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YLIOPISTOPEDAGOGIIKKA

Lautapelin kayttd kansainvalisen politiikan opetuksessa

Kokemuksia Diplomatia-pelikurssin pedagogisesta kehittamisesta ja opettamisesta

Tdssé artikkelissa kerrotaan kokemuksia Turun yliopistossa vuosina 2015-2016 toteutetusta opetuskokeilusta,
joka on ollut erittédin suosittu opiskelijoiden keskuudessa' ja joka sai myés mediandkyvyytta®. Opetuskokeilussa
hydédynnettiin Diplomacy-lautapelid, jonka ympérille luotiin uudenlainen kansainvélisen politiikan opetuskonsepti.
Kurssia on pidetty intensiivisend ja fyysisesti sekd emotionaalisesti rankkana, mutta myds erinomaisen opettavai-

sena opetusmuotona. Monen opiskelijan mielestéd tadmé oli paras kurssi, jolle he koskaan olivat osallistuneet.

Opetuskokeilun taustaa

Tamdn opetuskokeilun tarkoituksena oli suunnitella val-
tio-opin kansainvalisen politiikan opetukseen uusi opetus-
muoto, joka otettaisiin valittomadsti kdyttoon aineopinnois-
sa. Kurssi korvaa opintojakson, jossa syvennytdan ulkopo-
litiikkaan ja diplomatiaan toimijakeskeisestd nakokulmas-
ta. Kokeilun taustalla on pitkdaikainen haaveeni toteuttaa
lautapelia hyddyntdavd neuvottelukurssi. Opetusalustana
kaytettiin Diplomacy-lautapeliklassikkoa, jonka on aikoi-
naan kehittanyt Harvardissa opiskellut Allan B. Calhamer
(Calhamer, 1999). Diplomacya on kdytetty opetusalustana
muun muassa Yhdysvalloissa diplomaattiuralle pyrkivien
johdantokursseilla (Eskin, 2004). Turun yliopiston kurssil-
le on pddasiallisesti osallistunut valtio-opin ja poliittisen
historian toisen ja kolmannen vuoden opiskelijoita, mutta
joukossa on myos ollut muiden oppiaineiden ja eri opis-
keluvaiheiden opiskelijoita.

Diplomacy poikkeaa monista muista strategiapeleista ta-
valla, joka tekee siitd sopivan opetustarkoituksiin. Pelissa
korostuvat sosiaaliset vuorovaikutustaidot. Diplomacyn
sddnnot ovat strategisia, abstrakteja ja yksinkertaisia, mi-
ka alleviivaa pelin luonnetta ennen kaikkea neuvottelusi-
mulaationa. Peliin ei mydskddn sisdlly minkddnlaisia sat-
tumaelementtejd. Pelissd pdrjdavdt yleensd parhaiten ne,
jotka osaavat yhdistdd erinomaiset neuvottelu- ja vuoro-
vaikutustaidot strategiseen pelisilmdan. Onkin sanottu, et-
td Diplomacy-peli simuloi jopa pelottavan hyvin sitd, mi-
ten monet ihmissuhteet yhteiskunnassa tosiasiallisesti ja
kdytannossa toimivat, kaikkine kompromisseineen ja luot-
tamusten pettdmisineen - ja toisin kuin niiden normatiivi-

sesti ajateltuna ehka usein toivoisi toimivan (Asal, 2005;
Eskin, 2004). Peli on tunnettu siitd, ettd se nostaa vahvat
tunteet pintaan ja saattaa jopa sarked ystavyyksia.

Koska Diplomacyssa korostuvat neuvottelut, psykolo-
gia, yhteistoiminta ja peliteoreettinen ajattelu, peli on erin-
omainen tapa havainnollistaa useita kansainvdlisen po-
litiikan alan keskeisimpid ja visaisimpia ongelmia. Pelin
kautta joutuu esimerkiksi konkreettisesti kokemaan, mi-
ten hankalaa on rakentaa toimivaa ja kestdvdd kansain-
valistd yhteistyotd tilanteessa, jossa intressit ovat vastak-
kaisia ja suvereenien valtioiden yldpuolella ei ole maail-
manhallitusta.

