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THVISTELMA

Petri Jussila (toim.)
Pelillisyys ja uudet teknologiat musiikin oppimisessa
(Jyvaskylan ammattikorkeakoulun julkaisuja, 235)

Tama julkaisu on osa PLAY Pelillisyys, asiantuntijuus ja yrittdjyys musiikissa
-hanketta, jonka paatoteuttaja oli Jyvaskylan ammattikorkeakoulu ja osato-
teuttaja Jyvaskylan ammattiopisto. Hanketta rahoitti Euroopan sosiaalirahasto
(ESR) Keski-Suomen Elinkeino-, liikenne- ja ymparistokeskuksen (ELY) kautta.

PLAY-hankkeen paatavoitteena oli nostaa Suomalaisen musiikkikampuk-
sen henkildstén musiikkikasvatusteknologiaan liittyva pedagoginen osaaminen
ja asiantuntijuus kansallisesti ja kansainvalisesti korkealle tasolle. Hankkeen
aikana testattiin ja otettiin kayttdon pelillisyytté ja mobiiliteknologiaa hyddynta-
via pedagogisia menetelmid musiikkikampuksen eri koulutusasteille. Samalla
rakennettiin aluetta hy6dyntavaa yhteisty6ta pelialan yritysten, koulutusorga-
nisaatioiden ja musiikkialan toimijoiden kanssa.

Tassé julkaisussa lahestytdédn musiikin pedagogiikan, uuden teknologian
seka pelillisyyden ja pelillistdmisen teemoja eri ndkdkulmista kasin. Julkaisu
sisdltda useita kayténnollisida kuvauksia ja esimerkkeja uudenlaisista peda-
gogisista ratkaisuista, mutta samalla hahmotellaan teeman merkitysta Suo-
malaiselle musiikkikampukselle ja Keski-Suomelle. Kaiken kaikkiaan uudet
teknologiat ja kayttoliittyméat avaavat musiikin oppimiselle aivan uusia mah-
dollisuuksia, joihin kannattaa tarttua ennakkoluulottomasti.

Avainsanat: musiikki, musiikkikasvatus, teknologia, pelillisyys, pelillistdminen,
pedagogiikka, Suomalainen musiikkikampus, Keski-Suomi
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ABSTRACT

Petri Jussila (ed.)
Gamefulness, Expertise and Entrepreneurship in Music
(Publications of JAMK University of Applied Sciences, 235)

This publication is part of the PLAY Pelillisyys, asiantuntijuus ja yrittéjyys
musiikissa (Gamefulness, Expertise and Entrepreneurship in Music’) project,
the main organiser of which was JAMK University of Applied Sciences with
partial organisation by Jyvaskyla College. The project was financed by the
European Social Fund (ESF) through the Central Finland Centre for Economic
Development, Transport and the Environment (ELY Centre).

The main goal of the PLAY project was to raise the Finnish Music Campus
personnel’s pedagogical competence and expertise related to music education
technology to a nationally and internationally high level. The project involved
testing and implementing pedagogical methods utilising gamefulness and
mobile technology for different educational levels of the Music Campus.
The project also involved building forms of collaboration that utilise this area
between game industry businesses, educational organisations and music
industry operators.

This publication approaches the themes of music pedagogy, new
technology, gamefulness and gamification from a variety of perspectives. The
publication contains several practical descriptions and examples of new kinds
of pedagogical solutions while also outlining the significance of the theme to
the Finnish Music Campus and Central Finland. All in all, new technologies
and user interfaces open entirely new possibilities for musical learning, and
these opportunities should be embraced without prejudice.

Keywords: music, music education, technology, gamefulness, gamification,
pedagogy, Finnish Music Campus, Central Finland
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SUOMALAISEN MUSIIKKIKAMPUKSEN
STRATEGIAT JA PLAY-HANKE

Hannu lkonen

Suomalaisen musiikkikampuksen ja PLAY Pelillisyys, asiantuntijuus ja yrittajyys
musiikissa -hankkeen toiminnoilla on selked yhteys. Hankkeen tavoitteet ja
toiminnat tukevat niitd pyrkimyksia, joita Suomalainen musiikkikampus on
pitanyt ylla yli vuosikymmenen ajan.

MUSIIKKIKAMPUKSEN STRATEGIALLA ON JUURET

Suomalaisen musiikkikampuksen toiminta alkoi vuonna 2001, kun Jyvaskylan
yliopiston, Jyvaskylan ammattikorkeakoulun ja Jyvaskyldn ammattiopiston
silloiset musiikin koulutuksesta vastanneet henkilot paattivat ryhtya yhteis-
tyohon. Olivathan naiden koulutuksen jarjestajien musiikin toimitilat 1&helld
toisiaan ja opiskelijat liikkuivat niiden valilla valiten mahdollisuuksien mukaan
opintoja ristiin eri koulutuksista. Yhteisty6hon haettiin systemaattisuutta ja
pysyvyytté alueellisilla kehittdmishankkeilla vuosina 2002-2007.

Yhteistydn tiivistyessa musiikkikampusta tuki voimakkaasti korkeakoulu-
yhteistydn johtoryhma, johon tuolloin kuuluivat Jyvaskylan yliopisto ja Jyvasky-
l[&n ammattikorkeakoulu. 2000-luvun alussa tuli valttdméattéméaksi muodostaa
toiminnalle yhteiset strategiset raamit, visio, yhteiset tavoitteet ja kehittamis-
alueet. Huhtikuussa 2008 sovittiin musiikkikampuksen ensimmaisesta varsi-
naisesta strategiasta. Visioksi maérittyi se, ettd Suomalainen musiikkikampus
on kansainvalisesti tunnustettu ja ainutlaatuinen musiikkialan tutkimus-, ke-
hittdmis- ja osaamisympadristd. Sen kulmakivet ovat uuden tutkimustiedon
luominen ja soveltaminen, uuteen tietoon perustuva musiikkipedagogiikan
kehittdminen seké strateginen kumppanuus. Musiikkikampuksen tarkeim-
miksi, yhteisiksi kehittdmisalueiksi tulivat musiikki yhteiséjen hyvinvoinnissa,
musiikkiin liittyvien teknologioiden kehittdminen ja hyédyntdminen seké mu-
siikin liiketoimintaosaaminen ja johtaminen. (Suomalaisen musiikkikampuksen
verkkosivut n.d.)

Vuoden 2008 strategiset raamit ovat osoittautuneet kestaviksi. Edelld
mainitut kehittdmisalueet ovat vuosien mittaan vahvistuneet kaikissa kam-
puksen koulutusorganisaatioissa eli Jyvaskylan yliopistossa, Jyvaskylan
ammattikorkeakoulussa ja Jyvaskylédn koulutuskuntayhtyméssé. Strategian
aikaikkuna laajeni l1dhes kahdeksaan vuoteen, vuoden 2015-2016 vaihtee-
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seen. Se ei ole merkki strategian heikkoudesta, vaan kehittdmisen haasteel-
lisuudesta ja koulutuksen jarjestamiselle ominaisesta syklisyydesta, jonka
perusyksikkd on itse asiassa tutkintojen suoritusaika eika lyhyt, muutaman
vuoden pyrahdys.

Vuoden 2015-2016 aikana tapahtui merkittdvid muutoksia. Kansallisen
koulutuspolitiikan painopisteiksi nousivat rakenteelliset muutokset, rahoitusjar-
jestelman kehittdminen ja koulutusverkostojen nopea kehittyminen. Viimeisena
on alkanut vauhdikkaasti toteutua toisen asteen reformi, jonka lopputulos ei
ole vield arvioitavissa. Koulutuksen jarjestéjien véalinen yhteistyd vahvistui,
kun aiempi korkeakoulujen vélisen strategisen yhteistydn johtoryhma laajeni
Jyvéskyldn koulutuskuntayhtyman tultua mukaan. Se tapahtui erityisesti siksi,
ettd Suomalainen musiikkikampus oli ja on edelleen keskeinen yhteistydmuoto,
ja se on yksi pisimmaélle edistyneistd koulutusorganisaatioiden vélisista yh-
teistydmalleista.

Suomalaisen musiikkikampuksen johtamisjarjestelméa rakentui vuonna
2013, ja sen johtajaksi tuli professori Jukka Louhivuori. Vuoden 2016 lopulla
musiikkikampuksen johtajaksi tuli puolestaan kehittdmispaallikkdé Hannu Iko-
nen. Samaan aikaan, viimeisen muutaman vuoden aikana musiikkikampuksella
on kaynnistetty erilaisia kehittdmishankkeita, joista talla hetkella merkittavin
on PLAY. Pelillisyys, asiantuntijuus ja yrittdjyys musiikissa. PLAY-hanke to-
teuttaa musiikkikampuksen yhteisté tavoitetta musiikkiteknologian uusimpien
sovellusten kdyttdonotosta oppimisessa ja opetuksen kehittdmisess3, ja talla
tavalla on erdanlainen luonnollinen jatkumo musiikkikampuksen strategiatyén
konkretisoitumiselle.

Strategiat vanhenevat kuitenkin ajan hampaissa. Vuoden 2008 strategiaa
oli tarpeen tarkastella uudestaan vuoden 2016 lopulla.

EDUFUTURA JYVASKYLA SYSTEMATISOI JA LAAJA-ALAISTI
OPPILAITOSTEN YHTEISTYON

Professori Jukka Louhivuoren johdolla musiikkikampus oli ottanut kolmessa
vuodessa isoja askeleita eteenpéin. Nyt oltiin tultu taitekohtaan. Jyvéskylan
yliopisto, Jyvaskylan ammattikorkeakoulu ja Jyvaskyldn koulutuskuntayh-
tyma olivat maaliskuussa 2016 sopineet systemaattisesta ja laaja-alaisesta
yhteistydstd uudessa EduFutura Jyvaskyla -konseptissa. Yhteistyd laajeni
kuudelle karkialueelle, jotka rakentuivat pitkalti koulutusorganisaatioiden yh-
teisten ydinosaamisten ja alueen strategisten kérkitavoitteiden yhdistelmista.
Téssa yhteydesséd Suomalainen musiikkikampus nousi yhdeksi yhteistyén
kansalliseksi karkialueeksi.
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Samoina vuosina korkeakouluissa oli toteutettu siséisté rakenteellista
kehittdmista. Sen seurauksena yliopiston musiikin laitos yhdistyi laajempaan
musiikin, taiteen ja kulttuurin tutkimuksen laitokseen ja ammattikorkeakoulu
toteutti opetus- ja kulttuuriministerion kanssa sovitut aloituspaikkaleikkaukset
ja koulutuksen sisalléllisen kehittdmisen. Ammattiopisto osana koulutuskun-
tayhtymaa kaynnisti toisen asteen suuren rakenteellisen ja rahoitusjarjestelman
reformin, joka paasi tuolloin vasta alkuun.

Koulutusorganisaatioiden ylin johto toivoi eri keskusteluissaan syksylla
2016 vahvaa kehittymista myds musiikkikampukselta. Keskustelujen tulokset
tiivistyivat seuraaviin kohteisiin: 1) tutkintokoulutuksen rakenteen kehittami-
nen, mihin sisaltyy yhteisid innovatiivisia koulutuspolkuja ja YAMK / MA ja
tohtorikoulutusmahdollisuuden selkiinnyttdminen, 2) tilankaytén tehostaminen,
3) ndkyvyyden ja brandin vahvistaminen ulospéin, 4) tukipalvelujen yhdistami-
sen mahdollisuuksien selkiinnyttdminen, 5) toiminnallinen kehittdminen, mika
koskee esimerkiksi yhteisia opettajuuksia, henkildstdn kehittamista, rekry-
tointeja, ristiin opiskelua, yhteistd hanketoimintaa ja strategisen kehittdmisen
tiivistamista.

T&lta pohjalta musiikkikampuksella kdynnistyi strategian uudistaminen.
Ty oli intensiivista ja kesti kdytdnndssa marraskuun alusta 2016 tammikuun
2017 puolivéliin saakka, jolloin EduFutura Jyvaskylan johtoryhma késitteli ja
hyvaksyi sen strategiapaivilladn 17.-18.1.2017. Tyohon kutsuttiin kaikkien kol-
men koulutusorganisaation opiskelijakuntien edustajat myds mukaan. Heidan
panoksensa olikin arvokas ja valaiseva.

UUSI MUSIIKKIKAMPUKSEN STRATEGIA

Suomalaisen musiikkikampuksen uusi strategia hyvéksyttiin vuoden 2017
alussa. Visioksi méariteltiin, ettd musiikkikampus on vuonna 2025 yhteiskun-
nallisesti ainutlaatuisen vaikuttava, halutuin, kokeileva ja avoin soveltavan
taiteen oppimis-, tutkimus- ja kehittdmisyhteiso.

Kehittdmisteemoiksi valikoituivat kaikkia EduFutura Jyvéaskylan karki-
alueita yhtendisesti koskevat kolme teemaa: 1) yhteiset opintopolut, 2) yh-
teiset voimavarat ja 3) yhteiset palvelut. Nama teemat heijastavat EduFutura
Jyvaskylan oppilaitosten yhteistd tahtoa onnistua muodostamaan opiskelijoille
aiempaa laajemmat ja vapaammat ristiinopiskelumahdollisuudet, yhteiset ja
jaetut asiantuntijuudet, toimitilat ja osaamisen kehittdminen seka tarjoamaan
tydeldamalle, sidosryhmille ja kumppaneille yhteisia palveluita seka tutkimus-
tiedon ja hanketoiminnan tulosten sovelluksia. (ks. kuvio 1)
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KARKITIIMI
SUOMALAINEN MUSIIKKIKAMPUS

VISIO 2025 TEEMAT  STRATEGISET TAVOITTEET KESKEISIMMAT TOIMENPITEET 2017-2025

OPISKELIOIDEN SUJUVAT HENKILOKOHTAISET OPINTOPOLUT KUVATAAN JA
OSAAMISEN TUNNISTAMINEN VARMISTETAAN

Musiikkikampus on yhteisesti sovituilla
alueilla esteeton sen opiskelijoille ja

TUTKINTOKOULUTUSTEN TOTEUTUSTA UUDISTETAAN JA ‘
palvelujen hyodyntéjille.

TUOTETAAN UUSIA KOULUTUSAVAUKSIA

Yhteiset
opintopolut

OPISKELUOILLA JA ASIAKKAILLA ON KAYTOSSAAN YHTEISIA TUKIPALVELUITA ‘

on vaikuttavaja MUSIIKKIKAMPUSTA KEHITETAAN YHTEISEN KIINTEISTO-OHJELMAN AVULLA

oo

;‘almué"ite 9 5| Musikkikampuksella on kaytossaan
w a.va'n a 'EP Q ; yhteiset voimavaratja jaettu B2 MUSIIKKIKAMPUKSEN :EEI:‘KKIL?)SSTFZAOJ:SEib:Aii‘AAAM\SI/;KEH\TETAAN YHTEISEN
kehittdmisyhteiso. £ % CEaiER ILOSTO-OHI VUL
>

YHTEISOLLISYYTTA VAHVISTETAAN HENKILOSTON JA OPISKELIJOIDEN
YHTEISTYOTA TUKEMALLA

MUSIIKKIKAMPUKSELLE MUODOSTETAAN VAHVA YHTEINEN T&K-TOIMINTA

Musiikkikampus tuottaa palveluitaja
produktioita soveltaen tutkimustiedon
jataiteentuloksia.

a
S 2 3
T

MUSIIKKIKAMPUKSELLE MUODOSTETAAN VAHVA YHTEINEN PALVELUTOIMINTA |

3 MUSIIKKIKAMPUS VAHVISTAA ALAN LIIKETOIMINTAA JA YRITTAIVYTTA

‘ Yhteiset palvelut

Kuvio 1. Musiikkikampuksen strategia 2017-2025

Kuten kuviosta nékee, kaikkien karkialojen yhteisten teemojen toteuttami-
seksi maariteltiin niiden strategiset tavoitteet seka kutakin tavoitetta tukevat
keskeisimmat toimenpiteet.

Suomalaisen musiikkikampuksen yhteisten palveluiden rakentamiseen
littyy tavoite soveltaa tutkimustiedon ja taiteen tuloksia, mité toteutetaan
muodostamalla musiikkikampukselle vahva, yhteinen tutkimus- ja kehitté-
mistoiminta.

PLAY-HANKKEEN ROOLI MUSIIKKIKAMPUKSELLA

Yhteisen, vahvan tutkimus- ja kehittdmistoiminnan karkena talla hetkella toimii
PLAY-hanke. Se jatkaa strategista musiikkiteknologian juonnetta kehittdmalla
uudella tavalla pelillistdmisen periaattein ja uusien teknologioiden avulla koko
musiikkikampuksen henkiléstén osaamista. PLAY-hanke on tarkeé ja keskei-
nen kehittdmisinstrumentti. Sen avulla voidaan tukea koko musiikkikampuksen
strategiaan sisaltyvaa tavoitetta henkildston osaamisen yhteiseksi kehittami-
seksi ja vahvistaa pohjaa yhteisen, vahvan tutkimus- ja kehittdmistoiminnan
rakenteeksi.

On mahdollista, ettd hankkeen tuloksia soveltamalla musiikkikampuksella
syntyy myds uusia koulutustuotteita, uusia yhteisia opintopolkuja ja ehk& jopa
uusia palvelutuotteita.
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Téssé mielessé PLAY-hanke on erdélla tavalla EduFutura Jyvéskyla -kon-
septin ja Suomalaisen musiikkikampuksen toiminnan ytimessa. Toivottavasti
PLAY-hankkeen paéttyessa sen tulokset otetaan nopeasti koulutuksen jarjes-
tajien perustoiminnan kayttéon ja hankkeen synnyttdmien uusien ideoiden ja
verkostojen kautta saadaan kdyntiin uusia tutkimus- ja kehittdmishankkeita.
Ovathan kehittdmisen aikaikkunat oppimisessa kovin leveitd. Se on opittu
musiikkikampuksen strategiatyosta.

LAHTEET

Suomalaisen musiikkikampuksen verkkosivut. N.d. Viitattu 16.2.2017. http://www.
musiikkikampus.fi/musiikkikampus/tavoitteet
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Suomalainen musiikkikampus Moirislammen puistosta katsottuna. (kuva: Mikko Vahaniitty)




KOTTARAISPONTOSTA MUSAHANSKAAN —
MUSIIKKIKASVATUSTEKNOLOGIAN SYNTY JA
KEHITYS MUSIIKKIKAMPUKSELLA

Jukka Louhivuori

”ALUSSA OLI TIETOKONE”

Jyvaskylan yliopiston musiikin pedagogiikan lehtoriksi tullessani 1980-luvun
alussa ei henkilokohtaisista tietokoneista ollut juurikaan tietoa, saati etta ne
olisivat kuuluneet laitoksen vakiovarusteisiin. Ensimmaiset "kottaraispént6t”
eli Macintosh-tietokoneet hankittiin tosin melko pian, 1980-luvun puolivalin
jlkeen. Kovin pitkaan ei kestanyt, kun yhden ihmettelyn kohteena olevan
Macintosh-tietokoneen rinnalle ilmestyi sen ajan mittapuun mukaan melkoi-
nen maara macceja — muistikuvani mukaan Idhes kymmenen. Niisté saatiin
aikaan pieni tietokoneluokka, missa aloitettiin ensimmaiset pedagogiset ko-
keilut.

Voionmaan lukion oppilaita tuli Jyvéskylén yliopiston musiikin laitos
Musicalle opettelemaan musiikin muotorakenteita. Opetusta ei toteutettu
perinteiseen tapaan, vaan kokeilemalla Macintosh-tietokoneille Music Works
-musiikkiohjelman avulla eri muotorakenteita edustavien sévellysten sévelta-
mista. Ohjelma soveltui tdhan tehtavaan erinomaisesti, koska nappia painaen
saattoi "maalaamalla” rakennetun melodian k&&ntaa peilikuvaksi, kayttaa
rapuliikettd ja kokeilla monia muita kontrapunktisia hienouksia. Mahtaako
tdmankaan paivan musiikkiohjelmissa olla niin monipuolisia ja helppokayt-
toisia kontrapunktisten sévelkulkujen kayttémahdollisuuksia kuin tuossa
ohjelmassa oli?

Oppimistulokset olivat erinomaisia. Faux bourdon, kaanon, fuuga, rondo,
sonaattimuoto ja monet muut musiikin muotorakenteet havainnollistuivat sel-
keasti, eikd kenelldkdan tuntunut olevan ongelmia ndiden muotorakenteiden
kayttamisessa savellyksissdan. Pedagogisen kokeilun ideoita on esitelty en-
simmaisessé kouluille suunnatussa tietotekniikkaa késittelevassé oppikirjassa
”Koulun tietotekniikka, kurssi 2. Tietotekniikka ilmaisuvélineena” (Asikainen,
Hydtylainen, Hyotyldinen, Kaakkurivaara, Louhivuori & Rautasalo 1988; Lou-
hivuori 1988).
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NOPEA KEHITYS

Musiikkiteknologian kehitys oli tuohonkin aikaan nopeaa, ja uusia, entista
monipuolisempia ohjelmia tuli saveltdjien ja pedagogien kaytt66n. Suurena
haaveena oli, ettd saisimme laitokselle hankituksi Fairlight CMI (Computer,
Musical Instrument) kosketinsoittimen, joka oli hirveén kallis, mutta naytti mah-
dollistavan monenlaisten musiikillisesti kiinnostavien tekniikoiden hyédyntami-
sen tutkimuksessa ja opetuksessa. Erityisesti monipuolinen ja korkeatasoinen
aanimaailma ja &dnen muokkausmahdollisuudet houkuttelivat. Laitetta ei kos-
kaan hankittu, mutta haave jai elamaan: kuinka monipuoliseksi opetus voisi
muuttua, jos musiikin eri ilmi6ita voisi mallintaa laadukkailla danilla; miten
innostavia ndkymia uusi soitin avaisi soitinnuksen opetukseen, danen tutki-
mukseen ja moneen muuhun tarkoitukseen. Adnisynteesin nopea kehitys toi
pian myds tietokoneisiin korkealaatuisen digitaalisen &anen, mika vastasi sita,
mita Fairlight-soitin olisi tarjonnut.

My®ds tutkimusrintamalla herattiin ja melko pian ryhdyttiin kehittamaan nk.
keinotekoisia hermoverkkoja ja tutkimaan niiden mahdollisuuksia musiikin op-
pimisen ja tuottamisen mallintamisessa (Louhivuori 1992; Kaipainen, Toiviainen
& Louhivuori 1995). Myés saveltapailun oppimista oli mahdollista tutkia uusilla
ja mielenkiintoisilla koeasetelmilla: tietokone kirjoitti lokikirjaa opiskelijan sével-
tapailutehtavan suorittamisessa tekemistéa valinnoista, kuten esimerkiksi savel-
korkeuksia, nuottien aika-arvoja, tahtiviivoja, savellajeja ja tahtilajeja koskevista
muutoksista (Louhivuori 1991). Mahdollisuudet nayttivat 1ahes rajattomilta niin
tutkimuksen kuin myés pedagogiikan kehittdmisen nakodkulmista.

ARKIPAIVAISTYMINEN

Kaikkeen tottuu aikanaan - ja niin myos tietokoneiden olemassaoloon. Pian
tietokoneet olivat osa arkista aherrusta, ja suurin huuma alkoi olla ohi. Monet
pienemmat ja suuremmat ongelmat osoittivat, etté perinteisissa opetus- ja tut-
kimustavoissa oli omat hyvat puolensa. Oli syyta ottaa pari askelta taaksepain
ja miettia, mihin tietokoneiden kaytté musiikin opetuksessa ja tutkimuksessa
parhaiten sopii ja mihin ei. Eipa ollut monta paivaa, etteik6 olisi kuullut huo-
kausta: "Paperille kirjoittamalla tasta olisi jo selvitty kauan sitten.” Tiedostojen
tuhoutuminen, ohjelmistojen jatkuva muuttuminen yha vaikeammin hallittaviksi
ja ylipaataén jatkuva muutos palautti niin intoilijat kuin muutkin tietotekniikan
kayttajat maan pinnalle.

Tietokoneita ryhdyttiin luonnollisesti kdyttamaan myds koulujen musiikin-
opetuksessa, mutta kehitys ei talla rintamalla ollut aivan yhta nopeata kuin
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mita itse teknologia kehittyi. Urallani yksi unohtumattomia kokemuksia oli, kun
ensimmaisid kertoja ryhdyin esittelem&an oppilailleni tietokoneiden kaytt6-
mahdollisuuksia musiikinopetuksessa. Oletin, etté opiskelijani ovat innoissaan
siita, etta heille tarjotaan uusinta uutta.

