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1 JOHDANTO

Videopelien kédyttod opetuksessa on Suomessa tutkittu aikaisemmin
ldhinnd lasten varhaiskasvatuksen ja perusopetuksen ndkokulmasta. Pelien
tuomien mahdollisuuksien hyodyntaminen aikuisten opetuksessa ndyttdd
kuitenkin jddneen vdhemmadlle huomiolle siitd huolimatta, ettd digitaalisten
pelien pelaajien keski-ikd oli maassamme vuoden 2018 Pelaajabarometrin (2018)
mukaan 38 vuotta, ja opetuspeliejd pelaavien jo vuoden 2010 Pelaajabarometrin
(2010) mukaan 29 vuotta (Kinnunen, Lilja & Mayr4, 2018; Kuronen & Koskimaa,
2011). My®os aikuisopiskelijoiden mddrd Suomessa ndyttdd olevan merkittava,
silla  Tilastokeskuksen (2019) mukaan tutkintoon johtamattomassa
aikuiskoulutuksessa oli vuonna 2018 yhteensa ldhes kaksi miljoonaa osallistujaa
(Tilastokeskus, 2019). Tastd voidaan pddtelld, ettd opiskelu kiinnostaa
suomalaisia aikuisia, joten my6s heidét tulisi huomioida silloin, kun puhutaan
opetuspeleistd ja niiden kadytostd opetuksessa.

Opetuspelien kidyton lapsikeskeistd ndkokulmaa korostaa se, ettd syksylla
2011 nelja suomalaista yliopistoa toteuttivat yhdessa kyselytutkimuksen, jonka
tarkoituksena oli kartoittaa suomalaisten koulujen median sekd tieto- ja
viestintdtekniikan kdyton tilaa. Tutkimuksessa selvisi, ettd valtaosalla kyselyyn
vastanneista kouluista oli kdytossd digitaalisia opetuspelejd, mutta vain harvat
opettajat hyodynsivéat niitd opetuksessa. Osa perusteli vahdistd kayttod ajan ja
laitteiston puutteella, mutta etenkin yldkouluissa ja lukioissa opettajat kokivat,
ettei heiddn aineensa opettamiseen sopivaa pelid ole olemassa, vaikka
alakoululaisille sopivia pelejad oli kylld saatavilla (Kankaanranta, Mikkonen &
Vahdhyyppd, 2012). Pienille lapsille peleja ndyttdd siis olevan saatavilla
runsaasti, mutta nuorille ja aikuisille suunnattuja peleji on joko olemassa
vdahemman tai niitd on vaikeampi l16ytaa.

Koska oppiminen on kisitteend erittdin laaja, keskitytddn tédssa
tutkielmassa kasittelemddn aihetta pddsddntoisesti uuden vieraan kielen
oppimisen ndkokulmasta. Tdmdn tutkielman tarkoitus onkin vastata
tutkimuskysymykseen:
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e Mitd hyotyjd ja haasteita liittyy opetuspelien kdyttoon, jos
niitd halutaan kayttaa aikuisille suunnatussa
kielenopetuksessa?

Jotta tutkimuskysymykseen voidaan vastata tyydyttdvdsti, on ensin
selvitettdvd, onko videopeleistd ylipddtdaan hyotyd aikuisten opetuksessa, ja jos
on, mitd ndmd hyddyt ovat. Hyotyjen liséksi tutkielmassa otataan huomioon
pelien kayttoon liittyvid haasteita. Hyoddyt ja haasteet Kkartoitetaan
analysoimalla sekd aikuisopetukseen liittyvid tutkimuksia, ettd tutkimuksia,
jotka liittyvdt opetuspelien kdyttoon lasten ja nuorten opetuksessa. Nadiden
pohjalta arvioidaan, voiko alaikdisilld pelaajilla havaittuja hyotyjd ja haasteita
soveltaa myo0s silloin, kun opetuspelin pelaaja on aikuinen. Aikuisilla
tarkoitetaan tdssd tutkielmassa yli 18-vuotiaita henkiloitd ja oletuksena on, ettd
he ovat suorittaneet peruskoulun.

Tutkielman ensimmadisessd luvussa madritellddn kasitteet peli, hydtypeli ja
opetuspeli, jonka jdlkeen kerrotaan opetuspelien historiasta ja annetaan
esimerkkejd pelihistorian kannalta tdrkeistd oppimispeleistd. Seuraavaksi
siirrytddn kertomaan yleiselld tasolla siitd, miten digitaalisia pelejd voidaan
kayttdd joko itsendisen oppimisen tukena tai osana formaalia opetusta.

Tutkielman toisessa luvussa pddstddn ensin tarkastelemaan, miten
opetuspelejd kaytetddn lasten kielenopetuksessa, jonka jdlkeen tutustutaan
tutkielman kannalta oleellisiin eroihin ja yhtéldisyyksiin, joita 16ytyy, kun
aikuisten oppimista verrataan lasten oppimiseen. Viimeisessd alaluvussa
kasitellddn opetuspelien potentiaalia aikuisten opetuksessa, jonka jidlkeen
pddstddan tutkielman viimeiseen osaan, joka koostuu kisiteltyjen asioiden
yhteenvedosta.

Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, johon kaytetty
kirjallisuus on haettu padosin JYKDOK-palvelun ja Google Scholar-hakukoneen
avulla, mutta mukaan on valittu my6s Soveltavan kielentutkimuksen
keskuksen koordinoiman Kieliverkoston verkkolehdessa julkaistuja artikkeleita.
JYKDOK-palvelussa ja Google Scholarissa kdytetyt hakusanat ovat olleet seka
englannin- ettd suomenkielisid, ja ne ovat liittyneet esimerkiksi
aikuisopetukseen, lasten ja aikuisten kielenopetukseen, opetuspelien kayttoon
kielenopetuksessa ja yleisesti opetuspeleihin. Konkreettisia esimerkkeja
kaytetyistda hakusanoista ovat esimerkiksi “opetuspelit kielenopetus” ja “adult
language learning”.



2 OPETUSPELIT

Taman luvun ensimmadisessd alaluvussa esitellddn ensin termit peli, hydtypeli ja
opetuspeli. Termien esittely on tdrkedd, koska etenkin termi « peli» voidaan
ymmadrtdd monella eri tavalla, kuten seuraavassa alaluvussa tullaan
huomaamaan. Tutkielman selkeyden vuoksi todettakoon kuitenkin, ettd pelilld
tarkoitetaan tdssd tutkielmassa mitd tahansa digitaalisella laitteella pelattavaa
pelid ellei erikseen toisin mainita.

Termien esittelyn jdlkeen siirrytddn seuraavaan alalukuun, jossa kerrotaan
opetuspelien historiasta ja mainitaan muutamia pelihistorian ndkokulmasta
tarkeitd opetuspeleja.

Opetuspelien historiasta kertovan alaluvun jdlkeen siirrytdan kertomaan,
miten viihde- ja opetuspelejda voidaan kdyttdd oppimisvilineind erilaisissa
tilanteissa eri ikdisilld ihmisilld, ja mitd kaikkea sekd pelaajien ettd opetusalan
ammattilaisten on hyvd pitdd mielessd, mikidli he aikovat kayttdda peleja
oppimisvéalineina.

