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RIIKKA PARTANEN, JOEL KOUTONEN & JUHA-MATTI TAIKINA-AHO

VR-simulaatiopeli suomalaiseen

tyoelimain tiht

aavien aikuisten

kielenoppijoiden tukena
Y

Kansainvalisten korkeakouluopiskelijoiden odotetaan tyollistyvan Suomeen,
mutta heille ei juuri ole tarjolla tyollistymisen edellyttdmaa suomen kielen
opetusta. Maahanmuuttajataustaisille sairaanhoitaja-opiskelijoille kehitettiin
VR-simulaatiopeli tukemaan suomenkielistd vuorovaikutusta potilaan
kotiuttamistilanteessa ja anafylaktisen reaktion hoidossa.

PAAMINISTERT SANNA MARININ (sd.) hallitus lin-
jasi keviilla 2021 puolivili- ja kehysrithessaan ta-
voitteitaan: Kansainvilisten tutkinto-opiskelijoiden
madra tulisi kolminkertaistaa nykyisestain vuoteen
2030 mennessi. Suomalaisista korkeakouluista val-
mistuneista kansainvalisistd opiskelijoista kolmen
neljasta tulisi tyollistyd Suomessa.

Tavoitteiden saavuttaminen edellyttdd opiske-
lijoiden kotoutumista Suomeen. Kotoutumispro-
sessin tirkeimpid osia on uuden kotimaan kielen
oppiminen (Rantanen ym. 2008, 34). Kansainvilis-
ten osaajien suomen kielen taidosta huolehtimiseen
tuleekin kiinnittdd yhteiskunnallista huomiota. Ny-
kyisellidn kansainvilisten opiskelijoiden korkeakou-
lututkintoon ei kuulu juurikaan suomen kielen opin-
toja, ja tyollistymiseen tarvittava kielitaito vaikuttaa
jaaneen opiskelijan itsensi huoleksi.

Kielenoppimishaastetta ratkoo osaltaan lappi-
lainen FrostBit-ohjelmistolaboratorio, joka tyds-
tdd kielenopiskeluun suunnattua VR-simulaatio-
teknologiaa. "VR” tulee englannin kielen sanoista
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Virtual Reality, virtuaalitodellisuus (Alanen 2019).
VR-teknologian hyédyntaminen vaatii yleensa vir-
tuaalilasit, joilla kiyttdja saa nikokenttiinsd kol-
miulotteisen ja aidontuntoisen ympariston. VR-
teknologian potentiaalista opetuksessa on saatu
rohkaisevia tuloksia (Vesisenaho ym. 2019; Huang
ym.2010).

Kielen oppiminen teknologian tuella on yksi so-
veltavan kielitieteen osa-alue. Onkin luontevaa lin-
kittad VR-pelaaminen osana vieraan kielen oppimis-
ta ja opettamista ekologiseen ja sosiokulttuuriseen
kielenoppimiskasitykseen ja funktionaaliseen kielen-
kayttotaitoon. Kasitykset korostavat sitoutunutta on-
gelmanratkaisua, yhteistyota ja sosiaalista vuorovaiku-
tusta, kuten myds useat viihteelliset ja oppimistarkoi-
tukseen kehitetyt pelit. (Lehtonen ym. 2015, 20-21;
Lehtonen & Vaarala 2015.)

Oppimispelien keskiossi on usein ammatillinen
toiminta, jossa yhdistetidn opittavaa sisdltod ja kie-
lenoppimista toisiinsa (Wigham & Chanier 2013).
Pelaamiselta odotetaan kielen oppimisessa muun
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SIMULAATIOSSA LUOTIIN
KAKSI HOITOTYOLLE
TYYPILLISTA TILANNETTA:
POTILAAN KOTIUTTAMINEN JA
ANAFYLAKTINEN REAKTIO.

muassa motivaation, emootioiden, luovuuden ja
nautinnon kaltaisia hyétyji (Vandercruysse ym.
2012). Pelaaja omaksuu samalla kielellistd ja kult-
tuurista tietoutta (Zheng ym. 201 2).

