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1 JOHDANTO

Perusharjoituspelikortit on pelillistetty perusharjoittelun oppimateriaali tuuballe.
Tuuban ja kaikkien vaskipuhaltimien soitossa pidetaan yleisesti hyvana kaytan-
tona paivittaista perusharjoittelua, jossa tyostetaan vaskisoiton perusosa-alueita,
kuten esimerkiksi hengitysta, artikulointia tai sulavaa aanesta toiseen siirtymista.
Oman kokemukseni mukaan oppilaat monesti mieltavat taman perusharjoittelun
joko pelkkana lammittelyna tai tylsana pakollisena pahana, jota tehdaan lahinna

vain soittotunneilla.

Perusharjoittelun pelillistamisella pyrin tuomaan leikkisyytta ja sen myéta intoa ja
motivaatiota tuubansoiton perusharjoitteluun. Perusharjoituspelikorttien harjoit-
teet olen saveltanyt ja sovittanut kayttden pohjana kokemusta, joka minulle on
kertynyt musiikillisen urani aikana. Olen hyédyntanyt oppeja, joita tuubansoiton
mestarit ovat minulle antaneet, seka valikoimaa olemassa olevia oppimateriaa-

leja, joita on tarjolla vaskisoiton harrastajille ja ammattilaisille.

Osa harjoituksista on tunnettuja harjoitteita tai niiden sovelluksia, osa kokonaan
uusia harjoituksia, joiden uskon hyddyttavan soittajaa kehittymaan paremmaksi.
Olen koonnut perusharjoituspelikorteista mielekkaan pelikokonaisuuden, jonka
avulla voi harjoitella tuubansoiton perusteita soiton alkeista aina ammattiopintoi-

hin saakka.

Raportin toisessa luvussa kerron lyhyesti, mitd oppimisteorioita pelioppimiseen
usein liitetaan, esittelen mita on perusharjoittelu ja erityisemmin mita perushar-
joittelu on vaskisoitossa. Kolmannessa luvussa perustelen miksi peli, selvitan
mita on pelillistdminen ja mitd on oppimisen hyva pelillistdminen. Neljannessa
luvussa kerron pelikorttien tekoprosessin etenemisesta ensiajatuksista kohti lo-
pullista pelia. Kerron millaisia harjoitteita olen valinnut pelikortteihin ja perustelen,
miksi olen minkakin harjoituksen valinnut. Viidennessa luvussa kerron pelikehi-

tyksen hyodyista osana omaa oppimista.

Lopuksi pohdin, mita asioita pelini kehityksessani on viela kesken ja mitka ovat

seuraavat suunnitelmani kohti pelin kaupallistamista.



2 OPPIMINEN JA PERUSHARJOITTELU

2.1 Katsaus pelioppimiseen liitettyihin oppimisteorioihin

2.1.1 Behaviorismi

Behaviorismissa ajatellaan, etta yksild on arsykkeiden ja reaktioiden ohjaama.
Skinnerin (1938) operantin ehdollistumisen kasite kuvaa toimintaa siten, etta suo-
tuisasta toiminnasta saatu palkinto ohjaa toistamaan toiminnan ja kielteisesta toi-
minnasta saatu rangaistus ohjaa yksil6a valttamaan kyseista toimintaa. (Lehti-
nen, Vauras & Lerkkanen 2016, 32.)

Peleissa tason lapaisy on monesti jo jonkin asteinen palkinto. Sen lisaksi monissa
peleissa on myos muita palkintoja: paremmasta suoriutumisesta saat kolme tah-

ted kahden tai yhden sijaan.

Peleissa rangaistuksena toimii jo epaonnistuminen. Joissain tapauksissa mene-
tat osan pelirahastasi tai joudut aloittamaan tehtavan alusta. Tehtavan alusta
aloittaminen ei automaattisesti ole rangaistus, mutta jos tehtavan aikana on saa-
vuttanut jotain, jonka menettaa palatessaan tehtavan alkuun, tuntuu se monesti

rangaistukselta.

2.1.2 Motivaatioteorioita
Motivaatio on sisainen tila, joka ohjaa ihmisen toimintaa ja sen jatkamista. Moti-
vaatioteorioita on useita ja niiden tutkimus on ollut hajanaista. (Lehtinen ym.

2016, 143—-144.) Esittelen muutamia yleisimpia motivaatioon liitettyja ajatuksia.

Sisainen motivaatio ohjaa toimintaa, jota henkild haluaa tehda itse toiminnan
vuoksi. Toiminta itsessaan, tai toiminnasta valittdmasti seuraava oppiminen tai
kokemus on riittdva kannustin toiminnan aloittamiseen ja sen yllapitamiseen.
(Lehtinen ym. 2016, 145.)
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Ulkoinen motivaatio on jokin toiminnan ulkopuolelta tuleva kannustin. Ulkoisena
motivaationa voi olla palkinto tehdysta toiminnasta. Itse toiminta ei kannusta,
vaan jokin toiminnan ulkopuolinen tekija ohjaa tekemista ja kannustaa suoritta-

maan toiminnon loppuun. (Lehtinen ym. 2016, 145-146.)

Monessa tapauksessa ulkoinen motivaatio kaynnistaa oppimisprosessin, mutta
oppijan kehittyessa opittavassa asiassa alkaa han nauttia siita, jolloin aikaisem-
min vaadittu ulkoinen motivaatio saattaa sisaistya. Toisaalta on todisteita, etta
ulkoinen motivaatio voi myos vahentaa oppijan sisaista motivaatiota. Ulkoisella
motivaatiolla aktivoitu oppija jatkaa toimintaa palkinnon toivossa, jolloin tarkkaa-

vaisuus varsinaiseen toimintaan vahenee (Lehtinen ym. 2016, 145-148).

Csikszentmihalyi on esitellyt teoksissaan flown kasitteen. Motivaation huippu on
flow-tila. Flow-tilassa henkild uppoutuu vain kasilla olevaan tehtavaan niin syval-
lisesti, etta ymparilla olevat asiat unohtuvat ja han saattaa jopa sivuuttaa perus-
tarpeitaan. (Lehtinen ym. 2016, 163—164.)

Optimaaliseen motivaatiotilan saavuttamiseksi haasteiden pitaa olla tasapai-
nossa. Haaste ei saa olla lilan helppo, muuten tekija tylsistyy. Mikali haaste on
lian vaikea, tekija lamaantuu tai ahdistuu lilan suuren haasteen edessa. (Lehti-
nen ym. 2016, 164.)

Peleissa flow-tilaan hakeutuminen on pelin kehittdjan kannalta hyodyllista. Mita
paremmin pelaaja sitoutuu peliin ja mitd enemman han sita pelaa sitd paremmin

peli on onnistunut.

2.1.3 Itsemaaraamisteoria

Deci ja Ryan (2000) esittelivat itsemaaraamisteorian. Itsemaaradamisteoria on
motivaatioteoria, jossa ihminen nahdaan lahtokohtaisesti olentona, joka pyrkii ke-
hittamaan itsedan. Pystyakseen kehittamaan itseaan on kuitenkin kolmen perus-
tarpeen taytyttava. Nama perustarpeet ovat valinnanvapaus, minapystyvyys ja
yhteiséllisyys. (Deci & Ryan 2000, 227-229.)
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Valinnanvapaus edustaa ihmisen autonomiaa. Ihminen tekee mieluummin toi-
mia, joita han saa itse paattaa tekevansa. Useat tutkimukset ovat osoittaneet,
etta jos ihmisen autonomiaa rajoitetaan, toimintaa kontrolloidaan tai henkilo pa-
kotetaan toimintaan, tekemisen mielekkyys vahenee. Toisaalta jos henkildlle an-
netaan valinnan mahdollisuus, tai hanen autonomiaansa tuetaan, toiminta koe-

taan mielekkddmmaksi ja on siten motivoituneempaa. (Deci & Ryan 2000, 234.)

Schunk (1991) mukaan minapystyvyyden kasitteella tarkoitetaan, millaisia us-
komuksia henkilolla on toteuttaa toimintojaan, mita taitoja ja resursseja hanella

on ja mita haneltd uupuu toiminnosta suoriutumiseksi (Lehtinen ym. 2016, 159).

Minapystyvyys ohjaa henkil6a valitsemaan, millaisiin tehtaviin han ryhtyy. Jos
henkilo ei usko, ettd han tulee suoriutumaan tehtavasta toivomallaan tavalla, ei
han siihen luultavasti ryhdy. Minapystyvyyden kokemusta vahvistaa onnistumi-
sen kokemukset samankaltaisissa toimissa. Epaonnistumisen kokemukset hei-

kentavat minapystyvyyden tunnetta. (Lehtinen ym. 2016, 159.)

Kasvatuksella on merkittava rooli minapystyvyyden kokemisessa. Kun henkil6a
kehuu suorituksista, vaikka ne eivat onnistuneet toivotulla tavalla, vahvistuu mi-
napystyvyyden kokemus, eikd epaonnistuminen paase heikentamaan koke-
musta. (Lehtinen ym. 2016, 159.)

Peleissa pystytaan vaikuttamaan pelaajan minapystyvyyden kokemiseen. Pelin
vaikeustason voi luoda nousevaksi siten, etta pelaaja paasee kokemaan onnis-
tumisia tehtavissa. Peli edetessa tehtavat vaikeutuvat ja jos pelaajalla on riitta-
vasti onnistumisen kokemuksia vastaavista tehtavista han ei muutaman epaon-

nistumisen takia luovuta.

Yhteisollisyys on itsemaaraamisteorian vahiten motivaatioon vaikuttava osa-
alue, mutta merkittava joka tapauksessa. Tutkimuksissa on havaittu, etta opiske-
lijoilla, jotka kuvailevat opettajaansa lampimaksi ja valittavaksi, on vahvempi si-
sainen motivaatio. YhteisOllisyys ei ole pakollinen sisaisen motivaation edellytys,
mutta tukeva ja turvallinen yhteis6é antaa ympariston, jossa henkilon on mahdol-

lista toimia haluamallaan tavalla. (Deci & Ryan 2000, 235.)



2.2 Mita on perusharjoittelu ja miksi sita tehdaan?

Perusharjoittelu on musisoidessa vastaan tulevien haasteiden ennalta kohtaa-

mista.

Perusharjoittelun voi kuvata olevan muusikolle kuin urheilijalle punttisalilla kaynti.
Urheilumaailmassa vaikuttaisi olevan itsestaanselvyys, etta parempaan suorituk-
seen paastakseen taytyy tehda lihasharjoitteita. Kuntosaliharjoittelu kehittaa ur-
heilijan lihaksia vahvemmiksi, liikkuvimmiksi ja paremmin kontrolloiduiksi. Naiden
ominaisuuksien kehittyessa urheilijan varsinainen urheilusuoritus kehittyy. Vah-
vemmilla lihaksilla voi heittdaa pidemmalle, likkuvammilla raajoilla yltdd kauem-

mas ja paremmalla kontrollilla kokonaissuoritusta voi hallita tehokkaammin.

Urheilijat myos kuivaharjoittelevat suoritustaan. Keihaanheittaja tarkistaa kaden
likeradan hitaasti ilman voimaa ja keihasta, kuviouimarit kavelevat kentalla ja

kertaavat opittuja liikkeita ilman vetta.

Perusharjoittelu on soittajalle osa soittotaidon yllapitoa ja jatkuvaa kehittymista.
Se on hyva tapa, joka kulkee mukana koko musiikillisen uran ajan. Perusharijoit-
telu ei rajoitu soiton alkeisiin, tai ammattilaisen paivittaiseen rutiiniin, vaan sita
olisi hyva tehda aina osana muuta musisointia. Kun perusharjoitukset ovat muu-
sikon taitotasolle sopiviksi rakennettuja, pitavat ne huolen siita, ettd muusikko
pystyy toimimaan omalla tasollansa ilman ongelmia seka kehittymaan parem-

maksi oman soittimensa hallinnassa ja yleisesti musiikissa.

