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1 JOHDANTO

Rippikoulun tehtdvéna on opettaa kristillistd uskoa, joka kasittdd seka yhteista kirkon us-
koa ettd ihmisen henkilokohtaisen uskon ja luottamuksen Jumalaan (Jolkkonen 2004, 19).
Rippikoulussa opetetaan ja pohditaan paljon nuoren eldmééan liittyvia asioita, mutta iso osa
opetuskokonaisuuksista siséltdd pelastushistoriallista kasittelya sekd katekismuksen sisélle
kuuluvia ydinasioita. Rippikoulussa on ulkoa opeteltavia osioita, jotka perustuvat suoraan
katekismukseen tai Raamattuun. Perinteisia rippikoulun ulkoléksyja ovat vahintaan uskon-
tunnustus, kymmenen kaskya, isd meidén -rukous, pienoisevankeliumi, kaste- ja lahetys-
kasky sekd& Herran siunaus. Monilta ulkoa opettelu onnistuu melko helposti, mutta osalle
ulkolaksyjen oppiminen voi tuottaa suuriakin vaikeuksia. Tarkoituksenani oli tehd& peli,
joka toimii yhtena opetusvélineena rippikoulun ulkoldksyjen l&pikdaymisessa ja harjoittele-

misessa.

Kiinnostukseni tatd hanketta kohtaan syntyi jo muutamia vuosia sitten. Halusin jo aiempien
opintojen parissa, opiskellessani sosionomi-diakoniksi, tehda jonkin konkreettisen hank-
keen, jota wvoisin hyodyntdd seurakunnan lapsi- tai nuorisotydssa. Diakonia-
ammattikorkeakouluopintojen parissa tdmé hanke kuitenkin kariutui, silla paadyimme
opiskelukavereideni kanssa tutkimuksen tekemiseen. Nyt kuitenkin paatin toteuttaa tdman
luovuutta ja mielikuvitusta haastavan projektin. Teen hankkeen péaasiassa Haukiputaan
seurakunnalle, mutta lahjoitan pelin myds kotiseurakuntaani Polvijarvelle seké kaytén sité

itse tydssani tulevaisuuden tyopaikoissa.

Opettavainen peli tuntuu luontevalta menetelmalta nuoria ajatellen. Halusin kehittaa haus-
kan, mielenkiintoisen ja opettavaisen tavan kdyda lapi rippikoulun ulkoléksyja. Tarkoituk-
sena on, ettd pelin kautta nuoret voisivat kerrata ulkoléksyja ja testata osaamistaan. Teke-
mani peli on prototyyppi pelistd, jota mielesténi kaivattaisiin rippikoulumaailmaan. Tarkoi-
tuksenani ei kuitenkaan ole ollut tehda taydellista pelid, joka toimisi sellaisenaan opetus-
menetelméksi laajempaan levitykseen. Mallikappaleen tarkoituksena on ollut ennemminkin
tuottaa itselleni ja hankkeistajalleni toimintakykyinen peli meidan tarpeisiimme. Néen kui-
tenkin keksimalleni peli-idealle tulevaisuuden jopa valtakunnallisena evankelis-luterilaisen
kirkon rippikoulujen opetusmenetelmand. Taméan toteutuminen vaatisi oikeaa tydskentely-

tiimi4 ja alan asiantuntijoita.



2 OPPIMINEN JA OPETTAMINEN RIPPIKOULUSSA

Kirkkojarjestys méaraa, ettd seurakunnassa on pidettava rippikoulua, jossa opetusta anne-
taan kirkolliskokouksessa hyvéksytyn kristinopin mukaisesti (Kirkkojarjestys 1991). Suo-
men evankelis-luterilaisen kirkon kristinoppi, Katekismus (2002) rakentuu Vahan katekis-
muksen ilmaisemalle kirkon kasteopetuksen perustalle. Rippikoulun tehtdvanad on auttaa
nuorta eldmaan ja ymmartamaan tata uskon todellisuutta, josta han on pyhéssa kasteessa
tullut osalliseksi. (Rippikoulusuunnitelma 2001, 8). Rippikoulun yleistavoitteena on, etta
nuori vahvistuu tassa uskossa kolmiyhteiseen Jumalaan, kasvaa rakkaudessa Iahimmaiseen
ja eldd rukouksessa ja seurakuntayhteydessa. Y leistavoitteen lahtokohtana on kirkolle an-
nettu kaste- ja opetustehtéva sek& kaikkia ihmisid velvoittava lahimmaisenrakkauden kés-
Ky, jotka perustuvat Jeesuksen antamaan kastek&skyyn sek& rakkauden kaksoiskéskyyn.
(Rippikoulusuunnitelma 2001, 18.)

2.1 Oppiminen rippikoulussa

Raamatussa Jumala itse puhuu meille ihmisten kielelld ja kohtaa myds nuoren eldménto-
dellisuuden (Katekismus 2002, 40). Samoin kuin Jeesus tuli oman aikansa ihmisten keskel-
le, tulee tyontekijoiden valittdda Jumalan sanaa nuorten elaméntodellisuuden kannalta mer-
kittavalla kielelld. Rippikoulussa tdma tarkoittaa monia erilaisia nuorten elaméan kytkey-
tyvia tyoskentelytapoja ja opetusmenetelmid. Oppimisen kautta nuori voi paremmin ym-
martad, mité usko on ja kuka on se Jumala, johon tdma usko kohdistuu. Rippikoulu edellyt-
taa siis myos oppimispsykologisten ja pedagogisten lainalaisuuksien huomioonottamista.
(Rippikoulusuunnitelma 2001, 8-9.)

Rippikoulussa, kuten muussakin opetuksessa, tehtdavana on edistda oppimista. Tietoja, tai-
toja tai toimintamalleja ei kuitenkaan voida siirtda suoraan oppijalle, vaan oppiminen edel-
Iyttéa aina yksilon omaa aktiivisuutta. Oppimista tapahtuu vasta sitten, kun oppija proses-
Soi ja jasent&d itse ainesta muistiinsa ja aiemmin oppimaansa. Oppiminen on tehokasta ja
motivoivaa, jos opittavalla asialla on liittymakohta oppijan omaan eldmaansa. Rippikou-
lussa on erityisen tarkeaa, ettd nuori kokee opiskeltavan asian merkittavéksi oman eldman-

todellisuutensa kanssa. Tdman vuoksi on tarkead, ettd rippikoulussa opiskeltavilla asioilla



on kiinted liittyméakohta nuoren elaméan. (Rippikoulusuunnitelma 2001, 11-12.) Rippikou-
lussa ei saisi ajautua pintaoppimiseen, jossa opiskellaan arkisesta elamasta irrallista "us-
konnollista todellisuutta”. Hyvén oppimisen tulisi pyrkid ymmaértdmiseen seké opiskelijan
omaa ajattelua sisaltavaksi merkitykselliseksi ja mielekkadksi toiminnaksi. Mielekds op-
piminen rippikoulussa tarkoittaa sité, ettd oppija tulkitsee ja etsii aktiivisesti opittavasta
asiasta merkityksié ja yhteyksid jo aiemmin opittuun tietoon. Toinen mielekk&&n oppimi-
sen kriteeri on mielekds oppimateriaali. Kolmantena piirteend on rippikoululaisen oma
asennoituminen, jolloin hanen tulisi itse aktiivisesti pyrkid mielekk&&seen oppimiseen ja

asioiden ymmartamiseen. (Pruuki & Tirri 2004, 47-48.)

Talla hankkeella pyrin nimenomaan tuottamaan edelld mainittua mielekésta oppimateriaa-
lia, jonka opiskelijat kokisivat mielenkiintoisena ja samalla merkityksellisend. Erilaisten
tyoskentelytapojen kayttdminen ei sindnsé ole itsetarkoitus, vaan niiden merkitys on siing,
ettd ne saavat aikaan oppimista, seka auttavat kasittelemaan esilla olevaa aihetta, materiaa-
lia ja uutta tietoa. Olipa tyoskentelytapa miten kiehtova ja uusi tahansa, se on vain véline

tavoitteen saavuttamiseksi ja kiinnostuksen yllapitdmiseksi. (Kurronen 1989, 48.)