Diplomacyn kautta opiskelija padsee myos kokeilemaan
miten tehda vaikeita pddtoksid tilanteissa, joissa ei ole op-
timaalisia ratkaisuja ja monet kognitiiviset rajoitukset, ku-
ten stereotypiat, ennakkoluulot ja heuristiset virhepdatel-
madt saattavat vaikuttaa pddtoksentekoon. Tai miten toi-
mia aikapaineiden alla ja epdvarmoissa olosuhteissa, jossa
suuri osa tiedosta on joko salaista tai mahdollisesti mani-
puloitua. Tai mika merkitys on psykologisilla ja sosiaalisil-
la tekijoilld padtoksentekoon (ks. Hudson, 2014). Tai mi-
ten rakentaa ja ylldpitdd luottamusta ja kuinka helppoa on
menettdd tdima luottamus. Namd ovat kaikki tavanomaisia
ongelmia kansainvdlisessd politiikassa.

Neuvottelusimulaatioita kdytetddn maailmalla yleises-
ti opetusmuotoina. Simulaatioiden pedagogisesta hyodyl-
lisyydesta on kertynyt tutkimustietoa jo pidemmaltd ajal-
ta (esim. Brown & King, 2000). Simulaatioissa ja peleissa
opiskelijoiden oma aktiivisuus ja keskustelut ovat keskei-

! Kurssi oli opiskelijoiden keskuudessa ilmid, josta puhuttiin ja jonka kaikki tiesivdt. Opiskelijoiden ainejdrjestd yhdessd henkilokunnan kanssa esit-
ti kurssia Turun yliopiston Vuoden opintojakso -palkinnon saajaksi. Kurssi sai yliopiston opintoasiainneuvostolta erityismaininnan.

2 Kurssia esiteltiin mm. YLE:n pdduutisldhetyksessd ja verkkosivuilla (29.10.2015), Aamuset-lehdessd (1.1.2016) ja Turun ylioppilaslehdessa

(25.9.2015).
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sid elementtejd. Simulaatioihin ja peleihin tyypillisesti liit-
tyvdn kilpailullisen elementin takia simulaatiot elavgitta-
vdt opetettavaa sisdltod, selventdvat teoriaa ja aktivoivat
opiskelijat kdyttamddn omaa ajatteluaan ja harkintaansa
(Asal, 2005; Hess, 1999). Simulaatiot ovat my0s yksi so-
vellus ongelmaperustaisesta oppimisesta (problem-based
learning) (Brown & King, 2000). Opiskelijoiden itseoh-
jautuvuuden ja aktiivisen osallistumisen ratkaistavien on-
gelmien luomiseen on todettu lisddvan sisdistd motivaa-
tiota (intrinsic motivation), joka puolestaan on hyodylli-
nen apuvaline oppimisprosessin edistimisessa (Moursund,
2007; ks. myos Vermunt, 2007). Lautapelien opetuskaytos-
td yliopistotasolla on kuitenkin vasta suhteellisen vahan
vankkaa tutkimustietoa (esim. Drake & Sung, 2011; Huang
& Levinson, 2012).

Diplomacy-pelin kdytostd kansainvalisen politiikan ope-
tuksessa on Kkirjoitettu ainakin yksi merkittavd tutkimus-
artikkeli, jossa vertaillaan kolmea eri simulaatiota opetus-
muotoina (Asal, 2005). Asalin mukaan Diplomacyn kaut-
ta opiskelijoiden on mahdollista tarkastella pelisddntojen
luoman maailman, kansainvdlisen politiilkan teorioiden
kuvailemien maailmojen ja omien ndkemystensa valisid
yhteyksid. Pedagogisessa mielessa timd peli on hyodylli-
nen erityisesti siksi, ettd se saa opiskelijat pohtimaan kan-
sainvdlisen politiikan olemusta ja ilmioita (Asal, 2005).

