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1 Johdanto

Videopelit ovat viime vuosikymmenten aikana nousseet suureen asemaan ympéri maailman
ja ne pitdvit ylld suurta suosiota eri ihmisryhmissi, niin alustoista kuin genresti riippumat-
ta. Tdndpdivind videopelimarkkinat kattavat jo valtavan taloudellisen markkina-alueen maa-
ilmanlaajuisesti suuren levinneisyyden sekid niiden ympirille muodostuneen populédérikult-
tuurin ansiosta. Téstd valtavasta kasvusta johtuen videopelitutkimusten médéira on myos kas-
vanut suureen rooliin, kun eri alojen tutkijat haluavat selvittid mahdollisia keinoja hyddyntii

ja vaikuttaa videopelejd kuluttaviin kohderyhmédmassoihin (Moline 2010).

Maailma on myds kovaa vauhtia globalisoitumassa ja sen vuoksi juuri kommunikaatio-
taitojen, sekd sitd kautta eri kielien merkitys on nykyiin jo vihimmiisvaatimus monella
tyomarkkina-alueella ja niiden vaikutus tulee nopean kehityksen kautta vain kasvamaan tu-
levaisuuden tyomarkkinoilla. Varsinkin englannin kielen oppiminen ja hallinta, sen laajasti
kattavan lingua franca -aseman vuoksi (Guilherme [2007), ndhddédn olevan yksi tdrkeimmis-
téd tekijoistd alakouluikiisten oppilaiden tulevaisuuden laadun kannalta (Oktaviani ja Fauzan

2017).

Koska oppiminen on hyvin erilaista eri ikdryhmien vélilld, on pddhuomio tédssid tutkimuk-
sessa juuri peruskoulu eli ala- ja yldkouluikdisten lasten vieraan kielen oppimisesta ja niihin
kohdistetuista aiemmista tutkimuksista. Syyna tdhidn on myds se, ettd sen ikdisend yleen-
sd ottaen aloitetaan myds vieraan kielen opetus ja oppiminen, minkéd vuoksi videopeleistid
ja pelaamisesta saatavat vaikutukset ovat myos erityisen tirkeitd. Keskittyminen erityisesti
lapsiin on my0s sen vuoksi, ettd heilld on toisen kielen omaksumisessa toiminnassa hyvin
samankaltaisia kognitiivisia mekanismeja kuin ensimmaisen kielen kanssa (Amoia, Gardent

ja Perez-Beltrachini 2011)).

Niistd syistd johtuen timin tutkimuksen tarkoituksena on selvittidd ndiden kahden ilmididen
vilisid ristedmiskohtia ja millainen merkitys videopeleilld on lasten vieraan kielen oppimi-
seen ja omaksumiseen ja millaisilla keinoilla videopeleji voitaisiin hyodyntdd vaikuttamaan
lasten kielitaitoihin ja oppimismotivaatioon. Aiheesta on suoritettu jo monia tutkimuksia,

mutta moni niistd on jiddnyt aika pienikokoiseksi tai keskittyneet vain johonkin tiettyyn tar-



kasteltuun osa-alueeseen, minki vuoksi timi kirjallisuuskatsaus paneutuu kokoamaan yh-
teen aiheesta suoritettua tutkimusaineistoa ja sitd kautta luomaan tarkempaa kokonaiskuvaa

aihepiirista.

Kirjallisuuskatsaukseen kerityn aineiston perusteella vastataan perehtyvin pohdinnan lisédksi

myds erityisesti kolmeen eri ndkdkulmaan, jotka on muotoiltu tutkimuskysymyksiksi:

1. Millaisia vaikutuksia videopelien pelaamisella on lasten vieraan kielen oppimiseen ja

omaksumiseen?

2. Mitka tekijét vaikuttavat lasten vieraan kielen oppimiseen ja omaksumiseen videopeleji

pelatessa?

3. Pystytidinko videopelejd kdyttdimédn paremmin jatkossa parantamaan lasten vieraan kielen

oppimista ja omaksumista ja jos niin miten?



2 Taustoitusta videopeleisti

Téssd luvussa kidydddn lyhyesti ldpi videopelien historiaa ja miiritelldén, mitd videopeleilld
sekd pelaamisella tarkoitetaan timén tutkielman kontekstissa. Sen lisdksi taustoitetaan vi-
deopelien nykyistd asemaa yhteiskunnassa ja lasten keskuudessa sekd kuinka niitd ollaan

aikaisemmin hyddynnetty tutkimuksissa ja oppimisen apuvilineend.