2.1 Pelit, hyotypelit ja opetuspelit

Peleille on esitetty historian aikana erilaisia méaaritelmid, jotka saattavat joskus
olla ristiriidassa toistensa kanssa. McFarlane (2015) kirjoittaa kuitenkin
kirjassaan, ettd vaikka peleille on toki esitetty erilaisia madritelmid, useimmat
kirjailijat ovat samaa mieltd siitd, ettd peleissd on aina jonkinlaiset saannot ja
vahintdan yksi pelaaja (McFarlane, 2015).

Esimerkiksi Michael ja Chen (2006) sisdllyttdvéat tekstiinsd maininnan
sdannoistd kun he madrittelevat peli-kasitteen teoksessa Serious Games: Games
That Educate, Train and Inform:

Games are a voluntary activity, obviously separate from real life, creating an
imaginary world that may or may not have any relation to real life and that absorbs
the player’s full attention. Games are played within specific time and place, are
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played according to established rules and create social groups out of their players.
(Michael & Chen, 2006, s. 19)

Peli on siis pohjimmiltaan jotain, mikd eroaa selvésti todellisesta elamaéstad,
mutta siind voi joskus esiintyd linkkejd todellisuuteen. Michaelin ja Chenin
(2006) maddritelmdssd esiintyy myds kohta “voluntary activity” eli
vapaaehtoinen aktiviteetti, joka on tdméan tutkielman kannalta ongelmallinen,
silld jos pelid kdytetddn osana formaalia opetusta, ei sen pelaaminen ole endd
yhtd vapaaehtoista kuin silloin, jos pelaaja pelaisi sitd vapaa-ajallaan. Michael ja
Chen tiedostavat ongelman itsekin, ja toteavat sen korostuvan etenkin silloin,
kun on puhe tosieldman tilanteita simuloivista hyotypeleistd (Michael & Chen,
2006).

Toisin kuin Michael ja Chen, pelisuunnittelija Greg Costikyan (2002) ei ota
kantaa pelin vapaaehtoisuuteen, vaan hidn kuvailee peleja interaktiiviseksi
viihteeksi (Costikyan, 2002). Tamdkddn kuvaus ei ole tdysin ongelmaton, silld
kaikka pelejd ei valttamattd ole tarkoitettu viihteeksi. Kuten Michael ja Chen
(2006) kirjoittavat, hyotypeli-genreen kuuluvien pelien péddtarkoitus on aina
jotain muuta kuin pelaajan viihdyttaminen, vaikka peleissd saattaa toki esiintyd
myos viihdyttdvid ominaisuuksia, koska niiden avulla pyritddn pitimdan ylla
pelaajan mielenkiintoa pelid kohtaan (Michael & Chen, 2006).

Hyotypelit ovat siis pelejd, joiden pddtarkoitus on jotain muuta kuin
pelaajan viihdyttdminen. Dornerin, Gobelin, Effelsbergin ja Wiemeyerin (2016)
mukaan hyotypeleilld ei ole tarkkaa, yleisesti hyvéksyttyd madritelmda (Dorner,
Gobel, Effelsberg & Wiemeyer, 2016) siitd huolimatta, ettd niitd on historian
aikana kehitetty moniin erilaisiin tarkoituksiin. Lohin, Shengin ja Ifenthalerin
(2015) mukaan hydtypeleja voidaan kayttdd esimerkiksi sotilaiden ja kirurgien
koulutuksessa, tai niiden avulla voidaan tutustuttaa ihmisid vaikkapa kestdvan
kehityksen kaltaisiin termeihin (Loh, Sheng & Ifenthaler, 2015). Pelikasvattajan
késikirjassa (2013) kerrotaan, ettd myos terveyden ja hyvinvoinnin edistdmiseen
tahtadvat pelit voidaan luokitella hyotypeleiksi (Harviainen, Merildinen &
Tossavainen, 2013).

Bin (2013) mukaan opetuspelit (engl. educational games tai edugames)
ovat hydtypeleihin kuuluvia peleja joiden tarkoituksena on opettaa pelaajalle
jotain, eli niilld on viihdearvon lisdksi pedagoginen tavoite (Bi, 2013).
Opetuspeleistd kdytetddn toisinaan myos nimitystd oppimispelit.

Opetuspelejd voidaan kayttdd itsendisesti tai perinteisen luokkaopetuksen
tukena, oli kyse sitten yksinkertaisista, alakoululaisille opetettavista asioista
kuten yhteenlaskusta (Harviainen ym., 2013), tai yliopisto-opiskelijoille
suunnatuista, taloustieteen kaltaisista monimutkaisista kokonaisuuksista
(Dobrescu, Greiner & Motta, 2015).



2.2 Opetuspelien historiaa

Opetuksen pelillistimistd on tapahtunut jo paljon ennen digitaalisten pelien
olemassaoloa. Michael ja Chen kirjoittavat, ettd historioitsija Johan Huizinga
uskoi leikin ja pelaamisen olevan pohja kaikelle kulttuurille, my6s opetukselle
(Michael & Chen, 2006). Koska pelillistiminen kuitenkin tarkoittaa peleille
tyypillisten elementtien kadyttoonottoa sellaisissa asioissa jotka eivit ole peleja
(Dorner ym., 2016), emme Kkésittele pelillistamistd sen enempdd, vaan
hyppdamme suoraan digitaalisten opetuspelien historian alkuaikoihin.

Joyce, Calhoun ja Hopkins (2009) kirjoittavat, ettd yhdeksi ensimmadisista
opetuspeleistd voidaan laskea Yhdysvalloissa 1960-luvulla kehitetty The
Sumerian Game, jonka tarkoituksena oli opettaa taloustieteen elementteja
lapsille (Joyce, Calhoun & Hopkins, 2009). Toinen huomionarvoinen ja edellista
esimerkkid tunnetumpi varhainen opetuspeli oli alunperin 1970-luvulla
Minneapolisin kouluissa kdytetty The Oregon Trail, joka julkaistiin vuonna
1985 uudelleen Apple II mikrotietokoneille. Pelin eri versioita on historian
aikana myyty yli 60 miljoonaa kappaletta, mika tekee siitd Lohin, Shengin ja
Ifenthalerin (2015) mukaan historian suosituimman opetuspelin (Loh, Sheng &
Ifenthaler, 2015).

Kun tietokoneet kodeissa ja kouluissa alkoivat yleistyd 1990-luvulla,
kasvoi  opetuspelien mddrd rdjahdysmadisesti, ja jopa  Nintendon
tasohyppelypeleistd tunnettu Mario-hahmo paityi opettamaan kirjoittamista
pelissd Mario Teaches Typing. Michael ja Chen (2006) kertovat, ettd 90-luvulla
myds pelien kohdeyleisoon tuli muutoksia, silld koulujen sijaan opetuspeleja
ruvettiin markkinoimaan ensisijaisesti lasten vanhemmille. Toisin kuin
kouluissa, opetuspelit joutuivat kodeissa kilpailemaan huomiosta muun vapaa-
ajan toiminnan kanssa, joten opetuspelien tuotannossa ruvettiin kiinnittaméaan
entistd enemman huomiota pelien viihdearvoon (Michael & Chen, 2006).

