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toinen puhuu suomea toisena kielendén ja toinen didinkielenddn. Tutkimus on laadullinen tapaustutki-
mus, jossa tarkastellaan pelitilanteen keskustelun piirteitd, sen jasentymisté suhteessa pelitoimintaan seka
toiminnan kautta rakentuvia kielenoppimisen mahdollisuuksia. Keskeisid piirteitd aineiston vuorovaiku-
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aloille. Tutkimuksellinen viitekehys muodostuu sosiokulttuurisesta ja ekologisesta kielenoppimisnéke-
myksestd, pelien ja kielenoppimisen yhteyksien tutkimuksesta seké kakkoskielisen keskustelun piirteiden
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1 JOHDANTO

Digitaaliset pelit ovat nykyisin yksi suosituimmista vapaa-ajan viettotavoista (Lehto-
nen & Vaarala, 2015). Suomessa vuonna 2022 toteutetun pelaajabarometrin mukaan
etenkin nuorimmat ikdryhmait pelaavat runsaasti: lihes jokainen 10-19-vuotiaista
nuorista pelaa digitaalisia viihdepelejd joko pdivittdin (42,20 %) tai viikoittain (76,20 %)
(Kinnunen, Tuomela & Mayrd, 2022, s. 15, 31). Digitaalisten viihdepelien p&ddasiallinen
tarkoitus on itse pelaaminen ja siitd nauttiminen, mutta ne tarjoavat myds monipuoli-
sia kielenkdyton ja -oppimisen mahdollisuuksia esimerkiksi pelin sisdltaman kielen
tai pelikeskustelujen muodossa. Koska videopelit kiinnostavat suurta osaa nuorista
muutenkin, ne voivat tarjota elimyksellisen tavan valjastaa oma vapaa-ajan harrastus
tukemaan kielitaidon kehittymista. Jos pelaamiseen liittyvad intoa, motivaatiota ja toi-
mintaan sitoutumista voitaisiin siirtdd kielenoppimiseen, oppiminen voisi olla tehok-
kaampaa ja vaivattomampaa (Reinhardt, 2018, s. 1). Kielenoppimisen tarkoituksiin on
olemassa pelejd, mutta niiden vakavamman luonteen vuoksi ne eivét valttaméattd mo-
tivoi tai innosta samalla tavalla kuin viihdepelit. Tdmé&n tutkimuksen kohteena on
suomea toisena kielenddn kdyttavan ja didinkielisen puhujan viihdepelaamisen aikai-
nen vuorovaikutus. Oman videopeliharrastukseni ansiosta minulla on my6s omakoh-
taista kokemusta viihdepelien immersiivisestd ja kielitaitoa edistavasta vaikutuksesta
sekd pelivuorovaikutuksen kielen piirteistd - timdnkin ansiosta aiheen valinta tuntui
erityisen luontevalta.

Videopelien kautta tapahtuva kielenoppiminen sijoittuu yleensé virallisen kou-
lutuksen tai luokkahuoneen ulkopuolelle. Tdimé&nkaltaisen luokkahuoneen ulkopuo-
lisen oppimisen tutkimus onkin lisddntynyt, kun sen potentiaali oppimista edistdvana
seikkana on tunnistettu ja kiinnostus ilmiotd kohtaan on kasvanut (Kurhila, Kotilai-
nen & Kalliokoski, 2019, s. 15). Tutkimusta aiheesta on esitelty esimerkiksi Kotilaisen,
Kurhilan ja Kalliokosken (2019) toimittamassa teoksessa. Monipuolisiin vuorovaiku-
tustilanteisiin osallistuminen arjessa opetustilanteiden ulkopuolella onkin todetusti
hyvéksi kielitaidon kehittymiselle (Lilja & Piirainen-Marsh, 2019, s. 255). Digitaalisten
pelien pelaaminen yhdessa muiden kanssa on hyva esimerkki téllaisesta koulun ulko-
puolisesta kontekstista, jossa sosiaalinen vuorovaikutus on keskeisessd asemassa.



Samalla kun pelaaminen on yleistynyt ja sen suosio on kasvanut, pelien asema
toisen kielen oppimisessa ja tutkimuksessa on vakiintunut ja yleisesti hyvéksytty (Sy-
kes & Reinhardt, 2013, s. 9; Reinhardt 2018, s. 7; da Silva 2017, s. 106). Digitaalisia
vithdepelejd on tutkittu kielenoppimisen vilineend kansainviliselld tasolla melko
runsaasti etenkin englannin kielen oppimisen ndkokulmasta (esim. Yudintseva, 2015;
Peake & Reynolds 2020; Gunel & Top, 2022). Englannin oppimisen tutkimuksen suu-
rempi madrd voi johtua siitd, ettd myo6s suurin osa peleistd on englanninkielisid, silld
pelien kddntdaminen pienille kielille ei ole valttamatta taloudellisesti kannattavaa. Eng-
lantia my0s kédytetddn internetissd usein globaalisti yhteisend kielend, lingua francana
(Godwin-Jones, 2004, s. 9), minkd vuoksi pelaajat monista eri kieli- ja kulttuuritaus-
toista kommunikoivat yhteistydtd vaativissa online-peleissd usein englanniksi seka
ddneen puhumalla ettd kirjoitettujen viestien kautta. Niinpd mahdollisuuksia englan-
nin omaksumiselle ja kdyttdmiselle on videopelikonteksteissa huomattavan paljon.

My06s suomalaisissa tutkimuksissa on kiinnitetty huomiota etenkin pelikonteks-
teissa tapahtuvaan englannin kielen kidyton ja oppimisen mahdollisuuksiin. Piirainen-
Marsh (2010, s. 3027) on tutkinut videopelitilanteen kaksikielistd vuorovaikutusta
(suomi didinkielend ja englanti toisena tai vieraana kielend). Tutkimuksen tulosten
mukaan pelitilanteen kaksikielinen kielenkdytto rakentuu yhteisten kieliresurssien ja
pelitapahtumien pohjalle limittdiskieleilevilld ja heterogeeniselld tavalla. Piirainen-
Marsh ja Tainio (2009) ovat tutkineet yhdessd pelaamista myos osallistumisen ja toisen
kielen oppimisen mahdollisuutena. Heidén mukaansa pelaaminen tarjosi monipuoli-
sia kielenoppimisen tilanteita, kuten kirjoitetun tiedon ddntamistd, pelin valinnoista
keskustelua, toisen kielen (englannin) elementtien tuomista omaan pelikeskusteluun,
toistoa ja esimerkiksi pelihahmojen prosodian imitointia (Piirainen-Marsh & Tainio,
2009, s. 179-180). Opinndytetyotasolla englannin oppimisen ja pelaamisen yhteyksid
ovat tutkineet Suomessa myos esimerkiksi Vdisdanen (2018) ja Nikkarinen (2019) ana-
lysoimalla vapaa-ajan pelaamiseen liittyvid kokemuksia. Kummassakin tutkimuk-
sessa ilmeni positiivisia kokemuksia liittyen englannin kielen oppimiseen videopelien
kautta: Viisdsen (2018) tutkimuksen osallistujat kokivat erityisesti sanaston ja kom-
munikaatiotaitojensa kehittyneen, ja Nikkarisen (2019) haastattelemat osallistujat ker-
toivat videopelien olevan heille merkittdva ja monipuolinen kielenoppimisen kanava.

Suomi toisena kielend -oppimiseen on kiinnitetty jonkin verran huomiota oppi-
mispelien tai ei-digitaalisten pelien yhteydessa. Ratilainen (2019) on tarkastellut mais-
terintutkielmassaan ei-digitaalisia pelejd ja ryhméssd pelaamista osana perusopetuk-
seen valmistavaa opetusta ja suomen kielen alkuvaiheen oppimista. Vuorovaikutuk-
sellinen pelaaminen ryhmadssa luo hanen mukaansa mahdollisuuksia puheen tuotta-
miseen, sanaston ja rakenteiden harjoitteluun yhtdaikaisesti niiden kayttdmisen
kanssa ja kommunikaatioon merkityksellisissd tilanteissa. Yhdessd pelaaminen



tarjoaa Ratilaisen tulosten mukaan lukuisia kielenoppimisen affordansseja ja avoimen
vuorovaikutuksen mahdollistamia oppimisen paikkoja. (Ratilainen, 2019, s. 114, 116).
S2-opetusta ja -oppimista varten on kehitetty myos digitaalisia oppimispelejd, kuten
Jadmaa (Opetushallitus, 2019) ja lapsille suunnattu suomen kielen perusteita harjoit-
tava Ekapeli-Maahanmuuttaja (ks. Rantanen, 2011). Jalkimmadistd on tutkittu Opetus- ja
kulttuuriministerion tukeman Maahanmuuttaja-hankkeen yhteydessa. Aikuisten S2-
oppijoiden suomen kielen kieli- ja tekstitaitoja on tutkittu jonkin verran myds muiden
digitaalisten ymparistojen nakokulmasta. Maisterintutkielmia on tehty muun muassa
Twitterid ja tablettitietokonetta hyodyntavasta opetuksesta (Litola, 2013), S2-oppijoi-
den digitaalisista tekstitaidoista (Tormdnen, 2021) ja digitaalisessa kielikeittitsséd ta-
pahtuvasta S2-vuorovaikutuksesta ja ymmartdmisongelmien selvittdmisstrategioista
(Kettunen, 2017).

S2-oppijoiden viihdepelaamisen tutkimus on kuitenkin vield melko niukkaa.
Poikkeuksen tdhdn tuo Rédsdsen (2024) tuore tutkimus, jossa hdn tarkastelee aikuisten
S2-oppijoiden kielenkdyttod ja toimijuutta digitaalisissa ”villeissd” ymparistoissa nek-
susanalyysin keinoin. Digitaalinen viihdepelaaminen kuuluu erédén osallistujan digi-
taalisiin tottumuksiin hyvin keskeisesti ja toimiikin myos kielenoppimisen resurssina.
Osallistujan aikaisempi kokemus The Sims -pelistd johdatti hanet pelaamaan sitd myos
suomen kielelld tukeakseen omaa kielenoppimistaan. Tutun ja mieleisen pelin suo-
menkielisen version pelaaminen oli haastavaa rajallisen sanavaraston vuoksi, mutta
pelin elementtien tunteminen tuki uusien sanojen tulkintaa. Radsdsen mukaan osallis-
tujan menneisyys ja aikaisemmat kokemukset siis vaikuttivat tulevaisuuden kielenop-
pimisen suuntiin ja siihen liittyviin valintoihin.

Suomi toisena kielend -oppimisen ja digitaalisten viihdepelien tutkimuksen koh-
dalla on siis merkittdva aukko, jota tdma tutkimus pyrkii osaltaan tayttamaan. Vaikka
englanninkielisid pelejd onkin muun muassa markkinoiden laajuuden takia huomat-
tavasti enemmadn, ei pelimaailma ole suinkaan yksikielinen. Pelitilanteen kielivalintoi-
hin voivat vaikuttaa myos pelaajien keskindinen kommunikaatio, mahdolliset teksti-
tykset ja dubbaukset tai pelin ympaérille muodostuvien laajempien yhteisojen kaytta-
mat kielet. Vaikka pelejd harvoin kddnnetddn kokonaan suomeksi, pelikeskusteluja
kdydaan silti suomen kielelld tai eri tavoin monikielisesti. Niinpa yhdessd pelaaminen
voi olla merkittdva suomen kielen oppimisen resurssi pelin kielestd riippumatta.

Tédssd maisterintutkielmassa tarkastelen digitaalisen viihdepeli Fortniten (Epic
Games, 2017) pelaamisen aikana tapahtuvaa keskustelua, jonka kahdesta osallistu-
jasta toinen puhuu suomea toisena kielenddn (S2) ja toinen didinkielenddn. Kadytan
tutkielmassani S2-osallistujasta pseudonyymin lisdksi nimitysta S2-oppija, jolla viita-
taan usein ei-didinkieliseen suomenpuhujaan (ks. Aalto, Mustonen & Tukia, 2009, s.
402). Nimityksen ongelmallisuudesta on kayty keskustelua, silld syntyperdisyyttd tai
didinkielisyyttd pidetddn usein kielitaidon mittarina. Nimitys myo6s korostaa puhujan
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orientoitumista kielen oppimiseen, miké ei aina pidd paikkaansa. (Ruuska & Suni,
2022, s. 22.) Tassd tutkimuksessa kdytan nimitystd pragmaattisista syistd osallistujiin
viittaamisen selkeyttamiseksi. Koska pelitilanteessa ei aina orientoiduta oppimiseen,
kaytdn keskustelusta myos osallistujien kielitaustat huomioon ottavaa késitettd kak-
koskielinen. Kakkoskieliselld keskustelulla viitataan keskusteluun, jossa on mukana
sekd didinkielisid ettd toista kieltddn kayttavid osallistujia (esim. Lilja, 2010).
Kiinnitdn keskustelutilanteen tarkastelussa huomiota videopeliin vuorovaiku-
tuksen ja toiminnan kontekstina. Pyrin selvittdmé&&dn, millaisia piirteitd kakkoskieli-
selld pelikeskustelulla on, miten kielellisen tuen tarve ilmenee ja miten oikea-aikaista
tukea tarjotaan. Tarkastelen my6s, millaisia kielenoppimisen mahdollisuuksia peliti-
lanteessa voi ilmetd. Keskustelunanalyysin periaatteiden mukaisesti kiinnitdn huo-
miota erityisesti vuorovaikutusprosesseihin, keskustelun jdrjestdytymiseen ja peli-
kontekstin interaktiivisuuteen ja multimodaalisuuteen vuorovaikutuksen ja toimin-
nan resurssina. Tutkimukseni pyrkii vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Milld tavoin S2-oppija ilmaisee kielellisen tuen tarvetta?

2. Mill4 keinoilla didinkielinen suomen puhuja tukee S2-oppijaa?

3. Miten korjausilmitt ja sanahaut voivat luoda kielenoppimisen mahdollisuuk-
sia toiminnallisessa pelikontekstissa?

Ensimmadinen ja toinen tutkimuskysymys viittaavat nimenomaan keskustelussa ilme-
neviin ongelmakohtiin, niiden ratkaisemiseen pyrkiviin sanahakuihin ja korjausaloit-
teisiin sekd itse ratkaisukeinoihin. Kielellisen tuen tarpeen ilmaiseminen ja tuen tar-
joaminen ilmenevitkin aineistossa ndiden ilmididen kautta. Kolmannella tutkimusky-
symykselld pyritddn kartoittamaan korjausten kautta ilmenevid mahdollisia kielenop-
pimisen tilanteita. Korjausilmitt keskittaviat huomion keskustelussa ongelmalliseen
kielelliseen ilmaukseen, jota pyritddn selvittdmddn. Toisaalta sanahauissa tarkoituk-
sena on ldytdd puuttuva ilmaus, miké voi johtaa my6s uuden oppimiseen. Kolmas
tutkimuskysymys keskittyy myos aineistosta hahmottuvaan pitkittdiseen prosessiin,
jossa S2-oppija késittelee ongelmallista sanaa ensin korjausten ja sanahakujen kautta,
mutta ajan kanssa hdn alkaa kayttdd sitd itsendisesti.

Tutkimuskysymykseni ovat luonteeltaan abduktiivisia. Abduktiivisuus tarkoit-
taa, ettd tutkimuskysymykset hyodyntavat yhtaaltd aikaisempaa tutkimusta ja tausta-
teoriaa mutta my0s aineistosta tehtyjad havaintoja, joiden perusteella johdetaan toden-
nakoisimmat selitykset (Luodonpéda-Manni, Hamunen & Konstenius, 2020, s. 28). Toi-
mivimmat analyysikésitteet varmistuvat vasta, kun aineistosta nousevat keskeiset il-
miot on tunnistettu. Sosiokulttuurinen ja ekologinen ndkemys kielenoppimisesta seka
informaalin oppimisen, videopelien ja kakkoskielisen keskustelun aikaisempi tutki-
mus muodostavat taustakehikon, johon pééttely voi aineistosta muodostetun tiedon
liséiksi pohjautua.



Tutkimukseni on monitieteinen: se sijoittuu kielentutkimuksen kentilld kie-
lenoppimisen ja suomi toisena kielend -tutkimuksen alalle, mutta hyodynnan myos
pelitutkimuksen alan kirjallisuutta ja kasitteistod. Kyseessd on laadullinen tapaustut-
kimus, jossa tarkastelen vain yhtd pelitilannetta ja sen osallistujien vuorovaikutusta.
Tarkoituksena on ymmartdd kyseistd tilannetta syvallisesti eikd esimerkiksi tuottaa
madréllistd tai yleistettdvad tietoa. Laadullinen analyysi keskittyykin jonkin ilmion
kuvaamiseen, eikd pyri esimerkiksi tilastolliseen yleistettdvyyteen (Tuomi & Sarajdrvi,
2018, s. 98). Analysoin aineistoani monimenetelmadisesti multimodaalisen keskuste-
lunanalyysin keinoin ja laadullista sisdllonanalyysia soveltaen: S2-oppijan haastattelu
ja siitd tehdyn sisédllonanalyysin tuottama tieto tukee ja syventdd videoidusta pelikes-
kustelusta tehtyjd keskustelunanalyyttisia havaintoja.

Seuraavassa luvussa 2 taustoitan tutkimustani esittelemélld Fortnite-pelin ja sii-
hen liittyvid pelikielenkdyton piirteitd. Luvussa 3 keskityn tutkimukselliseen viiteke-
hykseen, joka muodostuu sosiokulttuurisesta ja ekologisesta kielenoppimisndkemyk-
sestd, pelien ja kielenoppimisen yhteyksien tutkimuksesta sekd kakkoskielisen kes-
kustelun piirteiden ja korjausilmitiden kuvauksesta. Luvussa 4 kuvaan tutkimukseni
aineistoa sekd aineistonkeruu- ja analyysimenetelmia. Tutkimuksen tuloksia esittelen
luvussa 5. Pddtantoluvussa 6 pohdin tulosten implikaatioita, tutkimuksen rajoitteita
sekd jatkotutkimusehdotuksia.



2 FORTNITE

Tutkimukseni osallistujien valitsema peli Fortnite (Epic Games, 2017) on yksi maail-
man suosituimmista videopeleistd: vuonna 2023 sitd pelasi yhteensd noin 650 miljoo-
(62,7 %) ja 25-34-vuotiaat (22,5 %), vaikka todenn&kdoistd on, ettd monet pelaajista ovat
nuorempia ja merkitsevét tarkoituksella vadran idn voidakseen pelata. (Igbal, 2024.)
Fortnite onkin tunnetusti suosittu peli etenkin lasten ja nuorten keskuudessa. Pelin
suosiota edistdd myos se, ettd Fortnite on saatavilla ilmaiseksi, vaikka se sisdltddkin
erilaisia pelin sisdisid ostomahdollisuuksia. Peli tarjoaa sopivia pelimuotoja seké aloit-
televille ettd kokeneille pelaajille - Fortnitea onkin mahdollista pelata e-urheilun am-
mattitasolla asti. Peli on saatavilla 12 eri kielelld, joista omassa tutkimuksessani oli
kaytossd englanti. Suomenkielistd versiota Fortnitesta ei ole saatavilla.

Fortnite on kolmannen persoonan ammuntapeli, jonka ytimessd on vastustajien
eliminointi erilaisten aseiden avulla. Peli sisdltdd kuitenkin runsaasti erilaisia peli-
muotoja perinteisemmistd taistelukeskeisistd muodoista luovaan rakentamiseen,
kayttdjien itse luomiin pelikokemuksiin, pakohuoneisiin tai jopa virtuaalisiin konsert-
teihin. Pelissd on mahdollisuus muokata oman hahmon ulkondkod ja ostaa erilaisia
tansseja tai liikkeitd (emote), mika tuo sithen my6s hieman roolipelin elementteja. Fort-
niten selvasti suosituimmat pelimuodot ovat Fortnite: Battle Royale, jossa tarkoitus on
taistella viimeisend eloon jadmisestd, sekd sen pohjalta kehitetty Fortnite: Zero Build,
jossa suojausten rakentaminen on poistettu kaytosta (Peskett, 2023).

Osallistujien valitsemassa Fortnite: Zero Build -pelimuodossa on ammuntapelin
liséiksi selviytymispelin piirteitd, silld tarkoituksena on eliminoida muita pelaajia ja
hyppdavit lentdavastd bussista pelin alueena toimivalle saarelle. Pelaajien taytyy etsia
ympadristostd aseita ja muita tarvikkeita itsepuolustusta varten. Tarkoituksena on liik-
kua saarella ja taistella muita pelaajia vastaan. Pelissd saavutetuista tavoitteista ja eli-
minoiduista pelaajista saadaan kokemuspisteitd, joiden avulla noustaan tasolta
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toiselle. Tasoja noustessaan pelaaja saa haltuunsa erilaisia palkintoja, kuten pelihah-
mon kosmeettisia koristeita tai pelinsisdistd valuuttaa. Seuraavalla esimerkilld (Kuva
1) havainnollistan Fortniten pelindkymdd ja erilaisia ruudulla ndkyvid elementteja. Pe-
laajan kuva nédkyy vasemmassa yldkulmassa olevassa ruudussa, pelikartta oikeassa
ylakulmassa, elaméapisteitd ja suojakilped kuvaavat palkit vasemmassa alakulmassa ja
pelaajan inventaario oikeassa alakulmassa.

iy 4 p
Ho20 250 G2 2

KUVA 1: Esimerkki Fortniten pelindkymaéstad (Epic Games, 2017).

Fortnite pohjautuu enimmékseen toiminnalle, eikd monipuolista kielellistad syo-
tettd ole tarjolla yhtd paljon kuin esimerkiksi simulaatioissa tai tarinavetoisissa pe-
leissd. Toisaalta muihin ammuntapeleihin verrattuna Fortnite tarjoaa melko paljon
kielellisesti ja narratiivisesti rikkaita elementtejd, kuten juonellisesti etenevid tehtd-
vdsarjoja ja kielellista leikittelyd. Peli on kohdistettu nuoremmallekin yleistlle, minka
vuoksi kieli on tyyliltdan humoristisempaa ja leikittelevampaa kuin monien muiden
realistisempien ja vakavampien ammuntapelien kieli. Fortnite pdivittyy kausittain, ja
kauden teemaan liittyy jokin taustatarina: peli voi sisdltdd myos taustatarinan hahmo-
jen repliikkejd sekd puhutussa ettd kirjoitetussa muodossa. Fortnite sisdltdad myos pal-
jon pelin toimintaan liittyvdd sanastoa, esimerkiksi aseiden nimid ja pelin sisdisten
tehtdvien ohjeistuksia. Kuten useimmat suosituista kaupallisista peleistd, myos Fort-
nite on alun perin englanninkielinen, eikd suomenkielistd kdannosta ole tehty - niinpa
sen kielelliset elementit eivét tule esiin suomen kielelld. Fortniten tarjoamat mahdol-
lisuudet suomen kielen kayttoon liittyvitkin yhdessd pelaamiseen: kun useampi



henkil kdyttdd suomea pelatessaan yhdessd, syntyy tarve sanojen suomenkielisille
vastineille tai kddnnoksille.

Koska ammunta- tai Battle Royale -pelaamiseen liittyvastd suomenkielisestd kie-
lenkaytostd ei ole vield tehty tiivistdvdd kuvausta, nojaan pelikeskustelun kielellisten
piirteiden kuvaamisessa osittain omiin kokemuksiini ja havaintoihini Fortniten ja vas-
taavien pelien pelaamisesta. Pelivuorovaikutuksessa kadytetddn fyysisten ymparisto-
jen tapaan paljon deiktisid elementtejd, kuten demonstratiivipronomineja ja proadver-
beja, silld niiden tarkoitteet ovat tulkittavissa jaetusta kontekstista. Pelaaja saattaa esi-
merkiksi kutsua kaveriaan direktiivilld tuu tinne: olinpaikkaa ei tarvitse kuvailla erik-
seen, silld pelaajat ndkevit toistensa digitaalisen sijainnin pelikartasta. Pelaaja osaa
siis tulkita peliympériston visuaalisten resurssien avulla, minkalaista toimintaa ja mi-
hin suuntautuvaa liikettd direktiivi edellyttaa.

Battle Royale -pelien pienenevéd pelialue pakottaa pelaajat liikkumaan ja etsi-
maéédn sopivia paikkoja, jolloin tarvitaan kielellisid resursseja strategioiden jakamiseen
ja maastossa liikkumisen kuvailuun. Battle Royale -periaatteen mukaan viimeinen
elossa olija voittaa pelin, minkd vuoksi pelien yhteydessad puhutaan usein siitd, mon-
tako pelaajaa on jdljelld ja mitd se merkitsee pelistrategioiden kannalta. Ammuntape-
lien yhteydessd tarvitaan luonnollisesti paljon aseisiin ja taistelemiseen liittyvéad sa-
nastoa, mutta Fortnite tarjoaa mahdollisuuksia my6s muun muassa rakentamiseen,
kalastamiseen, eri kulkuneuvoilla ajamiseen ja tanssimiseen. Fortnitessa on myos pal-
jon tavallisia reaalimaailman paikkoja, kuten kauppoja, satamia, tehtaita ja maatiloja,
joissa pelaajat voivat liikkkua. Niinpé pelatessa kédytettava kieli voi sisédltdd myos paljon
arkisempaa sanastoa kuin muissa ammuntapeleissa.

Ammunta- ja Battle Royale -pelit ovat etenkin taistelutilanteissa nopeatempoisia,
minkd vuoksi kéytetty kieli on usein ytimekéstd ja ilmaisut mahdollisimman tehok-
kaita. Pelikielenkdyttoon liittyva ytimekkyyden vaatimus on havaittu myo6s esimer-
kiksi Counter-Strike: Global Offensive -ammuntapelin yhteydessd - Ruskin ja Stahlin
(2020, s. 22-23) tutkimuksen tulosten mukaan yksi pelaajien vilisen vuorovaikutuk-
sen tarkeimmistd sadannoistd on kommunikaation tehokkuus. Yksittdiset sanat tai ly-
hyet ilmaisut kantavat enemmén pragmaattisia merkityksid pelikontekstissa kuin
kontekstista irrallaan. Esimerkiksi ilmaus auto voi viestittdd joukkuetoverille, ettd pe-
laaja on huomannut autolla ldhestyvan vihollisen ja heiddn tulisi valmistautua taiste-
luun. Tottuneet pelaajat sosiaalistuvat vastaavien tehokkaiden ilmaisujen kayttoon,
jolloin tavoitteellinen pelaaminen ja kommunikaatio on sujuvampaa.

Suomenkielisessd pelikeskustelussa esiintyy usein paljon englannista tulleita
laina- ja slangisanoja. Pelisanasto kumpuaa tavallisesti pelin elementeistd tai peliesi-
neiden ja toiminnan nimedmisesta: koska késitteet ovat usein néahtavilla naytolla eng-
lanniksi, niitd saatetaan mukauttaa suomenkieliseen puheeseen hyvinkin suoraan.
Onkin tavallista, ettd englanninkielisid sanoja kdytetddn suomenkielisessd puheessa
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sellaisenaan lahinnd morfologisesti mukautettuna. Tama voi johtua esimerkiksi suo-
menkielisten vastineiden puutteesta tai siitd, ettd pelikommunikaation tehokkuuden
vuoksi tarkoitteita kannattaa kutsua niiden naytolld nakyvilld nimilld. Osa sanastosta
on yleistéd peliyhteison jaettua kieltd ja kulkee mukana my6s pelien muuttuessa. Tal-
laiset sanat liittyvit usein vakiintuneisiin ja yleisiin pelien ominaisuuksiin: esimer-
kiksi hyvin monet pelit sisédltdvat tehtdvid eli questeja, joiden suorittaminen antaa ko-
kemuspisteitd eli XP:ti (experience point). Jotkut kdsitteistd taas ovat hyvin spesifejd ja
esiintyvat vain tietynlaisten pelien kontekstissa. Fortniten kaltaisia Battle Royale -pe-
lejd pelattaessa slangisanasto liittyy pitkalti pelissd kerdttdviin esineisiin, kuten asei-
siin, ammuksiin tai suojakeinoihin, mutta my6s monet ymparistod kuvaavat nominit
tai toimintaa ilmaisevat verbit ovat englannista lainattuja.

