AGORAMA

Janna pelaa ja video knvaa hinen elimyksidin lukemaanoppimispelin tiimellyksessa.

Janna istuu hievahtamatta tie-
tokoneen edessd uppou-
tuneena nappaamaan 4adn-
teité vastaavia kirjaimia kiinni
hiiren avulla. Han pelaa luke-
maanoppimispelid. Innostus
on valtava ja tyttd edistyy
huikeaa vauhtia.

Suurin osa suomalaislapsista oppii luku-
taidon perusteet ensimmadisen luokan
jouluun mennessé. Lukihiirioisella luke-
misen oppiminen vaatii kuitenkin enem-
min aikaa. Mitd aiemmin hiitio voitetaan,
sitd vihemmin se ehtii kalvaa itsetuntoa
ja vaikeuttaa muissa lukuaineissa menes-
tymista. Kehitysneuropsykologian pro-
fessori Heikki Lyytisen tutkimusryhmi
on kehittimissi Lukevax-pelisatjaa juu-
1i naiden lasten avuksi.

Kiitos Agricola

Tutkimuksessa kiytetyssi pelissi opetel-
laan aluksi vain ddnteen ja kirjaimen yh-
teyttd, jolloin sanojen arvaaminen jaa
pois. Housuista ei tule poksyjd eikd
setelisti dollaria, kuten Jannan kuva-
aapisessa. Suomen kieli on kiitollinen
opeteltava. Kirjoitettu kieli noudattaa

4Anneasua ja omia ddnteitd on kielessim-
me vain 23. Esimerkiksi englannin kie-
lessd pitaa hahmottaa keskimairin neljan
kirjaimen satja ennen kuin voi muodos-
taa Aanneasua sanasta.

Ohjelman avulla osaaminen voidaan si-
joittaa jatkumolle eli harjoitus voidaan
aloittaa aina juuri sopivalta tasolta. Peli
ei vertaa taitoja kehenkddn toiseen kuten
koulussa vikisinkin tapahtuu. Lapsi malt-
taa altistaa itsensd huomaamattaan tunti-
kausiksi tirkedn asian oppimiselle.

_Tissd on sen ilmeinen mahdollisuus.
Aloitimme empiiriset kokeilut hyvin yk-
sinkertaisella pelilld, mutta lapset innos-
tuivat siitd, kertoo professori Lyytinen.
Alustavien tulosten mukaan kaikki oppi-
vat jotain ja monet edistyivét kohtalaisen
hyvin. Eteneminen on silminndhtivia
myds niiden keskuudessa, joille oppimi-
nen on vaikeinta. Niiden joukko, joille jdd
ensiluokan syksyn lukemaan opettelusta
ikdvid muistikuvia, jaa pienemmiksi.

Lukihiirié vaatii harjoitusta

Koneen verraton etu on siind, ettd se tois-
taa harjoituksia kylldstymattd.
_Thminen kun helposti antaa tahto-
mattaankin kielteisti palautetta hitaalle
oppijalle, professori Lyytinen sanoo.
Kone rimpauttaa iloisen tilu-lilu-lein jo-
kaisesta onnistumisesta ja palaa tarvitta-

essa irvistelemitti edellisiin hatjoituksiin.
Kun harjoitukset johtavat riittAvan usein
onnistumiseen, innostus siilyy. Pelin avul-
la luodaan oppimisympiristd, jossa op-
pija saa paljon positiivisia kokemuksia ei-
i innostus paase laantumaan vastoinkdy-
misista.

Tietokonepelin lumo

Lukih4irié huomataan usein liian myo-
hidn, vasta kun vahinko on jo tapahtu-
nut. Lapsi keri jatkuvasti monia epaon-
nistumisen kokemuksia lukemisestaan ja
kokee itsensd usein huonoksi oppijaksi.
Pahimmassa tapauksessa koko koulu-ura
uhkaa muodostua epiimieluisaksi. Kou-
lun tukiopetusresurssit eivit valttamittd
riitd lukihiirioiselle.

—Ydinongelma on siini, ettd luki-
vaikeudet ovat usein hyvinkin sitkeitd.
Taitoa pitdd harjoittaa, joskus hyvinkin
pitkdjanteisesti, mutta Lukevax-pelin
avulla se voi tapahtua lapselle mieluisassa
muodossa, tiivistdi professori Heikki
Lyytinen.
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