Nikokulmamme kielenoppimista ja ammatillista
pitevoitymistd tukevan VR-simulaatiopelin kehit-
tamisprosessiin on vuorovaikutusosaaminen. Pu-
heteknologiaan perustuva simulaatiopeli tuotettiin
Euroopan sosiaalirahaston (ESR) rahoittamassa,
Oulun yliopiston sekd Oulun ja Lapin ammattikor-
keakoulujen toteuttamassa KulttuuriOsaaja-hank-
keessa. Vuosiin 2021-23 ajoittuvassa hankkeessa
tuetaan maahanmuuttajataustaisia sairaanhoitajia ja
sairaanhoitajaopiskelijoita integroitumaan suoma-
laiseen tydelimaan. Hanketeeman ajankohtaisuutta
perustelee se, etti Suomen kasvavaan hoitajapulaan
on pyritty vastaamaan kansainvilisin rekrytoinnein
(Vartiainen 2021). Kansainvilisten osaajien riittivi
suomen kielen taito on nyt ja tulevaisuudessa poti-
lasturvallisuuden ja potilaiden terveyden kannalta
merkityksellinen.

VR-simulaation kisikirjoituksen tuottivat ammat-
tikorkeakoulujen hoitotydn opettajat, ja sen teknises-
ta toteutuksesta vastasi ohjelmistolaboratorio Frost-
Bit. Simulaatiossa luotiin kaksi hoitotyolle tyypillista
tilannetta: potilaan kotiuttaminen ja anafylaktinen
reaktio, jossa pelaajan roolissa oleva sairaanhoitaja-
opiskelija viestii hoitotilanteessa suomalaisen poti-
laan kanssa. Nikokulmassa huomiomme on kotiut-
tamiseen liittyvissd hoitotilanteessa. Kummassakin
tilanteessa pelissd eteneminen vaatii suomenkielisen
ammattisanaston ja -fraasien hallintaa sekd hoitoalan
substanssiosaamista.

Simulaation kehittimisen aikana kevialld 2022
jarjestettiin testitilanteita, joiden avulla kehitta-

jatiimi saattoi hioa pelin elementtejd ja toiminta-
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periaatteita, jotta simulaatio vastaisi pelaajan odo-
tuksia hoitotilanteen pelimaailmasta ja synnyttdisi
mukaansatempaavan pelikokemuksen, immersion.
Testikdyttajit olivat Lapin ammattikorkeakoulun
Nursing-koulutusohjelman kansainvalisid, idltain
noin 20—40-vuotiaita hoitoty6n opiskelijoita, jot-
ka olivat opiskelleet suomea toisena kielend koulu-
tusohjelmassaan. Heiddn kielitaitotasonsa vaihteli
eurooppalaisen kielitaidon viitekehyksen (CEFR)
taitotasoilla alkeistasolta (A2) perustasolle (B2).
Osallistuminen testitilanteisiin oli vapaachtoista, ja
osallistujilta kerattiin kunkin testitilanteen jilkeen
palautetta suullisesti haastattelemalla ja kirjallises-
ti sihkoiselld kyselylomakkeella. Hankkeessa ei ole
maard testata simulaatioharjoitusten myota paran-
tunutta osaamista pelin ulkopuolisilla mittareilla.

PELITILANTEENA KESKUSTELU
POTILASHUONEESSA

Tarkastelemassamme VR-simulaatiossa on meneilliin
tilanne potilashuoneessa. Sairaanhoitajaopiskelijan tu-
lee kotiuttaa polvileikkauksessa kiaynyt noin 50-vuotias
Markus Nappara. Epic Gamesin MetaHuman Creator
-sovelluksella luotu pelihahmo néyttid aidolta poti-
laalta, minka oletamme lisidvin pelaajan halua hoitaa
hintd hyvin, aitoa hoitotilannetta parhaansa mukaan
jaljitellen.

Peliin sitoutumiseen vaikuttaa lisiksi pelin kay-
tettivyys eli ohjattavuus (Kuorikoski 2018, 281).
VR-simulaatiossa pelaaja nikee VR-laseilla potilas-
huoneen ja pelihahmon seka kuulee hinen ddnensa.
Simulaatiossa eteneminen perustuu suulliseen vuo-
rovaikutukseen eli puheakteihin, joihin pelaajaa ohja-
taan peliruudulla nikyvilld kiskymuotoisilla ohjeilla,
kuten "Esittele itsesi” tai vaihtoehtoisesti tarjoamalla
tilanteeseen sopiva valmis ammattifraasi, kuten "Mit-
taan nyt verenpaineen’”.

