Leikki innostaa oppimaan myos korkeakoulukirjastoissa -
Innovointi edellyttaa uskallusta epaonnistua

Kysymykset: Eerika Kiuru ja Janika Asplund

Pelillisyyttﬁ informaatiolukutaidon ohjaukses-
sa tutkiva ja kokeileva Andrew Walsh vierai-
li Helsingissi kevailld 2017. Hin kévi Suomen
tieteellisen kirjastoseuran kutsumana tutustut-
tamassa suomalaisia kirjastoammattilaisia peli-
en hyodyntimiseen informaatiolukutaidon ope-
tuksessa. Making educational escape room sty-
le activities -tydpajan aiheena oli mysteerihuo-
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Mysteerihuoneen rakennusmateriaaleja.

neen hyédyntiminen opetustilanteissa. TySpajas-
sa osallistujat rakensivat prototyypin omasta in-
formaatiolukutaito-aiheisesta mysteerihuonees-
taan. Pdivd oli hauska ja ohjelmarakenne osallista-
va. Oli my6s havainnollista ja inspiroivaa tutustua
Andrew’n mukanaan tuomaan oheisrekvisiittaan,
kuten erilaisiin lukkoihin ja sana-arvoituksiin.
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Ty6pajan jilkeen haastattelimme Andrew’ta.
Pyysimme hénti reflektoimaan koulutusta ja ker-

tomaan ajatuksiaan informaatiolukutaidon ope-

tuksen kehittimisesti.

Andrew’n vastaukset herittivit paljon ajatuk-
sia. Mysteerihuoneet eivit ole pelkistain viline
tai opetustekniikka. Niilld voidaan saada ihmi-
nen oppimiselle otolliseen vireeseen. Leikki ja

pelit eivit ole vain lasten etuoikeus, vaan leikilli-
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nen olotila ja tarinallisuus edesauttavat myds ai-
kuisen oppimista.

Andrew’n mukaan opetusta suunniteltaessa pi-
tdisi olla lupa ja uskallusta tehdi virheitd tai epa-
onnistua. Voisiko niistd ajatuksista olla hyo-
tyd pedagogisen johtamisen nikékulmasta? Li-
sad voit lukea Andrew’n englanninkielisestd haas-
tattelusta.
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