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Tiivistelma

Digitaalisia peleja on alettu yha enemmaén hyddyntaa vieraan kielen oppimisessa.
Kielenoppimispelien mééra kasvaa, mutta myos viihdepeleisté voi oppia kieltd pelaamisen
ohessa. Onnistuneiden pelien etuna on aktiivinen osallistuminen ja oppimisen hauskuus, jonka
toivotaan lisadvan harjoittelumotivaatiota. Pelien on todettu tukevan mm. sanaston oppimista,
kuullun ymmartamisté seké luku- ja kirjoitustaitoa vieraissa kielissé. Digitaalisiin peleihin
voidaan yhdistdd myos puheteknologiaa, jolloin peliharjoittelu voi parantaa suullista
Kielitaitoa ja dantamisté.
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Abstract

Digital games are increasingly used in foreign language learning. The number of language-
learning games is growing, yet also some entertainment games provide possibilities for
language learning. Successful games promote active participation and fun learning, which is
expected to support motivation to rehearse. Games have been shown to support the learning
of lexicon, speech comprehension and literacy skills in foreign languages. Digital games can
also be equipped with speech technology, enabling game-based rehearsal to improve spoken-
language skills and pronunciation.
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Pelit kielen oppimisessa

Pelejé on jo pitkaan hyddynnetty vieraan Kielen oppimiseen ja opetukseen. Pelillinen
oppiminen kattaa seka digitaaliset ettd muunlaiset pelit, kuten lauta- tai korttipelit, mutta t&ssa
artikkelissa keskitytaan digitaalisiin peleihin kielenoppimisessa. Digitaalisia pelejé voidaan
nykyisin tehda kaupallisten pelimoottorien avulla eri alustoille ja helposti skaalautuviksi,
joten niita voidaan entistd paremmin hyodyntdd myds kielenoppimisessa. Kiinnostus
nykyteknologiaa hyddyntaviin digitaalisiin kielenoppimispeleihin onkin kasvanut viime

vuosina.

Vieraan kielen oppimisen tukena voidaan kéyttaa kielen oppimiseen varta vasten suunniteltuja
oppimispeleja, viihteeksi tarkoitettuja peleja ja viihdepelejd, joita on muokattu
oppimistarkoituksiin sopiviksi. Digitaalisten kielenoppimispelien hyotyja on tutkittu jonkin

verran, mutta tutkimustieto on viel& hajanaista. Tamén luvun tarkoituksena on tarkastella,



miten digitaaliset pelit tukevat oppimista yleiselld tasolla sek& miten digitaaliset oppimispelit
ja oppimiseen muokatut viihdepelit vaikuttavat vieraan kielen oppimiseen.

Onnistuneet digitaaliset pelit voivat lisat oppimismotivaatiota, aktiivista osallistumista ja
oppimisen hauskuutta. Oppimispelit ovat usein oppijakeskeisié ja vuorovaikutteisia, misté on
etua oppimiselle. Ne voivat lisata halukkuutta kommunikoida opeteltavalla kielell&. Pelien
saatavuus kouluympaériston liséksi myos kotiin mahdollistaa kielen opettelun milloin vain,

mika osaltaan tukee kouluopetusta.

