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Esityksessa havainnollistetaan tiedonhaun Laboratorium-sovelluksen (Arvola & Alamettala,

2002a; 2002b) pelillista kayttoa erityisesti kielen ja sisdllon yhtaaikaisessa oppimisessa
(CLIL - Content and Language Integrated Learning). Tahan liittyen esitelldan ideoita, jossa
Laboratoriumia kaytetdan perehdyttamain lukio-opiskelijoita saksankieliseen sanastoon
maaratyista kestavian kehityksen hakuaiheista osana EU:n rahoittamaa Erasmus+ -hanke
(EXCALIBUR). Hankkeessa lukio-opiskelijat rakentavat kestavian kehityksen ratkaisuja 3D-

virtuaalimaailmassa kansainvaliseni yhteistyona (ks. Pihkala-Posti, 2022).

Kokeellinen tiedonhaku, kieli ja vuorovaikutus

Hakukoneella tehtdva dokumenttien haku on pintapuolisesti tarkastellen varsin yksinkertai-
nen prosessi. Hakija ilmaisee tiedontarpeensa hakukoneelle syottamalla sille hakusanoja
(kysely) tavoitteenaan loytda mahdollisimman paljon relevantteja dokumentteja — ja toi-
saalta mahdollisimman vahan asiaan liittyméatonta tai vaaraa informaatiota. Kyselyn muotoi-
lun onnistuminen riippuu muun muassa kayttajan kyvysta hahmottaa tiedontarpeensa ja
muuntaa se hakusanoiksi ja hakukoneen kyselykielelle. Kysely on usein epatiydellinen,
mutta sitd voi kehittdi sinnikkyydelld esimerkiksi perehtymailla tulosdokumentteihin ja nii-
den sanastoon.

Kyselyn mahdollisimman onnistunut muotoilu edellyttaa relevanttien dokumenttien
spesifien piirteiden (esimerkiksi sanat) tunnistamista ja ymmarrysta hakukoneen toimin-
nasta. Asetelma muodostuu haastavammaksi, jos kyselyita joudutaan muotoilemaan vieras-
kieliseen aineistoon ja hakijalle tuntemattomaan aihepiiriin. Tall6in tiedontarpeen kirkasta-
miseksi ja kisitteiston selvittdmisen lisdksi itse kyselyn sisaltimat sanat tulee pyrkia esitta-
maan kohdekielella. Tama voi edellyttiaa 1ahdekielisten sanojen kddntamista ja vieraskielis-
ten dokumenttien lapikaymista.

Tahan prosessiin perustuu timan esityksen aihe ja hypoteesi, jossa vieraan kielen op-
pimista voidaan edistaa (keinotekoisten) hakutehtavien ratkaisemisen avulla. Kun tahan
luontevasti yhdistyy myos hakutehtavan kohdealueen oppiminen, kyseessa on kielen ja sisal-

l6n yhtiaaikainen oppiminen. Vahva oletus on, ettd hakutaidot kehittyvit samalla.
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Tiedonhaun pelillisyys

Kyselyiden tuloksellisuutta voidaan mitata, pisteyttad ja nain muodoin vertailla kokeellisen
asetelman avulla. Tahin asetelmaan kuuluvat hakukone, hakuaiheet, dokumenttikokoelma
ja relevanssiarviot. Yksittdisessa hakuaiheessa maaritellaan tiedontarve. Dokumentit ovat
hakujen kohteita ja relevanssiarviot kertovat mitkd dokumentit ovat relevantteja hakuaiheen
suhteen (ja mitka eivit). Hakukone palauttaa hakutuloksen kyselyn perusteella ja pisteyttaa
sen vertaamalla hakutulosta relevanteiksi arvioituihin dokumentteihin.

Laboratorium on virtuaalinen laboratorio, kokeellisen tiedonhaun alusta, johon voi
luoda hakuaiheita ja tehda niihin liittyvia relevanssiarvioita. Hakija on pelaaja, jonka laati-
mat kyselyt pisteytetddn. Tulos on valittomasti pelaajan nahtévilla. Opetuksen kontekstissa
opettaja laatii tai valitsee hakuaiheet ja oppilas pelaa.

Laboratoriumin Wikipedia-versiossa haut kohdistetaan erikielisiin Wikipedioihin ja
hakukoneena on Wikipedian hakurajapinta (ElasticSearch CirrusSearch kyselykielilaajen-
nuksella). TAama mahdollistaa kdytdnnossa minka tahansa kielen kiyttdmisen. Kokoelman
luonteesta johtuen mahdollisten hakuaiheiden kirjo on myos luonnollisesti erittdin suuri.
Talla hetkella Wikipedia-versio kattaa 500 hakuaihetta, joihin liittyy 250 000 relevanssiar-
viota. Versiolla on laadittu yli 30 000 kyselya.

Konteksti: EXCALIBUR-hanke

EXCALIBUR (EXpanding Content And Language Integrated learning through BUilding a
sustainable future in Realtime) on monitieteinen projekti, jossa eri maista kotoisin olevat,
padosin lukioikdiset nuoret tekevit ryhmatyota 3D-virtuaalipelimaailmoissa. He hankkivat
tietoa monikielisista ldhteistd (muun muassa englanti, saksa, ranska, suomi, norja, tsekki,
italia), punnitsevat tekstien luotettavuutta monikielisesi viestien, ja tilanteen vaatiessa myos
kaantavat materiaalia muista kielista kulloisellekin yhteiselle tyoskentelykielelle. Tehtavana
on pohtia ja punnita yhdessa elinymparistoihin liittyvia ratkaisuja ilmastonmuutoksen jar-
ruttamisen ja kestavan kehityksen nakokulmasta, ja yhdessa neuvotellen rakentaa 3D-maail-
moihin uusia, nykyistd parempia elinymparistoja ryhman yhteista luovuutta hyodyntaen.
(Pihkala-Posti, 2015a; 2015b; 2022.)

Kehityshankkeeseemme liittyvissa oheistutkimuksessa kiytetdan mixed-method-1a-

hestymistapaa niin aineistonkeruussa kuin analyysissi. Tutkimus tarkastelee muun muassa
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sita, miten opiskelijat hankkivat ja tyostavat tietoa, vuorovaikuttavat siihen liittyen raken-
nusprojektia suunnitellessaan.

Hankkeessa lukiolaisten tiedonhakutaidoissa on paljastunut varsin merkittavaa ha-
jontaa. Osa lukiolaisista ei ole osannut hankkeessamme hakea relevanttia tietoa rakennus-
tyoskentelynsa pohjaksi, vaikka heitid aiheeseen johdateltiinkin. Ndin esimerkiksi lasin kier-
ratyksesta ei saatu selvyytti ja toteutettiin epérelevantti ratkaisu 3D-maailmaan. Toisaalta
osa opiskelijoista onnistuu l10ytdmaan relevanttia tietoa ja soveltaman sita varsin innovatiivi-
sestikin 3D-rakennusprojekteihin. Esityksessi annetaan tahan liittyen lisaa havainnollisia
esimerkkeja ja pohditaan tarpeellisia tukitoimenpiteita hakutaitojen kehittimiseen, esimerk-

kind muun muassa EXCALIBUR-hankkeessa laadittuja tiedonhakua tukevia ohjeistoja.
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