Michaelin ja Chenin (2006) opetuspelimarkkinoiden kasvu kuitenkin
hidastui 2000-lukuun mennessd, silld Internetin tuomiin mahdollisuuksiin
opetuksessa alettiin kiinnittdd enemméan huomiota, mikd vdhensi yleison
kiinnostusta varsinaisia opetuspeleji kohtaan, ja toisaalta siksi, ettd
markkinoille oli padssyt merkittdva madra huonosti toteutettuja pelejd (Michael
& Chen, 2006).

Markkinoiden kasvun hidastumisesta huolimatta opetuspelit eivit
kuitenkaan koskaan kadonneet. Kankaanta, Mikkonen ja Vahahyyppa (2012)
kiinnittdavat oppaassaan huomiota siihen, ettd esimerkiksi syksyllda 2011
Suomessa toteutetun kyselytutkimuksen mukaan yli 75% kyselyyn vastanneista
rehtoreista ilmoitti, ettd heiddn kouluissaan oli kaytossd digitaalisia
opetuspelejd. Tutkimuksessa selvisi kuitenkin my6s se, ettd vaikka peleja oli
rehtoreiden mukaan olemassa, vain harvat opettajat hyodynsivat niitd
opetuksessa. Kdyton vahdisyys korostui etenkin luonnontieteen opettajien
kohdalla, joista 83% ilmoitti, ettd he eivat kdyttaneet peleja opetuksessa koskaan.
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Vidhadistd tai olematonta kdyttod perusteltiin tuolloin laitteiston ja opettajien ajan
puutteella (Kankaanranta, Mikkonen & Vahahyyppd, 2012).

2.3 Digitaaliset pelit opetuksessa

Pelillistamisen ja opetuspelien hyotyjd on lasten ja nuorten opetuksessa tutkittu
aikaisemmin esimerkiksi matematiikan (Kapp, 2012), historian (Ma,
Oikonomou & Jain, 2011) ja vieraiden kielten opetuksessa (Reinhardt, 2018),
sekd luku- ja kirjoitustaidon oppimisessa (Nieminen & Richardson, 2015).

Lehtosen ja Vaaralan (2015) artikkelissa kerrotaan, ettd pelien avulla
oppiminen voidaan jakaa kahteen luokkaan, joista yksi on viihdetarkoitukseen
tehtyjen pelien pelaaminen vapaa-ajalla ja toinen varsinaisten opetuspelien
pelaaminen (Lehtonen & Vaarala, 2015).

2.3.1 Viihdepelit

Viihdepelien kohdalla oppiminen tapahtuu usein pelaajan huomaamatta.
Pelikasvattajan kasikirjan (2013) mukaan toimintapelit kehittdvit esimerkiksi
reaktioaikaa ja silmén ja kdden koordinaatiota, kun strategiapelit puolestaan
opettavat pelaajaa kdsittelemddn suuria méaarid informaatiota ja tekemddn sen
pohjalta nopeita pddtoksid (Harviainen ym., 2013). Koska monet pelit ovat
ensisijaisesti englanninkielisid, peleistd on hyotyd myos kieliopinnoissa, silld
kuten Qvist (2015) artikkelissaan toteaa, jo pelkkd pelissd parjadminen vaatii
sitd, ettd pelaaja ymmartdad pelissd kdytettdvad kieltda. Kun yksin pelattavista
peleistd siirrytidn monen pelaajan verkkopeleihin, on kielen passiivisen
ymmadrtdmisen lisdksi kyettdava kielen aktiiviseen kdyttoon jotta kommunikointi
muiden pelaajien kanssa onnistuu (Qvist, 2015).

Koska pojat pelaavat vield nykyddnkin tyttojda enemman videopelejd, on
Jarvilehdon (2015) mukaan mahdollista, ettd juuri pelit ovat syy siihen, miksi
pojat saavat Suomessa parempia arvosanoja englannin kielestd kuin tytot
(Jarvilehto, 2015). Toisaalta jotkut muiden kielten opettajat ovat sitd mieltd, ettd
vaikka peliharrastuksesta on apua englannin kielen oppimisessa, se voi haitata
muiden kielten oppimista. Monissa peleissd on kuitenkin oletuksena nakyvan
englannin lisdksi tarjolla myds muita kielivaihtoehtoja, mika mahdollistaa sen,
ettd uutta kieltd opiskeleva henkil6 voi halutessaan valita englannin kielen
sijaan jonkun toisen kielivaihtoehdon, joka tukee hdnen oppimistaan.
Esimerkiksi ranska, espanja ja saksa ovat yleisesti tarjolla olevia
kielivaihtoehtoja. Pelioppimisen ja opetusteknologian asiantuntija Pekka Qvist
(2015) ehdottaakin Kieli, koulutus ja yhteiskunta-verkkolehden artikkelissa, ettd
viihdepeleja  voitaisiin  kdyttdd formaalissa kielenopetuksessa ~muun
oppimateriaalin ohella, koska ne tarjoavat oikein kaytettynd interaktiivisen
oppimisympadriston, josta hyotyvit etenkin sellaiset henkilt, joille pelaaminen
on jo entuudestaan tuttu harrastus (Qvist, 2015).
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2.3.2 Opetuspelit

Toisin kuin viihdepelit, opetuspelit on nimensd mukaan tehty jonkin asian
opettamista varten, eli niiden avulla oppiminen on tietoinen tapahtuma.
Pelikasvattajan kasikirjassa (2013) kerrotaan, ettd pelejd on kaytetty ldhes
kaikkien peruskoulussa ja lukiossa opetettavien aineiden opetukseen, mutta
niitd voidaan kayttdd tehokkaasti myos korkeakouluissa syy-seuraussuhteiden
ja muiden laajempien kokonaisuuksien hahmottamiseen (Harviainen ym., 2013).
Esimerkiksi Dobrescu, Greiner ja Motta (2015) tekivadt tutkimuksessaan
havainnon, jonka mukaan opetuspeleilldi voidaan saada yhtd hyvid
oppimistuloksia  kuin perinteisilldi = oppimateriaaleilla. = Tutkimuksessa
taloustieteen opiskelijat jaettiin kahteen ryhmddn, joista yksi opiskeli
kurssimateriaalin oppikirjasta ja toinen opetuspelistd. Tentin arvosanoissa ei
tutkimuksen mukaan ollut ryhmien vililld oleellisia eroja, mutta pelid
pelanneet opiskelijat olivat nauttineet opiskelusta enemmén kuin oppikirjaa
lukeneet (Dobrescu, Greiner & Motta, 2015).

Jarvilehto (2015) kertoo kirjassaan, ettd peleissd keskeistd on tekemadlld
oppiminen sekd véliton ja jatkuva palaute. Viliton palaute tarkoittaa, ettd peli
reagoi vdlittomdsti pelaajan toimintaan. Esimerkiksi useista minipeleista
koostuvassa iOS ja Android-kayttojarjestelmille julkaistussa opetuspelissd Fun
English pelaaja voi harjoitella vidrisanoja puhkomalla erivéarisid virtuaalisia
ilmapalloja ja jos pelaaja valitsee vaddran virisen pallon, hdn menettdd elamaén.
Jatkuvan palautteen tarkoitus on puolestaan néyttdd pelaajalle, ettd hian etenee
pelissd. Eteneminen voidaan esittdd esimerkiksi pisteilld tai suoritettujen tasojen
mukaan kasvavalla prosenttimddralld. Molempien palautetyylien tarkoitus on
ylldpitdd pelaajan mielenkiintoa pelid kohtaan (Jarvilehto, 2015).