2.2 Ulkoa opetteleminen rippikoulussa

Rippikoulun ulkoldksyt ovat nimensd mukaisesti ulkoa opeteltavia asioita, jotka tulee suo-
rittaa rippikoulun aikana. Kun alan seurakunnan tydntekijana puhumaan rippikoululaisille
ulkolaksyistd, yleisin reaktio on huolestunut huokailu ja vakuuttelu siitd, etta he eivat tulisi
koskaan suoriutumaan ulkoléksyista. Usein kdy kuitenkin niin, etta nuoret huomaavat tun-
tevansa osan ulkoléksyista ja ennestdan esimerkiksi alakoulusta tai kirkkokaynneiltd. Nii-
den opettelemisen eteen tulee tehda paljon tydta, mutta mielestani ei ole tarkoituksen mu-
kaista, ettd ulkoa opettelemista vieroksuva nuori ahdistuu valtavasti sananmukaisesta muis-
tamisesta. Ulkolaksyt ovat térked osa rippikoulun opetusta, mutta tarkedd on myos se, etta
tyontekijat ja isoset auttavat nuoria tarpeen tullen. Kaikille ulkoa opettelu ei ole yhta help-

poa tai luontevaa.

Ulkoa oppiminen ja panttdédminen eivét ole enéé tata paivaa, mutta se on kuitenkin véltta-

méatontd esimerkiksi tyossa tai opiskelussa (Geisselhart & Burkart 2005, 6). Huolimatta



siita mité asioita opetellaan ulkoa, prosessi kannattaa aina jakaa osioihin ja rupeamiin. Té&-
ma lisédé tyon sujuvuutta. (By 2009, 27.) Muistaminen etenee tiettyjen vaiheiden kautta.
Muistamisen ensimmainen askel on havaitseminen. Tiedostetaan se, mité halutaan muistaa.
Toisena on tarkkaavaisuus, jolloin asia painetaan mieleen. Kolmas askel on kertaaminen,
joka tulee toistaa tarpeen mukaan monta kertaa. Neljas askel on mieleen painettujen asioi-
den tutkiminen ja soveltaminen. Tallgin kaytetaan aktiivista ajattelemista. (Vakkuri 1995,
86.) Edellda mainittu soveltamisen vaihe muistamisessa on rippikoulussa ja sen jalkeen ni-

menomaan sitd, kun nuoret paasevat kayttamaan muistamaansa seurakunnan toiminnassa.

Kun nuoret opettelevat rippikoulussa ulkoléksyjé, heilld on varmasti kdytdsséén toisistaan
poikkeavia muistisdantdja tai keinoja painaa ulkolédksyt mieliinsa. Jotkut saattavat kayttaa
ulkoa muistamisessa apuna esimerkiksi visualisointia. Visualisointi on tehokas keino ulkoa
opettelussa. Silloin voi itse keksid omat mielikuvansa ulkoa opeteltavasta asiasta ja tallen-
taa ne itse valitsemiinsa mielen sopukoihin. (By 2009, 36-37.) Toinen, samantapainen,
ulkoa opettelun keino voi olla symbolien kaytt6. Symbolien kéyttd auttaa hahmottamista ja
on siksi hyva muistin tuki. Symbolien avulla rakennetaan assosiaatioita eli mielleyhtymié,
joita ajatus kéyttaa ikéan kuin koodeina. (Vakkuri 1995, 57-58.) Huomiokyky ja assosiaa-
tiot ovat tarkeita asioita muistin kehittdmisessa. Mieleenpainamiskyky riippuu muistetta-
vaan asiaan kohdistetun huomion maarésta. Mieleenpalauttaminen puolestaan riippuu mer-
Kittdvasti sen assosiaation laheisyydestd, jolla muistettava asia yhdistyy aiemmin mieleen
painuneisiin asioihin. (Atkinson 2007, 53-54.)

Rippikoulun ulkoldksyjen opettelu on ennen kaikkea tarkedd myos rukouksen ja kirkon
yhteisen jumalanpalveluselamén ndkokulmasta. Rippikoulussa ulkoa opeteltavien osuuksi-
en keskeisin tarkoitus on auttaa nuoria osallistumaan yhteiseen jumalanpalvelukseen ja
Kirkollisiin toimituksiin. Ulkolaksyt antavat myos evaita yksityiseen rukouseldamaan. (Jolk-
konen 2004, 23.) Rippikoulun jalkeen nuoret muistavat ainakin kaksi rukousta, isa meidan

-rukous ja Herran siunaus, jotka voivat kantaa heitd elaméssaan myos rippikoulun jalkeen.



2.3 Erilaiset oppijat rippikoulussa

Rippi-Trivia on tarkoitettu kaytettavaksi tavallisessa rippikoulussa, mutta se voisi toimia
erityisen hyvin tavallisessa rippikoulussa erilaisten oppijoiden parissa. ”Erilainen oppija”
kasitteelld tarkoitetaan usein ihmistd, jolla on oppimista hankaloittavia neurologisia tai
kehityksellisia hairioita (Heino & Kuusi 2006, 15). Erilaisella oppijalla voi olla vaikeuksia
oppia, omaksua, ymmartaa tai muistaa asioita. Hanella voi myos olla vaikeuksia tuottaa
kirjallista materiaalia. Han saattaa reagoida &rsykkeisiin eri tavalla kuin muut, ja hanella
saattaa olla vaikeuksia keskittyd asiaan pitkéksi aikaa. Erilaiselle oppijalle sosiaalisissa
tilanteissa toimiminen voi olla hankalaa, kuitenkaan hanen alykkyydessééan ei ole mitaan
vikaa. (Riithiméki 2005, 190.) Oppimistilanteissakin hén voi kayttaytya levottomasti, ag-
gressiivisesti, yliaktiivisesti tai vetaytyvasti (Heino & Kuusi 2006, 15).

Toisaalta erilaisina oppijoina voidaan pitdd myos kaikkia, joilla on oppimisvaikeuksia ja
jotka tarvitsevat toisinaan yksilollista tukea. Muutamia tapoja huomioida erilaiset oppijat
rippikoulussa ovat muiden muassa tavallista lyhyemmat opetustilanteet, pienemmat ope-
tusryhmat, pienryhmatydskentely, konkretisointi, visualisointi, vaihtoehtoiset opetusmate-

riaalit sekd tavallista suurempi tyontekijoiden ja isosten maara. (Heino & Kuusi 2006, 18.)

Seurakunnan tyontekija térmaa erilaisiin oppijoihin rippikoulussa joka vuosi (Riihimaki
2005, 190). Tyontekijoiden on pystyttdvéd suunnittelemaan ja toteuttamaan sellainen rippi-
koulu, joka tukee nuoren omaa etsimisen iloa. Raamatussa, katekismuksessa, virsikirjassa
ja piispankokouksen hyvaksymissa oppikirjoissa ei huomioida erilaisten oppijoiden tarpei-
ta. Erilaisten oppijoiden tarpeisiin sopivaa opetusmateriaalia ei ole viela riittavasti. (Heino
& Kuusi 2006, 14). Tekemani peli on suunnattu péaéasiassa sellaisille rippikoululaisille,
joilla ei ole oppimisesteita. Nakisin kuitenkin, ettd peli sopisi hyvin myos erilaisten oppi-
joiden opetusmenetelméksi. Pelissd olen pyrkinyt juuri konkretisointiin ja mielekk&an me-

netelman luomiseen.