Tutkimukseni aineistossa esiintyy tillaisia lainasanoja, joita etenkin pelaajana
kokeneempi ja suomea didinkielenddn puhuva osallistuja kdyttdd. Niinpd monilla pe-
likeskustelussa kaytetyilld sanoilla voi olla hyvin spesifejd pelikontekstiin kiinnitty-
neitd merkityksid, joita suomea toisena kielenddn oppinut pelaaja ei ole valttamatta
omassa eldménpiirissddn tai formaalissa opetuksessa tottunut kuulemaan. Kielenop-
piminen onkin sidoksissa kontekstiinsa: S2-oppija voi omaksua sanastoa, jonka avulla
hén harjaannuttaa pelivuorovaikutustaitojaan ja pelaamiselle ominaisia puhekdytan-
teitd. Suuri osa kdytetyistd ilmauksista voi silti olla hyddyllisid my6s muissa arjen kon-
teksteissa. Esimerkiksi ase-sana, jota S2-oppija prosessoi pelitilanteen aikana, on ylei-
nen niky myds globaaleja uutisia seurattaessa.



3 TUTKIMUKSELLINEN VIITEKEHYS JA KESKEISET
KASITTEET

Tassd luvussa esitelen tutkimuksellisen viitekehyksen ja madrittelen keskeisimmait ka-
sitteet. Tutkimukseni on monitieteinen, silla aihe yhdistda kielentutkimuksen ja peli-
tutkimuksen viitekehykset. Aluksi pohjustan tutkimusta rajaamalla sen ndkokulman
kielentutkimuksen kentélld - ldhtokohtina ovat sosiokulttuurinen ja ekologinen kie-
lenoppimiskasitys sekd kielitaidon ymmartdminen dynaamisena, sosiaalisena ja kon-
tekstisidonnaisena ilmiond. Tahdn pohjaavia tutkimukseni kannalta tarkeitd kasitteitd
ovat affordanssi ja oikea-aikainen tuki. Taustoitan tutkimukseni pelitilannetta késitte-
lemalld informaalin oppimisen médritelmid ja piirteitd. Asemoin tutkimukseni myos
osaksi pelitutkimuksen kenttdd ja maarittelen siihen liittyvit keskeiset késitteet, seka
pohdin peliympéristdjen tarjoamia kielenoppimisen mahdollisuuksia. Lopuksi kasit-
telen keskustelunanalyysin kielikasitystd, kakkoskielisen keskustelun piirteitd ja sii-
hen liittyvid keskeisid késitteitd, sanahakuja ja korjausaloitteita. Seuraava kuvio (1)
havainnollistaa tutkimuksellisen viitekehyksen rakennetta.

Sosiokulttuurinen ja
ekologinen
kielenoppiminen ja
informaali oppiminen

Kielenoppimisen
mahdollisuudet
Keskusteluntutkimus, i kakkoskielisessi —

kakkoskielinen keskustelu videopelikeskustelussa

Pelitutkimus, pelien ja
kielenoppimisen
aikaisempi tutkimus

KUVIO 1: Tutkimuksellisen viitekehyksen osat.
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3.1 Sosiokulttuurinen ja ekologinen kielenoppiminen

Tutkimukseni nojautuu sosiokulttuuriseen ja ekologiseen kielenoppimiskasityk-
seen. Sosiokulttuurisen viitekehyksen taustan muodostavat Vygotskyn (1989-1934)
ajatukset sosiokulttuurisesta kielenoppimisesta, joihin pohjaa van Lierin (2004) esit-
tama ekologinen viitekehys. Vygotskilaisen ajattelun mukaan sosiokulttuuriset seikat
ovat tdrked osa yksilon kielitaidon ja kielenkdyton kehitystd (Alanen, 2000, s. 96). So-
siokulttuurinen viitekehys pohjautuu dynaamiselle kielikdsitykselle ja ajatukselle siitd,
ettd kieltd ei opita pelkédstdan oman kognition kautta, vaan my6s suhteessa toisiin ih-
misiin, sosiaalisiin ymparistoihin ja yhteiskuntaan. Monelle kielenoppijalle onkin tar-
kedd oppia kieltd padstdakseen osaksi sosiaalista ja kulttuurista ymparistod, eikd vain
kielitaidon itsensd vuoksi (Wagner, 2015, s. 75). Kielellisid sosiaalistumisympaéristoja
voivat olla esimerkiksi koulu, tydpaikka, kaveripiiri tai verkkoyhteisot. Viitekehys on
tutkimusasetelmani kannalta relevantti, silld yhdessd pelaaminen on sosiaalinen kie-
lenkdyttotilanne, jossa pelin toiminta ja sitd ympardiva keskustelu voivat olla tapoja
oppia kieltd sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.

Sosiokulttuuriseen nikokulmaan pohjaava ekologinen nikékulma kielen oppi-
miseen korostaa oppijan vuorovaikutusta ympdriston kanssa ja ikdan kuin kielessa
eldmistd oppimisprosessin osana. Kielenkdyton konteksti on hyvin tarkeédssa roolissa
ekologisessa ndkokulmassa - konteksti ei vain ymparoi kieltd vaan myos maarittad
sitd ja toisaalta madrittyy itse kielen kautta (van Lier, 2004, s. 5). Kuten Knight, Marean
& Sykes (2020, s. 104) tiivistdvésti toteavat, kielen tuottamista tai tulkitsemista ei ole
olemassa sosiaalisesta vuorovaikutuksesta irrallaan. Ekologisessa ndkokulmassa kes-
keisend asiana ndhd&dankin kielenkayttdjien ja koko muun maailman vélinen suhde,
sekd tdmdn suhteen merkitys kielenoppimisessa (van Lier, 2004, s. 4), mihin pohjau-
tuen tamakin tutkimus keskittyy lahtokohtaisesti oppimiseen tilanteena ja prosessina
suhteessa ympaériston kontekstiin, ei niinkddn opittujen sisdltdjen maardan

Kielenoppimisen tutkimuksessa tukeudutaan nykyisin kielen tai kielitaidon
mddritelméadn, jossa korostetaan tilanteisuutta ja dynaamisuutta staattisten ja sdaanto-
jen vartioimien kokonaisuuksien sijasta. Yksilon kielitaito kehittyy sen mukaan, mil-
laisia kieliresursseja hdn omaksuu ja miten hin niiden varassa toimii. Kielen oppija
muodostaa siis omia kielirepertuaarejaan kielellisen toiminnan kautta. (Dufva & Pie-
tikdinen, 2009, s. 5-6). Myos konteksti, toiminnallisuus ja kielenk&dyton sosiaalinen as-
pekti ovat toisen kielen tutkimuksessa keskeisessd asemassa. Yksilon kohtaamat tilan-
teet ja eldmdn muuttuvat ymparistot vaikuttavat siihen, millaisen kielitaidon kehitta-
miselle on tarvetta. Kieliresurssien hyodyntaminen ja kielivalinnat ovat siis sidoksissa
tilanteeseen ja kontekstiin. Omassa tutkimuksessani ne voivat liittyd esimerkiksi pelin
toimintaan ja pelid ymparoivan keskustelun aiheisiin.
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Kielenoppimisen ekologista viitekehystd on aiemminkin sovellettu peleihin tai
niihin liittyviin diskursseihin ja sosiokulttuurisiin kdytanteisiin. Ekologisesta nako-
kulmasta katsoen pelaaminen on kielenoppimistilanteena dynaaminen ja monien eri
tekijoiden muodostama verkosto, jossa muodostuu erilaisia kielenoppimisen mahdol-
listavia tilanteita riippuen olosuhteista, pelistd ja pelaajasta itsestddn. Kielenoppimi-
sen mahdollisuudet syntyvitkin pelitilanteessa pelimekaniikkojen ja pelaajan toimin-
nan vuorovaikutuksen kautta. (Reinhardt, 2018, s. 112). Peleissa tapahtuvaa kielenop-
pimista ei voidakaan siis pitdd pelin kielisydtteen vastaanottamisena, vaan pelaaja itse
toiminnallaan muodostaa jatkuvasti muuttuvan ja etenevan interaktiivisen pelitilan-
teen. Pelaaja muokkaa pelid ja pddttad sithen liittyvistd kielenkdyton tavoista. Niinpa
ekologinen kielenoppiminen pelikonteksteissa mukailee muutakin reaalimaailmassa
toimimista: kielenoppija vaikuttaa toiminnan etenemiseen ja voi hyodyntaa siind sa-
massa muodostuvia oppimisen tarjoumia kielitaidon kehittdmisessa.

3.1.1 Kieleen sosiaalistuminen

Kun kielenoppija on vuorovaikutuksessa itseddn edistyneempien tai tietivampien
kielenkédyttdjien kanssa, voidaan puhua my®os kieleen sosiaalistumisesta (language so-
cialization). Kieleen sosiaalistuminen on kielellisen, kulttuurisen ja kommunikatiivisen
kompetenssin tutkimuksen laaja viitekehys, jolla on paljon yhteistd sosiokulttuurisen
ja ekologisen oppimisndkemyksen kanssa. Kieleen sosiaalistuminen ei viittaa pelk-
kdan vuorovaikutuksessa tapahtuvaan kielitaidon kehittymiseen vaan myds muun
sosiaalisen tiedon oppimiseen. Vuorovaikutuksessa voidaan oppia asioita kulttuu-
rista, ideologioista, identiteeteistd tai sosiaalisesta ymmadrryksestd. Kieleen sosiaalis-
tumisen tutkimuksessa kiinnitetddn usein huomiota nimenomaan vuorovaikutuksel-
lisiin ja kielellisiin prosesseihin esimerkiksi oppimistulosten sijaan. (Duff & Talmy,
2011, s. 95-96, 100, 110.) Omassa tutkimuksessani on vastaavanlainen tilanne, jossa
suomea toisena kielend oppiva pelaaja saa tukea kielenkdyttoon ja toimintaan didin-
kieliseltd pelaajatoveriltaan. Tarkoitus ei ole esimerkiksi kokeiden tai muiden mitta-
rien avulla selvittdd, kuinka paljon maarallisesti katsottuna pelaaja oppi pelitilanteen
aikana, vaan tutkia vuorovaikutuksessa muodostuneita prosesseja ja niiden sisaltamia
oppimisen mahdollisuuksia.

Kieleen sosiaalistumisessa olennaista on siis kielelld toimisen lisdksi tapojen ja
toimintakulttuurien omaksuminen. Tietyn yhteison tai ympariston keskustelujen kie-
lenkaytto heijastelee siind arvostettuja asioita ja kdytanteitd. Niinpa myos yhteison toi-
mintaan osallistuva kielenoppija omaksuu resursseja sen mukaan, mikd on konteks-
tissa olennaista ja merkityksellistd. Yhteisolle tyypillinen kielenkdytto, kulttuurit ja
identiteetit ovat pelatessa vahvasti esilld. Peliyhteisoissa jaotellaan usein pelaajia va-
paa-ajan harrastelijoihin ja ”gamereihin” eli aktiivisiin ja intohimoisiin pelaajiin. Ga-
mereiksi  identifioituvat  henkilét  pelaavat videopeleja  paljon, ovat
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vuorovaikutuksessa toisten gamereiden kanssa ja seuraavat muiden pelaamista ver-
kossa. (Yim, Lepp, Dowdell & Barkley, 2023.) Niinpa peliyhteiséon sosiaalistuva voi
tavoitella vastaavanlaista gamer-identiteettid heijastamalla sitd toiminnallaan ja kie-
lenkaytollaan.

My6s peleihin liittyvat kulttuurit ja kdytdnteet liittyvét kieleen sosiaalistumiseen.
Laaja pelien tuntemus ja intertekstuaalisten viitteiden havaitseminen pelaajayhteiso-
jen vuorovaikutuksessa voi syventdd peleihin liittyvid keskusteluja ja siten myos pe-
laajan asemaa yhteison jasenend. Toisaalta kuten luvussa 2 mainittiin, pelivuorovai-
kutukseen liittyy tiettyjd kédytdnteitd ja konventioita, joiden avulla pelaamisesta voi
tulla sujuvampaa ja tehokkaampaa. Taitavaksi pelaajaksi haluavalle tulee siis toden-
ndkoisesti vastaan tarve omaksua tiettyyn peliin liittyvid slangisanoja tai vuorovaiku-
tuskdytdanteitd. Tilanteisesti luonteva kielenkdytto ja yhteison kielimuotojen hallinta
voi siis edistdd pelaajan asiantuntijuutta ja vahvistaa hdnen asemaansa yhteison jase-
nend, mikd voi lisdtd halukkuutta osallistua kohdekieliseen pelaamiseen useammin-
kin. Tdma taas voi puolestaan vahvistaa kontakteja kohdekielisiin pelaajiin ja tarjota
lisdd tilanteita kielenoppimiselle.

3.1.2 Affordanssi ja oikea-aikainen tuki

Tutkimukseni analyysissa keskeisessd roolissa ovat ekologisen viitekehyksen kasitteet
affordanssi eli tarjouma ja oikea-aikainen tuki (scaffolding). Affordanssilla tarkoite-
taan oppijan ja ympériston suhteesta nousevaa mahdollisuutta tai estettd toiminnalle,
kuten uuden asian oppimiselle (van Lier, 2004, s. 4-5). Oppiminen etenee siis pitkalti
sen mukaan, kuinka oppija hyddyntdd affordansseja ymparistostdaan. Monet affor-
danssit voivat toisaalta jaddd huomiotta tai muista syistd kdyttamatta. Esimerkki tal-
laisesta kayttamattomasta affordanssista kakkoskielisessd pelikeskustelussa voisi olla
tilanne, jossa S2-oppija kuulee pelikeskustelussa sanan, jota ei ymmarré, eikd jaa poh-
timaan sen merkitystd tai pyydéd selvennystd. Ympdriston tarjoamat toiminnan mah-
dollisuudet voivatkin muuttua oppimiseksi, jos henkild aktiivisesti reagoi tarjoumaan
ja hyodyntdd sen sisdltdméan potentiaalin (van Lier, 2004, s. 93-96).

Oppimisen oikea-aikaisen tuen kisitteelld taas tarkoitetaan oppijan ymparistos-
tddn saamaa tukea, jonka ldhtokohdat ovat oppijan aiemmassa osaamisessa ja joka
auttaa hantd suoriutumaan tilanteista, joissa itsendinen toiminta olisi liian haastavaa
(Wood, Bruner & Ross, 1976). Keskeinen ajatus oikea-aikaisen tuen taustalla on
Vygotskyn (1978) lahikehityksen vyohykkeen ksite (Zone of proximal development). La-
hikehityksen vyohykkeelld viitataan eroon todellisen ja potentiaalisen kehitystason
valilla: mitd oppija osaa tehdd itsendisesti ja mihin han pystyy sosiaalisen tuen avulla
(Vygotsky, 1978, 84-87). Niinpd haasteellisella hetkelld saatu oikea-aikainen tuki voi
auttaa ylittdim&an oman osaamisen asettamat rajat ja laajentaa oppimisen ja toiminnan
mahdollisuuksia. Tarjoumien hyddyntdminen ja oppiminen onkin tehokkaampaa,
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kun toinen ihminen tarjoaa oikea-aikaista tukea (Scotson, 2020, s. 42). Tukea tarjotaan
niin kauan kuin se on tarpeen, minkd jdlkeen siitd voidaan luopua (van Lier, 2004, s.
147). Omassa tutkimuksessani oikea-aikaisen tuen kdésite liittyy pelikeskustelussa il-
meneviin kielellisiin ongelmiin ja tapoihin, joilla suomea didinkielenddn puhuva pe-
laaja auttaa S2-oppijaa niiden ratkaisemisessa.

Oikea-aikainen tuki ei valttamattd ole aina pelkéstdan kielellistd. Strommerin
(2016) kuvaama materiaalisen oikea-aikaisen tuen kisite viittaa kielenkdyton tukeen,
jota oppija saa ympadriston esineiden tai muun materiaalisessa tilassa toimimisen
kautta. Strommerin tutkimuksen tulosten mukaan ympariston materiaaliset resurssit
auttavat puheen ymmairtdmisessd ja ohjeiden noudattamisessa sekd mahdollistavat
monimodaalisia viestinndn keinoja, kuten katseen kohdistamisen ja esineiden osoitta-
misen (Strommer, 2016, s. 270). Videopelaamisen tapauksessa vastaavanlaista materi-
aalista tukea voivat tarjota esimerkiksi pelin digitaalinen ja interaktiivinen ymparisto,
sithen sijoittuva toiminta ja esineet seka toisaalta myos pelaajien fyysisen ympaériston
esineet, kuten tietokone ja ndppdimisto. Niinpéd kielellisiin ongelmiin voidaan 16ytaa
tukea pelin materiaalisesta kontekstista.

Oikea-aikaista tukea suomenoppijoiden ja ensikielisten vélisessd vuorovaiku-
tuksessa on tutkinut muun muassa Scotson (2020), jonka vditoskirja késittelee korkea-
koulutettujen kotoutujien suomen kielen kayttod, sithen liittyvid tunteita ja késityksia
sekad kielellista toimijuutta. Vuorovaikutus kohdekielisen puhekumppanin kanssa on
hénen mukaansa merkittdvd kielenoppimisen keino. Oikea-aikainen tuki oli tutki-
lanteessa. Puhekumppani voi tukea kielenoppijaa monin tavoin ja ndin auttaa kielitai-
don kehittymisessa. Toisen tukeminen on keskustelukumppanin aktiivinen valinta ja
toiminnan tulos. Scotsonin mukaan kielenoppimisen onnistumiseksi puhekumppanin
taytyy hyviksyéd positionsa kielenoppimisen tukijana eli mukauttaa puhettaan eri ta-
voin kielenoppijan tarpeiden mukaan. N4itad kielen mukauttamisen tapoja voivat olla
esimerkiksi ilmausten toistaminen tai hitaasti ja selkedsti puhuminen. (Scotson, 2020,
s.42,83.)

3.2 Informaali oppiminen

Kielten oppimista on tutkittu eniten formaaleissa konteksteissa, kuten koulujen oppi-
tunneilla tai erilaisilla kursseilla, joilla opettaja kontrolloi toiminnan kulkua (Kurhila
ym., 2019, s. 8-9). Kielid opitaan kuitenkin monipuolisesti myos arjessa koulutuksen
ulkopuolella erilaisissa tilanteissa ja yhteisoissa toimimalla. Tallaista formaalien kon-
tekstien ulkopuolista oppimista kutsutaan informaaliksi oppimiseksi. Tutkimukseni
kohteena oleva videopelaaminen on esimerkki téllaisesta informaalissa kontekstissa
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tapahtuvasta toiminnasta. Tanskasen (2019, s. 310) mukaan informaalilla oppimisella
tarkoitetaan tilanteita, joissa varsinainen tarkoitus ei ole oppia, vaan oppiminen ta-
pahtuu ilman ohjausta kielen kanssa toimimalla. Dressman (2020, s. 4) taas méaérittelee
informaalin kielenoppimisen tietoisena tai tiedostamattomana formaalin opetuksen
ulkopuolisena toimintana, joka kehittdd oppijan kykyd kommunikoida toisella tai vie-
raalla kielelld. Myos Callanan, Cervantes ja Loomis (2011) kuvaavat informaalin op-
pimisen késitettd arkieldméssd tapahtuvana oppimisena, joka ei ldhde liikkeelle kou-
lutuksellisista tavoitteista. He ldhestyvéat informaalin oppimisen méédritelméa viiden
ulottuvuuden kautta: oppimisprosessi ei liity didaktiikkaan tai ulkoiseen arviointiin,
sithen kuuluu sosiaalista yhteistoimintaa ja merkityksellisid aktiviteetteja, ja se ldhtee
liikkeelle oppijan omasta mielenkiinnosta tai valinnasta. Nditd madritelmid yhdistaa
oppimisen ei-formaali konteksti ja toimintasidonnaisuus. Yhteistd luokan ulkopuoli-
sille kielenoppimisen konteksteille ylipddtdan on autenttisuus ja autonomisuus - mer-
kityksid luodaan usein yhdessd muiden kanssa sosiaalisissa tilanteissa (Lehtonen,
2019, s. 330).

Lahelld informaalin oppimisen késitettd on koulun ulkopuolinen oppiminen (ext-
ramural learning) (Sundqvist & Sylvén, 2016). Taméa madritelmd eroaa informaalin op-
pimisen késitteestd kuitenkin siten, ettd se ottaa kantaa vain oppimisen tapahtuma-
paikkaan, ei niinkddn oppimistilanteen ja formaalin opetuksen véliseen suhteeseen
(Knight ym., 2020, s. 102). Informaali oppiminen ei véalttamattd vaadi sitd, ettd se ta-
pahtuu luokan ulkopuolella - itse asiassa luokkahuoneessa ja opetustilanteessa voi-
daan oppia vaikka miti sellaista, joka ei kuulu opettajan suunnitelmiin tai opetusma-
teriaalien sisdltoihin. Koulun ulkopuolisesta oppimisesta puhuttaessa ajatuksena on
erottaa tavoitteellinen kouluoppiminen vapaamuotoisesta arjen oppimisesta, jossa
suurin osa informaalista oppimisesta yleensd tapahtuneekin.

Luokkaympdriston ulkopuolisesta oppimisesta kadytetddn myos kasitettd “lear-
ning in the wild”. Wagner (2015) viittaa késitteelld autenttisiin kielenkayttotilanteisiin
oppijan omassa sosiaalisessa ja kulttuurisessa ymparistossa. Téllaiset villit kieliympa-
ristot sisdltdavit runsaasti kielenoppimisen mahdollisuuksia, joiden tiedostaminen ja
hyodyntdminen voi olla huomattava kielenoppimisen resurssi. (Wagner, 2015, s. 77.)
Tyypillista luokan ulkopuoliselle oppimiselle on my®0s, ettei sitd valttamatta koeta kie-
lenoppimistilanteina (Kurhila ym. 2019, s. 9). Vaikka viihteellisid videopelejd saate-
taan hyodyntda tietoisesti myo6s kielenoppimiseen, sitd tuskin pidetddn niiden ylei-
simpédnad ja pddasiallisimpana kayttotapana.

Omassa tutkimuksessani kdytdn informaalin oppimisen kasitettd, silld vaikka
edelld mainituilla késitteilld on paljon yhteistd, informaali oppiminen on kasitteista
joustavin ja etenkin pelaamisen tutkimukseen sopivin. Videopelien pelaaminen on
yleensd pddasiassa viihteellinen ajanviete, jossa kieltd kédytetddn ja opitaan toiminnan
kautta. Informaalia yhdessd pelaamista tapahtuu paljon myo6s koulun sisdpuolella,
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esimerkiksi vilitunneilla, minkd vuoksi pelaamisen rajaaminen koulun ulkopuo-
liseksi toiminnaksi ei kuvaa ilmion monimuotoisuutta. Tutkimukseni osallistuja mai-
nitsikin haastattelussa pelanneensa aikaisemmin suomeksi muiden kanssa nimen-
omaan koulussa opetustilanteiden ulkopuolella.

3.3 Pelitutkimus ja videopelit

Tutkimukseni pohjautuu kielentutkimuksen lisdksi myos pelitutkimukseen (game stu-
dies), joka on 2000-luvulla vahvan jalansijan saanut tutkimusala (ks. Mdyrd, 2008, s. 4-
5). Pelitutkimus keskittyy nimensd mukaisesti pelien ja leikkien teorian ja kdytannon
tarkasteluun. Ala pitdd sisdlldadn sekd analogiset ettd digitaaliset viihde- ja oppimispe-
lit tai -leikit. (Reinhardt, 2018, s. 4.) Tamén tutkimuksen fokuksessa ovat digitaaliset
viihdepelit. Digitaalisten pelien tutkimus voidaan jakaa kolmeen fokusalueeseen: pe-
leihin sd@éntojen varaan rakentuvina systeemeind, pelaamiseen ihmisen kokemuksena
ja peleihin liittyviin kulttuureihin (Salen & Zimmerman, 2003, s. 5-6). Tuoreen suo-
malaisen pelitutkimuksen ndkokulmia ovat muun muassa pelaajayhteistjen vuoro-
vaikutus (Siitonen, 2022), pelien ja transmediaalisuuden suhde (Vélisalo & Koskimaa,
2022) sekéd pelien asema ja merkitys kulttuurissa (Koskimaa & Vilisalo, 2022; Arjo-
ranta, 2022). Oma tutkimukseni keskittyy ldhinnd pelaamiseen kielenkayttod ja -oppi-
mista mahdollistavana vuorovaikutustoimintana ja kokemuksena, mutta teen joitakin
huomioita my®0s itse pelistd ja sen elementeistd suhteessa kielenkayttoon.

Koska pelejé ja leikkejd on olemassa hyvin monenlaisia, myds pelin kisitteelle on
eri osa-alueita korostavia mééritelmid. Peli voidaan maéritelld aktiviteetiksi, joka on
leikkimielinen, tavoitteellinen, pitdd ylld mielenkiintoa ja sisédltdd sddntojd (Reinhardt,
2018, s. 78). Sykesin ja Reinhardtin (2013, s. 3) aikaisempi mddritelma pelistd on hie-
man tarkempi: pelaaminen on vapaaehtoista ja pelaaja tietdd seuraavansa pelin sdan-
tojd (joista saatetaan my0s poiketa), pelin tavoitteiden saavuttaminen vaatii vaivanna-
kod, pelissd on useita mahdollisia lopputuloksia, joista toiset ovat parempia kuin toi-
set, ja peleihin kuuluu sisdinen palkkiojdrjestelmd. Tédssd méddritelméssd pelaajan toi-
mijuus on tarkedssd roolissa. (Sykes & Reinhardt, 2013, s. 3.) Pelaamisen vapaaehtoi-
suus ei vdlttamattd aina toteudu, jos peli esimerkiksi kuuluu formaalin opetuksen si-
saltoihin. Vaikka kyseessd onkin pelitilanne, sitd ei ehké koeta sellaisena, jos pelaami-
nen on pakotettua.

Digitaalinen peli tai videopeli voi olla mikd tahansa peli, jota pelataan digitaali-
sella alustalla, kuten pelikonsolilla, tietokoneella tai mobiililaitteella (esim. Sykes &
Reinhardt, 2013, s. 136; Mdyr4, 2008, s. 52). Digitaaliset viihdepelit ovat kaupallisesti
saatavilla olevia pelejd, joita ei ole tehty oppimistarkoituksiin (Sykes & Reinhardt,
2013, s. 4). Valitsin tutkimukseni ndkokulmaksi nimenomaan digitaaliset viihdepelit,
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silld niiden pelaaminen on nuorten ikdluokkien keskuudessa hyvin yleista (ks. Kinnu-
nen ym., 2022, s. 15, 31). Vaikka kielenoppimisen tarkoituksiin on tehty sopivia oppi-
mispelejd, niitd pelataan usein nimenomaan oppimistarkoituksessa ja formaaleissa
konteksteissa. Informaaleissa konteksteissa kaupallisten ja viihteellisten pelien pelaa-
minen on yleisempéd, ja niiden ohessa tapahtuvaa suomen kielen oppimista on myds
tutkittu vahemman.

Peleja voidaan luokitella ja tarkastella kolmen ominaisuuden, formaatin, genren ja
elementtien, ndkokulmasta. Peliformaatilla tarkoitetaan pelien perustavanlaatuista
luokkaa, kuten lautapeli, seuraleikki, sanapeli tai digitaalinen peli. (Reinhardt, 2018,
s. 87-89.) Pelin genre taas kiteyttdd sen, mistd pelissd on kyse. Reinhardtin (2018, s. 90)
mukaan peligenre voidaan maéadritelld pelin luokaksi, joka sisdltdd samankaltaisia tee-
moja ja mekaniikkoja ja vaatii pelaajaltaan samankaltaista toimintaa. Esimerkkeja pe-
ligenreistd ovat toiminta-, seikkailu-, rooli-, strategia- tai simulaatiopelit. Samalla ta-
voin kuin muutkin taiteen genret, peligenret méadarittyvit sosiaalisesti ja voivat muok-
kautua ja muodostaa hybrideji. Omaan tutkimukseeni valittu peli, Fortnite: Zero
Build, on formaatiltaan digitaalinen peli ja genreltdan Battle Royale -peli, eli erdénlai-
nen ammunta-, selviytymis- ja seikkailupelien hybridi.

Pelin elementeilld taas viitataan pelin suunnitteluun ja ohjelmointiin liittyviin seik-
koihin: pelimekaniikkoihin (mechanics), ominaisuuksiin (features) kuten tasot, pisteet
tai tehtdvét, toiminnan mahdollisuuksiin (behavior) ja dynamiikkoihin (dynamics). Dy-
namiikoilla viitataan pelin rakenteesta ja toiminnasta emergoituviin prosesseihin, ku-
ten kilpailuun, vuorovaikutukseen tai riskinottoon. (Reinhardt, 2018, s. 94-97.) Edella
mainitut kategoriat voivat olla hyodyllisid pelaamisen ja kielenoppimisen yhteyksien
tarkastelussa: tietyt pelin elementit ja dynamiikat voivat luoda mahdollisuuden tie-
tynlaiselle kielenkédytolle ja kielenoppimisen affordansseille. Toiminta on yhteydessa
pelin kielenkdyttoon, minkd vuoksi tarvittava sanasto, ongelmallisten puheenvuoro-
jen ratkaiseminen ja keskustelun rakentuminen ovat yhteydesséa pelin piirteisiin.

