Raportti Ekapeli-kokeilusta

Kokeilun tausta

Suomen vaestosta kasvava osuus on maahanmuutsggegauhenkiloita. Sen vuoksi
my6s maahanmuuttajaoppilaiden méard Suomen koalaisalkanut lisdantymaan vii-
meisen vuosikymmenen aikana selvasti. Suurimmarhameauuttajaryhman Suomessa
muodostavat vendajankieliset henkil6t. Tilastokeslarkmukaan vuoden 2007 lopussa
Suomessa asui yli 45000 venajankielista henkilga,Heitd vuoden 1997 lopussa ol
vain noin 21000 henkil6d. Kokeilun ohessa suoritamme kartoituksen mukaan vena-
jankielisia, lukemaan ja kirjoittamaan oppimiserihegssa olevia, eli n. 6-8 -vuotiaita
lapsia on koulu- tai esikouluopetuksessa maassahiataan 450 - 500 lasta.

Suomen kielen opettaminen maahanmuuttajalapsiééy@a usein erityisten tukitoimi-
en jarjestamista. Niilo Maki Instituutin ja Jyvasdy yliopiston yhteistydssa toteuttaman
LukiMat —hankkeen tavoitteena on lukemisen aludabhaa tietoverkkovalitteisia harjoi-
tusmenetelmia lasten kielellisen kehityksen tueRgksylla 2007 LukiMat —hankkeessa
aloitettiin kokeilu, jossa tutkittiin Ekapeli-oppiapelin soveltuvuutta vengjankielisten
lasten suomen kielen oppimisen tueksi.

Kokeilun suorittaminen

Kokeiluun haettiin osallistujia eri puolelta Suonsaitsevista peruskouluista seké esi-
opetusta tarjoavista kouluista ja paivakodeistaeythenotot tehtiin kuntien opetus- tai
sivistystoimenjohtajien kautta koulujen ja paivakatjohtajille, jotka yhdessa opettajien
kanssa arvioivat mahdollisuutensa osallistua kakeil Lasten vanhemmille toimitetun
tutkimussuostumuslomakkeen ohessa oli selostuslkstee myos venajaksi, joten he
paasivat tutustumaan kokeilun toteuttamiseen oraadiakielellaan.

Kokeiluun osallistui 23 lasta, joiden aidinkieli gengja. Naista 21 lasta pelasi Ekapelia
siten, etté heille kertyi palautteeseen riittdvaragelituloksia. Lapset pelasivat Grapho-
game- peliversion pohjalta kehiteltyd Ekapeli-MANbdelia noin 3 viikon ajan. Tarkoi-
tuksena oli pelata 2 kertaa paivassa 15 minuutticekaan. Vaihtoehtoisesti pelia voitiin
pelata myds kerran paivassa hieman pidempaan.rifiela suoritettiin arkipaivisin kou-
lulla tai paivakodissa ohjaajan valvomana. Pelidnylos mahdollista pelata kotona van-
hempien valvomana. Yksi lapsista suoritti pelaamisgtona.

Kokeilun tulokset

Ekapeli MAMU-versio harjoitti paaasiassa kirjainaéi@vastaavuuden tunnistamista ja
tavujen yhdistelemista sanoiksi. Kaikkien pelisaiitkttyjen harjoitteiden keskimaaréai-
nen osaamisprosentti pelaajien keskel®®ho. Kokeilussa kaytetyssa Ekapeli-MAMU
versiossa oli pelin alussa ja myohemmin tasaishiajoén arviointiosioita, joilla testattiin



lapsen kirjainten nimien ja kirjainten danteidentaimusta erikseen. Pelitulosten arviointi
perustuu lahinnd naiden arviointiosioiden analyssean.

Tulokset osoittavat pelin harjoittaman kirjain-aéaastaavuuden kehittyneen merkitse-
vasti. Kirjainten nimien tuntemus nayttdd myods paraeen, mutta nimien osalta kehit-
tyminen ei ole tilastollisesti merkitsevaa. Kuviassnaiden kahden mitatun osaamisen
alueen ero nakyy jyrkemmin nousevana kirjaintertéidan oppimisen kuvaajana.

