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Kieli, koulutus

ja yhteiskunta

Lue Kieliverkoston verkkolehtea!

Ei, bii, sii — vai jotain ihan muuta? Lukutaidon alkeet
vientituotteeksi

Lea Nieminen ja Ulla Richardson

Jo yli 200 000 suomalaislasta on saanut tukea lukemaan oppimiseen Ekapelista,
tutkimustietoon  pohjautuvasta  lukutaidon  alkeiden  teknologia-avusteisesta
oppimisymparistostd. Ajatus lukutaitoon johdattelevasta tietokonepelista syntyi jo vuosia
sitten Jyvaskylan yliopistossa tehdyn dysleksiatutkimuksen yhteydessa. Vaikka Ekapelin
ideana olikin alun perin tukea niitd, joille lukemaan oppiminen tuottaa vaikeuksia, peli on
havaittu hyvaksi kenelle tahansa aloittelevalle lukijalle. Tasta syntyi ajatus tehda pelista
uusia Rieliversioita myos niille lapsille, joille lukutaito on isojen ponnistusten takana
esimerRiksi heikon opetuksen, vieraan Rielen tai yhteison epdilevaisten asenteiden takia.
UNESCOn raportin (Education for All 2014) mukaan arviolta 250 miljoonaa lasta ympari
maailman tarvitsee tukea lukemaan oppimiseen. Valtaosa maista, joissa apu on Raikkein
tarpeellisinta, sijaitsee Saharan eteldpuolisessa Afrikassa. Sinne myds Ekapeli eli
globaalimmin GraphoGame on matkalla tietokone-, mobiili- ja tablettiversioina.

Mika on GraphoGame?

Ekapelin/GraphoGamen ensimmaisena tavoitteena on opettaa lapsi yhdistamaan
kielen aanteet ja niita vastaavat kirjoitusmerkit toisiinsa. Helpointa tama on suomen
kaltaisissa ns. transparenteissa eli lapinakyvissa kirjoitusjarjestelmissa, joissa kutakin
aannetta vastaa yksi merkki ja samalla merkilld merkitaan aina samaa aannetta. Talloin
opetteleminen aloitetaan yksittaisista aanteista ja niita vastaavista merkeista ja edetaan
vahitellen tavuihin ja yksinkertaisiin sanoihin eli lukemisen alkeisiin. Tilanne muuttuu
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paljon mutkikkaammaksi, kun kirjoitusjarjestelma on lapinakymaton ja epasaannollinen:
sama aanne merkitaan kirjoituksessa monin eri tavoin ja toisaalta sama merkki tai
merkkiyhdistelma voi tarkoittaa useita eri danteitd. Nain toimii esimerkiksi englannin ja
ranskan kielen oikeinkirjoitus. Taman tyyppisissa kielissa GraphoGame opettaa
lukemisen alkeita esimerkiksi sellaisten sanojen avulla, jotka eroavat toisistaan vain
yhden aanteen verran (esim. bet ja bat), tai alkuaanteen ja riimien avulla (esim. [-ight, -
ight). Sopivimmat opetusyksikét mietitaan siis  kielikohtaisesti, kunkin  kielen
oikeinkirjoituksesta. (Richardson & Lyytinen 2014.)

GraphoGamen kielikohtaisuus nakyy myos siind, ettd pelissa kaytetaan vain
syntyperdisen puhujan tuottamia aania, olipa kyseessa pelagjalle annettavat
tehtavaohjeistukset tai tehtavissa kaytettava kielenaines (danteet, tavut, sanat jne)
(Richardson & Lyytinen 2014). Myds saman kielialueen sisalla kaytetaan aina paikallista
puhetta: irlantilaisessa pelissa on eri puhujat kuin amerikkalaisessa tai englantilaisessa
pelissa. Samoin chileldisessa pelissa kaytetaan eri puhujia kuin meksikolaisversiossa,
vaikka kieli molemmissa onkin espanja.