2.1 Videopelien ja pelaamisen méiirittely

Peleilld ja pelaamisella on olemassa useita eri médritelmid ja aivan samalla tavalla videope-
lien médritelma on niiden kehittyessddn ottanut monia eri muotoja. Videopelit eivit enédd ole
kaikki samankaltaisia keskendin ja niiden pelaaminen voi tapahtua pelisti riippuen yksin- tai
moninpelind ja saman- tai jopa eriaikaisesti. Sen vuoksi videopeleisti ja niiden pelaamises-
ta puhuttaessa saatetaan usein tarkoittaa hieman eri asioita ja niinpd tutkielman selkeyttdmi-
seksi on tiarkedd méadritelld, mitd videopelit ja pelaaminen tarkoittavat juuri timin tutkielman

kontekstissa.

Pelaamisella tdssd tutkielmassa tarkoitetaan videopelien pelaamista, mutta nykyisten video-
pelien monimuotoisuuden vuoksi tdytyy mukaan laskea myOs muuta toimintaa, jota tapah-
tuu samanaikaisesti pelatessa, kuten pelatessa esiintyvid ongelmanratkaisua, tiedonhakua ja
kommunikointia. Pelatessa tapahtuva kommunikointi voi myos tapahtua esimerkiksi peliot-
teluiden vilissd, milloin samanaikaisesti ei edes tapahdu itse pelin pelaamista. Kuitenkin
my0s timd kommunikaatio kuuluu pelisession toimintaan, joten se tulee laskea mukaan pe-
laamisen mairitelméin. Videopelien miiritelmina kiytetddn tdassd tutkielmassa kaikkia tek-

nologian avulla pelattavia ja jossain muodossa interaktiivisia pelejd (Esposito |[2005]).

2.2 Videopelien asema yhteiskunnassa

Videopelien asema populéddrikulttuurissa on muuttunut hyvin paljon viime vuosikymmenten
aikana. Kaupallisesti videopelit tuotiin markkinoille ensimmadistd kertaa 70-luvulla, jolloin

niiden markkinoinnissa ja mainonnassa esitettiin niiden olevan pédsdéntdisesti tarkoitettu



koko perheen seki erityisesti lasten viihdekdyttoon. Myohemmin teknologian kehittyessi ja
videopelien suosion sitd myotd kasvaessa 80- ja 90-luvulle asti oli videopelien ympirille
muodostunut erdinlainen videopelikulttuuri (Shaw 2010). Silloin kuitenkin timéi videopeli-
kulttuuri oli vield hyvin irrallinen massakulttuurista ja videopelit ndhtiin yha padsaantoisesti
yksinkertaisena viihdykkeend sekd ihmiset, ketké olivat kiinnostuneita niisti, aikaansa haas-

kaavina "nortteina".

Videopelaamisen suosion kasvaessa kuitenkin alkoi se tulemaan yhid enemmén ja enemmén
osaksi yhteiskuntien valtavirtaa, jolloin alettiin nihdi entistd enemmin videopelejd ja pelaa-
mista isompana asiana kuin pelkkini viihteend. Pelaamisen ympirille muodostuneet yhteisot
seki taloudellisesti kasvavat videopelimarkkinat osakseen varmasti nopeuttivat titd proses-
sia. Videopeleji koskeva mainonta muuttui, alkoi syntymiin uusia videopeligenreji tarjoten
erilaisia pelikokemuksia ja kattaen yha laajemmin eri kohderyhmii seké alettiin jarjestamiin
erilaisia tapahtumia ja messuja videopelikulttuurin ympdérille. Téndpidivind videopelaaminen
el endd kulttuurillisesti olekaan vain yksi erillinen osa yhteiskuntaa, vaan se kattaa jo sulau-

tuvasti kaikenikdisié ja asemaltaan erilaisia thmisié.

Vaikka videopelien pelaaminen on laajentunut kaikenikdsiin kdyttdjikuntiin on se vuosien
saatossa edelleen pysynyt vahvassa suosiossa lasten ja nuorten keskuudessa. Etenkin lasten
kohdalla voidaan havaita muutaman vuoden vilein vaihtuvia trendipeleji, jotka ovat aina tie-
tylld hetkelld hyvin suuressa suosiossa. Nama pelit usein luovat kouluikdisille lapsille pelika-
veriverkostoja, mikd mahdollistaa yhteisen tekemisen ja puhumisen lapsille, joilla ei muuten
ehkd olisikaan mitééin yhteistd. Tami melkeinpd sosiaalinen riitti voi tosin olla myds hai-
tallista, silld se saattaa omalta osalta pakottaa lasta pelaamaan jotain pelid pelkéin joukkoon

kuuluvuuden tarpeen vuoksi.

