Kieli, koulutus

ja yhteiskunta

Lue Kieliverkoston verkkolehtea!

Viihdepeleilla digiloikka kielten oppimiseen

Pekka Qvist

Voiko oppiminen olla hauskaa? Tata Rysyttiin opettajilta Ryselytutkimuksessa muutama
vuosi sitten. Melko moni vastaagjista oli sita mielta, ettad oppimisen tulisi sisaltda myds iloa
Jja léytamisen riemua. Kuitenkin usea Ryselyyn vastanneista opettajista esitti, etta
oppimistapahtuma on lapsen tai nuoren tyota, ja tyd ei voi olla pelkastaan hauskaa.
Tuloksia saadaan vain silla, etta suhtaudutaan tydn tekemiseen sen ansaitsemalla
vakavuudella, ja ahkera tydskentelija palkitaan hyvilld oppimistuloksilla. Kuinka tahdn
gjatusmaailmaan suhteutuu verrattain tuoreet tutkimustulokset, jotka osoittavat etta
pojat saavat parempia arvosanoja esimerRiksi englanninkielen ylioppilaskokeesta,
nimenomaan viihdepelien ansiosta?

Digiloikka on paivan sana myos opetuksessa. Koulumaailman ja oppimisen
digitalisaatio on monimuotoinen ja lagja kokonaisuus, josta digitaaliset oppimateriaalit
Ja oppimisymparistot muodostavat vain osan. Esimerkiksi opettajiston puheenvuoroissa
koskien digiteknologiaa kuullaan argumentaatiota seka puolesta etta vastaan. Usein
teknologiavastustus  kumpuaa  tietamattomyydesta,  uhkien,  pelkojen  tai
riittamattomyyden kokemuksista, ja opettajan omat mielipiteet tai tuntemukset
heijastuvat siihen, koetaanko teknologia uhkana tai mahdollisuutena lasten, nuorten ja
miksei aikuistenkin oppimiselle.

Opetushallituksen vuonna 2013 julkaisema Euroopan laajuinen tutkimusraportti otsikoi
tieto- ja viestintatekniikan opetuskayton olevan Suomessa muuta Eurooppaa jaljessa.
Raportin  tarkempi silmaily osoittaa, etta itse asiassa teknologisten laitteiden
kayttajamaarissa  suomalaiskoulut edustavat tutkimuksen aivan viimeisinta
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hannanhuippua. Syita tdhan voi olla monia. Opettajien koulutuksessa tulisi erityisen
hyvin huomioida se, etta koulu ei voi elaa vain omassa kuplassaan irrallaan "oikeasta
maailmasta”, jossa lapset ja nuoret ovat arkielamassaan monitasoisesti verkottuneita
kayttaen hyvaksi digilaitteita, sosiaalista mediaa ja peliymparistdja.

Digitalisaation tarpeisiin vastaava opettajankoulutus ratkaisee vasta osan yhtalésta.
Teknologisten laitteiden ominaisuuksia hyddyntavat oppimateriaalit ovat ensiarvoisen
tarkeita siina, kuinka hyvin teknologian tarjoamat mahdollisuudet ja potentiaali
valjastetaan kayttoén. Ruohonjuuritasoa, eli itse oppilaita, kuullessa viesti on usein se,
etta digitaalisia oppimateriaaleja on viela niukasti tarjolla, ja usein esimerkiksi
tablettitietokoneisiin saatava aineisto muodostuu paaosin sahkdisista kirjoista. Monissa
tapauksissa kirjan kustantaja on ainoastaan siirtanyt olemassa olevan oppikirjan
printtimateriaalin sahkoiseksi versioiksi, jota voi lukea tabletilla.

Oppimispelit vai pelioppiminen?

Mielekkaiden digitaalisten oppimateriaalien tuotanto ei useimmissa tapauksissa ole
yksinkertainen eika halpa prosessi. Tama on ehka suurin syy, miksi valtaosa nykyisista
digimateriaaleista edustaa sahkodisen kirjan kaltaista mallia, missa on pystytty
siirtdmaan ei-sahkoéinen versio mahdollisimman alhaisilla kustannuksilla digimaailmaan.
Innokkaat pioneerit ovat kuitenkin kehittaneet vaihtoehtoisia oppimismenetelmia
digivalineilla jo vuosikymmenida. Monet ndista sovelluksista ovat edustaneet
tydkirjamaisia tehtavasarjoja, toistoon perustuvia drilliharjoituksia ja muita oppimista
tukevia harjoitteita, missa opiskelijalle tarjotaan verrattain mekaanisia tapoja edeta
tehtavien parissa.