Kuvio 1.
100
S 80 —
= :7“/
.g 60 —eo— Kirjainten nimet
% 40 —s— Kirjainten danteet
2]
O 20
0
1 2 3 4
Arviointiosio 1-4

Kokeiluun osallistui lapsia esikouluryhmista sek& 1luokilta. Jaoteltuna osallistujat
ryhmiin esikoululaiset (11 lasta) ja koululaise®)kummankin ryhman lapset paransivat
osaamistaan pelin edetessa. Koululaiset eteniVidspanopeammin ja pidemmalle seka
oppivat danteet ja kirjainten nimet nopeammin. &siklaiset pelasivat hieman hitaam-
min, mutta saavuttivat edetessaan koululaisia opgeissa. Nama tulokset selittyvat ian
mukanaan tuoman kehityksen seka kouluopetuksemantaarjoituksen avulla. Suku-
puolella ei ollut merkitysta pelin tehtavien osas@sisa, tytot ja pojat osasivat pelin har-
joitteita yhta hyvin. Kuviossa 2 esikoululaistemnyan kuvaajan muuttuminen katkovii-
vaksi tarkoittaa, etté kaikki esikouluikaiset lajpswat edenneet pelissé kolmanteen ja/tai
neljanteen arviointiosioon asti. Arviointiosioore®ni 41 % ja arviointiosioon 4 noin 17
% esikoululaisista.
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Pelaamista valvoneille henkilGille 1&hetettiin patson jalkeen palautelomake, jossa he
saivat kommentoida tutkimuskokeilun kulkua ja toimitta. Palautteista kay ilmi, ettéa
68 % pelia ohjanneiden ammattilaisten mielesténgetiaaminen on kehittanyt sita pe-
lanneen lapsen kirjain-adnnevastaavuuden tunniséetai selvasti tai ainakin jonkin ver-
ran. Vaikka vastaukset ovatkin ohjaajien subjeldiagvarvioita pelaajien taidoista, naméa
paivakotien ja koulujen ammattilaiset ovat lahdisekemisissa lapsen kanssa, joten
heilla on kohtalainen kasitys lapsen kyvyista jddasta mihin kehittymista verrata.

Johtopaatokset

Kokeilun otoksen pieni koko (n = 21) asettaa rajsia tulosten yleistettavyydelle, vaik-
ka tilastollisessa analyyseissa kaytettiin epéapatasia testeja. Epaparametriset testit on
kehitetty antamaan luotettavia tuloksia nimenonjaanten aineistojen tutkimuksissa.
Kokeilun tulosten arvioimiseen ei kaytetty muitaiamtimenetelmia kuin peliin sisalty-
vat arviointiosiot ja harjoitteet.

Tulokset osoittavat kirjainten aanteiden tunnissemiparantuneen merkitsevasti pelaa-
misen my6ta. Tuloksen merkittavyytta korostaa #é, menella otoksella merkitsevien
tulosten nouseminen esille vaatii enemman erojattmjien suhteen kuin suuremmalla
aineistolla. Tulosten saavuttaminen suhteellisbydn peliajan aikana antaa myads viit-
teita siita, ettéd Ekapelin pelaaminen todella vedai kirjain-aannevastaavuuden tunnis-
tamiseen. Lapset oppivat kirjain-aannevastaavuyaigakson aikana tietenkin myos
opetuksen kautta sekd ymparistdstd saamiensa muilgerden perusteella. Pelijakson
ollessa lyhyt (n. 3 viikkoa) suuri osa aanteidamigtamisen kehittymisesta lienee kui-
tenkin Ekapelin harjoitteiden ansiota.

Ekapelin soveltuminen paremmin maahanmuuttajaappihasuomen kielen oppimisen
tueksi vaatii viela kehittelya. Venajankielistestlen tarpeisiin liittyen heille tyypillisesti
vaikeuksia tuottavien aanteiden painottaminen geimoitteissa on aiheellista. Esimer-
kiksi danteet B, D, F, G, H, N, P ja R sekoittuvanajankielisilla lapsilla helposti, koska
kyrillisissa kirjaimissa kyseisia aanteitd merkrtéi kirjaimilla. Myos sanavarastoa mit-
taavan sanatestin lisddminen peliin voisi ollaeatiista pelaajan hallussa olevien kasit-
teiden lahtotason selvittdmiseksi. Pelin saaminahdullisimman monen vengjankielisen
lapsen pelattavaksi ja vaivattomasti kayttoon ohsnylennaista pelin hyédyntamiseksi
vendjankielisten lasten suomen kielen oppimisessa.