2.3 Videopelien kiytto tutkimuksessa ja oppimisessa

Videopelien suosion suuren kasvun myotd, sekd niiden kattavan kédyttdjakunnan vuoksi mo-
net tutkijat ovat kiinnostuneet hyddyntdmiin videopeleji erilaisissa tutkimuksissa. Videope-
lit tarjoavatkin tieteellisiin tutkimuksiin monia etuja, kuten mahdollisia erilaisia virtuaalisia

tai suljettuja ekosysteemejd, eri aistien vilistd yhteistyotd sekd stressi-, refleksi- ja kogni-



tiivispohjaisia haasteita. Myos vieraan kielen oppimisen ja omaksumisen sekd videopelien
vilistd yhteyttd on tutkittu paljon ja vaikka pelaamisen ja kielen oppimisen vililld ndhddin
aineistoissa olevan usein positiivisia yhteyksid, ei niistd aina saada tarkkaa selvyytti siihen,

mitkd tekijét juuri vaikuttavat nédihin positiivisiin yhteyksiin.

Videopelien monimuotoisuuden ja pelillistimisen tarjoaman joustavuuden vuoksi on niiti ai-
kojen saatossa my0s tehty monenmuotoisiin oppimis- ja opetuskdyttihin. Niin sanottu ’edu-
tainment” on ollut muiden mediamuotojen lisdksi samanaikaisesti olemassa videopelimuo-
dossa aina 1980-luvulta saakka, mutta tillaiset opetuspelit ovat aina saaneet paljon kritiikkid
siitd, ettd niissd heikennetdédn pelattavuutta ja pelaajan hallintaa opetuksen ja oppimisen var-
jolla. Kuitenkin paljon paremmin markkinoilla ovat péarjanneet sellaiset “edutainment”-pelit,
jotka ovat pystyneet sisdllyttamiin peliin tarkoitetun opetuspadmaéérin johonkin pelattavuu-
den ldhestymistapaan. Téllaisia ovat esimerkiksi kognitiivinen ldhestymistapa, missd peli
haastaa pelaajaa vaikeutumalla siind edetessd ja konstruktiivinen ldhestymistapa, missé pe-
li on mikromaailma, jota pelaaja pystyy manipuloimaan ja tutkimaan haluamallaan tavalla

hinelle tarjotuilla tyokaluilla (Egenfeldt-Nielsen 2006).



3 Taustoitusta Kielen oppimisesta

Tamin luvun tarkoituksena on taustoittaa erityisesti englannin kielen merkitystd nykyédédn
sekd médritelld tdssd tutkielmassa kéytettyjen vieraiden kielten oppimisen ja omaksumisen
termien erot. Lisdksi kdydédén ldpi interaktiivisuuden vaikutusta kielen oppimisessa ja min-

kilaisia aiempia tutkimustuloksia siitd on olemassa.

3.1 Englannin kielen merkitys nykyaikana

Englannin kieli ja sen merkitys on viime vuosikymmenten aikana yleistynyt ympéri maail-
maa niin globalisaation kuin teknologian kehityksen ja sen mahdollistamien kommunikaa-
tiokeinojen kautta. Merkkind englannin kielen merkityksestd maailmanlaajuisesti on se, ettid
se on asemoitunut vakiintuneeksi valtakieleksi niin tieteen, turismin, kuin teknologiankin
piireissd ja niin syynid kuin seurauksenakin siitd noin joka viides maailman ihmisistd ym-
mirtdd englantia (Mahu 2012)). Englannin kieli mahdollistaa titen suuren yleisyytensd ja
levinneisyytensd vuoksi kulttuurillisen ja tieteellisen ymmairryksen vaihtoa yksiloiden ja yh-
teiskuntien vililld normaaleista kielimuureista huolimatta ja on sen vuoksi valtava etu niin

yksil6llisiin kuin urapohjaisiin mahdollisuuksiin ja kehitykseen.