ltse pelaaminen on samanlaista kielesta riippumatta. Lapsi kuulee aanteita ja valitsee
naytolta sen kirjaimen tai kirjainyhdistelman, jota aanne vastaa. Vahitellen siirrytaan
laajempiin yksikdihin kuten tavuihin ja pieniin sanoihin. Peli antaa valittdman palautteen
siita, onko lapsen vastaus oikein. Se myds pakottaa vaaran vastauksen jalkeen
valitsemaan oikean vaihtoehdon. Onnistumisten myéta tehtavien valilla paasee myds
limaamaan tarroja virtuaaliseen tarrakirjaan. Peli muuntautuu lapsen antamien
vastausten mukaan. Se harjoituttaa erityisesti niita asioita, joissa lapsella tuntuu olevan
vaikeuksia, ja jaksaa vasymatta toistaa samojakin esimerkkeja kerta toisensa jalkeen,
Jjotta lapsi oppisi ne. Varsinkin lukemisvaikeuksiselle toisto on hyvin tarkeaa oppimisen
perusta, eika ihmisopettaja valttamatta jaksa tai pysty antamaan oppimisen kannalta
rittavaa toistoa. Peli valikoi sellaiset tehtavat, joista lapsi pystyy aiemman
peliosaamisen perusteella ratkaisemaan noin 80 % oikein ja loput 20 % on
haasteellisempia, jotta pelaamisen mielenkiinto sailyisi ja lapsi etenisi oppimisessa.
Ekapelin ei ole tarkoitus korvata opettajaa vaan se on kehitetty tavanomaisen
opetuksen tueksi.

Ekapeli/GraphoGame perustuu tieteelliseen tutkimukseen, ja tama erottaa pelin
muista lukemaanoppimispeleistd. Sen sisaltd ja l&hestymistapa pohjautuvat
tutkimushavaintoihin, ja myds pelin vaikuttavuutta tutkitaan koko ajan. Tutkimuksissa
onkin havaittu, etta esimerkiksi suomenkielisilla esikouluikaisilla Ekapelin pelaaminen
lisasi merkittavasti heidan tuntemiensa kirjainten maaraa seka paransi epasanojen
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lukutaitoa, kun vertailukohtana olivat lapset, jotka eivat pelanneet Ekapelia (Monkkdnen
ym. tulossa). Alkuopetusikdisten suomalaislasten seurantatutkimuksessa taas on
huomattu, etta Ekapelin pelaaminen auttoi erityisesti niita lapsia, joilla oli lukihairioriski:
he saavuttivat ikatovereidensa tason lukemisessa ja menestyivat selvasti paremmin
kuin ne lukihairioriskilapset, jotka saivat ainoastaan perinteista tukiopetusta
lukemisessa (Saine ym. 2010). Myds GraphoGamen vaikuttavuutta on tutkittu
esimerkiksi Sambiassa nyanjan kielessd, jolla on suomen kaltainen lapinakyva
oikeinkirjoitus. Jo muutaman tunnin tehokas peliaika riitti parantamaan alakoululaisten
oikeinkirjoitustietoja ja -taitoja (Ojanen ym. 2013). Samanlaisia tuloksia saatiin myés
Keniassa tehdyssa tutkimuksessa, jossa monikielisessa ymparistossa elavien lasten
lukemaan oppimisen kielena oli swahili (Puhakka 2015).

GraphoGame matkalla vientituotteeksi

Ekapelin kehittelystd vastaa Jyvaskylan yliopiston Agora Centerin monitieteinen
tutkimusryhma Ulla Richardsonin ja Heikki Lyytisen johdolla. Pelin voi ladata Niilo Maki
Instituutin  yllapitamalta ja opetus- ja kulttuuriministerion tukemalta LukiMat-
palvelimelta ilmaiseksi. Tassa toteutuu yksi pelinkehittajien ydinajatuksista: opetuspelin
pitdd olla kayttajalleen ilmainen. Saman toteutuminen myds Suomen ulkopuolella
onkin jo hankalampaa.

GraphoGame on levinnyt tutkimuspelina Eurooppaan (mm. Hollanti, Ruotsi, Sveitsi,
Portugali, Ranska, Iso-Britannia), Pohjois- ja Etela-Amerikkaan (mm. Chile, Meksiko,
USA), Afrikkaan (mm. Sambia, Tansania, Kenia, Namibia) ja Aasiaan (Kiina, Taiwan), ja
uusia aluevaltauksia on tehty osittain Tekes- ja EU-rahoituksen (Marie Curie ja
Comenius) turvin. Tutkimus edellda eteneminen on luontevaa, koska pelin vaikuttavuus
halutaan selvittda ennen kuin peli annetaan julkiseen kayttoon. Vaikuttavuustutkimus
on pitkgjanteinen projekti, joka toteutetaan aina paikallisten asiantuntijoiden kanssa
yhdessa. Partneriksi tarvitaan paikallinen yliopisto, jossa on asiasta kiinnostuneita
tutkijoita ja kielitieteellisesti patevia sisallontuottajia, seka tutkimussuunnitelma, jonka
mukaan vaikuttavuustutkimus toteutetaan. Varsinkin Afrikassa tarvitaan myos
sponsoreita, jotka osallistuvat tutkimukseen esimerkiksi lahjoittamalla tabletteja tai
kannykoita pelivalineiksi lapsille. Uusi kieliversio GraphoGamesta rakennetaan yhdessa
paikallisten tutkijoiden kanssa, ja itse vaikuttavuustutkimus tehdaan niin ikaan Agora
Centerin valvonnassa ja ohjauksessa.