Kilpailullisuus kielenoppimispeleissa

Kilpailullisuuden on esitetty olevan eras tekija pelin kiinnostavuudessa. Vandercruysse,
Vandewaetere, Cornillie, ja Clarebout? tutkivat kilpailullisuuden yhteytta oppimistuloksiin
arvioimalla oikeiden vastausten méaéraa pelaamisen aikana ja suoriutumista kielikokeessa
ennen pelaamista ja pelaamisen jalkeen. Kilpailullisuus oli yhteydessé oikeiden vastausten
maaraan pelin aikana, mutta yhteyttd parempaan suoritukseen kielikokeessa pelaamisen
jalkeen ei havaittu. Sittemmin myos Tejedor-Garcia, Escudero-Mancebo, Cardefioso-Payo ja
Gonzalez-Ferreras? ovat tutkineet kilpailullisuutta kielenoppimispelissa lisaamalla peliinsa
kaksinkamppailuja ja kunniataulukon, josta voittajan ilmenevét. Heiddn mukaansa motivaatio
ja tulokset paranivat, mutta vain niilla, jotka voittivat kaksinkamppailut ja nousivat
kunniataulukossa. Haviajien motivaatio ei luonnollisesti parantunut, ja monet jattivatkin
pelijakson kesken. Pelaajien valisen kilpailullisuuden lisdédmisessé on siis huomioitava, etta se
saattaa karkottaa monia pelaajia. Kilpailullisuus voi nédiden pelaajien kohdalla toteutua
paremmin, jos kédytetddn pelaajan tasoon sopivaksi asetettua virtuaalista vastustajaa, jonka
pelaajan on mahdollista voittaa ainakin ajoittain, niin ettd motivaatio sailyy. Toinen
vaihtoehto on Kilpailla itsedan vastaan niin, etta pyrkii voittamaan oman aikaisemman

suorituksensa.

Pelien vaikutus aivojen palkkiojarjestelmaan

Digitaaliset ja videopelit vaikuttavat pelaajan aivoihin aktivoimalla eri aistien aivoalueita seké
aivojen sisdosissa sijaitsevaa palkkiojarjestelmad, joka aktivoituu muun muassa palkinnoista
ja positiivisesta palautteesta. Peleihin pyritaan usein siséllyttdamaan koukuttavia elementtejé,

kuten kiinnostavia tehtdvié ja vaikeustasoltaan kasvavia haasteita, joissa onnistuminen aktivoi
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aivojen palkkiojarjestelman ja saa pelaajan palaamaan pelin pariin yhd uudestaan. Né&in
peleistd oppiminen tapahtuu kahden toisiinsa liittyvan mekanismin kautta. Ensinnékin
palkitseva kokemus saa pelaamaan usein, niin ettd pelissa tarvittavat taidot kehittyvat
lisddntyvan harjoitusmééran myo6ta. Toisaalta pelissa saatu palaute aktivoi aivojen
palkkiojérjestelman, jolloin vélittajaaine dopamiinin taso nousee. Dopamiini edistéé
palkkioita tuottavan asian oppimista. Palkkiojarjestelmésté on hermoyhteyksia myos
hippokampukseen, jonka avulla pitkakestoinen oppiminen tapahtuu, ja sen kautta
palkkiojarjestelmén aktivoituminen ja dopamiini voivat edistaa pitkakestoista oppimista.
Dopamiinin on ajateltu vaikuttavan myds kielen oppimiseen ja yksilollisiin eroihin
oppimisessa. Palaute kielenoppimistehtavéssa onnistumisesta aktivoi siis samoja

palkkiojarjestelmén aivoalueita kuin ulkoiset palkinnot, kuten vaikkapa rahapalkkiot.

Digitaalisilla peleilla voi olla vaikutusta my6s aivojen muovautuvuuteen, mika on oppimisen
edellytys. Mishra ja Gazzaley® korostavat, ettd aivojen muovautuvuutta oppimistilanteessa
lisadvat digitaalisten pelien antama yksil6llinen palaute ja niiden mahdollistama adaptiivisuus,
eli tehtavén sopeuttaminen kayttdjéalle optimaaliseen vaikeustasoon. Palaute aktivoi aivojen
palkkiojérjestelman ja sopiva vaikeustaso pitad yll& oppimiselle tarkedd motivaatiota, silla
litan helppo tehtava kdy pitkastyttavaksi, kun taas liian vaikea tehtdva on turhauttava. Samaan
tapaan Nahum ja Bavelier* ovat esittaneet, etta palkkiojarjestelman aktivoituminen ja
tarkkaavuuden séaately voivat lisétd aivojen muovautuvuutta, jolloin uuden oppiminen
helpottuu. Heiddn mukaansa digitaaliset pelit sekd suuntaavat voimakkaasti pelaajan
tarkkaavuutta etté tarjoavat palkkioita suorituksista. N&in ollen pelit voivat tehokkaasti

yhdistaa aivojen muovautuvuutta lisdavia elementtejé ja vaikuttaa tata kautta oppimiseen.