Myo6s opetuspelien mahdollistama toisto nédyttdisi olevan tdrked osa
menestyneiden opetuspelin sisdltod. Esimerkiksi Niemisen ja Richardsonin
(2015) artikkelissa tuodaan esille, ettd toisto on tdrked osa oppimisprosessia,
mutta ihmisopettajalla ei valttamaétta ole riittdvid resursseja, jotta hdn voisi
tarjota  tarpeeksi toistoa myds  niille oppilaille, jotka  Kkérsivit
oppimisvaikeuksista. Opetuspelien kohdalla titd ongelmaa ei ole, vaan hyvin
toteutettu peli kykenee toistamaan oppilaalle hankalia kohtia kerta toisensa
jilkeen. Suomessa toteutetussa lukutaidon alkeita opettavassa Ekapeli -
nimisessd opetuspelissd toisto ndkyy niin, ettd peli muuntautuu pelaajan
taitojen mukaan. Ne kohdat, jossa pelaajalla on selvésti vaikeuksia, toistuvat
muita kohtia useammin (Nieminen & Richardson, 2015).

Ekapeli ndyttdisi auttavan etenkin lukihdiriostda karsivida lapsia ja
Suomessa toteutetun seurantatutkimuksen (2010) mukaan Ekapelid pelanneet
lapset saavuttivat normaalin tason lukemisessa paremmin kuin ne, joille
annettiin perinteistd tukiopetusta (Saine, Lerkkanen, Ahonen, Tolvanen &
Lyytinen, 2010).

Opettamiseen tahtddavan sisdllon lisdksi hyvin toteutetussa opetuspelissa
korostuvat viihdepeleistd tutut elementit, jotka lisddvéat pelaajan mielenkiintoa
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sekd opetettavaa asiaa, ettd itse pelid kohtaan. Qvist (2015) esittdd asian
artikkelissaan seuraavasti:

Lahtokohtainen asetelma tulee aina olemaan se, ettd oppilaat hyvin nopeasti
vertaavat oppimispelid tuntemiinsa viihdepeleihin, ja jos pelin kiinnostavuus,
ndyttavyys, houkuttelevuus tai muut ominaisuudet eivit vastaa viihdepelimaailman
tarjoamia mahdollisuuksia, on hankalaa odottaa, ettdi oppimispeli voisi olla
oppilaiden nidkokulmasta juuri mitdan muuta kuin tylsa tai huono. (Qvist, 2015)

Esimerkiksi Ekapelissd pelaaja voi monista viihdepeleistd tuttuun tapaan
muokata pelihahmon ulkondkod ja Rantasen (2015) perusteella hédnen
etenemisensd palkitaan pelin sisdisilld palkinnoilla, esimerkiksi erilaisilla
ylldtystehtdvilld ja digitaaliseen tarrakirjaan laitettavilla tarroilla (Rantanen,
2015). Myos Michael ja Chen (2006) korostavat viihde-elementtien tdrkeyttd
opetus- ja hyodtypeleissd toteamalla, ettd mikdli pelaaja ei koe pelaamaansa pelid
viihdyttdavdksi, han ei luultavasti halua pelata samaa pelid uudestaan (Michael
& Chen, 2006). Jos peli puolestaan on tarpeeksi viihdyttdva ja mielenkiintoinen
ettd se kykenee kilpailemaan pelaajan muun vapaa-ajan toiminnan kanssa, peli
ja sen kautta opiskelu péddsee von Zansenin (2015) mukaan helpommin osaksi
pelaajan arkea (von Zansen, 2015). Kdytdnnossd tarpeeksi mielenkiintoisen
mutta silti opetussisdlloltdaan hyvan opetuspelin luominen ei kuitenkaan ole
helppoa, silld kuten Qvist (2015) artikkelissaan huomauttaa, opetuspelien
budjetti on paljon pienempi kuin viihdepelien, ja niiden kehitykseen
vaikuttavat lisdksi monet eri tahot, joiden ndkemykset pelin sisdllostd saattavat
olla ristiriidassa toistensa kanssa (Qvist, 2015).

Oli opetuksessa kaytettdva peli sitten viihdyttdva tai ei, sen kdytto tuo
opetukseen lisdd joustavuutta. Kuten von Zansenin (2015) artikkelissa
mainitaan, opiskelija, oli hdn sitten aikuinen tai alakoululainen, voi etenkin
mobiilialustalle julkaistun opetuspelin kohdalla jatkaa pelin pelaamista aina
silloin, kun hénelle itselleen sopii. Jos pelid kuitenkin kdytetddn osana formaalia
opetusta eikd itseopiskeluun, on tdrkedd, ettd opettaja mddrittelee ennen pelin
kayttoonottoa yhdessd opetettavan ryhmian kanssa oppimisen tavoitteet ja
tyoskentelytavat (von Zansen, 2015). Pihkala-Postin (2015) mukaan opettajan on
my06s hyva tarkistaa pelin sisélté ennen sen kadyttoonottoa ja varmistaa, ettd
pelin avulla voidaan saavuttaa halutut oppimistavoitteet (Pihkala-Posti, 2015).

Opetuspelien kidyttd ndyttdd olevan myos linjassa nykyisin vallitsevan
oppimiskasityksen eli konstruktivismin kanssa. Kivisen ja Risteldn (2003)
artikkeli kuvailee konstruktivismia teoriaksi, joka korostaa oppijan omaa
aktiivisuutta ja ndkemysta siitd, ettd oppiminen on tietoisen ponnistelun tulos
(Kivinen ja Risteld, 2003). Opetuspeleissd oppijan aktiivisuus ndkyy siind, ettei
peli etene ilman pelaajan aktiivista toimintaa, ja tietoinen oppiminen puolestaan
siind, ettd opetuspelid pelaava henkilo tietdd pelaavansa pelid oppiakseen siitd
jotain.
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3 SOVELTAMINEN

Lehtomaan (2018) artikkelissa kerrotaan, ettd globaalissa maailmassa
monipuolista kielitaitoa tarvitaan monissa eri ammateissa, mutta kielid
opiskellaan Suomessa nykyddn aikaisempaa vdhemmaén. Arkieldméssd tama
ndkyy muun muassa siind, ettd spontaanit, toissd eteen tulevat vieraan kielen
taitoa vaativat tilanteet tuottavat monille vaikeuksia (Lehtomaa, 2018).

