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Peli alkaa — pakohuonepeli lukiolaisten
englannin opetuksessa

Artikkeli perustuu FM Samuli Gronforsin maisterintutkielmaansa varten
toteuttamaan tutkimukseen, jossa tarkasteltiin pakohuonepelin kayttoa
englannin opetuksessa lukiolaisille. Tutkimusta varten kehitettiin lukion
oppikirjaan pohjautuva pakohuonepeli, jonka ratkaisemiseen vaadittiin
oppikirjan sisadllon hallintaa. Lukiolaisryhma kokeili pelia, minka jalkeen
pelaajien ja heidan opettajansa nakemyksia kartoitettiin kyselylla. Tulokset
paljastavat niin opiskelijoiden kuin opettajankin positiivisen suhtautumisen
peliin oppimisen ja opettamisen apuna.
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Voiko englantia oppia pakenemalla lukitusta maagin mokista?

Suomalaisissa kouluissa on hyddynnetty peleja ja pelillisia aktiviteetteja nilden monissa
muodoissa jo pitkaan. Esimerkiksi roolileikit, Alias, tai Kahootin ja Quizletin tapaiset verkko-
oppimisymparistot tarjoavat opiskelijoille kiinnostavia ja mielekkaita tapoja opetella asioita.
Pelien, niin digitaalisten kuin perinteistenkin, on todettu herattavan tavallista opetusmateriaalia
tehokkaammin opiskelijoiden motivaatiota, mika saattaa olla pelien ensisijainen ansio (esim.
Bicen 2018; Hwang et al. 2016; Reinders ja Wattana 2015). Pelien motivoivaa vaikutusta voisikin
hyodyntaa laajemmin opetuksessa.

Digitaalisten pelien on havaittu valtaavan opiskelijoiden vapaa-aikaa ja syrjayttavan television tai
elokuvien katselemista (da Silva 2014). Viihdekayttoon tarkoitetut pelit ovat usein hyvin
immersiivisia, eli niissa pelaaja uppoutuu pelin luomaan maailmaan pelatessaan. Opetuksessa
kaytetyt pelit ovat puolestaan tyypillisesti lyhyita kysymys-vastaus-jaksoja hyodyntavia alustoja
(kuten Kahoot ja Quizlet), joissa immersio ei ole tavoitteena. Vaikka kaikki suomalaiset nuoret tai
lukiolaiset eivat pelaakaan aktiivisesti, tuntui mielekkaalta tutkia, voisiko vapaa-ajalla pelattujen
pelien ja formaalissa opetuksessa kaytettavien pelien valille luoda siltoja opetusta hyddyttavalla
tavalla. Tama asetettiin tassa artikkelissa esiteltavan tutkimuksen tavoitteeksi.
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Tutkimuksen paamaarana oli selvittda ensisijaisesti se, kuinka hyvin (fantasiateemainen)
pakohuonepeli toimii vieraan kielen oppimisymparistona. Jotta tahan kysymykseen voitaisiin
vastata, oli tarkeaa selvittaa, miten opiskelijat ja opettaja suhtautuvat peliin, seka kehittaako peli
toivottuja taitoja. Taman lisaksi haluttiin selvittaa, kuinka lukiolaisten vapaa-ajan pelitottumukset
vaikuttavat heidan asenteisiinsa. Pakohuonepelin lisdksi tutkimusta varten laadittiin opiskelijoille
ja opettajalle kysely, jolla selvitettiin pelin toimivuutta koulun opetuskontekstissa.

