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Kasitys lukutaidosta (sivistyksen perustana) muuttunut ja monimuotoistunut

Lukutaito-opetusta vaikea kaytannollistaa

Tarvitaan pedagogisia toimintamalleja, jotka myos yhteydessa nuorten
elamismaailmaan

Digitaalinen pelaaminen esimerkkina (nuorten suosiossa ja kytkeytyy
monilukutaitoon) -> voitaisiin kehittaa pedagogisia sovellutuksia

Aiemmat tutkimukset osoittaneet; pelien kasitteleminen lukutaito-opetuksen
vhteydessa sisaltaa pedagogisia mahdollisuuksia (Beavis ym., 2015)

Pelilukutaidon pedagogista suunnittelua, toteutusta ja arviointia tukevia kaytanteita ei
kuitenkaan ole juurikaan saatavilla.



Tavoitteena tuottaa teoreettista ja kaytannollista ymmarrysta pelilukutaidon
pedagogista soveltamista varten.

Kehitettiin digipeleja mediatekstina kasitteleva oppimisymparisto

Tarkasteltiin oppimisymparistdssa syntyneita vuorovaikutustilanteita suhteessa
pelilukutaidon teoreettiseen viitekehykseen (ks. jaliempana)

Kehittamisperiaate (engl. design principle)

Digitaalisen pelaamisen monimuotoinen kasitteleminen lukutaitona vaatii sellaisen
oppimisympariston kehittamista, jossa osallistujat paasevat tarkastelemaan ja
soveltamaan pelimediaa eri nakokulmista kasin.

HUOM! Taman tutkielman yhteydessa ei tarkasteltu oppimista, vaan kehitettyjen
kaytanteiden synnyttamia vuorovaikutustilanteita, ja niista valittyvia merkityksia.



Pelilukutaidon toiminnallinen ulottuvuus

(aktiivinen pelaamispaaoma)

Kdytannoéllinen ndkékulma Interaktiivinen nakokulma

* Peli merkitysrakenteellisena jarjestelmana: ¢ Peli vuorovaikutteisena merkitystenmuotoiluprosessina:

* lajityyppien ominaispiirteet ¢ vuorovaikutus pelijarjestelméan kanssa

* pelaamiskadytanteet, slangisanasto ¢ vuorovaikutus hengenheimolaisten ja aputekstien kanssa
* Teknologinen alusta ja kdyttoliittyma * Pelaamiseen suuntautuva kehittamistoimijuus

Pelilukutaidon tekstuaalinen ulottuvuus

(kriittinen pelaamispadaoma)

Tarinallinen nakékulma Sosiokulttuurinen nakokulma Systeeminen nakokulma

e Peliteksti kertomuksena: e Pelitekstien kulttuuriset e Pelijarjestelman muotoilukielioppi:

* tarinalliset elementit vittaussuhteet: * pelimekaniikat ja niiden keskindinen
* pelikokemuksen tarinallistaminen ¢ intertekstuaaliset viittaukset vuorovaikutus
e pelimediumin sisdiset viittaukset e kieliopin suhde pelaajakokemukseen
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Kaytannéllinen Peli merkitysrakenteellisena jarjestelmana: OPé6: "- no onha nyky&dnki aika monimutkaset kontrollit vaik alottelijalle, jos s&
ndkoékulma > lajityyppien ominaispiirteet

. pistat sen johonki cs:adn ja sanot et nyt yritdt mennd niinku pelaa tata, ni ei se
>  pelaamiskayténteet, slangisanasto

»  teknologinen alusta ja kayttoliittyma varmaa hirveesti osais

Interaktiivinen Pelaaminen vuorovaikutteisena toimintana: OP3: "Peleissd pddsee myds ite tekemd&an ja kehittdmédn niité taitoja verrattuna

aké > aikallisesti merkityksellistyva vuorovaikutus . . .. . . . . .. . "
el 32 E P Y Y jos lukee vaikka kiriaa, no siin pddsee lukutaidol mut ei sillee samaltaval niinku.
> paikallinen kehittGmistoimijuus

Tarinallinen Peliteksti kertomuksena: OPé: "ja sit se vois olla sillee et jos se vaik olis sillon 1850 -luvulla ni sit se eléd sen,

ko >  kuvitteellisen toimijan tarinalliset asemoinnit . . T . . . .
el e ) sit se menee sinne taloon ja sit sielt tulee joku sielt talost ulos siel tulevaisuudessa,
>  pelitilanteiden tarinallistaminen

o . " ni sit siel tulevaisuudes se pelihahmo I6ytdd jotain sielt kampdstd, miké on
»  tarinalliset symbolit pelin estetiikassa

rakennettu sillon 1850-luvulla ja alkaa ratkomaan et mika taa on, mista taa

kertoo ja sillee”

