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Viitoskirjani ja siten tdmén lektion aihe kytkeytyy vahvasti
koulumaailmaan. Meilld kaikilla on mielipiteitd, ajatuksia ja
muistoja koulusta, silld koulu on yksi harvoista kollektiivisis-
ta kokemuksista, joita jaamme koko ikdluokkamme kesken.
Siispd, hyvé lukija, haluaisinkin aloittaa mielikuvamatkalla
menneeseen. Kuvittele itsesi 13-vuotiaana eli noin kuudes-
seitsemdsluokkalaisena. Millainen koululainen olit silloin?
Mika sinua kiinnosti? Miké oli sinusta hauskaa? Minkélaisia
asioita teit kavereidesi kanssa? Leikitteko kenties jonkinlaisia
mielikuvitus- tai seikkailuleikkejd? Tai ehképé pelasitte vali-
tuntisin jotain tai jopa kesken oppituntien ilman, ettd opettaja
huomasi?

Minua 13-vuotiaana koulunkdyntid enemmaén kiinnostivat
kaverit ja harrastukset. Harrastuksia oli monia, joihin liitkun-
nan lisdksi kuului muun muassa videopelit, kirjat ja liveroo-
lipelaus eli larppaus. Néitd viimeksi mainittuja harrastuksia
yhdisti monet samankaltaisuudet: tarinat ja niihin uppoutu-
minen, fiktiiviset ja ei-fiktiiviset maailmat ja niiden hahmot
sekd ystdvien kanssa jaetut hetket, ajatukset ja kokemukset
ndistd eri fiktioista. Vaikka kyseiset harrastukset olivat en-
nen kaikkea hauskaa ajankulua, néin jalkikiteen ajateltuna
tarinoista ja niistd jatketuista aktiviteeteista oppi my®ds paljon
kuten sosiaalisia taitoja, luovuutta, itsevarmuutta seka tietoa
vaikkapa historian ja maailman tapahtumista.
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Leikin kautta oppiminen on luontaista ihmiselle

Tarinoiden hyddyntaminen taidon, tiedon ja oppimisen vali-
neend on keskeinen osa ihmisyyden kehityskulkua. Tarinan-
kerronnan kautta oppeja on jaettu, ihmisjoukkoja on moti-
voitu ja historiaa on muovattu. Ei siis ole ihme, ettd tarinoi-
ta hy6dynnetdan edelleen osana opetusta. Tarinoiden ohella
my0s muita kokemuksellisia metodeja, kuten leikkiin ja lei-
killisyyteen perustuvia menetelmid, on kehitetty ja korostet-
tu jo 1800-luvulta ldhtien lukuisten eri kasvatusfilosofian pio-
neerien toimesta (Montessori ja Gutek 2004; Vygotsky 1978).
Onhan leikin kautta oppiminen luontaista ihmiselle: se on ta-
pa, jolla tutkimme ja ymmaéarramme ympéardivad maailmaa jo
pienestd pitden.

Tana pdivand leikillisyys ja tarinallisuus ndkyvét yha useam-
min my0s pelien ja pelillisyyden muodossa digitaalisten pe-
lien valtavirtaistumisen myotd. Sekd tutkimuksen ettd kay-
tannon kentdlld tatd ilmiotd kutsutaan monesti pelillistami-
seksi eli englanniksi termilld gamification (Hamari 2019). Pe-
lillistamiselld voidaan kuvata laajaa kulttuurista ja yhteiskun-
nallista muutosta, jossa yksitoikkoisuudesta tai vakavuudes-
ta pyristellddn eroon, tai sitd, kuinka peleistd lainatut ideat
nakyvét yhd useammin eri arkipdivén palveluissamme kuten
kauppaketjujen bonusjarjestelmissa tai sovellusten interaktii-
visuutena. Esimerkiksi aktiivisuusrannekkeen askelmaééréta-



voitteet, tyOssd jaettavat kannustuspalkinnot tai TV-ohjelman
kotipeliin osallistuminen voivat olla esimerkkeja arkisten toi-
mintojen pelillistamisesta.