Nuoret, pelit ja kielenoppiminen

Suosituimpia vapaa-ajalla pelattavia peleja suomalaisten lukiolaisten keskuudessa ovat
aikaisempien tutkimuksien mukaan olleet mm. ampumapelit, roolipelit, massiiviset monen
pelaajan verkkopelit ja strategiapelit (Uuskoski 2011). Néista etenkin roolipelien vaikutusta
vieraan kielen oppimiseen on tutkittu runsaasti (da Silva 2014; Kirppu 2014; Terhemaa 2018;
Uuskoski 2011) Roolipelien vahvuus on etenkin niiden tarinallinen puoli; jotta pelissa paasee
eteenpain, pelaajan tulee ymmartaa, mita pelissa tarinallisesti tapahtuu. Kielitaito karttuu kuin
huomaamatta tallaisessa informaalissa oppimistilanteessa, jossa tavoitteena ei ole kielen
oppiminen, vaan pelissd menestyminen (Kuure 2011; katso myds Tanskanen 2019). Lisaksi
roolipelien vahvuuksiin liitetdan myos niiden interaktiivinen puoli: pelaaja pystyy
kommunikoimaan toisten pelaajien kanssa joko valittdmasti pelin sisalla tai valillisesti
pelifoorumeilla internetissa. Kielen omaksumisen nakokulmasta téhan liittyy olennaisesti Ellisin
(1991) interaktiohypoteesi, joka perustuu Krashenin (1980) rakentamalle kasitepohjalle.
Interaktiohypoteesin mukaan alitajuntaista kielen omaksumista tapahtuu, kun henkild on
keskittynyt syotteen merkitykseen ja joutuu tekemaan siita itselleen ymmarrettavaa. Toisaalta
kommunikaatio my06s pelin ympariston ja siella esiintyvien ei-pelaaja-hahmojen kanssa riittaa
tuottamaan tarvittavaa kielisyotetta kielenoppimisen nakokulmasta.

Tutkittuaan onnistuneen opetukseen suunnitellun pelin piirteitd Palomo-Duarte (2016) listaa
muutamia ydinkohtia. Hanen mukaansa hyvan pelin tulisi ensinnakin olla opiskelijakeskeinen eli
pelin tulisi olla rakennettu opiskelijoiden tarpeiden mukaan. Toiseksi pelin opetettavan sisallon
tulee perustua opetusalan ammattilaisen keraamaan tietoon ja samalla antaa opiskelijoille
formatiivista palautetta ja tietoa heidan edistymisestaan. Viimeisena Palomo-Duarte mainitsee,
etta pelin tulisi soveltua myos heikommille opiskelijoille ja mahdollistaa opiskelijoiden valinen
tiedonjakaminen. Tama teoriapohja toimi viitekehyksena tutkimusta varten suunnitellulle pelille.

Pakohuonepelit opetuksessa

Pakohuonepelit esiteltiin vuonna 2007 Japanissa, josta ne ovat levinneet ympari maailmaa
yhtena viihteen muotona. Pakohuonepeleja voidaan pitaa roolipelien alalajina, silla niilla on
huomattavan paljon samoja piirteita kuin roolipeleilla yleensakin. Pakohuonepelin
tunnusmerkkeja on lukittu ovi tai lukko, joka pitda saada auki ennen ajan loppumista. Jotta lukko
saadaan auki, pakohuoneesta I6ytyy pulmia, joita pitaa ratkaista yhdessa ryhman kanssa.
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Pulman ratkaisu tuottaa lisaa informaatiota, mika johtaa joko lukon aukaisemiseen tai seuraavan
pulman loytamiseen. Digitaalisten ja perinteisten fyysisten pakohuonepelien ero nakyy yleisesti
ottaen vain fyysisten pulmien puuttumisella digitaalisista peleista.

Pakohuonepelit nojaavat Vygotskyn teoriaan sosiaalisesta konstruktionismista (1968) ja
lahikehityksen vyohykkeesta (1978). Parhaimmassa tapauksessa ryhmassa ratkotut pulmat
synnyttavat keskusteluja ja hyodyntavat yksildiden vahvuuksia, joiden avulla muutkin oppivat
samalla kun etenevat pelissa. Aikaisemmat tutkimukset opetuksessa kaytettavista
pakohuoneista valottavat juuri tata ilmiota. Pakohuoneiden on todettu kehittavan yhteistyo- ja
kommunikaatiotaitoja, aloitteellisuutta seka kriittista ja loogista ajattelukykya (Makri,
Vlachopoulos ja Martina 2021; Vergne, Smith ja Bowen 2020). Liséksi Gomez (2020) tutki
aineenhallinnan nakdkulmasta viiden opettajan pakohuonepeleja, jotka toimivat kertauksena
kurssilla kasitellyille asioille. Tulokset osoittivat, etta kaikki opiskelijat lapaisivat kokeen, mika ei
ollut tavanomaista kyseiselle kurssille, minka liséksi opiskelijat kokivat, etta pakohuonepeli toimi
parempana kertauspakettina kuin tavanomaiset kertausmateriaalit.