Pienet lukemaan opettelevat oppilaat eivat ole ainoita, jotka Afrikassa tarvitsevat tukea.
Myos opettajien oma lukutaito opetettavassa kielessa seka lukuopetuksessa kaytetyt
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pedagogiset menetelmat kaipaavat kohennusta, silla kieli ei valttamatta ole opettajan
oma aidinkieli eikda opettajankoulutuksessa ole panostettu alkuperaiskielten
opetusmenetelmiin. Niinpa esimerkiksi Sambiassa eri bantukielia opetetaan lukemaan
englanninkielisten aakkosten kautta, mika ei auta oppijaa nakemaan Kkielen ja
kirjoituksen yhteytta. Opettajille onkin raataloity GraphoGame-sertifikaattiohjelma, jota
kokeiltiin ensimmaisen kerran 2014 Sambiassa. Siina opettajat pelasivat GraphoGamea,
ja pelin rakennettujen arviointikenttien tulosten perusteella heille annettiin tasta
todistus, kun he tayttivat etukateen asetetut osaamiskriteerit. Tavoitteena on, etta
opettajat kayttaisivat oppimaansa hyoédyksi omassa opetuksessaan ja sita kautta
helpottaisivat lasten lukemaan oppimista. Silloin myds tunnilla annettu opetus ja
GraphoGamen pelaaminen tukisivat paremmin toisiaan.

Lukutaidoton maailma

"Overcoming illiteracy globally” lukee GraphoGamen mainoksessa. Jos tata
tavoitellaan, on GraphoGamen tyosarka valtaisa. UNESCO on arvioinut 250 miljoonan
lapsen tarvitsevan tukea lukemaan oppimiseen. Taman lisaksi UNESCO raportoi myos
lahes 800 miljoonan yli 15-vuotiaan olevan lukutaidottomia, ja heista kaksi kolmasosaa
on naisia. Tilanne on lahes yhta huono myds nuorten tyttojen osalta: lukutaidottomista
nuorista heita on noin 60 %. (UIS 2015) Lukutaito on helppo nahda tasa-
arvokysymyksend, mutta kyse ei ole siis vain rikkaiden ja kdyhien valisesta tasa-arvosta
vaan myds sukupuolten tasa-arvosta. Lisaksi muun muassa Afrikan maissa on selva
epatasa-arvo myds kaupunkien ja maaseudun valilla: maaseutukoulujen resurssit eivat
riitq, opettajat ovat heikommin koulutettuja eivatka oppilaat saa tarvitsemaansa tukea
kotoa, koska koulunkayntia ei arvosteta tarpeeksi. Naiden tekijdiden takia koulu
aloitetaan maaseudulla usein vanhempana kuin kaupungissa, oppilaista iso osa jaa
vahintaan kerran luokalleen, koulupudokkaita on paljon ja lukutaidon taso jaa monella
hyvin alhaiseksi tai lahes olemattomaksi. (Zhang 2006.) Koska GraphoGame on
panostanut erityisesti Saharan etelapuolisessa Afrikassa puhuttavien bantukielten
lukutaito-opetukseen, tarkastelemme seuraavassa lukutaidottomuuteen olennaisesti
liittyvia tekijéita juuri tdman maailmankolkan nakdkulmasta.

Afrikan(kaan) kontekstissa lukutaito ei ole poliittisesti tai sosiaalisesti neutraali asia. Se
Jjakaa vaestéa ja tekee myods lukutaidon opettamisesta hyvin herkan asian  varsinkin,
jos opettajat tulevat yhteisén ulkopuolelta, kenties toisesta maasta tai maanosasta.
Paitsi, etta vaesto jakaantuu lukutaitoisiin ja -taidottomiin, lukutaidolla piirretaan usein
raja esimerkiksi kristittyjen ja “pakanoiden”, sivistyneiden ja “barbaarien” tai
modernismin ja traditionalismin valille. Lukutaito muodostaa myds helposti rajan
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englannin  tai  muun siirtomaakielen ja alkuperdiskielten valille, koska
siirtomaavallanaikainen kieli on usein myoés koulun kieli, joko heti alusta tai ainakin parin
ensimmaisen luokan jalkeen. (Stein 2008))

