakentaneet tutkimuksen siten, ettd aluksi esittelemme timén tutkimuksen tavoitteen
ja tutkimuskysymykset lyhyesti Sen jilkeen teemme katsauksen timéin tutkimuksen
teoreettiseen viitekehykseen, joka kokoaa tille tutkimukselle keskeiset késitteet ja teorian.
Viidennessd luvussa esittelemme tarkemmin, millaisin tutkimusmenetelmin olemme laadullista
tutkimusta tehneet ja minkd vuoksi olemme kyseisid menetelmid kédyttdneet. Samalla tuomme
esille ajatukset tutkimuksen eettisyydestd ja luotettavuudesta. Luvussa kuusi avaamme
empirrisen tutkimusaineiston pohjalta muodostettuja tutkimustuloksia ja samalla vastaamme
tutkimuskysymyksiin. Tutkimustulosten jilkeisessd luvussa esittelemme tutkimustuloksista
tehtdvit johtopddtokset. Vimeisessd luvussa pohdimme yleisemmin timédn tutkimuksen

tuloksia ja mahdollisia jatkotutkimusaiheita.



2 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Téassd pro gradu -tutkielmassa keskiossd on tutkia opettajien nikemyksid ja kokemuksia
iWallista likuntapedagogisena tyovélineend. Tarkemmin médériteltynd tutkimuksen tavoitteena
on selvittdd, miten iWall tukee lasten ja nuorten likunnallisen elimintavan kehittymista
koulukontekstissa. Jotta pystymme muodostamaan vastauksia tutkimuksen tavoitteen

mukaisesti, olemme médritelleet kolme tutkimuskysymysté, jotka ovat seuraavanlaiset:

1. Milaisia ovat opettajien kuvaamat havainnot iWallin vaikutuksista oppilaiden
likuntamotivaatioon?
2. Miten opettajat kokevat iWallin edistdvan likunnallisten taitojen kehittymistd?

3. Miten pelillisyys vaikuttaa oppilaiden kinnostukseen likkua?

Ensimmdisessd tutkimuskysymyksessd pyrimme hakemaan vastauksia likuntamotivaatioon
vaikuttaviin tekijothin iWallilla ja miten opettajat kokevat sen vaikuttavan koulukontekstissa.
Toisella tutkimuskysymykselld etsimme havaintoja opettajien nikemyksisti iWallista
likunnallisten taitojen edistdjdnd. Kolmas tutkimuskysymys tarkastelee tarkemmin

pelillisyyden vaikutuksia likunnallisuuteen iWallin kontekstissa.



3 Liikunnallista elimintapaa edistivat tekijit

Tédssd luvussa kerrotaan, millaisia tekijoitd likunnallisen elimintavan muodostumiseen
sisdltyy. Tammelinin (2008a) mukaan likunnallinen eldiméntapa eiole vain tiettyjen ilmididen
lopputulema, vaan silhen vaikuttavat monet tekijdt, joilla on joko positivista tai negatiivista
vaikutusta fyysiseen aktiivisuuteen. Hanen mukaansa likunnallisen elimédntavan sisdistiminen
on monivaiheinen ja pitkd prosessi, joka muodostuu erilaisten muuttyjien kautta (Tammelin,
2008a). Muuttyjien joukosta nousee esille muun muassa motivaation ja likuntataitojen
oppimisen  merkitys  likunnallisen  eldmintavan  muodostumiselle. ~ Sen  vuoksi
tarkastelemmekin tdssd luvussa tarkemmin motivaatiota ja likunnallisia taitoja likunnallisen
elimintavan  edistdjind. Ennen  sitd kdymme myds lpi, millainen  vakutus
likuntapedagogiikalla on likunnallisen elimidntavan muodostumiseen. Naméi tulevat olemaan
tarkastelun kohteena, kun lihdemme haastattelemaan opettajien ndkemyksid ja kokemuksia

iWallista likunnallisen elimintavan edistdjéna.

3.1 Liikunnallinen elimiintapa syntyy liikuntapedagogiikan kautta

Kun halutaan lihted tarkastelemaan lasten ja nuorten likunnallisen eliméntavan edistdmisti,
on tarked ymméartdd, miten likunnallinen eliméntapa syntyy ja vahvistuu. Kasvatustieteellisesti
hyvin luonteva lihestymistapa tdhdn lieneekin likuntapedagogiikassa, koska sen kaksi
tairkeintd tavoitetta ovat likuntaan kasvattaminen ja likunnan avulla kasvattaminen (Jaakkola
ym., 2017; Laakso, 2007). Néistd kahdesta tavoitteesta erityisesti likuntaan kasvattaminen on
likunnallisen elimintavan kasvua ja kehitystd tukevaa toimintaa parhaimmillaan. Jaakkola
kollegoineen (2017) ovat méiritelleet likuntaan kasvattamiselle tirkedksi lisdtd lasten sekid
nuorten tietoja, taitoja ja asenteita likunnan harrastamisesta, terveellisistd elimédntavoista ja
oman hyvinvoinnin huolehtimisesta. My0s positiivisten — likuntakokemusten luominen
erilaisissa  likuntatilanteissa  ja  -ympdéristdissi ~ on  tirkedd, koska ne lisddvit
likuntamotivaatiota, jolla on tirked rooli likuntaan kasvamisessa (Jaakkola ym., 2017). Ndiden
midritelmien mukaan likuntapedagogiikkaa voidaan pitdd likunnallisen eldiméintavan

alkulihteend, josta on hyvd lihted rakentamaan Iipi eldimin kestivdd fyysistd aktiivisuutta.

Likuntapedagogiikka ei ole kuitenkaan vain satunnaista toimintaa, jonka myotd likunnallinen
elimintapa vahvistuu. Jaakkolan ja kollegoiden (2017) mukaan likuntapedagogiikka on tarked
ymméirtdd sekd pedagogikan ettd likunnan késitteen kannalta. Likunta itsessdédn on helppo

ymméirtdd  kisitteend, koska sen alle voidaan médritelld kaikenlainen likkuminen,
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harrastaminen sekd yleinen kayttdytyminen ja toiminta, joka koetaan fyysisesti aktivisena
(Sadkslahti, 2015). Pedagogikan késitteelli sen sijaan halutaan ilmentdd kasvatuksellista
toimintaa, jossa tarkoituksena on tavoittaa ihmisen fyysiselle ja henkiselle kasvulle asetettuja
tavoitteita ja padamddrid (Numminen & Laakso, 2008; Jaakkola ym., 2017). Likunnan ja
pedagogikan méiiritelmien kautta voidaan siis todentaa, ettd likuntapedagogiikassa keskeisti
on fyysisen toiminnan lisidminen kasvatuksellisin kemnoin. Téllaista kasvatuksellista toimintaa
tulisi luoda lapsille ja nuorille, jotta heiddn likunnallista elimintapaansa voitaisiin tukea ja

kehittaa.

Kun lihdetddn toteuttamaan likunnallista kasvatusta lapsille ja nuorille, se ei toteudu sormia
napsauttamalla. Likuntapedagogiikalle pitdd olla joku tai jokin suunnannidyttdja, josta tieto ja
ymméirrys  kohti  likunnallisempaa  elimédntapaa  kumpuaa.  Yhtend  tirkeimpéna
likuntapedagogiikan  ldhteend  voidaan pitdd suomalaista  kouluinstituutiota, jossa
likuntapedagogiikka ja likuntakasvatus on ollut vahvasti lisnd jo yli sata vuotta. Erityisesti
koululiikkunta ja sen merkitys lasten ja nuorten likunnallisuuteen ja terveyteen on nédhty
merkittivdnd. Sen vuoksi vield tindkin pdivind peruskoulussa opetetaan oppiainetta nimeltdan

likunta. (Lahti, 2017)

Koululikunta on likuntapedagogisesti tirked suunnanniyttiji, koska sen avulla likunta
tuodaan kaikkien suomalaisten lasten ja nuorten keskuuteen (Tammelin, 2008a). Positiivista on
myds se, ettd koululiikunta koetaan mielekkdind oppiaineena. Lyyran ja Palomden (2023)
tuoreessa likuntatutkimuksessa ilmenee, kumnka yli puolet lapsista ja nuorista pitdvit
koululitkuntaa  tirkednd, hyodyllisend ja kimnostavana. Heiddn mukaansa kaikista
positivisimmin koululikkuntaan suhtauduttiin vidennelld luokalla. Sielld lihes kaksi kolmesta
piti koululiikuntaa tirkedné oppiaineena. Vastaavasti yhdeksdnnelld luokalla 55 prosenttia koki
likunnan kinnostavaksi ja merkittdvaksi (Lyyra & Paloméki, 2023). Silloin, kun koululikk unta
koetaan mieleiseksi, se toimii parhaiten likunnallisten tietojen ja taitojen tiedonlihteené
(Heikinaro-Johansson ym., 2008). Sitd kautta likunnallinen elimintapakin on helpompi

omaksua.

Koululikkunta ei kuitenkaan ole ainoa keino heijastaa likuntapedagogiikkaa lasten ja nuorten
koulupdiviin. Koulupdivit pitdvit sisdlliin paljon muutakin fyysistd aktivisuutta, jolla on
kasvatuksellista vaikutusta nuorten likunnallisuuteen (Jaakkola ym., 2017). Muun muassa
vilituntiliikunta, kerho- ja iltapdivitoiminta, likunnalliset tapahtumat, likuntateemapéivit ja
koulumatkat ovat koulupdivien aikaista likuntaa, josta oppilaat voivat saada likunnallisia



oppeja sekd mielekkditd likuntakokemuksia (Laakso ym., 2007; Tammelin, 2008b). Oppimisen
el tarvitse amna olla ohjattua toimintaa, vaan oppilaiden omaehtoinen likkuminen voi ruokkia

likkumista my0s tulevaisuudessa (Jaakkola ym., 2017).

Vaikka kouluissa toteutettava likuntapedagogiikka on hyvin antoisaa ja oppilaiden
likunnallisuutta tukevaa, valitettavasti pelkdstddn sen avulla lasten ja nuorten likunnallinen
elimintapa ei saa tarvittavaa tukea. Monet tieteelliset tekstit nimittdin vittaavat usemn sithen,
ettd lasten ja nuorten likunnallisuus peilautuu hyvin pitkélti vanhempien kinnostuksesta
likuntaa kohtaan (Telama ym., 2001; Tammelin, 2008a; Jaakkola ym., 2017; Liukkonen ym.,
2014; Olivares ym., 2015). Liukkosen ja kollegoiden (2014) tutkimuksessa vanhemmat
nousivat nin suureen rooliin, ettd heiddn tekemdd likuntapedagogista tyotd pidettin kaikkein
tirkeimpand. Vanhempien oma esimerkillisyys likunnallisuudesta oli tirkedd, mutta myds
lasten tukeminen heiddn likunnassaan on heiddn tirkeimpid likuntapedagogisia tommiaan.
Esimerkiksi lasten kanssa leikkiminen, uusien likuntalajien esille tuominen ja harrastusten
mahdollistaminen ovat tirkeitd toimia likunnallisuuden lisddmiseksi (Liukkonen ym., 2014;
Jaakkola ym., 2017). Kodin tekemd likuntapedagoginen tyd vilittyy my0s helposti kouluun,
jossa likunnallisuutta pystytddn helpommin tukemaan (Tammelin, 2008a).

Kodin ja koulun liséksi kolmas tirked likuntapedagoginen mahdollisuus on lasten ja nuorten
vapaa-ajalla vietetyssd likunnassa. Kasvatuksellinen elementti pilee sanan varsnaisessa
merkityksessd vapaa-ajan likunnassa, koska harvemmin lapset ja nuoret osaavat ajatella
leikkimistd ja harrastamista opetuksellisesta ndkokulmasta (Laakso, 2007; Jaakkola ym.,
2017Nuoria lapsia pihaleikit ja -pelit opettavat jo pelkdstddn fyysiseen aktivisuuteen, jolla on
huomattavaa vaikutusta tulevaisuuden likunnallisuudelle (Sédékslahti 2015). Vastaavasti
nuorilla heidédn likunnallisuutensa lihde on organisoitu likuntatoiminta, jolla on hyvit
likuntakasvatuksen edellytykset (Kokko, 2017). Kokon (2017) mukaan lasten ja nuorten
vapaa-ajan organisoitu likunta edistdd hyvin likunnallisuutta juuri laajan tavoitettavuuden
myOtd sekd epdvirallisen kasvatusluonteen kautta. Myos harrastustoiminnan vapaaehtoisuus

koetaan usein kinnostusta lisddvéksi tekijaksi (Kokko, 2017).

Likuntapedagogiikka ei siis tarvitse thmeitd toteutuakseen. Aimna likunta ei kuitenkaan herétd
mielenkiintoa ja innostusta, mikd on ymmiérrettivad, varsinkin huomioidessa lapsen tai nuoren
erilaiset Iihtokohdat. Sen vuoksi onkin tirked ymmértda, ettd likuntaan kasvaminen ei tapahdu
kaikilla samalla tavalla (Kari, 2016). Kari (2016) toteaa viitoskirjassaan, kuinka likuntaan

kasvatettaessa tulisi huomioida monipuolisuus, jotta mahdollisimman monella lapsella ja
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nuorella olisi mahdollisuus kokea likunnan iloa ja riemua monin eri tavoin. Esimerkiksi
koulussa tarjottavaa likuntaa voitaisiin monipuolistaa, jotta jokainen oppilas kokisi mieluisia
likuntakokemuksia (Kari, 2016). Mitd useammalle lapselle ja nuorelle pystytién tarjoamaan
positiivisia likuntakokemuksia, sitd paremmin heiddn likunnallista eldmédntapaansa pystytdan

edistimaan.

Kun halutaan tukea lasten ja nuorten likunnallisen elimintavan kehittymistd, on tirked
ymmartdd, mitkd tekijdt vaikuttavat kimnostukseen likunnasta. Jaakkola kollegoineen (2017)
nostavat esille tirkemmpédnd tekydnd motivaation likuntaa kohtaan. Motivaatio itsessddn on jo
hyvin olennainen tekyd pysyvélle fyysiselle aktivisuudelle, mutta sen lisdksi myos
likunnalliset taidot ndhddén tirkednd tekydnd likunnalliselle eldmédntavalle (Jaakkola ym.,
2017). Myds Koski (2017) toteaa, ettdi motivaation ja likunnallisten taitojen kautta
likunnallinen aktiivisuus kehittyy usein parhaiten. Likuntamotivaation ja likunnallisten
taitojen kehittymismahdollisuuksia on hyvd tarkkailla likuntapedagogiikassa, koska niiden

avulla lapset ja nuoret saavat parhaiten tukea omaan likunnalliseen eldméintyyliinsa.

Se, miten likuntamotivaation ja likunnallisten taitojen kehittymistd pystytdén tukemaan, on
likuntapedagogiikan toteuttajan vastuulla. Liukkonen ja Jaakkola (2017b) nostavat esille
likuntaympiristdjen merkityksen likuntatilanteissa. Likuntaa voi olla ldhes millaisessa
muodossa vam, kunhan se tuottaa mahdollisimman paljon ja monelle positivisia
likuntakokemuksia (Liukkonen & Jaakkola, 2017b). Huhtiniemi kollegoineen (2017) tuovat
esille yhden mahdollisuuden luoda likuntaympiristd teknologian kautta. Sitd kautta voidaan
erityisesti lapsille ja nuorille tarjota likuntamuotoja, jotka koetaan hyvin positivisiksi
(Huhtiniemi  ym., 2017). Teknologia luokin likuntapedagogiikkaan paljon uusia
mahdollisuuksia, joiden avulla voidaan tukea muun muassa likuntamotivaatiota ja

likunnallisten taitojen oppimista (Huhtiniemi ym., 2017; Tornberg, 2021).

3.2 Liikuntamotivaatio vahvistava tekijid liikunnalliselle eliimiintavalle

Thmisen suhdetta  likuntaan voidaan  tarkastella likuntamotivaation kautta.
Motivaatiotutkimuksen uranuurtajat Richard Ryan ja Edward Deci (2017) ovat sanoneet, ettd
ihmisen likuntamotivaatiota pystytddn tarkastelemaan hierarkkisena rakenteena. Heiddn
mukaansa ylimpani hierarkiassa pidetddn persoonallisuuden tasoa, joka pitdd sisdllidn yleisen
kinnostuksen erilaista toimintaa, esimerkiksi likuntaa kohtaan. Persoonallisuuden tason

alapuolelle he ovat miiritelleet on kontekstuaalisen tason, joka mittaa motivaatiota tietyissd
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konteksteissa, kuten koululiikunnassa. Alimpana hierarkiassa on tilanteellinen taso, josta
kumpuaa motivaatio yksittdisiin likunnallisiin tilanteisiin (kts. kuvio 1) (Ryan & Deci, 2017).
Naistd likunnalliselle eliméntavalle tirkeimpénd tasona pidetdén persoonallisuuden tasoa
(Liukkonen & Jaakkola, 2017a). Liukkosen ja Jaakkolan (2017a) mukaan persoonallisuuden
tason motivaation lisiéiminen kasvattaa parhaiten likunnallista eliméntapaa, koska yleinen
kinnostus kaikenlaista likuntaa kohtaan on olennaista likunnallisesti aktiiviselle ihmiselle.
Persoonallisuuden tason motivaation kehittdminen vaatii kuitenkin positiivisia kokemuksia

kontekstuaalisella ja tilanteellisella tasolla (Liukkonen & Jaakkola, 2017a).

Kuvio 1. Motivaation rakentumisen hierarkia liikuntamotivaation kontekstissa (Ryan &
Deci, 2017).

Persoonallisuuden taso

Kiinnostus kaikkea liikuntaa
kohtaan

Kontekstuaalinen taso

Kiinnostus tiettyja liikuntatilanteita
kohtaan, kuten koululiikunta tai
harrastustoiminta

Tilanteellinen taso

Kiinnostus yksittaisia liikuntatilanteita
kohtaan, jotka voivat vaihdella

Likunnan on tarkoitus tarjota ihmiselle mielekkéditd kokemuksia, jotta sitd pystyisi
muodostaan itselleen elimintavan. Mielekkddn kokemuksen saaminen on kuitenkin hyvin
suhteellista, silld jokamen likkuja médrittelee itse, mitd likunnalta haluaa, ja sitd kautta
muodostaa tavoitteita likunnalle (Kari, 2016). Tarkeintd kuitenkin on, etti likunnalle asettaa
jonkunlaisia tavoitteita, koska juuri tavoitteiden saavuttaminen herdttdd usein ihmisen
kinnostuksen likuntaa kohtaan (Liukkonen & Jaakkola, 2017a). Tétd kinnostusta voidaan

kutsua my6s motivaatioksi.
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Motivaatio ndyttdytyy ihmisen toiminnassa yleensd kahdella eri tavalla (Roberts, 2012).
Robertsin (2012) mukaan yleisimmin motivaatiota voidaan pitdd ihmisen voimavarana, joka
sddtelee mnokkuuttamme toimintaan, esimerkiksi likkumiseen. Sen lisiksi hin on kuvannut,
kuinka motivaatio luo ihmisen toiminnalle my0s tietynlaista suuntaa. Héinen mukaansa
toiminnalle suuntaa antavat asetetut tavoitteet, joita kohti thminen toimmnnallaan pyrkii. Hyvin
usein likkumiselle on asetettu jokin tavoite, esimerkiksi kunnon kohottaminen, joka lisdé
motivaatiota likuntaa kohtaan (Roberts, 2012). Samalla tavalla motivaatiota pystytddn

tarkastelemaan muissakin konteksteissa, esimerkiksi pelillisyyden kautta (Jarvilehto, 2014).

Kuten jo aiemmin on todettu, jokainen likkuja on omanlaisensa, ja sen vuoksi motivaation
muodostumista ei voida asettaa yhteen muottiin. Motivaation syntymiselle on kuitenkin luotu
erilaisia teorioita, joiden avulla voidaan luoda kuvaa ihmisten erilaiselle motivoitumiselle.
Yleisimpénd teoriana voidaan pitdd Ryanin ja Decin (2000) luomaa teoriaa sisdisestd ja
ulkoisesta motivaatiosta. Heiddn teoriansa mukaan ihminen kimnostuu toiminnasta joko oman
sisdisen mielenkiinnon kautta tai jonkun ulkopuolisesti asettaman tavoitteen kautta. Kun
kinnostus kumpuaa omasta mielenkiinnosta ja itselle asetetuista tavoitteista, kyse on sisdisestd
motivaatiosta. Vastaavasti ulkoista motivaatiota kasvattavat ulkopuolisten luomat tavoitteet ja
pakinnot toiminnasta (Ryan & Deci, 2000). Naisti kahdesta motivaation ulottuvuudesta
sisdinen motivaatio ndhdddn kannustavampana, kun halutaan [Lisitd likuntamotivaatiota
(Lukkonen & Jaakkola, 2017aa). Myos likunnallisen oppimisen, vihtymisen ja pysyvyyden
kannalta sisdistd motivaatiota tulisi ruokkia (Pietild, 2021).

3.2.1 Itsemddrddamisteoria yhtend likuntamotivaation tekijani

Sisdnen- ja ulkoinen motivaatio luovat keskendén erilaiset pohjat toimmnnalle. Siséistd
motivaatiota olisi syytd ruokkia, silld sisdisen motivaation on todettu tarjoavan enemméin
positiivisia likunnallisia kokemuksia kuin ulkoisen motivaation (Ryan & Deci, 2000). Koska
sisdisen motivaatio nidhdddn usein hedelmillisempdnd motivaation kemnona, sen vahvistamista
on haluttu kartoittaa tarkemmilla motivaatioteorioilla. Tunnetuin teoria sisdisen motivaation
kasvattamiselle on Ryanin ja Decin (2017) luioma itsemidradmisteoria. Sind ihmisen sisdisen
motivaation kehittymiselle on luotu kolme perustarvetta, joita tyydyttimilld sisdinen
motivaatio lisddntyy. N&dmad kolme perustarvetta ovat koettu autonomia, koettu sosiaalinen
yhteenkuuluvuus ja koettu patevyys. (Ryan & Deci, 2017; Liukkonen ym., 2007; Liukkonen &
Jaakkola, 2017a) Niiden perustarpeiden tyydyttyessd sisdinen motivaatio kasvaa, mikd lisda
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itsemddrdytymistd likuntaa kohtaan. Sisdisen motivaation ollessa hyvé likunnasta voi saada
helpommin mielekkditd kokemuksia ja lisitd kinnostusta omatoimiseen likkumiseen. Talloin

syntyy positiivinen suhde likkumisen ja motivaation vélille, mik&d parhaimmassa tapauksessa
johtaa elinikdiseen likkumiseen. (Liukkonen & Jaakkola, 2017b)

miten ihminen saa mielekkditd likunnallisia kokemuksia eri perustarpeiden kautta. Koetussa
autonomiassa on kyse siitd, miten thminen tuntee tietyissd tilanteissa omaa vapautta toimintaa
kohtaan (Ryan & Deci, 2017). Likuntatilanteissa tdméi tarkoittaa sitd, kuinka paljon likkujalla
on mahdollisuutta vaikuttaa esimerkiksi likuntatilanteen haastavuuteen, kestoon ja
toteutukseen. Lasten ja nuorten kohdalla koettua autonomiaa on helppo tarkastella
koulukontekstissa. ~ Oppilaat  voivat muun muassa kokea koululiikunnan  paljon
miellyttivimmaksi, kun he kokevat pystyvinsd osallistumaan tuntien suunnitteluun ja
toteutukseen (Liukkonen & Jaakkola, 2017a; Liukkonen & Jaakkola, 2017b). My0s muussa
kouluaikana tapahtuvassa likunnassa voidaan tarjota positivisia autonomian kokemuksia.
Esimerkiksi vilitunneilla tapahtuvassa likunnassa usein oppilaat itse ohjaavat toimintaansa,
jolloin likkuminen on autonomista. Sen wvuoksi vilituntililkkuntaa tulisi suosia yhtend

koulupdivin aikaisena likuntamuotona.

Nin kuin koettu autonomia, koettu sosiaalinen yhteenkuuluvuus on myds hyvin tirkedssa
osassa sisdisen motivaation muodostumista. Hyvd koettu sosiaalinen yhteenkuuluvuus
muodostuu ithmiselle silloin, kun hin saa toimintansa ympariltd hyviksyntdd ja turvallisuuden
tunnetta muilta osallisilta. Parhaimmillaan kaikkien tydskennellessd hyvéin toimintaympéristdn
eteen, koettu sosiaalinen yhteenkuuluvuus muodostaa parhaan motivaattorin (Ryan & Deci,
2017). Samanlaisia viitteitd on 1oytynyt my0s koululiikkunnassa. Shenin ja kollegojen (2012)
mukaan hyvdn sosiaalisen yhteenkuuluvuuden vuoksi koululikkunta voidaan kokea

merkittdvaksi, vaikka muut perustarpeet eivdt tiyttyisi.

Kolmas ja likunnallisen elimintavan edistimisen kannalta mahdollisesti tirkein thmisen
perustarve on koettu pétevyys. lhmisen koettu pétevyys koostuu kokemuksesta omasta
osaamisesta ja kyvykkyydestd toiminnan vaatimalla tavalla (Ryan & Deci, 2017). Likunnassa
varsinkin lapsilla januorilla koetun pédtevyyden merkitys korostuu varsin merkittdvésti. Yleensa
pienetkin onnistumisen kokemukset kumpuavat omasta likunnallisesta osaamisesta, varsinkin
opittaessa uusia likunnallisia taitoja (Séddkslahti, 2015, Liukkonen & Jaakkola, 2017b).

Likunnallisen osaamisen my6td lapsi usein motivoituu kokeilemaan uudestaan ja haastamaan
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itseddn. Talloin sisdinen motivaatio muodostuu tekemisen ympdrille ja lisdd likkumista
(Liukkonen & Jaakola, 2017a). Koettu pétevyys voidaan siis nidhdd todella merkittd vina
tekijand likunnallisen eliméntavan edistymiselle (Laakso, 2007; Jaakkola ym., 2007).

3.2.2 Tavotteorientaation ulottuvuudet likuntamotivaatioon

Kuten jo itsemddrddmisteorian tarkastelussa huomattiin, oma henkilokohtainen pétevyys ja
osaaminen ovat merkittdvissd roolissa likuntamotivaation ja sitd kautta likunnallisen
elimintavan kannalta. Tatd véitettd tukee myOds motivaatioteoria nimeltddn tavoiteorientaatio.
Tavoiteorientaation mukaan motivaatio méadrdytyy sen mukaan, miten suoritushetkelld oma
osaaminen koetaan vertaamalla sitd omaan tai muiden toimintaan (Nicholls, 1989; Duda, 2001).
Silloin, kun ihminen vertaa koettua pidtevyyttd omaan suoriutumiseen, on hin
tehtdvisuuntautunut. Toimnen vertailutapa omalle koetulle pitevyydelle on peilata omaa
suoriutumista muiden thmisten tekemiseen. Muiden ollessa vertailukohteena thminen onsilloin
mindsuuntautunut (Nicholls, 1989; Duda, 2001). Likunta on erittdin hedelmillinen konteksti
tarkastella motivaation syntyd tavoiteorientaation ndkokulmasta, silld likkuessa tulee yleensd
paljon suorituksia, joissa omaa osaamista on helppo verrata omaan toimintaan tai muiden
toimintaan (Liukkonen & Jaakkola, 2017a). Tamin wvuoksi likunnallisen elimintavan

edistyminen on my0s osaltaan kinni ihmisen tavoiteorientaation suuntautumisesta.

Likunnallisen eldmintavan ndkokulmasta on havaittu, ettd tehtdvisuuntautuneisuus on
myonteisempi toimintatapa kum mindsuuntautuneisuus. Tadmid tulee imi Papaioannoun ja
kollegoiden (2012) tutkimuksesta, jossa huomattiin tehtdvdorientoituneiden ihmisten vihtyvdn
paremmin likunnallisissa tilanteissa. Vihtyvyyden lLisdksi he nostavat esille, kuinka
lisadntynyt fyysinen aktiivisuus onusein yhteydessd tehtdvasuuntautuneisuuteen (Papaioannou
ym.,, 2012). Myos Tammelin (2008a) korostaa oppilaiden lisdéntynyttd aktivisuutta
tehtdvdsuuntautuneisuuden kautta. Tehtivdsuuntautuneisuuden kautta lisdéntyvd fyysinen
aktiivisuus ja vihtyvyys luovat hyvdd kasvualustaa likunnalliselle eliméntavalle. Jaakkola ja
kollegat (2017) korostavat likunnallisuuden syntyvdn juuri monista hyvistd likunnallisista
kokemuksista.

Mindsuuntautuneessa  tavoiteorientaatiossa ~ motivaation  rakentuminen  on  paljon
epdvakaampaa. Asetelma, jossa ithminen tarkastelee omaa suoriutumistaan ja osaamistaan
muihin, luo usein hyvin védristyneen kuvan likunnallisesta tilanteesta. Erityisesti silloin

mindsuuntautuneisuus on helposti negatiivinen tekiyd motivaatiolle, kun omat henkilokohtaiset
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likuntataidot koetaan muita huonompina. Kuitenkin hyvét likuntataidotkin omaava voi pettyi,
jos hin ei koe olevansa muita parempi erilaisissa likunnallisissa tilanteissa. Jo yksikin
epdonnistunut suoritus voi laskea motivaatiota likuntaan ja siten vdhentdd kinnostusta
omatoimiseen likunnallisuuteen (Liukkonen ym., 2007; Lwukkonen & Jaakkola, 2017a).
Mindsuuntautuneisuutta ei tule kuitenkaan ndhdé tdysin negatiivisena motivaatiotekijand, silld
joillekin vertailu muthin voi luoda Kkilpailuasetelman, joka toimii kinnostuksen luojana

tekemiselle (Nicholls, 1989).

Koululikunnan kontekstissa likuntamotivaation kasvattaminen ja likunnallisen eldméntavan
edistiminen tavoiteorientaation kautta on mahdollista sekd tehtivdorientoituneelle etti
mindorientoituneelle (Liukkonen & Jaakkola, 2017b). Usein tavoitteena on suunnata oppilaita
tehtdvasuuntautuneisuuteen, koska se lisid paremmin oppilaiden likuntamotivaatiota. Onmyds
tutkittu, ettd tehtdvdasuuntautuneisuus kouluympéristdssd on lisinnyt omaehtoista likuntaa ja
fyysistd aktiivisuutta (Heikinaro-Johansson & Lyyra, 2018; Tammelin, 2008a). Tamén ohella
teknologian  mtegrointi kouluympariston likuntapedagogiikkaan  lno  enemmén
mahdollisuuksia lisdtd motivaatiota sekd tehtdvi- ettd mindsuuntautuneisuuden kautta. Muun
muassa Mikkola kollegoineen (2011) ovat havainneet, ettd aktivisuusrannekkeiden kautta
oppilaiden  tehtdvdsuuntautuneisuus lisddntyi likunnassa, mutta samalla se tarjosi
mahdollisuuden motivoida mindsuuntautuneita likkujia. Teknologiassa on siis pillevd voima,

joka oikein valjastettuna voi lisitd motivaatiota monen kaltaisille likkujille.