Simulaatiopelitilanne alkaa, kun hoitajan roolissa
oleva pelaaja saapuu VR-lasien avulla potilashuonee-
seen ja saa ohjeekseen tervehtida Markusta ja esitelld
itsensd. Markus vastaa tervehdykseen, ja hoitotilanne
kéiynnistyy. Vuorovaikutteisuus ja siind eteneminen
perustuvat puheteknologiaan. Téssd VR-simulaatios-
sa kiytetty Googlen puheentunnistusohjelma pystyy
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VR-SIMULAATION
TARJOAMASSA KIELENOPPIMIS-
YMPARISTOSSA KIELEN
HARJOITTELEMINEN ON AITOJA
VUOROVAIKUTUSTILANTEITA
STRESSITTOMAMPAA.

tunnistamaan pelaajan puhetta ja reagoimaan siihen.
Automaattinen puheentunnistus tarkoittaa puhesig-
naalin koneellista muuntamista siti vastaavaksi teks-
tiksi (Ylinen & Kurimo 2017, 64).

Simulaation taustalla oleva koodi tarkistaa, onko
pelaaja kiyttinyt puheaktissaan peliin koodattuja
avainsanoja, ja mikili on, hin padsee etenemiin si-
mulaatiossa. Audiovisuaalisen vuorovaikutuksen
my6td pelaajasta tulee osa simulaatiopelin maailmaa
ja hinelle syntyy tunneside potilaaseen ja hoitoti-
lanteeseen (ks. myos Kuorikoski 2018, 280-281).
Immersio vaikuttaa sithen, milti peli tuntuu (Kuori-
koski 2018, 282) ja siten my®s sithen, kuinka paljon
pelaaja kokee tarvetta onnistua suomenkielisessi
vuorovaikutuksessa. VR-simulaatiotilanne muistut-
taa huomattavasti enemmin tosielimin viestintiti-
lannetta kuin luokan tai etiopetuksen oppimistilanne,
jolloin oppijan viestintitarpeet ovat autenttisempia ja
siten voimakkaampia kuin perinteisessa kielenope-
tustilanteessa. Elimyksellisten simulaatioiden onkin
havaittu parantavan oppijan kielenkiyttéd ja sen su-
juvautta (Lehtonen ym. 2015,31-32).

VR-SIMULAATION EDUT VUOROVAIKUTUS-
OSAAMISEN NAKOKULMASTA

VR-simulaatiossa sairaanhoitajan roolissa oleva pe-
laaja harjoittelee kahta asiaa: 1) luonnollista tydssi
tapahtuvaa suomenkielistd ja hoitotyoprosessin ni-
kokulmasta tarkoituksenmukaista potilasviestintdd
ja 2) viestintirohkeutta vieraalla kielelld. Peli simuloi
aitoa vuorovaikutustilannetta, jossa pelaajalla on tarve
hoitaa potilasta ja hinen taytyy saada viestinsa sellai-
seen suomenkieliseen muotoon, ettd potilas sen ym-
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mirtid. Erityisesti potilasviestinndssa vahva suullinen
kielitaito on tirkedd, ja silld on hoitajalle seki kiytan-
nollistd ettd sosiaalista merkitystd (ks. myos Ylinen &
Kurimo 2017).

Hoitoalalla on pitkit perinteet ammatillisen ke-
hittymisen tukemisessa simulaatioilla (Blomgren
2015). Hoitosimulaatioissa on kiytetty oikeita niyt-
telijoitd, nukkeja ja malleja toimenpiteen tai vuoro-
vaikutustilanteen mukaan (Blomgren 2015), ja nii-
den hyddyntimiseen on kehitetty simulaatiopedago-
giikkaa. Siind tarkeaksi on havaittu oikea-aikaisuus eli
esimerkiksi se, ettd opiskelija voi simulaatiossa siirtdd
aiemmin oppimaansa teoriatietoa kiiyténtéén, saa
palautetta, mahdollisuuden korjata toimintaansa
sekd myohemmin tilaisuuden keskustella oppimis-
kokemuksestaan (Saaranen ym. 2015). Opiskelijat
ovat olleet simulaatioihin tyytyviisia ja saaneet niista
itseluottamusta (Poikela ym. 2015, 374).