Mit& viela — opiskelijat antoivat varsin kielteisté palautetta ja antoivat ym-
martaa, etta taman siséltdinen opetus on heille aivan turhaa, koska kouluissa
he eivat kuitenkaan koskaan néihin laitteisiin ja ohjelmiin tule térmaamaan.
Olin "&llikalla lyéty”, mutta vastaanotto antoi rehellisen ajankuvan: edes nuo-
ret yliopisto-opiskelijat eivat hahmottaneet sitd, mika asema tietotekniikalla
tulisi olemaan muutaman vuoden kuluttua myds osana musiikin opetusta,
saatikka muita eldméanalueita. Seuraavat opiskelijasukupolvet eivéat tallai-
sia kommentteja enda antaneet, vaan vastaanotto on ollut innostunutta ja
my®onteista.

KANSALLISEN YHTEISTYON HEDELMIA

Musiikin teorian, saveltapailun, soitintuntemuksen, musiikin historian ja monien
muiden alueiden opetukseen kehitettiin eri puolilla maailmaa toinen toistaan
hienompia opetusohjelmia. Naiden laajamittaisesta kaytdstéd minulla ei ole
kaytdssani varmaa tietoa, mutta vaikutelmani on se, ettd aivan niin suurta
suosiota tietotekniikka ei saanut osana musiikinopetusta kuin ohjelmien kehit-
tajat olivat ehka toivoneet. Saveltapailuharjoituksia saattoi melko vaivattomasti
tehda tietokoneen avustamana, mutta eldva opetus ja muiden kanssa yhdessa
laulaminen ja soittaminen tarjosivat kokonaisvaltaisemman ja sosiaalisesti
palkitsevamman ympériston.

Tarjonnan lisdéntyminen aiheutti myds sen, ettd oli yhd vaikeampaa saada
kasitysta siitd, mista ja mita musiikinopettajan kannattaisi ottaa kayttéon.
Té&man tarpeen pohjalta syntyi kansallisesti merkittava hanke. Jyvéskylan ja
Oulun yliopiston ja Sibelius-Akatemian musiikin opettajat ja tutkijat saivat
rahoituksen hankkeelle, minka tavoitteena oli vahvistaa musiikkiteknologian
asemaan osana koulujen ja musiikkioppilaitosten opetusta. Hanke synnytti
mm. Guidonet-sivuston, jonka avulla saattoi 16ytda kiinnostavaa musiikin-
opetukseen ja teknologiaan liittyvaa tietoa. Sivuston siséltdé perustui aiheen
hyvin tuntevien opettajien ja tutkijoiden kerddamaén ja koettelemaan tietoon,
joten kayttgjien ei tarvinnut rdmpid umpihangessa, vaan he saivat k&siinsa
hyvaksi koettuja materiaaleja ja sivustoja.

Yhteistydsté kehittyi MOVE eli musiikin opetus verkossa -hanke. Kurssit
ja seminaarit takasivat sen, ettd aiheesta kiinnostuneet péésivéat jakamaan
ajatuksiaan ja kokemuksiaan. Erityisen suosituksi muodostuivat Oriveden
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opistolla jarjestettavat TeknoDida-tapahtumat. Niissd paapaino ei ollut vain
teknologiassa, vaan musiikkiteknologian hyédyntamisessa laajemmin didak-
tiilkassa seka opetuksen ja oppimisen tukena.

MUSIIKKIOPPILAITOKSET HATAA KARSIMASSA -
VERTAISOPPIMINEN JYRAA

Musiikkiteknologian nopea kehitys toi oppilaiden kaytt66n entistd monipuo-
lisempia ja laadukkaampia musiikin tekemiseen soveltuvia valineitd. Yha
yleisempi naky oli, ettd nuoret olivat tietokoneiden aéressé naputtelemassa
nappéaimistda ja hiirtd heiluttamassa. Musiikilliset lopputulokset saattoivat
olla hyvinkin vaikuttavia ja moni nuori ehkd mietti, kannattaako ja haluanko
kayttaa tuntitolkulla aikaa viulun "vinguttamiseen”, jos melko vahéaisella vai-
valla paédsen musiikillisesti paljon paremmalta kuulostaviin tuloksiin. Nuorten
kiinnostuksen kohdistuminen musiikin tekemiseen tietokoneilla alkoi nakya ja
nakyy edelleen musiikkioppilaitosten toiminnassa, erityisesti hakijamaarissa.

Nuorten innostuminen musiikin tekemisesté tietokonetta apuna kayttéen
ja internetin kehittyminen synnytti aivan uudenlaisen mahdollisuuden jakaa
omia musiikillisia tuotoksia muiden kuunneltavaksi ja arvioitavaksi. Verkkoyh-
teisot kasvoivat ja niistd muodostui epévirallinen musiikkioppilaitosverkosto:
nuoret jakoivat ohjeita ja vinkkeja verkon valitykselld sekd antoivat toisilleen
hyddyllisté palautetta.

Musiikkioppilaitokset toki alkoivat jarjestdd musiikkiteknologiaan liittyvaa
opetusta, mutta kehitys oli sangen hidasta. Kuten monella muullakin eldmén-
alueella, nuoret olivat tiedoissa ja taidoissa usein opettajiaan edella.

”EI TAAS NAITA PADEJA”

Kun vihdoin opettajakunta oli saatu asenteiltaan ja tiedoiltaan melko hyvin ajan
tasalle ja he olivat ottaneet niin tietokoneet, tabletit kuin my&s alypuhelimet
osaksi opetusta, olivat oppilaat jo tdhan maailmaan kyllastymassa. "Eikd kou-
luissa voitaisi tehda jotain hauskempaa ja opettavaisempaa?” lienee monen
koululaisen mielessa. Opettajille tilanne on hammentéva. Opettaja tarjoaa
uusinta uutta tietotekniikkaa, mika ei kuitenkaan herata oppilaissa toivottua
kiinnostusta ja innostusta. Opettajan liidulla tai tussilla piirtdmat kuviot voivat
lopulta tarjota innostavamman ja kiinnostavamman maailman kuin etukateen
hyvin laaditut powerpoint tai keynote -esitykset.

Onkohan muilla samaa kokemusta kuin tdman artikkelin kirjoittajalla, etta
sellaisen esityksen kuunteleminen, missé ei kdyteta lainkaan havaintovélineita,

JAMK 17



voi olla mita palkitsevin kokemus. Silloin saa keskittdd kaiken huomionsa
puhujan sanomaan tarvitsematta samaan aikaan yrittda tulkita visuaalisen
kanavan kautta tajuntaan tunkevia kuvia tai 48nid. Monikanavainen oppiminen
voi olla tehokastakin, mutta paikkansa on myds opetuksella, missé informaa-
tiokanavia on véhemman, vaikka vain puhetta, eleité ja musiikissa soittamista
ja laulamista.

PAIKALLISEN YHTEISTYON HEDELMIA — MUSIIKKIKAMPUS
MUSIIKKIKASVATUSTEKNOLOGIAN EDELLAKAVIJAKSI

Musiikin laitoksella musiikkiteknologiaan liittyvat panostukset ovat jatkuneet ja
vahvistuneet. Kognitiivisen musiikintutkimuksen mukana kiinnostus teknolo-
giaa kohtaan kasvoi. Yliopisto huomioi ndma linjaukset ensin maarittelemalla
kognitiivisen musiikintutkimuksen yliopiston strategiseksi painoalaksi, ja sit-
temmin my&s musiikkiteknologia on paéssyt yliopiston strategisiin linjauksiin.
Kéytdnndssa tdma on nékynyt musiikkiteknologiaan liittyvan infrastruktuurin
voimakkaana kehityksena. Laitos on varustettu monipuolisilla musiikkitekno-
logisilla laitteilla, ja laitoksen alakertaan rakennettiin huippumoderni studio ja
liiketunnistuslaboratorio.

Musiikkikampushankkeen alusta asti musiikkiteknologia otettiin mukaan
yhdeksi kolmesta keskeisestd painopisteesta. Musiikkikampuksella linjaus
nékyi mm. opetusyhteistydna seka tietojen ja kokemusten vaihtamisena.

Syksylla 2013 musiikin laitoksella ryhdyttiin ideoimaan yhté paalle puet-
tavan musiikkiteknologian muotoa, musiikkik&sinetta, johon liittyva kehitystyo
sai TEKES:Itd huomattavan rahoituksen kevaalla 2014. TUTLI eli tutkimuksesta
likeideaa - rahoituksen turvin tutkijat ryhtyivat kehittdméan musiikkik&sinetta.
Guido Arezzolaisen 1100-luvulla kehittdma ajatus projisoida musiikin teorian
peruskasitteitd (heksakordiasteikko) ihmiseen kateen ja talla tavoin havainnol-
listaa teoreettisia kasitteitd, sai nyt soivan asun. Idea soivasta Guidon kadesta
toteutui nopeasti ja osoittautui toimivaksi konseptiksi.

Samoihin aikoihin musiikin laitoksen piirissa syntyi toinen pedagoginen
innovaatio, musatorni, josta OKL-yhteistydn siivittdméana syntyi nopeasti en-
simmainen prototyyppi.

Musiikkikasineen teknologiaa ryhdyttiin hyédyntamé&an myods toiseen
innovaatioon, musiikkimattoon. Musiikkikdsineessa kehitystyén yhteydessa
syntynyttd kosketuksen herkasti tunnistavaa teknologiaa on testattu mo-
nissa eri ymparistodissa. Kaustisten musiikkilukiolaiset toteuttivat taidepro-
jektin, missad osa oppilaista maalasi taideteoksia ja osa sdvelsi niihin liittyvaa
musiikkia. Kosketukseen reagoivaa sensoriteknologiaa hyddynnettiin tdssa
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projektissa siten, ettd tuotaessa kasi maalaukseen laheisyyteen, sensoripinta
tunnistaa k&den ldheisyyden ja maalaukseen tunnelmaa ilmentéava musiikki
kaynnistyy.

Musiikkikasinetta, musiikkimattoa ja ndiden johdannaisia (rannustin, kynsi-
kas, musiikkipaita) on testattu niin varhaiskasvatuksessa, ala- ja ylakouluissa,
lukiossa ja musiikkioppilaitoksissa. My&s musiikkikampuksella innovaatioita
on testattu ja kaytetty opetuksessa ja erilaisissa pedagogisissa ja taiteellisissa
projekteissa. Pedagogisen kaytén lisédksi innovaatioita on testattu ammatti-
muusikoiden kaytdssd mm. helpottamaan live-esitystilanteissa tarvittavien
laitteiden hallitsemisessa. Pedagogisen ja muun testaamisen liséksi opiskelijat
ja tutkijat ovat ottaneet musiikkikampuksella kehitettyja musiikkiteknologisia
innovaatioita opinnaytteiden aiheiksi ja tieteellisten tutkimusten kohteiksi.

PLAY-hanke ollut hyvin merkittéva tiella kohti musiikkiteknologian aseman
vahvistumista ja vakiintumista. Hanke on vahvistanut musiikkikampuksen hen-
kildkunnan musiikkiteknologista osaamista ja samalla toivottavasti vaikuttanut
asenteisiin myonteisesti. PLAY-hanke yhdessa pedagogiikkaa palvelevien
musiikkiteknologisten innovaatioiden kanssa on nostanut musiikkikampusta
kansallisesti johtavaksi musiikkiteknologian ja erityisesti siihen liittyvéan pe-
dagogiikan kehittgjaksi.
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MUSIIKKIKASVATUSTEKNOLOGIA JA
PELILLISYYS MUSIIKIN OPETUKSEN APUNA
JYVASKYLAN AMMATTIOPISTOSSA

Jarmo Kivel3, Olli Hirvanen & Antti Kettunen

Musiikin opetukseen on lyhyelld aikavalilla tullut valtava méara hyodyllista
opetusteknologiaa. Tama musiikkikasvatusteknologia tuo opetukseen mo-
nipuolisuutta, ja aiheita voidaan tarkastella katevasti useammasta nako-
kulmasta. Mobiiliuden myéta mahdollisuudet ovat kasvaneet entisestaan.
Mobiili musiikkikasvatusteknologia nékyykin jo usealla tavalla opiskelijoiden
arjessa.

Motivaatiota ja kiinnostusta opiskeltavaan aiheeseen voi lisata teknolo-
gian lisdksi myds pelien kautta. Monet nykytutkimukset tukevat vaitetta, etta
oppiminen on tehokkainta silloin, kun se on hauskaa (Jarvilehto 2014, 14).
Kun lapsi tulee ensimmaisté kertaa soittotunnille, leikin ja pelien avulla han
voi oppia uusia asioita hauskasti ja huomaamatta. Jos oppijan motivaatio
uuteen asiaan saadaan heratettyd, mydhemmin han kylla tekee myods harjoi-
tuksia, jotka ovat kenties paalta pain katsottuna tylsid, mutta auttavat oppijaa
saavuttamaan paamaaransa eli tdssa tapauksessa hallitsemaan soitintaan.

PLAY-hankkeessa tarkastelimme ja kehitimme opetustamme musiikkikas-
vatusteknologisen osaamisen lisdksi my&s pelillisyyden nakékulmasta ja huo-
masimme, ettd pelin rakentamismekaniikassa on useita samankaltaisuuksia
tdmanhetkisen musiikin opettamisen kanssa. Pidimme hankkeen aikana useita
pelillisyyteen ja musiikkikasvatusteknologiaan liittyvia koulutuksia Suomalaisen
musiikkikampuksen ja maakunnallisten musiikkioppilaitosten henkildkunnalle.
Koulutuksien materiaalit ja tulokset ovat luettavissa osoitteessa oomc.fi, josta
l6ytyvat myods tarkemmat kuvaukset artikkelissa nostamiimme ohjelmiin ja
sovelluksiin. (PLAY-hankkeen portaali n.d.)

MUSIIKKIKASVATUSTEKNOLOGIA OPETUKSESSA

Yleisimmat mobiililaitteilla toimivat musiikin suoratoistopalvelut ovat YouTube
(video ja audio) ja Spotify (audio). Spotify vaatii oman tilin luomisen ja sisdan-
kirjautumisen. Tilin tyypista riippuen kayttd on maksullista (Premium-tili) tai
ilmaista, jolloin kappaleitten toistomaaréa on rajoitettu ja kayttaja on pako-
tettu kuuntelemaan mainoksia musiikkikappaleiden valissa. Premium-kayttaja
saastyy mainoksilta ja voi tallentaa kappaleita kuunneltavaksi ilman internet-
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yhteytté. Adnenlaatu on maksavilla kéyttaijilld parempi kuin mainosrahoitteisella
iimaistililla. Spotifyn etuna on yli 30 miljoonan kappaleen saatavuus, joista voi
tehda rajattomasti omia soittolistoja. Soittolistoista voi myos tehda julkisia
kaikkien kayttdjien kanssa tai jakaa niitéd haluamansa kayttdjaryhman kanssa.
Tama ominaisuus on kaytanndllinen musiikinopetuksessa.

YouTube sen sijaan ei vaadi valttamatta sisdankirjautumista, mutta jos
haluat tallentaa suosikkilistojasi kappaleista tai ladata palvelimelle omia kap-
paleita tai videoita, on kirjauduttava sisdan kayttden Google-tunnuksia. Ne
antavat samalla paasyn GoogleDrive -pilvipalveluun (tallennus ja jakaminen).
YouTubessa mainokset sijoitetaan videoiden alkuun, joten valittuun videoon
on mahdollista siirtyd, kun mainosta on kulunut viisi sekuntia. YouTube vaatii
aina internetyhteyden toimiakseen. YouTuben etuina Spotify-sovellukseen
on erityisesti artistien liveversiot kappaleista, joita ei ole julkaistu tallenteina.
Ongelmana erityisesti musiikkipuolella ovat yksityisten ihmisten lataamat kap-
paleet ja videot, jotka rikkovat tekijanoikeuksia.

Perinteisten Sibeliuksen, Finalen ja Musescoren rinnalle on nuotinluke-
miseen ja kirjoittamiseen tullut liuta uudenlaisia kayttoliittymia ja sovelluksia.
Esimerkkind uudesta musiikin tekemisen/opettamisen kayttoliittymasta mai-
nittakoon Noteflight, joka on verkossa toimiva nuotinkirjoitusohjelma. Tama
mahdollistaa sen, ettd opiskelijoiden ei tarvitse ladata ohjelmaa, vaan he
voivat kayttaa sita selaimen kautta tietokoneella tai tabletilla paikasta riippu-
matta. Noteflightiin pystyy perustamaan oman musiikin oppimisymparistdn
vuosimaksua vastaan, jossa opettaja ja oppilaat voivat tehdd musiikkia ja
oppimistehtévid yhdessa suljetussa verkkoymparistdssa. Noteflightista on
oppilaitosversio, jossa on mahdollista luoda my®&s suljettuja ryhmia. Taté toi-
mintoa olemme kayttaneet yhdessa muiden opettajien kanssa tehden ryh-
miin oppimateriaalia mm. musiikin perusteiden (mupe) aiheista. Oppilaille voi
ryhmissé jakaa tasoon sopivia tehtavig, jolloin tasojen suorittamiseen syntyy
pienempié portaita. Téllaiset lyhyet tehtdvét tason suorittamisessa ovat tut-
tuja myos peleistd, joissa paastékseen pelin 1api, taytyy lapaista pienempia
kenttid. Pelillisyytta voi korostaa vield siten, ettd seuraavaan tehtdvaan paasee
vasta suoritettuaan edellisen. Oppilaiden motivaatio tuntuu sailyvén aiheessa
paremmin, kun tehtévat ovat riittavan pienia. Tehtaviin voi upottaa materiaalia
Youtubesta ja SoundCloudista, joka monipuolistaa kayttdmahdollisuuksia.
Oppilaat voivat opettajan lisaksi Iahetella omia ideoitaan toisilleen ja tdma
some-ominaisuus on mielestdmme tuonut osaltaan ryhmaytymista. Noteflight
vaatii vahvan verkon, joten tdhan oppilaitoksen kannattaa panostaa ennen
kayttdonottoa. Miinuksena voisi mainita tablettiversion kankeuden, joten sen
kayttoa voimme suositella talla hetkella ainoastaan tietokoneella. Seuraavana
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kehitysaskeleena voisimme aloittaa omien musiikin perusteiden opetusvideoi-
den tekemisen, ja niiden upottamisen tehtavasivuille. Tatd ominaisuutta voisi
kayttaa esimerkiksi etdopetuksessa.

Nuotintamiseen tabletilla voisimme suositella Notion-sovellusta, joka
on saatavilla iPadille sek& ohjelmistona Macille ja Windowsille. Lis&ostolla
sovellukseen on saatavilla kohtalaisesti toimiva nuotinkirjoitus tabletkynaa
kayttaen, joka toimiessaan nopeuttaa tydskentelyd huomattavasti! Nuotin-
lukuun liittyvid ohjelmistoja ovat mm. forScore ja iReal Pro. iReal Pro on
ohjelma, jossa voi tehda itse tai ladata valmiin sointunuotin kappaleesta.
Ohjelma myds soittaa kappaleen sointukierron piano — basso — rummut
-kokoonpanolla. Soittimien valiseen balanssiin voi vaikuttaa ja esitystyyleja
I6ytyy kymmenia erilaisia. Soinnut on helppo transponoida ja valmiita nuot-
teja pystyy editoimaan vaivattomasti. Ohjelmasta I6ytyy myds sointuoppaat
pianolle, ukulelelle ja kitaralle seké& tavallisimmat asteikot kaikista savel-
lajeista. ForScore on monipuolinen tabletille nuotinlukuun suunniteltu oh-
jelmisto, joka kayttda pdf-muotoisia nuotteja. Nuottiin on mahdollista tehda
muistiinpanoja, ja niitd voidaan hakea keston, vaikeustason, sdveltdjan tai
savellajin perusteella. Nuottien lataus ohjelmaan onnistuu tietokoneen tai
pilvipalvelujen kautta ja niista voi tehd erilaisia soittolistoja. Ohjelma pitda
sisallddn metronomin ja viritysmittarin ja siihen voi yhdistaa erilaisia apu-
laitteita sivun kdant6a varten.

GarageBand on Applen kehittdméa musiikinteko-ohjelma, joka tulee
Applen tietokoneiden, tablettien ja puhelimien mukana. Siina voi luoda valmii-
den taustojen péaalle omaa musiikkia tai halutessaan soittaa kaiken itse, joko
virtuaalisoittimilla tai fyysisilla soittimilla. Olemme kéytténeet GarageBandia
oppilaiden soiton aanittdmiseen, saveltdmiseen, musiikin hahmottamiseen
ja musisoimiseen. Kaytettdessd iRigiin kytkettavaa lisdmikrofonia, voidaan
tavallisessa luokkatilassakin tehda tabletilla tai puhelimella &anenlaadultaan
melko korkeatasoisia danitteitd. GarageBand on erittdin monipuolinen mu-
siikinopettamisen tydkalu. Thumbjam-sovellus on mobiililaitteille saatava so-
vellus, jonka avulla voi luoda musiikkia ilman soitinta. Sovellus tarjoaa koske-
tusnayttdoon perustuvan soittoliittyman, jolla voi soittaa perinteisia soittimia
(viulu, sello ym.) sekd halutessaan harvinaisempia ei-lansimaisia soittimia.
Molempia sovelluksia (GarageBand ja Thumbjam) voi kayttéa soitonopetuk-
sessa omien kappaleiden tekemiseen esimerkiksi seuraavalla tavalla. Oppilas,
ja mahdollisesti my&s opettaja, danittavat yhden aéniraidan omalla soittimel-
laan ohjelmaan, &aniraita voi olla niin pitka tai lyhyt kuin halutaan. Tdmén
jalkeen kappaleeseen voidaan lisata edelleen daniraitoja danittamalla niita
ohjelman omilla virtuaalisoittimilla tai 4anittamalla lisa raitoja omilla fyysisilla
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soittimilla. Kun &anitetdan lisdraitoja soittimilla, tulee kayttda mobiililaittee-
seen yhdistettyja kuulokkeita, jotta valtytdan danittdmasta jo laitteessa oleva
ja lisd-aanityksen aikana kuuluva musiikki uudelleen. Sovelluksiin voi tuoda
audiotiedostoja my6s muista ohjelmista/sovelluksista, ja siitd voi vieda niita
edelleen muihin ohjelmiin/sovelluksiin. N&in ollen se tarjoaa lahes rajattomat
mahdollisuudet soitinvalikoimien ja erilaisten &anien suhteen. GarageBand
tarjoaa valmiita rytmeja ja sdestyskuvioita sévellyksen pohjaksi mutta, jos
haluat luoda musiikkia, jossa ei esimerkiksi ole sdanndllistd pulssia, tarjoaa
Thumbjam-sovellus tAméankaltaista vapautta. Savellysten jakaminen onnistuu
esimerkiksi WhatsAppilla, séhkdpostilla tai pilvipalvelujen, kuten SoundCloud
tai Dropbox, avulla.

Valkotaulu-sovellukset ovat syrjdyttaneet kankeat alytaulut. Esimerkiksi
Explain Everything:sté on tullut opetuksen korvaamaton apuvéline. Tablettia
voi kayttéa valkotauluna, johon voi kirjoittamisen lisdksi tuoda kuvia, videoita,
aanta, internet-sivuja. Kaiken taululla tehdyn voi tallentaa videoksi, jonka
halutessaan voi editoida tiivimmaksi ja tallentaa haluamaansa paikkaan
pilvessé tai vaikkapa suoraan Youtubeen. T&sta sen voi sitten halutessaan
jakaa oppilaille. Suurena plussana mainittakoon myos se, ettd opettaja ei ole
sidottuna luokan eteen taululle, vaan voi liikkua vapaasti luokassa. Tabletti
taytyy joko heijastaa Apple tv:n kautta seinélle tai suurelle naytdlle tai taytyy
kytked VGA-/HDMI-piuhalla naytt66n/projektoriin. Suositeltavin tapa kirjoit-
taa tabletin valkotauluun on Applen oma iPencil (toimii vain Pro:lla), koska
sen tarkkuus on jo riittdvan hyva ja mahdollistaa ranteen tukemisen naytdn
paalle jolloin kirjoittaminen helpottuu. Muita musiikinopiskelussa kaytettyja
mobiilisovelluksia ovat mm. kappaleentunnistusohjelmisto SoundHound,
musiikin hidastusohjelmistot (esim. Amazing slow downer, jolla paasee hi-
dastamaan suoraan Spotifyssa olevaa musiikkia) sek erilaiset sanelimet ja
aanitysohjelmat dokumentointia varten. Mobiililaitteilla 18ytyy my&s erilaisia
virtuaalipianoja, joita kdytetddn apuna esimerkiksi kuunneltavan kappaleen
notatoinnissa, sekd hahmotusaineiden tunnilla mm. erilaisten sointutyyppien
ja sointuasteiden ja -progressioiden tunnistamisessa seké laulajien kes-
kuudessa opeteltaessa uusien kappaleiden laulumelodioita. My&s mobiili-
laitteilla kaytettavat metronomit ja viritysmittarit, varsinkin akustisten soit-
timien virityksessa, ovat jo syrjayttaneet perinteiset, erilliset viritysmittarit
ja metronomit.