Myas erilaisten oppimistyylien tiedostaminen on tarkedd seurakunnan opetus- ja kasvatus-
tydssa. Tama on erityisen tarkedd, kun joukossa on erilainen oppija. Rippikoulussa opiskel-
tavat asiat ovat usein abstrakteja ja monelle rippikouluikaiselle vaikeita kasittéda. Asioita on

néin ollen vaikea oppia, ymmartaa ja palauttaa mieleen. L&ht6kohtana kaikessa opetustyos-



sé tulisikin olla se, ettd opiskeltava asia on nuorten mielesta kiinnostavaa. Ihmiset oppivat
asioita eri tavalla, silla ihmiselld on k&ytéssdan erilaisia kanavia, joiden kautta h&n ottaa
vastaan tietoa ja joita han kayttd4d omaksuessaan uusia asioita. Naitd kanavia on péadasiassa
nelja: visuaalinen (ndktkanava), auditiivinen (kuulokanava), kinesteettinen (kokemuksen
kautta oppiminen) sekd taktiilinen (kasilla tekeminen ja kokeileminen). Auditiivinen ja
visuaalinen kanava ovat opiskelijoille heikoimpia kanavia muistamisen suhteen. Suurin osa
ihmisisté oppii parhaiten sen, mit4 on koskettanut seka tehnyt kasillaan, tai lahes yhta mo-
net oppivat sen mit4 ovat kokeneet. (Riihiméki 2005, 193-194.) Rippi-trivia —pelin kautta
on mahdollista oppia kaikkien edelld mainittujen oppimisen kanavien kautta.

2.4 Rippikoulun merkitys ja vaikuttavuus

Rippikoulujen opetus on edelleen valtaosin opettajakeskeistd (68 %) ja vieldpé suurelta
osin opettajan esitysta (28 %). Seuraavaksi eniten on ohjattua toiminnallista harjoitusta (10
%), joka koostuu padasiassa diakonian opetuskokonaisuudesta. Oppilaskeskeisten metodi-
en osuus on puolestaan 27 % kaikista kdytetyistd metodeista. Rippikoulun kokonaisméa-
réstd varsin pieni maéara (5,4 %) edustaa yhteistoiminnallista tyotapaa. Tassa tutkimuskoh-
teena olivat 25 rippikoulujen opetuskokonaisuutta viiden eri hiippakunnan alueelta, kah-
destatoista eri seurakunnasta. Tutkimusaineisto keréttiin havainnoimalla. Tutkituissa rippi-
koulussa opetuskéaytantd ei vastaa rippikoulusuunnitelman pedagogista perusajatusta siité,
etta rippikoululainen on aktiivinen oppija. Vaikka tutkimus tehtiin vain osalla Suomen seu-
rakunnista, tutkimustulos on kuitenkin yleistettavissa myods laajemmin. Pruuki summaa
yhdeksi rippikouluopetuksen tulevaisuuden haasteeksi kehittad koulutusta, jossa opetuksen
ja oppimisen teoriaan liittyisi kaytdannon harjoittelua ja sen reflektointia suhteessa teoriaan.
(Pruuki 2009, 63-77.)

Kati Niemeld on tehnyt vuonna 2001 pitkittaistutkimuksen Rippikoulusta aikuisuuteen,
jossa han on tutkinut rippikoulun merkityksesté ja vaikuttavuutta. Tutkimuksen kohderyh-
ména ovat olleet vuonna 2001 Tampereen seurakuntien rippikouluihin osallistuneet nuoret.
Tutkimus pohjautuu kolmeen kyselyyn, joista ensimmainen toteutettiin valittomasti rippi-
koulun alkaessa, toinen rippikoulun lopussa ja kolmas viisi vuotta rippikoulun jalkeen

vuonna 2006. (Niemeld 2007, 41-42.) Tutkimus osoittaa, ettd 20-vuotiaana valtaosa nuo-



rista suhtautuu evankelis-luterilaiseen kirkkoon varsin myonteisesti. Tutkimusjoukosta
vain yksi tai kaksi prosenttia suhtautuu kirkkoon erittain kielteisesti. Vield 1970-luvulla
rippikoulun k&vi lahes kaikki nuoret (v.1971 99,3 %). Taman jalkeen rippikoulun kdynei-
den maara on aaltoillut eri vuosina, mutta pysynyt koko ajan hyvin korkeana. Esimerkiksi
vuonna 2006 rippikoulun k&vi kaiken kaikkiaan 88,2 prosenttia ikaluokasta. (Niemela
2007, 5-6.) Pienta laskua on ollut havaittavissa myo6s lahivuosina, silla vuonna 2009 rippi-
koulun k&vi 87,6 % (Kirkon tilastollinen vuosikirja 2009, 84).

Vuonna 2001 rippikoulun alussa ja paattyessa tehdyn kyselyn aineisto osoittaa, ettd nuoret
odottivat rippikoululta ennen kaikkea sosiaalista ja toiminnallista antia. Puolestaan selke&s-
ti uskonnollisia odotuksia oli vain joka kymmenennell& rippikoululaisella. (Niemeld 2007,
11.) Kuten Niemelan tutkimuskin osoitti, rippikoululaiset eivét odota uskonnollista antia,
mutta sitd rippikoulun tulee kuitenkin sisaltdd. Rippi-Trivian —pelin kautta haluan luoda
yhden mallin yhdist&a uskonnollinen, opetuksellinen, toiminnallinen ja sosiaalinen ulottu-

vuus mahdollisimman mielekkaéksi rippikoululaisille.

Rippikoulu on pysynyt hyvin suosittuna vuosikymmenien ajan. Kuten edelld esitin, rippi-
koulu on edelleen hyvin opettajajohtoista, mutta silti rippikoulun suosio tuntuu olevan taat-
tu. Rippikoulun suosion salaisuutta on pohdittu eri tutkimuksilla, joista suurinta osaa on
ollut toteuttamassa Kati Niemel&. Nostan esille toisen Niemelan tutkimuksen, Hyva rippi-
koulu (2002), jossa pohditaan rippikoulun laatua ja vaikuttavuutta. Tutkimus osoittaa, etta
rippikoulun suosioon vaikuttaa yksinkertaisesti se vahva ajatus, etta rippikoulua pidetdéan
“normaalina” asiana 15-vuotiaden nuorten eldmassa. Siita on tullut vahva tapa ja sen kay-
miseen on selkedsti vahva sosiaalinen paine. Rippikouluun mennéén vanhempien toiveesta
sekd siksi, ettd “’kaikki muutkin menevat”. Sosiaalisen paineen lisdksi nuoret korostavat

syissa rippikoulun antamia oikeuksia. (Niemela 2002, 173.)

Rippikoulu on viime vuosikymmenten aikana muuttunut nuorten mielissa entistd enemman
hauskaksi yhdessdoloksi oman ikéisten kanssa. Samalla rippikoulun uskonnolliset odotuk-
sen ovat véhentyneet. Rippikoululta nuoret odottavat hauskaa tekemistd, hyvaa ryhmahen-
ked, uusia ystavia, tutustumista vastakkaiseen sukupuoleen ja mukavaa vapaa-ajan teke-
mistd. Nama asiat nahdaan rippikoulun suosion takeena viela tulevaisuudessakin. (Niemeld
2002, 174.)



Tutkimuksen perusteella rippikoulun onnistuneisuuden kannalta keskeistd on rippikoulun
kokonaisilmapiiri. Hyvéan ilmapiirin l&htokohtana on ryhmén toimiva vuorovaikutus ja
avoimuus. Hyva ilmapiiri on kuitenkin vain valine, jotta varsinainen rippikoulun tavoite
voisi toteutua. Kaiken kaikkiaan rippikoulun suosio perustuu vakiintuneeseen ja perintei-
seen asemaan seka siihen, ettd nuorten mielikuvat ja odotukset rippikoulua kohtaan ovat
myonteisid. Olennaista on luonnollisesti myos se, ettd rippikoulu tayttd4 nuorten odotukset
ja jopa ylittaa ne. (Niemeld 2002, 179-180, 191.)