VR-simulaation tarjoama kielenoppimisympiris-
to on pelaajalle turvallinen, ja kielen harjoittelemi-
nen aitoja vuorovaikutustilanteita stressittomampaa.
Rauhallinen ja sosiaalisesti paineeton kielenoppi-
misympiristd on simulaation merkittivimpid etuja,
silla aksentti ja sujumaton puhe saavat kielenoppijan
usein arastelemaan puhumista ja vilttelemain tosi-
elimin kommunikaatiotilanteita (Ylinen & Kurimo
2017, 58). Erityisesti mahdollisuus harjoitella dinti-
mistd on merkityksellinen, silld dantimisen pienet-
kin poikkeamat vaikuttavat kuulijan tulkintaan pu-
hujan kielitaidosta (Martin 2008). Ulkomaalainen
korostus saattaa my0s vaikuttaa kasitykseen henki-
l6n ammattipitevyydesti (Boyd & Bredinge 2004,
454-455). Harjoituksen puute taas voi hidastaa kie-
len oppimista ja kielitaidon kehittymistd. VR-simu-
laatiopotilas Markusta voikin luonnehtia kielenop-
pimisen nikokulmasta ihanteelliseksi suomalaiseksi
keskustelukumppaniksi: hin on hyviksyvi eiki valita
kielivirheistd, han ei vaihda suomea englantiin ja on
valmis toistamaan samaa viestintitilannetta, kunnes
toisen osapuolen viestiminen siind automatisoituu.
Sujuvaan kielenkayttoon vieraalla kielelld vaaditaan
toistoja, silld ne automatisoivat puheen tuottoon
sisiltyvit prosessit, kuten kognitiiviset prosessit ja
ddntdelinten toiminnan (ks. myds Ylinen & Kurimo
2017, 59, 67; Martin 2008).
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Konekumppaneiden etu on siing, etti niiden
avulla harjoitteita on mahdollista toistaa. Ne antavat
pelaajalle visymitti neutraalia palautetta (ks. esim.
Rantanen ym. 2008, 35). VR-simulaatiossa saatua
korjaavaa palautetta voidaan todennikoisesti hyo-
dyntii tosielimissi (Lehtonen ym. 2015, ks. myds
Ylinen & Kurimo 2017, 61). Kansainvilisille opiske-
lijoille on perusteltua tarjota mahdollisuus harjoitel-
la suomenkielistd potilasviestintdd itsendisesti simu-
laatioiden tuella, esimerkiksi kotona ja kampuksella
(ks. esim. Rantanen ym. 2008, 40).

KAYTTAJIEN KIELEEN LIITTYVIEN HAVAINTOJEN
MERKITYS PELISUUNNITTELUSSA

Testikayttajilt kerattiin suullista ja kirjallista palautet-
ta. He ottivat kantaa pelirunkoon, johon kuuluvat kasi-
kirjoittajien luoma tarina, peligrafiikka ja dnimaisema
(Kuorikoski 2018, 284). Kiyttdjien mukaan potilas
Markus on hyvin uskottava, mika antaa simulaatiol-
le syvyyttd ja elimyksellistd tarttumapintaa (ks. myds
Kuorikoski 2018, 59-60). Uskottavuus perustuu osak-
si sanattomaan viestintdan, joka on vangittu oikeasta
ihmisestd motion capture -tekniikan avulla ja siirretty
sitten Markukseen. Vuorovaikutukseen perustuvassa
pelissd henkilohahmosta syntyva kielellinen, psyykki-
nen ja fyysinen vaikutelma ovat tirkeitd. Adnen sointi
ja murre ovat osa ihmisen identiteetti, ja niinpa tes-
tikdyttdjatkin kiinnittivit huomiota hahmon ainen
ominaisuuksiin eli prosodiaan. Prosodiassa keskeisid
ovat puheen intonaatio, painotus ja rytmi. Sithen kuu-
luvat myos ddnen voimakkuus, puhenopeus ja artiku-
laatio. (Yli-Luukko 2022.)

