Kieli, koulutus

ja yhteiskunta

Lue Kieliverkoston verkkolehtea!

Pelillisyys oppimisymparistona

Mauri Laakso

Roolipeli on kasitteena tuttu. Jokaisella meistd on péaivan mittaan useita roolgja. Olemme tyontekijoitd,
lomalaisia, kavereita, sinkkuja, diteja ja viela hienovaraisemmin myo6téilijita, kannustajia jne. Roolipelissa
tai roolileikissa olemme omasta valinnastamme ja tiedostaen joku muu, kuin oikeasti olemme. Kysymys on
leikillisesté oppimisesta, ja siksi se on useimmille helppoa.

S&ann6t ovat roolipelisséd mukana luonnostaan. Jokainen meisté tietéd, mitéd seuraa siitd, josjoku ei houdata
saantdja. Leikki menee pilale ja loppuu. Kaikki tieddmme myds milta lapsena tuntui, kun jouduimme
lopettamaan hyvén leikin kesken. Seuraavaa péivéd ja leikin jatkumista odotettiin malttamattomana.
Leikillisen opetuksen késite viittaa ennen kaikkea varhai skasvatukseen, mutta se selittda hyvin sita prosessia,
josta voidaan kayttda pelillisen opetuksen nimitystd. Pelillisessa opetuksessa voidaan vélilla olla mukana
omanaitsendjavdlilla pelin pyorteissa roolissa.

Peli luo yhteisen ymmarryksen

Roolipelissa sdanntt méaarittelevéat miten leikkialeikitéan. Leikki voi ollavapaata, kuin lapsuuden kotileikki,
jossa kuitenkin on olemassa kirjoittamattomat sdannot. Saantdleikissd, jollainen roolipeli on, sdannot
madrittelevat maailman, jossa pelataan. Lisaks sdannot kertovat sovituista merkeistd, joista pelagjat tietavéat
kuka on mukana pelissd millakin tavoin. Keskeistd on mielikuvituksen luoma malli, jonka kaikki pelaajat
jakavat.

Malli tai kuva pelin maailmasta on jokaisen oma, mutta riittévan yhteinen, jotta roolien valinen leikki voi
alkaa. Peli kertoo omaa tarinaansa roolien toiminnan ja ympériston, taikapiirin yhteisessi prosessissa.
Taikapiiri on se maailma, jonka pelagat luovat mieliinsd pelin tarinan avulla ja jonka he jakavat toisten
pelagjien kanssa. Myds roolissa olevat kertovat pelaamallatarinaa. Roolipeli voi kestda viisitoista minuuttia
ta pidempddn. Onnistuneen pelikokemuksen jélkeen pelagia voi kertoa esimerkiksi historialliseen
kontekstiin sijoittuvasta maailmasta: " Olen ollut siell&.”

Liveroolipeli on improvisoitua vuorovaikutusta roolin suojassa

Liveroolipelissd sdannit kirjoitetaan roolikorttiin, jossa mééritelléén kuka pelagja on. Vuorovaikutus on
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kehollista ja vaatii puhumista tai muulla tavoin ymmaérrettavda vuorovaikutusta. Pelin ydin on roolien
valinen diskurssi. Suuressa ryhmaéssa peliin voidaan luoda roolihahmojenryhmid, joille laaditaan
ryhmakohtai set tavoitteet ja synnytetdan jannitteita ryhmien vaille. Ryhmét ilmenevét pelagjille roolikorttiin
kirjoitetusta kuvauksesta.

