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1 JOHDANTO

Tarkastelen kandidaatintutkielmassani Niilo Maki Instituutin Lukumummi ja -vaari -toiminnan
yhteistydssa kehittdamaa Arvaa sana -korttipelid oppimateriaalina S2-kontekstissa. Niilo Méki
Instituutti on monitieteellinen oppimisvaikeuksien tutkimukseen ja kehittdmiseen keskittyva
yksikkd. Keskeisend tavoitteena on lasten ja nuorten oppimisesta syrjaytymisen varhainen eh-
kaiseminen. (NMI). Yksi Niilo Maki Instituutin kehittdmistéa palveluista on Lukumummi ja -
vaari -toiminta, joissa vapaaehtoiset seniorit auttavat lapsia lukemisessa. Toimintaa on kehitetty
STEA:n (ent. Raha-automaattiyhdistys) tuella vuodesta 2012. (NM1 2016.)

Aloite yhteistyéhon tuli Niilo Maki Instituutilta, joten heidan tarpeensa on otettu huomi-
oon tutkimusta tehdessa. Aihevalinta pohjautuu kuitenkin omaan kiinnostukseeni erilaisiin S2-
oppimateriaaleihin ja kielen oppimiseen. Korttipelin uutuuden vuoksi on tarkeda keraté tutki-
musaineisto sen toimivuudesta oppimispeliné ja opetusmateriaalina. Arvaa sana -korttipeli oli
tutkimuksen aloitushetkelld vield painossa, joten itse tutkimuksessa on kaytetty testipakkaa.
Kouluihin lahetetty korttipeli sdantGineen tuli painosta tutkimuksen aikana, mutta sité ei ole
kaytetty tassa tutkimuksessa. Kouluihin lahetetyn pelin ja tutkimuksessa kaytetyn pelin toimin-
nassa ja saannoissé ei ole huomattavia eroja, jotka haittaisivat tutkimuksen luotettavuutta Arvaa
sana -pelin tutkimuksena.

Tarkastelen tutkielmassani sanojen selittdmistilanteita sanan osaamisen nakoékulmasta.

Tutkimuskysymykseni ovat seuraavat:

1. Mité strategioita oppilaat kéyttavat selittdessaan sanoja?

2. Kuinka strategiat muuttuvat, kun sanan selittdminen on haastavaa?

Olen huomannut, ettd kielenopetuksessa kéytetddn oppimateriaaleina usein erilaisia pe-
lej&. Pelien kautta kieltd voi oppia ikaan kuin vahingossa. Pelien oppimistavat ovat lapsille ja
nuorille ennestaan tuttuja, silla niitd pelataan usein vapaa-ajalla. Niiden tuoman haasteet moti-
voivat pelaajia oppimaan jopa tiedostamatta. (Latva 2004: 47-48.) Pelien avulla voi simuloida
koulun ulkopuolella tapahtuvia kielenkayttotilanteita. Vaikka peleja kdytetdan runsaasti ope-
tusmateriaaleina, on pelitutkimuksessa selva aukko, kun puhutaan perinteisisté kortti- ja lauta-
peleista.

Lukumummi ja -vaari -toimintaa on tarkasteltu aiemmin ainakin Kilposen (2016) mais-

terintutkielmassa, Hannin (2017) kandidaatintutkielmassa sek& Tormasen (2017) kandidaatin-



tutkielmassa. Lavonen (2006) on aiemmin tutkinut opettajan sananselittdmisté historian tun-
nilla. Tutkimuksen mukaan opettaja selittdd sanoja painottaen selitettdvien sanojen semanttista
ja syntaktista tietoa. Tutkimukseni eroaa Lavosen tutkimuksesta, silla tassa tutkielmassa tarkas-
tellaan lasten toisilleen selittdmié sanoja. Lavosen tutkielman lahtokohtana ovat tilanteet, joissa
opettaja selittdd oppilaille uusia sanoja. Tamén tutkielman lahtokohtana on oletus, ettd ainakin
suurin osa selitettavista sanoista olisi oppilaille ennestéén tuttuja. Otan tutkielmassa myds huo-
mioon tilanteen pelillisyyden.

Omaa aihettani lahell& olevaa tutkimusta peleistd oppimateriaaleina ja pelien aikana ta-
pahtuvasta vuorovaikutuksesta on kyll& tehty, mutta tutkimukset keskittyvat digitaalisiin pelei-
hin. Tutkimukset sijoittuvat kasvatustieteiden ja informaatioteknologian kentélle. Digitaalisiin
peleihin keskittyvad tutkimusta tukenee esimerkiksi Helsingin yliopiston hallituksen Digi-
loikka-projekti ja sitd edeltanyt Digitaalinen oppiminen ja oppimisympadristot -projekti (HY:
Digiloikka) seka yleinen innostus digitaalisten valineiden hyodyista osana opetusta.

Manninen (2017) on tarkastellut pro gradussaan opettajien kasityksia oppimispeleista
osana opetusta. Mannisen saamien tulosten mukaan opettajat kéyttavat oppimispeleja oppilai-
den motivoimiseksi sekd oppimisviihtyvyyden parantamiseksi. Lisaksi oppimispelit tarjoavat
haastateltujen opettajien mukaan helpot edellytykset eriyttdmiselle. Mannisen tutkimuksen mu-
kaan kaytetyimpia oppimispelejé olivat digitaaliset pelisovellukset, mutta kaikilla haastatel-
luilla opettajilla oli kokemusta myds kortti- ja/ tai palapeleistd osana opetusta seka neljalla vii-
destd tutkimuksen opettajasta sanaselityspeleista. (Manninen 2017: 36-39.) Mannisen tutki-
mustulokset tukevat ajatusta siitd, ettd my0s perinteisista korttipeleista olisi tarkeéd saada tutki-
mustietoa, silld niitd kaytetaan aktiivisesti opetuksessa.

Oppimispeli tarkoittaa tassa tutkimuksessa kaikkia opetuksessa kéytettavia ja pedagogi-
sesti perusteltuja peleja, eiké vain digitaalisilla alustoilla tapahtuvia peleja. Oppimispelit maa-
ritella&n samaan tapaan laajasti muun muassa Koskisen ym. (2014) artikkelissa sekd Mannisen
(2017) pro gradussa. Oppimispelin laajasta maarittelysta huolimatta varsinkin Koskisen ym.
(2014) artikkelissa painotus on selvasti digitaalisissa peleissd. Oppimispelit eroavat leikisté si-
ten, ettd pelin sd&annot tehd&én pelin aluksi kaikille selviksi. Vaikka leikeissd on saantja, voi
niita pitaa pelien sé&ntdja joustavampina. Pelien sadnnoét sen sijaan ovat koko pelin ajan pysy-
vid, elleivat pelaajat paata yhdessa muuttaa saantdja. Tassa tapauksessa pelin sd&dnnot selitettiin
suullisesti. Saannot jatettiin oppilaille pelin ajaksi myds kirjallisina, jos pelin aikana tulee tarve
tarkistaa kohtia saannoisté.

Opetuksessa kaytettavien pelien kayton tulee olla opetussuunnitelman kannalta relevant-

tia. Vuonna 2016 julkaistussa tuoreimmassa Perusopetuksen opetussuunnitelmassa ohjataan



kayttdmaan monipuolisia tydtapoja. Oppiminen ja tiedon rakentuminen ndhdéd&n moninaisena
ja joustavana prosessina. Koulun tulee tukea lapsen ik&dkaudelle tyypillista toimintaa, kuten liik-
kumista ja leikkid. Opetuksessa on kaytettdvd monipuolisia ty6tapoja, silla tydtapojen moni-
puolisuus motivoi ja tuo iloa oppimiseen. Erilaisiin tyotapoihin ohjataan mahdollisimman yk-
silollisen eriyttdmisen avulla. Eriyttamisen Idhtokohtana on tukea oppilasta yksil6llisten tarpei-
den mukaan. (POPS 2016: 27-31.) Arvaa sana -peli on tarkoitettu yhdeksi ty6tavaksi muiden
kielenoppimisen valineiden lisaksi.

Peleja voi kayttaa apuna toiminnan aktivointiin ja oppimisen motivointiin. Ne voivat
my0s toimia tukena oppilaiden valisessa vuorovaikutuksessa. Pelit voivat mahdollistaa opetta-
jan ja oppilaiden valisida vuorovaikutustilanteita. (Koskinen ym. 2014: 29-33.) Pelien avulla
oppija paasee kokeilemaan rajojaan ja tarkastelemaan omaa toimintaansa turvallisessa ympa-
ristéssd (Manninen 2017). Latvan (2004) mukaan lapsille suunnatun oppimispelin tulee olla
palkitseva ja viihdyttavéa, visuaalinen ja toiminnallinen sek& sukupuolisesti esteeton. Sukupuo-
lisesti esteettomaélla pelill tarkoitetaan sit4, ettd pelin tulee olla kiinnostava sukupuolesta riip-
pumatta. (Latva 2004: 34.) Latva puhuu artikkelissaan digitaalisista peleistd, mutta samat lah-

tokohdat tulisi voida soveltaa myds muihin peleihin.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 Sana, sanasto ja sanan osaaminen

Sanan osaaminen on keskeinen termi sanan selittdmisté tutkittaessa. Sanan osaamisen avaa-
miseksi madrittelen lyhyesti myos sanan ja sanaston kasitteet. Sanan voi méaritelld useilla eri
tavoilla, joita Lavonen (2006) esittelee tutkielmassaan kattavasti. Sanan voi maaritella esimer-
kiksi ortografisesti, foneettisesti ja fonologisesti, kieliopillisesti sek& semanttisesti. Olemassa
olevat madritelmat eivat ole kuitenkaan yksiselitteisié tai kaiken kattavia.

