-

View metadata, citation and similar papers at core.ac.uk brought to you byff CORE

provided by University of Oulu Repository - Jultika

s/

OULUN
YLIOPISTO

Simonen Joel & Tokola Ville-Matti

Tieto- ja viestintdteknologia ja toiminnallisuus alakoulussa

Kasvatustieteen kandidaatintyo
KASVATUSTIETEIDEN TIEDEKUNTA
Luokanopettajakoulutus
2019


https://core.ac.uk/display/344906266?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1




Oulun yliopisto

Kasvatustieteiden tiedekunta

Tieto- ja viestintdteknologia ja toiminnallisuus alakoulussa (Joel Simonen & Ville-Matti
Tokola)

Kandidaatin tutkielma, 24 sivua, 2 liitesivua

Toukokuu 2019

Tutkielman tavoitteena oli syventyd kirjallisuuskatsauksen keinoin toiminnalliseen
oppimiseen, sen hyotyihin ja haittoihin sekd tieto- ja viestintdteknologian kayttoon
alakoulussa. Tutkielmassa tarkasteltiin mobiililaitteiden kéyttdd ja tvt-taitoja alakoulun
opettajilla ja oppilailla. Lisdksi tarkoituksena oli tutkia, miten toiminnallisia
oppimismenetelmid voitaisiin tukea tieto- ja viestintiteknologian keinoin. Erityisesti
tutkielmassa haluttiin ~ selvittdid mahdollisia erilaisia sovelluksia, joiden avulla
toiminnallista oppimista voisi tukea alakoulussa.

Tutkielmassa kévi ilmi, ettd tieto- ja viestintidteknologialla on merkittdvd asema
nykypdivin alakoulussa, ja sen kdyttiminen on jossain mddrin jopa vélttimétontd. Tvt:n
tarjoamat mahdollisuudet lisddntyvét jatkuvasti uusien tekniikoiden ja sovellusten myota.
Monet oppimateriaalien valmistajat tarjoavat yhd enemmén materiaalia digitaalisessa
muodossa verkossa. Mobiililaitteille on saatavilla erilaisia digitaalisia sovelluksia, joita voi
kayttdd oppimisen toiminnallistamiseen ja oppilaiden aktivoimiseen koulupidivédn aikana.
Toiminnallisuuden merkitys opetuksessa kasvoi ja korostuu edelleen etenkin vuoden 2014
opetussuunnitelman perusteiden myo6td. Toiminnallisuuden hyddyt litkunnan ja litkkumisen
ndkokulmasta nayttdvit kiistattomilta, vaikka oppimisen kannalta tutkimusten tulokset
olivat osin epéselvii.

Toiminnallista oppimista on syytd tutkia edelleen my0s oppimisen ndkokulmasta, koska
osa tdhdnastisista tutkimuksista on ristiriidassa. Tieto- ja viestintdteknologia on nykyédén jo
valttdmaton osa alakoulun arkea ja opetusta, jolloin sen tarjoamia hyotyjd opetukseen ja
oppimiseen kannattaa tutkia ja kehittdd edelleen. Jatkossa tutkimuksissa kannattaa
huomioida yhd enemmin erilaiset digitaaliset sovellukset, joilla oppimista voidaan
monipuolistaa ja tehostaa.

Avainsanat: mobiilioppiminen, pelillistdminen, toiminnallisuus, tieto- ja viestintdtekniikka.
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1 Johdanto

Toiminnallinen opetus on ajankohtainen ja runsasta keskustelua aiheuttanut
opetusmenetelmd. Toiminnallinen opetus ndhddédnkin usein opiskelumotivaation
eheyttdjand ja joissakin tapauksissa jopa heikentyneiden oppimistulosten korjaajana. Toiset
taas pitdvit toiminnallista opetusta trendind, jonka myo6td kouluissa tehddédn kaikkea muuta
kuin opiskellaan. Nykyisin kéytossd olevassa perusopetuksen opetussuunnitelmassa
painotetaan toiminnallisuuden térkeyttd osana opetusta ja sithen panostetaan suuresti myos
luokanopettajakoulutuksessa. Myds koulurakennuksia remontoidaan ja opiskelutiloja
muutetaan siten, ettd se mahdollistaisi opetuksen toteuttamisen mahdollisimman
toiminnallisena. Mitd tdmi toiminnallisuus sitten loppujen lopuksi oikein tarkoittaa? Usein
olisikin siitd puhuttaessa syytd selventdd, mitd toiminnallisuudella todellisuudessa

tarkoitetaan.