Yleisesti roolipelia méarittelevét pelin tavoite, séanndt, palaute ja vapaaehtoisuus. Parhaimmillaan roolipeli
on strateginen kokonaisuus, jossa roolien ja ryhmien véliset jannitteet toiminnan ja tavoitteiden tasolla on
mietitty etukéteen tarkasti. Pelinjohtaja luo pelin maailmassa tapahtumia, jotka ohjaavat pelin tuottamaa
tarinaa ja nostavat erilaisia asioita ja roolga pelin keskiton. Pelinjohtgja on usein itse my6s roolissa.
Liveroolipeli on oikeastaan improvisoitua vuorovaikusta niilla evéill&, jotka nousevat juuri siind hetkessa
niiden virikkeiden ja tavoitteiden herdttdmand, joita pelagjalla on. Taitava pelin suunnittelija on ne osannut
sinne rakentaa. Parasta liveroolipelissé on se, etta sitd el voi oikeastaan pelata vaarin, jos vain hyvaa tahtoa
I6ytyy. Se tarkoittaa yhteisté halua heittéytya peliin. Kun roolipelia pelataan kdyttamalla vierasta kielta,
toteutuu monia kulttuuriin jatapoihin liittyvia tavoitetta kdytannon kielen harjoittelun lisdksi.

Liveroolipelin tyyppiset keholliseen ja sanalliseen vuorovaikutukseen perustuvat leikit voi daan al oittaa myds
lyhyesti muutamalla sanalla vaikkapa pOdydan ddressa. Sovitaan, etté jotkut ovat torikauppiaita ja joku on
poliisi, joka on [8ytanyt pojanviikarin, jolla on torikauppiaalta varastettu omena vaérassa kurkussa. Peli voi
akaa pelkastddn sopimalla kuka kukin on ja antamalla pelagjiien puhua hetkisen. Jos halutaan jotain
haastavampaa niin poika voi olla mykka, toinen torikauppias kuuro jatoinen sokea. Tai sitten paétetaan, etta
tapahtumapaikkana on vaikkapa Tukholman huvipuisto. Lyhyttd muutaman hetken kestévaé liveroolipelia
kutsutaan minilarpiksi tai miniroolipeliksi.

Pelinjohtaja on pelimaailman hallitsija

Pelissa tarvitaan pelinjohtaja, joka yleensd on myds suunnitellut pelin. IThannetilanteessa peli kulkee omalla
painollaan ilman ylimaaraista puuttumista. Pelinjohtaja on johdattelija, turvamies, vihjeiden tai neuvojen
antgja. Opettaja sopii erinomaisesti pelinjohtajaksi. Erityisesti ns. miniroolipelissg, joka on juuri tuollainen
ylla kuvaamani leikkihetki, pelinjohtajan rooli on térked. Yleensa pelinjohtaja on itsekin roolissa. Peli alkaa
tilannekuvauksella tai tarinala. Parhaimmillaan miniroolipeli eli minilarppi on osa suurempaa tarinalista
oppimiskokonaisuutta, jossa oppijat ovat valilla omia itsgjéén ja valilla roolissa. Minilarpin voi kuitenkin
tehd& myos nopeasti yksittéisella oppitunnilla.

Minilarpissa roolissa oleva pelinjohtgja voi puhuttaa roolihahmoja, jolloin on kysymys oikeastaan
pedagogisesta keskustel usta, joka tehddén roolissa. Tilanne voi my6s olla dramatisoitu tapahtuma: Y l&virran
joen v&ki vastaa aavirran asukkaille, miksi he ovat padonneet joen. Alajuoksun karja ndantyy janoon.
Pelinjohtgja voi rikastaa tilannetta tuomalla uusia ndkemyksia tai vaikkapa seriffin puhelun kesken
neuvottelun. Saatu viesti voi k&antéa tilanteen toiseks tai tuoda uutta informaatiota.

Joskus ryhmaa voi lammitella ns. pikakeskustelulla, jossa pelinjohtgja jakaa ryhmén puoliksi ja antaa
ryhmille pisteitéd argumentointiosaamisen perusteella. Jossain vaiheessa pisteiden laskemisen voi lopettaa ja
antaa ryhmien nauttia” réhinastd” . Pikakeskustelun voi kéyda vaikka saksaksi.