Kurssin toteutus

Kurssi jdrjestettiin ensimmdisen kerran kokeiluna syksylla
2015. Kokemuksen ja saadun palautteen perusteella kurssin
jatkokehittamisessd tdrkeintd oli integroida lautapeli kurs-
sin muihin elementteihin niin, ettd pelid hyodynnetdan te-
hokkaasti oppimisprosessin syventdjdnd. Lautapelien ope-
tuskdytossa juuri pelien pedagogista integroimista opetuk-
seen on pidetty niiden heikkoutena (Asal, 2005). Toisella
kerralla muokkasin kurssista laajennetun version, joka to-
teutettiin syksylld 2016. Keskityn tdssa kuvaamaan tatd tois-
ta, pedagogisesti kehittyneempdd versiota kurssista.

Kehittdmdssani opetuskonseptissa lautapelin neuvotte-
lut olivat keskeisessd roolissa, mutta kurssiin kuului myds
useita muita elementtejd: laaja ja pakollinen taustakirjalli-
suus, viikoittaiset Moodle-verkkokeskustelut, luento-ope-
tus, pienryhmadkeskustelut ja oppimispdivakirja sekd kak-
sisuuntainen palaute. Opetus ja oppiminen liikkuivat sa-
manaikaisesti monella tasolla, ja ndiden tasojen valilld ha-
ettiin aktiivisesti kytkentdjd. Ulkomaailman reaaliaikaiset
tapahtumat esimerkiksi Syyriassa ja Ukrainassa tuotiin
my0s vahvasti mukaan keskusteluihin.

Ennen jokaista luentoa opiskelijat lukivat teemaan liitty-
vad taustakirjallisuutta. Joka viikko pidettiin ensin interak-
tiivinen luento, joka sisdlsi pienryhmakeskustelun maara-
tyssd ryhmadssd. Luennon jadlkeen oli parin tunnin lounas-
tauko, jonka jdlkeen pelattiin 2 tuntia lautapelid. Opetuk-
sen pddtteeksi annettiin viikoittainen teema, josta opiske-
lijat keskustelivat Moodlessa. Opetuskertojen vdlissa opis-
kelijat kdvivat myos peliin liittyvid neuvotteluja. Kurssi-
suorituksen arvostelussa oppimispdivakirja, verkkokes-
kustelut, pienryhmdkeskustelut ja pelinaikainen toiminta
olivat jokainen 25 prosenttia loppuarvosanasta. Kurssin
lopussa kdytiin perusteellinen purku- ja palautekeskuste-
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lu, jossa pohdiskeltiin pelinaikaisia tapahtumia, pelistrate-
gioita, pelityylejd, tehtyjd tulkintoja ja oppimiskokemusta.
Palautetta kerdttiin myos arviointilomakkeella. Oppimis-
pdivakirjassa opiskelijoiden tuli yhdistelld kaikkia kurssin
elementtejd lautapelista taustakirjallisuuteen.

Vaikka Diplomacy-peli sopii hyvin opetusalustaksi, muu-
tin joitakin pelielementtejd opetusta varten. Opiskelijat
pelasivat kahden hengen joukkueina, jolloin neuvottelu-
ja yhteistyopuoli korostui. Yhdelle joukkueelle arvottiin
my0s erityistehtdva, jota ei alkuperdisessa pelissa ole: hei-
ddn tuli toimia puolueettomina rauhanvalittdjind, tehta-
vanddn yrittdd luoda puitteet pelin rauhanomaiselle pdat-
tamiselle neuvotteluilla saavutetulla rauhansopimuksella.
Tavanomaisten pelisddntdjen mukaan pelin voittaa se, joka
hallitsee yli puolta kartan keskuksista. Peli voidaan myos
pddttdd tasapeliin jdljelld olevien pelaajien kesken. Rau-
hanvilittdjien yhdessd pelijoukkueiden kanssa neuvottele-
ma rauhansopimus ja voittojdrjestys oli itse kehitetty ele-
mentti, joka entisestdadn korosti neuvottelupuolta. Tama
toimi toisella kurssilla jopa ylldttavan hyvin, ja peli pda-
tettiinkin neuvoteltuun rauhansopimukseen.