Ortografinen tapa méérittad sanaa kirjoitusasusta kasin. Sen mukaan sana on jono Kirjai-
mia, joiden edessé ja takana on tyhja kolo. Tama maaritelma ei kuitenkaan péde Kieliin, joissa
yksi merkki voi vastata kokonaista sanaa tai lausetta. Foneettisen ndkokulman mukaan sanat
maadritelld&n kuuleman perusteella. Sanat erotetaan toisistaan tauotuksen perusteella. Fonolo-
gista maaritelmaé on Kritisoitu, silla puhekielessa ei vélttdmattd tauoteta selkeasti sanojen vali-
sid eroja. Semanttisen méaaritelman mukaan sana on merkitysta kantava yksikkd. Tassa maari-
telmadssa on otettava huomioon, etta jotkut sanat kantavat useita merkityksié ja jotkut merkityk-
set, kuten fraasit, voivat vaatia useampia sanoja. Kieliopillisen ndkdkulman mukaan sanat liik-
kuvat lauseen sisélla suhteellisen vapaasti, mutta sanan sisdinen morfeemien jérjestys on py-
syva. Maaritelma patee useimpiin kieliin, mutta joissain kielissé sanat eivét liiku lauseessa va-
paasti. (Lavonen 2006: 10-12.)

Sanaston madritelmat voi Lavosen mukaan sijoittaa janalle suppeista maaritelmisté laa-
joihin madritelmiin. Suppeiden méaaritelmien mukaan sanastoa voi kuvata sanojen kokoelmana,
sanavarastona tai -luettelona. Laajemmissa maaritelmissa sanasto yhdistaa kieliopillisia osia.
Lavonen esittelee esimerkiksi Karlssonin ajatuksen, jonka mukaan sanastossa kohtaavat fone-
tilkka, fonologia, grafematikka, morfologia, syntaksi, semantiikka sek& ensyklopedinen tieto.
Yksi tapa madritell& sanasto on Lavosen esittelem& Puron ja Nissisen lahestymistapa, jonka
mukaan sanasto rakentuu kielen eri piirteista. (Lavonen 2006: 12-13.)

Suomi toisena kielend -tutkimuksissa kaytetd&n usein termeja sanan osaaminen tai sanan
hallinta. Vastaavassa englanninkielisessa tutkimuksessa kéytetaan termié knowing a word (Na-
tion 2009) tai word / vocabulary knowledge (Laufer 2008: 140-155). Kéytan tutkielmassani
ké&sitettd sanan osaaminen puhuessani eri suhteista ja tasoista, joita sanan hallinta pitaa sisal-

ld4n. Lavosen mukaan useilla tutkijoilla on yhtendinen mielipide siitd, ettd sanan osaaminen



vaatii laajempaa sanaston eri osa-alueiden hallintaa. (Lavonen 2006.) Sanan osaamisen tasoista
puhuvat esimerkiksi Nation ja Laufer.

Laufer luettelee sanan osaamisen tasoiksi muodon (form), sanan rakenteen (word struc-
ture), syntaktiset kaavat (syntactic pattern), tarkoituksen (meaning), leksikaalliset suhteet (le-
xical relations) ja yleiset kollokaatiot (common collocations) (Laufer 2008: 141). Nationin mu-
kaan sanan osaamisen voi jakaa reseptiiviseen ja produktiiviseen eli vastaanottavaan ja tuotta-
vaan osaamiseen. Reseptiivinen osaaminen on pelkistettynd kuuntelun seka lukemisen hallintaa
ja produktiivinen osaaminen kirjoittamisen sekd puhumisen hallintaa. Joissain tutkimuksissa
termej& vastaavat passiivinen ja aktiivinen osaaminen. (Nation 2009: 24.) Termi& passiivinen
voi kuitenkin pitad kyseenalaisena, silla termin alle jadvat toiminnot ovat yhta lailla aktiivista
tekemistd, vaikkei lukija tai kuulija aktiivisesti mitdan tuotakaan. Kéaytan siis tutkielmassani
Nationin tapaan termeja reseptiivinen ja produktiivinen osaaminen.

Sanan osaaminen siséltdd kolme tasoa: 1) muodon (form), 2) tarkoituksen (meaning) ja
3) kéyton (use):

1. Muodon hallinta tarkoittaa puhutun, kirjoitetun ja sanan osien hallintaa. Reseptiivinen
osaaminen on tietoa siitd, milta sana kuulostaa, miltd sana ndyttaa ja mita osia sana si-
séltdd. Produktiivista osaamista on tieto sanan dantamisestd, kirjoittamisesta ja lausu-
misesta sekd osaamista k&yttaa oikeita osia oikean tarkoituksen takaamiseksi.

2. Tarkoituksen hallinta sisaltdd muodon ja merkityksen, késitteen ja maarityksen seka as-
sosiaatiot. Reseptiivinen osaaminen téalla osa-alueella on tieto kdytetyn sanan muodon
merkityksestd, tietoa kasitteen sisallosté seka siitd, mitd kdytetty sana saa ihmiset ajat-
telemaan. Produktiivista osaamista on tietoa siitd, mitd sanamuotoa voi kéyttaa tietyn
merkityksen ilmaisemiseksi, mihin asioihin késitteell& voi viitata seké tietoa, mitad muita
sanoja voisi kayttaa sanan sijaan.

3. Kayton hallinta siséltaa kieliopilliset funktiot, kollokaatiot ja kdyton rajoitteet. Resep-
tiivistd osaamista on toistuvien kaavojen tietdminen, sanan kanssa esiintyvien muiden
sanojen ja sanatyyppien tietdminen seka tieto paikoista, ajoista ja esiintymistiheyksista,
joissa oletamme tapaavamme sanan. Produktiivista osaamista on tieto siitd, mink& kaa-
van mukaan sanaa taytyy kayttaa, mit4 sanoja tai minka tyyppisia sanoja k&ytetyn sanan
kanssa taytyy kayttaa seké tieto paikoista, ajoista ja esiintymistiheyksistd, joissa sanaa
voi kayttad. (Nation 2009: 27.)

Reseptiivistd osaamista pidetddn Nation mukaan yleisesti helpommin hallittavana kuin

produktiivista osaamista. Tat4 on pyritty selittdmaan erilaisilla tavoilla. Yhden nakemyksen



mukaan produktiivinen osaaminen vaatii enemman tyota kuin reseptiivinen. T&mé on nahté-
vissa varsinkin kielissd, joissa kirjoitusasu eroaa selvésti puhutusta kielesta. Toisen selityksen
mukaan normaalissa kielenoppimisessa reseptiivisia taitoja harjoitellaan produktiivisia enem-
méan. Kolmannen selityksen mukaan uuden kielen oppimisen alkuvaiheissa kielta lahdetdéan
usein opiskelemaan reseptiivisesti siten, etté opeteltavalle sanalle haetaan vastine oppijan ensi-
kielestd. Produktiivinen tapa oppia olisi k&antaa tilanne toisin pain, jolloin ensikielen sanalle
haettaisiin vastine opittavasta kielesta. Tall6in oppimistilanteessa tulisi vastaan myos esimer-
kiksi kollokaatiot, synonyymit ja vastakohdat. Neljannen selitystavan mukaan oppijat eivat ole
motivoituneita kayttamaan kaikentyyppista tietoa produktiivisesti. (Nation 2009: 28-30.)
Arvaa sana -pelissa oppilaat paasevat kehittaméan dialogin avulla monipuolisesti sek&
reseptiivista ettd produktiivista sanan osaamista. Pelin toimivuuden kannalta on tarkeaa, etta
oppilailla on entuudestaan jo reseptiivista osaamista. Oppilaiden tulee esimerkiksi ymmartaa
korteissa olevat sanat. Oppilaat siis yhdistelevét jo tdssa vaiheessa muotoa ja merkitysta. Olisi
my06s mahdollista selittdd sanoja vain niiden muodon ja rakenteen perusteella eli tunnistamalla
sanan Kirjaimet. Tdma on kuitenkin epatodennakdinen tapa selittdd sanaa. Vuorovaikutustilan-
teeseen perustuvassa pelissa oppilaat kuuntelevat toisten puheenvuoroja ja reagoivat niihin ti-
lanteeseen sopivalla tavalla. Oppilaat siis vastaanottavat seka tuottavat kieltd useita eri tapoja
kayttéen pelin aikana. Tarkastelenkin tutkielmassani, millaisia sanan osaamisen tasoja oppilaat

hyodyntavat selittdessdan sanoja.

2.2 Sosiokulttuurinen nakokulma

Sosiokulttuurinen nakdkulma toimii tutkielman laajempana kehyksené. Sosiokulttuurisesta na-
kokulmasta tarkastellaan yksilon, kulttuurin ja sosiaalisten tilanteiden vaikutusta ihmisen toi-
mintaan ja oppimiseen (Schoen 2011: 12). Sosiokulttuurista ndkdkulmaa voi pitad perusteena
pelien kéayttéon opetuskontekstissa. Pelien aikana oppilaat ovat vuorovaikutuksessa toistensa
kanssa. Oppiminen perustuukin Arvaa sana -pelissd vuorovaikutukseen ja muilta pelaajilta,
opettajalta tai muulta ymparistolta saatuun tukeen. Kuljun (2014: 102) artikkelin mukaan S2-
oppijoiden kielitaidon pieni ero on hyddyksi oppimistilanteissa. Oppimiseen voikin siis hakea
tukea toisilta oppijoilta, eikd vain opettajalta.