Verkkopohjaiset roolipelit

Roolipelgga pelataan eniten tietokoneella, yksin ja yhdessa Useimmille roolipeli tarkoittaa juuri
tietokonepelia. Videoroolipeli voi olla osapelillista prosessia, jolloin sen avulla voidaan tarkastellaisomman
oppimiskokonaisuuden jotain osaa. Pelillisessd oppimisessa yksittéiset pelit ovat kuitenkin vain osa
kokonai suutta.
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Kun kerronta viedddn verkkoon yhteistlliseen tekstinkasittelyohjelmaan (vrt. jaettu tyopdytd) ja luodaan
sopimus maail masta, tavoittei staja séanndistd, voidaan kirjoittaa tarinaa rool el ssa. Jokainen kirjoittaa omalla
vuorollaan tai silloin kun ehtii aloittaa. Jokaisen kirjoituksen on jatkuttava siitd, mihin edellinen j&i. Toisen
kertomaa e voi siismitdtdida " Ei se sitd omenaa varastanutkaan” . Sen sijaan tarinaa tul ee jatkaa kertomalla
esimerkiksi, ettavarasjdakiinni jakaksi torikauppiastajapoliis koettavat selvittéé kuka omenaan tukehtuva
varas on. Tarinaa on helpointa kertoa kolmannessa persoonassa. Tarinaa voi kertoa eri kielillg, toisella
kotimaisellatai jollain muullakielella

Kaikkien tuntemat pelit ovat portti pelillisyyteen

Korttipelit ja poytapelit ovat valmiita pelgd, jossa sdanntt on kirjoitettu tarkasti kortteihin ja tapahtumat
ratkaistaan nopalla tai kortilla. Ne sopivat ehka parhaiten aloittaville pelagjille. Herkullisimpia ovat ehka
erilaiset kerrontakorttipelit. Kielenopettagjat kayttavét esimerkiksi pelianimelta” Once Upon aTime”. Pelissa
jokainen pyrkii kertomaan ja viemaan eteenpain yhteista tarinaa nostettujen korttien perusteella ja pelagjat
yrittévéat kayttda kddessdan olevat kuva- ja sanakortit loppuun ja lopettaa lopetuskortissa olevaan kuvaan ja
lauseeseen ja néin voittaa pelin. Kielenopetukseen ei voisi kuvitella parempaa pelia.

Vanhoja kaikkien tuntemia lautapel g8, kuten esimerkikss Monopoli tai Afrikan tahti, voidaan pelata myds
roolissa puhuen joko pelatessatai pelin jakeen. Keskeistd lautapelissi on sen luomatarina. Tarinaa voidaan
kirjoittaa roolipaivakirjaksi tai purkaa vaikka saduttamalla. Y hteistoiminnalliset tyStavat tukevat peleista
saadun kokemuksen purkua. Y hdessa niistd muodostetaan sisakkéiset kertoja-muistiinmerkitsijakehét, jossa
sisdkeha kertoo tai ”larppaa’. Ulkokeha kirjoittaa muistiin sanoja muistilapuille, jotka sitten, kun molemmat
kehédt ovat tarinansa kertoneet, kerdtdan yhteen, luokitellaan ja nimetddn. Riippuen millaisia sanoja on
kerétty, luokkia voidaan kayttad edelleen kertomiseen tai roolipelin tavoittelksi.

Pelillisyys oppimisymparistona

Olen vuodesta 2004 | ghtien kehittanyt prosessia, jossa oppilaat roolin el@man tutkimisen kautta ja maailman
luomisen avulla lopuks pelaavat kéytannossd itse luomassaan maailmassa. Apuna heilld on ollut
historiatutkimus, fysiikka, matematiikka, biologia jne. Historialisessa pelissi oppilaat ovat ikdan kuin
rekonstruoineet historiallisen maailman. Oppilaat ovat ottaneet selvad autenttisten rooliensa eldmésta ja
koonneet pelaamalla pienid palasia maailmasta. Kartat, lastausluettelot, sukuselvitykset, koulueldma, pienet
tapaukset, jotka on tuotu pelilaudalle tai kerrottu uutisena verkkolehdessé roolin suojassa ovat pala palata
avanneet kokemusten kautta kokonai suuden. Valill&tarkeitd asioita on nostettu esiin korttipelin, verkkopelin,
lautapelin tai minilarpin avulla.