Osana pelillistimistd tarkastellaan usein myos tarinallista-
mista, joka perustuksiltaan hyddynt4dd samankaltaisia proses-
seja kuin pelillistdminen. Tarinallistaminen, eli storification,
pyrkii hdlventdméaan tarinankertojan ja -kuulijan vélistd kui-
lua ja tarjoamaan toiminnallisen ja muovautuvan tarinanku-
lun, johon kuulija pdédsee tavalla tai toisella osallistumaan
(Aylett 2000). Tarinallistaminen vie tarinan askeleen ldhem-
mas kuulijaa, jolloin kuulija voi kuvainnollisesti astua tari-
nan sisddn ja olla halutessaan osa sita.

Palveluissa ja yritysmaailmassa tarinallistamista hyédynne-
tddn monesti vaikkapa mainonnassa ja brandédyksessd; tuot-
teen tai palvelun ympadrille luodaan todellinen tai kuviteltu
kertomus, jolla pyritddn vaikuttamaan ja osallistamaan ku-
luttajia (Kallioméaki 2014). Esimerkiksi museoalalla interak-
tiiviset, juonelliset ndyttelyt ja tarinalliset kierrokset ovat ny-
kyisin yhd suositumpia. Lisdksi esimerkiksi matkailuyrityk-
set voivat hyddyntda tarinallisuutta tarjoamalla elamykselli-
sid ja yksil6llisid matkailuaktiviteetteja pyrkien siten erottu-
maan kilpailijoistaan. Tutkimuskentilld tarinallistamisen on
havaittu vaikuttavan esimerkiksi kadyttdjan tunnekokemuk-
seen, mieleenpainuvuuteen sekd motivaatioon jatkaa palve-
lun tai tuotteen kdyttod (Dow ym. 2005; Hassan ym. 2019;
Madsen, Skov ja Vistisen 2020).

Opetuksen tarinallistamista ei juuri ole tutkittu

Palataan takaisin koulumaailmaan. Opetuksessa tarinallista-
minen tarkoittaa yleensd pedagogisen materian muuntamis-
ta tarinan muotoon, joka voidaan toteuttaa niin pedagogii-
kan tai oppimisympériston kautta tai niitd yhdistelemalla. Ta-
rinallistaa voi esimerkiksi hahmojen, roolipelaamisen tai nar-

ratiivin kautta, eli miten tarinaa kerrotaan ja kenen nakokul-
masta. Tarinallistaminen voi olla esimerkiksi lyhytkestoista
tuokiopainotteista toimintaa tai laajaa teemoittelua, joka kat-
taa vaikkapa kokonaisen lukukauden.

Tarinoiden, leikillisten tai pelillisten aktiviteettien hyodynta-
minen opetuksessa ei ole varsinaisesti uutta. Myos nykyiset
opetussuunnitelmat korostavat aktiivisten opetusmetodien
kayttod, ja esimerkiksi Suomessa valtakunnallinen opetus-
suunnitelma painottaa osallistavaa, kokemuksellista ja yhtei-
sOllistd otetta oppimiseen (Perusopetuksen opetussuunnitel-
man perusteet 2014). Tuoreet tutkimukset pelillisesta ja leikil-
lisestd opetuksesta osoittavat hyotyjd esimerkiksi oppilaiden
motivaatioon, viihtyvyyteen sekd oppimiseen (Parker, Thom-
sen ja Berry 2022; Randolph ym. 2016; Vidergor 2021). Kaikes-
ta tdstd huolimatta yllattden opetuksen tarinallistamisesta on
vield hyvin niukasti tutkittua tietoa.