3.4 Pelaaminen kielenoppimisen keinona: aikaisempaa tutkimusta

Digitaalisten pelien merkitys ja potentiaaliset hyodyt oppimisessa yleisesti huomattiin
jo niiden ilmestyessad 1970-luvulla (Reinhardt, 2018, s. 5). Pelaamisen ja oppimisen yh-
teyksid alettiin pian tutkia tarkemmin (esim. Malone, 1981; Jones, 1982.) Pelien merki-
tys toisen tai vieraan kielen oppimiselle tunnistettiin myos, mutta niiden hyodynta-
misen haasteena oli esimerkiksi digitaalisten pelien heikko saatavuus (Reinhardt, 2018,
s. 6 mukaan Lee, 1979). Nykyisin digitaalisia pelejd on hyvin saatavilla, ja ne ovat
yleistyneet osaksi ldhes jokaisen arkieldmdd. Monet pelaavat muilla kuin omilla didin-
kielillddn; eivat kuitenkaan valttdméttd oppimisen vaan itse pelaamisen hauskuuden
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vuoksi (Reinhardt, 2018, s. 25). Kieltd opitaan pelaamisen lomassa, vaikka se ei olisi-
kaan toiminnan varsinainen paamadra. Tutkimuksessa onkin kiinnitetty huomiota
tallaiseen pelaamisen aikaiseen informaaliin kielenoppimiseen.

Videopelien kdyttaminen kielenoppimisen tai -opetuksen keinona voi kuitenkin
olla monelle vieras ajatus. Kielenopetuksen perinteiset metodit ovat ldhestyneet kieltd
analyyttisesti ja formalistisesti, jolloin kieliopin ja sanaston opettelu on ollut etusijalla.
Tdaman kasityksen mukaan oppiminen ja pelaaminen on késitetty toisensa poissulke-
vina aktiviteetteina. (Knight ym., 2020, s. 101.) Pelaaminen tai leikkiminen on kuiten-
kin yhteydessd oppimiseen riippumatta sen muodosta tai tavasta. Seka formaali etta
informaali pelaaminen edistdvdt muun muassa kriittisten ongelmanratkaisutaitojen,
identiteetin ja monilukutaitojen kehittymistd. Mikd tahansa kieltd kayttava peli tai
leikki voi edistadd kielitaidon kehittymistd. (Knight ym., 2020, s. 104.)

Pelaamisella onkin havaittu olevan monenlaisia hyotyjd kielitaidon kehittymi-
sen kannalta. Digitaalisten pelien pelaaminen voi kehittdd muun muassa keskitty-
mistd ja huomion kohdistamista relevanttiin tietoon (Bialystok, 2006). Viihdepelaami-
sen on todettu myos kehittdvan sanastonhallintaa ja oppijan autonomiaa (Lehtonen &
Vaarala, 2015). Videopelit voivat kehittdd myos sosiaalisia taitoja - merkitysneuvotte-
lut ja vuorovaikutus ovat olennainen osa yhdessd pelaamista. Piirainen-Marshin ja
Tainion (2009, s. 180) mukaan pelaajat kehittdvat kompetenssiaan sekd pelaajina etta
peliyhteison jaseniné pelikielen hallinnan ja toiminnan kautta. Sosiokulttuurisesta na-
kokulmasta katsoen yhdessd pelaaminen on kielenoppimista mahdollistava vuorovai-
kutustilanne. Edistyneemmit pelaajat tukevat usein aloittelijoita (Knight ym., 2020, s.
105), mika tukee kieleen sosiaalistumista ja tarjoaa mahdollisuuksia oikea-aikaisen
tuen saamiselle.

Oppijaldhtoiselld pelaamisella (learner-directed gaming) ndhddan olevan potenti-
aalia toisen kielen oppimisessa (Knight ym., 2020, s 113). Ensinndkin pelaaminen tar-
joaa mahdollisuuden matalan riskin simulaatiotilanteeseen, jossa pelaaja-oppijan toi-
minnalla on kuitenkin merkityksellisid seurauksia (Sykes, Oskoz & Thorne, 2008, s.
538-539). Oikeassa eldmdssd haastavia puhetoimintoja, kuten anteeksipyytamistd,
voidaan kokeilla ja eldd pelihahmojen kautta ilman ihmissuhteisiin kohdistuvia ris-
kejd. Toinen etu on positiivinen tunneside peliyhteisoon tai peliin itseensd. Pelikom-
munikaatiossa on my6s paljon sosioemotionaalisia aiheita, ei vélttamatta pelkastaan
tehtdvien suorittamiseen liittyvdd puhetta. (Thorne, Black & Sykes, 2009, s. 810.) Kie-
lenkadyton harjoitteluun liittyy siis peliymparisttissd tunnetason tukea; epdonnistumi-
sen seuraukset eivit ole oikean eldmédn kannalta vakavia, ja pelien yhteisollinen
luonne kannustaa kommunikoimaan rohkeasti.

Kolmas Knightin ja muiden (2020) mainitsema pelien tuoma etu on niiden
kompleksisuus. Formaali opetus pyrkii usein yksinkertaistamaan opittavia asioita,
kun taas peliympadriston kielenkdytto voi olla luonnollisempaa ja vdhemmin
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kasikirjoitettua. (Knight ym. 2020, s. 105.) Vaikka pelien kieli olisikin oppijan kannalta
kompleksista ja ennalta tuntematonta, sen omaksuminen on tarpeen pelin tavoittei-
den saavuttamisen ja vuorovaikutuksen onnistumisen vuoksi. Neljds etu on peliym-
péristdjen toimiminen ikddn kuin maailmanlaajuisina digitaalisina hiekkalaatikkoina,
jossa pelaajat laajentavat omia globaaleja kompetenssejaan kohdatessaan eri kulttuu-
reja, kielid ja taustoja (Knight ym. 2020, s. 106). Pelien monipuoliset maailmat, diskurs-
sit ja kielimuodot muodostavat rikkaan verkoston, jossa vuorovaikutustaitojen ja kult-
tuurintuntemuksen kehitys tehostuu.

Pelaaminen on yhteydessd myos nykykasitykseen digitaalisista tekstitaidoista ja
monilukutaidosta. Nykyisin puhutaan myos pelilukutaidosta, jolla viitataan pelien
kanssa toimimisessa tarvittaviin mediakasvatuksellisiin, pelisuunnittelullisiin ja so-
siokulttuurisiin taitoihin (Mustikkamadki, 2010, s. 101). Vaikka pelit ovat paddasiassa
viihteellistd mediaa, ne voivat kuitenkin vaikuttaa merkittdvasti myos monilukutaito-
jen kehittymiseen (Ebadi & Ahmadi, 2022). Pelit sisdltavét sekd kieltd ettd muita semi-
oottisia jdrjestelmid, kuten kuvaa, ddntd ja liikettd. Pelaajan taytyy kdyttdd omaa mo-
nilukutaitoaan monipuolisesti tulkitessaan pelin sisdltamid viestejd ja merkityksid,
joko itsendisesti tai sosiaalisesti muiden kanssa. (Sykes & Reinhardt, 2013, s. 3.) Pelaa-
minen voi siis kehittdd kielitaitoa ja monilukutaitoa hyvin monipuolisesti - pelkin sa-
naston oppimisen sijaan pelaaja voi kehittdd kulttuurista lukutaitoaan esimerkiksi tul-
kitsemalla symboleja, nonverbaalisia viestejd ja diskursseja tai tutustumalla erilaisiin
peleihin ja pelikulttuureihin vahvistamalla siten yleissivistystdan.

Useimpia kaupallisia pelejd voidaan hyodyntdd kielen oppimisessa sekd formaa-
leissa ettd informaaleissa konteksteissa, ja oppiminen voi olla tarkoituksellista tai ta-
hatonta (Reinhardt, 2018, s. 31). Pelaamisen formaalius tai informaalius ei riipu yksin-
omaan pelistd vaan siitd, missd kontekstissa sitd pelataan (Knight ym., 2020, s. 102).
Jos esimerkiksi pelaaja oppii englantia huomaamattaan pelatessaan kotioloissa huvin
vuoksi, tilanne on informaali, mutta jos samaa pelid kdytetddn englannin oppitunnilla
nimenomaan sanaston harjoittelussa, viihteellinen pelitilanne voidaan lukea formaa-
liksi. Ensimmadisessd tilanteessa oppiminen on Reinhardtin (2018, s. 31) jaon mukaan
tahatonta, eli oppiminen ei tapahdu tietoisen vaivanndon tuloksena. Jalkimmaisessa
tapauksessa kielen oppiminen on taas tarkoituksellisempaa. Toisaalta informaalikin
pelitilanne voi olla formaalista kontekstista ldhttisin: peleistd kiinnostuneet kielenop-
pijat saattavat valjastaa harrastuksensa tietoisesti kielitaidon kehittamisen tarkoituk-
siin, jolloin raja formaalin ja informaalin oppimisen vililld on ham&arampi.

Kielitaidon kehittyminen pelaamisen kautta voidaan luokitella kolmeen eri
tyyppiin: vapaa-ajan pelaaminen (game-enhanced), oppimistarkoitukseen suunniteltu-
jen pelien pelaaminen (game-based) ja pelien elementtien soveltaminen luokkahuone-
toimintaan eli opetuksen pelillistiminen (game-informed). (Reinhardt, 2018, s. 8-9.)
Oman tutkimukseni kielenoppimisen muoto on game-enhanced, jossa kieltd opitaan
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viihteellisen vapaa-ajan pelaamisen lomassa. Pyrkimyksend onkin selvittdd, millaisia
keskustelun piirteitd ja suomen kielen oppimisen mahdollisuuksia viihteellinen pe-
laaminen voi muodostaa, kun eksplisiittisid oppimisen tavoitteita ei ole asetettu. Paa-
paino on tdlloin pelaamisessa ja siitd nauttimisessa, mikd onkin vapaa-ajan pelaami-
sen ydin. My0s téllaisessa pelaamisessa kielen oppiminen voi olla tarkoituksellista tai
tahatonta.

Reinhardt (2018) esittelee teoksessaan kasitteet gameful ja learnful, jotka ovat
hyodyllisid pelaamisen ja oppimisen rajapintojen tarkastelussa. Késitteille ei ole viela
vakiintunutta suomenkielistd vastinetta, joten viittaan niihin tdssd englanniksi merki-
tyksen tarkkuuden varmistamiseksi. Gamefulness viittaa pelaamistilanteelle luon-
teenomaiseen asenteeseen - osallistuja suhtautuu tekemiseen tietoisesti pelind ja toi-
mii pelin maailman saantojen mukaisesti. Gamefulness ei ole pelin itsensd ominaisuus,
vaan liittyy nimenomaan pelaajan tai osallistujan asenteeseen tekemistd kohtaan.
(Reinhardt, 2018, s. 11-12.) Gameful-asenne tekee toiminnasta nautinnollisempaa ja
hauskempaa, mikd voi edistdd esimerkiksi pitkdjanteistd toimintaan sitoutumista
(Reinhardt, 2018, s. 40). Toinen tapa suhtautua oppimiseen on Reinhardtin (2018, s. 12)
mukaan learnful, jossa korostuu erilaisten oppimismahdollisuuksien 16ytaminen toi-
minnasta ja niiden hyddyntdminen. Gameful ja learnful eivit ole toistensa vastakohtia
tai sulje toisiaan pois, vaan ovat parhaimmillaan tasapainossa. Gameful-asenne auttaa
tekemddn oppimisesta miellyttavampdd, mutta learnful-asennetta tarvitaan, jotta op-
piminen toiminnan kautta olisi tehokkaampaa (Reinhardt, 2018, 12). Talloin oppija-
pelaaja voi toisaalta 16yt&a tilaisuuksia nauttia pelaamisesta ja 16ytdd pelillisyyttd mo-
nenlaisestakin toiminnasta, toisaalta kehittda autonomista elinikdisen oppimisen tai-
toaan. Omassa tutkimuksessani molemmat tavat ovat ldsnd: pelitilanne on p&ddasiassa
luonteeltaan hauskaa vapaa-ajan toimintaa, jossa gameful-asenne on pddroolissa.
Learnful-asenne taas voi nousta esiin tilanteissa, joissa on tarve keskittya pelin sijasta
kieleen liittyviin ongelmiin tai kysymyksiin.

3.5 Kakkoskielisen keskustelun analyysi ja piirteet

Samalla kun keskustelunanalyysi toimii tutkimukseni analyysimenetelménd, se sisél-
tdd my0s teoreettisia késityksid ja taustaoletuksia siitd, mitd vuorovaikutus on ja
kuinka sosiaalinen toiminta ymmarretdan. Keskustelunanalyysin lahtokohtiin kuuluu
ajatus siitd, ettd vuorovaikutus rakentuu sosiaalisesti rakentuvien odotusten ja nor-
mien pohjalle (Lindholm, Stevanovic & Perdkyld, 2016, s. 27). Puheenvuorot eivit siis
ole irrallaan sosiaalisesta ympdristostd, vaan osallistujat tulkitsevat ja tuottavat niitd
suhteessa aikaisempaan tietoon vuorovaikutuksen normeista ja vakiintuneista kay-
tanteistd. My0s kielen oppiminen on ldhtokohtaisesti sosiaalista toimintaa: Kasperin
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ja Wagnerin (2011, s. 117) mukaan kielen oppiminen on keskustelunanalyyttisesta na-
kokulmasta oppimista osallistumaan sekd arkipdivdisiin ettd institutionaalisiin sosi-
aalisiin tilanteisiin. Pelkdn kielen oppimisen sijaan opitaan siis kdyttamddn kieltd ja
toimimaan sen varassa.

Yksi keskustelunanalyysin perusldhtokohdista on Garfinkelin (1967) mukaan
kielellisten ilmausten indeksisyys, eli kontekstin keskeinen rooli ilmausten ja vuorojen
tulkinnassa (Garfinkel, 1967). Indeksisyyteen liittyy myos ajatus kielellisten ilmausten
reflektiivisyydestd, joka viittaa puhujien tekemiin tulkintoihin meneillddn olevan toi-
minnan luonteesta. Puheen vastaanottaja tekee valinnan sopivasta vastauksesta. Pu-
hujan tuottamalla vuorolla on myds seurauksia vuorovaikutustilanteen etenemiselle
ja toiminnalle. (Heritage, 1996, s. 111-112.) Konteksti muodostaa pohjan siis yhtdalta
ilmaisun tulkinnalle, toisaalta seuraavien puheenvuorojen muodostamiselle. Video-
pelikontekstissa pelin toiminta vaikuttaa merkittdvasti kielenkdyttoon ja puheenvuo-
roihin. Kontekstin avulla on mahdollista tulkita esimerkiksi sitd, tarvitseeko vuoroon
vastata vai edellyttddko se vuoron vastaanottajalta pikemminkin toimintaa.

Keskustelunanalyysi ja vuorovaikutuksen tutkimus nojaavat myos kasitykseen
siitd, ettd merkitys ja ymmarrys eivéat ole kielessd ldsnd pelkkdnd sanan osana vaan
muodostuvat toiminnasta ja sen seurauksista. Niinp4 kielen ymmaértdminen on timédn
ndkemyksen mukaan ldhtokohtaisesti kokemuksellinen ilmio. (Wagner, 2015, s. 88.)
Kielti ei siis keskustelunanalyysissa voida ndhd4 irrallisena tutkimuskohteena, vaan
sitd tarkastellaan aina suhteessa ympédroivdan toimintaan. Osallistujat muodostavat
keskustelun kielelliset yksikot aktiivisesti toiminnan ja vuorovaikutuksen kautta
(Harjunpda ym. 2020, s. 907), mikd toimii myos lahtokohtana keskustelun analyysille
ja tulkinnalle. Luvussa 5.3 palaan keskustelunanalyysin metodisiin ldhtdkohtiin ja ku-
vaan tarkemmin analyysiprosessin kulkua.

3.5.1 Kakkoskielinen pelikeskustelu

Puheen tulkinnassa ja tuottamisessa voi olla erityisid piirteitd ja haasteita, kun ky-
seessd on kakkoskielinen keskustelu. Kakkoskielinen keskustelu viittaa vuorovaiku-
tustilanteeseen, jonka osallistujina on seka didinkielisid ettd keskustelukieltd toisena
kielendan kayttavia henkiloita (Lilja, 2010, s. 13). Kakkoskielisen keskustelun keskus-
telunanalyyttinen tutkimus on yleistynyt noin 1990-luvun loppupuolelta alkaen ja li-
saantynyt merkittavasti 2000-luvulla. Niin kuin keskustelunanalyysissa yleensékin,
sen fokuksessa on vuorovaikutus ja etenkin kakkoskielisen puhujan keinot ymmar-
ryksen rakentamiseen keskustelukumppanien vilille (Lilja, 2010, s. 29, 37.) Tassdkin
tutkimuksessa fokuksessa on kakkoskielisen ja didinkielisen pelaajan vilisen vuoro-
vaikutuksen jasentyminen suhteessa pelikontekstiin sekd keinot, joilla he ilmaisevat
ja ratkaisevat vuorovaikutuksen etenemistd estdvid tekijoita.
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Kakkoskielisessd keskustelussa voi olla sille ominaisia piirteitd, jotka ensikielisten
vilisessd vuorovaikutuksessa ovat harvinaisempia. Huomaamisen tai ymmartdmisen
osoittaminen, reflektio tai puhetta korjaavat toiminnot ovat esimerkkejad kakkoskieli-
selle keskustelulle tyypillisestd merkitysten ratkomisesta. Ymmartdmisvaikeudet ei-
védt kuitenkaan ole vain ongelmia, vaan tukevat oppimista ja kieleen tutustumista.
(Wagner, 2015, s. 90-91.) Kakkoskielisissd keskusteluissa ongelmiin voidaan usein
suhtautua kielitaitoon liittyvind vaikeuksina (Paananen, 2019, s. 45), vaikka tdssa tut-
kimuksessa ne voivat liittyd my6s pelin toimintaan. Toinen kakkoskielisiin keskuste-
luihin vaikuttava tekijd ovat puhujien identiteetit, silld kielenoppijalla saattaa olla kes-
kustelussa jokin muu kuin kielenoppijan tai kakkoskielisen puhujan rooli, joka voi
nidkyd vuorovaikutuksen rakentumisessa selvemmin (Lilja, 2010, s. 38). Tassd tutki-
muksessa epasymmetriset roolit muodostuvat myos peliharrastuneisuuden erojen
kautta, kun vuorovaikutustilanteen eteneminen edellyttdd tietoa pelaamisesta ja Fort-
nitesta.

Kielellisiin ongelmiin fokusoinnin hetket muuttavat pelitilanteen ja sen aikaisen
keskustelun luonnetta. Pelaaminen on yleisesti ottaen tilanteen pé&dasiallinen tarkoi-
tus, mutta toisinaan kielelliset elementit nostetaan huomion ja keskustelun kohteeksi.
Talloin keskustelun suhde pelitoimintaan muuttuu, ja vuorovaikutuksessa suuntau-
dutaan pikemminkin kieleen kuin pelaamiseen, miké voi toisaalta olla pelitoiminnan
etenemisen kannalta hyvin tdrkedd. Niinpd kielenoppimisen mahdollistavat hetket
muodostuvat pelaamisen lomassa. Seuraavassa luvussa kasittelen analyysini kannalta
keskeisid ilmicitd, joiden kautta pelikeskustelua suunnataan kielellisten ongelmien
ratkomiseen, sanahakuja ja korjausaloitteita.

3.5.2 Sanahaut ja korjausaloitteet

Keskustelunanalyysi tarkastelee keskustelun jasennyskeinoja eli osallistujien valista
vuorottelua, vuorojen muodostamia jaksoja eli sekvenssejd, vastauksia ja niiden tul-
kintaa, katkoksia ja korjauksia (Harjunp&a ym., 2020, s. 911). Ongelmat puheen tuot-
tamisessa, vastaanottamisessa tai ymmartdmisessd aiheuttavat katkoksen keskustelun
etenemisessd. Téllaisia vuorovaikutuksen progressiivisuutta haittaavia tilanteita kasi-
telldadn keskusteluissa korjauksien avulla. (Kurhila & Laakso, 2016, s. 226.) Keskuste-
lunanalyysissa korjauksiksi luetaan yleisesti ottaen puheen tuottamisen tai vastaanot-
tamisen ongelmia sisdltavat keskustelun kohdat, kuten kuulemisen, ymmartdmisen
tai oikean sanan l1oytdmisen ongelmat ja tilanteen ratkaisemisen keinot. Korjausjdsen-
nyksen késite kuvaa yleisesti tdllaisia ongelmatilanteita ja niiden késittelyd. (Lilja,
2010, s. 37, 50.) Korjausjdsennys on toimintaa, johon liittyy korjauksen aloittaminen ja
sen ratkaisu tai hylkdaminen (Schegloff, 2000, s. 208). Tdssa tutkimuksessa rajaan tar-
kastelun erityisesti S2-oppijan aloittamiin sanahakuihin ja korjausaloitteisiin seka
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niiden ratkaisuihin, jotka voivat olla joko didinkielisen osallistujan tuottamia vuoroja
tai pelitilanteen materiaalista oikea-aikaista tukea.

Sanahaku on yleinen itsekorjaustyyppi, joka liittyy usein rajalliseen kielikompe-
tenssiin tai vuorojen tuottamisen haasteisiin. Sanahaulla tarkoitetaan tilannetta, jossa
puhuja pyrkii 16ytamaéén jotain tarvittavaa puuttuvaa sanaa joko itse tai keskustelu-
kumppaniin tai ymparistoon tukeutuen. Sanahaku keskeyttdd keskustelun pailinjan
tai kdynnissd olevan toiminnan, minkd vuoksi se pyritddn ratkaisemaan mahdollisim-
man nopeasti. Sanahakutilantessa puhuja osoittaa usein ongelmaa eparoimalld, tau-
oilla tai keskeytyneilld ilmauksilla. (Kurhila & Laakso, 2016, s. 225, 230-231.) Kakkos-
kielisessd keskustelussa on my®0s yleistd, ettd sanahakuja pyritddan ratkaisemaan tuot-
tamalla sana muulla kielelld. Muunkielinen sana ei vélttdmaittd aina ole ratkaisu sana-
haun ongelmaan, vaan usein se saa reaktioksi keskustelukielisen kddnnoksen. Kaan-
ndssanoja voidaan merkitd poikkeaviksi my0s tuottamalla kysymysmuotoisia inter-
rogatiivi-ilmauksia. (Kurhila & Laakso, 2016, s. 230, 232.) T4lloin kielenvaihtoa ei pi-
detd sujuvana osana keskustelua vaan tapana pyytdd ongelmaan ratkaisua. Interroga-
tiiveilla ei valttamattd viestitd pelkdstddn tuen tarpeesta vaan myos omasta kompe-
tenssista, silld ne toimivat merkkind siitd, ettd puhuja tiedostaa tuottamansa vuoron
olevan standardista poikkeava (Kurhila & Laakso, 2016, s. 241). Toisaalta omassa ai-
neistossani on havaittavissa tilanteita, joissa kakkoskielinen puhuja kayttdd monikie-
lisid resurssejaan sujuvasti limittdin ilman tarvetta ratkaisulle: taima voi olla myos ver-
rattain tyypillinen pelikeskustelun piirre.

Sanahakujen ratkaisemisessa tai ilmaisun tukemisessa voidaan hyodyntda ei-kie-
lellisid keinoja, kuten osoittamista ja kuvailua (Kurhila & Laakso, 2016, s. 235). Peli-
kontekstissa tdllaisia keinoja ovat myos pelaajan oma toiminta interaktiivisessa ym-
péristossd ja videopelin multimodaaliset resurssit, kuten ruudulla ndkyva kuva, ddnet
ja liike. Niinpd materiaalinen ja digitaalinen ympaéristé luovat monipuolisia mahdol-
lisuuksia sanahakujen ratkaisujen etsimiselle ja merkitysten muodostamiselle. Kai-
kille sanahauille ei vilttaimaittd ole myoskaddn pakollista 10ytdd ratkaisua, silld pelin
toiminta saattaa edetd ilman tarkoitteen kielellisen asun tuntemusta. Télloin sana-
hausta saatetaan luopua ja keskittyd uuteen toimintaan.

Toinen tutkimukseni kannalta olennainen késite on korjausaloite. Korjausaloit-
teella viitataan vuoroihin, joissa keskustelun osallistuja ilmaisee edellisen vuoron on-
gelmallisuutta. Ongelmat voivat liittyd monilla tavoin vuoron vastaanottamiseen, ku-
ten koko vuoron tai sen osan kuulemiseen tai ymmartamiseen. (Haakana, Kurhila,
Lilja & Savijdrvi, 2016, s. 255). Korjausaloitteiden tavoitteena onkin identifioida kes-
kustelun etenemistd estdvd ongelmailmaus ja pyrkid saamaan siihen ratkaisu. Kor-
jausaloitteeseen vastataan tyypillisesti korjausvuorolla, joka ratkaisee ongelman tai
tarjoaa tarvittavaa lisdtietoa ymmartdmisen helpottamiseksi. Tavallisesti vuoron vas-
taanottaja aloittaa korjausjakson ja osoittaa, ettd edeltdvdssd vuorossa oli jotain
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ongelmallista. Talloin ongelmavuoron esittdjan tehtdvana on tuottaa siihen korjaus.
(Haakana, 2011, s. 36, 255.)

Haakana ja muut (2016, s. 257, 282-283) esittelevét artikkelissaan suomalaisessa
arkikeskustelussa esiintyvid korjausaloitetyyppejd ja niiden piirteitd. Korjausaloite-
ryhmid on heiddn mukaansa seitseméan: avoimet korjausaloitteet, kysymyssanat, ky-
symyssanan ja toiston yhdistelmadt, toistot, ymmarrysehdokkaat, kysymyslauseet ja
kuulemis- tai ymmarrysongelman eksplikointi. Korjausaloitteet voivat olla myos ke-
hollisia tai multimodaalisia, mutta niitd ei Haakanan ja muiden (2016) artikkelin ai-
ulkopuolelle. Tadssd tutkimuksessa ne ovat kuitenkin hyvin keskeisessd asemassa pe-
litilanteen multimodaalisen luonteen vuoksi, ja kiinnitdn niihin enemman huomiota
analyysissa.

Avoimet korjausaloitteet kohdistuvat edeltdvéddn vuoroon ilmaisten jotain siihen
liittyvaa ongelmallisuutta eivitkd usein identifioi ongelmallista elementtid (Robinson
2014), minkd vuoksi ne usein liittyvat laajempaan kuulemisen tai ymmaértdmisen on-
gelmaan (Haakana ym. 2016, s. 258). Avoimia korjausaloitteita ovat esimerkiksi ilmai-
sut mitd ja anteeksi tai muut koko vuoron toistoa pyytavéat kysymyslauseet. Tama on
hyvin yleinen korjausaloiteluokka. Avoin korjausaloite tulkitaan usein kuulemisen
ongelmana, silld siihen vastataan usein toistamalla ongelmavuoro samanlaisena tai
hieman mukautettuna (Haakana ym. 2016, s. 260). Toistokorjausaloitteet ovat nimensa
mukaisesti koko edeltdvan vuoron tai sen osan toistoja, joilla osoitetaan toistettavan
elementin ongelmallisuutta. Ongelmavuoron tuottaja vastaa tdhidn yleensa joko vah-
vistamalla toiston tai purkamalla sitd eri tavoin. (Haakana ym. 2016, s. 267.) Ymmar-
rysehdokkaat taas ovat vastaanottajan tulkintoja ongelmallisesta vuorosta tai tapoja
osoittaa, miten puhe oli mahdollista ymmart&d: nditd voivat olla esimerkiksi ai-partik-
kelilla alkavat substantiivilausekkeet, joilla haetaan varmistusta omalle tulkinnalle.
Ymmarrysehdokkaat ovat muita korjausaloitteita tarkempia eivatkd valttamattd kat-
kaise puheen péélinjaa yhtd huomattavasti. (Haakana ym. 2016, s. 272.)