Tassda luvussa kdsitellddn ensin  opetuspelien kayttoa lasten
kieliopetuksessa. Tamd tehdddn ensisijaisesti siksi, koska opetuspelejd on
tutkittu Suomessa enemman lasten kuin aikuisopetuksen nikokulmasta, mutta
myos siksi, ettd monien ammattilaisten mielestd kielenopetus tulee aloittaa
varhaisessa idssd. Esimerkiksi Moomin Language Schoolin perustaja Anu
Guttom (2015) perustelee késitystd silld, ettd pienilld lapsilla on kielid kohtaan
luonnollinen kiinnostus ja omaksumiskyky, joka aikuisilta puuttuu (Guttom,
2015). Myo6s Lehtomaan (2018) artikkelissa annetaan ymmartdd, ettd lapsena
aloitettu vieraan kielen opetus on tdrkedd, silld se nadyttdd lisddvan rohkeutta
uuden kielen kdyttdmiseen tulevaisuudessa (Lehtomaa, 2018). Artikkeleissa ei
kuitenkaan mainita mitdan siitd, ettd kaikilla ei valttamaéttd ole lapsena ollut
mahdollisuutta kieltenopiskeluun, tai oteta kantaa siihen, miten kielid pitdisi
opettaa aikuisille, joilla ei ole vankkaa, kieltenopiskeluun liittyvad pohjaa.

Kun opetuspelien kdyttoon lasten opetuksessa on tutustuttu, siirretddn
pelit hetkeksi sivummalle ja siirrytddn késittelemddn eroja ja yhtédldisyyksid joita
16ytyy, kun lasten oppimista ja opetusta verrataan aikuisten oppimiseen ja
koulutukseen.

Luvun viimeisessd alaluvussa pelit otetaan uudelleen tarkastelun
kohteeksi ja pddsemme viimein késittelemddn tutkielman ydinaluetta, eli
arvioimaan opetuspelien kdyton potentiaalia aikuisten kieliopetuksessa.
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3.1 Opetuspelit lasten kielenopetuksessa

Vuonna 2016 kdyttoon otettu perusopetuksen opetussuunnitelma korostaa
Opetushallituksen (2014) laatiman perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteiden mukaan oppimisen iloa, oppijakeskeisyyttd ja toiminnallista
oppimista. Myos opetuspelien tuomat mahdollisuudet tunnistetaan, ja niiden
kayttod suositellaan useimmissa oppiaineissa. Kielissda opetuspelit ja
pelillistdminen mahdollistavat toiminnallisen oppimisen, silld lapset ja nuoret
pddsevdat niiden avulla kokeilemaan omaa kielitaitoaan kaytannossa
(Opetushallitus, 2014).

Sekd Lehtomaa (2018) ettd Guttorm (2015) esittdvdt, ettd lasten
kielenopetuksessa positiivisen kokemuksen luominen on ensisijaisen tdrkedd,
koska lapsuudessa tapahtunut kielenopetus luo pohjan mychemmalle kielten
oppimiselle. Positiiviset kokemukset kasvattavat lasten rohkeutta ja
itseluottamusta uuden kielen kdyttdmiseen, mikd puolestaan viahentdd riskid
sithen, ettd lapset kehittdvdt pelon vieraan kielen kayttdmistd kohtaan
(Lehtomaa, 2018; Guttorm, 2015). Lehtomaa (2018) kertookin, ettd
oppimispeleilld lapsille pyritdidn tuomaan positiivisia kokemuksia
hyodyntamalld eldmyksellisid, oppimaan houkuttelevia peliympdrist6jd ja
mahdollisuuksien mukaan lasten omia laitteita (Lehtomaa, 2018).

Pihkala-Posti (2015) huomauttaa, ettd nuorille suunnattu viihde on usein
englanninkielistd, joten lapset ja nuoret eivat valttdimatta koe muiden vieraiden
kielten osaamista yhtd tarkedksi kuin englannin, silld vapaa-ajan ja opiskeltavan
asian vdlilld ei ole yhtd suoraa linkkid. Opettajan on siis jollain tavalla
heritettdva oppilaiden kiinnostus opetettavaa kieltd kohtaan, mikd voi tapahtua
esimerkiksi opetuspelin avulla. Koska peleissd oppijan huomio pyritdan
kiinnittdmé&&dn pelillisiin elementteihin, esimerkiksi maaliin pddsyyn eika
pelkdstddn tietyn asian oppimiseen (Pihkala-Posti, 2015), pelien kaytto voi
motivoinnin lisdksi vdhentdd oppimiseen liittyvid paineita joita voi esiintyd
esimerkiksi tietyn, pelaajalle vaikean sanan dantamisen yhteydessa.

Koska peleissi on pddsdantdisesti aina jonkinlainen tavoite, siihen
pddseminen vaatii pelaajalta aktiivista osallistumista, mikéd puolestaan sitouttaa
pelaajan kielenoppimiseen. Varsinainen kielenoppiminen tapahtuu pelissa
yleensd joko avoimen tai késikirjoitetun vuorovaikutuksen kautta.

Lehtosen ja Vaaralan (2015) mukaan avoimella vuorovaikutuksella
tarkoitetaan sitd, ettd vuorovaikutus tapahtuu muiden pelid pelaavien, oikeiden
ihmisten kanssa (Lehtonen & Vaarala, 2015). Avoimeen vuorovaikutukseen
perustvat pelit ovat yleensd internetin kautta pelattavia verkkomoninpelejd,
joista opetuskdyttoon on kehitetty esimerkiksi MinecraftEdu, jota on Pihkala-
Postin (2015) artikkelin perusteella kadytetty apuna kulttuurienvéalisessd
saksanoppimisprojektissa, jossa joukko suomalaisia ja vendldisid saksan kielen
lukio-opiskelijoita rakensi yhdessd virtuaalista jalkapallostadionia (Pihkala-
Posti, 2015).
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Toisin kuin avoin vuorovaikutus, késikirjoitettu vuorovaikutus ei sisalld
oikeiden ihmisten vélistd kommunikaatiota, vaan koostuu Lehtosen ja Vaaralan
(2015) mukaan valmiiksi annetuista vaihtoehdoista, joista pelaaja voi valita
tilanteeseen sopivimman tai itselleen mieluisimman vaihtoehdon, johon peli
reagoi (Lehtonen & Vaarala, 2015). Useimmat yksin pelattavat pelit perustuvat
kasikirjoitettuun vuorovaikutukseen.

3.2 Miten aikuiset oppivat? Erot ja yhtdldisyydet lasten
oppimiseen

Merriamin ja Biereman (2013) mukaan lasten ja aikuisten vililld on oppimisen
kannalta kolme merkittivdda eroa. Nadmid erot ovat elaméntilanne,
elamdnkokemus ja kehityksen taso (Merriam & Bierema, 2013).

Merriam ja Bierema (2013) esittivdt eldméntilanteen vaikuttavan
oppimisen kannalta esimerkiksi siihen, ettd vaikka aikuisilla on yleensa
enemmadn arkieldmdn velvollisuuksia kuin lapsilla, he voivat tehdd enemman
valintoja opiskelun suhteen silld oppivelvollisuus ei endd koske heitd. Aikuinen
voi siis ideaalitilanteessa valita mitd hdn haluaa oppia, mutta lasten kohdalla
joku muu paittad, mitd heiddn on opittava. Toisaalta aikuisilla mahdolliset tyot,
perhe ja muut vastuualueet vaikuttavat siihen, ettd he joutuvat priorisoimaan
ajankdyttodan. Opiskeluun kédytetty aika on pois muista aktiviteeteista, joten jos
aikuiselle halutaan opettaa jotain uutta, on tdarkedd, ettd hdn ymmartdad miksi
hédnen kannattaa opiskella. On my6s mahdollista, ettd aikuinen joutuu
tilanteeseen, jossa hdn ei tahdostaan huolimatta pysty sitoutumaan formaaliin
opetukseen esimerkiksi ruokakunnan huonon taloudellisen tilanteen takia
(Merriam & Bierema, 2013).