3.3 Liikunnalliset taidot luovat perustan koko elimin mittaiselle liikkumiselle

Likunnallisten taitojen merkitys likunnalliselle eldiméntavalle on helposti havaittavissa.
Erityisesti  koulukontekstissa likuntataidot médérittelevit usein oppilaiden likunnallista
tekemistd. Sen vuoksi koululiikunnassa opettajan haasteena onkin luoda kaiken tasoisille
likkujille tehtévid, joissa jokainen pystyisi suoriutumaan omalla taitotasollaan (Liukkonen &
Jaakkola, 2017b). Jokaisen oppilaan taitotason loytdmiselld on myos wviitteitd kimnostukseen
likuntaa kohtaan. Chenin ja Darstin (2001) mukaan juuri likuntataidoilla on merkittédva
vaikutus likuntatunneilla tilannekohtaiseen motivaatioon. Kun oppilas kokee suoriutuvansa
hyvin omilla taidoillaan, syntyy likunnallinen onnistumisen kokemus, joka lisdd mnostusta
kokeilemaan uudestaan sekd haastamaan omia taitojaan (Chen & Darst, 2001). Vastaavasti
likuntaharjoitteen ollessa lian haastava omiin taitothin ndhden, kiinnostus likuntaa kohtaan

vahenee huomattavasti (Kari, 2016).
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Likunnallisista taidoista voidaan vetdd yhteys likunnalliseen eliméntapaan, silli paremmat
valmiudet likkua eri tilanteissa ja monipuolisesti luovat enemmdn iloa ja onnistumisen
kokemuksia likunnan parissa (Sddkslahti, 2008; Jaakkola, 2017; Eloranta, 2007). Ennen kuin
likunnallisia taitoja voi kuitenkaan omaksua monipuolisesti, on sisdistettivd likkumiseen
vaadittavat perustaidot. Niitd taitoja kutsutaan motorisiksi perustaidoiksi (Sadkslahti, 2015;
Jaakkola, 2017). Myds motorisella oppimisella on omanalaisensa oppimisperusta, joka
pohjautuu neurologiaan (Jaakkola, 2017). Likuntataidot eivét ole siis pelkéstddn synnynndisti
perimid, vaan taustalla on aina jollain tapaa likunnallisesti opittu motorinen suoritus. Sen
vuoksi onkin tirked ymméirtdd, mistd motorisista suorituksista likuntataidot kumpuavat ja

miten niden oppiminen vaikuttaa likunnalliseen eliméintapaan.

3.3.1 Motorisista perustaidoista likuntataitoihin

Motoriset taidot ovat yksi ensimmiisistd asioista, jotka ihminen oppi. Normaalisti jo ennen
ensimmiistd ikdvuotta vauvan lihakset ja aistitoiminnot ovat kehittyneet silhen pisteeseen, ettd
oma selviytymisvietti alkaa ohjaamaan tahdonalaisen likkumisen harjoitteluun. Ensimmadisid
motorisia taitoja tahdonalaiselle likkumiselle ovat késien likuttaminen, kierdhtdminen ympaéri
ja rydmiminen. Ndiden motoristen taitojen kehittyessd vauva siirtyy aina uusiin motorisiin
haasteisiin ja jatkaa ndin motorista kehittymistd (Sddkslahti 2015). Motorinen kehitys ei
kuitenkaan rajoitu pelkéstdin vauvaikddn, vaan motorisella harjaantumisella on paikkansa
my0s lapsuudessa ja nuoruudessa. Erityisesti juuri likunnallisten taitojen opettelu kuuluu hyvin
vahvasti lapsen kehitykseen seitseminnestd ikdvuodesta eteenpdin. Sitd ennen on kuitenkin

pitdnyt sisdistdd motoriset perustaidot (Donnelly ym., 2017).

Motoriset perustaidot ovat thmiselle valttimittomid, jotta hdn selvidd itsendisesti motorikkaa
vaativista tehtdvistd ja haasteista arkielimdssd (Iivonen, 2008). Yleisimpid tilanteita, joissa
ihminen tarvitsee motorikkaa, ovat kdveleminen, juokseminen ja hyppddminen (Sédkslahti,
2015; Sédkslahti, 2008). Tdmdn lisdksi Sadkslahti (2015 & 2008) mainitsee yleisimpiin
motorisiin  perustaitoihin  kuuluviksi heittimisen, kinni ottamisen ja potkaisu- sekd

lyontiliikkeen. Naitd motorisia perustaitoja voidaan pitdd siis kaiken likkumisen perustana.

Sddkslahden lajittelun lisiksi motoriset perustaidot voidaan yleisemmin luokitella kolmeen
isompaan kategoriaan, joista ilmenee kaikki tyypillisimmait likkumisen olomuodot eli
motoriset perustaidot. Kolme isoa kategoriaa ovat tasapamnotaidot, likkumistaidot ja

valineenkésittelytaidot (kts.taulukko 1) (Donnelly ym., 2017). Erona Sddkslahden liokitte luun
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on tasapainotaitojen korostaminen yhteni perustaitona. Sadkslahti (2008) toteaakin, ettd
riittivien tasapamnotaitojen oppiminen on edellytys kaikelle muulle motoriselle oppimiselle.
Sen wvuoksi motorisia  perustaitoja on hyvd tarkastella tasapaino-, likkumis- ja
vilineenkésittelytaitojen kautta. Télloin voidaan jatkaa motorista kehittymistd aina

likunnallisiin taitoihin ja siitd eteenpdin vield tarkempiin lajitaitoihin (Sé&ékslahti, 2015).

Taulukko 1. Esimerkkeja motorisista perustaidoista (mukailtu Donnelly ym., 2017, s.
54-61 mukaan).

Tasapainotaidot Liikkumistaidot Valineenkasittelytaidot
- taivuttaminen - kaveleminen - heittaminen

- venyminen - juokseminen - kiinni ottaminen

- kiertyminen - laukkaaminen - lydminen

- vaisteleminen - hyppelehtiminen - pomputteleminen

- kdantyminen - hyppaaminen - potkaiseminen

- tasapainoilu - loikkiminen - pyorittaminen

- tydntaminen - liukuminen - kuljettaminen

- vetaminen - pyoriminen - kantaminen

Kun motoriset perustaidot alkavat olla hallinnassa peruskoulun alkaessa, seuraava haaste omille
motorisille osaamisille on usein likunnallisten taitojen kehittdiminen (Donnelly ym., 2017).
Sddkslahden (2015) mukaan likuntataidot muodostuvat motorisista perustaidoista, joita
tarvitaan erilaisissa likuntaleikeissd ja -peleissd. Jokainen peli ja leikki vaatii tiettyji motorisia
perustaitoja, jotka méadriytyviat likuntamuodon mukaan, esimerkiksi pallopelit (Sadkslahti,
2015). Peleistd ja leikeistd opittavat likunnalliset taidot voidaan jatkojalostaa erilaisten
harjoitusten muodossa, kun ikdryhmi alkaa varttumaan koulupolun myotd (Donnelly ym.,
2017).

Likunnallisten taitojen harjoittelu on lihes rajatonta laajan urheilutarjonnan mydtd ja tdméa
tulisi myds pystyd huomioimaan jokaista lasta ja nuorta kasvattaessa. Likunnallisen
elimintavan kannalta olisi tirkeda tarjota lapselle ja muorille erilaisia likunnallisia tilanteita,
jotka kehittdvat likunnallisia taitojaan (Jaakkola, 2017). Jaakkola (2017) toteaakin, ettd
monipuolisen likunnallisen osaamisen kautta lasten ja nuorten mahdollisuudet harrastaa ja

likkua Lisdéntyvit, jasilli on suora vaikutus likunnalliseen eliméintapaan
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3.3.2 Motorinen oppiminen

Motorisessa oppimisessa, nin kuin kaikessa oppimisessa yleisestikin, on kyse neurologisesta
aivojen kehittymisestd. Uusia motorisia taitoja kohdatessa aivot alkavat muodostamaan uusia
yhteyksid aivojen hermoverkostoon. Sddnnélliselld motorisella harjoittelulla  hermoverkostot
kehittyvét ja vahvistavat tiedon likkumista aivoissa. Hermoverkostojen ollessa todella laajat ja
tihedt tietyt motoriset likkeet ja suoritukset toimivat lihes automaationa. Talloin voidaan
puhua, etti jokin taito on opittu luontevalla tasolla (Eloranta, 2007). Taitojen harjaannuttaminen
automaation tasolle vaatii kuitenkin tuhansia ja usein jopa kymmenidtuhansia toistoja, jotta
aivot pystyvit vahvistumaan hermostotasolla nin hyvéksi (Sddkslahti, 2015). Likunnallisten
taitojen oppiminen vaatii siis harjoittelua ja sen on todennut myds Van der Mars (2006) omassa
teoksessaan. Likuntaan kaytetylli ajalla on suoranainen vaikutus likunnallisten taitojen
kehittymiselle, ja sen wvuoksi enemmidn likkuvat kehittyvdit motorisesti nopeammin,
tehokkaammin ja monipuolisemmin (Van der Mars, 2006). Sen vuoksi tarjoamalla lapsille ja
nuorille riittdvésti mahdollisuuksia likkua monipuolisesti vahvistetaan heiddn likunnallisia

taitojaan ja sitd myoten likunnallista eliméntapaa.

Motorisessa oppimisessa pitee usein sanonta ‘“pydrdd ei tarvitse keksid uudestaan”, silld
vieraammatkin likuntataidot pitdvét siséllidn jo aiemmin opittuja motorisia taitoja. Syyni tille
on motorisessa oppimisessa vallitseva siirtovaikutus (Jaakkola, 2017). Schmidt ja Lee (2014)
ovat todenneetkin, ettd ihmisen keskushermostossa sijaistevat motoriset ohjelmat eivit ole omia
yksikoitddn, vaan jokainen motorinen taito on tietopankki, josta voidaan lainata tarvittavaa
tietoa erilaisiin likunnallisiin ~ suorituksiin. Né&in erilaiset likunnalliset taidot pystyvit
kehittymddn isommiksi kokonaisuuksiksi, joissa yhdistelliin motorisen osaamisen eri alueita
(Schmidt & Lee, 2008). Motorisen oppimisen sirtovaikutus nidkyykin usein kohdatessa uusia
likuntaymparistoja (Jaakkola, 2017). Tdstd syntyy positivinen kehitys likuntataidoille, kun
vanhojen motoristen taitojen pohjalta synnytetddn wuusia likunnallisia taitoja uusissa

likuntaymparistdissa.
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Kuvio 2. Liikunnallisten taitojen jatkuva kehitys kuvattuna siirtovaikutuksen avulla
(Jaakkola, 2017).

Uusien lilkunnallisten
> taitojen l6ytaminen
likuntaymparistosta

Automatisoituneiden
likunnallisten taitojen vieminen
uusiin liinkuntaymparistéihin

Omien motorisien taitojen
haastaminen harjoittelemalla
uusia liilkunnallisia taitoja

Uudet liikunntalliset taidot
opitaan ja ne alkavat
automatisoitumaan

Perinteisesti likunnallisia taitoja opetellessa oppimista ohjaa joku, esimerkiksi opettaja tai
vanhemmat. Silloin likuntatilanteeseen on asetettu ohjaajan toimesta tietyt tavoitteet, joita
oppija pyrkii tavoittelemaan. Oppija pyrkii tietoisesti saavuttamaan nditd tavoitteita ja tavoitteet
saavutettaessa on todenndkodisesti opittu uusia likunnallisia taitoja. Uusien likunnallisten
taitojen oppiminen ei kuitenkaan ole tiysin tiedostettua, silli joukossa on myds
tiedostamattomien tavoitteiden saavuttamista, jotka edesauttavat taitojen oppimisessa

(Jaakkola, 2017).

Kun oppmiselle asetetaan selkedt tavoitteet, puhutaan silloin eksplisiittistd eli tietoisesta
oppimisesta.  Tietoisen oppimisen sivutuotteena tulee kuitenkin Iihes poikkeuksetta
tiedostamatonta eli implisiittistd oppimista. Erityisesti jo olemassa olevien taitojen
harjaantuminen tapahtuu usein implisiittisesti, kun harjoitellaan jotain uutta spesifid likettéd
(Jaakkola, 2017). Implsiittistd oppimiskeinoa on hyvd pitdd mukana lasten ja nuorten
likunnassa, koska mekaanisella tiedostetulla oppimisella ei aina vilttiméttd ole motivaation

kannalta suotuisaa lopputulosta. Sen vuoksi oppimisympéristojd, joissa likunnallista oppimista
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syntyy tiedostamatta, olisi hyvd tuoda mahdollisiksi lasten ja nuorten arkielimidin (Liukkonen
& Jaakkola, 2017b). Kun likuntataitoja pystytddn oppimaan seké tietoisesti ettd tiedostamatta,
on likunnallisten taitojen kehittyminen suotuisampaa. Suotuisammat likuntataidot ovat
vastaavasti tukemassa likunnallisen elimintavan kehittymistd (Laakso, 2007; Koski, 2017;
Heikinaro-Johansson ym., 2008; Kari, 2016).
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4 Liikunnallisuutta tukevat aktiiviset videopelit ja opetuksen

pelillistiminen

Tésséd luvussa kdymme Ipi pelillistimistd sekd aktivisia videopelejd iImidinéd ja tarkastelemme
niitd myos vélneind likunnallisen eliméntavan edistimiselle. Likunta ja pelaaminen voidaan
molemmat omilta osiltaan nihdi ihmisid kimnostavana ja innostavana toimintana. Onkuitenkin
mielenkiintoista nihdd, miten ndiden yhdistimiselld voidaan mahdollisesti nnostaa myds
oppilaita, jotka eivdt vilttimittd koe likuntaa itselleen mieluisaksi. Selvenndmme aluksi
tarkemmin aktivisten videopelien késitettd tuoden esin niden erilaisia kayttotarkoituksia ja
esittelemilld niiden mahdollisia hyotyjd ja haittoja. Tamén jilkeen kisittelemme pelillisy yden
késitettd ja tuomme esin myds sen ilmenemistapoja. Nostamme tarkkailtavaksi my0s
pelillisyyden usein esin nostettavat motivoivat vaikutukset ja tulemme esittelemidédn nitd eri
ndkokulmista. Tutkielmassamme pédédpaino on tiiviisti nimenomaan aktivisten videopelien
kdyton tutkimisessa, mutta nostamme esin my0s pelillistimisen késitteen, silli koemme sen

lwovan laajempaa kuvaa myos likuntapelien mahdollisuuksista.

Aktiiviset videopelit ovat videopelejd, jotka hyodyntdvdt kayttdjan omaa kehoa ja lik ettéd
pelaamisessa perinteisten ohjainten sijaan (Vaghetti ym., 2018). Tdmé mahdollistaa digitaalisen
pelaamisen ja fyysisen aktivisuuden yhdistimisen hyddyntdmilld erilaista sensoriteknologiaa,
jolloin pystytddn vihentimddn yhtd videopelien suurinta haittaa, fyysisen aktivisuuden
puutetta. Eri yhteyksissd ndistd aktivisista videopeleistd on kéytetty myds imaisua

exergaming, mutta tdssd tutkimuksessa tulemme kéyttimddn termid aktiivinen videopeli.

Kaikkiaan aktiivisten videopelien kirjo on hyvin monenkirjava ja tavat pelata niitd ovat hyvin
moninaisia. Ohjaustyyli vaihtelee mm. erilaisia kithtyvyys- ja pamnoantureita hyodyntdvistd
ohjaimista aina liketunnistusta hyddyntdviin kamerothin (Stach ym., 2009). Myos viime
vuosien aikana yleistyneet virtuaalitodellisuuteen pohjautuvat pelit hyddyntdvdt usein erindisii
likeohjaimia mukaansatempaavan kokemuksen luomiseksi (Liao ym., 2019). Suurin osa
aktiivisista ~ videopeleistd  on tavallisten  videopelien tapaan suunnattu  erityisesti
kuluttajamarkkinoille, mutta viime aikoina niitd on alettu hydodyntimddn my0s opetuksessa.
Vaghetti kollegoineen (2018) nostaakin esin  aktiivisten videopelien hyddyntdmisen
mielenkiintoisena opetusvilineend erityisesti likunnanopetuksessa. Tamén lisdksi erilaiset
aktiiviset videopelit ovat hyvin sovellettavissa esimerkiksi erilaisiin likuntaterapian muotoihin,

seka kuntoutuk seen.
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4.1 Erilaisia aktiivisia videopeleja

Aktivisia  videopeleja on markknoilla hyvinkin erilaisissa  hintaluokissa ja erilaisille
kohderyhmille. Tavallisille kuluttajille ehkdpd tutuimpia ovat perinteiset videopelikonsolit,
jotka ovat suunniteltu joko hyodyntdmidn erilaisia likeohjausmekaniikoita taijoille on tarjolla
erilaisia lisdosia, jotka mahdollistavat kehon likkeen hyddyntimisen pelin pelaamisessa. 2000-
luvulla erityisesti Nintendo on kunnostautunut likeohjaimille pohjautuvien konsolien saralla
julkaisemillaan Wii- ja Switch-konsoleilla. Sittemmin markkinoilta poistunut Nintendo Wii
pohjautui  ohjainmekaniikoiltaan  lihes tiysin liketunnistukselle. =~ Konsoli hyddynsi
kaukosdddintd muistuttavaa Wii Remote-ohjainta, jonka kithtyvyydentunnistin mahdollisti
likkeelle pohjautuvat ohjauskomennot. Titen ohjainta pystyi kdyttdimdidn esimerkiksi mailan
tai miekan tavoin, jolloin ndppdimen paimnamisen sijaan pelaajan likekomennot toimivat pelin
ohjaamisessa. ~ Vuonna 2017 julkaistu Nintendo Switch on askel perinteisempien
videopelikonsolien suuntaan, mutta sitd huolimatta sen Joy-Con-ohjaimet tukevat myds
likeohjausta ~(Nintendo, n.d.). Tdmd mahdollistaa Win tavon pelien ohjaamisen

hyodyntimélld pelaajan omaa kehon liketta.

Toisenlaista ldhestymistapaa aktiivisiin videopeleihin edustaa Microsoftin - vuonna 2010
julkaisema Kinect, joka toimi lisdosina yhtion Xbox 360 ja Xbox One-konsoleille. Kinect ei
hyodyntinyt erillisii ohjaimia, vaan sen toiminta perustui kamerateknologiaan, joka tunnisti
pelaajan likkeitd ja eleitd, kéyttden tdten pelaajan koko kehoa ohjaimena (Kosmas ym., 2018).
Kinect toimi kuitenkin vain lisdosana jo olemassa oleville konsoleille, eivéitkd kaikki alustalle
julkaistut pelit hydodyntineet sen lnomia mahdollisuuksia. Alustalle kuitenkin julkaistiin
erityisesti Kinectid varten suunniteltuja pelejd, kuten tanssipeli Just Dance ja urheilupeli Kinect

Sports.

Vaikka erilaisia liketunnistukselle pohjautuvia kuluttajakdyttoon suunnattuja videopeleja ja
konsoleita on ollut tarjolla melko runsaasti, on niiden suurin huippu toistaiseksi takana pdin.
Téalld hetkelli tuoreimmista suurista konsoleista Sonyn Playstationista, Microsoftin Xbox
Series X:std sekd Nintendo Switchistd vain vimeisin hyodyntdd likkeelle perustuvaa
ohjaamista merkittdvalld tavalla. On kuitenkin huomioitava, ettd myds tuoreimmat Playstation-
ja Xbox-konsolit, sekd niden ohjaimet, siséltdvdt rajallista liketunnistusteknologiaa, mutta
niden pamnopiste on selkedsti perinteisemmissd  ja  fyysisesti  passiivisemmissa

ohjausmekaniikoissa.
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Erilainen ldhestymistapa erddnlaiseen aktiiviseen videopeliin oli tietokoneessa toimiva
ActiveAquarium virtuaaliakvaario. ActiveAquarium oli virtuaaliymparistd, joka visualisoi
kayttdjansd fyysistd aktivisuutta hyodyntden aktivisuusrannekkeita, joiden data siirrettiin
polarpersonaltrainer.com- litkkuntapdivékirjan avulla ActiveAquarium ohjelmaan (Mikkola ym.,
2011). Mikkolan ja kollegoiden (2011) tutkimuksessa ActiveAquariumia tutkittiin erityisesti
kouluympiristdssd, jossa yhteisessd virtuaaliympéristossd jokainen oppilas sai oman kalansa,
jonka koko, viritys ja kéyttAytyminen muuttui oppilaan likuntapdivékirjaan lataaman
likuntadatan mukaan. Aktivisesti likuntatavoitteisiin pddsseiden oppilaiden kalat olivat
varikkéditd ja vikkeldlikkkeisid, kun taas vdhemmidn likkuvien oppilaiden kalat olivat
varitykseltdin harmaita ja uivat ldhelld akvaarion pohjaa (Mikkola ym., 2011). Tutkimuksessa
ActiveAquariumin  todettiin  tehokkaasti kannustavan oppilaita likkumaan. Mikkola
kollegoineen (2011) totesivat myds, ettd vaikka jonkinlaisia merkkejd Kkilpailullisuuden
kasvusta oli huomattavissa, oli oppilaiden toiminta erityisesti tehtdvdorientoitunutta ja he
pyrkivit kasvattamaan omaa kalaansa lisddmilli omaa likuntaa, vilittiméttd suuresti muista

oppilaista.

Vimeisend esittelemme Iyhyesti tutkimuksemme kannalta keskeisessd roolissa olevan CSE
Entertainmentin kehittelemidn iWallin. iWall on likuntapeliseind, jossa peliohjaimena toimii
pelaajan oma keho. iWall-peliseind sisdltdd liketunnistimilla varustetun ndyton seki pelialueen
rajaavan maton. Laite on kokonaisuudessaan suunniteltu julkisiin tilothin ja kiyttod kestdviksi
suojaamalla ndytot karkaistulla turvalasilla, minkd lisdksi sen runko on valmistettu kestivéstd
alumiinista (CSE, n.d.). iWallin jatkuvasti kasvava pelikirjasto sisdltdd talld hetkelld lihes
kaksikymmentd pelid, jotka on suunniteltu aktivoimaan oppilita ja kehittimddn erilaisia
motorisia taitoja. Pelit vaihtelevat esimerkiksi nopeatempoisesta parkourpelistd rauhallisempiin
tasapainotaitoja  kehittdviin  pelethin. Tdmédn lisdksi laaja pelivalikoima on edelleen
sdddettdvissd erilaisilla  vaikeustasoilla, joiden avulla peln saa muokattua oppilaiden
taitotasojen mukaan. Useimmat iWallin peleisti ovat my0s suunniteltu siten, ettd niiden

pelaaminen onnistuu my0s esimerkiksi pyordtuolista késin (CSE, n.d.).

4.2 Aktiivisten videopelien hyotyji ja haasteita

Aktiiviset videopelit ndhddén monissa yhteyksissd kimnostavana likunnan muotona. Lasten ja
nuorten ruutuajan, sekd fyysisen aktiivisuuden puutteen vélilld on havaittu yhteyksid, jaerilaiset

aktiiviset videopelit on koettu tehokkaaksi ratkaisuksi lisdtd fyysisen aktivisuuden méidrdd

24



(Sween ym., 2014). Aktivisten videopelien voidaan katsoa omalta osaltaan madaltavan
oppilaiden kynnystd osallistua likunnalliseen toimintaan (Ennis, 2013). Tdmi on havaittavissa
erityisesti ldhtotasoltaan heikompien oppilaiden keskuudessa, jotka aktiivisten videopelien
avulla voivat olla mnokkaampia toimimaan sekd itsensd tasoisten ettd itseddn kyvykkddampien
likkujien kanssa (Ennis, 2013). Lisdksi joissain yhteyksissd aktiivisten videopelien
mahdollistamat erilaiset likuntamuodot voivat mnostaa oppilaita. Oppilaat, jotka eivit ole
motivoituneita osallistumaan perinteisempddn urheiluun painottuvaan likuntaan, voivat saada
itselleen mieluisia likuntakokemuksia esimerkiksi tanssiin keskittyvien pelien tai muiden,
hyvinkin ~ mielikuvituksellisten  likuntamuotojen  avulla, joita aktiviset videopelit
mahdollistavat (Epsten ym., 2007).

Motivoivien ominaisuuksien lisdksi aktiivisia videopelejd kéytetiin myods opettajan
ndkokulmasta kinnostavana tyovilineend niiden helppokdyttoisyyden wvuoksi Sind missd
perinteisemmin opetuskeinoin toteutettu opetus voi joissain tilanteissa vaatia suurtakin
suunnittelu- ja valmistelutyotd, voidaan aktiiviset videopelit ndhdd tiettyyn pisteeseen asti
valmiina paketteina, jotka ovat heti kdytettidvissd ja jotka eivdt vaadi oikean pelin valitsemista
suurempaa valmistelua (Fogel ym., 2010). Liséksi aktiivisten videopelien on todettu tehostavan
ajankdyttod likuntatunneilla lisddmdlld fyysistd aktiivisuutta lisdévin toiminnan madrdd
oppitunnin aikana (Fogel ym., 2010). Tdmi voidaan saavuttaa vihentimilld perinteisempédidn
likuntatuntiin kuuluvaa oheistoimintaa, kuten ryhméjakoja, ohjeiden kuuntelemista seka
suorituspaikalta toiseen siirtymistd. Esimerkiksi ohjeiden anto voidaan toteuttaa aktiivisissa
videopeleissd entistd aktiivisemmin pelin sisilld, jolloin oppilas saa neuvoja pelin jo ollessa
kaynnissd. Fogel kollegoineen (2010) toteaakin tutkimuksessaan aktiivisten videopelien kéyton
lisinneen oppilaiden fyysisen aktivisuuden ajallisen mddrdn kasvaneen 25 prosenttia

verrattuna perinteiseen lik untatuntiin.

Aktiivisten videopelien voidaan ndhdd my0s poistavan erindisid ympériston asettamia haasteita.
Ne voivat esimerkiksi jossain miérin korvata oppilaiden vili- tai hyppytuntien aikaista ulkona
tapahtuvaa likuntaa, mikdli sddolot estdvdt normaalia toimintaa (Vallabhajosula ym., 2016).
Lisdksi aktiivisiin videopeleihin kéytettdvét vélineet ovat yleensd suhteellisen pienid, eivitka
ne vaadi kokonaisia likuntasaleja, vaan niiden sjjoittaminen onnistuu myos esimerkiksi koulun
kiytdville tai aulaan. Télldin niden tuottama fyysinen aktiivisuus ei ole rippuvainen

esimerkiksi sddoloista tai likuntasalin varauksista (Fogel ym., 2010).
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Monilta tavoin yhteni aktiivisten videopelien merkityksellisimmistd hyodyistd voidaan ndhda
niiden monikdyttdisyys inkluusion ja eriyttimisen ndkokulmasta. Monet aktiiviset videopelit
sisdltivit eritasoisia pelejd, joiden avulla opetusta voidaan toteuttaa kunkin oppilaan taitotason
mukaan (Rudella & Butz, 2015). Monissa aktiivisissa videopeleissd vaikeustason muuttaminen
onnistuu jopa saman pelin sisélld, jolloin esimerkiksi pelin vastustajan taso helpottuu tai pelin
ohjaamisesta tulee helpompaa. Talloin hyvinkin eritasoiset oppilaat voivat pelata samaa pelid
keskenddn niin, ettd saavat he saavat omaan taitotasoonsa suhteutetun kokemuksen. Aktivisten
videopelien awvulla voidaan myds mahdollistaa entisti monipuolisempia likuntakokemuksia
oppilaille, jotka eivdt pysty osallistumaan tdysipainosiesti tavalliseen likunnanopetukseen
esimerkiksi likuntarajoitteen wvuoksi. Monet pelit sisdltivit mahdollisuuden muokata niiden
ohjauskomentoja, minkd avulla kokemusta voidaan muokata siten, ettd likuntarajoitteisetkin
oppilaat pystyviat nitd pelaamaan. Toisaalta monet aktiviset videopelit ovat ottaneet
likuntarajoitteisuuden huomioon jo suunnitteluvaiheessa, jolloin niden pelaaminen onnistuu

monilla erindisilld tavoilla, esimerkiksi pydrdtuolissa istumalla (Hicks & Gerling, 2015).

Vaikka aktiivisia videopeleja on monilta osin pidetty kinnostavana ja motivoivana
oppimismenetelmind, eivit ne kuitenkaan ole kaikilta osin ongelmattomia. Aktiivisten
videopelien luoma motivaatio on nostettu esille useammissa tutkimuksissa, mutta sen
pysyvyyttd on haastettu. Esimerkiksi Jessica Lam kollegoineen (2011) muistuttaa
tutkimuksessaan, ettd vaikka tulokset aktiivisten videopelien motivoivista vaikutuksista ovatkin
rohkaisevia, voi oppilaiden motivaatio laantua ajan mittaan, kun kyseessd ei ole endd uusi
toimintatapa. Jotta fyysisen aktiivisuuden mddrdd saataisiin lisdttyd aktiivisten videopelien
avulla, tulee pelattavien pelien olla tarpeeksi motivoivia (Lam ym., 2011). Talloin oppilaat
halavat edistyd ja kehittyd sind, eikd kyse ole endd wuuden oppimismenetelmén

uutuudenviehdtyksesta.

Joissain yhteyksissd esiin on nostettu my0s kysymys aktiivisten videopelien kustannuksista.
Jotta nditd pelejd voidaan pelata, tarvitaan yleensd erilaisia pédtelaitteita sekd likeohjaimia tai
-tunnistimia. N&mé vélineet voivat yleisesti ottaen olla melko kallita, minkd lisdksi koulujen
on varauduttava my0s niiden pdivittimiseen, huoltoon ja ylldpitoon (Sheenan & Katz, 2012).
Kustannukset kasvavat entisestdin, mikdli vilineitd halutaan suuremman ryhmdn kayttoon.
Todenndkodisempdd onkin, ettd aktivisissa videopeleissd kéytettdvid laitteita hankitaan
pienempid médrid, vaikkakin laitteistojen hinnat Iihtokohtaisesti laskevat teknilkan kehittyessa
ja yleistyessd (Gao ym., 2015). Mahdollinen vélineiden vdhdinen midrd haastaa opettajat

pohtimaan tarkasti, miten aktivisten videopelien hyddyntiminen opetuksessa onnistuu
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parhaiten. Liséksi silli voi olla oppilaiden fyysisen aktiivisuuden lisddmisen kannalta jopa
pdmvastaisia vaikutuksia, esimerkiksi viltuntikdyton osalta, jos oppilaat kayttdvit aikaansa
pelivuoron jonottamiseen, kun he voisivat osallistua muuhun fyysistd aktiivisuutta lisddvadn

toimintaan.

