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1. Johdanto

Perusopetuksen uusi opetussuunnitelma (ks. Opetushallitus 2014) on otettu ylédkouluissa
kayttoon vaiheittain: seitsemédnnen vuosiluokan osalta se on ollut kiytdssd vuoden 2017
elokuusta ldhtien, ja kahdeksannen vuosiluokan osalta syksystd 2018. Yhdeksédnnen
vuosiluokan osalta uusi opetussuunnitelma tulee olla kiytossd viimeistddn syksylld 2019.
Uudessa opetussuunnitelmassa korostetaan yhd enemmain eldmyksellistd oppimista:
opettajia kannustetaan kayttiméén erilaisia toiminnallisia ja kokemuksellisia tyOtapoja,
eri aisteja sekd litkkumista opetuksen tukena (Opetushallitus 2014: 3, 30). Rauste-von
Wrightin ja von Wrightin (1996: 14) mukaan eldmyksilld eli oppijan kokemuksilla on
keskeinen rooli oppimisprosessissa: niissd ilmenee yksilon persoona ja niitd
reflektoimalla yksilo kehittdd itsedéin. Eldmyksellisyyden, ryhméén kuulumisen tunteen
sekd itseohjautuvuutta tukevien tyStapojen avulla myos oppilaiden motivaatio vahvistuu.
Yhteisollistd oppimista, jossa ymmaérrys ja osaaminen rakentuvat vuorovaikutuksessa
toisten kanssa, pystytdin tukemaan erilaisten tydtapojen valinnoilla (Opetushallitus 2014:

30).

Uudessa peruskoulun opetussuunnitelmassa korostuvat elimyksellisyyden lisdksi myds
leikit, pelillisyys, kokeellisuus, fyysinen aktiivisuus ja muut toiminnalliset tydtavat, jotka
vahvistavat edellytyksid luovaan oivaltamiseen ja ajatteluun edistden samalla oppimisen
iloa. Oppilaat voivat kehittdd omaa tydskentelyddn sekd verkostoitumistaitojaan
tarkoituksenmukaisen ja monipuolisen tieto- ja viestintiteknologian (TVT) kayton avulla,
mikd edistdd samalla oppilaan tasa-arvoa ja yhdenvertaisuutta oppimisessa. Samalla
karttuvat myo0s valmiudet omatoimiseen, kriittiseen ja vuorovaikutteiseen tiedon
kasittelyyn, hankintaan ja luovaan tuottamiseen. Tydtapojen valinnassa hydodynnetdén

pelien ja pelillisyyden tarjoamia mahdollisuuksia (Opetushallitus 2014: 21, 31, 384).

Pelildhtoisen oppimisen kisitettd (game-based learning) on kiaytetty pelillisyyden ja
pelillistimisen (gamification) kisitteiden rinnalla (Vesterinen ja Myllari 2014: 58).
Pelillistimiselli tarkoitetaan Angeslevin (2014: 121) mukaan oppisisiltdjen ja asiatiedon
ymmérrettdviksi ja houkuttelevammaksi tekemistd eri keinoin. Siind keskeisend

oletuksena on kannustaa suorittamaan tietty tehtdva pisteiden, palkintojen ja saavutusten



avulla. Dominguez ym. (2013: 381) toteavat pelillistimisen olevan esimerkiksi
kaupallisella alalla kéyttdjidkokemusta ja -sitoutumista kasvattavaa pelielementtien

sisdllyttamisté ei-pelillisiin sovelluksiin.

Avoimen pelialustan tai pelimiisen luovuuden soveltaminen opetukseen ei suoraan
tarkoita tietosisiltdjen pelillistimisti (Angeslevd 2014: 121), minkd vuoksi timi
tutkielma keskittyy tarkastelemaan opetuksessa kaytettdvid digitaalisia peleja
pelilihtdisen oppimisen nikokulmasta. Kuten Angeslevd (2014: 121-122) toteaa,
oppisisélloistd ei saa pelimiisempdd pelkdn paremmuustaulukon avulla. Kiinnostavat
pelit siséltidvit paljon muutakin: hyvissd pelissd pelaaja kokee uudenlaisia eldmyksid
oivaltaen asioita. Elimyksid saa pienistdkin asioista, kuten pelitavasta, sivutarinoista tai
arkiympdristéjen muuttamisesta oppimisympéristdiksi. Kaiken tdméan lisdksi hyva peli
asettaa pelaajalle sdénndt, auttaa ilmaisemaan itsedéin eri tavoin, antaa positiivista

palautetta sekd seuraa pelaajan henkilokohtaista kehittymista.

Digitaalisten pelien potentiaalista opetuksen ja oppimisprosessien osana on keskusteltu
ainakin toistakymmentd vuotta, mutta laadukkaita ja valmiita tuotteita on ollut saatavilla
suhteellisen vihin (Kultima 2014: 141, Vesterinen ja Mylldri 2014: 63). Pelildhtdinen
oppiminen kasvattaa mainettaan opettajien keskuudessa jatkuvasti, ja nykyddn se
ndhdédankin oppimisprosessia tehostavana ja potentiaalisen osallistavana tiydentidvén
oppimisen muotona. Pelilihtdinen oppiminen on ollut kiytdssd jo kaikilla
koulutusasteilla, mutta tunnustuksesta ja kdyttomaardstd huolimatta empiiristd nayttoa
pelien opetuskdytostd puuttuu yhd (Hainey ym. 2016: 202). Clark ym. (2016: 79-80)
kuitenkin toteavat digitaalisten pelien opetuskédyttoon liittyvien aikaisempien tutkimusten
jo osoittavan pelien olevan tehokkaita tydkaluja oppilaiden oppimisen tukemisessa.
Eldimme nyt uuden opetussuunnitelmankin osalta murroskautta, jolloin digitaalisen
teknologian ja oppimispelien kdyttoonottoon etsitddn uusia mahdollisuuksia ja tapoja
(Noppari 2014: 122). Kankaan ym. (2014: 19) mukaan tieteellistd tutkimusta ja nayttod
pelien oppimishyodyistd tarvitaan, jotta oppimispelit jalkautuisivat koulumaailmaan.
Menestyksellisid ja esimerkillisid kokeiluja on tehty, ja niistd on hyvi ottaa oppia. Paljon
on kuitenkin vield tutkimatta ja kokeilematta (Kultima 2014: 141), mink4 takia timi
tutkielma on erittdin ajankohtainen antaen tdrkedd tietoa digitaalisten pelien

mahdollisuuksista etenkin koulun ulkopuolisissa oppimisympéristoissa.



Tutkielma on osa Oulun kasvitieteellisen puutarhan Osallistava, tutkimusldhtdinen ja
elamyksellinen oppiminen: Pilottiprojekti Oulun kasvitieteelliselld puutarhalla ala- ja
ylakoulun sekd lukion oppilaille” -hanketta. Hankkeen tavoitteena on luoda uutta
osallistavaa yhteistyokulttuuria kasvitieteellisen puutarhan ja koulujen wvilille.
Tarkoituksena on my0s mataloittaa kynnystd akateemiseen maailmaan ja herittda
kiinnostusta oppimiseen, tutkimukseen ja tieteeseen (Tomberg ym. 2017). Tdmén
tutkielman osalta hanketta varten on suunniteltu maantietoaiheinen digitaalinen
oppimispolku, johon on toteutettu Kasvihuoneseikkailu-oppimispeli Seppo.io-

oppimispelisovelluksella.

Tutkielmassa selvitetddn Oulun kasvitieteellisen puutarhan ja sinne suunnitellun
digitaalisen oppimispolun opetuspotentiaalia yldasteikdisten oppilaiden kokemusten
kautta. Oppilaiden kokemusten pohjalta pyritddn selvittdimédn, miten oppimispolkua

kannattaa jatkossa mahdollisesti kehittidd. Tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1. Millaisena oppilaat kokivat Kasvihuoneseikkailu-oppimispelin?
a. Mitka tehtdvét koettiin parhaiksi?
b. Mitk tehtdvit koettiin huonoiksi?
c. Miten oppilaat kokivat pelaamisen?
d. Miten oppiminen pelin avulla koettiin?
2. Millaisena oppilaat kokivat digitaalisen oppimispolun?
a. Millaisena oppimisympiristond oppilaat kokivat Oulun kasvitieteellisen
puutarhan?
b. Millaisia oppilaiden kokemukset oppimispolusta Oulun kasvitieteelliselld

puutarhalla olivat kokonaisuudessaan?

Oppimispolun  opetuksellinen tavoite  pohjautuu edelldi mainitusti uuden
opetussuunnitelman yleisten teemojen lisdksi sen maantiedon osuuteen (ks.
Opetushallitus 2014: 384-388). Cantellin (2007: 4, 24) mukaan maantieto on oppiaineena
merkittdva osa jokaisen oppilaan yleissivistystd, silld se antaa valmiuksia sekd laajempien
alueiden, ettd lahiympdériston tarkasteluun. Maantiedossa, kuten oppimispolussakin,
erilaiset tarkastelun tasot ovat tirkeitd: ilmiditd voidaan tarkastella niin paikallisella,

alueellisella kuin maailmanlaajuisellakin tasolla. Maantieto tutkii lisdksi erilaisia tiloja ja



paikkoja, sekd maapalloa ja sen alueita, luontoa, erilaisia kulttuureja sekd ihmisen
toimintaa ja toiminnan vaikutusta ymparistoon (Opetushallitus 2014: 384). Néihin
teemoihin syvennytdén myos oppimispolussa. Maantieto harjaannuttaa my0s oppilaiden
vaikuttamis- ja osallistumistaitoja antaen keinoja kestévin tulevaisuuden rakentamiseen
sekd aktiiviseen kansalaisuuteen (Opetushallitus 2014: 385). Maantiedon
opetustavoitteiden kannalta on erityisen tarkedd hyodyntdd koulussa ja sen ulkopuolella
monipuolisia oppimisympadristdjé, sekd tuoda pelillisyydelld lisimotivaatiota oppilaiden

opiskeluun (Opetushallitus 2014: 386).



2. Pelildhtéinen oppiminen

Pelien opetuskdyton hyodyntdmisen pedagogista ldhestymistapaa  kutsutaan
pelildhtdiseksi oppimiseksi (Anastasiadis ym. 2018: 141). Digitaalisessa pelilédhtoisessa
oppimisessa tietokonepelit ja oppimissisallot yhdistyvit sitouttamaan oppijat itseensa
tehden samalla oppimisprosessista houkuttelevamman (Lo ym. 2008: 51). Abdul Jabbarin
ja Felician (2015: 767) mukaan oppilaita pelaamiseen ja oppimiseen sitouttavat, seki
niistd irrottavat tekijét tulevat esille tarkastelemalla nautintoa ja motivaatiota tuovia
peliclementtejd. Tamidn osoittavat pelaajat, jotka toimivat useiden elementtien
sytyttdimind ja tukemana innostuneina, itsevarmoina ja strategisina oppijoina
ymmartddkseen pelin sisdltod ja saavuttaakseen omat tavoitteensa. Kriittisimmin
pelildhtdisen oppimisen kontekstissa sitoutuminen liittyy oppilaiden kognitiiviseen ja

emotionaaliseen osallistumiseen pelissa.

Prensky (2007: 3) uskoo pelildhtoisestd oppimisesta tulevan itsestddnselvyys, silld se
vastaa hyvin nykyisen seké tulevien oppijasukupolvien tarpeisiin ja oppimistyyleihin.
Pelildhtdinen oppiminen on monipuolista sekd hauskuutensa takia motivoivaa. Se on
my6s melkein mihin tahansa tietoon, taitoon tai aiheeseen soveltuvaa, sekd oikein
kaytettynd erittdin tehokas keino oppia. Pelilihtdinen oppiminen auttaa oppilaita
kehittdmddn erilaisia taitoja ja osaamista sekd vahvistamaan omaa kykyddn késitelld
pelien tarjoamia oppimiskokemuksia (Abdul Jabbar & Felicia 2015: 767). Oppimista
pelien avulla ei ole suunniteltu tekemién koko opetustyotd, vaan sitd kdytetddn usein
osana suurempaa kokonaisuutta. Sen ensisijainen rooli oppimisen mahdollistajana
kuitenkin kasvaa koko ajan (Prensky 2007: 147); pelit ovat Lon ym. (2008: 52) mukaan
erittdin tehokkaita tyovélineitd oppimisprosessissa. Pelildhtdisestd oppimisesta tehdyt
tutkimukset osoittavat erilaisten taitojen, kuten yhteistyon ja itsehillinnén voivan kehittya
etenkin silloin, kun peleissd on suunniteltuja ominaisuuksia, jotka tukevat (scaffold)
lasten toimintaa ja antavat toiminnasta palautetta (Abdul Jabbar & Felicia 2015: 759,

766).

Pelildhtoinen oppiminen toimii Prenskyn (2007: 147, 179) esittiménd kolmesta syysta.
Oppimisen sulauttaminen pelikontekstiin lisdd ensinndkin oppijan sitoutumista

oppimisprosessiin. Toisekseen kyseinen oppimisprosessi on hyvin vuorovaikutteinen,



silld sen muoto vaihtelee eri oppimistavoitteiden mukaisesti. Viimeisimpénd syynd on
tapa, jolla ndmé kaksi aiempaa sovitetaan yhteen. Jotta digitaalisesta pelildhtoisesta
oppimisesta saataisiin myos mahdollisimman tehokasta, edellyttdd se Prenskyn mukaan

seuraavia asioita:

1. Pelin tulee olla niin hauska, ettd joku kohdeyleison ulkopuolinenkin
henkil6 innostuu pelaamaan oppien ehka samalla jotain.

2. Pelin kayttdjien tulee ennemmin ajatella olevansa pelaajia kuin
oppilaita.

3. Kokemuksen tulisi olla niin koukuttava, ettd pelaajat haluavat pelata
pelid yhi uudestaan ja suositella sitd muille.

4. Pelin oppimissisdltoon liittyvien taitojen tulisi kehittyd koko ajan
paremmiksi riippumatta siitd kauanko pelaaja pelaa.

5. Pelin pitdd kannustaa pohtimaan opittua asiaa.

Pelaamiseen sitoutumisen ja sen vuorovaikutteisuuden lisdksi Abdul Jabbar ja Felicia
(2015: 766) toteavat palautteen ja muiden tyOkalujen olevan luontaisesti tarkeitd
digitaalisessa pelildhtdisessd oppimisessa, kun oppilaat ovat omillaan ja tarvitsevat tukea
saavuttaakseen tavoitteensa. Erilaiset oppimisympéristot taas motivoivat Lon ym. (2008:
51) mukaan oppilaita tehokkaasti; tulevaisuudessa mobiilitekniikan seuraavat suuret
kehityssuuntaukset ovatkin Angesleviin (2014: 123) kuvailemana tunnistaa ympéristod
teknisten apuvilineiden avulla ja laajentaa digitaalinen toimintaympéristd fyysiseen
tilaan. Pelit alkavat siirtyd osittain ulkomaailmaan ja niitd voi pelata missd tahansa, mika
tarkoittaa etenkin opetuksen kannalta yhd laajempaa eroa perinteiseen muodolliseen
(formaaliin) opetukseen. Siirtyminen tuo myds ohjatun ja epdmuodollisen (informaalin)
oppimisen ylittdvaa tilaa perinteisen kouluoppimisen rinnalle. Téllaista kehityssuuntaa
soveltaa esimerkiksi tdssd tutkielmassa kiytetty digitaalinen oppimispelisovellus

Seppo.io.

2.1 Digitaaliset pelit

Tutkielmani keskittyy digitaalisten pelien kdytt6on opetuksessa, mutta avaan ensin pelin

madritelmdad péddasiassa Schellin (2008: 34-37) ndkokulmasta. Hén pohtii kirjassaan
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ihmisten innokkuutta pelejd kohtaan; peli-intoa perustellaan monin eri syin, mutta
Schellin (2008: 34, 35) mukaan padllimmadisend niissd viehdttdd ongelmanratkaisu.
Normaalisti pelien ulkopuolella ongelmanratkaisu ndhddén negatiivisena asiana, vaikka
loppujen lopuksi ratkaisuvaiheessa siitd koetaan mielihyvdd. Ongelmanratkaisuista
nauttivat ihmiset ratkaisevat yhd enemman ongelmia tullen niissd koko ajan paremmiksi.
Ongelmanratkaisulla ei ole Schellin (2008: 35) mielestd mitddn tekemistd muiden peleissa
nautittavaksi koettujen asioiden, kuten sosiaalisen kanssakdymisen ja fyysisten
suoritusten, kanssa. Naméa kaksi ominaisuutta parantavat pelid, mutta eivét ole sille
valttamattomid. Pelit, jotka eivit sisdlld ongelmanratkaisua, eivét ole pelejd, vaan pelkkia

aktiviteetteja.

Schell (2008: 36, 37) perustaa pelit kymmenelle tirkeélle avainpiirteelle: (1) peleja
pelataan vapaachtoisesti, (2) peleilld on tavoitteet, (3) peleissa on konflikteja, (4) peleissi
on sddntdjd, (5) pelejd voi voittaa ja hivitd, (6) pelit ovat interaktiivisia, (7) pelit ovat
haasteellisia, (8) pelit voivat luoda oman sisdisen arvonsa, (9) peli kiehtoo pelaajia ja (10)
pelit ovat suljettuja, formaaleja jérjestelmid. Listan ensimmdinen piirre on tirked osa
pelien méadritelmaa, jotteivat ne perustuisi ainoastaan ongelmanratkaisuun: pelaajalla
tdytyy olla erdénlainen vapaaehtoisuus pelata. Schell (2008: 37) méiéritteleekin lopulta
pelin avainpiirteidensd pohjalta ongelmanratkaisutoiminnaksi, jota ldhestytddn

leikkimielisellad asenteella.

Kapp (2012: 7) haluaa siséllyttdd Schellin (2008) pelimairitelmdédn myos
oppimiskontekstin, minki takia sithen lisdtddn emotionaalinen reaktio perustuen Raph
Kosterin (ks. Koster 2013) ajatukseen hauskasta (idea of fun). Kapp (2012: 7) muotoilee
pelin jarjestelméksi, jossa pelaajat sitoutuvat sdéntdjen, vuorovaikutteisen viestinnin ja
palautteen maédritteleméddn abstraktiin haasteeseen, joka lopulta johtaa madirélliseen

lopputulokseen herittden usein samalla emotionaalisen reaktion.

Pelien maiiritelmdd voidaan yhd tdydentdd jollain digitaalisella laitteella pelattavilla
peleilld, joita Kallion ym. (2009: 1-2) mukaan kutsutaan yleisesti digitaalisiksi peleiksi.
Digitaalisella pelaamisella taas viitataan kaikenlaiseen puhelimen, tietokoneen,
television, pelikonsolin tai vaikkapa digitaalisen kellon avulla tapahtuvaan pelilliseen

toimintaan. Digitaalisesta pelaamisesta on tullut jo merkittdvd osa nykykulttuuria ja -
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yhteiskuntaa: pelejd pelaavat kaiken ikiiset, kaikkialla ja kaiken aikaa (Harviainen ym.
2013: 10). Viime vuosikymmenten aikana digitaalinen pelaaminen on noussut yhdeksi

keskeisimmaéksi osaksi sosiaalista elamad sekd populaari- ja mediakulttuuria (Kallio ym.

2009: 1).

Jo vuosituhannen alussa Prensky (2001: 1-2) totesi oppilaiden kasvaneen uuden
teknologian (digitaalisten pelien, tietokoneiden, dlypuhelimien, videokameroiden ja
muiden digitaalisten vélineiden) parissa. Kasvatusjirjestelmé ei enda tuolloin palvellut
oppilaita, joiden digiosaaminen oli jatkuvassa nousussa. Oppilaiden hallitessa uuden
teknologian kdyton yhé paremmin, ja sen roolin kasvaessa myds heiddn omassa arjessaan,
kehittyy jatkuvasti myds uudenlaisia oppimis- ja toimintakulttuureja. Oppilaat taitavat
useiden informaatioldhteiden samanaikaisen kayton (multitasking), toimivat tehokkaasti
verkostoituneina sekd arvostavat vilitontd palautetta ja pelejd “oikean” tyOn sijaan.
Vesterinen ja Mylléri (2014: 57) alleviivaavat samaa: nykyajan lapset ja nuoret viettdvit
yhd enemmén vapaa-aikaansa uuden teknologian ja erityisesti digitaalisten pelien dérella.
Mobiili-internet on valloittanut lasten ja nuorten dlypuhelimien kdyton niin kotona kuin
koulussakin (Noppari 2014: 122); melkein jokaisella nuorella on kdytossddn erilaisia
teknologisia tyokaluja, kuten d&lypuhelimia, tablettitietokoneita, henkilokohtaisia

tietokoneita seki internetyhteys (Turan ym. 2018: 427).

Ihmisten péivittdiset tavat ja viestintityylit ovat siis muuttuneet teknologian kehittymisen
myotd, ja nimad teknologiset muutokset ovat vaikuttaneet kaikkiin elimén osa-alueisiin —
myo0s koulutukseen (Turan ym. 2018: 427). Kallion ym. (2009: 1-2) mukaan opetus- ja
kasvatussisallollisissa tarkoituksissa digitaalisia pelejd ja pelillisid verkkoympaéristdja on
hyddynnetty yhd enemmaén péivédkotien ja koulujen toiminnassa. Pelillisyyden myota
oppilaiden omiin peleihin kytkeytyvit oppimisen tavat pystytddn ottamaan koulussa
paremmin  huomioon tuomalla heiddn vapaa-aikansa  oppimiskokemukset
koulumaailmaan (Vesterinen & Myllari 2014: 57), jolloin he padsevit oppimaan itselleen

luontevalla tavalla (Prensky 2006: 13).

Leikkiminen ja pelaaminen ovat Harviaisen ym. (2013: 32) mukaan aina olleet tirkeitd
valineitd monien taitojen opetteluun, eivitkd digitaaliset pelit ole poikkeus; useimmat

tutkimukset osoittavat pelaamisen tarjoavan pelaajille erilaisia mahdollisuuksia saada
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peleistd irti jotain hyddyttavad (Abdul Jabbar & Felicia 2015: 767). Usein pelaamisen
oppimishyotyjd mietittdessd nostetaan esiin erilaisia oppimista ja opiskelua varten
laadittuja opetuspelejd ja simulaatioita, mutta todellisuudessa jo tavallisetkin pelit
opettavat lapsia ja nuoria epdmuodollisen oppimisen kautta, ei-aktiivisesti opiskelemalla.
Tulee kuitenkin muistaa, ettei pelien tarkoitus ole korvata muuta kautta tapahtuvaa
oppimista, vaan laajentaa ja tukea sitd (Harviainen ym. 2013: 32). Abdul Jabbar ja Felicia
(2015: 767) toteavat osaamisen, motivaation ja nautinnon vililld olevan vain ohut viiva,
joka kannustaa oppilaita ylittdmdin vaatimuksia ja saavuttamaan niitd laajempia

tavoitteita.

2.2 Digitaaliset pelit opetusvilineina

Motivaatio on Geen (2003: 3) ja Prenskyn (2003: 1) kokemuksen mukaan ehdoton
edellytys onnistuneelle oppimiselle; kun motivaatio loppuu, loppuu my6s oppiminen.
Opetussisdllot eivit kuitenkaan aina ole olleet etenkddn oppilaiden nidkdkulmasta kovin
motivoivia; opetussiséltdjd voitaisiin Prenskyn (2003: 1) mukaan kuvailla ennemminkin
sanoilla kuiva ja tylsd. Hdn my0s toteaa opettajien, vanhempien ja kouluttajien olevan
harvoin niin vaikuttavia motivaationaalisesti kuin he voisivat olla, minké takia oppilaita

voi olla hankala innostaa oppimaan.

Vaikkei koulumaailma tarjoa motivaatiota toivotun verran, sitd 10ytyy paikasta, jossa
motivaatio itsessddn on asiantuntijuutta ja sen ehdoton edellytys: maailmanlaajuisesta
video- ja tietokonepeliteollisuudesta (Prensky 2003: 1). Nykymuotoinen peliteollisuus
syntyi Harviaisen ym. (2013: 15) mukaan 1970-luvun alussa. Se nousi ensimméisen
kerran isoksi teollisuuden alaksi 1980-luvulla, jolloin jo esimerkiksi Malone (1980: 162)
pohti video- ja tietokonepelien opetuspotentiaalia. Héadn teoretisoi tietokonepelien
vetovoimaa ja kéyttokelpoisuutta tuolloin haasteen, fantasian ja uteliaisuuden
nidkokulmasta. Hdan mietti my6s keinoja, kuinka video- ja tietokonepelejd voitaisiin

sisdllyttdd opetukseen lisddmadn oppilaiden motivaatiota ja sitoutumista.