Oppimispeleja on myds kehitetty jo pitkaan. Tata kehitysta on ehka siivittanyt ajatus
pelien hauskuudesta ja innostavuudesta, ja naita ominaisuuksia on haluttu digilaitteiden
avustuksella tuoda oppimiseen. Suuri osa naista oppimispeleista on suunniteltu
perinteisen opetuksen nakdkulmista, ja niiden viitekehysta ovat voineet rajoittaa
esimerkiksi olemassa olevat opetussuunnitelmat. Oppimispelien kehittgjat painivat
myoOs taysin eri sarjassa kaytettavissa olevien resurssien suhteen verrattuna siihen,
kuinka viihdepeleja nykypadivana tuotetaan parhaimmillaan Hollywood-elokuviin
verrattavin budjetein.

Teknologiavastustajien leiri on jopa kayttanyt argumentaatiota, etta koulun tulisi olla
teknologialta rauhoitettu paikka, ja ettd nykyteknologia, mobiililaitteet ja pelit vain
sekoittavat lasten ja nuorten paat. Tata nakemysta tai kehityssuuntaa edustaa
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esimerkiksi joissain kouluissa kayttdonotetut kannykkaparkit, joihin oppilaat jattavat
alypuhelimensa - eli potentiaalisen digioppimisympariston - oppituntien ajaksi. Kiellot
ja rajoitukset ovat usein helpoin tapa siivota uhaksi koettu asia maton alle, mutta
auttavatko ne digitaalisen maailman kiihtyvassa kehitysrytmissa sinnittelevaa koulua
saavuttamaan sille asetettuja digiloikan tavoitteita?

Oppimispelit ovat osaltaan pyrkineet vastamaan koulumaailman kehityksen
haasteeseen, mutta syysta tai toisesta erityisesti opetuskayttéon kehitetyt pelit on
koettu tylsind, huonoina ja latteina. Tahan on montakin syyta, ja artikkeleita aiheesta
l6ytyy maailmalta runsaasti. Pelinkehitykseen kaytettavat resurssit muodostavat omat
reunaehtonsa. Jos pelinkehityksen budjetti on kengannauhaluokkaa verrattuna
viihdepelien tuotantoon, niin silld on mahdotonta saada taikuutta aikaan. Lisaksi hyvien
pelien kehittdaminen on lahtokohtaisesti vaikeaa. Huippupelien tuottajat ovat
elokuvaohjaajiin verrattavia pelimaailmassa laajalti tunnettuja tahtia. Jos tahan yhtaléén
lisataan viela se, etta pelinkehitysta ohjaa opettajien ehka perinteinen nakemys
oppimisesta, oppimissuunnitelmat tai kouluhallinnon nakemykset, lopputuloksesta voi
olla erittdin haastavaa saada luotua oppilaille viihdepelien kanssa millaan tasolla
kilpailukykyisia tuotteita.

Kuitenkin, kun kilpaillaan oppilaiden mielenkiinnosta, eivat oppimispelitkaan - kuten
koulumaailma laajempana kokonaisuutena - voi elaa omassa kuplassaan irrallaan
muusta digipelaamisesta. Lahtokohtainen asetelma tulee aina olemaan se, etta
oppilaat hyvin nopeasti vertaavat oppimispelia tuntemiinsa viihdepeleihin, ja jos pelin
kiinnostavuus, nayttavyys, houkuttelevuus tai muut ominaisuudet eivat vastaa
viihdepelimaailman tarjoamia mahdollisuuksia, on hankalaa odottaa, etta oppimispeli
voisi olla oppilaiden nakdkulmasta juuri mitaan muuta kuin tylsa tai huono.