Viisi vuotta rippikoulun jalkeen tehty tutkimus tamperelaisnuorille sisélsi lukuisia erilaisia
kysymyksid ja aihealueita. Nuorilta kysyttiin muiden muassa kysymyksia siitd, mita he
olivat oppineet rippikoulussa. Vastaajat saivat vastata muun muassa yhden paéallimmaiseksi
jaéneen asian, mink& kokivat oppineensa rippikoulussa. Tahan kysymykseen nuoret mai-
nitsivat kaikkein useimmin rippikoulussa opetettaviin asioihin liittyvié tekijoita ja niistéa
ennen kaikkea ulkoléksyt. Joka kolmas nuori nosti esiin jonkin perinteisend ulkoldksyna
opeteltavan asian. Niistd useimmin mainittiin Kymmenen kaskya (10% nuorista) tai Iséa
Meidén -rukous. (Niemeld 2007, 76-77.)



3 PELI OPETUSMENETELMANA

Peli on tuttu kasite kaikille suomalaisille ihmisille. Erilaisia peleja on olemassa tuhansit-
tain, ja niitd keksitd&dn koko ajan lisdd. Kun pelaa hyvéa pelia, se kiinnittd4 ajatukset het-
keksi vain pelin maailmaan, jolloin koko pelaamisen tavoitteeseen, voittamiseen, panoste-
taan taysilla. Monet ovat varmasti myds pelanneet jossain vaiheessa eldméénsa jotakin
opetuspelid. Mielestani peli on oiva keino opettaa jotakin. Kun opetuspelin idea on tar-
peeksi mielenkiintoinen, pelid pelatessaan oppii huomaamattaan. Rippi-trivia kuuluu mie-
lestani selkedsti opetuspeleihin, vaikka se keskittyy ennemminkin ulkoléksyjen kertaami-

seen, kuin ulkoldksyjen opettamiseen.

3.1 Erilaiset pelityypit

Peleistd on olemassa erilaisia lajityyppeja, jotka tuovat esiin pelin toiminnallisen tyylin.
Pelijaottelua on monenlaista. Tony Manninen on tehnyt seuraavaan jaottelun pelityypeista:
toiminta, seikkailu, roolipelit, strategia, simulaatio, ongelmapelit, urheilu ja kilpailu, ope-
tuspelit ja muut pelit. (Manninen 2007, 19-23.) Ville Vuorela puolestaan on luokitellut
omassa teoksessaan pelit seuraavasti: videopelit (pc-pelit, konsolipelit, kasikonsolipelit,
mobiilipelit), lautapelit, miniatyyripelit, korttipelit, kerdilykorttipelit, roolipelit ja ”muut
pelit” (Vuorela 2007, 19). Opetuspelit néhdaan tulevaisuudessa tarkednd mahdollisuutena.
Niitd voidaan kayttad rakentavalla tavalla apuna esimerkiksi koulutuksessa ja oppimisvai-
keuksien hoidossa. Opetuspelit voivat auttaa motorista, avaruudellista ja kielellista hah-
mottamista. (Nare & Oksanen 2006, 70.)

Suomen pelivirtuoosi Veli Toukomies on luetellut eradssa teoksessaan hyvén pelin ominai-
suuksia. Hyvélla pelilla on hyvat saannot, jotka opettavat muiden muassa oikeudenmukai-
suutta ja tasa-arvoa. Pelin kautta opitaan myos karsivallisyytté ja suunnitelmallisuutta. Hy-
van pelin kautta myods muisti ja paattelykyky harjaantuvat. Toukomiehen mukaan pelit
voivat toimia erityisesti opetuksen ja tiedotuksen vélineind. Pelin kautta voi tutuista aiheis-
ta oppia uudella ja erilaisella tavalla, jolloin oppimistulos ole vélttaméatta yht&d&n sen hei-

kompi kuin tavallisella opetuksella saavutettu. Lisaksi pelin kautta oppiminen on myo6s
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hauskempaa. Toukomies huomauttaa vield, ettd pelin voi tehd&d melkein mistd tahansa ai-
heesta ja mihin tarkoitukseen tahansa. (Toukomies 1986, 9-11.)

3.2 Pelisuunnittelu

Pelin suunnittelu etenee erilaisten vaiheiden kautta. Vuorela kertoo teoksessaan, ettd ennen
kuin alkaa edes miettid peli-ideaa, tulee ottaa esiin tyokalut. Tyokalut ovat niitd asioita,
joita pelintekija voi kayttaa pelin tekemisessa: mitd ainakin osaat, mitd voit yrittad, mita et
osaa, mitka ovat tyokalujani, kuinka kauan haluat tehd& pelid. Kun tulee eteen tehtéva, jota
et osaa tehdd, tulee pyytdé apua joltain, joka osaa tai esimerkiksi muuttaa peli-ideaa niin,
ettd kyseista tehtévaa tarvita. (Vuorela 2007, 37.) Rippi-triviaa kehitellessdni omana toimi-
vana tyokalunani oli luovuus, minka tiesin tuottavan minulle jonkin toimivan peli-idean.
Lisaksi tiesin olevani kekselids, joten esimerkiksi pelikysymysten keksiminen ei tuntunut
aluksi ollenkaan hankalalta. Omassa pelisséni tein myos juuri niin kuin Vuorela kehottaa,
eli pyysin apua sellaiselta, joka osaa. Pelin ulkoasua luodessani sain tietokoneella piirtami-
seen apua serkultani, joka on sen alan ammattilainen. Pelin tekemisessa pysyin koko ajan

oman osaamiseni sisalla.

Tyokalujen liséksi tulee miettid pelin tavoitteita. Onko pelia tarkoituksena myyda 100 vai
perati 10 000 kappaletta. Sen jélkeen tulee tehd&d selked tydsuunnitelma, josta ilmenee
tyonteon rakenne tyovaiheineen, aikatauluineen, resursseineen ja testauksineen. (Vuorela
2007, 39-41.) Suunnittelu on luonnollisesti tarkea osa pelin tekemista. Suunnitteluun liittyy
kaikki projektitoimintaan kuuluvat toimenpiteet: aikataulut, tehtavien vaiheistus, tehtavien
véliset riippuvuudet, resurssien jako seka riskinhallinta. Liséksi ndiden ohella suunnittelu-
prosessissa korostuvat idean kehittely, suunnitelmien tekeminen, suunnitelmien muokkaa-
minen, prototyypin arviointi seké jatkuva ratkaisujen testaus. Suunnitteluprosessin aikana
riskeja voivat olla tavoitteen unohtuminen seka pelin liikakasvu. Talléin ajaudutaan yli-
suunnitteluun ja liiallisten yksityiskohtien suunnitteluun jo alkuvaiheessa, jolloin lahtékoh-
tainen idea unohtuu. (Manninen 2007, 67-68.)

Manninen on luonnehtinut teoksessaan yksinkertaisen pelisuunnitteluprosessin, jota minéa-

kin olen huomaamattani noudattanut pelid suunnitellessani. Pelisuunnitteluprosessissa tois-
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tuu suunnittelun, testauksen ja arvioinnin ketju. Tall4 tavoin suunnitelmaa parannellaan
joka kierroksella, kunnes saavutetaan tavoiteltu tulos. Mannisen mallissa ensimmaiseksi
luodaan idea tai pelijarjestelmd. Talloin madritelld&n suunnittelun kohde ja tarvittavat ra-
joitukset. Toiseksi muotoillaan ja jasennelldan idea kirjoittaen ylos ja kdytetdan apuvalinei-
t& prototypoimisessa. Kolmantena vaiheena pelin suunnittelussa on pelin testaaminen pro-

totyypin avulla. (Manninen 2007, 71-72.)