Aktiivisista videopeleistd puhuttaessa esimerkiksi Epstein kollegoineen (2007) nostavat esiin
myOs oikean pelin ja laitteen valnnan merkityksen. Oppilaat eivit vilttdmittd saa pelkéstd
aktiivisten videopelien pelaamisesta merkittivdd Lisdd oppitunneille, mikéli kdytossd olevat
pelit ovat lian samankaltaisia normaalisti toteutettavien likkuntaharjoitteiden kanssa. Epsteinin
ja kollegoiden (2007) tutkimuksessa esimerkkind kéytettin polkupyoripelid, joka ei heidén
mukaansa merkittivisti eronnut tavallisesta pyordlli polkemisesta itse pelin tai kdytetyn
ohjainlaitteen osalta. Erityisesti aktiivisten videopelien hydtyjen on todettu nousevan
tehokkaammin esiin, kun niden avulla lapsille tarjotaan tavallisesta kuntoilusta poikkeavia

mahdollisuuksia osallistua fyysistd aktiivisuutta lisddvddn toimintaan (Finco ym., 2015).

Aktiivisista videopeleistd keskusteltaessa esin on myos noussut niiden erilaiset kohderyhmait.
Aktiivisten ~ videopelien on todettu  esimerkiksi motivoivan  toimintaa  paremmin
alakouluikdisten oppilaiden kanssa toimiessa, verrattuna vanhempiin oppilaisiin tai aikuisiin
(Sun, 2013). Vaikka titd ei voida pitdd varsinaisena ongelmana aktiivisten videopelien kéyton
kannalta, asettaa se silti jonkinlaisia raameja niden hyddyntimiselle. Koulujen onkin siis
tarkoin pohdittava, ovatko aktiiviset videopelit oikea ldhestymistapa juuri heiddn tarpeisiinsa ja
heiddn oppilailleen. Lam kollegoineen (2011) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd pojat
osallistuivat keskimddrin tyttdja mnokkaammin ja aktiivisemmin aktiivisia videopeleji
hyodyntdvddn. Aktiviset videopelit eivdat sis vilttimdttd ole kaikille oppilasryhmille
optimaalisin ratkaisu, mikd voi nostaa kynnystd kalliden pelivilineiden hankintaan.

4.3 Pelillistiminen tuo pelit osaksitoimintaa

Kun lihdetddn littimidn videopelaamista ja likuntaa yhteen, on tirked huomata, millaista
painoarvoa juuri pelaamisella on likkumisen suhteen. Pelit muodostavat uusia ympéristdjé,
joissa pelaamisen kautta halutaan lisdd kinnostusta jotain tiettyd tekemistd kohtaan. (Jarvile hto,
2014). Tassa tutkimuksessa iWall ndhdddn pelillisen likuntaymparistond, jolla on vaikutusta
oppilaiden kinnostukseen likkua ja sen vuoksi pelillisyyden késitettdi on syytd tarkastella

tarkemmin.
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Pelillistimiselld  tarkoitetaan  toiminnan  tdydentdmisti  motivoivilla  elementeilld  ja
tyoskentelytavoilla, lnoden pelinomaisia kokemuksia ja toimintamalleja (Hamari ym., 2014).
Tamin lisdksi keskeisessd roolissa pelillistimisessd on peleistd tuttyjen mekanikoiden
tuiominen osaksi toimintaa. Professori Karl M. Kapp (2012) toteaa teoksessaan pelillistimisen
olevan erilaisten pelimekaniikoiden tuomista osaksi ei-pelillistd kontekstia. Pelillistimisen
tavoitteena on ohjata kiyttdjid haluttuun tommintaan tekemilld sitd mukaansatempaavampaa ja
hyodyntimilld  ithmisten luonnollista  taipumusta  pelaamiseen (Kapp, 2012). Titen
pelillistimisen avulla henkild voidaan saada mnostumaan my0s toiminnasta, jonka hén

normaalitilanteessa voisi kokea epamiellyttd véksi.

Pellilisyys on ylittdvinkin vahvasti esilli jokapdivdisessd arjessamme. Erilaisia pelilistettyja
mekaniikoita on kéytetty ja pitkddn esimerkiksi markkinoinnissa, asiakaspalveluissa sekd
koulutuksessa. Monet pelimekaniikat on mtegroitu osaksi kéyttokokemusta niinkin
huomaamattomasti, ettemme edes huomaa niden sitouttavia  vaikutuksia. Erilaiset
kerdilypassit, kauppojen bonuspisteet sekd fyysistd aktiivisuuttamme ja untamme seuraavat
sovellukset ovat esimerkkejd keinoista, joilla pelilistettyja mekanikkoja hyddyntdien
toimintaamme pyritddn ohjaamaan haluttuun suuntaan. Opetuksen pelillistdmiselld pyritdédn
my0s vastaavanlaiseen tulokseen. Tuomalla peleistd tuttuja mekaniikoita, kuten tarinallisuutta
tai pistejirjestelmid osaksi opetusta, pyritddn sitouttamaan oppilas oppimisprosessiin ja

lnomaan merkityksellisempid ja tehokkaampia oppimistuloksia.

Vaikka pelillisyys on vahvasti sidoksissa erilaisiin peleihin, on tirkedd huomioida my0s ero
pelien ja pelillisyyden vililldi. Monissa yhteyksissd pelillisyys mielletddn toiminnaksi, jossa
kdytossd on vain erilaisia pelimekaniikoita eikd lamkaan itse pelejd. Vastaavasti pelissé
tapahtuvassa oppimisessa keskidssd on peli. Ceker ja Ozdaml (2017) toteavatkin, ettd pelissi
tapahtuvassa oppimisessa oppilas oppii pelaamalla pelid, kun taas pelilistetty opetus luo
moniulotteisen ja osallistavan oppimiskokonaisuuden hyddyntden pelien mekanikoita myos ei-

pelillisesséd kontekstissa.

Opetuksessa hyddynnettdvid pelillisii mekanikoita on monia. Niistd esimerkkeind ovat
esimerkiksi opetuksen tarinallinen rakenne, erilaiset pistejarjestelmit ja -taulukot seki véliton
palaute, jotka voidaan omilta ositaan mieltdd erddnlaisiksi pelillistetyiksi mekanikoiksi.
Esimerkiksi opetukselle muodostettu tarinallinen rakenne voi luoda oppimisesta pelid
muistuttavan yhtendisen kokonaisuuden, joka voi myds parhaimmillaan auttaa oppilaita

ymmirtdimidn normaalitilanteessa etdiseksi jddvid késitteitd ja aiheita (Yasar ym., 2020).
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Opetus voidaan myos rakentaa pelillistetysti lnomalla oppilaille mahdollisuuksia vaikuttaa
kemoihin, joilla he pyrkivit tavoitteiseensa tdssé tilanteessa oppimiseen. Antamalla oppilaille
mahdollisuus valita keinoja todentaa osaamistaan ja oppia uutta saadaan oppimistilanteista

oppilaille henkilokohtaisempia ja hedelmillisempid (Brunvand & Hill, 2019).

Ehkdpéd tunnistettavin pelillistetty elementti opetuksen kontekstissa on kuitenkin erilaiset
pistejdrjestelmit. Pistetaulukot, sekd uusien huippupisteiden saaminen ovat varmasti monelle
tuttyja elementtejd erilaisista peleistd. Oikein kéytettynd ne voivat olla hyvin motivoivia
valineitd opetuksessa. Tastd hyvdnd esimerkkind toimii Jon McFarlandin (2020) esittelema
malli, jossa oppilaat kerddvit lukuvuoden aikana pisteitd, joiden avulla he pddsevit etenemidédn
tasolta toiselle. Oppilaille on myds McFarlandin mallissa tarjolla erilaisia palkintoja, jotka
vaihtelevat tasolta toiselle. Tdmién tasomallisen (level system) rakenteen lisdksi McFarland
(2020) nostaa esin myds taulukkomallin (leaderboard), jossa oppilaat saavat seurata
kerddmidén pisteitd ja suoriutumistaan verrattuna kanssaoppilaisiin. Namé pistetaulukot antavat
oppilaille konkreettista kuvaa heiddn omasta edistymisestidn, ja niden onkin joissain

yhteyksissé todettu parantavan oppilaiden motivaatiota (McFarland, 2020).

Taulukko 2. Jon McFarlandin (2020) esittaman esimerkin sovellus luokkahuoneessa
kaytettavista tasoista ja niiden sisaltamista palkinnoista.

Taso Vaaditut pisteet Palkinto

Taso1 0-100 Yksi palkinto luokan yllatys-
laatikosta

Taso 2 100-300 MP3-soitin tydskentelyn
ajaksi

Taso 3 300-600 Vastaus yhteen ko-
titehtavaan

Taso 4 600-1000 10 minuutin vapaa-aika

tunnin lopussa muita
hairitsematta

Taso 5 1000-1500 1x sisavalitunti

4.4 Pelillisyydelld motivoivampaa opetusta

Pelillistettyd opetusta on pidetty monipuolisena menetelmind opetuksen kontekstissa luomalla
sen avulla opetuksesta entisti motivoivampaa. Seuraavissa luvuissa késittelemme pelillisyyden

motivoivia tekijoitd ja pohdimme, kuinka ne ovat hyodynnettivissa mm. likunnallisen
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elimintavan edistimisessd. Luomme kuvan pelillisyyden sekd oppimismotivaation vélisestd

yhteydestd, minkd lisdksi tarkastelemme pelillistetyn opetuksen suunnittelua.

4.4.1 Pelilisyys motivaatiota lisddvind tekijini

Yhtend pelillisyyden suurimmista hyodyistd on pidetty sen motivoivaa tapaa lihestyd oppimista
(Zanuddin ym., 2020). Esimerkiksi erilaisten mitalien, tasopohjaisten etenemissysteemien,
sekd pistetaulukoiden on monissa tutkimuksissa todettu lisddvin motivaatiota annettuja tehtdvid
kohtaan (Zainuddin ym., 2020). Opris kollegoineen (2021) nostavat esin kolme keskeisintd
pelillistetyn opetuksen hyotyéd, joista ensimmiiseni he mamitsevatkin juuri ryhmén ja yksilon
kohonneen motivaation tason. Tdmén lisdksi he tuovat esin myds ryhmidn yhteisollisyytta

lisaavit vaikutukset, sekd parantuneen akateemisen menestyksen (Opris ym., 2021).

Naistd monista hyddyistd huolimatta pelillistettyd opetusta on myds kritisoitu ja sen on todettu
ruokkivan likaa oppilaan ulkoista motivaatiota. Zainuddin kollegoineen (2020) toteaakin, ettd
pelillisessd  opetuskokonaisuudessa oppilas voi suorittaa tehtdvin vain saavuttaakseen
haluamansa palkinnon, kuten esimerkiksi mitalin, jolloin itse oppimisprosessi voi jadda
irralliseksi ja pintapuoliseksi. Erityisesti juuri keskustelu ulkoisesta ja sisdisestd motivaatiosta
on keskiossd, kun pelillisen opetuksen sopivuutta oppimisen tukemiseen tarkastellaan. Vaikka
pelillisyyden on laajasti todettu ruokkivan juuri ulkoista motivaatiota, ei tdméd suoraan tarkoita,
ettd pelillistetty oppiminen ei olisi tehokas tydokalu myds sisdisen motivaation edistdmisessa.
Monet tutkjat ovatkin esittineet pelillisyyden ruokkivan yhtd lailla oppilaan sisdistd
motivaatiota erilaisten pelimekaniikoiden kautta tuomalla opetukseen pelien innostavia
elementtejd (Zamnuddin ym., 2020). Juuri tdmén mnostavuuden taas katsotaan olevan vahvasti
sidoksissa sisdiseen motivaatioon, silli se luo oppilaalle vahvemman ja mielekkdd mméan
suhteen toimintaa kohtaan, jolloin oppilas myds todennidkdisemmin kinnostuu annetusta

tehtidvastd (Jarvilehto, 2014).

Pelillistetty oppiminen on joissain yhteyksissd nostettu esiin tehokkaana vélineend oppilaan
flow-tilaan péddsemisen kannalta (Koiranen, 2019). Koiranen (2019) nostaa pedagogisen
pakopelin mallissaan esin pelillistetyn toimnnan olevan myds muokattavissa hyvin
eritasoisille oppilaille. Erilaiset vihjeet ja oppilaan osaamisen mukaan vaikeutuvat tehtdvét
tuottavat oppilaalle ympériston, jossa tehtdvdn taso on linjassa hinen osaamisensa kanssa.
Saadessaan tehtévastd tarpeeksi haastetta siten, ettd kokee tehtidvian kuitenkin saavutettavaksi ja

mielekkédksi, pddsee oppilas lihemméds oppimisen kannalta tavoiteltavaa flow-tilaa.
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Tamin lisdksi pelilistettyd opetusta on nostettu esin opetusmenetelménd, joka on
muokattavissa erilaisten oppijoiden tarpeisiin ja tarjoaa oppilaille laajemmat mahdollisuudet
oppia sekd tuoda esin osaamistaan. Hyvin toteutettu pelillistetty opetus tarjoaa oppilaille
monipuolisia tapoja paistd opetukselle asetettuun tavoitteeseen. Télloin oppilaat, joilla voi olla
haasteita perinteisessd luokkahuoneopetuksessa, saavat monipuolisia tyokalyja ratkaista
ongelmia ja tuoda esin omaa oppimistaan (Annetta & Haneghan, 2008). Téten pelillisyys voi
parhaimmillaan tasapuolistaa luokassa tapahtuvaa opetusta. Oppilaat, jotka tuovat osaamisensa
esiin eri tavoin, voivat paremmin tuoda oppimisensa nikyviksi, eivitkd he endd vélttiméttid ole
rajoitettyja perinteisen opettajajohtoisemman opetuksen toimesta, joka voi vastaavasti sopia

paremmin jollekin toiselle oppilaalle

4.4.2 Pelilistetyn opetuksen toteuttaminen

Puhuttaessa pelillisestd opetuksesta on tirkedd huomioida, ettei pelillisyys tarkoita yksmnomaan
pelien pelaamista. Pelillisyyden tavoitteena on luoda toiminnasta pelnomaista tuomalla
peleistd tuttuja elementtejd osaksi useinkin ei-pelillistd kontekstia, kuten opetusta (Ceker &
Ozdaml, 2017). Oikein toteutettu pelillistetty opetus luo oppimistapahtumasta oppilasta
sitouttavan ja innostavan tilanteen. Tulee kuitenkin muistaa, ettei pelillistetty opetus ole pelkkda
opetuspelien pelaamista tai pelimekaniikoiden ripottelua irallisiksi osiksi opetusta. On
muistettava, ettd pelillisyys on viline, jonka tarkoituksena on ruokkia oppilaiden motivaatiota
aiheisiin, jotka eivdt itsessddn poikkea perinteisessd luokkahuoneopetuksessa kasiteltdvista
aiheista. Onkin tidrkedd, ettd opetettava aihe pysyy aina keskidssé, jolloin pelillistetty opetus
toimii tyOkaluna ennalta asetettujen tavoitteiden saavuttamiselle. Jos keskiossd on itse
pelillisyys, on riskind, ettd toiminta jdd iralliseksi eikd asetettuthin tavoitteisiin péaéstd

(Vesternen & Mylliri, 2014).

Opetuksen pelillistiminen siten, ettd se ruokkii samaan aikaan sekd oppilaiden motivaatiota ettd
palvelee asetettuja opetustavoitteita, voi olla haastavaa ja vaatii opettajalta tarkkaa suunnitte lua.
Pelkét opetuspelit tai irralliset pelimekaniikat voivat toimia hetkellisind innostajina oppilaille,
mutta ne eivit lopulta vilttimattd tuota oppimisen kannalta merkittivid tuloksia ilman tarkkaan

suunniteltua kehystd niden ympérille.

Yhtend keskeisistd osista pelillistettyd opetusta voidaan ndhdd Ryanin ja Decin (2017)
itsemddrddmisteoriassa esiin nouseva autonomia. Oppilaiden mahdollisuus vaikuttaa omaan

oppimisprosessiinsa  valitsemalla itselleen mieluisimpia tapoja pyrkid kohti asetettuja
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oppimistavoitteita noudattaa monien pelienkin antamaa vapautta ongelmien ratkaisuun ja voi
motivoida oppilaita oppimaan uutta heille itselleen ominaisin tavoin (Brunvand & Hill, 2019).
Kun tdmd autonomia yhdistetiéin arviomtiin, joka ei rankaise oppilaita epdonnistumisista, voi
se kannustaa oppilaita kokeilemaan erilaisia tapoja sisdistdd opetettavaa aihetta iman riskid

arvosanojen karsimisesti (Brunvand & Hill, 2019).

Pelillistettyyn opetukseen voidaan tuoda mukaan myos tietynlaista leikkimielistd kilpailua.
Esimerkiksi Jon McFarlandin (2020) mukaan oikein pohjustettuna ja toteutettuna
leikkimielinen kilpailu voi toimia tehokkaana motivaattorina oppilaille. Koko luokan yhteinen
pistetaulukko voi luoda leikkimielistd kilpailua ja siten sitouttaa oppilaita entistd vahvemmin
oppmmiseen (Zamnuddin ym., 2020). Lisdksi Stephen Aguilar ja hinen kollegansa (2014)
toteavat tutkimuksessaan, ettei luokan yhteinen pistetaulukko vaikuttaisi negatiivisesti
heilkommin pérjddvien oppilaiden oppimismotivaatioon. Téstd huolimatta on tirkeda, ettei
kilpailu ole oppilaiden ainoa motivaattori, vaan opetus on rakennettava siten, ettd oppilaat

kokevat my0s aitoa halua oppia.

Erilaiset palkinnot ovat myods oikein hyddynnettyind mielenkiintoinen Lisd pelillistettyyn
opetukseen. Oppilaita voidaan kannustaa esimerkiksi jonkinlaisilla fyysisilld palkinnoilla,
kuten mitaleilla tai tarroilla, tai muilla sovituilla palkinnoilla, kuten esimerkiksi peliajalla
jollain koulun laitteella. Tulee kuitenkin muistaa, ettd erilaisten palkintojen on katsottu
kasvattavan erityisesti oppilaiden ulkoista motivaatiota (Zamnuddin ym., 2020). Talldin oppilaat
eivit ole motivoituneita itse oppimisesta vaan ennemminkin lopussa odottavasta palkinnosta.
Toisaalta ~ voidaan ajatella  ulkoista  motivaatiota  lisddvien  palkintojen  tekevén
oppimisprosessista kannustavampaa ja titen lapselle mielekkddmpéé, jolloin palkinnot voivat

joissain yhteyksissd lisdtd myds oppilaan sisdistd motivaatiota.

Viimeisend  pelillistettyd  opetusta tukevana elementtind nostamme esiin  opetuksen
tarinallisuuden. Etenkin luomalla opetukselle selked, oppilaillekin helposti seurattava runko
suunnittelemalla opetus tarinanmuotoon, saadaan sitd mukaansatempaava ja innostava
kokonaisuus etenkin alakouluikdisille oppilaille (Yasar ym., 2020). Tarinan avulla pystytddn
myOs seuraamaan ja jisentelemddn opetuksen etenemistd. Lisdksi tarinaa voidaan kayttda
tietynlaisena palkintona oppilaiden edistymiselle luokassa, jolloin oppilaiden saavuttaessa

asetettuja oppimistavoitteita aukeaa tarinaan uusia osia (Yasar ym., 2020)
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5 Tutkimusmenetelmét

Tieteellisen tutkimuksen yksinkertaisimpana tarkoituksena on Ioytdd tietoa johonkin
ongelmaan tai imioon. Tiedon I6ytdiminen ei kuitenkaan ole yksioikoinen prosessi, vaan usein
se pitdd sisillddn useampia vaiheita (Puusa & Juuti, 2020a). Tamin luvun avulla avaamme
lukijalle tarkemmin, kuinka olemme toteuttaneet empiristd tutkimusta ja saaneet tietoa

rajaamassamme kontekstissa.

Ensimmidisend avaamme yleisesti laadullisen tutkimuksen yleispiirteitd sekd sitd, miten
laadullinen tutkimus ilmenee tdssd tutkimuksessa. Samassa yhteydessi avaamme myds
tarkemmin fenomenologista tutkimusotetta, jonka wvalitsimme laadullisen tutkimuksen
lihestymistavoista. Témén jdlkeen kerromme tarkemmin tutkimuksen kontekstista, jossa timi
tutkimus on toteutettu. Tutkimuksen kontekstin jdlkeen esittelemme, kuinka teemahaastattelun
avulla olemme kerdnneet tutkimusaineistomme ja milld tavoin analysoimme kerddmédmme
aineiston. Lopuksi vield tarkastelemme, kuinka luotettavuus ja eettisyys ndyttdytyvdt tdmén
tutkimuksen toteutuksessa.

Kun lihdetddn tekemidn tieteellistd tutkimusta, on hyvd muistaa, etti tirkenti ei ole matka,
vaan paddamidrd. Matka tieteellisesti hyviin tuloksiin voi syntyd yhtd lailla nin kvalitatiivisesti
kuin kvantitatiivisesti. Tutkimukseen ryhdyttdessd on tirked tiedostaa, millainen tutkimuksen
luonne on ja sitd kautta valita itselleen oikea tutkimusmenetelmé (Eskola & Suoranta, 1996).
Tutkimusmenetelmidn rajautuminen alkaa usein hyvin nopeasti, kun tutkimuksen kohde ja
tutkimusongelma alkavat selvitd (Metsdmuuronen, 2003). Myos tdssd pro gradu -tutkielmassa
laadullisen tutkimusmenetelmén kayttdminen alkoi  valkoitumaan  vahvemmin
padmenetelmiksi, kun saimme rajattua tutkimuksen kohteen opettajien kokemuksiin ja

ndkemyksiin iWallista likuntapedagogisena tydvilineena.

Laadulliseen tutkimukseen lihdettdessd selvitettdvd ongelma muodostuu jonkin tietyn ilmidn
ympdarille. Tatd iImiotd pyritddn selittimddn ja kuvaamaan ihmisten eri ndkokulmasta, eli
kokemuksien, ajatusten, tunteiden ja merkitysten kautta (Puusa & Juuti, 2020a). [lmidn
monimuotoisuuden takia ihmisilli voi olla useita erilaisia ndkemyksid, jotka muodostavat
selittdvid tekijoitd tutkimuksen teoreettisen vitekehyksen kautta. Thmisten nidkemykset eivdt
kuitenkaan automaattisesti imene empirisestd aineistosta teoriaan, vaan laadulliselle
tutkimukselle ommaisesti tutkijan pitdd pystyd yhdistimdén ihmisten ajatukset ja teoria imidn
taustalla (Tuomi & Sarajarvi, 2009). Tamd asettaakin laadullisen tutkimuksen vapaampaan
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muotoon, jossa tutkijan tulkinnan kautta luodaan uutta tietoa ilmidstd. Tutkimuksemme
perustuu hyvin pitkdlti laadulliselle tutkimusmenetelmélle juuri tdssd suhteessa. Kun teemme
tulkintoja opettajien omista kokemuksista ja havainnoista, peilaamme sitd aikaisemman teorian
valossa, johon olemme perehtyneet ennen empiiristd mittausta. TAmA on tirked kéytdnne
laadullisen tutkimuksen toteutuksessa, koska sen avulla tutkimus noudattelee hermeneuttista

kehdd, joka lisdd tutkimuksen luotettavuutta (Puusa & Juuti, 2020a).

Koska laadullisen tutkimuksen Iluonne on vapaamuotoisempi, on se mahdollistanut
monimuotoiset  tavat toteuttaa kvalitatiivista tutkimusta. Puusa ja Juuti  (2020a)
huomauttavatkin, ettd tutkimuksen rajaammen pelkéstdéin laadulliseen tutkimukseen ei riitd,
vaan tutkijan on perehdyttdvd kvalitatiivisen tutkimuksen menetelmékirjoon, jotta hdn osaa
soveltaa oikeaa tutkimusotetta tutkimuksessaan. Oikein rajatulla tutkimusotteella laadullisesta
tutkimuksesta pystyy saamaan kuitenkin huomattavan paljon irti, kun ymmérrys tutkimuksen
toteutuksesta on selvd (Puusa & Juuti, 2020a; Metsamuuronen, 2003). Tassd tutkimuksessa
tutkimusotteen rajaammnen oli selkedd, koska tutkimuksemme kaisittelee opettajien kokemuksia
ja ndkemyksid. Seuraavaksi perehdymmekin tarkemminsiihen, miten fenomenologian avulla

pystytddn tulkitsemaan kokemuksia ja ndikemyksid.

Laadullinen tutkimus on saanut vaikutteita monista tieteenaloista, ja sen vuoksi kvalitatiivisen
tutkimuksen tekemiseen on syntynyt erilaisia koulukuntia, jotka kéyttivdt eri menetelmid
laadullisen tutkimuksen tekemiseen (Puusa & Juuti, 2020a). Yksi ndistd koulukunnista on
ottanut vaikutteita filosofiasta, jossa oltin kimnostuneita ihmisen elimismaailmasta ja
mtentionaalisesta tietoisuudesta (Puusa & Juuti, 2020b; Eskola & Suoranta, 1996). Filosofit
halusivat selvittdd ihmisten kokemusten kautta, millaisia merkityksid jokin imid tai asia saa.
Vibhitellen tdmén tyylinen tutkimusote sai kannatusta muissakin ihmistieteissd ja sitd alettiin
nimittimiin fenomenologiaksi (Puusa & Juuti, 2020b). Nykyéddn fenomenologialla on paljon
vaikutteita laadulliselle tutkimukselle ja useat laadulliset tutkimukset nojaavatkin jollain tapaa

fenomenologiaan (Puusa & Juuti, 2020a).

Fenomenologian tunnuspiirteend on, ettd se on hyvin ihmisldheistd. Fenomenologisessa
tutkimuksessa ithminen ndhdddn sekd tutkijana, tutkimusvélineend ettd tutkimuksen kohteena
(Tuomi & Sarajirvi, 2009). Tald Tuomi ja Sarajérvi (2009) tarkoittavat, ettd vain thminen
pystyy sisdistimidin ja ymmirtimddn toisen ihmisen kokemuksia ja l0ytimiddn sieltd
merkityksid tutkittavalle imiolle. Tédméd vaati tutkittavan ja tutkjan vilille tietynlaista

vuorovaikutussuhdetta, jonka avulla tutkija ymmértdd tutkittavan ajatusmaailmaan ja sitd kautta
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kykenee muodostamaan havaintoyksikkja thmisen kokemuksista, merkityksistd ja
ndkemyksistd (Puusa & Juuti, 2020b).

Se, mihin fenomenologisessa tutkimuksessa uuden tiedon loytiminen perustuu, on thmisten
intentionaalisuus. Intentionaalisuudella tarkoitetaan sitd, ettd ihmisen toiminta on aina johonkin
suuntaan ohjautunutta eri ympdéristdissd. Sihen vaikuttaa muun muassa yhteisd, jonka
ympardimind kasvaa ja kasvua ohjaavat virikkeet (Tuomi & Sarajirvi, 2009). Tutkittaessa
ihmisen kokemuksia tietyn imidon ympirilli vastauksien kirjo muodostuu hyvin laajaksi juuri
mtentionaalisuuden myotd. Tédmd auttaa tutkjaa luomaan laajempia kuvauksia imidstd ja

yhdistimddn erilaisia vaikuttavia tekijoitd imion sisélli (Huhtinen & Tuominen, 2020).

Téssd tutkimuksessa fenomenologinen Iihestymistapa koettiin erittdiin  hedelmélliseksi, kun
lahdimme muodostamaan merkityksid opettajien ndkemyksistd ja kokemuksista iWallista.
Opettajien esille tuomat ajatukset tuottivat monenkirjavaa aineistoa, josta pystyimme
tulkitsemaan teoreettisen vitekehyksen kautta merkityksid lasten ja nuorten likunnallisen
elimidntavan kehittymiselle. Myos tutkimukseen lihdettdessd perustava pohjatyd imidon
ymmirtimiseksi oli perusteellista, ja sitd kautta pystyimme péddsemddn kinni helposti
tutkittavien ymmérrysmaailmaan. Tatd kautta tutkimus menetteli hermeneuttista kehdd, eli

toistuvuutta aineiston ja pohjatiedon kanssa (Puusa & Juuti, 2020b).

5.1 Tutkimuksen konteksti

Tami tutkimus on toteutettu yhteistydssd kajaanilaisen CSE Entertamentin kanssa, joka on
vuonna 2012 perustettu yritys ja sen erikoisalaa on valmistaa erilaisia aktiivisia videopeleja,
joissa perinteisen ohjaimen sijaan pelaajan keho toimii peliohjaimena. Talld hetkeld CSE
toimittaa laitteitaan yli viteenkymmeneen maahan (CSE Entertamment [CSE], n.d.). Néihin
laitteisiin  kuuluvat esimerkiksi liketunnistusteknologialla toimiva iWall, joka on keskidssa

tassd tutkimuksessa, sekd runBEAT, jossa ohjaimena toimivat moottoroimattomat juoksumatot.