Suullisen kielitaidon oppiminen pelien ja puheteknologian avulla

Digitaalisiin peleihin on helppo liitt4& grafiikkaa ja aantg, joten kielenoppimispeleissa yleensa
kuullaan puhetta. Pelaajan puheen hyddyntaminen pelissa ei sen sijaan onnistu yhté helposti,
vaan se edellytta4 edistynyttd puheteknologiaa. Pelaajan puhetta voidaan kuitenkin kaytt&a
pelin osana automaattisen puheentunnistuksen avulla. Automaattinen puheentunnistus
perustuu koneoppimiseen, ja siind puhe yleensa muutetaan tekstiksi. Jos kuitenkin pelissa on
tarkoitus opettaa esimerkiksi vieraan kielen aantamistd, pelkall& puheen tunnistamisella ei

paéase pitkélle, vaan oppijalle olisi enemman hyotyd puhetuotosten onnistumisen arvioimisesta

3 Mishra & Gazzaley 2014
4 Nahum & Bavelier 2020



ja siita, ettd han saa puhetuotoksestaan palautetta. Aantamisen automaattiseen arviointiin
onkin viime vuosina kehitetty menetelmid, joiden avulla peli voi antaa palautetta puheesta.
Esimerkiksi Helsingin yliopiston ja Aalto-yliopiston yhteistyona kehittaméassamme Say it
again, kid! -kielenoppimispelissa® ja sen mydhemmassa versiossa nimelti Pop2talk
automaattinen puheentunnistin arvioi jokaisen d&nteen adntamisen ja antaa pelaajalle
palautteeksi tdhtid onnistumisen mukaan. Samalla pelisovellus kerdd muistiin arviot &anteisté,

niin ettd opettaja tai huoltaja voi seurata pelaajan keittymista ajan myota.

Pelillisen oppimisen vaikutukset kuulohavaintoon aivoissa

Say it again, kid! -pelisovelluksen avulla on tutkittu myds pelillisen kielenoppimisen
oppimisvaikutuksia alakouluikaisilla lapsilla. Tutkimuksessa kaytettiin aivotutkimuksen
menetelmia eli mitattiin lasten aivosahkokéyraa (EEG:td) ennen pelijaksoa ja sen jalkeen.
Pelissé oppimista verrattiin oppimiseen visuaalisesti pelkistetyssa tilanteessa, johon ei
kuulunut pelillisia elementteja (tavallinen oppimistilanne). Kummassakin tilanteessa lapset
kuulivat englannin sanoja ja tuottivat niitd mallin mukaan yhta paljon, joten tilanteiden valilla
ei ollut eroa itse tehtavéssa vaan oppimisen ymparistossa (pelillinen vs. tavallinen tilanne).
EEG-mittauksen aikana lapset kuuntelivat englannin sanoja, joissa oli heille uusia, pelissé tai
tavallisessa tilanteessa opittuja aanteitd. Tulosten mukaan englannin uusien &énteiden ja
sanojen kasittely tehostui kuuloaivokuorella pelin vaikutuksesta, mutta ei niinkaan
tavallisessa tilanteessa®. Pelilliseen oppimiseen yhdistetty puheharjoittelu vaikutti siis aivoihin

enemman kuin tavallinen puheharjoittelu.