Pelisuunnittelussa tarked, neljés, kohta on testaamisen arviointi, luokittelu ja tulosten prio-
risointi. Viides ja kuudes vaihe ovatkin joko peli-idean hyllyttdminen tai sitten pelin
muokkaaminen. Talloin ideaa muokataan ja otetaan huomioon parannusehdotukset, jonka
jalkeen pelia testataan uudelleen. Seitsemdnnessa vaiheessa ollaan jo melko pitkalla pelin
suunnittelussa, silla mikali tulokset edelleen testaamisesta ovat positiivisia ja idea vaikuttaa
toimivalta, voidaan jatkaa suunnitelman tarkentamista. Lopputuloksena tulisi olla vahva ja

kestdva suunnitelma toteuttamisesta. (Manninen 2007, 72.)

Pelin nimi on térke& asia pelissd. Nimen tarkoituksena on kiinnittaa katsojan huomio tuot-
teeseen. Hyva nimi ei pelasta huonoa peli&, mutta huono nimi voi tehdé hallaa pelin myyn-
nille. Hyva pelin nimi on lyhyt ja sen verran iskevd, ettd se voidaan muistaa. (Vuorela
2007, 53.) Kehittelemani pelin nimi, Rippi-trivia, viittaa rippikouluun seka tietamykseen.
Tallaisena yhdistelmana nimi kertoo mielesténi sen, ettd pelissa testataan tietdmysta rippi-

kouluun liittyvistd asioista.
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4 RIPPI-TRIVIAN KEHITTAMINEN

Tekemani Rippi-Trivia —peli on mielestani luokiteltavissa opetukselliseksi lautapeliksi.
Pelissa ei ole varsinaista isoa pelilautaa, jonka ymparilla kaikki liikkeet tapahtuvat, mutta
pelissd on kuitenkin lautapelille ominaisia piirteitd, kuten keskusympyrd eli pelilauta
(LITE 1) seké laintaulut (LIITE 2). Rippi-Trivia ei ole Suomessa ainoa peli, joka on tehty
rippikoulun ulkolaksyistd. Suomen evankelis-luterilaisen kirkon kustannus-osakeyhtié Ko-
timaan Fleim on nuorisomedia, joka koostuu lehdesté ja verkkopalvelusta. Fleim.fi sivus-
tolla voi pelata virtuaalista ulkolaksypelia, Pyha Jysays 1. Myos Pyha Jysays -pelissa péa-
paino on kysymyksissd, mutta kysymystyypit ovat laajempia ja koskettavat kerrallaan
usein useampaa ulkolaksya. Virtuaalipelind Pyha Jysays on taysin erityyppinen kuin Rippi-
trivia. Tekeméssani pelissa keskitytddn enemman ulkoldksyjen muistamiseen ja yhdessé

oppimiseen kasvotusten. (Fleim.fi. 2010.)

4.1 Suunnittelu ja toteutus

Ulkoléksypelin suunnittelu ajatuksen tasolla on alkanut jo kauan sitten, aloitettuani yhtei-
sOpedagogi opinnot syksylla 2008. Talloin ajatuksenani oli vield tehdd peli pelkastaan
kymmenesta kaskystd, mutta myohemmin péatin laajentaa aihetta kaikkiin ulkoléksyihin.
Kun olin tehnyt paatoksen pelin aiheesta, aloin etsimaan teoriatietoa aiheesta. Teoriaosuu-
den vélivaiheen esitin 3.3.2010, jonka jalkeen minulla oli melkein puoli vuotta taukoa ak-
tilvisesta tyoskentelystd. Tuona aikana selailin kuitenkin useita rippikouluoppaita seké
muuta Kirjallisuutta, ja aloin pikkuhiljaa kirjoittamaan muistiin kaikkea, mistéa voisi olla
hyotya pelin kehittelemiseksi. Varsinainen aktiivinen ja innostunut tydjakso itse pelin suh-
teen alkoi lokakuussa 2010. Téalldin aloin todella miettimaan mahdollista peli-ideaa seka
pelikysymyksid. Ensimmaisten ideoiden joukossa oli se, ettd halusin peliin laintaulut, jo-
hon pelaajat kerdavét palasia kustakin oikeasta vastauksesta. Taman idean jalkeen alkoivat
myos pelikysymykset hahmottua. Marraskuun alkuun mennessa tein testipelin ja ensim-
maéiset versiot pelikysymyksista. Testipelin tein kartongista piirtéen, leikellen ja Kirjoittaen.
Testasin tekemaani pelid kaksi kertaa eri ryhmien kanssa ennen kuin tein lopullisen version
pelistd. Testipelin kautta pystyin havainnoimaan, mitd muutoksia pelin materiaalit vield

vaativat. Lisaksi havainnoin myos sitd, miten pelin sisaltd toimi ja mit4d muutoksia siihen



13

tulisi tehdd. Pelin ensimmadinen testauskerta oli 6.11.2010 Polvijarven seurakunnan isos-
koulutuksessa. Ensimmaisesta testauksesta saamani palautteen perusteella, tein muutokset
peliin, ja testasin sitd vield toisen kerran 11.12.2010 Haukiputaan seurakunnassa hiihtolo-
marippikoulun aloitusjaksolla. Pelin testauskerroista kerron enemman kappaleissa 4.2 ja
4.3.

Kun kehittelin pelid, ajattelin, ettd peli kaipaa paljon erikoisuuksia ja monenlaisia ”juonen-
kadnteitd” pelikulkuun. Loppujen lopuksi ymmarsin, ettd mikéli haluan toimivan, yksinker-
taisen ja ajallisesti tietyn pituisen pelin, minun tulee yksinkertaistaa peli-ideaa. Yksinker-
taistamista tuki myods se paatos, ettd halusin pelistd pareittain pelattavan pelin. Pareittain
pelatessa oppiminen on tehokkaampaa, silla kysymyksiin vastaaminen on varmasti roh-

keampaa. Lopulliset pelisédnndt muodostuivat toisen testauskerran jalkeen (LIITE 3).

Minulla oli ensimméiselld testauskerralla kaytdssé vain harjoitusversio pelistad. Osasin ar-
vata, ettd peli tulee kaipaamaan vield paljon muutoksia, joten en juuri panostanut ensim-
maiseen testipelin ulkoasuun. Pelilauta ja laintaulut olin tehnyt kartongista itse leikellen ja
piirtden. Kysymyskortit olivat vain tulostettuina ja leikattuina. Ennen toista testikertaa olin
jo paattanyt lopullisesti, milté peli tulee ndyttdmaan, joten toisella testauskerralla kaytdssa

oli jo oikea pelilauta.

Pyysin laintaulujen sek& pelilaudan ulkoasun suunniteluun apua serkultani, media-
assistentti Paavo Piiroisella. Sen jalkeen painatin laintaulut ja pelilaudan kopioliikkeessé.
Olin hyvin tyytyvdinen Piiroisen tekeméén lopputulokseen, mutta harmikseni huomasin,
ettd kopiointiliikkeessd varimaailma muuttui hieman. Pelikortit tein itse tulostamalla, la-
minoimalla ja leikkaamalla. Pelissa toistuu koko ajan sama véarimaailma. Nama kuusi eri
véria toistuvat, laintauluissa, kysymyskorteissa seka pelilaudan sarakkeissa. Kukin vari
edustaa jotakin ulkoldksyistd, joten pelissa kunkin aiheen erottaminen on helppoa. Kaikki
pelin kysymykset on tulostettu oman varisille papereille ja sen jalkeen laminoitu seka lei-
kattu palasiksi. Valitettavasti myds laintaulut ja pelilauta vaativat leikkaamista, kopiointi-
liikkeestd sain kartongit vain tulostettuina. Pelikorttien séilytyslaatikot tein itse kartongista
ja koristepaperista. Myos pelin séilytyspussi on tehty itse kankaasta. Muut pelivélineet,

kynd, tiimalasi, vihko ja noppa, on hankittu kaupasta.
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4.2 Pelin testaaminen Polvijarvella