2.2.1 Vaskisoiton perusharjoittelu

Tullakseen etevaksi vaskisoittajaksi pidetaan yleisesti tarkeana harjoitella vaski-
soiton perusteita. Hyvat perusharjoittelutavat opitaan usein omalta soiton opetta-
jalta, tai muulta vaikuttavalta henkilolta. Perusharjoittelutavat siirtyvat mestarilta

kiséllille.

Vaskisoitossa voidaan pitaa perusteina:



10

. Soundi, eli aanen laatu

. Flexibility, eli sulava aanesta toiseen siirtyminen

. Artikulaatio, eli millainen aluke aanella on

. Kielitys, jota voidaan pitaa artikulaation alatermina
. Sormitekniikka

. Rekisteri, eli kuinka korkealle ja matalalle pystyy soittamaan

~N OO o A WN -

. Dynamiikka ja sen vaihtelut, eli kuinka hiljaa tai voimakkaasti pystyy soitta-
maan

8. llman kulku, hengitys

9. Nuotin luku, prima vista

10. Transponointi

Lista on mukaelma vaskisoiton perusteiden listasta, jonka Velvet Brown esitteli
Lieksan vaskiviikkon mestarikurssilla 2017. Brown (2017) opetti, ettad aina harjoi-
tellessa tulee miettia, mika on harjoitteen paaasia ja mihin perusteisiin kyseisessa
harjoitteessa tulee keskittyd. Brownin perusteiden lista sisalsi 11 eri perustetta,

mutta en saanut perusteiden listaa omiin muistiinpanoihin.

Kalervo Kulmala piti kevaalla 2018 Tampereen musiikkiakatemialla mestarikurs-
sin kayratorvisteille. Han kertoi, etta kayratorven soittamisessa on kolme vaikeaa
asiaa: soundi, aluke ja danesta toiseen siirtyminen (2018). Kursseilla kiertaessani
olen myds kohdannut muiden mestareiden pitavan musisoinnissa erityisesti naita
kolmea perustetta isoimmassa roolissa. Naita kolmea soiton osa-aluetta voidaan

siis pitaa oleellisimpina perusharjoittelun osa-alueina.

Kesalla 2018 Lieksan vaskiviikon mestarikurssin opettajana oli Sergio Carolino.
Carolino painotti soitossa rekisterin ja dynamiikan merkitysta erityisen paljon. Ca-
rolino opetti mestarikurssin jokaisena paivana, etta pitaa pystya soittamaan sa-
malla soundilla, kaikissa dynamiikoissa, koko rekisterin alalta. (Carolino 2018.)
Hanen mielestaan sopiva tuuban rekisteri on 5 oktaavia, mutta pitda omaa 7 ok-
taavin rekisteriaan riittavana. Myds monet muut opettajat kursseilla ovat painot-
taneet riittavan laajaa rekisteria. Rekisterin pitaa olla tasalaatuinen koko laajuu-

deltaan ja sita pitaa pystya kayttamaan kaikissa ilmaisun muodoissa.



11

Perusharjoittelussa keskitytdan yhteen tai useampaan soittamiseen kuuluvaan
perusteeseen. Hyvin suunnitellussa perusharjoittelussa ensisijainen ajatus on
aina siina perusasiassa, jota silla hetkella harjoitellaan. Harjoitettavaa perusasiaa
voidaan painottaa jopa niin paljon, ettd muissa perusteissa voi hieman joustaa
parhaan mahdollisen lopputuloksen saavuttamiseksi nimenomaisen perusteen

harjoittelussa.

Monet perusharjoitteet sisaltdvat useampaan perusteeseen yhtaaikaisesti keskit-
tymisen. Vaskisoitossa tulee aina painottaa hyvan soundin merkitysta. Hyva
soundi on mielekkaan soiton perusta. Artikulaatio ja kielitys kuuluvat lahes erot-
tamattomasti yhteen perusharjoittelussa ja toista on lahes mahdotonta harjoitella
kiinnittamatta huomiota toiseen. Suuri osa eri artikulaatioista syntyy kielittdamalla

eri tavalla.

2.2.2 Perusharjoittelutekniikoista

Musiikkiopintojeni aikana olen havainnut nelja erilaista tapaa tehda perusharjoit-
telua. Ensimmainen tapa on paivittainen rutiini. Soittajalle on kehittynyt tietty har-
joitussarja, jonka han tekee joka paiva esimerkiksi osana lammittelya, ennen kuin
aloittaa paivan varsinaisen musiikillisen harjoittelun. Naita harjoitussarjoja on pal-
jon ja niita myds myydaan esimerkiksi harjoitusvihkoina, jotka kannustavat soit-

tajaa soittamaan vihkon lapi jokaisena soittopaivana.

Toinen perusharjoittelutapa on etydivihkon lapikayminen. Etydi on musiikillinen
harjoite. Etydeita kdydaan nopeassa tahdissa lapi, yhta etydia harjoitellaan hie-
man ja jatketaan seuraavaan etydiin ilman, etta etydia tyostettaisiin niin sanotusti
esityskuntoon. Jokaisessa etydissa on oma paaasiansa, jota harjoitellaan. Ety-
deita soittamalla tulee harjoiteltua naita paaasioita, ja vaikka ei erityisemmin kes-
kityttaisi etydin tarkoitukseen, etydin erityisominaisuudet tulee osata riittavan hy-

vin selviytyakseen etydista.

Kolmas tapa on keksia tilanteeseen sopiva harjoite omasta paasta. Se voi olla
jonkun muun aiemmin keksima harjoite, tilanteessa savelletty harjoitus, harjoitel-

tava patka soolokonsertosta tai vaikka lastenlaulu, jonka soittaa tietylla tavalla,
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joka palvelee juuri nyt harjoiteltavan perusteen syvempaa oppimista. Esimerkiksi
laulu Pienen pieni veturi toimii itsenaisena lauluna erinomaisena kielitysharjoituk-

sena.

Neljas tapa harjoitella perusteita on varsinaisen harjoitustilanteen ulkopuolella
harjoittelu. Kielitysta voi harjoitella kadulla kavellessa, tai hengityksen kontrollia
illalla sohvalla televisiota katsellessa. Naissa tilanteissa tulee kuitenkin muistaa,
ettei ulkopuolinen harjoittelutilanne ole sama kuin soittaessa. Kielitys, jota on
muussa tilanteessa harjoitellut saattaakin olla kovin erilainen soittimen kanssa

tyoskennellessa.
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3 MIKSI PELI JA MITA ON PELILLISTAMINEN

3.1 Mika on peli?

“Peleina voidaan pitaa kaikkea sellaista vapaaehtoista toimintaa, jossa yhdessa
sovittujen saantojen kautta tehdaan asioita, jotka tuntuvat haastavilta ja mielek-
kailta, ja jossa yleensa on selkeasti havaittava lopputulos.” (Harviainen, Merilai-

nen & Tossavainen 2013, 7.)

3.2 Miksi peli?

Pelit ja leikit ovat ikivanha ilmio ihmiskunnan historiassa. Inmiskunta on pelannut
ja kilpaillut hyvin pitkdan seka lautapelien etta urheilun muodossa. Vanhimpien
noppien on arvioitu olevan peraisin ajalta 5000 vuotta ennen ajanlaskumme alkua
ja Afrikasta on I6ytynyt kalliokoloja, joissa arvellaan pelatun mancala-pelia. (Har-

viainen ym. 2013, 9.)

Pelit ja leikit ovat osa ihmisen luonnollista kasvua. Lapsi oppii leikkimalla sosiaa-
lisia ja toiminnallisia taitoja. Saantdleikkien kautta lapsi oppii ryhmatyoétaitoja, mi-
ten ryhmassa kommunikoidaan ja kuinka rynmassa neuvotellaan kaytanndista ja
saannoista. Leikit ja pelit auttavat hahmottamaan ymparilla olevia normeja ja kay-
tantoja ja kuinka ne muodostuvat. Pelien kautta lapsi oppii ymmartamaan, mita

saantojen ja kaytantojen rikkomisesta seuraa. (Harviainen ym. 2013, 8-9.)

Pelit ja leikit harjoittavat lapsen motoriikkaa, seka visuaalisen hahmottamisen ky-
kya (Harviainen ym. 2013, 8). Leikkimalla voi harjoittaa myoés muita hahmottami-
sen kykyja, esimerkiksi kuulon varaista hahmottamista tilassa. Esimerkkileikkina
toimii sokkoleikki. Ryhmassa yksi on sokko, hanella on silmat sidottu, eika han
nae ymparilleen. Sokon tulee ottaa muita pelaajia kiinni ja suunnistaminen tapah-
tuu muiden pelaajien aanimerkkien avulla. Saatuaan pelitoverin kiinni sokon rooli
vaihtuu Kkiinniotettuun. Tassa leikissa visuaalinen hahmottaminen ei toteudu,
vaan lapset havainnoivat ymparistdaan muilla aisteilla, pelin hengessa kuulonva-

raisen aistimuksen ja kosketuksen kautta.
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Peleissa saa epaonnistua. Ongelmien ratkaisu vaatii usein monien eri toiminta-
tapojen kokeilua. Pelissa naita tapoja voi kokeilla niin paljon kuin haluaa, koska
“sehan on vain pelid”. Talloin myos kokeilut, jotka eivat tuottaneet haluttua tu-
losta, ovat epaonnistumisia, jotka eivat valttamatta tunnu epaonnistumisilta. Ne

olivat vain kokeiluja, jotka eivat tuottaneet haluttua tulosta. (Angesleva 2013.)

Tallaiset epaonnistumiset ovat tarkea osa oppimista. Uutta asiaa opeteltaessa ei
voi olla heti mestari, vaan pitaa lahtea tekemaan ja kokeilemaan. Kun omasta
toiminnasta huomaa halutun tuloksen, voi haluttuun tulokseen tahdata tulevilla
kerroilla ja nain vahvistaa osaamistaan. Samalla huomaa, mista toimintatavoista

seuraa ei-haluttu tulos, jolloin kyseisia toimintatapoja voi valttaa.

Pelia voi pelata uudelleen ja uudelleen (Angesleva 2013). Monet pelaajat pelaa-
vat samaa pelia lapi useaan kertaan. Itse nautin aina, kun paasen pelaamaan
hyvassa seurassa Trivial Pursuittia tai Kimblea. Olen pelannut Iapi kourallisen
videopeleja, joissa pelin lapaisy on ollut vain yksi etappi. Voin taman jalkeen aloit-
taa pelin alusta ja valita toisen tavan pelata. Voin valita erilaisen pelihahmon tai
luoda peliin itse uuden haasteen, esimerkiksi pyrkimalla lapaisemaan pelin mah-

dollisimman nopeasti. Esimerkkeja 10ytyy sivulta speedrun.com.

Pelaamiseen kuuluu saantojen rikkominen. Talldin peli toimii siltana vakavan ja
ei-vakavan orientoitumisen valilla. Saanndista poikkeaminen antaa mahdollisuu-
den uuden keksimiselle ja siita iloitsemiselle. (Kangas 2014, 80.) Uuden keksimi-

nen ja luovuus pelissa voivat myos lisata pelaamisesta syntyvaa motivaatiota.

Pelaaminen vaatii aktiivista osallistumista (Angesleva 2013). Pelissa on aina pe-
laaja ja pelaajan osallistuminen pelin toimintaan tekee pelista pelaajalle henkild-

kohtaista.

Peli antaa pelaajalle valinnanvapauden. Pelaaja voi pelata pelia siten, etta han
pelaa vahvuuksillaan ja saa siten onnistumisen tunteita. Pelaajan voidessa luot-
taa omaan osaamiseensa, voi han ottaa vaikeamman tehtavan helpommin vas-
taan ja kohdata sen positiivisena haasteena pakollisen tehtavan sijaan. Taitavasti

suunniteltu peli tarjoaa pelaajalle juuri sopivan vaikeita tehtavia.
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Non-formaali oppiminen on usein oppijalahtdista. Non-formaalilla oppimisella tar-
koitetaan oppimista, joka tapahtuu virallisen koulutusjarjestelman ulkopuolella.
Harrastusten parissa tapahtuva toiminta on usein sellaista toimintaa, johon oppija
hakeutuu itse ja on siten valmiimpi sitoutumaan toimintaan ja sen myoéta saavut-
taa todennakdisemmin syvan keskittymisen tilan. (Harju & Multisilta 2014, 154.)