Asenne video- ja tietokonepelejd kohtaan on Prenskyn (2003: 1-2) mukaan usein
pdinvastainen kuin vallitseva asenne koulunkdyntiin, minkd takia juuri peleihin

kohdistuvaa perspektiivid halutaan vilittdd oppilaiden ja opetussisdltojen vilille. Useat
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tutkimukset viihdetarkoituksiin pelatuista peleistd ovatkin yleensi keskittyneet tutkimaan
ainoastaan nautinnon, sitoutumisen ja motivaation ominaisuuksia ja syitd (Abdul Jabbar
& Felicia 2015: 740). Manninen ym. (2007: 82) huomauttavat pelien pelaamiseen, niissa
tarvittavien taitojen ja tietojen oppimiseen sekd sddntdjen omaksumiseen kdytettdvin
yleensd paljon aikaa ja vaivaa; vastaavasta motivaatiosta ja sitoutumisesta opettajat saavat
oppilaiden osalta vain haaveilla. Abdul Jabbar ja Felicia (2015: 767) toteavat
artikkelissaan oppilaiden kuitenkin tarvitsevan useita tukitoimia motivaatioon ja

oppimiseen my0s pelatessaan.

Jo vuosikymmenien ajan vithdetti ja tietosiséltdjd yhdistdvat oppimispelit ovat yrittdneet
saavuttaa samanlaisen aseman pelaajien keskuudessa kuin pelaajia addiktoivat ja
innostavat ajanvietteeni pelattavat pelit (Angeslevd 2014: 118), jotka vangitsevat ihmiset
aloilleen tuntien, jopa piivien, ajaksi. Ndiden pelien my6td pelaajat uppoutuvat uuteen
maailmaan, jossa he paihittidvit paéttavdisesti epdonnistumisia, saavuttavat aktiivisesti
uusia tavoitteita ja himoitsevat jatkuvasti lisdd pelikokemusta (Prensky 2003: 1-2).
Pelaajat sitoutuvat vithdepeleihin pitkdjinteisen motivoituneena, mutta oppimispeleissi
vahvojen tunnekokemusten ja sinnikkddn yrittdmisen kokeminen on ollut vaikeaa.
Oppilaiden toivotaan olevan opiskellessaan yhtd kiinnostuneita, pddmaéritavoitteisia,
yhteistyohaluisia, kilpailuhenkisid sekd aktiivisesti tietoja ja ratkaisuja etsivid toimijoita
kuin pelimaailmassakin (Angeslevi 2014: 118). Pelimotivaatio on Lehtisen ym. (2014:
38) mukaan opetuspelien kiinnostavuuden tirkein tekiji, mutta Angeslevi (2014: 118)
toteaa faktoihin pohjautuvaa tietosisdltod olevan kuitenkin usein hankalaa muuttaa
hauskaksi ja motivoivaksi oppimista edistavéksi peliksi. Myos Harviainen ym. (2013: 66—
67) nikevit opetuspelien kdytdsséd haasteita; opettajalta kuluu paljon aikaa ja innostusta
uppoutua uuteen opetusmenetelmiin perinteisen oppikirjaopetuksen ohella. Pelillisen

oppimisen arvostelukin voi aiheuttaa hankaluuksia.

Vaikka pelit liitetddnkin usein ennemmin vapaa-aikaan ja viihteellisyyteen, soveltuvat ne
Mannisen ym. (2007: 82) mukaan hyvin opetuksen ja oppimisen tueksi hankaluuksista
huolimatta. Pelien tarjoama oppiminen vetoaa lapsiin (Prensky 2003: 2), minkd takia
my0ds Vesterinen ja Myllédri (2014: 57, 63) ndkevit pelit parhaimmillaan esimerkkini
pedagogiikasta, jossa otetaan huomioon lapsen ja nuoren oma maailma seké ylitetddn

rajoja koulusta ulospdin suuntautuvan vuorovaikutuksen ndkokulmasta. Koulun
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kontekstissa pelillisyys hahmotetaan alueena, joka ammentaa pelien lisdksi sisdltdjd myos
muista nykypdivin ajankohtaisista pedagogisista kysymyksistd. Pelit, pelikulttuuri ja
pedagogiikan kehittdmisen pelilliset ndkokulmat tuovat opetukseen mukanaan mielekésta
projektioppimista, jonka kautta syvennetdin muun muassa tieto- ja viestintdteknologian
hyodyntdmistid ja osaamista. Henkilokohtaisten digitaalisten laitteiden ja arkistoivien
pilvipalveluiden kéyttd reaaliaikaiseen ohjauspaneeliin (dashboard) yhdistettynd
mahdollistaa oppilailta tehokasta toimintaa (high student agency). Oppilaat luovat niiden
avulla omat tavoitteensa oppimiselle, padsevit kdsiksi tarvitsemiinsa resursseihin sekd
asettavat itse oman tahtinsa oppimiselle (McNaughton ym. 2018: 311). TVT-laitteiden
kayton avulla oppilaiden oppimisprosessi saadaan nékyviksi ja he voivat kdyttda laitteita
omien oppimis- ja mediatapojensa mukaisesti (Vesterinen & Myllari 2014: 64). Tata
voimakkaasti perinteistd opetusta muuttavaa (game changing) digitaalisen teknologian
kayttod opetuksessa ja luokkahuoneessa on McNaughtonin ym. (2018: 311) mukaan

ylistetty useissa maissa.

Merkityksellistd pelien opetus- ja opiskelukdyton kannalta on, millaisessa yhteydessi
niitd kéytetddn: ovatko pelit osa opettajan suunnittelemaa opetuskokonaisuutta vai
oppilaan itseopiskelun viline? Opetuspeleissd on kiinnitettdva huomiota sithen, millaista
oppimista halutaan mitata. Pelikokemukset voivat olla hyvinkin erilaisia riippuen siiti,
tarkastellaanko yksinkertaisten perustaitojen automatisoimista vai laajempien strategisten
taitojen ja tiedonrakenteiden kehittymistd (Lehtinen ym. 2014: 39). Shuten ja Torresin
(2012: 92) mielesti pelien avulla oppimisessa tdrkeintd on sen sisdltd: oppimisen tulee
sisdltdd kaikki hyvin pelin piirteet. Oppimisympdériston tulisi olla interaktiivinen,
jatkuvaa palautetta tarjoava, huomion kiinnittdvd ja sitd ylldpitdvd, sekd sisalloltddn
sopiva ja vaikeusasteeltaan mukautuva. Shute ja Torres (2012: 92) puhuvat vahvasti
pelillisen opetuksen puolesta, silld he kokevat oppimisen olevan parhaimmillaan, kun se
on aktiivista, tavoitteellista, kontekstuaalista ja kiinnostavaa. Pelien opetuskdyttod
arvioitaessa ei ole mielekéstd pohtia niiden vaikuttavuutta yleiselld tasolla, vaan on hyvéa
keskittyd tarkastelemaan tietynlaisen pelin vaikutusta tietyssd ympdristossd ja

tietynlaisessa oppimisessa (Young ym. 2012 Lehtisen ym. 2014: 39 mukaan).
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3. Koulun ulkopuoliset oppimisymparistot

Gohin ja Fraserin (1998: 199) mukaan oppimisympéristo -késitettd on kiytetty jo 1930-
luvulta ldhtien. Silld tarkoitetaan nykyddn laajasti monenlaisia oppimisen tiloja ja
paikkoja, oppijayhteisdjé, erilaisia toiminnallisia ominaisuuksia ja rakenteita seki useita
oppimisessa hyodynnettivid resursseja. Oppimisympéristdt voivat olla myos useiden eri
ympéristdjen yhdistelmié. Tyypillistd on, ettd oppimisymparistoajatuksessa oppiminen ja
opetus liitetddn tiiviisti toisiinsa (Manninen & Pesonen 1997: 268; Hakkarainen ym.

2005: 238; Krokfors ym. 2014: 67).

Manninen ym. (2007: 16) toteavat oppimisympdristoihin liittyvdn aina fyysinen,
tekninen, sosiaalinen ja didaktinen ulottuvuus. Fyysiseen ulottuvuuteen lukeutuvat muun
muassa itse fyysisen ympdriston merkitys, valaistus sekd huonekalujen ja tavaroiden
asettelu. Fyysinen ulottuvuus nékyy esimerkiksi muodollisessa opetuksessa erilaisten
héiriotekijoiden minimoimisessa luokassa; halutaan tyhjit seindt ja mahdollisimman
vidhdn kilpailevia &dnid, jotta huomio keskittyy ohjaajaan tai audiovisuaaliseen
esitykseen. Epdmuodollinen opetus taas on tdynni erilaisia kilpailevia drsykkeitd, jotka
voivat hdiritd oppilaan keskittymistd ainoastaan yhteen opetukselliseen asiaan kerrallaan

(Bitgood 2002: 462).

Erilaiset teknisten vélineiden opetussovellukset ilmentévit teknistd ulottuvuutta, jonka
edellytyksind korostuvat vilineiden luotettavuus, nopeus, helppokéyttdisyys,
thmisldheisyys ja edullisuus. Sosiaalisella ulottuvuudella taas tarkoitetaan esimerkiksi
ryhmén vuorovaikutusta, roolia sekd keskindisen yhteistyon, kunnioituksen ja mielihyvén
ilmapiirid. Mikd tahansa ympéristd voi pitdd sisdllidn ndméd kolme ensimmaisté
ulottuvuutta, mutta vasta didaktinen osa tekee ympdéristostd oppimisympériston.
Didaktinen ulottuvuus on didaktinen ldhestymistapa, jonka varaan oppiminen ja opetus
rakennetaan (Manninen ym. 2007: 16). Manninen ja Pesonen (1997: 268) harmittelevat
kahden viimeisen niin sanotun henkisen médreen unohtuvan valitettavan usein
oppimisympériston maédrittelystd, vaikka ne ovat yhtd tdrkeitd fyysisen ja teknisen

ulottuvuuden kanssa.

Normaalin oppimisymparistd -kisitteen voidaan Fraserin (1998: 3) mukaan ajatella

kattavan luokkahuoneen ja koulun lisdksi my6s koulun ulkopuoliset oppimisympaéristot,
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kuten kodin, museot, kenttékurssit, television ja internetin. Esimerkiksi museot voivat
olla ndyttelykeskuksia, joiden paédtehtdvani on koulutus. Téllaisiin museoihin luetaan niin
taidemuseot, historialliset museot, tiedekeskukset, eldintarhat, luontokeskukset kuin
kasvitieteelliset puutarhatkin. Ne ovat epdmuodollisia oppimisympéristdjd, jotka
kuitenkin jakavat useita ominaisuuksia muodollisen opetuksen kanssa; molemmat
esimerkiksi laativat tavoitteita ja opetuksellisia yksityiskohtia sekd kdyttdvit apunaan
yleistd mediaa, kuten elokuvia, dioja, tietokoneita ja erilaisia demonstraatioita.
Yksityiskohtien kdyttdtaajuus voi kuitenkin vaihdella muodollisen ja epdmuodollisen
kaytannon valilla (Bitgood 2002: 461). Koulun ulkopuolisia oppimisympéristoji ajatellen
muun muassa metsit tarjoavat jo luonnostaan oppimisympériston etenkin maantiedon,
biologian, liikkunnan ja ympéristdopin opetukseen. On kuitenkin huomioitava, etteivit
esimerkiksi kirjastot, museot ja taidendyttelyt tdytd oppimisympériston méadritelmai
sellaisenaan ilman oppimista tukevia ja ohjaavia elementteja (Manninen ym. 2007: 98,

101).

Koulun ulkopuoliset oppimisympiristdt ovat oppimisen kannalta tirkeitd; Angeslevi
(2014: 119) huomauttaa, etteivit luokkahuoneessa pulpetin ddressd syntyvit
oppimiskokemukset useinkaan jdi yhtd hyvin oppilaan mieleen kuin luokkaretket tai
muut tavallisesta opetuksesta poikkeavat kokemukset. Luokkahuoneessa tapahtuvaan
kouluopetukseen verrattuna koulun ulkopuolisissa oppimisympéristdissd voivat korostua
muun muassa eldmyksellinen oppiminen (experience-oriented learning) seka
kokemuksellinen kokonaisvaltainen oppiminen (experiental learning), jossa yhdistyvit
niin ajattelu, havainnointi, kokemus kuin kiyttaytyminenkin (Kolb 1984; Hakkarainen
ym. 2005). Eldmyksellisyys ja kokemuksellisuus ovat térkeitd opetuksellisia elementteja
jokaisella luokka-asteella (Uitto 2005: 196).

Kuten aiemmin tissd kappaleessa on asiaa sivuttu, epamuodolliset oppimisympéristot
poikkeavat useista yhtéldisyyksistd huolimatta merkittdvésti muodollisista instituutioista
(Bitgood 2002: 461). Luokka- ja kurssipohjaisesta opetuksesta eroten epdmuodollisissa
oppimisympéristdissd korostuvat Mannisen ym. (2007: 19) mukaan oppijan oma
aktiivisuus ja itseohjattu opiskelu. Uitto (2005: 196) kuitenkin huomauttaa olevan
tarkedd, ettei muualla tapahtuva opetus jdd irralliseksi  opiskeltavasta

opintokokonaisuudesta, vaikka koulun ulkopuoliset oppimisympdéristdt tarjoavat
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luokkaopetukseen verrattuna paljon poikkeuksellisempia opetus- ja
oppimismahdollisuuksia. Ulkopuolisissa oppimisympadristdissd tapahtuva opetus ja
oppiminen tulee aina sitoa myds muuhun kouluopetukseen, jolloin péaastdin esimerkiksi
hyodyntdméddn ja soveltamaan normaalissa kouluympéristdssd opittuja tietoja ja taitoja

uuteen oppimistilanteeseen.

Normaalin kouluympariston ulkopuolella opiskelijoilla on mahdollisuus olla valittoémassa
vuorovaikutuksessa opittavan asian kanssa, kun opetus tapahtuu kokonaan tai osittain
autenttisessa tai simuloidussa reaalimaailman tilanteessa (Manninen ym. 2007: 19).
Arsykkeet niissi ympiristdissi ovat usein visuaalisia ja kiviji altistuu
opetusmateriaalille yleensd vain lyhytaikaisesti esimerkiksi ohi kulkien; muodollisessa
luokkaopetuksessa drsykkeet taas ovat sanallisia ja opetusmateriaaleille altistutaan
pitkékestoisesti (Bitgood 2002: 462). Autenttisessa tilassa erilaisten ilmididen
ymmairtdminen on Uiton (2005: 196) mielestd usein perinteistd luokkahuoneopetusta
helpompaa. Lisdksi oppimisympiristot mahdollistavat oppimiselle tirkedn sosiaalisen
vuorovaikutuksen; sosiaalinen ympiristd on oppimisen kannalta yhtd tirked kuin
fyysinenkin (Manninen & Pesonen 1997: 268; Manninen ym. 2007: 122). Perinteisessd
luokkaopetuksessa oppilaiden vilinen sosiaalinen vuorovaikutus taas ndhddén usein
héiritsevdnd asiana, vaikka muualla sitd pyritddn edistimédn (Bitgood 2002: 462;
Manninen ym. 2007: 122). Erilaiset oppimisymparistot mahdollistavat usein monien eri
oppiaineiden integroimisen, mikd saa aikaan erilaisia yhteisvaikutuksellisia etuja

oppimiseen (Manninen ym. 2007: 122) esimerkiksi maantiedon ja biologian opetuksessa.

Koulun ulkopuolisissa oppimisymparistdissd opiskelijoiden tukena voi olla erilaisten
asiantuntijoiden, tukihenkiléiden ja mentorien verkosto (Manninen ym. 2007: 19).
Muodollinen opetus luokkahuoneessa on yleensd pitkélti opettajajohtoista ja selvisti
médriteltyd, kun taas epdmuodollinen opetus on vapaampaa ja enemmaén ulkopuolisten
tekijéiden vaikutuksen alaista (Bitgood 2002: 462). Opettajan rooli muuttuu talldin usein
tiedon jakajasta tukihenkiloksi, organisaattoriksi ja oppimisympériston suunnittelijaksi.
Opetuksen suunnittelussa pddpaino oppiainekeskeisyydestd kédntyy korostuneesti
ongelmakeskeiseksi (Manninen ym. 2007: 19), jolloin oppilaan odotetaan tekevit
aktiivisesti omia valintoja (Bitgood 2002: 462). Kyseessd ovat didaktiset muutokset,

joissa  painottuvat ongelmaldhtéinen tutkiva oppiminen, oppilaskeskeisyys,
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yhteistoiminnallinen ja yhteisollinen oppiminen, sosiaalinen vuorovaikutus sekd
oppimisen verkottuminen tai siirtyminen my0s luokkahuoneen ja oppilaitoksen

ulkopuolelle (Manninen ym. 2007: 19-20).

Opettajalla ja kouluttajalla on siis keskeinen rooli oppimista tukevan ympériston
muodostamisessa etenkin koulun ulkopuolella. Didaktiseen ndkokulmaan sisdltyvit
oppimis- ja opettamiskésitykset sekd didaktiset l&hestymistavat tarjoavat vaihtoehtoisia
tapoja opiskeluprosessien organisointiin erilaisissa ympéristdissd (Manninen ym. 2007:
108). Uudessa peruskoulun opetussuunnitelmassa (Opetushallitus 2014: 27)
kannustetaankin opettajia hyodyntiméédn erilaisia tyGtapoja ja oppimisympiristoja
viemélld oppilaiden tydskentelyd sddnnollisesti ulos luokkahuoneesta. Oppilaille
halutaan luoda mahdollisuuksia kokonaisuuksien opiskeluun, projektimaiseen
tyoskentelyyn sekd erilaisiin yhteistdihin niin koulun sisilld kuin koulun ulkopuolistenkin
toimijoiden kanssa. Koulun aikuisten keskindinen sekd ulkopuolisiin toimijoihin
suuntautuva yhteistyd kannustaa my0s oppilaita hyviin vuorovaikutustaitoihin ja
yhteistyokykyjen kehittdmiseen. Tyoskentely koulun ulkopuolisissa
oppimisympéristdissd tehostuu, monipuolistuu ja vuorovaikutteistuu tieto- ja
viestintiteknologian avulla. Manninen ym. (2007: 108) pohtivatkin opettajan luovuuden
tarkeyttd oppimisympériston muodostamisessa; miten olemassa olevia ympéristdjd ja

resursseja voitaisiin parhaiten hyddyntda?

3.1 Digitaaliset pelit oppimisympéristoina

Pelit ja leikit ovat merkittdvid oppimisen tiloja ja paikkoja lasten ja nuorten maailmassa
(Kangas 2010: 6). Harviainen ym. (2013: 8) toteavat niiden laajentuneen yhteiskunnan
digitalisoitumisen myo6td tdhdn ulottuvuuteen. Kouluun digitaaliset pelit ja leikit tulevat
esimerkiksi McNaughtonin ym. (2018: 320) kuvaileman luokkahuoneen muodostaman
jarjestelmdn myoté, joka késittdd digitaalisen ympériston lisdksi oppijan itsensd sekd
pedagogisen oppimisympdriston luoman yhteyden. Pelien tekeminen ja pelaaminen
mahdollistavat leikillisyyden, joten on luontevaa rakentaa pedagogiikkaa ottaen pelit ja
leikit huomioon; pelit ja pelinrakennusalustat tarjoavat oppimisympériston ja tyokalut
leikillisyydelle, joka voidaan luonnehtia tavaksi kokea, tehdi ja ndhda asioita (Kangas

2014: 79). Digitaaliset pelit ja leikit digitaalisissa ymparistdissd valmentavat lapsia ja
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nuoria toimimaan niissé niin opintojen aikana kuin lopulta tyoeldméssdkin (Harviainen

ym. 2013: 8).

Leikillinen ja luova oppiminen maiéritellddn Kankaan (2010: 6, 9) mukaan aktiivisen
tekemisen, ajattelun ja koko kehon hyddyntdmiseen perustuvaksi oppimiseksi. Niiden
keskeisid piirteitd ovat leikillisyyden ja luovuuden lisdksi myos yhteisollisyys, fyysinen
aktiivisuus, kerronnallisuus, emotionaalisuus sekd median ja teknologian monipuolinen
hyodyntdminen. Luova oppiminen sijoittuu yleensd luokkahuoneeseen, kun taas
leikillinen opetus viedddn usein luokkahuoneen ulkopuolelle. Nédissdé molemmissa
oppimisympdristoissd leikki ja luovuus nidhddén tulevaisuuden koulun visiona; niiden
keskeisesséd osassa ovat erilaiset muodolliset ja epamuodolliset oppimisen tilat ja paikat,
liikkunnallisuus, leikillisyys, luovuus, lasten kokonaisvaltainen hyvinvointi sekd uudet
teknologiat ja teknologiapohjaiset oppimisympéristdt. Manninen ym. (2007: 82) toteavat
hyvian peliympdristén tiyttdvin hyvin oppimisympériston vaatimukset; leikillinen
oppimisympdristd on siis erddnlainen ajankohtaisiin haasteisiin vastaava tulevaisuuden
oppimisympéristd, joka edistdd mediataitojen, luovuuden ja yhteisollisen tiedon

rakentamisen taitoja oppimisessa (Kangas 2010: 6).

Pelit haastavat perinteiset opettaja-oppilas -roolit osallistavan oppimisen ja rajojen
ylittdmisen myd6td. Oppimispelien kautta niin oppilaalle kuin opettajallekin kehittyy uusi
oppimaan osallistava ja perinteisid rajoja ylittdva oppimisymparisto. Tilan ndkdkulmasta
pelit ylittivit rajoja; ne voivat muun muassa laajentua fyysisesti luokkahuoneesta koulun
ldhiympéristdon, jossa pelialustana voi toimia esimerkiksi metsd. Fyysisiin peleihin ja
peliympdristoihin liittyy ldheisesti ajatus kehollisuudesta, silléd liikkkumalla pelissd ollaan
lasnéd koko keholla. Tila-ulottuvuutta taas edustaa ajatus, jonka mukaan pelejd voidaan
pelata erilaisten mobiililaitteiden avulla fyysisesti eri paikoissa, kuten puistossa
(Krokfors ym. 2014: 69, 71). Mobiililaitteet mahdollistavat oppilaalle Mannisen ym.
(2007: 84) mukaan mielekkain, tarkoituksenmukaisen ja rationaalisen opiskelutilanteen,
jossa voi olla vilittdmissd yhteydessd muihin oppilaisiin. Mobiililaitteiden lisdksi muut
digitaaliset tyokalut, kuten erilaiset henkil6kohtaiset laitteet, opettajan ja oppilaan
ohjauspaneelit (dashboards) sekéd internet tarjoavat erityisid toimintoja kokonaisvaltaisiin

kayttomahdollisuuksiin digitaalisessa ympéristossd (McNaughton ym. 2018: 320).
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Virtuaalipelaaminen online-ympéristdssé ei siis automaattisesti poissulje sitid, etteivitko
oppiminen ja pelaaminen voisi tapahtua samalla myo6s fyysisesti jossain tietyssa paikassa
tai paikoissa. Viime vuosina opetustarkoitukseen kehitetyt pelit ja peliymparistot
sisdltivat usein niin fyysisid kuin virtuaalisiakin elementtejd kyseenalaistaen
yksioikoisen fyysinen-virtuaalinen -jaottelun. Virtuaalinen maailma voi myos sekoittua
fyysiseen sulautuen yhdeksi (augmented reality). Pelaajan kokemus ldsndolosta
virtuaalipelissd voi muuttua todenmukaiseksi keholliseksi kokemukseksi (Krokfors ym.

2014: 69).

Krokfors ym. (2014: 67, 69) toteavat pelien itsessdén olevan ja luovan erilaisia rajoja
ylittdvid oppimisympdristdjd. Pelien avulla mahdollistuvat niin oppiainerajat ylittdva
oppiminen kuin pelaajien vilinen vuorovaikutus verkon vilitykselld. Useat oppimispelit
my0s rohkaisevat osallistuvaan yhteisolliseen oppimiseen ja aktiiviseen tiedon
tuottamiseen. Etenkin lasten ja nuorten keskuudessa yhteisolliset verkkopelit ovat

kasvattaneet suosiotaan.