CSEn erilaisia laitteita voidaan hyddyntdd monenlaisissa konteksteissa. Erilaisia pelejd voi
loytdd esimerkiksi sisdleikkipuistoista ja ostoskeskuksista sekd lentokenttien ja hotellien
tiloista. Témén lisdksi laitteita voidaan hyodyntdd my0s lik untakeskusten kéaytossd seka
kuntoutuksen ja fysioterapian apuvdlineeni. Yhtend CSE:n merkittdvand asiakaskuntana
toimivat my0s koulut. CSE:n eri laitteistot tarjoavat monenlaisia mahdollisuuksia niin koulujen

likunnan opetukseen kuin myds muuhun koulupdivin aktivoimiseen.
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Tutkimuksemme keskittyy aktiivisten likuntapelien ja erityisesti iWallin kéyttoon ja opettajien
ndkemyksiin sen vaikutuksista lasten aktivisuuteen koulussa. Kouluyja ajatellen CSE:n
laitteistoista houkuttelevan tekee erityisesti niiden esteettomyys sekd pelien keskittyminen
erilaisiin likkeisiin ja taitothin. Laitteistoista esimerkiksi suuri osa iWall-peliseindn peleistd on
pelattavissa my0s pyordtuolista kisin (CSE, n.d.). Titen myos likuntarajoitteista kérsivien
oppilaiden aktivoiminen onnistuu pelien avulla. Lisdksi iWallin erilaiset pelit on suunniteltu
tarkoin erilaisia likkeitd ja taitoja ajatellen. Jokaisella pelilli on omat tavoitteensa, jolloin
opettaja voi valita hyddynnettdvin pelin esimerkiksi tunnin tai jakson teeman mukaan tai
yksiloidd oppilaille juuri heiddn tarpeidensa mukaisia harjoituksia. Tarkemmin iWalliin voi
tutustua litteessd 2.

5.2 Teemahaastattelu tutkimusaineiston keruumenetelméini

Tutkimusaineiston kerddminen on yksi osa laadullisen tutkimuksen toteutusta, mutta sitd ei voi
pitdd  itseisarvona  tutkimukselle.  Tutkimusaineiston  keruumenetelmidn  valinta  on
tarkoituksenmukaisuuskysymys, jonka avulla tutkija pystyy tuottamaan omalle tutkimukselleen
tarkoituksenmukaista tutkimustietoa (Juuti & Puusa, 2020). Juuti ja Puusa (2020) toteavat, ettd
aineiston keruu on padmadrdhakuista toimintaa, ja tutkimuksen paddméérdt vaikuttavat sihen,
millaisia aineistoja tutkija hankki, miten hin nitd tulkitsee ja miten hin ymméirtdd sen, mitd
tutkimuksen kohteena olevat henkilot puhuvat. Sen wvuoksi aineiston keruumenetelmén

rajaammnen oikeaksi omaa tutkimusta varten on tarkeda.

Téssd tutkimuksessa aineistonkeruumenetelmiksi valkoitui haastatteleminen. Haastattelu on
laadullisessa tutkimuksessa hyvin yleinen tapa kerdtd tutkimusaineistoa, koska sen avulla
pystytddn helposti lihestymddn ihmisen ajattelumaailmaa (Eskola & Suoranta, 1996; Tuomi &
Sarajarvi, 2009). Myo6s fenomenologia tukee hyvin haastattelua keruumenetelmédni, koska sen
avulla thmisen havaintojen ja kokemuksien tulkitsemisesta tulee helpompaa (Huhtinen &
Tuominen, 2020). Tiassd tutkimuksessa haastattelun valikoituminen tutkimusaineiston
keruumenetelmédksi oli hyvin selvdd juuri tutkimuksen luonteen vuoksi, mutta myds tutkittavien
saatavuuden véhdisyyden kannalta. Koska iWall on vield suhteellisen wuusi 1lmid
koulumaailmassa, opettajat eivit ole ehtineet paljoa perehtyd ja omaksua kyseistd laitetta
tarkastelemassamme likunnallisuuden kontekstissa. Onneksi haastattelun awvulla uusienkin
imididen tarkastelu on yleistd, koska haastattelun eri muodot mahdollistavat juuri oikean tavan

saada haluttua tietoa tutkittavilta.
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Haastattelun monet muodot ovat luoneet haastattelulle paljon vapauksia sen toteutukseen.
Yhtend tapana toteuttaa haastattelua on luoda erilaisia teemoja tutkittavan atheen ympdrille,
joiden kautta tutkija pystyy haastattelemaan tutkittavaa ja hinen ndkemyksidiin sekd
kokemuksiaan. Tatd tapaa kutsutaan teemahaastatteluksi (Eskola & Suoranta, 1996; Tuomi &
Sarajarvi, 2009). Teemahaastattelussa yhdistyy haastattelutilanteen avoimuus, jolloin tutkijan
ja tutkittavan vuorovaikutuksellisuus on rennompaa, sekd tietynlainen struktuurisuus, jota
valitut teemat ohjaavat (Eskola & Suoranta, 1996). Myos meiddn teemahaastatteluissamme
pyrimme luomaan avoimempaa lihestymistapaa, jolloin tutkittavat saivat vapaasti kertoa
omista nikemyksistiin ja kokemuksistaan. Muodostimme haastattelullemme neljd erilaista
teemaa, joiden awulla pyrimme saavuttamaan vastauksia tutkimuskysymyksiimme.
Teemahaastattelun etuna onkin, ettd teemojen avulla pystytidn ohjaamaan haastateltava
tarkastelemaan aihetta haluttujen nikokulmien kautta (Eskola & Suoranta, 1996).

Kéyttimadamme haastattelurunkoa voi tarkastella litteestd 1.

Jotta pystyimme saamaan mahdollisimman luotettavaa tutkimusaineistoa, halusimme kohdistaa
haastattelut eri yksikdiden opettajim. Saman yksikon opettajien vastauksista olisi voinut tulla
lian yhtenevid, jolloin tarkasteltu olisi jadnyt myos hyvin suppeaksi. Haastateltavat olivat siis
kaikki eri yksikOistd ja ympdri Suomea. Haastateltavien valikointi onkin yksi haastattelun
hyvistd puolista, koska silloin pystytddn takaamaan luotettavamman tiedon saaminen (Tuomi
& Sarajéarvi, 2009). Haastateltavista opettajista kolme oli alakoulun luokanopettajia ja yksi oli
ylikoulun likunnanopettaja.

Haastateltavien valikoinnin lisdksi riittivdn laajojen vastauksien saamiseksi ldhetimme
haastattelukysymyksen kaksi vikkoa ennakkoon haastateltaville, jotta he ehtivit perehtymédan
haastatteluun tarkemmin. TAdmd oli mielestimme tirked osa haastattelyjen onnistumista, koska
teoria kysymysten ympdrilli saattoi olla hieman vierasta. Metsdmuuronenkin (2003) toteaa, ettd
haastattelun suunnittelussa on hyvd tiedostaa tutkittavan ennakkotietoisuus tutkittavasta
aiheesta ja tarvittaessa tutkittavan tekeminen tietoiseksi aiheen ympérille. Myos tutkittavat

kokivat tdméin helpottavaksi tekijéksi tésséd tutkimuksessa.

Jotta haastattelun toteuttaminen olisi mahdollisimman onnistunutta, ennen varsinaisia
haastatteluja on syytd toteuttaa esihaastattelu eli pilotointi (Eskola & Suoranta, 1996). Myos
tamin tutkimuksen yhteydessd on otettu huomioon pilotoinnin vaikutus haastattelun laadulle,
ja sen vuoksi toteutimme esihaastattelun ennen virallisia tutkimushaastatteluyja. Koska

haastateltavia oli vaikea saada virallisiinkin haastatteluihin, pddtimme toteuttaa esihaastattelun
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CSE Entertainmentin henkiloston awvulla. Esihaastattelun tuloksena pystyimme hiomaan
haastattelukysymyksid tarkemmiksi ja saimme hyvid vinkkejd myos itse haastattelutilanteisiin.

Koemme, ettd esihaastattelun myotd viralliset haastattelut olivat varsin onnistuneita ja

laadukkaita.

5.3 Aineiston analysointi teoriasidonnaisena sisillonanalyysinii ja litterointi

Ameiston keruun jdlkeen laadullisessa tutkimuksessa tulee tutkimuksen toteutuksen tirkein
kohta, eli kerdtyn aineiston analysointi. Aineiston analyysin pohjalta tutkija muodostaa
tutkimustuloksensa ja sen vuoksi analyysimenetelmdt on tirked kidydd lipi jotta lukijat
pystyvit saamaan kuvaa siitd, miten tutkja on padtynyt lopullisiin tuloksiinsa (Eskola &
Suoranta, 1996). Tutkimusaineiston analysointiin voidaan Littdd tirkednd osana my0s
tutkimusaineiston  litterointi, jonka avulla  amneistosta tehdddn analysointikelpoista
(Metsdmuuronen, 2000). Téssé tutkimuksessa aineistoanalyysi on toteutettu teoriasidonnaisena
sisidllonanalyysind, jonka avulla olemme pystyneet tekemiédn tulkintoja opettajien tekemistd
havannoista ja kokemuksista iWallin ympdriltd. Kuvaamme myds, milldi tavoin olemme

saaneet muodostettua analysoitavan aineiston litteroinnin avulla.

Tutkimusaineistomme analyysi mukailee hyvin pitkdlti Tuomen ja Sarajirven (2009 s.109)
kahdeksan  vaiheista ~ mallia aineistopohjaisesta sisdllonanalyysisti sovellettuna

teoriasidonnaiseen sisdlldnanalyysiin. Vaiheemme ovat olleet seuraavanlaiset analyysimme

osalta:
1. Aineiston kerddminen teemahaastattelujen avulla
2. Haastattelujen litterointi kirjallisiksi dokumenteiksi
3. Kirjallisten haastattelujen lipikdyminen ja oikolukeminen
4. Oikoluettujen dokumenttien siirto NVivo-sovellukseen ja sielld ylikategorioiden
muodostaminen tutkimuskysymysten pohjalta
5. Tlmaisujen redusointi ja jirjestely ylikategorioiden mukaisesti

6. Ylikategorioiden imaisujen tarkempi tarkastelu ja niiden pohjalta alakategorioiden
muodostaminen
7. llmaisuyjen klusterointi alakategorioihin

8. Tutkimustulosten muodostaminen muodostuneiden kategorioiden perusteella
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Se, miksi kyseistdi mallia on pitdnyt soveltaa, johtuu tiysin aineistolihtdisen ja
teoriasidonnaisen aineistoanalyysin eroavaisuuksista. Suurin ero kyseisten
analyysimenetelmien vélilldi muodostuu aineiston abstrahoinnista eli teoreettisten kasitteiden
muodostamisesta (Tuomi & Sarajarvi, 2009). Tuomen ja Sarajirven (2009) mukaan
teoriasidonnaisessa siséllonanalyysissd teoreettisten kisitteiden muodostuminen on ikddn kuin
automaatio, koska analyysivaiheessa teoreettiset kisitteet ovat jo valmiina ennen analyysin
aloittamista. Sen vuoksi analyysissd kuuluu aloittaa yleisten kategorioiden luomisesta ja edetd
sitd myotd kohti alaluokkia ja tarkempia tutkimustuloksia (Tuomi & Sarajérvi, 2009). Tadméin
pystyy havaitsemaan my0s meiddn sisdllonanalyysistimme, jossa etenemme ylikategorioista

alempiin spesifeihin kategorioihin.

Matka ylikategorioista  alakategorioiden  kautta tutkimustuloksiin  vaati  kuitenkin
sisdllonanalyysiltd ltterointia, joka on olennainen osa prosessia. Litterointi alkaa jo heti
aineistonkeruun jélkeen, kun haastateltavien vastaukset pitdd saada kirjalliseen muotoon. Sité
seuraa tarkempi perehtyminen kirjallisiin tuotoksiin vastauksista, ja usein tdssd vaiheessa myos
tehddén selvennyksid ja oikolukemisia puhekielen ja kirjoitetun kielen vililli (Metsamuuronen,
2000). Metsamuuronen (2000) korostaakin, ettd tutkijan tulkinnan helpottamiseksi on syyta
korostaa litteroinnin merkitystd, joka on suoraa seurausta parempiin ja luotettavimpiin
tutkimustuloksiin. Témédn wvuoksi litteroinnin merkitys on noussut tdssdkin tutkimuksessa
merkittdvidn rooliin saatyjen aineistojen muodossa, ja sen avulla haastateltavien havamnnot ja
kokemukset tulisivat parhaiten esille. Olemme oikolukeneet kirjalliset aineistot haastatteluiden
nauhoitteiden pohjalta ja korjanneett sekd muokanneet mahdollisia asiavirheitd, joita oli

saattanut syntyd puheen muuttuessa tekstiksi.

Tutkimusaineiston virheettdémyys on kuitenkin vain yksi merkittivd osa litterointia, jonka
jilkeen tutkimus jatkuu varsinaiseen analyysin tekemiseen. Milesin ja kollegojen (2019)
mukaan aineiston analysointi koostuu kolmesta vaiheesta, jotka ovat redusointi, klusterointi ja
abstrahointi. Koska teoriasidonnaisuuden myotd abstrahomti oli jo analyysin alkuvaiheessa
suoritettu, pystyimme suoraan siirtymddn redusointiin ja klusterointiin. Redusoinnissa on kyse
laajojen imaisujen pelkistimisestd yksinkertaisemmiksi imaisuiksi, joista pystytdén tekemddn
helpommin ryhmittelyd eli klusterointia (Miles ym., 2019). Redusointiin ja klusterointiin
olemme hyddyntineen NVivo-sovellusta, jonka awvulla molemmat vaiheet pystytddn
suorittamaan. Aluksi sirsimme kirjalliset aineistot kyseiseen sovellukseen, jossa muodostimme
pekistettyjd imaisuja laajemmista kokonaisuuksista. Redusoinnin yhteydessd jirjestimme ne

jo ylikategorioihin, josta ne ryhmiteltiin vield alakategorioihin. N&in saimme muodostettua
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kokonaisvaltaisen tutkimusaineiston, jonka pohjalta olemme tehneet tutkimustuloksia. Kaikki

muodostamamme yli- ja alakategoriat tulevat esille tarkemmin luvussa 6.

5.4 Luotettavuus ja eettisyys lisdavit tutkimuksen uskottavuutta

Nin kuin kaikessa tieteellisessd tutkimuksessa, luotettavuuden ja eettisyyden arviointi on yksi
merkittdivd osa tutkimuksen tekemistd. Luotettava ja eettisesti korrekti tutkimus lisda
uskottavuutta tutkimukselle, mikd on merkki hyvéstd tieteellisestd tutkimuksesta. Tamén
vuoksi tutkijan on pystyttdvd perustelemaan tutkimuksen toteutustavat luotettavasti ja otettava
huomioon eettisen toimnnan periaatteet tutkimuksessa. Luotettavuuden ja eettisyyden
arviomnilla tutkja osoittaa omaa reflektiivisyyttddn ja kykyéddn tarkkailla tehtyd tutkimusta
my0s kriittisin silmin (Aaltio & Puusa, 2020).

Se, miten luotettavuutta ja eettisyyttd on syytd tarkastella tutkimuksen kontekstissa, on hyvin
madritelty Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK) toimesta. TENK (2023) on kirjannut
omaan ohjeistukseensa hyvéin tieteellisen kéytdnnOn perusperiaatteita, joita noudattamalla
tutkimus sdilyttdd luotettavuuden ja eettisyyden. Heiddn mukaansa koko suomalainen tiede- ja
tutkimusyhteisd voi nojata antamiinsa ohjeistuksiin, joilla taataan yhteiset pelisdidnnot
luotettavan ja eettisen tutkimuksen tekemiselle (TENK, 2023). Sen vuoksi tdmékin tutkimus

menettelee Tutkimuseettisen neuvottelukunnan hyvid tieteellisen kdytdnnon periaatteita.

TENKin (2023) hyvien tieteellisten kaytdntGjen periaatteita on linjattu kahdeksaan eri osa-
alueeseen, joiden avulla tutkimuksen luotettavuutta voidaan parantaa. Jo heti ensimméiisessé
osa-alueessa korostetaan luotettavuutta, rehellisyyttd, arvostusta ja vastuunkantoa (TENK,
2023). Naméi ovat olleet myos tutkimuksemme perusarvoja, jotka toimivat Iihtokohtina tdmén
tutkimuksen tekemiselle. Kaytdnnossd tdméd tarkoittaa sitd, ettd olemme huolehtineet
tiedonhaussa  rittivien ja luotettavien tietolihteiden  hankkimisesta, oikeaoppisten
vittauskdytinteiden avulla osoittamaan kunniaa aikaisempien tutkimusten tekioille. Olemme
lisiksi huolehtineet tulosten analysoimisesta oikeita metodeja kdyttden ja arvolatauksettomasta
suhtautumisesta tutkimusaineistoon. Olemme my0s keskittyneet kokonaisvaltaiseen ja

avoimeen tutkimustulosten sekd tutkimuksen arviointiin kriittisestd nikokulmasta.

Keskemnen luotettavuuskysymys tissd tutkimuksessa muodostuu myds toteutettavaan
yhteistyohon CSE Entertainmentin kanssa ja sitdi on syytd tarkastella tarkemmin tdssd

yhteydessd. Hyvien tieteellisten kaytdntdjen mukaan yhteistybkumppaneiden merkitys
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tutkimuksessa ei saa olla lian arvolatautunut, silli se voi johtaa vidrin tutkimustuloksiin
(TENK, 2023). Tamdn on huomioinut myds Metsamuuronen (2003), kun hidn huomauttaa
tutkimuksen tekemisessd vilpilliseksi menetelméksi tutkimustuloksien véédrentimisen tutkijan
mieltymysten mukaisiksi. Olemme huomioineet tdmin asian todella tarkkaan tutkimusta
tehdessdmme, silli  pyrkimyksenimme on tuottaa luotettavaa tutkimustietoa  seké
tiedeyhteisdlle ettd yhteistybkumppanillemme. Jotta olemme voineet tuottaa luotettavaa

tutkimustietoa, meiddn asemamme tutkijoina on tiytynyt siilyttid hyvin neutraalina.

Neutraali tutkjan asema tutkimuksessa on hyvin tirkedd myOs fenomenologiselle
tutkimukselle, koska silli on merkitystd tutkimustuloksille. Erityisesti tutkimusaineistosta
tehtdvien analyysien kautta tutkjan arvolatautuneisuus voi hefjastua tutkimustuloksiin, jolloin
tukintoja voidaan pitdd védrentyneind (Huhtinen & Tuominen, 2020). Tdmdn wvuoksi
halusimme toteuttaa aineistoanalyysid teoriaohjaavasti. Teoriaohjaavuuden kautta emme
voineet nostaa esille omia olettamuksia, vaan tulkinnat perustuivat teoreettisesta
vitekehyksestd nostettuihin  huomioihin. Térkedd on kuitenkin huomioida teoreettisen

vitekehyksen luotettavuus, jotta teoriaohjaava analyysi on pitevi.

Teoriapohjasta kumpuavan tutkimuksen luotettavuus voidaan osoittaa rittivin laadukkaana
lahdekirjallisuutena. Myos médréllisyys on tirked, kun arvioidaan kirjallista teoreettista
tuotosta (Metsdmuuronen, 2003). Olemme teoreettisessa vitekehyksessd kayttdneet paljon eri
tietoldhteitd, jotka olemme myds arvioineet rittivin luotettavaksi tieteellisen tutkimuksen
tekemiselle. Lihteemme ovat péddsddntoisesti tutkimuskirjallisuutta aiheen ympdriltd ja
vertaisarvioituja tutkimusartikkeleja nin kotimaasta kuin kansainvdlisesti. Suhtautuminen
lahdekirjallisuuteen vaati kuitenkin krittisyyttd (Metsdmuuronen, 2003). Sen vuoksi olemme

valinneet tarkasti vain luotettavia ldhteitd, joiden tutkimustuloksia voidaan pitdd luotettavina.

Luotettavuuden lisiksi eettisyys on nostettu yhteni omana kohtana TENKin (2023) listaukse ssa
hyvien tieteellisten kéytinteiden joukossa. Tuomi ja Sarajérvi (2009) toteavat, ettd eettisyys
Imenee usein luotettavuuden kanssa samassa kontekstissa, mutta luotettavuudella ei voida taata
eettisten periaatteiden toteutumista tutkimuksessa. Sen vuoksi eettisyyden tarkastelu erillisesti
on tirkedd tutkimuksen uskottavuuden kannalta (Tuomu & Sarajarvi, 2009). Tissa
tutkimuksessa eettisyyden toteutumisesta on huolehdittu hyvien tieteellisten kéaytdntdjen
valossa. Muun muassa tutkittavien terveys ja turvallisuus on huomioitu haastattelua toteuttacssa
sekd tulosten julkaisussa. Aineiston keruuvaiheessa emme ole kerdnneet henkilokohtaisia

tietoja tutkittavilta ja tulosten julkaisussa olemme huolehtineet, ettei yksittdisistd vastauksista
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pystytd selvittimdidn vastaajan henkildllisyyttd. Ennen tutkimusaineiston keruuta suoritimme
tiedustelun haastateltavilta, haluaisivatko he ldhted tutkimukseen ja kerroimme tarkkaan, mité
ja miten aiomme tutkia. My0s tutkimusluvat jokaiseen yksikkdon on haettu ja nihin on saatu

hyviksyntd ennen tutkimusaineiston keruuta.

42



6 Tutkimustulokset

Téassd luvussa kdymme Ipi teoriaohjaavasta sisdllonanalyysisti nousseita tutkimustuloksia
opettajien kokemuksista ja ndkemyksistd iWallista likuntapedagogisena tyovélineend ja sitd
kautta lasten ja nuorten likunnallista elimintapaa edistdvand tekijani. Olemme keskittyneet
muodostamaan tuloksia tutkimuskysymystemme pohjalta ja esittelemmekin tulokset jakamalla
tutkimuskysymyksien aiheet omiksi luvuiksi. Ensimmiisessd luvussa tarkastelemme, miten
iWallin koetaan vaikuttavan oppilaiden likuntamotivaatioon koulukontekstissa. Toisessa
luvussa nostamme esille opettajien havaintoja iWallista likuntataitojen edistdjand. Kolmas

luku késittelee opettajien ajatuksia iWallin pelillisyydestd likuttavana tekijéna.

Kéytimme tulosten havainnoin ja ymméirtimisen helpottamiseksi suoria lainauksia
tutkimusaineistostamme, jotta lukijalla on mahdollisuus ymméartdd, millaisista ajatuksista
tuloksemme ovat syntyneet. Olemme kuitenkin muokanneet sitaatteja siten, ettd ne ovat
mahdollisimman selkedlukuisia ja ymmérrettdvid. Tamd tarkoittaa muun muassa ylimddrdisten
ja toistettuyjen sanojen poistamista sekd lauserakenteen muokkaamista iman, ettd sitaatin
keskemnen sanoma muuttuu. Tadmén lisdksi kéytimme taulukointeja, joista ilmenee tarkemmat
tarkastelemamme teemat analyysivaiheessa ja haastateltavien havainnot kyseisissd teemoissa.
Sitaattien ja taulukoiden yhteydessd on lyhenteitdi HI1, H2, H3 ja H4, joiden avulla autamme
havamnollistamaan haasteltavien sanomisia. Ndmi ovat lyhenteiti haastateltavista, el HI

tarkoittaa “haastateltava yksi’ ja nin edelleen.

6.1 Millaisia ovat opettajien kuvaamat havainnot iWallin vaikutuksista oppilaiden

liikkuntamotivaatioon?

Ensimmidisend  tulosten tarkastelun kohteena tdssd tutkimuksessa on oppilaiden
likuntamotivaatio jasen muodostuminen iWallilla. Tavoitteemme oli 16ytdd tuloksia opettajien
havamnoista sekd kokemuksista ja sen wvuoksi olimme muotoilleet ensimmiisen
tutkimuskysymyksen seuraavanlaisesti: “Millaisia ovat opettajien kuvaamat havainnot iWallin
vaikutuksista oppilaiden likuntamotivaatioon?”. Haastateltavien vastauksista imeni paljon
likuntamotivaatioon littyvid seikkoja, joiden pohjalta muodostimme kolme kategoriaa, joissa
iWallin ja likuntamotivaation yhteyttd pystyttin havainnoimaan (kts. taulukko 3).
Ensimmiinen kategoria, jossa likuntamotivaation muodostumista on syytd tarkastella, on
likuntamotivaation teoria. Teoreettisen tarkastelun lisdksi teimme havaintoja konkreettisella

tasolla, ja nisti muodostimme kategoriat, joissa tarkastellaan motivaation muodostumista
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kéyttdjaryhmien tasolla sekd vapaamuotoisemman likkumisen kontekstissa. Kategoriat ovat

listattu alla olevaan taulukkoon, josta myds imenee niden alle muodostuneita alakategorioita.

Taulukosta 4 voi taas vastaavasti lukea, miten havainnot ovat nousseet esille haastateltavien

kesken.

Taulukko 3. Haastattelusta ilmenneet liikuntamotivaation kategoriat ja niiden sisallot.

Kategoria

Alakategoriat

Motivaatioteoriat

Kayttajaryhmat

Vapaaehtoinen liikkuminen ja aktiivinen
aika

-Ulkoinen motivaatio
-Sisainen motivaatio
-Tehtavasuuntautuneisuus
-Mindsuuntautuneisuus
-ltsemaaraamisteoria

-Sukupuolijakauma
-lkdjakauma
-Eritasoiset liikkujat

-Vapaaehtoinen liikkuminen
- Liikkkumisen kynnyksen madaltaminen
-Aktiivisen ajan lisddminen

Kéytimme analyysivaiheessamme alakategorioita tulostemme ryhmittelyyn. Taulukossa 4

havamnollistamme eri alakategorian ilmenemisen eri haastatteluissa, seké sen, kuinka monta

kertaa ndmd teemat nousivat esille haastattelun aikana. Hyodynnimme samaa rakennetta

jokaisen luvun taulukoinnissa.
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Taulukko 4. Taulukossa on esitetty eri alakategorioiden ilmeneminen eri
haastatteluissa, sekd kuinka monta kertaa kyseinen alakategoria ilmeni
liikuntamotivaation kategorioissa.

Alakategoria H1 H2 H3 H4 Yht- i
eensa
Ulkoinen motivaatio 1 1 1 0 3
Sisdinen motivaatio 0 0 2 0 2
Tehtavasuuntautuneisuus 0 0 1 0 1
Minasuuntautuneisuus 1 0 0 2 3
Itsemaaraamisteoria 4 4 1 3 12
Sukupuolijakauma 0 0 2 0 2
lkdjakauma 4 3 3 1 11
Eritasoiset liikkujat 2 2 5 3 12
Vapaaehtoinen liikkuminen 1 3 6 5 15
Liikkumisen kynnyksen madal- 4 1 1 0 6
taminen
Aktiivisen ajan lisdaminen 3 1 3 0 7
Yhteensa 18 15 25 14

6.1.1 Likuntamotivaatio iWallilla teorioiden valossa

Tassd tutkimuksessa likuntamotivaation tarkasteleminen iWallin avulla oli yksi keskeisimpid
teemoja. Erityisesti likuntamotivaatiota haluttiin tarkastella eri teorioiden valossa, jotka
olimme médritelleet jo teoreettisessa viitekehyksessd. Ndmd jo aikaisemmin esille nostetut
teoriat ovat itsemddrddmisteoria ja tavoiteorientaatio (kts. s. 13-16). Haastatteluista ilmeni
erilaisia  vitteitd,  joista pystyttiin  tunnistamaan  molempien  teorioiden mukaista
likuntamotivaatiota tukevia tekioitd, joilla on taas suoranainen yhteys likuntamotivaation
kehittymiseen. Itsemddrddmisteorian ja tavoiteorientaation ohella haastatteluista nousi ilmi
my0s perinteinen motivaation tarkastelu sisdisen ja ulkoisen motivaation kautta, joka on myds
tirked osa motivaation tarkastelua teoreettisin silmin. Motivaation muodostuminen missa
tahansa kontekstissa voidaankin aina jakaa sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon, joista voidaan

tehdd tarkempaa jakoa eri teorioiden valossa.
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Jotta voidaan sis ymmédrtdd paremmin itsemddrddmisteorian ja tavoiteorientaation
teoriamalleja, on hyvd huomata, miten sisdimen motivaatio ndkyi opettajien silmiin iWallin
yhteydessd. Yksi haastateltava nosti esille selkedsti sen, kuinka hénen oppilaansa olivat selvésti
sisdisesti motivoituneita likkumaan iWallilla. Sisdisen motivaation pystyi havaitsemaan
oppilaista sitd kautta, ettd heili on oma sisdinen tahto tehdd ja toimia jollain tavalla. Téssi
tapauksessa iWallilla likkuminen koettin tekemiseksi, joka ei ulkoisia motivaation keinoja

vaatinut, vaan oppilaat menivit pelaamaan ja likkumaan omasta halusta iWallille.

“"Haastateltava (H3): No niinku tuossa aiemmin jo sanoin, niin kylld se motivoi, ettd harvoin

sithen tarvitse houkutella tai patistaa, ettd kylld vapaaehtoisia l6ytyy.

Haastattelija: Joo elikkd heilld semmoinen sisdinen into, ettei tarvii paljoa ketddn patistaa sinne,

kunhan antaa vaan mahdollisuuden mennd niin he menevdt sinne omasta toimestaan.

Haastateltava (H3): Kylld useimmiten ndin.”

Sisdisen motivaation lisdksi iWall néhtiin useamman haaastateltavan toimesta myds ulkoisen
motivaation tarjoajana. Erityisesti ulkoisen likuntamotivaation kannalta i1Wall-opettajat
nimesivét erilaisia pelillisyyden elementtejd, joiden avulla oppilaat saatin likkumaan. Muun
muassa erilaiset pistetaulukot ja kilpailullisuus muodostivat sellaisia ulkoisia motivaattoreita
oppilaille likkumiseen, joiden avulla iWallilla likkumisesta selvésti pidettin. Koska kyseesséd
on kuitenkin virtuaalinen pelnomainen likuntaympéristd, usen ulkoisilla motivaation
keimnoilla ei suoranaisesti tarvinnut motivoida likkumaan, vaan likkuminen tuli pelaamisen
oheistuotteena. Sen vuoksi ulkoista likuntamotivaatiota on vaikea havaita suoranaisesti. Sen
sfjaan voimme todeta, ettd likuntamotivaatio on muodostunut yhdessid pelilisyyden kanssa,

jota tarkastellaan tarkemmin luvussa 6.3.