Elamankokemus puolestaan vaikuttaa esimerkiksi siihen, miten
tehokkaasti ja milld tavoin henkil6 oppii uusia asioita. Ross-Gordonin, Rosen ja
Kaswormin (2016) teoksessa “Foundations of adult and continuing education”
elamdnkokemuksen merkitysta havainnollistetaan esimerkilld, jossa isd ja tytar
ndkevat oksalla istuvan linnun. Nuori tytté luo mieleensd vain visuaalisen
muiston siivekkdidstd eldimestd, mutta hdnen isdnsi vertaa lintua aikaisemmin
hankittuun tietoon ja havaintoihin, ja p&ddtyy niiden kautta pohtimaan
esimerkiksi linnun lajia tai sitd, miksi lintu ylipddnsd istuu oksalla (Ross-
Gordon, Rose & Kasworm, 2017). Aikuinen siis tulkitsee uutta tietoa vanhan
avulla ja tekee sen perusteella erilaisia johtopaatoksia.

Elaménkokemuksella on kuitenkin my6s varjopuolensa. Taylorin ja
Marineaun (2016) mukaan ihmisen aivoihin muodostuu ajan saatossa vahvoja
synapseja eli hermoliitoksia jotka mahdollistavat oppimisen, mutta niiden
muuttaminen voi olla myohemmin hankalaa. Synapsit luovat siis erdanlaisen
suodattimen, joka rajoittaa sitd, miten helposti aikuinen ihminen on valmis
vastaanottamaan uutta tietoa. Suodattimen vaikutus korostuu etenkin silloin,
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kun uusi tieto on ristiriidassa aikaisemmin opittujen asioiden kanssa (Taylor &
Marineau, 2016). Merriam ja Bierema (2013) huomauttavat, etta
elamdnkokemus vaikuttaa oppimiseen negatiivisesti myds silloin, kun
henkil6lld on opittavaan asiaan liittyvid traumoja (Merriam & Bierema, 2013).

Kolmas ero, kehityksen taso, ndkyy Merriamin ja Biereman (2013) kirjassa
kérjistetysti esimerkiksi siind, ettd samalla kun pieni lapsi opettelee puhumaan
tai kdvelemddn, hieman vanhempi lapsi opettelee taitoja, joiden avulla hian voi
oppia lisdd: Kun kirjaimet on opittu, voidaan lukea oppikirjoja. Aikuinen
puolestaan harjoittelee monimutkaisempia asioita, jotka liittyvét erilaisiin
sosiaalisiin rooleihin. Han voi opetella uusia asioita pitddkseen nykyisen tyonsd,
pyrkid organisaatiossaan korkeampaan asemaan tai vaikka valmistautua
eldkkeelle jadmiseen (Merriam & Bierema, 2013).

Kaikki kolme eroa vaikuttavat oppimisen kannalta tdrkeddn asiaan,
motivaatioon. Kuten Merriam ja Bierema (2013) sekd St. Clair (2015) tuovat
esille, aikuisia voidaan opettaa tehokkaasti vain silloin, jos ymmarretdan mika
heitd motivoi, koska jos henkil6 ymmartdd miksi hdnen tarvitsee oppia jotain
uutta, hdn on valmiimpi vastaanottamaan aiheeseen liittyvad tietoa vaikka se
olisi ristiriidassa aikaisemmin opitun kanssa. Vaikka osalle aikuisista voi riittda
motivaatioksi pelkkd oppimisen ilo, liittyy motivaatio useimmilla ihmisilld
kuitenkin jollain tavalla henkilon haluun parantaa omaa eldméntilannettaan
(Merriam & Bierema, 2013; St. Clair, 2015). Kielenoppimisen kohdalla henkilo
voi esimerkiksi opiskella tiettyd kieltd tydeldman tarpeisiin tai keskustellakseen
ulkomaalaistaustaisen eldménkumppanin kanssa tdméan omalla dgidinkielelld.

St. Clair (2015) esittdd, ettd formaalissa opetustilanteessa opettajan tai
ohjaajan on hyvd ruokkia aikuisopiskelijan motivaatiota luomalla yhteys
opetettavan asian ja oppijan henkilokohtaisten kokemusten vilille (St. Clair,
2015). Kuten Merriam & Bierema (2013) toteavat, aikuisopiskelijat eroavat
kuitenkin toisistaan ldhtokohtaisesti enemmé&n kuin lapsioppilaat eldméan
aikana kertyneiden kokemusten méédran ja erilaisten tarpeiden vuoksi (Merriam
& Bierema, 2013), joten koko ryhmille sopivien esimerkkien ja tehtdvien
laatiminen voi osoittautua haastavaksi. Kokemusten mééran lisdksi Taylor ja
Marineau (2016) huomauttavat, ettd oppimiseen vaikuttaa erilaisten
kokemusten ja motivaation ldhteiden lisdksi myos opiskelijan tunnetila, silld
tunteet vaikuttavat sithen, milld tavalla henkilo kisittelee kokemiaan asioita
(Taylor & Marineau, 2016).

Kielenoppimisen ndkokulmasta katsottuna aikuisten ja lasten oppimiseen
liittyvdt erot voidaan tiivistdd seuraavasti: Merriamin ja Biereman (2013)
mukaan aikuiset eroavat toisistaan lapsiryhmid enemmaén, koska heille on
elamédn aikana ehtinyt karttua enemmaén toisistaan poikkeavia kokemuksia ja
mahdollisesti myos traumoja, jotka voivat vaikuttaa oppimiseen negatiivisella
tavalla (Merriam & Bierema, 2013). Motivaation merkitys on tdrked ikdan
katsomatta, mutta motivaation ldhteet ovat erilaisia. Pihkala-Posti (2015) tuo
artikkelissaan esille, ettd lapset voivat tarvita linkin opetettavan kielen ja vapaa-
ajan viihteen vilille, jotta he ymmartavat, miksi kieltd kannattaa opiskella
(Pihkala-Posti, 2015), kun taas aikuisilla motivaatio liittyy Merriamin ja
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Biereman (2013) sekd St. Clairin (2015) mukaan yleensd aikuisen haluun
parantaa omaa eldméntilannettaan (Merriam & Bierema, 2013; St. Clair, 2015).