4. Tutkimuksen toteutus, aineisto ja menetelmat

Tami tutkielma on toteutettu osana Oulun kasvitieteellisen puutarhan osallistavan
oppimisen hanketta. Hanketta varten on suunniteltu vuoden 2017 tammi-huhtikuussa
kasvitieteelliselle puutarhalle sijoittuva maantietoaitheinen digitaalinen oppimispolku,
joka toimii pohjana tutkielman varsinaiselle tutkimuksen toteutukselle ja aineiston
keradmiselle. Digitaalisen oppimispolun ajatus pohjautuu yhteistydmahdollisuuksiin
koulujen ja Oulun kasvitieteellisen puutarhan vilille. Oppimispolun my6td halutaan
tarjota oppilaille eldmyksellistd ja pelildhtoistd oppimista ympdristossd, jossa on
mahdollista tutustua pelissd  opiskeltaviin  kasveihin ja kasvillisuusalueisiin
mahdollisimman autenttisesti ja oppilasldhtdisesti hyoddyntden samalla tieto- ja

viestintiateknologiaa (ks. Opetushallitus 2014: 384).

Oppimispolun yksi tarkeimmisté tehtévistd on rakentaa oppilaille ehedéd kokonaiskuvaa
monimuotoisesta maailmasta ja sen toiminnasta (Opetushallitus 2014: 384).
Kasvihuoneseikkailu-oppimispelissd ~ virtuaalisella ~maailmankartalla  liikkuminen

edesauttaa oppilaiden maailmankuvan rakentumisessa ja edistdd myoOs Vesterisen ja



21

Mylldrin (2014: 57) mukaan maantiedon opetussuunnitelmallisten siséltdjen oppimista.
Pelin tarkoituksena on tutustuttaa oppilaat maailmanlaajuisesti eri kasvillisuusalueisiin ja
niiden erityispiirteisiin, sekd erilaisiin hyoty-, raha- ja ravintokasveihin kestdvin
kehityksen ja luonnon monimuotoisuuden kautta (ks. Opetushallitus 2014: 386).
Kasvillisuuteen keskitytddn ilmastovyohykejaottelun mukaisesti, silld kasvitieteellisen
puutarhan kasvillisuus on muutamaa hoidon takia sijoitettua poikkeusta lukuun ottamatta

jaettu eri ilmastovyohykkeiden mukaan (Janssen ym. 2015).

Tutkimukseen osallistuneet oppilaat péédsiviat pelaamaan pelid kasvitieteelliselld
puutarhalla omatoimisesti pienissd ryhmissd ja syventymiddn késiteltdviin aiheisiin
elamyksellisesti kéyttden oppimisen tukena eri aisteja sekd liikkumaan vapaasti
puutarhalla. Peruskoulun uudessa opetussuunnitelmassa (2014) tuetaan oppilaiden
kokemuksia erilaisissa oppimisympdristoissd, joissa he piadsevit tekemidin omia
tutkimuksia ja havaintoja (Opetushallitus 2014: 384). Oppimispolun tutkimuksellisella
lihestymistavalla  tuetaan = maantieteellisen  ajattelun  sekd  tutkimus-  ja
ongelmanratkaisutaitojen kehittymistd sekd edistetddn vuorovaikutteista ja yhteisollista

tyoskentelyd (Opetushallitus 2014: 386).

Tutkielman aineisto koostuu oppilaille teetitetyistd kyselyistd, joiden avulla kartoitetaan
oppilaiden kokemuksia oppimispolusta, pelistd ja Oulun kasvitieteellisestd puutarhasta
oppimisympéristond. Aineistoa on kisitelty aineistoldhtdisen siséllonanalyysin ja
tilastollisen késittelyn keinoin. Analysoidun aineiston avulla pyritddn saamaan kuvaa
siitd, millainen oppimispolku olisi oppilaiden mukaan miellyttivd ja toimiva

kokonaisuus.

4.1 Seppo.io

Oppimispolussa pelattava digitaalinen peli on toteutettu Seppo.io:n avulla.
Interaktiivinen verkkosovellus Seppo.io (entinen SmartFeet) on kehittdjiensd Aija Viidan
ja Riku Alkion (2014: 220) kuvailemana uudentyyppinen pelillinen oppimisymparisto,
joka vaatii pelaajilta luovaa nokkeluutta, litkkumista ja toiminnallisuutta. Pelikonseptin
toimintapaikkana on autenttinen, eldvd ympdristd, jossa oppilaat padsevit oppimaan

pelaamisen ja kilvoittelun avulla. Idea tdhdn mobiiliteknologian avulla toimivaan
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pelilliseen oppimisympéristoon léhti yhteisten oppiainerajoja ylittdvien projektien kautta,
joiden my6td huomattiin juurikin pelaamisen ja kilvoittelun tuovan hauskuuden avulla

myo6s motivaatiota oppilaiden opiskeluun.

Seppo.io:ssa toimintana on todellinen ympéardivd maailma. Peleissd vain pelaajien
mukana mobiililaitteissa kulkeva pelialusta on virtuaalinen, silld kaikki pelin vaatima
toimiminen on oikeaa tekemistid. Oppilaat itse ovat pelien aktiivisia toimijoita, minkéa
takia pelialustan rakenne tukee oppimista erittdin hyvin. Pelejd pelataan joukkueina,
jolloin oppilaat saavat luoda keskindiset tyonjaot ja omat strategiansa joukkueen sisilla.
Pelien aikana oppilaat hyddyntévit jokaisen tiiminjdsenen osaamista ja asiantuntemusta,
minkd my6td he myOs oppivat varsinaisen asiasisdllon liséksi tiimitydskentelyd sekd
erilaisia ongelmanratkaisutaitoja (Viita ja Alkio 2014: 221, 224-225). Harviainen ym.
(2013: 34) toteavatkin ryhméssd tyoskentelemisen sekd vaativan ettd opettavan
samanaikaisesti erilaisia taitoja. Hyvin yhteen pelaavat ryhmét pérjddvit heidin

mielestddn usein parhaiten.

Seppo.io -alustalle rakennettuja pelejd johtaa Viidan ja Alkion (2014: 225, 227)
kertomana opettaja, joka toimii myos palautteen antajana. Opettaja toimii oppimisen
mahdollistajana ja ohjaajana pelissd, jossa hidn on oppilaiden kanssa samassa
oppimisprosessissa. Oppimisesta tulee yhteisollistd yhteisen kokemuksen ja
ongelmanratkaisun myo6td, minkd takia teknologialle jid vain mahdollistajan rooli.
Alustan avulla virtuaalinen oppimisympéristd ja luokkahuone voivat muodostaa yhden

kokonaisen sulautuneen oppimisympariston.

4.2 Oulun kasvitieteellinen puutarha

Seppo.io:n  avulla  toteutettu  Kasvihuoneseikkailu ~ muodostaa  sulautuneen
oppimisympériston yhden maailman pohjoisimman kasvitieteellisen puutarhan kanssa
(Janssen ym. 2015). Oppimispolun oppimisympéristond toimii virtuaalisen pelin lisdksi
Oulun kasvitieteellisen puutarhan Romeo ja Julia -kasvihuonepyramidit (kuva 1), joissa
kasvaa noin 1500 eri lajia lampimien ilmastoalueiden kasveja, kuten erilaisia hyoty- ja
koristekasveja (Kokoelmat 2016). Romeossa on kokoelma tropiikin ja subtropiikin

kasveja, kun taas Juliassa kasvaa subtrooppisten talvisateiden ja lauhkean vyohykkeen
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alueille tyypillisid kasveja seké erilaisia sukkulentti- ja kserofyyttikasveja (Janssen ym.
2015). Yhteensd kasvitieteellinen puutarha pitdd sisdllidn noin 6000 kasvilajia, jotka
edustavat kaikkia maailman suurimpia biomeja; ulkopuutarhan erilaisissa osastoissa
kasvaa muun muassa tunturi- ja vuoristokasvillisuutta (Tomberg ym. 2017).
Kasvitieteellisten puutarhojen tehtdvdnd on yleisesti ylldpitid dokumentoitua eldvien
kasvien kokoelmaa, jossa harjoitetaan myos kasveihin liittyvdd ndyttely-, opetus-,
suojelu- ja tutkimustoimintaa. Oulun Kkasvitieteellisen puutarhan kokoelmaa
hyddynnetddn erityisesti biologisessa tutkimuksessa ja opetuksessa (Janssen ym. 2015);
sen yleisolle avoimissa ndyttelyissi ja kokoelmissa vierailee vuosittain noin 500 oppilasta

(Yleiskuvaus 2016; Tomberg ym. 2017).

Kuva 1. Oulun kasvitieteellisen puutarhan kasvihuonepyramidit. Kuva Oulun kasvitieteellinen

puutarha.
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4.3 Kasvihuoneseikkailu

Kasvihuoneseikkailun linkittiminen pelattavassa muodossa tdhin tutkielmaan ei onnistu,
silld pelid ei pidetd jatkuvasti avonaisena. Henkilokohtaisten Seppo.io-tunnusten avulla
pelid voi kuitenkin tarkastella kirjastosta nimelld Kasvihuoneseikkailu. Alla esitelldén

pelin keskeisimpid esimerkkitehtdvid kuvakaappauksin.

4.3.1 Pelin tehtdvien suunnittelu

Tehtdvien suunnittelun pohjana ja punaisena lankana on kédytetty uuden
opetussuunnitelman maantiedon osuuden lisdksi oppiainerajat ylittdvad, tutkivaa,
kokeilevaa ja toiminnallista tyoskentelyd (ks. Opetushallitus 2014: 282, 384). Tehtédvit
on rakennettu kolmen erilaisen tehtdvatyypin ympérille: (1) muisti- ja tietotason tehtévit,
(2) oppilaiden arkeen ja eldmismaailmaan liittyvét tehtdvit sekd (3) ympdristo- ja
arvokasvatukseen liittyvét tehtivit. Helpoimmat, pAdasiassa muisti- ja tietotason tehtévit,
ovat suurimmaksi osaksi monivalintakysymyksid. Vaativammissa tehtdvissd oppilaat
padsevit kdyttimain enemmén luovuutta ja vastaamaan tehtiviin vaihtelevasti videoiden,
kuvien ja tekstin avulla. Luovemmat tehtdvit sisdltivit usein oppilaiden arkeen ja

elamismaailmaan, sekd ympéristo- ja arvokasvatukseen liittyvid tehtavia.

Tehtdvien tekemisessd on kidytetty myOs pedagogisena rakenneapuna Bloomin
taksonomiaa, jonka Bloom ym. (ks. Bloom ym. 1952) kehittivdt 1950-luvun alkupuolella
taksonomian opetuksen suunnittelun, toteutuksen ja arvioinnin avuksi. Taksonomian
tavoitteena on palvella yhteisend kielend oppimistavoitteiden méirittelyssd, olla pohjana
auktoriteettien opetussuunnitelmalle tai kursseille antamien oppimistavoitteiden
tulkitsemiselle, yhdenmukaistaa opetusaktiviteettejd, arviointia ja osaamistavoitteita seka
luoda kokonaiskuvaa opetuksen mahdollisuuksista, joihin opetustavoitteita voidaan
verrata (Krathwohl 2002: 212). Pelin tehtivien vaikeusasteet on suunniteltu vastaamaan
uuden tarkistetun Bloomin taksonomian (ks. Krathwohl 2002) ajattelutaitojen paaluokkia
(taulukko 1), joiden verbien avulla tehtdvien tehtivinannot on muotoiltu vastaamaan
taksonomian tasojen osaamistavoitteita. Verbit siis vastaavat taksonomialuokkien eri
tasoja, jotka etenevit alemman tason osaamisen muistamisesta kohti ylemméin tason

luomista. Alemman ajattelutason verbejda on kidytetty helpompien tehtdvien
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tehtdvénannoissa sekd ylemmén ajattelutason verbejd vaikeammissa ja luovemmissa

tehtdvissd; tasot tukevat sulavasti oppilaiden oppimisprosessia heiddn hallitessa ensin

tehtdvisarjan helpomman tason tehtdvét ennen siirtymistddn vaativampiin tehtéviin.

Taulukko 1. Uudistettu Bloomin taksonomia verbeineen (Krathwohl 2002; Laine 2017: 8;

Ylinampa 2017 kirjoittajan muokkaama)

UUDISTETTU BLOOMIN TAKSONOMIA

AJATTELUTAITOTASO

LUOKKA

VERBIT (esimerkkej)

YLEMPI

LUODA

Suunnittele, luo, ideoi,
kuvittele, rakenna, keksi, kehiti
ja muodosta

ARVIOIDA

Argumentoi, arvioi, arvostele,
perustele, vertaile ja tulkitse

ANALYSOIDA

Organisoi, luokittele, tutki,
analysoi, paittele, testaa ja
erottele

ALEMPI

SOVELTAA

Toteuta, sovella, ratkaise,
valmista, havainnollista, laske
ja muuta

YMMARTAA

Luokittele, yhdista, seliti,
kuvaa, tulkitse, mittaa, kerro ja
valitse

MUISTAA

Tunnista, luettele, méadrittele,
nimed, kuvaile, muistele ja
toista

4.3.2 Pelin tehtavat

Kasvihuoneseikkailu kdynnistyy eldmykselliselld tarinalla, jonka tarkoituksena on

motivoida pelaajat heittdytyméén peliin ja suorittamaan tehtdvid keskittyneesti. Peli

sijoittuu julkisiin tiloihin Oulun kasvitieteellisessad puutarhassa, minka vuoksi alkuun on
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kirjattu myds sddnndt siitd, miten kasvihuoneissa tulee kéyttaytya, kuinka pelid pelataan

ja mitd mikakin tehtavatyyppi tarkoittaa.

Pelissd on yhteensd kolmetoista tehtdvasarjaa, joista jokainen siséltdd yhdestd viiteen
pienempidd tehtdvad. Tehtdvidsarjat kasittelevdt otsikoiltaan eri kasvihuoneiden
kasvillisuuksia viidessd eri ilmastovyohykkeessd (Lauhkea vyohyke, Trooppinen
ilmastovyéhyke, Subtrooppisten talvisateiden alue, Aavikot ja puoliaavikot sekd
Subtrooppisten kesdsateiden alue). VyOhykkeiden lisdiksi muita tehtdvidsarjoja ovat
Aistimatka Romeossa, Hyotykasvit, Kestivd kehitys, Lempparikasvi!, Rahakasvit,
Ravintokasvit, — Tuntokasvi Mimosa pudica ja Tuoksupelargonit. Jokainen
tehtdvisarjakuvake on sijoitettu pelialustalla (kuva 2) sille ominaiselle paikalle;
vyohykkeisiin liittyvét tehtdvat niiden luontaiselle esiintymisalueelle ja tiettyjad kasveja
tai muita teemoja koskevat tehtdvét alueelle, jossa kasvia esiintyy tai joihin teemat
maantieteellisesti sitoutuvat. Romeossa suoritettavat tehtdvisarjat on merkitty
pelialustana toimivaan karttaan timanttikuviolla ja Juliassa suoritettavat kruunukuviolla.
Yksittdisen tdhtitehtdvin pelaaja voi suorittaa kummassa vain. Peli on suunniteltu niin,
ettd oppilaat voivat liikkua ja tehdd tehtdvidsarjoja vapaasti siind jérjestyksessd, kuin

haluavat.

seppo ik o .

Kuva 2. Aloitusndakyméd Kasvihuoneseikkailu-pelissa. Tehtdviakuvakkeet punaisilla symboleilla.
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Oppimispolun pelialustaksi on valittu maailmankarttapohja (kuva 2), jotta peli tukee
oppilaiden maailmankuvan rakentumista (ks. Opetushallitus 2014: 384-385)
mahdollisimman visuaalisesti. Karttapohjan ansiosta oppilaat kykenevit hahmottamaan
eri kasvillisuusalueet niiden luonnollisilla paikoilla maapallolla; esimerkiksi aavikkoon
liittyvén tehtévisarjan tehtdvikuvake sijaitsee Gobin aavikon kohdalla, jotta oppilaat
tunnistaisivat aavikon ulkondélliset erityispiirteet karttamerkinndissd. Myos kyseisen
aavikon nimi tulee oppilaille tutuksi aavikkotehtdvésarjan ensimmaéisessd tehtidvassi

(kuva 3).

q Aavikot ja puoliaavikot

Tehtdavatyyppi: Monivalinta N
Enimmaispistemaara: 100

|

Aavikot ja puocliaavikot erottuvat maailmankartalla kellertavan
ruskeina osina.

Gobin aavikko sijaitsee taman tehtavan kruununmuotoisen
kuvakkeen kohdalla.

Mene takaisin maailmankartta pelialustalle ja tunnista,
minka maiden alueella Gobin aavikko sijaitsee.

© Indonesian ja Singaporen

© Kiinan ja Mongolian

© Irakin ja Saudi-Arabian

@ Bolivian ja Chilen

Kuva 3. Gobin aavikon sijainnin tunnistaminen maailmankarttapelialustan avulla.

Pelissd on kéytetty karttoja mahdollisimman paljon hyviksi, jotta tehtdvit tukisivat
oppilaiden tulkitsemis- ja lukemistaitoja erilaisten karttojen osalta (Opetushallitus 2014:

385). Oppilaat esimerkiksi etsivit tehtivissé tarvittavia kasveja useiden kasvien joukosta
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molempia kasvihuoneita kuvaavien pohjapiirustuskarttojen avulla (kuva 4), joihin on
merkitty violetilla ympyrélla se alue tai tarkka paikka, josta tehtdvissd oleellinen kasvi tai
kasvit 10ytyvdt. Ilmasto- ja kasvillisuusvyohykkeiden sijoittumisen ja laajuuden
havainnollistamiseksi pelissd on myods tehtdvid, joista yhdessd pitdd muun muassa

tunnistaa teemakarttakuvan avulla havainnollistetun alueen nimi (kuva 5).

Tehtavatyyppi: Monivalinta A
Enimmaispistemaara: 100

|
O

ool [

@)
[ ]
L

Etsi kasvihuoneesta valimerenlaakeri.
Tutki kasvin lehtia ja pohdi, kuka kuuluisa historiallinen henkild piti
paassadn laakerinlehtiseppeletta?

@ Abraham Lincoln

© Aleksanteri Suuri

) Urho Kekkonen

@ Julius Caesar

Kuva 4. Oppiainerajat ylittivd monivalintatehtdvéa historiallisesta henkildstd, joka piti padssain

laakerinlehtiseppeletté.
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a Subtrooppisten talvisateiden alue

Tehtévatyyppi: Monivalinta A
Enimmaispistemaara: 100

Kartalla naet subtrooppisten talvisateiden alueet maapallolla.
Alueen kasvit ovat sopeutuneet kuumaan ja kuivahkoon kesaan
seka viileaan ja sateiseen talveen.

Subtrooppisten talvisateiden ilmastoa kutsutaan myos toisella
nimella. Valitse oikea vaihtoehto. Kartasta saat vinkin!

) Monsuuni-ilmasto

) Saharan ilmasto

) Valimeren ilmasto

1 ltameren ilmasto

Kuva 5. Monivalintatehtdvi teemakartan avulla tunnistettavasta subtrooppisten talvisateiden

alueen toisesta nimityksesta.

Uusi peruskoulun opetussuunnitelma korostaa maailmankuvan rakentumisen lisdksi
myos erilaisten aistien kdyton positiivista vaikutusta oppilaan opiskelumotivaatioon sekd
elamyksellisyyden kokemiseen (Opetushallitus 2014: 30), minkd takia peliin on
sisdllytetty mahdollisimman paljon kasvihuoneiden kokemista aistein. Kasvitieteellisen
puutarhan henkiloston luvalla oppilaat saavat mahdollisuuden koskea muutamiin

kasveihin: tuntokasvi Mimosa pudicaan (kuva 6) sekd erilaisiin tuoksupelargoneihin
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(kuva 7). Oppilaat ottavat videon tuntokasvin reaktiosta, kun se kosketuksen seurauksena
supistaa lehtensd kiinni. Piparmintulta ja sitruunalta tuoksuvien pelargonien lehtid
hierotaan varovasti sormien vélissd, jotta voimakas tuoksu tulisi paremmin esiin.
Todistaakseen tehtdvén suorittamisen oppilaat ottavat selfien pelargonien kanssa. Pelissi

pysdhdytddn myos aistimaan esimerkiksi trooppista kasvillisuutta tuoksu- ja

aanihavainnoin.
G Tuntokasvi Mimosa pudica
Tehtavatyyppi: Luova FaN

Enimmaispistemaara: 200

. ) :\O
j(—m—\
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:

Etsi kartan osoittamasta paikasta kosketukseen reagoiva tuntokasvi
Mimosa pudica.

Loydettyasi kasvin, paina varovasti sen lehtia etusormesi ja
peukalosi valiin.

Kuvaa samalla vastaukseksi lyhyt (n. 10-15 sekunnin) video, jossa
nakyy kosketuksen aiheuttama reaktio kasvin lehdissa.

Jokainen voi koskea kasvia vain 1-2 kertaa, jottei kasvi vahingoitu!

Vinkki: Jos video ei toimi, ota kuva kasvin reaktiosta. Selita myos
lyhyesti, kuinka kasvi reagoi kosketukseen.

Kuva 6. Eldmyksellinen aistitehtdavé kosketuksesta lehtensd supistavasta tuntokasvista.
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0 Tuoksupelargonit

Tehtavatyyppi: Luova P
Enimmaispistemaara: 200

_O\'—/

.

ool [T

O
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L

Hiero varovasti piparminttupelargonin lehtea peukalosi ja
etusormesi valissa. Varo, ettet vahingoita kasvia! Sormiisi pitaisi
jaada voimakas piparmintun tuoksu!

MyOs palsamipelargoni tuoksuu voimakkaasti. Milta se mielestasi
tuoksuu?

TEHTAVA: Todista, ettd olet ollut paikalla! Ota palsamipelargonin
kanssa selfie ja liita se vastauskenttaan.

Kuva 7. Elamyksellinen aistitehtdva tuoksupelargoneista, joiden lehdistd jai koskettaessa

tuoksua sormiin.

Suurin osa pelissd nihtdvistd kasveista ja muista ymparistollisistd ongelmista ja asioista
sijaitsevat maantieteellisesti kaukana Suomesta, minka takia aihepiirit on pyritty tuomaan
mahdollisimman ldhelle oppilasta linkittdmalld tehtdvid konkreettisesti heiddn omaan
eldmddnsd ja arkimaailmaansa (ks. Opetushallitus 2014: 384). Pelin aikana oppilaat
padsevit esimerkiksi tutkimaan ja vertailemaan trooppisia- ja vélimerellisid kasveja
Suomessa tavattaviin kasveihin (kuva 8), seké pohtimaan erilaisten ruokakasvien yhteytti

Suomeen muun muassa Reilun kaupan banaanien osalta (kuva 9).
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Tehtavatyyppi: Luova Ay

Enimmaispistemaara: 200

1. Kuvaile, miten edellisen tehtdvan kasvin neulasmaiset lehdet
mielestasi eroavat Suomessa tavattavasta kuusesta?

2. Ota lehdista kuva.

Kuva 8. Luova tehtdva araukarioiden (nimi mainittu edellisessé tehtdvéssd) neulasmaisten lehtien

vertailusta Suomessa tavattavaan kuuseen.

Tehtévatyyppi: Monivalinta A
Enimmaispistemaara: 100

-

e
© Reilu kauppa ry.

Suomeen tuodaan useita erilaisia Reilun kaupan sertifioimia
hedelmalajeja, joista banaani on ylivoimaisesti kulutetuin.

Arvaa, kuinka monta kiloa Reilun kaupan banaaneita myytiin
Suomessa vuonna 2015?