Kysymyssanakorjausaloitteet tai kysymyssanan ja vuoron osan toiston yhdistel-
mit taas nostavat edellisestd vuorosta jonkin tietyn ongelmaelementin kasittelyyn
(Haakana ym. 2016, s. 260; 265). Kysymyssanoja kdytetddn usein samassa sijamuo-
dossa kuin edellisen vuoron ongelmallista elementtid, vaikka nominatiivimuotoinen
kysymyssana, kuten mikd, voi viitata myds muissa sijoissa oleviin ongelmailmauksiin.
Suurella osalla kysymyssanan ja toiston yhdistelmistd on samankaltaisia tehtdvid kuin
kysymyssanoilla, mutta niiden erityisend tarkoituksena on pyytdd tarkennusta tun-
nettuna esitetyille tarkoitteille. (Haakana ym. 2016, s. 261, 265.) Kysymyssanan sisél-
tava korjausaloite saa siis todenndkoisesti vastauksekseen jonkinlaisen tarkennuksen
tai selityksen. Kokonaiset kysymyslausekorjausaloitteet, jotka eivit aina yksiselittei-
sesti madrity omaksi luokakseen, sijoittuvat usein kauemmaksi ongelmavuorosta
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(Haakana ym. 2016, s. 279). Ajallinen etdisyys ongelmavuorosta voi tuottaa tarpeen
taustoittaa kysymystd tarkemmin ja ilmaista ongelmallisuutta perusteellisemmin ko-
konaisella kysymyslauseella.

Eri korjausaloitetyypeilld on tyypilleen ominaisia tehtdvid ja tietynlaisia ongel-
mia, joihin niilld reagoidaan, mutta ne ovat osittain myos paallekkdisid. (Haakana ym.
2016, s. 257, 282-283.) Seuraava taulukko (1) havainnollistaa Haakanan ja muiden
(2016) tutkimuksen tuloksia ongelmatyypeistd ja tyypillisistd korjausaloitteista, joilla
niihin reagoidaan.

TAULUKKO 1:  Ongelmatyypit ja niihin usein liittyvat korjausaloitteet (Haakana ym. 2016, s.

283).
Ongelmatyyppi Korjausaloite
Kuulemisen ongelmat Avoimet korjausaloitteet, toistot
Paillekkdisyys (puheen tai toiminnan) Avoimet korjausaloitteet
Viittaussuhteiden ongelmat ja tarkoittei- Kysymyssanat, kysymyssana ja
den tunnistettavuus toisto -muotoiset aloitteet, ymmarryseh-

dokkaat

Ongelmavuodon odotustenvastaisuus Avoimet korjausaloitteet, toistot
Erimielisyyden ennakointi Toisto
Edeltdvan puheen implikaatiot Ymmarrysehdokkaat
Sanan merkityksen ymmartaminen Kysymyslauseet

Avoimet korjausaloitteet liittyvat Haakanan ja muiden (2016, s. 283) kuvauksen mu-
kaan kuulemisen ongelmiin, puheessa tai toiminnassa tapahtuvaan paillekkaisyyteen,
joka haittaa vuoron tulkintaa, tai johonkin odotustenvastaiseen asiaan ongelmavuo-
rossa. Puhekumppani voi hakea varmistusta asialle, jonka ei heti usko pitdvan paik-
kaansa pyrkien poislukemaan mahdollisuuden, ettd ongelmavuoron tuottaja on va-
hingossa sanonut jotain vadrin. Myos toistot liittyvat usein odotustenvastaisuuteen,
esimerkiksi epduskoisuuden ilmaisijoina, mutta myos erimielisyyden ennakointiin tai
kuulemiseen liittyviin ongelmiin. Kysymyssanoilla tai niiden ja toiston yhdistelmilld
pyritddn varmistamaan viittaussuhteisiin liittyvid ongelmia tai pyytdmddn laajen-
nusta tarkoitteille, joiden tunnistettavuus ei ole vuoron vastaanottajalle selva. Kysy-
myslauseet puolestaan kohdistuvat usein tietyn sanan merkityksen ymmartamisen
vaikeuksiin. Ymmarrysehdokkaat ovat ehdotuksia edeltdvastd puheesta tehdyista tul-
kinnoista ja implikaatioista, jotka halutaan ikdan kuin kayttdd alkuperdisen puhujan
tarkistettavana. (Haakana ym. 2016, s. 283.)

Korjausaloitteet ovat siis keino nostaa keskustelun ongelmakohtia esiin ja herat-
tdd mniithin responssina ongelman ratkaiseva korjaus. Korjausaloitteiden
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tehtdvaspesifiys liittyy myos siihen, ettd keskustelun etenemistd haittaava ongelma
saataisiin eriteltyd mahdollisimman tehokkaasti ja vastapuoli osaisi tuottaa siihen
osuvan korjauksen. Myos sanahauissa kyse on siitd, ettd keskustelu saataisiin etene-
méadn. Sanan puuttumisen ilmaisu mahdollistaa myo6s keskustelukumppanien tuen
saamisen. Sanahakujen ratkaisu ja korjaukset auttavat pelikontekstissa myo6s toimin-
nan edistdmisessd ja mahdollistavat kakkoskieliselle osallistujalle ongelmallisten il-
mausten késittelyn ja oppimisen. Niinpd ndiden ilmitiden tarkastelu on tarkeéssa roo-
lissa tutkimuskysymyksiini vastaamisessa. Sanahaut ja korjausaloitteet ohjaavatkin
analyysissani aineiston luokittelua ja tulkintaa.
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4 AINEISTO JA MENETELMAT

4.1 Tutkimusasetelma

Tutkimuksessani on monimenetelmdinen tutkimusstrategia (multi-method). Monime-
netelmdisessd tutkimuksessa yhdistetddn useampaa kuin yhtd tutkimusmenetelmaa
saman paradigman sisdlld (Mik-Meyer, 2020, s. 7). Omassa tutkimuksessani yhdistdn
kahta eri laadullisen tutkimuksen menetelmad, keskustelunanalyysia ja laadullista si-
sdllonanalyysia. Valitsin tutkimukseeni laadulliset tutkimusmenetelméit, silld pyrin
ymmartamaan tutkittavaa ilmiotd syvallisesti ja kokonaisvaltaisesti - tarkoituksena ei
ole tehdd mahdollisimman laajasti yleistettdvid havaintoja méaarallisen tutkimuksen
tapaan. Laadullinen tutkimus sopii etenkin sosiaalisen toiminnan ja vdhemmaén kar-
toitettujen aiheiden tutkimiseen. Kielentutkimuksen piirissd laadulliset menetelmat
toimivat hyvin kielellisten ilmididen tarkastelussa ja kuvauksessa. (Luodonpé&a-
Manni ym., 2020, s. 13-14.)

Monimenetelmadisen tutkimuksen tavoitteena on yhdistda tutkimuskysymyksiin
vastaamisen kannalta relevantit menetelmadt, joiden vahvuudet ja rajoitukset muodos-
tavat yhdessa toimivan kokonaisuuden (Clark & Creswell, 2008; Johnson & Onwueg-
buzie, 2004, s. 14-15). Kahta laadullista menetelmédd yhdistamalld voidaan kuvata il-
mion monipuolisuutta ja kompleksisuutta todenmukaisemmin ja toisaalta vahentda
tutkijan omien asenteiden ja kasitysten vaikutusta analyysiin (Mik-Meyer, 2020, s. 10).
Useampaa menetelmdd yhdistamalld saadaan mukaan ndkokulmia, jotka jdisivét vain
yhden tarkastelutavan ulkopuolelle. Omassa tutkimuksessani pyrin keskustelunana-
lyysin avulla saamaan tietoa konkreettisesta kielenkédytosta luonnollisessa tilanteessa,
mink3 lisdksi haastattelulla voidaan tuoda mukaan osallistujan omia itse sanoittamia
sisdisid prosesseja tai mahdollisia oppimiskokemuksia. Yhdistdmalld haastattelu mui-

hin havainnointimenetelmiin voidaan ottaa huomioon osallistujien omat ndkemykset
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ja kokemukset tutkijan pddttelyssd ja tulkinnassa, mikd edistdd osallistujien toimi-
juutta tutkimusprosessissa (Mik-Meyer 2020, s. 11).

Pienen ryhmin kielellistd viestintdd tarkastelevat tutkimukset ovat tarkemmin
ottaen luonteeltaan laadullisia tapaustutkimuksia (Luodonp&dd-Manni ym. 2020, s. 14),
mistd on kyse myos tdssd tutkimuksessa. Tapaustutkimuksen tavoitteena on syventyad
kyseisen aineistoon ja pohtia sen erityispiirteitd. Pelitilanteiden keskustelu ei olekaan
valttamattd aina samanlaista: tdsséd tutkimuksessa kiinnitetddn huomiota esimerkiksi
pelaajien tiedolliseen epdsymmetriaan. Tutkimuksen tapaus on kuitenkin hedelmalli-
nen esimerkki my®os siitd, miten videopelaamisen toiminnallinen tuki voi keskustelu-
tilanteessa rakentua, oli kyseessd sitten ensi- tai kakkoskielinen keskustelu.

4.2 Aineistonkeruu ja osallistujat

Kerésin tutkimukseni aineiston monimenetelmdisesti kahta eri aineistonkeruumene-
telmé&a hyodyntden. Pelitilanne nauhoitettiin videolle ja suomea toisena kielenddn pu-
huvan osallistujan kokemuksia kartoitettiin puolistrukturoidun teemahaastattelun
keinoin. Tutkimukseni aineisto on laadulliselle tutkimukselle tyypilliseen tapaan
melko pieni: kokonaisvaltaisen tarkastelutavan vuoksi pienempi aineisto toimii laa-
dullisessa tutkimuksessa hyvin, silld sen piirteisiin on mahdollista syventya tarkem-
min (Luodonpéda-Manni ym. 2020, s. 14). Aineisto koostuu noin 33 minuutin mittai-
sesta pelitilanteen videotallenteesta ja noin 19 minuuttia kestdvéastd haastattelunau-
hoitteesta. Kdytan videotallenteesta otettuja pelin ndyttokaappauskuvia multimodaa-
lisen analyysin tukena silloin, kun se on relevanttia aineistoesimerkin tulkinnan kan-
nalta.

Tutkimukseen osallistui kaksi nuorta aikuista, joista toinen oli suomi toisena kie-
lend -oppija ja toinen didinkielinen suomen kayttdjd. Viittaan osallistujiin tdstedes
pseudonyymeilld Antero (suomi didinkielend) ja Nova (S2-oppija). Molemmat osallis-
tujat olivat lasnd pelitilanteessa, mutta haastatteluun osallistui ainoastaan Nova, silld
hénen kokemuksensa toisen kielen kdyttdmisestd ovat etenkin kolmannen tutkimus-
kysymyksen kannalta relevantit. Rajasin osallistujajoukon nuoriin tai nuoriin aikui-
siin, silld tilastojen mukaan nama ikdryhmadt pelaavat eniten (Kinnunen ym., 2022, s.
31), mink& vuoksi pelaaminen voi olla heille todenndkoisimmin tuttu ja mielekés ajan-
viete. Tarkedd osallistujien rekrytoimisessa oli, ettd he ovat kiinnostuneita pelaami-
sesta, nauttivat siitd ja ovat tuttuja toisilleen. Muutoin tilanne voisi olla ldhtokohtai-
sesti epdmukava ja epdluonnollinen, mika ei edistdisi kielenkdyton tai -oppimisen
mielekkyyttd (ks. Reinhardt, 2018, s. 24).

S2-oppija Nova valikoitui osallistujaksi ensimmdisend vapaaehtoisuutensa ja in-
nostuksensa perusteella tutkijan omien verkostojen kautta. Koska yksi
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keskustelunanalyyttisen tutkimuksen periaatteista on luoda aineistonkeruutilanteesta
mahdollisimman luonnollinen (Vatanen, 2016, s. 313), toinen osallistuja pyrittiin 15y-
tdamddn Novan tuttujen joukosta, jotta pelitilanteesta voisi tulla miellyttdva ja rento.
Niinpd Nova sai itse toimia apuna toisen osallistujan hakemisessa. Alkuperdisend tar-
koituksena oli etsid toinen S2-oppija, mutta tuttavapiiristd kyselemalla 16ytyi helpom-
min suomea didinkielenddn puhuva henkilo Antero, joka oli halukas osallistumaan
tutkimukseen. Tamdn vuoksi pddtin priorisoida pelitilanteen luonnollisuuden kes-
kustelunanalyyttisen tutkimuksen periaatteiden mukaisesti enkd pyrkinyt esimer-
kiksi rekrytoimaan ensimmadiselle osallistujalle tuntematonta suomea toisena kiele-
naddn puhuvaa osallistujaa.

Nova kertoi haastattelussa kédyttdvansd arjessa padasiassa englantia. Han kuvaili
itse puhuneensa ennen suomea hyvin, mutta tarve kielen kédyttdmiselle on vahentynyt
viime vuosina, minkd vuoksi hdn kokee kielitaitonsa heikentyneen. Nova tarvitsee
suomen kieltd ldhinnd toissd asiakaspalvelutilanteissa, joissa pérjdd usein samoilla tu-
tuilla fraaseilla. Han kertoi oppineensa suomea maahan saapumisen jdlkeen ensin pe-
rusopetukseen valmistavalla luokalla ja sen jdlkeen suomenkieliseen opetukseen osal-
listumalla sekéd keskustelemalla kavereiden kanssa. Han kuvaili omaa suhdettaan vi-
deopeleihin positiiviseksi mutta mainitsi pelaamisen madran riippuvan pelistd kay-
tettdvissd olevasta ajasta ja mielialasta. Eniten hdn pitdd ammuntapeleistd, kuten
PlayerUnknown’s Battlegroundsista (= PUBG) tai erilaisista maatila- ja siivouspeleista.
PUBG:Ila on paljon yhteistd Fortniten kanssa, silld molemmat ovat sekd ammunta- etta
Battle Royale -pelejd. Maatila- ja siivouspelit taas ovat hyvin erilaisia ammuntapelei-
hin verrattuna, silld niissd yleensd pelataan yksin tavoitteena luoda jdrjestysta tai kas-
vattaa karsivallisesti omia resursseja. Nama ovat luonteeltaan rauhallisempia ja ren-
touttavampia kuin nopeatempoiset ammuntapelit. Nova kertoo pelaavansa arjessaan
useimmiten yksin, mutta hanelld on kuitenkin jo ennen tutkimusta aikaisempaa ko-
kemusta suomenkielisestd yhdessad pelaamisesta koulussa kavereiden kanssa.

Olen noudattanut tutkimuksen teossa Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (=
TENK, 2023) kuvaamaa hyvaa tieteellistd kdytantod ja sen perusperiaatteita, luotetta-
vuutta, rehellisyyttd, arvostusta ja vastuunkantoa. Ennen aineistonkeruuta toimitin
osallistujille tiedotteen ja tietosuojailmoituksen ja sain osallistujien suostumukset.
Osallistujat olivat tietoisia tutkimuksen vapaaehtoisuudesta ja mahdollisuudestaan
peruuttaa tai keskeyttdd osallistuminen koska tahansa. (TENK, 2023). Tama oikeus
otettiin huomioon esimerkiksi Novan haastattelussa, kun hian toivoi, ettei pelitilan-
teen nauhoituksia katsottaisi uudelleen vaan haastattelussa tukeuduttaisiin muistiku-
viin.

Koska tutkimukseni aineisto sisdltdd suoria tunnistetietoja, kuten videokuvaa ja
dantd, aineistonhallinnassa taytyy kiinnittdd huomiota tietosuojaan. Aineisto pseu-
donymisoitiin litterointivaiheessa niin, ettd suorat ja epdsuorat tunnistetiedot
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poistettiin: osallistujien nimet korvattiin peitenimilld ja mahdolliset tutkimuksen kan-
nalta epérelevantit henkilokohtaiset tiedot, kuten didinkieli tai ldhtomaa, jatettiin lit-
teraatista pois. Osallistujat saivat itse vaikuttaa peitenimenséd valintaan. Leikkasin ai-
neistosta pois myds kohdat, joissa tulee esiin muiden ihmisten henkilttietoja tai muu-
ten tutkimuksen kannalta epdrelevantteja tunnistetietoja. Sdilytdan aineistoani késitte-
lyn aikana salasanasuojatulla tietokoneella ja varmuuskopiona yliopiston U-asemalla.

Aineisto poistetaan viimeistddn vuoden kuluttua tutkimuksen valmistumisesta, tou-
kokuussa 2025.

421 Pelitilanteen dokumentointi ja tallenteen kasittely

Pelitilanne nauhoitettiin OBS Studio -ohjelmalla, joka tallensi yhtd aikaa videokuvaa
sekd tietokoneen ndytoltd ettd web-kamerasta. Tdlld tavoin osallistujien keskustelu on
mahdollista myohemmin yhdistdd pelin senhetkisiin tapahtumiin. Keskustelunana-
lyysin luonnollisuusperiaatteen vuoksi osallistujat saivat itse myo6s vaikuttaa pelin,
pelialustan ja -paikan valintaan sek& pelaamisen kestoon. Tutkijan rooliin kuului do-
kumentoida tapahtuma ja pyrkid olemaan ohjailematta osallistujien toimintaa enem-
pdd kuin on vilttaméatontd tutkimuksen onnistumisen kannalta (Vatanen, 2016, s. 313).

Osallistujien valitsema peli Fortnite on kaupallinen viihdepeli, jonka pelaaminen
ei perustu eksplisiittiselle kielenoppimisen tavoitteiden saavuttamiselle. Tutkiessani
informaalia oppimista oli tarkoituksenmukaista valita peli, jota osallistujat voisivat
pelata huvin vuoksi muutenkin - tilloin tilanne on ldhtokohtaisesti viihteellinen peli-
tilanne kielenoppimistilanteen sijaan. Osallistujat pelasivat pelid omasta paatokses-
tdan vuorotellen, vaikka sitd on mahdollista pelata myos yhtdaikaisesti moninpelina.
Vuorotellen pelaaminen on kuitenkin yhteinen ja jaettu tilanne, vaikka toinen pelaa-
jista toimiikin ldhinnd katsojana ja kommentoijana. Muistutin osallistujia mahdolli-
suudesta pelata myos yhdessa tai erilaisella laitteella, mutta he péadtyivat kuitenkin
tahdn ratkaisuun. Pelitilanteessa esiintyvét keskustelut sisdlsivat esimerkiksi pelin ja
sen toiminnan kommentointia, ndppdinkomennoista, pelistrategioista ja kokemuk-
sista keskustelua sekd jonkin verran muuta aiheeseen liittymaétonta jutustelua.

Silloin t&lldin osallistujat osoittivat puheensa my6s minulle tutkijana, esimerkiksi
kommentoidakseen pelitilanteen tapahtumia tai ilmaistakseen videoitavana olemi-
seen liittyvéad jannitystd. Nova pyysi pari kertaa myos varmistusta suomenkielisten
sanojen merkityksiin. Talloin poikkesin tutkijan dokumentoijaroolista ja liityin kes-
kusteluun sen verran, ettd tilanne ja tunnelma pysyivit luonnollisena ja mahdollisim-
man rentoina. Pelitilanteeseen ja keskusteluihin vaikutti myos se, ettd Nova on tottu-
neempi pelaamaan dlypuhelimen naytolld kuin tietokoneen ndppdimistolld, minka
vuoksi Antero neuvoi hénelle usein tietokoneen mekaaniseen kayttoon liittyvid asi-
oita, kuten ndppdinkomentoja.
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Pelitilanteen nauhoittamisen jdlkeen tutustuin videoaineistoon, tein siitd muistiin-
panoja havainnoinnin tueksi ja etsin toistuvia kielellisten resurssien puuttumiseen tai
kielenoppimisen tarjoumiin liittyvid vuorovaikutusilmioitd. Havaitsin aineistossa ole-
van useita kohtia, joissa Nova tarvitsee kielellistd tukea ja Antero tarjoaa sitd. Rajasin
siis tutkimukseni analyysin kohteeksi kielituen pyytdmisen ja tarjoamisen keinot pe-
livuorovaikutuksessa ja kokosin niihin liittyvistd tapauksista kokoelman. Kokoelma
sisdltdd yhteensd 17 vuorovaikutustapausta. Vastaavanlainen etenemisjdrjestys on
tyypillinen keskustelunanalyysille - usein lihdetddn liikkeelle jostain aineistossa
oleellisesta havainnosta ja kokoelmaa laajennetaan tutkimuksen kannalta relevanttiin
suuntaan (Vatanen, 2016, s. 322). Rajasin aineistoesimerkkien keston niin, ettd keskus-
telun sekvenssi tulee kokonaisuudessaan mukaan ja ettd mukana on ymmarrettavyy-
den kannalta riittavasti kontekstia ja tietoa materiaalisesta ja digitaalisesta ympaéris-
tostd. Aineistoesimerkkejd tarkastelemalla ja vertailemalla sekd kokoelman yhteisia
piirteitd tarkastelemalla on mahdollista kuvata ilmigitd ylemmalld tasolla (Harjunpad,
2020, s. 911). Téassad tutkimuksessa keskeisiksi ilmidiksi nousivat sanahaut ja korjaus-
aloitteet sekd multimodaaliset korjausprosessit, minka vuoksi rajasin aineiston tarkas-
telun ndihin. Nama ilmiot ovat yhteydessa kielellisen tuen tarpeeseen ja tarjoamiseen,
silld niiden avulla kasitellddn puheenvuoron vastaanottamisen tai tuottamisen ongel-
mia.

Litteroin kokoelman aineistoesimerkit keskustelunanalyyttisen tarkelitteroinnin
periaattein. Hyodynsin litteroinnissa myds multimodaalisen litteroinnin merkintdja
(ks. Mondada, 2018; Harjunpdd, Mondada & Svinhufvud, 2019), silld pelin multimo-
daalinen ja interaktiivinen ymparisto sekd toisaalta pelaajien fyysiset liikkeet ja eleet
olivat analyysin kannalta merkittdvéssa roolissa. Keskustelunanalyyttisen litteroinnin
periaatteena on kuvata mahdollisimman tarkkaan seka keskustelun kielellista sisaltod
ettd muita vuorovaikutukseen liittyvid seikkoja, kuten taukoja, naurua, puheen paal-
lekkdisyyksid ja toisinaan myos ndakyvdd toimintaa (Vatanen, 2016, s. 317). Taméd on
tutkimukseni kannalta tarpeellista, silld tarkastelun kohteena on vuorovaikutuksen
rakentuminen pelitilanteessa. Keskustelunanalyyttisessa tutkimuksessa ldhtokohtai-
sena aineistona on aina itse nauhoitettu vuorovaikutus eiké sen litteraatti, ja litteraat-
tia voidaan tarvittaessa tarkentaa prosessin edetessd (Ruusuvuori 2010). Litteraatti ei
ole koskaan autenttisen tilanteen tdydellinen kopio tai korvike, vaan mahdollisimman
tarkka kuvaus siitd. Teinkin litteraattiin tarkennuksia ja korjauksia useasti analyy-
siprosessin aikana varmistaakseni, ettd se edusti mahdollisimman kattavasti oikeaa
keskustelutilannetta. Tutkimukseni aineiston keskustelunanalyyttisessa litteroinnissa
kaytetyt merkinnit ja niiden selitteet 16ytyvait liitteesta 1.
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4.2.2 Puolistrukturoitu teemahaastattelu

Haastatteluaineiston merkitys omassa tutkimuksessani on tuoda esiin tutkittavan
omia kokemuksia liittyen havaitsemiini ilmiihin ja hyodyntda tétd tietoa yhdessa
keskustelunanalyysin kanssa tutkimuskysymyksiin vastaamisessa. Niinpd haastatte-
luaineiston asema on tukea havaintoja pelikeskustelusta, joka on tutkimuksen péadasi-
allisessa fokuksessa. Pelikeskustelusta tehtyjen havaintojen jalkeen valmistelin S2-op-
pija Novan teemahaastattelun, joka toteutettiin hdnen toiveestaan englanniksi. Haas-
tattelu toteutettiin hieman yli kolme kuukautta pelitilanteen jdlkeen. Optimaalisinta
olisi ollut toteuttaa se jo aiemmin, mutta aikatauluhaasteiden vuoksi ajankohta asettui
hieman mychemmalle kuin alun perin oli tarkoitus. Nova kuitenkin ilmaisi muista-
vansa pelitilanteen hyvin ja vastasi kysymyksiin itsevarmasti ja yksityiskohtaisesti.
Niinp4 tulkitsen, ettd haastatteluajankohdan venymiselld ei ollut haitallista vaikutusta
tutkimuksen validiteetille. Haastattelurunko (Liite 2) oli suunniteltu suomeksi, mutta
kadnsin kysymykset englanniksi haastattelua varten.

Toteutin haastattelun puolistrukturoituna teemahaastatteluna. Siind periaat-
teena on, ettd haastattelun kysymykset ja runko on suunniteltu etukédteen, mutta haas-
tattelija voi kuitenkin poiketa suunnitelmasta tarpeen mukaan. Haastattelu etenee en-
nalta valittujen teemojen ymparilld, mutta esimerkiksi kysymysten jdrjestys tai sana-
muoto voivat vaihdella. Olennaista on siis se, ettad valitusta teemasta saadaan tarvitta-
vat tiedot, mutta padosassa ovat tutkimukseen osallistujan tulkinnat asiasta. (Hirsjarvi
& Hurme, 2011, s. 47-48.) Taman tutkimuksen haastattelussa kysymysten tarkka muo-
toilu ei ollut tarpeellista myoskadn siksi, ettd haastateltavia oli vain yksi eikd vastauk-
sia ole tarkoitus vertailla toisten vastausten kanssa. Haastattelun teema oli myos suun-
nitteluvaiheessa hyvin avoin, silld osallistujan kokemuksista ei ollut mahdollista tietda
etukdteen. Tamdn vuoksi haastattelun vapaamuotoinen eteneminen oli toimiva rat-
kaisu.

Toteuttamani haastattelu oli luonteeltaan toisaalta myos asiantuntijahaastattelu.
Asiantuntijahaastattelu on viime vuosina kielellisen kddnteen myo6ta harvinaistunut
haastattelun muoto, jossa tarkoituksena on tutkia jonkin ilmion todistajan kokemuk-
sia ja tulkintoja kyseisestd ilmiosta - informaatio, faktat ja niiden laatu ovat tdssd me-
netelmdssd tdarkedssd roolissa. Haastateltavat valitaan perustuen heiddn osallisuu-
teensa tutkittavassa ilmiossd ja oletukseen siitd, ettd heilld on aiheesta merkittavaa tie-
toa. Asiantuntijahaastattelun tavoitteena on keritd aineisto, jonka perusteella voidaan
kuvata tutkittavaa ilmiotd (Alastalo & Akerman, 2010, s. 372-374.) Omassa tutkimuk-
sessani Nova on pelitilanteessa tapahtuneen vuorovaikutuksen ja siihen liittyvien ko-
kemusten asiantuntija, minkd vuoksi timd haastattelun muoto oli luonnollinen ja toi-
miva valinta tutkimukseeni. Asiantuntijan tarjoamat faktat toimivat hyodyllisena re-
surssina esimerkiksi sen arvioimisessa, oliko oppimisen tarjoumilta vaikuttavat koh-
dat keskustelussa myos koettu sellaisina.
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Litteroin haastattelun karkealla litterointitavalla muistiinpanotyylisesti. Muis-
tiinpanotyyli on riittdvéa tapa, kun tarkoituksena on tutkia puheen asiasiséltod ja esi-
merkiksi sitd, mitd jossakin tilanteessa on tapahtunut (Ruusuvuori, 2010). Tein muis-
tiinpanoja sdilyttden Novan kdyttamét sanamuodot, jotta analyysiin ei vaikuttaisi esi-
merkiksi tiettyjen sanojen puuttuminen litteraatista. Jdtin pois kuitenkin suurimman
osan tdytesanoista, uudelleenaloituksista tai eleistd ja danndahdyksistd, silld ne eivit
ole vilttamattd tarpeellisia asiantuntijahaastattelun pohjalta tehdyssa laadullisessa si-
sdllonanalyysissa, jossa tarkastellaan puheen sisdltaméad asiaa ja informaatiota. Litte-
raatin pituus oli yhteensad noin kuusi ja puoli liuskaa. Kddnsin tutkielmaani siséllytetyt
haastatteluaineiston esimerkit myos suomeksi pyrkien sdilyttdméaan Novan tarkoitta-
mat merkitykset mahdollisimman tarkkaan. Sisdllytin mukaan my®os alkuperdisen
englanninkielisen version. Puheen arvostaminen, tarkka kddantdminen ja alkuperdisen
version sdilyttaminen ovat tdrkeitd keinoja huolehtia haastatteluaineiston kasittelyn ja
tulkinnan eettisyydestd (Nikander, 2010).