Kurssin saama palaute
ja sen pedagogiset opetukset

Kurssin perimmadisend tarkoituksena oli luoda uusi ja pe-
dagogisesti parempi opetusmuoto kansainvdlisen politii-
kan yliopisto-opetukseen. Opetuskokeilun tuloksia voi-
daan karkeasti arvioida kolmella eri kriteerilld: opiskeli-
joiden aktivoinnilla ja motivaation ylldapitimiselld, opiske-
lijapalautteella ja oppimistuloksilla. Tdssd osiossa tarkas-
tellaan opetuskonseptin tuloksia ndilld kolmella kriteerilla.

Jos kriteerind kaytetddn opiskelijoiden aktiivisuutta ja
opiskelumotivaatiota, kurssi onnistui yli odotusten. Kurs-
si on herdttanyt paljon kiinnostusta ja tdyttynyt hetkessa.
Simulaatioiden onnistunut opetuskaytto edellyttdd, ettd
kaikki tai ainakin valtaosa opiskelijoista ovat siihen sitou-
tuneita (Asal, 2005; Moizer, Lean, Towler & Abbey, 2009).
Tadhdn pyrittiin vaikuttamaan muun muassa edellyttamal-
14 sitovaa ennakkoilmoittautumista ja lasndoloa. Ensim-
madisellda kurssilla poissaolojen mddra olikin vain 3 pro-
senttia. Toisella kerralla, jolloin kurssi oli pidempi ja tyo-
ldadmpi, poissaolojen maddra oli korkeampi (10 %), muun
muassa sairastumisten ja matkojen vuoksi. Silti timakin
luku on tavanomaista luentokurssia parempi. Kurssin in-
tensiivisyydestd, korkeasta sitoutumisen vaatimuksesta
sekd lautapelin tarkoista pelaajamddrdn rajoitteista johtu-
en osallistujien mdarda on vaikea kasvattaa nykyisestd 16
opiskelijasta.

Kurssin palautelomakkeen palauttivat yhtd lukuun ot-
tamatta kaikki kurssille kahden vuoden aikana osallistu-
neet opiskelijat. Kurssipalaute on ollut hyvin mydnteista.
Kaikkien osa-alueiden arvosanojen (145 kpl) keskiarvo
on 4.51 asteikolla 1-5, jossa 5 on paras arvosana, eli 90.2
prosenttia maksimituloksesta. Kurssin osa-alueiden kes-
kiarvot ovat: kurssi kokonaisuutena (4.44), kurssin sisal-
to (4.55) ja sen tekninen toteutus (4.14). Opetuksen osa-
alueiden arvosanat ovat: opettajan asiantuntemus (4.97)
ja opetustyyli (4.43).

Myos arviointilomakkeen kirjallisessa osuudessa annet-
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tiin paljon myonteistd palautetta. Erityisen positiivisena
pidettiin monipuolisia opetus- ja oppimistapoja, vuorovai-
kutteisuutta ja hyvdd yhteishenked. Lautapeli lisdsi kurs-
sin erityisyyttd ja kiinnostavuutta. Suurin kritiikki kohdis-
tui verkkokeskusteluvastausten lipsumiseen vdlilld liian
monologimaisiksi. Opiskelijat ovat ldhes poikkeuksetta
olleet sitd mieltd, ettd kurssi ehdottomasti kannattaa jdr-
jestdd uudestaan tdssd muodossa. Useampi opiskelija jo-
pa totesi, ettd tamd kurssi oli heiddn parhaansa koskaan
(kurssipalaute 2015 ja 2016).