Pelin ensimmainen testauskerta oli Polvijarven seurakunnan isoskoulutuksessa 6.11.2010.
Min& olin hyvin tyytyvainen, ettd ensimmainen pelin testauskerta oli isoskoulutusryhmén
kanssa. Heille rippikoulun ulkoldksyt ovat kuitenkin tuttu asia, joten kysymyksiin vastaa-
minen olisi huomattavasti helpompaa kuin rippikoulun aloittaneiden kanssa. Isosia oli 15 ja
suurin osa heista oli kaynyt rippileirin viime kesdnd ja muutamat sitd edellisend keséna.
Olin ajatellut, ettd pelin pelaamiseen kuluisi aikaa 50-70 minuuttia, mutta peli veikin yllat-
téden paljon enemmén aikaa. En tiedd kuinka kauan pelin pelaamiseen olisi oikeasti kulunut
aikaa, silla 1,5 tunnin jalkeen meidan taytyi lopettaa muun aikataulun vuoksi. Olin varan-
nut kysymyksia noin 100 kappaletta, joten mielestani otin varman péélle, silla kyseessé oli
kuitenkin isoskoulutettavien ryhma, jotka ovat vasta kesélla suorittaneet ulkolaksyt. Ky-
symykset eivat missdén vaiheessa ehtineet loppua kesken. Pelipareja oli kahdeksan ja yh-

dessa niista oli kolme henkiloa.

Pelin edetessd huomasin monia positiivisia asioita, mutta valitettavasti myds negatiivisia
asioita. Positiivisena asiana oli se, ettd nuoria ja pelid seuranneita tyontekijoitd miellytti
kovasti pelin idea ja materiaali. Nuoret innostuivat heti siitd, ettd jokainen pari sai ”laintau-
lun”, johon keréttiin palasia oikean vastauksen annettua. He innostuivat myos hengenhe-

delma-kysymyksista.

Suurimmat ongelmakohdat Polvijarvella pelattaessa olivat liian vaikeat kysymykset seka
ajan loppuminen kesken. Huomasin heti ensimmaisten pelikierrosten aikana, ettd vaaria
vastauksia tuli melko paljon. Tama heratti minut ajattelemaan, ettd mitd jos kysymykset

loppuvat kesken. Nain ei kuitenkaan ehtinyt kdymaan, silla peliaika loppui kesken.

Polvijarvella ehdimme pelata ulkolaksypelia puolentoista tunnin aikana vasta suunnilleen
puoleenvéliin saakka. Ajan loppuminen johtui néista vaikeista kysymyksenasetteluista ja
monista sdéntdjen ja kysymysten toistoista, joita jouduin sanomaan. Lisaksi olin yllattynyt,
kuinka kauan parit todella pohtivat vastausta yhdessd. Tama toi esiin toisen ilmién, eli
muiden pelaajien pitkastymisen. Tdman testipelin kautta huomasin, ettd kahdeksan pelipa-
ria on aivan liian paljon. Tekemaani pelid on tarkoituksena pelata pienryhmissa. Rippikou-

lussa tdma tarkoittaisi sitd, ettd pelid taytyisi padasiallisesti pelata esimerkiksi yhden tai
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kahden isosryhman kanssa, ryhmien koosta riippuen. Varsinaisen pienryhman yléaraja on
kaksitoista jasentd, jolloin vuorovaikutusta on vield mahdollista edistdd hyvin (Kurronen
1989, 63). Vuorovaikutus ei ena tassa testipelissa ollut sellaista kuin olisin toivonut, silla
pitkastymisen johdosta jotkut eivat jaksaneet keskittya toisten vastauksiin. N&in ollen ko-
konaisoppinen jéi osalla vahaiseksi, silla he pohtivat ja keskittyivét pelkastdan omiin ky-
symyksiin ja vastauksiin. Oma tavoitteeni on, etté peli pysyisi koko ajan niin mielenkiin-

toisena, ettd oppimista tapahtuisi koko ajan, eiké vain oman vuoron kohdalla.

Nuoret antoivat sek&d suullisesti ettd palautelapun kautta arvokasta palautetta (LIITE 4).
Heidan sanoissaan ja Kirjoituksissaan ilmeni se, ettd peli oli suurimman osan mielesta
hauska ja mielenkiintoinen, mutta heidankin mielestadn peliporukan tulisi olla pienempi.
Sain erdalta isoselta hyvan vinkin siitd, ettd hanen mielestaan olisi tosi kiva vetéa tallaista
pelid juuri omalle ryhmaélle rippikoulussa esimerkiksi toisen ryhmén ja isosen kanssa yh-
dessé. Téalloin peliporukka olisi paremman kokoinen. Lahes jokaisen pelaajan mielesté

tallaiselle pelille olisi tarvetta rippikoulumaailmassa.

Sain nuorisotydnohjaaja Raimo Tallgrenilta ja pappi Kristiina Tallgrenilta paljon rakenta-
vaa palautetta, mika oli erittdin hyva tyon parantamisen kannalta. Heidan mielestéan peli
kulki lilan hitaasti muiden muassa sen takia, ettd kysymyksen asettelut olivat liilan hanka-
lia. Jouduin toistamaan monta kertaa kysymyksen uudelleen ja uudelleen. Sain Tallgreneil-
ta konkreettisia vinkkeja pelikysymysten monipuolistamiseksi ja yksinkertaistamiseksi. He
kehottivat, ettd tiivistaisin kysymyksid huomattavasti selkeammiksi. He kehottivat véhen-
tdmaan vaihtoehtokysymysten vaihtoehtojen méaaraa, jotta pelaajat voivat yhdellad kertaa
muistaa sekd kysymykset ettd pari vastausvaihtoehtoa. Lisaksi he kehottivat minua hyo-
dyntdmaan esimerkiksi kuvia, englantia ja yksinkertaista “jatka lausetta” -periaatetta. Tdma

viimeisin oli paras vinkki heita, jota todella kaytin pelin kysymyksissa.

Kun olin pelauttanut testipelin Polvijarvelld, aloin tehdd muutoksia peliin sen mukaisesti,
mité vinkkeja sain Polvijarven tyontekijoitad sekd mité itse havaitsin puutteelliseksi. Suuri
muutos oli se, ettd paadyin poistamaan Hengen hedelma- osuuden kokonaan laintauluista.
Eli jokaiselle peliparille kerattdvaksi jai ainoastaan kuusi ulkoléksyd. Sen sijaan siirsin
ailemmin hengen hedelmissd olevista kysymyksistd osan suoraan tietyn ulkoldksyn kysy-

myksiin, kuten pantomiimi ja piirrd —piirra tehtavat. Sen sijaan kaikki muut kysymykset,
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jotka olivat hengen hedelmiss, siirsin bonus-kysymyksiksi peliin. Joten muutin séant6ja
my0s hieman talta osalta.

Toinen muutos oli pelilaudan muuttaminen. Halusin, ettd pelissa on kuitenkin jokin janni-
tysmomentti, ettei peli j&& pelkastddn kysymysten kysymiseksi ja vastaamiseksi. Muutin
pelilautaa niin, ettd jokaisella ulkoldksylla on tietty numero. Jokainen pelipari heitt&da joka
kerralla noppaa, jolloin he voivat valita, ottavatko he kysymyksen nopan osoittamasta sa-
rakkeesta, vai sen vastakkaisesta. Olin tyytyvéinen tekemiini muutoksiin.