Pelillinen oppiminen voidaan nahda non-formaalina oppimisymparistona.

Oppimispeleja on luotu moneen tarkoitukseen ja niiden kayttdéa on tutkittu. Krok-
fors, Kangas ja Kopisto toteuttivat vuonna 2013 kirjallisuuskatsauksen artikkelei-
hin, jotka kasittelivat oppimispeleja. Aineistoksi valittiin artikkeleita, joiden osaksi
kuului empiirinen tutkimus, jossa kuvattiin tilannetta, jossa oppimispelia oli hyo-
dynnetty. Artikkeleiden oppimispeleissa kasiteltiin laajasti yksittaisia eri oppiai-
neita, mutta myds oppiainerajat ylittavia sisaltoja. (Krokfors ym. 2014, 25-27.)
Tutkimusryhma totesi, etta oppimispelit ovat melko uusi tutkimuskohde. Alalla ei
ole viela esimerkiksi syntynyt vakiintunutta termistdéa tai paradigmaa. (Krokfors
ym. 2014, 25.)

Kirjallisuuskatsauksessa siis selvisi, etta oppimispeleja on tehty monen eri oppi-
aineen tarkoituksiin ja etta oppimispelit ovat kasvava tutkimuskohde. Niiden kay-
tosta ja hyodyista tulee jatkuvasti lisaa tietoa. Oppimispelit ovat kehittyva toimiala
ja tulevat luultavasti olemaan tulevaisuudessa osa tavanomaista oppimisympa-

ristoa.

3.3 Mita on pelillistaminen?

Pelillistamisessa tuodaan peleille tyypillisia elementteja asiaan, jossa niita ei viela
ole. Peleille tyypillisia ominaisuuksia on Opetushallituksen pelillistdamisen oppi-
materiaalin mukaan ainakin: tarina, pelihahmo ja sen luominen, pisteytys, tehta-
vat, saavutukset, tavoitteet, ansiomerkit ja palkinnot, sattuma, yhteisdllisyys tai
kilpailu, tasot ja edistyminen. (Tolonen, Manninen, Hummelin & Karjalainen
2018.)
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Pelillistettaessa tarina sitouttaa aloittamaan pelin. Mielenkiintoiseen tarinaan on
jannittdvaa lahted mukaan, ja hyva tarina pitda pelaajan pelaamassa kuin mie-

lenkiintoinen kirja, johon uppoutua.

Pelihahmo ja sen luominen tekee pelista pelaajalle henkilokohtaista. Pelaaja ko-
kee pelin oman hahmonsa kautta. Voidessaan luoda itsea miellyttavan hahmon,
pelaaja sitoutuu pelaamaan mieluummin kuin hahmolla, joka ei miellyta. Tama ei
kuitenkaan tarkoita, etta pelaaja samaistuu hahmoon. Joissakin tapauksissa pe-

lihahmon ominaisuudet, joihin pelaaja ei halua samaistua kiehtovat pelaamaan.

Pisteytys on pelin palautejarjestelma. Pisteytyksella voi myos ohjata haluttuun
toimintaan. (Tolonen ym. 2018.) Tietyista toiminnoista saa enemman pisteita,
vaarista mahdollisesti jopa menettaa pisteita. Hyva pistekertyma on myds pal-
kinto, joka ruokkii pelaajan ulkoista motivaatiota. Pisteita voi kayttaa myos kau-

pankaynnin valineena, jolloin pisteilla voi ostaa itselleen jotain.

Saavutukset ja tavoitteet ohjaavat pelin toimintaa. Pelissa asetetaan tavoitteita,
joita pelaajan tulee saavuttaa. Niihin paastaan valitavoitteilla, jotka voivat olla pe-
lin asettamia, tai pelaajan itselleen asettamia. Kun tavoite on saavutettu, siita saa

saavutusmerkinnan, esimerkiksi ansiomerkin.

Ansiomerkit ja palkinnot ovat pelien sisaanrakennettu palautejarjestelma. Ne
tekevat pelissa etenemisesta nakyvaa (Tolonen ym. 2018.) Ansiomerkit ja palkin-
not toimivat peleissa myds ulkoisen motivoinnin keinona. Oppilas voi tehda pelin
tehtavan saadakseen siita luvatun palkinnon, esimerkiksi hienon kultaisen tahti-

tarran.

Sattuma luo peliin arvaamattomuutta. Sattuma voi tehda pelissa etenemisesta
helpompaa tai vaikeampaa (Tolonen ym. 2018). Tyypillisia peliin sattumaa luovia
elementteja ovat arpakuutio tai korttipakan sekoittaminen. Sattuman avulla peliin
voi tuoda valinnan vapautta. Pelaaja sitoutuu ennen arpakuution heittamista nou-
dattamaan nopan tulosta, riippumatta siita, onko arpakuution tulos suotuisa. Tal-
|6in pelaaja on heittdessaan valinnut toiminnan ja on siis vastuussa nopanheiton

tuloksesta.
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Yhteisollisyys ja kilpailu luovat pelaamiseen sosiaalisen elementin. Kilpailussa
pelaajat voivat testata taitojansa suhteessa muihin pelaajiin (Tolonen ym. 2018).

Kilpailu voi parhaimmillaan luoda pelaajille tervehenkista kehittymisen tahtoa.

Kilpailu voi toisaalta haitata motivaatiota. Vanttaja, Tahtinen, Zacheus ja Koski
(2017) tekivat pitkittaistutkimuksen vahan liikuntaa harrastavien nuorten liikunta-
suhteesta ja liikunta-aktiivisuuden muutoksista. Osana tukimusta kerattiin ela-
mankerta-aineistoa tutkittavilta. Elamankerta-aineistossa nousi usein esiin kiel-

teiset kokemukset liiallisesta kilpailusta. (Vanttaja ym. 2017, 145.)

Yhteisollisyytta on myos yhdessa tekeminen. Pelaajat voivat tehda pelissa yh-
teistyota saavuttaakseen yhteisen tavoitteen, tai kdydakseen kauppaa keske-
naan hyotyakseen toisten pelaajien tai pelaajaryhman ominaisuuksista ja antaen

samalla muille etua omista eduistaan.

Tasot rytmittavat pelissa edistymista. Pelaajan edetessa pelissa peli vaikeutuu
tasolta toiselle siirryttdessa. Pelissa myds pelihahmo voi kehittya tasojarjestel-
man avulla. Pelihahmon saadessa enemman kokemusta voi hahmo kehittya seu-

raavalle tasolle ja saada etuja tasosiirtyman yhteydessa.

3.4 Pelielementit oppimisymparistossa

Eraalla musiikkikurssilla opettaja antoi Iaksyksi opetella soittamaan uusi asteikko
seuraavaksi paivaksi. Seuraavana paivana laksy kuulusteltiin. Jokaisesta vir-
heesta oppilas joutui punnertamaan etunojapunnerruksen. Asteikkoa soitettiin,
kunnes se meni oikein. Mikali oppilas soitti asteikon heti ensimmaisella kerralla
oikein, lupasi opettaja vastaavasti punnertaa kymmenen punnerrusta. Opettaja
siis loi asteikoiden harjoittelusta kurssin mittaisen pelin, joka pohjautui ensisijai-
sesti rangaistukseen. Toisaalta, mikali oppilas oli laksynsa tehnyt riittavan hyvin,
oli rangaistus minimaalinen, tai jopa palkinto, kun opettaja joutui suorittamaan

rangaistuksen.

Pelielementteja voi havaita tavallisessa elamassa ja oppimisymparistoissa,

vaikka toiminnan tarkoitus ei olisikaan ensisijaisesti peli. Ylakoulussa saimme
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biologian kesatehtavaksi kerata kasvion. Tehtavan arvosana maaraytyi sen mu-
kaan, kuinka monta kasvia oli kerannyt ja nimennyt kasvioonsa. Lisaksi arvosa-
naan vaikutti koemenestys. Siskoni kerasi kasviota ja lopetti tietyssa vaiheessa.
Aitini kehotti kasaamaan kasviota viela laajemmaksi, jolloin siskoni totesi, ettei
kannata. Han oli laskenut, ettei suuremmalla kasviolla voinut saada parempaa
arvosanaa. Siskoni siis ndki kasvion eraanlaisena pelina, jossa kasvista sai pis-

teen ja riittava maara pisteita antoi paremman palkinnon tiettyyn rajaan asti.

Konkreettisena esimerkkind musiikin oppimispelistd voimme pitaa pelia, jonka
opin Lieksan vaskiviikon mestarikurssilla. Kyseisen mestarikurssin mestari Anne
Jelle Visser opetti pelin, jota han pelaa oman luokkansa kanssa ja jonka legen-
daarinen tuubisti Roger Bobo oli hanelle opettanut Visserin ollessa Bobon luo-
kalla. Pelissa sovitaan yhteinen aloitusaani. Ensimmainen pelaaja soittaa sen ja
yhden haluamansa aanen lisaa. Toinen pelaaja soittaa aloitusaanen, edellisen
pelaajan aanen ja oman aanen peraan. Kolmas soittaa aloitusaanen, ensimmai-
sen ja toisen pelaajan aanet ja loppuun oman aanensa. Pelia jatketaan samalla
tavalla ja pelin saveljono kasvaa pidemmaksi. Mikali pelaaja ei saa soitettua ai-
kaisempia aania oikein, putoaa han pelista. Peli loppuu, kun kaikki paitsi yksi pe-
laaja on pudonnut pelista. (Visser 2016.) Tassa pelissa yhdistyvat yhteisdllinen

kilvoittelu, aanten valisten intervallien kuuntelu ja oman soittimen tuntemus.

Yhteisollinen kKilvoittelu toimii motivointikeinona - kukapa haluaisi pudota pelista
ensimmaisena. MyoOs koska pelia pelataan usein, harjaantuvat pelaajat pelissa,

ja samalla pelin oppisisaltdjen hallinnassa.

3.5 Mita hyva oppimispeli sisaltaa

Pelkka pistetaulukko tai paremmuusjarjestys ei ole hyvaa pelillistamista. Tallai-
nen toiminta voi johtaa parhaimmillaankin motivaation hiipumiseen. (Kangas
2014, 121.) Pahimmillaan paremmuusjarjestys voi johtaa epaterveeseen kilpai-
luun, joka ei innosta ketdan oppimaan, vaan ainoastaan pelaajien valiseen suo-
rittamiseen, jossa menestyjat yrittavat niin sanotusti verenmaku suussa, kun hei-

kommat lamautuvat huonosta suoriutumisestaan vertailussa.
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Kankaan (2014, 121-122) mukaan hyva peli sisaltaa saannot, ohjeet ja kaytan-
not, jotka ohjaavat pelaajan oivaltamaan asioita ja kokemaan elamyksia pelin
seurassa. Tallaisessa pelissa pelaaja paasee pelaamaan pelia ja edistymaan
siind. Pelimekaniikka tarjoaa myos mahdollisuuden omalle luovuudelle, jonka
avulla pelaaja voi 16ytaa vaihtoehtoisia mahdollisuuksia pelin etenemiselle, tai

jopa ominaisuuksia, joita edes pelinkehittaja ei ole peliin suunnitellut.

Lehtinen, Lehtinen ja Brezovszky kasittelevat ja arvioivat artikkelissaan Matema-
tikka pelissé (2014) erilaisia matematiikan oppimiseen tarkoitettuja peleja. He
pohtivat, miksi oppimispeleja tehdaan, miten oppimispelit kohtaavat opittavan op-
pisisallon ja miten hyvin oppimispelit onnistuvat opettamaan vaaditun sisallon pe-
laajalle. (Lehtinen, Lehtinen, Berezovsky 2014, 38-55.) Vaikka artikkeli kasittelee
vain matematiikkapeleja, oletan samojen mekanismien toimivan myds muiden

oppiaineiden oppimiseen suunnitelluissa peleissa.