Sosiokulttuurinen ndakdkulma pohjautuu Lev Vygotskyn ajatusiin lahikehityksen vyohyk-
keestd. Vyohyke-teoria koostuu kolmesta vyohykkeestd. Ensimmainen vyohyke on olemassa

oleva tieto. Jokaisella on olemassa ennestéén tietoa, jonka oppimiseen ja ymmartamiseen ei



tarvitse tukea. Toinen vyohyke on l&hikehityksen vyohyke, joka koostuu tiedosta, jonka siséis-
tdmiseen oppija tarvitsee asiantuntevamman ihmisen apua. Kolmas vyohyke sisaltaa tiedon,
joka on sill& hetkell& oppijan ulottumattomissa tuesta huolimatta. (Suni 2008: 116-117.)

Scaffolding on keskeinen sosiokulttuurisen ndkemyksen késite. Sen piirteitd ovat asian-
tuntevamman henkilon tuki oppimisprosessissa, oppijan tuen tarpeen arviointi ja tuen asteittai-
suus vaaditun tarpeen mukaan seka lopulta tuen vahentaminen ja poistaminen osaamisen kart-
tuessa. Scaffolding-nimitys, eli suoraan suomennettuna ’rakennusteline’, tuleekin sen metafo-
risesta merkityksestd, jossa opettaja rakennustelineen tavoin tukee oppijaa. (Mitchell ym. 2013:
222-223, Suni 2008: 116.) Kasiteestd puhutaan suomenkielisessa tutkimuksessa oppimisen oh-
jaamisena tai oppimisen oikea-aikaisena tukemisena (Suni 2008: 118), mutta englanninkielis-
takin termia kaytetaan laajasti.

Pelituokioiden aikana luokkahuoneessa on oppilaiden lisaksi tutkija ja opettaja. Jokaiselle
oppilaalle on annettu kyna ja paperi, silla yksi pelin selitystavoista on piirtamien. Scaffolding
perustuu opettajan tarjoamaan tukeen, mutta kdytannossa oppimistilanteissa tukea voi hakea
myo6s ymparistdstd. Vuorovaikutustilanteessa oppilailla on mahdollisuus hyddyntaa toisiltaan
saamaansa tukea ja aktiivisesti myos hakea sitd. Tdman vuoksi tarkastelen opettajan seka oppi-

laiden rooleja ja toimintaa oppimisen tukemisessa. Arvioin myos tuen tarvetta pelin aikana.



3 AINEISTO JA MENETELMAT

3.1 Vuorovaikutusaineisto ja tutkimushenkil6t

Aineisto koostuu kolmesta videoidusta vuorovaikutusaineistosta. Aineistoksi on rajattu 20 mi-
nuuttia jokaisen pelituokion alusta. Ensimmadisessa videossa 20 minuuttia on rajattu siten, etta
videon ensimmaista neljad minuuttia ei oteta huomioon, silla oppilaat keskittyivat ainoastaan
pelin sadntdihin, eivéatka padsseet vield alkuun itse pelaamisessa. Tarkastelun kohteena olevaa
videoaineistoa on siis yhteensa 60 minuuttia. Videoidusta aineistosta olen tehnyt karkeat litte-
raatit. Niistd on kuitenkin jatetty pois pelaamiseen kuulumattomat keskustelut. Téllaiset kes-
kustelut keskittyivat usein esimerkiksi tulevaan oppituntiin tai ruokailuun.

Litteraatteihin kuvataan valikoiden ne piirteet, jotka ovat tutkimuksen kannalta merkitta-
vid (Seppanen 1998: 19). Taméan tutkimuksen kannalta karkea litteraatti on sopiva tarkkuus.
Koska Arvaa sana -pelin selitystapakorteissa on annettuna pantomiimi ja piirtdminen, on litte-
raatteihin merkitty myods non-verbaalinen toiminta. Tummennetut litteraatit merkitsevat selitté-
jaa ja kursivoidut kohdat kertovat oppilaiden non-verbaalisesta toiminnasta. Analyysissé esitel-
Iyt esimerkit on koodattu P = peli ja S = sana eli mik& kolmesta pelikerrasta ja kuinka mones
sana tdman pelikerran aikana selitetyistd sanoista. Esimerkkien ylapuolelle on myds merkitty
selitetty sana. Jos oikea vastaus ei selvid, on se merkitty kursiivilla tuntematon.

Tarkasteltavat oppilaat ovat viides luokkalaisia, ja heidan didinkielensa on jokin muu kuin
suomen kieli. Oppilaiden kotikielet vaihtelivat. Pelituokioihin osallistuneet oppilaat olivat tut-
kimuksen aloittamisen hetkelld asuneet Suomessa noin 2—3 vuotta, lyhyimmén aikaa Suomessa
asunut kaksi vuotta ja pisimpaan kolme vuotta ja kolme kuukautta. Tutkimukseen osallistuneet
oppilaat kdyvivat samaa koulua, eli olivat toisilleen tuttuja jo entuudestaan. Olen keksinyt op-
pilaille pseudonyymit Leyla, Mariam, Fakhir, Hassan ja Saleem. Saleemin sairastumisen vuoksi
kahdessa ensimmaisessa pelikerrassa tarkasteltavia oppilaita on nelja.

Tutkimustilanne on puolistrukturoitu. Oppilaille selitettiin pelin sddnnét ennen videoin-
nin aloittamista ja heille annettiin s&annot myos Kirjallisena pelin ajaksi. Seka opettaja etté tut-
Kija istuivat ja seurasivat pelaamista jokaisen pelin ajan luokan reunassa. Pelaamiseen, pelin
séantdjen noudattamiseen tai keskusteluun ei puututtu, elleivat oppilaat erikseen pyyténeet

apua.



3.2 Arvaa sana -korttipeli

Arvaa sana on opetuskayttoon suunniteltu korttipeli. Lopullisessa korttipelissa on yhteensd 90

korttia. Kouluihin lahetyt pakat olivat vield painossa aineistonkeruuhetkelld, joten tutkimuk-

sessa kaytettiin testipakkaa. Tutkimuksessa kéytetyssa testipakassa on kaytdssa yhteensd 70

korttia, joista 44 on sanakortteja ja 26 on kuvakortteja. Naiden korttien liséksi peli siséltaa

viisi selitystapakorttia, joiden avulla sana- ja kuvakortteja tulee selittdd. Seuraavaksi esittelen

selitystapakortit ja ohjeet niiden kayttoon:

Sanat toisin sanoen

Selita sana niin hyvin kuin osaat. HUOM! Ala kayta sitd sanaa tai
sen sanan osia, jota selitat.

Valitse sanakortista selitettdvaksi sanaksi mikéa tahansa sana.

Kolme sanaa

Anna vihjeeksi kolme selittdméaési sanaan liittyvaa sanaa. Esim. jos
selitettdva sana on koira, siihen liittyvia sanoja ovat eléin, haukkua
ja lemmikki.

Jos selitettava sana on esim. jalkapallo, ei sita selittdessa saa kéyt-
taa sanoja jalka tai pallo

Valitse sanakortista selitettdvaksi sanaksi jokin esinettd tai asiaa

kuvaava sana (eli substantiivi).

Pantomiimi

Nayttele, mika sana on kyseessa! Ala kuitenkaan puhu tai padsta
aania.

Valitse sanakortista selitettavéksi sanaksi jokin tekemista kuvaava
sana (eli verbi).

Piirtaminen

Piirrd kortin sana.
Valitse sanakortista selitettdvaksi sanaksi jokin esinettd tai asiaa

kuvaava sana (eli substantiivi)

Samaa tarkoittava

Sana

Sano vihjeeksi selittdmasi sanan kanssa samaa tarkoittava sana.
Esim. jos selitettdva sana on juosta, samaa tarkoittava sana voi olla
holkata tai liikkua.

Voit sanoa monta samaa tarkoittavaa sanaa vihjeeksi, esim. jos se-
litettdva sana on hevonen, voit sanoa polle ja ratsu.

Valitse sanakortista selitettavaksi sanaksi jokin tekemistd kuvaava

sana (eli verbi).
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Selitystavat vaativat jokainen hieman erilaista sanan osaamista. Sanat toisin sanoen antaa
oppilaalle vapauden kayttad monipuolisesti kaikkia sanan osaamisen tasoja, mita oppilas vain
keksii kéayttdd. Sanan voisi esimerkiksi selittdd sanan rakenteen, kollokaatioiden, synonyymin
tai vastakohdan avulla. Kolme sanaa -selitystapa vaatii selittajalta tietoa sanan temaattisesta
viitekehyksestd. Pantomiimin avulla voi kuvata joko sanan merkityksié tai muotoa esimerkiksi
esittdmalld sanan Kkirjaimia. Piirtdminen vaatii sanan reseptiivistd osaamista. Sana tulee ym-
martad, mutta esimerkiksi sanan kollokaatteja ei tarvitse hallita. Samaa tarkoittava sana vaatii
sanan temaattisen viitekehyksen ja synonyymien produktiivista osaamista.