© 6200 kg

© 311000 kg

© 1000 000 kg

@ 7 400 000 kg

Kuva 9. Monivalintainen arvaustehtidva Reilun kaupan banaanien kiloméardisestd myynnisti

Suomessa vuonna 2015.
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Reiluun kauppaan ja kestdvéédn kehitykseen liittyvien tehtidvien avulla pelaajille luodaan
perustaa ymmartdd erilaisia alueellisia nidkokulmia ja ristiriitoja maapallolla (ks.
Opetushallitus 2014: 384). Esimerkiksi rahakasveihin liittyvdssd tehtdviasarjassa
keskitytddn sademetsien tuhoutumiseen ja sithen vaikuttaviin syihin, sekd tuhoutumisen
aiheuttamiin seurauksiin luonnon monimuotoisuudessa (kuva 10). Oppilaita herétellddn
kestdvén kehityksen tiarkeyteen 6ljypalmun viljelyn haitoilla, sekd tuodaan aihe léhelle
heidin omaa arkeaan oivalluttamalla heitd palmudljyn méadrdsti ja sen
huomaamattomasta kulutuksesta arkipdividisissd tuotteissa (kuva 11). Kestdvistd
kehityksesta esitellddn my0s positiivista nikdkulmaa esimerkiksi siitd, miten 6ljypalmun

viljely saadaan kestaviksi ja miksei sen viljelyé pidé lopettaa kokonaan.

Tehtavatyyppi: Monivalinta A
Enimmaispistemaara: 100

Sademetsien hakkuut tuhoavat useiden uhanalaisten elainlajien
elinymparistdja, mika voi ilman suojelua johtaa pahimmillaan
sukupuuttoihin.

Pédattele, mika seuraavista eldinlajeista ei ole uhanalainen Kaakkois-
Aasian sademetsien tuhoutumisen vuoksi?

Kuva 10. Monivalintatehtévé eldinlajista, joka ei ole vaarassa kuolla sukupuuttoon Kaakkois-

Aasiassa sademetsien hakkuiden takia.
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Tehtavatyyppi: Monivalinta FaN
Enimmaispistemaara: 100

© James Morgan / WWF-International

Borneon saarella sademetsia hakataan laajasti etenkin oljypalmujen
tieltd. Kuvassa naet dljypalmun hedelmia, joista saadaan kiisteltya
palmudljya.

Arvaa, kuinka moni seuraavista arkipaivaisistakin tuotteista voi
sisaltaa haitallisesti tuotettua palmudljya:

- Ranskanperunat
- Margariini

- Jaateld

- Shampoo

- Huulipuna

- Biopolttoaine

Valitse oikea vastaus Kiva tietda! -osion jalkeen.

Kuva 11. Arvaustehtiva haitallisesti tuotettua palmudljyé siséltavien tuotteiden méadrasta.

Peli kannustaa oppilaita miettimian jokapdivéisid kulutusvalintojaan ja sitd, miten omat
arkiset kulutustottumukset voivat vaikuttaa biodiversiteettiin toisella puolella maapalloa
(Opetushallitus 2014: 384). Se auttaa my0s pohtimaan, miten pienilld teoilla kyetdén
vaikuttamaan tuhansien kilometrien péédssd asuvien pienviljelijoiden eldmiin.
Kasvihuoneseikkailu avaa siis monipuolisesti erilaisia ndkokulmia thmisen toiminnan
vaikutuksista luontoon ja ympériston tilaan auttaen samalla ymmértimédn ja

analysoimaan niihin liittyvid syy- ja seuraussuhteita (ks. Opetushallitus 384-385).
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Opetussuunnitelmaan nojautuvien luovuutta vaativien tehtidvien ja alempien tasojen
monivalintatehtdvien lisdksi pelissi on my0s kevyempid monivalintaisia arvaus- ja
arviointitehtdvii, joista jokaisesta vastauksesta saa pisteitd; pisteitd saa sitd enemmén,
mitd 1dhemmaés oikeaa vastausta padsee. Arvaustehtivissi oppilaiden tulee muun muassa
miettid, kuinka monta jalkapallokentin kokoista aluetta sademetsid tuhoutuu joka
minuutti (kuva 12). Esimerkiksi tdmdn tehtdvdn avulla maantieteellisesti kaukana
tapahtuvat luonnon monimuotoisuuteen liittyvdt ongelmat tuodaan havainnollistavasti

lahemmas pelaajaa.

Tehtdvatyyppi: Monivalinta A
Enimmaispistemaara: 100

© A. Christy Williams / WWF

Etenkin Borneolla ja Amazonin alueella sademetsia kaadetaan
vauhdilla erilaisten plantaasien tielta. Nailla plantaaseilla viljellaan
usein rahakasveja, kuten banaaneja, kahvia ja dljypalmuja.

Arvaa, kuinka monta jalkapallokentan kokoista aluetta sademetsia
tuhoutuu joka minuutti?

Kiva tietaa!

Rahakasvi on kasvi, jota viljellaan myytavaksi siita saatavien
vientitulojen vuoksi.

Sademetsia kaadetaan plantaasien lisaksi karjalaitumien,
kaivostoiminnan ja teiden rakentamisen tieltd. Myas metsapalot
uhkaavat niita. Tehtavakuvakkeen osoittamassa kohdassa Borneon
saarella sademetsien uhkana ovat hallitsemattomasti laajentuvat
plantaasit, joita istutetaan palmudljyn ja sellun tuotantoa varten.
Metsaa hakataan taalla laittomasti myos huonekalu- ja
paperiteollisuuden tarpeisiin.

Kuva 12. Arvaustehtivd sademetsien tuhoutumisvauhdista jalkapallokentén kokoisina alueina.
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Joidenkin tehtdvien yhteydessd on lisdtietoa tarjoavia kiva tietdd! -osioita (kuva 12), jotka
oppilas voi halutessaan lukea. Niissd on muun muassa selitetty aihepiiriin liittyvid termeja
tai erilaista lajikohtaista tietoa kasvitieteellisen puutarhan kasveista. Pelissd on myos
tehtdvien tekoa helpottavia vinkkejd (kuva 13), jotka oppilaat voivat halutessaan lukea ja

kayttdd apunaan.

Vinkki: IImastodiagrammissa punainen viiva kuvaa kaupungin
keskilampotilaa eri kuukausien aikana. Siniset pilarit taas ilmentavat
keskimaaraista kuukausittaista sademaarad. Voit palata edelliseen
tehtavaan muistelemaan lauhkean vydhykkeen keskimaaraista
lampdétilaa! Mieti myés, mika diagrammeista vastaisi vaikkapa jonkin
Eurcopan kaupungin saata.

Kuva 13. Vinkki ilmastodiagrammien tulkintaa varten.

4.4 Oppimispolun toteutus ja aineiston kuvaus

Tutkimus toteutettiin toukokuun 2017 alussa viikkojen 18-20 aikana neljélle erdiden
oululaisten yldkoulujen oppilasryhmille. Kolme ryhmistd oli seitsemésluokkalaisia ja
yksi ryhmé kahdeksasluokkalaisia. Kasvitieteelliselld puutarhalla oppimispolun aikana
ryhmidkoot vaihtelivat 16 oppilaasta 25 oppilaaseen; yhteensd oppilaita osallistui
pelaamiseen 85. Oppilasmiirit kyselyjen ja oppimispolun aikana vaihtelivat poissaolojen
takia; kyselyihin osallistuneiden oppilaiden lukumadirit on esitelty tarkemmin tdmén

tutkielman tulokset -osiossa.

4.4.1 Tutkimuskyselyt

Tutkimus koostui jokaisen ryhmin kanssa kolmesta tapaamiskerrasta: ensimmaéisesta ja
viimeisestd heiddn omalla koulullaan, ja siind vilissd oppimispolusta kasvitieteelliselld
puutarhalla. Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittiin paperiset
kyselylomakkeet, jotka oppilaat tdyttivit tapaamiskerroilla omalla koulullaan.
Kyselylomakkeet valittiin menetelmédksi, silli niiden avulla paistiin tarkastelemaan

oppilaiden omia kokemuksia oppimispelistd, oppimispolusta ja kasvitieteellisestd
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puutarhasta oppimisympéristond. Oppilaita myos osallistui kokeiluun paljon, minki

vuoksi kyselyiden teetdttiminen oli esimerkiksi haastatteluja loogisempaa.

Ensimmadisessd oppilaille teetétetyssd kyselyssd (LIITE 1) kartoitettiin heiddn aiempia
kokemuksiaan digitaalisten pelien kdytostd osana oppimista, sekd kokemuksia erilaisista
koulun ulkopuolisista oppimisympdaristdistd. Kyselyssd selvitettiin myds ennakko-
odotuksia kasvitieteelliselld puutarhalla vierailusta, sekd ennakkotietoja oppimispolkuun
liittyvistd aihepiireistd. Kysymyksid oli yhteensd nelji, joista kaksi olivat avoimia, ja
loput kaksi sekamuotoisia. Avoimet kysymykset ovat tyypillisid kvalitatiiviselle eli
laadulliselle tutkimukselle. Avoimuudestaan huolimatta niissd yleensé rajataan vastaajan
ajatusten suuntaa jollain tavalla kysymyksen asettelussa. Néitd kysymyksid on hyvi
kayttdd silloin, kun vaihtoehtoja ei tunneta tarkasti etukdteen (Heikkild 1999: 48).
Sekamuotoisissa kysymyksissi taas on vastausvaihtoehdot, mutta niiden lisdksi annetaan
yleensd yksi avoin vaihtoehto. Sekamuotoista kysymystéd kdytetddn, kun on epdvarmaa

keksitddnko kysymykseen kattavasti kaikki mahdolliset vaihtoehdot (Heikkilda 1999: 51).

Toinen kysely (LIITE 2) keskittyi kartoittamaan oppilaiden kokemuksia ja mielipiteitd
digitaalisesta oppimispolusta, oppimispelistd sekd kasvitieteellisestd puutarhasta
oppimisympéristond. Kyselyssd myds toistettiin ensimmadisen kyselyn kysymys
oppimispolun aihepiireistd. Kysymykset olivat avoimia, strukturoituja ja sekamuotoisia;
avoimia kysymyksid kyselyssd oli yhteensd neljd kappaletta, sekamuotoisia kolme.
Strukturoituja kysymyksid oli yhteensd kaksi; strukturoidut kysymykset ovat suljettuja,
ja niissd on valmiit ympyrditdvéat tai rastitettavat vaihtoehdot. Suljettuja kysymyksié
kaytetddn, kun selkedsti rajatut vastausvaihtoehdot tiedetddn etukdteen ja niitd on
rajoitetusti (Heikkild 1999: 49). Téssa tutkielmassa suljetuissa kysymyksissd kaytettiin
Likertin asteikkoa joka on Heikkildn (1999: 52) mukaan tavallisesti nelja- tai
viisiportainen jdrjestysasteikon tasoinen asteikko. Siind déripdind ovat yleensd viittdmét
tdysin samaa mieltd ja tdysin eri mieltd. Vastaaja valitsee asteikolta omaa késitystdan

parhaiten vastaavan vaihtoehdon.

Oppilaat tiyttiviat kyselyyn edelld mainittujen kysymysten liséksi idn, sukupuolen,

luokka-asteen ja tunnistenumeron. Tunnistenumeron tarkoituksena oli vertailla heidin
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molempien kyselyiden ensimmdiisen kysymyksen vastauksia toisiinsa, mutta kysymys

padtettiin lopulta jattda pois tulosten tarkastelusta.

Molemmilla vastauskerroilla oppilailla oli aikaa vastata kyselyyn yhden (45 min)
oppitunnin verran. Jokainen tdytti kyselyd omaan tahtiinsa, eikd kaverin kanssa

keskustelu ollut sallittua vastaamisen aikana.

Tutkimuksen tekemistd varten jokaiselta koululta on pyydetty tutkimuslupa kyselyiden
teettdmistd varten (LIITE 3). My06s oppilaiden vanhemmilta on pyydetty tutkimuslupa
(LIITE 4). Tutkimuksessa vastaajien yksityisyydestd on huolehdittu kyselyjen késittelylla

anonyymisti.

4.4.2 Oppimispolku Oulun kasvitieteelliselld puutarhalla

Keskimmadiselld tapaamiskerralla oppilaat tulivat kasvitieteelliselle puutarhalle
suorittamaan oppimispolkua. Aluksi oppilaat koottiin aulaan, jossa heille annettiin ohjeita
pelissd ja kasvihuoneella toimimista varten. Ohjeiden jakamisen ohessa joukkueille
annettiin motivoiva tieto siitd, ettd eniten pisteitd kerdnneelle joukkueelle oli varattuna
pieni palkinto. Lopuksi ryhmiit jaettiin yhtd luokkaa lukuun ottamatta joko opettajan tai
oppilaiden omasta puolesta ennalta méérattyihin 2-3 hengen joukkueisiin. Jokainen
joukkue sai kdyttoonsd iPadin, joiden avulla pelid pelattiin. Oppilasryhmistd riippuen
peliaikaa oli noin tunti. Joukkueet saivat pelata pelid omatoimisesti: he saivat suorittaa
tehtdvid omaan tahtiinsa siind jirjestyksessd kuin halusivat. Ongelmien ilmentyessa

joukkueilla oli mahdollista kysya apua tutkielman tekijalta.

4.5 Analyysimenetelmét

Tamd tutkimus on pédasiassa kvalitatiivinen, mutta siind on hyddynnetty myos
kvantitatiivisia meneltelmid. Tutkimus on lisdksi tapaustutkimus; tapaustutkimuksessa
tarkastelun kohteena on jokin tapaus tai tapaukset, joiden médrittely, analysointi ja
ratkaisu ovat tutkimuksen keskeisin tavoite. Tapausten pohjalta rakentuvat tutkimuksen
tutkimusasetelma, tutkimuskysymykset sekd aineistojen analyysit. Tapaustutkimuksessa
ei siis ole yhdentekevéd, miten tutkittavat tapaukset perustellaan, valitaan ja rajataan

(Eriksson & Koistinen 2014: 1, 4).
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Erikssonin ja Koistisen (2014: 9) mukaan tapaustutkimuksessa tutkittavaa tapausta
pyritddn yleensd ymmairtimiidn osana tiettyd ympéristod, mikd tekee siitd usein
lahestymistavaltaan kontekstuaalista. Erilaisten aineistojen rinnakkainen kéaytté on
mahdollista, ja yleensd samassa tutkimusasetelmassa voidaan hyodyntdd véhintdén yhi
kvalitatiivista ja yhtd kvantitatiivista analyysimenetelmai. Tutkija voi vapaasti valita ja

yhdistelld sopivimpia analyysimenetelmii etisessddn vastausta tutkimuskysymykseensé.

Tadmain tutkimuksen aineiston analysoinnissa on siis hyddynnetty niin kvalitatiivisia kuin
kvantitatiivisiakin analyysimenetelmid. Kvalitatiivinen eli laadullinen aineisto on
yksinkertaisimmillaan ilmiasultaan tekstid. Laadullisessa aineiston analyysissa edetddn
usein aineistoldhtdisesti yksittdisestd yleiseen (Eskola & Suoranta 1998: 15, 83); aineistoa
pyritddn tiivistimddn kadottamatta sen sisdltimdd informaatiota. Tiivistdimalla
kasvatetaan aineiston informaatioarvoa kokoamalla pirstaleisesta aineistosta ehyt ja
mielekds. Laadullinen analyysi siis selkeyttdd tutkittavaa aineistoa helpottaen samalla

uuden tiedon tuottamista (Eskola & Suoranta 1998: 137).

Tuomen ja Sarajarven (2018: 83) mukaan laadullisessa tutkimuksessa
aineistonkeruumenetelménd kaytetddn yleensa kyselyjd, haastatteluja, havainnointeja ja
erilaisista dokumenteista koottua tietoa. Menetelmid voidaan kéyttdd tutkittavan
ongelman ja tutkimusresurssien mukaan joko yhdisteltyind, vaihtoehtoisesti tai rinnan
toistensa kanssa. Laadullisen tutkimuksen liséksi nditd menetelmid voidaan kayttdd myos

keréttiessd kvantitatiivisen eli méérillisen tutkimuksen aineistoja.

Madréllinen tutkimus on tilastollista tutkimusta, joka edellyttdd edustavaa ja yleensa
laadullista tutkimusta suurempaa otoskokoa. Sitd hyddynnetdéin enemmin esimerkiksi
prosenttiosuuksiin ja lukuméériin liittyvissd kysymyksissd (Heikkild 1999: 15); asioita
kuvataan numeeristen suureiden avulla, minka takia tutkimuksessa ei yleensi pédéstd yhta
syville syiden selvittelyyn kuin laadullisessa tutkimuksessa (Heikkild 1999: 16).
Maédrdllinen aineisto  kerdtddn usein (Heikkild 1999: 15) standardoitujen
tutkimuslomakkeiden avulla, joissa vastausvaihtoehdot ovat valmiina (Heikkild 1999:

16).
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4.5.1 Aineistolédhtoinen sisdllonanalyysi

Siséllonanalyysi on laadullisen tutkimuksen perusanalyysimenetelmé (Tuomi & Sarajarvi
2018: 103), jolla voidaan analysoida dokumentteja objektiivisesti ja systemaattisesti. Se
on tekstianalyysia, joka sopii hyvin myos tdysin strukturoimattoman aineiston analyysiin.
Sisdllonanalyysissa pyritdan tiiviiseen ja yleisessi muodossa olevaan kuvaukseen
tutkittavasta ilmidstd (Tuomi & Sarajarvi 2018: 117). Aineistoldhtdisessd analyysissa
tutkimusaineistosta taas yritetddn luoda teoreettinen kokonaisuus (Tuomi & Sarajirvi

2018: 108).

Téssd tutkielmassa avoimista kysymyksistd saadulle aineistolle suoritettiin
aineistoldhtdinen siséllonanalyysi, joka voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen: (1) aineiston
pelkistaimiseen, (2) aineiston ryhmittelyyn ja (3) teoreettisten késitteiden luomiseen
(Miles & Huberman 1994 Tuomen & Sarajarven 2018: 122 mukaan). Ensimméiisessi
vaiheessa aineistosta karsitaan kaikki epdolennainen pois. Toisessa vaiheessa kdydéddn
tarkasti ldpi pelkistdmisvaiheesta saadut tulokset etsien niistd samankaltaisuuksia ja
eroavaisuuksia kuvaavia késitteitd. Samaa ilmictd kuvaavat késitteet ryhmitellddn ja
yhdistetddn luokiksi (Tuomi & Sarajarvi 2018: 123, 124). Luokittelu on aineiston
jarjestelyn alkeellisin muoto; sitd pidetddn myos sisdllon teemoin tapahtuvana

kvantitatiivisena analyysina (Tuomi & Sarajéarvi 2018: 105).

Luokittelun jdlkeen kolmannessa vaiheessa tutkimusaineistosta voidaan tehdd
johtopaitoksid irrallaan yksittdisestd henkildistd, lausumista ja tapahtumista; olennaisen
ja valikoidun tiedon pohjalta tehdyt johtopditokset voidaan siirtdd teoreettiselle ja
kasitteelliselle tasolle (Metsdmuuronen 2000: 51; Tuomi & Sarajarvi 2018: 125).
Luokittelun ja késitteellistimisen jidlkeen sisédllonanalyysia voidaan jatkaa
kvantifioimalla aineisto, eli laskemalla, kuinka monta kertaa samaa asia esiintyy
aineistossa (Eskola & Suoranta 1998: 164; Tuomi & Sarajarvi 2018: 135).
Yksinkertaisimmin luokiteltu ja kvantifioitu aineisto esitetdén taulukkona (Tuomi &

Sarajirvi 2018: 105).

Téssd tutkielmassa avoimien kysymysten avulla selvitettiin muun muassa pelin tehtdavien
mielekkyyttd sekd kokemusta oppimispolusta kokonaisuudessaan. Sekamuotoisissa,

puoliavoimissa kysymyksissd kyseltiin pelaamisen mielekkyyttd. Aineiston analyysi



41

aloitettiin kirjaamalla vastaukset Microsoft Office Word 2016 -tiedostoon paperisilta
kyselylomakkeilta, minka jdlkeen ne ryhmiteltiin etsien vastauksista samankaltaisuuksia,
ja lopulta luokiteltiin aineistolédhtdisen sisidllonanalyysin keinoin. Analyysin ensimmaista
vaihetta ei tarvinnut tehdd, silld kysymykset olivat suoria ja oppilaiden vastaukset
ytimekkéitd. Avoimissa kysymyksissd oppilaiden vastaukset sisdlsivdt usein monia eri
luokkia kysymykseen liittyen, joten kvantifioinnissa otettiin huomioon mainintojen

maarat.

4.5.2 Aineiston tilastollinen késittely

Avointen ja sekamuotoisten kysymysten analyysia jatkettiin méérilliseen kasittelyyn
Microsoft Office Excelilld (2016), jossa kvantifioidut aineistot muutettiin diagrammeiksi.
Jo valmiiksi maadrélliset, Likert-asteikolliset strukturoidut kysymykset koskivat pelid
itsessddn, kasvitieteellistd puutarhaa oppimisympéristond sekd oppimispolkua. Kyselyssi
kaytetty Likert-asteikko on viisiportainen. Strukturoitujen kysymysten vastaukset

laskettiin luokittain yhteen ja syotettiin Exceliin diagrammin tekoa varten.

5. Tulokset

Ensimmadiseen kyselyyn vastasi yhteensd 79 oppilasta ja toiseen 74. Oppilaista 13
osallistui ensimmdiiseen kyselyyn, muttei ollut koulussa toisen kyselylomakkeen
teetdttdmisen aikaan tai ei osallistunut ollenkaan oppimispolkuun. Oppimispolkuun taas
osallistui neljd oppilasta, jotka eivét olleet ensimmdiisen kyselyn aikana koulussa, mutta
tayttivdt toisen kyselylomakkeen. Virheellisesti toisen kyselyn vastausten joukossa on
kahdella vastaajanumerolla (57 ja 58) vastattu molemmilla kahteen lomakkeeseen, mutta
lomakkeet ovat kuitenkin eri henkildiden tayttdmid. Nama lomakkeet on otettu tuloksissa
huomioon. Yhden oppilaan molemmat kyselylomakkeet taas on jdtetty tutkielmassa
kokonaan huomiotta hyvin epiasiallisten ja kysymysten ohi sijoittuvien vastausten
vuoksi. Tulosten tarkastelussa ei ole otettu ollenkaan huomioon vastauksia, joissa
vastauskenttd on jétetty tyhjiksi tai vastauskenttdin on merkitty pelkké viiva. Huomiotta

on jatetty myos Likert-asteikollisissa kysymyksissd vastaukset, joissa samalle riville on
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laitettu kaksi rastia. Sekamuotoisissa kysymyksissd on jitetty huomiotta vastaukset,

joissa on valittu ohjeiden vastaisesti enemmaén kuin yksi vaihtoehto.

5.1 Taustatietoja

Taustatiedot pohjautuvat ensimmaéiseen oppilaille teetdtettyyn kyselylomakkeeseen.
Oppilaista 77 (99 %) oli aiemmin kidyttdnyt jotakin pelid tai sovellusta koulussa
tyoskennellessddn. Ainoastaan yksi oppilas (1 %) vastasi kieltdvésti. Tdsmélleen saman
verran oppilaita oli myds joskus aiemmin opiskellut kouluaikana jossain muussa

ympéristdssd kuin normaalissa koululuokassa.

Kuvasta 14 huomataan oppilaiden opiskelleen kouluaikana koululuokan ulkopuolisissa
ympdristoissd eniten kirjastossa (57 oppilasta, 73 %), toiseksi eniten metsdssd (48
oppilasta, 62 %) ja kolmanneksi eniten puistossa (35 oppilasta, 45 %). Kasvitieteelliselld
puutarhalla oli aiemmin opiskellut 12 oppilasta (15 %).

Koululuokan ulkopuoliset ymparistét, joissa oppilaat ovat
opiskelleet kouluaikana

Kirjastossa 57
Metsdssa 48
Puistossa 35
Muualla luonnossa 28
Museossa 26
Koulussa muualla kuin luokassa 25
Kasvitieteellisessa puutarhassa 12
Ulkona kaupungilla 10
Koulun pihalla 5
Luokittelematon 4
Kalaportailla 1
Kaupassa 1
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Kuva 14. Kouluaikana koululuokan ulkopuolella hyddynnetyt ympéristdt oppilasméérittiin

(n=78).



43

5.2 Kokemukset oppimispelisté

Oppilaiden kokemukset Kasvihuoneseikkailu-oppimispelistd pohjautuvat toisen
kyselylomakkeen kysymyksiin, joissa selvitettiin oppilaiden mielipiteitd pelin tehtdvista

ja pelaamisesta, sekd heiddn oppimiskokemuksiaan pelissa.