Oppimispeleja luodaan yrityksena motivoida oppimaan. Pelaajat uppoutuvat pe-
leihin pitkaksikin aikaa. Kuitenkaan pelkka peliymparisto ei riitd luomaan oppimis-
ymparistoa, joka sitouttaa pelaajaa oppimaan pelin oppisisaltdja. Lehtinen, ym.
(2014) toteaa, ettei viela ole paljoa tutkimusta, jossa eroteltaisiin pelioppimisen
eri motivoinnin keinoja, mutta olemassa olevassa tutkimuksessa on havaittu, etta
pelkka fantasiasisaltd ei motivoi kovin pitkalle pelaamaan oppimispelia oppimis-
tarkoituksessa. Jos pelin oppisisallot eivat ole integroituja pelimekaniikkaan, ovat

ne usein vain hairié pelin etenemisessa. (Lehtinen ym. 2014, 39-41.)

Lehtinen ym. (2014) erittelee kolme tapaa integroida oppisisaltd osaksi matema-
tiilkan oppimispeleja. Ensimmaisessa tavassa oppisisaltd on osa pelimekaniikkaa
tai saantoja. (Lehtinen ym. 2014, 41.) Tassa tapauksessa oppisisallon kayttami-
nen on osa pelissa etenemista, eika toisen pelin paalle limattuja tehtavia. Esi-
merkiksi jos seikkailupelissa tulee satunnaisesti vastaan aarrearkkuja, joista voi
valita oikean laskemalla annettu laskutehtava oikein, ei oppisisaltd ole integroi-
tuna peliin. Toisaalta jos pelissa liikkuakseen pitaa valita sopivin laskutoimitus

edetakseen, oppisisaltd on integroitu.
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Toisessa tavassa pelisisaltod luo innostavia oppimisen kokemuksia tai oivalluksia
matemaattisista sisalldista. Talldin motivaatio syntyy pelaajan omasta innostuk-
sesta kohdata uusia haasteita tai loytaa parempia ratkaisuja. Kolmannessa ta-
vassa matematiikkapeleille luodaan sellainen ulkoasu, joka edistaa kasitteellista
ymmartamista ja auttaa uudenlaisten strategioiden kehittamisessa. (Lehtinen ym.
2014, 44.)

3.6 Riskit pelillistamisessa

Pelit ja toisaalta kaikki opetusvalineet voivat lopulta saada toimintaymparistos-
saan muita merkityksia kuin mitad niiden kehittaja on alun perin suunnitellut (Lip-
ponen, Rajala & Hilppo 2014, 149). Opetusvaline saattaa alkaa elamaan omaa
elamaansa ja antaa mahdollisuuden paljon laajemmalle non-formaalille oppimi-
selle, jossa oppijat hakeutuvat itsenaisesti oppimisymparistoon ja oppivat enem-
man, kuin alun perin oli edes suunniteltu. Toisaalta opetusvalineesta saattaa tulla

ongelma, joka ei edista oppimista ja saattaa jopa haitata sita.

Peli ei automaattisesti ole aina hyva oppimisymparisto. Jos pelaaminen ei ole
mukavaa, menettaa peli tarkoituksensa. |kavaa pelia ei ole mielekasta pelata,
jolloin on riski, ettad pelin sisaltamat oppisisallot jadvat oppimatta. Kaikki oppijat
eivat ole pelisuuntautuneita. Jos lahtokohtaisesti oppija ei pida pelaamisesta, niin

pelillinen oppimisymparisto voi arsyttaa oppijaa enemman kuin hyodyttaa.
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4 PERUSHARJOITUSPELIKORTIT

4.1 Pelin kehitys

Ensimmainen ajatukseni oli korttien jakautuminen neljaan "maahan” kuin tutussa
korttipakassa ja edelleen vaikeusasteen mukaan eri arvoihin. Jokainen maa olisi
edustanut yhta soittamisen ja soittoharjoittelun osa-aluetta. Maiksi olin valinnut:

hengitys, artikulaatio, asteikko, seka legato- / flexibility-harjoitteet.

Korttien samanarvoiset harjoitteet olisivat saman muotoisia, esimerkiksi yhden
arvoisessa hengitysharjoitteessa keskityttiin hengittdmaan nelja iskua sisadan ja
puhaltamaan nelja iskua ulos. Yhden arvoisessa artikulointikortissa aloitettiin
aani kielella, flexibility-kortissa ilman kielitysta ja aina joka tapauksessa siten, etta

ensin sisaan hengitetaan nelja iskua ja tuotetaan aanta nelja iskua.

Kahden arvoisissa korteissa olisi ollut samantyyppinen kaava, mutta aani vaih-
dettaisiin keskella harjoitusta. Kolmen arvoiset vaikeutuisivat taas hieman ja lo-
pulta korkea-arvoisessa kortissa olisi tunnettu harjoite, joka yhdistelisi useampia
soiton osa-alueita, mutta eri maiden korteissa olisi keskitytty vain kyseisen maan

mukaiseen osa-alueeseen.

Paasin jo melko pitkalle tallaisen pelin suunnittelussa, kun totesin, ettei tama ei
ole hirvittavan hyva peli. Kortit olisivat muodostaneet etydivinkon, jossa korttia

kaantamalla olisi arvottu, mika etydi tdnaan soitetaan.

Seuraava ajatus pelista oli tuoda peliin arvottava savellaji. Savellaji toimisi har-
joitteen kehyksena ja harjoitetta soitettaisiin savellajin mukaan niin laajassa re-
kisterissa kuin mahdollista. Tassa vaiheessa harjoitteet oli viela maiden mukaan
jasennelty ja tavoitteena oli korttien kehittyminen helposta harjoitteesta kohti ylei-
sesti tunnettua harjoitetta vahitellen vaikeutuen. Tassa versiossa korostui peli-
korttien visuaalinen haaste. Kuinka esitan pelikortin kokoisessa tilassa harjoitteen
kokonaisrakenteen siten, etta pelaaja ymmartaa harjoitteen ja pystyy jatkamaan

sita niin pitkalle kuin taitotasonsa mukaisesti pystyy?
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Ymmarsin, ettd harjoitteita piti yksinkertaistaa. Kirjasin ylos yksinkertaisimmat
harjoitteet, joita keksin, ja joita pystyy soittamaan yhdessa asteikossa. Laajensin
harjoitteet eri pituisiksi ja varioin niita kasvattamalla hyppyja ja etenemistapoja.

Tassa vaiheessa keksin myds kahden savellajin harjoitteet.

Harjoitteiden tulee kuulostaa silta, etta ne alkavat ja loppuvat. Yksinkertaiset har-
joitteet antavat pelikortissa riittavasti tilaa tahan. Harjoitteisiin, jotka eivat kuulosta
loppuvan luonnollisesti samaa kaavaa soitettaessa, on kirjoitettu erillinen harjoit-

teen lopetustapa, jolloin harjoite saa lopettavan kuuloisen paatoksen.

Aluksi halusin tehda korttien kuvat tietokoneella ja tulostaa kuvat tarrapaperille.
Tarrat olisin liimannut korttipohjiin ja kortit olisi valmiit. Osoittautui, etten osannut
riittdvan hyvin kuvankasittelya, joten paadyin tekemaan ensimmaisen korttisarjan
kasin piirtamalla. Kokeilusarjat sain kopioitua tarrapaperille. Kaupallinen loppu-

tuote tulee olemaan graafikon tuottama.

Ensimmaista korttisarjaa kokeillessani huomasin korteissa korjattavaa. Koko vas-
kimaailman tuntemat harjoitteet, joita yritin sisallyttaa korttipeliin, osoittautuivat
huonoiksi tassa ymparistdossa ja jouduin luopumaan niista. Yhdesta on kuitenkin

jaanyt osio pelikortteihin mielenkiintoisena asteikkokaavana.

Varhaisessa testivaiheessa selvisi ongelma mollien soittamisessa. Harjoitteissa
luonnolliset mollit eivat eroa duureista muuta kuin savellajin toonikan osalta, jol-
loin harjoite ei kuulosta loppuvan. Harmoninen molli on osassa harjoitteissa vai-
kea ymmartaa korotetun seitsemannen savelen takia. Melodinen molli on ongel-
mallinen, koska se on ylos tai alas kuljettaessa erilainen, eika kaikissa harjoit-

teissa ole ilmiselvaa, mihin suuntaan ollaan etenemassa.

Ratkaisuksi paatin kasitella molleja harjoitteen mukaan. Hyppivissa harjoitteissa
mollia kasitellaan harmonisena mollina ja juoksevissa harjoitteissa melodisena.
Lopulta kuitenkin pelaajalla ja opettajalla on vastuu paattaa, kuinka molleja soi-
tetaan. Harjoitetta soitettaessa melodisessa mollissa, kun kdanndskohta tulee 6.

tai 7. savelen kohdalle, tulee kdanndssavelta kasitella kuin jo seuraavaan suun-
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taan edetessa. Esimerkiksi kortissa, jossa noustaan septimin verran savelia as-
keleittain ja palataan takaisin, asteikon 6. savel on nousevan melodisen mollin

mukainen, mutta kdannoskohdan 7. savel laskevan melodisen mollin mukainen.

Flexibilityharjoitteiden visuaalinen asu tuotti paanvaivaa. Oli vaikea keksia, miten
saatan niin monipuolisen, hyodyllisen ja luovuutta rohkaisevan harjoitteen kort-
teihin. Onneksi tassa vaiheessa keksin pelilleni kehystarinan. Tarinassa flexibili-
tyharjoitteet ovat superkortteja, joita pitaa kasitella eri tavalla kuin muita kortteja.
Tama antoi minulle tilaa luoda flexibilitykortit aivan toisenlaisiksi kuin olin aikai-
semmin suunnitellut. Alun perin halusin sisallyttaa kortteihin paljon enemman luo-
vuutta ja improvisaatiota, mutta pelikehityksen tassa vaiheessa saavat flexibility-

kortit edustaa ainoana korttityyppina improvisaatiota.

Kehystarina antoi peliin uuden motivoinnin keinon. Kun olen esitellyt peliani ja
ajatuksiani ystavilleni ja kanssaopiskelijoilleni, he ovat olleet parhaimmillaankin
varovaisen kiinnostuneita. Kun sain ensimmaisen korttisarjan tehtya ja tarinan

pelilleni, esittelyn kuulijat ovat vaikuttaneet olevan aidosti kiinnostuneita pelista.

Koko pelin suunnittelun ajan olen miettinyt, minka tasoiselle soittajalle peli on
suunnattu. Aluksi halusin, etta peli toimisi kenelle tahansa ja sita voisivat pelata
soittajat vasta-alkajasta melko edistyneeseenkin muusikkoon. Yritykseni luoda
rittavan helppoja harjoitteita paatyivat kuitenkin mielenkiinnottomiksi harjoitel-
miksi seka aloittelijalle etta edistyneelle. Samalla tahtaimeni oli harjoitteissa, jotka
ovat ammattilaisten perustydkalupakissa peruskauraa, eli aloittelijoille aivan liian

vaikeita.

Lopulta paadyin pelissa tasojarjestelmaan. Peli itsessaan pysyy samana riippu-
matta pelaajan tasosta, mutta edistyneemmalla pelaajalla on kaytossaan peli laa-
jempana. Tein kolmitasoisen jaon ensimmaisen kokeilusarjan harjoitteista. Jaon
tuloksena paadyin johtopaatoksen, etta minulla on paljon mielenkiintoisia harjoit-
teita edistyneelle pelaajalle, mutta aloitteleville pitaa saveltaa lisaa. Tasojarjes-
telman olen jakanut karkeasti vanhan kurssisuoritusjarjestelman asettamiin vaa-
timuksiin. Asteikot noudattavat pt1, -2 ja -3 kurssien asteikkovaatimuksia ja har-

joitteet ovat hypyiltaan ja rekisteriltdan lahes samojen vaatimusten mukaisia.
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Kaytannossa monet harjoitteet varsinkin kolmostasolla ovat vaikeampia kuin mita

pt3 tasolla vaadittiin.