Pelin tarkoituksena on selittdd sanoja pelin kuva- ja sanakorteista. Oppilaat saavat itse
valita selittdmansa sanan kortista. Ennen sanan selitysté arvotaan selitystapakortti, joka méaéraa
selitystavan. Seka selittdmalla etté oikein arvaamalla voi saada pisteita. Oppilaita ei kiinnosta-
nut pisteiden lasku pelin jélkeen, vaikka he olivat paasaéantoisesti tarkkoja, kuka voitti oikein
arvatun kortin. Téhén saattoi vaikuttaa pelituokioiden aika, joka oli juuri ennen oppilaiden ruo-
kailua. Oppilailla tuntui olevan pelin jélkeen kiire syémaéan, joten pisteenlaskulle ei jaanyt ai-
kaa.

Oppilaat eivat nayttaneet selitystapakorttia muille, vaikka ndin olisi saant6jen mukaan
kuulunut toimia. Koska jokainen oppilas systemaattisesti jatti selitystapakortin ndyttamétta
muille pelaajille, voi olettaa, ettd saannot selitettiin oppilaille liian epaselvasti tai niité ei jostain
muusta syysta taysin ymmarretty. Koska oppilaat eivat nayttaneet kortteja muille pelaajille, op-
pilaat saattoivat itse valita kayttdmansa selitystavan. Esimerkiksi Hassan ei kéyttanyt paaasial-
lisena selitystapanaan muita tapoja kuin piirtdmistd, vaikka selitystapakorteista tuli varmasti

muitakin selitystapoja kolmen pelikerran aikana.

3.2 SelittAmisstrategiat analyysikehikkona

Pohjaan tutkielmani analyysikehikon Lavosen (2006) pro gradu -tutkielmaan. Jaan selitysstra-
tegiat Lavosen tapaan verbaalisiin ja non-verbaalisiin selittdmisstrategioihin. Keskityn tutkiel-
massani tarkemmin verbaalisiin selittdmisstrategioihin: Kkielioppi ja sananmuodostukseen pe-
rustuvat selittdmiskeinot, sanojen semanttisiin suhteisiin perustuvat selittdmiskeinot, tilanneku-
vaukseen perustuvat selityskeinot seké kdannokset.

Kéytéan tutkielmassani rinnakkaisia késitteita selitystapa ja selittdmisstrategia. Selitysta-
vat ovat pelin valmiiksi antamat tavat lahteé selittdméan sekda muut oppilaiden kéyttamat tavat,
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kuten néyttely. Selittdmisstrategiat sen sijaan kiinnittyvat selvemmin sana osaamisen tasoihin
ja niiden ymmarryksen seka hallinnan tuomiin keinoihin selittad sanoja (ks. luku 2.1). Oppilas
voisi siis kayttaa esimerkiksi selitystapana sanat toisin sanoen ja selittdmisstrategiana sekaisin
sananmuodostusta seké semanttisia suhteita. Selitystapa ja selittdmisstrategia liittyvat siis Kiin-
teésti yhteen oppilaiden sanan selittdmisen analysoinnissa. Analyysini luokittelu tapahtuu selit-
tamisstrategioiden avulla. Luokittelun avulla tarkastelen, millaista sanastollista tietoa ja taitoa
oppilaiden kéayttamat selitystavat edellyttavat.

Olen koonnut kaikki oppilaiden kayttdmat selitystapakerrat taulukkoon. Taulukko sisal-
t44 Arvaa sana -pelin annetut selitystavat. Koska oppilaat kayttivét usein yhtd sanaa selittdessa
enemman kuin yhta selitystapaa, on taulukossa oma sarake myos talle. Oppilaat kayttivat myos
muita kuin pelin viitta selitystapaa, kuten onomatopoeettista selitystapaa. Tallaiset selitystavat
tapahtuivat aina vahintdan yhden muun selitystavan kanssa yhdessa, joten muut selitystavat on
merkattu taulukossa kohtaan usea selitystapa sekaisin. Jokaisen selitystapasarakkeen alla on
kolme alasaraketta, jotka edustavat kolmea pelituokiota.

Selitystavat on laskettu jokaista selitettyd sanaa kohden. Jos oppilas on vaihtanut selitet-
tdvaa sanaa, mutta jatkanut samalla selitystavalla, selitystapa laskettu kahtena. Koska jotkut
oppilaat vaihtoivat selitettdvaé sanaa useammin kuin toiset, ovat he myds kayttdneet useampaa
selitystapaa. Oppilaat sanoivat usein piirtdmisen lomassa tarkentavia sanoja, kuten dialogipar-
tikkelia (VISK 8§ 792, 1027) joo tai kieltoverbia (VISK § 1615) ei. Téllaisia tapauksia ei ole
laskettu useaksi selitystavaksi sekaisin. Jos piirtaessa kuitenkin selitettiin piirustusta, on selitys
laskettu usean selitystavan sekoittamiseksi. Saleem selittdé tutkimuksen aikana vain kahta sa-
naa, silld ei sairastumisen vuoksi paassyt kahteen ensimmaiseen pelituokioon. Ensimmaista ké-

siteltya sanaa ei ole laskettu taulukkoon, silla oppilaat vasta harjoittelivat, kuinka peli toimii:

(1) P1 Harjoitussana: soutaa

Hassan kohdistaa puheen tutkijalle
Hassan: en mé osaa

Fakhir: ottaaks t4a meita videoon
Tutkija: ymmarrétko s& ndd kaikki sanat
Hassan: en

Tutkija: tiiatko vaikka mité tuo tarkottaa
Hassan: ei

Fakhir katsoo Hassanin kortin.

Fakhir: so- soutaa

Fakhir esittda soutamista kasillaan.
Leyla: miks sé luit

Hassan esittdd Fakhirin tapaan soutamista k&sillaan.
Mariam: soutaminen
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Sanat toi- | Kolme sa- | Pantomii- | Piirtdmi- | Samaa tar- | Usea seli-
sin sanoen | naa mi nen koittava tystapa se-
sana kaisin

Leyla 1|1 (2 1|2 1|1 |4 1
Mariam 314 |1 1 1
Fakhir 1|1 111 4 12 |1
Hassan 2 |3 |1 11
Saleem 2

Taulukko: Taulukoon on kuvattu selitystapojen alle, kuinka monta kertaa kukin oppilas on kayttanyt selitystapoja.
Selitystapojen alasarakkeet kuvastavat pelitapaamisia niin, ettd vasemmanpuoleiset ovat ensimmainen, keskim-
maéiset ovat toinen ja oikeanpuoleiset ovat kolmas pelituokio.
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4 VERBAALISET SELITTAMISSTRATEGIAT

Arvaa sana -pelin viidestéd annetusta selitystavasta kolme on verbaalisia: sanat toisin sanoen,
kolme sanaa ja samaa tarkoittavat sanat. Verbaalisia selitystapoja kaytettiin selvasti non-ver-
baalisia pantomiimia ja piirtdmistd harvemmin, mutta erot olivat yksilollisia. Verbaalista selit-
tamista kaytettiin kuitenkin usein non-verbaalisen tukena. Sama pati myos toisin pain. On siis
vaikea erotella yksiselitteisesti, milloin oppilas selitti sanan verbaalisesti ja milloin non-verbaa-
lisesti, silla erilaisia selitystapoja ja selittdmisstrategioita kaytettiin usein rinnakkain.

Oppilaat kéayttivat suppeasti pelin selitystapoja. Leyla kaytti oppilaista laajimmin selitys-
tapoja ja oli heistd ainoa, joka kaytti selitystapaa kolme sanaa. Tasta voi péaéatelld, ettd Leyla oli
oppilaista ainoa, joka pyrki noudattamaan saantdja koko pelin ajan. Seké Leyla ettd Mariam
katsoivat ajoittain apua heille annetuista pelin ohjeista. Myds Mariam siis saattoi yrittda nou-
dattaa s&antdja, mutta kokea osan selitystavoista liian haastaviksi. Voi myos olla, ettd Mariam
ei ymmartanyt kaikkia selitystapakortteja. Hassan selitti jokaisella pelikerralla padsaantoisesti
piirtdmalla ja kéytti verbaalisia selittdmiskeinoja piirtamisen tukena. Kaikki oppilaat Mariamia
lukuun ottamatta sekoittivat useita selittdmistapoja selittdessaan yhta sanaa. Eniten ja monipuo-
lisimmin selittdmistapoja sekoitti Fakhir.

Jotta Arvaa sana -pelin pelaaminen on mahdollisimman sujuvaa, tulee oppilaiden hallita
useita erilaisia selittamisstrategioita. Kuten aineistostakin nousee esille, pelia on myos mahdol-
lista pelata ilman, ettd kaikki sanan osaamisen tasot ovat hallinnassa. Tutkimukseen osallistu-
neiden oppilaiden pelissa painottuu selvasti semanttisten suhteiden osaaminen ja sananmuodos-
tukseen ja kielioppiin perustuvat selittdmisstrategiat jadvat vahemmalle. Uskoisin pelaamisen
olevan kuitenkin mahdollista myds ilman semanttista tietoa. Talléin oppilailla olisi huomatta-
vasti pienempi osa selittdmisstrategioista kayt0ssa, ja selittamisessa painottuisi merkkien, aan-

teiden ja kirjainten tunnistaminen.

