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Kirjoittaja on tietojenkasittelyn lehtori ja opinto-
ohjaaja Tampereen ammattikorkeakoulussa.

Olen ilolla ottanut vastaan uutisia,
etta pelillistaminen on tullut mukaan
pedagogiikkaan. Yhteys siita kesta-
vaan kehitykseen voi ensin tuntua
kaukaa haetulta, mutia voi olla yllat-
tavan laheinenkin - mitipa asiaa
emme voisi vieda eteenpain pelillista-
malla ja nyt meneillAdn olevaa digita-
lisaation kehitysta hyodyntamalla.
Viime vuonna Porin yliopistokes-
kuksessa avautui maan ensimmai-
nen pelilistamisen professuuri ja
viime kesana keskusteltiin MTV:n
Huomenta Suomi -ohjelmassa pelil-
listAmisesta opetustapana. Nyt tun-
tuu humoristiselta muistella, etta
hakiessani toihin erdaaseen tampere-
laiseen ylakouluun 1990-luvulla oli
koulun tietokoneluokkien kayttoeh-
doissa lauscke: "pelit civat yksinker-
taisesti kuulu kouluun.” Jos jai kin-
ni pelien pelaamisesta koulun tieto-
koneluokassa, sai kuukauden mittai-
sen norttikiellon kaikkiin tietokone-

niissa poikaryhmissa tyypillisesti
osalla oppilaista jaikin. Korostan kui-
tenkin, etta paljon mainettaan pa-
rempaa tyota oli olla matematiikan ja
tietotekniikan opettajana ylakoulus-
sa.

Pelien salliminen toimi. Monet
oppilaat olival yksin tai pikku ryh-
massa innostuneita oppimispelin
haasteista yrittiessadin ratkaista teh-
tavaa sen sijaan, etta olisivat hyori-
neet luokassa ympariinsa hairiten
muiden tyoskentelya. Niin ikidan ma-
tematiikan tunneilla hyédynsin yhta-
léopissa oppimispelia, jossa piti rat-
kaista mahdollisimman paljon yhita-
I6ita tietyn ajan kuliessa. Tein ensin
"pohjat” ja kirjoitin lukeman taululle
luvaten munkkilimsat heille, jotka
rikkovat tulokseni. Yritys luokassa
oli kova, mutta kukaan ei paassyt
kanssam limsalle.

On upeaa huomata suomalaisten
taipuisuus kaiken uuden edessa.
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taipuisampaa ja edistykseen tarttu-
vampaa kansaa kuin yleisesti tullaan
ajatelleeksi, ja hyva niin. Minusta se
on historiallisessa tarkastelussa ollut
Jjopa kansakuntamme selviytymisen
edellytys — pieni maa ja kansa syrjas-
sa, karuissa pohjoisissa oloissa, vail-
la suuria luonnonrikkauksia. Maam-
me menestystarinaa koko maailman
eturivin valtiona melkeinpa missa
asiassa tahansa voi varmastikin pi-
taa thmeena. Silla on mielestani kak-
si kansakunnallista selittajaa ylitse
muiden: rehellisyys (kylla, siith mei-
dat tunnetaan) ja mukautuvuus
(siitda meita ei tunneta, mielestani
aiheettomasti).

Mukautuvuudesta ja taipuisuu-
desta esimerkkeja ovat mm. portfolio
-osaaminen, telealan globaalina
suunnannay ttajana oleminen 1990-
luvulla seka tarttuminen digitalisaa-
tioon juuri nyt. "Optimisti ja pessi-
misti eivat puhu samaa kielta” -
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Pelillisyys tullut, digitalisaatio ly6 1api
- ja kestavan kehityksen ideologia hyotyy tasta kaikesta

1990-luvun puclivalissa, sita pidet-
tiin outona ja suomalaiseen sielun-
maisemaan sovellumattomana - ei-
han suomalainen voi ryhiya itscaan
kehumaan. Vaan tina paivana port-
folio on juuri se, jolla omaa osaamis-
ta tuodaan esille haettaessa tyopaik-
kaoja, ja onpa se vaatimuksena mo-
niin opiskelupaikkoihinkin haecttaes-
sa.

Pelillistamiselld on mahdol-
lista vaikuttaa myés ithmis-
ten asenteiden muokkautu-
miseen kestavan kehityksen
suuntaar.

1990-luvulla ja 2000-luvun alku-
vuosina Suomi oli koko maailman

manvalloituksia kansakunnaltam-
me.

Digitalisaatio - hypeikin, vai onko
Kylla ja ei. Meilli Suomessa on niin
tyypillisesti tapana menna aina
mantran ja hypen mukana Aarim-
méisyyksiin. Sitten iskee kova rekyy-
li, seuraa korjauslikkeita, ja sitten
ollaan jirkevammalla tielld suhteelli-
suudentajun kanssa. Toisaalta lvhy-
ella aikavililld kehitysta aina yvhiarvi-
oidaan siind, missa pitkalla aikava-
lilla aliarvioidaan. Muutoksia tapah-
tuu, mutta ci ihan miten nopcasti
tahansa. lhmisen ja yhteiskunnan
vakiintuneita toimintatapoja ei muu-
teta hetkessa, mutta pitemmalla ai-
kavalilla kylla.

Kestiiviin kehityksen nikékulma
Nyt pelillistimisen ja digitalisaatio-
kehityksen aallonharjalla on suoma-
laisilla jalleen vhiena valtavana
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ruttamisen arvoiselta asialta. Ovat-
han maailman meret tAynni muovi-
roinaa. Afrikan kainalon lahella si-
Jjaitseva Ghana on kaytannéssa lan-
simaiden sahko- ja elektroniikkaro-
jun kaatopaikka. Markkinat ovat
vaarallidn toinen toistaan turhempia
hyodykkeita ja autoistuminen on
Jjohtanut arkilikunnan vihenemi-
seen scki elintapa- ja elintasosaira-
uksien voimakkaaseen yleistymi-
seen. Nyt larvitaan seka poliittisia
paatoksia etta oikeiden asioiden
Jjuurruttamista suureen massaan.
Pelillistamisclla, digitalisaatiolla
ja naita hyadyntavilla sovelluksilla
on mahdollista vaikuttaa myos ih-
misten asenteiden muokkautumi-
seen kestavan kehityksen suuntaan.
Tehdaan niin kiinnostavia ja koukut-
tavia peleja ja sovelluksia, etta nii-
den parissa vithdytaan, ja oppi asi-
oista tulee omaksuttua varkain. Li-
saksi. kaikki omin voimin likkumi-
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