Oman kokemuksemme ja tietdmyksemme perusteella Applen laitteille
on saatavilla parhaimmat vaihtoehdot mobiileista musiikkisovelluksista
seka niihin liittyvisté lisalaitteista. Tabletin ja puhelimen oma mikrofoni on
laadultaan kohtuullinen, mutta esimerkiksi GarageBandin sekd Thumbjam-
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sovelluksen yhteydessa hyodyllinen laite on iRig Pro, jonka avulla voidaan
iPadiin tai iPhoneen aanittda korkealaatuista 8anta. IRig Pro mahdollistaa
sahkdkitaran tai muun sahkdistetyn instrumentin tai midi-laitteen yhdista-
misen iPadiin. IRigiin on mahdollista liittdd myds mikrofoni ja &anittag mita
tahansa akustista soitinta tai 4anté. Langaton kaiutin on hyva lisa, jos halutaan
kuunnella esimerkiksi danityksia laadukkaalla danentoistolla. Monissa kos-
ketusnayttddn perustuvassa musiikkisovelluksessa langattoman kaiuttimen
kaytdsté aiheutuu kuitenkin viive, joka hankaloittaa reaaliaikaista musisointia.
Suosittelemmekin yhdistamaan mobiililaitteen johonkin aktiivikaiuttimeen
tai monitoriin mobiililaitteen kuulokeliitdnnasta. Esimerkiksi Yousician-peli ei
toimi langattomalla kaiuttimella, mutta talla edelld mainitulla toimenpiteell&a
saadaan pelin 8animaailmasta eniten irti. Tabletin tai puhelimen omaa kaiutin-
takin voi toki kayttad danilahteena Yousician-pelissd ja muissa mobiileissa
musiikkisovelluksissa.

PELILLISYYS MUSIIKIN OPETUKSESSA

Musiikin opiskelun pelillisiad menetelmié voidaan kéyttaa seka osana oppituntia,
etté kotiharjoittelun apuna. Esimerkkina yksinkertaisesta ei-digitaalisesta pe-
listé on Vivo kitara -kirjan (Tharmaratnam & Wilkus 2005) alkusivuilla pelattava
noppapeli, jossa kitaran vapaita kielia soitetaan ennalta annetun yksinkertaisen
rytmilorun tahtiin nopan antaman silméluvun mukaan. Pelid pelataan, kunnes
kaikki kitaran kuusi kieltd on kéyty 14pi tai paastdan ennalta sovittuun piste-
maaraan. Tama on hyva esimerkki yksinkertaisesta pelista, jossa kitaransoiton
aloittaminen tehdaan leikin avulla kiinnostavaksi kokemukseksi sen sijaan,
ettd opettaja sanoisi "nyt soitetaan kaksikymmenta kertaa e-kielta ja sitten
kolmekymmenta kertaa h-kieltd”.

Toinen hyva esimerkki on suomalaisen Ovelin yhtién ideoima GuitarBots
-peli, joka kerési suuren suosion ja muuttui sittemmin Yousician nimiseksi
peliksi. Pelia voi pelata soittamalla akustista tai sdhkokitaraa, pianoa, bassoa
tai ukulelea ja sita voi pelata kénnykalla, tabletilla, kannettavalla- tai poyta-
tietokoneella. Yousician-pelissa on monia seikkoja, jotka ovat taanneet sen
suosion. Yksi on mielestdmme se, ettéd jo aivan ensimmaisissa yksinkertai-
sissa harjoiteltavissa kappaleissa on taustabandi eli 4aniraita, jonka paalle
opiskelija voi soittaa oman osuutensa. N&in yksinkertaisistakin harjoituksista
saadaan jo hyvalta kuulostavaa yhteismusisointia. Harjoitukset I&htevat aloit-
telijan tasolta ja paatyvat vaikeisiin ammattilaistason kappaleisiin. Jos soittaja
soittaa harjoiteltavassa kappaleessa liilan paljon vaaria 8ania, kappale loppuu
ja soittaja saa englanninkielisen palautteen, jossa hénté neuvotaan harjoitte-
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lemaan kappaletta ensiksi hitaammassa tempossa. Toinen pelin ansio on se,
ettd siind on edustettuna kattava joukko erilaisia musiikkityyleja (maailman-
musiikki, klassinen, blues, rock, elektroninen ym.) ja monet sovitukset ovat
taidokkaasti tehtyja. Soitonopiskelijalla on siis mahdollisuus pelin avulla kokea
ja kokeilla erilaisia musiikillisia maailmoja ja 16yt&a jotain uutta ja kiinnostavaa,
jota han ei kenties tiennyt olevan olemassakaan. Kolmas Yousician-pelin an-
sio on siing, ettéd se pakottaa pelaajan olemaan taysin hereilld ja reagoimaan
nopeasti. Tama johtuu pelin nuotinnuksesta, joka tulee virtaavana nauhana
nayton oikeasta laidasta. Olemme huomanneet, etté oppilas, joka on kenties
pitkén koulupéivan jalkeen vajonnut tietynlaiseen alylliseen velttouteen, saa
uutta puhtia tekemiseensa pelaamalla tata pelid. Opetuksessa pelid onkin
kaytetty eri tarkoituksissa, joista yksi on tunnin alkuun pelin avulla tehtava
aivojen ja samalla koko kehon herétys Yousician-pelin avulla. Kun pelin jalkeen
siirrytdédn sitten soittamaan perinteistéd nuoteista, niin oppilaan vireystaso on
nostettu riittdvan korkealle. Voidaan sanoa, etta Yousician-pelista on tullut
osa instrumenttiopetusta ja joillekin oppilaille siita on tullut osa heidéan kotona
tapahtuvaa soitonopiskeluaan.

Theta Music Trainer -sivusto siséltdd runsaasti hyvid musiikin oppimis-
peleja kaikkien musiikin elementtien osa-alueilta (melodia, harmonia, rytmi ja
sointivari) niin korvan harjoittamisen kuin musiikin teorian osalta. TMT tarjoaa
myd&s opettajalle seka oppilaalle itselleen hyvia vélineita seurata kehitysta eri
osa-alueissa. Motivaatiota harjoitteluun lisda arviointiasteikko, jossa kehi-
tyksesta palkitaan itAmaisista taistelulajeista tutulla vydasteikolla: valkoista
aloittelijoilla ja mustaa eksperteilla. Kéytdnndssa vastaanotto oli alussa erit-
tain positiivinen ja pdaosin voisi sanoa, etta kaikki oppilaat kavivat harjoit-
telemassa sivustolla useasti. Jostain syysté kuitenkin alkuhuuma laantui
varsin pian ja TMT-sivut unohtuivat. Pienen taantuman jalkeen olemme taas
vahvassa nousussa TMT-pelien kanssa ja luulenkin, etta hyvalla suunnittelulla
sivustosta saa pedagogisessa mielessa mielenkiintoisen opetusvalineen,
etenkin kun TMT-sovelluksen saa myos iPadille ja Android laitteille. Pienen
miinuksen antaa ajatus siita, ettd tdman paivan nuoret pelaavat muutenkin
paljon ja toisena se, ettd ndiden pelien pelaamisessa ei ole sisdanrakennettu
yhteistoiminnallisuutta, vaan sita taytyy kehitella itse. (Hankama 2015.)
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AJATUKSIA PELILLISYYDESTA JA MOBIILISTA
MUSIIKKIKASVATUSTEKNOLOGIASTA
INSTRUMENTTIOPETUKSESSA

Perinteisen soitonopetuksen ndkdkulmasta kysymyksia herattda varmasti se,
mit& opettaja sitten tekee, jos oppilas pelaa soittotunnilla oppimispelia. Jaako
opettaja passiiviseksi sivustakatsojaksi?

Useimmissa oppimispelitutkimuksissa opettajan roolia kuvaillaan aktiivi-
seksi. Opettaja osallistuu pelin ohjaamiseen ja laajemmin pelillisen oppimis-
prosessin suunnitteluun. (Koskinen, Kangas & Krokfors 2014, 27.) Opettajan
rooliin kuuluu suunnitella etukédteen se, miten oppimispeli nivotaan yhteen
kulloinkin opiskeltavan asian kanssa, olla pelitilanteessa tarkkailija ja tarvit-
taessa ohjaaja, seka pelitapahtuman jalkeen osata ohjata eteenpain kdymalla
oppilaan kanssa lapi pelitapahtumaa. (Koskinen ym. 2014, 28.) Olemme huo-
manneet opetustydssdmme, etta itse pelaamistilanteessa opettajan on oltava
tarkkaavainen ja huomioitava samoja asioita kuin oppilaan soittaessa perin-
teisesti nuottipaperista. Esimerkiksi Yousician-peli ei voi huomata oppilaan
soittoasentoja tai ndhda milla sormilla oppilas kitaran otelaudalta nuotteja
painaa. On myods pohdittava sitd, kuinka paljon opettajan on hyva puuttua
oppilaan soittoon opetustilanteessa? Jatkuva keskeyttdminen ei ole oppilaalle
aina hyva ratkaisu, jos pyrkimyksena on paasta keskittyneeseen mielentilaan,
jota voidaan parhaimmillaan pitaa flow-tilana.

Olemme jokseenkin varmoja, ettd jokainen ammatillisen opetuksen ja tai-
teen perusopetuksen parissa tydskenteleva opettaja kayttaa erilaisia peleja
tai pelillisid metodeja osana opetustaan. Mobiili musiikkikasvatusteknologia
ei ole sen sijaan levinnyt vield yhta laajasti opetuskayttodn. Tahan yksi syy
voi olla se, ettd vaikka alypuhelimet ja tabletit ovat jo arkipdivaa, niiden kaytté
musiikinopetuksessa ei ole kuitenkaan helppoa. Opettajan on ensin opiskel-
tava kayttamaan sujuvasti mobiililaitetta seka siihen liittyvaa oppimispelia tai
musiikkisovellusta ennen kuin han voi ottaa sen kayttédn opetuksessaan.
Voidaan tietysti lahtea oppilaan kanssa kokeilemaan jotakin mobiilisovellusta
ja katsoa mita siita syntyy, mutta pedagogisesti tama ratkaisu ei ole jarke-
vaa. Eteen saattaa tulla teknisia ongelmia, joita on vaikea ratkaista lyhyen
oppitunnin puitteissa. Opettajalla, joka haluaa kayttdd mobiilia musiikkikas-
vatusteknologiaa osana instrumenttiopetustaan, taytyy olla siis omakohtaista
kiinnostusta asiaan. Lisaksi hdnen taytyy kayttaa jonkin verran aikaa laitteiden
ja ohjelmistojen vaatimien toimintojen opetteluun. Esiin noussee myds kysy-
mys, miksi mobiililaitteita pitdisi kdyttdd musiikin opetuksessa, kun musiikkia
on opetettu satoja vuosia menestyksekkaasti ilman niitd? Vastauksena tahan
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voisi olla se, ettd maailma ympaérilldmme on muuttunut ja kysymys on siita,
miten me siihen reagoimme. Opetuksen avuksi soveltuvia sovelluksia ja oh-
jelmia on valtava maara, joten opettajan olisi hyva valita itselleen muutama
pedagogisesti parhaiten soveltuva, ja ottaa ne rohkeasti kdytté6n omassa
opetuksessa.
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PLAY-hankkeen MEDIAT-ty6pajan teemana on kuvan ja &3nen tallentaminen, muokkaaminen

ja jakaminen. (kuva: Sami Sallinen)




PELILLISTAMISESTA ILOA OPPIMISEEN

Reetta Nieminen

Oletko koskaan pelannut jotain pelia tiysin uppoutuneena pelaamiseen
jopa tuntikausiksi? Entdpa, voisitko jopa sanoa kokeneesi suuria elamyk-
sia ja tunteita pelien parissa? Kuvittele, jos ndma samat pelien herattamat
tuntemukset, kokemuksellisuus ja uppoutuminen, olisi mahdollista siirtda
motivoimaan mitéd tahansa arkipaivaista ja tylsaakin toimintaa. Tallainen
toiminta saattaa olla mahdollista pelillistidmisen kautta.

Téassa artikkelissa avaan hieman pelillistdmisen kasitettd muutamien, hieman
toisistaankin poikkeavien, maaritelmien kautta, seka esittelen Choun (2016)
Actionable Gamification -kirjan Octalysis -viitekehysta pelillisen toiminnan
suunnittelun avuksi. Artikkelin loppupuolella pohdin, millaisia mahdollisuuksia
oppimisen pelillistdminen voisi luoda opetuksen suunnittelulle. Olen valmistu-
nut Jyvaskylan ammattikorkeakoulusta vuonna 2014 pianonsoiton opettajaksi,
ja olen sen jalkeen jatkanut opintojani musiikkikasvatuksen parissa Jyvasky-
lan yliopistolla. Oppimisen pelillistdminen on siis lahella sydantani ja toivon,
etta saat tasta artikkelista vinkkeja oman opetuksesi tai minka tahansa muun
toiminnan pelillistdmiseen.

PELILLISTAMISEN MAARITTELYA

Pelillistaminen (gamification) tarkoittaa pelisuunnittelussa kaytettyjen element-
tien hyddyntéamista pelittdmissa (non-game) yhteyksissa. Pelisuunnittelun
elementeilld tarkoitetaan peleille tyypillisia rakenneosasia, kuten esimerkiksi
tasolta toiselle etenemista tai pisteiden keraamista. (Deterding, Dixon, Kha-
led & Nacke 2011.) Pyrkimyksena on saavuttaa toimintaan samankaltaisia
psykologisia vaikutuksia, kokemuksellisuutta ja uppoutumista, kuin pelin
pelaamisella parhaimmillaan voidaan saavuttaa (Vesterinen & Myllari 2014,
57). Pelillistamisen suunnittelu pohjaa vahvasti pelisuunnittelun vastaaviin
prosesseihin, mutta merkittavin ero on suunnittelun tavoitteissa. Kun pelia
suunnitellessa tavoitteena on mahdollisimman hyva peli, pelillistdminen taas
pyrkii lisddmaan jonkun jarjestelman tai palvelun arvoa seka tekemaan siita
sitouttavamman. (Pelikasvattajan késikirja 2013, 115-116.)

Kapp (2012) maéarittelee pelillistamisella tarkoitettavan pelipohjaisen me-
kaniikan, estetiikan ja peliajattelun hybédyntamistd toiminnassa lisatakseen
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ihmisten sitoututumista ja motivaatiota toimintaan seka edistdakseen oppi-
mista ja ongelmanratkaisua. Pelipohjaisella mekaniikalla tarkoitetaan pelin
rakennuselementtejd, kuten tasot, pisteiden kerddminen tai aikarajoitteet. Pe-
lipohjaisella estetiikalla taas tarkoitetaan kayttoliittymaa tai muuta esitettya
ulkoasua toiminnalle. Visuaalisen toteutuksen onnistuminen vaikuttaa merkit-
tavasti pelillistamisen kokemukseen. Peliajattelulla viitataan pelimaailmasta
tuttujen elementtien, kuten kilpailun, yhteistyon, tutkimisen ja tarinankerron-
nan, sisallyttdmista haluttuun toimintaan. Témé& on ehké&pa pelillistamisen
elementeista tarkein, silla arkipaivaisistékin askareista voi saada motivoivaa,
hauskaa ja kehittavaa naiden avulla. (Kapp 2012, 10-11.)

Pelillistamisté on perinteisesti kdytetty motivoimaan yksil6é sellaiseen
toimintaan, joka on hanelle hyddyllistd, mutta motivaatiota sen toteuttami-
seen ei 16ydy. Pelillistdmisen tarjoaman tuen ja kannustuksen avulla yksild
pystyy toimintoihin, joiden hyddyt yleensa realisoituvat vasta kauempana tu-
levaisuudessa. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 116.) Pelillistaa voi melkeinpa
mink& tahansa inhimillisen toiminnan: ravintolassa kdynnin (esim. Foursquare'),
lenkkeilyn (esim. Zombies, Run!?) tai vaikkapa talouden hoidon (esim. Mint.
comd). Kuitenkin, toisin kuin edelliset esimerkit, pelillistdminen ei toteutuakseen
tarvitse erillista sovellusta eika siihen tarvitse liittya digitekniikkaa.

Chou (2016) méaérittelee pelillistdmisen peleisté tyypillisesti I16ytyvien haus-
kojen ja sitouttavien elementtien harkittuna soveltamisena todellisen elaman
toimintoihin. Lisdksi han jakaa pelillistdmisen kahteen paatyyppiin: ekspli-
siittiseen ja implisiittiseen pelillistimiseen. Eksplisiittisessé pelillistdmisessé
pelilliset elementit ovat selvasti suoraan pelimaailmasta omaksuttuja. Pelaaja
tiedostaa pelaavansa erdanlaista pelia samalla tiedostaen toimintansa tar-
koituksen ja hyoédyt. Implisiittinen pelillistdminen on hienovaraisempi keino
pelillistda toimintaa ja pelilliset elementit ovatkin joskus nakymattomia ja pe-
laajalle tiedostamattomia. Tall6in pelilliset elementit eivat olekaan ensisijaisesti
luomassa pelin tunnelmaa, vaan heratteleméassé pelaajan siséistd motivaatiota.
(Chou 2016, 6, 53-56.)

Pelillistamisen méaérittely on haastavaa, silla on hankala vetaé tarkkaa ra-
jaa, sitd muistuttavien lahitermien, kuten leikillisyys (playfulness), valiin. Vaikka
pelillistaminen on iimidna vanha, se on termina melko tuore. Se ilmestyi kayt-
t66n ensimmaisen kerran Brett Terrillin (ks. Terrill 2008) blogikirjoituksessa
vuonna 2008, ja se tuli laajemmin peliteollisuuden kaytté6n vuoden 2010

1 https://foursquare.com
2 https://zombiesrungame.com
3 https://www.mint.com
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aikana (Huotari & Hamari 2012, 18). Pelillistdminen siis vield hakee uomiaan
teoreettisena konseptina (Pelikasvattajan kéasikirja 2013, 117). On myd&s han-
kalaa maaritella tarkkaan, mitéd nuo pelillistdmisessa hydédynnettavéat ja pe-
lisuunnittelussa kaytetyt elementit oikein ovat. Kaikenkattavaa listaa ei ole,
silld elementtejd, jotka olisivat ominaisia pelk&staén peleille, ei ole pystytty
madarittelemaén (Huotari & Hamari 2012, 18). Chou (2016) on mielestani kui-
tenkin onnistunut luomaan melko kattavan listan elementeista, jotka toimivat
pelien motivoivien vaikutusten taustalla.

CHOU OCTALYSIS

Chou (2016) esittelee kirjassaan Actionable Gamification laatimaansa pelilli-
sen suunnittelun viitekehysta nimeltdan Octalysis. Se koostuu kahdeksasta
ydinmotivaattorista, jotka ohjaavat pelaajan toimintaa:

Epic Meaning & Calling (Eeppinen tarkoitus ja kutsumus)
Development & Accomplishment (Kehittyminen ja saavuttaminen)

Empowerment of Creativity & Feedback (Luovuuden ja palautteen
voimaannuttava vaikutus)

Ownership & Possession (Omistaminen ja hallinta)
Social Influence & Relatedness (Sosiaalinen vaikutus ja liittyvyys)

Scarcity & Impatience (Niukkuus ja kdrsimattomyys)

000 0060

Unpredictability & Curiosity (Ennalta-arvaamattomuus ja
uteliaisuus)

Loss & Avoidance (Menetys ja vélttely)

Eeppinen tarkoitus ja kutsumus motivoivat henkildd toimintaan, jossa han
uskoo olevansa mukana tekemassa jotain suurempaa kuin han itse tai han
uskoo olevansa ”valittu” tehtdvaan. lhmiset voivat olla valmiita kdyttdmaan
suuren osan ajastaan ja vielapa taysin ilmaiseksi esimerkiksi tdydentdessaan
Wikipediaa®*. Kyse on jostain heitd suuremmasta: ihmiskunnan tietojen suo-
jelusta. (Chou 2016, 25.)

4 https://www.wikipedia.org
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Kehittyminen ja saavuttaminen toimivat sisdisind motivaattoreina edis-
tymiselle, taitojen kehittdmiselle, mestaruuden saavuttamiselle ja lopulta
haasteiden voittamiselle. Haaste ilman palkintoa on merkitykseton, joten
pelaajan saavutuksia mitataan pisteissa, kunniamerkeissa ja tuloslistoissa.
(Mts. 25-26.)

Luovuuden ja palautteen voimaannuttava vaikutus ilmenee pelaajan sitou-
tuessa luoviin prosesseihin, jotka sisaltavat uuden etsimista ja kokeilemista.
Luovasta toiminnasta ja ilmaisusta saatu palaute, oman luovan toiminnan
tuotoksen havaitseminen, voimaannuttaa pelaajaa ja parhaimmillaan rohkaisee
pelaajaa lisddmaan luovaa toimintaansa. (Mts. 26.)

Omistaminen ja hallinta motivoivat pelaajaa, koska hanen uskoessaan
omistavansa ja kontrolloivansa jotakin lisdantyy myés hanen halunsa laajentaa
ja parantaa omistuksiaan. Halu kartuttaa varallisuutta on monien virtuaalisten
tuotteiden ja valuuttojen kerailyn taustalla. Myds esimerkiksi oman avatarin
kustomointi kertoo pelaajan omistushalusta hanen pelihahmoaan kohtaan.
(Mts. 26.)

Sosiaalinen vaikutus ja liittyvyys pitaa siséllaan kaikki sosiaaliset elementit,
jotka motivoivat toimintaamme, mm. opastaminen, sosiaalinen hyvaksynta, so-
siaalinen palaute, kumppanuus, kilpailu ja kateus. Asioiden tuttuus ja liittyvyys
auttavat meitd samaistumaan, mikd omalta osaltaan lisdd motivaatiotamme
toiminnan suhteen. (Mts. 27.)

Niukkuus ja kdrsiméttémyys motivoivat jatkamaan toimintaa jonkun asian
saavuttamiseksi, vaikka tavoiteltava asia olisi juuri silla hetkelld saavuttamatto-
missa. Asian &arimmainen harvinaisuus tai hienous lisdavat viehatysta. Monet
pelit hyédyntavéatkin ns. Appointment Dynamics tai Torture Breaks -tekniikoita,
joissa pelaamisen aikaa on rajoitettu. TAma motivoi pelaajaa palaamaan pelin
aareen aina uudelleen. (Mts. 27.)

Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus sitouttavat pelaajaa toimintaan ja
lisddvat hanen tarkkaavaisuuttaan. Tahén perustuu esimerkiksi uhkapelien
koukuttava vaikutus. Pelaaja koukuttuu, kun hén ei tieda, mitéd seuraavaksi
tapahtuu tai kun asiat eivat etenekdan aiempien toimintamallien mukaisesti.
(Mts. 27-28.)

Menetys ja vélttely kertovat motivaatiosta véltella negatiivisten asioiden
tapahtumista. Pelaaja tekee paatoksia tekemisesta tai tekematté jattdmisesté
edetdkseen pelissé parhaalla mahdollisella tavalla. My6s pelko menettéa jokin
mahdollisuus saa pelaajan toimimaan valittémasti, koska han uskoo mahdol-
lisuuden olevan olemassa vain rajoitetun ajan. (Mts. 28.)
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Kuvio 1. Chou (2016) Octalysis. The 8 Core Drives of Gamification. By Yu-kai Chou
(Own work) [CC BY-SA 4.0]

Choun (2016) maérittelemien kahdeksan ydinmotivaattorin luonteet ovat hyvin
erilaisia ja siten ne herattavat pelaajassa erilaisia tunteita. Kaiken pelillisen
toiminnan tulisi perustua yhdelle tai useammalle ndistd motivaattoreista. Jos
se ei perustu yhdellekdan, pelaajalla ei ole motivaatiota ja toimintaa ei synny.
Chou kuvaa motivaattoreiden erilaisia luonteita sijoittamalla ne kahdeksan-
kulmioon. Kuvion ylareunassa sijaitsevia motivaattoreita pidetdén yleisesti
positiivisia tunteita herattaving, kun taas alapuolella olevia enemman negatii-
visia herattavind. Negatiivisetkin tunteet ovat tarkeitd motivaattoreita eiké niita
pida pelaté pelillisessé suunnittelussa. Jos peli kuitenkin koostuu pelk&staan
negatiivisia tunteita herattavistd motivaattoreista, on vaarana, ettd pelaaja
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lopulta vain ahdistuu pelaamisesta. Hyvassa pelillistdmisen suunnittelussa
tulisi siis jossain mé&érin ottaa huomioon kaikki kahdeksan ydinmotivaattoria.
(Mts. 28-33.)