4.1 Sananmuodostukseen ja kielioppiin perustuvat selittdmisstrategiat

Sananmuodostukseen perustuvat selittdmiskeinot liittyvat sanan rakenteen ja muodon kuvauk-
seen. Sananmuodostukseen ja kielioppiin perustuva sananselitys voisi olla esimerkiksi sanaluo-
kan tai taivutusmuodon kertomista. Naitd strategioita kéytettiin pelituokioiden aikana todella
vahan, eikd rakenteen osia eksplisiittisesti nimetty. Minkaén sanan kohdalla sanaa ei selitetty
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vain rakenteen ja muodon kautta, vaan kaytettiin myds muita selittdmisstrategioita. Rakennetta
ja muotoa kuitenkin kaytettiin apuna silloin, kun toiset oppilaat eivat arvanneet selitettavaa sa-

naa nopeasti. Seuraavissa tapauksissa oppilaat ovat selittdneet sanaa jo pidempéaan:

(2) P3 S6 tuntematon

Fakhir: ja sit kaks puoleen ja siitd pitaa
Mariam: Fakhir on l&hella

Leyla: onks se. biljardi

Mariam: ei

Leyla: pingpong

Mariam: sen ensimmainen Kirjain on p
Saleem: pingpong

Fakhir: pingpong

Opettaja kavelee oppilaiden l&helta, joten kaikki k&antyvat opettajaa kohti. Fakhir puhuu pelaamiseen liit-
tymatonta.

Saleem: biljardi biljardi

Mariam ei

(3) P3S16 KUUNNELLA

Fakhir: ei s& &sken sanoit sen

Saleem: ui

Hassan: kuunnella

Mariam: kuuntele

Fakhir: s sanoit niin ku kuunnelkaa mut sano se viimeiseen tulee kaks sanaa

Mariam: kuunnelkaa kuunnelkaa te

Fakhir: ei

Hassan: kuunneltkaa

Mariam: kuunnelkaa

Saleem: kuunnelkaa
Ensimmaisessa esimerkissé (2) oppilaat ovat jo yrittdneet arvata useita kertoja Mariamin selit-
tdmaa sanaa. Oppilaiden arvaukset alkavat olemaan l&hella selitettdvaa sanaa. Kun oikeaa vas-
tausta ei tule, Mariam kuvailee sanan rakennetta kertomalla ensimmaisen kirjaimen. Kun tdma-
kaan selittdmiskeino ei toimi, Mariam p&attéa vaihtaa selittdmaénsa sanaa helpompaan: ”no taa
on tosi helppo”. Mariam ei missaan vaiheessa paljasta, mika hanen selittdmansa sana olisi ollut.

Myds toisen esimerkin (3) kohdalla oppilaat ovat arvailleet useita kertoja Fakhirin selit-
tdmaa sanaa. Fakhirin selittdmé sana on kuunnella, eli oletettavasti han ei kuullut, ettd sana oli
jo arvattu. Fakhir kertoo muiden olevan l&helld oikeaa arvausta, mutta han haluaa, ettd oppilaat
arvaavat oikean muodon. Tassa kohtaa Fakhir yrittdd nimetd sanan rakenteen osia: mut sano
se viimeiseen tulee kaks sanaa”. Tastd voi péatelld, ettd Fakhirin tarkoituksena on kertoa, ettd
sanan lopussa olevat kirjaimet tulee muuttaa. Sanan siis tulisi olla imperatiivin sijaan indikatii-

vissa.
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Molemmissa esimerkkitapauksissa oppilaat kayttavat sananmuodostukseen perustuvaa
selittamisstrategiaa viimeisena keinona. Oppilaat eivat kuitenkaan nimed sanaluokkia, moduk-
sia tai muita kielen rakenteellisia osia. Oppilaiden sanan rakenteellinen osaamista voisi kuvailla
pintatason osaamiseksi, silla esimerkiksi Mariam osaa nimetd ndkeméansa sanan muodostavat
merkit kirjaimiksi. Aineiston perusteella voi sanoa, ettd haastavampaa on kuitenkin nimeta niita
kielen rakenteen osia, joita ei konkreettisesti ole ndkyvissd, vaan jotka oppilaiden tulisi sanoista
itse paatelld. Koska oppilaat eivat osaa nimeté rakenteellisia osia, ei niiden avulla selittdminen
vaikuta olevan tehokas sanan selittamisstrategia.

Uskon, etté pelitilanteen nopeatempoisuus vaikuttaa oppilaiden kayttamaan kieleen, silla
ennen ensimmaisen pelituokion alkua oppilailta kysyttiin ovatko sanaluokat substantiivit ja ver-
bit tuttuja. Tassé vaiheessa oppilaat osasivat nimetd, mika kyseisten sanaluokkien funktio on.
Voi olla, ettd oppilaat keskittyivat niin tiiviisti peliin, ettei heill& ollut aikaa miettid, kuinka
kielen rakenteita ja muotoja tulisi nimetd, vaikka osaamista olisi todellisuudessa ollutkin. Toi-
nen mahdollisuus on, ettd oppilaiden reseptiivinen osaaminen on tassé kohtaa produktiivista
vahvempi. Oppilaat kylla tunnistavat kielen rakenteelliset piirteet, vaikka nimedminen onkin
viel& haastavaa.

Esimerkkeihin nostetut tilanteet ovat pelikertojen ainoat tapaukset, joissa oppilaat selitta-
vét sanaa sen muodon ja rakenteen avulla. Molemmat tapaukset ovat viimeiseltd pelikerralta.
Koska kaikki pelikerrat jarjestettiin noin viikon sisélla toisistaan, on epatodennakdista, etta op-
pilaiden sanan osaamisen taso olisi muuttunut huomattavasti. Viimeiselle pelikerralle osallis-
tuivat kaikki viisi oppilasta, mik& saattoi vaikuttaa rynman dynamiikkaan ja siten yleiseen in-
toon sekd motivaatioon selittd4 sanoja. Toisaalta Arvaa sana -peli oli kolmannella pelikerralla
tullut oppilaille jo tutuksi, minka vuoksi oppilailla saattoi olla enemman rohkeutta kokeilla eri-

laisia selittdmisstrategioita.

4.2 Semanttisiin suhteisiin perustuvat selittamisstrategiat

Merkittdva osa oppilaiden sanana selittdmisisté tapahtui sanojen semanttisten suhteiden kautta
eli oppilaat keskittyvét selittdessédén sanojen valisiin merkityssuhteisiin. Toisiinsa semanttisesti
liittyvat sanat muodostavat keskendan merkityskenttia. Tallaisia semanttisia kenttid voisivat
olla esimerkiksi palloilulajit (jalkapallo, koripallo, séhly ja tennis), kangasmateriaalit (polyes-

teri, viskoosi, pellava ja villa) tai nukkumista kuvaavat verbit (nukkua, uinua, koisata ja tork-
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kua). Merkityskenttien sisalla on useita siséisid merkityssuhteita, joita kutsutaan paradigmaat-
tisiksi suhteiksi. Téallaisia merkityssuhteita ovat vastakohtaisuus, synonymia, hyponymia, osa-
kokonaisuussuhde eli meronymia, homonymia, polysemia seka attribuutio. (Kangasniemi
1997: 67, 41.) Kaikkia néité ei aineistossa kuitenkaan ole néhtévissa.

Kaksi Arvaa sana -pelin selitystapakorteista maéraéd suoraan kayttdméaan selittdmisessa
apuna semanttisia suhteita. N&it4 selitystapakortteja ovat kolme sanaa ja samaa tarkoittavat
sanat. Pelin suunnittelijoiden oletuksena lienee, ettd sanan osaaminen rakentuu kielenoppijalla
usein merkityssuhteiden kautta. T&té ajatusta tukee Lavosen (2008: 47) mukaan useat tutkimuk-
set. Oppilaat kayttivat paradigmaattisia suhteita hyvakseen selitystilanteissa, ja ne olivat usein
oppilaiden ensimmaéisend kayttamia strategioita. Esittelen seuraavaksi oppilaiden kayttamét

strategiat esimerkkien avulla:

(4) P1S1KENTTA

Leyla: jj. jalkapallo

Mariam: pallo. jalka

Leyla: ruoho

Fakhir: ruoho ruoho ruoho
Hassan: ruoho

Mariam: ruoka

Leyla: jalkapallo. maali. ruoho
Hassan: aa kentté

(5) P1S2PUU

Mariam: silla on paljon lehtia
Fakhir: lehtia
Leyla: puu

(6) P3S9HEVONEN

Hassan: oou jee taa on eldin

Saleem: karhu

Hassan jatkaa selittmisté piirtamalla.

Kahdessa ensimmaisessa esimerkeissé voi ajatella olevan kyseessa meronymia, vaikka
tilanteet ovat vastakkaiset oppilaiden kayttdmien selitystapojen vuoksi. Ensimmaisessa esimer-
kissa (4) Leyla luettelee asioita, jotka ovat osa kenttdd eli kdyttdd kolme sanaa -selitystapaa.
Leyla aloittaa kertomalla ensin yksittaisid sanoja. Kun yksittaiset sanat eivat tuota oikeaa ar-
vausta, kertoo han kaikki kolme keksimaansé kentéssa olevaa asiaa. Tastd Hassan ymmartaa,
ettd kyseessa on isomman kokonaisuuden osia, ja arvaa Leylan selittdmén sanan. Leyla ei mis-

séan vaiheessa kerro selittdvansa semanttisesti sellaisten asioiden kautta, jotka ovat osa selitet-
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tdvaa sanaa. Toisessa esimerkissa (5) meronymia nakyy selvemmin. Mariam k&yttaa sanat toi-
sin sanoen -selitystapaa ja kielentda selvésti kertovansa asiasta, jossa on lehtid. Tama selitys-
tapa tuottaa edellista tapaa nopeammin oikean arvauksen.