Ei olekaan siis ihme, etta suosittu peliformaatti, joka nojautuu roolipelien vahvuuksiin ja on viela
mahdollista toteuttaa kouluympaéristosséa, on ilmestynyt koulumaailmaan. (Digitaaliset)
pakohuonepelit ovat tuttu naky esimerkiksi ladketieteen opiskelijoiden ja insindorien
opetusmateriaaleissa, missa peleja on myos tutkittu enemman. Kieltenopetuksen kontekstissa
tutkimusnayttoon perustuvien pakohuonepelien kayttd on kuitenkin toistaiseksi alkutekijoissaan.

Teoriasta kaytantoon

Tutkimusta varten kehitettiin lukion englannin kurssin kertauksena toimiva pakohuonepeli. Peli
oli fantasiateemainen, koska aikaisempien tutkimuksien perusteella fantasiateemaiset roolipelit

olivat genressaan suosituimpia.
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Kuva 1: Pakohuoneen sisdankaynti.

Pakohuoneen rakentaminen tapahtui Googlen Slidesin, Docsin ja Formsin avulla. YouTubesta
|oytyi ohjevideoita pakohuonepelin laadintaan. Google Slidesiin lisattiin CreativeCommons 0 -
lisenssin alaisia kuvia, joihin siséllytettiin linkkeja. Nama linkit veivat joko Google Docsiin,
Formsiin tai YouTubeen, josta pelaaja |0ysi joko tehtavan, tunnelmaa yllapitavan lyhyen tarinan
tai esimerkiksi videon kynttilan liekista. Opiskelijoiden tuli siis klikkailla ympari huonetta
|oytadkseen esineita tai linkkeja, joista avautuu tehtavia, ja yhdessa ryhmansa kanssa ratkaista
pulmat.

The Alchemy Lab

You approach the strange, transpanent looking table. Why is it black and white? On top of the
table, you see various different bottles and herbs crushed by the mortar and pestie. You

haave witnessed this type of science befors - alchemy. The power to trangform one thing to
another by Simply mixing herbs with other ingredients and spells

Bt is it really thag simple? it seems like the cauldron has something brewing inside of it
creating & vibe srmell. That can’t be good. Maybe you shauld try 10 $1op whatever i3 brewing

in=ide the cauldron?

You find a book that seerms to have instructions on it but some of the words have faded
away. Maybe by solving these instructions you will be able to figure out how to put a stop 1o

this evil brew!

“First of all, a great alchemist has . This allows them to predict what is

going to happen when combining certain ingredients.” *

)} awvariable
&R assertion

1 & bypothesis

Kuva 2: Esimerkki pakohuonepelin tehtavasta.

Yksi pakohuonepelien keskeisista tunnusmerkeistd, lukko, koostui riimuista, jotka pelaajan tuli
saada oikeaan jarjestykseen. Naita riimuja ja vinkkeja niiden jarjestyksesta loytyi tehtavien
lopusta palkintona oikein vastatusta tehtavasta. Tehtavien tekemisjarjestyksella ei siis ollut valia.
Tehtavat perustuivat Insights 5 -oppikirjan teemoihin, sanastoihin ja kielioppiin. Jokaisen
tehtavan kohdalla pelin laatija pohti niin opetussuunnitelman kuin kurssin oppimistavoitteiden
asettamia kriteereja, jonka perusteella seuraavat taidot valikoituivat tarkastelun alaisiksi:
sanasto, kielioppi, luetun ymmartaminen, yhteistyo, tiedonhaku seka looginen ja kriittinen
ajattelukyky. Kuullun ymmartamista kehittavaa tehtavaa ei ollut mahdollista toteuttaa, silla
teemaan sopivaa CC-lisenssin alaista materiaalia ei valitettavasti Ioytynyt.
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The Magic Seal

You approach the =1 1
funes circle. You reach gut your hand and towch one of the appeared runes. The
fune lights up and pulsates warm gréen light a8 if waiting fof semething. You detide 1o
touch another rune and as you do, the twa runes flare up in a red glow causing all of the
runes to Spin around the cingle, After the rumes Stop, they all flash red belone dimming down
It dawns 1o you that you need to touch the righ nes in the right order. For example H-."'|IIJ' :

Cael - Lagu - Beir - Thaar, Maybe then the Seal breaks!

v L e . wo o ol e T yu Fyis P e i
POWIng Miafic S il, and it responds 1o your présence by illnminal g five

Kuva 3: Pakohuoneen lukko, jossa riimut tuli saada oikeaan jarjestykseen.