RETL TV LB Pelitekstien kulttuuriset vertaussuhteet: OP1: "tda on vdhdnniinku marion BLJ, t&¢& vahdnniinku perustuu samaan juttuun,

k6 »  tekstien valiset viittaukset v ae e . .
nakokuima et sen takii tad wall-clip toimii”
»  pelimediumin sisdiset vertaussuhteet

Pelitekstin rakenteellinen kielioppi: OP4: "jos tehddn vaikka 3 eri tarinaa ja sitte joka tarinassa on 3 eri hahmoo ja ne

>  pelijariestelmdn rakenteelliset tekijat ja niiden . cog s o . . o - g s .
on niinku niita leveleita, fai tasoja, et ne on niinku sama tarina, mut vaha eri
keskindinen vuorovaikutus

s releriealen Misfesin surde vaikeustasolla — eli niinku jokasessa eri tarinassa olis eri leveleilla eri hahmoja
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Kuvio 2. Pelilukutaidon ndkokulmat eri tapaamisissa.
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Projektitapaamisissa sovellettujen kaytanteiden taustalta voitiin tunnistaa kolme
pelilukutaitopedagogista toimintamallia:

Pelilukutaitopedagogisia toimintamalleja

Pelikokemuksen lukutaidollinen Pelitekstin analysointi Konseptuaalinen pelinkehitys
kehystaminen
Oppilaita ohjataan kiinnittdmadn huomiota  Oppilaita ohjataan analysoimaan Oppilaita ohjataan muotoilemaan
pelilukutaidon ndkdkulmiin toiminnallisen pelitekstejd pelilukutaidon konseptuaalisia kehitysideoita pelilukutaidon

pelikokemuksen aikana nakdkulmista eri nadkdkulmista




Tutkimuksessa zoomattiin tarkemmin yhteen toimintamalliin

Pelikokemuksen simulaatio
(1. tapaaminen)

* Pelin foimijuusmahdollisuuksia
jaljittelevan simulaatiokokemuksen
(Twine) 1apd&iseminen toiminnallisena
ohjeistuksena (valintoihin sitoutuminen)

» Pelisimulaatio-harjoitteessa
rakentuneiden kokemusten reflektiivinen
tarkasteleminen

Suunniteltu pelikokemus
(2. tapaaminen)

* Pelikokemuksen suunnitteleminen
toiminnallisena ohjeistuksena

* Pelaaminen suunnitelman mukaisesti ja
valintojen aktiivinen tiedostaminen
ohjaagjan tukemana

* Valitun pelaamiskdytdnnon ja
pelikokemuksen reflektiivinen
tarkasteleminen

Pelikokemuksen lukutaidollinen kehystaminen

Peliesityksen muotoilu
(4. tapaaminen)

 Tarinallistetun pelikokemuksen
suunnitteleminen toiminnallisena
ohjeistuksena

* Peliesityksen valmisteleminen
suunnitelman mukaisesti ja valintojen
aktiivinen tiedostaminen ohjaajan
tukemana

* Tarinallistetun pelikokemuksen
esift@minen ja tarinallisten elementtien
reflektiivinen tarkasteleminen

/




Pelikokemuksen simulaatio -kaytanteen toimintavaiheissa mm. tarkasteltiin/sovellettiin:
vuorovaikutteisia toimijuusmahdollisuuksia (interaktiivinen)
vuorovaikutuksen taustalla olevia rakenteellisia tekijoita (rakenteellinen)

Suunniteltu pelikokemus -kaytanteen toimintavaiheissa mm. tarkasteltiin/sovellettiin:
pelijarjestelman lajityypillisia ominaisuuksia (kaytannollinen)
vuorovaikutteisia toimijuusmahdollisuuksia (interaktiivinen)
ohjelmistoversioiden valisia eroavaisuuksia (rakenteellinen)

Peliesityksen muotoilu-kaytanteen toimintavaiheissa mm. tarkasteltiin/sovellettiin:
kuvitteellisen toimijan kerronnallisia asemointeja (tarinallinen)
symbolista tarinankerrontaa ilmentavia esteettisia ja toiminnallisia artefakteja, (tarinallinen)
luovia kehittamistoimijuuden mahdollisuuksia (interaktiivinen).



Pelilukutaidon synteesimallissa teoreettiset nakokulmat tiedollisia kehyksia (engl.

epistemic frames), joiden kautta pelaamisen ja pelikulttuurin osallisuuskaytanteiden
(engl. paratext) yhteydessa kerrytettya monimuotoista tietoa voidaan prosessoida

ja merkityksellistaa.
Oletus: pelimedian tiedostava "lukeminen” eri nakdkulmista kasvattaa pelilukutaitoa,
mita voidaan nimittaa myos pelaamispaaomaksi (engl. gaming capital), tai maaratylle
vaikutusalueelle latautuvaksi pelisivistykseksi.