4.3 Multimodaalinen keskustelunanalyysi

Tarkastelin pelitilanteen vuorovaikutusta keskustelunanalyysin keinoin. Keskuste-
lunanalyysi tutkii kieltd toiminnan ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta (Heritage,
2008; Harjunpdd, Niemi & Sorjonen, 2020, s. 896). Sen tarkoituksena on kuvata syste-
maattisesti ihmisten vilisen sosiaalisen vuorovaikutuksen jasentymistd ja rakentu-
mista, sekd kielelliset ettd keholliset keinot huomioon ottaen (Wagner, 2015, s. 88; Har-
junpédd ym. 2020, s. 898). Keskustelunanalyysissa huomio kiinnitetdan vuorovaikutuk-
sen sekvensseihin ja niiden jarjestdytymiseen (Heritage, 2008, s. 304). Sen avulla voi-
daan saada tietoa keskusteluissa tehdyistd toiminnoista ja toimintojen muotoiluista
(Vatanen, 2016, s. 319), minka vuoksi menetelma sopii tutkimukseni pelitilanneaineis-
ton analyysiin ja tutkimuskysymyksiin vastaamiseen. Vaikka keskustelukdytianteet
voivatkin usein olla vakiintuneita ja rutiininomaisia, ne ovat my®ds joustavia ja kon-
tekstiriippuvaisia (Wagner, 2015, s. 88). Niinpa tutkimukseni aineisto ei edusta video-
pelitilanteita ylipddnsd, vaan siind on ldsna tietylle kontekstille ja kyseisille yksiloille
ominaisia keskustelun piirteita.

Keskustelunanalyysi perustuu ajatukselle siitd, ettd tutkittavien vuorovaikutus-
tilanteiden tulisi olla mahdollisimman luonnollisesti esiintyvid ja autenttisia eika tut-
kija puutu vuorovaikutustilanteeseen muuten kuin ldsndolonsa kautta (Vatanen, 2016,
s. 312, 314; Harjunpaa ym. 2020, s. 898). Lahtokohtaisesti nahd&an, ettd tavalliset arjen
keskustelut ovat priméddrid vuorovaikutusta ja ihmisten vilisen sosiaalisen kanssa-
kdymisen ensisijainen muoto (Heritage, 2008, s. 305). Keskustelunanalyysi on myos
deskriptiivistd, silld tavoitteena ei ole arvottaa vuorovaikutustilannetta tai siind
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esiintyvid valintoja ja kdytanteitd (Lindholm ym. 2016, s. 26-27). Oman tutkimukseni
pyrkii kuvaamaan mahdollisimman autenttista ja arkista pelivuorovaikutustilannetta,
mutta aineistonkeruun suunnittelu ja tietoisuus kuvatuksi tulemisesta saattoivat vai-
kuttaa osallistujien luonnollisuuden kokemukseen. Vililld etenkin toinen osallistujista
kommentoi tilannetta ilmaistakseen dokumentoimiseen liittyvid huolia, mikd saattoi
vaikeuttaa autenttisuuden rakentumista. Tilanne kuitenkin eteni osallistujien ehdoilla,
ja arvioin sen olleen tarpeeksi autenttinen mielekkaéksi tarkastelun kohteeksi.

Tamén tutkimuksen aineiston kannalta keskeiset ilmitt, sanahaut ja korjaukset
(ks. luku 3.7), ohjasivat keskustelunanalyysin etenemistd. Tarkastelin osallistujien va-
lisid korjausjaksoja ja Novan aloittamia sanahakuja etenkin kielenoppimisen tai oikea-
aikaisen tuen ndkokulmasta. Toinen analyysini fokus oli ase-sanan pitkittdisessa hal-
tuunottamisen prosessissa: tarkastelin keskustelun kohtia, joissa Nova kasittelee ase-
sanaa ongelmallisena tai tuottaa sen itsendisesti keskustelussa. Pyrin valttimadan ai-
neiston analyysissa liian suoraviivaisia johtopddtoksid ja pohdin kriittisesti omaa aja-
tusprosessiani keskustelun vuorojen ja niiden tarkoitusten tulkinnassa. Pyrin tulosten
raportoinnissa avoimuuteen ja lapindkyvyyteen.

4.4 Laadullinen sisdlléonanalyysi

Sovelsin laadullista sisdllonanalyysia haastatteluaineiston tarkastelussa. Laadulli-
sessa sisdllonanalyysissa pyritddn ymmartaméaan ilmioitd, tapahtumia tai toimintaa.
Tutkimuksissa voidaan tuottaa tiivis kuvaus tutkittavasta ilmiosta tai tulkita sitd teo-
reettisesti mielekkaalld tavalla. Taméa metodi soveltuu tutkimukseen, jossa tarkastel-
laan kieltd kommunikaation vilineend tai kommunikaation vilittdamaa kielen sisaltoa.
Sisdllonanalyysin kohteena ovatkin tekstin, kuten haastattelun, sisdltaméat merkityk-
set. (Tuomi & Sarajdrvi 2018, s. 53, 98, 117). Laadullinen sisédllonanalyysi tukee tutki-
muskysymyksiini vastaamista, silld pyrin ymmartaméaan S2-oppija Novan kokemuk-
sia pelin aikana tapahtuneesta kielenk&ytostd ja vuorovaikutuksesta. Keskustelunana-
lyyttisten tulosten ja padtelmien tueksi saadaan sisdllonanalyysin avulla myos toinen
ndkokulma, osallistujan oma kokemus tilanteesta, mika tekee analyysista moniulot-
teisempaa. Menetelmien yhdistdiminen vaatii siis aineistojen ristiinluentaa etenkin
Novan osuuden ndkokulmasta. Haastatteluaineiston ja laadullisen siséllonanalyysin
osuus tutkimuksessani oli suppeampi, silld paddfokus oli keskustelunanalyyttisessa
osuudessa, minkd vuoksi on kyse laadullisen sisdllonanalyysin soveltamisesta. My0s
maisterintutkielman koko rajoitti sisdllonanalyysin osuuden laajentamista.
Tarkastelin haastatteluaineistosta erityisesti Novan kokemuksia suomen kielen
kaytostd ja oppimisesta pelitilanteen aikana. Identifioin aineistosta kohdat, joissa
Nova kertoo kokemuksistaan pelitilanteen vuorovaikutuksesta ja kielenkdytosta seka
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pelitilanteessa tapahtuneesta mahdollisesta kielenoppimisesta tai kielitaidon kehitty-
misestd. Luokittelin aineistoesimerkkejd alun perin ndiden kahden pdidteeman alle.
Peilasin Novan kokemuksia pelitilanteen keskusteluaineistoon, mikd mahdollisti laa-
jempien merkitysten muodostamisen ja pelitilanneaineiston syvéallisemman ymmaér-
tamisen. En kuitenkaan tehnyt laadullista sisdllonanalyysia yhtd perinpohjaisesti kuin
jos analyysi olisi nojannut pelkédstddn siihen, vaan sovelsin sitd havaintojen tukena
tarpeen mukaan.

Tutkimukseni sovellettu laadullinen sisdllonanalyysi on luonteeltaan teoriaoh-
jaavaa. Teoriaohjaava sisdllonanalyysi on aineistoldhtdisen ja teorialdhtoisen analyy-
sin védlimuoto: aineistoldhtoisessd analyysissa kasitteet muodostetaan aineiston poh-
jalta, kun taas teorialdhtoinen analyysi pohjautuu olemassa olevaan teoriaan tai kasi-
tejarjestelmédn. Teoriaohjaava analyysiprosessi etenee ldhtokohtaisesti aineiston eh-
doilla, mutta analyysin tulokset yhdistetddn olemassa oleviin teoreettisiin késitteisiin.
(Tuomi & Sarajdrvi, 2018, 122-133.) Omassa tutkimuksessani tdma padttelyketju nd-
kyy siten, ettd haastattelurunkoa tai aineistonkeruuta ei suunniteltu alun perin testaa-
maan mitddn tiettyd teoreettista ndkemystd, vaan osallistuja sai kertoa kokemuksis-
taan teemojen ympaérilld melko vapaasti. Haastatteluaineiston sisdltod tulkittiin suh-
teessa tutkimuksellisesta viitekehyksestd ja keskustelunanalyysista johdettuihin mal-
leihin ja kisitteisiin.
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5 ANALYYSI

Tutkimukseni pelitilanteessa Nova oli suurimman osan ajasta pelivuorossa ja Antero
toimi katselijana ja kommentoijana. Vaikka Battle Royale -pelien idea olikin molem-
mille tuttu, Nova ei ollut ennen pelannut Fortnitea. Niinpad hén ilmaisi Anterolle tuen
tarvetta erilaisin keskustelua katkaisevin keinoin, etenkin sanahauin ja korjausaloit-
tein. Antero tarjosi tukea keskustelussa korjausvuoroilla ja sanahakuja ratkaisemalla
hyodyntden huomattavasti myods keskustelukontekstin toimintaa ja multimodaali-
suutta. Pelitilanteessa esiintyva tuen pyytdminen ja antaminen kohdistuu seké kielen-
kayttoon ettd pelin toimintaan, kuten pelihahmon ohjaamiseen ja muihin ndppdinko-
mentoihin, pelistrategioihin tai ympériston tutkimiseen. Rajasin tdimén tutkimuksen
analyysin kohteeksi kuitenkin ldhinna kielellisen tuen, vaikka se usein luonnollisesti
kietoutuukin yhteen pelikontekstin ja toiminnan kanssa. Aineistossa on havaittavissa
my0s ase-sanan juurtuminen Novan sanavarastoon, mitd oli mahdollista tarkastella
mikrotason pitkittdiselld otteella. Seuraavissa alaluvuissa esittelen pelikeskustelun
yleisid piirteitad sekd keskeisimpid tuloksia liittyen pelitilanteen kielellisen tuen pyyta-
misen ja tarjoamisen keinoihin. Lahes kaikissa aineistokatkelmissa on havaittavissa
useampaa kuin yhtd ilmiotd, minkd vuoksi teemoihin lajittelu ei sindnséd kuvaa ilmion
monimuotoisuutta todenmukaisesti. Esittelen tuloksia tdstd huolimatta teemoittain
selkeyden ja luettavuuden vuoksi.

5.1 Pelikeskustelun yleiset piirteet

Tutkimukseni osallistujat eivit olleet episteemisesti eli tiedollisesti ja pelitaidollisesti
samantasoisia, vaan tilanteessa oli havaittavissa kahdenlaista epdsymmetriaa. Antero
oli didinkielisyytensd vuoksi keskustelussa kielellisesti vahvemmassa asemassa,
vaikka Nova kykenikin kommunikoimaan suomen ja englannin resurssien varassa oi-

vallisesti. Toisaalta Antero oli myos pelaajana kokeneempi, mika nékyi siind, ettd han
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antoi Novalle ohjeita pelin ndppdinkomentoihin ja suositeltaviin strategioihin liittyen.
Antero ottikin selkedsti tilanteessa asiantuntijan roolin, ja Nova omaksui noviisin ja
harjoittelijan roolin. Epdsymmetrian vuoksi keskustelutilanteessa ilmeni paljon vuo-
roja, joissa Nova ilmaisi epavarmuutta joko kielenkéyttod tai pelin toimintaa kohtaan
tai pyysi eksplisiittisesti apua Anterolta. Vastavuoroisesti aineisto sisdlsi runsaasti
Anteron tarjoamaa kielellistd tai toiminnallista tukea. Niinpd tuen pyytdminen ja an-
taminen pelitilanteessa on tdimén aineiston kohdalla relevantti tutkimuskohde.

Tutkimuksen osallistujat kayttivat pelitilanteessa pddosin suomen kieltd. Mo-
lemmat osallistujat kuitenkin puhuvat myos englantia edistyneelld tasolla. Pelitilan-
teessa oli havaittavissa melko paljon englannin ja suomen limittdistd kayttod eli limit-
tdiskieleilyd (ks. Garcia & Wei, 2024, s. 42). Toisinaan Nova vaihtoi kielen kokonaan
englantiin, mutta joskus han myos kaytti yksittdisid ilmauksia suomenkielisen puheen
keskelld (like olis hyvi jos, mut wait I need to pff mun piti oppii miten, I shoot). Han kaytti
englantia myos sanahakujen tukikielend pyytden kdannoksid sanoille, joiden suomen-
kielistd vastinetta ei muistanut. Novan puheessa esiintyi myos Anteroon verrattuna
useammin englanninkielisid affektiivisia reaktioita (esimerkiksi oh my god, oh wow tai
kirosanoja) - tunneilmaisujen tuottaminen onkin usein luontevampaa vahvemmalla
kielelld. Antero vaihtoi kielen kokonaan englantiin vain kaksi kertaa, kerran humoris-
tisen sutkautusmaisen vastauksen muodossa ja kerran laululyriikkoja hyraillen. Ha-
nen kohdallaan englannin kieli ilmeni merkittdivammin suomen kieleen mukaute-
tuissa pelislangi- ja lainasanoissa, kuten mdppi ‘kartta’, shieldi "pelaajaa suojaava kilpi’,
lowi "pelaaja, jonka eldmépisteet ovat matalalla’ tai slaidata ‘liukua’. Nova mainitsi
haastattelussa, ettd kykeni ymmartamaan monet ndistd lainasanoista englannin kielen
taitonsa avulla ja tuottamaan niitd itsekin edistyneen kielitajunsa ansiosta.

Pelaaminen on vuorovaikutustilanteena hyvin multimodaalinen. Tilanne raken-
tuu moninaisten semioottisten resurssien varaan: lisnd on toisaalta fyysisen maail-
man kielellinen ja kehollinen vuorovaikutus mutta myos pelin interaktiivinen, audio-
visuaalinen ja tilallinen ympaéristo. Vuorovaikutustilanteen toiminta jatkuu koko ajan
puheen tauoista huolimatta. Pelaaminen toimintana onkin tietylld tavalla vuorovai-
kutusta jatkavaa myos silloin, kun kielellistd keskustelua ei ole kdynnissa. Pelitilan-
teessa on my0s tavallista, ettei kaikkiin puheenvuoroihin vélttamattd tule vastausta,
vaikka sitd muissa keskustelukonteksteissa odotettaisiin - vastaus on voinut tulla im-
plisiittisesti esiin jo jostain peliympadristossd ndahdystd, kuullusta tai tehdystd. Esi-
merkki aineistosta on Novan tuottama interrogatiivi miten se mene alaspiiin sillee (.) okei,
johon Antero ei kuitenkaan vastaa, sillda Nova on jo ratkaissut ongelman itse ja toi-
minta on pddssyt etenemdan. Antero on siis tehnyt tilanteen pohjalta tulkinnan, ettei
vastausta tarvita.

Pelikontekstin asema on vuorovaikutuksen tulkinnassa hyvin merkittava. Peli-
keskustelu rakentuu luonnollisesti pelin etenemisen ympadrille: vastaavanlaista
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vuorovaikutusta ei voisi olla olemassa ilman pelid ja pelaamista. Toiminta ja vuoro-
vaikutus tapahtuvat limittdin toisaalta reaalimaailmassa, toisaalta pelin virtuaalisessa
ympdéristossd. Pelin tapahtumat toimivatkin useasti pohjana reaalimaailman vuoro-
vaikutukselle, mutta toisaalta reaalimaailman vuorovaikutus vaikuttaa siihen, mitd
pelissd tehddan ja miten sitd tulkitaan. Nama kaksi kontekstia siis vaikuttavat toisiinsa
dynaamisesti ja vievat vuorovaikutustilannetta eteenpdin.

Pelistd puhuttaessa puheenvuorot ja reaktiot tulkitaan suhteessa pelin konteks-
tiin. Deiktisten elementtien, kuten demonstratiivipronominien tai suuntaa ilmaisevien
adverbien, kdytto ja tulkinta pohjautuu pelitilanteessa jaetulle ymmarrykselle ja peli-
kontekstille. Esimerkiksi Anteron tuottama neuvo jos otat noi pommit kitee mikkd sul on
tuolla nii sd voit semmosen heittid maahan niin se tuhoo noita rakennuksia sisiltid oletuksen,
ettd toinenkin ndkee ruudulla samat pommit ja rakennukset seka tietdd, ettd tuolla tar-
koittaa pelaajan inventaariota. My6s esimerkiksi pelaajalle kohdistettu kehotus katsoa
taakseen tarkoittaisi lahtokohtaisesti virtuaalisen pelihahmon takana olevaa tilaa, ei
reaalimaailman fyysistd tilaa. Tdma on pelitilanteessa hyvin luontevasti rakentuva il-
mi0 mutta herdttdd kuitenkin pohdittavaa pelaajan kehollisuudesta ja toiminnasta
suhteessa pelissd tapahtuvaan toimintaan ja pelihahmon ”kehoon”.

Pelikontekstin asema tilanteessa ndkyy myos siind, kuinka pelaajat usein puhu-
vat pelihahmostaan “minuna” ja ikddn kuin eldytyvit pelihahmon asemaan. Pelitilan-
netta seuraava osallistuja viittaa usein yhtdaikaisesti sekd pelaajaan ettd pelihahmoon
yksikon toisen persoonan pronominilla sind, eikd hahmosta puhuta juuri ollenkaan
etdyttden yksikon kolmannessa persoonassa. Minuuden raja pelihahmon ja ruudun
edessd istuvan ihmisen vélilld onkin tietylld tavalla hdilyva. Pelihahmosta tulee tilan-
teen ajaksi ikddn kuin mindn jatke, johon viitataan samalla tavoin kuin omaan fyysi-
seen minddn mutta joka kuitenkin valilld erotetaan itsestd kauemmas. Tamd voi poh-
jautua siihen, ettd pelaaja itse toiminnallaan ohjaa hahmoa, jolloin pelaajan toiminta
on yhtd hahmon toiminnan kanssa. Yhteys kuitenkin rikkoutuu, jos pelin ohjaami-
sessa on haasteita tai hahmo ei liiku niin kuin pelaaja haluaisi, jolloin yksikon kolman-
nen persoonan pronominin kdyttd on luontevampaa. Pelihahmon rooliin eldytyminen
nakyy aineistossani kielellisesti esimerkiksi siind, miten pelaajat imitoivat aseen &dénid,
viittaavat hahmoon mind-pronominilla ja kadyttavat yksikon ensimmadisen persoonan
verbejd pelitoiminnasta puhuessaan. Myo6s tunneilmausreaktiot (response cry) ilmen-
tavat virtuaaliseen ympaéristoon eldytymistd ja ovat luonteeltaan tietynlaista esteet-
tistd improvisaatiota (Aarsand & Aronsson, 2009, s. 1573).

Pelitilanteelle ominainen ilmid on myos keskustelukontekstin vaihtelu pelin si-
sdltd pelin ulkopuolelle (ks. Kuvio 2). Vuorovaikutus tapahtuu pelin sisilld, kun kom-
mentoidaan ja suunnitellaan pelin toimintaa, viitataan pelin paikkoihin tai esineisiin
ikddn kuin ldsnd olevina tai reagoidaan tapahtumiin (esim. se on lowi se on lowi puske
se (--), dld ny heitd sdd tapat ittes silld). Talloin yhteisen jaetun tilan muodostavat peli,
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sen maailma ja tapahtumat. Toisinaan keskustelu ikddn kuin irrottautuu pelin sisalta
ja palaa takaisin fyysiseen ymparistoon - keskustelu tapahtuu pelaamisen metatasolla,
kun puhutaan esimerkiksi ndppdinkomennoista tai itse pelistd ja sen elementeista
(esim. hiirelli paina sitd hiire oikeeta nii se zoomaa, Fortnite on mun lempi kauhupeli). Pelin
ulkopuolella saatetaan jutustella myos jotain aivan muuta, kuten kuulumisia tai muita
mieleen tulevia asioita. Namé kontekstit vaihtelevat sulavasti keskenddn pelaamisen
aikana, ja jaettu tilanne tekee keskustelusta silti ymmarrettdavad ja helposti seurattavaa
molemmille osapuolille.

vuorovaikutus pelin
ulkopuolella
reaalimaailman
kontekstissa

vuorovaikutus
pelin maailman
kontekstissa

KUVIO 2: Pelitilanteen keskustelukonteksti

Osallistujat olivat fyysisesti ldsnd samassa tilassa, toisin kuin esimerkiksi verkon vili-
tykselld pelatussa yhteispelissd, jolloin mys kehollisuus on ldsnd vuorovaikutuksessa.
Pelaajat eivat kuitenkaan kdyttaneet kehollisia resursseja vuorovaikutuksessa kovin-
kaan runsaasti, silld molempien katse ja kehon asento olivat suurimman osan ajasta
kohdistuneet tietokoneeseen. Nova mainitsikin haastattelussa pelaamisen rajoittavan
elekielen kayttod, mikéd aiheutti hdnen mukaansa haasteita keskustelun edistamisessa.
Han totesi haastattelussa englannin kielen kdyton olevan ratkaisu siihen, ettd pelaa-
miseen keskittyminen hankaloitti elekielen ja suomen kielen kayttod (esimerkki 1).

Esimerkki 1.

Nova: So I could express what I wanted to say faster, there was no like, I couldn’t use like
the hand language or what, expression language... body language so that’s why like the
easiest way was to use another language (English).

Nova: Jotta olisin voinut ilmaista nopeammin sen mitd halusin sanoa, siiné ei ollut, en voi-
nut kayttad kasikieltd tai siis mitd... ilmaisukieltd. .. kehonkieltd niin siksi helpoin tapa oli
kayttad toista kieltd (englantia).

39



Puheenvuorot kohdistetaan toinen toiselle, vaikka se ei aina ilmenisikdian esimerkiksi
katsekontaktin suunnasta tai kehon asennosta. Yhteinen pelitilanne kuitenkin luo ole-
tuksen, ettd keskustelua kdyddan osallistujien vililld, eikd tarvetta keholliselle kontak-
tille ole yhta paljon kuin monissa muissa vuorovaikutustilanteissa. Toisinaan puheen-
vuoroon sisdltyi asiaa ja viestid tukevia ilmeitd, kuten esimerkiksi kulmakarvojen ko-
hotus ylldttymisen tai tajuamisen ilmaisujen rinnalla. Toisaalta kehollisuus on vuoro-
vaikutustilanteessa keskeisessd roolissa siitd ndkokulmasta, ettd pelin ohjaaminen ja
sen pohjalta myos keskustelukontekstin rakentuminen vaativat fyysistd toimintaa,
kuten ndppdinten painamista, hiiren liikuttamista ja katseen kohdistamista. Niinpa
pelikeskustelutilanteen edistdminen vaatii osallistujilta ldhtokohtaisesti ei-viestinnal-
listd toimintaa eikd pelkadstddn verbaalista tai non-verbaalista viestintdd.

Vain harvoissa kohdissa pelaajat kddntyivat puheen vastaanottajaa kohti. Esi-
merkissd (2) Nova esittdd mielipiteensd toisesta suosimastaan pelistd, PlayerUnk-
nown’s Battlegroundsista (= PUBG) ja odottaa Anteron vastaavan jotain, minkd merk-
kind hén kédantyy tatd kohti.

2) Runescape (NOV = Nova, ANT = Antero)

01 NOV se oli vadhan samanlainen kun PUBG (1.3) mut mda en tiia
02 miks PUBG on parempi.

NOV *katsoo Anteroa*
03 NOV (2.3)

NOV *katsoo ruutua, vilkaisee Anteroa, katsoo takaisin ruutuun*
04 NOV £ you don’t agree hhh. he he £

NOV *vilkaisee Anteroa, katsoo takaisin ruutuun*
05 ANT se on mu iha oma preferenssi ettd maa en (0.5) en valita
06 niin paljo PUBG:sta (.) kyl mé&a oon sitda pelannu sitaki
07 aika- jonki verra
08 ANT (3.4)
09 ANT emmd muutenkaa [hirveesti pelaal/battle royaleita/
10 NOV [tsh tsh tsh tsh]

((imitoi miekan &aanta))
NOV *huitoo miekalla*

Epdsuoran kysymyksen mut mi en tiid miks PUBG on parempi (r. 1-2) tuottamisen jal-
keen Nova kddntaa katseensa takaisin ruutuun, mutta hiljaisuuden vield jatkuessa han
ottaa uudelleen katsekontaktin Anteroon kahteen kertaan, mikd merkitsee hiljaisuu-
den odotustenvastaisuutta. Nova esittdd seuraavassa vuorossa toteamuksen you don't
agree (r. 4), joka on tulkinta Anteron toiminnasta ja hiljaisuudesta erimielisyyden
merkkind. Vuoro on siis myos todenndkoisesti tarkoitettu implisiittiseksi kysy-
mykseksi, jolla Nova kannustaa Anteroa jakamaan ajatuksiaan aiheesta. Antero reagoi
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tdhdn vuoroon perustelemalla omaa mielipidettddn, joka eridd Novan mielipiteestd ja
pelimieltymyksista.

Kuten &skeisessd esimerkissa (2), katsetta ja kehon asentoa hyodynnetdan kui-
tenkin ldhinnd silloin, kun kyse on jostain pelin ulkopuolisesta asiasta tai itse peliti-
lanne on loppunut. T4lloin vuorovaikutus vaikuttaa noudattavan enemman tavallisen
keskustelutilanteen normeja ja kdytanteitd. Myos pidempi hiljaisuus muuttuu merkit-
seviksi ja ongelmalliseksi, kun pelin toiminta ei vie tilannetta eteenpdin. Kun pelikon-
teksti on ldsnd vuorovaikutuksessa, kehollisten resurssien kédyttamattd jattdminen tai
pidemmit hiljaisuudet ikddn kuin kuuluvat asiaan, silld huomio kohdistuu peliin.
Naditd seikkoja ei silloin vaikuteta pitdvan normien vastaisena tai outona.

Tauot ja pidemmat hiljaiset hetket ovat yleisid tutkimuksen aineiston keskuste-
lutilanteessa. Tilanne etenee ilman puhettakin pelin toiminnan ja pelaamisen muo-
dossa, jolloin puhe on tilanteessa toissijaisessa asemassa ja kumpuaa ldhinna pelin ta-
pahtumista. Vaikka ilman pelid tapahtuvassa tavallisessa keskustelutilanteessa téllai-
set tauot voisivat olla epdodotustenmukaisia tai merkitsevid, pelitilanteessa puheen
tauko ei valttamatta tarkoita keskustelutilanteen katkeamista. Tauon aikana saatetaan
esimerkiksi suorittaa jotain puheenaiheena ollutta toimintaa, jolloin molempien huo-
mio keskittyy pelin tapahtumien havainnoimiseen. Kun toiminta on suoritettu, kes-
kustelun pddlinjalle saatetaan palata pidemmaénkin tauon jdlkeen kommentoimaan ta-
pahtunutta. Toinen osallistujista saattaa my0s jdttdd vastaamatta johonkin vuoroon
odottaen pelaajan seuraavaa tekoa ja sitd, reagoiko tdmd jo toiminnallaan puheena ol-
leeseen asiaan. Esimerkissd (2) Nova ei reagoi Anteron puheenvuoroon ja keskuste-
luun tulee tauko (r. 8), minka jdlkeen Antero jatkaa puhetta samasta aiheesta (r. 9).
Vastauksen puuttuessa keskustelu péittyy ja pelin toiminta vie tilannetta eri jo suun-
taan.

Aineiston keskustelussa onkin paljon puheenvuoroja, jotka ikdédn kuin jaavat il-
maan, ja toteamuksia, joihin ei aina vastata. Vastauksen puuttuminen voi olla merkki
siitd, ettei sithen odoteta vastausta pelin toiminnallisessa kontekstissa, mutta toisaalta
pelin vaatima keskittyminen ja yhtdaikainen toiminta. Pelaajat saattavat myos ikdan
kuin puhua itselleen, jolloin toisen vastausta ei vilttdmaéttd edes odoteta. Se on tapa
kielentdd omia havaintoja ja ajatuksia pelisté ja jakaa niitd toiselle. Useissa tapauksissa
keskustelukumppani voi tilanteen ja halukkuutensa mukaan vastata tai olla vastaa-
matta. Tutkimukseni pelitilanne ei olekaan valttamaéttd vastavuoroinen ja symmetri-
sesti rakentuva keskustelu, vaan vuorovaikutuksen tavoitteena on muodostaa merki-
tyksid pelistd ja jakaa siihen liittyvid ajatuksia.
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5.2 Sanahaut

Selvasti suurin osa pelikeskustelun kohdista, joissa Novan tuottamat vuorot viittasi-
vat kielelliseen ilmaisuun liittyviin haasteisiin tai ongelmiin, liittyivét sanastonhallin-
nan rajoitteisiin. Téllaisissa tilanteissa syntyi sanahakuja, joissa Nova kohdisti huomi-
onsa tarvitsemaansa sanavarastostaan puuttuvaan kielenainekseen. Sanahakujen ta-
voitteena on ratkaista puuttuva elementti pysayttamalld keskustelun péaélinja hetkeksi
ja elementin 16ydyttyd palata keskustelussa taas eteenpdin (Kurhila ym. 2019, s. 14).
Seuraavissa esimerkeissd on havaittavissa pelitilanteen keskustelujen sanahakuja,
joista jokaisessa Nova toimii sanahaun kdynnistdjand. Monet sanahauista rakentuvat
englannin kielen hyddyntdmisen pohjalle, silld se on pelaajille suomen lisdksi toinen
yhteinen vahva kieli. Antero osallistuu useisiin sanahauista ja tarjoaa niihin ratkaisuja
tilanteen vaatimalla tavalla.