OPPIMISEN PELILLISTAMINEN

Jos pelaamisesta syntyvat osaamisen, onnistumisen ja hallinnan kokemukset
olisi pelillistdmisen avulla mahdollista siirtdd myds oppimiseen, se voisi mer-
kittvasti muuttaa kokemuksiamme oppimisesta. Jarvilehdon (2014) mielesta
oppimisen spontaanius ja oppimisesta nauttiminen ovat yhteiskunnasamme
harvinaisia ja erityisesti koulussa oppimista pidetdan usein tylsédna ja moti-
voimattomana. Hanen pyytaessaan ihmisia kertomaan mielleyhtymidan sa-
nasta “oppia” olivat listalla mm. sanat vakavaa, jaykkad, vaikeaa ja vakindista.
Oppimisen ei kuitenkaan tarvitsisi olla niin vakava asia. Siihen voi sisaltya
intohimoa, uppoutumista, sitoutumista, ja flowta, ja néin ollen myos leikkia
ja peleja. Esimerkiksi peleja pelatessaan oppijat kykenevat johdonmukaisesti
hammastyttaviin suorituksiin 1&dhtdkohdista, iasté tai kulttuuritaustasta riip-
pumatta. Oppiminen itse asiassa on kaikista tehokkainta silloin, kun se on
hauskaa. (Jarvilehto 2014, 17-19.)

Oppimisen pelillistdminen ei sindnsa ole mikaan uusi keksintd, silla opetta-
jat ovat kayttaneet jo vuosia pelillistdmisen eri elementteja, kuten ryhmatdiden
tekemista tai kilpailua ja visailua oppimisen edistdmiseen (Kapp 2012, 12).
Pelillistdmista on pidetty oppimisen kannalta jopa niin vetovoimaisena ideana,
ettd sen on uskottu automaattisesti muuttavan tylsat toiminnot hauskoiksi
(Pelikasvattajan kasikirja 2013, 117). Pelillistdmisen idea ei kuitenkaan paase
oikeuksiinsa eika edes toteudu, jos hyddynnetaan vain osaa pelillistdmisen
elementeista. Pelkka kunniamerkkien tai pisteiden jakaminen oppijoiden suo-
rituksista ei ole kovinkaan jannittavaa eika kauaskantoista oppimistulosten
kannalta. (Kapp 2012, 12-13.)

Choun (2016) mielesta tehtavien pelillista suunnittelua voitaisiin parem-
min kuvata termilld Human-Focused Design, inhimilliskeskeinen suunnittelu.
Tassa suunnittelutavassa toiminnan perustan luovat tunteet, motivaatio ja
sitoutuminen, jotka huomioon ottamalla suoritusta voidaan tehostaa. Termin
vastakohdaksi Chou maérittelee Function-Focused Design, tehtavakeskeisen
suunnittelun, jossa toiminnot suunnitellaan niin, ettd ne saadaan suoritettua
nopeasti ja tehokkaasti. Keskitssé ei siis olekaan tehostaa tekijan toimintaa
ottamalla huomioon hanen inhimilliset ominaisuutensa, vaan toiminnallinen
tehokkuus jarjestelman sisalla. Juuri tunteiden huomioon ottaminen on kaiken
hyvan pelillisen suunnittelun lahtokohtana. (Chou 2016, 8-9, 22.)
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Inhimilliskeskeisen pelillisen suunnittelun tulisi mielestani olla keskidssa
oppimisen pelillistdmistad suunniteltaessa. Tehtédvakeskeinen pelisuunnittelu
johtaa helposti hyvin behavioristiseen toimintamalliin, jossa oppijan motivaa-
tiota ohjaavat vain ulkoiset tekijat, kuten palkkiot (Vesterinen & Myllari 2014,
64). Yhdistamalla kaikkia Kappin (2012) ja mahdollisimman monta Choun
(2016) ehdottamia pelillistamisen elementtejad oppimateriaalin pelillistamiseksi
on mahdollista saada aikaan hauska, tehokas ja motivoiva tapa opettaa ha-
luamaansa oppisiséltéa. Parhaimmillaan pelillinen oppiminen tuo oppimiseen
joustavuutta ja erilaisia tapoja kasittaa asioita (Angesleva 2013).
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LAUTAPELAILUA RUMPUTUNNILLA

Tommi Taavila

RUMPUVELHOT-OPPIMISPELIN PEDAGOGINEN VIITEKEHYS

Aloitettuani kevaalla 2015 lukuvuoden yksityisen musiikkikoulun rummunsoi-
ton opettajana vastaani tuli uusi haaste, kun puolet aloittavista oppilaistani
oli 4-6 vuoden ikaisia, toisin sanoen viela varhaiskasvatusidssa. Nain nuoria
oppilaita minulla ei ole aikaisemmin ollut, ja se ajoi minut keksimé&an uuden-
laisia opetusmetodeja. Olin jo aikaisemmin kayttédnyt opetuksessani apuna
kuvakortteja, joiden avulla olen havainnollistanut alkeisoppilailleni erilaisia
rumpukomppeja ja helppoja rytmeja. Olen huomannut, ettd téllainen metodi
on motivoinut oppilasta esim. nuotinluvun alkeiden oppimisessa. Olen antanut
oppilaideni my&s rakentaa korteilla omia komppeja, joita on kirjattu muistiin
oppilaan omaan “komppipankkiin”. Metodilla on néin vahvasti myos osallistava
ja oppimiseen aktivoiva rooli. (Taavila 2016a; Taavila 2016b.)

Asetin joulukuussa 2016 valmistuneessa opinndytetydssani tavoitteeksi
koota tunnilla aikaisemmin kayttdmiani ja toimivaksi osoittautuneita opetusme-
todeja yhdeksi kokonaisuudeksi oppimispelin muotoon. Jalostin aikaisempia
peliaihioitani lautapelin prototyypiksi asti, jossa peli-idea on kristallisoitunut
ja se on myo6s pelimekaniikan osalta toimiva kokonaisuus. Tutkimuksellisen
kehitysty6n tuloksena syntyi oppimispelin prototyyppi lautapelin muodossa
kaytettavaksi rumpujensoiton alkeisopetuksessa. Peli sai nimekseen "Rum-
puvelhot”. Tassé artikkelissa esittelen lyhyesti oppimispelini toimintaa ja tuon
esille joitakin pedagogisia seka pelinsuunnitteluun liittyvid n&kékulmia, joita
otin huomioon rakentaessani oppimispeliani.

RUMPUVELHOT-PELIN ESITTELY

Rumpuvelhot -oppimispeli on suunniteltu pelattavaksi opettajan ja oppilaan
kesken soittotuntiympdaristdssa. Peli tarjoaa pelaajalleen haasteita liittyen eri
rummunsoiton ja rytminhahmottamisen osa-alueisiin, kuten rytmin kuulonva-
raiseen hahmottamiseen, nuotinluvun alkeiden oppimiseen seka rummunsoi-
ton tekniikkaan liittyen. Hyddynsin pelissa viiden vuoden aikana rummunsoiton
opetuksessa kehittdmiani ja toimivaksi toteamani opetusmetodeja, kuten ku-
vakortteja, joiden avulla on mahdollista visualisoida esimerkiksi beat-komppi
helposti ymmarrettdvaan ja luettavaan muotoon. Liitin ndma opetusmetodit
osaksi oppimispelini pelimekaniikkaa.
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Lautapelissé on kaksi pelihahmoa, velho ja kiséllivelho. Velhon pelinappu-
lalla pelaa opettaja ja kiséllia liikuttaa oppilas. Pelin miljé6né on velhon linna ja
pelilauta on suorakaiteen muotoinen ruudukko, jossa velho ja kisélli liikkuvat
vuorotellen nopan osoittaman luvun verran. Nopan perinteiset silmaluvut on
korvattu eri mittaisilla nuottiarvoilla, niin etté esimerkiksi neljasosanuotin (las-
ketaan yksi) jadddessa nopan paallimmaiseksi pelaaja voi liikkua yhden ruudun
verran pysty- tai vaakasuunnassa.

Pelissé kiséllivelhon tavoitteena on ker&td itselleen pelilaudalta kaikki loit-
suainekset omaan loitsukirjaansa ja muodostaa niistd vékeva rumpuloitsu.
liked velho yrittdd parhaansa mukaan vaikeuttaa kisallivelhon toimintaa, langet-
tamalla hanen paalleen taikoja. Nama taiat ovat rummunsoiton eri osa-alueisiin
littyvid tehtavia. Kisallin on mahdollista torjua velhon taiat suorittamalla naita
tehtavia. Kerattydan pelilaudalta kaikki loitsuainekset ja rakennettuaan loit-
sunsa valmiiksi, oppilas saa suorittaa loitsunsa eli esittda kuvakorteista ra-
kentamansa mahtavan rumpukomppiloitsun. Tama kiséllin loitsuama taika on
niin vakeva, ettei ilked velhokaan pysty sita taikavoimillaan torjumaan. Loitsun
avulla aukeaa ovi seuraavaan velhon linnan kerrokseen, eli seuraavaan tasoon,
jossa velhon taikomat loitsut ovat entistéd vakevampia ja oppilaan kohtaamien
tehtévien vaikeusaste nousee edelliseen tasoon nahden.

LAPSEN KEHITYKSEN VAIHEIDEN TUNTEMUKSESTA APUA
OPPIMISPELIN KEHITYKSEEN

Etsin pelin suunnittelun tueksi tietoa lapsen musiikillisen kehityksen vaiheista.
Keskityin erityisesti rytmin hahmottamisen kehitykseen ja rajasin pelin oppilas-
kohderyhmaksi 5-11-vuotiaat lapset. Tutkimukseeni osallistuneet oppilaat
olivat 6-9-vuotiaita. Tutustuin myds vallalla oleviin oppimiskasityksiin, jotta
pystyin rakentamaan oppimispelini vankan pedagogisen perustan paélle. Ta-
man liséksi etsin tietoa oppimispelien, mutta myoés ylipaataan pelien, suun-
nittelusta ja siitd, minkalaisia ominaisuuksia oppimispelilla tulisi olla, jotta se
saisi pelaajansa innostumaan pelin tarjoamasta oppiaineksesta.

Paanasen (2003) musiikillis-kognitiivisen kehityksen malli perustuu Robbie
Casen (1985, 1992) vaiheteorialle. Paanasen mallia on testattu empiirisilla
kokeilla kouluidn osalta 6-11-vuotiailla lapsilla ja se on saanut tukea. Malli
selvittaa syita sille, miksi lapsi oppii asioita tietyssa jarjestyksessa eli kuvaa
ja selittda lapsen musiikilliseen kehitykseen liittyvia tietojen ja taitojen raken-
tumisprosesseja. (Paananen 2010, 155, 165.)

Paanasen (2010) mukaan 5-11-vuotiaat lapset ovat musiikillisesti ns.
dimensionaalisessa kehitysvaiheessa. Dimensionaalinen kehitysvaihe ja-
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kaantuu hanen mukaansa neljan osavaiheeseen, jotka ovat operationaalisen
lujittumisen (4-5 v.), yksitahoisen koordinaation (noin 5-7 v.), kaksitahoisen
koordinaation (7-9 v.) ja monimutkaisen koordinaation (9-11 v.) osavaihe.
(Mts. 170-173.)

Operationaalisen lujittumisen (4-5v.) kehitysvaiheessa lapsi pystyy iskut-
taa rytmia pulssin mukaisesti eli rytmista kuullaan jo erimittaisia aika-arvoja.
Tahtilajia ja metria hahmotetaan viel&d huonosti. (Mts. 170.)

Yksitahoisen koordinaation (noin 5-7 v.) osavaiheessa lapsi alkaa hahmot-
taa tahtilajeja ja pystyy jo tarkkaamaan ryhmittelya eli nuottikuvioiden muo-
dostamaa rakennetta ja kuvaamaan tata graafisesti. Lapsi suoriutuu parhaiten
rytmeistd, jotka ovat tahdin mittaisia ja alkavat tahdin ensimmaéiselta iskulta eli
'ykkoseltd’. Rytmia iskutetaan yhdella metrin tasolla, jossa rytmikuvio alkaa
tahdin vahvoilta iskunaloilta. (Mts. 170.)

Kaksitahoisen koordinaation (7-9 v.) vaiheessa lapsi kykenee jo iskutta-
maan vahvalla ja heikolla tahdinosalla siis jo kahdella eri metrin tasolla. Kyky
synkronoitua klikkiin alkaa jo osalla kehittyd hyvéaksi. (Mts. 171-172.)

Viimeisessa monimutkaisen koordinaatio (9—11 v.) osavaiheessa lapsi alkaa
jo tuottaa ja hahmottaa monimutkaisia ja synkopoiviakin rytmeja, jotka voivat
alkaa niin heikolta kuin vahvaltakin tahdinosalta. (Mts. 170-172.)

Hankkimani tieto lapsen musiikillisesta kehityksestd seka opetustydsta
saamani kaytannén kokemus auttoivat minua jasentdmaan ajatuksiani siita,
minkalaista oppiainesta voin mahdollisesti rumpupeliini siséllyttdd, kohde-
oppilasryhma silmalld pitden. 5-11-vuoden idssé lapsilla tapahtuu valtavaa
kehitysta rytminhahmottamisessa ja motorisissa toiminnoissa jo yhdenkin
vuoden aikana. Oppimispelini tuli tarjota haasteita, jotka on mahdollista yk-
silollistad vaikeusasteeltaan sopivaksi eri kehitysvaiheessa oleville oppilaille.
Musiikillisten kehitysmallien liséksi tarvitsin tietoa vallalla olevista oppimis-
késityksista, joihin liittda pelini pedagoginen perusta.

JOKAINEN OPPILAS ON YKSILO

Pohjaan pedagogisen ndkékulmani humanistiseen oppimisk&sitykseen. Se
korostaa opiskelijan itseohjautuvuutta ja tukee hanen sosiaalista ja persoo-
nallista kasvuaan, itsendistymisté sekd oman identiteetin kehitysta. Oppimis-
tilanteessa korostuu opittavan aihepiirin reflektointi, eli peilaaminen, oppilaan
omaan aikaisempaan kokemusverkostoon. Opiskelijalle annetaan tilaa tehda
omia johtopaatdksia ja kokeilla asioita omakohtaisesti ja tdten myds kannus-
tetaan hanta luovuuteen. Oppimista ei haluta kahlita liilkaa opetustilanteeseen
luoduin sdannoin ja kaytannoin. (Kauppila 2007, 29-31.)
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Konstruktivistisen oppimiskasityksen mukaan opetuksen [ahtékohtana
tulisi olla oppijan yksildllinen tapa hahmottaa maailmaan. Taméan kasityksen
pohjalta oppilas jAsentda uutta tietoa ja liittdd sitd omaan kokemusverkos-
toonsa. Konstruktivismi korostaa oppilaan ja opettajan kahdensuuntaista
vuorovaikutusta. Dialogi auttaa jdsentdmaan opetusta ja antaa opettajalle
samalla tarkeaa palautetta siitd, kuinka oppilas tulkitsee saamaansa tietoa.
Uusi tieto vaatii jAsenty@kseen vastaanottajaltaan paatelmia ja opettajan on
siedettava sita, ettd sama asia voidaan tulkita monella tapaa. Ns. "kognitiivinen
oppipoikajarjestelma” toteutuu monelta osin kaytannon soitonopetustydssa,
kun oppilas oppii opettajaltaan soittotaidon lisdksi musiikin alalla ominaisia
kayttaytymismalleja, normeja ja arvoja. (Rauste-Von Wright, Von Wright &
Soini 2003, 162-169.)

Opettajan rooli korostuu oppimisen ohjaajana, joka linkittyy oppilaan toi-
minnan ohjaamiseen. Oppilaan tulee kokea, ettd hdn on aktiivinen toimija,
eikd vain ohjailtava nukke, ja ettd hanen toiminnallaan on myds merkitysta.
Tama taas linkittyy oppilaan omakuvaan ja itsetuntoon, joka saatelee hanen
uskallusta kokeilla omaksumiensa asioiden ja ennakko-odotustensa kanta-
vuutta niin ajatuksen kuin kdytdnnon toiminnan tasolla. Opettajan tulee tarjota
oppilaalle onnistumisen tunteita ja ohjata hanen toimiaan niin, ettéd se tukee
hénen itsetunnon kasvuaan. (Mts. 162-167.)

KOKEILEMALLA KOHTI TOIMIVAA LOPPUTULOSTA

Jotta pystyin hyédyntdma&an kuvaamaani pedagogista viitekehystd omassa
oppimispelissani, koin tarvitsevani myds tietoutta pelien toimintaan ja suun-
nitteluun liittyen. Pohdin myos sitd, miké tekee jostakin pelistéd pelaajalleen
hauskan ja innostavan kokemuksen. Mika koukuttaa hanta palaamaan pelin
aadreen uudestaan ja uudestaan?

Oppimispelin voi rakentaa kahdella tavalla. Yksi tapa on opittavan ainek-
sen pelillistdminen, jolloin opittavan asian ymparille lisataan pelillisia element-
teja, kuten pisteytyssysteemi ja erilaisia tasoja, joilla pelaaja pystyy edeta tietyt
tehtavat suoritettuaan. Musiikillisessa oppimispelissé tallainen tasolta toiselle
siirtyminen voisi tarkoittaa vaikkapa siirtymisté askel askeleelta aina haasta-
vampien ja monisyisempien kappaleiden harjoitteluun. Pelillistdmisen keinoja
ovat myds pelisiséltdjen, kuten fantasia- tai vaikka science fiction-elementtien,
lisddmista oppimateriaalin ympdérille. (Jarvilehto 2014, 140.)

Toinen tapa on integroida oppiaines osaksi pelia, jolloin pelissé eteneminen
riippuu opittavasta sisallésta. Talldin pelin tavoitteena voisi olla esimerkiksi
ratkaista opittavaan aiheeseen liittyvia arvoituksia, joista selvitidkseen pelaajalla
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on oltava ymmarrysté ja osaamista kyseisesta aihealueesta. Perusteellinen
oppiaineksen ja pelin integroiminen on pelintekijalle varmasti haastavin tapa
tehda oppimispeli, mutta onnistuessaan se antaa myds parhaan lopputulok-
sen. Pelaaja ei saa vain palkintoa suorittamastaan yksittdisesta satunnaista
aihealuetta koskevasta tehtdvésté tai ratkaisemastaan pulmasta, vaan hénen
on ymmarrettava suurempia kokonaisuuksia, koska koko pelimekaniikka nojaa
tdhan tietoon. Parhaimmillaan peli opettaa tietoja ja taitoja, jotka rakentuvat
aikaisemmin pelissa opittujen tietojen pé&alle. Nain pelaaja kehittyy pelin avulla
askel kerrallaan ja on motivoitunut oppimaan uutta. (Mts. 140.)

Kultima (2014) mainitsee artikkelissaan viitaten Fullertonin (2008) ja Adam-
sin (2010) vaitteisiin, etta iteratiivista kehitysprosessia pidetdan pelinkehitta-
misen kulmakivena. Usein pelinsuunnitteluvaiheessa on vaikea ennakoida
ja hahmotella paperilla pelaajan pelistd saamia kokemuksia. /teratiivisessa
pelinkehitysprosessissa edetdan kokeilemalla, jolloin jokaisen pelin testikerran
jalkeen arvioidaan sen toimintaa ja punnitaan pelaajien pelistda saamia tun-
temuksia, joita on etukdteen monesti vaikea ennakoida, koska naihin koke-
muksiin vaikuttavat niin pelaajan erilaiset taustat kuin ympéristd, jossa pelia
pelataan. Lisaksi testikerroilla voi ilmeta ennalta arvaamattomia tulkintoja
ja rakennelmia pelin sdantdkokonaisuudesta. Iteratiivisessa kehitysproses-
sissa edetdan siis versio versiolta kohti toivottua lopputulosta. (Kultima 2014,
138-139.)

OPPIMISPELIN SUUNNITTELIJALTA VAADITAAN
PITKAJANTEISYYTTA

Rumpuvelhot-lautapelin tydstdmisprosessi pelattavaksi prototyyppiversioksi
osoitti minulle kdytanndssa, kuinka monisyinen prosessi toimivan oppimispelin
rakentaminen on. Se vaatii pelinsuunnittelijalta taustatietoa niin pedagogisesta
kuin pelinsuunnittelun ndkdkulmasta. Koska pelini on suunnattu rumpujen-
soiton alkeisoppilaille, jotka useimmassa tapauksessa ovat lapsia, tarvitsin
tietoutta myds lapsen musiikillisista kehitysvaiheista.

Prosessi vaati minulta myds pitk&janteisyytta, silla pelia testattiin useaan
otteeseen kaytanndssa oppituntiymparistdssa ja jokaisen testikerran jélkeen
esiin tuli useampia parannusideoita, joita pyrin toteuttamaan seuraavaksi pelin
testikerraksi. Eika suunnitteluprosessi ole vieldkaan téaysin lopussa. Pelini on
prototyyppivaiheessa ja vaatii useita tydtunteja, jotta voin sanoa sen ole-
van valmis tarjottavaksi esimerkiksi myyntiin kaupan hyllyille. Olen kokenut
prosessin kuitenkin erittdin antoisaksi ja palkitsevaksi, kun olen pitamill&ni
rumputunneilla huomannut pelini pedagogisesti toimivaksi.
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Oppilailta ja heiddn vanhemmiltaan keraamaéani palautteen perusteella
oppilaani ovat piténeet pelidni hauskana ja ovat myds oppineet sen avulla
uusia rumpujensoitossa tarvittavia tietoja ja taitoja. Rumpuvelhot-lautapeli
on tarjonnut myos minulle itselleni uuden toimivan ja piristdvan pedagogisen
instrumentin kaytettdvaksi omassa opetustydssani.
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Suomalaisella musiikkikampuksella kuulee jatkuvasti upeaa musisointia. (kuva: Hanna-Kaisa
Hamaldinen)




PELILLISTAMISEN NAKOKULMA MUSIIKIN
OPETUKSEEN

Ilari Miikkulainen

CASE: PELILLISYYSTYOPAJAT SEKA PELIKEHITYSTYO
PLAY-HANKKEESSA.

Tassa artikkelissa esitellaan pelillistdmisen (gamification) kasitteita ja konven-
tioita seka tarkastellaan ilmiéta musiikin opetuksen ja oppimisen nakokul-
masta. Lahtékohtana talle artikkelille toimii PLAY-hanke, jonka yhtend osana
musiikin opettajat tutustuivat tydpajakoulutuksissa pelillistdmisen ja pelilli-
syyden mahdollisuuksiin sek& siihen miten pelillisia elementteja kaytetdan tai
voisi kdyttda musiikin opetuksessa. Artikkelissa késitelladn myds oppimisen
nakokulmaa suhteessa pelillisyyteen. Tasta nakdkulmasta pelillistamista 1ahei-
sia tulokulmia ovat konstruktivistinen oppimismetodi seka sisdinen motivaatio
ja siséiset tarpeet (Jarvilehto 2014).

Oppimisen ja pelillisyyden yhtenevaisyyksia ja mahdollisuuksia tarkasteltiin
PLAY-hankkeessa kolmesta eri ndkdkulmasta (kuvio 1):

e MDA: Tama on selkeésti pelikehittdjien nakdkulma, jossa
tarkastellaan pelin toimintaa pelimekaniikan, -dynamiikan seka
-estetiikan kautta (Game mechanics, game dynamics, game
aesthetics = MDA).

e Qctalysis: Yo-Kai Choun kehittdma malli, jossa pelaajan motivaatio
pelaamiseen on jaoteltu kahdeksaan ydinmotivaattoriin.

e Sisdinen motivaatio: Tassa osassa tarkasteltiin oppimisen
laht6kohdista erilaisia sisdisen motivaation lahteitd seka sita,
miten naitd sisdisen motivaatioon liittyvia tekij6ita voisi hyddyntaa
oppimisprosessissa paremmin.
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Oppiminen &
Pelillistaminen

Sisainen
Motivaatio

Kuvio 1. Pelillistdmiseen ja oppimiseen vaikuttavia tekijoita kirjoittajan mukaan.

Pelillistamistydpajat jarjestettiin musiikin opettajille syksylla 2016. Kuudessa
jarjestetyssa tydpajassa pelillistamista kasiteltiin musiikin eri osa-alueilla. Naita
osa-alueita olivat musiikin historia, séveltapailu, musiikin teoria, musiikin luo-
minen, soiton- ja laulunopetus sekd musiikkiteknologia (live). Tydpajan teemat
olivat samat kuin kevaalla 2017 jarjestetyissa Play-hankkeeseen kuuluvissa
mobiiliteknologiaan liittyvissa tydpajoissa. Nama paateemat valikoituivat mu-
siikin opetussuunnitelman Idhtékohdista.