Pelissani on koko pelin kehityksen ajan ollut haasteena musiikille oleellisen ilmai-
sun ja artikuloinnin integroiminen peliin. Tahan keksin ratkaisuksi ylimaaraisen
pakan. Kun pelaaja on riittavan edistynyt kaytossa olevissaan korteissa, han voi
ottaa kayttoon kolmannen pakan, joka sisaltaa lisavariaatioita harjoitteisiin. Lisa-
pakka sisaltaa kortteja, jotka maarittavat, milla tyylilla harjoite pitaa soittaa. Lisa-
korttipakka on pelissa viela ajatuksen tasolla, eika kuulu viela varsinaiseen peliin.

Mybhemmissa versioissa se voisi olla erikseen myytava lisaosa.

Musikaalisuutta voi myos kasitella kuten Sergio Carolino (2018) opetti mestari-
kurssilla: riippumatta siita mita soitat, sen tulee aina olla musiikkia. Yksitoikkoisin
tai tylsinkin harjoite pitda aina soittaa kuin se olisi parasta musiikkia. (Carolino

2018.) Talldin harjoittelee musisoimaan, eika vain tekemaan harjoitteita.

4.2 Kenelle peli on suunnattu

Perusharjoituspelikortit on oppimateriaali, jonka avulla voidaan opettaa ja ope-
tella tuuban soittoon kuuluvaa perusharjoittelua ja harjoitella tuubansoiton perus-
teita. Kortit sisaltavat laajan katsauksen erilaisiin perusharjoitteisiin, joita voi hyo-
dyntaa opetuksessa. Kokonaisuudessaan harjoitusmateriaalin vaikeusskaala on
niin laaja, etta itseopiskelun ja -harjoittelun materiaaliksi taytyy pelaajalla olla jo
huomattavat pohjatiedot ja -taidot tuuban soitosta ja musiikin perusteista. Ope-
tusmateriaalina opettaja voi kayttaa kortteja valikoiden oppilaan taitotason mu-
kaan. Kortit on jaettu kolmeen vaikeusasteikolla, jossa 1. pari vuotta soittaneen
harjoitteet, 2. edistyneen soittajan harjoitteet ja 3. pitkalla olevan soittajan harjoit-

teet.

Minun musiikkiopistoaikoinani kuului jokaiseen kurssitutkintoon asteikoiden soit-
taminen ja asteikot tuli soittaa aina samalla kaavalla ja ulkoa opeteltuina. Tama
opettelu tehtiin useilla toistoilla. Aloitettiin alusta ja kun asteikossa tuli virhe, lope-
tettiin ja aloitettiin taas alusta. Vaarasta toiminnasta rankaistiin soitattamalla niin
usein kuin oli tarve, ja hyvasta suorituksesta palkittiin (jos palkittiin) tarralla. Talla
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tavoin opin soittamaan tutkinnossa kyseiset asteikot yhden oktaavin laajuudelta
perakkaisina aanina ja kolmisoinnun peraan. Asteikon merkitys musiikin kehys-
rakenteena ei tule talla tavalla esille, eika oppilas valttamatta opi, etta asteikko

jatkuu viela oktaavin rekisterinsa jalkeenkin samanlaisena.

Esitellessani pelikortteja pitkaan opetustyota tehneelle vaskisoitonopettajalle han
sanoi, etta nyt ollaan oikeiden ajatusten aarella. Opettaja on huomannut uransa
aikana, etteivat oppilaat enaa harjoittele asteikoita. Asteikoiden hallinta kuitenkin
luo vahvan perustan monipuoliselle ja taitavalle musisoinnille. Naihin haasteisiin
olen pyrkinyt korteilla vastaamaan. Kortit luovat monipuolisen nakokulman as-

teikoiden eri kasittelytapoihin ja sen myota asteikoiden hallinta paranee.

Kun soiton perusteet on pelillistetty, voi oppilas, joka on kiinnostunut pelaami-
sesta, innostua harjoittelemaan soiton perusteita pelin varjolla ja siten edistya
soittamisessaan. Edistyessa soitossa han voi huomata, miten pelaaminen on aut-
tanut hanta paremmaksi soittajaksi, pyrkia pelaamaan pelia lisaa ja uusilla sdan-

nailla, eli pelillistamaan oman soittoharjoittelunsa.

4.3 Mita peli sisaltaa ja miksi nama asiat ovat pelissa

4.3.1 Pelimekaniikkaan integroitu oppisisalto

Tuubansoiton oppimispelissani pyrin vastaamaan Lehtisen esittelemiin kaikkiin
kolmeen oppisisallon integroimisen tapaan (luku 3.5). Oppimispelini pohjautuu
lahtokohtaisesti soittimella soittamiseen, joka on perusharjoittelussa usein tar-
peellista. Edistyakseen pelissa oppilaan on soitettava tiettyja harjoitteita, joiden
soittamisella tulee paremmaksi soittajaksi ja muiden harjoitteiden soittaminen
helpottuu. Mita useammalla tavalla soittaa tiettya asteikkoa, sita varmemmin se
jaa mieleen ja seuraavalla kerralla toisella tavalla saman asteikon soitto on hel-
pompaa. Olen pyrkinyt luomaan asteikkokortit siten, ettd ne kasittelevat harjoi-
tuksissa tarkeinta kaytdssa olevaa rekisteria. Niissa nakyy selkeasti asteikon pe-

rusrakenne usealla eri tavalla. Pelin visuaalisten rajoitteiden takia en laajentanut
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asteikon ulkoasua yli oktaavin kasittavaksi. Taman ymmartamisen opettaminen

jaa pelikortteja kayttavan opettajan vastuulle.

Lehtisen ym. (2014, 46) mukaan matematiikassa laskijan tulee osata kayttaa mo-
nipuolisesti ja luovasti eri aritmeettisia strategioita nopean ja tehokkaan laskemi-
sen saavuttamiseksi. Vaikka artikkeli koskeekin matematiikan perusteiden oppi-
mista, oletan, etta samoja ajatuksia voi hydodyntaa myos musiikin ja soiton perus-
teisiin. Musisoidessa voi vastaan tulla hyvin monipuolisia ongelmia. Soittaessa
vastaan tulevat haasteelliset kulut ja hypyt pohjautuvat usein johonkin asteik-
koon, sointuun, tai toistuvaan intervalliin. Mikali oppija osaa kohdata naita ongel-

mia useilla eri strategioilla, ne selattyvat helpommin.

Pelissani olen liittanyt pelimekaniikkaan juuri nama strategiat. Asteikot toimivat
pelin kehysrakenteena, asteikoita kasitellaan monipuolisesti ja kasittelytavat ovat
nimenomaan asteikon mukaiset hypyt, kolmisoinnut ja toistuvat intervallit. Teho-

kas hengitys ja puhallus auttavat moneen ongelmaan jo itsessaan.

4.3.2 Minapystyvyys ja valinnanvapaus

Perusharjoituspelikorttien vaikeusasteet pitavat huolen, ettei pelaajan tarvitse pe-
latakseen soittaa liilan vaikeita harjoitteita. Pelaajan pelatessa omalla taitotasol-
laan han pystyy soittamaan kaikki pelin vaatimat harjoitteet. Kun pelaajan taidot
kasvavat, han voi ymmartaa perusharjoittelun merkityksen ja haluta ottaa peliin
vaikeampia harjoitteita ja savellajeja. Talldin peli on jo onnistunut ensisijaisessa
tavoitteessaan motivoida soittajaa tekemaan perusharjoittelua ja ymmartamaan

sen merkityksen.

Jos pelaaja ei ymmarra perusharjoittelua itseisarvona, voi peli innostaa soittajaa
kehittymaan pelissa. Talloin soittaja pelaa peliad pelin vuoksi ja sivutuotteena on
soittotaidon kehittyminen. Jos peli toimii talla tavoin, on peli perusharjoittelun ul-
koisen motivaation lahde ja siten parempi kuin jos soittaja ei tekisi perusharjoit-

telua ollenkaan.
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Peli antaa pelaajalle itsemaaraamisteorian vaatiman valinnanvapauden anta-
malla pelaajalle kaksi savellajia ja kaksi harjoitetta, joista pelaaja voi valita itsel-
leen suotuisamman yhdistelman. Pelaaja voi valita itselleen helpomman yhdis-
telman, jolloin peli ruokkii pelaajan minapystyvyyden tunnetta. Jossain kohtaa
peli ajautuu tilaan, jossa pelaajan on valittava yhdistelma, joka ei ole suotuisa
hanen osaamistasolleen, jolloin pelaaja joutuu tyoskentelemaan suuremman

haasteen parissa ja sen kautta kehittyy.

Peli tarjoaa pelaajalle myos mahdollisuuden valita aina vaikeampi korttiyhdis-
telma. Oletan niin tapahtuvan pelaajan sisaistettya perusharjoittelun itseisarvona,
jolloin perusharjoituspelikortit toimivat haasteena pelaajalle itselleen ja siten tar-
joavat pelaajalle mahdollisuuden toimia taitojensa rajalla. Talloin sisainen moti-

vaatio ajaa pelaajaa pelaamaan kehittyakseen soittajana.

4.3.3 Arviointi ja palaute

Arviointi on oleellinen osa oppimista. Oppimisprosessissa arviointi ohjaa toimin-
taa. Arvioinnin avulla havaitaan, mitka opeteltavat asiat sujuvat ja mitka eivat.
Tama antaa mahdollisuuden ohjata resursseja toimintaan, jossa keskitytaan
haasteisiin ja hyvin sujuvat asiat voivat jaada vahemmalle huomiolle. Nain oppi-
misprosessista voidaan saada mahdollisimman tehokas. (Perusopetuksen ope-

tussuunnitelman perusteet 2014.)

Perusharjoituspelikorteissa ei ole sisaanrakennettua palautejarjestelmaa. Mikali
pelaaja pelaa yksin, ei pelaajalle kerrota oikeasta tai vaarasta suorituksesta.

Kaikki arviointi on pelitilanteessa pelaajan oman arvion varassa.

Soittotunnilla pelia voidaan pelata opettajan ohjauksessa, jolloin opettaja toimii
pelin palautejarjestelmana. Opettaja voi puuttua huonoihin suoritteisiin ja toi-

saalta huomioida hyvan suorituksen.

Pidan kuitenkin tarkeana, etta kun peliani pelataan, oleellisinta on pelin pelaami-
nen ja sen myota tapahtuva perusharjoittelu. Pelin pelaamisen tulee olla ensisi-
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jaisesti kivaa. Taman takia en pida pelin pelaamista koskevaa arviointia tarpeel-
lisena. Mikali pelaaminen ei ole kivaa, ei pelia luultavasti halua pelata uudestaan
ja voi pois jaada vahakin perusharjoittelu. Kivaa pelia voi pelata useaan kertaan,

jolloin perusharijoittelu tapahtuu kuin huomaamatta.

4.3.4 Opettajan rooli pelissa

Krokfors ym. (2014) tarkasteli opettajan roolia oppimispeleissa. Kirjallisuuskat-
sauksessa havaittiin, etta opettajalla on tarkea osa oppimispeleissa. Opettaja va-
litsee pedagogisen sisallon, suunnittelee pelitilanteen, ohjaa sen toteutuksen ja
arvioi oppimistilanteen ja sen tulokset (Krokfors ym. 2014, 33). Perusharjoituspe-
likorteissa olen suunnitellut pedagogisen sisallon, jonka laajuutta pelikortteja
kayttava opettaja soveltaa opetuksessaan. Opettajan vastuulle jaa paattaa, milta
osin oppimispelini on kaytettavissa minkakin tasoisen oppilaan kohdalla. Pelikort-
teja oppimateriaalina kayttavan opettajan tulee ohjeistaa oppilaalle harjoitteiden

oikea toteutustapa, seka arvioida pelikorttien kayton mielekkyys ja hyodyllisyys.

Oppitunnilla opettaja voi antaa oppilaalle esimerkin kortin oikeasta soitosta, soit-
taa oppilaan kanssa samaan aikaan ja siten antaa oppilaalle virityksen mallin.
Opettaja voi auttaa oppilasta soittamaan harjoitteen oikein nayttamalla asteikko-

kortista, mita savelta tulee seuraavaksi soittaa.