5.2.1 Pelin tehtdvien mielekkyys

Pelin tehtdvien mielekkyyttd selvitettiin kyselyssd muutamien taulukkovéittdmien (kuva
15) seké erillisen paras ja huonoin tehtivd -kysymyksen avulla (kuvat 16 ja 17).
Muutamia sitaatteja parhaimpien ja huonoimpien tehtdvien perusteluille on nostettu

tekstin sekaan.

Melkein kaikki oppilaat kokivat ymmarténeensd pelin tehtdvinannot hyvin (kuva 15);
yhteensd jopa 67 oppilasta (94 %) oli viittimén kanssa tdysin samaa mielti tai jokseenkin
samaa mieltd. Viittiman kanssa eri mielti ei ollut yksikdén oppilas. Tehtdvid ei mydskiin
koettu liian vaikeiksi, silld ainoastaan kaksi oppilasta (3 %) oli véittdimén kanssa tdysin
samaa mieltd ja viisi (7 %) jokseenkin samaa mieltd. Kaikkiaan 49 oppilasta (66 %) oli

tyytyvéisid tehtidvien vaikeustasoon.

Suurimmaksi osaksi pelissd koettiin olevan tarpeeksi tehtivid: ainoastaan kolme oppilasta
(4 %) oli vaittdman kanssa jokseenkin eri mieltd. Viittimén kanssa ei samaa eiké eri
mieltd oli 13 oppilasta (18 %). Loput (58 oppilasta, 78 %) olivat véittimén kanssa joko

tdysin samaa mieltd tai jokseenkin samaa mielta.
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Pelin tehtavat

Ymmarsin pelin tehtdvanannot hyvin 7 26 11

Tehtavat olivat liian vaikeita _ 32 18 5 2

Pelissa oli tarpeeksi tehtdvid 3 13 20 38

0 10 20 30 40 50 60 70 80
Oppilaiden lukumaara

W Taysin eri mieltd lokseenkin eri mieltad Ei samaa eikd eri mieltad

lokseenkin samaa mieltd B Taysin samaa mielta

Kuva 15. Oppilaiden kokemuksia pelin tehtdvien méirésté, vaikeusasteesta ja tehtdvianannoista

(n=74).

Eniten pelin parhaimman tehtdvan mainintoja (29 kpl, 28 %) tuli tehtivisté, joissa otetaan
kuvia (kuva 16). Oppilaiden perustelut kuvatehtdvien paremmuudelle olivat kuitenkin

toisistaan poikkeavia:

"Tehtdvdt, joissa piti ottaa kuva olivat parhaita, koska niissd ei tarvinnut

kirjoittaa niin paljon.”

“Pelin parhaita tehtdvid olivat ne, joissa piti ottaa kuvia ja selostaa niihin
Jjotakin. Myos ylldttavyys oli mukavaa esim. tehtivissd ota selfie

>

pelargonian kanssa.’

Oppilaat tykkasiviat myos kasvien etsimisestd puutarhassa, joista mainintoja tuli yhteensa

23 kappaletta (22 %).

“Mielestdni kasvien etsimistehtdvdt ja kysymykset joihin oli vaihtoehtoja

olivat parhaita tehtdvid, koska oli kivaa mennd ympdriinsd puutarhassa ja

’

oppia tunnistamaan kasveja.’
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"Piti etsid joku kasvi ja ottaa siitd kuva. Siten oppi tunnistamaan uusia

kasveja ja etsiminen kartan avulla oli kivaa.’

1

Mitka tehtavat olivat parhaita?

Kuvanottotehtavat
Kasvien etsimistehtavat

Luokittelematon

29
23
14

Kasvien kosketus- ja tuoksuttelutehtavat 9
Monivalintatehtavat 9
Luovat tehtdvat 5
Kasvien tunnistustehtavat 4
Arviointi- ja arvaustehtavat 3
Kirjoitustehtavat 2
Tiedonetsimistehtavat 2
Videointitehtdvat 2
Rahakasveihin liittyvat tehtavat 1
Kaikki tehtavat 1

0 5 10 15 20 25 30 35
Mainintojen lukumaara

Kuva 16. Pelin parhaat tehtévit oppilaiden avointen vastausten perusteella (n=104).

Luokittelemattomia mainintoja kertyi yhteensd 14 (14 %) (kuva 16). Niisté ei kdy ilmi,
mitd tai millaisia tehtdvid vastauksella tarkalleen tarkoitetaan. Esimerkiksi
luokittelemattomaksi jaotellut kasvien tutkimistehtdvdit voivat tarkoittaa mitd vain
kasvitehtdvid, mukaan lukien kuvassa 16 esitettyjd muita kasveihin liittyvid kohtia.
Luokittelemattomia vastauksia ovat tutkimustehtdvien lisdksi muun muassa helpot
tehtdvdt ja vuorovaikutteiset tehtdvdit, sillé kaikki tehtiavit olivat enemmaén tai vihemmén

vuorovaikutteisia. Alla on muutama esimerkki luokittelemattomista vastauksista.
“Sellaiset, jotka pystyi vastata oikein tutkimalla kasveja.”

”Parhaita tehtdivid olivat ne jotka oli helppoja.”
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Kolmanneksi ja neljanneksi eniten mainintoja luokittelemattomia lukuun ottamatta saivat
kasvien kokeminen kosketuksin ja tuoksuin, sekd monivalintatehtévit, joista molemmista

on yhteensd yhdeksidn mainintaa (9 %).

”Se kun sai tunnustella kasveja, koska joistakin kasveista tuli mukanaan

’

tuoksua lehdistd.’

2

onivalintatehtdvdt. Ne olivat hauskoja, silld niissd oppi paljon uutta, ja
jos jotain ei tiennyt varmaksi, pystyi arvaamaan. Ja jos vastasi vddrin, niin
tulosten tullessa oppi oikean vastauksen. Myds kasvien etsiminen oli
mukavaa. Monivalintatehtdvissd oli mukava tietovisatunnelma, joka teki

’

oppimisesta leikkisdd.’

Huonoimmasta tehtdvistd kysyttdessd (kuva 17) yleisin vastaus oli se, ettei pelisséd ole

huonoa tehtdvii (14 mainintaa, 20 %).

"Mielestdni ei ollut yhtddn huonoa tehtdvid. Kaikki olivat hyvid ja

hyodyllisid.”

Mainintojen perusteella oppilaat tykkésivit viahiten arvaustehtdvistd (13 mainintaa, 19

%). He perustelivat tehtdvien huonoutta esimerkiksi niiden vaikeudella, sekd seuraavasti:

"Arvaustehtdvit, koska niistd ldhti eniten pisteitd, kun ei osannut eikd

’

sithen osaamisen juuri voi vaikuttaa.’
"Arvaamistehtdvdt, niissd oppi vihiten.”

Kirjoitustehtavit eivdat mydskddn innostaneet oppilaita, silld ne koettiin tylsdnd eivatka
eroa tarpeeksi muusta opiskelusta; huonoimmiksi tehtdviksi ne mainittiin kahdeksan
oppilaan (11 %) toimesta. Kahdessa vastauksessa tartuttiin tabletilla kirjoittamisen

hankaluuteen:

“Tehtdvdt, joissa piti kirjoittaa paljon olivat huonoimpia, koska

’

kirjoittaminen tabletilla ei ole hauskaa.’
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Mitka tehtavat olivat huonoimpia?

Ei mitkdan tehtdvat 14
Arvaustehtavat 13
Kirjoitustehtavat 8
Tiedonetsimistehtavat 8
Luokittelematon 6
Monivalintatehtavat 5
Kasvien etsimistehtavat 4
Videointitehtdvat 3
En osaa sanoa 3
Padttelytehtavat 2
Kuvanottotehtavat 2
Luovat tehtdvat 1
Trooppisen kasvihuoneen tehtavat 1

0 2 - 6 8 10 12 14 16
Mainintojen lukumaara

Kuva 17. Pelin huonoimmat tehtévit oppilaiden avointen vastausten perusteella (n=70).

Kirjoitustehtdvien kanssa saman verran mainintoja saivat tiedonetsimistehtévit
(kahdeksan mainintaa, 11 %), jotka sisdltdvit tiedon etsimisen sekd puutarhasta, ettd

internetistd (kuva 17). Internetmainintoja tuli enemmén — yhteensa kuusi.

"Kun piti katsoa netistd tietoa, koska silloin ei voinut testata sitd

itse/kokea.”

“Huonoimpia olivat ehkd ne, joissa piti kdydd eri sivuilla, koska seppo.io

ei joka kerta pddstdanyt peliin takaisin.’

’

“Tiedon etsiminen puutarhassa, koska se oli vaikeaa.’

5.2.2 Oppimiskokemukset pelissi

Oppilaiden oppimiskokemuksia kartoitettiin monivalintakysymysten ja yhden erillisen

kysymyksen avulla, jossa selvitettiin oppilaiden tuntemusta pelaamalla oppimisesta.
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Monivalintojen mukaan peli motivoi suurinta osaa oppilaista oppimaan (kuva 18);
yhteensd 54 oppilasta (74 %) oli vidittdmén kanssa joko tdysin samaa mielt tai jokseenkin
samaa mieltd. Vastaajista ainoastaan kuusi (8 %) ei1 kokenut pelid oppimisen kannalta
motivoivana (tdysin eri mieltd ja jokseenkin eri mieltd). Oppilaista kaikkiaan 11 (15 %)
koki oppivansa pelin avulla huonommin kuin normaalisti luokassa, kun taas 45 (63 %)

oli viittiman kanssa jokseenkin eri mieltd tai tdysin eri mielta.

Oppilaiden oppimiskokemukset pelissa

Pelaaminen motivoi minua oppimaan I 4 13 35 19

Opin huonommin pelin avulla kuin normaalisti luokassa - 26 16 10 1

Keskityin paremmin oppimaan pelin avulla kuin normaalisti luokassa I 12 13 28 18
Peli oli mielestani hyva oppimisviline |3 8 23 39
Peli oli hyddyllinen keino oppia uutta tietoa kasveista I 4 9 26 33
0 10 20 30 40 50 60 70 80

Oppilaiden lukumddra

M Taysin eri mieltd Jokseenkin eri mielta Ei samaa eika eri mieltd Jokseenkin samaa mielta Taysin samaa mieltd

Kuva 18. Oppilaiden oppimiskokemukset motivaation, oppimisen laadun ja keskittymisen osalta,

sekd mielipiteet pelistd oppimisvilineend ja keinona oppia kasveista uutta (n=72-74).

Suurinta osaa oppilaista (yhteensd 46, 62 %) peli auttoi keskittymédin oppimiseen
paremmin kuin normaalisti koululuokassa (kuva 18). Oppilaista 13 (18 %) ei ollut
véittdman kanssa samaa eikd eri mieltd. Yhteensd 62 oppilasta (84 %) taas koki pelin
hyviksi oppimisvélineeksi, ja kaikkiaan 59 oppilaan (81 %) mukaan se oli hyddyllinen

keino oppia uutta tietoa kasveista.
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Oppilaista 18 (24 %) oli tdysin eri mieltd siitd, ettd heiddn koulussaan opiskellaan
tarpeeksi digitaalisten pelien avulla (kuva 19). Jokseenkin eri mieltd vaittimén kanssa oli
21 oppilasta (28 %), kun taas jokseenkin samaa mielti ja tdysin samaa mielté oli yhteensi
vain 13 (18 %) oppilaista. Yhteensd 56 oppilasta (76 %) haluaisi oppia useammin
digitaalisten pelien avulla, kun taas ainoastaan nelja (5 %) oli vdittdmin kanssa joko

tdysin eri mieltd tai jokseenkin eri mielta.

Digitaalisten pelien avulla oppiminen

oulussanl_ c_nplsk.ellaan m_lelestanl tarpeeksi - 21 29 9 |2
digitaalisten pelien avulla

Haluaisin oppia useammin digitaalisten
ppia . Iz 14 18 38
pelien avulla
0 10 20 30 40 50 60 70 80
Oppilaiden lukumaara
B Taysin eri mielta Jokseenkin eri mielta Ei samaa eika eri mielta

lokseenkin samaa mieltd B Taysin samaa mielta

Kuva 19. Oppilaiden kokemukset digitaalisten pelien kdytostd opetuksessa omalla koulullaan ja

toiveista niiden kaytdstd osana opetusta tulevaisuudessa (n=74).

Pelaamalla oppiminen tuntui 22 oppilaan (30 %) mielestd ihan kivalta (kuva 20). Tosi
mukavalta ja innostavalta pelaaminen on tuntunut molempien viittdimien osalta 15
oppilaan (21 %) mielestd. Oppilaista kahdeksan (11 %) koki pelaamalla oppimisen
mielekkddksi; yhtd moni motivoivaksi. Kiinnostavaa pelaamalla oppiminen oli yhden
oppilaan (1 %) mielestd, kun taas tylsdd kahden (3 %) mukaan. Turhanpiivéisti ja
haastavaa pelaamalla oppiminen on ollut kummassakin tapauksessa yhden oppilaan (1 %)

mielesta.
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Pelaamalla oppiminen tuntui minusta...

Ihan kivalta 22
Tosi mukavalta 15
Innostavalta 15
Mielekkaalta 8
Motivoivalta 8
Tylsaltad 2
Turhanpaivaiselta 1
Kiinnostavalta 1

Haastavalta 1
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Oppilaiden lukumaara

Kuva 20. Oppilaiden kokemuksia pelaamalla oppimisesta valmiiden vastausvaihtoehtojen ja

avoimen vastausmahdollisuuden perusteella (n=73).

5.2.3 Pelaamisen mielekkyys

Pelaamisen mielekkyyttd on selvitetty Likert-asteikollisen véittdmien avulla seki erillisen
yksittdisen kysymyksen avulla. Suurin osa oppilaista (yhteensd 65, 89 %) koki
pelaamisen mukavaksi (kuva 21). Oppilaista ainoastaan kolme (4 %) oli jokseenkin eri
mieltd tai tdysin eri mieltd vdittdmén kanssa. Kyselyn perusteella ryhmétydskentely pelin
atkana oli myds oppilaiden mieleen: yhteensd jopa 67 (92 %) heistd piti
ryhmityoskentelyd miellyttdvand osana pelaamista. Vain kuusi oppilasta (8 %) ei pitdnyt
siitd. Seppo.io:n helppokayttdiseksi pelialustaksi koki kaikkiaan 66 oppilasta (89 %);
loput kahdeksan (11 %) ei ollut viittimin kanssa samaa eikd eri mieltd. Oppilaista
yhteensd 43 (58 %) koki peliaikaa olleen liian vdhén, kun taas yhteensd 21 (28 %) heistd
oli tyytyviisid peliaikaan.



Pelin pelaaminen

Pelaaminen oli mukavaa 12015 22 43
Ryhmatyoskentely oli kivaa 1B 19 418
Seppo.io oli helppokayttoinen 8 27 39
Pelaamiseen oli liian vihin aikaa |1 10 23 20
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Kuva 21. Pelaamisen mielekkyys yleisesti sekd ryhmétyoskentelyn, Seppo.io:n ja peliajan osalta

(n=73-74).

Eniten pelaamisessa oppilaita viehitti yhdessd tekeminen (23 oppilasta, 33 %) (kuva 22).

Kasvitieteelliselld puutarhalla oppiminen oli mielekkdintd 18 oppilaan (26 %) mielest,

ja kilpaileminen innosti 11 oppilasta (16 %). Kahdeksan oppilasta (11 %) vastasi

pelaamisen parhaimmaksi osaksi litkkumisen, kun taas kuusi (9 %) valitsi uuden

kasvitiedon oppimisen. Kaksi oppilaista (3 %) piti eniten pisteiden kerdamisestd. Erikseen

pelaamisen parhaimmiksi asioiksi mainittiin myos tuntokasvin koskeminen (yksi oppilas,

1 %) seka itsendinen tiedonhaku ja opiskelu (yksi oppilas, 1 %).
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Mika pelaamisessa oli parasta?

Yhdessa tekeminen 23
Kasvitieteelliselld puutarhalla oppiminen 18
Kilpaileminen 11
Liilkkuminen 8
Uuden kasvitiedon oppiminen 6
Pisteiden kerdaaminen 2
Itsendinen tiedonhaku ja opiskelu 1

Tuntokasvin koskeminen 1
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Kuva 22. Pelaamisen parhaat puolet oppilaiden kokemusten mukaan valmiiden

vastausvaihtoehtojen ja avoimen vastausmahdollisuuden perusteella (n=70).

5.3 Kokemukset digitaalisesta oppimispolusta

Oppilaiden kokemukset koko digitaalisesta oppimispolusta pohjautuvat myos toisen
kyselylomakkeen kysymyksiin. Kysymyksissd keskityttiin Oulun kasvitieteelliseen

puutarhaan oppimisympaéristona sekd oppimispolun mielekkyyteen.

5.3.1 Kasvitieteellinen puutarha oppimisympéaristoni

Oppilaiden kokemukset kasvitieteellisestd puutarhasta oppimisympdristona selvitettiin
kokonaisuudessaan Likert-asteikollisen vaittdamakysymyksen avulla. Valtaosa oppilaista
koki kasvitieteellisen puutarhan innostavaksi oppimisympaéristoksi (kuva 23); yhteensa
jopa 67 oppilasta (91 %) oli tdysin samaa mieltd tai jokseenkin samaa mieltd viittimén
kanssa. Puutarhalla opiskelun tylsemmaéksi kuin luokassa koki ainoastaan yksi oppilas (1
%). Oppilaista 71 (96 %) oli eri mieltd véittdmédn kanssa kokien opiskelun
miellyttdvammaksi kuin luokassa. Kasvitieteellinen puutarha oppimisympéristond taas

vaikutti oppilaiden keskittymiseen suurimmaksi osaksi positiivisesti, silld yhteensd yli
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puolet heistd (51 oppilasta, 69 %) kokivat keskittyvdnsd paremmin kuin luokassa. Vain

nelja (5 %) oli véittimén kanssa tdysin eri mieltd tai jokseenkin eri mielta.

Oppilaista yhteensd 39 (53 %) koki oppivansa paremmin kasvitieteelliselld puutarhalla
kuin luokassa. Viisi oppilasta (7 %) ei kokenut oppivansa paremmin kuin luokassa; kolme
(4 %) taas oli véittdman kanssa jokseenkin eri mieltd. Ainoastaan yksi oppilas (1 %) ei
menisi kasvitieteelliselle puutarhalle uudelleen oppimaan. Toinen oppilas (1 %) oli
vaittdmén kanssa jokseenkin samaa mieltd. Oppilaista taas 48 (66 %) oli tdysin eri mieltd

véittdman kanssa, ja 17 (23 %) jokseenkin eri mielta.

Kasvitieteellinen puutarha oppimisymparistona

Oppimisymparistd oli innostava l1 3 18 49

Pystyin keskittymaan paremmin kuin luokassa I 3 19 29 22

Opin mielestdni paremmin kuin luokassa . 3 26 25 14

En menisi kasvitieteelliselle puutarhalle uudelleen oppimaan _ 17 6 11
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W Taysin eri mieltd Jokseenkin eri mielta Ei samaa eika eri mielta Jokseenkin samaa mieltd Taysin samaa mielta

Kuva 23. Oppilaiden kokemukset kasvitieteellisestd puutarhasta oppimisymparistond ja heidan

kokemuksensa sielld oppimisesta (n=73-74).

Suurin osa (yhteensd 89 %, 66 kpl) oppilaista haluaisi opiskella useammin koulun
ulkopuolisissa ympdristoissd (kuva 24): jopa 50 (68 %) heistd on vaittimén kanssa tiysin
samaa mieltd. Vain yksi oppilas (1 %) oli tidysin eri mieltd, ja kaksi oppilasta (3 %)
jokseenkin eri mieltd véittimin kanssa. Oppilaista yhteensd 45 (62 %) kokee, ettei heidén

koulussaan jarjestetd tarpeeksi opetusta koulun ulkopuolisissa oppimisympéristdissa.
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Péinvastoin neljd oppilasta (6 %) kokee sitd olevan tarpeeksi, ja 24 (33 %) ei ole

vaittdman kanssa samaa eikd eri mielta.

Oppiminen koulun ulkopuolisissa
oppimisymparistoissa

Koulussani jdrjestetddn mielestani tarpeeksi

opetusta koulun ulkopuolisissa - 26 24 31

oppimisymparistdissa

Haluaisin opiskella useammin koulun 12

.. L e e 16 50
ulkopuolisissa oppimisymparistdissa
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Kuva 24. Oppilaiden kokemukset koulun ulkopuolisissa ympéristdissd oppimisesta (n=74) ja

toiveista opetuksen jirjestimisestd oman koulun ulkopuolella tulevaisuudessa (n=73).

5.3.2 Oppimispolun mielekkyys

Oppimispolun  mielekkyys  rakentuu  toisen  kyselyn  Likert-asteikolliseen
vaittimakysymyksen sekd kahden erillisen kysymyksen avulla. Ensimmaiisessa
kysymyksessd selvitetddn koko oppimispolun parasta ja huonointa asiaa, ja toisessa

haluaisiko oppilas tehdd samantyylisen oppimispolun joskus uudestaankin.

Kuvan 25 perusteella oppilaiden kokemukset oppimispolusta ovat olleet suurimmaksi
osaksi positiivisia. Heistd 63 (88 %) piti oppimispolkua jokseenkin mielenkiintoisena tai
mielenkiintoisena. Melkein yhtd moni oppilas (62, 86 %) koki oppimispolun jokseenkin
hyddyllisena tai hyddyllisend. Jokseenkin opettavainen tai opettavainen oppimispolku oli
56 oppilaan (78 %) mielestd, kun taas ainoastaan 18 (25 %) koki oppimispolun

haastavaksi.
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Oppimispolku oli mielestani...

Yhta kiva kuin oletinkin  [J|14 21 20 25

Opettavainen .2 11 33 23

Haastava [ 21 22 12 6

Mielenkiintoinen [ [ZIIB 24 39
Hyadyliinen  [JJ2IIE 22 40
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Kuva 25. Oppilaiden kokemukset koko oppimispolun mielekkyydestd, opettavaisuudesta,

haastavuudesta, mielenkiintoisuudesta ja hyddyllisyydestd (n=72).

Oppilaat kokivat kasvien ndkemisen ja niiden tutkimisen parhaaksi asiaksi koko
oppimispolussa (kuva 26): kasvit saivat yhteensd 32 mainintaa, eli neljisosan kaikista
maininnoista (25 %). Eksoottisten kasvien ndkeminen niiden luonnollista ympéristod
muistuttavissa kasvihuoneissa jdi monilla mieleen. Vastauksia oli perusteltu muun

muassa seuraavasti:

“Parasta oli katsella eri kasveja ja oli kivaa ndhdd mistd eri paikoista

’

kasvit on tullut ja minkdlaisessa ilmastossa ne eldd.’

“Erilaisten kasvien tutkiminen, koska niitd oli kivaa katsoa ldheltd ja tutkia

vksityiskohtaisesti, se oli mielenkiintoista. Hauskempi katsoa niitd miltd ne

’

ndyttdavit todellisuudessa.’

“Katsella kasveja ja nauttia vililld rakennuksen sisddn tulvivasta valosta.

’

Se oli rentouttavaa.’

)

“Jumalattoman palmunsiemenen ndkeminen. Se oli herdttivd kokemus.’
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Toiseksi eniten mainintoja (18 kpl, 14 %) sai yhdessa tekeminen. Oppiminen ryhmissa

ja etenkin yhdessa kavereiden kanssa oli vastanneille mieleista.

"Ryhmdssd yhdessd tyoskenteleminen silld se olisi ollut huomattavasti

vaikeampaa yksin.”

"Sai tehdd toitd ryhmdssd kivalla tavalla, koska yleensd suurin osa

’

tehtdvistd koulussa tehdddn yksin.’

Oppilaiden mielestd myds kilpaileminen oli yksi parhaimmista asioista oppimispolussa
(15 mainintaa, 12 %). Kilpailusta tykkd&dminen motivoi oppilaita sellaisenaan, mutta

vastauksia perusteltiin my6s motivaation kannalta:

“Kilpailu toi sellaisen olon ettd asiat on pakko tietdd ja osasimme ryhmdni

kanssa aika hyvin”

"Sai kilpailla parhaista pisteistd, se motivoi tekemddn tehtdvit kunnolla

@u

Mika koko oppimispolussa oli parasta?