Jos oppimispelit ovat lahtékohtaisesti oppimateriaaleina ehka kohtalaisia, mutta
peleina usein huonoja, niin mista sitten voivat johtua tutkimustulokset, jotka osoittavat
esimerkiksi poikien englanninkielen hyvan taitotason johtuvan nimenomaan
digipelaamisesta? Yleisradio uutisoi vuonna 2014, etta pelaamiseen kaytetty aika 21
ikdvuoteen mennessa vastaa jo toista peruskoulua, ja digipelien parissa kasvava nuori
on voinut viettaa peliharrastuksen parissa jopa 10 000 tuntia. Kaikki tama harrastukseen
kaytetty aika sisaltda myds runsaasti informaalia oppimista.

Monet pelit ovat haastavia, ja pelkastaan pelissa parjaaminen edellyttda monenlaisten
taitojen ja monitasoisten sisaltdjen ymmartamista, soveltamista ja hallintaa. Lisaksi
valtaosa viihdepeleista tarjotaan ensisijaisesti englanninkielisena versioina, joten pelissa
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menestyminen  oletusarvoisesti edellyttdd sujuvaa englanninkielen hallintaa.
Pelaamisessa ei valttamatta edes riitd passiivinen kielen vastaanottaminen tai
ymmartaminen. Monien pelagjien verkkopeleissa on myds pystyttava sujuvasti
kommunikoimaan pelikaverien kanssa, joista monet voivat olla liittyneina peliin mista
tahansa pain maailmaa. Informaalin oppimisen muotona viihdepelit tarjoavat lapsille ja
nuorille pelioppimista - oppimispelien sijaan - ja tulokset heijastuvat suoraan
esimerkiksi ylioppilaskirjoituksen arvosanoihin.

Kielikylpyyn pelimaailmoihin

Eraana vaitteena perustelemaan pelimaailmojen uhkia nimenomaan kielten
oppimiselle on kaytetty toteamusta, etta digipelien aaressa vietetty aika on suoraan
pois esimerkiksi kirjojen lukemiselta. Huolestuneet aidinkielen ja muidenkin kielten
opettajat ovat ilmaisseet, etta esimerkiksi digipelaamista harrastavat pojat lukevat yha
vahemman ja vahemman. Tama argumentaatio perustuu kuitenkin lahtokohtaisesti sille
olettamukselle, etta ainoastaan kirjojen lukeminen on oikeanlaista ja hyvaksyttavaa
lukemista.

Viihdepeleja kasitteleva Encyclopedia Gamia -wikisivusto on listannut laajimpia video-
Jja tietokonepelien kasikirjoituksia, joista merkittava osa on pituudeltaan satojatuhansia
sanoja - laajimmat jopa yli miljoona sanaa pitkia, mika vertautuu vaikkapa Raamatun
laajuuteen. Jos pelien kasikirjoitukset laajuudeltaan on verrattavissa suuriin
kaunokirjallisuuden merkkiteoksiin ja klassikoihin, niin perusteet vaittamalle, etta pelien
parissa vietetty aika olisi pois lukemiselta tai aktiivisen ja monipuolisen kielen
harrastamiselta pohjautuu ehka enemman ennakkoluuloihin ja mielikuviin  kuin
vankkaan omakohtaiseen tietoon tai kokemukseen.

Kirjallisen kielen lisaksi valtaosa moderneista nykypeleista sisaltaa laadukasta
aaninayttelya, ja merkittavimpiin tuotantoihin on palkattu aaninayttelijoiksi elokuvista ja
televisiosarjoista tuttuja tahtinimia. Kirjoitettu tekstimuotoinen kieli voi siis peleissa
yhdistya joustavasti lagjoihin aaninayteltyihin kokonaisuuksiin ja dialogeihin, jolloin
viihdepeli voi tukea seka luetun etta kuullun kielen ymmartamisen oppimista.

Peliharrastaminen useimmiten tukee vahvasti englanninkielen oppimista, koska
valmiiksi englantia taitavat valitsevat helposti pelin kielivalinnoista kaytettavaksi kieleksi
heille tutuimman vaihtoehdon. Muiden kielten opettajat ovatkin kritisoineet sita, etta
esimerkiksi peliharrastajapojat kylla osaavat hyvin englantia, mutta samalla muiden
kielten osaaminen on heikentynyt.