Alakouluopettajia haastattelemalla tehdyssd tutkimuksessa (Oktaviani ja Fauzan 2017)) il-
menee, ettd yksi tirkeimmistd tekijoistd lapsen tulevaisuuden kannalta on aikainen englan-
nin kielen oppiminen ja omaksuminen, koska varhaisempi oppiminen ja omaksuminen joh-
taa kaikkiaan parempaan kielen hallintaan myohemmin eldmaéssi. Lisdksi englannin kielen
kasvava merkitys maailmassa siten vaikuttaa vahvasti my06s uramahdollisuuksiin ja tyollis-
tymiseen lapsen tulevaisuudessa ja tuovan sitd kautta sosiaalisia ja taloudellisia hyotyji lap-
sen eldmédn. Niistd syistd on kasvavasti yhi tirkedmpéd altistaa lapsia englannin kielelle jo
varhaisessa vaiheessa, jotta vieraan kielen omaksuminen saataisiin mahdollisimman varhain

aikaan ja tukien siten entistd paremmin myohempéd kielen oppimista.



3.2 Vieraan kielen oppiminen ja omaksuminen

Vieraan kielen oppimista ja omaksumista ymmaértddkseen ja siten sitd fasilitoidakseen, tdy-
tyy ensin ymmaértdi niiden vililli oleva ero ja myds se kuinka ne eroavat lapsen didinkielen
omaksumisesta. Vieraan kielen omaksuminen tarkoittaa oppimista spontaanisti ja ilman oh-
jausta, mikd eroaa oppimisesta siten ettei se ole piddmadrdhakuista tai ohjattua (MacWhinney
2021)). Pelkka vieraalle kielelle altistuminen, niin sitd kuulemalla kuin ndkemilld, saa siis jo
aikaan sen omaksumista, kun taas kielen oppimiseen puolestaan vaikuttaa normaalisti tarve

kielen ymmairtdmiseen ja hallintaan sekd motivaatio niiden kehittamiseen.

Aidinkielen omaksuminen on puolestaan ilmio, joka tapahtuu hyvin varhaisessa vaihees-
sa lapsen eldmid ja mahdollistaa puhumaan oppimisen luontaisesti lapselle ympiristod ja
vanhempiaan imitoimalla (Kuhl 2000). Aidinkielen omaksuminen ja sen toimintamenetel-
mit eivit kuitenkaan vieldkidn ole tutkijoille tiysin selvii ja se on aihe, jota tutkitaan yhi
paljon. Tétd menetelmii ei kuitenkaan pystytd luonnollisesti endd myohemmin lapsuudes-
sa tai aikuisuudessa toistamaan, silld ihminen ei enédd pysty palaamaan samaan kielellisesti
tietdmittomain tilaan, vaan didinkielen rakenteellinen ymmirrys ja sanasto ovat jo vahvasti

juurtuuneet varhaislapsuudesta mieleen.

3.3 Interaktiivisuuden vaikutus kielen oppimisessa

Vieraan kielen oppimisessa on tirkedd siihen kéytettdvd oma kognitiivinen panostus. Vaik-
ka kielen ja sanaston omaksumista tapahtuu jo kielelle altistuessa esimerkiksi sitd katsoessa
ja kuunnellessa, ei se vaikuta yhti tehokkaasti kuin tarkoituksenmukainen oppiminen. Inte-
raktiivisuuden vaikutusta kielen oppimisessa on tutkittu yhtend tekijand parempaan kielen
omaksumiseen pelkin altistumisen sijaan. Yhdessd tutkimuksessa huomattiin tuloksista, et-
td tutkittavilla oli tapahtunut enemmén vieraan kielen sanaston omaksumista, jos he olivat

pelanneet interaktiivista pelid sen sijaan kuin vain katsoneet sitd (Lin 2015)).

Tuloksissa nihtiin my0s moninpelien vaikuttavan paremmin sanaston omaksumiseen, mikd
viestisi sosiaalisen yhteyden tai muista ithmisistid syntyvin paineen aiheuttavan suurempaa
tehokkuutta kielen ymmartdmiseen. Tuloksista 10ytyy kuitenkin ristiriitoja toiseen tutkimuk-

seen, missd havaittiin pelid katsovien osallistujien omaksuvan sanastoa paremmin kuin si-



td pelaavien. Syyksi tdhédn arveltiin pelistd syntyvii kognitiivista kuormittumista, miki esti
keskittymastd kielen ymmirtdimiseen pelid pelatessa (Jonathan, Reed ja Katsuko 2010). Ta-
mi ero viestii siitd, ettd pelattava peli ei saisi olla liian kognitiivisesti kuormittava, jotta se

toimisi hyvin interaktiivisesti kielen omaksumisen apuvilineena.