Nova tukeutuu usein englannin kieleen hakiessaan suomenkielistd sanaa.
Ndissd tapauksissa sanahaku rakentuu suoran kddnnoksen pyytdmisen ymparille.
Koska Antero on aineistoni epdsymmetrisessa tilanteessa suomen kielen asiantuntija,
Nova tukeutuu usein hidneen k&dnnossanojen etsimisessd. Téllainen kddnnossa-
nahaku on havaittavissa esimerkissa (3), jossa Nova on aloittamassa ottelua ja laskeu-
tumassa pelialueelle.

3) Safe suomeksi

NOV *>> hahmo laskeutumassa liitovarjolla alueelle*
01 ANT ja sit vaa pidat just tuplaveetd nii sa liu’ut eteenpéai
02 Ja (.) sit vaa [koitat-]
03 NOV [ .hhh ]Jokei venaa m& haluun jossai-
04 ANT joku [missa o ase]
05 NOV [safe:: ]
06 ANT (0.4) sa halut (.) heti aseen
07 NOV (0.3) mika oli safe suomeksi f£venaa m(h)a en muist(h)a
08 .hhhf
09 ANT [turvallinen]
10 NOV [6O +TURVA]1lillinent joo turvallisuus jes turvallinen

Tilanteen alkaessa pelaajat keskustelevat siitd, mikd olisi paras strategia heti pelin
alussa. Nova pyrkii ilmaisemaan, ettd haluaisi menna heti alussa jonnekin turvalliseen
paikkaan tuottamalla vuoron okei venaa md haluun jossai- (r. 3). Vuoro jda kesken, mistd
voidaan pddtelld, ettei sopivaa sanaa turvallisen paikan ilmaisemiseksi heti 16ydy. An-
tero reagoi keskeytyneeseen vuoroon ilmaisemalla oman tulkintansa sen jatkumisesta
ja aloittamiseen sopivasta paikasta: joku missi o ase (r. 4). Padllekkdin timdn vuoron

kanssa Nova tuottaa tauon jdlkeen englanninkielisen ilmauksen safe (r. 5), mikd on
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tulkittavissa sanahakuna. safe-sana ei ole sanahaun lopullinen ratkaisu, vaan Nova
pyrkii vield I6ytdmaan suomenkielisen kddnnoksen. Muunkieliset sanat ovatkin usein
kakkoskielisissd keskusteluissa sanahaun ratkaisujen sijaan keinoja 16ytda kohdekie-
linen ratkaisuilmaus (Kurhila & Laakso, 2016, s. 232).

Antero kuitenkin jatkaa edelleen korostamalla mielestédén tarkedd seikkaa pelin
aloittamisessa tuottamalla vuoron sd halut heti aseen (r. 6) eikd ota kantaa safe-sanaan
sanahaun ratkaisuna tai tarjoa sille suomennosta. Anteron suositusvuorot eivét ole
reaktioita Novan sanahakuun, mikd ilmenee toteavasta ja itsevarmasta ddnenpainosta
ja siitd, ettd hdn jatkaa aseen tarpeellisuuden korostamista myos safe-sanan kuulemi-
sen jdlkeen. Nova jatkaa sanahakua keskeyttdmalld keskustelun pé&dlinjan, jotta voisi
pyytdd kdannostd safe-sanalle interrogatiivilla mikd oli safe suomeksi venaa md en muista
(r. 7). Vuoron suora kysymys ja venaa-sana ilmaisevat Anterolle, ettd sanahakuun toi-
votaan suomenkielistd ratkaisua ennen kuin keskustelun péélinja voi jatkua. Muista-
misen ongelmiin vetoaminen voi olla keino suojella omia kasvoja ja viestittdd, ettei
ongelma johdu kielellisen kompetenssin rajallisuudesta. Antero reagoikin tdhan tar-
joamalla kdannokseksi sanan turvallinen (s. 9), joka ratkaisee sanahaun. Novan reaktio
turvallillinen joo turvallisuus jes turvallinen (r. 10) ilmaisee, ettd han hyvaksyy kdaannok-
sen ja ettd sana olikin hénelle jo ennalta tuttu: korkea ddnenvoimakkuus, joo-sana sekd
samasta sanavartalosta johdettu turvallisuus-sanan lausuminen korostavat, ettd kyse
oli nimenomaan muistamisen ongelmasta.

My0s esimerkissd (4) Nova ratkaisee sanahaun tuottamalla englanninkielisen il-
mauksen. Tilanteen alkaessa Nova on liikkumassa ulos erddstd rakennuksesta ja ih-
mettelee sitd, ettei vastapelaajia ei ndy missdan.

4) Ne on scared of me

NOV *1liikkuu ulos rakennuksesta Tilted Towersissa*
01 NOV tdaalla ei ees oo ihmisii tai (0.7) ne=on (1.8) scared of
02 fme (h) he hef

03 ANT ftodellakif

04 NOV fhehehehehe .hhhf

05 ANT (0.3) sa (.) olet niille suuri uhka
06 NOV £ye (h)£ he he

Nova tuottaa ilmauksen tddlli ei ees oo ihmisii tai (0.7) ne on (1.8) scared of me (r. 1-2).
Han hakee scared of me -ilmaisulle suomenkielistd vastinetta, mikd kdy ilmi hieman
pidemmastd tauosta ennen englanninkielistd ratkaisua. Nova kuitenkin ratkaisee sa-
nahaun vaihtamalla kielen englantiin, silld tietdd Anteron ymmartdvan sitakin. Ky-
seessd vaikuttaa kuitenkin olevan sanahakutilanne, silld Nova kayttdd alussa yksin-
omaan suomen kieltd ja ongelmailmauksen kohdalla pitdd sanahakuun viittaavia tau-

koja. Antero ei reagoi kielen vaihtumiseen mitenkddn vaan jatkaa keskustelun
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pddlinjalla suomeksi tuottaen ilmauksen todellaki (r. 3). Toisin kuin esimerkissa (3),
englanninkielinen ilmaus on ratkaisu sanahakuun, eikd Nova koe tarvetta hakea suo-
menkielistd vastinetta. Kieliresurssien limittdinen kaytto toimii siis tdssd tapauksessa
yhteisesti hyvaksyttynd ilmaisukeinona.

Tdamdn jdlkeen Antero jatkaa tuottamalla ikddn kuin muokatun toiston scared of
me -ilmaisusta, mutta suomen kielelld ja hieman eri tavoin ilmaistuna, muodossa si
olet niille suuri uhka (r. 5). Vuoron ensisijainen tavoite on todenndkdisesti jatkaa yh-
teistd vitsid liioittelun keinoin. Sarkastinen Novan vaarallisuudesta vitsailu kertoo
myos pelaajien ldheisemmista véleistd ja siitd, ettd heidéan valilldan toiselle vitsailu tai
leikkimielinen kiusoittelu on sallittua. Nova vastaa vuoroon hyvéaksyvilld ilmauksella
yeh (r. 6) ja naurahtamalla, mik& kertoo hdnen ymmaértidneen Anteron vuoron humo-
ristisen tarkoituksen. Anteron vuoro tarjoaa my6s Novalle esimerkin siitd, kuinka sa-
mankaltaisen asian voisi esimerkiksi ilmaista suomeksi, vaikka sanahaku olikin jo tul-
lut ratkaistuksi ennen sita.

Toisinaan Nova pyrki ratkaisemaan sanahaun myo6s suomen kielen keinoin,
tassd tapauksessa esittdmailld itse suomenkielisen arvauksen puuttuvasta sanasta.
Pelkkd arvattu sana ei kuitenkaan ratkaise sanahakua, vaan sithen pyydetdan viela
vahvistusta. Esimerkissd (5) Nova tarvitsee tukea sekd toiminnan ettd kielenkadyton
tasolla, kun han pyytdd Anterolta neuvoa pelikartan avaamiseen.

5) Miten mé& avaan ton méapin

01 NOV okei >tmite=mé=avaani< ton 06 mapin tai [mika se o]
NOV *osoittaa karttaa ruudulla*

02 ANT [Amma ]

03 NOV amma okei md& oon téds okei (1.0) ja mm:: exit [(---) ]
NOV *avaa kartan*

04 ANT [sit wvaa

05 ammaa vaal

06 NOV ah okei

07 ANT tail sitte /exit/

Nova hyodyntdd sekd kielellisid ettd kehollisia keinoja neuvon pyytdmiseen liitty-
vdssd sanahaussa. Han tuottaa ilmauksen okei mite mdi avaan ton 60 mipin tai miki se o
(r. 1) ja osoittaa samaan aikaan tietokoneen ruudulla karttaa, jonka haluaa avata suu-
remmaksi. Han hakee kartta-sanaa, mika kady ilmi od-partikkelin kaytostd ja mdippi-sa-
naa seuraavasta varmistavasta interrogatiivista. Kartan osoittaminen voi olla myos
keino varmistaa, ettd Antero on tunnistanut sanahaun kohteena olevan tarkoitteen.
Novan tuottama sana muippi on yleisesti pelikeskusteluissa kaytetty lainasana, jolla
viitataan pelialueen karttaan: sanan kayttdjat eivat kuitenkaan valttamatta viittaisi sa-
malla késitteelld esimerkiksi tavalliseen maailmankarttaan tai karttasovellukseen.
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Sanahaku ei saa Anterolta vastausreaktiota. Han vaikuttaa hyvidksyvéan lainasanan
sellaisenaan eikéd koe tarvetta vahvistaa tai korjata kaytettyd kasitettd. Niinpad keskus-
telu jatkuu pédélinjallaan pysdytyksettd sanahaun aloittaneesta kysymyslauseesta huo-
limatta.

Reaktion tai korjauksen puute on todenndkoisesti merkki Novalle, ettd hdnen
kayttaméansa kasite oli toimiva. Nova mainitsikin haastattelussaan (esimerkki 6) ettei
osaa sanoa, tiesiko vai arvasiko hdn mdppi-sanan, mutta sen muokkaaminen englan-
nista suomeen oli joka tapauksessa hénelle luontevaa:

Esimerkki 6.

SP: And one time you also without hearing it from Antero first, you used the word mappi,
so did you know it from before? Like a map in a game. Or did you just guess what it could
be?

S2: I don’t know it just came naturally. Because they make sense to me, so I just say it.

SP: Ja kerran kuulematta sitd Anterolta ensin, kdytit sanaa méppi, oliko se sinulle tuttu etu-
kateen? Niin kuin kartta pelissd. Vai arvasitko vain, miké se voisi olla?

S2: En tiedd, se vaan tuli luonnostaan. Koska ne kdyvat minun mielesténi jarkeen, niin
vaan sanon sen.

Tamaén kaltainen sanojen luova tuottaminen ja autonominen kddnnosten tuottaminen
kertoo Novan edistyneesté kielitaidosta. Pelitilanteen aikana hén vaikutti muodosta-
van my0s zoomata-sanan samanlaisen pdattelyprosessin kautta. Suomen kielen kieli-
tajunsa ansiosta hdn kykenee paittelemaan, kuinka map-sanasta on mahdollista muo-
dostaa vastaava suomen kieleen mukautettu vierassana. Pelitilanteessa ei kuitenkaan
eksplikoitu sitd, missd konteksteissa midppi-sana yleensd suomenkielisessd puheessa
voi esiintyd: slangisanamaisuutensa vuoksi se ei vilttdmattd sovi formaaleihin kon-
teksteihin tai virallisiin tekstilajeihin, mutta ikdtovereiden parissa kdytdvassd vapaa-
muotoisessa keskustelussa ja etenkin pelivuorovaikutuksessa se voi kuulostaa jopa
luontevammalta kuin kartta.

Toinen sanahaku, jonka kohteena olevan sanan merkitys on vain pelikontekstille
ominainen, on havaittavissa esimerkissa (7). Taistelutilanteen jdlkeen Nova suunnit-
telee seuraavaa peliliikettddn ja ilmaisee, ettd hanen kannattaisi suunnata sulkeutuvan
ympyran alueelle.
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7) Mis se 66 ympyra?

01 NOV juok[se ]

NOV *hahmo juoksee nopeammin¥*
02 ANT [tnoni|]
03 NOV okei nyt okei (0.2) 06:: mun >pitdad mennéd< mis se- (.) &0
04 ympyra? (0.4) circle?
04 ANT alue
05 NOV alue (.) joo

Téssd esimerkissd Nova osallistaa Anteron sanahakuun ja toivoo hdnen tuottavan sii-
hen ratkaisun. Nova tuottaa vuoron okei nyt okei (0.2) 66:: mun pitid mennd sinne mis se-
(.) 60 ympyri? (0.4) circle? (r. 3-4), jossa sanahaku ilmenee do-partikkelista, tauosta ja
ratkaisuehdotusten nousevasta ja kysyvéstd intonaatiosta. Tamd merkitsee my0s, ettd
Nova késittelee tuottamiaan ratkaisuja ongelmallisena ja ne ovat pikemminkin keinoja
sanahaun lopullisen ratkaisun loytdmiseksi. Osuvimman vastineen l6ytdminen jaa
tdassd esimerkissd ensikielisen ja pelid paremmin tuntevan Anteron tehtdviksi. Sana-
haun tarkoituksena on 16ytdd sana, jolla kuvata pelialueella olevaa pienenevéd ympy-
rdd, jonka sisdlld on tarkoitus pyrkid pysymaddn. Englanniksi tédstd kdytetdan sanaa cir-
cle, minka vuoksi Nova pyrkii hakemaan kdannosta ympyri-sanan kautta. Myos pelin
kartalla ndkyva alueen pyored muoto ohjaa kutsumaan aluetta ympyréaksi, vaikka pu-
huja ei olisikaan késitteestd tietoinen. Pelin multimodaalinen konteksti ohjaa néin sa-
nojen luovaa tuottamista ja kddnnosten arvaamista. Antero ratkaisee sanahaun tarjoa-
malla suomenkielisessd pelikeskustelussa kaytettdvan késitteen alue. Nova toistaa sa-
nan ja sanahaku saa ratkaisun. Sanan toistaminen voi olla keino pyrkid muistamaan
tai omaksumaan se paremmin kokeillen itse sen kdyttamista.

Huomionarvoista on, ettei circle-sanan standardimuotoinen suomenkielinen
kaannos ole alue vaan pikemminkin nimenomaan ympyri, jonka Nova tarjoaa yhtend
ratkaisuna sanahakuun. Fortnitessa circle-sanan osuvin kdannos on kuitenkin juuri
alue, minkd vuoksi Antero ei hyviksy alkuperdistd ratkaisuehdotusta - tdméa on hyva
esimerkki pelin kontekstin vaikutuksesta sanavalinnoille ja niiden merkityksille.
Muissa pelin ulkopuolisissa konteksteissa alue-sanan pitdminen circle-sanan kaannok-
send voisi mahdollisesti aiheuttaa haasteita tai hiammennysta. Alue-sana on kuitenkin
kaytossd arjessa monissa eri yhteyksissa ja ehkd Novalle jo ennalta tuttu. Pelitilanne
voikin laajentaa ymmarrystd sanan merkityksistd ja kdyttoyhteyksista.

Myos esimerkissd (8) Nova kokeilee sanan kddntamistd ensin itsendisesti suo-
men kielen resurssien varassa mutta pyytda sen jalkeen myos eksplisiittisesti vahvis-
tusta ratkaisulleen. Han on laskeutumassa pelialueelle ja muuttaa ylldttden lentosuun-
taa. Nova kommentoi omaa toimintaansa ja antaa ikddn kuin selityksen suunnan vaih-
tamiselle.
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8) Onks se mieli tai mielipide (SP = tutkija)

01 NOV *>> laskeutumassa pelialueelle*
NOV *muuttaa hahmon lentosuuntaa*
02 NOV tchanged my mind. (0.7) vaihdoin mun mieli- (.) pider
03 hhh. (0.3) onks se mieli tai mielipide.
NOV *kysyva ilme kohti tutkijaa*
04 SP (0.7) mmm (0.9) mielipide?

Nova tuottaa toimintaansa selittdvan vuoron changed my mind (r. 2). Vuoro ei saa vas-
tausta, eikd sellaista todenndkoisesti odotetakaan, silld kyseessd selontekovuoro, jolla
Nova selittdd toiminnassa tapahtunutta muutosta. Tama selontekovuoro ei itsessddn
kutsu reaktiota, mutta sitd seuraa pelistd irrottautuva ja kieleen keskittyva hetki. Nova
jatkaa tuottamalla vastaavan suomenkielisen ilmauksen vaihdoin mun mieli- (.) pide (r.
2). Sanavalinnan epdvarmuus ja sanahaku ilmenevit mielipide-sanan keskeyttavasta
tauosta. Vaihtaa mielipidetti on periaatteessa mahdollinen suomenkielinen kdidnndos,
mutta luontevampi ja idiomaattisempi ilmaus olisi muuttaa mieltidn. Vaihtaa-verbin
suora kddntdminen saattaakin aiheuttaa Novassa epdilyksid siitd, voiko koko ilmauk-
sen kddntdd suoraan sanasta sanaan suomeksi. Mahdollisesti hdn kykenee itse jo arvi-
oimaan, kuulostaako ilmaus luonnolliselta vai ongelmalliselta. Nova jddkin pohti-
maan mieli- ja mielipide-sanojen merkityseroja kyseisessd ilmauksessa ja kohdistaa tut-
kijalle interrogatiivin onks se mieli tai mielipide (r. 3) hakeakseen varmistusta sanavalin-
nalleen. Kielellisen interrogatiivin lisdksi hdn tuottaa kysyvén ilmeen. Sanahaun rat-
kaisemiseksi tutkija ehdottaa sanaa mielipide mutta on hieman epdvarma, kumpi sa-
noista sopisi paremmin vaihtaa-verbin kanssa.

Yhteenvetona voidaan sanoa, ettd pelitilanteen sanahauissa Nova tukeutui toi-
seen yhteiseen kieleen, englantiin, ja hyodynsi pelikontekstin multimodaalisuutta sa-
nojen hakemisessa muun muassa tarkoitteita osoittavin elein. Han kaytti kielitajuaan
kdannossanojen arvaamisessa pyytden tarpeen mukaan myos eksplisiittisesti tukea.
Monet sanahaun kohteena olevista sanoista ovat yleisesti kdytossd myos arjessa,
vaikka saattavatkin pelikontekstissa saada hieman eri merkityksid. Sanahaut ovatkin
tapa oppia kieltd autenttisesti suhteessa kayttokontekstiin (Kurhila ym. 2019, s. 14),
jolloin aineistoni sanojen hakemiseen vaikuttaa huomattavasti keskustelun pelikon-
teksti ja pelislangin piirteet. Vaikka monet sanoista eivét yleiskieleen valttaméttd so-
pisikaan, pelislangisanojen tuntemus voi olla tiarked osa informaaleja keskustelukon-
teksteja ja peliyhteisoihin sosiaalistumista.
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5.3 Korjausaloitteet pelikeskustelussa

Aineistoni pelikeskustelussa esiintyy useampia puheen vastaanottamiseen, kuten ym-
maértdmiseen tai kuulemiseen liittyvid haasteita, joiden vuoksi keskustelun etenemi-
nen vaikeutuu ja siihen tulee katkoksia. Koska tallaiset katkokset rikkovat keskuste-
lun etenemisen periaatetta, niitd pyritddn ratkaisemaan mahdollisimman tehokkaasti
korjausten avulla (Kurhila & Laakso, 2016, s. 226). Tutkimuksen osallistujista Nova
koki useammin puheen vastaanottamiseen liittyvid ongelmia ja tuotti korjausaloitteita
niiden ratkaisemiseksi. Antero reagoi useisiin niistd tuottamalla korjauksia, mutta
aina korjausaloite ei saanut ratkaisua. Monet Anteron korjauksista hyodynsivéat myos
multimodaalisuutta ja toiminnallisia resursseja, mitd kasittelen tarkemmin luvussa 6.4.

Tarkastelen seuraavaksi pelikeskustelun esimerkkikohtia, joissa Nova tuottaa
korjausaloitteita. Esimerkissd (9) korjausaloite ei saanut ollenkaan vastausvuoroa,
mikd on mielenkiintoinen ja osin toistuvakin piirre tutkimukseni pelivuorovaikutus-
tilanteessa. Tutkimuksen aineiston keskustelussa on yleistd, ettei kaikkiin vuoroihin
valttamattd vastata ollenkaan. Yleensd ongelmavuoron tuottajan odotetaan reagoivan
korjausaloitteeseen korjaavalla vuorolla ennen kuin osallistujat voivat edetd keskus-
telun pddlinjalla (Haakana ym. 2016, s. 255), mutta esimerkissd (9) korjausvuoron
puute ei estd keskustelun etenemistd. Esimerkissd (10) molemmat korjausaloitteet saa-
vat tyypillisemddn tapaan reaktioksi korjausvuoron.

Esimerkissd (9) pelitilanne on juuri alkanut. Osallistujat ovat vield orientoituneet
metatason suunnitteluun, ja Antero nostaakin esiin keskusteluun kysymyksen pelin
kielivalinnasta. Sekvenssissd on havaittavissa avoin korjausaloite, jolla Nova hakee
tukea kokonaisen vuoron kuulemisen tai ymmartdmisen ongelmaan.

9) Kielenvaihto

01 ANT ainii haluttiiks me vaihtaa se kieli tahéannai.
02 NOV (0.7) mm?

NOV *kaantaa paata S1 suuntaan, kohottaa kulmakarvoja*
03 SP ma& en tiiad onko sita.
04 ANT siis vois [jopa olla etta olis]
05 NOV [mut ei ta- eiks 1(0.5)

[eks ]

06 SP [ei se] varmaa haittaa
07 NOV el tarvii.
08 ANT [ei tarvi
09 SP [ei se haittaa] (0.6) jos puhutaa suomeks niin
10 NOV space [to jump]

NOV *hahmo hyppda bussista*
11 ANT [noni ]
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Antero ehdottaa mahdollisuutta vaihtaa pelin kieli suomeen aikaisemman keskuste-
lun perusteella, jonka muistamiseen viittaa vuoronalkuinen partikkeli ainii (r. 1). Ly-
hyen tauon jdlkeen Nova tuottaa avoimen korjausaloitteen mm? (r. 2), joka viittaa koko
aiemman vuoron ymmartamisen tai kuulemisen ongelmaan. Korjausaloitteeseen liit-
tyy my0s kehollista ilmaisua, silld Nova kdantdd padtaan Anteron suuntaan ja kohot-
taa kulmakarvojaan ongelman ilmaisun merkiksi pitden kuitenkin katseen tietoko-
neen ruudussa. Avoimiin korjausaloitteisiin vastataan tyypillisesti koko vuoron tois-
tolla tai sen muokatulla versiolla (Haakana ym. 2016, s. 260), mutta tdssd tapauksessa
Antero ei tuota ollenkaan toistovuoroa. Tdmad voi johtua siitd, ettd vuoro oli alun perin
kohdistettu tutkijalle, joka on ollut vastuussa aineistonkeruutilanteen suunnittelusta
ja jolla saattaisi olla mielipide pelin kielivalintaan liittyen. Tutkija vastaakin Anteron
kysymysvuoroon ilmaisemalla epdvarmuutta siitd, onko Fortnitea ylipddtdan mah-
dollista vaihtaa suomen kielelle (r. 3). Antero vastaa tdhdn vuorolla siis vois jopa olla
etti olis, jonka aikana Nova liittyy takaisin keskusteluun vuoroilla mut ei ti- eiks (0.5)
eks (r. 5) ja ei tarvii (r. 7), mistd voidaan pédtelld Novan ymmartaneen keskustelun ai-
heen. Korjausaloite olikin siis todenndkdisesti responssi heikosti kuultuun puheen-
vuoroon, ja jatkuneen keskustelukontekstin avulla Nova sai taas puheen pailinjan ai-
heesta kiinni.

Esimerkissa (10) korjausaloitteita on kolme, joista kaksi ovat kielellisid ja yksi ei-
kielellinen. Korjausaloitteet eivat liity aina kielellisiin haasteisiin, vaan nopeatempoi-
sen toiminnan aiheuttamaan hdmmennykseen. Otin kuitenkin esimerkin mukaan
analyysiin, silld sen avulla on mahdollista havainnollistaa ei-kielellistd korjausaloi-
tetta ja toiminnan roolia keskustelutilanteen etenemisessd. Tilanteessa Nova on Tilted
Towers -alueen laidalla ja etsii mahdollisuuksia taistella vastustajien kanssa. Antero
huomaa pelindkymdn reunassa kulkuvilineend pelissd kadytettivan hamsteripallon
(Kuva 2), jota ohjaa vastapelaaja. Pallo ndkyy yhtd aikaa myos visuaalisen indikaatto-
rin kautta valkoisena symbolina. Antero huomauttaa tdstd Novalle varoittaakseen vi-
hollispelaajasta, mutta pallo vilahtaa nopeasti ohi eikd Nova huomaa sita.

o 4

Snueu TOWERS /¢
1
> 107 So

KUVA 2: Ohi vilahtava pallo pelindkymaéssa.
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10) Siel menee pallo

01 NOV ma [kuulen- ]

02 ANT [ai siel ] menee pallo.

03 NOV miss::a.

04 ANT sun takanas
NOV *kaantyy ympari*

05 NOV (1.3)

06 NOV ai mun takanas.

07 ANT joo siel=on pallo

08 NOV aa (0.3)

09 ANT si- [ny sielld ammutaa;]

10 NOV [uu joku joku] Jjoku
NOV *1liikkuu kohti ampumisen aania*

11 ANT (0.6) joo (.) siela

Nova reagoi Anteron tuottamaan vuoroon ai siel menee pallo (r. 2) kysymyssanakor-
jausaloitteella missdi (r. 3). Kyseinen korjausaloite nostaa ongelmaksi edellisen vuoron
paikkaa ilmaisevan adverbin siel (r. 2), silld pallon sijainti on Novalle epédselvé: hédn ei
huomannut palloa tai visuaalisen indikaattorin symbolia, mink& vuoksi pallon olin-
paikka vaatii varmistusta. Antero tuottaa paikkaa eksplikoivan ja ongelmailmausta
laajentavan korjausvuoron sun takanas (r. 4), mihin Nova reagoikin kdantamalla peli-
hahmonsa katsomaan vastakkaiseen suuntaan. Pelihahmon liike on p&d&dasiassa reak-
tio, jolla pyritddn varustautumaan mahdollisen vastustajan kohtaamiseen, mutta se
voidaan tulkita myos ei-kielellisend ymmarrysehdokasvuorona, jolla pyritdan osoit-
tamaan tulkintaa pallon suunnasta.

