Alylaitteet vieraiden kielten
oppimisessa

Digitaaliset pelit on suunniteltu siten, ettd ne mahdollisimman tehokkaasti vetoavat
ihmisten uteliaisuuteen. Naitd samoja suunnitteluperiaatteita hyddynnetdaén myds
oppimispeleissa, minké takia oppimispelit ovat usein motivoivampia kuin kynd-paperi-

tehtévat. Erityisesti niistd voivat hydtyd keskittymisvaikeuksia omaavat oppilaat,
joille perinteisten tehtévien itsendinen tekeminen on haastavaa. Tutkimuksissa
oppimispelien ovat havaittu olevan erityisen hyddyllisia vieraiden kielten oppimisessa.

Todenndgkaisesti tulevaisuudessa ChatGPT:n kaltaista tekodlyteknologiaa tullaan
hyddyntémé&dn vieraiden kielten opetuksessa. Parhaimmillaan tekodlyohjelma voi
toimia henkilékohtaisena yksityisopettajana.

Teksti Tuomo Aro

Viime vuosina tyttojen suoriutuminen
ylioppilaskirjoituksissa on ollut keski-
maéirin hieman parempaa kuin poikien
(Ylioppilaslautakunta, ei pvm.). Paljon
kirjoitettujen oppiaineiden osalta poik-
keuksen tdhdn trendiin tekevat pitka
matematiikka ja pitkd englanti, joissa
pojat parjaaviat keskimadrin hieman
tyttdja paremmin. Mahdollinen syy poi-
kien parempaan suoriutumiseen eng-
lannin kielessi on se, ettd pojat pelaavat
tyttdja enemmaén tietokonepeleja, jotka
kehittivat englannin kielen osaamista
(Erkkild, 2017). Toisaalta on myo6s néyt-
toa siitd, kuinka éalylaitteet houkutte-
levat liikakéyttoon, joka on yhteydessa
moniin fyysisiin ja psyykkisiin pulmiin
sekd heikompaan koulusuoriutumi-
seen (Stiglic & Viner, 2019). Téassa teks-
tissa tarkastelen, mitkd ominaisuudet
alylaitteissa kiehtovat ja kuinka niita
ominaisuuksia voi hyodyntia vieraiden
kielten oppimisessa. Kokemukseni mu-

kaan erityisesti keskittymisvaikeuksia
omaavat oppilaat hyotyvat oppimispe-
leistd, koska usein niihin on helpompi
motivoitua kuin kyni-paperi-tehtaviin.
Taten nden paljon mahdollisuuksia di-
gitaalipelien erityispedagogisessa hyo-
dyntdmisessa.

Mikii digitaalisissa
viihdesovelluksissa ja peleissi
kiehtoo?

IThmiset ja muut nisikkait ovat laji-
tyypillisesti uteliaita ja kokevat uuden
tiedon palkitsevaksi ja motivoivaksi.
Aivojen tasolla tdma liittyy dopamiini-
systeemin toimintaan, jota edesmennyt
aivotutkija Jan Panksepp ja psykotera-
peutti Lucy Biven (2012, s. 95-144) kut-
suvat ”SEEKING-systeemiksi”.

Alylaitteiden viihdesovellukset ja pelit
palkitsevat meitda ihmisia tyydyttamal-
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la uteliaisuuttamme sekd tarjoamalla
sosiaalista hyvaksyntda esimerkiksi
Uteliaisuutta
on useampaa laatua: olemme kiinnos-

tykkdysten muodossa.

tuneita asioista, joita voimme oppia, ja
toisaalta meitd kiinnostaa myos, uusi,
yllattava, nopeatempoinen ja tunteisiin
vetoava informaatio.

Digitaalipelit vetoavat haluumme oppia
tarjoamalla taitoihin ndhden juuri so-
pivalla tasolla olevia haasteita. Lisdksi
viihdesovellukset ovat tdynni nopeita
valianimaatioita ja daniefekteja, ja niis-
td saa vialitontd palautetta keradmalla
pisteitd, lapaisemalld tasoja tai voitta-
malla palkintoja. Kaikki ndma ominai-
suudet on suunniteltu siten, ettd ne te-
hokkaasti vetoavat uteliaisuuteemme,
siis aivojemme "SEEKING-systeemiin”.