Hassan selitti jokaisella pelikerralla paasaantoisesti piirtdamalla. Tama saattoi opettajan
arvion mukaan johtua kameran ja tutkimustilanteen aiheuttamasta jannityksestd. Useampien
selityskertojen jalkeen Hassan kuitenkin rohkaistui useammin tukemaan piirtdmista puheen
avulla. Esimerkistéd (6) nékyy, kuinka oppilas aloittaa sanan selittdmisen hyponymian eli hie-
rarkkisen suhteen esittelyn kautta. Oppilas jatkaa tdman jalkeen selittdmisté piirtdmalld, mutta
ylékasite elain rajaa muiden oppilaiden antamia arvauksia koko selittdmisen ajan.

Vaikka seké Leyla ettd Mariam kéyttavat selittdmisstrategianaan meronymiaa, ovat hei-
dan selitystapansa hyvin erilaiset. Meronymian kéytto selittdmisstrategiana vaatii oppilailta re-
septiivistd sanan tarkoituksen ja kayton osaamista. Esimerkiksi Leyla selvasti ymmartaa sanan
merkityksen seka tuntee selitettdvan sanan temaattista viitekehysté. Téssé esimerkissé Leyla ei
kuitenkaan liitd semanttisen kentén tietoa kokonaisiin lauseisiin vaan luettelee kontekstista ir-
rallaan olevia sanoja. Leila jattaa arvaajien tehtavaksi ymmartaa, ettd kyseessa on samaan se-
manttiseen kenttaddn kuuluvia sanoa.

Yksi pelin annetuista selitystavoista on samaa tarkoittava sana, jossa oppilaiden on tar-
koitus kéayttad saman tyylisid sanoja (juosta — liikkua, hélk&atd). Tdma on ainoa selitystapa, jota
yksikaan oppilas ei kéyta kertaakaan. Fakhir pyytaa tutkijan kerran luokseen kertomaan, mita
kyseisen selitystapakortin mukaan pitaisi tehda. Kun Fakhirille selitetddn ohjeet, haluaa hén
silti mieluummin esittdd selitettdvdn sanan: “en ma ymmaérrd. miten ma esitdn tdn”. VoI Siis
olla, ettd oppilailla on vield haasteita ottaa kayttdén samanmerkityksisia sanoja. Esimerkiksi
synonyymin kayttd on Nationin (2009: 27) mukaan tapa osoittaa produktiivista osaamista, silla
silloin kielenoppija osaa kayttda useampia sanoja samassa tarkoituksessa. Kuten aiemmin tote-
sin (ks. luku 2.1), produktiivinen osaaminen kehittyy usein reseptiivista hitaammin. Koska tut-
kimukseen osallistuneet oppilaat ovat opiskelleet kielta vasta parin vuoden ajan, voi sanan tar-
koituksen ja kdyton produktiivisessa osaamisessa olla viel& haasteita.

4.3 Tilannekuvaus selittdmisstrategiana

Tilannekuvaukset ovat selitysstrategioita, joissa oppilas selittdd sanaa esimerkkitilanteen

avulla. Tilannekuvauksissa kéytetdén useasti apuna syy-seuraussuhteita.
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(7) P1S6 OMMELLA

Mariam: kun jotain menee rikki. mita sitte tehaan
Leyla: harja

Mariam: jotain menee rikki. [mita sitten teh&én.
Leyla: [siivotaan

Mariam: vaikka sun paita menee rikki. [mité teh&én
Leyla: [ommellaan

(8) P2S8KATTILA

Mariam: mites teidan aiti kun se tekee ruokaa. milla se tekee
Fakhir: se tekee kattila. kattila
Mariam: oikein

(9) P2S9PORO

Fakhir: mikéa on. ku sé& meet met- mika on ku s& meet metéssa pam pam pam pam pam

Fakhirin kadet ovat kuin han pitéisi niissd ampuma-asetta.

Mariam: 60 eldin

Fakhir: mika

Leyla: poro

Tilannekuvaus on tyypillinen sananselitysstrategia varsinkin Mariamille, mutta myos
muut oppilaat kayttavat tilannekuvausta hyvékseen. Ensimmaéisessa esimerkissa (7) Mariam
selittdd tilanteen, jossa jotain menee rikki. Leyla arvaa substantiivin harja. Kun oppilaat eivét
arvaa sanaa, turvautuu Mariam toistoon. Toistoa on tutkinut esimerkiksi Suni (2008), jonka
mukaan toistoa kdytetddn usein merkitysneuvotteluissa. Sunin tulosten mukaan toisto auttaa
muokkaamaan kaikkia kielen osa-alueita. (Suni 2008: 199.) Tassa tapauksessa Mariam hakee
ensisijaisesti oikeaa arvausta eli verbia ommella. Toiston avulla Leyla vaihtaa arvauksensa ver-
biin siivotaan. Tdman jalkeen Mariam tarkentaa viel& tilannekuvaustaan kertomalla, mika voisi
esimerkiksi menna rikki.

Koska ensimmainen arvaus oli siivoamiseen liittyva substantiivi, paatyy Mariam toista-
maan, ettd kyseessd on tekeminen eli verbi. Kuten jo aiemmin totesin, oppilaat eivét konkreet-
tisesti kielenn& sanaluokkia tai muita kielen rakenneosia, vaan kertovat sen implisiittisesti.
Leyla kuitenkin tuntuu ymmartavan toistosta, ettd kyseessé olevan sanan tulee olla eri sana-
luokkaa kuin ensimmaéinen arvaus. Kun arvaaja keksii oikean sanaluokan, lahtee Mariam tar-
kentamaan tilannekuvausta, joka tuottaa lopulta oikean arvauksen. Aineiston perusteella vai-
kuttaisi silta, ettd Mariam itsekin huomaa tilannekuvauksen olevan tehokas tapa selittda sanaa,
minkad vuoksi turvautuu tahan selittdmisstrategiaan useasti ensimmaisend uuden sanan koh-
dalla.

Seka Mariamilla ettd Fakhirilla esiintyy sananselittdmisessa paikallista kielellista rutiinia.

Paikalliset kielelliset rutiinit ilmaisevat puheessa asennoitumista ja rakentavat vuoropuhelua
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(Kérkkainen 2005: 110). Mariamilla paikallinen kielellinen rutiini n&kyy juuri tilannekuvauk-
sissa, jotka oppilas aloittaa usein sanalla “mites” tai “mitds”, kuten esimerkista (8) kay ilmi.
IiImauksen avulla Mariam ottaa dialogissa paikkansa selittdjan. Arvaajat tietdvat, etta selittami-
nen on alkamassa ja muu mahdollisesti vallinnut keskustelu lakkaa. Myds Fakhir kéyttaa selit-
taessaan paikallista kielellistd rutiini: ”onks tad”, jonka avulla oppilas kyseenalaistaa saamansa
arvaukset ja ilmaisee muille, ettd arvaukset ovat aivan vaarid. N&in oppilaat muovaavat ja ja-
sentdvat oppilaiden vélistad vuoropuhelua ohjaten seuraavia arvauksia lahemmaés haettua sanaa
(Kéarkkainen 2005: 123).

Kolmannessa esimerkissa (9) Fakhir kuvaa metséstamistd monipuolisesti erilaisia selitta-
mistapoja kéayttden. Oppilas aloittaa tilanteen kuvaamisen kysymyksen avulla ja jatkaa selitté-
mista nonverbaalin selittdmisen tukemana sekd onomatopoeettisten pam-sanojen avulla. Usei-
den selitystapojen ja selittdmisstrategioiden sekoittaminen ja yhdessd kayttaminen vaikuttaa
varsinkin Fakhir tyypilliseltd toiminnalta, vaikka muutkin oppilaat ajoittain kéyttivéat useita ta-
poja yhden sanan selittdmisessd. Uskoisin, ettd selitystapoja sekoitetaan varsinkin tilanteissa,
joissa yksi selittdmistapa koetaan riittamattomaksi. Toisaalta Fakhir vaikuttaa pelitilanteiden
perusteella energiseltd lapselta, miké voi myos vaikuttaa oppilaan tapaan kayttdd koko kehoa
puheen tehokeinona.

Kuten kaikista yllaolevista esimerkeistd voi huomata, tilannekuvaus vaikuttaa tehok-
kaalta selitysstrategialta. Talle selittamisstrategialle nayttaa esimerkkien perusteella olevan tyy-
pillistd kysymyksen asettaminen arvaajille. Kysymyksen avulla selittdja tekee arvaajille sel-
vaksi sanan sanaluokan ilman, ettd sanaluokkaa tarvitsee erikseen nimetd. Tilannekuvauksen
avulla oppilas pystyy selittdmaén nopeasti ja ymmarrettavasti selitettdvén sanan. Selittdessaan
sanoja oppilaat saattoivat kuvata yleisia tilanteita, joita voi kdyda kenelle vain, kuten paidan
rikkoutuminen. Toisaalta oppilaat selittivédt usein jaettuja muistoja ja yhteista tietoa hyddyn-

téen, kuten viittaamalla oppitunteihin ja opettajiin liittyviin asioihin.