Kun Iihdetddn tarkentamaan likuntamotivaatiota itsemaddraamisteorian kontekstiin, sisdisen
motivaation muodostuminen on ikddn kuin automaatio. Itsemddrddmisteorian mukaan
likkumisen tulisi ruokkia kolmea ihmisen perustarvetta, jotka ovat koettu autonomia, koettu
patevyys ja koettu sosiaalinen yhteenkuuluvuus (Ryan & Deci, 2017). Naitd kolmea
perustarvetta tarkasteltaessa  haastateltavien vastauksista erityisesti koetun sosiaalisen
yhteenkuuluvuuden huomattiin lisddvin motivaatiota likkua iWallilla. Kaikkein vahvimmin
iWall koettin juuri positivisen ilmapiirin luojana, joka muodosti turvallisen ympéristdon
likkua. Usein opettajat korostivat yhteisollisyyden tunnetta, jota iWall muodostaa kaikkien

oppilaiden vilille. Tdlldin likkuminen on motivoivampaa ja lisdd kimnostusta likkua.
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“Jahyotyjdon se, ettd kylld se sellaistayhteisollisyyttd omalla laillaan tuo, ettd sitten esimerkiksi
vdlituntisin ne keilld on vuoro niin siind saattaa sitten olla muitakin katselemassa sitd pelid ja

pelid kommentoidaan ja sitten siind samalla tulee sellaista myéskin niinku luokkahenked.” (H2)

“Joo niin viimeinen oli, ettd sitten niinku kokonaisuudessaan se tuo semmoista yhteiséllisyyttd ja
yhteishenked meiddn koululle. Siihen kerddntyy muitakin aina kuin ne pelaajat ettd ne rikkoo

luokkarajojajaikdrajoja ja silld tavalla.” (H3)

“Ja tavallaan ehkd sielld oli semmoinen positiivinen ilmapiiri, missd myds uskalsi paljon tehdd.”

(H1)
Vaikka iWallilla on mahdollisuutena pelata varsinaisesti vain kaksi oppilasta samanaikaisesti,
hyvilld yhteenkuuluvuuden tunteella iWallin ympiérille muodostui isompi likkumisymparisto,
joka sai sivusta seuraavatkin oppilaat osallistumaan likkumiseen. Erityisesti tanssipelien
kohdalla oli selvid havantoja siitd, kuinka yhteenkuuluvuuden kautta myds oppilaat, jotka eivit
olleet pelivuorossa, saattoivat osallistua tanssimiseen. Tdmd on mielestimme osoitus siitd,
kuinka oppilaat motivoituvat likkumaan myds muiden pelatessa. Pelaaminen ei siis amna ole

keskiossd motivoitumisen suhteen.

“Kun se on lipikulkutila siitd missd se on, niin osa ldhtee vaikka vdlitunnille, niin saattavat sitten

jdddd sinne katsomaanja hekin ketkd ei nyt ole siind pelivuorossa niin ne tekee sielld reunalla

>

sitten niitd samoja liikkeitd. Ettd se liikuttaa tietylld lailla niitd, jotka siind ympdrillikin on.’
(H2)

“Toki tanssipeleissd ja ndissd on huomannut sen, ettd sielld kun kaks pelaa sitd niin siind
ympdrilld muut sitten tekee niitd samoja juttuja, ettd vaikka eivdt pelaakaan sitd.” (H4)
Selvd merkki koetun sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tukemiselle muodostui oppilaiden
kannustuksen ja kehumisen kautta. Kannustavalla ilmapiirilld pystytddn tukemaan valtavasti
lasten ja nuorten motivaatiota likunnassa. Erityisen merkittivdssd roolissa se on silloin, kun
oppilaat itse tekevét imapiiristd kannustavan ja se luo turvaa oppilaille likkua. Tatd samaa
havaintoa tekivit myOs haastateltavat, ja sen vuoksi se on merkittivd nosto tarkasteltacssa

koetun sosiaalisen yhteenkuuluvuuden kautta muodostuvaa motivaatiota.

“Jotenkin siind tuntuu, ettd siind oli usein semmoinen positiivinen ilmapiiri. Ettd se on hauskaa

pelata, kun muut siind kannustaaja neuvoo.” (H1)

“...ja siind kannustetaan kaveria ja tammdistd.” (H2)

Koetun sosiaalisen yhteenkuuluvuuden perustarpeen lisdksi myds kaksi muuta perustarvetta
saivat mainintoja haastateltavilta. Niitd ei kuitenkaan ndhty yhtd isona motivaatiotekijand kuin
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sosiaalinen yhteenkuuluvuus, mutta ne tulivat kuitenkin esile muutamien haastateltavien
toimesta (kts. taulukko 4). Sekéd koettu autonomia ettd koettu pitevyys nousivat molemmat
kaksi kertaa esiin haastatteluiden yhteydessd, mikd on merkki siitd, ettd nekin ovat jollain tapaa
yhteydessd likuntamotivaation muodostumiseen iWallilla. Vaikka méérillisesti ndma
perustarpeet eivat nousseetkaan kovin suuriksi, niiden keskeisistd sanomista voi hyvin

huomata, milli tavoin iWall edistdd koettua autonomiaa ja pétevyytta.

“Kylld md vditdn, ettd se oli heille semmoinen mieluisa fyysisen aktiivisuuden keino, koska siind
kuntotekijdt nyt ei kovin monessa lajissa ollut ratkaisevaa. Oppilaat p ddsivit siind liik kumaan
semmoisen jakson, minkd he hyvinvieldjaksoivatjasaivat siitd niinku hyvidtuloksiaja sitd kautta
motivoivat tekemddn sitd lisdd. Toisin kuinjossain perus litkassa, ettd kun on pelattupolttopalloa
5 minuuttia niin ei endd pdrjdd. Eijaksavaikka juosta tai muuta. Ettd siind tuli sitd lep otaukoakin

myds niin kylld vditin, ettd silld oli positiivinen vaikutus heihin.” (HI)

“..ettd pddsi semmoisetkin, joilla perus kéivelykin on haastavaa niin pddsi tekemddn semmoisia

asioita ettd sai siitd pdtevyyden kokemuksia.” (HI)

“..sitten kun se usein oli semmoista vihdn vapaamuotoisempaa, ettd ne pystyy siindkin toki
valitsemaan kenen kanssa menee sitd pelaamaan niin ehkd se myés saattaa olla yksi tekijdi joka
lisdsi sitd mielekkyyttd heille.” (HI1)

“Joo ja sitten joskus on ikdvdsti pakottanut pelaamaan sitid parkouria, niin kaikki ei ole

innostunut siitd. Kun esimerkiksi moni tytté haluaa pelata sitd joogapelid, niin ne innostuu siitd

sit enemmin tai niistd tanssipeleistd.” (H4)
Itsemddrddmisteorian  lisdksi  tavoiteorientaatio  pystyttiin  nostamaan  haastateltavien
vastauksista esille, minkd lisdksi vastauksista nousi esin sekd mindsuuntautuneisuutta ettd
tehtdvisuuntautuneisuutta iWallilla likkuessa (kts. taulukko 4). Koska iWall on isossa kuvassa
pelaamista, jonka avulla likutaan, keskidon nousee luontaisesti kilpaileminen ja erityisesti
toisia vastaan. Tadmd luo siis ideaalia pohjaa kaikille sellaisille likkujille, joilla onhyvin vahva
mindsuuntautuneisuus motivaation kannalta. Haastateltavat nostivat esille paljon sitd, kuinka
oppilaita usein motivoi se, ettd pystyy voittamaan toisen tai saamaan parempia tuloksia kuin
muut. Nidin voimmekin todeta, ettd iWall pystyy tukemaan hyvin sellaisia likkujia, jotka

keskittyvdt likkuessa toisten voittamiseen ja olemaan ndenndisesti parempia kuin muut.

“Md en sanois, ettd se kilpailu ois ldhtenyt niinku semmoiseksinegatiiviseksi. Se on jotenkin hyvd,

ettd sielld yritettiin niitd kavereita voittaa ja tehdd enndtyksid.” (H1)
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“Hyvin paljon se on, ettd se kenen kanssa siind vierekkdin pelaa niin se on se juttu, ettd haluaa

voittaa sen kaverin.” (H4)

“Haastettelija: Onko silld vdilid ettd kuka tahansa siind vieressd ettd kaikkien kanssa pystyy

pelaamaan ja mieluusti kisaamaan?

Haastateltava (H4): Kylli pystyy, ettd en ole huomannut mitddn vilid ettd kaikki innostuu siitd,

oli pelitaivastaus mikd tahansaja haluaakylld olla sitten parempi kuin se kaverisiindvieressd.”
Vaikka mindsuuntautuneisuus osoittautui selviksi motivaatiokeinoksi iWallilla pelatessa, yksi
haastateltava oli tehnyt havainnon myds tehtivdsuuntautuneisuudesta motivoivana keinona
likuntapelaamiseen (kts. taulukko 4). Hén oli havainnut sellaisia oppilaita, jotka ovat
kinnostuneet haastamaan itseddn iWallin avulla ja pyrkivit muun muassa parantamaan aina
omia henkilokohtaisia tuloksiaan. Toki sen ohella myds muiden tuloksia voi yrittdd parantaa,
mutta keskiossd on kuitenkin keskittyminen omaan suorittamiseen ja itsensd voittamiseen.
iWall siis tarjoaa tehtivdsuuntautuneille likkujille yhtd lailla motivaatiokeinoja mnostua

pelaamaan ja likkumaan.

“Haastattelija: Elikkd osa myés tykkdd silld ja vaan liikkua niinku itseddn vastaan, ettd ei

valttamdttd muita vastaan kilpaile, vaan pyrkii vaan omaa enndtystd aina parantamaan.

i3]

Haastateltava (H3): Joo on semmoisiakin oppilaita

6.1.2 iWall ja erilaiset kohderyhmét

Kaikissa haastatteluissa opettajat toivat esin iWallin innostavan hyvinkin erilaisia oppilaita
fyysiseen aktivisuuteen. Laajassa kuvassa iWall mnostaa kaiken ikiisid ja tasoisia likkujia ja
merkittivimmait erot esimerkiksi haluttomuudessa pelata iWallia ovat lihinnd yksilokohtaisia.
Téastd huolimatta haastatteluissa nousi esin tietynlaisia tekijoitd, joiden avulla voidaan
muodostaa hieman tarkempaa kuvaa siitd, minkdlaisia oppilaita iWall erityisesti motivoi.
Erityisesti oppilaiden ikdjakauma sekd eritasoisten likkujien mnnostus pelaamiseen nousi esiin
kaikissa haastatteluissa, mutta haastateltavista yksi oli tehnyt havaintoja my0s lievasti
sukupuolijakaumasta iWallia pelaavien oppilaiden keskuudessa (kts. taulukko 4).

Ehképa selkein ryhmittely iWallilla pelaavista oppilaista voidaan tehdd in perusteella. Vaikka
opettajat lihtokohtaisesti totesivatkin kaiken ikdisten oppilaiden olevan halukkaita pelaamaan,
on imeisimmin havaittavissa, ettd mnostus laskee hieman vanhemmissa oppilaissa. Tamé

lmeni erityisesti kouluissa, joissa iWall on oppilaiden vapaassa kéytossd. Vaikka osa
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opettajista néki oppilaiden kinnostuksen iWallia kohtaan laskevan hieman in myoti, ei tima
lahtokohtaisesti ndkynyt ohjatummassa toiminnassa, jossa oppilaat edelleen pelasivat
mielellddn. Vastavuoroisesti laitteen sijoitus néhtiin erityisesti yhdessd koulussa tekijdksi, joka

kannusti erityisesti vanhempia oppilaita kayttimdan iWallia vapaissa sirtymétilanteissa.

“Meilld on periaatteessa noi vakiovuorot, ettd sitten tavallaan ettd jos olisi se olisi enemmin
vapaassa kdytéssd vield niin silloinhan siind ndkisi sen, ettd ketkd sielld niin kun pelaa. Meilldi
ehkd vaikuttaa se, ettd kun se on tuolla isojen pddssd niin sitten kun se iWall on vapaa niin he
kulkee sieltd sen oppimistorin kautta koko ajan niin totta kai hehdn siihen sitten jddvdt.

Harvemmin tidltd pienet lihtee sitten, kun he eiviit tiedd ettd onko heilld vuoroavaiei.” (H2)

... yksilollisid tietenkin, mutta ei voi oikeastaan ryhmitelld mitddn, ettd kylld se ihan ykkosisti

aina sinne kutosiin ettd kaikki innostuu ja tykkdd.” (H4)

“Yldkoululaiset aika nopea kylld sitten vihdn totesi ettd ei se ehkd ihan heiddn juttuaan ne pelit

’

Mutta, ettd alkuun niilldkin oli intoa kun laitettiin, mutta se rupesi véihdn sitten lopahtamaan.’
(H1)

“"Mulla oliviime vuonnakolmosesta ylospdin niinku kaikkia vuosiluokkaniin kolmoset oli ainakin
tosi innoissaan ja sitten md tieddn ettd noi viime vuoden kakkoset kdytti tosi paljon, ettd musta
sielld oli suurta intoa ja ykkosetkin sitd kdytti. Mitd vanhemmaksi mennddn, niin kylldhdn se
tavallaan, no, on coolia vaan hengataan olla puhelimella, ettd se tavallaan se mielenkiinto vihdn
silleen ehkd laskee.” (HI)

"Ehkd se kuitenkin menee niin, ettd mitd pienemmdt, niin sitd innokkaampia ne on. Sitten tahtoo

olla, ettd idn myotd. ... Ettd ehkd ikddn ku ettd mitd nuorempia niin. Tietenkin se on niille

enemmdn uusi juttukin.” (H3)
Tomen keskeisesti esiin noussut teema olivat eritasoiset likkujat. Opettajien havaintojen
mukaan my0s eritasoisia likkujia iWall nnosti likkumaan melko tasaisesti Keskusteluissa
nousivat kuitenkin vahvasti esiin erityisesti vahdn likkuvat oppilaat, sili sind missa
aktivisemmatkin likkujat pitdvdat iWallilla pelaamisesta, on suhteellinen ero normaaliin
likuntamddrddn ehkdpd suurempi vahemméin likkuvilla oppilailla. Tamén pohjalta vaikuttaisi
siis siltd, ettd vaikka iWallilla pelaaminen innostaa kaiken tasoisia likkujia, olisivat sen hyodyt
kaikkein imeisimpid vdhemmin likkuville oppilaille.

“Ja sitten se niinku yksi suurin sen merkitys tai hyoty on se ettd se liikuttaa sellaisia oppilaita tai

motivoi sellaisia oppilaita litkkumaan, jotka muuten ei ehkd liiku niin mielellddn.” (H3)
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”...valitettavasti tdytyy sanoa myds niin, ettd usein vdhdn liikkuvat lapset ovat juuri niitd lapsia,
jotka sitten taas koukuttuu timméiseen pelaamiseen aika helposti. Niin kun ne yhdistyy tdssd

iWallissa, niin sitten nditd ei niin litkunnallisia lapsia saa sitten litkkumaan sen avulla.” (H3)
"Kylldhdn se motivoi myds niitd tosi litkunnallisiakin lapsia.” (H3)

"Md mietin oikein tdtd viime vuottakin sillain ettd ei ole niin kun mitddn ryhmdd mikd ei olisi
innostunut. Ettd ne jotka on aktiivi harrastajia joilla on vaikka liikuntaharrastus tyyliin joka

pdivd, niin ne on yhtd motivoituneita kun nejoilla ei ole vaikka mitddn harrastusta koko viikolla.
Ettd se litkuttaa kylld ihan kaikkia.” (H2)

"En tiedd miten sitten yleisesti jos mietitddn liikkumista ettd motivoiko se sitten liikkumaan
muualla. Mutta itsessddn ettd ne pddsee sinne niin kylld se on semmoinen ettd heikommatkin

litkkujat tulee hikihatussa vdlilld takaisin vilitunnilta tai jos on oppitunnin aikana ollut.” (H4)

“Joo tai niinku jos on timmdinen just joukkuepelaaja ettd pelaa 5 kertaa viikossa, kdy
futistreeneissd ja heilld on vihdn niinku se tavallaan kilpailullinen puoli sielld jo harrastuksen
puolesta niin oli heitdkin toki jotka tykkdsi siitd sitten ettd pddsi niinku ndyttdmddn
ominaisuuksia. Mutta ehkd enemmdn juuri sitd semmoista niin sanottua keskiverto lilkkujaa, joka
ei niin juuri tykkdd vaikka virallisilla sddnndilld pelata niin sanotusti urheilulajeissa, vaan
tykkddn enemmdn niistd peleistd ja leikeistd niin semmoisia se kylld motivoi mun mielestd
enemmdn.” (H1)
Haastatteluyjen aikana ei ilmennyt suurta jakaumaa oppilaiden sukupuolen vaikutuksesta heiddn
mnnostukseensa iWallilla pelaamiseen (kts. taulukko 4). Yhdessd haastattelussa kuitenkin
ilmeni, ettd amnakin kyseiselld koululla ylikoululaisten tyttojen keskuudessa vapaamuotoisempi
pelaaminen oli poikia védhdisempdd. Opettaja totesi ylikoululaisten poikien hakeutuvan
iWallille my0s vapaissa sirtymdtilanteissa, kun taas tytot likkuivat iWallilla sen ollessa osana

suunniteltua ohjelmaa mutta eivit omaehtoisesti hakeutuneet pelaamaan.

"Ehkd tyttéjen kiinnostus vihdn hiipuu ainakin sitten jos puhutaan yldikoululaisista.

Ylikouluikdisitd nékee siind enemmdn pelailevan poikia kuin tyttéjd.” (H3)

"Tytotkin, varsinkin jos se on niinku ohjelmassa, ettd nyt me meilld on varattuna aika (iWallille)
niin kylld ne niinku pelaa, mutta ne ei vaikka sisdvilkdlld useinkaan siithen hakeudu ettd ne on
sitten poikia.” (H3)
Néiden keskeisimpien  havamtojen  lisdksi  haastatteluissa  imeni  my0s  joitain
médrittelemiemme kategorioiden ulkopuolisia havaintoja littyen erilaisiin oppilasryhmiin ja -
tyyppeihin, jotka eivdt IdhtOkohtaisesti opettajien ndkemyksen mukaan mnostu iWallilla

pelaamisesta. Esiin nousivat esimerkiksi oppilaat, jotka eivdt pidd kilpailullisista tilanteista tai
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ovat lihtokohtaisesti selvisti ujompia eivitkd tilloin innostu pelaamisesta muiden oppilaiden

lasnd ollessa.

“On myds oppilaita, jotka ei tykkdd yhtddn kilpailemisesta. Se ei ole ihan yksi yhteen niinku
litkuntataitojen kanssa vaan ne on semmoisia oppilaita jotka ei ole ollenkaan semmoisia vaikka
Jjoukkuepelaajia. Ettd ne suhtautuu litkuntaan ylipddtddn sillain niinku henkilokohtaisesti. Tai
miten md nyt sanon, no siis vierastaa kilpailua niin sitten ne ei véilttamdttd tykkdd silld iWallilla

pelata.” (H3)

"Ehkd ne, jotka ei oo kovin innokkaita tai ovat semmoisia arkoja ja ujoja ja sitten kun sielld
yleensd ollaan niin ettd meitd on useampia oppilaita paikalla niin sitten siind niitten edessd ne
eivdtinnostu vdlttamdttd, eivdtkduskalla kokeilla, mutta sitten taas kunvaikka j ddvdt k ahdestaan

jonkun toisen kanssa niin sitten uskaltaa.” (H4)

”...enemmdn md sanon sitten ne ketd se ei vaan kiinnostanut niin ne nyt on semmoiset.. Se ei liity
mitenkddn tavallaan liitkuntaan vaan heilld oli vaan se ettd koulu nyt kokonaisuudessaankin niin

haastavaa. Jotkut asiat ei vaan nappaa.” (H1)

6.1.3 Vapaachtoinen likkuminen iWallin avulla

Kaikki haastatellut opettajat nédkivit iWallilla pelaamisen olevan oppilille hyvinkin
motivoivaa toimintaa. Kaikkien opettajien vastauksista ilmeni, etti oppilaat hydodyntdvit
aktiivisesti iWallia mahdollisuuksiensa mukaan ja ettd toiminta on hyvinkin pitkalti
vapaaehtoista. Joissain yhteyksissd imeni yhteni mahdollisesti oppilaita motivoivana tekijini
se, miten iWallin kaltaiset aktiviset videopelit voivat tietyissd tilanteissa laskea oppilaiden
kynnystd itsendiselle likkumiselle (kts. taulukko 4). Lisdksi opettajat nostivat esin iWallin
mahdollistavan aktiivisen ajan lisidmistd toiminnassa esimerkiksi erilaisissa opetustilanteissa
tai antamalla oppilaille uudenlaisia mahdollisuuksia itsendiseen likuntaan esimerkiksi
erilaisissa  siirtymétilanteissa. Siitd huolimatta, ettd opettajat nikivit iWallin mnostavan
oppilaita itsendiseen likkumiseen, oli vastauksista havaittavissa, ettd vaikutukset rajautuvat
pitkdlti yksmomaan juuri iWallin piriin. Opettajat eivit nihneet selkedd jatkumoa iWallilta

muuhun likuntaan motivaation tai fyysisen aktiivisuuden osalta (kts. taulukko 4).

Haastattelujen perusteella iWall ndhdddn laitteena, jonka avulla oppilaat likkuvat mielellaén.
Vastauksista imeni vahvasti se, ettd oppilaat olivat halukkaita osallistumaan iWallilla
tapahtuvaan toimintaan ja hyddynsivit my0s itsendisesti koulun iWallia koskevien sddntdjen

puitteissa. Myos tilanteissa, joissa iWall ei vilttdmittd suoraan ollut oppilaiden vapaassa
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kiytossd, opettajat totesivat oppilaiden olleen nnokkaita ja halukkaita pelaamaan, mikd saattoi

ilmetd esimerkiksi toiveina iWallille pédsemisesta.

“Kaikki olisi kysellyt, ettd pddseeko vdlkilld pelaamaan tavallaan silleen vapaaehtoisesti, ettd

ainahan se oli vapaaehtoista se pelaaminen.” (H1)

“Paljon tulee kyselyitd, ettd pddseeko iWallille ja ettd onko se vapaana ja ettd voidaanko mennd
Jja ehkd sitd kautta tullut, ettd hinku olisi hirvedsti sinne mennd. Vililld joutuu vihdn sanomaan

sitten ettd valitettavasti ei voida mennd.” (H4)

”...se on ettd sd oot saattanut antaa niinku vaikka muutamat vaihtoehdot ettd nyt kun sd oot
valmis niin sd saat valita ettd menetko iWallille vai menetké pelaamaan pingistd vai menetko

pelaamaan lautapelid vaikka kaverin kanssa niin niin siindkin sitten tosi usein ne valitsee sen
iWallin.” (H3)

“Joo kylld he hakeutuu (iWallille) ja sittenjos on isommilla semmoista ettd saavat vaikka tehddidn
Jjotain ryhmdtoitd tai jotain, niin kyllihdn sielld iWallin ldhettyvilld useinkin sitten niitd
ryhmdtoitd tekevdit, ettd sitten sitd on kiva lipsahtaa vililld sinne iWallille vihdn tekemddn
litkuntajuttuja.” (H2)
Yhtend syynd sille, miksi iWall koettin oppilaiden keskuudessa hyvin motivoivaksi, on sen
helppo saavutettavuus. Usein vaikeampikdyttoiset laitteet vdhentdvdt kinnostusta erityisesti
digitaalisten laitteiden kanssa kokemattomampien henkildiden kohdalla. Tdmin saman
huomion olivat tehneet haastateltavat, kun he maimnitsivat iWallin olevan helposti
saavutettavissa ja silli kautta kynnys oli matalampi sielli pelaamiselle (kts. taulukko 4).
Erityisesti vdhin likkuvien lasten kohdalla huomattiin, ettd iWall oli matalan kynnyksen

likuntapaikka, jossa hekin motivoituivat pelaamaan.

“Kylldhdn niihin vihdn liik kuviin lapsiin tuollaisen iWallin vaikutus on se, ettd kun se kynnys
siithen liikkumiseen on kuitenkin matalampi, niin sinne on helppo mennd ja sd saat tehdq sitd silld

omalla tasolla sitd mitd siind nyt sitten ikind tehdddnkddn.” (H2)

“Ja se, ettd sithen on helppo heiddnkin (vihdn liikkuvien lasten) mydskin innostua. Niin se on

semmoinen matalan kynnyksen liikuntapaikka.” (H2)

“Oli sopivan mittaisia ne pelit siind eli ei liikaa tullut ruuhkaaja ettd se on tommoinen helposti

saavutettava.” (H1)

Koska iWall koettin hyvin matalan kynnyksen likuntapaikkana, sihen oli helppo hakeutua
pelaamaan vapaaehtoisesti, mikd koettin taas lisdintyneeni aktiivisuutena. Yksi haastateltava

nosti esille, kumnka iWallin avulla aktivisuutta pystyttiin  lisddmddn likuntatunneille. Hén

53



kuitenkin korosti, ettd aktiivisuuden lisddntyminen likuntatunneilla ndyttdytyi vain osalle ja
satunnaisesti. Toinenkin haastateltava toi esille helppouden kautta aktivisen toiminnan
lisdamistd oppitunneille. Helppokayttdisyyttd ja aktiivisuuden lisddntymistd voidaan pitdéd siis

tietynlaisena yhtenevdnd tekydnd tdmén tutkimuksen tuloksissa.

“Totta kai se lisdd kaikkien aktiivisuutta, kun salissa pienenee porukkaa, ettd sielld voi kaikki
osallistua siihen peliin mitd sielld pelataan tai mitd ikind sielld tehdddnkddn. Ja sitten ndd muut
pddsee silld aikaa myés tekemdidn jotain aktiivista sielld iWallilla, ettei tarvitse vain istua vaikka

vaihtopenkilld.” (H1)

“Se, ettd on mahdollisuus liikkua enemmdn ja aktiivisemmin, niin sitd se on lisdnnyt. Jollain
varmasti on jotain yksittdisid oppilaita, joille se on lisdnnyt sielld litkuntatuntien mielekkyytti ja
motivaatiota kun vdililld sinne pddssyt, mutta en silleen niinku suuremmissa mddrin olisi

huomannut.” (HI)

“No just se motivaatio ja sitten niinku semmoisen tuntien aktivoiminen ja toiminnallistaminen. Se

(iWall) on sitten tosi helppo tapa sitten saada semmoisille ihan mille tahansa tunnille aktivointia

ja toiminnallisuutta.” (H3)
Huolimatta siitd, ettd iWall itsessddn néhtin oppilaille motivoivana toimintamallina ja sen
koettin lisddvdn heiddn fyysistd aktiivisuuttaan, nihtin ndiden suorien positivisten
vaikutusten rajautuvan vain iWallin kontekstin. Vaikka oppilaat olivatkin motivoituneita
likkumaan iWallilla, eivdt opettajat nihneet selkedd jatkumoa, jossa timd iWallia kohtaan
koettu nnostus vapaaehtoiseen likuntaan sirtyisi myds muuhun fyysiseen aktiivisuuteen.
Haastateltavat kokivat, ettd vaikka iWall itsessddn kylld lisdd oppilaiden fyysistd aktiivisuutta,
jaivat sen vaikutukset laajempaan fyysisen aktiivisuuden lisddmiseen ja likuntamotivaatioon

minimaalisiksi, jolloin oppilaiden kokema likuntamotivaatio on hyvin riippuvainen iWallista.

“"Haastattelija: Joo, mutta et vdlttamdttd ole huomannut suoraan korrelaatiota siihen, ettd nyt
iWallilla on innostuttu liikkumaan ja ettd se vihdn niin kun jatkuisi sitten vaikka vilitunnilla

muuhun toimintaan?

Haastateltava (H4): No ei oikeastaan, ettd ehkd sitten taas toisinpdin, ettd kun tietdd ettd osa
pelaa jalkapalloa niin sitten sitd halutaan pelata sitd jalkapallopelid sieltd, ettd sitten toisinpdin.

Ettd ei ole iWallilta en ole ehkd itse huomannut, ettd tulisi mitddn semmosta.”

“Haastattelija: No sitten siirrytddn tuohon tuota kolmanteen teemaan mikd meilld on. iWall ja
motivaatio ja puhutkin tuosta, ettd sen hyvin motivoiniin miten olet havainnut iWallin motivoivan

oppilaita liikkumaan?
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Haastateltava (H4): Siis mielellidn ne menee sitd iWallia pelaamaan, ettd se itsessddn ettd
pddsee sinne niin se... En tiedd miten sitten yleisesti jos mietitddn liik kumista ettd motivoiko se

sitten litkkumaan muualla sitd en ole...”

”Sitd en osaa sanoa ettd tuota hei no nyt md oon koulussa pelannut iWallia ettd nyt md niinku
oon innostuneempi kaikkeen muuhunkin litkkumiseen. Sitd md en osaa sanoa, mutta iWallilla

litkkumiseen he ovat todella motivoituneita.” (H2)

"En md ole huomannut sen liikuntatunneilla (vaikuttavan kiinostukseen liikkua), ettd se voi
tommoisella lapsen kohdalla niinku liséitd kiinnostusta pelaa uudelleen sitd iWallilla, mutta ei se

lisdd sen innokkuutta pelata litkuntatunneilla esimerkiksi jalkapallolla.” (H3)

6.2 Miten opettajat kokevatiWallin edistivin liikunnallisten taitojen kehittymisti?

Toisena tutkimuskysymyksend tissd tutkimuksessa oli “Miten opettajat kokevat iWallin
edistividn likunnallisten taitojen kehittymistd?”. Likunnallisten taitojen kehittyminen on
moniosainen projekti, johon littyy niin motorisen taidon kehittymistd kuin niistdi muodostuvia
kokonaisuuksia, eli likuntataitoja. Haastatteluista nousi esille havaintoja ja kokemuksia niin
motorisesta oppimisesta kuin fyysisten likuntataitojen kehittymisestd. Néiden lisdksi
haastateltavat nostivat ndiden lisdksi muitakin likunnallisia taitoja, joita iWall heidédn
mielestddn kehitti. Néiden havaintojen avulla pystyimme muodostamaan kolme kategoriaa
likuntataitojen oppimiselle ja ne ovat motoristen taitojen oppimmnen iWallilla, iWall

likuntataitojen kehittdjdnd ja muut likunnalliset taidot (kts. taulukko 5).

Taulukko 5. Haastatteluissa ilmenneet havainnot fyysisten liikuntataitojen
kehittymisesta kategorioittain ja niiden sisallot.

Kategoria Alakategoriat
Motoristen taitojen oppiminen iWallilla -Motoriset taidot
-Erityisopetus
-Tiedostamaton motorinen oppiminen
iWall fyysisten liikuntataitojen kehit- -Fyysiset liikuntataidot
tajana -Kunto
-Tiedostamaton fyysisten liikuntataitojen
oppiminen
Muut liikunntataidot -Sosiaaliset liikuntataidot

-Psyykkiset liikuntataidot
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Tamin kysymyksen tarkastelussa erityisesti haastattelemamme likunnanopettaja Hl:n
vastaukset nousivat korostetusti esille (kts. taulukko 6). Osaltaan timd voidaan selittdd HI:n
likunnanopettajataustalla, jolloin hdnen perehtymisenséd erityisesti likuntataitojen oppimiseen

ja opettamiseen on lihtokohtaisesti muita haastateltavia syvemméilld tasolla.