Kouluun paaseminen tai edes alakoulun lapaiseminen eivat suinkaan takaa lukemaan
oppimista. Saharan etelapuolisessa Afrikassa iso osa lapsista saavuttaa lukutaidossa
vain minimitason, mika ei riitda myoéhempaan koulumenestykseen. Syyt tahan ovat
moninaisia. Aiemmin tuli jo esille opettajien pedagogisten taitojen ja kielitaidon
puutteet, joiden korjaamiseksi opettajankoulutusta pitaisi uudistaa. Toinen oppimisen
kannalta keskeinen tekija on luokkakoko. Sama asiahan puhuttaa Suomessakin, mutta
esimerkiksi Sambiassa 60 80 oppilaan luokat ovat arkipaivaa ja ne asettavat
opetukselle ja opettajalle melkoisia haasteita. Kolmas erityisesti lukemaan oppimisen
kannalta iso asia on kielikysymys. Vaikka monissa Afrikan maissa virallinen
koulutuspoliittinen kanta onkin se, etta ainakin lukutaidon alkeet pitaa oppia omalla
aidinkielella, tama ei valttamatta kaytanndssa toteudu monikielisissa yhteisoissa.
Koulukieli on usein alusta alkaen englanti, portugali, afrikaans tai jokin muu
siirtomaavallan ajalta vallalle jaanyt kieli. Paikalliskielelld ei valttamatta ole tehty
opetusmateriaalia tai ylipaataan luettavaa materiaalia. Miksi siis opetella taito, jota ei voi
kayttaa? Toisaalta ei ole motivoivaa, saati helppoa, opetella lukemaan kielelld, jota ei
muutenkaan viela osaa.

Suomalaisessa ymparistdssa olemme tottuneet siihen, etta tekstit ympardivat meita:
kyltteja, varoituksia, ohjeita, ilmoituksia, mainoksia, TV-ohjelmien tekstityksia, lehtia ja
kirjoja kaikenikaisille. Lukemisella on vankka osa jokapaivaisessa elamassa, ja se
tuottaa seka hyoétya etta huvia. El@mme kirjallisessa kulttuurissa, jossa kaikki eivat enaa
edes tiedosta, miten paljon itse asiassa lukevat paivittain, koska lukeminen mielletaan
edelleen usein vain kirjojen lukemiseksi. Samanlainen kirjallinen kulttuuri ei ymparoi
esimerkiksi sambialaista lasta, ja ajatus lukutaidon hyodyllisyydesta ja
viihdyttavyydesta on tietoisesti opittava.

GraphoGamen tulevaisuuden nakymia

Lukutaidon alkeet on hyva alku, mutta alkeiden oppiminen GraphoGamen tuella ei
viela riita. Alkeista on vield melkoisesti matkaa lukemisen perimmaiseen funktioon el
luetunymmartamiseen. Yksi GraphoGamen sisdltdjen suurimmista haasteista
l@hitulevaisuudessa onkin, miten opettaa luetun ymmartamista. Toinen iso haaste on
lukemaan opetteleville sopivan luettavan lisaaminen. Tata ei voi toteuttaa yksin
GraphoGamen avulla, mutta peli voi osaltaan olla edistamassa tata kehitysta lisdamalla
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pakettiin myos oppijoille mielekasta luettavaa digitaalisena. Lukutaitoa pitaa paasta
kayttdmaan ja kehittamaan lukemalla.

Nykymaailmassa mitaan ei tapahdu ilman rahaa. Vaikka ahkeralla tutkimusrahoituksen
hakemisella voidaankin taata GraphoGamen kehittelytyd aina muutamaksi vuodeksi
eteenpain, pelin saattaminen oppijoiden kayttédn myds vaikuttavuustutkimuksen
jalkeen edellyttaa sponsoreita ja paikallisten tahojen rahoitusta. Suomessa pelin
ilmaisen lataamisen ja kaytdén on tahan saakka taannut opetus- ja kulttuuriministerio.
Jaa nahtavaksi, onnistuuko samanlainen paikallisten valtiollisten tahojen mydntama
rahoitus esimerkiksi Sambiassa, Keniassa tai Tansaniassa.

Kirjoittajista Lea Nieminen on tutkimuskoordinaattori ja Ulla Richardson professori
Jyvaskylén yliopiston Agora Centerissa.
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