4.3 Pelin testaaminen Haukiputaalla

Pelin toinen testauskerta oli 11.11.2010 Haukiputaan seurakunnassa hiihtolomarippikoulun
aloitusjaksolla. Haukiputaalla testatessa pelid, tilanne oli huomattavasti erilainen kuin Pol-
vijarvella pelatessa. Ryhmé koostui hiihtolomarippikoulun paivakouluryhmastd, joka oli
hyvin pieni. Kyseisend péivana paikan paalla oli vain 9 rippikoululaista. Rippikoululaiset
olivat hyvin hiljaisia ja ujoja. He eivat selvastikadn olleet kunnolla vielda ryhmaytyneet,
silld he olivat kokoontuneet vasta muutaman kerran ennen kyseista paivaa. Porukka oli
siindkin mielessa taysin vastakohta Polvijarven porukalle, ettd he eivét olleet harjoitelleet
ulkoldksyja juuri yhtdan ennen pelin pelaamista. Suurimmalle osalle esimerkiksi pie-

noisevankeliumi seka kaste- ja lahetyskésky olivat lahes téysin tuntemattomia.

Olin hyvin tyytyvdinen ensimmaisen testauskerran jalkeen peliin tekemiini muutoksiin,
varsinkin kun huomasin naiden muutosten toimivan kaytannossa Haukiputaalla pelatessa.
Kun Polvijarvella aika ei riittanyt vaikeiden kysymysten ja suuren peliporukan vuoksi,
Haukiputaalla molemmat asiat olivat kunnossa. Pelasimme pelid noin 45 minuuttia neljalla
peliparilla ja aika oli sille porukalle juuri sopiva ja saimme pelin pelattua loppuun saakka.
Talla kertaa mina en kuitenkaan ollut tdysin ehdoton oikeissa vastauksissa, silld saatoin
muutamien kohdalla helpottaa heitd vastaamisessa. Annoin heille vinkkeja, seka joskus
valitsin korttipakasta helpomman kysymyksen suoraan. Mielestani se oli kohtuullista, silla
nuoret eivat kuitenkaan olleet harjoitelleet ulkolaksyja vield juuri yhtaan.

Haukiputaalla pelin sujuvuuteen vaikutti myds huomattavasti se, ettd kysymykset olivat

helpompia kuin Polvijarvelld pelatessa. Olin tehnyt ne muutokset kysymyksiin, mitd Polvi-
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jarven tyontekijat ehdottivat. Pilkoin ulkoléksyja hyvin pieniin osiin ja muodostin niista
kysymyksid, kuten “Jatka lausetta” sekd “tdydennd puuttuvat sanat”. Vahensin jokaisesta
vaihtoehtokysymyksestd pari vaihtoehtoa. Kaiken kaikkiaan aloitin jokaisen ulkoldksyn
kohdalla kysymysten keksimisen aivan alusta. Vasta lopuksi katsoin kysymyksid, joita olin
Polvijarvelld kayttanyt ja poimin niistd vain hyvat ja toimivat tai sitten muokkasin niit4

sopiviksi.

Luulen, ettd kaiken kaikkiaan peli toimi Haukiputaan nuorille hyvana herattdjana ja aihee-
seen orientoivana. Kysyin myos Haukiputaalla palautetta nuorilta kyselylomakkeen avulla.
Myds Haukiputaan nuorista suurin osa oli sitd mieltd, ettd téllaiselle pelille voisi olla tar-
vetta rippikoulumaailmassa. Talla kertaa pelin pelaaminen ei ollut kenenkdin mielesta tay-
sin hauskaa vaan vastausnumerot olivat p&aasiassa kakkosia ja kolmosia. Ymmaérrén hyvin
vastaukset, silla pelitilanne ei omastakaan mielesténi ollut kovin hauska vaan enneminkin
hyvin jaykka ja hiljainen. Suurimman osan mielesta tietokysymykset olivat liian vaikeita,
mutta sen sijaan kKysyttéessé sitd, oppivatko he pelin kautta uutta ulkoléksyistd, suurin osa
vastasi nelosen arvoisesti kylla. Pelin ulkoasuun oltiin melko tyytyvaisid, mutta erés nuori
kaipasi peliin kirkkaampaa varimaailmaa. T&ssé asiassa olen taysin samaa mieltd. Hauki-
putaalla pelatessa meilld oli jo kaytdssa lopullinen pelilauta, mutta en ollut vielakaan tyy-
tyvainen pelin varimaailmaan, silla kaikki varit olivat hyvin tummat. Lisaksi kopiointifir-
ma oli muuttanut kunkin ulkoldksyn nimen varjostukset osaltaan liian tummaksi ja osaltaan
lilan heikoksi. Serkkuni Paavo Piiroinen teki ison tyon auttaessaan minua pelivélineiden
luomisessa. Varien tummuus ei johtunut millaan tavalla Piiroisen osuudesta, vaan siitd, etta
en saanut kopiointifirmasta tilaamaani. Joskus tulevaisuudessa aion teettdd pelin jossain

toisessa firmassa, ja saada sen mitd haluan.

Haukiputaalla pelin pelaamista oli seuraamassa pastori Martti Heinonen. Hanen mielestaan
pelitilanne oli kaiken kaikkiaan oikein hyvéa ja mieluisa. Han tiesi ryhman olevan hiljainen,
mutta hanen mielestddn porukka toimi siihen nahden oikein hyvin. Heinoselta sain viela
arvokkaan viime hetken vinkin pelin kysymyksistd. Minulla oli pelissé mukana lukuisia
jatka lausetta -kysymyksid. Aiemmin olin tehnyt kysymykset niin, etta siind oli alussa vain
muutamia sanoja tai yksi virke ennen lauseen jatkamista. Heinonen kehotti minua piden-
tamaan lauseiden alkua huomattavasti. Talla tavoin kaikki voisivat oppia pelin kautta hyvin

paljon, silld kaikki kuulisivat jatkuvasti ulkoléksyjen alkuja ja ne jaisivat pelaajien mieliin
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helpommin. Heinonen korosti juuri talla vinkill4&n toiston merkitystd, johon oppiminen
hanen mielestédan osaltaan perustuu. Heinonen antoi myds toisen vinkin pelin muuttami-
seksi, jota en kuitenkaan ole ottanut huomioon té&ssa pelissa. Han nimittain huomasi, etta
suurin osa minun tekemistani kysymyksista perustuu muistamiseen. Han ehdottikin, ettd
olisi hyva, jos olisi olemassa toinen peli, jonka kautta nimenomaan opittaisiin ulkoléksyjen
sisalloistd enemman. Tama on omasta mielestani oikein hyvé idea, mutta se ei olisi enaa

ollut oman opinnéytetyoni idea, silld silloin peli-idea olisi tdytynyt rakentaa toisella tavalla.

4.4 Oma arvioni pelin onnistumisesta

Olen tehnyt opinndytetyoni yksin alusta lahtien. Lukuun ottamatta sitd, ettd sain serkultani
apua pelin ulkoasun suunnitteluun ja tyontekijoilta seké kavereilta vinkkeja parannusehdo-
tuksiksi. Koen, ettd tdma yksin tekeminen, on opinnaytetydssani heikoin kohta. Uskon, etté
pelisté olisi tullut monipuolisempi, jos opinnéytetydn tekijoité olisi ollut useampi. Tdma on
kuitenkin ollut oma valintani, joka sopii elaméantilanteeseeni hyvin. Huomasin pelid kehi-
tellesséni, ettd usein ajauduin yksin erdénlaiseen pattitilanteeseen, jolloin jumituin samojen
ajatusten ja ideoiden keskelle uudelleen ja uudelleen. Olisin toisinaan kaivannut erilaisia
nakokulmia omien ajatusteni lisdksi. Talldin kerroin usein ongelmakohdista ja ideoista
ulkopuolisille henkildille, kuten avomiehelleni, kavereilleni tai siskoilleni. Usein jo tdma
toisen kanssa puhuminen auttoi, silla omiin ndkokulmiin tuli muutoksia kun sain kerrottua

ongelmani &éneen.