4 Tutkimuksen aineistokirjallisuus

Tutkimus toteutettiin etsimélld ja kokoamalla yhteen aiempia tutkimusaineistoja aiheen pii-
ristd, keskittyen juuri lapsiin kohdistuneihin tutkimusaineistoihin. Valitut tutkimukset ovat
tarkoituksella kaikki valittu olemaan hieman eri ndkokulmista ja keskittyvit eri ilmidihin
kielen oppimisessa ja sithen yhteydessd olevista tekijoistd. Kuitenkin mukaan kartoitukseen
on perehdytty ja valittu myos tutkimuksia, jotka eivit suoraan liity lasten kielen oppimiseen
ja omaksumiseen, vaan yleisemmin avaavat niin videopelien yhteyksid kuin videopeleihin ja
pelaamiseen liittyvien muiden tekijoiden, kuten motivaation, yhteisollisyyden seki pelillis-

tamisen vaikutuksia vieraiden kielien oppimiseen.

4.1 Aineistokirjallisuuden keruu

Tamin tutkielman tekemiseen kerittiin aiemmin tehtyjd tutkimusaineistoja Google Scho-
lar -hakukoneen sekd JYKDOK-tietokannan avulla. Haut suoritettiin englannin kielelld, jot-
ta saataisiin mahdollisesti eri maissa suoritettuja tutkimuksia kdytt6on, mikéd auttaisi osal-
taan estimiin tuloksissa mahdollisesti tutkimusmaasta johtuvien tekijoiden esiintymisté nii-
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td keskenéin vertaillessa. Hakusanoina kiytettiin ”video games”, “technology”, language”,
“learning”, “teaching”, sekd niistd muodostettuja eri hakuyhdistelmid. Kéytetyiksi aineis-
toiksi, joita pddsddntdisesti eriteltiin ja vertailtiin keskenéin, valitiin kolme eri tutkimusai-

neistoa.

4.2 Aineistokirjallisuuden erittely

Tanskalaisessa tutkimuksessa "Gaming as an English Language Learning Resource among
Young Children in Denmark" (Jensen 2017)) on tutkittu viikottaista englannin kielen kanssa
yhteydessd olemista ja sen vaikutusta osallistuneiden nuorten lasten, jotka ovat saaneet vas-
ta hyvin vihédn varsinaista kielen opetusta, englannin kielitaidon kehittymiseen. Tuloksissa
havaittiin ettd pojat ovat viikottain paljon enemmin kosketuksissa englannin kielen kanssa
ja juuri videopelien muodossa, mikd samanaikaisesti korreloi positiivisten kielitaitojen ke-

hityksen kanssa. Osallistujat suosivat pelaamistaan videopeleistd myos juuri sellaisia, joissa



ollaan kosketuksissa sekd puhe- ettd tekstimuodossa englannin kielen kanssa, kun taas tans-

kan kieltd kiyttdvid pelejd suosi vain hyvin marginaalinen mééri osallistujia.

Tutkimuksessa "Video Games as opportunity for informal English language learning: theo-
retical considerations" (Silva 2014) tarkasteltiin videopelien ja niitd ympéroivén osallistuja-
kulttuurin tarjoamaa englannin kielen omaksumista lapsille kdyttamilld apuna Hallidayn
luokittelemaa seitsemii lapsen kielen funktiota (Halliday [1969)). Niistd erityisesti massiivis-
ten monen pelaajan verkkoroolipelien (MMORPG) huomattiin tarjoavan kehitysté sekd heu-
ristisiin ja kuvaaviin funktioihin eli kielen kysyvéén ja kertovaan kayttoon, kuten myos hen-
kilokohtaisiin ja vuorovaikuttaviin kielen kdyton funktioihin. My®6s séitely funktion kayttod

pystyttiin havaitsemaan erityisesti pelin sisdisesti luotujen yhteisdjen toiminnan parista.