Opetuskonseptin vaikutusta oppimistuloksiin on hanka-
la erottaa muista oppimistuloksiin vaikuttavista tekijoista
(ks. Berliner, 2001). Peleihin pohjautuvan opetuksen vai-
kutusta oppimistuloksiin pidetddnkin pelien opetuskdyton
eradnd Akilleen kantapddnd. Opettajan nakokulmasta kat-
sottuna pelikurssin opiskelijat osoittivat kurssisuorituksis-
saan omaksuneensa hyvin opetettavan sisdllon. Opiskeli-
joiden omien kokemusten mukaan opetuskonsepti myos
edisti oppimista. Toisella kurssilla jokainen oli palautelo-
makkeen vastauksissaan sitd mieltd, ettd timan opetus-
konseptin kautta opetettavat sisdllét oppii paremmin kuin
perinteisemmalld luentokurssilla. Yhta lukuun ottamatta
kaikki my0s totesivat oppineensa paremmin kuin tenttikir-
joja lukemalla. (Poikkeavassa ndkemyksessd syyksi ilmoi-
tettiin oma kiireinen eldmantilanne kurssin aikana.) Syind
pidettiin muun muassa tiedon monipuolista kertaamista ja
soveltamista “kdytantoon”.

Diplomacy-pelikurssi on hyvin tyolds ja kokemukse-
na intensiivinen. Palautteessa muutama opiskelija tote-
si olleensa opetuksen jdlkeen usein niin puhki, ettd pi-
ti mennd suoraan nukkumaan. Moni oli myds yllattynyt
siitd, kuinka rankka kokemus oli emotionaalisesti. Palau-
tekeskustelussa kysyin 16 opiskelijalta kurssin aikaisista
tuntemuksista. Kurssi oli herdttdnyt (pelin ja neuvottelu-
jen aikana) erityisesti ilon (15 opiskelijaa) ja ahdistuksen
(14) tuntemuksia, mutta myos pelkoa (9), surua (6) ja jo-
pa vihaa (3). Tutkimuksissa on todettu, ettd voimakkaat
emootiot voivat vahvistaa muistijalkid (Heuer & Reisberg,
2014). Oppimismielessd lautapeli voi siis toimia muistijal-
kien vahvistajana.

Tutkimuksessa on todettu, ettd opetuksen onnistumi-
seen vaikuttaa se, kuinka hyvin opettaja tuntee opetet-
tavan sisdllon, opetustilanteen ja opiskelijansa (Berliner,
2001). Tdssa opetuskonseptissa selked etu onkin opetta-
jan mahdollisuus oppia tuntemaan opiskelijansa ja hei-
dan ajattelunsa paljon tavanomaista luentokurssia parem-
min. Yksilollinen oppimisprosessin seuraaminen ja arvi-
oiminen on siis helpompaa. Kaikki kurssin osasuoritukset
arvioitiin, ja jokaiselle opiskelijalla annettiin henkilokoh-
taista palautetta.

Yhteenvetona voi todeta, ettd uuden opetuskonseptin
kokeilu onnistui erinomaisesti, niin opiskelumotivaati-
on, kurssipalautteen kuin oppimistulosten ndkdékulmas-
ta. Opiskelijoiden osallistumisaktiivisuus oli erinomaisel-
la tasolla ja useimmilla opiskelijoilla tuntui olevan vahva
omistajuus omasta oppimiskokemuksestaan. Kummankin
tekijan on pedagogisissa tutkimuksissa todettu edesaut-
tavan oppimista (Carini, Kuh & Klein, 2006; Moursund,
2007; Vermunt, 2007).
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