Yhtené pelin heikkoutena on my®ds se, etta pelikysymyksien mééra vaihtelee eri aihealuei-
den valilla. Osa ulkolaksyista on huomattavasti pidempié kuin toiset, joten niiden késitte-
lemiseen tarvittiin paljon enemman kysymyksia kuin toisiin. Mielesténi pelikysymysten
madré on kuitenkin suhteutettu ulkolaksyn pituuteen. Uskoisin nimittéin, ettd mita pidempi
ulkolaksy on, sité vaikeampaa siihen on tietda vastaus. Joten nain ollen pelikysymyksiakin

tarvitaan enemman.

Pelin luotettavuutta heikentdd mielestani se, ettd pieni osa pelin kysymyksistd on otettu
suoraan joistain teoksista. Naméa teokset on luonnollisesti merkattu l&hdeluetteloon, mutta

itse pelistd ne puuttuvat. Pelin luotettavuutta heikentdd myos se, ettd miné en ole pelin te-
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kemisen ammattilainen, vaan tavallinen opiskelija. Vaikka peli kuulostaa laajalta aiheelta
opinndytetyodksi, koen kuitenkin, ettd tein paaasiassa pelin itsedni ja hankkeistajaseurakun-
taa varten. Vaikka pelin heikkoutena onkin yksipuolinen ndkdkulma yhden henkilon teke-
mand, koen silti, ettd onnistuin luomaan toimivan pelin. Kaytin pelin ideointiin lukuisia eri
kirjallisia teoksia, joista osasta saatoin poimia vain muutamia vinkkeja pelin kysymyksiksi
ja osasta teoksista l6ysin hyvinkin paljon vinkkeja ja kysymyksid. Vinkkeja pelin ulko-
asuun ja rakenteeseen otin muutamista peleistd joita tiedan. N&ita ovat esimerkiksi pelit
Trivial Pursuit ja Bambukarhut.

Jotta pelisté olisi tullut mahdollisimman taydellinen, olisi minun kannattanut testata pelia
vield muutaman kerran enemmaén. Periaatteessa pelid olisi ollut hyva testata niin kauan,
ettd en olisi halunnut endd muuttaa mitadn, pieninté yksityiskohtaakaan. Koen, ettd Rippi-
Triviassa kaksi testauskertaa riittivat luomaan toimivan pelin. Pelin eri osat toimivat tassa
versiossa niin kuin halusinin niiden toimivan. Mielestani liiallinen pikkutarkkuus pelin
ulkoasun suhteen ei olisi endé ollut tarkoituksenmukaista opinnédytetyoté ajatellen. Opin-

naytety6 koostuu kuitenkin seka pelista etté kirjallisesta osuudesta.
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5 POHDINTA

Opinnaytetyoni tavoitteena oli tehda rippikoulun ulkoldksyisté peli, jota kdytetdan opetus-
menetelmédna ulkolaksyjen lapikdymiseen ja kertaamiseen. Opinndytetyoni koostuu ndin
ollen t&std Kirjallisesta osiosta sek& Rippi-Trivia -pelistd. Tarkoituksenani oli tehda peli,
jota pelataan rippikoulussa pienryhmissé. Peli koostuu erilaisista kysymyksistd, jotka kasit-
televat eri ulkoléksyja. Testasin pelid kaksi kertaa eri ryhmén kanssa ja tein molempien
kertojen jalkeen tarvittavat muutokset ennen lopullista versiota. Ensimmadisella testikerralla
pelikysymykset osoittautuivat liian vaikeiksi ja muiden muassa pelinporukan koko oli liian
suuri. Toisella testikerralla kysymykset olivat helpompia ja sopivampia pelin luonteeseen,
jolloin peli my6s ehdittiin pelata loppuun saakka. Toisen testipelin perustella voin todeta,
ettd peli on oikein toimiva, joten se tayttdd ne vaatimukset, jotka itselleni asetin.

Olen tyytyvéinen peliin, jonka sain aikaiseksi. En kuitenkaan suosittele pelin tekemisté
opinndytetyona kenellekaan toiselle perfektionistille. Ollessani itse kouluasioissa melkoi-
nen perfektionisti, jouduin pelid tehdesséni toteamaan useamman kerran, etté tasta pelista
en yksinkertaisesti voi tehda taydellista tyota. Omat taidot eivat vain riittdneet tdman tai
tuon idean toteuttamiseen. Toinen rajoite taitojen lisaksi oli myods aikapula. Pelista olisi
varmasti saanut niin hienon kuin vain mahdollista, mutta aika- ja taloudelliset resurssit
toivat omat rajoitteensa. Suosittelisin myos lampimasti, ettd mikali joku aikoo joskus tehda
pelin opinnédytetydnd, kannattaa peli ehdottomasti tehda véhintaan parityona. Silloin tyo-
hdn saa paljon enemmaén erilaisia nékdkulmia suunnitteluun ja toteutukseen. Toisaalta naen
koko prosessissa myos positiivisena asiana sen, etta tein tyon yksin. Yksin tehdessé ei tul-
lut vastaan mitaan ristiriitoja toisen tekijan kanssa ja lisaksi sain tehda kaikki paatdkset

yksin.

Haluaisin esittdd kaksi opinndytetydni pohjalta nousevaa jatkokehittdmisideaa. Ensinakin
ehdottaisin, ettd tehtdisiin toinen vastaavanlainen peli rippikoulun ulkoldksyista, jossa pa-
neuduttaisiin ulkoa muistamisen sijaan enemman ulkoléksyjen sisaltoon. Taméa aihe on
hyvin laaja, silld ulkoldksyjen sisalle mahtuu l&hes kaikki kristinuskon perusasiat, mité
rippikoulussa opetetaan. Tama olisikin iso haaste seuraavalle pelin tekemistd aikovalle.
Toisena jatkotutkimusehdotuksena ehdottaisin tutkimusta, jossa tutkittaisiin Rippi-Trivia —

pelin onnistumista. Peli on tarkoitettu opetuskayttdon ja ulkolédksyjen kertaamiseen. Olisi
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mielenkiintoista tietdd, kuinka paljon nuoret oikeasti oppivat pelisté ja millaiselta opetus-

menetelmaltd tama tyontekijoiden mielesté tuntuu.

Olen aiemmin tehnyt aiemmissa opinnoissani opinnaytetyéna laadullisen tutkimuksen,
joten minulla on nyt kokemusta seka tutkimuksesta ettd hankkeesta. Verratessani ndita kah-
ta opinndytetyOtyyppid, voin todeta, ettd tydomaaré ei ainakaan vahene hanketta tehdessa.
Tutkimuksessa rakenne ja lahtokohta ovat hyvin selkedt. Hankkeessa teet itse projektin,
tassd tapauksessa pelin, ja sen liséksi kirjoitat vield laajan raportin, jonka rakenne ei ole
niin selked kuin tutkimuksessa. Itse koen kuitenkin, ettd sain tasta opinndytetydsta huomat-
tavasti enemman itselleni kuin aiemmin tehdysta tutkimuksesta. T&sta opinnaytetyosta mi-
nulle jai kateen konkreettinen tuotos, jota voin kayttad tulevaisuuden tydssani. Tehtyani
paljon tyota Kirjallisen tyon ja erityisesti pelin eteen, voin todeta, ettd loppujen lopuksi tein
tdman kaiken vain itselleni. Luonnollisesti peli on myds hankkeistajalleni sek& koululle,
mutta jokainen tekee opinndytetyon ennen kaikkea itselleen ja oman valmistumisensa
vuoksi. Mind olen tyytyvéinen, ettd opinndytetyon kautta en saa pelkastdan numeroa todis-
tukseen ja valmistumispapereita kateen, vaan saan myods konkreettisen pelin, joka tuntuu

talla hetkelld enemman kuin 15 opintopisteen arvoiselta.
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(Peli-idean suojelemiseksi liitteet 1, 2 ja 3 on poistettu tasté opinndytetydn versiosta.)
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