Viitoskirjassani halusin tietdd, minkélaista kouluissa kéytet-
ty tarinallistaminen on, miten sitd hy6dynnetddn ja minkélai-
sia kokemuksia se luo oppilaille. Liséksi koska koulut ja op-
pimisympaéristot ovat aina ihmistenvilisid ja ihmisten muok-
kaamia, halusin ymmart4a tarinallistamisen yhteyttd oppilai-
den sosiaaliseen kédytokseen ja koulun sosiaaliseen yhteis6on.
Pyrin my®0s selvittdimddn, voidaanko tarinallistamisella kar-
tuttaa oppilaiden henkilokohtaisia taitoja tai toisaalta asentei-
ta kyseisid taitoja kohtaan. Siispa véitoskirjani kaikenkattava
tutkimuskysymys on: Miten formaalin opetuksen tarinallistami-
nen on yhteydessd oppilaiden koulukokemukseen, taitoihin ja asen-
teisiin sekd sosiaaliseen toimintaan?

Viitoskirjani tutkimuskohteet keskittyvét siis formaaliin kou-
lutukseen ja opetukseen. Formaali eli muodollinen koulu-
tus tarkoittaa tavoitteellista, suunniteltua ja tutkintoon tah-
tddvaa opetusta, jota jdrjestdd yleensd jokin kouluorganisaa-
tio tai instituutti. Formaaliin oppimiseen nivoutuu vahvas-
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ti oppimisympadriston késite. Oppimisymparistolld tarkoite-
taan perinteisesti luokkahuonetta, luentosalia tai auditoriota,
mutta yhéd enenevissd maérin se kattaa my0s erilaiset sosi-
aaliset ja digitaaliset ymparistot. Aiemmasta tutkimuksesta
tieddimme, ettd oppimisympaéristdillda on merkittdvid vaiku-
tuksia koulukokemukseen (Barrett ym. 2015; Saltmarsh ym.
2015; Strong-Wilson ja Ellis 2007). Se, miten ympdristé on
rakennettu, minkélaisia kdyttomahdollisuuksia se siséltdd ja
minkélaisia vaikkapa audiovisuaalisia kokemuksia se tarjo-
aa, voi vahvistaa kouluviihtyvyyttd ja motivaatiota mutta hei-
kosti toteutettuna myds haitata oppimista.

Oppimisympdriston lisdksi formaalissa opetuksessa keskeis-
td on myos tietenkin opetuksen sisdltd. Muuttuvassa, tekno-
logian nopeasti muovaamassa yhteiskunnassa on kuitenkin
entistd vaikeampaa ennustaa, minkalaisia taitoja, oppeja tai
perspektiivejd oppilaat tarvitsevat koulusta valmistuttuaan.
Siksi yhd enemman olemme kiinnostuneita siitd, kuinka par-
haiten tukea lapsia ja nuoria koulutien péétyttya. Esimerkik-
si ulkoa opettelun sijaan modernissa yhteiskunnassa koros-
tuvat sopeutumisen taidot, kyky toimia moninaisissa sosiaa-
lisissa tilanteissa sekd itsensd johtamisen taidot. Nditd taitoja
voidaan kuvata myos termilla tulevaisuuden tyoelimdtaidot eli
englanniksi 21st century skills (Battelle for Kids 2019). Tulevai-
suuden tydeldmadtaidoilla kuvaillaan taitoja, joita yksilot tar-
vitsevat sekd oman ettéd yhteison hyvinvoinnin edistamiseksi,
sekd kykya parjatd haasteissa, jotka ovat ominaisia juuri télle
aikakaudelle ja joita esimerkiksi taloudellinen epavarmuus,
rikkonaiset tydurat ja globaalit kriisit aiheuttavat.

Voimme varmasti olla yhtd mieltd siitd, ettd edelld maini-
tut taidot ovat keskeisid kykyjd yhteiskunnassa parjaamiseen.
Kysymys kuuluukin, miten kyseisid taitoja, kuten vastuul-
lisuutta, joustavuutta tai omatoimisuutta, voitaisiin mielek-
kéddsti opettaa esimerkiksi juurikin 13-vuotiaille, tai miten yli-

pddtdan tehdd koulu ja oppiminen kiinnostavaksi sellaiselle,
joka ei nde syytd nousta aamulla sangystd opiskelemaan. Yksi
ldhestymistapa on vaikuttaa asenteisiin, mutta asennemuu-
toksen tekemiseen vaaditaan merkityksellisida kokemuksia,
kiinnostusta ja ehkdpd myos toiveikkuutta siitd, ettd on ky-
keneviinen kehittyméédn ja oppimaan uutta. Ehké yksi mah-
dollinen pedagoginen ty6kalu taitojen kartuttamiseen seka
asenteiden muutokseen ja koko koulukokemuksen paranta-
miseen voisi olla juuri tarinallistaminen.