Oppimissovellukset ja -pelit

Aiemmin mainittuja viihdesovelluksis-
ta tuttuja elementteja voidaan hyédyn-
tad myos oppimiseen ja opettamiseen.
Vierasta kieltd opettavat digitaalipelit
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voidaan ajatella jatkumolle sen mu-
kaan, kuinka paljon niissd on kiinnos-
tusta lisaéavia pelillisid elementteja.

Yksinkertaisimmillaan kyse on sdh-
koisistd muistikorteista, joiden avulla
voidaan opetella vaikkapa vieraan kie-
len sanoja. Digitaalisiin kortteihin kir-
joitetaan toiselle puolelle vieraskielinen
sana ja toiselle puolelle sen suomennos.
Tamén jalkeen sovellus tenttaa niitd
sanoja yksinkertaisilla peleilli. Suosi-
tuimmat tdméan tyyppiset ohjelmat ovat
Quizlet ja AnkiApp Flashcards.

Seuraavaan kategoriaan sijoittuvat niin
sanotut oppimispelit, joissa kiinnos-
tusta yllapitdvina elementteini kayte-
tadn suoriutumisesta saatavia pisteita,
vauhdikkaita vialianimaatioita, perso-
noitavia pelihahmoja ja koko pelimaail-
maa koossa pitava tarina. Usein ndissa
peleissa pelin vaikeustaso muuttuu pe-
laajan osaamisen mukaan. Suosittuja
vieraiden kielten oppimispeleja ovat
esimerkiksi Duolingo tai WordDive.

Kolmantena kategoriana voidaan ndhda



viihdepelit, joiden avulla pelaajat tahat-
tomasti oppivat vierasta kielta. Esimer-
kiksi The Sims -pelin on todettu tutki-
tusti kehittavan pelaajan vieraan kielen
taitoja (Noroozloo ym., 2015). Tamén
pelin ideana on elidi elimiaa virtuaali-
ymparistossa: tyydyttdd pelihahmo-
jen perustarpeet, yllapitda sosiaalisia
suhteita, mahdollisesti perustaa perhe,
hankkia ammatti jne.

Mitki asiat vaikuttavat
oppimiseen?

Yhdysvaltojen  psykologiyhdistyksen
madritelmédn mukaan oppiminen on
tietojen, taitojen tai tapojen omaksu-
mista, joka voi tapahtua tietoisesti tai
tiedostamatta (American Psychological
Association, ei pvm.). Aivotutkija Sta-
nislas Dehaene mairittelee tehokkaalle
oppimiselle nelja tukipilaria: tarkkaa-
vaisuus, palautetieto, aktiivinen oppi-
minen ja muistijiljen vahvistuminen
(konsolidaatio) (Dehaene, 2020). Naiden
neljan tukipilarin kautta voidaan myos
tarkastella digitaalisten oppimispelien
etuja suhteessa kyné-paperi-tehtéaviin.

Moni lapsi ja nuori kokee kotitehtivit
epamotivoiviksi, arkikielelld siis tyl-
siksi. Aivojen tasolla tarkasteltuna teh-
tdvat eivit saa motivaatioon ja uteliai-
suuteen liittyvaa SEEKING-systeemii
riittavasti aktivoitumaan (Panksepp &
Biven, 2012, 95-144). Tami epamoti-
voiva tila ei ole ihanteellinen oppimisen
kannalta. Pelillisten elementtien takia
hyvin toteutetut oppimispelit voivat
olla huomattavasti motivoivampia kuin
oppikirjan tehtdvat. Erityisesti mitd
nuoremmasta ihmisestd on kyse, siti
vahvemmin hénen toimintaansa ohjaa
valittomat palkinnot eikd ajatus viikon

paasta tulevasta kokeesta. Kokemukse-
ni mukaan monelle tarkkaavaisuuspul-
mia omaavalle alakouluikiiselle lapsel-
le oppimispelit ovat ainut alusta, joilla
he pystyvit itsendisesti tekemian teh-
tavia.