LEIKIT, PELIT JA PELILLISYYS

Miké& on leikkimisen ja pelaamisen ero? Kun leikin kummityttdni kanssa nu-
keilla niin leikissé ei ole varsinaisesti saant6ja vaan "sdannot” maarittelee
kummityttdni (Hertta) ja yritan itse mukautua hanen leikkiinsa. Usein leik-
kiessa kuulen moitteita, ettd leikin jotenkin ”vaarin”, mutta kummallakin on
hauskaa ja leikki muotoutuu luontaisesti sen edetessa. Mitdan paddmaéraa,
lopputulosta tai loppupelid leikeissdmme ei ole. Leikki loppuu spontaanisti,
kun keittidsta huudetaan "ruoka on valmista”. Kun taas pelaan Hertan kanssa
"Platsis” -lautapelia (Toy Time Race), niin pelin sdantéja pitaa valilla muuttaa
pelin edetessd, koska muuten voi tulla itku ja poru. Nain pelista tuleekin pelin
kaltainen leikki.
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Leikkiminen siséltda vapaamuotoista, sddntdvapaata ja ekspressiivista
toimintaa. Pelaaminen taas on sdantériippuvaista ja tavoitteellista toimintaa
(Caillois 1961). Johan Huizingan (1949) mukaan pelaaminen on erottamaton
osa ihmisyytté ja tarkoittaa jotakin sovittua tekemisté joidenkin méaariteltyjen
rajojen sisélla. Pelia rajoittaa selkedt sdannot, jotka edesauttavat innostuk-
sen ja ilon tuntemuksia. Cailloisin (1961) mukaan pelaaminen on toimintaa,
joka perustuu vapaaehtoisuuteen ja pelista nauttimiseen. Pelaaminen on
irrotettu oikeasta maailmasta, se ei tuota mitd&n nakyvaa lisdarvoa maail-
maan.

Peliin sisaltyvid keskeisia elementteja, jotta pelid voi kutsua peliksi (Mc-
Gonical 2011):

o Selkeasti maaritellyt tavoitteet, jotka tarjoavat syyn pelata.

e Johdonmukaiset sdadnnot, jotka nayttavat pelaajalle rajat ja rajoitteet
joilla maaritelladn miten tavoitteet voi saavuttaa.

e Selked systeemi, joka takaa pelaajalle, etta tavoitteet voi saavuttaa,
jos saantoja noudatetaan.

e QOsallistuminen vapaasta tahdosta ja osallistuessa peliin pelaaja
hyvéksyy sdannat.

Naiden maaritelmien mukaan pelaaminen on siis hauskanpitoa, joka tuot-
taa pelaajalle hetkellistéd mielihyvaa. Pelissé on selkeadt sddnndt, joita tulee
noudattaa ja pelaaminen perustuu vapaaehtoisuuteen. Mutta mita sitten on
pelillisyys?

PELILLISYYS JA PELILLISTAMINEN

Ehka yleisin maaritelma pelillisyydelle on, ettd pelisuunnittelun elementteja
kaytetaan ei-pelillisessa (hon-game) ympéristdssé (Deterding, Dixon, Khaled
& Nacke 2011). Koska Huizingan (1949) mukaan peleissd kaytettavat saan-
not edesauttavat innostusta ja iloa, ndita pelaamiseen motivoivia elementteja
pyritdan kayttdmaan myos ei-pelillisissd ymparistdissd motivoinnin ja innos-
tamisen ldhteend esimerkiksi tydeldmaéssa, liiketoiminnassa tai opiskelussa.
Pelillisessa lahestymistavassa motivoidaan henkil6d saavuttamaan tai toteut-
tamaan tiettyja tuloksia vaikuttamalla pelillistamisella henkildn kdyttaytymiseen
ja motivaatioon (Marshedi, Wanick, Wills & Ranchhod 2013).
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Pelimekaanikan, pelidynamiikan seké peliestetiikan avulla pyritdan lisaa-
maén toimijan sitoutumista, nautintoa seka lojaaliutta (Marshedi ym. 2013).
Palvelumarkkinoinnin ndkdkulmasta pelillisyytta tutkineet Huotari ja Hamari
(2012) sanovat pelilisyyselementtien seka pelikokemuksen mahdollisuuksien
lisdavan oikein suunniteltuna kayttdjadkokemusta ja parantavan lopputule-
maa.

Motivaatiotekijat ovat yksi tarkeimmisté osatekijoista pelillisyydesta puhut-
taessa (Nicholson 2014) erityisesti siita syysta, ettd se ohjaa ihmisen kayttay-
tymista (Xu 2012). Motivaatiolla tarkoitetaan halua tehda jotakin ja ndita halun
[ahteitd on kaksi: sisdsyntyinen seka ulkoapéin tuleva. Sisdinen motivaatio on
ihmisen sisaltd tuleva tahto tai halu tehda jotakin (Ryan & Deci 2000). Ulkoisen
motivaation kautta asioita tehdaan pelkastaan lopputulosta varten.

Pelillistettyd tuotetta suunnitellessa on tarke&é ottaa huomioon ihmisen
psykologinen kayttaytyminen. Tama helpottaa I6ytaméaan tehokkaita pelillis-
tamiskeinoja, jotka vaikuttavat enemman siséisiin motivaation lahteisiin kuin
ulkoisiin (Koivisto and Hamari 2014). Tana paivana useat pelillistetyt palvelut
tai tuotteet perustuvat kuitenkin vield ulkoiseen motivaatioon (Sudan 2013).
Koiviston ja Hamarin (2014) mukaan siséisen motivaation kautta saavutetaan
kuitenkin kestavia ja pitempiaikaisia vaikutuksia. Sisédinen motivaatio edistaa
yksilén hyvinvointia, jos henkild arvostaa tavoitteita joihin hanelld on sisdinen
tarve. Han tuntee huomattavasti enemman positiivisia tunteita ja tyydytysta
omasta ty6staan kuin ulkokohtaisesti motivoitunut henkild (Jarvilehto 2014).

MDA ELI GAME DESIGN: PELIMEKANIIKKA, PELIDYNAMIIKKA
JA PELIESTETIIKKA

Pelikehittajat kayttavat kasitteita pelimekaniikka, pelidynamiikka ja pelies-
tetiikka suunnittelutydssaéan. Niitd kaytettiin myos tydpajoissa siséllytettyna
pyramidikaavioon (kuvio 3). MDA-k&sitteitd on myds Choun (2016) Octalysis
-mallissa, joten termien avaaminen pelillisyyden osalta tapahtuu naissa ar-
tikkelin osissa.

Pelimekaniikalla tarkoitetaan pelien perustoimintoja, prosesseja seké
kontrollimekanismeja, joilla toimintaa pyritdan tekemaan pelimaiseksi akti-
viteetiksi. Pelimekaniikka on kokoelma saéantoéja ja palkintoja, joilla pyritdan
saada pelaamisesta mukaansatempaavaa, sitouttavaa ja koukuttavaa. Talla
pyritdan tekemaan toiminnasta haastavaa, hauskaa tai tyydyttavaa riippuen
siitd mihin pelin suunnittelijat pyrkivat pelaajaa suuntaamaan. (Gamification
101: 2010.) Pelimekaniikka sisaltdd mm. pisteita, tasoja, haasteita ja niista
saatavia palkintoja seka kilpailuja ja lahjoja.
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Kéytanndssé pelimekaniikka tarkoittaa esim. ristinolla-pelissa: 3 x 3 ruu-
dukko, 2 pelaajaa, vaihtuvat vuorot ja jos saat kolme peréakkain, voitat.

Pelidynamiikalla tarkoitetaan pelatessa tapahtuvia siséisia prosesseja ja
tapahtumia, joihin vaikuttaa niin pelaajaan omat ratkaisut ja sydtteet kuin
pelisséd tapahtuvat sattumat. Pelidynamiikan kautta ohjataan pelaajan moti-
voitua kayttaytymista kohti pelimekaniikkaa. Pelidynamiikalla tarkoitetaan sitg,
miten pelid pelataan. Pelidynamiikassa kysytdan myds miksi pelataan. Mitka
inhimilliset halut ajavat pelaamaan? Naita pelidynamiikan kasitteitd ovat mm.
palkkiot / palkinnot, status, saavutus, itseilmaisu tai epaitsekkyys. (Gamifi-
cation 101: 2010.) Ristinolla -esimerkissa ”saarretaan” vastustajan palloja tai
risteja, suunnitellaan voittotaktiikoita (keskelle ensin) ja pyritddn harhauttamaan
vastustajaa. Silla peli on kilpailu, jossa halutaan voittaa.

Peliestetiikalla kuvataan sitd mika pelissd herattaa reaktioita tunteissa ja
tekee kiinnostavamman ja haluttavamman pelata (Hunicke, LeBlanc & Zu-
bek 2004). Asioita, jotka tekevat pelistd hauskemman, yllatyksellisemman
tai jannittavamman. Peliestetiikan tarkoitus on lisata pelaajan sitoutumista ja
motivaatiota. Peliestetiikkaa suunnitellessa tulee kuitenkin ottaa huomioon,
etta esteettinen puoli ei voi olla irrallaan pelimekaniikasta ja pelidynamiikasta.
Silld jos kaikki MDA:n osat eivét linkity toisiinsa, pelaaja saattaa vieraantua eika
sitoutumista tapahdu. N&it4 peliesteettisid aspekteja on tutkimuksen mukaan
mm. peli aistinautintona, narratiivi, haaste (peli esteratana), peli sosiaalisena
viitekehyksena ja peli ilmaisun valineena (Hunicke ym. 2004).

OCTALYSIS JA YDINMOTIVAATTORIT

Yo-Kai Choun (2016) Octalysis -mallin kautta voidaan tarkastella mika motivoi
ihmista pelaamaan. Tassa mallissa on osoitettu pelillisyyteen ja motivaatioon
liittyvat yleiset konventiot ja kasitteet helposti Iahestyttavalla tavalla ja siksi se
oli helppo implementoida ja muokata tyépajojen ja pelikehitystyon tarpeisiin.
Mallissa esitellddn kahdeksan ydinta, jotka motivoivat pelaajaa pelaamaan.

Epic Meaning & Calling (Eeppinen tarkoitus ja kutsumus)
Development & Accomplishment (Kehittyminen ja saavuttaminen)

Empowerment of Creativity & Feedback (Luovuuden ja palautteen
voimaannuttava vaikutus)

© 000

Ownership & Possession (Omistaminen ja hallinta)
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Social Influence & Relatedness (Sosiaalinen vaikutus ja liittyvyys)

Scarcity & Impatience (Niukkuus ja karsimattomyys)

Unpredictability & Curiosity (Ennalta-arvaamattomuus ja
uteliaisuus)

@ Loss & Avoidance (Menetys ja vélttely)

Choun mukaan toimivan pelin pitd& perustua ainakin yhteen naisté ydinmoti-
vaattoreista, muuten pelaaja ei pelaa ja toimintaa ei synny tai se loppuu, koska
pelaajalla ei ole motivaatiota jatkaa. Usein pelissa on kuitenkin useampia
Octalysisin ytimia.

Oppimisen nékdkulmasta ndma pelaamista edistévat motivaattorit voidaan
jakaa kahteen ryhmaan. Pelaamiseen voidaan motivoida seké negatiivisten
ettd positiivisten ytimien kautta (Black Hat ja White Hat).

OCTALYSIS MALLI SEKA “WHITE HAT” JA “BLACK HAT”
YDINMOTIVAATTORIT

Octalysisin motivaattorit voidaan jakaa ns. White Hat, Black Hat seka neut-
raaleihin ydinmotivaatioihin (Chou 2016, 377-382). Termit White Hat ja Black
Hat tulevat hakkerislangista, jossa White Hat -hakkereita ajaa “kunniakkaat”
motiivit ja agendat. White Hat -hakkerit toimivat systeemin puolella eli esi-
merkiksi tietoturva-alalla. Joskus kaytetddn myos termié “eettinen hakkeri”.
White Hat -hakkerit ovat siis “hyvien puolella” ja ovat jarjestelmaa yllapitavia
voimia. Black Hat -hakkerit mielletdan rikollisiksi ja heilla on usein jarjestelmaa
kohtaan ilkeédmieliset motiivit (Gil 2017).

Octalysis -mallissa White Hat tarkoittaa posiitivisilla keinoilla motivointia
ja Black Hat negatiivisia kannusteita toimintaan (Chou 2016, 377-382). Alun-
perin termit White Hat ja Black Hat tulevat muuten lannenelokuvista, joissa
“hyviksilla” oli aina valkoinen hattu ja “pahiksilla” mustat hatut.

WHITE HAT MOTIVAATTORIT

Opetuksen ja oppimisen puolella kdytetddn nédistd motivaattoreista huo-
mattavasti useammin “White Hat” -ytimi&d. Ndiden motivaattoreiden avulla
opiskelijalle pyritddn luomaan positiivinen tunne itsestaan ja toimistaan. Ne
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ovat voimaannuttavia ja tyydyttavat toimijaa. Pelaaja tuntee kontrolloivansa
tapahtumia. Oppimisen nakdkulmasta on myds luontevampaa sitouttaa op-
pija hauskuuden ja positiivisen innostuksen kautta. Nama ytimet edistavéat
opiskelijan sisdistd motivaatiota oppimista kohtaan.

1) Epic Meaning (Merkitys) Jos oppilas / opiskelija tuntee olevansa osa jo-
tain suurempaa kokonaisuutta han saattaa kayttdd huomattavasti enemman
aikaa tehtavaan itsensa ja / tai yhteisénsa hyvaksi. Yo-Kai Choun mukaan
tallainen suurempi pddmaara on yksi suurimmista sitoutumistekijoista pelaa-
jalle / osallistujalle.

Epic meaning -ytimeen kuuluu myd&s “aloittelijan tuuri” sekd “ilmainen
lounas”, jotka oppimisen ndkdkulmasta voisivat tarkoittaa tehtavien asettelua
siten, ettd oppija vaistdmatta osuu oikeaan (vaikka tuurilla) ja saa nain onnis-
tumisen tunteita ja pelaaminen jatkuu.

Yo Kai Chou kysyy kirjassaan (Chou 2016,66), miksi niin monet ihmiset
kayttavat aikaa tdydentddkseen Wikipediaa ilman ndennaista hydtya? Ta-
mankaltainen joukkoistaminen (crowdsourcing) on selvasti lisdantymassa
erddnlaisena jakamistalouteen liittyvédna megatrendind. Sisdisen motivaation
nakdkulmasta tarkoitus ja tavoitteet ovat muutoksessa, kun online -aikakauden
mahdollisuudet muokkaavat toimintamalleja yhteison ja yksildn tavoitteiden
ja tarpeiden valilla (Rifkin 2014).

2) Accomplishment (Saavutus & Kehitys) Jonkin pddmaaran saavuttami-
nen on sisaistd asemaa edistava ydin. Ulospéin nékyva osa on usein pisteita
tai badgeja, mutta pelillisyyden ndkékulmasta tarkedmpaa on enemmankin
haasteiden ja esteiden voittaminen. Tdma on olennainen osa pelillisessa
suunnittelussa: Pelin ja siséllén progressio ei saa olla liian haastava eikd
liian tylsa (tasta lisda Flow-osuudessa kappale mydhemmin). Sisdisen mo-
tivaation ja kehityksen kannalta on siis olennaista, ettd haasteet ovat oikein
mitoitettuja. TAman liséksi onnistuneesta suorituksesta tulee saada palkinto.
Palkinto voi olla ulkoinen (“papukaijamerkki”’, “badge”) tai vaikkapa kurs-
sisuoritus.

Pelikehittdjien kannalta taméa saavuttamisen ja kehittdmisen ydin on
yleensa helpoin ja ensimmainen I&dhestymistapa eli pisteet ja badget edella
mennaan. Jostakin keratysta tai tuhotusta objektista saa pisteita tai lisdener-
giaa, kuten ylimaaraisia elamia etc. ja kun olet saavuttanut tarpeeksi “voimia”
tai “power-uppeja” paaset taistelemaan bossia vastaan.
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3) Empowerment: (Luovuuden ja palautteen voimaannuttava vaikutus)
Tama ydin sitouttaa pelaajaa luoviin prosesseihin, joissa pelaajat toistuvasti
keksivat uusia asioita ja yrittavat uusia kombinaatioita (Chou 2016, 26). Inmiset
eivat halua pelkéastaan tehda luovasti, vaan he haluavat myés ndhda luovuu-
tensa tuloksia. Taiteen tekeminen, legoilla leikkiminen tai Mindcraftin pelaa-
minen on monelle ihmiselle hauskaa ja motivoivaa toimintaa. Luovalla ty6lla
voi olla myds voimaannuttava ja innostava vaikutus, joka motivoi pelaajaa
palaamaan samaan luovaan tekemiseen. Olennainen asia tassa ytimessa on
myo6s palautteen saaminen. Tasta nakdkulmasta esimerkiksi ns. "pdytalaatik-
korunoilija” ei tdytd Empowerment -ytimen vaatimuksia. Siséistd motivaatiota
tekemiseen on, mutta ty6ta pitédd “peilata” jonkin ulkoisen toimijan toimesta.

Esimerkkeja White Hat -ytimista musiikin oppimisen ndkoékulmasta:

1) Epic Meaning

Ehka paras esimerkki tastd on yhdessi tehtava musiikkituotanto.
Bandituotannossa kaikilla on oma rooli ja tavoite on yhteinen (esimerkiksi
konsertti). Motivaatiota saattaa lisitd myos se, etta henkild on valittu
tekemaan jotain. Opetustydssa opettajalla ja ohjaajalla on tarkea rooli
tehda oikeita “roolivalintoja”, joissa opiskelija tuntee olevansa tarkea
erityisosaaja ja han saa nayttdi osaamistaan. Myds narratiivi tai oma
rooli esityksessa saattaa antaa motivaation tekemiseen. Vaikka tehtavat
musikaalissa eivat itsessaan sisiltdisi muuta kuin oman vksittaisen
numeron harjoittelua, on soittajalle / laulajalle koukuttavaa tietds, etta
kaikki ”pelaajan” toimet liittyvat johonkin suurempaan kokonaisuuteen

ja kyseessa on tietynlainen jatkumo, ohjelmanumero on osa suurempaa
kokonaisuutta. Osallistujat voivat myés tehdd omaa osaansa roolin kautta,
joka saattaa vapauttaa oppijan kokeilemaan rajojaan.

2) Accomplishment (Saavutus & Kehitys)

Omasta nakodkulmastani suomalaisessa koulujarjestelmassa on paljon
samaa kuin tass3 ytimessa. Kursseja ja kokonaisuuksia suoritetaan, on
valitavoitteita ja tutkintoon tdhdatdan. Kurssilla on osaamistavoitteita,
keratdan osaamisia, pyritdan hahmottamaan kokonaisuutta ja kun tietty
taso on saavutettu paidstaan seuraavalle “levelille” esim. syventidvat
opinnot, seuraava luokka peruskolussa, musiikin perusopetus 1-3 jne.
Pelillistdmisen ja sisdisen motivaation ndkdkulmasta ndma saavutukset
tulee suunnitella siten, etta oppija ei vain “tee tehtavia tehtavien vuoksi”
(ulkoinen motivaatio). Opettajalla / ohjaajalla on tissa tarkea rooli.
Osatavoitteet tulee maaritelld sopivan kokoisiksi, jotta haaste on sopivan
motivoiva. Pelipuolella puhutaan sopivasta peliprogressiosta: Haasteet
vaikeutuvat sopivassa jarjestyksessa ja rytmissa.
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3) Empowerment: (Luovuuden ja palautteen voimaannuttava vaikutus)

Tass3 ytimessa on musiikin oppimisen ndkokulmasta luonnollisesti paljon
vhtenevaisyyksia. Musiikin soitto on luonteeltaan luovaa toimintaa ja
tutkimusten mukaan musiikin parissa hankittu luovuus siirtyy ihmisessa
myds muihin eldman osa-alueisiin. Musiikin opetus perustuu usein ns.
Mestari-Kisalli -opetusmalliin ja tdssa mallissa opettajalla on mahdollisuus
antaa oppijalle valitonta palautetta. Valitonta palautetta musiikin

puolella saadaan myds yleisolta ja esimerkiksi bandikavereilta. Kaikki
banditoimintaa joskus harrastaneet muistavat varmasti luovia oivalluksen
hetkia, joissa tuntee uppoutuvansa musiikin ”sisdan” ja ajan ja paikan taju
katoaa. Naissa "Flow -kanavissa” tapahtuu myds tehokas oppiminen.

NEUTRAALIT MOTIVAATTORIT

Choun kayttdmissa pelaamista edistavissa ytimissa Ownership ja Social In-
fluence edustavat neutraalia ryhmaa, jotka voivat tilanteesta riippuen motivoida
pelaamaan seka negatiivisella ettd positiivisella tavalla.

4) Ownership (Omistaminen ja hallinta): Omistaminen tarkoittaa tassa ta-
pauksessa, etta pelaajalla saattaa olla oma hahmo tai avatar, jota han voi
kehittda. Han kontrolloi omaa tilaansa ja asemaansa. Omistamisella voi tar-
koittaa jonkin projektin tai prosessin kontrollia. Henkil6lla voi olla tunne, etta
hanellda on kontrolli omaan tekemiseensa ja ymparistédnsa (Chou 2016, 400).
Omistajuus voi tarkoittaa myds jonkin hyddykkeen (esim. rahan) suoraa omis-
tamista. Omistamisesta voi tulla ongelmallista, kun siité tulee pakkomielteista.

5) Social Influence (Sosiaalinen vaikutus ja liittyvyys): Tama ydin voi vai-
kuttaa motivaatioon seké positiivisella ettd negatiivisella tavalla. Yhdessa
tekemisessé pelaajan on mahdollista saada vélitdnta palautetta sekd men-
torointia ohjaajalta. Han voi saada sosiaalista hyvaksyntaa ja palautetta sekd
yhteenkuuluvuutta ja toveruutta.

Yhteistydtilanteessa myos kilpailu ja kateus voi olla omalla tavallaan
positiivista, jos toimija kokee yhteisén turvalliseksi. Pelaaja saattaa moti-
voitua tyyliin "Jos tuo osaa niin mindkin kylla opin!” (Mts. 27). Negatiivista
motivaatiota ja sitoutumisen loppumista taas saattaa edesauttaa ryhméan
paine ja tdman takia Social Influence -ydin voi olla myds Black Hat. Siksi
on tarkedd, ettd sosiaaliset tilanteet, joissa pelataan, leikitdan tai opitaan,
luodaan oikealla tavalla.
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Sosiaalisen vaikutuksen ytimen negatiivisuuteen ja positiivisuuteen vai-
kuttavat siis vallitsevat olosuhteet ja esimerkiksi ryhmé&n ohjauksella seka
oikeanlaisten fasiliteettien luomisella on suuri vaikutus siihen minka ”varisesta”
hatusta on loppujen lopuksi kysymys.

BLACK HAT -MOTIVAATTORIT

Black Hat -motivaattoreita ovat Choun mallissa ytimet Scarcity, Avoidance ja
Unprectibility (4, 5, 6). Naita ytimia kaytetdan opetuksessa vahemman johtuen
niiden negatiivisesta motivaatiolatauksesta. Kun pelillisyyden motivaattoreina
on paaosin negatiivisia ytimia, vaarana on ahdistuminen eik& Flow-tilaa synny.
Toimija saattaa tuntea olevansa "ansassa” ja on mahdollista, ettd pelaaminen
loppuu (Chou 2016, 26). Sisdisen motivaation ja mielekkdan oppimisen kan-
nalta ndma ytimet eivét edista oppimista ja siksi ne kasitelldan téssa artikke-
lissa lahinné kursorisesti. Black Hat -ytimien kaytté on kuitenkin enemman
poikkeus kuin sdanto ja kdytdssa usein yksittéisissa tehtavissa eikd esim.
kurssin kokonaiskaaressa.

6) Scarcity: Ytimen motivoiva voima perustuu véhyyteen, niukkuuteen ja kar-
simattomyyteen. Peleissd tdma ilmenee esimerkiksi siten, etté jos pelaaja ei
saa jotain, han haluaa myéhemmin enemman.

7) Unpredictibility: Pyrkii motivoimaan toimijaa arvaamattomuuden kautta.
Tahan ytimeen perustuu mm. rahapelit. Toimija haluaa katsoa, tuleeko seu-
raavalla kierroksella dssédpari tai ruletissa punainen kaksikymmentanelja.

8) Avoidance: Ytimen perusajatuksena on valttely. Valtelladn ongelmatilan-
teita ja / tai halutaan suojella saavutettuja asemia. Valtetaan tappiota. Tama
lahestymistapa kdy huonosti yksiin uusien asioiden oppimisen kanssa, mutta
joskus tatakin ydinta kaytetdan opetuksen ja ohjauksen valineena.
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Esimerkkeja Black Hat -ytimien kdytosta opetuksessa:

1) Scarcity:

Kiireellisyys ja kiire kuuluvat myés Scarcity -ytimeen. Olen joskus teettinyt
tehtéavia opiskelijoille tyylilla ”aivot narikkaan ja tee vaan”. Tata keinoa
kaytetdan mm. joissain luovan kirjoittamisen perusharjoituksissa. Talla
pyritdan valttdmaan sita, ettd oppija ei ylianalysoi” tai suhtaudu omaan
tekemiseensa liian kriittisesti, vaan keskittyy ainoastaan hetkeen ja tuo
paperille ajatuksia, jotka eivat ole prosessoituja.