Matematiikan tunti Tylypahkan tyrmissa

Viitoskirjani koostuu kahdesta osatutkimuksesta. Ensimmadi-
nen osatutkimus sijoittuu yhdysvaltalaiseen kouluun, jonka
oppimisympadrist6 ja pedagogiikka on tarinallistettu muistut-
tamaan erilaisia fiktiivisid ja ei-fiktiivisid tarinoita, teemoja
ja maailmoja. Tdma oli toteutettu sisustuksen, maalausten ja
materian kautta. Luokkahuoneiden sijasta oppilaat saattoi-
vat astella keinotekoiseen Star Warsin maailmaan, urheilus-
tadionille tai uimarannalle. Oli mys mahdollista, ettd ma-
tematiikan tunti pidettiin Tylypahkan tyrmissa tai didinkie-
len tunti satumaisessa metsdssd. Osa koulun opettajista hyo-
dynsi luokkahuoneensa teemaa myos opetusmetodeissaan,
osa taas muutti luokan sisustusta 1dhinné viihtyvyyden takia.
Ero tavalliseen, kliiniseen kouluymparistoon oli joka tapauk-
sessa suuri. Jotta tarinallistetun koulun ilmio6istd, ulottuvuuk-
sistaja prosesseista pystyttiin muodostamaan kattava kuvaja
ymmarrys, vierailin itse koululla kahden viikon ajan kerdten
laadullista aineistoa haastattelemalla ja havainnoimalla kou-
lun toimintaa ja yhteisod. Haastatteluihin osallistui yhteen-
sd yli 100 koulun yhteison jasentd, ja havainnointimateriaalia
kertyi yli 70 tuntia.

Toisessa osatutkimuksessa tutkittiin suomalaista roolipeli-
pohjaista oppimisympaéristéd, Yrityskyld Alakoulua, jonka
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tarjoaa Nuorten Yrittdjyys ja Talous NYT -organisaatio. Yri-
tyskyld on pienoisyhteiskunta, joka simuloi niin sanotusti “ai-
kuisten maailmaa” kuudesluokkalaisille. Yrityskylédssa oppi-
laat pdédsevit toimimaan erilaisissa ammattirooleissa, harjoit-
telemaan tyontekoa sekd kansalaisuutta esimerkiksi kaytta-
malld yhteiskunnan palveluja, ddnestdmalld sekd maksamal-
la veroja. Vierailu Yrityskylédn tarinallistettuun interventioon
kestdd yhden koulupdivén, ja siithen osallistuu vuosittain jo-
pa yli 85 % suomalaisista kuudesluokkalaisista. Tutkimuk-
sessa mitattiin oppilaiden pelillistd kokemusta seka rooliko-
kemusta ja niiden yhteyttd tulevaisuuden tydeldmataitojen
ja -asenteiden karttumiseen. Aineisto kerdttiin méarallises-
ti verkkokyselyilld ennen ja jalkeen intervention. Kyselyihin
vastasi yli 250 oppilasta ympéri Suomen.

Yksikin tarinallistettu koulupdiva voi olla
merkittava

Vditoskirjani pddtulokset osoittavat, ettd tarinallistaminen
voi myoOnteisesti tukea oppilaiden koulukokemusta, taitojen
ja asenteiden karttumista sekd sosiaalista kanssakdymista.
Ensimmadinen osatutkimus eli tarinallistetusta koulusta ke-
rdtty aineisto nadyttaa, ettd tarinallinen pedagogiikka voi vah-
vistaa oppilaiden koulukokemusta, yhteisollisyyttd ja voi-
maantumista, jotka edelleen tukevat sekd oppilaiden ettd
opettajien akateemista ja sosiaalista ilmapiirié.