Palloa ei kuitenkaan endd ndy pelindkymaéssd, minkd vuoksi Nova tuottaa 1,3
sekunnin mittaisen tauon jalkeen ai-partikkelilla alkavan toistokorjausaloitteen ai mun
takanas (r. 6), jolla hdn pyrkii hakemaan varmistusta asialle. Anteron tuottama edelli-
nen vuoro on ristiriidassa sen kanssa, ettei palloa endd ndy kyseisessd suunnassa.
Toisto korjausaloitteena voi liittyd esimerkiksi tutun sanan relevanssin ymmartami-
seen (Haakana ym. 2016, s. 269), kuten pallon sijainnin aiheuttaman hammennyksen
varmistamiseen. Toistokorjausaloitteisiin vastataan usein ongelmavuoroa laajenta-
valla selitykselld (Haakana ym. 2016, s. 268), kuten tédssdkin tapauksessa: Antero rea-
goi toistoon vuorolla joo siel on pallo (r. 7), mikd vahvistaa Novan tulkinnan oikeasta
suunnasta ja taakse katsomisesta. Korjausaloite saa tdyden ratkaisun vasta, kun Nova
havaitsee ampumisen ddnid kyseisestd suunnasta, ja vihollispelaajan olinpaikka var-
mistuu. Vasta tdmd mahdollistaa mielekkddn toiminnan jatkumisen. Niinpéa korjaus-
aloitteen ratkaisemiseen ei tdssd tapauksessa vield riitd pelkkd Anteron kielellinen
korjausvuoro, vaan pelin multimodaalinen konteksti havainnollistaa Novalle konk-
reettisesti oikean paikan.
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Keskustelukonteksti on korjausaloitteiden ratkaisemisessa keskeisessd asemassa.
Esimerkissd (9) Nova pédédsee takaisin keskustelun pddlinjalle ilman korjausvuoroakin,
mistd voi padtelld kontekstin antaman lisdtiedon helpottaneen huonosti kuullun vuo-
ron ymmartamistd. Esimerkissd (10) ei-kielellinen ymmarrysehdokas, ympari kddnty-
minen, on myos hyva esimerkki multimodaalisista keskustelun resursseista ja niiden
hyodyntamisestd myos ongelmavuorojen ratkaisemisessa. Korjausaloitteet voivatkin
olla myos kehollisia ja ei-kielellisid, mikd on tyypillistd etenkin epdsymmetrisille vuo-
rovaikutustilanteille (Haakana ym. 2016, s. 287). Pelitilanteessa kehollisuus voidaan
tosin tulkita myo6s pelihahmon “kehollisuutena” ja liikkeend, minkd vuoksi yksin-
omaan osallistujien kehollisuuteen viittaaminen ei sindnsd kuvaa parhaiten pelikon-
tekstin multimodaalisia ilmaisuresursseja. Pelihahmon liike on yht&daikaisesti pelaajan
toimintaa, vaikka ei ndyttdydykadn havainnoijalle samanlaisena.

5.4 Ei-kielelliset korjausvuorot: multimodaalisuus ja toiminta

Antero hyddynsi pelitilannetta ja keskustelua edistdvissa korjauksissa muitakin kuin
kielellisid keinoja, etenkin pelikontekstin multimodaalisuutta ja toiminnallisuutta.
Téllaiset keinot ovatkin ominaisia pelikeskustelulle, joka nojaa vahvasti pelin multi-
modaaliseen ja interaktiiviseen kontekstiin. Taman vuoksi katsoin tarpeelliseksi kasi-
telld niitd omassa alaluvussaan. Ensimmadisessd esimerkissd (11) on havaittavissa mo-
nipuolisesti sekd korjausaloitteita, kielellisid korjausvuoroja ettd ei-kielellisid, multi-
modaalisia ja toiminnan kautta ohjaavia korjauksia.

11) Tilted Towers

01 NOV oikeesti nyt ma haluun (0.2) tapell(h)a hhh.

02 ANT | nyt haluut tapella (.) [tédssa nyt liikaa lootattu ja
03 nyt pitds- pitds saada jotain mayhe- mayhemia tahanndin
04 nyt aikaseks |
05 NOV [he he he he he
06 .hhh
07 ANT (1.2)
08 ANT onks siin /tiltedi/ siind (.) alueella hhh.
09 ANT (1.3)
10 ANT semmonen [paikka ]
11 NOV [ ai:: (0.5]
12 ANT kato ammasta ammasta
13 ANT (1.4)
NOV *kaantaa katseen karttaan ruudun ylareunaan*
NOV *avaa pelikartan m-nadppaimesta*
14 ANT joo
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15 NOV ma mee [00 el siis mun pitdad juokse missa on se

16 ANT [joo juokse- juokse tuonne (.) Jjuokse tonne
ANT +nayttaa kartalta Tilted Towersin paikant
17 NOV >oh yeyeyeyeyeye [yeye< .hhh nyt m& osaan (.) eli se oli]
18 ANT [pistd sinne vaik /markkeri/ s& voit ]
19 klikata sitd nii se pistdd] /markkerin/ sinne
NOV *kaantyy kohti Tilted Towersia¥*
20 NOV nain pain (0.5)
21 NOV sori? (.)
22 NOV taaa okei joojoojoo se on helpompit (.) nain
NOV *avaa kartan, laittaa merkinndn Tilted Towersin kohdalle*
23 ANT noin ja sit paina amma
24 NOV jes kii::[tos::
25 ANT ja nyt voit kattoo ettd missa se-] (.)
26 ma- missd se nakyy tos kartalla

Esimerkissd (11) Nova on saanut kerdttyéd tarpeeksi aseita ja resursseja ja tuottaa
naurahtaen ilmauksen oikeesti nyt md haluun (0.2) tapell(h)a hhh. (r. 1). Nova on tapah-
tumahetkelld pelialueella syrjdisessd ja hiljaisessa paikassa, jossa ei ndy vastapelaajia,
minkd vuoksi hdn tahtoisi 16ytdd mahdollisuuksia taisteluun. Antero tuottaa humo-
ristisen ja kaiuttavan responssin nyt haluut tapella (.) tissi nyt litkaa lootattu ja nyt pitis-
pitis saada jotain mayhe- mayhemid tihinndin (r. 2-4), jonka tarkoituksena ilmaista ja
vahvistaa Novan vuorosta tulkittua huumoria. Seuraavalla vuorolla hidn reagoi No-
van ensimmadiseen vuoroon tarjoamalla apua tosissaan: onks siin tiltedi siind alueella (.
8). Vuoro on vastaus Novan taisteluhalukkuuskommenttiin, mutta hieman epésuo-
ralla tavalla: Tilted Towers on suosittu paikka, jossa torméé ldhes varmasti vastusta-
jiin. Vuoron merkitys jad kuitenkin todenndkoisesti ymmartamattd, silld pelaajat ovat
episteemisesti epdsymmetrisessd asemassa, eikd Nova yhdista tiltedi-lyhennettd Tilted
Towersiin. Kysymyksen jdlkeinen tauko (r. 9) ja vastauksen puuttuminen vaikuttaa-
kin viestivdn Anterolle, ettd ilmaus oli ongelmallinen, joten hén jatkaa laajentavalla
lisaykselld semmonen paikka (r. 10).

Vuoron ongelmallisuuden vahvistaa Novan korjausaloite ai:: (r. 11). Ai-partik-
keli voi viitata uuden tiedon vastaanottamiseen tai ymmarryksen ilmaisemiseen,
mutta tdssd vuorossa kyseessd on kuitenkin korjausaloite: Nova tuottaa ai-partikkelin
venyttden ja lausuu sen tasaisella d44nenpainolla, miké ilmaisee ymmartdmisen ongel-
maa ja kutsuu Anteroa reagoimaan korjauksella. Ai-partikkeli esiintyy tyypillisesti
ymmarrysehdokkaissa (ks. Haakana ym. 2016, s. 272), mutta Nova ei tuota tédsséa tul-
kintaansa ilmaisevaa substantiivilauseketta. Tamé johtuu todenndkoisesti siitd, ettd
kyseessd on pikemminkin edellisen vuoron ymmartdmiseen kuin kuulemiseen liit-
tyvd ongelma. Vuoro voisi jatkua esimerkiksi interrogatiivipronominilla mikd, jolloin
kyseessa olisi kysymyssanakorjausaloite; vaikka kysymyssana puuttuukin, vuoro on
silti tulkittavissa interrogatiiviseksi. Toisaalta korjausaloitevuoron sijoittuminen
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semmonen paikka -vuoron perddn viestittdd Anterolle, ettd ongelmana on Tilted Tower-
sin tarkoitteen vieraus. My0s ai-partikkelista, tauoista ja reagoivan vastauksen tai toi-
minnan puutteesta voi kuitenkin paitelld, ettd ongelmallisuus liittyy tiltedi-sanan tar-
koitteeseen. Tama onkin hyvin todenndkoisesti pelaajalle vieras sana, silld hén ei ollut
pelannut Fortnitea aikaisemmin.

Novan tuottaman korjausaloitteen jdlkeen Antero ei tuota kielellistd kuvausta
Tilted Towersista vaan pyrkii toiminnan kautta osoittamaan oikean paikan. Tama on
todennidkoisesti hdnen mielestddn tehokkain keino auttaa ongelman ratkaisussa ja oh-
jeen ymmadrtdmisessd, mikd on tdrkedd pelin toiminnan edistdmisen kannalta. Han
ohjeistaa Novaa avaamaan pelikartan direktiivilld kato dmmiisti (r. 12), silld m-nd@ppdin
avaa pelikartan suurikokoisempana néytolle (Kuva 3). Kun Nova on avannut kartan,
hédn ilmaisee ymmartdneensd nyt, mihin suuntaan seuraavaksi pelissd kannattaa
mennd: 0o ei siis mun pitid juokse sinne missi on se (r. 15). Todenndkoisesti paikan ja sen
nimen ndkeminen kartalla on helpottanut alkuperdisen ongelmavuoron tulkintaa.

STORM DAMAGE

ELIMS

By : Punainen ympyra
PLAYERS LEFT “ f = Tilted Towers
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KUVA 3: Tilted Towers ja pelaajan sijainti pelikartalla.

Antero jatkaa Novan ohjeistamista Tilted Towersiin tuottaen vuoron joo juokse-
juokse tuonne (.) juokse tonne (r. 16). Samanaikaisesti vuoron kanssa Antero osoittaa pe-
likartalta Tilted Towersin paikan. Niinpd korjaus tiltedi-sanan tarkoitteen avaamiseksi
on yhtd aikaa seka kielellinen ettd kehollinen. Karttakuvan avaamiseksi ja Tilted To-
wersin paikan ndkymiseksi tarvittiin kuitenkin ensin Novan fyysistd toimintaa, m-
ndppdimen painamista. Tiltedi-sanan tarkoite oli ndin havaittavissa pelikartan kuvasta
ja sinne padsemiseen vaadittava suunta pddteltdvissd pelaajan omaa sijaintia kartalla
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osoittavan symbolin perusteella. Niinpd ongelmavuoro saa korjauksen seké kielellis-
ten ja multimodaalisten resurssien ettd pelin toiminnan hyodyntamisen kautta.

Tilted Towersin sijainnin 16ytymisen jdlkeen pelaajat jatkavat vield samaan ai-
heeseen liittyvad keskustelua, jossa Antero neuvoo Novalle, kuinka kohdesijaintiin
loytdaminen on helpompaa merkitsemistyokalun avulla. Han tuottaa instruktiivisen
vuoron pistd sinne vaik markkeri sd voit klikata sitd nii se pistid markkerin sinne (r. 18-19),
johon Nova ei heti kuitenkaan reagoi. Han toimii edelliseen vuoroon ndhden odotus-
ten vastaisesti sulkemalla kartan ja kddntymadlld pelissd kohti Tilted Towersin suuntaa
asettamatta merkkid. Pienen tauon jdlkeen Nova kuitenkin tuottaa avoimen korjaus-
aloitteen sori? (r. 20). Avoin korjausaloite, kuten anteeksipyynto, kohdistuu koko edel-
liseen vuoroon ja voi merkitd kuulemisen tai ymmartdmisen ongelmaa (ks. Haakana
ym. 2016, s. 258). Ennen kuin Antero ehtii tuottaa korjausvuoroa, Nova jatkaakin jo
itse vuorolla aaa okei joojoojoo se on helpompi (.) niin (r. 22) ja asettaa merkinnén Tilted
Towersin kohdalle. N&in héan ilmaisee seké kielellisesti ettd ei-kielellisesti ymmaérta-
neensd ja hyviaksyneensd neuvon. Ongelmavuoron vastaanottamiseen liittyvd on-
gelma ratkesi siis itsekseen, kun Nova ehti prosessoida asiaa hetken.

Toimintaan ja multimodaalisuuteen pohjautuvia korjauksen resursseja on ha-
vaittavissa my0s esimerkissa (12), jossa Nova on edellisen esimerkin (11) keskustelun
pohjalta juoksemassa kohti Tilted Towersia. Antero pyrkii ohjeistamaan Novalle,
kuinka pelihahmolla voi my0s liukua juoksemisen aikana, minkd avulla hdn voisi
tehdd pelissd etenemisestd nopeampaa ja ndin ollen pddstd esimerkiksi tulevaisuu-
dessa paremmin vihollisia pakoon. Tama onkin esimerkki Anteron tarjoamasta va-
paaehtoisesta pelitoimintaan liittyvéastd tuesta. Toiminnan tukea esiintyy aineistossa
paljon, vaikkei se olekaan tdimin tutkimuksen fokuksessa. Antero on omaksunut pe-
litilanteessa asiantuntijan roolin, minkd vuoksi hdn tahtoo antaa Novalle vinkkejd ja
edistdd hdanen pelikompetenssinsa kehittymista.

12) Voit painaa kontrollii nii se slaidaa

01 ANT ja sitte ku tulee alamdkee nii voit painaa /kontrollii/
02 nii se /slaidaa/ se alas
03 NOV fiuhhh. ((vihellys))
04 ANT ja se menee vaha [nopeemmi]
05 NOV [ .hhh 1(0.8) ai mitéa-r
06 ANT /kontrollia/ jos painat niin se /slaidaa/
07 NOV al contro-
08 ANT joo tuola (0.2) pikkurilli alla
ANT +tnayttad control-nadppaimen paikan+
09 NOV okei ei s- ei en haluu /slaidaa/ hhh. [hehehehehe
10 ANT [£ hmh £
11 NOV se meni hyvi
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Antero tuottaa vuoron ja sitte ku tulee alamdkee nii voit painaa /kontrollii/ nii se /slaidaa/ se
alas (r. 1-2) sekd lisdyksen ja se menee vihi nopeemmi (r. 4), joilla han pyrkii auttamaan
Novaa liikkumaan pelialueella nopeammin. Antero lausuu lainasanat kontrollii ja
slaidaa suomen kielen ddnnejdrjestelman mukaisesti. Nova reagoi vuoroihin avoimella
korjausaloitteella ai miti? (r. 5). Miti on yleisin muotoilu koko edelliseen vuoroon koh-
distetulle korjausaloitteelle - tdméan kaltaisiin avoimiin korjausaloitteisiin vastataan
yleensd toistamalla edeltdva puheenvuoro joko samanlaisena tai muokattuna. (Haa-
kana ym. 2016, s. 258-259.) Antero reagoikin korjausaloitteeseen toistamalla edelt-
vdn vuoron parafraasimaisesti yksinkertaistettuna /kontrollia/ jos painat niin se /slaidaa/
(r. 6). Tdlld tavoin han myo6s asemoi itsensd kakkoskielisessd keskustelussa tukijan
rooliin yksinkertaistaen vuoroaan reaktiona Novan ymmartamisen haasteisiin.

Nova tuottaa vastauksena edeltdvddan vuoroon ymmarrysehdokaskorjausaloit-
teen ai contro- (r. 7), nostaen ongelmaksi Anteron kayttdiman sanan kontrolli. Nova il-
maisee korjausaloitteella tulkinneensa kontrolli-sanan vastaavan tuntemaansa englan-
ninkielistd sanaa control, jolla tarkoitetaan tiettyd tietokoneen ndppdintd. Korjausaloite
on toisaalta tyypiltddn myos edellisen vuoron elementin toisto, jossa erona on vain
englannin kielen ddnnejdrjestelmédn mukainen ddntdmisasu. Sana kontrolli suomenkie-
lisessd ddnttasussaan ei siis ollut valttamattd suoraan ymmarrettdvissa control-nép-
pdintd kuvaavaksi vastineeksi. Antero reagoi korjausaloitteeseen vahvistamalla ym-
maérrysehdokkaan seké kielellisin ettd kehollisin ilmaisukeinoin: hdn osoittaa control-
ndppdimen paikan ndppdimistolld ja tuottaa yhtdaikaisesti vuoron joo tuola (0.2) pik-
kurillin alla (r. 8). Nappdimen osoittamisen lisdksi hdn kuvaa sen paikkaa myos suh-
teessa Novan kdden asentoon ja pikkusormeen. Tamd tarjoaa ratkaisun alkuperdiseen
ongelmavuoroon, mika on tulkittavissa myos Novan tuottamasta vuorosta okei ei s- ei
en haluu /slaidaa/ (r. 9), jolla hén ilmaisee ymmartdvansa asian vaikka ei muutakaan
toimintaansa neuvon mukaiseksi.

5.5 Ase-sanan juurtumisen prosessi pitkittdistarkastelussa

Ase-sana nousi esiin pelikeskustelussa useita kertoja etenkin Anteron kadyttaméana. Se
onkin ammuntapelin kannalta hyvin keskeinen sana. Fortnitessa aseita ei anneta pe-
laajille valmiiksi, vaan ne taytyy itse 10ytda ymparistostd pelin alettua, mika tuottaa
tarpeen niistd puhumiselle. Etenkin pelitilanteen alkupuolella on havaittavissa tilan-
teita, joissa Nova Kkasitteli ase-sanaa jollakin tavalla ongelmallisena. Mychemmin
Nova alkoi kuitenkin kdyttdad ase-sanaa my0s itse. Taman huomion perusteella voi-
daankin tulkita, ettd ase-sanan oppimiseen tai etenkin sen uudelleen muistamiseen
liittyi pelitilanteessa monia affordansseja, jotka edistivit ase-sanan juurtumisprosessia.
Juurtumisella (entrenchment) tarkoitetaan Schmidin (2016a, s. 3-4) mukaan kielellisen
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tiedon toistuvaa virkistamistd ja uudelleenorganisointia sosiaalisissa kommunikaa-
tiotilanteissa. Toistuva harjoittelu johtaa rutinoitumiseen ja automatisoitumiseen. Tér-
keitd tekijoitd juurtumisprosessissa ovat hanen mukaansa muun muassa muisti, kie-
lellisten yksikoiden kategorisointi ja imitaatio, jotka ovat havaittavissa myo6s seuraa-
vien esimerkkien tilanteissa. Tutkimukseni pelitilanne onkin esimerkki sosiaalisesta
vuorovaikutustilanteesta, jossa sanoja tarvitaan toiminnan kuvaamisen ja tuen pyyta-
misen resursseina.

Ensimmdisen pelin alkaessa Antero on antanut Novalle ohjeita pelin periaattei-
siin ja ndppdinkomentoihin liittyen. Battle Royale on genrend Novalle tuttu, mika il-
menee siitd, ettd hdn kertoo sekd pelitilanteessa ettd haastattelussa pitdvansa
PlayerUnknown’s Battlegrounds -pelistd, joka on my0s genreltddn Battle Royale -peli.
Nova ei ole kuitenkaan tottunut pelaamaan tietokoneen ndppdimistolld, minka vuoksi
ndppdinkomentojen hallinta ja pelin ohjaaminen aiheuttivat hankaluuksia. Taman
vuoksi Anteron asiantuntijarooli korostuu etenkin pelin alkuvaiheessa. Esimerkissd
(13) Nova on pelin alettua hypéannyt lentdvastd bussista ja laskeutuu pelialueelle. An-
tero antaa hdnelle ennakoivan ohjeen, ettd heti laskeutumisen jalkeen kannattaa etsia
aseita.
13) Aseeita

01 NOV >> *pelin alku, hahmo laskeutumassa alueelle*
02 ANT ja sitte (.) nytte koitat etti jostai itelles aSE::ita
03 NOV (1.0) ai seeta
04 ANT aseet
05 NOV (0.9) ase km(h)
NOV *nostaa kulmakarvoja*

Antero tuottaa ohjeistavan vuoron ja sitte (.) nytte koitat etti jostai itelles ase:ita (r. 2),
johon Nova vastaa sekunnin mittaisen tauon jdlkeen partikkelialkuisella toistokor-
jausaloitteella ai seeta (r. 3). Vddrinkuulemisen tai osittaisen kuulemisen aiheuttamia
ongelmia pyritddn usein ratkaisemaan toistoilla (Haakana ym. 2016, s. 268). Tassdkin
tapauksessa kyseessd on puheen vastaanottamista hdirinnyt vadrinkuuleminen. An-
tero painottaa ja venyttdd aseita-sanan toista tavua, minkad vuoksi Nova saattoi tulkita
sen olevan sanan alku suomen kielelle tyypillisen sanapainon mukaisesti. T&llin sa-
nan alun /a/-ddnne jai huomaamatta. /e/-ddnteen venytysja /i/-ddnteen kuulematta
pupuolen /i/-ddnnettd, vaan toistaa sanan muokatussa muodossa seeta.

Tdamdn jdlkeen Antero tuottaa korjausvuorona muokatun toiston aseet (r. 4).
Muokkaus on myos oikea-aikaisen tuen keino: hian kéayttdaa sanan monikon nominatii-
vimuotoa partitiivin sijaan mahdollisesti ajatellen, ettd se voi olla Novalle ymmarret-
tavampi muoto. Antero siis vaikuttaa tulkitsevan ymmartdmisvaikeuden johtuvan

kielitaidon rajoitteista, kun taas Novan korjausaloitteen perusteella ilmauksen
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ongelmallisuus saattoi perustua sanan ddantdmistapaan ja toisen tavun painotukseen.
Anteron korjausvuoro ratkaisee ongelman, mikéd ilmenee siitd, ettd Nova vastaa tois-
tamalla ase-sanan perusmuodossa (r. 5). Vuoron aikana Nova myo6s nostaa kulmakar-
vojaan ja tuhahtaa huvittuneesti: tdmé voi olla keino korostaa, ettei sana ollut vieras,
vaan ongelma johtui ddntdmisen aiheuttamasta vaarinkuulemisesta.

Hieman edellistd tilannetta mycshemmin Nova on laskeutunut pelialueelle ja
liikkkuu rakennusten joukossa ilman aseita. Antero on aikaisemmin maininnut, etta
aseita kannattaisi etsid heti ensimmadisend pelin aluetta. Hin on ennen esimerkin (14)
sekvenssid neuvonut Novalle, miten resurssiarkkuja voi l1oytdd naytolle ilmestyvan
visuaalisen indikaattorin avulla. Niinpd Nova on etsiméssd aseita itselleen, mika il-
menee myos seuraavasta sanahausta.

14) Guns suomeksi

01 NOV 006 (.) mika on suomeks sanoa 66 (.) guns
02 ANT ase
03 NOV taa aset (.) joo ma& tarvitsen asee

NOV *nostaa kulmakarvoja*

Nova hakee ase-sanaa kddnnosvastinetta pyytavalld interrogatiivilla 06 (.) mikd on suo-
meks sanoa 66 (.) guns (r. 1). Ase onkin hyvin keskeinen ja tarpeellinen késite pelin ete-
nemisen ja siitd puhumisen kannalta. Antero tarjoaa vastaukseksi yksikon nominatii-
vimuotoisen sanan ase (r. 2). Vuoro ratkaisee sanahaun ja Nova reagoi ilmaisulla aa ase
(r. 3), jonka hédn lausuu hieman ympéaroivad puhetta korkeammalla dénelld. IlImaisun
kanssa yhtaikaisesti han nostaa kulmakarvojaan, mikd voidaan esimerkin (13) tapaan
tulkita tajuamisen ilmaisuna. Korkea &dédnensévy ja kulmakarvojen kohotus voi mah-
dollisesti olla tapa ilmaista, ettd han muistaa kuulleensa sanan aikaisemmin, mutta ei
tassd tilanteessa muistanut sitd. Nova ei kuitenkaan eksplisiittisesti tai kielellisesti il-
maise sanan olevan tuttu. Novan tuottama vuoro jatkuu ilmauksella joo md tarvitsen
asee (r. 3), jossa Nova ottaakin ase-sanan heti aktiivisesti kdyttoonsa. Tama vahvistaa
tulkinnan siitd, ettd tarve guns-sanan kdaannokselle ja ase-sanan kaytolle syntyi peliym-
pdriston ja sen tapahtumien kautta; aseen puuttuminen pelin alussa synnyttéa tarpeen
puhua niista.

Pian edellisen aineistokatkelman jdlkeen Nova vaikuttaa omaksuneen ase-sanan
omaan aktiiviseen sanavarastoonsa. Tdssd vaiheessa hdnelld on jo kaksi pistoolia,
mutta kumpikin niistd on aseiden luokituksessa heikoimpien joukossa. Novalla on siis
todenndkoisesti tarve 16ytdd parempia aseita, eli muitakin kuin pistooleja, erilaisia
taistelutilanteita varten. Esimerkissa (15) hdn on menossa sisddn rakennukseen ja il-
maisee tarvetta aseelle.
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15) M4 tarvitse as-

01 NOV mid tarvitse as- wait (1.5)° open °
02 NOV (2.4)
03 NOV valmis [taudun
NOV *avaa rakennuksen oven*
04 ANT [hel siino ase] siin [on ]
05 NOV [oon] ihmiseksi (0.5) ma kuulee-
06 NOV (2.0)
NOV *poimii pistoolit maasta*
07 NOV oo6m:: [hm ]
08 ANT [noin] nyt sul on kolmen pistooli (0.7) taktiikka

Nova aloittaa ase-sanan tuottamisen ilmaisussa md tarvitse as- wait (r. 1), mutta sana
jdd kesken. On kuitenkin pddteltdvissd, ettd han tarkoittaa ase-sanaa, silld padstydan
rakennukseen sisdlle han menee kohti maassa olevia pistooleja ja poimii ne. Sana ei
valttamatts jadnyt kesken kielellisten haasteiden vuoksi, vaan wait-ilmaus viittaa kes-
kittymisen suuntautuvan puhumisen sijaan pelaamiseen. Tulkintaa siitd, ettd Nova
tarkoitti ase-sanaa, tukee my6s Anteron ilmaus hei siino ase siin on (r. 4), joka voidaan
tulkita vastaukseksi ja avunannoksi suhteessa aikaisempaan aseen tarpeen ilmaisuun.
Niinpéd as-alkuinen sana on todenndkdoisesti ase, mikéd viittaisi siihen, ettd Nova on
omaksunut sanan aktiiviseen kdyttoonsa ja sanan juurtumisen prosessi on edistynyt.

Myos seuraavassa esimerkissd (16) Nova kdyttdd partitiivimuotoista ase-sanaa
oma-aloitteisesti kielteisessd omistuslauseessa. Keskustelutilanteessa kdynnistyy kui-
tenkin sanahaku, silld Nova ilmaisee epdvarmuutta ase-sanan merkityksestd ja am-
puma-asetta tarkoittavan sanan suomenkielisestd kdaannoksestd, jolloin syntyy tarve
englannin kieleen tukeutumiselle.

16) M4 haluun gun

NOV *>> Tilted Towersissa, liikkuu rakennuksessa*
01 NOV wailt ma oon in the best place (0.8) kosk- (0.7) mut
02 mulla ei oo rasettat.
03 ANT sul on pommeja.
04 NOV mut siis ma& haluun 66m (0.6) tsk (1.0) gun hhh. he he
05 ANT haluat gun
06 NOV yes

07 ANT missa gun
08 NOV hyva:: like you know? (1.3)
NOV *avaa huoneen oven ja liikkuu kohti arkkua*
09 ANT siella gun
10 NOV °e (hh)e hehe hi°
NOV *avaa arkun*
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Esimerkin (16) alussa Nova on liikkumassa Tilted Towersissa, joka on Anteron pu-
heenvuorojen perusteella yksi suosituimmista alueista kartalla. Antero on aikaisem-
min kuvaillut sitd paikaksi, jossa on hdnen sanojensa mukaan paljon “mé&hindd” - se
on siis hyvd paikka, jos tavoitteena on 16ytdd toisia pelaajia ja pddstd taistelemaan.
Niinpd mahdollisesti taméan kasityksen perusteella Nova tuottaa vuoron wait md oon
in the best place (0.8) kosk (0.7) mut mul ei oo asetta (r. 1-2). Vuoro muuttuu alun innos-
tuksen jdlkeen huolen ilmaisuksi aseen puuttumisen vuoksi. Tdhdn vastauksena An-
tero huomauttaa (r. 3), ettd Novalla on inventaariossaan kuitenkin pommeja (Kuva 4),
tarkoituksenaan todenndkoisesti 10ytdd tilanteeseen positiivinen ja rohkaiseva nako-
kulma. Vaikka pommeilla on mahdollista taistella ja eliminoida vastustajia, ne eivét
kuitenkaan ole taistelutilanteissa kovin tarkkoja tai tehokkaita ampuma-aseisiin ver-
rattuna.

TILTED;TOWERS /¢

r"'— s g -
G024 392 G0 30

KUVA 4: Pelkkia pommeja Novan inventaariossa.