Peli voi toimia opettajan tyéta ohjaavana tyovalineena. Talldin opettaja ohjaa op-
pilasta pelin pelaamiseen ja toimimaan opettajan vaatimalla tavalla pelin ympa-
ristdssa. Opettaja valitsee pelista elementteja, joita esittelee oppilaalle ja ele-
menttien asiat opitaan yhdessa. Kun asia on opittu, oppilas saa kayttoonsa kortit,
jotka vaativat kyseisen asian osaamista ja han paasee harjoittelemaan asiaa

omatoimisesti pelia pelatessaan.

Pelien ja pelaamisen perusluonteeseen kuuluu pelin muuttuminen. Opettaja voi
valjastaa muuttumisen opettamisen ja musiikin tarkoitukseen. Mielestani musiikin
luonne on jatkuvasti elava ja siihen kuuluu improvisointi ja variointi. Mikali peli

synnyttaa improvisointia, tai korttien luonne muuttuu tekijan ajattelemasta muo-
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dosta, on se luultavasti vain hyvaksi pelille ja lopulta oppilaan soittotaidolle. Tal-
|6in opettajan rooli on antaa pelin muuttua ja tukea pelissa syntyvaa luovuutta.
Pelit voivat tuoda oppimiseen huomattavasti vapautta, jos opettaja lisaa muutos-

ten myota kontrollia, voi vapaus jaada naennaiseksi (Lipponen ym. 2014 150).

4.3.5 Harjoitetyypit pelissa

Hengitysharjoitteet

Puhallinsoittimen soitossa on erityisen tarkeaa huolehtia hyvasta ja tehokkaasta
hengityksesta. Sam Pilafian ja Patrick Sheridan ovat kasitelleet teoksessaan The
Breathing Gym (2001) hyvaa hengittamista. Olen valinnut kortteihin kolme harjoi-
tusta, joista kaksi The Breathing Gym teoksesta. Harjoitteet ovat minulla jatku-
vassa kaytossa omassa soittoharjoittelussani seka opettamisessani. Harjoitetta
2) 6.7.8.9.10. (Pilafian & Sheridan 2001, 8) olen muokannut sopimaan paremmin
korttien harjoiteymparistoon. Olen asettanut harjoitteen alkamaan huomattavasti
lyhyemmalla aika-arvolla ja saattanut sen jatkumaan kirjassa merkityn variaation

mukaisesti aina niin pitkalle kuin pelaajalle on mahdollista.

Toisessa harjoitetyypissa sisaan- ja uloshengityksen kestoja varioidaan. Harjoit-
teet ovat pelikuvat toisistaan ja pohjautuvat The Breathing Gym teoksen harjoit-
teisiin 7 ja 8 (Pilafian & Sheridan 2001, 13—15). Olen muokannut harjoitteen kah-
deksan iskun sykliksi, talloin metronomin voi asettaa antamaan kahdeksan iskun
kestoista aikaa ja tehda harjoitusta metronomin tahtiin tietden aina, milloin si-

saanhengityksen tulisi alkaa.

Kolmannessa harjoitetyypissa hengitysajat lyhenevat. Aluksi hengitetaan 4 iskua
sisdan ja 4 ulos, seuraavaksi 3 sisdan ja kolme ulos. Kaavaa jatketaan aina 1/8
osien hengitykseen asti. Opin taman harjoitteen vuosia sitten Lieksan vaskivii-

kolla. Harjoite on ollut siita lahtien osa vakituista hengitysharjoitusrepertuaariani.

Flexibility-harjoitteet

Vaskisoittimien harjoittelussa kaytetaan hyvin usein legatoharjoitusta, jossa siir-
rytdan aanesta toiseen vaihtamatta valissa sormitusta (Karjalainen 2012, 25-26;
Olavi Koskela - trumpettitunneilla 2008; Stamp 1981; Lindkvist 1992, 45; 1993,
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44). Tama harjoitetyyppi on tullut minulla vastaan luullakseni jokaisella kurssilla,
jolla olen ollut. Jo pelkastaan harjoitteen yleisyys oikeuttaa harjoitetyypin mukaan

olon osana perusharjoituspelikorttien harjoitteita.

Flexibilityharjoitteiden soittaminen kehittaa soittimen tuntemusta. Kun soitetaan
legato kahden aanen valilla ilman venttiiliyhdistelman vaihtamista, ei soiton ilma-
virta katkea ja legaton sulavuus on taysin soittajan omasta puhalluksen yhtenai-
syydesta ja huulien kontrollista kiinni. Kun tallaiset huulilegatot saa erittain suju-
viksi, helpottuvat myos legatot, joissa venttiiliyhdistelmaa vaihdetaan. Olen jaka-
nut jokaisen vaihtovalin omaksi harjoitteekseen. Mikali pelissa tulee tilaisuus soit-

taa useampi flexibility-harjoitus yhdella kertaa, ne voi yhdistaa.

Asteikkokaavat

Monissa oppikirjoissa on erilaisia kaavoja, joilla opetetaan harjoittelemaan as-
teikoita ja savellajeja. Monissa alkeismateriaaleissa asteikot esitetaan yhden ok-
taavin mittaisina saveljonoina ylos ja alas ja mahdollisesti kolmisointu loppuun
(Lindkvist 1992, 25, 31, 44; 1993, 2, 5, 7, 9, 13; Leiviskd 108—-121). Tama on
mielestani kohtalainen mutta hyvin suppea tapa aloittaa savellajien ja asteikoiden
opettelu. Oppilaat, joille opetetaan nain, oppivat yleensa asteikon yhden oktaavin
mittaisena saveljonoja, jonka loppuun tulee kolmisointu. Vaikka olen nostanut op-
pimateriaaleista taman tavan soittaa asteikot, sisaltavat samat oppimateriaalit

myos muita tapoja opetella asteikoita.

Mina ajattelen, etta asteikko on kentta savelia, joka ei ole rajoittunut perussaveliin
vaan soittajan rekisterin laajuuteen. Asteikoita tulee soittaa aloittaen joskus
muusta kuin perusaanesta ja asteikoita tulee soittaa niin ylos kuin pystyy ja niin
alas kuin osaa. Olen ymmartanyt, ettd yhden oktaavin soittamiseen keskittyva
kulttuuri on l1ahinna vaskisoittimia koskeva asia. Muissa puhaltimissa, esimerkiksi
huilussa, soitetaan asteikot jo melko varhaisessa vaiheessa niin alas ja niin ylos
kuin mahdollista, riippumatta siita, onko korkein soitettava savel asteikon perus-

savel vai ei.

Pelikorteissa asteikkoharjoitteita on kolmea erilaista. Ensiksi on suorat asteikko-
kaavat, joita soitetaan asteikon savelia askeleittain perakkain soittaen. Variaa-
tiota harjoitteeseen luovat eri mittaiset osiot, joita asteikkoa soitetaan kerrallaan.
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Lyhimmissa asteikoissa edetaan tersseittain ja pisimmissa oktaavi kerrallaan.
Kun kaavan mukainen patka on soitettu, toistetaan kaava pitaen asteikon seu-

raavaa savelta pohjasavelena. Samat kaavat soitetaan myds laskevana kuviona.

Toisessa asteikkokaavassa soitetaan asteikkoa oktaavin verran, mutta aina aan-
ten valissa palataan lahtosavelelle ja Iahtosavelta pidetaan ikaan kuin asteikon
urkupisteena. Harjoitetta jatketaan kunnes asteikon kaikkia savelia on pidetty lah-
tésavelina. Tama kaava soitetaan seka nousevana etta laskevana pelikortissa.
Tallaisessa harjoittelussa harjoitellaan kaikkia tietyn savellajialueen aikana esiin-
tyvia yleisimpia intervalleja, eika soittoon jaa tiettyjen savelten valille intervallia,
jota ei koskaan harjoiteltaisi. Vastaavia harjoitteita ovat esimerkiksi Arbanin
(2005) kirjan sivujen 21-22 harjoitukset 47—49 ja sivut 125-130; Koppraschin
etydit 17 ja 18 (12—13).

Intervalliasteikot ovat kolmas asteikkokaavan muoto pelikorteissa. Intervallias-
teikoita on korteissa kahta erilaista: versio, jossa palataan lahtdsavelelle ja ver-
sio, jossa edetaan heti asteikon seuraavalle savelelle. Monissa oppimateriaa-
leissa esiintyy intervalliasteikkoja, erityisesti terssiasteikko, jossa edetaan as-
teikolla nousemalla terssi ylospain ja laskeutumalla siita asteikon toiselle save-
lelle, terssi ylOs ja kolmannelle savelelle ja niin edelleen (Arban 2005, 15; Gover
& Voxman 1959, 11, 12, 15; Weber & Swanson 1969, 37). Olen laajentanut kort-
teihin intervalliasteikot etenemaan sekuntein, terssein, kvartein, kvintein,

sekstein, septimein ja oktaavein.

Sergio Carolino kertoi Lieksan vaskiviikon mestarikurssilla, ettd han on myos teh-
nyt tallaista harjoitusta. Han kehotti harjoittelemaan kaikkia asteikoita monilla eri
tavoilla ja kertoi, etta han on tehnyt harjoitteita, joissa han soittaa samaa asteik-
koa ensin tersseissa, sitten kvarteissa, ja niin edelleen kaikissa intervalleissa ja

koko rekisterissa (Carolino 2018.)

Intervalliasteikot ovat korteissa siten, etta nouseva ja laskeva asteikko on yhdis-

tetty yhdeksi harjoitteeksi.

Arpeggiot
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Arpeggiot tarkoittaa sointujen soittoa savel kerrallaan. Vaskisoittimilla ei varsinai-
sesti voi soittaa sointuja, koska soittimen tavanomainen soittotapa tuottaa vain
yhta aanta kerrallaan. Sointujen tuntemus ja niiden soittaminen savel kerrallaan
on kuitenkin erittain tarkea taito vaskisoittajalle. Monet melodiat pohjautuvat har-
moniassa vallitsevan soinnun saveliin. Yhtyeessa soitettaessa sointuja on hyva
tietaa, mita soinnun savelta milloinkin soittaa intonoidakseen oman soittonsa yh-
tyeen harmoniaan sopivaksi. Tuuba on bassosoitin ja soittaa usein bassolinjaa.
Joskus tuubisti soittaa kappaleeseen bassolinjaa sointumerkeista, jolloin sointu-
jen tuntemus on pakollista pystyakseen rakentamaan musiikkiin sopivan musi-
kaalisen bassolinjan. Arpeggio-harjoituksia yleisesti esiintyy vaskisoiton oppima-
teriaalissa (Arban 2005, 20, 142—-150; Stamp 1981, 6; Gower & Voxman 1959,
12-13).

Perusharjoituspelikorteissa kasittelen arpeggioita kahdella eri tavalla. Ensiksi as-
teikon mukaisesti: sointuja soitetaan kaytettavan asteikon savelilla, jolloin duuri-
ja mollisoinnut vaihtelevat sen mukaisesti, minka asteista sointua silla hetkella

soitetaan.

Toiseksi on samanlaatuiset soinnut: sointuja soitetaan asteikon pohjasavelten
mukaan, mutta sen sijaan, etta duurin toisella asteella olisikin mollisointu, duuri-
sointuja soitettaessa soittajan pitaa korottaa soinnun terssi ja siten soittaa duuri-

sointu.