Toisen osatutkimuksen eli Yrityskyldstd kerdtyn aineiston
mukaan vahva pelillinen kokemus seké heittdytyminen roo-
liin voi edesauttaa tydeldmaitaitojen ja -asenteiden kehitty-
mistd. Esimerkiksi joustavuuden, itseohjautuvuuden ja tuot-
teliaisuuden taidot kohentuivatjo yhden tarinallistetussa op-
pimisympdristossd vietetyn pdivan aikana.

Lisdksi tulokset osoittavat, ettd tarinallistettu opetus on koko-
naisuus, jossa eri aktiviteetit tukevat pedagogista siséltod ja

vastavuoroisesti opetus ja sen laatu tukevat tarinallistamista
pedagogisena tyokaluna. Voidaankin olettaa, ettd tarinallista-
misen ja pedagogiikan laadukas toteuttaminen voi kohentaa
oppilaiden koulumotivaatiota seké tarjota vaihtoehtoja oppi-
laille, jotka eivit valttdimattd menesty niin sanotussa perintei-
sessd opetuksessa.

Viitoskirjani tulokset tukevat aiempia tutkimuksia, jotka
osoittavat tarinallisten, pelillisten ja leikillisten metodien hy6-
dyn opetuskadytossd (Aguilar, Holman ja Fishman 2015; Ak-
kerman, Admiraal ja Huizenga 2009; Qvortrup ym. 2023).
On kuitenkin selvéd, ettd vastaavien toteutusten kdyttoonot-
to vaatii aikaa, innostusta ja resursseja niin opettajilta kuin
koko koulujdrjestelmaltd, mitd harvemmin on ylim&ardista.
Kouluille ja opettajille sysdtdankin usein tarpeetonta painet-
ta monenlaisista yhteiskunnan ongelmista, minké takia en ha-
luakaan patistaa opettajia mullistamaan opetustaan vaan tar-
joamaan tutkittua tietoa niille, jotka ovat mahdollisesti pun-
ninneet vaihtoehtoisten tapojen lisddmistd oppitunneilleen,
sekd osoittamaan sen, ettd hyodyt voivat olla vaivan arvoi-
sia.

Lopuksi

Kaiken kaikkiaan tarinallistaminen on kontekstisidonnainen
ilmio, joka voi ottaa monenlaisia muotoja. Tydkaluna tari-
nallistaminen on samankaltainen kuin muutkin pedagogi-
set menetelmit: se vaatii jatkuvaa arviointia, kehitysty6ta ja
reflektointia onnistuakseen. Vaikka kokemus tarinallistami-
sesta voi olla yksil6llinen, sen leikillisyyteen nojaavilla meto-
deilla on mahdollisuus palvella laajaa ja moninaista joukkoa
oppijoita. Tarinallistamiseen ei kuitenkaan vield ole olemassa
yhtéd ainoaa vakiintunutta reseptid, joka takaisi sen toimivuu-
den eri asetelmissa, eri ikdisilla tai eri ihmisryhmissa. Toivon-
kin, ettd poikkitieteellinen vé&itdskirjani antaa monipuolisen
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alustan lisdtutkimuksille ja -toteutuksille niin tieteentekijoil-
le kuin kasvatuksen ammattilaisille.

Yha yleistyvan teknologian ja verkkoympaéristdjen keskelld
vaitoskirjani osoittaa kokemuksellisen, kasvokkain tapahtu-
van ja ei-digitaalisen opetuksen merkityksen ja arvon. Vai-
toskirjani tulosten perusteella vditdnkin, ettd tarinallistami-
sella on paljon potentiaalia formaalin koulutuksen opetusme-
todina — ehkdpa parhaiten kohdennettuna etenkin juuri niille
varhaisteini-idssa oleville 13-vuotiaille oppilaille.

Aura, Isabella. 2024. Storification in Formal Education:
Experiences, behavior and 21st century skills propensi-
ty. Vaitoskirja. Tampereen yliopisto. https:/ /urn.fi/
URN:ISBN:978-952-03-3251-8.
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