Kasvien ndkeminen ja niiden tutkiminen 32
Yhdessa tekeminen 18
Kilpaileminen 15
Oppimisymparisto 11
Vapaa liikkuminen
Uuden oppiminen 9
Normaalista poikkeava opiskelu 8
Kasvihuoneen olosuhteet 7
Peli ja pelaaminen 6
Kasvitieteelliselld puutarhalla vierailu 5
Erilaiset tehtaviin liittyvat asiat 2
Kokonaisuus
Luokittelematon 2
Monipuoliset kysymykset 1

0 5 10 15 20 25 30 35

Mainintojen lukumaara

Kuva 26. Koko oppimispolun parhaat asiat oppilaiden avointen vastausten perusteella (n=127).
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My0s oppimisympéristd (yhteensd yksitoista mainintaa, 9 %) sekd vapaa litkkuminen ja
uuden oppiminen (molemmissa yhdeksdn mainintaa, 7 %) koettiin oppimispolussa
hyviksi asioiksi (kuva 26). Esimerkiksi yhden oppilaan mukaan realistinen
oppimisympéristo edisti oppimista, mutta edelld mainittuja vastauksia perusteltiin myds

seuraavasti:

“Parasta koko oppimispolussa oli puutarhalla olo, koska se oli mielestdini

1

idyllinen ja miellyttivd paikka, joka innosti opiskelemaan.’

”’Se kun sai liikkua vapaasti (ei liian ohjattua) ympdri puutarhan ja katsella

uusia kasveja”

1

"Uuden oppiminen uudella tavalla.’

Oppilaiden mielestd huonointa oppimispolussa oli ajanpuute (14 mainintaa, 20 %) (kuva

27); tehtdvid oli litkaa tai aikaa liian véhén.

"Ehkd ajan puute, olisi sielld halunnut enemmdnkin pelata, kun se oli niin

hauskaa.”
”Huonointa oli, ettd aika ei riittdnyt kaikkien tehtdvien tekemiseen.”

Kasvihuoneen olosuhteet (kuumuus, kosteus, tunkkaisuus ja haju) eivit olleet oppilaiden

mieleen: ne saivat kaikista maininnoista yhteensi 13 (18 %).

’

"Kostea, kuuma ja nihked ilma. En nauttinut siitd.’

"Haju, koska sielld haisi vihdn ja oli vaikeampi keskittyd, mutta kylld

’

siithen tottui.’

Yhteensd 11 maininnan (16 %) mukaan oppimispelissa ei ollut mitddn huonoa. Hieman
vihemméin mainintoja sai pelaamisen aikana aiheutuneet internettiin liittyvit ongelmat:

ne koettiin huonoimmaksi yhdeksén maininnan (13 %) osalta.

” — — Huono nettiyhteys vaivasi vililld ja tehtdvien ja kuvien Ildhettiminen

vaikeutui.”

’

7 —— kun oli eri wifit, joten niiden kanssa meni vihdn aikaa.’
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Mika koko oppimispolussa oli huonointa?

Ajanpuute 14
Kasvihuoneen olosuhteet 13
Ei mikaan 11
Ongelmat nettiyhteyden kanssa
Luokittelematon
Erilaiset tehtaviin liittyvat asiat 6
Ei ollut aikaa muuhun kuin pelaamiseen
Pitkdkestoisuus
En osaa sanoa
Ohjeet
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Digitaalisuus 1

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Mainintojen lukumaara

Kuva 27. Koko oppimispolun huonoimmat asiat oppilaiden avointen vastausten perusteella

(n=71).

Luokittelemattomia mainintoja kertyi saman verran kuin internetongelmiin.
Luokittelemattomien vastausten mukaan huonointa koko oppimispolussa oli esimerkiksi
se, ettel vastaajan oma ryhma voittanut pelid. Erddn oppilaan mielestd huonointa taas oli,
etteivdt kaikki luokkalaiset osanneet kayttdytyd kunnolla, eivitkd osallistuneet

tekemiseen.

Kyselyn perusteella huomattavasti suurin osa (68 kpl, 93 %) oppilaista voisi tehda
vastaavanlaisen digitaalisen oppimispolun uudestaan; oppilaista viisi (7 %) ei.

Seuraavaan kuvaan (Kuva 28) on keritty perusteluja myontyvista vastauksista:
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Tekisin vastaavanlaisen digitaalisen oppimispolun uudestaan, koska...

Se oli hauskaa

Se oli vaihtelua normaalille koululuokassa opiskelulle
Oppi uudella ja erilaisella tavalla
Oppi uusia asioita

Naki kasveja ja sai tutkia niita
Se oli mielenkiintoista
Ymparistd oli viihtyisa

Se oli hyddyllistd

Ei tullut laksya
Ryhmatydskentely oli kivaa
Luokittelematon

Se oli monipuolinen

En osaa sanoa

Se ei kyllastyttdnyt

Se ylitti odotukseni

Sai liikkua vapaasti

Oli kiva pelata ja kilpailla

Se oli helppo

Se oli motivoiva

Peli loi yhteishenked

Se oli ihan ok

SIS S BB I S S

27
22
13
10

10 15 20 25 30

Mainintojen lukumaara

Kuva 28. Syyt vastaavanlaisen digitaalisen oppimispolun uudelleentekohalukkudelle oppilaiden

avointen vastausten perusteella (n=125).

Myonteisistd vastauksista eniten mainintoja sai oppimispolun hauskuus (27 mainintaa, 22

%), mutta my0s vaihtelu normaaliin kouluoppimiseen verrattuna oli miellyttdvad (22

mainintaa, 18 %). Maininnoissa korostui myds oppiminen eri konteksteissa; oppilaat

pitivdt uudella ja erilaisella tavalla oppimisesta (13 mainintaa, 10 %), sekd uusien

asioiden oppimisesta (10 mainintaa, 8 %).

” — — kdydd katsomassa ja tutkimassa kasveja oikeasti eikd silld tavalla ettd

on vain kuvia.”

”On se kivempaa kuin opiskella kirjoista joitakin tylsid juttuja.’

“Koska se oli kiva tapa oppia kasveista uutta.’

’

’

Kielteisen vastauksen perusteluja kertyi yhteensd vain neljd kappaletta. Kaksi heistd ei

kokenut digitaalista oppimispolkua itselleen sopivaksi tavaksi oppia:

“Koska se ei ole ehkd mun juttu”
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“En erityisemmin pidd ruudun tollottdmisestd”
Toiset kaksi perustelivat vastauksensa seuraavasti:
"Ei kerennyt katsoa kaikkia kasveja, kun piti keskittyd tehtdviin”

”Opin jo kaiken sieltd”.

6. Pohdinta

Tama tutkielma tehtiin yhteistydsséd Oulun kasvitieteellisen puutarhan kanssa. Tutkimusta
varten suunnitellun digitaalisen oppimispolun tarkoituksena on tukea peruskoulun uuden
opetussuunnitelman yleisid pddmadrid sekd maantiedon opetuksellisia tavoitteita. Uusi
opetussuunnitelma korostaa eldmyksellisen oppimisen kéyttdd opetuksessa; siind
kannustetaan erilaisten toiminnallisten ja kokemuksellisten tydtapojen, aistien kdyton,
litkkkumisen ja pelillisyyden pariin (Opetushallitus 2014: 21, 30). Tutkimuksessa haluttiin
selvittdd, millaisena puutarhalla vierailleet oppilaat kokivat digitaalisen oppimispelin,
kasvitieteellisen  puutarhan  oppimisympdristond sekd ylipdédtddn digitaalisen
oppimispolun kokonaisuutena. Tulosten kautta pyrittiin saamaan tietoa oppimispolun
onnistumisista sekd kehityskohteista, jotta sitd voidaan tulevaisuudessa muokata

paremmaksi.

6.1 Oppilaiden kokemuksia oppimispelin sisdllosta

Tehtdvdnannot olivat oppilaiden mielestd ymmarrettdvid, mikd on pelin selkeyden
kannalta hyvd asia. Ymmdrrettivdt tehtdvdnannot vaikuttavat pelaamisen
miellyttdvyyteen ja onnistumiseen: pelikokemus kérsii, ellei oppilas ymmarrd, mita
tehtdvinannossa haetaan takaa. Tulosten mukaan tehtdvid ei myoskéddn koettu liian
vaikeiksi. Muutama oppilas oli vdittdimén kanssa samaa mieltd kokien tehtivit hankaliksi,
mutta suurin osa vastauksista painottui jokseenkin eri mieltd -vaihtoehtoon viitaten
pieniin haasteisiin tehtdvissd. Tulos on siis toivottu, silld pelin tarkoitus on tukea ja
hyodyttdd monipuolisesti kaiken tasoisia oppijoita, eikd tehdd oppimiskokemuksesta liian
vaikeaa. Kokonaisuudessaan pelin voidaankin todeta olevan tehtdvien vaikeusasteiltaan

onnistunut: mielipiteet jakautuivat jokaiselle Likert-asteikon vaihtoehdolle, miki viittaa
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tehtdvien haastavuuden monipuolisuuteen. Haastavuus on pelin kannalta tarpeellista, silld
se on yksi Schellin (2008: 36) tarkeistd pelien avainpiirteisti. Tulosten perusteella
tehtdvien voidaan myos ajatella vastaavan onnistuneesti uudistettua Bloomin
taksonomiaa (ks. Krathwohl 2002) muodostaen peliin eriasteisia ajattelutaitotasojen

luokkia (ks. taulukko 1).

Tehtdvien  vaikeusastetta  kartoittavan  vdittdimdn olisi  voinut  suunnitella
kyselylomakkeeseen tarkemmin, silld se ei anna nyt tdysin todellista kuvaa tehtdvien
haastavuuden kokemisesta. Parhaiten oppilaiden kokemukset olisi saanut selville
esimerkiksi erilliselld Likert-asteikkoisella kysymykselld, jossa daripddvaihtoehtoina
olisivat olleet “tehtdvdt olivat liian helppoja” ja "tehtdvdt olivat liian vaikeita”’. My6skin
tehtdvien sopivaa madrii kartoittanut kysymys olisi voitu muotoilla eri tavoin, silla siitd
ei saa tarkasti selville onko pelissd oppilaiden kokemuksen mukaan liikaa tai liian vihdn
tehtdvid. Tuloksista voidaan vain todeta niitd olleen oppilaiden mielestd riittavasti.
Heidén mielipiteeseensd tehtdvien riittdvyydestd on voinut vaikuttaa vierailuajan pituus
puutarhalla, silld osalla ryhmisti ei ollut tarpeeksi aikaa suorittaa kaikkia pelin tehtévia.
Toisilla taas aikaa saattoi jddda tehtdvien tekemisen jdlkeen ylikin, mikd on voinut

synnyttdd tunteen tehtévien sopivasta, tai jopa vihdisestd madrasta.

Tulosten perusteella oppilaiden mielestd pelin parhaimmat tehtdviat olivat
kuvanottotehtivit, joita pelissd on kédytetty monipuolisesti; esimerkiksi yhdessa
tehtévissd oppilaita ohjeistettiin ottamaan selfie tuoksupelargonien kanssa. Erds oppilas
perusteli  vastaustaan kuvanottotehtdvien paremmuudelle juuri selfietehtdvin
yllatyksellisyydelld. Luultavasti kuvien ottamisen viehitys liittyy niiden poikkeavuuteen
normaalista opiskelusta: selfiet eivit kuulu oppitunnille, ja yleensd oppiminen tapahtuu
kuuntelun ja kirjoittamisen avulla. Oppilaat pidsevit kuvien kautta myds ilmaisemaan
itsediin monipuolisesti, mikd Angeslevin (2014: 121-122) mukaan on myds yksi hyvin
pelin piirre. Digitaalisessa pelissd kuvien ottamisen voidaan siis ajatella toimivan
paremmin kuin kirjoittamisen, mik4 ei erdén oppilaan mielestd ole tabletilla ollenkaan
hauskaa. Toisaalta, toinen oppilas taas tykkdsi kuvanottotehtdvistd, joihin myos
kirjotettiin jotain. Kirjoitustehtdvit erikseen saivat muutaman maininnan pelin
parhaimpina tehtévind, mutta ne mainittiin myds kolmanneksi huonoimmiksi tehtéviksi

pelissd. Oppilaat perustelivat huonoutta kirjoitustehtdvien tylsyydelld ja silld, etteivét ne
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juuri eroa normaalista opiskelusta. Kirjoitustehtivien lisdksi kuvanottotehtdvétkin saivat
muutaman huonoimman tehtdvin maininnan, mikd korostaa oppilaiden yksil6llisyyttad

hyvien ja huonojen tehtdvien kokemisessa.

Kuvien ottamisen liséksi oppilaat tykkésivdt mainintojen perusteella melkein yhti paljon
kasvien etsimistehtévistd. Suorittaakseen tehtdvédn oppilaiden tdytyy ensin 10ytiad sithen
liittyva kasvi tai paikka kartan avulla. Etsiminen on pelissd usein yhdistetty muihin
parhaina koettuihin tehtdviin, kuten kuvanottoon. Etsimistehtdvien avulla oppilaat
padsevit harjoittamaan maantieteellisid taitoja karttoja tulkiten, mikd yhdessd
maailmankartalla litkkumisen kanssa edistdd Vesterisen ja Mylldrin (2014: 57)
toteamuksen mukaan maantiedon opetussuunnitelmallisten sisédltdjen oppimista. Tulosten
perusteella etsiminen myos opetti oppilaita tunnistamaan erilaisia kasveja. Tehtavit
lisdsivdt varmasti my0s oppilaiden litkkumista kasvihuoneilla. Suosionsa vastapainoksi
etsimistehtdvit mainittiin seitseménneksi eniten pelin huonoimmiksi tehtiaviksi, mika ei
ole pelin kannalta ihanteellinen tilanne, silld suurin osa tehtdvistd siséltdd kasvien ja

tehtdvén suorituspaikkojen etsimista.

Kolmanneksi eniten oppilaat tykkidsivét kasvien kosketus- ja tuoksuttelutehtdvistd, joilla
viitataan tuntokasvin kokemiseen ja tuoksupelargonien lehtien erittimiin tuoksuihin.
Molemmissa tehtdvissd korostuvat selkedsti opetussuunnitelman painottamat
(Opetushallitus 2014: 30) elamykselliset kokemukset, joilla Rauste-von Wright ja von
Wright (1996: 14) muistuttavat olevan keskeinen rooli oppilaiden oppimisprosesseissa.
Eldmyksellisten aistitehtdvien lisdksi oppilaat mainitsivat yhtd monta kertaa
monivalintatehtdvit, jotka tulosten mukaan opettivat paljon uutta tietoa. Pelialusta
tarkastaa monivalintatehtdvidt automaattisesti antaen oppilaille heti tiedon tehtdvin
pisteistd ja oikeasta vastauksesta, mikd varmasti edistdd oppimista. Vélitdon palaute on
my0s Abdul Jabbarin ja Felician (2015: 766) mukaan tirkedd, silli oppilaat ovat
digitaalisessa  pelildhtoisessd  oppimisessa omillaan.  Opettavaisuuden lisdksi
monivalintatehtdvit ovat kevyité ja nopeita tehdd, minka takia niitd haluttiin luovempien
tehtidvien sekaan mukaan. Lisdksi ne vastaavat hyvin uudistetun Bloomin taksonomian
(ks. Krathwohl 2002) alemman ajattelutaitotason luokkia (ks. taulukko 1) luoden
vaihtelevuutta tehtivien vaikeustasoihin. Vastapainoksi suosiolleen monivalintatehtévit

kerdsivit kuudenneksi eniten mainintoja pelin huonoimpina tehtdviné. Luovia tehtivié ei
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koettu yhtd huonoiksi, mutta ne saivat vain kuudenneksi eniten mainintoja pelin parhaina
tehtdvind. Luovuuden térkeys kuitenkin korostuu Kankaan (2010: 6, 9) tekstissé, jossa se
nostetaan osaksi tulevaisuuden koulun visiota yhdessd muun muassa litkunnallisuuden,
teknologisten oppimisympéristojen sekd epdmuodollisten oppimisen tilojen ja paikkojen
kanssa. Oppimispolku on siis onnistunut olemaan osa tulevaisuuden kouluvisiota, ja
osumaan tdydellisesti luovilla tehtdvilldén luovan oppimisen maédritelmédédn aktiiviseen

tekemiseen, ajatteluun ja koko kehon hyddyntdmiseen perustuvan oppimisen muodossa.

Edellisten tehtdvien lisdksi oppilaat tykkésivit myds kasvien tunnistamisista sekd
arviointi- ja arvaustehtévistd, jotka olivat myds koko pelin huonoimmaksi koettuja, kun
“ei mitkddn tehtdvit” -vastaus jdtetddn listan kérjestd huomiotta. Tulosten mukaan
arvaustehtivit olivat oppilaiden mielestid vaikeita, eivitkd ollenkaan opettavaisia. Ne
olivat my0s erdédn oppilaan toteamana strategisesti huonoimmat tehtavét, silla niistd lahti
helpoiten pisteitd, kun osaamiseen ei voinut vaikuttaa. Vastauksen perusteella voidaan
arvella oppilaan kokevan itsensd pelatessaan enemmin pelaajaksi kuin oppilaaksi; hdn
haluaa mahdollisimman paljon pisteitd, jotta voi voittaa pelin. Pelissé itsensd pelaajaksi
kokeminen tekee Prenskyn (2007: 179) mukaan digitaalisesta pelildhtoisestd oppimisesta
mahdollisimman tehokasta, mikd on toivottavaa oppimispolun kannalta. Osaamiseen
vaikuttamattomuudesta huolimatta arvaustehtdvien jokaisesta monivalintavaihtoehdosta
sai jonkin verran pisteitd riippumatta siitd, osuiko vastaus oikeaan. Yksikdin joukkue ei
siis jadnyt arvaustehtdvissd ilman pisteitd. Arvaustehtidvien ideana oli esitelld oppilaille
mieleen jddvad nippelitietoa esimerkiksi siitd, kuinka monta jalkapallokentén kokoista
aluetta sademetsid tuhotaan joka minuutti. Tulosten perusteella on kuitenkin hyva miettia,

kannattaako arvaustehtivien maarda pelissd tulevaisuudessa vihentéa.

Arvaustehtdvien lisdksi oppilaat eivét pitdneet tiedonetsimistehtivistd, joihin lukeutuvat
tiedon etsiminen internetistd sekd puutarhan tietotauluista. Internet-tehtévistd tykattiin
vihemmaén: tulosten mukaan ne rajoittivat puutarhan kokemista, eikd Seppo.io aina
padstényt toiselta internetsivulta takaisin peliin. Puutarhasta tiedon etsiminen taas koettiin
vaikeaksi. Vastauksista voidaan paitelld, etteivdt internet-tehtivét palvele uudessa
opetussuunnitelmassa painotettuja elimyksellisyytta ja litkkkumista (Opetushallitus 2014:
30). Ne kuitenkin ovat vaikeusasteeltaan soveltavampia, ja edustavat uudistetun Bloomin

taksonomian (ks. Krathwohl 2002) ylempié ajattelutaitotasojen luokkia (ks. taulukko 1),
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minkd takia niitd ei vélttimittd ole hyvd karsia pois pelistd. Toisaalta, ylemmén
ajattelutason luokkia voidaan soveltaa myds elamyksellisimpiin tehtéviin, jotka ovat

selkedsti enemman oppilaiden mieleen.

Oppilaiden mielipiteitd jakoivat myds videointitehtdvat: niistd tykattiin, mutta osa koki
ne turhauttaviksi latausongelmien takia. Videot tukevat kuvien lailla vahvasti oppimisen
elamyksellisyyttd, mutta niiden mielekkyys laskee teknologian toimimattomuuden takia.
Huonoimpien tehtidvien osalta muutamia mainintoja saivat myos paittelytehtdvit ja
trooppiseen kasvihuoneeseen sijoittuvat tehtdvét. Rahakasveihin liittyvdt tehtivit taas

mainittiin kerran koko pelin parhaimmiksi.

Tuloksia summatessa voidaan todeta pelin tehtdvien toteutuksen onnistuneen
erinomaisesti; hyvdt ja mielenkiintoiset tehtivdt motivoivat oppilaita pelaamaan ja
oppimaan, kuten myds Abdul Jabbar ja Felicia (2015: 767) toteamuksesta voidaan
péételld heidén tarkasteltuaan nautintoa ja motivaatiota tuovia pelielementtejd. Shuten ja
Torresin (2012: 92) mukaan pelien avulla oppimisen tirkein asia on pelin sisilto, joka on
edelld mainitusti oppimispolussa menestyksekkéasti tehtdvien osalta onnistunut.
Onnistuneiden tehtévien lisdksi on kuitenkin hyvé tarkastella kriittisesti huonoimpien
tehtévien listaa ja miettid jokaisen mainitun tehtavétyypin tehtivin tarpeellisuutta pelissd,
vaikka monet vastaukset kumoutuvat esiintymélli myo6s parhaimpien tehtdvien
luettelossa. Tehtdvien onnistuneisuutta alleviivaa yhd myds yleisin huonoimman tehtdvén
vastaus: ei mitkddn tehtdvdt. Perustelujen mukaan kaikki tehtdvét olivat hyvid ja
hyodyllisid. Myos mainintojen médrin jakautuminen tukee positiivista tulosta: parhaita
tehtdvid mainittiin 104 kertaa, kun taas huonoimpia vain 70 kertaa. On kuitenkin
huomioitava, ettei tuloksissa ole otettu huomioon tyhjid vastauksia, eikd vastauksia,
joihin on vastattu pelkilld viivalla (-). Viivavastauksen pelin parasta tai huonointa
tehtivid kysyttidessd voisi tulkita niin, ettei niitd vastaajan mielestd ole. Tyhjit ja viivalla

merkitys vastaukset voivat siis selittdd huonoimpien vastausten pienempaa otoskokoa.

6.2 Oppimispolun avulla saavutetut oppimiskokemukset

Lehtinen ym. (2014: 38) totesivat pelimotivaation olevan opetuspelien kiinnostavuuden

tirkein tekijd, minkd takia motivaation merkitys korostuu myds kasvitieteellisen
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puutarhan ~ oppimispolussa.  Tulosten  perusteella  oppimispolku  onnistui
kiinnostavuudessaan: suurin osa koki oppimispolun vdittimien perusteella
mielenkiintoiseksi. Mielenkiinto nousi esiin my0s oppilaiden avoimissa vastauksissa
kysyttdessd perusteluja vastaavanlaisen digitaalisen oppimispolun uudelleentekemiselle
sekd selvitettidessd pelaamalla oppimisen herdttdmii tunnetta. Tuloksista ei kuitenkaan
voida suoraan todeta yhteyttd oppimispolun kiinnostavuuden ja oppilaiden motivaation
valilla, mutta Lehtisen ym. (2014: 38) viitteeseen nojaten yhteyden voivan olettaa olevan

olemassa.

Peruskoulun uuden opetussuunnitelman mukaan (Opetushallitus 2014: 386) pelillisyys
tuo oppilaille lisimotivaatiota opiskeluun, mikd nikyi selvésti myds oppimispolussa.
Tuloksista ndhdadn pelaamisen motivoineen suurinta osaa oppilaista oppimaan. Tdmén
lisdksi motivoiva oli viidenneksi mainituin kuvailu pelaamalla oppimisen tunteelle, ja
avoimen vastauksen perusteella kilpailuasetelman koettiin motivoivan suorittamaan pelin
tehtdvit paremmin kuin ehkd muutoin olisi tehty. Pelaamisessa koetut positiiviset
motivaatiotulokset vahvistavat Lon ym. (2008: 51) kéisitystd oppimisympéristdjen
tehokkaasta motivoivasta vaikutuksesta oppilaisiin. Motivaation tdrkeys korostuu
edelleen, kun muistetaan Geen (2003: 3) ja Prenskyn (2003: 1) todenneen motivaation

olevan ehdoton edellytys onnistuneelle oppimiselle.

Tulosten perusteella oppimispolkua voidaan kuvailla motivoivan lisdksi myds hauskaksi
ja oppimista edistdviksi kokonaisuudeksi; hauskuus mainittiin ylivoimaisesti eniten
syyksi sen uudelleentekohalukkuudelle. Hauskuus tekee Prenskyn (2007: 3) uskomuksen
mukaan pelildhtoisestd oppimisesta myds motivoivaa. Oppimista edistivdd luonnetta
tukevat kolmanneksi ja neljdnneksi eniten mainintoja saaneet uudelleentekosyyt
oppiminen uudella ja erilaisella tavalla, sekd uusien asioiden oppiminen. Uuden
oppiminen mainittiin myds kuudenneksi eniten koko oppimispolun parasta asiaa

kysyttdessa.