2) Unpredictibility:

Esimerkiksi omassa opetuksessani Concept Lab -kurssilla
(konseptikehitysta) pyritddn nimenomaan luomaan tilanteita, joissa
lopputulos (konsepti) ei ole alusta asti selva, vaan konsepti luodaan
prosessin aikana (joka sekin on muokattavissa tietyn viitekehyksen sisalla).
Samanlaisia arvaamattomia kehityskulkuja ja lopputuloksia loytyy musiikin
puolella esimerkiksi banditoiminnassa ja vapaassa improvisaatiossa.
Luovassa kehitystydssa oppiminen saattaa siis sisiltda ennalta-
arvaamattomuutta ja uteliaisuudesta kumpuavaa motivaatiota.

3) Avoidance

Kaikille opettajille ja lehtoreille lienee tuttu tilanne, etta opiskelija on
opiskellut suurimman osan kurssistaan tai opinnoistaan, ja vain muutama
suorite puuttuu. Opiskelijan sisdinen motivaatio on nollassa. Yleensa
opettaja kdyttaa titd motivaattoria kannustaakseen opiskelijaa tekemaan
loputkin, jotta kaikki opiskelijan jo tekema tyo ei valu kokonaan hukkaan

(tappio).

MIELEKASTA OPPIMISTA

Yhtena nakokulmana tydpajoissa ja pelikehitystydssé kaytettiin pelimekaanii-
kan ja pelaamiseen ajavien Choun core-motivaattoreiden lisdksi mielekkaan
oppimisen viitekehystéa (kuvio 3). Taman kehyksen perusteet perustuvat ihmi-
sen tarpeiden tayttdmiseen ja linkittyy hankkeessa kéytettyyn pelikasitteistoon
sekd motivaattoreihin I&hinna sisdisen motivaation kautta. Mika ajaa ihmista
toimintaan? Lahtokohtana tédssd ndkdkulmassa kaytettiin Lauri Jarvilehdon
teosta Hauskan oppimisen vallankumous (2014).

Jarvilehdon oma historia sopii pelillistdmisen teemaan, johon hén on tuo-
nut raikasta ndkdkulmaa. Jérvilehto on entinen pitkan linjan Rovio-pelifirman
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pelikehittdja, joka on nyttemmin perustanut uuden oppimispeleihin keskit-
tyneen yrityksen. Lightneer-yrityksen ensimmainen peli (Big Bang Legends)
pyrkii opettamaan pelin kautta kemian jaksollista jarjestelmaa. PLAY-hankkeen
kautta oli onni saada Jarvilehto puhumaan ja kertomaan ajatuksiaan peleista
ja oppimisesta Jyvaskylaan.

OPPIMINEN JA MOTIVAATIO

Lauri Jarvilehto lahtee tarkastelemaan oppimisprosessia innostumisen ja
innostuksen kautta. Kun Jarvilehdon teemoja tarkastelee leikkien, pelien ja
pelillisyyden nakévinkkelistéd niin k&sitteistd ja mallit ovat hdAmmastyttavan
samankaltaisia. Oppimisen lahtékohtana puututaan myds tassa tulokulmassa
sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon. Kuten pelillisyyttd omasta nakékulmas-
taan tutkineet Koivisto ja Hamari (2014) niin my&s Jéarvilehto paatyy siihen,
etta ulkoisilla motivaatiotekij6illa on vahaisempi vaikutus ihmisen toimintaan
kuin ihmisen sisaisella motivaatiolla. Jarvilehdon mukaan Richard Ryanin ja
Edward Decin kehittdma itseohjautuvuusteoria on muuttumassa 2000-luvun
motivaatiopsykologian valtateoriaksi. (Jarvilehto 2014)

Motivaatioon ja opetukseen perehtyvassa tutkimuksessaan (Deci ym.
1991) osoitetaan selkedsti, ettd sisdisesti motivoituneet opiskelijat oppivat
paremmin ja heilld on selkedsti parempi kasitteellinen ymmarrystaso. Omalta
kohdaltani ajateltuna en ole koskaan onnistunut kokeissa hyvin, jos minun on
taytynyt vain lukea tenttiin. Kun taas olen kiinnostunut ja voin katsoa aihetta
omasta nakoékulmastani (autonomia) niin tentit ovat menneet hyvin. Siséisella
motivaatiolla on my&s selked yhteys hyvinvointiin. Yllattdvaa kylla ulkoisten
tavoitteiden arvostaminen vahvistaa pahoinvointia eli niillé ei ole painoarvoa
hyvinvointiin (Jarvilehto 2014, 26). Tata voisi ajatella niin. etta jos motiivini
elaméssa on ainoastaan kerata rahaa niin mika olisi silloin tarpeeksi? Aina
I6ytyy seuraava taso eikd maaliin paase millaan.
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Mielekkaan oppimisen edellytyksia

psykologisten tarpeiden tayttdminen > sisdinen motivaatio
|

oppiminen

yhteen-
kuuluvuus
(ihmissuhteet)

autonomia kompetenssi merkitys
(vapaus) (osaaminen) (tarkoitus)

flow sitoutuminen
(uppoutumi- (kasvun
nen) asenne)

mielekkyys innostus
(hauskuus) (intohimo)

Kuvio 2. Mielekkdan oppimisen edellytyksia (Sallinen 2016)

PSYKOLOGISET TARPEET

"Sisdisen motivaation ytimesséa on psykologisten tarpeiden tayttdminen ja
néiden tarpeiden tyydyttdminen vaikuttaa merkittavasti onnellisuuden tun-
teeseen ja hyvinvointiin. Taman lisdksi ne ovat tarkeita kestédvan oppimisen
kannalta” (Jarvilehto 2014, 27)

Jarvilehdon mukaan sisdisen motivaation lahteitd ovat autonomian eli
vapauden kokemus, kompetenssin eli osaamisen kokemus seka yhteenkuu-
luvuuden kokemus. Naitd motivaatiotekijoita tulisi implementoida myds ope-
tukseen ja oppimisprosesseihin.

Autonomian kokemuksella tarkoitetaan tunnetta siitd ettd, ihminen voi
vaikuttaa tekemisiinsa itse. Autonomia ei kuitenkaan ole sama asia kuin riip-
pumattomuus tai vapaus (mts.). Autonomialla tarkoitetaan sitd, ettd ihminen
I6ytad mahdollisuuksia ympaériltédan ja tekee niihin perustuvia valintoja.

Onnistuneen kompetenssin kokemuksella tarkoitetaan sita, ettéd ihmisella
on sopivan haastavia tehtavia. Tehtavat eivat saa olla liian helppoja eivatka
liian vaikeita. Kuten aiemmin pelillisyysosiossa kerrottiin, niin tdma nakdkulma
on tarkeaa myos pelikehitystyossa.

Yhteenkuuluvuus on psykologinen tarve, joka linkittyy luontevasti pelaa-
misen ydinmotivaattoriin (Social Influence) seké pelidynamiikassa esimerkiksi
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epaitsekkyyteen. Jarvilehto jaottelee Richard Ryania ja Scott Rigbya mukaillen
kolme asiaa, jotka ovat yhteenkuuluvuuden kannalta keskeisia: 1. Huomioimi-
nen, jolla tarkoitetaan, ettd muut ovat ottaneet lasndolosi huomioon. 2. Tuki
tarkoittaa, ettd myds toinen ihminen luo yhteyden sinuun ja on kiinnostunut
sinun asioista sek& 3. Vaikutus tarkoittaa, ettd huomaat itse, kuinka vaikutat
toiseen ihmiseen. (Jarvilehto 2014, 33.)

Jarvilehdon mukaan nama kolme kompetenssia luovat positiivisuuden
kehén eli autonomia antaa mahdollisuuden 18yt&a uusia kompetenssin alueita.
Kompetensseja, jotka sind koet tarkeind. Naiden kompetenssien kautta taas
huomaat, ettd osaamisten takia yhteis6 antaa sinulle lisdéa vapauksia, koska
pystyt antamaan jotain uutta yhteisoéllesi ja nédin keha on valmis. (Mts. 33.)

TyOpajoissa kaytetyn sisdisen motivaation kaavion neljds kohta on Mer-
kitys. Tama tarkoittaa sita, ettd oppija ymmartaa oppimansa tarkoituksen,
oppimisprosessinsa "ison kuvan” sekd oppimansa syy-yhteyden ympardivaan
todellisuuteen. (Mt.)
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Esimerkkeja psykologisista tarpeista ja oppimisesta

Opetuksen puolella autonomia tarkoittaa sita, etta opiskelijoille luodaan
mahdollisuus luoda omia opinpolkujaan vaihtoehtoisista kursseista tai
musiikissa opiskelija voi paattaa oman ohjelmistonsa tiettyjen raamien
puitteissa. Nain opiskelija voi itse tehda paatoksia oman oppimisensa
suhteen.

Toisin kuin Jarvilehdon kirjassa sanotaan, autonomiaan nimenomaan
kannustetaan ainakin nykykorkeakoulussa. Omien kokemusteni pohjalta
korkeakoululehtorina joillekin tutkinto-opiskelijoille — seka esimerkiksi
vaihto-opiskelijoille, jotka ovat tottuneet vanhempaan behavioristiseen
opetusmalliin autonomia voi aiheuttaa ongelmia. Samanlaista viestia tuli
my0ds haastateltavilta, kun opettajat antoivat "lilkaa” vapauksia oman
ohjelmiston suunnittelussa niin tAma saattoi aiheuttaa ahdistusta.

Onnistuneen kompetenssin ndkovinkkelistd opetuksen suunnittelu
tarkoittaa sit3, etta oppijoille pitda myds osata tehda oppilaskohtaisesti
raataloityja oppimisreitteja ja tasoja, jotta oppija tuntee kehittyvansi, saa
onnistumisen tunteita ja pysyy ndin motivoituneena. Oppijoilla on usein
myads erilaisia oppimisen tarpeita, joihin tulee reagoida. Yksildopetuksesta

johtuen esimerkiksi musiikissa opetuksen raataléiminen on erittain yleista.

Yhteistekeminen kuuluu musiikin opetuksessa olennaisena osana
opetukseen mm. bandi- ja orkesterisoittamisen kautta. Itse bandissa
soittaneena tiedan, etta bandisoittamisen olennainen osa on kuunnella
muita, antaa tilaa, ottaa oma tila ja olla jatkuvassa kontaktissa
tilanteeseen ja muihin soittajiin. Bandisoitossa on olennaista olla lasna.

Merkityksesta: muistan omista musiikin opinnoista sen, etta
teoriatunnit eivat oikein maistuneet. Tiesin niiden olevan tarkeita ja
hyodyllisia kokonaisoppimisen kannalta, mutta mihin oikeasti tarvitsin
kenraalibassoa, kun minustahan piti tulla Jimi Hendrix? Oppiessa tulee
valttdmatta tilanteita, joissa kyseenalaistaa jotain toimintoja. Talléin

sisdinen motivaatio voi kadota ja oppimisesta tulee ulkoista suorittamista.

Tutkimuksessa musiikin opettajat mainitsevat yhdeksi opetuksen
kehityskohteeksi teorian ja kiytannén opetuksen paremman integroinnin.
Miten saada oppijalle tunne, etté teorialla ja kdytannoélla on mielekas
vhteys ja voiko pelillistAmisen kautta edistaa tata integraatiota?
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SISAISEEN MOTIVAATIOON LITTYVAT TUNNETILAT

Tydpajoissa musiikin opettajat mielestani aivan oikein kyseenalaistivat ter-
min "hauska oppiminen”. Pitddkd oppimisen olla hauskaa? Pitdako olla aina
hauskaa? Oppiminen ja itsenséd kehittyminen ovat vanhan kollegani mukaan
raskasta, mutta palkitsevaa. Kun opiskelija vaéntaé loppusuoralla opinnéyte-
ty6ta yon pimeina tunteina niin siitd on hauskuus kaukana. Tyd on kuitenkin
mielekasta. Opiskelija ei tee tyétdan ulkoisen motivaation kannustamana (si-
tékin on mukana, palkinto eli tutkintotodistus on tulossa) vaan usein kuitenkin
syyna on sisdinen motivaatio, vaikka opiskelija ei sill& hetkella niin ajattelisi-
kaan. Opiskelija tuntee, ettd on mielekasta yrittaa laittaa paperille kaikki sen
hetkinen osaaminen. Hyvan onnen tunne ja onnellisuus ovat tdssé tapauksessa
palkinto kovasta tyosta.

OPPIMINEN JA FLOW

Tarina kertoo, etta kehittymista edistéavan Flow-késitteen (Flow-kanava) luoja,
psykologi Mihaly Csikszentmihalyi sai inspiraation Flow-ajatteluun seurates-
saan sinfoniaorkesterin toimintaa. Miten soittajat sulautuivat yhteen ja miten
he tuntuivat olevan "uppoutuneena” tyénsa sisélle ja miten tdma tila vaikutti
soittajiin siten, ettd kaikki ylittivat itsensa.

On tarina totta tai ei, on helppo ajatella Flow-tilaa, kun kuuntelee esimer-
kiksi hyvaa jazzlevya tai Jimi Hendrixin sooloja. Mit& Flow sitten on?

Tassa kontekstissa Flowlla tarkoitetaan sita, etta tekemisessa tayttyy nelja
ehtoa.

e Tekeilld olevaan tehtdvaan keskitytaan taydellisesti
e Tehtavastd saa konkreettista palautetta
e Tehtavalla on selkea tavoite ja tarkoitus

e Taidot ja tehtdvan asettamat vaatimukset ovat tasapainossa
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SITOUTUMINEN

Sitoutumisella tarkoitetaan tassé tapauksessa kasvun asennetta ja tdman
vastakohtana pidetdan muuttumattomuuden asennetta. Ajatuksena tassé on,
ettd muuttumattomuuden asenteen omaavat ihmiset ajattelevat, etta esim.
alykkyys on ennalta maarattya ja ihminen ei itse voi vaikuttaa siihen. Kasvun
asenteen ihminen taas ajattelee, ettd alykkyys on muuttuva ominaisuus, jota
voi kehittdd. Tutkimusten mukaan muuttumattomuuden asenteen ihmiset
vélttelevat haasteita, koska haasteet saattavat heidat alttiiksi arvostelulle ja
kritiikille. Tamankaltainen asenne johtaa helposti luovuttamiseen ja tekemisen
vélttelyyn. Kasvun asennetta voi mahdollistaa oppijalle kannustamalla toivoon
ja yleiseen optimismiin. ltse olen teettanyt joskus tehtavia, joissa mahdolli-
simman vaaran “vastauksen” antanut palkitaan. Kasvun asenteen harjoitteita
kaytetdan paljon myds teatteri-ilmaisun harjoitteissa. Roolin kautta ihmisen on
yleensa helpompi "mokata” ja "tehda vaarin” mika voi auttaa ihmista toimi-
maan kasvun asenteen mukaisesti myos normaalioloissa. Ihminen, jolla ei ole
kasvun asennetta, saattaa ajatella "Jos en ole paras, en tee tata ollenkaan.”
Tunnen naitd ihmisia. ltseasetettu rima on liian korkealla.

ALTISTUS

Mielekk&an oppimisen perusajatuksena on, etté jos oppija altistetaan yllamai-
nittuihin motivaatioihin ja tunnetiloihin, niin oppiminen on hauskaa ja oppimista
seka henkildkohtaista kehittymista tapahtuu enemméan kuin ulkoisia motivoin-
tikeinoja kayttamalla. Sisdisen motivaation kautta tuleva oppiminen tapahtuu
kiinnostuksen ja altistuksen rajapinnalla. Omassa tydssani olen huomannut
ajattelevani omasta opettajan tydstani eri tavalla, kun peilaan omaa tyotéani
naiden pelillisyys- ja motivaatioelementtien kautta. Miten innostan opiskeli-
joitani? Mika ja missa on tuon opiskelijan Flow-tila? Voinko edesauttaa sen
saavuttamista jotenkin jne.?

MUSIIKIN OPETTAJIEN AJATUKSIA PELILLISYYDESTA

Lintukieli, karhukieli, aitikieli, isékieli... ndin muistan joskus 70-luvulla kuulleeni
televisiosta, kun viuluviikarit seikkailivat musiikkimaassa. Mielestani tassé on
tarinallisuuden kautta menty kohti pelillistdmisen ajatusta. Musiikilla on pitka
historia pelillisen ja sisdisen motivaation kaytdsta oppimisessa. Artikkelin joh-
topaatoksista 16ytyy toinen esimerkki musiikkituotannon ja pelin samankal-
taisuudesta. Ensin kuitenkin hiukan tutkimusosuudesta.
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TUTKIMUS JA MITEN SE TEHTIIN

Tybpajojen alustuksessa kaytiin 1&pi musiikin opettajien kanssa pelillisyyden
viitekehys kayttamalla yllamainittuja peleihin liittyvia termeja ja konventioita
ja pelaamiseen motivoivia ydinmoottoreita. Tassa kaytettiin apuna oheista
kasitekaaviota (kuvio 3). Taman liséksi kaytettiin mielekk&an oppisen kaavio-
kuvaa (kuvio 2).

Pelillisyyteen
liitettyja kasitteita
Keskeiset kasitteet englanniksi

Community // Collaboration / Teamwork
Points // Scores // Achievements

J
tarkoitus

Palkinnot
merkit ja
Metrics // Leaderboards // Ranks mitalit

Quests // Goals // Objectives
Rewards // Badges // Medals Tulokset Mittarit
Tasks // Challenges pisteet ja tulostaulukot

saavutukset ja rankingit
Progress // Levels

Feedback
Tasot

edistyminen Palaute

valiton tai
viivastetty

IE]
kehittyminen

Tehtavat Onboarding Yhteiso
haasteet ja pelatessa yhteisty0 ja
osatavoitteet oppiminen yhteistoiminta

Kuvio 3. Pelillisyyteen liitettyja kasitteita (Sallinen 2016)

Téaman jélkeen opettajien kanssa kaytiin keskustelu heidéan omista empiirisista
kokemuksista seka opettajana ettd muistikuvia heidan omista muistoistaan;
minké&laista musiikin opetus oli aikaisemmin ja minkalaisia (I&hinna analogi-
siin) pelillisyyskeinoihin he ovat térménneet ja mita he ovat kayttaneet itse?
Tybpajojen loppuosassa musiikin opettajat testasivat valikoituja musiikin mo-
biilioppimissovelluksia. Mobiilisovellukset sopivat hyvin myds tutkimusmate-
riaalin pohjamateriaaliksi, koska opettajilta tuli tutkimukseen hyvin soveltuvaa
palautetta.
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Haastatteluissa musiikin opettajilta kysyttiin heiddn nakékulmiaan pelillis-
tamiseen. Samalla kysyttiin opettajien jo kayttdmia pelillistdmismalleja seka
ajatuksia siita, miten pelillisyytta voisi hyddyntaa tulevaisuudessa paremmin
joissain opetuksen osissa. Vaikka PLAY-hankkeeseen liittyvat olennaisesti eri-
laiset mobiili- ja digitaalisovellukset, tutkimuksessa oli tarke&a olla rajaamatta
aluetta pelkdstdan uusiin teknologioihin.

Musiikin opetuksessa on rikas historia pelillisyyselementtien kaytdssa
eikd naitd ”analogisia” metodeja ja harjoituksia kannata sivuuttaa. Ehk&pé
tulevaisuuden oppimiseen liittyvassa mobiilisovelluskehitystydssa kaytetaan
pohjana naitd musiikin opetuksessa jo pitkdan kaytettyja ja hyvéksi koettuja
malleja.

Tutkimusmateriaalina kaytettiin tydpajoissa kaydyista keskusteluista saa-
tuja huomioita seka opettajien kommentteja, kun he testasivat mobiilisovel-
luksia. Tutkimukseen tehtiin myds kuusi musiikin opettajien teemahaastatte-
lua. Tyopajoihin osallistui kymmenia musiikin opettajia eri organisaatioista ja
koulutustasoilta. Myds pelillisyysasiantuntijoilla oli omaa empiiristéd kokemusta
musiikin opetuksesta musiikkiopiston entisind oppilaina, joten heidan kom-
menttinsa otettiin myds mukaan.

MINKALAISIA PELILLISIA KEINOJA ON KAYTOSSA TALLA HETKELLA?

Musiikin opettajien kanssa kaytiin haastatteluissa ja tydpajoissa lapi mah-
dollisimman laveasti musiikin opetuksen ja pelillisyyden yhteytta. Yksi syy
oli se, etta opettajilta haluttiin aloitteita mahdollisiin pelikehittamisprojek-
teihin ja liian tiukka asettelu olisi poissulkenut useita mahdollisia ideoita ja
mahdollisuuksia. Kun tarkastellaan jo olemassa olevia "analogisia” pelillisia
elementteja, joita musiikin opettajat kayttavat useita pelidynamiikkaan, pe-
liestetiikkaan ja pelaamisen, niin 16ytyy useita ydinmotivaattoreihin liittyvia
toimintoja.

Pelillistdmista on musiikin opetuksessa ollut jo vuosisatoja. Musiikin ope-
tukseen liittyy olennaisesti esimerkiksi tarinallisuus ja sita kautta dramatisointi.
Useissa tapauksissa opettajat kdyttavat kuvailevia termejad ja muistisaantoja
(esim. viulunsoitossa kadenasentoon liittyva "haikala” -> hai sy0 tai "haukka”
vie, tdma auttaa mielikuvana pitdméaan kédden oikeassa asennossa). Mieliku-
vaharjoitteita kdytetddn myds muuten paljon.

Koska musiikki on suoraan tekemisissa tunteiden ja alitajunnan kanssa,
tarinoilla ja paikkojen kuvailulla pyritddn auttamaan oppijaa paasemaén kap-
paleen vaatimaan tunnelmaan: ”Olet kuin aavikolla / erdmaassa” tai "Tama
on “jénnittavé tunneli, jossa on kiire”. Soittamiseen voidaan myds vaikuttaa
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seuraavin esimerkein: “Soita niin, ettd koskettimet olisi kuumia” tai “Soita peh-
medésti kuin kissa”. Tarinasaveltdminen on yksi saveltdmisen muoto. Opiskelija
kertoo tarinaa ja opettaja improvisoi ja dramatisoi musiikilla. Vuoropuhelua
sekin.

Joskus tunnelmaan paastéan roolin kautta. Laulajalle voi kuvailla tilanteen,
jossa hé&n on mustaihoinen iso mies savuisessa baarissa laulamassa ragtimea.
Opiskelijalle saatetaan antaa mielikuvia tarinan kautta siten, etta laulajalta
kysytdan "Mita (tunteita) me haluaisimme kohteelle?” Laulaminen tapahtuu
kuitenkin ulospéin. Taméa poikkeaa nayttelijan tunteiden etsimisesta siten,
ettd nayttelija voi etsid tunnetta sisalta (esim. metodinaytteleminen. Artikkelin
kirjoittajan huomio.)

Vaikka monet néista esimerkeista ovat enemman leikkid kuin pelid, niin
néaen tdssd mahdollisuuksia pelikehittdmisnakdékulmasta. Voisiko tarinaa jat-
kaa siten, etta siitd tehtaisiin isompia kokonaisuuksia ja tarinalla olisi joku
(kehittymisen) suunta? Lopuksi tehtaisiin jonkinlainen kokonaisuus omasta
kehityksesta oppijana? Jos oppijalle luotaisiin osaamisistaan oma musiikil-
linen Avatar?

Pelimekaaniset ja -dynaamiset mittarit, tulokset ja taso(kokeet) kuulu-
vat luonnollisena osana musiikin oppimiseen. Aikuisille jotkut opettajat teke-
véat yhdessa oppijan kanssa vuosisuunnitelman, johon han voi jonkin verran
autonomisesti vaikuttaa. Lasten ja nuorten kanssa oppimisen perusta ei ole
tavoitehakuista, vaan pitaa perustua alun perin hauskuuteen ja lapsen luon-
taiseen osaamiseen innostua spontaanisti. On kuitenkin térkeé, etta lapselle
muodostuu jonkinlainen kuva oman osaamisen kehittymisesta. Tasta hyva
esimerkki on kanteleen soiton taitotaulukko (kuvio 4 Taitotaulukko, oikeudet
Tiina Takkinen). Tassa taulukossa on jo hyvin paljon pelillisia elementteja.

Oppija keraa osaamisia taulukkoon ja saa suorituksesta "tahtimerkkeja”.
N&ma "badget” ilimenevét oppijalle Angry Birds-pelista tutulla skaalalla (1-3
téahtimerkkid). Nain oppija voi parantaa omaa osaamistaan myds palaamalla
aiempiin osaamiskenttiin keraamalla lisda "osaamistahtia” aina kolmeen tah-
teen asti.