Tamidn pédivin nuoret eldvit erilaisten teknologisten sovellusten ja laitteiden ympardiméana
digitalisoituneessa maailmassa, jossa internetilld on keskeinen ja moninainen rooli ihmisten
elaméssd. Internet on keino hankkia tietoa sekd kanava virtuaalisesti tapahtuvalle
yhteisty6lle ja kommunikoinnille erilaisten sosiaalisen median sovellusten avulla. (Iloméki,
Taalas & Lakkala 2012, 63.) Internetin hyddyntdmiseen tarvitaan teknologisia laitteita,
kuten tietokoneita ja dlypuhelimia, ja yhd useammat kodin laitteet ovat jollain tavalla

yhteydessi internetiin.

Tieto- ja wviestintdtekniikka (tieto- ja viesintdteknologia, tvt) on suurimmalle osalle
opettajista tuttu ja hyodyllinen tyokalu, jota kdytetddn opetuksen paitsi suunnittelussa ja
toteutuksessa, my0s tiedonhakuun ja oppimismateriaalien tuottamiseen (Kaisto,
Héméldinen & Jarveld 2007, 39). MyoOs opettajankoulutuksessa on korostettu tvtin
merkitystd, ja on perehdytetty ja kannustettu hyddyntimaidn tvt:aa monipuolisin

menetelmin sekd opinnoissa ettd myohemmin tyoeldmaéssa.

Tutkimuksen tarkoituksena oli tehdd kirjallisuuskatsaus tieto- ja viestintdteknologisten
sovellusten hyddyntdmisestd toiminnallisessa oppimisessa perusopetuksen alaluokilla.

Tieto- ja viestintdteknologisilla sovelluksilla tarkoitetaan tdssd kirjallisuuskatsauksessa



erilaisia tietokoneilla ja dlylaitteilla kaytettivid ohjelmia sekd myds internetpohjaisia
toiminnallisen oppimisen tydkaluja. Tutkimuksemme liittyy Suomen opetus- ja
kulttuuriministerion rahoittamaan Liikkuva koulu -hankkeeseen, jonka tavoitteena on
litkkuttaa peruskoululaisia vdhintddn tunti pdivdssd. Vaikka toiminnallinen oppiminen ja
litkkunta eivdt suoraan liitykddn toisiinsa, on toiminnallinen oppiminen kuitenkin yksi

Liikkuva koulu -hankkeen tdrkeimmisté sisdlloista.

Toiminnallista oppimista on tutkittu jo melko paljon etenkin eri oppiaineisiin yhdistettyna,
esimerkiksi matematiikan opetuksessa (Maittd & Raunio 2008). Aiheessa riittdd edelleen
paljon tutkittavaa, ja meiddn tapauksessamme tutkimus keskittyykin toiminnalliseen
oppimiseen yleisemmin alakoulussa. Tdmén tutkimuksen yhtend tavoitteena on olla mukana

kehittdimissi toiminnallista oppimista Oulun kaupungin kouluissa.