Tutkielmassa ei varsinaisesti tutkita oppilaiden oppimista tai sen kehitystd, mutta
tuloksista saadaan selville oppilaiden kokemuksia omasta oppimisestaan. Suurin osa
heistd koki oppimispolun kokonaisuudessaan opettavaksi, mika alleviivaa yhd enemmén

oppimispolun oppimista edistivdd puolta. Oppimiskokemuksissa nidkyy myo0s
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oppimisympériston vaikutus, silli enemmistd oppilaista koki oppivansa paremmin
kasvitieteelliselld puutarhalla kuin luokassa. He myos keskittyivit sielld paremmin
oppimaan. L&hes jokaisen mielestd luokassa opiskelu on myods tylsempdd kuin
puutarhalla, mikd luultavasti johtuu oppimispolun eldmyksellisyydestd. Puutarhalla
oppilaat padsevit ndkeméin ja kokemaan opiskeltavia asioita itse, eikd niitd tarvitse
katsoa vain kuvista tai videolta. Puutarhalla oppilaat my0ds padsevét litkkumaan, mika
varmasti edesauttaa keskittymistd véhintddnkin yhtd paljon kuin meneilldédn oleva
kilpailutilanne. Oppimisympdriston lisdksi digitaalinen peli itsessddn vaikuttaa
oppimiseen tulosten perusteella positiivisesti. Suurin osa oppilaista koki oppivansa sen
kanssa paremmin kuin tavallisessa luokkaopetuksessa, sekd keskittymédén paremmin
oppimaan. L&hes jokainen oppilas piti my0s digitaalista oppimispelid hyvédni
oppimisvélineend, ja melkein yhtd monen mielestd se oli hyddyllinen keino oppia

kasveista uutta tietoa.

Positiivisten oppimiskokemusten lisdksi tulee muistaa oppimispolun herdttineen myds
negatiivisia kokemuksia. Enemmiston mielipiteiden vastapainona on oppilaita, jotka
eivit kokeneet digitaalista pelid, oppimisympéristod tai koko oppimispolkua oppimista
edistdviksi. Muutama oppilas esimerkiksi koki pelaamalla oppimisen tylséksi ja
turhanpdiviiseksi, kun enemmistd totesi sen olevan muun muassa tosi mukavaa,
innostavaa ja kiinnostavaa. Pelaamalla oppiminen ja koko oppimispolku mainittiin lisdksi
haastavaksi, mutta ainoastaan vihemmiston osalta. Vastauksista ei voida tulkita oliko
niissd negatiivinen vai positiivinen kaiku. Positiivinen vaihtoehto saa kuitenkin tukea
vuosikymmenten takaa Malonen (1980: 162) pohdinnoista, joiden mukaan silloisten
tietokonepelien kéyttokelpoisuus ja vetovoima selittyi osittain haasteen nidkokulmasta.
Haastavuuden kokemisen jakautuminen voi viitata pelin tarpeeksi vaihtelevaan
vaikeusasteeseen; suurimmalle osalle liian helppo tai lilan vaikea oppimispolku ei
palvelisi oppilaiden oppimista eikd ruokkisi motivaatiota pelin pelaamiseen. Vahemmisto
oppilaista koki my6s oppivansa huonommin pelin avulla kuin luokassa, mikd korostaa
oppimisen heterogeenisyyttd: enemmistolle hyvéksi todettu oppimistyyli ei palvele
kaikkia. Negatiivisten kokemusten syitd ei sen tarkemmin selvitetty, mutta joissain

avoimissa vastauksissa tuli esimerkiksi ilmi, ettei oppilas vain kokenut digitaalista
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oppimista omakseen. Oppimiskokemukseen on voinut vaikuttaa myds ryhmén sisdiset

suhteet tai passiivisempi rooli iPadin kdytdssa pelin aikana.

Kaiken kaikkiaan oppimiskokemuksista saadut tulokset vahvistavat esimerkiksi Lon ym.
(2008: 52) mietteitd peleistd oppimisprosessien tehokkaina tydvilineind. Ja toisin kuin
Angeslevd (2014: 118) varoittelee, Oulun kasvitieteellisen puutarhan digitaalista
oppimispolkua varten onnistuttiin luomaan kokonaisvaltainen faktoihin pohjautuva,
hauska, motivoiva ja oppimista edistdvé peli. Digitaalisen oppimispolun tulevaisuuden
kayton kannalta oppilaiden positiiviset oppimiskokemukset niin oppimispelistd kuin
koko oppimispolusta ovat tirkeitd. Téatd tukee myOs Prenskyn (2003: 2) toteamus;
oppiminen vetdd lapsia puoleensa. Olisiko peli niin hauska, hyddyllinen ja motivoiva

ilman sen tuottamia oppimiskokemuksia?

6.3 Pelaaminen Oulun kasvitieteelliselld puutarhalla

Suurin osa oppilaista piti pelaamista mukavana. Oppilaat tykkésivét erityisesti
ryhmétyOskentelystd: se oli 1dhes jokaisen mielestd kivaa. Abdul Jabbarin ja Felician
(2015: 766) mukaan pelildhtoisestd oppimisesta tehdyt tutkimukset osoittavat
yhteistydtaitojen kehittyvén, kun pelissd on oppilaiden toimintaa tukevia ominaisuuksia.
Tulosten perusteella ryhmitydskentelyn voidaan katsoa olevan tdllainen toimintaa tukeva
ominaisuus oppimispolussa. Oppilaiden kokemusten perusteella oppimispolun voidaan
myo6s katsoa edistdvin peruskoulun uuden opetussuunnitelman maantiedon osiossa
painotettua vuorovaikutteista yhteisollistd tyOskentelyd (Opetushallitus 2014: 386).
Etenkin, kun yhdessd tekeminen sai eniten mainintoja pelaamisen parhaana asiana, ja
toiseksi eniten koko oppimispolun parhaimpana asiana. Ryhmaissi tyoskentely ja yhdessa
tekeminen kasvitieteelliselld puutarhalla toivat kommenttien perusteella vaihtelua
itsendiseen tyOdskentelyyn koulussa; etenkin kavereiden kanssa pelaaminen koettiin
miellyttaviksi. Yksi syy pelildhtdisen oppimisen toimivuudelle on Prenskyn (2007: 147)
mielestd vuorovaikutteinen oppimisprosessi, jollaista oppimispolku edelld mainittujen
tulosten perusteella tarjoaa oppilaille onnistuneesti. Vuorovaikutteisuus ja joukkueina
pelaaminen mahdollistavat siis oppimiselle tirkeédn sosiaalisen vuorovaikutuksen synnyn;
sosiaalinen ympdristd on Mannisen ja Pesosen (1997: 268) sekd Mannisen ym. (2007:

122) mukaan oppimisessa yhti tiarked kuin fyysinenkin.



68

Fyysisend oppimisympéristond Oulun kasvitieteellinen puutarha oli oppilaiden
kokemuksen mukaan innostava. Sitd luonnehdittiin my0s idylliseksi ja miellyttavaksi
paikaksi, ja se mainittiin neljanneksi eniten oppimispolun parhaimpana asiana. Myos
ympériston vithtyvyys mainittiin joitain kertoja perusteluksi samantyylisen oppimispolun
uudelleentekohalukkuudelle, miki alleviivaa kasvitieteellisen puutarhan vaikuttavuutta
oppimisympéristond. Tulosten perusteella oppilaat tykkasivit erityisesti kasveista ja
kasvihuoneiden olosuhteista: kasvit ja niiden tutkiminen oli koko oppimispolun paras
asia. Kasvitieteellisen puutarhan voidaan oppilaiden kokemusten perusteella ajatella
olevan huomion kiinnittiva ja huomiota ylldpitdvd oppimisympéristd, mikd on yksi
Shuten ja Torresin (2012: 92) kriteeri onnistuneelle oppimisympdristdlle. Kasvien
tutkimisen lisdksi suurin osa oppilaista nautti kasvihuoneiden tarjoamasta
elamyksellisyydestd: ldammostd, tuoksuista ja poikkeavasta eksoottisesta ympéristosta.
Eridvidkin mielipiteitd kuitenkin esiintyi. Kasvihuoneiden olosuhteet olivat mainintojen
maérin perusteella myds oppimispolun toiseksi huonoin asia; osa oppilaista ei tykdnnyt
ollenkaan trooppisen kasvihuoneen kuumuudesta, kosteudesta ja hajusta, mikd osaltaan

haavoittaa oppilaan elimyksellisyyden kokemista.

Olosuhteiden lisdksi mahdollisuus liikkua vapaasti kasvien seassa oli oppilaiden mieleen.
Oppilaat arvostivat myos kasvien luonnollisen elinympiriston kokemista ja puutarhan
tunnelmaa: muun muassa erds oppilas kertoi nauttineensa ja rentoutuneensa
rakennukseen sisélle tulvivasta valosta. Mannisen ym. (2007: 19) sanoin oppilailla oli siis
mahdollisuus olla vélittdméssd vuorovaikutuksessa opittavan asian kanssa osittain
autenttisessa oppimisympdristdssd. Kuten Uitto (2005: 196) totesi, autenttisessa tilassa
myos ilmididen ymmaértiminen on helpompaa kuin perinteisessa
luokkahuoneopetuksessa. Tulosten perusteella suurin osa oppilaista haluaisi mennd
kasvitieteelliselle puutarhalle uudelleen oppimaan, mikd on hienoa ajatellen koulun
ulkopuolisten  oppimisympdristdjen  kdyton  lisddmistd  opetuksessa  uuden
opetussuunnitelman mukaisesti (Opetushallitus 2014: 27, 384, 386). Niin kuin Angeslevi
(2014: 119) huomautti, luokassa syntyvit oppimiskokemukset eivit jad niin hyvin
oppilaan mieleen kuin tavallisesta opetuksesta poikkeavat kokemukset — kuten

kasvitieteelliselld puutarhalla vierailu.
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Oppilaiden kokemukset kasvitieteellisen puutarhan oppimispolusta ovat olleet padasiassa
positiivisia, kuten tuloksista ja pohdinnasta voidaan jo tdhdn mennessa todeta. Oppilaat
pitivdt oppimispolkua aiemmin todetun opettavaisen lisdksi myds mielenkiintoisena ja
hyo6dyllisend, miké tukee myds Abdul Jabbarin ja Felician (2015: 767) mainintaa muista
tutkimuksista, jotka osoittavat pelien hyodyttivin pelaajia eri keinoin. Oppimispolun
kokemisen hyddyllisend voidaan ajatella yhdistyvdn jollain tasolla oppimisen
kokemiseen; hyodyllisyyttd tuskin koetaan, ellei oppimispolusta ole saatu mitddn irti — oli
se sitten oppimista, kokemuksia tai erilaisia elimyksid. Mielipiteitd oppimispolun osalta
jakoi aikaisemman haastavuuden lisdksi ennakkokisitykset, joihin viittaava viittima
(oppimispolku oli mielestdni--) “yhtd kiva kuin oletinkin” on huonosti muotoiltu.
Tulosten perusteella ei voida tietdd, kuinka kivaksi oppilas on oppimispolun olettanut, vai
onko olettanut kivaksi ollenkaan. Tilalle olisi sopinut paremmin esimerkiksi pelkédstdan
viittima kiva tai mukava. Tulokset kuitenkin osoittavat oppimispolun olleen suurimman

osan mielestd yhtd kiva kuin he olettivat sen olevan.

Myods pelaamisen parasta asiaa kartoittavassa kysymyksessd kasvitieteelliselld
puutarhalla oppiminen -vaihtoehdon pieni viilaaminen kasvitieteelliselld puutarhalla
opiskeluksi olisi voinut olla paikallaan, jotta se eroaisi hieman enemméin wuuden
kasvitiedon oppimisesta. Téssd kysymyksessd oppilaille laaditut valmiit vaihtoehdot
painottuivat pitkédlti peruskoulun uudessa opintosuunnitelmassa korostettuihin asioihin,
kuten pelillisyyteen, eldmyksellisyyteen ja litkkumiseen (Opetussuunnitelma 2014: 30).
Tuloksissa oppilaiden omia avoimeen kohtaan kirjoittamia vastauksia oli yhteensa kaksi:
itsendinen tiedonhaku ja opiskelu, sekd tuntokasvin koskeminen. Avoimet vastaukset
korostavat pelaamisen ja oppimispolun eldmyksellisyyttd ja oppilasldhtdistd oppimista.
Eksoottinen kasvi ja sen tutkiminen on selvésti jddnyt oppilaan mieleen; tuntokasvia ei
pédsisi samalla tavalla kokemaan luokassa. Eldmyksellisyyttd tukee myos kolmanneksi
ja neljdnneksi eniten mainitut kilpaileminen ja liikkuminen. Vapaa liikkuminen on ollut
oppilaiden mielestd selkeésti yksi pelaamisen ja oppimispolun parhaimmista puolista,
silld sitd on myoOs mainittu viidenneksi eniten koko oppimispolun parhaaksi asiaksi.
Vapaa litkkuminen yhdessd mobiililaitteen kanssa antaa oppilaille Krokforsin ym. (2014:
69) mukaan mahdollisuuden olla pelissd ldsnd koko kehollaan, mikd varmasti omalta

osaltaan voimistaa kokemusta oppimispolun eldmyksellisyydesté. Kilpailemisen suosiota
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alleviivaa saman listan kolmas sijoitus, mutta my0s muutaman maininnan saanut
pisteiden kerddminen pelaamisen parhaana asiana. Kilpailun positiivinen korostuminen
vastauksissa ei ole ihme, silld se yhdistyy vahvasti oppilaiden vapaa-ajan viettoon; kuten
Harviainen ym. (2013: 10) muistuttivat, digitaalinen pelaaminen on merkittdvd osa
nykykulttuuria- ja yhteiskuntaa. Kysymyksen muut mainitut vaittdimét (vhdessd
tekeminen, kasvitieteelliselld puutarhalla oppiminen ja uuden kasvitiedon oppiminen)

ovat tulleet jo aiemmin pohdinnassa esille.

Pelialustana kéytetty Seppo.io toteuttaa erinomaisesti kaikkia edelld mainittuja
pelaamisen parhaana asiana koettuja piirteité, kuten Alkion ja Viidan (2014: 220) tekstista
kdy ilmi. Se luultavasti vaikuttaa my0s oppilaiden oppimiskokemuksiin ja etenkin
oppimispelin hyvéksi oppimisvélineeksi kokemiseen positiivisesti, silld tulosten mukaan
oppilaat pitavét pelialustaa helppokéyttoisend. Yksikddn oppilas ei kokenut sen kayttoa
vaikeaksi, mikd on pelin pelaajakokemuksen kannalta merkittdvdi. Helppokéyttoinen
pelialusta palvelee myds pelin ohjaajaa. Hankala pelialusta vihentiisi todennikoisesti
oppilaiden motivaatiota ja innokkuutta pelaamiseen, mikd taas vaikeuttaisi heiddn
oppimistaan. Samoin kavisi ongelmallisen pelivdlineen kanssa. McNaughtonin ym.
(2018: 311) sanoin pelialustan sujuvuuden tdrkeys oppilaiden pelikokemuksissa ja
oppimisessa korostuvat siis entisestdén: digitaalisten laitteiden ja pilvipalveluiden kayttd
reaaliaikaiseen ohjauspaneeliin yhdistettynd mahdollistaa oppilailta tehokasta toimintaa.
Tieto- ja viestintidteknologian avulla kasvitieteelliselld puutarhalla tydskentely myos
tehostuu, monipuolistuu ja vuorovaikutteistuu, kuten Mannisen ym. (2007: 108)
toteamuksesta voidaan pdédtelld. Oppimispolun pelialustan valinta onnistui siis

erinomaisesti oppilaan etuja palvelevasti.

Oppimispolku onnistui myds palvelemaan uudessa opetussuunnitelmassa painotettua
TVT-oppimisen tasa-arvoisuutta ja yhdenvertaisuutta (Opetushallitus 2014: 384); pelit
syventdvit ja edistdvét oppilaiden tieto- ja viestintdteknologian kdyttod, kuten Vesterinen
ja Mylldri (2014: 63) toteavat. Lisdksi, digitaalisen teknologian kayttd opetuksessa
muuttaa McNaughtonin ym. (2018: 311) mukaan voimakkaasti perinteistd opetusta, mika
huomattiin myds oppilaiden kokemuksista, kun he korostivat oppimispolun tuoneen
kaivattua vaihtelua normaalille luokkaopetukselle. Teknologian kdyttod opetuksessa on

ylistetty McNaughtonin ym. (2018: 311) selvityksen mukaan useissa maissa, mika kertoo
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opetuksen suunnan muuttuneen; tdménkin tutkielman tulosten perusteella oppilaat

haluavat enemman digitaalista pelioppimista kouluun.

Oppilaita ja heidin etujaan pelissd haittasivat ongelmat internetyhteyden kanssa; ne saivat
neljdnneksi eniten mainintoja koko oppimispolun huonoimpana asiana. Myo0s
verkkoyhteysongelmia ajatellen Seppo.io oli erinomainen alustavalinta, silld se
mahdollisti pelaamisen offline-tilassa. Internetyhteyden ajoittainen ja joukkuekohtainen
katkeaminen ei siis haitannut merkittdvésti pelid, silld vastaukset yleensd tallentuivat
laitteeseen ja ldhtivét tarkastettavaksi heti yhteyden muodostuttua. Tulevaisuuden
pelikokemuksia ajatellen kasvitieteellisen puutarhan verkkoyhteysongelma on hyva
korjata esimerkiksi kasvihuoneiden yhtendisen wifi-yhteyden avulla; tutkimuksen aikana
internetyhteys jaettiin kahdesta dlypuhelimesta, minkd takia oppilaiden piti muistaa
vaihtaa iPadin wifiyhteys aina kasvihuonetta vaihtaessaan. Toisaalta, kuten Turan ym.
(2018: 427) huomauttavat, melkein jokaisella nuorella on nykyéén kiytdssddn dlypuhelin
ja internetyhteys, mikd voi omalta osaltaan ratkaista verkkoyhteysongelmaa
oppilasryhmien kanssa. Ei kuitenkaan voida ldhtdkohtaisesti olettaa oppilaiden haluavan

kayttaad pelatessaan omia mobiililaitteitaan.

Internetyhteyden lisdksi toiseksi suureksi ongelmaksi voidaan tulosten perusteella todeta
ajanpuute, joka sai eniten mainintoja oppimispolun huonoimmaksi asiaksi. Kuten jo
aiemmin pohdinnassa tuli ilmi, oppilasryhmien kéytettavissd oleva aika kasvitieteelliselld
puutarhalla vaihteli hieman, minka seurauksena myds oppimispolun pitkikestoisuus sai
muutaman maininnan oppimispolun huonoimmaksi asiaksi. Tulokset ovat loogisia:
kahdella ryhmisté oli riittdvisti aikaa pelata ja suorittaa tehtavit, kahdella ei. Enemmiston
mukaan pelaamiseen oli liian vdhén aikaa, kun taas noin puolet vihemmaén oppilaista koki
sitd olleen tarpeeksi. Ajanpuute vaikuttaa varmasti myds oppilaiden pelikokemukseen;
kommenttien perusteella osaa harmitti, etteivdt he ehtineet tehdé kaikkia pelin tehtivia.

Kiire ja tekemdtta jaavit tehtdvit eivat myoskédén palvele oppilaiden oppimisprosessia.

Havaintojen perusteella optimaalinen peliaika on noin 90 minuuttia, jolloin ryhma ehtii
suorittamaan kaikki pelin tehtdvét. Tulevaisuutta varten, jos ryhmillé ei ole mahdollista
pelata pelid 90 minuuttia, opettajat voivat pyytdéd oppilaita suorittamaan vain tietyt pelin

tehtdvisarjat tietyistd aihepiireistd. Pelin ohjaaja voi myds piilottaa tehtdvisarjoja
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pelikartalta. Jos sadnndt ja pelin tirkeimmét kdyttoon liittyvit asiat kdyddén jo aiemmin

koululla l&pi, pelaamiseen jid enemman aikaa.

Oppilaille harmia vdhéisen peliajan lisdksi tuotti myds vdhéinen aika kasvien katseluun,
silld peliin piti keskittyd koko ajan. Tdssd korostuu yhd enemmin peliajan tirkeys:
pelaaminen ei saa olla kiireistd suorittamista, vaan sitd tulee saada tehdd omaan tahtiin.
Elamyksellisessd oppimisympéristossd on térkedd saada kokea ympéristdd rauhassa,
vaikka peli ohjaakin kasvien katseluun ja tutkimiseen monipuolisesti. Oppimispolun
yhteyteen voisi myos kehitelld vapaata tai ohjattua kiertelyd, mutta silloin vierailuaika
venyisi entisestddn. Toisaalta oppilaat saavat pelin aikana kierrelld jokaisessa
kasvihuoneessa niin paljon kuin haluavat, minkd vuoksi vapaa tai ohjattu kiertely ei

valttdmatta toisi lisdarvoa vierailulle.

Oppimispolun huonoimmaksi asiaksi ylldttdvin maininta oli digitaalisuus. Vastauksesta
voi suoraan piitelld, ettei digitaalinen oppimispolku ole kovin monilta osin palvellut juuri
kyseistd oppilasta. Vastaus on yllittiva etenkin otettaessa huomioon, ettd nykypdivina
nuoret hallitsevat keskiméérdisesti hyvin digitaalisten laitteiden kdyton niin kotona kuin
koulussa, jolloin myds oppimisen voisi olettaa olevan miellyttivdmpéd niiden avulla.
Toisaalta taas teknologia ja digitaalisuus ovat niin vahvasti oppilaiden arjessa mukana
(Vesterinen ja Mylléri 2014: 57, Turan ym. 2018: 427), ettei sitd vélttimétta haluta sotkea
normaalista poikkeaviin, eldmyksellisiin kokemuksiin, kuten kasvitieteelliselld
puutarhalla vierailuun ja sielld opiskeluun. Oppimispolun ideana oli kuitenkin tuottaa
digitaalista oppimismateriaalia kasvitieteelliselle puutarhalle, ja tulosten perusteella sen

toteutuksessa onnistuttiin hyvin.

6.4 Digitaalinen oppimispolku kokonaisuutena

Digitaalisen = oppimispolun ~ Oulun  kasvitieteelliselld ~ puutarhalla  voidaan
kokonaisuudessaan ajatella onnistuneen erinomaisesti, jopa yli odotusten. Lihes jokainen
oppimispolkuun osallistuneista oppilaista haluaisi tehdd vastaavanlaisen digitaalisen
oppimispolun uudelleen, mikd Prenskyn (2007: 179) mukaan kertoo pelildhtdisen
oppimisen tehokkuudesta. Oppilaat perustelivat vastaustaan eniten aiemminkin ilmi

tulleella hauskuudella, sekd polun tuomalla vaihtelulla normaaliin kouluoppimiseen.
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Oppilaat pitivét uudella ja erilaisella tavalla oppimisesta, seké arvostivat uusien asioiden
oppimista kasveja ndkemdlld ja niitd tutkimalla. Oppimispolku tiyttdd myos
erinomaisesti uuden opetussuunnitelman (Opetushallitus 2014: 27) tavoitteita
mahdollistaen oppilaille esimerkiksi eri ilmastoalueiden kasvillisuuteen ja kestdvéin
kehitykseen liittyvien tietojen ja taitojen opiskelun Oulun kasvitieteelliselld puutarhalla,
jossa oppilaan oma aktiivisuus ja itseohjattu opiskelu korostuvat (ks. Manninen ym. 2007:
19). Tuloksista voidaan paitelld oppilaiden kokeneen oppimispolun aikana uudenlaisia
elimyksid ja oivaltaneen asioita, miki on Angesleviin (2014: 121-122) mukaan tirke#i
pelillisessd oppimisessa. Digitaalinen oppimispeli voidaan myds todeta Angeslevin
(2014: 121-122) kriteerein hyviksi, silld se antaa oppilaille sdénnét, auttaa heitd

ilmaisemaan itsedén eri tavoin sekd antaa heille positiivista palautetta pelin aikana.