Olemme my6s luoneet luokkaan yhteiskunnan, jossa valitsi tarkasteltavan maailman suhteet. Paétimme
asioita maailman padatdksenteon prosessin mukaisesti. Loimme vaikkapa kaupunkiin urheilusankarit ja
teimme heista digistory-esitykset. Tutkimme samanaikaisesti Helsinki&jaloimme luokkaan oman kaupungin
hyvin séilyneita esineitd, kerroimme tarinaa esineiden omistgjista. Valitettavasti kaivausten aikana 16ytyi
my®s malmikivig, joiden perusteella olisi voinut aloittaa kaivostoiminnan. Luontevinta oli tarkastella asioita
joskus lyhyen, vatuustosaliin sijoittuvan minilarpin avulla. Kuvitteellisen kaupunkimme valtuustossa
luomamme poliittiset puolueet véittelivét asiasta. Harva oppilaista huomasi, etté he tulivat ottaneeksi selvaa
mamikivistd, erdastd historiallisesta aikakaudesta, poliittisen jarjestelmdn toiminnasta, suomalaisista
Ruotsinvallan aikana ja monesta muusta asiasta, joiden omaksumiseen pelkan kognitiivisen jumpan avulla
olisi kulunut yll&ttavan paljon aikaa.

Pelillisessa oppimisessa arviointia voidaan tehda joko perinteisesti tai kertomusten, tuotosten ja dialogin
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avulla. Projektivihko ja kolmikantakeskustelut osoittivat, etté oppiminen oli tehokasta.

Kidiluokka kokonaisena maailmana

Miksi kertoa kielenopettgjale roolipelioppimisesta tai pelillisyydestd? Roolipelissd aivan kuten
opettamisessa ja erityisesti kielenopetuksessa jokainen opettgja tietdd, miten tarkedd on viitekehyksen
luominen. Roolipelioppimisessa sen tekevat oppilaat itse. Ensin tarvitaan todellisuudesta kertova tarina,
jonka avulla luodaan tarpeeksi mielenkiintoinen maailma, jota kehittd& Nimitan sita fiktiivistd, mutta
mahdollistatarinaa " fikfaktaksi”.

Rooli on kuin Tamagotchi tai Baby born silla erolla, etté sita el pideta pelkéstdan hengissa, vaan kehitetéén
toiminnan avulla. Nykypéivaan sijoittuvassa roolissa on hel ppo ottaa yhteytta aitoon ammatinharjoittajaan ja
haastatella tiedonhankintamielessa hantd. Siihen sopii vaikkapa Skype-nettipuhelin. Ammatinharjoittajat
toimivat autenttisessa ymparistdssa, erilaisten eldmanalueiden vaikutuksen alaisena. Ammattiin elaytymalla
nuo yhteydet saavat merkityksen. Samalla oppijat tutustuvat tyteléméssa vaikuttaviin systeemeihin ja
dynaamisiin prosesseihin.

Koulussa ei ole usein aikaa toteuttaa néité hienolta kuul ostavia asioita. Tunneittain vaihtuvat opetusryhmét
ovat erilaisten kokemuksellisten tydtapojen kéyton kannalta haastedllisia.

Millainen kieliluokka mahtaisi olla sellainen, jossa oppilaat rakentaisivat ryhmittéin omaa lohkoaan
kuvitteellisesta tai autenttisesta maailmasta, vaikka samaa kieltéd puhuvia maita ja maailmoja. Maailma
syntyy aivan hyvin keskustellen verkkosivujen keskustelufoorumiin, kanaverkon, liisterin ja
sanomal ehti paperista tehdyn kartan paalle. Motivaatio hankkia tietoa erikielisista ympéristbista voisi olla
parempi, kun motiivi on "itsek&s’. Sellainen on oman maailman rakentaminen. Itse tulin sysétyks
mikrofonin darelta puhuessani pariisilaisen Giscard d’ Esting’ n-koulun opettajan kanssa. Oppilaani halusivat
itse kysya Orleansin neitsyesta ja kertoa omasta Pyhasta Birgitastaan.