Pelien vaikutukset oppimiseen kielen eri osa-alueilla

Digitaalisilla kielenoppimispeleilla on tutkimuksissa havaittu olevan vaikutusta
oppimistuloksiin kielen eri osa-alueilla. Eri aihepiirien oppimispelien vaikutuksia selvittava
meta-analyysi osoitti pelien parantavan oppimistuloksia kielissa enemmaén kuin
matematiikassa tai biologiassa’. Kielitaidon osa-alueista peleilla on havaittu positiivisia
vaikutuksia sanaston oppimiseen sekd kuuntelu-, luku- ja kirjoitustaitoon. Naissé
tutkimuksissa kielenoppimispeleja pelanneiden tuloksia verrattiin luokkaopetusta saaneen
ryhman tuloksiin. Myos luokkaopetus oli oppijakeskeisté ja sisalsi aktiivisia tehtavia. N&in

ollen tutkimustuloksia juuri kielenoppimispelien pelillisen elementin vaikuttavuudesta
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voidaan pitad luotettavina. Pelaamisen vaikutus suulliseen kielitaitoon on kuitenkin joissain

tutkimuksissa ollut vahaisempi.

Sanaston oppimisen osalta kielenoppimispelia pelanneiden oppilaiden on joissakin
tutkimuksissa todettu menestyvan paremmin verrokkeihin verrattuna. Aghlaran ja Tamjidin®
tutkimuksessa pelaajien osaaminen oli parempaa sanastokokeessa luokkaopetusta saaneisiin
oppilaisiin verrattuna, joskin tassé tutkimuksessa luokkaopetuksen kerrotaan olleen
perinteistd, joten erot tuloksissa ovat voineet syntyd myds oppilaiden eritasoisesta
aktivoinnista. Nevillen, Sheltonin ja Mclnnisin® tutkimuksessa pelin havaittiin olevan
viitteellisesti hyodyllisempi sanaston oppimisessa kuin Kirjallisen materiaalin kaytto. Peli&
pelanneiden tulokset olivat kirjallista materiaalia kéyttaneiden tuloksia parempia
kotitehtavissa ja loppuarvioinnissa, vaikkakaan osallistujien véhdisesta maarasta johtuen erot
eivét olleet tilastollisesti merkitsevid. Lisaksi pelaajien kirjoitelmat olivat laajempia ja
sisélsivat enemman opeteltavana ollutta sanastoa. Vaikka tulokset viittasivat pelin
hyodyllisyyteen, tutkimuksen pohjalta ei voi paatelld, johtuivatko mahdolliset hyddyt juuri
pelillisyydesta. Verrokkiryhma sai luettavakseen tarinan, joka sisalsi samaa opittavaa sanastoa
kuin peli. N&in ollen tadssékaan tutkimuksessa verrokkiryhmélle tarjottu oppimateriaali ei ollut
yhté aktivoivaa kuin peli. Tulokset saattavat pelillisyyden sijaan selittyd esimerkiksi silla, etta
digitaalisia peleja kaytettaessa opiskelijan osallistuminen on aktiivisempaa kuin perinteisessa
luokkaopetuksessa. Toisaalta muiden kuin pelillisten aktivoivien opetusmenetelmien kéytén
on todettu tukevan oppimista paremmin kuin vdhemman aktivoivien oppimispelien (ks. Hahl:

Active and engaging language learning tassé teoksessa).

Kielenoppimispeleja on hyddynnetty aikuisilla myds tydelaméassa tarvittavan kielitaidon
kartuttamiseen. Esimerkiksi Irakiin lahteville yhdysvaltalaissotilaille suunnatun ja arabian
opetteluun tarkoitetun Tactical Iraqi -pelin pelaaminen on todettu parantavan
kielenopiskelijoiden kuullunymmartdmis- ja keskustelutaitoja sek& parantavan sanavarastoa.
Vaikka pelin on osoitettu olevan hyodyllinen opetusmenetelmd, tutkimusten perusteella ei
kuitenkaan voida péaatelld, onko se hyodyllisempi kuin esimerkiksi aktivoiva luokkaopetus,

koska tutkimuksissa ei kdytetty kontrolliryhmaa.