Pelin kokeilun jéalkeen opiskelijat (n=20) ja opettaja vastasivat heita varten laadittuihin kyselyihin.
Tutkimuksen toteutuksen aikaan koronapandemia oli pahimmillaan, minka vuoksi vastaajiksi

saatiin vain yksi lukiolaisryhma.

Haastava peli auttoi oppimaan

Tutkimuksen tuloksista ilmenee, etta opiskelijoiden ja opettajan asenteet fantasiateemaista
pakohuonepelia kohtaan ovat positiivisia. Suurin osa opiskelijoista ja opettaja pitivat pelista ja
haluaisivat nahda tulevaisuudessa samankaltaisia peleja hydédynnettavan opetuksessa
enemman. Pelia pidettiin melko haastavana, mutta tdma ei vaikuttanut negatiivisesti pelin
mielekkyyteen tai raportoitujen taitojen kehittymiseen (sanasto, kielioppi, luetun ymmartaminen,
yhteisty0, tiedonhaku, looginen ja kriittinen ajattelukyky). Painvastoin opiskelijat, jotka raportoivat
pelin olevan melko haastava, kertoivat taitojensa kehittyneen enemman verrattuna muihin
osallistujiin. Opiskelijoiden mukaan eniten kehittyivat sanaston hallinta ja luetun ymmartaminen.

Opiskelijoiden aikaisemmat vapaa-ajan pelitottumukset vaikuttivat jonkin verran tuloksiin.
Opiskelijat jaettiin vastaustensa perusteella ei-pelaajiin, satunnaisiin pelaajiin, aktiivisiin pelaajiin
ja erittdin aktiivisiin pelaajiin (vrt. Uuskoski 2011). Satunnaisesti pelaavat eli 0—5 tuntia viikossa
pelien daressa viettavat opiskelijat raportoivat kehittaneensa eniten taitojaan. Sama
pelaajaryhma myds raportoi muita ryhmia useammin kokevansa pelin melko haastavaksi. Vaikka
kaikki pelaajaryhmat kertoivat nauttineensa pelista, satunnaisesti pelaavat kokivat pelin kaikkein
mielekkdimmaksi. Riittava vaikeusaste nayttaisi siis olevan niin taitojen kehittymisen kuin pelin
mielekkdaksi kokemisen taustalla.

Opettajan vastauksista ilmeni tyytyvaisyys peliin uutena oppimisymparistona, joka selvasti
motivoi opiskelijoita. Han esittikin toiveenaan, etta vastaavia peleja olisi tarjolla digitaalisten
oppikirjojen ohessa, jolloin ne olisivat helposti kaikkien opettajien saavutettavissa. Opiskelijat ja
opettaja nostivat myds esiin muutamia kehitysehdotuksia peliin liittyen. Tarkeimpana naista
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mainittiin sanastojen sisallyttdminen tehtaviin, jolloin pelissd eteneminen helpottuisi

mahdollisessa ymmartamisen ongelmatilanteessa. Tama alentaisi pakohuoneen vaikeustasoa ja

mahdollistaisi saumattomamman etenemisen pelissa.

Pakohuoneen opetukset

Kaikki opiskelijat ja heidan opettajansa arvioivat pelin hyodyttdneen oppimista ainakin jonkin
verran. Tama kielii siita, etta vapaa-ajalta tutuilla immersiivisemmilla peleilla voisi hyvinkin olla
sijaa formaalissa opetuksessa. Pelien tarjoama uudenlainen oppimisymparistd motivoi
opiskelijoita tydoskentelemaan kielenoppimisen eteen. Pakohuone herattaa immersion avulla
motivaation edeta pelissé, jolloin oppisisalldista ja oppimistavoitteista muodostuu pelissa
menestymisen tyokaluja. Taman takia opiskelijat oppivat pelaamalla melkein huomaamattaan.
Opettajat voivat itsekin laatia peleja internetista loytyvien ohjeiden avulla, mutta
saavutettavuuden kannalta olisi toivottavaa, etta oppimateriaalien valmistajat liittaisivat peleja
omiin digitaalisiin palveluihinsa.

Samuli Grénfors, FM (HY 2022), englannin kielen vs. lehtori, Katariinan koulu, Turku.
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