Yksilon danen ominaisuuksilla on merkityst pait-
si puheen ymmarrettivyyteen ja tuottamiseen, myos
kielitaidosta syntyviin kokonaiskuvaan ja aksentin
vahvuuteen (Toivola 2007, 107-115). Adniniytteli-
jan hahmolle antama dani vaikuttaa olennaisesti poti-
laasta syntyvain mielikuvaan, silld 4ani ominaisuuksi-
neen on tosielimassakin tunnistettava piirre ihmises-
si. Markukselle dinensi antoi erids VR-simulaation
kehittdjatiimin jasen, ja vaikka ddnenlaatua pidettiin
testitilanteessa hyvang, dinenvoimakkuuteen toivot-
tiin sdatamisvaraa.

Ennen testitilannetta hanketiimi keskusteli peli-
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hahmon kiyttimésti murteesta ja puheaktien pituu-
desta. Koska aidossa hoitotyéssi potilaat puhuvat
murretta ja puhekielti, Markuskin puhuu simulaati-
ossa Rovaniemen murretta, mutta kiyttad selkokieli-
sid lauserakenteita. Testikdyttdjit eivit kiinnittaneet
huomiota Markuksen murteeseen, mutta kommen-
toivat puhenopeutta nopeaksi, vaikka se vastasi taval-
lista suomalaista puhenopeutta. Puhenopeus ja vuo-
rovaikutustilanteiden nopeatempoisuus ovat usein
kieltd opiskelevien haasteita (Laakso 2015; Lehto-
nen ym. 2015). Toisaalta simulaation ulkopuoliset
aidot viestintatilanteet ovat nekin kompleksisia, ja
kieliyhteison tasa-arvoinen jisenyys saavutettavissa
vain piamaaratietoisella harjoittelulla. Sitd tavoittele-
valle ympiroivid todellisuutta simuloiva VR-peli voi
tarjota tukea (Lehtonen ym. 2015,27).

Koska Googlen puheentunnistusohjelma toimii
verkossa, verkon nopeuskin vaikuttaa sithen, kuinka
nopeasti pelihahmo reagoi pelaajan tuottamaan pu-
heeseen. VR-simulaation testiversio oli altis tallenta-
maan taustametelid puheeksi, mikd pidensi puheen-
tunnistusprosessia ja aiheutti kyttajalle odottelua
puheaktiensa vililld. Markuksen hitaiden reaktioiden
ansiosta pelaaja sai vililld lisad aikaa miettid omaa pu-
heaktiaan. Jos pelaaja taas pyysi Markusta toistamaan
aiemman puheaktinsa, odottelu saattoi turhauttaa.
Samalla syntyi pelikerronnallinen ristiriita eli ludo-
narratiivinen dissonanssi, jolloin pelaajan uppoutu-
minen simulaatioon hairiintyi (ks. Kuorikoski 2018,
282). Saman vieraskielisen virkkeen kuuleminen
tarvittaessa uudelleen on kuitenkin kielen oppimisen
nikskulmasta merkityksellisti (Martin 2008), joten
toiston mahdollisuus on jirkevia siilyttdd pelissa.

Kiireettdmyys puheen tuottamisessa tuntui testi-
kiyttdjistd padasiassa hyviltd. Aidinkielisessi vuoro-
vaikutuksessa tuottamisprosessi on nopea ja tiedos-
tamaton, mutta vaatii toisen kielen oppimisvaihees-
sa aikaa ja huomiota (Martin 2008). Simulaatiossa
pelaaja tuotti puhetta aktiivisesti kiydessadn lapi
kotiuttamiskriteereitd, ja keskustelussa painottui
pelaajan tuottama hoitotydhén sisaltyva tiedollinen
ja asiakeskeinen sisilto. Hoitotyon vuorovaikutus-
tilanteet ovat tilannesidonnaisia, ja niissd painot-
tuvat usein joko ohjaus ja opetus tai terapeuttisuus
(Koivisto 2019).
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Hoiva-arLaLLa
ODOTETAAN USEIN, ETTA
ULKOMAALAISTAUSTAINEN
TYONTEKIJA OPETTELEE
ITSENAISESTI KIELEN JA
TYOYHTEISON TAVAT.