Téssd kirjallisuuskatsauksessa teemme kuvailevan, narratiivisen yleiskatsauksen, eli
kerromme tiivistetysti aiempien tutkimusten ja kirjallisuuden perusteella tieto- ja
viestintiteknologisten sovellusten ja tydkalujen hyOodyntdmisestd toiminnallisessa
oppimisessa (Salminen 2011, 6). Kerddmme sekd kotimaista ettd kansainvélistd
kirjallisuutta toiminnallisuudesta, tieto- ja viestintdteknologiasta ja yleisesti oppimiseen
liittyvdd kirjallisuutta. Rajaamme aiheemme koskemaan nimenomaan tieto- ja
viestintdteknologisten sovellusten hyddyntdmistd, koska tvt on tirkedssd asemassa
tdménhetkisissd opetussuunnitelman perusteissa, ja aiheuttanut ajankohtaista keskustelua
sekd kannattavia ettd kriittisid kannanottoja. On myo0s tutkimuksen tekemisen kannalta
mielekdsti ja jarkevidd rajata aihe koskemaan vain tiettyd kohdejoukkoa, tdssd tapauksessa

tieto- ja viestintiteknologisia sovelluksia.

Tutkielmalla pyritddn saamaan vastaukset seuraaviin kysymyksiin:

1. Miki on toiminnallisuuden ja tieto- ja viestintdteknologian merkitys alakoulussa?

2. Miten toiminnallisuutta voidaan edistdd tieto- ja viestintiteknologian keinoin

alakoulussa?



2 Toiminnallinen oppiminen

Tassd luvussa kisitellddn toiminnallista oppimista ja sen hyotyjd. Selvitetidn mitd
toiminnallinen oppiminen on ja onko sen tarpeellisuus perusteltua. Liséksi késitellddn
toiminnallista oppimista opetussuunnitelman perusteiden ndkokulmasta. Luvussa pyritddn
my0s nostamaan esille toiminnallisesta oppimisesta positiivisia ja negatiivisia puolia.
Perinteisesti on ajateltu, ettd uudet asiat on ensin opittava teoriassa ja suoritettava
kidytdnnon tekeminen vasta sen jidlkeen. Kiireisessd tyOeldmissd uuden oppimisen taas
tdytyy usein olla nopeatempoista, jolloin asetelma kéédntyy péélaelleen; tekeminen taytyy
vain aloittaa ja oppia asia tehdessddn sitd. Oppimisen kannalta ihanteellinen tilanne on
kohdata ajankohtainen ja kiytdnnollinen ongelma, jota aletaan selvittdimiin

toiminnallisesti, ja oppia samalla tehtdvii suorittaessa. (Salakari 2009, 17, 20.)

Peruskoulussa oppilaiden koulupdivaidn kuuluu runsaasti paikallaan istumista. Tammelinin
ym. (2015) tutkimus osoittaa, ettd alakouluikdiset ovat keskiméddrin paikallaan litkkumatta 6
tuntia ja 24 minuuttia ja yldkouluikdiset jopa 8 tuntia ja 12 minuuttia pdivédssd. Tastd
paikallaan olemisesta ldhes puolet tapahtuu koulussa ollessa. (Tammelin, Kulmala,
Hakonen & Kallio 2015.) Pitkdaikainen paikallaan istuminen voi heikentdd ihmisen
hyvinvointia ja altistaa tuki- ja liikuntaelinten sairauksille. Istumisen tauottaminen on
mahdollista  esimerkiksi antamalla tilaisuuksia jaloitella tai istua esimerkiksi
jumppapallolla. Taukojumpat ja -liikkunta ovat hyvid keinoja liikunnan lisddmiseksi
istumisjaksojen véliin, mutta niiden lisdksi toiminnallisilla opetusmenetelmid kéyttden
voidaan integroida liikkumista itse opetukseen. (Kantomaa, M., Syvdoja, H., Sneck, S.,

Jaakkola, T. Pyhilto, K. & Tammelin, T. 2018, 11.)

Toimintaan perustuva oppiminen tai yhdysvaltalaisen John Deweyn ajatusten mukainen
pragmaattinen opetus ja tekemdilld oppiminen eivét ole aikaisemmin olleet Suomessa kovin
yleisesti tunnettuja ja kéytettyjd. Niiden sijaan opettamisessa on keskitytty paddasiassa
tiedolliseen osaamiseen; faktojen hallintaan ja teorian tuntemiseen. Tietdmisen ja teorian
arvostus sekd korostuminen ovat ndkyneet kdytdnndn osaamisen puutteena. