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Tiivistelma

Tama katsaus perustuu viitoskirjatutkimukseeni, jossa tut-
kin aikuisten toisen kielen ja luku- ja kirjoitustaidon oppi-
joiden teknologia-avusteista oppimista ja oppimispelien hyo-
dyntamistd aikuisten lukutaito-opetuksessa. Esittelen tdssa
katsauksessa osallistavan suunnittelun tapaustutkimusta ja
sen tuloksia. Tapaustutkimuksessa aikuisten suomenoppijoi-
den opettajat testasivat lapsille suunnattua digitaalista Luku-
kupla-oppimispelid ja arvioivat sen soveltuvuutta aikuisille
oppijoille, joilla on rajallinen lukutaito ja koulutustausta. Ta-
man katsauksen tarkoituksena on pohtia aikuisille maahan-
muuttaneille lukutaito-oppijoille tarkoitettujen digitaalisten
oppimispelien kohderyhmékohtaista suunnittelua ja kehitta-
mista.
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Abstract

This review is based on my recent doctoral research, focusing
on technology-equipped learning of adult second language
and literacy learners and the potential of serious games in
adult literacy education. In this review, I will elaborate on the
results of my latest participatory design case study, in which
teachers of adult Finnish learners tested the digital serious ga-
me Lukukupla originally designed for children and assessed
its suitability for adult learners with limited literacy and for-
mal educational background. The purpose of this review is
to discuss the target group -specific design and development
of digital learning games for adult migrant learners.
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Johdanto

Lukutaidon tukipelisovellukset on perinteisesti suunniteltu
ainoastaan alakouluikiisille lapsille, ja ne keskittyvat enim-
maékseen, mutta eivét yksinomaan, ensimmaisen kielen luku-
taidon kehittdmiseen (ks. Hautala ym. 2020; Holz ym. 2018;
Reina-Reina ym. 2024). Myds Suomessa on pitkdaikainen
oppimispelien suunnittelu- ja tutkimusperinne mm. lasten
luku- ja kirjoitustaitojen oppimiseen. Esimerkiksi luku- ja kir-
joitustaitoa harjoittava Ekapeli Alku-oppimispelid (Niilo M&-
ki -sddtio & Jyvaskyldn yliopisto 2015) kehitettiin yli kak-
sikymmentd vuotta (ks. Lyytinen ym. 2015) ja moni lapsi
on harjoittelut talld digipelilld luku- ja kirjoitustaidon pe-
rusteita ja sujuvuutta tietokoneella tai mobiililaitteella luok-
kahuoneessa tai sen ulkopuolella. Adaptiivisen grafeemi-
foneemikorrelaatioharjoittelun avulla lapset harjoittelevat
Ekapelin avulla lukutaitoja digitaalisessa fantasiamaailmassa
(ks. Ojanen ym. 2015; Richardson ja Lyytinen 2014). Vuon-
na 2017 Ekapelistd kehitetyn GraphoGame-tuotemerkin ja kan-
sainvéliset jakeluoikeudet myytiin ja siitd lahtien GraphoGa-
me-brandi on tuottanut lukutaitoa tukevan pelisovelluksen
eri kieliversioita (Vanskd-Kauhanen 2024). Ekapeli- ja Grap-
hoGame-sovelluksista on vuosien varrella tehty paljon tutki-
musta (McTigue ym. 2020; Ojanen ym. 2015) ja Ekapelisti on
myos laadittu useita vapaasti saatavia versioita (esim. Suju-
vuus, Maahanmuuttaja, Lukeminen, Eskari, Yksi, Spel-Ett, Spel-
Ett Lisflyt ja Matikka), mutta ainoastaan suomenkielisille lap-
sille, ei aikuisille suomen kielen opiskelijoille.

Kohderyhmékeskeisten oppimispelien ja -ympéristdjen
puutteessa myo0s aikuisten suomenoppijoiden opettajat
ovat hyodyntdneet ilmaista Ekapeli-oppimispelid omassa
lukutaito-opetuksessaan (Malessa 2021; Tammelin-Laine
ym. 2020). Empiiristd tutkimusndyttéd aikuisten lukutaito-
oppijoiden Ekapelin kdyton todellisesta pedagogisesta

tehokkuudesta ei kuitenkaan ole ollut. Kerryttadkseni
empiiristd tutkimustietoa lapsille suunnatun oppimispelin
kaytostd ja soveltuvuudesta aikuisten lukutaito-opetuksessa,
suunnittelin Ekapelin seuraajan, eli Lukukupla-oppimispelin
(Jyvaskyldan yliopisto tekeilld) luokkahuonetestausta. Tes-
taajina olisi toiminut aikuisia suomen kielen ja lukutaidon
oppijoita. Pandemian vuoksi luokkahuonekokeilu oli kui-
tenkin mahdotonta kdynnistdd syksylla 2020 (ks. Malessa
2023a), joten tutkimukseni fokus siirtyi osallistavan suunnit-
teluun ja digitaalisen oppimispelin uusiokdyttéon aikuisille
suomen kielen oppijoille.

Tapaustutkimuksessani selvitin yhdessd suomen kielen ja (al-
fabeettisen) lukutaidon opettajien kanssa, kuinka digitaali-
sia oppimispelejd ja -materiaaleja voidaan kehittdd, jotta ne
vastaisivat aikuisten luku- ja kirjoitustaitoon tukea tarvitse-
vien tarpeita ja kannustaisivat my06s aikuisia toisen kielen
oppijoita oppimispelien kayttdjiksi. Tavoitteenani oli kartoit-
taa empiiristd tutkimustietoa lapsille suunnatun oppimispe-
lin kdytostd ja soveltuvuudesta aikuisten maahanmuuttanei-
den opetuksessa. Tadssd katsauksessa kuvaan siitd, miten tut-
kin Lukukupla-pelin arviointia ja jatkokehittdmistd suomen
kielen ja lukutaidon opettajien kanssa.

Lukemaan oppimisen pelisovelluksen uusi
kayttdjaryhma: LESLLA-opiskelijat

Tapaustutkimukseni keskigssd oli tietty oppijaryhmd, jota
perinteisesti ei huomioida koulutuksen eikd oppimistekno-
logian tutkimuksissa. Kyseinen oppijaryhmé koostuu moni-
kielisistd aikuisista maahanmuuttaneista, joilla on rajallinen
lukutaito. Téllaisia samanaikaisesti uutta kieltd ja (alfabeet-
tista) lukutaitoa omaksuvia oppijoita, joilla on usein rajal-
linen formaalinen koulutustausta, kutsutaan aktiivisen tut-
kijaverkoston (http:/ /www leslla.org) ansiosta kansainvéli-
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sessd kontekstissa myos LESLLA (Language Education and
Second Langage Learning for Adults) -opiskelijoiksi. LESLLA-
oppijaryhmalle ei ole vield vakiintunutta suomenkielistd ni-
mitystd, vaan oppijaryhmééan viitataan erilaisilla kasitteilld,
mm. aikuiset S2[suomi toisena kieleni-lukutaito-oppijat ja aikui-
set luku- ja kirjoitustaitoon tukea tarvitsevat suomenopiskelijat
(Malessa 2025a, 26).

Suomessa LESLLA-tutkimus on kehittynyt viime vuosi-
kymmenen aikana samaan aikaan kun aikuisten lukutaito-
oppijoiden koulutuksen tarve on lisdantynyt (Malessa 2018,
2025a), mutta tihidn asti iso osa suomalaista aikuisiin
lukutaito-oppijoihin liittyvdd tutkimusta on ollut opinndy-
tetoitd (esim. Eilola 2023; Tammelin-Laine 2014). Viitoksen
jalkeistd aikuisten lukutaitokoulutukseen liittyvada tutkimus-
ta on tehty yllattavan vdhdn Suomessa. Kuitenkin Perustai-
dot haltuun -tutkimushanke edisti kotimaista alan tutkimusta
merkittavasti. Taman hankkeen aikana kehitettiin verkossa
oleva koulutusmalli (ks. Bogdanoff ym. 2020), jota testattiin
opettajien kanssa (ks. Mustonen ym. 2021).

My6s maailmanlaajuisesti aikuiset lukutaito-oppijat ovat jaa-
neet toisen kielen oppimisen, koulutuksen ja erityisesti lu-
kutaidon tutkimuksen ulkopuolelle (ks. Malessa 2023b). Té-
hén asti perinteiset tutkimukseen osallistujat ovat olleet paa-
osin koulutettuja ja lukutaitoisia. Heistd kdytetdan englannin-
kielistd nimitystd WEIRD (western, educated, industrialized,
rich and democratic). Koska lukutaidon tutkimuskohteena
on tavallisesti ollut alaikdinen oppija, digitaalisia lukemaan
oppimiseen tarkoitettuja oppimispelejd kuten edelld mainit-
tu Ekapeli on kehitetty yleensd ainoastaan lapsille. Lapsille
suunnatun oppimateriaalin kadytto aikuisten oppijoiden kans-
sa on kuitenkin hyvin kiistanalainen aihe aikuisten lukutaito-
koulutuksessa (van de Craats ja Young-Scholten 2015).

Verrattuna lapsiin, jotka oppivat lukemaan ja kirjoittamaan

didinkielellddn, aikuisilla lukutaito-opiskelijoilla on vasta ke-
hittyvid fonologisia taitoja ja rajallinen sanavarasto silld kie-
lelld, jota he oppivat lukemaan ja kirjoittamaan. Koska mo-
net lukutaito-oppijat ovat pakolaisia, heilld saattaa olla trau-
moja, muistiongelmia ja muita oppimisvaikeuksia, jotka vai-
kuttavat heiddn muistiinsa ja oppimiskykyihinsa (Jarvinen ja
Suopajdrvi 2024; Tomren ja Opaas 2024). On siis erittdin tarke-
a4, ettd oppimispelejd suunnitellaan kohderyhméakohtaisesti.
Samalla aikuisten lukutaito-opettajat korostavat myds oppi-
joiden motivaation roolia, koska “oppilaat haluavat pelata
jotain, joka on ensisijaisesti suunniteltu heille” (ks. Malessa
2023a).

Pelisovellus Codex: The Lost Words of Atlantis (People
ForWords 2018) on esimerkki sellaisesta oppimispelistd, joka
on suunniteltu aikuisille monikielisille oppijoille (Woods ym.
2023). Peli on tarkoitettu englanninkielisten sanojen dekoo-
dausharjoitteluun ja sen positiiviset testaustulokset korosti-
vat oppimispelien hy6tyéd kieltenopetuksessa (esim. Reinders
2017; Westera 2019). Oppimisteknologian potentiaali on ha-
vaittu my0s suomen kielen opettelussa (esim. Malessa 2021;
Salmela ym. 2024).

Lukukupla-oppimispelin testaus ja
(uusio)suunnittelu opettajien kanssa

Lukukupla-oppimispeli kehitettiin 7-8-vuotiaille suomenkie-
lisille lapsille tukemaan heiddn lukutaitonsa alkuvaiheen ke-
hitystd koulukdynnin alussa. Jyvaskylédn yliopiston testikay-
tossd oleva lukemaan oppimiseen tarkoitettu digitaalinen op-
pimispeli mukautuu kéyttdjan taitotasoon tarjoamalla pelaa-
jalle riittavasti tehtdvid ja toistoja, ja se etenee siten kdyt-
tdjan omaan tahtiin. Verrattuna Ekapeliin, Lukukupla painot-
taa muotokeskeisen ldhestymistavan sijaan kéyttokeskeistd
ldhestymistapaa, joten Lukukupla-peli on suunniteltu siten,
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ettd pelissd kiinnitetddan huomiota kirjoitetun kielen muo-
tojen lisdksi my0s kielen merkityksellisyyteen (ks. Vanska-
Kauhanen 2024). Hiljattain Lukukuplaa on testattu kuuden
kuukauden ajan yhdentoista alakoulun opettajan ja yli 200
ekaluokkalaisen kanssa Keski-Suomessa, jossa se on saanut
positiivista palautetta opettajilta ja tuottanut lupaavia oppi-
mistuloksia (Nieminen ym. 2022).

Teknologiavilitteinen opetus ja harjoittelu voisivat tukea ai-
kuisten lukutaito-oppijoiden lukutaidon oppimista ja opet-
tamista (ks. Malessa ja Filimban 2017), mutta nykyiset di-
gitaaliset oppimispelit ja oppimisympaéristot eivit ole riit-
tavan kohderyhmakeskeisid. Omassa viitostutkimuksessani
opettajat testasivat alun perin lapsille suunnattua Lukukupla-
oppimispelid. Pohdin heiddn kanssaan yhdessa pelin sovel-
tuvuutta aikuisille lukutaito-oppijoille sekd pelin jatkokehit-
tamistarpeita. Tapaustutkimukseni ohjaavana ldhestymista-
pana toimi siis osallistava suunnittelu eli participatory design
ja siind hyddynnettiin my6s kéytettavyystutkimusta. Koro-
napandemian takia tutkimus toteutettiin kokonaan eténg, jo-
ten opettajat testasivat tutkimukseen tarkoitettua Android-
pohjaista Lukukupla-sovellusta itsendisesti henkilokohtaisilla
mobiililaitteillaan.

Tapaustutkimukseen osallistui kolme padkaupunkiseudulla
toimivaa lukutaito-opettajaa, jotka pitivit testauksen aikana
(marraskuu 2020 — toukokuu 2021) pelaamispdéivékirjaa ja ja-
koivat myos suullisesti palautetta kolmen-neljin etdhaastat-
telun aikana. Opettajille 1dhetettiin séhkopostitse linkki pe-
lin testiversion lataamiseksi Google Play -kaupasta seka kir-
jalliset testausohjeet pelisovelluksen lataamiseen ja asenta-
miseen omille laitteilleen (ks. Malessa 2025a, 118-127). Tiet-
tyd peliaikaa ei ollut ennalta maééritelty, koska opettajat tes-
tasivat Lukukupla-sovellusta vapaa-ajallaan keskella kiireista
ja kaoottista koronapandemian aikaa, jonka olosuhteet kuor-

mittivat heitd ja lisdsivat merkittavasti heidan tyoméaadraansa
(ks. Malessa 2023c). Etdhaastattelut pidettiin Zoomin vélityk-
selld (ks. kuva 1) ja tallennettiin litterointia varten.

Testausvaiheeseen osallistui kolme opettajaa, joille olen an-
tanut nimimerkit Talvi, Valo ja Havu. He pitivat kirjallis-
ta vapaamuotoista pelaamispdivékirjaa ja kdyttivat antamaa-
ni avainsana- ja kysymyslistaa palaamispdivakirjan runkona.
Kysymyslistan keskeiset arviointikriteerit ja kategoriat oli-
vat:

e pelin kdyttoonottaminen: pelin lataaminen ja testiohjel-
maan liittyminen, tutkijan ohjeistus

e peliin kirjautuminen: uuden kayttdjan luominen, pelin
aloitus & lopetus; Miten sujui uuden kayttdjan luomi-
nen, peliin kirjautuminen ja pelihahmon luominen? Mi-
td ajattelet ndistd askeleista lukutaidon opiskelijan nako-
kulmasta?

e laitekohtaiset huomiot: pelin toimivuus, ndkyvyys mo-
biililaitteiden ruudulla

* pelin ominaisuudet: visuaalinen ilme, taustatarina, peli-
hahmon navigointi

e pelin ohjeistukset: ohjeiden sisdltd, ymmarrettivyys, pi-
tuus; suulliset ja kirjalliset ohjeet

e pelin palautteenanto: tehtdvan aikana véliton palaute pe-
laajalle (oikein tai vddrin, oikea vastaus), tehtavan jalkei-
nen (visuaalinen, suullinen kommentti) palaute pelaajal-
le

e pelin tehtavat: eri tehtavatyyppien visuaalinen konteks-
ti (esim. kiipeilypeli, merirosvopeli jne.), soveltuvuus,
funktionaalisuus, toimivuus sekad didaktinen sisalto

e kielikohtaiset seikat ja pelin sisdltimét keskustelut: suo-
men kielen kdytto, puhujan dani

Opettajat palauttivat kirjalliset pelaamispdivékirjat ennen

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

105



9 © Recording...

Zoom Meetings
is using the webcam

Eva Malessa jas

Kuva 1. Tutkija ja opettaja keskustelevat Zoomin-vélitykselld Lukukupla-pelista.
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etdhaastatteluja. Pdivdkirjat sisdlsivédt usein heiddn ottami-
aan kuvakaappauksia. Pdivékirjojen pohjalta keskustelim-
me opettajien kokemuksista ja kehitysehdotuksista. Jokai-
sen opettajan kanssa jarjestin kolme etihaastattelua ja yh-
den opettajan kanssa neljd. Haastattelut olivat keskimdarin
noin tunnin mittaisia ja kestivdt yhteensd 10 t 30 min. Ai-
neisto koostuu siis kolmen opettajan pelaamispdivékirjois-
ta (n=7) ja heidan haastattelujensa litteroinnista (n=10), mu-
kaan lukien videotallenteiden kuvakaappaukset. Aineistos-
ta selvitin mahdollisia pelikohtaisia ja ei-pelikohtaisia esteit,
jotka saattavat rajoittaa digitaalisten oppimispelien saavutet-
tavuutta ja kdytettdavyyttd aikuisten lukutaito-oppijoiden na-
kokulmasta, sekd mahdollisia ratkaisuja, jotka parantaisivat
pelisovellusten saavutettavuutta ja kédytettavyytta kyseiselle
oppijaryhmaille.

Kéytettavyyttd on maddritelty ISO 9241 -standardin mukai-
sesti “laajuudeksi, jossa tietyt kdyttdjat voivat kayttaa jarjes-
telmdd, tuotetta tai palvelua saavuttaakseen maéadritellyt ta-
voitteet tehokkaasti, tuloksellisesti ja tyydyttdvasti tietyssa
kayttoymparistossd” (International Standard Organization
2010, viitattu Hertzum 2022, 9). Saavutettavuuden kaésitet-
td tarkasteltiin suhteessa opettajien kasityksiin siitd, voivat-
ko lukutaito-opiskelijat kdyttdd Lukukuplan sovellusta ja si-
séltod itsendisesti. Saavutettavuus ja kdytettdvyys voidaan
erottaa késitteelliselld tasolla, mutta kdytannossad ne kulkevat
paallekkaéin, joten tiukkaa erottelua ei tdssd tapaustutkimuk-
sessa pidetty toiminnallisena eikd mahdollisena.

Kohti aikuisten lukutaito-oppijoiden
Lukukuplaa: pelikohtaisten ja ei-pelikohtaisten
esteiden ja ratkaisujen pohdinta

Pelikohtaiset tekijat, jotka vaikuttavat oppimispelin saavutet-
tavuuteen ja kdytettdvyyteen, ovat oppimissisilto, ohjeet, pa-

laute, navigointi sekd auditiiviset ja visuaaliset ominaisuudet.
Tekniset ominaisuudet sen sijaan kuuluvat ei-pelikohtaisiin
tekijoihin. Opettajat arvostivat pelisovelluksen toiminnalli-
suutta, joka mahdollisti sujuvan, itsendisen ja tehokkaan op-
pimisen ja pelaamisen. Pelisovelluksen sisddnkirjautumisme-
nettelyn, joka vaatii sdhkopostiosoitteen ja hyvat muistitai-
dot, ndhtiin kuitenkin rajoittavan lukutaito-oppijoiden itse-
ndistd harjoittelua, ja opettajat suosittelivat vaihtoehtoisia kir-
jautumismenetelmid, kuten kertakdyttdisen salasanan kayt-
tod tai jdrjestelmén tai opettajan luomia kirjautumistietoja.
Esimerkiksi SAFE-hankkeen hiljattain kehittima SalaLogin-
menetelmd, jossa “perinteiset salasanat korvataan luotetun
laitteen, biometriikan seké vihjeiksi ja salaisuuksiksi nimetty-
jen koodien avulla” (Jyvaskyldn yliopisto 2025), tarjoaa uusia
kirjautumisvaihtoehtoja, joita voidaan hyédyntdd mahdolli-
sesti my0s aikuisille lukutaito-oppijoille suunnatussa sisddn-
kirjautumismenettelyssd. Mobiililaitteiden kosketusnaytto-
jen katsottiin parantavan saavutettavuutta ja kdytettavyyttd,
erityisesti oppijoille, joilla on vasta kehittyvit hienomotoriset
taidot. Opettajat kuitenkin muistuttivat, ettd pienikokoinen
ndytto saattaa aiheuttaa haasteita aikuisille oppijoille, joilla
on ikdndkod, ja siten rajoittaa Lukukuplan kdytettavyytta:

en saanut hahmoa aina liikkkumaan, mutta ongelma
on varmaan omissa nakkisormissa ja pienessa ruu-
dussa (...) Se nédyttd on kyllad tosi pieni varsinkin,
kun itselld alkaa ikdn&dkoa olla ja silmélasitkin pdéds-
sdni tuntuu, ettd vaikka kuinka yritdt painaa johon-
kin kohtaan niin se ei meinaa mennd lapi (Valo)

Pelisovelluksen avatar-navigoinnista opettajat huomauttivat,
ettd mobiililaitteiden pienikokoinen ndyttd sekd visuaalis-
ten ja suuntien symbolien epédselvyys saattavat vaikuttaa
lukutaito-oppijan itsendiseen ja sujuvaan kdyttokokemuk-
seen (katso alla oleva kuva 2).
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Kuva 2. Tutkija ja opettaja keskustelevat Lukukuplan navigoinnista.

Kéytettdvyyden parantamiseksi ehdotettiin kontrolloitua,
ennalta madriteltyd navigointia ja yksinkertaisia suullisia
ohjeistuksia, kuten “kddnny oikealle, kddnny vasemmalle”.
Taustamusiikki ja avatar-danet identifioitiin tarkeimmiksi Lu-
kukuplan saavutettavuuteen ja kédytettdvyyteen vaikuttaviksi
auditiivisiksi, eli kuuloon liittyviksi, ominaisuuksiksi. Opet-
tajilla oli kuitenkin hyvin erilaisia nakemyksid taustamusii-
kin hyodyllisyydestd pelisovelluksessa, joka vaatii intensii-
vistd ja jatkuvaa kuunteluharjoittelua:

miota ulkopuolelta tuleviin ddniin kodin &déniin tai
liikenteen &déniin tai johonkin muuhun et sitten se
musiikki auttaa pitdmaédn sen keskittymisen siind
pelissd (Valo)

henkil6kohtaisesti minua vain héiritsi jos sieltd kuu-
luis jotain vimputusta koko ajan, ja sitten mina kyl-
14 tieddn ettd toiset ihmiset niin ne tykkaa et niitd ei
héiritse yhtdén (...) mutta kun tdssd kuunnellaan to-
si paljon tdssd pelissd ja sitten jos on vield joku sielld
taustalla ikdan kuin tavallaan melu (...) lapsia se ei
valttamatta héiritsee mutta sitten kun on itse huo-

jos se on semmoinen tasaisen soljuva, ettd sielld ei
tule mitdédn isoja volyymivaihdoksia niin silloinhan

se voi auttaa (...) jos vaikka pelaisikin kuulokkeet
pddssa niin sitten ei ehké kiinnitd niin helposti huo-

mannut nyt aikuisena ettd sellaista taustamelua ei
valttdmattd jaksa tai se jotenkin vie sitd keskittymis-
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td ja sitten kun on vield erikoinen opiskelijaryhma
ettd jos heilld on muutenkin vaikeuksia hahmottaa
(Talvi)

Taustamusiikin sdételyvaihtoehtoja ehdotettiin kayttdjien
yksilollisten mieltymysten huomioon ottamiseksi. Samoin
avatar-ddnien mieltymykset ja inhokit — “proffalla drsyttava
aani. Than kamala” (Havu) — johtivat siihen, ettd suositeltiin
erilaisten avatar-ddnten lisddmistd pelaajien mukautumisva-
likoimaan: “jos nyt voi myoskin valita tukan muodon (...)
se ihan turhaan haittaa sitd motivaatiota, kun siitd [ddnest]
ei tykkaa” (Havu). Vaikka opettajilla oli erilaisia ndkemyksia
taustamusiikin ja avatar-ddnten mahdollisesta vaikutuksesta
oppijoiden pelikokemukseen, he olivat yhtd mieltd siitd, et-
td mahdollisesti traumatisoivaa sisdltod pitdisi poistaa pelista
ennaltaehkdisevésti. Esimerkiksi alla olevassa kuvassa 3 ku-
vatun ampumistehtdvityypin ja maanalaisen kaivamistehta-
vatyypin auditiivisten ja visuaalisten ominaisuuksien katsot-
tiin olevan mahdollisesti haitallisia oppijoiden hyvinvoinnin
ja oppimisen kannalta.

Kaiken kaikkiaan Lukukuplan visuaalisuuden todettiin ole-
van miellyttdvdd ja motivoivaa ja sen Kkatsottiin edista-
van hauskaa pelikokemusta. Yksil6llisid pelihahmon muok-
kausvaihtoehtoja (eri kasvonpiirteitd, kampauksia, ihonva-
rid, vaatteita) arvostettiin ja pelaajien yksilollisten mielty-
mysten huomioon ottamiseksi opettajat kehottivat lisdédméaan
avatar-hahmojen muokkausvaihtoehtoja, lisdadmalld esim. ai-
kuisen ndkoisid pelihahmoja sekd muitakin kuin ihmishah-
moisia avatareja. Opettajat arvioivat, ettd pelimaailman visu-
aalinen runsaus ja semanttisen, eli sanojen merkitykseen liit-
tyvén, ja visuaalisen sisdllon epdsuhta saattaa hankaloittaa
oppijoiden keskittymistd. Relevanttien kuvien kdyttd on sa-
naston laajentamisen ja luetun ymmartdmisen kannalta olen-
nainen tuki ja motivoiva tekijd oppimispelin kdytossad. Sik-

si opettajat ehdottivat visuaalisten ja oppimissisaltoon liitty-
vien (tausta)kuvien vaiheittaista integrointia.

My®0s tietyt fontit ja taustavarit, esim. valkoinen fontti tum-
malla taustalla (ks. kuva 3) nahtiin visuaalisiksi esteiksi Lu-
kukuplan saavutettavuudelle ja kdytettdvyydelle ja opettajat
suosittelivat johdonmukaista vérien ja fonttien kayttod seka
kontrastien selkeyttd: “nimenomaan semmoinen hyvin sel-
ked [tausta] ettd silm& oppii 16ytamaddn” (Valo). Tehtdvien
suorituspalautteen epdjohdonmukainen ja osittain epédselva
vdrien kayttd sekd erilaisten suoritusindikaattoreiden run-
saus koettiin my6s ongelmalliseksi (ks. kuva 4).

Lisdksi tiettyjen pelihahmon ilmeiden (ks. kuva 4) katsottiin
vaikuttavan kdytettdvyyteen herattamailld pelaajissa mahdol-
lisesti voimakkaita negatiivisia tunteita:

Sammakkotehtdvissd, jos on vaara vastaus, hahmol-
la on vihainen ilme. En tykkad siitd. Pelottava. Tulee
tunne, etti tekemaillad virheen, heritin toisessa ihmi-
sessa vihaa. (Havu)

Mahdollisesti negatiivisia tunteita herdttdvan palautteen si-
jaan opettajat ehdottivat kannustavaa oppijapalautetta, esi-
merkiksi valittomid, yhden sanan mittaisia suullisia kehuja
kuten “jes, hyvé, hienoa”. Palkintojen, esim. tarrojen ja peli-
hahmon lemmikkien, funktiota ja hyotyd opettajat kyseena-
laistivat yksimielisesti, kuten Havun pelaamispdivikirja tuo
esiin:

Aikuisille pitdd suunnitella erilaisia “lahjoja” kuin
tarroja tai lemmikkeji. Onko pelin suunnittelija
kuullut, ettei maissa, joista lukutaidottomia maa-
hanmuuttajia tulee, tykdtd lemmikeistd lainkaan?
Ansaitulle “rahalle” pitdd saada aikuisillekin sopi-
via vastineita (vaatteita, ilmeitd, hiustyylejs, tarvik-
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Kuva 3. Esimerkki Lukukuplan ampumis- ja kaivamistehtavatyypeista.
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Kuva 4. Esimerkki Lukukuplan tehtavén jalkeisestd palautteesta.

keita tai vaikka saada sisustaa talo/viljelld palstaa
enneminkin kuin siirrelld leppistarroja). (Havu)

Opettajat ehdottivat epdolennaisten palkintojen poistamista
ja kannattivat motivaatiota lisddvien palkintojen tarkoituk-
senmukaista kdyttoonottoa aikuisille lukutaito-opiskelijoille
kohdennetussa Lukukupla-pelisovelluksessa. Kaiken kaik-
kiaan tutkimukseni tulokset korostivat kayttdjakeskeisen
ja kohderyhméikeskeisen suunnittelun merkitystd. Koska
uusien oppimispelien kehittdminen ja ylldpito on erittdin kal-
lista ja vaatii kehitt4jid, aikaa ja rahaa (ks. Kuoja Chang 2019),
uuden Lukukupla-pelin rakentaminen ei ollut minun tapauk-
sessani toteuttamiskelpoinen vaihtoehto. Téllainen kehitta-

mistyo vaatisi merkittdvan rahoituksen ja oman tutkimuk-
sensa tulevaisuudessa.

Oppimispelin saavutettavuus ja kaytettivyys
taattava myos aikuisille

Aikuiset maahanmuuttaneet oppijat, joilla on vahén tai ei
ollenkaan formaalia koulutustaustaa, ovat suuren haasteen
edessd, kun he oppivat samanaikaisesti suullisia kielitaitoja
ja ensikertalaisina lukutaitoja toisella kielelld. Samalla heidadn
on myds harjoiteltavaa digitaalisia ja oppimisen taitoja. Jot-
ta oppimista tukeva pelaaminen olisi oppijalle sekd miellyt-
tdvad ettd tarpeeksi tehokasta, pelaajan tarpeet on otettava
huomioon oppimispelien suunnittelussa. Lapsille suunnattu
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oppimispeli vaatii uudelleensuunnittelua, jotta myos aikui-
set lukutaito-oppijat hyotyisivat siitd. Inklusiivisella ja koh-
deryhmaékohtaisella kiytettavyydelld on enenevédssda médarin
keskeinen asema (oppimis)pelien suunnittelu- ja tutkimus-
hankkeissa (ks. Baltzar ym. 2024; Cezarotto ym. 2022; Valé-
rio Neto ym. 2019). Vaikka osallistava suunnittelu on va-
kiintunut monitieteinen menetelma, se on edelleen suhteel-
lisen uusi lahestymistapa koulutukseen liittyvéassa tutkimuk-
sissa (Cumbo ja Selwyn 2022; DiSalvo ym. 2017). Se on vii-
me vuosina kuitenkin herattinyt yhd enemmaén kiinnostusta
paitsi oppimisteknologian suunnittelijoissa, myds oppimis-
pelien kehittdjissd (ks. Pacheco-Velazquez ym. 2023). Osal-
listavan suunnittelun arvo asiaankuuluvien sidosryhmien
kanssa, mukaan lukien opettajien kanssa (ks. Tuhkala 2019;
Tuhkala 2021), on jo tunnistettu, mutta kdytdnnon toimia ja
resursseja tdllaiseen tutkimukseen tarvitaan jatkossa lisaa.

Edelld kuvatussa osallistavan suunnittelun tutkimuksessa-
ni visuaaliset piirteet tunnistettiin pelin hallitseviksi ominai-
suuksiksi. Pelaajan oppimisiloon ja -intoon havaittiin vai-
kuttavan esim. pelihahmon kasvonilmeet, jotka saattavat ai-
heuttaa negatiivisia emotionaalisia reaktioita. Tulokset koros-
tavat siten my0os kielenoppimisen sosioemotionaalista puol-
ta (ks. Pentén Herrera ja Darragh 2024; Pent6n Herrera ja
Martinez-Alba, 2021), joka olisi huomioitava my®os kielten ja
lukutaidon oppimispelisuunnittelussa. Myos empatiaan pe-
rustuvat suunnittelu- ja opetusmenetelmat (ks. Hyokki ym.
2024; Jiancaro 2018; Mercer 2016) olisi hyva huomioida aikui-
sille lukutaito-oppijoille suunnatuissa oppimispeleissa.

Oppijakeskeisessd suunnitellussa on tdrkedd pohtia, mi-
ten aistihavainnoille altistuminen digitaalisessa oppimi-
sympdristossd voi vaikuttaa kielteisesti pakolaistaustaisiin
ja traumaattisia kokemuksia omaaviin aikuisiin lukutaito-
oppijoihin. Erityisesti traumaherkkyyden havaittiin olevan

keskeinen tekijd (pakolaistaustaisille) lukutaito-oppijoille
suunnatussa oppimispelissd. Aiemmat tutkimukset tausta-
musiikin vaikutuksesta oppimiseen eivit ole antaneet yksise-
litteisid tuloksia (ks. de la Mora Velasco ja Hirumi 2020), joten
taustamusiikin kadyttod oppimispelissa tulisi tarkastella kriit-
tisesti. Lisdksi kohderyhméakohtaisessa oppimispelissd on hy-
vd huomioida pelaajan mahdollisia motorisiin taitoihin ja na-
koon liittyvid haasteita.

Tutkimustuloksia voidaan hyodyntda Jyvaskyldn yliopiston
toistaiseksi vain tutkimuskédytossd olevan Lukukupla-pelin
muokkaamisessa, jotta saataisiin kohderyhmékohtainen pe-
liversio. Kehitetyn uuden pelin tulisi tukea ja tehostaa ai-
kuisten luku- ja kirjoitustaitoon tukea tarvitsevien lukutai-
don mekaanista ja mielekédstd harjoittelua suomen kielel-
14. Katsauksessa esitelty tapaustutkimus tuotti myos laajem-
min sovellettavia suosituksia aikuisille maahanmuuttaneil-
le suunnattujen digitaalisten oppimisymparistdjen ja -pelien
(jatko)kehittamiseen. Ndihin voi tutustua tarkemmin aiem-
missa julkaisuissani (Malessa 2025a; Malessa 2025b), jotka ké-
sittelevat aikuisille lukutaito-oppijoille tarkoitettujen verkko-
oppimisympadristdjen suunnittelua.
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