Taulukko 6. Taulukossa on esitetty eri alakategorioiden ilmeneminen eri
haastatteluissa, sekd kuinka monta kertaa kyseinen alakategoria ilmeni fyysisten
liikuntataitojen kategorioissa.

Alakategoria H1 H2 H3 H4 Yht- )
eensa
Motoriset taidot 5 4 2 3 14
Erityisopetus 3 0 0 0 3
T_iec_lostamaton motorinen op- 4 0 0 0 4
piminen
Fyysiset liikuntataidot 3 3 3 1 10
Kunto 1 0 1 0 2
Tiedostamaton fyysisten 4 0 0 0 4
liikuntataitojen oppiminen
Sosiaaliset liikuntataidot 4 0 0 0 4
Psyykkiset liikuntataidot 4 1 0 0 5
Yhteensa 28 8 6 4

6.2.1 Motoristen taitojen oppiminen iWallilla

Kun Idhdettiin kysymddn opettajien havaintoja oppilaiden motoristen taitojen kehittymisesta,
kaikki haastateltavat pystyivit mamnitsemaan ainakin yhden motorisen perustaidon, jota ovat
huomanneet iWallin kehittivin (kts. taulukko 6). Tassd tutkimuksessa olimme maédritelleet
motoriset perustaidot Donnelleyn ja kollegoiden (2017) mukaan (kts. taulukko 1), ja téstd
perustaitojen joukosta nousi selvisti muutamia taitoja muita enemmén. Erityisesti juokseminen

ja hyppddminen olivat motorisista perustaidoista sellaisia, joita nimettiin useampaan otteeseen.

“Paikallaan juoksu. Se on vaikea monelle se, ettd sitten pysytddn siind pelialueen sisdlld ja sitten

ettd se polvi nousisi oikeasti ja kddet heiluis otkeassa rytmissd.” (H4)

“No mietitddn vaikka niinku hyppddminen, juokseminen, kehon hallinta, motoriikka, ettd tietid

missd omat kdet ja jalat menee ja miten se pitdisi tehdd.” (H4)
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“FEli niin kuin alaraajojen lihasvoimaa ehdottomasti, ettd sielld hypitddn jajuostaan tosipaljon.”
(HI)

“No voihan se nyt tietylld tavalla, ettd kun sielld tehdddn hyppyjd tai sitten on ikddn kuin vihdn
semmoisia heiton omaisia ja potkuja ja tillaisia niin ettd voisiko ne sitten jollakin tietylld tavalla

kehittdd sitten niitd sellaisiakin taitoja.” (H2)

“Siind on ne pelit missd juostaan niin se ettd pitdd oikeasti polvi nousta ettd se sensorin ottaa

sen.” (H3)
Hyppéddmisen ja juoksemisen lisiksi muitakin motorisia taitoja tuli imi haastatteluista hyvin
kattavasti. Alla onsama taulukko motorisista perustaidoista, jotka esittelimme jo teoreettisessa
viitekehyksessd, mutta taulukossa on alleviivattu ja korostettu keltaisella varilli ne motoriset
taidot, jotka nousivat esille haastatteluiden aikana (kts. taulukko 7). Osa motorisista taidoista
ilmentyi laajempien liketaitojen ohessa. Esimerkiksi kehonhallinnassa voidaan ymmartdd, ettd
se pitdd sisillidn tasapainoilua, venyttimistd ja taivuttamista. MyOs silmd-kdsi-koordinaation
kehittymistd korostettin iWallilla, joka ei suoranaisesti sisdlly alla olevaan taulukkoon mutta

jota voidaan pitdd olennaisena tutkimustuloksena téssi osiossa.

Taulukko 7. Donnelleyn ja kollegoiden (2017) maarittelemat motoriset perustaidot.
Taulukosta on alleviivattu ja varjatty niitd motorisia perustaitoja, joita nousi esille
opettajien haastatteluista.

Tasapainotaidot Liikkumistaidot Vilineenkasittelytaidot
- faivuttaminen - kdveleminen - heittdminen

- venyminen - juokseminen - kiinni ottaminen

- kiertyminen - laukkaaminen - lydminen

- vaisteleminen - hyppelehtiminen - pomputteleminen

- kdantyminen - hyppaaminen - potkaiseminen

- tasapainoilu - loikkiminen - pyorittaminen

- tydntaminen - liukuminen - kuljettaminen

- vetaminen - pyoriminen - kantaminen

Yksi nykypdivin tirkeimmistd motorisista taidoista, joka ei ole Donnelleyn ja kumppaneiden
madritelméassd, on kyykistyminen. Erityisesti syvdkyykky on ihmisen likkuvuuden kannalta
todella olennainen taito, jonka osaamattomuus tuottaa paljon haasteita eri likunnallisille
taidoille. Haastatteluissa nostettiin esille syvikyykyn merkitystd ja sitd, kuinka iWallilla on
pelejd, jotka harjaannuttavat juuri nimenomaista motorista perustaitoa. Taméd oli miclestimme
olennainen havainto motoristen taitojen harjaantumiselle ja sitd kautta likuntataitojen

kehittymiselle.
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“No kylli md vditdn, ettd jos siind (iWallin mdkihyppypelissd) haluaisi hyvin tuloksen sun piti

pddstd oikeasti kyykkyyn ettd kylld se niinku jollain tavalla varmasti on siihen hyvd. Ei se

ainakaan pahaa ole tehnyt.” (H1)
Motorista kehitystd pystyttiin siis havainnoimaan haastateltavien vastauksista monipuolisesti.
Usein motoristen taitojen kehittymisestd puhuttiin - kuitenkin yleiselld tasolla oppilaiden
keskuudessa. Yksi haastateltavista nosti esille iWallin olevan apuna myds sellaisille likkujille,
joilla oli haasteita motoristen taitojen kanssa sairauden tai muun rajoittavan tekjan vuoksi. Hian
kertoi muun muassa yksinkertaisten harjoitusten tekemisen mahdollisuuksista iWallilla ja sitéd
kautta ndillekin lapsille onnistumisen kokemuksien tuomisen likuntaan, mikad on yksi

tirkeimpid likunnallisen eliméintavan edistdji.

“... kun sielld on erilaisia liikkumisen rajoitteita ja pakkoliikkeitd ja muita, niin sielld varmasti
on havaittu semmoista, niin kylld ihan todella yksinkertaisen loppupeleissid motoriikan
kehittymistd.” (H1)

“Opetuksessa pystyttiin harjoittelemaan niin todella yksinkertaisia kddenliikkeitd, ettd miten
sielld valikossa siirrytddn vaikka vasemmalle ja oikealle tai niinku semmoisia.” (H1)
Vaikka opettajat pystyivit selvdsti havainnoimaan motorisen perustaitojen imentymista
iWallilla, suhtauduttiin niiden tietoiseen opettamiseen kuitenkin hieman skeptisesti. Toisin
sanoen iWallia ei nihty sellaisena laitteena, jonka avulla opettaja pystyisi ohjaamaan oppilaita
motoristen taitojen harjaannuttamiseen, vaan enemméin se nédhtin sivutuotteena kaiken muun
likkumisen ohessa. Osaltaan motorista kehittymistd on my0s vaikea rajata tiettyyn kontekstiin

lasten ja nuorten kohdalla, koska heilld kasvu ja kehitys on jatkuvaa.

“Vihdn vaikea sitten sanoa, kun kuitenkin se toistomddrd on yhtd oppilasta kohden isossa

kuvassa aika pieni. Mutta md sanoisin, ettd se tdydentdd hyvin kokonaisuutta se iWall.” (H2)

“No tdssdkin nyt tosi vaikea miettid, ettd mikd taito nyt olisi motoriikan suhteen tavallaan juuri
sielld iWallilla kehittynyt, koska se on tavallaan koko ajan kdytossd koko luokalla ja kaikilla
oppilailla.” (H2)

“Mutta sitten se on ehkd sellaisia pienid huomioita sielld tddlld, mutta vaikea sanoa, etti onko se

Jjuurise iWall vai onko se yleinen se kasvu ja kehitys. ” (H2)

“En md sitd kdyttdnyt silleen md olisin mennyt sinne “No niin nyt pelataan mékihyppypelid. Nyt

harjoitellaan jalkojen voimaa” vaan se ettd se vihdn niinku tulee siind pelin lomassa.” (HI)
Sen sijaan, ettd tietoinen motorinen oppiminen olisi ollut keskidossd iWallilla pelatessa, opettajat
kokivat tiedostamattoman motorisen oppimisen olevan paljon isommassa roolissa kuin
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tietoisen oppimisen. Kuten Liukkonen ja Jaakkola (2017b) toteavakin, likkumisymparistdssa,
jossa motorinen oppiminen on tiedostamatonta, on uusien taitojen oppiminen tehokkaampaa ja

mielekkddmpad. Tatd ajatusta pystyi havainnoimaan myos haastateltavien vastauksista.

“FEi sun tarvitse konkreettisesti sanoa, ettd “hei nyt harjoitellaan tasajalkahyppyd” vaan sitten
kun ne pelaa sielld oikeanlaista pelid niin ne tekee niitd kymmenittdin sielld yhden pelin aikana.”
(H1)

“..ndin se tuli huomaamatta oppilaille, ettd he vihdn niinku itse huomasi sen ettd mikd siind on
voinut kehittyd. Tai silleen sitten pystyy vaan huomaan et ne tuli sanomaan ettd “nyt ope on
vdsyneet jalat, md juoksin tuolla niin paljon” niin sithen pysty sit vastaamaan ettd "se kehittid
tdtd ja tdtd ominaisuutta”, ettd tavallaansilleen se oppilas pystyi oppimaan sen ettd mik d kehittid
mitdkin.” (H1)
Vaikka motorisia taitoja havaittiin paljon iWallilla, niden kehittymistd oli vaikea opettajien
mielestd arvioida. Kukaan haastateltavista ei pystynyt suoranaisesti mainitsemaan, ettd minkdin
motorisen taidon kehittyminen olisi ollut yksinomaan iWallin ansiota, koska lapset ja nuoret
likkuvat muutenkin ja harjaannuttavat omia motorisia taitojaan pdivittdin. Myos
koululitkkunnassa motoristen taitojen opetus on opetussuunnitelman tavoitteiden mukaista ja
sieltd kumpuaa suuri osa oppilaiden motorisesta harjaantumisesta. Olettamuksenamme oli, ettd
iWallin avulla olisi pystynyt havainnoimaan tietynlaista sirtovaikutusta motorisen oppimisen

kohdalla likuntaymparistdstd toiseen, mutta titd havaintoa emme saaneet tdssd aineistossa.

“Haastattelija: Oletko huomannut, ettd ne jotka juoksee siind iWallilla, niin miten se ndkyy sitten

ihan perusjuoksussa muissa liitkuntaympdristoissd?

Haastateltava (H4): No semmoista vertailua ei ole. Eli en ole.”

Haastatteluista pystyi myds havamnoimaan, ettd opettajatkaan eivdt valttdmittd tiedosta,
millaisia motorisia taitoja he pystyvit tiedostamattaan opettamaan, kun kayttdvit iWallia
omassa opetuksessaan. Tadmd on hyvd osoitus siitd, kumka iWall on rakennettu sellaisek si
likkumisympéristoksi, jossa motorinen harjaantuminen osataan naamioida nin oppilailta kuin
myds opettajiltakin. Opettajalta ei siis tarvitse olettaa likunnallista tietimystd, jotta hén pystyy
tarjoamaan motorista harjaantumista 1Wallin avulla. Esimerkkinid seuraava sitaatti, jossa

haastateltavalta kysytdin mahdollisia havaintoja motoristen taitojen opetuksesta.

“Haastattelija: Onko jotain motorisia taitoja mitd olet huomannut kehittyvin oppilailla iWallin

avulla?
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Haastateltava (H3): En mitddn motorista taitoa. Siind saa kylld hien pintaan ja semmoisen

litkunnan tuntuman siind saa. Mutta ei nyt mitddn erityistd motorista taitoa.

Haastattelija: Jos puhutaan vaikka liitkunnallisten taitojen ja nimenomaan motoristen taitojen

oppimisen kannalta. Ndetko siind jotain hyotyd?

Haastateltava (H3): Joo md mielestdni vastasin tihdn aikaisemmin, ettd en nde. Ettd siind

Juostaan paikallaan tai hypitddn niin ei ole.”

6.2.2 iWall fyysisten likuntataitojen kehittdjana

Koska iWall tarjosi paljon mahdollisuuksia kehittdd motorisia taitoja, on samassa yhteydessd
pystytty tekemidn havaintoja erilaisten fyysisten likuntataitojen kehityksessd. Haastateltavista
pystyl my0s huomaamaan, ettd he osasivat paljon selkeimmin nimetd erilaisia likuntataitoja,
joita ovat huomanneet iWallin kehittdvan tai jollain tapaa edistivdn. Osasyyni likuntataitojen
havamnoinnin helppouteen on varmasti iWallin pelit, jotka on kehitetty vahvistamaan tiettyja
likunnallisia taitoja. Haastateltavat nimesivdtkin usein havaintojaan pelien kautta, joissa jokin
tietty likuntataito nousi esille. Muun muassa rytmiikka ja kehonhallinta pystyttiin nimedméén,

koska ne oli havaittu nousevan tiettyjen pelien kautta.

“.. nejoogapelit niin sitten osataan oikeasti kehonhallinta, ettd pystyy tekemddn sen vastaavan
asennon.” (H4)

“Kehonhallintaa. Moni tykkdsi pelata niitid semmoisia pelejd missd piti mennd eri asentoihin

kuvien perusteella.” (H1)

“.. jos on vaikka ollut esimerkiksi jotain tanssijaksoa tai tillaista, niin sitten sielld on pelatu
tanssipelejd, joissa tarvii rytmiikkaa.” (H2)
Rytmikkan ja kehonhallinnan lisdksi iWall koettin yleisesti monipuolisena likuntavilineena,
jossa pystyi likkumaan monella eri tavalla. Sen tarjonnan koettin palvelevan monenlaisia
likkujia, minkd opettajat ndkivdt hyvind asiana. Tdmin pystyimme myOs huomaamaan
opettajien tekemisti havainnoista, silldi likuntataitojen oppiminen koettin monipuoliseksi
iWallilla. Monipuolisen likunnan mahdollistaminen yhdessd likuntaympéristdssd on suuri etu

jasilld tavalla voidaan tavoittaa entistd useampia likkujia.

“Ja tietenkin tdtd litkuntaa ja kaikkea litkuntataitoja, tasapainoa ja rytmiikkaa ja reagointikykyd.
Than kaikkeahan se monipuolisesti kehittid. ” (H2)

“..kylldhdn se iWall itsessddn opettaa moniakin litkuntataitoja.” (H2)
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“Kylld se varmasti kehittdd erindisid voimia ja muita ominaisuuksia niilld, ketkd sielld aktiivisesti
pelaa.” (HI)
Erilaisista motorisista likkeistd koostuvia likuntataitoja nousi siis hyvin esille, mutta fyysisiin
likuntataitoihin voidaan nostaa myos niitd likuntataitoja, jotka eivdt valttdmittd korostu
motorilkkan kautta. Muun muassa voima ja fyysinen kunto ovat likunnallisia taitoja, jotka
kehittyvdt vain likkumisen kautta. Néitd havaintoja my0s haastatteluista nousi esille, ja niitd
voidaan pitdd tirkednd havaintona iWallista likuntataitojen kehittdjdnd. Erityisesti iWall

ndhtiin fyysisen kunnon kohottajana.

“...se ettd siind saa kylld hien pintaan ja semmoisen litkunnan tuntuman siind saa.” (H3)

bl

“Kylld sieltd aika hengdstyneend usein oppilaat sen parin minuutin pelin jilkeen myds tuli pois.’
(H1)

“Joillekin ihan tdllaista kuntoiluakin se on, vaikka ei ne nyt pitkid pdtkid ole. Semmoiset vihdn

litkkuvat lapset niin kylld niilld on aika punaisena posket, kun ne siind vetdd menemddn. ” (H2)
Huolimatta hyvistd havannoista ja kokemuksista likunnallisia taitoja kohtaan haastateltavat
suhtautuivat likuntataitojen tietoiseen opetukseenkin krittisesti. Vaikka mainintoja oli
likunnallisista taidoista, joita ilmeni iWallilla pelatessa, opettajat kokivat niden olevan vain
oheistuotetta pelaamisen ohella. Kukaan haastateltavista ei ollut kiyttinyt tai ajatellut
kayttivinsd iWallia minkddn likuntataidon opettamiseen. Yksi haastateltava nosti esiin
epdrealistisuuden olevan ongelmana osassa peleistd, koska niissd pystyi “hujaamaan”
tekemilld suorituksen muulla tavalla kuin oli oletuksena. Toinen haastateltava totesi taas
toistojen véhdisyyden varsinaisessa opetustilanteessa, minkd vuoksi hdn ei opetusta iWallin

yhteyteen rakentaisi.

“..mutta sitten ne ei ihan noudattele sitd oikeata fyysistd suoritusta, ettd ne keksii aika nopeast,
ettd mitd lihemmdksi menee mattoa suurin piirtein makaamaan niin saa nopeamman sen
alkumdkivauhdin ja eihdn niin oikeassa mdikihypyssd tehdd... Ettd ei ne ole oikein niin
realistisia.” (H3)

“Mutta vihdn vaikea sitten sanoa, kun kuitenkin se toistomddrd on yhtd oppilasta kohden isossa
kuvassa aika pieni.” (H2)

Vaikka suoranaiset oppimisenkeinot eivit vakuuttaneet opettajia, jdlleen tiedostamaton
oppiminen nousi esille. Nin kuin motoristen taitojen kohdalla, myos fyysisten likuntataitojen

tiedostamatonta oppimista pystyi havamnoimaan opettajien kokemuksista. Haastateltavat
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mainitsivat, ettd iWallilla pelaamisen ohessa tapahtui jonkun likuntataidon oppimista tai
pelaaminen koettin  yleisesti tukevana toimintana jo aikaisemmin opittuyjen taitojen
harjaannuttamiseen. Tadmén olivat my0s jollain tapaa havainneet kaikki haastateltavat, mikd on

mielestimme tirked 16ydos tutkimustuloksiin (kts. taulukko 6).

“En ole siis opetusvilineend kdyttinyt. Kyllihdn siind oppilaille saattaa tulla timmoisti

oheisoppimista, ettd ne oppii jostain mdkihypyn tekniikasta.” (H3)

“Joo no ehkd md en ole tavallaan lihtenyt iWall suuntaisesti, vaan tavallaan ettd se iWall on

sellainen lisd mikd ikddn kuin kertaa niitd taitoja.” (H2)

“En sitd suoranaisesti itse kdyttinyt minkddn taitojen opetukseen, mutta ne tulee siind pelin
ohessa aika kivasti.” (H1)

“Mutta ei tule oikein mitddn semmoista, ettd lajitaitoja olisi siind opettanut. Ehkd jotain pienti

siind ohessa varmasti.” (H4)

6.2.3 Likuntataitojen ulottuminen muuallekin kuin fyysisiin lajitatoihin iWallilla

Likuntataitoja tarkastellessa usein kimnnitetddn huomiota pelkéstddn fyysisiin likuntataitoihin,
joita edellisessd Iuvussa nostimme esille. Likuntataidot pitdvit siséllidn kuitenkin  myds
psyykkisen ja sosiaalisen osa-alueen, jonka kautta oppilaiden osaamista voidaan tarkkailla.
Muun muassa perusopetuksen opetussuunnitelmassakin oppilaita arvioidaan koululikkunnassa
fyysisesti, psyykkisesti ja sosiaalisesti (Opetushallitus, 2014). Timin vuoksi mielestimme
likuntataitojen tarkasteliun oli syytd ottaa mukaan myds psyykkisten ja sosiaalisten

likuntataitojen ilmeneminen iWallilla opettajien ndkokulmasta.

Koska iWallilla pelaamisessa on mahdollista pelata kaksi oppilasta kerrallaan, sosiaalinen
likkuminen koettin todella merkittivinad tekijdnd. Koska iWall oli todella suosittu oppilaiden
keskuudessa kaikkien haastateltavien nidkokulmasta, se asettaa myOs tietynlaisia sosiaalisia
tavoitteita oppilaille. Yksi haastateltava nosti esille sen, kuinka iWall on edistdnyt oppilaiden

keskindistd toimintaa ja tukenut likkumista kaikkien kanssa.

“... samalla kehittid sitd, mikd liitkunnassa nyt on niin tdrkedti ndd sosiaaliset taidot ja muuta

ettd pystyy toimimaan kaikkien kanssa.” (H1)

“Usein laitoin sinne myds semmoisen porukan, missd sekotettiin ne parivaljakot, jotka yleensd

tekee aina kaiken parityoskentelynd. Ettd toinen ihan saliin ja toinen menee sinne (iWallille) niin
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Joutuu tydskentelemddn sitten vihdn muidenkin oppilaiden kanssa, kun sen, jonka yleisenmin

siind parinaolisi.” (H1)
Kyvykkyys toimia kaikkien kanssa on tirkedd sosiaalisten likuntataitojen kannalta ja niitd
opittin  haastateltavien mielestd juuri iWallilla pelatessa. Kokonaisuudessaan iWall oli
sosiaalisten taitojen edistdjind myds niille, ketkd eivdt olleet pelivuorossa. Yhtenid havaintona
yksi haastateltava nosti esille sen, kuinka iWall on opettanut varsinkin nuorille oppilaille toisten
pelivuoron kunnioittamista ja sitd kautta sosiaalisia kanssakdymisen taitoja. Tomen havainto
sosiaalisesta likuntataidosta oli iWallin lwoma yhteisollisyys pelin ympérilli. Vaikka pelid
pelaavia oppilaita varsinaisesti pystyi olemaan vamn kaksi, muut ympadrillikin pystyivit
osallistumaan pelaamiseen ja sitd kautta luiomaan yhteisOllisyyttd likuntatilanteisiin. Tadméan
kaltaiset sosiaaliset likuntataidot luiovat mielekkyyttd likkumiseen monelle, ja sen vuoksi

sosiaalisten taitojen korostammen on yksi tirked osa iWallin luonnetta.

“..sitten juuri ndd sosiaaliset taidot, ettd opetellaan vaikka jonottamaan ja odottamaan vuoroa,

jolle se on haastavaa. Se tulee hyvin ilmi esimerkiksi ndissd pienimmissd nuorissa oppilaissa.”
(HI)

“Hekin, ketkd ei nyt ole siind pelivuorossa niin ne tekee sielld reunalla sitten niitd samoja

litkkeitd. Ettd se liikuttaa tietylld lailla niitd jotka siind ympdrilldkin on ja siind kannustetaan

kaveriaja taimméistd.” (H2)
YhteisOllisyyden ja yhdessd toimimisen harjoittelun lisdksi iWall koettin muutaman
haastateltavan toimesta my0s psyykkisten likuntataitojen edistdjand. Koska likuntaan
vaikuttaa usein hyvin vahvasti myos tunteet, niiden hallitseminen on tirked osa likunnallista
osaamista. Erityisesti hdvidmisen tunteiden sditely voi olla merkittdva tekyjd likkumiselle ja
sen vuoksi nitdkin pitdd pystyd késittelemddn ja hyviksymddn. Tamén tyylisti oppimista oli
havainnut kaksi haastateltavaa, jotka mainitsivat tunnepuolen kisittelyn osana iWallin

ominaisuuksia (kts. taulukko 6).

“Parin kanssa kisaillaan ja tuleehan siindkin nditd pettymyksid ja onnistumisia ettd sitten myos

sellaista tunteiden kdsittelyd ja tunteiden hallintaakin siind tulee. ” (H2)
“Siind myés oppii hyvin sitd tavallaan hyvdd hdvidmisen taitoa, ettd sitten vaan eteenpdin ja
uudestaan yrittdmddn.” (HI)

Psyykkisend taitona voidaan my0s pitdd itsendisen tyOskentelyn osaamista. Varsinkin
likunnassa asianmukainen toiminta opettajan antamien ohjeiden mukaan korostuu

opetussuunnitelmaa mydten, ja se ndhdddn psyykkisend tavoitteena likunnalle (Opetushallitus,
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2014). Yhden haastateltavan ndkokulmasta iWallin avulla juuri titd psyykkistd tavoitetta
pystyttiin  korostamaan, silli iWall sijaisti erillisesséd tilassa, jonne opettajan silmid ei koko ajan
pystynyt ndkemddn. Sen vuoksi iWallin avulla pystyttiin korostamaan itsendisen tydskentelyn
merkitystd ja sitd kautta se oli tukena psyykisten tavoitteiden arvioinnissa likunnan

oppiaineessa.

“"Haastattelija: Joo, ja sitten varmaan aika hyvin tulee se psyykkinen tavoite siind niinku

aikaisemmin sanoit.
Haasteltava (H1): Kylld joo joo ehdottomasti.
Haastattelija: Eli voisiko sanoa, ettd iWall auttaa jopa osittain litkunnan arvioinnissa?

Haastateltava (H1): Joo kylld. Se on semmoinen, ettd kun osoittaa, tid on nyt sitd itsendistd

tyoskentelyd, mikd on sitd ysid kympin toimintaa, niin sun pitdd pystyd itsendises ti toimimaan

’

aktiivisesti muiden kanssa. Se on niinku aika helppo konkreettinen keino siihen.’

6.3 Miten pelillisyys vaikuttaa oppilaiden Kkiinnostukseen liikkua?

Kolmas tutkimuskysymyksemme oli muotoiltu muotoon: “Miten pelillisyys vaikuttaa
oppilaiden kinnostukseen likkua?”. Erilaiset peliliset mekaniikat voivat omilta osiltaan
kannustaa oppilaita osallistumaan toimintaan. iWallin kohdalla peli ja pelillisyys on omalta
osaltaan innostamassa oppilaita fyysiseen aktivisuuteen. Néitd innostavia pelimekaniikoita on
olemassa monenlaisia ja myOs haastatteluissamme opettajat toivat esille useampia pelillisid
mekaniikoita, joiden he kokivat mnostavan oppilaita pelaamaan ja titen likkumaan. Olemme
tuloksissa jakaneet tekemidmme havainnot kolmeen kategoriaan: iWallin hyodyntiminen
pakintona, pelilliset mekaniikat motivaattoreina seké pelaaminen motivaattorina. Seuraavassa

kuviossa eritellidn tarkemmin ndiden kategorioiden sisallot.
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Taulukko 8. Haastatteluissa ilmenneet pelillisyyden kategoriat ja niiden sisallot.

Kategoria Alakategoriat
iWallin hyédyntaminen palkintona - Palkitseminen onnistuneesta
tyoskentelysta

- Luokkahuonetyoskentelyn tauottaminen

Pelilliset mekaniikat motivaattoreina - Pistejarjestelmat
- Oppilaiden valinen kilpailu
- Oppilaiden yhteistyo
- Tybskentelyn autonomia
Pelaaminen motivaattorina - Videopelit motivoivana toimintamallina
- Oppimisymparistot

Kaikissa neljdssd haastattelussa ilmeni erindisid ndkemyksid ja kokemuksia, joiden mukaan
opettajat kokevat pelillisen toiminnan ja pelien, kuten iWallin lisddvin oppilaiden kinnostusta
likkumista kohtaan. N&mi havainnot imenivdt haastattelujen perusteella erilaisissa

yhteyksisséd ja tilanteissa.

Taulukko 9. Taulukossa esitetty eri alakategorioiden ilmeneminen eri haastatteluissa,
seka kuinka monta kertaa kyseinen alakategoria ilmeni pelillisyyden kategorioissa.

Alakategoria H1 H2 H3 H4 Yht-
eensa
Palkitseminen onnistuneesta 2 1 2 4 9
tyoskentelysta
Luokkahuonetyoskentelyn 0 1 1 1 3
tauottaminen
Pistejarjestelmat 1 2 1 1 5
Oppilaiden valinen kilpailu 3 1 1 2 7
Oppilaiden yhteistyo 2 0 0 0 2
Autonomia 3 1 2 2 8
Videopelit motivoivana toimin- 3 1 2 1 7
tamallina
Oppimisymparistot 2 0 1 1 4
Yhteensa 16 7 10 12
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6.3.1 iWallin hyddyntiminen palkintona tydskentelysti

Ensimmidisend tarkastelemme iWallin hyodyntdmistd palkintona osana luokkahuoneen
toimintaa. Erilaiset palkinnot ndhdddn hyvin keskeisend osana pelillistd oppimiskokonaisuutta.
Usein tdmd ilmenee esimerkiksi pelissd tai muussa toiminnassa saatavana palkintona, kuten
mitalina, jonka on todettu lisddvin oppilaiden motivaatiota. Haastatteluissa ilmeni, ettd
opettajat ovat kayttineet itse iWallia palkintona toteuttamassaan opetuksessa. Tadmd tuokin
esin mielenkiintoisen tilanteen, jossa itse pelid on hydodynnetty pelilistettynd mekaniikkana
palkkinnon muodossa. Lisdksi tuloksistamme imeni iWallin hyddyntdmistd tyoskentelyn
tauottamiseen, jonka laskemme my0s osaksi titd kategoriaa (kts. taulukko 8).

Pelillisyyden kontekstissa iWallin ~ kéyttiminen oppilaiden palkitsemiseen oli eniten
haastatteluissa ilmennyt teema. Kaikki haastattelemamme opettajat ilmoittivat kayttineensé
iWallia jonkinlaiseen oppilaidensa palkitsemiseen (kts. taulukko 9). Yhtend esimerkkind tastd
pakkitsemisesta opettajat mainitsivat mm. antaneensa oppilaille luvan kéydd pelaamassa peli

iWallilla, mikdli he saivat esimerkiksi tehtyd annetun miédrdn tehtivii:

“Sitten md olen myds kdyttinyt sitd niinku semmoisena palkintona. Mulla on yksi sellainen
oppilas, joka ei voisi olla vihempdd kiinnostunut kirjoittamisesta millidn lailla, mutta hdn on
innokas kotona pelaamaan eikd juuri paljon muuta teekddn kotona. Niin se on sellainen, ettd nyt
teet tdmdn ndin, niin sitten saat kdydd pelaamassa sielld iWallilla pelin niin kylld alkaa

maistumaan kirjoittaminen, niin se toimii myos hyvin semmoisena palkintonakin sitten.” (H2)

“Md itsekin kdytinpaljon niin, ettd kun on nopeita oppilaita jossain tietyssd oppiaineessa, vaikka
nyt matikassa niin kun ne saa kaikki tehtdvdit ja kaikki lisdtehtdvdit ja kaiken mahdollisen tehtyd,
niin sitten niilld voi se voi olla vihdn semmoinen palkinto sitten lopuksi, ettd hyvdsti

tyoskentelystd pddsee sitten lopputunnista iWallille.” (H3)

“Esimerkiksioppitunteja onpidetty sielld (iWall-luokassa), ettd j oku matikan tunti, ollaan pidetty
siind tilassa ja sitten tuota aina tietyn verran kun vaikka tehtdvid tehnyt niin on saanut sitten

kdydd pelaamassa yhden pelin ja sitten taas takaisin tehtdvien tekoon.” (H4)

Toinen keskeisesti esiin noussut havainto oli iWallin kayttdminen palkintona oppilaiden
toimittua oppitunnilla toivottuyjen toimintamallien mukaan. Palkinnon on siis voinut saada

esimerkiksi aktiivisesta osallistumisesta luokan toimintaan tai hyvéstd kaytoksesti:

“Haastateltava (H3): Sitten se on ollut myés tietynlainen porkkana. Vililld semmoinen palkinto
litkuntatunnista tai vastaavaa, ettd sinne on pddssyt sitten tekemddn lopputunnista tai jossain

vdlissd.
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Haastattelija: Miten se palkinnon saavuttaa?