Varhaista vieraan kielen oppimista videopelien kautta, sekd erityisesti sitd kuinka kielten
opettajat voisivat sitd hyddyntdd kouluopetuksen yhteydessd, tutkittiin ruotsalaisessa tutki-
muksessa "Gaming as extramural English L2 learning and L2 proficiency among young lear-
ners" (Sylvén ja Sundqvist 2012)). Siind tutkittiin kuinka globaalin kielen, kuten englannin,
kanssa vieraan kielen oppimista tapahtuu viistiméttd my0os kouluopetuksen ulkopuolella ja
kuinka koulujen nimenomaan tiytyisi tarjota sillanrakennusta luonnollisesti tapahtuvan kie-
len oppimisen ja siihen jddvien aukkojen ja puutteiden vilille. Tutkimuksessa my0s havaittiin
kuinka videopelien kautta tapahtuva englannin kielen oppiminen ei ole yhteydessi tutkitta-
vien sosioekonomisiin taustamuuttujiin, toisin kuin on kyse monen muun oppiaineen kanssa.
Toisena mielenkiintoisena huomiona nousi esiin kuinka ruotsin kielen lukemisen vihenemi-
nen pelaamisen kasvaessa ei kuitenkaan aiheuta laskua ruotsin kielen luetunymmartéamises-

sd.
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5 Tulokset ja pohdinta

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittid videopelien ja pelaamisen kulttuurin vaikutuksia las-
ten vieraan kielen omaksumiseen ja oppimiseen. Tarkastelussa oli myds muut mahdolliset
tekijdt, jotka voisivat olla osallisina ndiden kahden vilisiin vuorovaikutuksiin. Aineistokir-
jallisuutta ldpi kiydessid syntyy selked kuva siitd, ettd videopeleilld ja pelaamisen kultuurilla
on positiivinen yhteys lasten vieraan kielen omaksumiseen ja oppimiseen, mutta kuitenkin
eri tutkimukset antavat hieman eri syitd siithen, miksi nédin juuri on ja kuinka nditd yhteyksid

pystyttdisiin paremmin jatkossa hyddyntimé&én.

5.1 Pelaamisen vaikutukset

Vastauksena ensimmaiseen esitettyyn tutkimuskysymykseen videopeleilld ja pelaamisella on
selvid positiivisia vaikutuksia lasten vieraan kielen oppimiseen, mika tuli esiin kaikkien eri-
teltyjen tutkimuksien tuloksissa. Sen lisdksi aineistoissa pojat saivat keskiméaardisesti parem-
pia tuloksia kuin tytot ja tulokset olivat my0s positiivisesti yhteydessd pelaamisen kdytetyn
ajan médrdn kanssa. Kuitenkin ensimmaéinen tekiji eli sukupuoli, mitd todenndkoisemmin
selittyy juuri toisella eli pelaamiseen kiytetyn ajan madrilld, silld pojat myos keskiméérdi-

sesti pelasivat enemmén kuin tytét. Sukupuolella ei siis pitdisi olla muuten yhteytté tuloksiin.

Maalaisjérjelld ajateltunahan timé kausaalisuhde pelaamisen ja kielen oppimisen vililld vai-
kuttaisi my0s aluksi aika loogiselta, silld pelatessa vieraalla kielelld myos valttimattd altistuu
sille. Kuitenkin télli tavalla ajateltunahan ei tiedetd onko yhteys kielen oppimiseen niinkédidn
itse pelaamisella vai vain silld, ettd se toimii kielelle altistajana mikd puolestaan aiheuttaa
omalta osaltaan kielen omaksumista. Tdhdn pulmaan vastauksena nihdéén ruotsalaisen tut-
kimuksen (Sylvén ja Sundqvist 2012)) tuloksissa, missé oltiin katsottu mukaan myds muut
englannin kielen parissa tapahtuvien aktiviteetteihin kéytetty aika, kuten elokuvien ja tele-
vision katselu tai musiikin kuuntelu. Niistd kaikista aktiviteeteista suurimmat positiiviset
yhteydet tulivat juuri pelaamiseen kiytetyn ajan kanssa, mikd kertoo pelaamisessa olevan
muitakin yhteyksid kielen oppimiseen kuin vain sen aseman kielelle altistajana. Pelaamisen

kannalta on usein tirkedd myos yrittdd ymmértéa sitd ja kielen kanssa toimiminen tapahtuu
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usein sekaisin lukemalla, kuuntelemalla, kirjoittamalla sekd puhumalla.

Kuitenkin testituloksia tulkitessa tdytyy muistaa ottaa huomioon my6s muut mahdolliset ul-
koiset tekijit, joiden vaikutusta ei tutkimustilanteessa olla pystytty sulkemaan pois kuten esi-
merkiksi eridvit aikaisemmat kielen hallinnan tasot, oppimistyylit tai muut henkilokohtaiset
eroavaisuudet tutkimushenkildiden ja testiotosten vililld. Kuitenkin, kun useamman tutki-
muksen tulosten vililld on ndhtdvissid samanlaisia piirteitd ja niiden tuottaessa samanlaisia
tuloksia, voidaan turvallisesti olettaa ndiden muiden tekijoiden vaikutuksien jadvin pieniksi

ja vetid tulosten vilille jo aikaisemmin mainittu positiivinen yhteys.