Digitaaliset oppimispelit antavat va-
littoméan palautteen oikein tai vairin
menneen tehtdvan jialkeen toisin kuin
kynéa-paperi-tehtavit. Parhaimmillaan
vidrin vastatun tehtéavit jalkeen oppi-
mispeli tuo nikyville vastaamista hel-
pottavan vihjetiedon, esimerkiksi milla
kirjaimella oikea vastaus alkaa. Lisdksi
oppimispelit mahdollistavat tehtavien
vaikeusasteen adaptoitumisen (muo-
vautumisen) osaamisen mukaan. Tal-
16in tehtavit eiviat ole oppijalle liian
helppoja eivitka liian vaikeita. Yleisesti
oppimisen ja motivaation kannalta pi-
detddn tirkedna, ettd oppija saa ilman
apua tehtdvisti oikein selvisti yli puo-
let.

Dehaenen (2020) mukaan aktiivinen
oppiminen perustuu oppijan uteliai-
suuteen, kekselidisyyteen ja kokeile-
miseen, jossa hin yrittdd erilaisia rat-
kaisuvaihtoehtoja ja saa palautetietoa
niiden toimivuudesta. Mitd enemmaéan
oppija kognitiivisesti ponnistelee opis-
keltavan materiaalin parissa, sitd pa-
remmin hén oppii. Aivojen tasolla tima
ponnistelu nékyy suurempana etuotsa-
lohkon ja hippokampuksen muodosta-
man verkoston aktivaationa. Kokemuk-
seni mukaan suuri osa tilld hetkelld
markkinoilla olevista kielten oppimis-
peleistd eivat vaadi pelaajalta kovin-
kaan aktiivista prosessointia. Monet
peleistd ovat toistoon perustuvia dril-
liharjoituksia eivitkd sisélla tehtévia,
joissa esimerkiksi opittavaa asiaa so-
vellettaisiin uudessa yhteydessa. Taten
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tdman osa-alueen osalta oppimispeleja
olisi ehka tarpeen vield kehittaa.

Muistin tutkimuksen pioneeri Her-
mann Ebbinghaus osoitti 18o0-luvun
loppupuolella, ettd usein toistuva har-
joittelu on hyvin tirkeatd faktojen op-
pimisessa. Tami tulos on toistettu
lukuisia kertoja vieraiden kielten oppi-
misen osalta (Kim & Webb, 2022). Hy-
vin toteutettu oppimispeli houkuttelee
harjoittelemaan paivittiin, esimerkiksi
herateviesteilld tai palkitsemalla siita,
ettd pelaaja pelaa useampana paivina
perakkéin. Oppikirjoissa ei ole vastaa-
via toimintoja.

Mita tutkimuskirjallisuus kertoo
digipelien hy6dyisti vieraiden
kielten oppimisessa?

Digitaaliset
suurimman hyédyn vieraiden kiel-
ten, luonnontieteiden ja matematiikan

oppimispelit tarjoavat

opetuksessa verrattuina tavanomaisiin
opetusmenetelmiin (Mayer, 2019). Hil-
jattain Daniel Dixon kollegoineen (2022)
julkaisi meta-analyysin, jossa vedettiin
yhteen 26 yksittdisen tutkimuksen tu-
lokset. Analyysissa kisiteltiin digitaa-
listen pelien vaikutusta vieraiden kiel-
ten oppimisessa. Suurimmassa osassa
tutkimuksia mitattiin sanavaraston
karttumista. Meta-analyysin mukaan
digitaaliset pelit ovat hyodyllisia vierai-
den kielten oppimisessa. Ndiden pelien
hyédyntaminen opetuksessa tuottaa
keskimairin parempia oppimistulok-
sia kuin ei-digitaalisuutta hyodyntava
opetus. Tita eroa ei kuitenkaan havait-
tu silloin, kun vieraan kielen osaamista
arvioitiin myos viivastetysti. Siis vaikka
digitaaliset oppimispelit tuottivat valit-
tomasti harjoittelujakson jilkeen pa-
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rempia oppimistuloksia, niin tdma ero
héavisi, kun osaamista arvioitiin viikko-
jen tai kuukausien péaasta.