Synteesimalli tarjoaa tiivistetyn viitekehyksen pelimedian moninakokulmaiseen

kokemiseen
voi auttaa ilmion ymmartamisessa

pelilukutaitoa soveltavien pedagogisten oppimisymparistojen tietorakenteellisessa
suunnittelussa, seka tiedollisen valittyneisyyden tulkitsemisessa.



Pelilukutaitopedagogiikan tarkoitus tukea nuorten kokemusmaailmaa kohtaavan
monilukutaitokasvatuksen tilannesidonnaista operationalisointia.

Tutkimuksen tulokset tukevat aiempia havaintoja pelilukutaidon pedagogisista
mahdollisuuksista (esim Beavis ym., 2015; Walsh, 2009) -> multimodaalinen merkityksen
muotoilu ja kehittamistoimijuus.

Pedagogisella suunnittelulla voidaan ohjata ajattelua haluttua nakokulmaa kohti, mutta
oppimisymparistoon hyva jattaa lilkkkumavaraa -> ensisijaisena tavoitteena pelimedian
monimuotoinen merkityksellistaminen eri nakokulmista.



Pelikokemuksen lukutaidollinen

kehystaminen tarjoaa oppilaille » Voidaan ohjata tehtavasuunnittelun kautta eri ndkdkulmia kohti; esim.
mahdollisuuden merkityksellistaa "paikanna/rakenna pelikokemuksen aikana mahdollisimman paljon
pelimediaa toimintaymparistollisella viittauksia muihin teoksiin.”

tasolla, mikd oppilaista usein mielekasta.

Pelitekstianalyysien kautta oppilaat
voidaan ohjata merkityksellistGmadn
pelimediaa monipuolisesti analyyttisella
tasolla, mikd opettajien helppo
integroida osaksi opetusta.

» Voidaan ohjata tehtavasuunnittelun kauvtta eri ndkdkulmia kohti; esim.
"minkd&lainen on pelin tarina/viesti/opetuse”

> "Mahdollisuus tehdd myods vertailevaa tekstianalyysia ja tarkastella
pelimedian yhtaldisyyksid/eroavaisuuksia suhteessa muihin mediateksteihin.
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> Suunnittelutydn yhteydessd korostuvat erityisesti tekstuaaliset nakokulmat
(kielioppi, tarina, viittaukset)

> Ketterd ja helposti Idhestyttdva vaihtoehto; joko valmista pelid eteenpdin
kehittden, tai vutta pelid ideoiden.

Konseptuaalisen pelinkehityksen kautta
oppilaat voidaan ohjata
merkityksellistdmadn pelimediaa

innovadtiivisella tasolla, mikd edistad
luovaa kehittGmistoimijuutta.



Pelilukutaitopedagogiikan tarkoituksena virittaa oppimisymparisto, jossa oppilailla
mahdollisuus merkityksellistaa digitaalisia peleja ja pelaamista eri
lukutaitonakokulmista -> voidaan harjoittaa myos ilman pelimedian lasnaoloa

Ed. esitetyt toimintamallit eivat vaadi korkeaa digitaito-osaamista; pelaamista
kasitellaan lukutaidollisella tasolla; tarjoavat hyvan lahtokohdan prosessin
suunnittelulle

Pelilukutaito-projekti tarkea implementoida tilannesidonnaisesti; hyodynnetaan
oppilaille tuttuja tyokaluja ja sisaltdja, jotka tarjoavat mahdollisuuden soveltaa ja
osoittaa aiemmin hankittua pelikulttuurista paaomaa.

Pelilukutaitopedagogiikka voi oppilaiden kiinnostuksen kohteista ja
kontekstuaalisista resursseista riippuen tarjota kehityskelpoisen vaihtoehdon
tilannesidonnaisen monilukutaito-opetuksen soveltamiseen.



Pelilukutaitopedagogiikkaa tarkoitus kehittaa
ensimmaisen iteraation pohjalta tehtyjen
havaintojen pohjalta eteenpain, ja kokeilla
laajemmassa mittakaavassa.

Suunnitteilla n. 5 opettajan kanssa jarjestettavat
kehittamisprojektit

2 kehittamiskierrosta lukukauden aikana
aineistonkeruu, analysointija raportointi
teorian ja kaytanteiden jalostaminen vaitoskiriassa



1. Kehittdmiskierros 2. Kehittd
peruskoulussa (tehty) peruskoulussa (5 pery
opettajaaq) opettajaq)

2021-2022




Saa olla yhteydessd; kehitetGdn yhdessd eteenpdin nuorten
dilmaa kohtaavaa monilukutaitopedagogiikkaal
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