Kahden savellajin harjoitteet

Minulle ei ole koskaan aikaisemmin tullut vastaan harjoitteita, joissa soitettavaa
harjoitetta kasitellaan kahdessa eri savellajissa. Olen siis tietaakseni keksinyt ta-
man harjoitteen taysin itse naita pelikortteja varten. Harjoitteita miettiessani halu-
sin tehda harjoituksen, jossa harjoitellaan yhta tiettya intervallia, esimerkiksi
pientd sekstia ja liikutaan soittorekisterissa vain kyseista intervallia kayttaen.
Huomasin, etta talldin etenemistapa olisi joko kromaattinen asteikko, tai kuten
arpeggioharjoituksissa, soittajan tulisi ajatella, miten tama intervalli suhtautuu ky-
seisen asteikon kuhunkin saveleen. Talldin huomasin, etta nain soittaessa muo-
dostuu intervallin paassa olevista aanista toinen saman muotoinen asteikko kuin
pohjalla on. Harjoitteen voi siis luoda kaanteisesti ja arpoa harjoiteltavan interval-
lien valitsemalla kaksi eri savellajia, joita soittaa yhta aikaa.
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4.4 Mika on itse peli

441 Tarina

"Olet seikkailija, joka kohtaa uuden valtakunnan. Olet paatynyt asteikkovaltakun-
nan rajalle. Sinun tulee paasta asteikkovaltakunnan toiselle laidalle. Paastaksesi
sinne sinun tulee kuitenkin valloittaa koko asteikkovaltakunta vasalli kerrallaan.
Valtakunnan jokainen vasalli on savellajiasteikko. Naet kaksi vasallia kerralla.
Naista sinun on paatettava, kumman vasallin haluat seuraavaksi valloittaa. Val-
loittaaksesi vasallin sinun on soitettava kyseisen vasallin asteikko. Et kuitenkaan
voi voittaa vasallia soittamalla asteikkoa aina samalla tavalla. Vasallit ovat tii-
viissa yhteistyossa keskenaan ja kertovat toisilleen, miten heita kohtaa on hyo-
katty.

Onneksi sinulla on mukanasi salainen ase: korttipakka, joka sisaltdd enemman
asteikkokaavoja kuin koko asteikkovaltakunnassa on vasalleja. Korttipakka on
kuitenkin oikukas, etkd nae kuin kaksi korttipakan korttia kerrallaan. Naista kor-

teista sinun on valittava, kummalla selatat vastassasi olevan vasallin.

Korttipakassasi on myos superkortteja. Nailla korteilla voit valloittaa vastassa ole-
van vasallin soittamatta kyseista asteikkoa. Superkortteja on nelja kappaletta ja

voit yhdistaa niita selattaaksesi useampia vasalleja kerralla.

Kukaan ei jaksa valloittaa kokonaista valtakuntaa kerralla, vaan valilla taytyy pi-
taa tauko ja hengittdd vahan. Kun pakasta tulee vastaan huokauskortti, sinun

taytyy pitaa tauko ja huokaista huokaisukortin mukaan.

Kun olet valloittanut koko asteikkovaltakunnan, voit onnitella itseasi menestyk-

sesta seikkailussasi. Alat olla jo melko eteva seikkailija asteikkovaltakunnassa.
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Seikkailu ei kuitenkaan ole ohi. Olet vasta alussa ja asteikkovaltakunta onkin laa-
jempi kuin olit kuvitellutkaan. Aloita seikkailu taas uudestaan. Valloita tama val-

takunta uudestaan tai yrita selattaa viela suurempi haaste.”

4.4.2 Korttipelin saannot

Korttipelin sisalto:

Savellajikorttipakka: 28 korttia
Harjoitekorttipakka: 48 korttia

Pelin kulku:

Perusharjoituskorttipelissa on kaksi korttipakkaa, joilla pelataan: savellajipakka ja
harjoitepakka. Molemmat pakat ovat nuottitelineella kuvapuoli pelaajaan pain.
Molemmista pakoista otetaan yksi kortti pakan viereen, jolloin telineella nakyy
yhteensa neljan kortin kuvat. Avoimista korteista pelaaja valitsee haluamansa yh-
distelman: yhden savellajikortin ja yhden harjoitekortin. Pelaaja soittaa valitse-
mansa harjoitteen valitsemansa kortin osoittamassa savellajissa. Taman jalkeen
korttiyhdistelma poistetaan pelista ja soitettujen korttien tilalle avataan uudet kor-

tit, joista valitaan seuraava yhdistelma.

Erikoiskortit:

Superkortissa on viivastolle piirretty kaksi savelta, jotka edustavat soittimen
avoimia savelia. Superkortti pelataan soittamalla kaytettavilla savelilla pelaajan
paattama kuvio. Taman jalkeen kuvio soitetaan kaikissa kromaattisen asteikon
yhdistelmissa. Kromaattisen asteikon sormitukset on esitetty kortissa. Superkor-
tilla voidaan poistaa savellajikortti pelista soittamatta kyseista savellajia. Super-
kortteja voidaan myds niputtaa: mikali peliin tulee useampi superkortti, voi kortit
asettaa paallekkain ja avata toisen superkortin tilalle uuden kortin. Paallekkaiset
superkortit pelataan yhdessa ja soitettavaan kuvioon tulee kayttaa kaikkia kor-
teissa annettuja savelia. Useamman superkortin pelaaminen poistaa yhta monta

savellajikorttia pelista.
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Huokauskortin tullessa peliin on huokauskortti pelattava valittomasti. Kortissa
on esitetty hengitysharjoitus, joka tulee tehda. V-merkki on sisdénhengitys ja H-
merkki uloshengitys. Numero kertoo, kuinka monen iskun ajan hengitetaan. Huo-

kauskortti ei poista savellajikorttia pelista.

Kahden savellajin korteissa pelataan kahta asteikkoa kerralla. Kortissa olevat
nuolet osoittavat, milla tavoin savellajien savelten valilla edetaan. Alemmalle vii-
vastolle piirretty asteikko edustaa valittavissa olevista asteikoista alempaa ja

ylemmalla viivastolla oleva edustaa ylempaa asteikkoa.
Peli paattyy, kun kaikki pelissa olevat savellajikortit on poistettu pelista.

Pelia voi pelata kolmella eri vaikeusasteella. Vaikeusasteet on merkitty kortteihin
numerolla alakulmaan. Ensimmaisella vaikeusasteella on kaytossa 10 savellaji-
korttia ja 14 harjoitekorttia, jotka on kaikki merkitty numerolla 1. Toisella vaikeus-
asteella on kaytossa kaikki ensimmaisen vaikeusasteen kortit, seka lisaksi 8 sa-
vellajikorttia ja 13 harjoitekorttia, jotka on merkitty numerolla 2. Kolmannella ta-
solla on pelissa mukana kaikki kortit. Kolmannen tason kortit on merkitty nume-

rolla 3.

Esimerkkeja korttien kaytosta:

_ Kuvan mukainen nuoli kertoo jatkamaan edella esitetylla

E E kaavalla, kunnes paasee kohtaan, jossa kuvio jatkuu kortin

osoittamassa kohdasta.

Harjoitteen perassa oleva ... -merkki kertoo, jatkamaan harjoitetta

y -1 niin monta kertaa, etta kuvio alkaa oktaavin paasta aloituspis-

sew  leESta.

— x-merkki nuotissa kertoo, ettd merkin kohdalla oleva aani tulee

=1

soittaa harjoitekortin ohjeiden mukaan, eika valttamatta asteik-

= koon kuuluvan aanen mukaan.
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Huokauskortin merkki kertoo sisaanhengityksen kestavan numeron kerto-

man iskujen ajan.

Huokauskortin merkki kertoo uloshengityksen kestavan numeron kertoman

1
~ iskujen ajan.
¢ Tassa kahden savellajin harjoit-
e X — .;; — teessa aloitetaan ylemman asteikon
- : AT ATt .d - P\L ensimmaiselta savelelta, siirrytaan
JF?L/\L; v/ vi / / alemman ensimmaiselle, jolta ylem-
v;'r — ———* —= man toiselle, alemman toiselle, ja
o - niin edelleen, kunnes kaikki asteikoi-
i den savelet on soitettu.
Moninpelit:
Kilpailu:

Soittajat soittavat korttiyhdistelmia vuorotellen. Huomatessaan kilpailijan soitossa
virheen, siita tulee ilmoittaa, kertoa virhe ja pelivuoro siirtyy toiselle pelaajalle.
Pelaaja, joka saa soitettua harjoitus-asteikkoyhdistelman oikein, saa kortit itsel-
leen pisteiksi.

Yhteissoitto:

Soittajat pelaavat pelia kuin yksilopelind, mutta yhdessa. Pelissa yritetaan soittaa
kaverin kanssa mahdollisimman samalla tavalla.

Urkupiste:

Pelaajat vuorottelevat kumpi soittaa harjoite—asteikkoyhdistelmaa. Samalla, kun
toinen soittaa harjoitetta, toinen soittaa pohjalle asteikon perusaanta urkupis-
teena.

Vuorottelu:

Pelaajat soittavat kuin yksinpelind, mutta vuorotellen. Virheita ei erikseen koros-
teta, vaan pelaajat sopivat keskenaan mika on hyvaksytty soittosuoritus. Pelatut

kortit poistetaan pelista, eika pelissa jaeta pisteita.
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4.5 Kokemuksia pelista

Olen testannut pelia osana omaa opetustani ja havainnoinut oppilaiden suhtau-

tumista peliin.

Pelitilanne on ollut aina opettajajohtoinen ja olen valinnut kaytettavan vaikeusas-
teen sen mukaan, kuinka edistyneita kokeilupelaajat ovat olleet ja kuinka paljon
heilla on kokemusta tasta pelista. Ensimmaisilla kokeilukerroilla olen soittanut op-
pilaiden kanssa samaan aikaan pelin mukana ja oppilas on paattanyt pelissa ete-

nemisen tavan.

Eraan kerran kokeilu alkoi oppilaslahtdisesti. Olimme soittaneet pelin harjoitteita
aiemmin ja oppilas Kysyi soittotunnilla, olisiko minulla "ne pelikortit” mukana. Ta-
man jalkeen aloimme pelaamaan ja pelasimmekin soittotunnin loppuun asti niin,

ettemme ehtineet soittotunnilla muuta tehda.

Eras edistynyt oppilas kommentoi pelia: “tallaiset pitaisi kylla itellakin olla.” Han
viittasi silla pelikortteihin monipuolisena ja vaihtelevana oppimateriaalina, joka
pakottaa valilla soittamaan sellaistakin, mita ei yleensa soita. “Tavallisesti tulee
miettia, mitakohan harjoituksia sita soittaisi ja sitten tulee aina soitettua niita help-

poja ja mukavia,” han sanoi.

Pelikortteja testatessani huomasin myds, milloin kortit eivat ole hedelmallinen op-
pimisymparistd. Muutaman oppilaan kanssa aloitin soittotunnin alkulammittelyn
pelikorteilla tavoitteenani kerata kayttajakokemuksia ja palautetta korteista. Op-
pilaat olivat soittotunnille tullessaan valmiiksi vasyneita ja pelin pelaaminen vaati
oppilailta aivan liikaa ajatusty6ta, johon he eivat siind hetkessa kyenneet. Hetken

kokeiltuamme paatin lopettaa pelin ja jatkaa soittotuntia muulla tavoin.

Seuraava vaihe pelin testaamisessa on tehda pelikortteja useampi sarja ja antaa
kortteja testaajille kotiin kokeiltavaksi. Talldin pelaaja paasee pelaamaan pelia

omaan tahtiin pelin alkuperaisen ajatuksen mukaisesti.
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5 PELIKEHITYS OSANA OMAA OPPIMISTA

Oppimispelin kehittdminen on ollut minulla tydkalu oman ammattiosaamisen ja
harjoitusmateriaalin jasentamiseen. Jokaisella muusikolla on oma harjoittelun ja
tyoskentelyn tyokalupakki. Tasta tyOkalupakista valitaan sopivin tyokalu aina vas-
taan tulevan ongelman ratkaisemiseksi (Keskitalo 2016.) Minun tydkalupakkini
on kehittynyt vuosien saatossa osallistuessani lukuisille mestarikursseille, opis-
kellessani musiikkia erinomaisten opettajien johdolla ja tutustuessani vaskisoitti-
mille kirjoitettuun oppimateriaaliin. Tahan mennessa minulle on riittanyt, etta mi-
nulla on tyokalupakki, ja etta valikoin sielta tyokalun vastaan tulevaan haastee-

seen.

Kehittaessani perusharjoituspelikortteja minun oli selvitettava, mita kaikkia tyoka-
luja minulla on omassa tyokalupakissani ja mitka niista ovat minulla eniten kay-
téssa. Taman kokonaisuuden selvittya piti valikoida tyokaluista ne, jotka sopivat

pelin kehykseen.