Nova vastaa tuottamalla sanahakuvuoron mut siis ma haluun éom (0.6) tsk (1.0)
gun hhh. he he (r. 4). Sanahaku kédy ilmi muun muassa eparoivastd oom-partikkelista ja
siitd, ettd ennen gun-sanan tuottamista Nova pitdd noin 1.6 sekunnin tauon, jonka ai-
kana hdn naksauttaa kieltddn ikddn kuin turhautumisen merkiksi. Gun-kddnnossana
ei siis ole vield ratkaisu sanahaulle, silld vaikka Nova tuntee jo ase-sanan, tdssd kohtaa
hén haluaisi eksplikoida tarkoittavansa ampuma-asetta pommien tai muiden vastaa-
vien aseiden sijasta. Haastattelussa Nova mainitsikin muistavansa timén keskustelun
ja pyrkineensd silloin ilmaisemaan nimenomaan ampuma-asetta tai pyssyad tarkoitta-
vaa sanaa (esimerkit 17 ja 18).
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Esimerkki 17)

Nova: It was difficult to me to say to him that I want a gun, I didn’t know how to say to
him that no I don’t want pommeja I want a gun.

Nova: Minusta oli vaikeaa sanoa hénelle, ettd haluan pyssyn, en tiennyt kuinka sanoa ha-
nelle, ettd en halua pommeja vaan haluan pyssyn.

Esimerkki 18)

Nova: For me kind of ase sounded like okay gun but it’s not like these things that they use
to kill someone. (--) So that’s why saying it in English maybe sounded more specific for
what I wanted.

Nova: Minusta ase kuulosti vahdn niin kuin okei gun, mutta se ei ole niin kuin sellaiset ju-
tut mita kdytetdan jonkun tappamiseen. (--) Niin ehka siksi sen sanominen englanniksi
kuulosti tarkemmin siltd mitd halusin.

Englanninkielinen gun-sana viittaa Novan mukaan ampuma-aseeseen selkeimmin
kuin suomen kielen sana ase, minkd vuoksi merkitysero on mahdollista tuoda esiin
tarkemmin englannin kielen resurssien kautta. Anteron viittaus pommeihin aseista
puhumisen jdlkeen on todenndkoisesti saanut Novassa aikaan tulkinnan, ettd pommi
kuuluu semanttisesti ase-sanan alakésitteeksi. Tamad ristiriita ilmaisun tarpeen ja sano-
jen merkitysten vélilld vaikuttaa synnyttdavan hammennystd. Tuotettuaan sanahaun
ratkaisemisen keinoksi englanninkielisen gun-sanan Nova naurahtaa ilmaisten humo-
ristisuutta, jota kielten sekoittuminen ja ase-sanan tarkan merkityksen puuttuminen
tuo vuoroon. Antero reagoi tdhdn vuoroon jatkaen vitsid ilmaisuilla haluat gun (r. 5) ja
missi gun (r. 7) eikd tarjoa sanahakuun ratkaisua kielellisin keinoin tai ota kantaa
pommi- ja ase-sanojen merkityseroon.

Sanahaun ratkaisun puuttumisen vuoksi Novalle saattoi jaddd epdavarmuus siitd,
tuliko hdan ymmarretyksi vai ei. Han hakee varmistusta interrogatiivilla hywvid like you
know? (r. 8), jonka tavoitteena on ilmaista Anterolle, ettd hdn tarvitsisi hyvan ja kay-
tannollisen ampuma-aseen pommien sijasta. Tilanne ja sanahaku ratkeavat, kun Nova
liikkuu rakennuksessa kohti arkkua, joka hyvin todenndkdisesti sisdltdd ampuma-
aseen, jolloin Antero jatkaa vitsid missi gun -vuoroa (r. 7) mukailevalla ilmaisulla sielld
gun (r. 9). Jaettuun peliympaéristoon ja Novan liikkkumasuuntaan pohjautuen hén siis
viittaa arkkuun demonstratiivisella proadverbilla sielld (ks. VISK § 721-722). Kyseinen
arkku todenndkoisesti sisdltdad ampuma-aseita, mika tarjoaa ratkaisun Novan alkupe-
rdiseen ongelmaan eli aseiden puuttumiseen. Vaikka sanahaku ei sindnsé saakaan kie-
lellistd ratkaisua, sanahaun synnyttanyt ongelma kuitenkin ratkeaa ja toiminta p&asee
jatkumaan sujuvasti.

Ase-sanan toistuminen pelitilanteen keskustelussa on voinut luoda hyvét edelly-
tykset sanan juurtumiselle Novan sanavarastoon. Merkittavimmat kielellisen yksikon
juurtumista edistavat tekijdat ovat toisto ja harjoittelu, kun taas kdyton puute voi johtaa
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sen unohtumiseen ja heikentymiseen (Schmid, 2016b, s. 9). Nova kertoikin haastatte-
lussa ase-sanan olleen tuttu esimerkiksi koulun historiantunneilta mutta padsseen ajan
kuluessa ja kdyton vahdisyyden vuoksi unohtumaan. Pelitilanne toimi siis kertauk-
sena ja muistin virkistyksend, mika edisti sanan juurtumista. Nova kasitteli ase-sanaa
muistin lisdksi imitoimalla sanaa Anteron vuoron jdlkeen sekd kategorisoinnin kei-
noin pohtimalla sen suhdetta pommi- ja gun-sanan merkityksiin. Juurtumisprosessi oli-
kin ilmeisen tehokas, silld Nova ilmaisi haastattelussa kolme kuukautta pelitilanteen
jdlkeen muistavansa ase-sanan edelleen ja uskovansa sen kuuluvan pysyvasti hdnen
aktiiviseen sanavarastoonsa (esimerkki 19):

Esimerkki 19.

Nova: (--) they (language skills) improved the fact that for example I do remember for sure
I will always remember the word ase, I will never forget it, but what I realized is that how
easy I can really like learn again like Finnish, like remember everything. It only takes like a
short time and the only thing I need is to like really practice and speak it and maybe just
like read something in Finnish so yea.

Nova: (--) ne (kielitaidot) edistyivit siten ettd esimerkiksi muistan varmasti, tulen aina
muistamaan ase-sanan, en tule koskaan unohtamaan sitd, mutta se mita tajusin on etta
kuinka helposti voin oikeasti niinkun oppia uudestaan suomea, niinkun muistaa kaiken.
Se vaatii vaan lyhyen ajan ja ainoa juttu on ettd minun taytyy oikeasti harjoitella ja puhua
sitd ja ehkd vaan lukea jotain suomeksi eli joo.

Novan haastattelussa kertoma kokemus pelitilanteen vaikutuksesta kielitaidolle hei-
jasteleekin kielellisen juurtumisen periaatteita: han kertoo tajunneensa, kuinka kieli-
taito palautuu ja muisti virkistyy kieltd kdyttamalld. Vaikka Nova mainitseekin haas-
tattelussa, ettei koe oppineensa uutta lyhyen pelitilanteen aikana, tédllainen kokemus
voi kuitenkin olla hyvé itsetuntoa vahvistava ja kielenkédyttoon rohkaiseva tekija.
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6 PAATANTO

Tutkimukseni tarkoituksena oli selvittdd, millaisia kielellisen tuen pyytdmisen ja tar-
joamisen keinoja S2-oppijan ja didinkielenddn suomea puhuvan pelikeskustelussa on
ja millaisia kielenoppimisen mahdollisuuksia keskustelussa ilmenee. Keskeisiksi ilmi-
oiksi nousivat korjausilmiot, tarkemmin ottaen sanahaut ja korjausaloitteet, sekd peli-
keskustelun multimodaalinen ja toiminnalle perustuva konteksti. S2-oppija Nova
tuotti korjausaloitteita vastauksena johonkin didinkielisen Anteron tuottaman il-
mauksen ongelmaan, kun taas sanahaut syntyivit kielellisen ilmaisun tarpeesta tai
omien resurssien rajallisuudesta. Pelitilanteen multimodaalinen ja interaktiivinen
konteksti tarjosivat materiaalista oikea-aikaista tukea (ks. Strommer, 2016) ja auttoivat
sanahakujen ja korjausaloitteiden ratkaisemisessa. Sanahakuihin 16ydettiin ratkaisuja
osoittamalla sanan tarkoitetta pelindkymastd. Ongelmalliset ilmaukset saattoivat rat-
keta pelin kontekstin avulla, kun jatkuva toiminta ja uudet tapahtumat toimivat tu-
kena ongelmavuorojen ymmartdmisessd. Toisinaan Antero ohjeisti Novaa my®os toi-
minnan kautta, kun kielellisessd vuorossa oli hankalasti ratkaistavia ongelmia. Peli-
kontekstin tarjoama lisdtieto voikin tukea kielenoppimista, silld se antaa virikkeitd sa-
nojen paattelemiselle kontekstista ja toiminnalliselle ongelmanratkaisulle.

Korjausjaksot liittyivit tietylld tavalla kielelliseen asiantuntijuuteen ja keskuste-
lukumppaneiden viliseen epdsymmetriaan, kuten esimerkiksi Liljan (2010) tutkimuk-
sen tapauksessa. Toisaalta korjausaloitteet liittyivit usein sekd pelin toiminnan ettd
kielen haasteisiin, jolloin myos pelitaidollinen epasymmetria vaikutti osallistujien
rooleihin. Fortnite-pelin tuntemus teki didinkielisestd Anterosta asiantuntijan seka
kielenkdyton ettd toiminnan tukemisessa. Usein kielelliset ongelmavuorot liittyivat-
kin pelin toimintaan, jolloin niiden ratkaisemisessa tarvittiin seké kielellistd ettd tie-
dollista tukea. Konteksti on kielen tulkinnassa keskeisessd roolissa (Garfinkel, 1967),
minké vuoksi pelitilanteen kielenkdyton oikea-aikaisessa tukemisessa tarvitaan myos
pelin, siihen liittyvien kielellisten kdytdnteiden ja toimintakulttuurien tuntemusta,
jotta kielenoppiminen voi olla tehokasta ja tilanteen kannalta luontevaa.

62



Kysymykset asiantuntijuudesta ndkyivat myos sanahauissa: Nova kutsui tilan-
teessa kielellisesti ja tiedollisesti vahvemman Anteron mukaan sanahakujen ratkai-
suprosesseihin. Toisaalta Novan oma kielitaju mahdollisti sen, ettd han pystyi itse
tuottamaan sanahakujen ratkaisemisessa auttavia ilmauksia. My®0s jaettu englannin
kielen taito auttoi, sillda monet sanahakujen ratkaisuista 16ytyivéat englanninkielisen il-
mauksen tuottamisen kautta. Sanojen merkityksen ymmartaminen on edellytys kes-
kustelun etenemiselle ja ymmarryksen ylldpitdmiselle (Lilja 2010, s. 282-283), minkéa
vuoksi sanahakujen asema pelitilanteen kakkoskielisessd keskustelussa oli hyvin kes-
keinen. Pelitilanteessa sanojen merkityksen ymmartdminen on ratkaisevan tidrkedd
itse pelitoiminnan onnistumiselle ja etenemiselle, mikd onkin tilanteen ensisijainen
tarkoitus ja keskustelun rakentumisen pohja.

Fortniten pelielementit olivat yhteydessd keskustelun rakentumiseen ja puheenai-
heisiin. Battle Royale- ja ammuntapelien genrepiirteet, jotka ovat Fortniten moninai-
sen genrevalikoiman keskiossd, vaikuttivat sekd ilmaisutarpeisiin ettd keskustelun
rytmittymiseen. Ammuntapeleille tyypillisesti vuorovaikutuksessa oli kannattavaa
suosia tehokkuutta ja ytimekkditd ilmauksia esimerkiksi pitkien merkitysneuvottelui-
den sijasta. Battle Royale -peleissd yleinen sulkeutuva alue heritti kysymyksid ym-
pyri-ja alue-sanoista, ja pelialueen kartta nosti esiin lainasanan mdppi. Myos pelin omi-
naisuudet ja toiminnan mahdollisuudet muovasivat keskustelua. Se, ettd Fortnite-pe-
lissd aseet tdytyy etsid itse maastosta, edellytti keskustelua aseiden etsimisestd, 16yta-
misestd ja niiden laadusta sekd hammennystd ase- ja pommi-sanojen eroista. Tama
mahdollisti my0s ase-sanan juurtumisen pitkittdisen prosessin. Toisaalta pelin kilpai-
lulliset elementit herittivat puhetta muiden pelaajien eliminoimisesta ja pohdintaa
voittamisen kannalta parhaista strategioista. Kilpailu ja peliin liittyvit riskielementit
herédttivat myos tunteita, kuten turhautumista ja innostusta, miké tuotti tarpeen har-
joitella my®s tunteiden ilmaisua ja sosioemotionaalisista aiheista keskustelemista koh-
dekielelld (ks. Thorne ym. 2009, s. 810).

Nova asemoi itsensé tilanteessa kielenoppijaksi, mika ké&vi ilmi sanahakujen ja
korjausaloitteiden kohdistamisesta didinkielenddn suomea puhuvalle Anterolle ja toi-
saalta my6s minulle tutkijana. Nova pyysi useasti eksplisiittisesti apua esimerkiksi
suomenkielisten kddnnosvastineiden hakemisessa. Antero hyviksyi keskustelussa
kielellisen tukijan roolin, mikad nidkyi hdnen aktiivisuudestaan oikea-aikaisen tuen tar-
joamisessa ja puheen mukauttamisessa vastaanottajalle helpommin ymmarrettavaksi.
Antero tuotti toistoja ja yksinkertaistettuja vuoroja huomatessaan sen olevan tarpeen
ja auttoi Novaa kielen vastaanottamiseen tai tuottamiseen liittyvien ongelmien ratkai-
semisessa. Tukijan roolin hyvidksyminen onkin tarked edellytys suomea toisena kie-
lend puhuvan keskustelukumppanin kielenoppimisen kannalta (Scotson, 2020, s. 83).
Tuen tarjoaminen liittyi sekd pelin toiminnan jatkumiseen ettd vuorovaikutuksen
edistamiseen, silld usein kielelliseen ongelmaan keskittyminen katkaisi pelaamiseen
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liittyvan toiminnan tai ainakin pelin immersion. Niinpa kieleen keskittyva keskustelu
oli usein pelin pddlle tai ulkopuolelle rakentuva hetkellinen tilanne, josta pyrittiin pa-
laamaan takaisin itse peliin.

Kakkoskielisen pelikeskustelun kielenoppimisen mahdollisuudet nousevatkin
juuri ongelmailmauksista ja niitd ratkaisevista korjausjaksoista. Keskusteluja katkai-
sevat korjaukset keskittdvat huomion pelaamisen sijasta itse kielenkdyttoon, minka
vuoksi niitd pyritddn korjaamaan toiminnan jatkumisen mahdollistamiseksi. Sanaha-
kujen ratkaisusanat ovat todenndkoisesti S2-oppija Novalle uusia tai ainakin harvinai-
sempia. Niiden oppiminen sosiaalisessa vuorovaikutustilanteessa osana mielekéasta
kontekstia loi hyvét edellytykset sanan juurtumisprosessin etenemiselle. Korjausaloit-
teet kohdistavat huomion ongelmallisten ilmausten ratkaisemiseen heti niiden ilme-
nemisen jalkeen, minkd vuoksi kielenoppija voi vilttdd puheenaiheisiin liittyvad epa-
tietoisuutta tai muuta himmennysta keskustelun jatkuessa. Ndin myds on helpompaa
ymmartdd tulevat puheenvuorot ja ottaa mahdolliset oppimisen affordanssit vastaan.

Pelikeskustelun kaltainen informaali tai luokan ulkopuolella tapahtuva oppimi-
nen on tdrked resurssi koulutuksen ndakokulmasta, silld oppijoiden moninaisiin haas-
teisiin ja ldhtokohtiin on hyvin hankalaa 16ytdd yhdenmukaisia ratkaisuja (Kurhila,
Kotilainen & Kalliokoski, 2019, s. 8). Kansainvilisen liikkuvuuden lisddntyminen on
lisdannyt myos Suomen monikielisyyttd. Muun kuin suomen, ruotsin tai saamen kielen
puhujien médra Suomessa on kaksinkertaistunut 2010-luvun aikana (Pyykko, 2017, s.
95). Niinpa tarve suomen kielen oppimiselle ja opetukselle on myds lisddntynyt. For-
maali opetus ja sen tavoitteet voivat saada vahvistusta siitd, ettd oppijoilla on arjessaan
vapaamuotoisia kontakteja opittavaan kieleen. Koska pelaaminen koetaan mielek-
kddnd tapana kehittad kielitaitoa (ks. Vdisdnen, 2018; Nikkarinen, 2019), sen mahdol-
lisuuksia kannattaisi korostaa myos S2-opetuksen piirissa.

Tutkimusprosessin aikana syvensin tuntemustani seka kielentutkimuksen etta
pelitutkimuksen teoreettisista viitekehyksistd. Valmista mallia tutkimukselliselle ke-
hikolle ei ollut, joten tutustuin runsaasti erilaiseen kirjallisuuteen ja kokosin niiden
avulla tdhdn tutkimukseen relevantin taustan. Niinpd tiedonhakutaitoni kehittyivit,
ja opin paljon erilaisten teoreettisten viitekehysten ja késitteiden vélisistd suhteista.
Myo6s metodiset taitoni kehittyivat: minulla ei ollut aikaisempaa kokemusta keskuste-
lunanalyyttisen tutkimuksen tekemisestd, mutta prosessin aikana koin saavuttavani
hyvan ymmarryksen menetelmén periaatteista ja metodisista kdytanteista.

Oma tutkijapositioni asetti tiettyjd rajoitteita tutkimuksen toteuttamiselle. Koska
osallistujat 16ytyividt omien verkostojeni kautta, olin tilanteessa lasnd yhtd aikaa tutki-
jana ja tuttavana. Niinpd osallistujat saattoivat kohdistaa puheenvuoroja minulle
enemman kuin keskustelunanalyyttisessa tutkimuksessa yleensd, vaikka pyrinkin mi-
nimoimaan keskusteluun osallistumiseni. Kiinnitin mys huomiota analyysissa siihen,
etten tulkitse osallistujien vuoroja liikaa suhteessa aikaisemmin tietamiini asioihin
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osallistujista tai heiddan historiastaan. Tuttuus ei valttamatta kuitenkaan tehnyt tilan-
teesta vahemman autenttista vaan saattoi tuoda tiettyjd etuja - lasnédoloni ei aiheutta-
nut yhtd paljon jannitysta tai jaykkyytta kuin tdysin vieras ihminen olisi voinut aiheut-
taa.

Aineiston laatuun liittyvéat haasteet ovat toinen tutkimukseni rajoite. Ongelma
kehollisten korjausaloitteiden tai -operaatioiden tarkastelussa on, etteivit ne aina né-
kyneet kameralle. Osallistujien kielelliset ilmaisut ja tilanteen havainnointi mahdollis-
tivat tapahtuneen liikkeen yhdistdmisen samanaikaiseen vuoroon. Olisi kuitenkin
suotavaa, ettd jatkossa pelikeskustelua nauhoitettaisiin laajakulmaisemmalla kame-
ralla tai useammasta eri suunnasta. Tamad rajoite ei ollut kuitenkaan oman tutkimuk-
seni kannalta kriittinen tai aiheuttanut tulosten vaaristymad, silld osallistujien kehol-
linen ilmaisu oli melko vahdistd pelin vaatiman keskittymisen vuoksi.

Tietoisuus tutkimukseni aiheesta saattoi ohjata osallistujien ajatuksia kaytta-
mddnsd kieleen normaalia enemman, mikd voi rajoittaa tilanteen luonnollisuutta. Ai-
neistoni sisdlsi kuitenkin pddasiassa keskustelua, jossa tutkimuskonteksti vaikutti
unohtuvan ja osallistujat olivat syventyneet pelaamiseen, minkd vuoksi koen aineis-
ton sopivan tutkimuskysymyksiin vastaamiseen. Tutkimukseen osallistuminen saat-
toi aiheuttaa myos hieman jannitystd, mika vaikutti osaltaan hieman keskustelun si-
sdltoihin. Pohjaan analyysini kuitenkin pddasiassa niihin aineiston kohtiin, jossa kes-
kustelu oli mahdollisimman luontevaa. En ottanut syvempéaan keskustelunanalyytti-
seen tarkasteluun esimerkiksi metatason keskustelua tutkimuksesta tai sen aihepii-
ristd, silld se ei ole tyypillistd arjen pelitilanteille.

Tutkimukseni tuloksia on mahdollista soveltaa suomi toisena kielend -opetuk-
seen ja -oppimiseen, silld vaikka kansainvalista tutkimuksellista ndyttod viihteellisten
pelien hyodyista kielenoppimisessa on jo olemassa melko paljon, konkreettisia keinoja
sen soveltamiseen voidaan tarvita lisdd. Tutkimukseni tarjoaa tietoa siitd, millainen
kielenkéayttotilanne digitaalisen pelin pelaaminen S2-oppijalle on ja minkalaisia kieli-
taidon ja vuorovaikutuksen osa-alueita se voi harjoittaa. Pelitilanteen mahdollisten
vuorovaikutuspiirteiden tunnistaminen voi antaa seka opettajille ettd oppijoille konk-
reettisia esimerkkejd ja auttaa suunnittelemaan tapoja hyddyntdd pelaamista kie-
lenoppimisprosesseissa. Toisaalta tutkimukseni toimii myos uuden alueen kartoitta-
jana, silld S2-oppiminen digitaalisten viihdepelien kautta on Suomessa vield hyvin
uusi tutkimusaihe. Toivon, ettd tutkimukseni osaltaan normalisoi videopelien asemaa
informaalina kielenoppimistilanteena.

Suomen kielen oppimisen mahdollisuuksiin olisikin tarpeellista kohdistaa
enemmadn tutkimusta ottaen huomioon muunkielisissd konteksteissa tehtyjen tutki-
musten paljastamat pelaamisen monet hyodyt kielenoppimiselle. Jatkotutkimusai-
heita S2-pelaamiseen liittyen on tarjolla runsaasti, silld aiheen kartoittaminen on viela
hyvin alkutekijoissdan. Oman tutkimukseni pohjalta olisi olennaista tarkastella
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jatkossa esimerkiksi symmetrisempdd aineistoa, kuten kahden tai useamman suomea
toisena kielenddn puhuvan pelaajan pelivuorovaikutusta. Toisaalta olisi tarkeda tutkia
my0s tilannetta, jossa pelaajat olisivat taidollisesti samantasoisempia ja jossa S2-oppija
olisi itselleen tutun ja mieluisan pelin asiantuntija. Jatkossa olisi tdrkedd tarkastella
myos moninpelitilanteita, joissa kaikki osallistujat olisivat aktiivisesti pelaajan roo-
lissa. Olisi my6s kiinnostavaa tutkia mahdollisuuksien mukaan paljon yhdessa pelaa-
via S2-oppijoita, joille suomi on pelivuorovaikutuksen lingua franca. Tdlloin olisi
mahdollista saada syvéllisempdd tietoa esimerkiksi kyseisen peliryhmédn vakiintu-
neemmista kielellisistd kdytanteistd ja keskustelustrategioista, jotka ovat uniikkeja ni-
menomaan digitaalisen yhdessd pelaamisen kontekstissa.

Pelitutkimuksen ja kielenoppimisen tutkimuksen yhteisty6 voisi painottua jat-
kossa enemman myos siihen, miten rakenteeltaan erilaiset pelit muodostavat juuri
genrelleen ja elementeilleen tyypillisid mahdollisuuksia kielenkdytolle ja -oppimiselle,
etenkin suomen kielen kontekstissa (ks. Reinhardt, 2018). Toisaalta pelien ymparille
liittyy paljon muutakin toimintaa, kuten sosiaalisen median yhteis6jd, jaettuja multi-
mediasisaltojd, striimauskulttuuria tai laajempia yhteiskunnallisia diskursseja ja pu-
hetapoja, joiden merkitystd suomen kielen oppimiselle olisi mielenkiintoista tutkia.
My0s virtuaalisen todellisuuden ja VR-pelien saavutettavuuden lisddntymisen vuoksi
ndissd ympadristdissd tapahtuva kakkoskielinen keskustelu ja toiminta voisi olla hedel-
millinen kielenoppimisen ja tutkimustiedon ldhde.
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LIITTEET

LIITE 1: MULTIMODAALISET LITTEROINTIMERKIT

Harjunpddn, Mondadan ja Svinhufvudin (2019, s. 940-941) kdayttamid merkintojd mu-
kaillen.

Savelkulku ja savelkorkeus
Prosodisen kokonaisuuden lopussa:
laskeva savelkulku

; lievasti laskeva sdvelkulku
, tasainen sidvelkulku
? nouseva siavelkulku

Prosodisen kokonaisuuden sisilli tai alussa:

7 seuraava tavu sanottu ymparoivdad puhetta korkeammalta

T 1 jakso nuolien sis&lld sanottu ympéardivad puhetta korkeammalta

! seuraava tavu sanottu ymparoivad puhetta matalammalta

(. jakso nuolien sanottu lausuttu ympéaroivad puhetta matalammalta

Muita puheen tuottopiirteitd

°° ympérdivdd puhetta vaimeammin sanottu jakso
JOO ympédrdivad puhetta ddnekkdammin sanottu jakso
> < ympadroivad puhetta nopeammin sanottu jakso

< > ympédrdivad puhetta hitaammin sanottu jakso

heti ddnteen painotus

e danteen venytys

@ @ danen laadun muutos

Hengitys ja nauru

.hhh sisddnhengitys

hhh. uloshengitys

joo sana lausuttu sisidnhengittden

he he naurua

e(h)i uloshengitystd sanan sisdlld, useimmiten kyseessd nauraen sanottu jakso
£ £ hymyillen sanottu jakso

Paéllekkdisyydet ja tauot
[ padllekkdispuhunnan alku



paédllekkdispuhunnan loppu
mikrotauko (alle 0.2 sekuntia)

A~ A~
S
e~
~

mikrotaukoa pidempi tauko sekunnin kymmenesosina

kaksi puhunnosta liittyy toisiinsa tauotta

Muita merkinttja

jo- sana jdd kesken

(onko) epdselvasti kuultu jakso

(-) sana, josta ei ole saatu selvaa

(--) pitempi jakso, josta ei ole saatu selvad

() litteroijan muita kommentteja ja selityksid tilanteesta

/---/ vieraskielinen sana tai lainasana lausuttu suomenkielisen dantamyksen

mukaisesti



LIITE 2: HAASTATTELURUNKO

Taustatietoa

1.

2.

Kerro omista kielitaidoistasi.
a. Mitd kielid yleensd kaytat arjessasi?
b. Missd ja miten olet oppinut suomen kielta?
Kerro itsestdsi videopelien pelaajana.
a. Millainen suhde sinulla on videopeleihin?
Millaisia pelejd pelaat mieluiten?
Jos pelaat muiden kanssa, mitd kieltd/kielid yleensa kaytatte?
Oliko Fortnite sinulle tuttu peli ennen tutkimusta?

® o on o

Olitko ennen tutkimusta pelannut videopelejd suomeksi?

Pelitilanne

3.

Mitd muistikuvia sinulla on pelitilanteesta? Miltd tuntui pelata suomeksi toisen
osallistujan kanssa? Padllimmadisid muistoja ja ajatuksia?
a. Oliko helppoa tai haastavaa sanoa, mitd halusit?
b. Saitko toisesta osallistujasta tukea kielen kadytossa?
c. Jos muistat, millaista Anteron kielenkdyttd oli ymmaértamisen ndkokul-
masta?
Antero kaytti paljon englannista lainattuja sanoja (slaidata, shieldi, m&ppi...).
Oletko ennen torméannyt téllaisiin sanoihin suomenkielisissd pelikeskusteluissa, ja
miten ymmarsit niitd?
Ase-sanan juurtumiseen liittyvit kysymykset
a. Muistatko vield, mikd on gun suomeksi?
b. Oliko ase-sana sinulle tuttu ennen tutkimusta?
c. Ase-sanan kdytto vaikutti muuttuvan helpommaksi pelitilanteen edettya.
Muistatko, koitko itse oppineesi timén sanan pelitilanteen aikana?

Yleistd

6.

Miten kuvailisit kielitaitosi kehittymistd pelitilanteen aikana? Huomasitko kehi-
tystd?

Mitd mieltd olet suomenkielisestd videopelien pelaamisesta kielenoppimisen kei-
nona?

Millainen tilanne pelaaminen oli toisen kielen kdyttdmisen ndkokulmasta? Esim.
tukiko / hankaloittiko toiminta kielenkayttoa?

Millaisissa tilanteissa tuntui helpommalta kédyttdad esim. englannin kielta?
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