4/6



Kieli, koulutus ja yhteiskunta - lokakuu 2015
verkosto [ISSN 1799-0181 (verkkolehti)
www.kieliverkosto.fi/journal

Laadukkaista hyvaa kielta ja tasokkaan kasikirjoituksen sisaltavista viihdepeleista
kuitenkin loytyy lukuisa joukko sellaisia, joista on tuotettu lokalisoituja versioita useille
suurille valtakielille. Parhaimmillaan nama kaanndsversiot eivat sisalla pelkastaan
elokuvien tapaan tekstitysta vieraalla kielelld, vaan koko pelikokemus sisaltden
esimerkiksi aaninaytellyt osat voi olla tarjolla englannin lisaksi vaikkapa ranskaksi,
espanjaksi, italiaksi tai saksaksi. Joissain peleissa on jopa mahdollista joustavasti valita
puhuttu kieli ja tekstitykset eri kieliversioina, jolloin kielen oppimista olisi mahdollista
raataloéida tarpeen mukaan.

Muiden kuin englannin kielen opiskeluun siis Oytyy lukuisa joukko hyvia
peliehdokkaita, joita voitaisiin kayttaa oppimateriaalia tukevana materiaalina siina missa
kirjallisuutta tai elokuviakin. Kielten opetuksessa voitaisiin ldhtokohtaisesti antaa
ohjeistus, etta opetuksessa pelia ei pelatakaan englanniksi, vaan esimerkiksi ranskaksi
tai saksaksi. Hankalien pelitilanteiden aarella otetaan sanakirja kateen, tai etsitaan
kaannoksia verkkosanakirjoista, kuten moni lapsi ja nuori oma-aloitteisesti tekee
englanninkielistenkin pelien aarella silloin, kun oma kielitaito ei viela ole riittavan
korkealla tasolla.

Kuinka digiloikka harpataan?

Digiloikka voi tuntua hypyltd tuntemattomaan, mutta tarkeimpana ohjenuorana
voitaisiin pitaa teknologiaan kohdentuvien ennakkoluulojen ja pelkojen halventamista
seka luottamusta siihen, etta nuori sukupolvi hallitsee teknologian verrattain hyvin.
Opettaja on oman alansa ja aihealueensa huippuosaaja, mutta opettajan ei tarvitse olla
IT-insindori tai pelimaailmojen ekspertti. Oppilaiden osaamiseen luottaen valikoituja
viihdepeleja voitaisiin hyvin ottaa kayttéon yhtena oppimateriaalin muotona muiden
oheen - ja taten tarjota virikkeellisia, interaktiivisia ja motivoivia oppimisymparistdja sille
ryhmalle oppilaita, joille pelimaailmat ja digipelaaminen ovat entuudestaan tuttuja ja
mielekas seka motivoiva harrastus.

Viihdepeleista loytyy loistavia esimerkkeja tukemaan kielten oppimista, mutta hyvien
pelien loytaminen voi vaatia peliharrastajien tai pelikasvatusverkostojen tukea.
Nykyaan tietoa on kuitenkin saatavilla verrattain hyvin ja helposti. Pelioppiminen on
ollut viime aikoina esilla yha enemman ja enemman, ja tarvittaessa alan osaajia
saadaan avustamaan soveltuvien oppimateriaalien loytamisessakin.  Lisaksi
viihdepeleja on nykyaan tarjolla esimerkiksi jopa kirjastoissa. Ehkapa tama voi olla
osoituksena siita, etta digipelit ovat nousseet kielellisina ymparistéina yhtena median
muotona kirjallisuudenkin rinnalle.
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Kun uskallusta loytyy ottaa hyppy tuntemattomaan tai vieraalle maaperalle, niin
digiloikka voi loppujen lopuksi olla hauska kokemus kaikille. Oppiminenkin voi ja saa
olla hauskaa.

Kirjoittaja on pelioppimisen, opetusteknologian, digitaalisen Rkulttuurin ja virtuaalisten
oppimisympadristéjen asiantuntija. Han toimii  projekti-insinéorind Turun
Ammattikorkeakoulussa  ja  Aalto-yliopistossa.  Lisaksi  hdn  on  Rirjoittanut
virtuaalioppimista ja -oppimisympadristdja kasittelevid tieteellisia artikkeleita seka ollut
toteuttamassa useita virtuaalioppimisen hankkeita suomalaisten korkeakoulujen ja
oppilaitosten kanssa.
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