Haastateltava (H3): Hyvin kdyttdydytty ja tehty hommia, ettd oikeastaan semmoisen

3

osallistumiseen ja yritetddn parhaansa. Silld on sitten saatu palkinto siitd. ‘

“Haastattelija: Ndin ja sitten tdmdn osion viimeinen kysymys, eli miten olet havainnut iWallin

lisddvdn oppilaiden kiinnostusta liikkua litkuntatunneilla?

Haastateltava (H4): No jos se on sielld palkintona jossain vaiheessa tai sitten se on yhtend
pisteend niin kylld vihemmdn tulee napinaa oppilaita sitten tietyistd jutuista jotka ei vélttimdtti
kiinnostakaan kun tietdvdt, ettd pddsevdit sitten iWallille.”
Niiden tarkemmin méiériteltyjen palkkioiden lisdksi opettajat mamitsivat eri yhteyksissd iWall-
pelituokioiden hyddyntdmisestd palkintona myos yleisemmissid ja midrittelemittdmimméssa

kontekstissa:

“Josnytolitehnytjonkunmainittavan teon tai muuta vastaavaa niin véhdn niinkupalkintona etti
“heiettd nytsdvoitjdddd sisdlle pelaamaaniWallia”. Md en niin paljon sielld alakoulun puolella

ole kdyttinyt, mutta sen md tieddn, ettd monet alakoulun opettajat sitd myés siihen hyédynsi.”
(H1)

“No se on varsinkin nykylapsille semmoinen hyvd motivaattori ja semmonen mikd saa
litkkumaan. Voit palkinnoksi antaa sen iWalli-vilkdn tai tunnin niin se on ehkd se suurin
motivaattoritekijd. Ja onhan se hauskaa. Oppilaat tykkdd siitd ja se on niille mielek dstd niin se
sen takia ehkd se sitten luo sitd motivaatiota.” (H4)
Opettajat siis selkedsti nikevit iWall-pelihetkien motivoivan oppilaita. Niiden avulla opettajat
pyrkivdt tietyissd yhteyksissd ruokkimaan toivottuja toimintamalleja ja pitimddn ylla
oppilaiden kimnnostusta tyOskentelyd kohtaan. Tieto siitd, ettd hyvin hoidetun tydskentelyn
jilkeen oppilas péddsee pelaamaan iWallia, voi innostaa joitain tiettyjd oppilaita keskittymdin
tyoskentelyynsd uudella tavalla.

Toinen tapa, joka nousi esin kahden opettajan haastatteluissa, oli iWall-pelituokioiden
kayttiminen tydskentelyn tauottamiseen oppitunneilla. Taméd saattoi ilmentyd esimerkiksi
omana erillisend tyoskentelypisteendéin tai tyoskentelyn lomassa tapahtuvana tuokiona. T&lld
kemolla opettajat voivat rikkoa tunnin rakennetta ja tarvittaessa antaa oppilaalle pienen tauon,

joka voi omalta osaltaan edesauttaa tyoskentelyn jatkamista.
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“No md kdytin paljon toiminnallista oppimista niin esimerkiksi jos on vaikka mikd tahansa
oppiaine, niin saattaa olla esimerkiksi jotain sellaista kiertopistetydskentelyd, niin sitten yks piste

on se iWall. Vihdn niinku taukoliikunta piste sitten siihen kohtaan.” (H2)

“Sitd on siis hyodynnetty timmoisend vdhdn niinku palkkiona, bonuksena. Sitten siti
hyédynnetddn sillain vilipalat tyyppisesti, ettd motivaatio sdilyisi. No siindhdn se tavallaan on

myds palkkio.” (H3)

6.3.2 Oppilaiden mnostaminen likkumaan pelimekaniikkojen avulla

Tomen keskeinen kategoriamme pelillisyyteen littyen olivat erilaiset pelilliset mekaniik at,
joiden opettajat ndkevdt motivoivan oppilaita pelaamaan Wallilla ja titd kautta likkumaan.
Erilaisia  mekanikkoita, jotka nousivat esin haastattelyjen aikana, olivat erilaiset
pistejdrjestelmit, pelien kilpailullisuus, pelien kannustama  yhteistyd, sekd pelien

mahdollistama autonomia (kts. taulukko 8).

iWallin yllidpitimét tuloslistat eri pelien pistetilastoista nousivat jollain tavalla esin kaikkien
opettajien vastauksissa, kun keskusteltiin tekijoistd, joiden opettajat ndkevdt mnostavan
oppilaita pelaamaan iWallia (kts. taulukko 9). Naméi pistejirjestelméit voivatkin omalta osaltaan
antaa oppilaalle yksinkertaistetun, mutta helposti saatavilla olevan kuvan omien taitojensa
kehityksestd. Sind missd yksittdiseen suoritteeseen perustuvan urheilusuoritteen, kuten
esimerkiksi juoksun tai pituushypyn tulos on mitattavissa, voi se vaatia kuitenkin mittaamis een
kuluvaa aikaa tai toisen henkilon apua esimerkiksi ajanoton muodossa. Vastaavasti enemmin
muuttujia sisdltivien taitojen tai lajien, kuten toista pelaajaa vastaan tapahtuvien suoritteiden
sisdlli oman kehityksen arviomti voi olla haastavaa suuremman muuttujaméddrin vuoksi.
iWallin pistetaulukot mahdollistavat suorituksen tiivistimisen yhdeksi numeroksi, jonka
oppilas saa heti suorituksensa jdlkeen ja jonka avulla oppilas voi seurata omaa kehitystddn ja

suorituksiaan suhteessa muihin.

“Ne tykkdd kovasti niinku sitten kun tulee se tulos. Miksei nyt sekin varmaan joitakin, ettd kun
siind monesti pelataan pareittain niin ettd kumpi voittaa. Mutta sitten niitd motivoi myos sen
oman suorituksen jilkeen siihen tulee se ranking-lista niistd, niin ne suurin piirtein muistaa siind
lempipelissd ettd mitd mitkd sielld on se top 10 kun siind ndkyy niin sitd ne aina jdnnittdd ettd

pddseeké ne listoille.” (H3)

“Haastattelija: ...mikd siind pelillisyydessd nimenomaan on se mikd sitten lapsia kiinnostaa

liitkkumaan? Minkdlaisia juttuja sielld pelillisyydessd voisi olla?
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Haastateltava (H2): No ainakin se ettd sd pystyt hankkimaan niitd pisteitd ja kun sd litkut ja kdyt
sielld iWallilla niin sd voit vaikka voittaa kaverin siind jalkapallossa tai voit ehtid syoksylaskussa
nopeampaa maaliin ettd sielld on se joku tavoite. ...kylldhdn kun on sitten niitd koonteja niin:

“me pddstiin 5 parhaan joukkoon ja saatiin parhaat tulokset tdnddn siitd ” ja néin.”

“Ja sitten tietenkin ne Top-listat mitkd on. Meilld taitaa olla ne asetukset laitettuna, ettd se viikon
tai kuukauden vilein nollaa ne. Kylld ne siitd sit innostuu. ” (H4)
Pelin luoma Kkilpailullisuus nousi myos esin hyvin keskeisend osana iWallin motivoivia
valkutuksia. Pelaamisen parin kanssa ndhtiin mnostavan oppilaita kilpailemaan toisiaan
vastaan, mutta opettajat totesivat tdmédn tapahtuvan hyvissd hengessd. Tamidn lisdksi edelld
kisitellyt pistetaulukot voidaan ndhdd jatkumona laajemmalle kilpailulle, jossa tietynlainen
oikein toteutettu kilpailutilanne kannustaa oppilaita omien taitojen kehittimiseen heiddn

pyrkiessddn paihittimidin omaa pelipariaan tai muiden oppilaiden huppupisteita.

"Haastattelija: Osaatko kuvailla mitkd asiat motivoi oppilaita pelaamaan iWallilla?

Haastateltava (H1): Md vditdn, ettd kylld se kilpailu oli monella, mutta md vditdn, ettd jotenkin

bl

siind se kilpailu ei lihtenyt niinku semmoiseksi negatiiviseksi...’

"Ehkd siind se kilpailu on yksi, ettd pariin kanssa pelataan vastakkain ja kun siind nyt saa

enemmdn pisteitd tai paremman ajan tai vastaavaa, niin se kylld motivoi.” (H4)

"No ne tykkdd kovasti niinku sitten kun tulee se tulos. Miksei nyt sekin varmaan joitakin, ettd kun
siind monesti pelataan pareittain niin ettd kumpi voittaa.” (H3)
Kolmantena pelillisend mekaniikkana haastatteluissa nousi esiin oppilaiden vélinen yhteistyo.
Yhteistyostd keskusteltiin vain yhden haastattelun aikana (kts. taulukko 9), mutta se toi esiin
mielenkiintoisen ja vastakkaisen nikokulman pelien kannustamalle Kkilpailullisuudelle.
Mahdollisuus sekd yhdessd ettd vastakkain toimimiselle nostettiin esiin hyvini vaihtoehtona
oppilaille valita itselleen halvamansa pelikokemus. Toisaalta samassa haastattelussa myos

toivottiin lisdd mahdollisuuksia nimenomaan oppilaiden viliselle yhteistydlle eri peleissa.

7 ...se oli hyvd ettd siind oli pelejd missd pystyi kilpailemaan vastakkain ja pelid missd tehtiin

yhteistyotd.” (HI)

" Ja ehkd just se ettd sielld on semmoisia missd pitdd niin kuin yhdessd sen parin kanssa selvittid
vaikkajoku vastustajaja tai joku ongelma, ettd sen ei tarvitse aina missddn nimessd olla siti
paria vastaan kilpailua. Jos nyt miettii niin niitd sielld oli jotain, mutta semmoista niinku ehkd
lisdd.” (H1)
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Viimeiseksi tarkastelemme pelien mahdollistamaa autonomiaa oppilaiden toiminnassa. Yhtené
esimerkkind autonomisemmasta toiminnasta, jota iWallin avulla oli toteutettu, oli oppilaille
annettu valinnan mahdollisuus erilaisista aktiviteeteista, jothin myds iWall sisdllytettiin. Monet
opettajat totesivat ndissd yhteyksissd iWallin olevan usein oppilaiden valitsema aktiviteetti.
Liséksi esiin nousi iWallin pelivalikoiman mahdollistama monipuolisuus, jonka ansiosta eri
lajeista tai toiminnoista kimnnostuneille oppilaille 16ytyy todenndkdisesti mieluinen peli, mikali
heille annetaan vapaus valita. Toisaalta yhdessd haastattelussa  todettin  timén

valnnanvapauden rajoittamisen voivan laskea oppilaiden motivaatiota pelata iWallilla.

“Haastateltava (H3): Joo ja sitten joskus on ik dvdsti pakottanut pelaamaan sitd parkouria, niin
kaikki ei ole innostunut siitd, kun esimerkiksi moni tytto haluaa pelata sitd joogapelid, niin

innostuu enemmin tai ne tanssipelit elikkd se on vihdn pelistdkin sitten kiinni.

Haastattelija: Eli ehkdjustsilleen, ettd kunhanoppilasitse pddittddniin kylld tykkdd pelata, mutta
jos vihdn sitten yrittdd ohjata johonkin peliin, niin sitten ehkd ei niin tykkddkddin pelata etti

halutaan pelata jotain tiettyd pelid sitten?
Haastateltava (H3): Kylld.”

”...se usein oli semmoista vihdn vapaamuotoisempaa, ettd ne pystyy siind esimerkiksi
valitsemaan kenen kanssa menee sitd pelaamaan niin ehkd se myés saattaa olla yksi tekijda. Joka
lisdsi sitd mielekkyyttd heille.” (H1)

”...tuollainen iWall-peli niin se kynnys siihen liikkumiseen on kuitenkin matalampi. Sinne on
helppo mennd ja sd saat tehdd sitd silld omalla tasolla sitd mitd siind nyt sitten ikind
tehdddnkddn.” (H2)

6.3.3 Pelaaminen oppilaita motivoivana toimintana

Vimeinen alakategoriamme pelillisyyteen Littyen késittelee peleji oppilaita motivoivana
toimintamallina, sekd pelien luomaa digitaalista oppimisympéristod (kts. taulukko 8). Kaikki
haastateltavat opettajat nikivdt pelit jollain tasolla motivoiviksi tommintamalleiksi oppilaille
nykypédivin koulussa. Pelien néhtin olevan luonnostaan joillekin lapsille ommainen
ajanviettotapa, minkd vuoksi niiden tuominen osaksi toimintaa koettin mnnostavan oppilaita.
Lisdksi pelien ndhtin luovan omanlaisensa oppimisymparistd, joka tarjosi oppilaille

mahdollisuutta vapaamuotoiseen toimintaan.

Pelit ovat suuri osa monien nykypédivin oppilaiden vapaa-aikkaa. Monet opettajat kokivatkin

juuri itse mahdollisuuden videopelin pelaamiselle olevan monille oppilaille innostava tekija,
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joka ohjaa heitd likkumaan iWallilla. Haastatteluissa nousi esiin, ettd monilla oppilailla
toiminnan keskioon asettuikin itse peli ja edellisessd luvussa kisitellyt pelimekaniikat. iWallin
mahdollistama  likkuminen nihtiin  tulevan oppilaiden nikokulmasta  toissijaisena
sivutuotteena. Oppilaat siis ldhtivdt ensisjaisesti pelaamaan, minkd sivutuotteena 1Wall
mahdollisti  fyysisen aktiivisuuden. Haastatteluissa imeni my0s ettd vaikka iWallilla
pelaaminen mnosti ldhtokohtaisesti kaikkia oppilaita, oli juuri tdmd pelistd mnostuminen

havaittavissa erityisesti vahemmin likkuvissa oppilaissa.

’Se ei varmaan ehkd niinkddn paljon kaikkia ainakaan vedd se semmoinen niinku litkunnallisuus

vaan se tulee siind vaan ohessa sillain huomaamatta vaan se niinku pelillisyys siind motivoi.”
(H3)

“Ja pelillisyys, sehdn nyt on semmoinen, ettd kylld se lapsia ja nuoria motivoi, ettd pddsee niinku
pelin kautta tekemddn asioita. Versus se, ettd opettaja sanoisi ettd tehdddnpd 30 kyykky hyppyd

kun se ettd siind juoksee kaveri parkour radalla kun sd hypit niin kylld se motivoi.” (HI)

“Ja myos ne vdhdn liikkuvat niin kylld md vditdin, ettd heiddn se heitd se pelillisyys motivoi

liitkkumaan ehkd enemmdin kuin olisivat litkkuneet ilman sitd. ” (H1)

"No kylld md niinkuuskon ettd se on suurimmaksi osaksi sitd, ettd se perustuu tihdnpelillisyyteen
jasiind on se ruutu. Monet oppilaat on niin kiinni niissd ruutupeleissd kotonajase on niin ldhelld
heiddn sitd eldmddnsd se semmoinen pelillisyys niin md luulen ettd se koukuttaa myds tdssd. Ettd
md uskon ettd se on se suurin juttu kuitenkin, ettd en usko, ettd se on ensimmdiseksi, ettd jes md

saan mennd litkkumaan, vaan se tulee sitten siind niinku kylkidisend.” (H2)
Haastatteluissa esiin nousi myds iWallin muodostama omanlaisensa oppimisympéristd. Yksi
haastateltavista nosti esiin iWallilla tapahtuneen toiminnan olleen usein vapaamuotoisempaa,
minkd koettiin lisddvin pelaamisen mielekkyyttd. Lisdksi pdivitysten ja uusien pelien avulla
virtuaalisen likuntaympédriston néhtiin - pysyvdn tuoreena, ja haastateltavat totesivatkin
oppilaiden olleen erityisen innostuneita uusista peleistd. Kaikkiaan haastattelut antoivat kuvan,
ettd iWallin poikkeavuus normaalista koulussa tapahtuvasta toiminnasta kinnosti ja mnosti

oppilaita pelaamiseen ja titd kautta lisdsi heiddn motivaatiotansa iWallilla likkumiseen.

"Ehkd sielld oli semmoinen positiivinen ilmapiiri, missd myos uskalsi paljon tehdd ja sitten kun
se usein oli semmoista vihdn vapaamuotoisempaa, ettd ne pystyy siindkin valitsemaan kenen
kanssa menee sitd pelaamaan niin ehkd se myés saattaa olla yksi tekijd joka lisdsi siti
mielekkyyttd heille.” (HI)
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“No sekin on ollutihan kiva, ettd sithen on niinkupdivittynyt, meinaan ettd kivahansielld on aina
saada jotain uusia pelejd ja huomaa, ettd kun siithen tulee uusia pelejd niin ne aina sitten

kiinnostaa oppilaita, ettd se on kiva ettd siind on vaihtuvuutta niissd peleissd.” (H3)
"Haastateltava (H4): Toki se se on pelillistettyd ja vihdn erilaista.

Haastattelija: Elikkd vihdn niinku litk kumisympdristé vaihdetaan tdmmoseksi pelilliseksi niin

heitd kiinnostaa paljon enemmdn sit litkkua?

Haastateltava (H4): Joo.”
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7 Johtopaatokset

Téassd luvussa kokoamme yhteenvetona keskeisimmét tutkimustulokset ja luodaan selkeitd
vastauksia tutkimuskysymyksiimme teoreettisella viitekehykselld perustellen. Tutkimuksen
tavoitteena oli selvittdd, millaisia kokemuksia ja ndkemyksid opettajilla on iWallista
likuntapedagogisena tyovélineend ja miten se heijastuu oppilaan likunnallisen eliméntavan
tukemiseen. Kerdsimme tutkimusaineiston haastattelemalla kolmea Iluokanopettajaa ja yhté
likunnanopettajaa. Haastattelujen muodostamasta aineistosta tehtiin havamntoja ja tulkintoja
teoriasidonnaisen siséllonanalyysin avulla ja sitd kautta muodostettiin tutkimustuloksia. Alla

olevassa taulukossa on kiteytetysti esitetty timén tutkimuksen péélimméiset tutkimustulokset,

jotka vastasivat tutkimuskysymyksiimme.

Taulukko 10.

Yhteenveto opettajien nakemyksista ja kokemuksista iWall-

peliseindn hyodyntamisesta liikuntapedagogisena tyovilineena.

Opettajien havaintoja
iWallin vaikutuksista
oppilaiden
liikuntamotivaatioon

Opettajien kokemuksia
iWallista liikuntataitojen
edistdjana

Opettajien nakemyksia
pelillisyyden vaikutuksista
oppilaiden kiinnostukseen
liikkua

Motivaatio liikkua iWallilla
suurta

Koettu sosiaalinen
yhteenkuuluvuus isona
motivaation tekijana

Motivoi sekd mina- etta
tavoiteorientoituneita
oppilaita

Suurin kiinnostus iWallilla
likkumiseen erityisesti
nuoremmilla oppilailla

Motivoi kaiken tasoisia liik-
kujia

Matalan kynnyksen
likuntapaikka

iWallilla ei havaittua
vaikutusta motivaatioon
muuta liikuntaa kohtaan

iWall kehittdd monia
motorisia taitoja

Tiedostamaton oppiminen
keskidssa

Tukee olemassa olevia
liikuntataitoja

Liikuntataitojen
siirtovaikutusta muihin
oppimisymparistoihin ei
havaittu

Kehittdd myds sosiaalisia ja

psyykkisia liikuntataitoja

Pistetaulukot ja
kilpailullisuus lisdavat
motivaatiota

iWallia itsessaan kaytetaan
paljon palkintona

Pelien nahdaan lisaavan
yhteisollisyytta

Pelaaminen keskidssa ja
likunta tulee sen ohessa

Ensimmdiselld tutkimuskysymykselld pyrittiin ~ selvittimidn opettajien tekemid havaintoja
iWallin vaikutuksista oppilaiden likuntamotivaatioon. Jaakkola ja kollegat (2017) olivat

médritelleet  likuntamotivaation  tirkeimméksi  tekydksi likunnallisen  elimdntavan
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kehittymiselle, jonka vuoksi se oli yksi keskeisimpid tarkastelun kohteita tissd tutkimuksessa.
Likuntamotivaatiota tuettaessa on tirkedd mielekkdiden likuntakokemusten saaminen ja sitd
kautta likunnan tekeminen mielekkéédksi itselleen (Numminen, 1996). Tami tutkimus antoi
selvasti vitteitd sitd, kuinka opettajat olivat havainnoineet iWallin tarjoavan lapsille ja nuorille
myonteisid  likuntakokemuksia  videopelaamisen muodossa, ja sen myotd tukevan
likuntamotivaation kehitystd. Yleiseni havaintona tissd tutkimuksessa oli se, ettd iWall oli
hyvin motivoiva laite ja oppilaat olivat kinnostuneita pelaamaan ja samalla likkumaan sen
avulla. Tamd havainto pystyttiin tekemdén useampien tulkintojen kautta. Selkedsti vahvaa
ndyttdd motivaation kehittymisestd antoivat kuitenkin tutkimusaineisosta loytyneet viittaukset
eri likuntamotivaation teoriothin, jotka tissd tutkimuksessa olivat itsemidrdédmisteoria ja

tavoiteorientaatio.

Itsemddradmisteoriaa tarkasteltaessa kaikkien thmisen perustarpeiden tyydyttimistd imeni
haastateltavien vastauksista, mutta erityisesti koettu sosiaalinen yhteenkuuluvuus nousi
vahvaksi motivoivaksi tekijdksi iWallilla. Opettajien havainnoista pystyi tulkitsemaan, ettd
iWall loi sosiaalisesti turvallisen likkumisympdriston, jossa oppilaat kokivat likkumisen
mielekkédéksi.  Sosiaalisen ulosannin  muodostuessa  positiiviseksi  likkumisympéristo ssé
ihmisen on paljon mielekkdédmpi likkua ja helpompi kokea likunnallista nautintoa (Ryan &
Deci, 2017). Itsemddradmisteorian  lisdksi  tavoiteorientaatiossa  sekd mmnd-  ettd
tehtdvasuuntautuneet  oppilaat saivat onnistumisen kokemuksia. Mindsuuntautuneelle
oppilaalle muiden voittaminen ja paremmuuden tunteen saavuttaminen on tirkein motivaattori
likkumiselle, kun taas tehtdvasuuntautuneilla likkujilla tirkeAmpdd on vastaavasti kehittda
itsed ja omia taitoja (Liukkonen ym., 2007; Liukkonen & Jaakkola, 2017a). Néistd esimerkkind
mindsuuntautuneille likkujille tarjolla oli kisailuja ja ranking-listoja, joissa oli mahdollista
péihittdd muita iWallilla likkuvia. Vastaavasti omien tulosten parantamista oli mahdollista

tehdd iWallilla, mikd tuki tehtdvisuuntautuneita oppilaita.

Teoreettisen tarkastelun lisdksi tdssd tutkimuksessa nousi esille paljon konkreettisia
esimerkkejd ja tekijoitd, joissa likuntamotivaatiota oli mielekéstd tarkastella. Yksi suurin
motivaatioon hittyvd tekid oli erilaiset ryhmit, jotka lukkuivat iWallilla. Yleisesti ottaen
opettajat olivat havainnoineet, ettd iWallilla likkui monenlaisia likkujia ja se oli hyvin
suosittua. Selvd huomio suosion laskussa tapahtui kuitenkin ylikoululaisten puolella, jossa
likkumista oli selvdsti vdhemmin. Sen sijaan alakoululaiset olivat paljon aktivisempia
likkumaan iWallilla, vaikkakin aktivisuus ja kimnostus iWallia kohtaan laski iin nousun

myotd myds alakoulun oppilaissa. Likuntamotivaation kehitys iWallilla voidaan siis nihda

74



vahvimpana alakoululaisten keskuudessa ja erityisesti ensimmiisten vuosiluokkien kohdalla.
Ei voida kuitenkaan sanoa, etteikd iWall kinnostaisi vanhempia oppilaita, mutta muun muassa

ympiriston vaikutuksella voi olla vaikutusta varsinkin ylikoulun puolella.

Toisena hyvin konkreettisena ja erityisen tirkednd havaintona oli erilaisten likkujien
motivaatio iWallilla likkumista kohtaan. Litu (2023) tutkimuksessa oli nostettu esin huoli
sitd, kuinka nykypdivand vdhin likkuvat lapset likkuvat entistd vihemmidn. Samalla heiddn
osuutensa oli kasvanut edelliseen tutkimukseen verrattaessa (Liitu, 2023). Tassd tutkimuksessa
nousi kuitenkin hyvin selvésti esille se, kuinka yleensd huonosti likuntaan suhtautuvat nuoret
olivat mnoissaan iWallilla pelaamisesta. Kaikki haastateltavat toivat esille havaintoja vdhdn
likkuvista lapsista ja heiddn mnostaan pelata ja likkua iWallilla. Vastaavasti myds paljon
likkuvia lapsia iWall kinnosti ja motivoi, eli yhtd lailla myds heidédn likunnallisuuttaan
pystyttiin - tukemaan. Keskeinen merkittivd tutkimustulos siis oli, ettd iWall tuki kaiken
tasoisten likkujien motivaatiota likkumista kohtaan. Likuntapedagogiset ratkaisut, jotka
tukevat kaiken tasoisia likkujia ja tarjoavat jokaiselle onnistumisen kokemuksia, ovat

merkittdva edistdjd heiddn likunnallisuudessaan (Kari, 2016).

Erilaisten ryhmien lisdksi tarkastelimme motivaation kehitystd iWallilla ja mahdollisesti sen
ulkopuolella. Kuten jo todettua, iWall oli hyvin motivoiva laite ja oppilaat tykkésivit pelata
silli. Yhtend syynd hyville motivaatiolle oli iWallin helppo saavutettavuus. Niin opettajat kuin
oppilaatkin hyotyivit siitd, ettd iWall oli tarpeen vaatiessa aina kéyttovalmis ja keskeiselld
toimintapaikalla. Sen lisdksi iWall oli hyvin matalan kynnyksen likkumispaikka, johon oli
helppo hakeutua. iWallin pelit tarjosivat kaikille likkujille mahdollisuuden osallistua
pelaamiseen ja sitd kautta lisdsivdt aktivisuutta. NaEilld peleilld oli suurta vaikutusta
kinnostukseen likkua iWallilla ja sen vuoksi iWall koettiin jokaisen opettajan toimesta hyvin

motivoivaksi.

iWallin ollessa motivoiva laite likkumiseen, usein kinnostus likkua rajoittui kuitenkin vain
kyseiseen likkumisymparistoon. Opettajat eivit nimittdin maininneet, ettd olisivat havainne et
lisadntynyttd likkumisintoa muualla kuin juuri iWallilla. Esimerkiksi vdhédn likkuvilla lapsilla
el huomattu Lsdéntynyttd mnostusta likkua likuntatunneilla, vaikka he olivat aktivisia
likkujia iWallilla. Téstd teimmekin johtopdédtoksen, ettd iWall tukee ja lisdd kimnostusta
likkua vain iWallilla pelatessa. Kaikki aktivisuuden lisdédminen on kuitenkin nykyisessa
yhteiskunnallisessa tilanteessa suotavaa, ja sen vuoksi iWall yhtend tyokaluna sithen on loistava

ratkaisu.
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Toisen tutkimuskysymyksen avulla oli tarkoitus selvittid, miten opettajat kokivat iWallin
edistivin oppilaiden likunnallisten taitojen kehittymistd. Téssd tutkimuksessa likuntataitojen
tarkasteleminen oli toinen keskemnen tekyjd likunnallisen elimédntavan kehittymiselle, silld
paremmat likuntataidot mahdollistavat paremmat valmiudet monipuolisempaan likuntaan ja
samalla ne luovat likkumisen iloa ja onnistumisen kokemuksia (Sadkslahti, 2008; Jaakkola,
2017; Eloranta, 2007). Likkuntataitoja tarkemmin tarkasteltaessa tiytyy pystyd havainnoimaan
motoristen perustaitojen kehittymisté, silli ne ovat likuntataitojen rakennuspalasia (Saékslahti,
2008; Jaakkola, 2017). Tami tutkimus osoitti hyvin sen, millaista motorista oppimista iWall
tarjosi ja millaisia vaikutuksia silld oli likuntataitojen kehittymiselle.

Motoristen taitojen oppiminen ja harjaannuttaminen oli havaittavissa jo pelkédstiddn sind, kuinka
aktiivisesti oppilaat pelasivat iWallilla. Kaikki opettajat olivat havainneet, kumka iWall oli
todella suosittu oppilaiden keskuudessa ja sen vuoksi likkumista tapahtui paljon iWallin
yhteydessd. Jo pelkdstdén se, ettd oppilaat likkuivat vapaaehtoisesti aina kun mahdollista, lisdd
heiddn motoristen taitojensa kehittymistd. Van der Mars (2006) on nimittiin todennut, kuinka
kaikki vapaa-ajalla kéytetty likunta edistdd lasten ja nuorten motoristen taitojen kehittymisté.
Sen vuoksi iWall on hyvd kemno, jolla saadaan lisittyd likkumista ja sitd kautta motoristen
taitojen kehittymistd. Erityisen hyvdd on vield se, kuinka laajasti iWall edisti eri motorisia
taitoja (kts. taulukko 7).