4.4 Kaannokset

Kaikki tutkimukseen osallistuneet oppilaat puhuvat suomea toisena kielend. Oppilaiden koti-
kieli& ovat arabia, dari, persia, albania ja italia. Osa oppilaista puhuu kotikielendan samaa kielta,
mutta osalla lapsista ei ollut yhteista kotikieltd muiden oppilaiden kanssa. Osalla oppilaista oli
kotikielen& useampi kuin yksi kieli. Oppilaiden monikielisyyden vuoksi on luonnollista, etti

kielien moninaisuus nédkyy myos sanojen selittdmisessa.
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(10) P1S4 IHMINEN JOKA OTTAA SIENIA

Mariam: kukka

Fakhir: onks se sieni

Hassan: oota vahan

Mariam: on se on kukka
Hassan: no ei

Fakhir: what ya doing man
Mariam: onks se nuotti. soittin
Hassan: ei

Fakhir: mika toi on

(11) P3 S14 LIIKUNTA

Leyla: mit meilld on tén jélkeen

Mariam: &a liikunt- ruokailu

Hassan: mita

Saleem: liikunta

Mariam: liikunta

Hassan: mita s sanoit

Leyla antaa kortin Saleemille

Mariam: mé sanoin liikunta

Oppilaat kiistelevat yhteen &aneen, kenelle kortti kuuluu. Saleem heittédé kortin Mariamille.

Mariam: m& vannon ma sanoin liikunta

Fakhir: ala vanno man
Kuten esimerkeistd (10, 11) kay ilmi, kielten sekoittaminen on Fakhirille tyypillistd. Oppilas
kayttada englanninkielisia fraaseja puheessa. Koska englanti ei ole kyseisen oppilaan kotikieli,
VoI olettaa, ettéd tapa on opittu esimerkiksi elokuvista tai videopeleista. Fakhir on myds saattanut
opiskella englannin kieltd vieraana kielen& pidempaén kuin suomea toisena kielena. Oppilaat
keskustelevat kaikilla pelikerroilla aina paésaantoisesti suomen kielell eivatka englannin kie-
lelld tai muilla yhteisilla kielilla. Englannin Kielelld ei myoskaéan ole selittava rooli. Kielté ei
siis vaihdeta englanniksi sen vuoksi, ettd suomen kieli olisi riittdmaton sanan selittdmisessa.
Poikkeuksena tdhan Fakhir, joka arvaa kerran sanan englannin kielelld (jumping jumping).
Muuten pelitilanne sekd muu pelaamiseen kuulumaton keskustelu kaydaén paéasiallisesti suo-
men kielella.

Pelin saannot selitettiin oppilaille suullisesti ensimmaisen pelikerran aluksi. Varsinkin
Hassanilla vaikutti olevan haasteita sééantdjen ymmartamisesséd. Tassa vaiheessa Fakhir ilmei-
sesti kertoi Hassanille séanndt heidén yhteisella kielellaan. Taman lisaksi oppilaat kavivat muu-
tamia lyhyita yhteisia keskusteluja heille yhteiselld kielelld selittdmistilanteiden valissa. Koti-

kieli& ei kuitenkaan yhdistetty kertaakaan itse selittdmiseen tai arvaamiseen. Tama eroaa sel-
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vasti Lavosen tuloksista, sill4 hanen tutkimuksessaan oppilaat kaantavét noin puolet selitetta-
vista sanoista (Lavonen 2008: 102). Tamén tutkielman tutkimusasetelma on kuitenkin toisen-
lainen kuin Lavosen tutkielmassa, miké voi selittad eron k&danndsten maarassa. Tassa tutkimuk-

sessa oppilaat selittévét oppilaille, kun Lavosen tutkielmassa selittajana toimii opettaja.
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5 NON-VERBAALISET SELITTAMISSTRATEGIAT

Non-verbaaleja selittdmiskeinoja ovat esimerkiksi kaikki kehon liikkeet, kasvojen ilmeet, eleet,
diagrammit, piirtdiminen ja naytteleminen (Lavonen 2008: 116). Arvaa sana -pelissd annetaan
valmiiksi kaksi non-verbaalista selittdmistapaa: piirtdminen ja pantomiimi. Piirtdminen on pe-
lissa selvasti kéytetyin selitystapa, mutta piirtdmisen lisaksi oppilailla oli selittdmisessd mukana
runsaasti erilaista non-verbaalia selittdmista. Oppilaat eivat kayttdneet luokkaa ymparistona hy-
vakseen selittdmisessd, vaan kohdistivat non-verbaalin toiminnan aina itseensa tai toiseen op-
pilaaseen. Oppilaat eivat siis esimerkiksi osoittaneet nakemidén esineitd. Poikkeuksena Leyla,
joka haki kerran selittdmisen tueksi katseellaan luokasta inspiraatiota selittdmiselleen.

Erona verbaaliseen selittdmiseen, non-verbaali selittdminen ei milloinkaan tapahtunut ko-
konaan ilman verbaalista selittdmista. Seka piirtdmista ettd pantomiimia tuettiin aina vahintaan
pienilla ohjaavilla sanoilla, kuten dialogipartikkelilla joo tai kieltoverbilld ei. Pantomiimi-seli-
tystavan tarkoituksena olisi esittdd sana ilman dantd, mutta esimerkiksi Fakhir sekoittaa panto-
miimiin onomatopoeettista selittdmistd sekd kontekstin kuvausta (9). Vaikka selitystapojen se-
koittaminen on séantdjen vastaista, pystyy oppilas ndin ilmentdmaan sanan osaamistaan laa-
jemmin kuin pelkan pantomiimin valityksella.

Metodi-lukuun (ks. luku 3.2) kuvatusta taulukosta voi nédhdd, kuinka selitystapojen se-
koittaminen on tyypillisintd juuri Fakhirille. Ensimmaisell& pelituokiolla Fakhir on oppilaista
ainoa, joka sekoittaa useita selitystapoja. Seuraavilla pelikerroilla myds muut oppilaat sekoit-
tavat selitystapoja mahdollisesti Fakhirista mallintaen. Non-verbaalista selittamista kéytetdan
aineiston perusteella usein verbaalisen selittamisen tukena esimerkiksi kaden liikkeiden muo-
dossa. Oppilaat siis sekoittavat runsaasti erilaisia selitystapoja toisiinsa. Tdman vuoksi monien
sanaselitysten kohdalta onkin haastava erottaa, mité selitystapaa oppilas on pédasiallisesti paat-
tanyt kayttaa.

Kuten todettu, oppilaat tukeutuivat mielelladn non-verbaalisiin selittdmisstrategioihin.
Haastavien tilanteiden kohdalla oppilaat usein pyysivét selittdjaa joko vaihtamaan Korttia tai
piirtdmaan, jos selittdjé ei jo piirtdnyt. Oppilaat eivat itse huomanneet pelin aikana, etta parem-
pia tuloksia tuli useammin puhuen selittdamaélld kuin piirtdmalld. Esimerkkind Leylan selittamis-
vuoro, jossa oppilas aloittaa sanan selittdmisen piirtamalla. Kun muut oppilaat eivat arvaa,
Leyla vaihtaa sanaa kaksi kertaa selittden joka kerta uusia sanoja piirtaméllad. Kolmannella ker-
ralla (11) Leyla meinaa jalleen selittd piirtden, mutta paattadkin selittdd tilannekuvauksen

avulla. Talla kerralla oppilaat arvaavat sanan nopeasti.
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Aineistosta ilmenee, ettd piirtdminen on varsinkin silloin mieluinen selitystapa, kun sanan
selittaminen tai selitystilanne tuntuu oppilaasta epdmieluisalta tai haastavalta. Tama nékyy siité,
etta piirtdminen on suosittu selitystapa varsinkin pelituokioiden alussa, jolloin oppilaat saatta-
vat vield jannittdd kameroita ja tutkijan lasndoloa. Pelituokioiden alussa oppilaat ovat huomat-
tavasti vaitonaisempia kuin myéhemmin pelin aikana. Kuten todettu, Hassan selitt&d jokaisen
sanan tukeutuen padasiallisesti piirtdmiseen. Hassan myo6s jannittdd selvésti muita oppilaita
enemman kameroita peittden kasvojaan useasti késiinsa. Aineiston avulla ei saa hyvaa kuvaa
Hassanin verbaalisen osaamisen produktiivisesta tasosta, silld han ei selitd sanoja puheen
avulla. On mahdollista, ettd oppilas jannittad kameroiden lisaksi hdnen kielen osaamisen taso-
aan, minka vuoksi Hassan paattaa pitaytya piirtdmisessa.
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6 PAATANTO

Tassa tutkimuksessa kuvattiin oppilaiden kdyttamié sanan selitystapoja ja selittdmisstrategioita,
silla oppilaiden kéyttamat selittamisstrategiat linkittyvét oppilaan sanan osaamisen tasoon. Tar-

koituksena on l6ytaa vastaus seuraaviin kysymyksiin:

1. Mité strategioita oppilaat kéyttavat selittdessaan sanoja?

2. Kuinka strategiat muuttuvat, kun sanan selittdminen on haastavaa?

Aineiston perusteella vaikuttaisi siltd, ettd semanttisiin suhteisiin perustuvat selittdmisstrategiat
ovat kaytetyimpia selittdmisstrategioita, kuten Lavosen (2006) tutkimuksessakin todettiin. Jo-
kaiselle oppilaista on tyypillista aloittaa sananselittdminen semanttisten suhteiden tai tilanne-
kuvauksen avulla. Jos muut oppilaat eivét arvaa sanaa, vaihtaa selittdja usein sanakorttia tai
parissa tapauksessa hyddyntaa sanan rakenteellista ja kieliopillista osaamistaan. Sanan selitta-
misstrategiaa siis muutettiin sanan rakenteen kuvaukseen silloin, kun sanan selittdminen ei on-
nistunut semanttisten suhteiden tai esimerkkitilanteen kuvaamisen avulla. Usein oppilaat eivat
kuitenkaan lahteneet haastavissa tilanteissa kokeilemaan erilaisia strategioita, vaan vaihtoivat
mieluummin Korttia, jotta saisivat uudesta kortista helpommin selitettavan sanan.