Tarkoituksena on saada koko taulukko tdyteen, mutta osaamisia voi tehda
eri jarjestyksessa. Joitain osaamisia voi kokeilla jo seuraavalla tasolla ja seu-
raava taso on jo nékyvilla ("Tuota kohti mennéén.”). Tehtavat on esitelty lapselle
ymmarrettavallad selkedlld ja esteettisesti sopivalla tyylilld. Kunniamerkkisys-
teemi mukailee mobiilipeleisté tuttua badge-systeemia (1-3 tahted). Taulukko
tuntuu lapselle henkilékohtaiselta ("Osaan tehdé tdmén, Keksin oman laulun!”).
Tama on hyvé esimerkki yksinkertaisten pelillisten elementtien kayttdmisesté
oppijan kehityksen seuraamiseksi!
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Kuvio 4. Kanteleen taitotaulukko. (Takkinen 2017)
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Musiikin opettajien mukaan mittarit ja rankingit soveltuvat luovan opetuksen
luonteeseen melko heikosti. Oppijat oppivat yksiléin ja vertailulla. Kilpai-
lulla saattaisi olla negatiivisia vaikutuksia kehitykseen. Liséksi oppijat oppi-
vat asioita eri tahtiin ja he oppivat myods asioita eri jarjestyksessa. Kilpailuun
tahtdavat ammattimuusikot ovat sitten eri asia.

Oppijat saavat valitonta palautetta paitsi opettajilta oppitunneilla myoés
oppijakollegoiltaan bandi- ja orkesteriharjoituksissa tai kuorossa. Esiintyvina
taiteilijoina oppijoilla on myds julkisia esityksia, joissa palaute on valitonta
(Empowerment). Tassa asiassa pelillisyydella olisi kylla annettavaa musiikin
opetukseen, koska oppija ei useinkaan saa (ainakaan valitontd) palautetta
omatoimisesta harjoittelustaan.

Yhdessa tekeminen (Social Influence) on luonnollista bandi- ja orkesteri-
muusikoille, mutta solistisen soittimen soittajat tarvitsisivat kokemuksia ja
harjoittelumahdollisuuksia. Joitain sovelluksia ja pelimaisid ympéristja tdhan
on olemassa, mutta ei kaikille instrumenteille. Olemassa olevien pelien ja
sovellusten luonne on myds usein enemmankin viihdepohjainen. Tavoitteel-
liseen progressioon soveltuvia peleja ovat kuitenkin esimerkiksi Yousician ja
Theta Music.

Téassa artikkelissa vield avaamaton termi onboarding (kuvassa 3) tarkoittaa
pelaamalla oppimista. Varsinkin s&hkdisille peleille on tyypillistd, ettd pelin
alussa on ehka pieni tutoriaali, mutta paasaantdisesti pelaamaan oppii pelaa-
malla. Musiikin oppimiseen tata kategoriaa on hiukan vaikea soveltaa, koska
soiton oppiminen on jo perustaltaan learning by doing -tyyppista oppimista
eli onboardingia tapahtuu yrityksen ja erehdyksen kautta luonnollisesti (esim.
improvisaatio).

MINKALAISIA SISAISEN MOTIVAATION KEINOJA MUSIIKIN OPETTAJAT
KAYTTAVAT?

Kun tarkastellaan musiikin opetusta sisdisen motivaation ndkdkulmasta, niin
hyvia keinoja ja metodeja on monia. Yksildopetuksen perustilanne perustuu
vuorovaikutukselle. Monet opettajat ovat sanoneet, ettd opettajalla on nuoren
oppijan kanssa myo6s vastuu siitd, ettd han on mahdollisesti ainoa aikuinen
henkild, jonka kanssa lapsi viettda aikaa viikossa kahden. Kotona voi olla
sisaruksia tai muita aikuisia aina paikalla. Vuorovaikutustaidoilla on siis suuri
merkitys.

Jarvilehdon kirjan alussa on sitaatti tieteiskirjailija Arthur C. Clarkelta "Kun
lapset ovat kiinnostuneita, he oppivat” (Jarvilehto 2014,12). Lapsen kiinnos-
tumiseen ja sitd kautta innostumiseen opettajat kayttavat mm. mielikuva-
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harjoitteita (mm. tarinoita) ja leikkeja ja leluja. Yhdessa tekeminen on myds
yksi innostava tekija. Joidenkin opettajien mukaan opettajan persoonalla ja
energialla on myos vaikutusta. Opettajan tulee olla itse innostunut ja energi-
nen ja hanen tulee laittaa persoonansa peliin. Taiteen opetuksessa tdma on
yksi olennainen elementti. Vanhemmille oppijoille opettamisessa he kokevat
mielekkdana esimerkiksi oman ohjelmistonsa valmistelun ja oman banditoi-
minnan. Oman béanditoiminnan ja opiskelun valilla olisi hyva olla jonkinlainen
”symbioosi”, josta hyotyisivat molemmat puolet.

Flow-tilan m&aritteen jotkut opettajat kokivat hiukan hankalaksi. Joissain
tilanteissa voi yrittda edesauttaa Flown syntymistd, vaikka oikeilla kappaleva-
linnoilla, mutta "sita ei voi tyrkyttdd”. Oppijan kanssa soittamisella voi myo&s
tavoitella Flow-tilaa. Opintojen ja oppimisen nakdkulmasta "Flow-kanavaan”
padsemistd edes auttaa oikeanlainen kehityskaaren suunnittelu ja se, etta
osasuoritukset on mitoitettu oikein oppilaskohtaisesti.

Musiikin opettajat pyrkivat lisddmaan kasvun asennetta eli sitoutumista
musiikkiin olemalla rehellisesti omia itsejaan. Joskus saatetaan alentaa itsedan
tarkoituksella (tehda itsestaan tyhmempi kuin on): "Oma persoona hyvine ja
huonoine puolineen tuodaan omana persoonana rehellisesti esiin”, "Ole oma
itsesi”, "Huumori voi vapauttaa tilannetta”.

Kayttdmalld ja ndyttdmalla omaa persoonaansa musiikin opettajat siis
pyrkivat vapauttamaan tilannetta ja ohjaamaan nain kasvun asennetta posi-
tiiviseen nakdkulmaan.

“Solististen instrumenttien oppimisessa tarvittavia sointu- ja bdndiso-
velluksia on olemassa aika useita, mutta niité voisi kdyttaa aktiivisemmin”.
Oppimiseen kaytetddn myds internetista 16ytyvia instrumentaalipohjia esim.
YouTubesta ja Spotifysta. Opettajien mukaan instrumenttisoiton erityisosaami-
siin liittyvia videoita on internetissa paljon. On tarkea3, etta opettajat pystyvat
oppijoiden kanssa yhdessé katsomaan, mitka videot edistavat kehittymista
oikealla tavalla.

Musiikin opettajat edistavat autonomiaa antamalla oppijoille vapauksia
esimerkiksi ohjelmiston suunnittelussa. Ohjelmisto pyritd&n luomaan oppijan
kanssa yhdessé, mika joskus saattaa tuntua heista ahdistavalta. Tall6in op-
pijalla on kuitenkin halutessaan mahdollisuus vaikuttaa todella paljon ohjel-
maan. Toisaalta tdma riippuu myods opettajasta, oppijasta, paainstrumentista
ja tasosta.
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MUSIIKIN OPETTAJIEN KEHITYSEHDOTUKSIA JA HAASTEITA
OPETUKSESSA

Haasteluissa kavi ilmi se, etta pelillisyyselementteja voisi kayttaa ainakin jois-
sain musiikin opetuksen alueissa apuvélineena opetuksen ja omatoimisen
harjoittelun tukena. Muutamat naista esille tulleista asioista on jo kaytéssa,
mutta niitd voisi kehittaa eteenpain.

Seuraavista prosessin aikana l6ydetyista kehitysehdotuksista suunnitel-
laan konsepteja kevaan 2017 pelikehittajaprosessissa jatkokehitysta varten.

a Omabharijoittelun tukeminen

Tama nahtiin ylivoimaisesti suurimpana haasteena. Miten kannustaa oppi-
jaa omatoimiseen harjoitteluun? Joitakin digitaalisia pelillisia ratkaisuja jo on,
mutta niitd ei ole otettu vield kunnolla kaytt6on tai niité ei ole joillekin instru-
menteille (mm. Yousician, Theta music). Oppijan tulisi saada jonkinlaista palau-
tetta omasta harjoittelustaan (mieluiten valiténta esim. pisteiden muodossa.)
Optimitilanteessa opettaja voisi seurata oppijan edistymista ja ndhda datan
kautta, missé kohtaa oppijalla on ongelmia ja keskittya naihin erityishuomiota
vaativiin kohtiin kontaktitunnilla.

@ Tarinallistaminen, sadullistaminen seka narratiivin luominen
apumateriaaliksi

Vaikka opettajat kayttavat jo aktiivisesti narratiivin elementteja opetuksessaan
varsinkin musiikin varhaiskasvatuksessa niin haastatteluissa tuli ilmi, etta erilai-
sista valmiista taustamateriaaleista, joiden paalle lapset voisivat improvisoida,
olisi hy6tya niin opetustilanteessa kuin kotona harjoitellessa. Taustanauhoilla
voisi olla erilaisia tunnetiloja, ja tiloja, tilanteita, rytmeja ja / tai harmonioita.

@ Mobiili- ja muun teknologiaa parempi hyddyntdminen opetuksessa

Vaikka musiikkiin tehtyja sovelluksia ja peleja on valtavasti, suoraan opetus-
kayttdon soveltuvat pelit ovat vahissd. Ongelmana on, etté useat peli ovat
"vain peleja”, mukavaa ajanvietettd, mutta ne eivéat sovellu johdonmukaiseen
kayttdoon opetuksessa. Pelistd saattaa puuttua esimerkiksi progressio tai saat-
tavat olla enemmankin e-kirjoja, joihin on lisatty jokin tietokilpailuelementti.
Opettajat ovat kiinnostuneita testaamaan uusia sovelluksia, mutta eivat ehdi
tutustua erilaisiin sovelluksiin eikd integroimaan naita opetukseen. Monet
heista tosin aikovat aloittaa testauksen syksylla 2017.

68 JAMK



e Musiikin teorian ja instrumenttiopetuksen integroiminen
lahemmaksi toisiaan

Talla hetkella ongelmaksi koetaan, ettéd instrumentti- ja teoriaopinnot ovat
liian erilladn toisistaan. Voi olla, ettd tata erottelua voisi nivoa yhteen pelil-
listamallla.

@ Apuvélineita oppijan kokonaiskehittymisen seuraamiseen

Joskus oppijalle on epédselvaa se, milla tasolla hadn on ja missa kehittymista
tulisi tapahtua. Naitd kokonaisuutta hahmottavia apuvaélineita on jo, mutta
yleisesti opettajat luovat néitd malleja itse ja vain omaan kayttdén. Esimerkkind
tastd on Kanteleen taitotaulukko (Kuva 4).

@ Esimerkiksi fraseeraukseen, rudimentteihin ja muihin instrumentti- /
lauluspesifeihin osaamisiin liittyvat apuvélineet ja pelit seka
savelpuhtauteen liittyvat sovellukset

Tama vaatisi lisdtutkimusta siitd, miten naita osia voisi tuotteistaa peliksi tai
sovellukseksi.

0 Soittoergonomiaan ja esimerkiksi soittok&den asentoon liittyvat
sovellukset ja mahdollisuudet

Tata aihetta pitaa kehitelld peli- ja sovelluskehittdjien kanssa.

JOHTOPAATOKSIA

Kun tarkastelee pelikehittdjien kayttamia MDA-elementtejd, Choun Octalysis-
mallia, seka sisdiseen motivaatioon ja oppimiseen liittyvia termeja, [6ytyy néista
osista hAmmastyttavan paljon samoja teemoja ja alueita. Pelidynamiikan osa-
alueista voi suoraan linkata yhteyksia sisdisesta motivaatiosta kumpuaviin
tunnetiloihin tai Choun pelaamiseen vaikuttavista ytimista suoran yhteyden
mielekkdan oppimisen sisaltdihin. Suomalainen opetusjarjestelma osasuori-
tuksineen ja suurempine tavoitteineen on melko helposti yhdistettavissa pe-
limekaniikan ja -dynamiikan (pisteet, status jne.) seka Octalysis-mallin ytimiin
(Epic Meaning, Social Meaning, Empowerment), joista voi |6ytaa nakékulmia
musiikin opetukseen.
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Miten sitten hyddyntaa pelillistdmisen mahdollisuuksia? Kuten yll&d maini-
tuista musiikin opettajien kehitysehdotuksista voi ndhda, musiikin opetuksen
puolella pelillistamista voisi hydédyntaa osana ”perinteista” oppimista tietyissa
tilanteissa lisddmaén oppijan kehittymistd, motivaatiota tai auttaa vaikkapa
soittoasennon tai intonaation suhteen.

Pelillisyys on talla hetkelld ns. ”hot topic” ja on selvaa, etta ylilyonteja
tapahtuu. Tama ylireagointi kdy kasi kddessa toisen "kuuman aiheen” eli di-
gitalisaation kanssa. Lehtorina oli viime syksynd hammentavaé huomata, etté
ylemmilta tahoilta opettajille annettiin "maarays” etta tietty prosentti perus-
opetuksesta tulee olla "digitalisoitu” muutaman vuoden kuluttua. Mitéd tdma
tarkoittaa? Onko esimerkiksi kasvien kerdadminen tai biologian oppiminen met-
séreissulla ilman puhelimia jotenkin huonompaa? Tekisikd iPad metsareissulla
oppimisesta jotenkin parempaa vain koska se on "digitaalinen”? Kyse lienee
siitd, mita siséltdad ja miten naité laitteita kaytetddn? Suomalainen opetus on
maailman huippuluokkaa ja tuntuu hélmaélta muuttaa sitd vain muutoksen
VUOKSI.

Samalla tavalla ilman ylilyénteja ja kiihkottomasti kannattaa suhtautua
pelillisyyteen. Pelillisyytta oppimisessa kannattaa kayttaa "hyvéna renkina”,
jolla voi edesauttaa tiettyja osaamisia tai motivoida tekeméaén jonkin harjoituk-
sen vield muutaman kerran. Sellaiselle kehitystydlle on tdman tutkimuksenkin
mukaan tarvetta ja kiinnostusta. Omassa opetustydssani ja sen kehittami-
sesséa on ollut selkedd hy6tya peilata omia rakenteita ja metodeja pelillisyyden
kautta. Miten voin kasvattaa oppijan sisdistd motivaatiota pelimekaniikan ja
/ tai pelaamiseen liittyvien motivaatiotekijoiden kautta?

Kuten tasté artikkelista kdy ilmi, musiikin opetuksessa on pelillistetty asioita
jo pitkdan monilla eri tavoilla. Tata artikkelia kirjoittaessani aloin tarkastella
myos muita prosesseja pelillisyyden ndkdkulmasta. Olin aikaisemmin useita
vuosia tydssé teatterissa danisuunnittelijana seka saveltajana ja kun mietin
niitd prosesseja niin 16ysin paljon pelillisyyteen liittyvia elementteja. Onko esi-
merkiksi musikaalituotanto peli? Voiko sité ajatella luovana pelina? Asiahan ei
ole tietenk&an néin yksiselitteinen, mutta ajatus on kuitenkin mielenkiintoinen.
Omasta nakdékulmastani my6s esimerkiksi live-roolipelit rakentuvat melko
samalla tavalla kuin prosessilahtéinen teatterin tekeminen.
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Onko Musikaalituotanto peli?

Esimerkki yhdessi tekemisesta musiikin puolella on musikaali- tai
oopperatuotanto. Musikaalituotannossa yhdistyvat useat pelidynaamiikan
kasitteet (mm. status / maine, saavutus, itseilmaisu, jakaminen / lahja).
Peliestetiikassa kaytettdvan terminologian ja teatterituotannon valinen
vhteys on tietysti ilmeinen. Tuotantoa voi katsoa my6s pelaamisen
ydinmotivaattoreiden nakoékulmasta:

« Epic Meaning: Osallistujat tyoskentelevat yhteisen (suuremman)
paamaaran eteen ja kokonaisuus on selkei. Musikaalissa on narratiivi ja
jokainen osatekija ja toiminta ovat osa suurempaa tarinaa.

- Ownership: Musikaalissa on rooleja eli mm. oma avatar, jonka kautta
osallistuja pddsee syvemmin sisdan produktioon ja hdn voi kehittda
hahmoaan. Oman hahmon kautta voi kontrolloida asemaansa suhteessa
muihin ja kokonaisuuteen.

- Social influence: Valiton palaute ohjaajilta, opettajilta ja
opiskelijatovereilta seki sosiaalinen hyvaksynta ja positiivinen kilpailu.
Henkild saa sosiaalista hyviaksyntaa ja tuntee yhteenkuuluvuutta.

« Accomplishment: Esityksia tehddan usein osissa (minitask), joita
harjoittelemalla kehitytaan. Kehitystyon jalkeen onnistunut loppuun
saatettu esitys ja yleisdn palaute (Social influence ja Empowerment).

« Scarcity: Tuotannossa voi olla my6s negatiivisia motivaattoreita. Kiireen
tuntu ja lahestyva deadline motivoivat tekemaan ja yrittdmaian.

« Unprectibility: Teatterin teko on prosessilahtdista ja kehitystyo
tapahtuu prosessin aikana, siten ettd kokonaisuudesta ei ole viela selkeda
kuvaa. Jonkin viitekehyksen sisilla “opitaan” yhdessa tekemalls ja
testaamalla. Kasikirjoituksesta tai libretosta tulee tarina ja ohjaaja antaa
nakokulman siita, mika on narratiivi eli miten tarina kerrotaan. Lopputulos
on kuitenkin (ainakin alussa) epaselva, koska muuttujia on niin paljon.
Tama ei kuitenkaan useimmiten ole negatiivinen tilanne vaan esityksen
rakentumista pyritdan tekemaan positiivisesta nakdkulmasta. On
jannittavaa ndhda kuinka esityksen palaset kokoontuvat yhteen kohti Epic
Meaningia.

Kun tdhan kokonaisuuteen viela lisatddn MDA-maareet siitd mika tekee
pelista pelin eli selkedsti maaritellyt tavoitteet, johdonmukaiset s3annaot,
selked systeemi seka osallistuminen vapaasta tahdosta ja sdantdjen
hyvaksyminen (McGonical, 2011), niin ndiden kaikkien maareiden mukaan
musikaalituotanto on luova peli (englanniksi ndytelma on myds Play).
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PELILLISTAMINEN JA OPETUKSEN TULEVAISUUS

Mikko Kojola

Pelit ovat erityisen hyvia vangitsemaan huomiomme. Pelatessa on helppo sul-
kea kaikki muu ulkopuolelle ja myds ne, joille keskittyminen on usein muuten
ongelmallisempaa, saattavat hyvinkin uppoutua immersiivisiin pelimaailmoihin
ja palata takaisin mukanaan hyvin omaksuttuja tietoja pelin maailman siséisista
sdanndista, rakenteista ja tarinoista. (Hense & Mandl 2012, 19-26.)

Siind missa pelit ovat tyypillisesti padosin viihteellisi, ilman erityisempaa
paamaaraa, pelillistdmisessa kyse on pelien huomiotamme ohjaavien meka-
nismien kayttamisesta jonkin rajatun tavoitteen hyvéksi, kuten tyétehtavan
optimoimiseen, monimutkaisen informaation jasentelemiseen tai taidon op-
pimiseen.

Pelillistamisen voi siis ndhda motivaatiotydkalujen tydkalupakkina, jonka
avulla voidaan luoda motivaatiota synnyttavid mekanismeja digitaaliseen tai
materiaaliseen ympéaristdon. Riippuen siitd, kuinka voimakkaasti néitd tytka-
luja kdytetadn, syntyy erdanlainen skaala taysin viihteellisten pelikokemusten
ja syvdllisten pelillistettyjen oppimisymparistdjen vélille. (Deterding, Khaled,
Nacke & Dixon 2011.)

KEHITYKSEN HAASTEET

Kavimme PLAY-hankkeessa syksylld 2016 1api lukuisan maéréan erilaisia mo-
biilipeleja ja -applikaatioita, tarkoituksenamme seké I6ytdd olemassa olevia
tydkaluja musiikin opetukseen ja sen luomiseen, mutta myds perehtydksemme
pelillistamiseen ja keskustellaksemme laajemmin opetuspelien hy6dyista ja
digitaalisten tyokalujen osasta tulevaisuuden opetuksessa.

Tutkimistamme peleista tai applikaatioista juuri mikaan ei yltanyt ope-
tustarkoituksessaan pintaa syvemmalle. Ylivoimaisesti suurin osa keskittyi
perusteiden opetukseen ja oli useimmiten suunnattu lapsille ja aloittelijoille.
Heraakin oleellinen kysymys — miksi samoja motivaation ruokkimisen keinoja
ei juurikaan sovelleta monimutkaisempiin oppisiséltdihin?

Syyna lienee yksinkertaisesti tallaisten pelien oletettu kaupallinen kan-
nattamattomuus. Monimutkaisempien tietosisaltdjen jasentely rakenteelli-
sesti jarkeviin paloihin ja tuominen pelillistettyihin ymparistdihin siten, etta
ymparistén mekaniikat palvelevat oppimiskokemusta, vaatii seka pedago-
gista asiantuntemusta, teknistd osaamista ettd kohtalaisen maéarén talou-
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dellisia resursseja. Vaikka yliopistoista ja ammattikorkeakouluista riittadvaa
osaamista tiedollisten siséltéjen jasentelyyn I6ytyisi, ei rahoitusta tai ty6-
voimaa pitkdjénteiseen opetuspelien tehtailuun hankkeiden ulkopuolella
ole, vaan opetuspelien kehittdminen on paaosin riippuvaista peli- ja ohjel-
mistoyrityksista.

Mitd syvemmasté tiedollisen tai taidollisen sisallén opetuksesta kuiten-
kin puhutaan, sita rajatumpi on tyypillisesti kohderyhma, joka olisi valmis
maksamaan palvelua tarjoavasta tuotteesta — ja sitd suurempi on pelin teki-
j6ilta vaadittava erityisalaan liittyva ammattitaito ja pelin tekemiseen kuluvat
resurssit (vrt. yksinkertaiset mobiilipelit, joissa perusidea on yksinkertainen
ja kohderyhma laaja). TAméan vuoksi syvempiin vesiin ei uida — tyytymalla
koskettamaan pintaa voidaan tehda nopeasti kevyita tuotteita, jolla ainakin
periaatteessa on mahdollisuudet tavoittaa laajempi kayttédjakunta ja saavuttaa
tydmaéarédan ndhden kohtalaiset tuotto-odotukset. (Niman 2014, 17-26.)

Tama nostaa kuitenkin esiin seuraavan ongelman: digitaaliset tydkalut on
otettu jo laajasti kaytt66n kouluissamme, mutta niille olevaa kayttdkelpoista
sisaltda on olemassa vain rajatusti. Oppilaiden edistyessd yhd véhemman siité
on kayttdkelpoista, ja ndytdt digiloikan oppimisvaikutuksista ovatkin vahaisia.
(Tutkijat: Koulujen digiloikan oppimisvaikutuksista vahan naytt6a — Pahimmil-
laan vain kirjojen siirtdmisté nettiin 2017.)

Samalla meita ympéardi yha monimutkaistuva maailma, jossa informaa-
tion méaara tuntuu kasvavan lahes eksponentiaalisesti ja josta meidan on
yhé vaikeampi osata suodattaa niitd palasia, joista pystymme rakentamaan
itsellemme ehjia tiedollisia sisdlt6ja. Kdymme kilpajuoksua, missa yhdella
puolella on monimutkaistuva todellisuus ja toisella puolella kykymme [6ytaa
ja luoda tiedollisia ja teknisia tydkaluja tdm&n monimutkaisuuden hahmot-
tamiseksi.

PELILLISTETYT OPPIMISYMPARISTOT TULEVAISUUDEN
LUOKKAHUONEINA

Pelillistdmisen periaatteiden mukaisesti kehitetyt oppimissovellukset ja kehit-
tyva virtuaali- ja mobiiliteknologia luovat pohjan, jonka ympérille on mahdollista
luoda meidéan aikaamme vastaava oppimisympéristd. Kun pystymme luomaan
digitaalisia ja virtuaalisia oppimisympéristdja, jotka ovat syvid, kiinnostavia
ja vuorovaikutteisia, kykenevét erilaiset oppijat itseohjautuvasti I6ytamaén
omien kykyjensa mukaisia lahestymistapoja tiedollisten siséltéjen omaksumi-
seen. (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés
& Martinez-Herraiz 2013, 380-392.)
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Digitaalisten, pelillistettyjen oppiympéaristdjen myété opettajan rooli muut-
tuu - kun oppilaat kykenevét itseohjautuvaan oppimiseen, opettajan tehtava
ohjaajana ja opetuksen organisoijana korostuu. Koska téllaiset oppiympéaristtt
mahdollistavat myds kayttdytymisen seurannan, mahdollistavat ne opettajalle
aiempaa paremmin oppilaiskohtaisen datan kerdémisen ja sitd kautta myos
yksitaisen oppilaan oppimisprosessin tukemiseen. Opiskelu kehittyy olemaan
entistd enemman jotain sellaista, joka tapahtuu muualla kuin luokkahuoneissa
ja poéytatietokoneen tai kirjojen edessa. Kannettava teknologia kulkee jo nyt
mukana ja voi kehittyessaan potentiaalisesti tuoda lisdinformaatiota ja ohjata
oppimista misséa tahansa todellisessa maailmassa tapahtuvassa tilanteessa.
Uskon, ettd tdma on vaajaamaton kehityskulku.