Opiskelijoiden kokemukset kielenoppimispeleista
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Tutkimuksissa, joissa on selvitetty opiskelijoiden kokemuksia digitaalisten
kielenoppimispelien tehokkuudesta, on saatu toisistaan poikkeavia tuloksia. Useissa
tutkimuksissa opiskelijat ovat piténeet kielenoppimispeleisté ja kokeneet ne kiinnostavaksi ja
tehokkaaksi tavaksi oppia Kieltd. Vaikka opiskelijat ovat kokeneet kielenoppimispelien olevan
hyddyllisia ja tehokkaita oppimiselle, joissakin tutkimuksissa he ovat arvioineet kaytetyn
ohjelmiston ei-pelillisen osion vield hyodyllisemmaéksi, kiinnostavammaksi tai
nautittavammaksi. Nevillen ja kumppanien?® tutkimuksessa taas opiskelijat pitivét kirjallista
opiskelumateriaalia tehokkaampana oppimismenetelmana kuin kielenoppimispelia. Kirjallista
oppimateriaalia kdyttdneet arvioivat kielitaitonsa kehittyneen enemman kuin oppimispelia
pelannet. Kokemuksella ei kuitenkaan ollut yhteyttd oppimistuloksiin, vaan pelid pelanneiden

oppimistulokset olivat parempia.

Yipin ja Kwanin!! tutkimuksessa opiskelijat kokivat kielenoppimispelin helpottavan uusien
sanojen oppimista, koska pelatessa sanoja tuli toistettua runsaasti. Toistaminen aiheutui siita,
etta opiskelijat olivat motivoituneita pelaamaan pelejé useita kertoja rikkoakseen aiemmat
piste-ennatyksensa. Motivaation yllapitamiseksi opiskelijat kokivat tarkeaksi, etta peli tuottaa

kokemuksen edistymisesta ja saavutuksista.

Kaikkiaan kokemukset digitaalisista kielenoppimispeleisté ovat yleensa positiivisia, mutta
koska pelit ovat hyvin erilaisia ja eritasoisia, niiden toteutus ja onnistuneisuus vaikuttavat
luonnollisesti kokemukseen erittain paljon. Hyvét kielenoppimispelit voivat toimia hyvéana
valineend lisata opiskelijoiden halukkuutta kommunikoida opiskeltavalla kielella.
Peliymparistdssa opiskelijat usein kokevat toisten kanssa kommunikoinnin
miellyttadvammaksi kuin kasvokkain. Opiskelijat myés arvioivat kommunikointitaitonsa
paremmiksi pelin pelaamisen jalkeen kuin ennen pelaamista. Parantunut kokemus

kommunikointitaidoista voi madaltaa kynnysta kayttaa vierasta kielta jatkossakin.

Itse pelin ominaisuuksien liséksi kokemukseen voivat vaikuttaa muutkin seikat.
Vandercruysse ja kumppanit'? havaitsivat, etta opiskelijoiden kokemuksiin
kielenoppimispelista vaikuttaa myos se, miten peli on esitelty heille. Kun oppimispeli

esiteltiin peling, kokivat opiskelijat sen kiinnostavammaksi, hauskemmaksi ja
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hyodyllisemmaéksi kielen oppimiselle, kuin jos sama peli esiteltiin oppimisymparistond. Myos
omat taidot tehda pelin tehtévié koettiin paremmiksi silloin, kun opiskelijoita oli ohjeistettu
pelaamaan pelié eika tydskentelemaan oppimisympéristossa. Koska pelikokemus voi olla
yhteydessé oppimistuloksiin, opettajan kannattaisi korostaa pelillisyytta ja pelaamisen

hauskuutta kayttdessdan peleja opetuksessa.