3.3 Opetuspelien potentiaali aikuisten kielenopetuksessa

Vaikka suhtautuminen aikuisten pelaamiseen on nykyddn positiivisempaa kuin
vield muutamia vuosikymmenid sitten, suhtaudutaan peleihin ja niiden
mahdolliisiin hyotyihin Penenbergin (2013) mukaan edelleen aikuisten
keskuudessa hieman skeptisesti (Penenberg, 2013). Koska ihmisen asenne
opetettavaa asiaa kohtaan vaikuttaa hdnen oppimismotivaatioonsa, skeptinen
suhtautuminen voi tuoda lisdhaastetta oppimiseen. Formaalissa opetuksessa
opettajan kannattaa kuitenkin oman harkintansa mukaan kannustaa ihmisia
opetuspelien kdyttoon, koska kuten Pihkala-Posti (2015) ja Lehtomaa (2018)
toteavat, peleissi uutta kieltd pddsee kdyttamddn aktiivisesti ilman, ettd
opiskelijan tarvitsee kantaa huolta kielioppiasioista tai peldtd, ettd han lausuu
tietyn sanan vddrin muiden opiskelijoiden edessd. Mahdollisten kielellisten
puutteiden sijaan peli ohjaa opiskelijaa keskittymddn oleelliseen, esimerkiksi
maaliin padsyyn tai viestin vélittdmiseen (Pihkala-Posti, 2015; Lehtomaa, 2018).
Peli on siis turvallinen oppimisympadristd, jossa oppijan ei tarvitse karttaa
epdonnistumista tai siitd kumpuavaa hadpedd, oli hén sitten lapsi tai aikuinen.

Tutkielman edellisessd alaluvussa kerrottiin motivaation vaikutuksesta
aikuisten oppimiseen ja kuten Merriamin ja Biereman (2013) kirjassa tuli ilmi,
opetuspeleissd opiskelijoiden motivaatiota voidaan kasvattaa autenttisilla
esimerkeilld, jotka ovat ldhelld tilanteita, joihin opiskelijat voisivat paatya
oikeassa eldmdssd (Merriam & Bierma, 2013). Koska tydpaikoilla vieraan kielen
kayttoon liittyvdat ongelmat ilmenevidt Lehtomaan (2018) mukaan etenkin
spontaaneissa tilanteissa (Lehtomaa, 2018), voidaan opetuspeleilld tarjota
sopiva ympdristo sellaisten harjoitteluun.

Pelin avulla voidaan lisdksi nédyttdd, ettd opiskelija on edennyt
onnistuneesti. Kun pelaaja kerdd pisteitd tai etenee uusille tasoille, hin huomaa
saavuttaneensa jotain, mikd lisdéd Merriamin ja Biereman (2015) perusteella
pelaajan itsevarmuutta ja kiinnostusta pelid kohtaan (Merrian & Bierma, 2015).

Opetuspelien ja muiden digitaalisten ympdristjen hyviksi puoliksi
voidaan Merriamin ja Biereman (2013) mukaan laskea niiden joustavuus ja
kitevyys (Merriam & Bierma, 2013). Joustavuus ja kdtevyys ndkyvit siind, ettei
opetuspelin pelaaminen ole tiukasti aikaan tai paikkaan sidottua, vaan
opiskelija voi pelata sitd milloin vain. Esimerkiksi mobiililaitteille suunniteltua,
pelimdisid elementtejd sisdltdvdad DuoLingo-sovellusta voi von Zansenin (2015)
mukaan kdyttdd vaikka bussimatkalla (von Zansen, 2015). Tamd mahdollistaa
opiskelun sulauttamisen osaksi arjen rutiineja, ja tuo opiskelumahdollisuuksia
myo6s niiden ulottuville, jotka eividt syystd tai toisesta pysty osallistumaan
formaaliin opetukseen. Aikuisopiskelijoille opetuspelien joustavuus tuo
esimerkiksi mahdollisuuden vieraskielisten sanojen kertaamiseen kahvitauolla.
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Pelien kdytoon opetuksessa liittyy positiivisten puolien liséksi haasteita,
joista yksi liittyy sisédllon tasapainottamiseen. Jos peli on liian helppo, pelaaja
kyllastyy siihen helposti. Esimerkiksi Pelikasvattajan kasikirja 2:ssa (2019)
kerrotaan, ettd pienille lapsille suunniteltu peli on paddsddntoisesti liian helppo
yldkoululaisille, joten se ei tarjoa riittdvasti haastetta pitdmé&dan ylld heiddan
mielenkiintoaan (Tossavainen ym., 2019). Taman perusteella voidaan padtelld,
ettei pienille lapsille suunnatusta pelistdi ole hyotyd myoskddn aikuisille.
Toisaalta Taylor ja Marineau (2016) huomauttavat, ettei opetukseen kaytettava
materiaali voi olla mydskadn liian haastavaa, koska opiskelija voi jaddd jumiin
eikd saa sen seurauksena materiaalista, tdssd tapauksessa pelistd, mitdan irti
(Taylor & Marienau, 2016).

Vaikeusasteen lisdksi Merriamin ja Biereman (2013) perusteella pelien
kayttoon liittyvid haasteita voi esiintyd myos silloin, kun opetuspelid
kokeilevalla henkilollda ei ole ennestddn kokemusta digitaalisten pelien
pelaamisesta tai edes pelaamiseen vaadittavien laitteiden kdytostd (Merriam &
Bierema, 2013). Jos pelid kdytetddn formaalissa opetuksessa, on opettajan siis
hyva varmistaa, ettd jokaisella opiskelijalla on pelin kdyttoon vaadittavat taidot,
tai hdnen on ainakin oltava valmis ohjaamaan niitd opiskelijoita, joille pelin
kayttaminen tuottaa vaikeuksia.

Jo olemassa olevia, aikuisille suunnattuja kielenoppimiseen tuotettuja
digitaalisia ratkaisuja ovat esimerkiksi sekd Réisdsen ja Karjalaisen (2018) etta
von Zansenin (2015) mainitsema, pelimdisid elementtejd sisdltdavda sovellus
DuoLingo joka tarjoaa monia eri kielivaihtoehtoja, ja valmiita, itsendiseen
opiskeluun tarkoitettuja kielikursseja (Réisdnen & Karjalainen, 2018; von
Zansen, 2015) ja Michaelin ja Chenin (2006) kirjassa mainittu varsinainen
oppimispeli Tactical Iraqi. Toisin kuin siviileille suunnattu, omatoimiseen
kayttoon tarkoitettu DuoLingo, Tactical Iraqi on suunniteltu pelattavaksi
ihmisohjaajan valvonnassa ja sen tarkoitus on opettaa arabiaa Amerikkalaisille
sotilaille, joista valtaosa puhuu ennestddn vain yhta kieltd, englantia (Michael &
Chen, 2004).
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4 YHTEENVETO

Peleja hyddynnetddn nykyddn aikuisten opetuksessa. Kuten Harviainen ym.
mainitsevat, esimerkiksi terveysalalla pelit ja simulaatiot mahdollistavat
toimenpiteiden harjoittelun ilman, ettd opiskelija pddtyy vahingossa
vaarantamaan potilasturvallisuutta (Harviainen ym., 2013).

Kielenopetuksessa tilanne nédyttdd kuitenkin olevan toinen, eikd etenkdan
aikuisille suunnatussa formaalissa kielenopetuksessa juuri hyodynnetd pelien
tarjoamia mahdollisuuksia, vaikka osa opettajistakin ndkee esimerkiksi
Lehtosen ja Vaaralan (2015) mukaan pelaamisen kielenoppimista tehostavana
harjoitusmuotona (Lehtonen ja Vaarala, 2015) ja ettd aikuisille suunnattuja
kielenopetukseen tarkoitettuja pelejd tai pelimdisid sovelluksia on nykyddn
oikeasti olemassa. Tdssd tutkielmassa esille tuotiin niistd kaksi, joita olivat
DuoLingo ja Tactical Iraqi, vaikka toki myts MinecraftEdu oli Pihkala-Postin
(2015) mukaan osoittautunut kieliopetuksen kannalta hyodylliseksi
opetusvdlineeksi (Pihkala-Posti, 2015).