Virtuaalimaailmat pelillisen oppimisen tukena

Nykyiset 3D-maailmat antavat mahdollisuuden kaupunkien ja maailmojen rakentamiseen. Pelaamisessa
motivoivaaovat pelin luomat haasteet. Liian helppo tai liian vaikea peli laskee motivaatiota. Lahes jokaiselle
teinille ovat tuttuja toiminnaltaan helpot Sims-maailmat, jossa avattarille luodaan elinympdristd. Kun Sims-
suunnitteluun sisallytetdén oppisisdltd)ja, niista syntyy oppimisymparistoja.

Silloin kun kieltd opitaan jossain toimintaa ja haasteita luovassa ympéristossi ja toimitaan haasteita
ratkomalla, osana ryhmaa ja kuitenkin oman tekemisensd paghenkil 6nd, oppiminen voi syntya sivutuotteena.
Tahan ainakin pyrimme suunnitellessamme pelillista opetusta.

Toistaiseks Second Life ympéristoihin luodut oppisisalét on luotu useimmiten oppimispolkutyyppisiksi.
Kehittyvia ympéristdja ovat realXtend-maailmat ja vaikkapa Mine Craft -ymparistd, jossa tekijét luovat
oman pelimaailmansa rakentamalla 3D-ympéri stoa.

Suomen ensimmainen lukio-opinnot mahdollistava pelilinja avaa ovensa

Ensi syksyna aoittaa Suomen ensimmaéinen pelilukio toimintansa Mikkelissd Opetussuunnitelman
laatiminen on loppusuoralla. Pelilukiossa pelin tarina luo kehyksen autenttisille ilmidille, jotka ovat
pelilinjalla oppimisen l8htokohtana. Pelillisen oppimisen ydin on oikean maailman tarkastelu tarinan ja
siihen upotettujen oppisisaltojen viitekehyksessd. Ensi lukuvuonna tarkastel un kohteena on kaupunki.
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Pelillisyys on strategian ja dynaamisten prosessien mallintamista ja tutkimista. Jokai sesta arkielémén asiasta
voidaan tehdéa pelillisen oppimisen avulla kiinnostava. Pelilukio luo todellisuudesta pelimaailman, jossa
voidaan kokeilla jotain erilaista. Tutkimukset, joita oikeasta Mikkelin kaupungista tehdéaén, ovat oikeita ja
niisté kerrotaan oikeille ihmisille toimittamalla nettiradiota, lehted ja videouutisia. Toisaaltatiedonhankinnan
tuloksia sovelletaan muuntamalla todellisuutta fiktion ja faktan sekoitukseksi, pelien maailmaksi.
Tarkasteltavat aiheet alistetaan pelien ja pelisuunnittelun valineeks jaluodaan sitouttava fantasiatai science
fiction -maailma. Joskus pelataan roolipeli nykyajan genressa todellisuutta mallintamalla. Valillé opiskelijat
jakautuvat pelaamaan mobiilisti alueelle ja samalla tuovat esiin toisenlaisia nékdkulmia ja johdattavat
kaupunkilaiset gjattelemaan toisin tekemalla tutkimuksia ja jakamalla ne vaikkapa nettiradiota toimittamalla.

Mikkelildinen pelilukio on kaikkien pelioppimisesta kiinnostuneiden yritys. Sen kautta saadaan kokemuksia
asioista, joita el oikeastaan ole vielé tehty. Toivotamme pelilukioon tervetulleeks sellaiset opiskelijat, jotka
kokevat, etta strateginen gjattelu, oikeiden olemassa olevien kokonaisuuksien parissa toimiminen ja niihin
syventyminen pelillisen oppimisen tydtavoilla on sopiva tapa edeta kohti akateemista osaamista.