5.2 Vaikuttavat tekijit

Toisena tutkimuskysymyksend haluttiin selvittdd mitkd ovat sitten niitd tekijoitd, jotka ai-
heuttavat pelaamisessa vieraan kielen oppimista ja omaksumista. Ensimmdiiseen tutkimusky-
symykseen vastatessa sivuttiin jo hieman kahta tekijdd, jotka ilmenivét selvisti tutkimusai-
neiston tuloksissa, sukupuolta ja pelaamiseen kiytettyd aikaa. Kuten jo aiemmin todettiin
ndistd kahdesta sukupuolen esiintyminen tuloksissa miti todennidkdisemmin selittyy pelaa-
miseen kdytetylld ajalla, joten se voidaan jattdd pois. Pelaamiseen kiytetty aika toisaalta kas-
vattaa vieraalle kielelle pelatessa altistumisen vaikutusta, mutta myos samalla tavalla kasvat-

taa muiden vaikuttavien tekijoiden vaikutusta.

Interaktiivisuus toimii my0s vahvana tekijani kielten oppimisessa, silld peli vaatii tarkempaa
syventymistd siithen kognitiivisesti kuin esimerkiksi television katselu tai musiikin kuuntelu.
Tama selittdd tuloksissa nihtyji eroja pelaamisen ja muiden vieraan kielen kanssa vietetty-
jen aktiviteettien vaikutuksien vahvuudesta vieraan kielen oppimisessa (Sylvén ja Sundqvist
2012)). Tuloksia toisaalta tdytyy tulkita hieman epérdiden, silli niissé saattaa olla kyse my0s
kidnteisestd vaikutuksesta eli englantia paremmin osaavat lapset siten myds pitdvit enem-
min videopelien pelaamisesta, koska kykenevit ymmartdméain niitd paremmin. Taustalla voi

olla my0s jokin tuntematon kolmas tekijd, joka vaikuttaa molempiin ilmidihin.

Viimeiseni selkednd vaikuttavana tekijand tuloksista nousee esiin pelaamisessa mukana ole-
va sosiaalinen ndkokulma. Erityisesti massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit ja nii-

den pelaaminen ovat usein kytkoksisséd vahvasti englannin kielen oppimiseen varhain ja téiti
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yhteyttd on laajasti tutkittu aiemmin (Silva 2014). Syyni tdhin yhteyteen on todennékoi-
sesti ndiden MMORPG-pelien luoma tarve kommunikaatiolle pelaajien vélilld, jotta pelis-
sd piisisi eteenpdin tai parjdisi paremmin. Ne toimivatkin usein erdédnlaisina virtuaalisina
hiekkalaatikko-maailmoina, joissa pelaajat itse voivat tiettyjen rajojen puitteissa paittad mi-
td tekevit ja miten hahmojaan kehittdavit eteenpdin. Tamé pelaajalle tarjottu vapaus on ai-
kaisemmin mainitusti yksi tekijd mika esiintyy myos suosituimmissa opetus-peleissi, koska
se tukee pelaajien oma-aloitteisuutta ja aktiivisuutta, miké puolestaan edistdd myos pelatessa

oppimista.

5.3 Tulosten hyodyntiminen jatkossa

Kolmantena tutkimuskysymyksend oli tarkoitus selvittdid kuinka videopelejd pystyttdisiin
hyodyntdmiin jatkossa parantamaan lasten vieraan kielen oppimista ja omaksumista. Glo-
baalin kielen, kuten englannin kanssa kielen oppimista tapahtuu paljon arkieliméssé ja kou-
lun ulkopuolella, mink& vuoksi kouluissa tapahtuvan kielten opetuksen tulisi titd hyodyntden
keskittdd opetuksensa juuri luontaisesta oppimisesta jadviin puutteisiin (Sylvén ja Sundqvist
2012)). Tutkimuksista saaduista tuloksista nihdddn myds, ettd juuri videopelien pelaamisella
olisi vahva yhteys vieraan kielen oppimiseen monen eri tekijin yhteistoiminnasta, joten néi-
den tulosten perusteella tulisi myods kannustaa ja tuoda paremmin esiin pelaamisesta saatavia

hyotyjd oppimisen tukemiseen opetustoiminnassa.