Se, miten motorisia taitoja iWallilla opittiin, oli hyvin selkedd. Kaikki haastateltavat opettajat
olivat sitd mieltd, ettd iWall soveltui enemmin harjaannuttamaan motorisia taitoja
tiedostamattomasti. Tamd on kuitenkin positivinen imi6, silli oppimisymparistolld, jossa
motorista  kehittymistd tapahtuu tiedostamatta, on usein paljon tehokkaampi vaikutus
oppimiselle (Liukkonen & Jaakkola, 2017b). Tiedostamattomassa oppimisessa on myds usein
motivaation kannalta suotuisa vaikutus, silld tietoisesti tehtivd motorinen harjoittelu ei ole
kaikille valttimdttd ama mieluisaa (Jaakkola, 2017). Tami ndkyi tutkimuksessamme erityisesti
vahdn likkuvien lasten kohdalla, jotka tykkésiviat pelata iWallilla. Likkumisen naamioiminen
videopelaamiseen luo tiysin uudenlaisen likkumisympériston, jossa likkumiselle asetetaan
tiettyjd ehtoja (motorisia taitoja), mutta samalla se tempaa mukaansa pelimekaniikkojen avulla.
Motorinen kehittyminen on siis hyvin suotuisaa iWallin kaltaisen laitteen avulla, kun kyse on
tiedostamattomasta oppimisesta. Vastaavasti motoristen taitojen ja muiden yleisempien

likuntataitojen tietoista opetusta ei koettu iWallilla kovin suotuisaksi.

76



Motoristen taitojen kehittymiseen iWall koettin hyvind, ja silld on taas suoranaista vaikutusta
likunnallisten taitojen kehittymiseen. Likuntataidot muodostuvat ama joukosta erilaisia
motorisia perustaitoja, minkd vuoksi motorinen harjaantuminen on tirkedd likuntataitojen
kehittymiselle (Schmidt & Lee, 2008). Sen vuoksi iWallin tukiessa motoristen taitojen
kehittymistd myos likunnalliset taidot harjaantuivat. Opettajat kuitenkin havaitsivat yleisesti
ottaen vain jo olemassa olevien likunnallisten taitojen harjaantumisen. Koettin, ettd iWall tuki
jo olemassa olevien likuntataitojen harjaantumista ja oli niin sanotusti hyvad lisd kaiken muun

oppimisen ohelle.

Likuntataitojen osalta tissd tutkimuksessa haluttiin  my0s selvittid, onko iWallilla
sirtovaikutusta likunnallisten taitojen osalta. Sirtovaikutuksella tarkoitetaan likunnallisten
taitojen sirtdmistd oppimisymparistostd toiseen, eli kykyd soveltaa aiemmin opittuyja taitoja
uusissa  likkumisympéristoissd ja -tilanteissa (Jaakkola, 2017). Tutkimusaineisto osoitti
selvisti sen, ettd opettajat eivit kokeneet iWallilla harjaantuvien likuntataitojen
sirtovaikutusta muualle likuntaan, esimerkiksi vilitunti- tai koululilkkuntaan. Osasyynd tdhdn
oli muun muassa kokonaistoistojen vdhdinen méérd, joka ei luo automaatiota likuntataidoille,
mikd ei taas kannusta likuntataitojen viemistd uusin likuntaympéristoihin (kts. kuvio 2)
(Jaakkola, 2017). Tami tutkimustulos osaltaan tukee sitd ajatusta, ettd iWall ei ninkd4n ole
kokonaisien likuntataitojen kehityksen takana, vaan se on osa kehitysprosessia kohti parempia
likunnallisia taitoja. Uusien likuntaympéristdjen kautta likuntataidot saavat uudenlaista
harjaantumista ja silld tavoin saavat lisdd kehitystd kohti automaation tasoa (Liukkonen &
Jaakkola, 2017b).

Likuntataitoja mitattaessa tutkimuksessa nousi fyysisten taitojen lisdksi myds psyykkisid ja
sosiaalisia  likuntataitoja, jotka olivat mielestimme keskeisessd osassa likunnallisen
elimidntavan kehittymiselle. Muun muassa sosiaaliset likuntataidot ovat tirkedssd osassa
ihmisen likunnallisuutta ja niden avulla voidaan helposti sidddelld, millaisiksi likkuntatilanteet
koetaan (Rovio, 2007). Myds psyykkiset likuntataidot ovat vaikutuksessa ihmisen
kokemuksiin likunnasta ja nitdi on hyvd harjaannuttaa (Kokkonen, 2017). Tamd tutkimus
osoitti selvdsti sen, ettd iWallilla oli sosiaalisten ja psyykkisten likuntataitojen kehittymiseen
paljon positiivisia vaikutuksia, minkd vuoksi likunnallista elimintapaa pystyttiin edistimain.
Erityisesti  sosiaalisuus oli vahvasti ldsnd iWallin luoman hyvin yhteishengen ja

yhteisollisyyden kautta.
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Kolmannessa  tutkimuskysymyksessd pohdimme  pelilisyyden vaikutuksia  oppilaiden
motivaatioon likkua. Pelilisyys on havaittu monissa yhteyksissd oppilaiden kannalta
mielekkddksi ja motivoivaksi opetusmenetelmiksi. Havaintomme téssd tutkimuksessa ovat
vahvasti yhtenevédisid ndiden aiempien tutkimusten kanssa. Haastattelujen aikana nousseissa
keskusteluissa suuri osa niistd tekijoistd, joiden opettajat ndkivit iWallissa motivoivan

oppilaita, olivat joko suoraan erindisid pelimekaniikoita tai vahvasti rinnastettavissa nihin.

Vahva esimerkki iWallin motivoivista  pelimekaniikoista ~ olivat sen yllipitimait
pistejdrjestelmit. Opettajat kokivat ndiden pistejirjestelmien kannustavan oppilaita iWallilla
pelaamiseen ja pyrkimddn omien suoritustensa alituiseen parantamiseen suuremman
pistemddrdn toivossa. Tamd havanto on vahvasti sidoksissa Jon McFarlandin (2020)
havaintojen kanssa, joissa pistetaulukot ja mahdollisuus seurata omaa edistystiin suhteessa
alempiin  suorituksiinsa tai muihin oppilaisiin  motivoivat oppilaita. Pistetaulukot luovat
toiminnalle luonnostaan tietynlaisen kilpailullisen luonteen, joka oikein pohjustettuna ja
johdettuna auttaa sitouttamaan oppilaita toimintaan (Zainuddin ym., 2020). My0s esiin
nostamamme kiinnostava havainto, jossa iWall itsessddn toimi palkintona hyvin hoidetusta
tyoskentelystd, on erinomainen esimerkki pelillisesti mekaniikasta, jossa oppilas hyotyy hyvin

suorittamastaan tyosta.

Pelillisyyttd tarkastellessa tulee kuitenkin kinnittdd huomiota sitd kohtaan esitettyyn kritikk 1in.
Erityisesti edelld esiin nostetut pistetaulukot, Kkilpailullisuus ja palkinnot voivat vadrin
kaytettynd ruokkia likaa oppilaiden ulkoista motivaatiota. Ulkomen motivaatio ruokkii kylld
oppilaiden posttitvisia tunteita lyhyelld aikavélilld, mutta pitkdlld aikavélilld niden vaikutukset
hyvinvointiin ja motivaatioon voivat olla jopa negatiivisia (Jarvilehto, 2014). Tami ei
kuitenkaan tarkoita, ettd pelien ja pelilisyyden vaikutukset oppimiselle olisivat luonnostaan
negatitvisia. Mikdli toiminta saadaan muodostettua oppilaan kannalta kiinnostavaksi ja
nautinnolliseksi, niin ettei osallistuminen perustu ulkopuolelta tulevalle palkinnolle ja
hyviksynnélle, vaan keskioon asetetaan oppilaan oma mielenkiinto ja halu kehittyd on toiminta

pohjimmiltaan sisdisesti motivoivaa (Jarvilehto, 2014).

Pistetaulukoiden ja kilpailullisen asetelman lisdksi iWallin néhtin Lisddvan omalta osaltaan
koulun yhteisllisyyttd. iWallilla pelaaminen ndhtiin toimintana, joka toi yhteen oppilaita yli
luokkarajojen, ja haastattelussa ilmenneet kokemukset oppilaiden yhteistoiminnasta olivat

yksinomaan positivisia. Tatd vahvistaa mm. haastateltava 1:n ratkaisu kéyttdd iWallia
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likunnanopetuksessaan oppilaiden yhteistydtaitojen harjoitteluun. Opris kollegoineen (2021)
nostaakin yhteisollisyyden lisddntymisen yhdeksi pelillisyyden keskeisistd hyodyista.

iWallin ~ kéyttotarkoitukset ~ olivat  haastattelemiemme  opettajien  keskuudessa melko
yhtenevdiset. iWallia ei ndhty ninkdin opetuksen keskioon nostettavana opetusvilineend, vaan
sen kéyttotarkoitukset olivat pitkdlti muuta opetusta tukevaa oheistoimintaa. Perustelyja sille,
ettei iWallia kéytetty keskeisemmissd roolissa opetuksessa, 10ytyi monia. Esin nousi
esimerkiksi oppilaiden ruutuajan lisddntyminen. Vaikka pelaaminen lisddkin oppilaiden
fyysistd aktivisuutta, lisid se samalla oppilaiden ruutuaikaa. Kun otetaan huomioon se, ettei
iWall ainakaan opettajien havaintojen mukaan suoraan lisdd oppilaiden innostusta myds pelin
ulkopuolella tapahtuvaa likuntaa kohtaan, pyrkivitkin jotkut opettajat 1oytdmddn ratkaisuja,

jotka lisddvat oppilaiden fyysistd aktivisuutta kokonaisvaltaisemmin.

Myo6s opettajien ndkokulma iWallin pelien sisdllostd vaikuttanee jollain asteella heiddn
taipuvaisuuteensa sen kayttimiseen opetusvilineend. Kaikki iWallin pelit on suunniteltu jotain
fyysistd tavoitta tai liketti ajatellen. Haastatteluissamme imeni kuitenkin se, etteivdt opettajat
vilttaméttd ole tietoisia pelien tavoitteista tai suunnitelluista kayttotarkoituksista. Vaikka pelit
ovatkin suunniteltu lapsia innostaviksi ja visuaalisesti miellyttdviksi, I0ytyy niden taustalta
tavoite jonkin likunta- tai motorisen taidon kehittymiselle. Témién lisdksi opettajat kokivat
pelien sisdllon olevan vahvasti suunnattu nimenomaan likunnan opetukseen. Haastatteluissa
toivottiin esimerkiksi muiden oppiaineiden siséltdihin kohdennettuja pelejd, jotka edelleen

hyodyntdisivat iWallin fyysisesti aktivoivaa luonnetta.

Joissain vastauksissa haastattelyjemme aikana imeni myos iWallin pelaajamidirdn rajoittavan
pelin kayttod joissain médrin. Aktivisten videopelien on todettu lisddvin aktiivista aikaa
likunnan opetuksessa vidhentimdlld ohjeiden antoon ja erilaisiin sirtymiin kéytettdvad aikaa
(Fogel ym., 2010). Tulee kuitenkin muistaa, ettd tdmé lisddntynyt aktiivinen aika on suhteessa
kaytossd oleviin laitteisiin.  Mikdli yksittdiinen iWall otettaisiin  opetuksen keskioon,
mahdollistaisi se vain kahden oppilaan samanaikaisen pelaamisen. Tdméin wvuoksi opettajien
hyodyntimé pistetydskentely voidaankin nihdd tehokkaana tapana iWallin hyodyntimiselle.
Pistetydskentelyn avulla iWallilla kerralla olevien oppilaiden miédrd védhenee, jollon myds

oppilaiden mahdollinen jonotusaika véhenee.

Yhtendistd kaikkien opettajien vastauksissa vaikutti olevan se, ettd oppilaat nauttivat iWallilla
ennen kaikkea pelaamisesta. Pelillisyys ja aktiiviset videopelit ruokkivat pohjimmiltaan

ihmisen luonnollista taipumusta pelaamiselle (Kapp, 2012). Fyysinen aktiivisuus ndytti tulevan
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nimenomaan pelaamisen sivutuotteena, eikd sen ndhty olevan oppilaiden ndkdkulmasta
pelaamisen perimmédinen tarkoitus. Tatd havaintoa vahvistaa havainnot siitd, ettd aktiviset
videopelit motivoivat lihtokohtaisesti fyysisesti kaiken tasoisia oppilaita (Ennis, 2013). Myos
oppilaat, joiden kinnostus fyysiseen aktivisuuteen ei normaalissa likunnassa ollut merkittava,

kokivat hekin pelaamisen Iihtokohtaisesti motivoivaksi.
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8 Pohdinta

Tutkimuksemme tavoitteena oli luoda katsaus iWallia hyddyntineiden opettajien nikemyksiin
ja kokemuksiin sen hydodyntimisestd koulun kontekstissa ja erityisesti likuntapedagogisena
tyovilineend. Suorittamiemme haastatteluyjen avulla saimme luotua késitystd siitd, millaisena
opettajat kokevat iWallin ja laajemmin aktiivisten videopelien roolin koulun kontekstissa talla
hetkelld. Mikd mielestimme vahvistaa tekemidmme havaintoja, on opettajien antamien
vastausten samansuuntaisuus heiddn omista nikemyksistidin ja kokemuksistaan iWallin
kaytossd. Vaikka eroja viistimittd IOytyy, ovat keskeiset suuntaviivat saamissamme
vastauksissa melko saman kaltaisia. Tédmén ansiosta voidaankin hyvin pienestd otoskoosta
huolimatta paitelld, ettd ndimi ndkemykset ovat ainakin joissan méiérin yhtenevdisid laajemman

nikokulman kanssa.

Kaikkiaan havaintomme iWallista osana koulun arkea ja lisiéméssd oppilaiden likunnallista
elimintapaa ovat rohkaisevia, mutta eivdt kuitenkaan tdysin mutkattomia. iWallin voidaan
nihdd pohjimmiltaan tukevan oppilaiden likunnallista eliméntapaa. Opettajat kokivat
yksimielisesti iWallin olevan oppilaille mieluisaa tekemistd, ja mnostamalla oppilaita
pelaamiseen se osaltaan motivoi oppilaita likkumiseen. Samalla opettajat kokivat suurin osin
iWallin harjaannuttavan my0s oppilaiden eri motorisia taitoja ja nin fyysisid, psyykkisid, kuin
sosiaalisiakin likuntataitoja. Téstd huolimatta tulee kuitenkin ottaa huomioon myds se, etteivit
ainakaan opettajat nihneet selvdd korrelaatiota mnnostukselle pelata iWallia ja mnostukselle
muuhun likuntaan. Tami ei kuitenkaan poissulje 1Wallilla tapahtuvan toiminnan merkitysta
oppilaiden kehitykselle kohti likunnallisempaa elimédntapaa, ja pelaaminen i1Wallilla
voidaankin jatkumon puuttumisesta huolimatta mielestimme nihdd positiivisena lisind muun

likunnan ohelle.

Yksi merkittdivimmistd havainnoistamme tutkimuksessamme on se, miten iWallia kouluissa
hyodynnetddn. Sen kayttd varsinaisessa opetuksessa oli ainakin haastateltujen keskuudessa
yllattivan vahdistd, mutta sitd huolimatta opettajat osoittivat olevansa hyvin tyytyvdisid
iWalliin sille muodostuneessa kayttotarkoituksessa osana koulun vapaampaa toimintaa. Tadma
havainto sindllddn on mielenkiintoinen. Se, ettd iWallin kayttd on jadnyt ndin selkedsti
opetuksen ulkopuolelle, herittdd erilaisia kysymyksid. Johtuuko vdhdmnen kayttd itse laitteesta
ja sen ominaisuuksista vai onko kyse opettajien toimintatavasta, johon iWall ei sellaisenaan istu

tdysipainoisena opetusvélineeni?
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Opettajien oma motivaatio on todenndkoisesti hyvin merkittivissd osassa siind, miten iWallia
hyodynnetddn luokassa. Simd missd iWall voi oikein kéaytettynd mahdollistaa uusia
toimintamalleja opetukseen, mutta samalla se vaatii opettajan omaa kinnostusta ja panostusta
peliseinddn ja sen mahdollisuuksiin tutustumiseen. Pelkkd pelien pelaaminen on itsessddn
opettajalle  helppo ratkaisu, joka tarjoaa oppilille likuntakokemuksia, kuten tissd
tutkimuksessa  toteamme. Jos iWall haluttaisiin = kuitenkin  keskeisempddn  rooliin
luokkahuoneen toiminnassa, vaati se opettajan omistautuneisuutta ja motivaatiota lioda
tilanteita, joissa iWallia kéytetdin ja niden hyddyt nousevat vahvemmin esille. Tésté
pohdinnasta huolimatta on tirkedd muistaa, ettd iWall nykyisessdkin muodossaan ja
nykyisillikin  kéyttotavoillaan ndhddén laitteena, joka edesauttaa oppilaiden {fyysisen
aktivisuuden ja likkumisen 1ion lsddmisti. Vaikka sen kéyttiminen varsinaisten
likuntataitojen opetuksessa on vahdistd, voi sen antama mahdollisuus uudenlaiselle likunnalle
olla joillekin oppilaille hyvin tirkeédssd arvossa. Tdmad puolestaan voisi avata mielenkiintoisia

suuntia erilaisille jatkotutkimuksille.

Kuten olemme tutkimuksemme aikana saaneet selville, aktiiviset videopelit tarjoavat
monipuolisen ja suurelle osaa oppilaista hyvin mieluisan toimintatavan koulupédivin aikana.
Téstd huolimatta on helppo todeta, ettd matka aktiivisten videopelien ottamiselle mahdollisesti
keskeiseen osaan opetuksessa on vield pitkd. Tutkimamme iWallin tyyppiset pelilaitteistot ovat
koulun kontekstissa vield suhteellisen uusia vilineitd. Niiden laitteistojen kiyttotarkoitus voi
monissa kouluissa hakea vield paikkaansa. On hyvinkin todenndkoistd, ettd aktivisten
videopelien kaikkia hyddyntimismahdollisuuksia kouluissa ei vield edes ymméirretd, mutta
samalla on mahdollista, etteivdt ndmd laitteistot koskaan tule vakintumaan keskeiseksi osaksi
koulun arkea. Siind missd esimerkiksi iWall selvésti innostaa oppilaita likkumaan pelin avulla,
voivat esimerkiksi laitteistojen suuret kustannukset johdattaa koulyja toisenlaisiin ratkaisuihin

oppilaiden aktivoimiseksi (Sheenan & Katz, 2012).

Tulee muistaa, ettd vield tilli hetkelld aktiviset videopelit ovat luonteeltaan suhteellisen
vilhteellisid ja pelit, jotka on tehty erillinen opetussisdltdé mielessd, keskittyvit erityisesti
erilaisiin  likunnallisiin  taitothin. Téssdkin tutkielmassa imennyt toive my0s muuhun
opetukseen littyvdstd sisdllosti voisikin  olla omiaan tuomaan aktivisia videopeleja
vahvemmin osaksi luokkahuoneen arkea. Toisaalta on tirkedd pohtia, mikd on aktivisten
videopelien rooli kouluissa. Jotta ndilldi peleilld voidaan tAyttdd niiden keskeisin tavoite,
oppilaiden likuttaminen, voidaankin kysyd, tarvitseeko pelien edes olla keskeisessd roolissa

my0s opetuksessa ja tuntien aikana. Kuten haastatteluistamme ilmeni, ovat oppilaat innokkaita
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likkumaan iWallilla erilaisissa tilanteissa koulupdivin aikana, myds oppituntien ulkopuolella.
Kyse onkin pohjimmiltaan siitd, miten ja milloin aktiivisten videopelien halutaan oppilaita

aktivoivan.

Siind missd saimme tutkimuksemme avulla luotua mielenkiintoisen katsauksen opettajien
nikemyksiin ja kokemuksiin iWallista, olisi tutkimukselle luonnollinen jatkumo tarkastella sen
vaikutuksia suoraan oppilaiden kautta. Tutkimuksemme aikana huomasimme tiettyjen
teemojen tarkastelun olevan haastavia vain opettajien omien kokemusten perusteella.
Esimerkiksi likuntamotivaation sirtyminen iWallilta muuhun toimintaan on ilmid, joka pitda
sisdlliin myos monia muuttujia, eikd selkedn kuvan saaminen ole helppoa. Kinnostava pohja
jatkotutkimukselle voisikin olla esimerkiksi tutkia, miten iWall kannustaa oppilaita kohti

aktiivisempaa eldimintapaa myos pelin ulkopuolella.

Valintamme toteuttaa pro gradu -tutkielmamme paritydond kumpusi alun perin ohjaajamme
meille molemmille vinkkaamasta mahdollisuudesta yhteistyohon CSE:n kanssa. Pdddyimme
melko nopeasti péitokseen yhteistyostd, silli koimme aiheen ihanteelliseksi molempien
aiempien kandidaatintutkielmien aiheiden vuoksi. Tutkimamme iWall yhdistdd likunnan ja
pelit tavalla, jossa Anssin késitys likuntapedagogiikasta ja sind hyodynnettivasti
teknologiasta, sekd Henrin tuntemus pelillisyydestd ja sen motivoivista vaikutuksista
yhdistyivdt erinomaisella tavalla. Juuri tutkjoiden yhdistetty asiantuntijuus nidhdddnkin yhtena

yhteistutkijuuden keskeisimpdnd voimavarana (Katsouyanni, 2008).

Lopullinen tutkielmamme on yhteistydon tuote, jossa molemmat ovat tuoneet esin omaa
tietotaitoaan. Tamd ilmenee erityisesti teoreettisessa viitekehyksessimme, jossa mole mmat
keskittyivit erityisesti omiin vahvuuksiinsa kuuluviin lukuihin. Lopulta tutkimukse mme
tulokset muodostuivat teoriasidonnaisen sisdlldnanalyysin mukaisesti luomastamme teoriasta
yhtendisiksi péddtelmksemme. Sen lisdksi, ettdi molemmat toivat tutkimukseen omat
vahvuusalueensa, auttoi yhdessd tydskentely myos vdistamittd tydtaakan jakamisessa. Yhdessé
tyoskennellessimme  pystyimme  kumpikin = keskittymddn eri lukuithin  ja tehtdviin
tutkielmaprosessimme aikana, minkd takia aikaa omalle tiedonhankinnalle ja tekstin
muodostamiselle jdi enemmidn aikaa. Pystyimme my0s tuomaan erilaisia ndkokulmia ja ideoita
sekd kiymddn rakentavaa keskusteluia nin tekstimme, analyysiprosessimme  kuin
toteuttamiemme haastattelujen sisillostd, jolloin mahdollisten ongelmien ratkaisu tehostui
(Katsouyanni, 2008). Néin pystyimme tuomaan tutkielmassamme esin nikokulmia ja aiheita,

jotka olisivat voineet yksin tyOskennellessd jadda ilman tarkastelua.
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Liite 1 / Haastattelurunko

Saatesanat

Téhén tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja haastattelun voi keskeyttdd missa
vaiheessa tahansa. Tulemme nauhoittamaan haastattelun ja kdytimme sitd tutkimustulosten
luomiseksi. Haastattelusta imenneitd otteita tullaan julkaisemaan tutkimusraportissa sitaattien
muodossa, mutta niistd ei ilmene henkilo1lisyyttd tai mitidn muuta tunnistetta, josta
haastateltava voitaisiin tunnistaa. Emme kerdd timéin haastattelun aikana mitdén muita
henkilotietoja kuin puhetta. Mikili tallenteessa ilmenee jotain tunnistettavia henkilotietoja,
anonymisoimme ne analyysivaiheessa. Tallennamme nauhoitteen erilliselle ulkoiselle
kovalevylle, johon vain tutkimuksen tekijoilld on pddsy. Séilytimme tutkimusaineistoa nin
kauan, kuin se on tarpeellista tdmén tutkimuksen valmistumisen kannalta. Tutkimuksen
valmistuttua tuhoamme ulkoisen kovalevyn. Mikéli haastattelun jélkeen ilmenee jotain
tutkimukseen littyvid kysymyksid, voi haastattelijoihin olla yhteydessd séhkopostitse.

iWall koulussa
o Miten iWall on sjjoitettu teidédn koulussanne?
e Miten oppilaat kayttaviat iWallia koulupdivin aikana?
e Millaiset mahdollisuudet opettajilla on hyodyntdd iWallia opetuksessaan
koulussanne?
e Miten olet hyodyntinyt iWallia oppilaiden kanssa?
e Mitd hyotyjd ndet iWallista olevan koulukontekstissa?
o Mitd haasteita ndet iWallssa koulukontekstissa?
o Towoisitko iWall peliseiniin jotain tiettyjd ominaisuuksia?

iWall ja likunnan opetus
e Miten olet hyddyntdnyt iWallia likunnan opetuksessa?
o Miten olet hyddyntinyt iWallia likuntataitojen opetukseen?
e Millaisia motorisia taitoja olet havainnut kehittyvin oppilailla, jotka pelaavat
iWallilla?
o Millaisissa tilanteissa olet kehityksen havainnut?

iWall ja motivaatio
e Miten olet havainnut iWallin motivoivan oppilaita?
e Osaatko kuvailla, mitkd asiat motivoivat oppilaita pelaamaan iWallilla?
e Onko jotain tiettyjd ryhmid, jotka erityisesti pitdvat tai eivat pidd iWallin awvulla
likkumisesta?
e Millaista vaikutusta olet havamnut iWallilla vdhén likkuviin lapsin?
e Miten olet havannut iWallin lisddvin oppilaiden kinnostusta likkua
vapaaehtoisesti?
e Miten olet havamnut iWallin lisddvin oppilaiden kimnostusta likkua
likuntatunneilla?

Likuntapelit
e Millaisena opetustydkaluna niet likuntapelit?

e Nietkd likuntapeleissd jotain selvid hyotyjd opetuksen ja oppimisen kannalta?
e Nietko likuntapeleissd jotain selvid haasteita opetuksen ja oppimisen kannalta?
e Onko sinulla vield jotain ajatuksia tai havaintoja, joita haluaisit tuoda esille
iWallista?
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iWall

IWall 3.0

Liikunnalla on positiivinen yhteys oppimiseen ja aivojen
kehittymiseen. Tuotteemme mahdollistavat liikkuvamman ja
toiminnallisemman kouluarjen jokaiselle ikdan, sukupuoleen tai
toimintakykyyn katsomatta.

WHO suosittelee nykyisin kovatehoista ja nopeatempoista
liikuntaa my®s lapsille. Jo 1-2 minuutin pyrahdyksilla on kuntoa
kohottava vaikutus. Peleissamme on nopea kierto, joten paivaan
saadaan valtava maar3 lilkuntasuorituksia isolle porukalle.

99%
g ¥

iWall’ », s
IVVa Tutkitusti kehittavaa =
iWall on aktivoiva ja monipuolinen liikuntapeliseina, iWallin hyédyista on tehty tutkimuksia ja

jota voi pelata samanaikaisesti 1-2 pelaajaa. Pelaaminen opinndytetditd, joissa on todettu pelaamisen

on hauskaa seki lapsista ettd nuorista, sukupuolesta tai kehittdvan lasten motorisia taitoja, pelien
taitotasosta riippumatta. vastaavaan keskitehokasta ja tehokasta liikuntaa

ja edistavan sosiaalista vuorovaikutusta eri
luokka-asteiden vililla.

Lue lisaa

Monipuolista ja yhdenvertaista

Monipuolisen pelisisalténsa ja innostavuutensa
ansiosta iWallia voi kdyttaa monipuolisesti
oppilaiden aktivoimiseen ja pienryhmatoimintaan.
iWall keraa oppilaat yhteen iasta ja
toimintakyvysta riippumatta. Useat iWall-pelit
toimivat myds pydratuolista pelattaessa.

Katso video
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iWall

"iWall on ollut Leinolan koululla jo kohta é-vuotta
ja pelaajamddrdt vain kasvavat. On ollut ihailtavaa
huomata, kuinka nerokkaasti iWallin sisdlté on

uusiutunut.”

- Pasi Jokinen, Liikkuva Koulu Agentti

KORKEUS:
1940 mm

SYVYYS:
270 mm

Pelisisallot

Pelisisillét vaihtelevat kovatempoisesta
parkourista aina tasapainoa ja
kehonhallinta kehittiviin peleihin.
Peleissa liikutaan koko ajan, mutta
tarkeinta on, etta kaikilla on hauskaa.
Jokainen peli on suunniteltu kehittamiin

Tilantarve

Kaikki tuotteet ovat kompakteja, eiké niiden
asentaminen edellytd remonttia. Kaytéava,
aula tai muu yleinen tila saadaan
hyédynnettya tehokkaasti ja muutettua
uudenlaiseksi liikuntatilaksi. Liikunnan ma:
saadaan siis lisittya ilman liikuntatilojen

Ajantasaisuus

Tuotteiden sisalto paivittyy automaattisesti,
joten mielenkiinto ja motivaatio liikkumiseen
sdilyy kuukaudesta ja vuodesta toiseen.
Kayttoian pituuteen on kiinnitetty erityista
huomiota. Tuotteiden yllapito tai kdytto ei sido
henkiléresurssia.

juuri tiettya taitoa tai ominaisuutta. rakentamista tai vuokraamista.

Aktivointi ja palkitseminen
iWallilla pelaaminen voi olla palkintona tehtavakokonaisuuden

suorittamisesta. Silla jarjestyy oppimista edistava taukoliikunta
ja mahdollistuu omaehtoinen lilkunta koulupaivan aikana.

Pienryhmatoiminta

iWall mahdollistaa helposti jakautumisen ryhmiin esim.
koulunkaynninohjaajan kanssa, jolloin opettajan ohjausaika
pienemmalle j yhmalle tehostuu.

Varauskalenterikdytinté
Useat koulut ovat luoneet kayttéonsa varauskalenterin, josta
opettaja voi varata iWallin oppitunnin ajaksi oman ryhman

Kayttotavat

iWallin avulla aula, kaytava tai muu yleinen tila muuttuu
liilkuntatilaksi, jota voi hyédyntda monipuolisesti eri
oppitunneilla. Liikuntapeleja ei yleensa hankita
lilkuntatuntien véalineeksi, vaikka niiden avulla saadaan
myos yksi liikuntatila lisda koululle.

Kayttajat koulupaivina

iWallia kdytetaan ennen koulupaivaa ja sen jalkeen, ja
oppitunneilla seka tauoilla. Sita hyddynnetaan myos
kuljetusoppilaiden odotusajoilla ja koulun aamu- ja
iltapdivatoiminnassa.

Kayttdjat muuna aikana

Monilla kouluilla urheiluseurat, kerhotoimijat ja muut koulun
sidosryhmat kayttavat iwWallia silloin, kun se ei ole oppilaiden
kaytossa, eliiltaisin ja viikonloppuisin seka loma-aikoina.
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