Tutkimuksen tulosten perusteella digitaalisen oppimispolun avulla oppilaiden ja
opetussisiltojen vilille saatiin vilitettyd samaa Prenskyn (2003: 1-2) kaipaamaa
asennetta ja perspektiivid, joita ajanvietteend pelattaviin peleihin kohdistetaan. Oppilaat
pitivit pelaamista hauskana, mutta my0s opettavaisena, mikd todistaa kaivatun
peliasenteen olemassaolon seki osoittaa pelin palvelevan hyvin myos opetusvilineena.
Oppimispeliin onnistuttiin siséllyttdmiin maantiedollinen asiasiséltd tehtdvien muodossa
niin, ettd oppilaat kokivat oppineensa aiheista jotain uutta. Tuloksista voidaan paitelld
oppilaiden sitoutuneen oppimisprosessiin, mikd Prenskyn (2007: 147) mukaan korostaa

pelildhtdisen oppimisen toimivuutta.

Oppimispolku todisti myos tulosten perusteella oppilaiden olevan pelatessaan
Angeslevin ~ (2014:  118)  kaipaamia  kiinnostuneita, pdiméiritavoitteisia,
yhteistyohaluisia, kilpailuhenkisid seka aktiivisesti tietoja ja ratkaisuja etsivid toimijoita.
Tuloksista huomataan oppilaiden innostuneen ja motivoituneen péihittdimadn pelisséd
muut joukkueet, sekéd toimineen yhdessd ryhmind saavuttaakseen tavoitteensa. Pelien
pelaaminen etenkin opetusmielessé voi helposti lipsua oppilaiden kokemuksissa pelkéksi
hauskanpidoksi, mutta tulokset osoittavat oppilaiden arvostaneen paljon myods

oppimispolun opettavaista puolta.

Oppimisen kokemisen lisdksi oppimispolku ylsi Vesterisen ja Mylldrin (2014: 57, 63)

asettamaan tavoitteeseen; oppimispolku ja peli ottavat sisdllollisesti ja teknologian kdyton
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kannalta huomioon lapsen ja nuoren oman maailman, sekéd ylittdvit rajoja koulusta
ulkoapdin suuntautuvan vuorovaikutuksen ndkokulmasta oppimispolun keskittyessa

Oulun kasvitieteelliselle puutarhalle.

Tuloksista pédtellen kasvitieteelliselld puutarhalla digitaalisen pelin avulla oppiminen oli
oppilaille normaalista opetuksesta poikkeavaa toimintaa, vaikka melkein jokainen oppilas
mainitsi opiskelleensa aiemmin pelien avulla ja jossain koululuokan ulkopuolisessa
ympéristdssd. Toisaalta tulosten mukaan ainoastaan osa heisti oli ennestidén opiskellut
kasvitieteelliselld puutarhalla. Tulosten perusteella suurin osa oppilaista toivoisi
opetukseen enemmain pelien avulla opiskelua ja lisdd opiskelua koulun ulkopuolella. Ndin
myds uusi opetussuunnitelma (Opetushallitus 2014: 21, 27) kannustaa tekemiéin. Pelien
avulla oppiminen ei selvistikddn ole oppilaille arkipdivdd, mutta jos olisi, olisivatko
heidédn oppimiskokemuksensa digitaalisesta oppimispolusta olleet ndin positiivisia?
Motivoituisivatko he yhtd hyvin pelaamaan ja oppimaan, jos pelien kayttd
opetusvilineend olisi kouluissa yleisempdd? Entd vaikuttaisiko oppimisympériston
muutos pelimotivaatioon, jos pelié pelattaisiinkin luokassa paikallaan, eikd samanlaisessa

elamyksellisessd oppimisympadristdssd kuin kasvitieteellinen puutarha?

Oulun kasvitieteelliselle puutarhalle suunnitellulla digitaalisella oppimispolulla voidaan
siis todeta olevan useita oppimista tukevia hyotyjd, minkd wvuoksi myds uusien
digitaalisten oppimispolkujen ja -pelien tulevaisuuden kehitys ja kdyttiminen etenkin
maantiedon uuden opetussuunnitelman tavoitteiden mukaisessa opetuksessa on tarkedd ja
toivottavaa; pelit ovat Kankaan (2010: 6) mukaan merkittivid oppimisen tiloja lasten ja
nuorten maailmassa. Opetuksen digitaalisuuden ja pelillisyyden lisddmiselld kyetddn
Vesterisen ja Mylldrin (2014: 57) esimerkin mukaisesti ottamaan oppilaiden vapaa-ajan
oppimiskokemukset koulussa paremmin huomioon. On kuitenkin muistettava, kuten
Harviainen ym. (2013: 32) mainitsevat, ettei pelin tule korvata muuta kautta tapahtuvaa

oppimista, vaan tukea ja laajentaa sit4.

Tutkielman tuloksissa on voinut esiintyd inhimillisid virheitd esimerkiksi oppilaiden
kisialan tulkitsemisvirheiden vuoksi. Osassa avoimista vastauksista késialan tulkinta oli
vaikeaa, eikd kaikista vastauksista saanut selvdd. Vastauksista on kuitenkin parhaan

mukaan poimittu pddasiallinen sanoma, silld ongelmia tuli yleensi vain joidenkin sanojen
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osalta. Virheitd on voinut késialan tulkinnan liséksi tulla myds muussa aineiston
tulkinnassa ja luokittelussa, mainintojen yhteen laskemisessa sekd prosenttilaskuissa.
Oppilaille teetitetyn kyselylomakkeen osalta olisi voinut miettid tarkemmin, mitka
kysymykset ovat oleellisia tutkimuksen kannalta, miten ne voidaan muotoilla
selkedmmin ja minka tyyppisid kysymyksié kéytetddn missékin kohdassa (esim. avoimia
vai Likert-asteikollisia). Muun muassa pelaamalla oppimiseen liittyvassd kysymyksessa
valmiit vastausvaihtoehdot olivat jo suurimmaksi osaksi positiivisia, minka takia ne ovat
voineet johdatella oppilaita vastaamaan kysymykseen positiivisemmin avoimesta “muu,
mikd?” -vastausvaihtoehdosta huolimatta. Kysymyksessd myos “ihan kivalta” ja “tosi
mukavalta” -vastausvaihtoehdot olisi voinut muotoilla neutraalimmeiksi, kuten
mukavaksi. Monet kyselyn kysymyksistd menivit hieman pééllekkéin toistensa kanssa,
ja osa kyselylomakkeen kysymyksistd oli lopulta epdolennaisia tutkimuksen kannalta.
Tutkielman tutkimustuloksia ei voi yleistdd laajasti, silld tehty tutkimus on neljén

oululaisen oppilasryhmin kanssa toteutettu tapaustutkimus.

7. Johtopaitokset

Tdmidn tutkielman tarkoituksena oli tuottaa peruskoulun uuden opetussuunnitelman
mukainen maantietoaiheinen digitaalinen oppimispolku Oulun kasvitieteelliselle
puutarhalle. Tutkielman tavoitteena oli selvittdd kyselylomakkeiden avulla oppilaiden
kokemuksia oppimispolusta kartoittamalla heiddn kokemuksiaan niin digitaalisesta
oppimispelistd, kasvitieteellisestd puutarhasta oppimisympéristond kuin oppimispolusta
kokonaisuudessaan. Tulosten perusteella selvitettiin myds oppilaiden oppimispolusta
saamia oppimiskokemuksia. Aineistoa késiteltiin aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin
keinoin ja tilastollisesti Excel-ohjelman avulla. Tulokset olivat pddasiassa odotettuja,

mutta vastauksissa ilmeni myds muutamia yllatyksié.

Pédasiassa oppilaat kokivat digitaalisen oppimispolun hauskaksi, mielenkiintoiseksi ja
opettavaiseksi. Tulosten perusteella he saivat kokea erilaisia eldmyksid aina motivoivasta
kilpailuastelemasta mieleenpainuviin aistikokemuksiin asti. Oppilaat pdésivét tehtidvien
kautta toteuttamaan itsedéin eri tavoin, ja vastausten perusteella he oppivat uusia asioita

maantiedosta uudella, hyodylliselld ja erilaisella tavalla koululuokan ulkopuolella.
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Heidén mielestddn Oulun kasvitieteellinen puutarha on innostava oppimisympéristo,
jonne voisi tulla uudelleenkin oppimaan. Kasvitieteelliselle puutarhalle onkin saman
projektin tiimoilta kehitetty digitaalisen oppimispolun lisdksi esimerkiksi kasvien
solukkoviljelyyn liittyvdd projektioppimista, jota lukioryhmdt voivat hyodyntda

opetuksessaan.

Digitaalisen oppimispolun osalta kehittimisen varaa jidi pddasiassa vain pelaamiseen
kiytettyyn aikaan sekd internetin toimivuuteen. Tulosten perusteella oppilaat kaipaavat
kouluunsa enemmin oppimispolun tapaista opetusta; he haluaisivat oppia enemmén
digitaalisten  pelien avulla ja  péddstd useammin koulun ulkopuolisiin
oppimisympdristdihin opiskelemaan. Oppilaiden kokemuksien perusteella peruskoulun
uudessa opetussuunnitelmassa painotettujen eldmyksellisen, kokemuksellisen ja
pelildhtoisen oppimisen, sekd fyysisen aktiivisuuden voidaan todeta olevan hyvid ja

kannattavia opetusmenetelmid yldasteella.

Tamén tutkielman tutkimustavoitteiden lisdksi, jatkotutkimuksia ajatellen, olisi ollut
todella kiinnostavaa selvittdd oppilaiden omien oppimiskokemusten lisdksi tarkemmin
pelaamisen aikana tapahtuvaa todellista oppimista oppimispolun aihepiireisti. Olisi myos
mielenkiintoista tietdd, millaisista tehtdvistd oppilaat oppivat eniten, ja miten suuri
vaikutus  eldmykselliselld  kasvitieteelliselld ~ puutarhalla ~ on  oppimiseen
luokkahuoneopetukseen verrattuna. Peruskoulun uudessa opetussuunnitelmassa
korostetaan eldmyksellisyyden liséksi pelillisyyttd, minka takia olisi myds hyodyllistd
tietdd, edistadko pelildhtdinen oppiminen oppilaiden oppimista oppimispolun

athepiireistd muuhun opetukseen verrattuna.

Jatkoa ajatellen oppimispolkua tukisivat hyvin jonkinlaiset tehtdvépaketit, joita opettajat
voisivat hyddyntdd ennen puutarhalla vierailua ja sen jilkeen. Niiden avulla esimerkiksi
ndhtiisi, mitd oppilaat ovat oppimispolun aihepiireistd oppineet. Tehtdvipaketit voisivat
olla myo0s kestdviin kehitykseen tai eri kasvillisuusalueisiin pohjautuvia projekteja, joita
oppilaat tdydentdisivit oppimillaan tiedoilla oppimispolun jélkeen. Tehtdvien ja
projektien sijaan opettajille voitaisiin my0s jakaa ennen puutarhalla vierailua tietopaketti
oppimispolun sisélldistd ja sddnndistd, jotka kéytédisi yhdessd oppilaiden kanssa lédpi jo

ennen vierailua. Jalkikédteen opettajat voivat purkaa kasvitieteellisella puutarhalla opittuja
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asioita oppilaiden kanssa esimerkiksi valmiin ohjeen mukaisesti tietokilpailemalla.
Ideaaleinta olisi, ettei vierailulle tulevan opettajan tarvitsisi itse panostaa vierailun
sisdltoon puutarhalla eikd koululla, vaan hén saisi valmiin ja vaivattoman opetuspaketin

maantiedon oppitunneille.

Elamyksellisyys, pelillisyys ja koulun ulkopuoliset oppimisympéristdt ovat viimeistdan
nyt uuden opetussuunnitelman tuomana ajankohtaisia niin maantiedon opetuksessa kuin
muissakin oppiaineissa. Toivottavasti tdmi tutkielma kannustaa opettajia ja koulun
ulkopuolisia toimijoita tarttumaan rohkeasti opetussuunnitelman korostamiin teemoihin,
ja tuottamaan sekd hyodyntdmddn erilaisia eldmyksellisid oppimismahdollisuuksia

koulussa ja sen ulkopuolella.
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9. Liitteet

LIITE 1. Ensimméinen oppilailla teetitetty kyselylomake.

ENSIMMAINEN KYSELYLOMAKE OPPILAILLE

lka: vuotta

Luokka-aste: Ik.
Sukupuoli: ___ tyttd __ poika
Nro:

Oppiminen

1. Mita tiedat seuraavista asioista? Voit kirjoittaa vapaasti niihin liittyvia ajatuksia.

A. Sademetsét

B. Reilu kauppa
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C. Aavikot

Pelit ja sovellukset

2. Oletko kayttanyt koulussa jotakin pelia tai sovellusta tyoskentelyssasi?
(Esim. Kahoot! — sovellusta tai muita iPadilla, tietokoneella tai puhelimella pelattavia pelejé
tai sovelluksia, joiden avulla olet opiskellut jotakin oppiainetta)
Kylla

En

Jos vastasit kylld, kerro mita peleja tai sovelluksia olet kayttanyt.

&3



Oppimisympiéristot
3. Oletko koskaan opiskellut kouluaikana jossain muussa ymparistossa kuin
normaalissa koululuokassa? (Esim. museossa, kirjastossa tai metsassé)
Kylla
En

Vastaa seuraaviin kysymyksiin, jos vastasit edelliseen kylld.

A. Missa seuraavista ympdristoista olet opiskellut? Voit valita useamman
vaihtoehdon.

Metsdssa

Puistossa ____

Muualla luonnossa ____

Ulkona kaupungilla ___
Kasvitieteellisessa puutarhassa ____
Museossa ____

Kirjastossa ____

Jossain muualla, missa?

B. Mita opiskeluvalineita kaytit opiskellessasi ndissd ymparistéissa? Voit valita
useamman vaihtoehdon.
Oppikirjaa ____
Tehtavakirjaa ____
Monistetta
iPadia ___

Jotain muuta, mita?
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C. Minka oppiaineiden tunneilla olet opiskellut muualla kuin normaalissa
koululuokassa?

4. Mita odotat oppimispolulta ja puutarhalla vierailemiselta?

Kiitos vastauksistasi!
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LIITE 2. Toinen oppilalle teetitetty kyselylomake.

TOINEN KYSELYLOMAKE OPPILAILLE

Ika: vuotta

Luokka-aste: Ik.
Sukupuoli: ___ tyttd ____ poika
Nro:
Oppiminen
1. Mita tiedat seuraavista asioista? Voit kirjoittaa vapaasti niihin liittyvia ajatuksia.

A. Sademetsat

B. Reilu kauppa
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C. Aavikot

Kokemukset

2. Miten seuraavat asiat mielestasi toteutuivat digitaalisessa oppimispolussa? Valitse
sopiva vaihtoehto. (Taulukko seuraavalla sivulla!)
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taysin eri
mielta

jokseenkin
eri mielta

ei samaa eika
eri mielta

jokseenkin
samaa mielta

taysin samaa
mielta
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Pelaaminen oli mukavaa

Pelaaminen motivoi minua
oppimaan

Opin huonommin pelin
avulla kuin normaalisti
luokassa

Keskityin paremmin
oppimaan pelin avulla kuin
normaalisti luokassa

Peli oli mielestani hyva
oppimisvéline

Ryhmitydskentely oli
kivaa

Ohjaajan antamat
peliohjeet olivat epaselvat

Sain ohjaajalta tarpeeksi
apua oppimispolun aikana

Ymmarsin pelin
tehtavanannot hyvin

Tehtévat olivat lilan
vaikeita

Seppo.io oli
helppokayttéinen

Pelaamiseen oli liian
vahan aikaa

Pelissa oli tarpeeksi
tehtavia

Peli oli hyddyllinen keino
oppia uutta tietoa
kasveista

Haluaisin oppia useammin
digitaalisten pelien avulla

Koulussani opiskellaan
mielestani tarpeeksi
| digitaalisten pelien avulla




a oppimisymparistona

jokseenkin | ei samaa eikd | jokseenkin taysin samaa
eri mielta | eri mielta samaa mieltd | mielta

Oppimisympéristd oli
innostava

Opiskelu oli tylsempaa
kuin luokassa

Pystyin keskittymaan
paremmin kuin luokassa

Opin mielestani paremmin
kuin luokassa

En menisi
kasvitieteelliselle
puutarhalle uudelleen

oppimaan

Menisin mielellani
kasvitieteelliselle
puutarhalle vierailemaan
omalla ajallani

Haluaisin opiskella
useammin koulun
ulkopuolisissa
oppimisymparistdissa

Koulussani jarjestetasn
mielestani tarpeeksi
opetusta koulun
ulkopuolisissa
oppimisymparistdissa

Tehtdvit
3. Millaiset tai mitk& pelin tehtavat olivat mielestési...

A. ...parhaita? Perustele.




B. ...huonoimpia? Perustele.

Pelaaminen

4. Mika pelaamisessa oli parasta? Valitse yksi vaihtoehto.
Yhdessa tekeminen ___
Liikkuminen __
Kasvitieteellisella puutarhalla oppiminen __
Kilpaileminen __
Pisteiden kerdaminen __
Uuden kasvitiedon oppiminen __

Jokin muu, mika?

5. Pelaamalla oppiminen tuntui minusta... (Valitse yksi vaihtoehto)
Motivoivalta __
Innostavalta __
Mielekkaalta __

Ihan kivalta __

Tosi mukavalta ___
Haastavalta __
Tylsalta __

Vaikealta __

Joltain muulta, miltad?
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Oppimispolku

6. Oppimispolku oli mielestani...
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taysin eri
mielta

jokseenkin
eri mielta

ei samaa eika
eri mielta

jokseenkin
samaa mielta

mielta

Hyddyllinen

Mielenkiintoinen

Haastava

Opettavainen

Yhta kiva kuin
oletinkin

7. Mika koko oppimispolussa (puutarhalla vierailu + peli) oli mielestasi...

A. .._parasta? Perustele.

B. ...huonointa? Perustele.




8. Tekisitkd vastaavanlaisen digitaalisen oppimispolun uudestaan?

Kylla
En

Perustele.

9. Tahan voit vapaasti kirjoittaa mieleesi tulevia ajatuksia oppimispolusta.

Kiitos vastauksistasi! ©
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OULU

LIITE 3. Kouluille lahetetty tutkimuslupahakemus. Lupa saatu rehtoreilta sdéhkopostitse.

Tutkimuslupahakemus 1013

| Hakijan henkilGtiedot

Sukunimi Eftunimet Herkildtunnus

Talvanen Tiing Tytl!

Eotiosolte Postinumera Postitaimepalkka
Chiur

Sihkdpostiosoite Puhelin

Tiedot tutkimuksesta

Tutkinto, johon tutkimus sisaltyy
Filosofian maisteri, Pro gradu-tutkisima

Tutkimuksen kohderyhmé (mdritelldsn onko kyseessd varhaskasvatus, perusopetus, lukic jne)
Perusopetus, ylaasta

Tutkimuksen alkataulu
Tutkimus suoritetaan toukekuun 2017 alkana

Laitos f yliopisto, johon ukkimus tehdidn
Maantieteen futkimusyksikkd, Oulun pliopisto

Lyhyt kuvaus tutkimuksesta (max 50 sanaa, tutkimussuunnitelmassa tarkemmin)

Suunnittelen Pro gradu -tutkielmaani varien maanbiefean wuden epetussuunnitelman mukaista digitaalista
oppimispolkua Qulun kasvibieleelliselle puutarhalle, Haluan testauttaa oppimispoiun appiiailla ja
kyselylomakkeiden avuila salvittds, millaisena he kokevat digitaalisen oppimismateriaalin kdyton sekd kowlun
ulkopuolisen appimisympdristan, Sucritan kyselyn myds opeftajila heidan kokemuksistaan.

| Tutkimuksen chjaajan tiedot

Subunimi Etunimi Nimilee
Hjort Jan Professor
Sahkdpostiosote Pulelin

Tutkimukseen liittyvit eettiset kysymyksat ja tutkimustuloksista tiedottaminen

Mitan tutkimuksessa otetaan huamicon butkimukssen littyvat eettiset kysymylset?

Kaikki kyselyt taytetddn anonyymisti, joten oppilaiden fa opettafien henkildlisyydet eivat tule dmi. Myoskadn
kouwlun nimad al mainita tutkimuksen yh ]

Miten f miélloin tutkimustuloksista toimitataan tiedobe sivistys- ja kulttuurigalveluihin?

Allekirjoitus

Palkka 1a alka

30.3 2017

Allekirjoitus ja nimen selvennys
a T - = —
T 1B THNA  ToLvAN BN

Liitteat

Tiedote tutkittavaan yksikkdon kutsukirje utkittaville
Tutkimusgsuunnitelma (myls vapaamuctoinen)

Palautus

Jos tutkimus kohdistuu yhtesn yksikkion (paivaket, peruskouly, lukio), tutkamesiupa litteinesn  toimitetaan allekinjoitettuna
shinkiisesti yhsikiin johtajalle (paivakodin johtaja, rehtor jre.). Sihkapostit yieenssd mustos etunimi.sukunimi@ouka.f

Muita tutkimuksia koskevat tutkimusiuvat litteineen toimitetaan allekirjeitettuna oscitteeseen gllututkimusluvatibouka. fi

Tutkimuslupapaits toimitetasn hakijalle sihkipostitse.

Postiosoike i, Gaka,
Qluin kaupunkl

Sivistys- ja kulttuunfasiantuntijapabvalut

FL 17

90015 Owlun kaupunkl PE_107_1.1
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LIITE 4. Tutkimuslupahakemus oppilaiden huoltajille.

XXXXXX koulu TUTKIMUSLUPA
Tiedote oppilaiden huoltajille 18.4.2017

ENNAKKOILMOITUS TUTKIMUKSESTA

Olen viidennen vuoden maantieteen aineenopettajaopiskelija Oulun yliopistossa ja teen parhaillaan
pro gradu — tutkielmaani. Suunnittelen ja toteutan yldasteikdisille suunnattua maantieteen uuden
opetussuunnitelman mukaista digitaalista oppimispolkua Oulun kasvitieteelliselle puutarhalle.
Oppimispolku on osa kasvitieteellisen puutarhan "Osallistuva, tutkimusldhtéinen ja elamyksellinen
oppiminen: pilottiprojekti kasvitieteelliselld puutarhalla" -hanketta. Oppimispolussa liikutaan
puutarhan kasvihuoneissa pelaten samalla maantietoaiheista pelid édlylaitteella. Polku tukee oppilaan
maantiedon ja biologian opintoja, joten oppilaalla on erinomainen mahdollisuus pééstd oppimaan
elamyksellisesti luokkahuoneen ulkopuoliseen ympéristoon.

Tutkimus tehdddn toukokuussa kahden oppitunnin ja puutarhalla vierailun aikana. Kerdén
graduaineistokseni oppilaiden mielipiteitd ja kokemuksia koulun ulkopuolisessa ymparistossd
tyoskentelystd sekd  digitaalisen oppimateriaalin  kdytostd oppimisvdlineend.  Selvitin
kyselylomakkeiden avulla myds onko oppilaiden tietdmys oppimispolun aihepiireistd lisdéntynyt
kasvitieteelliselld puutarhalla vierailun jidlkeen. Oppilaat tayttdvdt kyselylomakkeet ennen
puutarhalla vierailua seki sen jalkeen.

Toimin pelin aikana apuopettajana ja avustan hankalissa tilanteissa. Kerddn kyselylomakkeiden
liséiksi aineistoa havainnoimalla oppilaiden tyoskentelyd pelaamisen aikana. Pro gradu — tutkielmaa
varten kerdttyéd aineistoa kasitellddn luottamuksellisesti. Kyselylomakkeet tdytetdédn nimettoména ja
ndin yksittdistd oppilasta ei voida tunnistaa vastauksista. Kyselyaineistoa kéytetddn vain téssi
mainitussa tutkielmassa.

Pyydidn ilmoittamaan minulle tekstiviestilli tai séhkopostitse, jos oppilas ei saa osallistua
tutkimukseen.

Kiitos yhteistyostd! Vastaan mielelldni lisdkysymyksiin puhelimen tai e-mailin vélityksella.

Ystéavillisin terveisin,
Tiina Tolvanen
Puh: XXXXXXXXXX

Ohjaajat:

Jan Hjort Eerika Virranmaki

Professori Tohtorikoulutettava
Maantieteen tutkimusyksikkd, Maantieteen tutkimusyksikkd,

Oulun yliopisto Oulun yliopisto