Non-verbaalinen selitystapa piirtaminen on oppilaille mielekkéin tapa selittdd sanoja.
Tama selitystapa oli jokaisen oppilaan kéyttdma. Sananselittdmisessa on kuitenkin paljon yksi-
I6llisia eroja. Leyla kayttéa tasapuolisimman kaikkia selitystapoja, Mariam tukeutuu selvasti
mieluiten verbaalisiin sanan selittdmisstrategioihin, Fakhir sekoittaa useita verbaalisia seka
non-verbaalisia selitystapoja ja -strategioita yhden selityskerran aikana ja Hassan seka Saleem
pitaytyvat piirtdmisessé. Lapset toimivat pelin aikana itselleen tuttujen strategioiden varassa.

Uskon, ettéd opettajan tuki on pelin kulun ja sen pedagogisten tavoitteiden kannalta tar-
kedd. Jos opettaja tai tutkija olisi tukenut pelin kulkua varsinkin pelin alkuvaiheessa, olisivat
lapset joutuneet haastamaan itseddn enemman. Opettajan tarjoaman oikea-aikainen tuki eli scaf-
folding (ks. luku 2.2) olisi saanut lapset tyoskenteleméan lahikehityksen vyohykkeelld, jolloin
aineistosta olisi voinut nousta viel& selvemmin esille oppilaiden produktiivinen osaaminen sa-
nan osaamisen eri tasoilla.

llman tutkimuksen tuomaa asettelua, opettaja olisi voinut tukea oppilaita useilla eri ta-
voilla. Oppilaat olisivat saattaneet opettajan tukemana kéyttaneet kaikkia selitystapoja, eli myos

samaa tarkoittava sana -korttia. Taman selitystavan ideana on, ettd oppilas hyodyntéisi tieta-



25

mi&an semanttisia kenttid. Oppilaat olisivat myds opettajan avustamana saattaneet vaihtaa se-
littdmé&ansé sanaa harvemmin, jolloin he olisivat yrittaneet aktiivisemmin keksia yha toimivam-
pia strategioita sanojen selittdmiseksi. Jos jotkut sanat olisi pitanyt vaihtaa sen vuoksi, ettd op-
pilas ei tunnista sanaa, olisi niitd sanoja voitu tarkastella opettajan kanssa tarkemmin pelin péat-
teeksi.

Koskinen ym. (2014: 27-28) kuvaavat aiempiin tutkimuksiin vedoten opettajan roolia
yleensa aktiiviseksi, kun oppitunnilla pelataan oppimispelid. Jos opettajat ovat tutkimusten mu-
kaan passiivisia, johtuu se usein tutkimuksen luonteesta. Sama péatee tahén tutkimukseen. Jos
pelid olisi pelattu autenttisesti ilman tutkimusta, olisi opettaja luultavasti ollut aktiivisesti oppi-
laiden tukena. Opettaja luo oppimispelin pedagogisen viitekehyksen, joka mahdollistaa pelin
tavoitteellisen toiminnan. Tama tutkielman voi nahda tukevan aiempia tutkimustuloksia, joiden
mukaan opettajan rooli on keskeinen oppimispelissé tapahtuvan vuorovaikutuksen rakentumi-
sen kannalta. (Koskinen 2014: 29-33.) Oppimisen tuen ei aina tarvitse lahted opettajasta, vaan
tukea voi hakea myds muista oppilaista tai ymparistosta. On mielenkiintoista, kuinka oppilaat
eivat hakeneet selittamiselle tukea toisistaan ja vain vahan ympdristostaan. Mariam ja Leyla
hakivat tukea pelin Kirjallisista sadnnoistd, jotka jatettiin heille poydalle jokaisen pelituokion
ajaksi. Yhteisiin muistoihin viitattiin useasti selittdmistilanteissa. Peli eteni sujuvasti, vaikka
opettajan ja tutkijan roolit olivat vahaiset.

Pelin selitystapakorttien ideana on, ettd oppilas selittdd yhden sanan vain yhta tapaa hyo-
dyntéen. Nain ei kuitenkaan aineiston perusteella tapahdu. Vaikka osa oppilaista selittda lahes
kaikki sanat yhden selitystavan avulla, sekoittavat kaikki nelja jokaiselle pelitapaamiselle osal-
listunutta oppilasta ainakin pari kertaa useampaa selitystapaa sananselittdmisessé. Suomea toi-
sena kielené opiskeleville voi olla tutumpaa kayttada kaikkia mahdollisia kielellisia resursseja
puheessa hyvékseen kuin kayttda vain yhté selitystapaa. Nain oppilaat takaavat ymmarretyksi
tulemisen. Taman vuoksi oppilaat saattavat tiedostamattaankin kayttada useita selitystapoja ja
selittdmisstrategioita hyvékseen.

Opettajat kokevat oppimispelit usein hyvana tapana harjoitella kommunikaatiotaitoja
(Manninen 2017: 57). Kommunikaatiotaitojen lisdksi oppilaat paasevat Arvaa sana -pelin
avulla myo6s sanaselittdmisen avulla opettelemaan heille vield vieraita sanoja. Suurimmassa
osassa tilanteista oppilas kertoo selittdménsa sanan, kun muut eivét arvaa selitettyd sanaa. Nain
vieraan sanan semanttinen kenttd voi selkeytyd oppijalle toisen oppilaan sananselittdmisen
avulla. Pidan sanaston oppimista kuitenkin toisarvoisena tavoitteena pelille. Tarkeinta on, etta

oppilaat rohkaistuvat k&yttdmaan suomen kieltd monipuolisesti vuorovaikutuksessa, silla vuo-
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rovaikutus edistéa kielen oppimista (Suni 2008: 18). Vaikka pelia pelattiin ilman opettajan tu-
kea ja siten ei ehk& saavutettu pelin kaikkea potentiaalia, uskon pelin toimineen tutkimuskon-
tekstissakin toivotulla tavalla. Pelin tavoitteena on motivoida oppilaita ja tarjota oppilaille mah-
dollisuus monipuoliseen seka spontaaniin kielen kayttoon.

Tama tutkielma on antanut uutta tietoa S2-oppilaiden kayttdmistd sanan selittdmisstrate-
gioista ja niiden yhteydestd sanan osaamisen tasoihin. Kuten todettu, tutkielman tulokset mu-
kailevat aiempien tutkimusten tuloksia. Lavonen (2006) on tarkastellut aiemmin opettajan sa-
nan selittdmisstrategioita. Ndiden tutkimusten vertailun perusteella opettajan kayttamat selitté-
misstrategiat ovat oppilaiden kéayttdmid monipuolisempia, vaikka molemmissa tutkimuksissa
semanttisiin suhteisiin perustuvat selittdmisstrategiat korostuvat. Opettajien monipuolisemmat
selittdmisstrategiat johtunevat opettajan laajemmasta sanan osaamisesta.

Tama tutkimus on tehty tapaustutkimuksena vain viiden oppilaan selittdmisstrategioita
tarkastelemalla, minka vuoksi tutkimustuloksia ei voi yleistad patemaén kaikkia S2-oppijoita.
Uskon, etté tutkimus antaa kuitenkin luotettavan analyysin tutkimukseen osallistuneiden lasten
kayttdmista strategioista. Pidan tarkeédna, etta pelituokiot kuvattiin pelkan &anittamisen sijaan.
Videolta pysyi tarkistamaan monissa nopeatempoisissa tilanteissa, kenen arvaus mikékin sana
oli. Videoitu aineisto mahdollisti litteraattien tarkkuuden, mink& vuoksi itse analyysin kirjoit-
tamisvaiheessa videoituun aineistoon ei tarvinnut juuri palata. Non-verbaalisen toiminnan tar-
kastelu sujui myos videoidun aineiston avulla helposti, mika oli tdman tutkimuksen kannalta
erittdin tarkedd. Tutkimuksen videoinnin haittapuolena on se, ettd oppilaat saattoivat kameroi-
den vuoksi jannittaa pelitilanteita. Oppilaiden mahdollinen jannitys voi vaikuttaa tutkimuksen
tuloksiin.

Arvaa sana -peli ja tatd tutkielmaa varten keratty aineisto antavat laajat mahdollisuuden
jatkotutkimukselle. Aineisto sopii hyvin monitieteelliseen tarkasteluun. Suomen kielen liséksi
aineistosta 16ytyy materiaalia esimerkiksi kasvatustieteiden ja viestintatieteiden analysoita-
vaksi. Jo tutkimuksen alkuvaiheissa nousi esiin ajatus oppimisen mittaamisesta verrokkiryhman
avulla. Tama olisi kuitenkin vaatinut kandidaatintutkielmaa laajemman tyén. Aineistosta nousi
esille useita mielenkiintoisia aiheita ja teemoja, joita ei tassa tutkielmassa péaésta tarkastelemaa.
Tallaisia ovat esimerkiksi sukupuoliroolien nakyminen sananselityksessd, sanan arvaajien stra-

tegiat ja sanan osaaminen sekd kahdella oppilaalla ilmennyt paikallinen kielellinen rutiini.
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