Tutkielman tarkoitus oli vastata kysymykseen “mitd hyotyjad ja haasteita
liittyy opetuspelien kdyttoon, jos niitd halutaan kayttaa aikuisille suunnatussa
kielenopetuksessa?”. Kysymyksessd ei ollut tarkoitus kiinnittdd huomiota
sithen, tarkoitetaanko kielenopetuksella formaalia opetusta vai itseopiskelua,
joten tutkielmassa kdsiteltiin molempia ndkokulmia ja ndyttdd siltd, ettd
opetuspeleistd on hydtyd molemmissa tapauksissa, mutta pelin valintaan on
kiinnitettava erityistda huomiota koska pelien sisdlloisséd on eroa.

Tutkielman aikana huomattiin, ettd opetuspelien vahvuuksia ovat niiden
joustavuus, kdtevyys ja interaktiivisuus. Pelien joustavuus ja kétevyys
mahdollistavat pelin pelaamisen missd ja milloin vain, eli opiskelija voi pelin
avulla halutessaan integroida opiskelun osaksi arkielamad, riippuen toki siitd,
minkélaisia laitteita hanelld on kadytossddn. Interaktiivisuus puolestaan antaa
opiskelijalle mahdollisuuden kayttdd opittavaa kieltd aktiivisesti. Tama
tapahtuu joko ihmispelaajien vilillda kdytdvan avoimen vuorovaikutuksen
avulla, tai peliin valmiiksi kasikirjoitetuilla keskusteluilla, joissa pelaajan
annetaan harjoitella vieraskielistd kanssakdymistd hanelle valmiiksi annettujen
repliikkien avulla. Joustavuuden ja interaktiivisuuden avulla pelit tuovat myos
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uusia opiskelumahdollisuuksia niille, joilla ei ole mahdollisuutta osallistua
formaaliin opetukseen esimerkiksi fyysisten rajoitteiden tai Kkiireellisen
aikataulun vuoksi.

Opetuspelien kdyttoon liittyvid haasteitakin 16ytyi tutkielman varrella,
silld mikali opetuspelejd halutaan kayttdd aikuisten kielenopetuksessa, on pelin
hyvd olla valmiiksi aikuisille suunnattu koska lapsille suunnattu peli ei
valttamattda ole tarpeeksi haastava pitamddan yllda  aikuisopiskelijan
mielenkiintoa pelid kohtaan. Mikdli pelid kdytetddn kielen itsendiseen
opiskeluun, pddsee opiskelija toki valitsemaan itse omiin tarpeisiin sopivan
pelin, mutta tdma vaatii yksilolta kyvyn arvioida sitd, miten hyddyn ja viihteen
tasapaino toteutuu valitussa pelissd. Jos peli koetaan liian tylséksi, pelaajan
kiinnostus pelid kohtaan voi Michaelin ja Chenin (2006) mukaan kadota, eikd
hdn halua endd pelata sitd (Michael & Chen, 2006), mutta toisaalta viihde-
elementit eivdt myoskddn saa viedd liikaa tilaa oppimisen kannalta tarkedltd
sisdlloltd. Tulevaisuudessa voisi siis tutkia sitd, miten viihde ja opetussisdlto
saataisiin  sisdllytettyd opetuspeliin niin, ettd molemmat kulkisivat
saumattomasti kdsi kddessd ilman, ettd toisesta pitédisi tinkia.

Etenkin lapsilla viihteen merkitys opetuspelissd on suuri, silld lapsi vertaa
opetuspelid helposti hdanen ulottuvillaan oleviin viihdepeleihin, ja kuten Barr
(2018) artikkelissaan toteaa, lapsi voi kokea opetuspelin olevan kuin suklaalla
kuorrutettu parsakaali, jonka avulla aikuinen yrittdd saada hédnet syomddn
terveellisemmin (Barr, 2018). Aikuisilla motivaation ldhteet ovat kuitenkin
erilaiset kuin lapsilla, joten on mahdollista, ettd viihdearvosta voi aikuisten
kohdalla tinkid enemmén koska jo valmiiksi motivoitunutta henkil6a ei tarvitse
houkutella opiskelun &drelle viihde-elementtien avulla, vaikka kuten
Harviainen ym. (2013) sekd Dobrescu, Greiner ja Motta (2015) toteavat, pelit
ovat monille mukavampi tapa oppia kuin esimerkiksi oppikirjan kéaytto
(Harviainen ym., 2013; Dobrescu, Greiner & Motta, 2015).

Viihde-elementtien lisdksi kielenopetukseen kiytettdvdn pelin valinnassa
on syytd kiinnittdd huomiota siind olevaan kielelliseen sisdltoon, silld ndin
varmistetaan, ettd peli pystyy tdyttdimddn opiskelijan henkilokohtaiset
oppimistarpeet. Jos opiskelija haluaa oppia kieltd tyoeldmdd varten, hdn saattaa
pyrkid opiskelemaan eri sanoja kuin henkild, joka harjoittelee kieltd esimerkiksi
lomamatkaa varten. Jos opetuspelid kuitenkin kédytetddn formaalissa
opetuksessa, on vastuu pelin valinnasta ja sen sisdllon sovittamisesta yhteen
muun opetuksen kanssa opettajalla.

Formaalissa opetuksessa opettaja voi pelin valinnan lisdksi vaikuttaa
sithen, mitd ja miten pelin avulla opitaan. Opettaja voi esimerkiksi antaa
opiskelijoille etukidteen tehtdvid, joihin heiddn pitdd pelistd saadun tiedon
avulla vastata, mika tukee oppimista perinteisten kotitehtdavien tavoin. Opettaja
voi my0s halutessaan jdrjestdd tilaisuuden, jossa pelissd opittuja asioita kdyddan
lapi yhdessa opiskelijoiden kanssa.

Kaiken kaikkiaan tutkielmassa 16ytyi merkkeja siitd, ettd pelien kayttoon
liittyy kielenopetuksessa enemmdn hyotyjda kuin haasteita, mutta koska
nimenomaan aikuisille suunnatuista kielenopetukseen tarkoitetuista peleistd ja
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niiden konkreettisista hyodyistd on vield hyvin vdhan tieteellistd nayttod, on
aiheen jatkotutkimus tarpeen. Ekapelin hyotyjd verrattuna perinteiseen
tukiopetukseen on tutkittu ja myos taloustieteen puolella on 16ydetty merkkeja
opetuspelien hyoddyllisyydestd verrattuna oppikirjoihin. Ehka tulevaisuudessa
voidaan siis toteuttaa esimerkiksi vertaileva tutkimus, jonka avulla
kielenopetukseen tarkoitetun oppimispelin tehoa verrattaisiin formaaliin
kielenopetukseen.
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