Meilld on Suomessa kaikki valmiudet olla digitaalisen oppimisen edella-
kévija, mutta se vaatii rohkeutta ja maéaratietoisia ponnisteluja — "digiloikka”
ei tapahdu pelkdstddn omaksumalla uuden ajan tydkalut, silld ne toimivat
vain avaimina. Meidan on itse luotava ja asutettava ne uudet maailmat, jotka
I6ytyvat niiden porttien takaa, jotka ndma tydkalut avaavat. Hankkeen aikana
pohdin paljon sitd, mistd voisimme talld hetkelld 16ytda sen hedelmallisen
maaperan, missa akateemisen maailman erityisosaaminen, opetuksen tarpeet
ja kaupallisen sektorin kannattavuus voisivat kohdata. Talla hetkella otollisim-
mat rajapinnat 16ytynevat juuri PLAY-hankkeen kaltaisista ympéaristoista, joihin
pystytdan tuomaan akateemisen puolen asiantuntemus ja selkeésti jasennellyt
tarpeet ja pelinkehittdjien ammattiosaaminen. Koska erillisten opetussisaltdjen
yksittdinen muuttaminen lukuisiksi opetuspeleiksi on silti ty6l&sté, toimivimmat
ratkaisut saattavat talla hetkella 16ytya sellaisten joustavien oppimisympaéris-
t6jen luomisesta ja kehittdmisestd, joihin opetusalan ammattilaiset pystyvét
itse tuottamaan pelillistettyja sisalt6ja.

Jos todella haluamme péaivittda koulujérjestelmén digiaikaan, emme voi
ajatella vain lyhyen tdhtdimen voittoa tai hyétya vaan meidan on tehtéava paa-
madratietoista tyoté sen eteen, etta tulevaisuudessa meilld olisi yha selkedm-
pia ja paremmin jasentyvia rajapintoja monimutkaisilla tavoilla verkostoituvan
maailmamme ymmartadmiseen. Hyvin kehitetyt oppimispelit ja digitaaliset
oppimisymparist6t tulevat seka sdadstamaan resursseja, ettd tehostamaan
oppimista. Vaatii kuitenkin vield paljon ty6téd ennen kuin todellinen digitaalisen
oppimisen vallankumous kouluissa voi alkaa.

JAMK 77



LAHTEET

Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L. E. & Dixon, D. 2011. Gamification: Toward a De-
finition. Conference: CHI 2011 Gamification Workshop Proceedings.

Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos, L., Fernandez-Sanz, L., Pagés, C.
& Martinez-Herraiz. J.-J. 2013. Gamifying learning experiences: Practical implications
and outcomes. Computers & Education, 63.

Hense, J. & Mandl, H. 2012. Learning in or with games? Quality criteria for digital
learning games from the perspectives of learning, emotion, and motivation theory.
Teoksessa Proceedings of the IADIS International Conference on Cognition and Exp-
loratory Learning in the Digital Age. Toim. D.G. Sampson, J. M. Spector, D. Ifenthaler
& P. Isaias. Madrid: IADIS.

Niman, N. 2014. The Gamification of Higher Education: Developing a Game-Based
Business Strategy in a Disrupted Marketplace. United States: Palgrave Macmillan.

Tutkijat: Koulujen digiloikan oppimisvaikutuksista vahan nayttéa — Pahimmillaan

vain kirjojen siirtamista nettiin. YLE Uutiset 9.3.2017. Viitattu 9.4.2017. http://yle.
fi/uutiset/3-9491040

78 JAMK


http://yle.fi/uutiset/3-9491040
http://yle.fi/uutiset/3-9491040

Iloisesti Hammondilla vaiko mukavasti Musatornilla? PLAY-hankkeen
musiikkikasvatusteknologian ty6pajan teemana oli mobiilin 43nentoistolaitteiston kasaus
seka mobiili-instrumenttien miksaus. (kuva: Sami Sallinen)




PLAY-HANKKEEN TOIMINTA, TULOKSET JA
VAIKUTTAVUUS

Petri Jussila & Sami Sallinen

TOIMIMALLA KOHTI TULOKSIA

Suomalaisella musiikkikampuksella alkoi tammikuussa 2015 PLAY — Pelillisyys,
asiantuntijuus ja yrittajyys musiikissa -hanke, jonka paatoteuttaja oli Jyvasky-
lAn ammattikorkeakoulu ja osatoteuttaja Jyvaskyldan ammattiopisto. Hanketta
rahoitti Euroopan sosiaalirahasto (ESR) Keski-Suomen Elinkeino-, liikenne- ja
ymparistokeskuksen (ELY) kautta. PLAY-hanke tuki osaltaan yhtd Suomalai-
sen musiikkikampuksen keskeisista strategisista kehittdmisteemoista: mu-
siikkiteknologian pedagogiset sovellukset. (Suomalaisen musiikkikampuksen
verkkosivut n.d.)

PLAY-hankkeen paatavoitteena oli nostaa Suomalaisen musiikkikampuk-
sen henkildstén musiikkikasvatusteknologiaan liittyva pedagoginen osaaminen
ja asiantuntijuus kansallisesti ja kansainvélisesti korkealle tasolle. Pdatavoite
jakautui osatavoitteisiin, joiden tuloksia hahmottelemalla on mahdollista nahda
myo&s kokonaisuuden tulos. Hankkeen osatavoitteet olivat seuraavat:

1. Liséta musiikkikampuksen henkiléstén musiikkikasvatusteknologista osaa-
mista, joka opetuksen kautta heijastuu myds opiskelijoiden osaamiseen lisdéan-
tymiseen ja peilautuu heidédn kauttaan myds alueen tybeldamaéan

T&ta tavoitetta toteutettiin ennen kaikkea ty6pajatydskentelyyn perustuvan
koulutusprosessin kautta. Hanke toteutti teemasta 30 koulutustilaisuutta, joihin
osallistui kymmenia henkilditd. Koulutusten aikana testattiin n. 200 musiikin
oppimiseen ja opettamiseen soveltuvaa mobiilisovellusta, joista sopivimmiksi
todetut opeteltiin hyédyntamaan koulutuksissa. Myos mobiiliin musiikkikasva-
tusteknologiaan soveltuvia oheislaitteita kartoitettiin n. 200 laitteen verran, ja
laitteista tarkoituksenmukaisimmiksi havaitut valittiin hankittaviksi. Koulutusten
yhteydessa tuotettiin lisdksi mobiiliin musiikkikasvatusteknologiaan liittyvaa
oppimateriaalia n. 200 sivun verran. Ty6pajojen osallistujat olivat valtaosin
musiikkikampuksen henkildst6a, mutta mukana oli myds toimijoita useista
muistakin keskisuomalaisista musiikkialan koulutusorganisaatiosta. Tata ku-
vataan tarkemmin neljannen tavoitteen kohdalla.
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henkil6a

koulutustilaisuutta ilmoittautunut koulutusten oppimateriaalia
jarjestetty koulutuksiin tayttoaste tuotettu

noin

200

laitteen

mobiilisovellusta ominaisuudet
testattu vertailtu

Kuvio 1. Mobiilin musiikkikasvatusteknologian vuosi 2015-2016 lukuina.

2. Vahvistaa musiikin oppimispeleihin liittyvéa pedagogista osaamista yhteis-
tydssé peliyritysten kanssa ja taté kautta edistdd musiikin opiskelijoiden tydl-
listymista niihin.

Tatakin tavoitetta toteutettiin ennen kaikkea teemaan liittyvéan koulutuspro-
sessin kautta. Hanke toteutti teemasta toistakymmenta koulutuksellista tyo-
pajaa, joihin osallistui myés kymmenid henkil6itd. Tybpajatoimintaan liittyen
koostettiin kirjallista oppimateriaalia seka luotiin tydkaluja mm. oppimispelien
luokittelua, arviointia ja analysointia varten. Tydpajoja varten kartoitettiin ole-
massa olevia musiikin oppimispeleja — paépaino digitaalisissa peleissé, joita
kaytiin 1api ja testattiin yli 250 kpl. Testaamalla suoritettiin esikarsinta, josta
jatkoon paasseet sovellukset ostettiin, ladattiin ja asennettiin lopullista tyépa-
jatestausta varten. Tydpajojen osallistujat olivat valtaosin musiikkikampuksen
henkildst6a, mutta mukana oli myds toimijoita useista muistakin keskisuoma-
laisista musiikkialan koulutusorganisaatiosta.
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Kuvio 2. Nelikenttd oppimissovellusten luokittelua varten. Sovellukset voidaan ase-
moida nelikenttdan esim. niiden sisdltdman pelillisen ja (oppi)sisallollisen syvyyden
mukaan. Vasemmalla luokitteluperusteet — oikealla joitakin musiikin mobiilisovelluksia
nelikenttaan sijoitettuina.

3. Luoda musiikkikasvatusteknologisen tiedon yhteistoiminnalliseen kokoa-
miseen, suodattamiseen ja jakamiseen keskittyva avoin ja vuorovaikutteinen
verkkoportaali.

Taman verkkoympaéristdon kayttdonotto lisdd merkittavasti hankkeen vaikutta-
vuutta sen paattymisen jalkeen. Hankkeen aikana on koottu verkkoportaalia,
jossa on hankkeen tuottamaa oppimateriaalia ja muutakin asiaan liittyvaa
tietoa selkeasti jasennetyssa ja helposti |I6ydettavassd muodossa. Portaali
I6ytyy osoitteesta http://www.oomc.fi

Hankkeen aikana syntyi vield tarve luoda perinteisempi loppujulkaisu eli
tdma teos, joka myds edesauttaa hankkeen toiminnan, tulosten ja synnytta-
man tiedon jakamista.

4. Luoda uudenlaisia musiikin koulutuksen tyéelamayhteyksié ja verkostoja.

PLAY-hankkeen aikana tiivistettiin yhteyksid Keski-Suomen musiikin toimijoi-
den kanssa. Hankkeen koulutuksissa on ollut mukana osallistujia seuraavista
alueellisista musiikkioppilaitoksista: Ala-Keiteleen musiikkiopisto, Viitasaaren
alueen musiikkiopisto, Viitasalo-opisto, Lantisen Keski-Suomen musiikki-
opisto, Jyvaskyldn kansalaisopiston musiikkikoulu ja Jyvaskylan musiikki-
opisto. Taman lisdksi hankkeen toimijat kavivat vuoropuhelua monien muiden
alueen musiikkialan koulutusorganisaatioiden kanssa. Hankkeen toteuttaman
verkostokyselyn perusteella voidaan sanoa, etta alueellisista musiikkioppilai-
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toksista osallistuneet ihmiset olivat pddosin tyytyvaisia hankkeen toimintaan
ja uskoivat saaneensa siitd hydtya varsinkin kasvaneen osaamisen myo6ta,
mutta jossain maarin myos verkostoitumisen kautta.

Lisaksi hanke teki tiivista yhteistyotd myds alueen monien peliyrittdjien ja
muiden hankkeiden kanssa. Yhteistydn tuloksena hankkeelle saatiin ulkopuo-
lisia asiantuntijoita seka yhteistydkumppaneita pelinkehitykseen. Hankkeista
mainittakoon erityisesti Jyvéskylén yliopiston Jyvéskyld Game Lab -hanke,
joka kehitti joiltain osin PLAY-hankkeen kanssa rinnakkaisia asioita. Hanke
toteutti myos loppuseminaarin ja asiantuntijaluentoja, joiden kautta verkostoi-
tumista ja yhteisty6ta vahvistettiin sek& myos tiedotettiin hankkeen toiminnasta
ja tuloksista laajemminkin.

5. Liséta musiikin eri koulutusasteiden vélista yhteisty6ta musiikkikasvatusteknolo-
giassa ja tukea opiskelijoiden siirtymié eri koulutusasteelta toiselle yhdenmukais-
ten musiikkikasvatusteknologiaa hySdyntévien pedagogisten ratkaisujen avulla.

Hankkeen toteuttamat yhteiset koulutusprosessit olivat tdssé avainasemassa.
Niiden kautta vahvistettiin musiikin eri koulutusasteiden valista yhteistyota,
joskin yliopistoyhteistyd jai varsin heiverdiseksi, koska Jyvaskylan yliopisto
vetaytyi hankkeen toteutuksesta aivan hankevalmistelun loppumetreilld. PLAY-
hankkeella tavoiteltiin muutosta, jossa musiikin pedagogisia siséltdja voitaisiin
pelillistéda ja yhdista& uusiin teknologisiin ratkaisuihin uudenlaisten opintojat-
kumojen luomisessa kolmella eri koulutusasteella. Uusia ratkaisuja testattiin
ja kehitettiin hankkeen aikana, jota kautta henkildston osaaminen teemoista
kasvoi merkittavasti. Myds koko kampuksen musiikkikasvatusteknologinen
infrastruktuuri kartoitettiin ja yhdenmukaistettiin hankkeen aikana.

Kuvio 3. Suomalaisen musiikkikampuksen yhdenmukaistettu iPad-kanta
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Yleisesti ottaen voidaan katsoa, ettd PLAY-hanke onnistui hyvin ainakin neljan
ensimmaisen osatavoitteen toteuttamisessa, mutta vildennen toteuttaminen
hyvin oli haasteellista, koska yliopisto jattaytyi hankkeen kohderyhmén roo-
liin sen sijaan, ettéd olisi lahtenyt mukaan hankkeen osatoteuttajaksi. Kaikki
osatavoitteet liittyvat verkostoitumisen ja aluevaikuttavuuden kautta myds
Suomalaisen musiikkikampuksen kehittymiseen ja sen henkiléstdn osaamisen
vahvistumiseen. PLAY-hanke on eittamattd edistényt naitéa asioita merkitta-
vasti.

HANKKEEN VAIKUTTAVUUS

Alueellisten kehittdmishankkeiden vaikuttavuus on ndhtéavissa kunnolla vasta
jonkin aikaa niiden paattymisen jalkeen. Jo nyt voidaan kuitenkin sanoa, etta
musiikkikampuksen henkildston musiikkikasvatusteknologinen ja pelillisyyteen
liittyva osaaminen on kasvanut merkittavasti. Uusia menetelmia on myos otettu
kayttdon opetuksessa, joten hankkeen tuloksilla on sitd kautta pysyvyytta.
My&s musiikkikampuksen kesdopintojaksojen siséltéja on viritetty matkan
varrella hankkeen tavoitteita palveleviksi. Toisaalta hanke on lisdnnyt yleista
pelillisyyden ja pelillistdmisen ymmarrystd musiikkikampuksella, jossa on myds
tehty yhteisty6ta useiden jyvaskylalaisten pelialan yritysten ja Jyvaskyld Game
Lab -hankkeen kanssa.

Uudet pedagogiset ratkaisut ja niita tukevat oppimisymparistét laajensi-
vat ja syvensivat sekd koulutusorganisaatioiden keskinaisté, ettd koulutus-
organisaatioiden ja tydeldman valista yhteisty6td. Hankkeen mydté syntyneet
tybeldmayhteydet tukevat kaikkien musiikkikampuksen toimijoiden verkos-
toitumista ja tyollistymista. Eri koulutusasteilla kaytettyjen yhdenmukaisten
pedagogisten ja teknologisten ratkaisujen my&té opiskelijoiden siirtymiset
asteelta toiselle helpottuivat.

On my0&s térkeéa kyetéd ajattelemaan monenlaista osaamista yhdistavaa
pelialaa yli koulutusohjelma- ja jopa organisaatiorajojen. Jyvaskylan ammatti-
korkeakoulussa pelinkehitysté voitaisiin I&hestya esimerkiksi néin.
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Kuvio 4. Luonnos pelinkehitysmalliksi JAMKissa.

Hankkeen vaikuttavuutta lisddvat omalta osaltaan seka osoitteessa http://
www.oomc.fi verkkoportaali ettd julkaisu, jota levitetaén aktiivisesti seka séh-
koisena ettd painettuna. On tarkedé luoda teeman ymparille kehittamisjatku-
moa, jota kautta vaikuttavuus lisdéntyy aivan uudelle tasolle.

MITEN TASTA ETEENPAIN?

Hankkeen toiminnan jatkuvuus pyrittiin varmistamaan siten, etta tyépajakou-
luttajina toimi sekd paa- etté osatoteuttajien edustajia. Nain hankkeen aikana
kumuloituva tieto ja osaaminen jai pysyvasti musiikkikampukselle. Tyépa-
jakoulutusten tuloksia levitettiin aluksi koulutusten kohderyhmalle suljetun
séhkoisen oppimisympaériston avulla. Myéhemmin tulosten levittdmista laajen-
nettiin hankkeen verkkoportaaliin, jonka avulla tieto saatiin vapaasti kaikkien
saataville.

Jyvéaskylassa on korkeatasoista ja monipuolista osaamista seka pelialaan
ettd musiikkiin liittyen. Naiden kahden yhdistdminen yhtaalta pelimusiikiksi ja
toisaalta musiikin oppimispeleiksi olisi jarkeva ja hyva strateginen linjaus, jolla
voisi olla suuri alueellinen merkitys. Nain ollen Jyvaskyldssa musiikin hyddyn-
taminen paitsi pelien niin myos virtuaalisen/lisatyn todellisuuden kontekstissa
on todellinen kehittdmismahdollisuus.
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Suomalaisen musiikkikampuksen laaja-alaista osaamista on kuvattu hyvin
jo aiemmin téssa julkaisussa. Musiikkikampuksen osaamisprofiilia, vakuutta-
vuutta ja vaikuttavuutta on osaltaan nostanut myods hankkeen verkkoportaali,
jonka avulla lisdantynytta osaamista on jatkossakin mahdollista jakaa paikal-
lisesti, valtakunnallisesti ja kansainvélisesti.

Pelialaa voi opiskella seka Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa etta Jy-
véskylan yliopistossa. Jyvéskylén yliopistossa on Pelit ja pelillisyys -maisteri-
ohjelma, jonka tavoitteena on tarjota laaja-alainen perusta pelikehityksesté ja
pelien tutkimuksesta. Koulutuksesta valmistunut pystyy soveltamaan pelike-
hityksen osaamistaan my&s muissa konteksteissa, esimerkiksi parantamassa
muiden toimialojen digitaalisten palvelujen kéytettavyytta ja kokemukselli-
suutta. Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa pelialaa voi opiskella tietojenka-
sittelyn koulutusohjelmassa, jonka tutkintonimikkeena on tradenomi (AMK).
Opiskelijat voivat suunnata osaamistaan mobiili- ja WWW-pohjaisten pelien
suunnitteluun ja toteutukseen. Opintojen aikana opiskelijat suunnittelevat,
toteuttavat ja kaupallistavat peleja eli osallistuvat tuotekehitys- ja liiketoimin-
taprosessiin kokonaisuudessaan. Peliprojekteihin osallistuvien opiskelijoiden
roolit voivat olla esim. pelisuunnittelija, pelikehittdja, aanisuunnittelija, animoija,
graafinen suunnittelija, tuottaja tai kasikirjoittaja. (Vahakainu, Mononen & Neit-
taanmaki 2014, 12, 25.)

Suomalainen musiikkikampus jatkaa musiikkiteknologiaan ja uusiin kayt-
toliittymiin perustuvaa kehittdmisty6tédén ja suunnitteilla on hankkeita tdhan
teemaan liittyen. Tassa voidaan hyddyntaa esimerkiksi virtuaalitodellisuuden,
laajennetun todellisuuden ja muiden uusien musiikillisten(kin) kayttoliittymien
mahdollisuuksia, mita kautta esimerkiksi musiikin etdopiskeluun tai musiikillis-
ten siséltojen kytkeminen erilaisiin ymparistdihin voi saada aivan uusia ulottu-
vuuksia. Tata kautta siitd hyotyy Jyvaskyld, koko Keski-Suomi ja mahdollisesti
myds koko Suomi. Tassa tydssé kannattaa ennakoida ja miettia haasteita ja
ratkaisuja, joita kohtasimme PLAY-hankkeessa. Niitd on koottu seuraavaan
taulukkoon.
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MITA TASTA OPIMME? PLAY-HANKKEEN HAASTEITA JA

RATKAISUJA KOOTUSTI

Haaste

Ratkaisut

« ICT-infrastruktuurin toimivuus:
teknologiaintensiivinen ja
mobiiliteknologiaan keskittyva
hanke vaatii toimivaa tekno-
logiaa, mm. langattoman verkon,
jonka kattavuus ja tiedon-
siirtokapasiteetti ovat riittavat

- aktiivinen viestinta ja kehittdmistoiminta
organisaatioiden ICT-palveluiden
kanssa, tarpeiden selvittdminen ja
tarkoituksenmukainen mitoitus

vhteisten sdhkoisten tyokalujen
kayttd hankkeessa, jossa
toimijaverkosto edustaa

useita organisaatioita, joilla on
mm. omat, erilliset ja suljetut
sdhkoiset oppimisymparistonsa

kolmannen osapuolen tarjoamien - jopa
ilmaisten ja/tai avoimeen ldhdekoodiin
perustuvien — oppimisympéristdjen

ja muiden sihkdisten tydkalujen
kartoittaminen, valinta ja kdyttoonotto
seka kokemusten jakaminen
organisaatioiden tai hankkeen yhteisten/
jaettujen jarjestelmien kehittdminen;
esim. yhteinen tilavarausjarjestelm3,
ilmoittautumistydkalu ja/tai jaettu
sdhkdinen kalenteri

hankintojen toteuttaminen;
erityisesti asiantuntijapalveluiden
ostaminen

aktiivinen viestinta rahoittajan kanssa,
hankintamenettelyn kirkastaminen:
selvitetdan, koska noudatetaan
rahoittajan, koska toteuttajan
hankintaohjeistusta

sovellusten ym. ICT-hankintojen
ostoprosessin kuvaaminen

jatkuvuuden varmistaminen;
erityisesti hankkeessa hankitun
osaamisen jAdminen toteuttajalle
ja/tai kohderyhmille

toteuttajan henkildston aktiivinen
osallistuminen hankkeen toiminnan
suunnitteluun ja kdytannon
toteutukseen; ei j33d3 pelkdstdin
vastaanottajan rooliin

eri koulutusalojen ja -asteiden
henkiléston yhteinen ymmarrys
hankkeen toteuttamisen kannalta
keskeisisti kasitteista

« yvhteisen ymmarryksen hakeminen ja
kasitteiden toiminnallinen tydstdminen
koulutusala- ja asterajat ylittdvissa
ryhmissé/tydpajoissa

mahdollisen muutosvastarinnan
kdantaminen vahvuudeksi
kohderyhman osallistaminen ja
sitouttaminen

- ratkaisujen ja valintojen huolellinen
perustelu tutkimustiedon ja
kokemusperiisen tiedon avulla
kohderyhman toiveiden ja ndkemysten
kuuleminen, toisen ndkemyksia
kunnioittava dialogi; esim.
hankkeen toiminnan suuntaaminen
kyselytutkimusten perusteella
avoin suhtautuminen hankkeen
toimenpiteiden ja tulosten
kayttokelpoisuuteen
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Tassi julkaisussa ldhestytdan musiikin pe-
dagogiikan, uuden teknologian seka pelilli-
syyden ja pelillistdmisen teemoja eri ndko-
kulmista kasin. Julkaisu sisaltda useita kdy-
tannollisid kuvauksia ja esimerkkeja uuden-
laisista pedagogisista ratkaisuista, mutta
samalla hahmotellaan teeman merkitysta
Suomalaiselle musiikkikampukselle ja Keski-
Suomelle.

Tama julkaisu on osa PLAY Pelillisyys,
asiantuntijuus ja yritt&jyys musiikissa — han-
ketta, jonka paatoteuttaja oli Jyvaskyldn am-
mattikorkeakoulu ja osatoteuttaja Jyvas-
kylan ammattiopisto. Hanketta rahoitti Eu-
roopan sosiaalirahasto (ESR) Keski-Suomen
Elinkeino-, lilkkenne- ja ympéaristékeskuksen
(ELY) kautta. PLAY-hankkeen paitavoitteena
oli nostaa Suomalaisen musiikkikampuksen
henkiloston musiikkikasvatusteknologiaan
liittyva pedagoginen osaaminen ja asiantunti-
juus kansallisesti ja kansainvilisesti korkealle
tasolle.
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