Tavoitteena on, etta vuonna 2017 vamistuu ensimmainen ylioppilas, joka on opiskellut pelaamalla.
Uskomme pelillisen ldhestymistavan antavan lagiemman ymmarryksen yhteiskunnassa vallitsevista
prosesseista ja niistd strategioista, jotka auttavat opiskelijoita luomaan oman tiensa itsensd nakoisessa

Uus teknologia antaa mahdollisuudet irtaantua ulos maailmaan ja silti olla yhteydessa vaikka toisella
puolella maapalloa tutkimustaan tekevadn opiskelijaan. Sosiaalinen media saattaa olla parhaiten oppimista
hyddyttava valine aivan toisenlai sessa oppimisymparisttssi ja toisenlaisilla ty6tavoilla, kuin mitéd osaamme
kuvitellakaan. Joka tapauksessa oppimisymparistét, informaatio ja kulttuuri muuttuvat ja me sen mukana.
Tulevaisuuden oppiminen kohdistuu kriittiseen gjatteluun, vuorovaikutuksen, kielen ja tiedon, seké oman
toiminnan ja autonomisuuden kehittamiseen.

Pienin askelin kohti parempaa opetusta

On vaikea uskoa, etta opettgjan tydssa jaksamisen ensisijaisena tukena olisi vain oppilaiden positiivinen
palaute. Minusta on kaikin keinoin pyrittava rakentamaan sellaista koulua, jossa opettajilla on mielekés tyo,
jossa on sopivasti mielenkiintoisia haasteita.

Seuraava lukion opetussuunnitelmaei tuone vield suuria muutoksia oppiaineisiin tai sellaisiin asioihin, jotka
mullistaisivat tyotapoja ratkaisevasti. Ehkd hyva niin. Aika e ole vielda kypsd. Uus digiaikakauden
opettgjasukupolvi on vasta tulollaan. Joku perdénkuuluttaa draamaa erilliseksi oppiaineekseen. Pdlillisyys
voisi olla vastaus ainepajouden ja aikapulan keskelld. Pelit voivat yhdistéd eri aineiden sisdltoja
luonnallisellatavalla ja tuoda uutta ki pin&a opi skeluun.

Kielenoppimisessa on perinteisesti kéytetty roolipeleja ja draamaa kdytanndn kielitaidon harjoittel emisessa.
Olemme keskelld suurta muutosta, jossa systeemien ja prosessien ymmartdminen on yha tarkedmpaa.
Osaamisen vaatimukset kohdistuvat tiedon, kielen ja symbolien hallitsemiseen, sekd vuorovaikutustaitoihin
erilaisten kulttuurien kohdatessa.

Jos avaamme pelillista oppimista leikillisen oppimisen, toisella tavalla tekemisen ja keskenerdisyyden
hyvaksymisen nakokulmasta, pelioppiminen ehk& muuttuu laveammaksi, helpommin |8hestyttavaksi.
Pelillisyys voi olla myds pienié asioita, asennetta ja rohkeutta muuttaa totuttuja kaavoja hiukan.
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Kirjoittaja on opettajankouluttaja ja pelipedagogi, joka on toiminut Helsingin yliopiston
opettajankouluttajana erilaisissa tehtavissd vuodesta 1996. Han tyoskenteli vuosina 2001-2010 Viikin
normaalikoulun luokanlehtorina. Mauri Laakso on roolipelioppimisen pioneeri ja kehittéanyt pelillista ja
leikillista oppimista tutkivan oppimisen, kokemuksellisen ja osallistavan oppimisen menetelmia soveltaen
Lisaksi hanen erityisena kiinnostuksen kohteenaan on mobiilioppimisen ja pelillisyyden kehittaminen. Mauri
Laakso on nykyaan koulutusyrittga ja juuri talla hetkella toimii asiantuntijana Mikkelin Otavan Opiston
pelilinjan opetussuunnitelmaa rakentavassa tiimissd. Lisdks han tyoskentelee HY:n Palmenian
taydennyskoul utuskeskuksen pelillisen oppimisen kouluttajana.
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