Kielen oppiminen viihdepeleista

Vierasta kieltd — useimmiten englantia — voi oppia my6s muista peleisté kuin varsinaisista
oppimispeleistd. Digitaalisissa ja videopeleissa voi esiintyd sanoja tai ohjeita, jotka auttavat
etenemé&an pelissé. Kielen oppimiselle on hyodyllistd paasté aktiivisesti kayttdmaan
opiskeltavaa kielta tavoitteellisessa keskustelussa®®. Erityisesti massiiviset monen pelaajan
verkkoroolipelit tukevat tallaista kommunikoinnin harjoittelua, jos pelaaja osaa kaytettavaa
vierasta kielté jo jonkin verran. Ndissé peleissé pelaajan taytyy aktiivisesti neuvotella muiden
pelaajien kanssa joko Kirjoittamalla tai suullisesti. Tallaiset pelit ovat hyvid ymparist6ja oppia
vieraan kielen kayttoa, koska niissé on tarkead ymmartaa toisten viestit ja tulla itse
ymmarretyksi. Interaktiivisuuden ansiosta niissd on myds mahdollisuus pyytéa toistamaan tai
ilmaisemaan toisella tavalla ymmartdmatta jadneet asiat. Vahvuutena tallaisessa pelaamisessa
nahdaankin mahdollisuus harjoitella opiskeltavan kielen kommunikaatiotaitoja turvallisessa
ymparistossa. Turvallinen ymparisto tarkoittaa tdssa sitd, etta keskustelu pelaajahahmojen
valityksella koetaan helpommaksi puutteellisellakin kielitaidolla kuin keskustelu jonkun

kanssa kasvokkain.

Karvin taannoisessa raportissal* todetaan, etta viihdepelien pelaaminen vaikuttaa erityisesti
poikien englannin kielen taitoon. Pojista 55 % ja tytdista 7 % kertoi pelaavansa tietokone- tai
konsolipeleja paivittéin. Pojilla oli keskiméarin hieman paremmat englannin tuottamisen
taidot, jotka yhdistettiin poikien runsaaseen tietokoneella pelaamiseen. Sen sijaan oppitunnilla
oppimisen suhteen tytot ja pojat eivat eronneet toisistaan. Vapaa-ajalla tapahtuvasta

pelaamisesta voi siis olla hyotya kielitaidon kehittymisen kannalta.

Pelit ja kielivalikoima
Kielenoppimispelit voivat osaltaan tarjota pientd apua myds kapenevaan kielivalikoimaan.

Vaikka monet kielenoppimispelit keskittyvat pelkastaan englannin oppimiseen, joissakin
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peleissa on tarjolla laaja kielivalikoima. Esimerkiksi aikuisten Duolingon avulla voi opiskella
yli 30 kieltd, ja lapsille suunnatun suomalaisen Moka Mera -pelin avulla kahdeksaa kielta.

Usein kiinnostus kieleen innostaa kokeilemaan kielenoppimispelié eiké péinvastoin. Tallgin
peli toimii 1ahinn& alustana, joka auttaa alkuun kielenoppimisessa. Jos kielest4 ei ole ailemmin
ollut erityisen kiinnostunut, pelin pitaisi onnistua sytyttdméaan kiinnostus pelin pelaamisen
lisaksi my6s opittavaan Kieleen, ettd oppiminen jatkuisi muussa ymparistossa.
Kielenoppimisen jatkuminen téllaisesta lahtokohdasta lienee harvinaista, mutta
parhaimmillaan on mahdollista, etta uuden kielen oppimisen kokeileminen pelin avulla voisi

innostaa opiskelemaan kielt lisd&d myds pelin ulkopuolella.

Nakdkulmia opettajalle

Koska tutkimukset osoittavat, etta digitaalisilla peleilld voi olla suotuisia oppimisvaikutuksia,
kielenopettajien kannattaa harkita niiden kdytt6d muun opetuksen tukena. Ensin pelien
sisdltda ja toimintaa on kuitenkin syyta arvioida kriittisesti, koska eri pelien vélilla voi olla
suuria eroja, ja vain osa peleistd on laadukkaita. Tietoturvan nakdkulmasta on myds syyta
arvioida, miten pelit kerddvat ja kasitelevat tietoja kayttajista (ks. von Zansen:
Tekijanoikeudet, tietosuoja ja tietoturva — Vastuullisuutta opetusteknologian kayttoon
kieltenopetuksessa tassé teoksessa). Liséksi on hyva muistaa, ettd pelin sopivuus ja
hyodyllisyys oppilaalle saattaa vaihdella yksildllisesti. Esimerkiksi paljon viihdepeleja
pelaava oppilas ei valttamétta ole yhtd motivoitunut pelaamaan oppimispelié kuin sellainen
oppilas, joka ei ole yhta tottunut viihdepelaamisen koukuttaviin elementteihin. Pelikokemus ja
motivaatio voivat puolestaan vaikuttaa oppimistuloksiin esimerkiksi siten, ettd oppimispelia

tylsané pitava viihdepelaaja oppii siita vahemman.

Liséksi pelien kaytdssa on otettava huomioon, ettd kaikki oppilaat eivat pida
kilpailullisuudesta. Jos oppilaan taidot eivét ole kovin hyvat, kilpailullisuus voi asettaa hanet
epédedulliseen asemaan. Talldin olisi parasta, ettd oppilaan suoritusta vertailtaisiin ainoastaan
h&nen omaan aikaisempaan suoritukseensa. Toisille oppilaille taas kilpailullisuus voi toimia
hyvané harjoittelumotivaation lisadjand. Tasta seuraa, ettd opettajan on harkittava pelien
kayton vaikutuksia tilannekohtaisesti.

Digitaalisten pelien etuna on, etté jos adaptiivisuus kuuluu niiden pelimekaniikkaan, ne

koettavat tarjota oppilaalle harjoitusta sopivalla vaikeustasolla. Téllaisia peleja voi kayttaa



opetuksen eriyttdmiseen taitotason mukaan. Peli voi tarjota lisdharjoitusta perusasioissa
sellaista oppilaalle, joka antaa niissa virheellisia vastauksia, kun taas edistyneempi oppilas
padsee etenemaan omaan tahtiinsa haastavimpiin asioihin. Digitaalisia peleja kéaytettdessa on
kuitenkin huomattava, etta peliaika on hyvé pitaa suhteellisen lyhyend. Esimerkiksi 15-20
minuutin pelaaminen sadnnollisesti on parempi vaihtoehto kuin pitk& yhtdjaksoinen mutta
harvakseltaan toistuva pelaaminen. Lyhyet pelituokiot pitavat paremmin ylla lapsen
mielenkiintoa palata oppimispelin pariin uudelleen. Lisaksi lyhyet pelituokiot jattavat tilaa

muille menetelmille, niin ettd opetus pysyy monipuolisena.

Yhteenveto

Digitaaliset pelit ovat yleisesti ottaen osoittautuneet hyddylliseksi tavaksi tukea
kielenoppimista. Parhaiten ne soveltuvat kdytettavaksi muun opetuksen ohella. Seké
kielenoppimispeleilla ettd viihdepeleill& on havaittu olevan suotuisia vaikutuksia kielitaitoon,
joskaan aina tutkimukset eivét ole olleet riittdvan hyvin kontrolloituja. Usein pelillisyys
vaikuttaa oppimiseen vélillisesti lisadmalla harjoittelun tai kielelle altistumisen maaraa.
Monet tutkimukset kuitenkin osoittavat, ettd digitaaliset kielenoppimispelit voivat parantaa
oppimista myds suoraan aivojen palkkiojérjestelmén aktivoitumisen ja tarkkaavuuden
séatelyn kautta. Digitaaliset pelit voivat tukea kielenoppimisen eri osa-alueita, kuten sanaston
oppimista seké kuuntelu-, luku- ja Kirjoitustaitoa. Jos peleihin yhdistetdan puheteknologiaa,
niistd voidaan saada entista interaktiivisempia, ja silloin ne voivat tukea myos suullisen

kielitaidon kehitysta.

VinkkKilista kieltenopettajalle
Pop2talk: www.pop2talk.com
Duolingo: www.duolingo.com

Moka Mera: https://mokamera.com/fi/sovellukset/moka-mera-lingua/
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