Pelisuunnittelussd kéytettyjdi mekanismeja voitaisiin myds ottaa jossain mddrin kidyttoon
kouluopetustilanteissakin eli pelillistdd opetusta (Silva 2014). Kaiken opetuksen ei tieten-
kididn tarvitse liittyd tai pyorid pelien ja pelaamisen ympdrilld, mutta samalla tavalla kuin pe-
leissd luodaan motivaatiota innostavien tehtdvien ja virstanpylviiden avulla, voitaisiin niin
tehdd my0Os opetuksessa. Kuten onnistuneimmista opetuspeleistd nidhdidin innostavin tapa
yhdistdd opetus ja pelaaminen on hyodyntdd kdyttdjien eli tdssd tapauksessa lasten omaa

luovuutta ja padmadrid avoimia tehtidvid suorittaessaan.

Kielten opetuksessa voitaisiin ottaa kiyttdon myds parittain pelattavaksi jotain oppimiskiyt-
toon soveltuvaa pelid, jossa toinen toimii pelaajan ja toinen katselijan roolissa vuorotellen.

Taminkaltaiseen interaktiiviseen pelaamisen ja oppimisen yhdistelméén voitaisiin sisallyttdi
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kummallekin osapuolelle myds erilaisia tehtidvid, jotka saisivat heidit kiinnittdméiin huomio-
ta juuri haluttuihin piirteisiin kielen kiytossid. Kuten aiemmissa tutkimuksissa ollaan huomat-
tu timénkaltaisella paripelaamisella saadaan erityisesti sanaston oppimista tehostettua (Jo-

nathan, Reed ja Katsuko 2010).
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6 Yhteenveto

Videopelien pelaamisen suosion kasvun my6té on tirkedi tarkastella siitéd saatavia hyotyji ja
tutkia keinoja kuinka niité voitaisiin kiyttdi apuna muissa yhteyksissi, kuten esimerkiksi op-
pimisen apuvilineend. Erityisesti englannin kielen merkityksen kasvun vuoksi olisi tarkedd
saada jokainen lapsi oppimaan mahdollisimman hyvin englantia jo varhaisessa idssi, mihin
tarkoitukseen videopelit ovat soveltuvia hyvini tukikeinona. Koska videopelejd on monen-
laisia, ei niistd kaikki tietenkdin ole yhtd tehokkaita tukemaan kielen oppimisessa, mutta
aiempien tutkimusten perusteella niistd voidaan havaita yhteisii tekijoitd, joiden perusteella

voidaan n@hdé pelaamisen olevan positiivisesti yhteydessid parempaan kielen oppimiseen.

Tuloksista nihdéén, ettd erityisesti peleissé oleva interaktiivisuus seké niissd tapahtuva kom-
munikaatio ja sosiaaliset piirteet toimivat vahvoina tekijoind lasten vieraan kielen oppimisen
ja omaksumisen parantamisessa. Niitd tekijoitd vahvistaa entisestddn luonnollisesti myos
pelaamiseen kiytetty aika. Kuitenkaan tutkimuksissa ei ole tarkasteltu riittdvisti mahdolli-
suutta, ettd kyseessi olisikin kddnteinen vaikutus eli ne lapset, jotka osaavat englantia parem-
min myos pitidvit pelaamisesta enemmiin, mahdollisesti kielitaidon tuoman paremman ym-
mirryksen vuoksi. Liséksi ei voida sulkea pois mahdollisuutta jostain vield tuntemattomasta

tekijasti, joka vaikuttaa taustalla tuloksiin.

Niistd puutteista johtuen olisi tarve jatkotutkimuksille, joissa tarkastellaan tarkemmin tissi
tutkielmassa esitettyjen tekijoiden vaikutuksia lasten vieraan kielen oppimiseen ja omak-
sumiseen sekd sitd, pitdvitko englantia paremmin osaavat lapset enemméin pelaamisesta ja
jos pitdvit niin mistd syistd. Myos interaktiivisuuden vaikutuksen vahvuutta voitaisiin tut-
kia tarkemmin vertailemalla muiden vieraan kielen interaktiivisten aktiviteettien vaikutusten
tuloksia pelaamisesta saatuihin tuloksiin ja sitd kautta ndhdid missd méérin pelaamisessa vai-

kuttavat muut tekijit ovat hyodyksi oppimisen parantumisen taustalla.
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