Testitilanteessa havaittiin, ettd mikili Markus eli
Googlen puheentunnistusohjelma ei ymmartinyt
pelaajan tuottamaa puhetta, simulaation oli hyva pyy-
tdd pelaajaa muotoilemaan oma puheensa uudelleen.
Saman asian ilmaiseminen monin eri tavoin vieraal-
la kielelld on haastavaa mutta kehittdd puhujan kie-
litaitoa. Sujuva eteneminen simulaatiossa vaatii, ettd
sithen on koodattu useita tehtivinratkaisuun sopivia
variantteja ja etenemispolkuja. Suomen kielessd on
nimittdin lukuisia mahdollisuuksia kysyd samaa asi-
aa, kuten tarvitseeko potilas apua kotona: "Asutko
yksin?” "Onko sulla vaimoa?” "Onko kotona apua?”
Useampien oikeiden vastausvaihtoehtojen voidaan
nihdi lisddvin kielenoppijan sisaisti motivaatiota,
autonomiaa ja toimijuuden kokemusta oppimisti-
lanteessa sekd mahdollistavan peli-immersion kieli-
taitotasoltaan erilaisille pelaajille (ks. myds Lehtonen
ym.2015,30-31).

Testitilanteessa kayttdjien puheaktit tallentuivat
simulaation lokitietoihin, joista niitd poimittiinkin
vastausvaihtoehdoiksi lopulliseen simulaatioon. Tes-
tikayttdjit kaipasivat simulaatioon lisia vuorovaiku-
tuksellisuutta elisitd, etta pelihahmo Markus reagoisi
heidin tuottamaansa puheeseen. Autenttisen vuoro-
vaikutuksen luomiseksi Markus voisi esittd vililla yl-
lattavia kysymyksid, kuten potilaat tosielimass teke-
vit, mikd yhtdalta liséisi simulaatiopeliin haastavuut-
ta. Toisaalta edistyneille suomen osaajille pelaajille
peli-immersiota olisi mahdollista lisita autenttisella
sairaalan dianimaisemalla.

Testitilanne heratti kysymyksen simulaation kas-
kytysten kielestd. Testiversion kiskytykset olivat suo-
meksi, mika vaatii pelaajilta lukuisten suomenkielis-
ten verbien hallintaa ja niiden tunnistusta imperatii-
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vimuotoisessa kirjoitusasussa. Kun pelaajan kielitaito
on eurooppalaisen viitekehyksen alkeisiin kuuluvalla
A2-kielitaitotasolla, suomenkielisten ohjeiden ym-
martaminen on haastavaa. Jos pelaaja miettii pitkdan,
simulaation kieli voisi vaihtua englanniksi. Niin opis-
kelija voisi keskittyd miettimadn ilmauksia ja sanoja
suomeksi sen sijaan, ettd joutuisi kiyttamaan aikaa
tehtivinannon ymmartimiseen. Viimeisen, helpo-
tettuna vaiheena simulaatio voisi antaa selkokielisen
suomenkielisen virkkeen, jonka pelaaja toistaisi pads-
tikseen pelissd eteenpiin. Simulaatiota useasti pela-
tessaan pelaaja luultavasti oppisi selkolauseet ulkoa,
ja ne automatisoituisivat. Ideaalitilanteessa pelaaja
kykenisi soveltamaan lauseita pelin ulkopuolisissa
tilanteissa, hoitotyon kontekstin ulkopuolella. Hoi-
totyossa tiedon ja taidon siirtdmisestd simulaatioti-
lanteiden ulkopuolelle on myoénteisid kokemuksia
(Poikela ym. 2015, 381).

Pelitilanteen jilkeen pelaaja saattaa haluta kysya
opettajalta, miksei hin pddssyt etenemain simulaati-
ossa kiyttimallidn puheaktilla. Simulaation ulkopuo-
lella kiyty keskustelu voi olla oppijan nikékulmasta
arvokas mahdollisuus oppia lisia kielestd, koska si-
mulaatio on herittanyt kayttdjissi tarpeen tietdd ja
ymmartii lisdd suomen kielestd. VR-kielenoppimis-
pedagogisia malleja kehitettiessa kannattaakin muis-
taa tarjota pelaajalle mahdollisuus keskustella oppi-
misyhteison kanssa pelikokemuksen synnyttamista
toimijuuksista, emootioista ja lingvistisisté variaatio-
mahdollisuuksista (ks. myds Lehtonen ym. 2015).