Jo tama selvitystyo omista harjoitustavoista on osoittautunut arvokkaaksi osaksi
omaa kehittymistani seka opettajana etta muusikkona. Vaikka jouduin karsimaan
pelistani monta mielenkiintoista ja tehokasta harjoitusta, on juuri niiden harjoitus-
ten kasittely ja pelillistamisen yritys auttanut ymmartamaan kyseisia harjoituksia

paremmin ja kehittymaan niiden avulla tehokkaammin.

Pelikehitystydssa olen myos testannut peliani lukuisia kertoja, ja koska olen luo-
nut pelin haastavaksi jo kehittyneellekin soittajalle, on peli tuonut minulle oppi-

miskokemuksia ja olen kehittynyt soittajana pelitestauksen vuoksi.

Annakaisa Kultima (2014) luettelee seitseman pelikehityksen periaatetta.
1. Pelin tekemisté opitaan tekemélla
2. Pelin tekeminen vaatii jatkuvaa itseopiskelua ja muuntautumisky-
kyé
3. Pelisuunnittelu on kokemussuunnittelua
4. Pelikehittdminen on iteratiivista
5. Pelikehittdminen nojautuu olemassa oleviin peliesimerkkeihin
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6. Pelikehittaminen vaatii moniosaamista
7. Pelikehitys perustuu intohimolle
(Kultima 2014, 135-141.)

Oman pelini kehittamisessa olen huomannut, etta periaatteet patevat omassa pe-
linkehityksessanikin. En ole ennen tehnyt peleja, mutta tahan kai patee sama,

mika mihin tahansa muuhunkin - sita oppii, mita tekee.

Pelini takia olen opiskellut huomattavan maaran oppimateriaaleja, kuvankasitte-
lya, ajatuksia pelinkehittdmisesta ja monta muuta asiaa. Olen joutunut sopeutu-
maan tiettyihin raameihin, joista osan olen itse valinnut, ja suostumaan siihen,

ettd monia asioita, joita olisin peliin halunnut, en voi siihen saada.

Pelini kokemuksena on viela lapsen kengissa, mutta kehittyy jatkuvasti. Seuraa-
vana on vuorossa pelin kaupallistaminen ja kaikki siihen liittyva. Pelikokemus al-
kaa jo pelikotelon katsomisesta ja jatkuu paketin aukaisemiseen, saantdjen luke-
miseen ja lopulta itse pelin [apaisemiseen siten, ettad ei voi odottaa seuraavaa

kertaa, kun paasee taas pelaamaan pelia uudestaan.

Pelini kehitys on ollut iteratiivista. Kultima (2014, 135-141.) kuvailee iteratiivisuu-
den olevan jatkuvaa uusien peliversioiden tekemistd. Tama on jo ainakin toinen
versioni perusharjoituspelikorteista, ja uskon, etta pelikehityksen jatkuessa tulen
luomaan viela useamman uuden version, joista osa tulee taysin sahkoiseen muo-

toon.

Pelini nojautuu olemassa oleviin peleihin. Ensimmainen pelini oli muistipeli, jossa
toinen kortti on kdannettava kortti, ja toinen on oman mielen hahmotuskyky. Seu-
raava peliajatus oli pyramidi-pasianssi, jossa avoimista korteista paatetaan, mika
pari poistetaan. Kehystarinan l6ytyessa pelista tuli Risk-pelin kaltainen maail-
manvalloituspeli. Sdhkdinen versio voisikin nojautua viela enemman maailman-
valloituksen visuaaliseen asuun ja laajentaa pelia pelaavan pelaajan omaa valin-

taa pelin etenemisen ohjaimena.
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Pelin kehittdminen on vaatinut minulta jo hyvin monen asian osaamista. Ensin
taytyi miettia musiikillista taitoani, sen jalkeen pedagogista, sen jalkeen visuaali-
sen muotoilijan, sen jalkeen digiosaajan taitoja ja lopulta osaamistani ohjelmoin-
nissa. Monessa naista osaamisaloista en ole kovin hyva, mutta toisissa en enaa
ihan aloittelijakaan. Onneksi minulla on ystavia, joita voin pyytaa osaksi pelikehi-
tysta ja sen kautta pystyn laajentamaan pelikehityksen moniosaamistani ulkois-
tamalla tehtavia ihnmisille, jotka ovat taitavia osaamisaloilla, joilla mina en ole. Yh-
teistyolla pystyn kasaamaan pelin vaatiman moniosaamisen verkoston, jolloin en
joudu yksin olemaan vastuussa koko pelista, vaan verkosto tuo riittavan laajan

osaamisen pelin toteutumiseen.

Pelinkehitys perustuu intohimolle. En olisi ikina aloittanutkaan tdaman pelin kehit-
tamista, jos minulla ei olisi jatkuvaa paloa pelata ja luoda peleja monista pienis-

takin tekemisistani.
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6 POHDINTA

Pelikehityksen nakokulmasta olen saanut pelini jo ensimmaiseen merkittavaan
vaiheeseen. Peli on toimiva ainakin minulle itselleni ja kayttajakokemusten mu-
kaan vahintaankin lupaava muillekin. Seuraava askel pelikehityksessa on pelin

kaupallistaminen.

Kaupallistamisen ensimmainen askel on mahdollisten yhteistydkumppaneiden
loytaminen. Ainakin peliyritys Tactic tarjoaa pelien julkaisumahdollisuutta. Minun
kannattaa ottaa selvaa myos muista peliyrityksista, jotka tarjoavat vastaavaa
mahdollisuutta, tai muuten haluavat tehda yhteistyota peli-ideani kanssa. Mikali
mikaan yritys ei ole kiinnostunut pelistani ja aloittamaan yhteisty6ta on apurahan

hakeminen pelin kehittamista varten paikallaan.

Suuri puute korteissa on niiden kasin piirretty ulkoasu. Kasin piirtdamalla sain kort-
tien prototyypin valmiiksi. Prototyyppipakasta voin ottaa kopioita ja siten tehda
helposti uusia kortteja ilman, etta korttien ulkoasu merkittavasti muutu. Kaikki kor-
tit ovat toisaalta omaa kasialaani ja voin laajentaa pakkoja uusia kortteja piirta-
malla ja uudet kortit nayttavat siksi olevan samaa sarjaa kuin alkuperaiset. Kasin
piirretyt kortit ovat kuitenkin epaselvat ja niista uupuu hallittu saéannénmukaisuus,
joka pelin kannaltakin olisi tarpeen. Kasin piirretty ei nayta sellaiselta laadulta,

jota itse haluaisin ostaa.

Pelikehityksessa olen miettinyt, missa pelid normaalisti pelataan. Pelaaja on ko-
tonaan ja hanella on soittopaikka, jossa on tuoli ja nuottiteline. Paljon muuta ta-
vallinen harjoitustila ei vaadi. Jos pelaajan nuottiteline on tavanomainen “risute-
line”, kortit eivat pysy telineelld ja pelid ei voi pelata. Tata varten olen alustavasti
alkanut suunnitella pelikorteille koteloa. Kotelon tulee olla sellainen, etta sen saa
levitettya telineelle ja se pysyy siina. Kotelossa on paikat kaikille pelattaville kor-
teilla ja lisaksi viela tila poistetuille korteille. Kotelosta olen tehnyt jo ensimmaisen
prototyypin, mutta kehitystyd on vasta niin alussa, ettei kotelo kuulu osaksi opin-

naytetyota.
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Korttipelini peli-idea on itsessaan hyvin yksinkertainen ja olen miettinyt, olisiko
tama peli mahdollinen mobiililaitteelle. Nykyisin suuri osa soitto- ja musisointipe-
leista on mobiililaitteille. Mielestani minun pelini sopisi talle alustalle hyvin. Pelin
seikkailuasetelman voisi tuoda visuaalisesti nahtaville, harjoitteita ei tarvitsisi pat-
kia, kun laite pystyisi kirjoittamaan ne alusta loppuun silmanrapayksessa. Peliin

voisi tulla arviointinakyma, jos peli osaa tunnistaa soitosta, mita soittaja soittaa.

Mobiilialusta ratkaisisi monia peliin liittyvia ongelmia, mutta ei ole silti ongelma-
ton. Soiton tunnistaminen mobiilipeleissa on tahan mennessa alkeellisella tasolla
toimivaa. Helpolla vaikeusasteella jotkin pelit tunnistavat halutun aanen jo soitti-
men ylasavelsarjasta, esimerkiksi pelin pyytaessa g-savelta, peli tunnistaa riitta-
van vahvasti soitetun c-savelen oikeaksi c-savelen ylasavelsarjan takia. Kun pe-
lissd on edennyt riittavan pitkalle, alkaa peli vaatia vireydellisesti niin tarkkaa
aanta, etta sita ei kaytannossa ole mahdollista soittaa. On myds olemassa soiton
mobiilipeleja, joissa soiton tunnistaminen on jo hyvalla tasolla. Jos pelissa ei ole
soittoa tunnistavaa arviointitoimintoa, voi pelissa huijata ja napyttaa pelia vain
eteenpain ilman pelaamista. Korttipelissakin voi huijata, mutta korttipeli ei seuraa

edistymista samalla tavalla kuin mobiilipelit yleensa.

Pelin kehityksen toinen mahdollinen suunta on pelin sisallon laajentaminen. Tar-
vitseeko harjoitekorttien olla harjoitteita? Enta jos harjoitekorttien tilalla olisi pienia
lauluja ja melodioita? Janis istui maassa -laulu mahtuu hyvin korttiin, samoin kuin
Tuiki, tuiki tdhténen. Jos harjoitteet ovat lauluja, niin musikaalisuuden osuus pe-
lissa lisdantyy. Peliin voi kehittda muitakin lisdosia. Aiemmin mainitsin jo ilmaisu-
kortit. Lisaksi voisi olla laajemman rekisterin asteikkoja tai tietyn harjoitetyypin

lisakortteja.

Oppimispelini markkinat on talla hetkella kovin pienet. Parhaimmillaankin taman
hetken kohderyhma on suomea puhuvat tuubistit. Mikali pelistd haluaa hyvan
kaupallisen tuotteen, on sen markkinoita laajennettava. Ensimmainen askel on
kaantaa pelin sdannot esimerkiksi englanniksi ja ruotsiksi. Siten pelin markkinat
laajenevat vahintdankin koko Suomen tuubistit kattaviksi ja pelid on myds mah-

dollista tarjota ulkomaille kaikkialle, missa puhutaan englantia tai ruotsia.



43

Toinen markkinoiden laajentamiskeino on laajentaa peli muille soittimille. Peli on
jo nyt pienella viilauksella sopiva kaikille vaskisoittimille. Asteikkokortit taytyy kir-
joittaa kohdesoittimelle sopivaan rekisteriin ja ehka joitakin harjoitekortteja tulee

muokata tai vaihtaa.

Markkinoiden laajentaminen vaskisoittimien ulkopuolelle vaatii hieman enemman
asiaan perehtymista. Ensin tulee mieleen superkorttien kayttd. Superkortteja vas-
taavia harjoitteita ei ole muilla soittimilla kuin vaskilla. Superkorttien tilalle tulee
siis kehittaa jotain muuta. Puupuhaltimet ovat yksidanisia soittimia, joten niille
muokkaaminen on luultavasti helpohkoa. Jousisoittimien maailma on minulle niin
vieras, etten osaa edes arvailla, miten pelin kaantaminen sinne onnistuisi. Pia-
nisteille molempien kasien yhteiskaytté on niin merkittava osa soittoa, etten viela
tieda kuinka sita lahtisin edes hakemaan. Pelin muokkaaminen muille soittimille
vaatii joka tapauksessa yhteistyokumppaniksi pelista innostuneen soittimen soit-

tajan.

Kokonaisuutena minusta tuntuu, etta olen onnistunut hyvan pelin luomisessa.
Peli on valmis siten, etta sita voi pelata ja sita voi kayttaa tyovalineena opetus-
kaytossa. Peli on kuitenkin tassa vaiheessa viela aivan alkuaskelissaan siihen
nahden, mita pelikehitys viela vaatii, ettd pelista voi tulla kaupallinen tuote, tai

pidemmalla tahtaimelld merkittdva osa soiton perusharjoittelua.
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