Kiinnostavaa kyseisen meta-analyy-
sin tuloksissa on myods se, ettd viih-
detarkoitukseen tehdyt pelit edistivit
vieraan kielen oppimista keskiméarin
enemman kuin oppimispelit. Toisaal-
ta viihdetarkoitukseen tehtyjen pelien
kyky auttaa oppimisessa vaihteli paljon
tutkimuksesta ja pelityypista toiseen.
Siis jotkut viihdepelit opettavat vieras-
ta kieltd ja toiset eivit. Todennékaisesti
kukaan ei ldhtisi edes tutkimaan, vai-
kuttaako Tetriksen pelaaminen kielten
oppimiseen. Tyypillinen tapa miten
viihdepelit voivat auttaa vieraan kie-
len oppimisessa on seuraava: useiden
pelaajien samanaikaisesti pelaamissa
ammuntapeleissa joukkueiden yhteista
toimintaa koordinoidaan kirjoittamalla
ja puhumalla englantia. Tama luo luon-
taisen ympariston vieraan kielen har-
joittamista varten.

Tekoilyn hyodyntiminen vieraan
kielen oppimisessa?

Loppuvuodesta 2022 OpenAl-yritys toi
laajan yleison kayttoon ChatGPT-chat-
botin. Tdmin tekodlyohjelman kanssa
kayttdja voi kayda keskustelua aihees-
ta kuin aiheesta. Ohjelmaa voi kayttaa
henkilokohtaisena vieraan kielen yksi-
tyisopettajana. Esimerkiksi jos haluaa
harjoitella ruokaan ja ravintolassa toi-
mimiseen liittyvai kielen sanastoa, oh-
jelmaa voi pyytad leikkiméan tarjoilijaa,
jonka kanssa keskustella. Youtube-vi-
deopalvelusta 16ytyy Tokion yliopiston
kielten opettajan Tom Gallyn (2022)
informatiivinen video, jossa hin kokei-
lee ja arvioi, kuinka ChatGPT:ti voi eri



tavoilla hyodyntdd opetuksessa. Gally
esittelee, kuinka ChatGPT voi selittda
sanojen merkityksid tekstikontekstis-
sa, korjata ja selittdd kielioppia, maa-
ritelld sanoja, kdantéaa tekstid ja luoda
sanakokeita. Lahivuosina todennékoi-
sesti markkinoille tulee useita oppi-
misohjelmia, joissa tdtd teknologiaa
hyodynnetdin kohdennetusti kielten
opetuksessa. Gally pitdd mahdollisena,
ettd ChatGPT ja vastaavat ohjelmat tu-
levat mullistamaan vieraiden kielten
oppimisen. Allekirjoittanut uskoo sa-
moin.

Kielten oppimisen tulevaisuus

Kokonaisuudessaan  tutkimusniytto
puoltaa digitaalipelien hyodyntimista
vieraiden kielten oppimisessa ja opet-
tamisessa. Hyvit oppimispelit ohjaa-
vat usein toistuvaan harjoitteluun,
motivoivat enemmaén kuin kyné-pape-

ri-tehtavat, ovat vaikeustasoltaan aina

Lihteet

sopivia ja antavat vilitontda palautetta
osaamisesta. Kokemukseni mukaan
oppimispeleistd hyotyvit

ti oppimis- ja keskittymisvaikeuksia

erityises-

omaavat oppilaat, joiden on vaikea it-
sendisesti tehdd perinteisia tehtavia.
Tehtdavien adaptoituminen oppijan
osaamisen perusteella mahdollistaa
sen, ettd tukea tarvitseva oppilas saa
helpommin onnistumisen kokemuk-
sia. Mielestdni oikein hyodynnettyna
oppimisohjelmat ovat mainio lisa tu-
kea tarvitsevan oppilaan vieraan kielen
opetuksessa.

Uskon, ettd tulevaisuudessa koulussa
erityisopetus tulee rakentumaan yha
opettajan ja oppilaiden vuorovaikutuk-
sen varaan, mutta kotitehtavien osalta
nikisin, ettd oppimisohjelmia ja -peleja
tullaan kiyttdmain enemmain. Tekoaly
tulee mahdollistamaan sen, ettid oppi-
misohjelmilla kielen harjoittelu on ai-
empaa vuorovaikutteisempaa ja moti-
voivampaa.
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