POHDINTA

Puhe on ihmistenvilisen kommunikaation tirkein
muoto (Ylinen & Kurimo 2017), joten digitaali-
saation aikakaudella on luontevaa kehittid uutta
teknologiaa suullisen kielitaidon tukemiseksi. Au-
tomaattiselle puheentunnistusohjelmalle perustuva
simulaatio havainnollistaa sen, ettd puhumisella on
akustisesti havaittavan ajatusten ilmaisemisen lisaksi
muitakin merkityksii. Puhuminen on samanaikai-
sesti taitoa, kielten kayttod, vuorovaikutusta, kuun-
telemista, tulkintaa ja vastaamista (ks. myos Martin
2008). Hoiva-alalla kuitenkin odotetaan usein, etta
ulkomaalaistaustainen tyontekiji opettelee ensin
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itsendisesti ja aktiivisesti kieltd ja tyoyhteison tapo-
jaja tulee toihin vasta, kun on saavuttanut odotetun
osaamistason (Vartiainen 2021). Suomalaisessa
kielipolitiikassa kielenoppiminen ja ymmartamis-
vaikeudet on kuitenkin nihty vain Suomeen tulevan
ongelmina (ks. Martin 2008). Yhteiskunnassa ja eri-
tyisesti tydelimassa tulee olla halua ja tilaa kehittdd
yhdessi erilaisia tapoja puhua suomea, silli oppijan
kielitaito ja ammattikieli kehittyvat tutkitusti parhai-
ten tyotehtaviin ja tydyhteisén vuorovaikutukseen
osallistumalla (Vartiainen 2021).

Aikuisille kielenoppijoille ei ole arjessa tarjolla
monia spontaaneja vuorovaikutuksen mahdolli-
suuksia suomea didinkielendan puhuvien kanssa.
VR-kieliymparistot voivat olla nyt ja tulevaisuudes-
sa kansainvilisille osaajille mahdollisuus sekd kult-
tuurienviliseen etti ammatilliseen oppimiseen. Ne
ovat myds padsy kirjoitetun ja puhutun suomen kie-
len diskursseihin ja variaatioon. VR-simulaatioiden
kiinnittiminen korkeakoulujen opetussuunnitelmiin
olisi koulutuspoliittisesti perusteltu uusi kieli- ja kult-
tuuritietoinen ratkaisu, jolla tihdataan aikuisopiske-
lijan kieli- ja ammattitaidon kehittimisen tukemi-
seen. Toimivaksi opetusstrategiaksi tunnustettujen
VR-simulaatioiden (Swanson ym. 2011) potenti-
aalia olisi mahdollista tehda nikyviksi esimerkiksi
apurahajirjestelmailld, jonka avulla niita olisi tarjolla
enemman ja ne voisivat vakiintua suomalaiseen ope-
tuskulttuuriin. Samalla voitaisiin edistaa pelialan ir-
tautumista kaupallisuuden ikeestd (Kuorikoski 2018,
288,298).

Kommunikaatioperustaisilla VR-kielenoppimis-
simulaatioilla voisi olla erityisesti tydvoimapoliittista
merkitystd. Niilld olisi edellytyksid vahvistaa suoma-
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laisen tyéeliman pitovoimaa, liimaa, joka pitda ihmi-
set tydssd. Kun uusi kansainvilinen tyontekija pystyy
kommunikoimaan tyokaverien kanssa, hin paisee
helpommin osaksi tydyhteisdd ja viihtyy tydssiin
seka saa kielitaitonsa turvin lisda toimijuutta suoma-
laisessa yhteiskunnassa. Riittiva suomen kielen taito
on avain siihen, ettei korkeakoulutasoisen koulutuk-
sen ulkomailla hankkineita henkiléitd enad palkata
koulutustaan vastaamattomiin tehtiviin (ks. myos
Vartiainen 2021, 265).

Maahanmuuttajien opettajatkaan eivat silti jid
tyottomiksi, silli VR-kielenoppimispedagogiikkaa
tulee jatkuvasti pilotoida ja kehittid opetuksen osana
tai tukena (Godwyn-Jones 2013), jotta se tarjoaa op-
pijalle aidosti mielekkiiti oppimisen mahdollisuuk-
sia. Kehittimamme simulaatiopeli tulee ammattikor-
keakoulujen hoitotyon koulutuksen kaytto6n vuon-
na 2023. Sen onnistuneita pelisuunnitteluratkaisuja
on mahdollista hyddyntii myos tulevissa puhetek-
nologiaan perustuvissa VR-simulaatioissa.
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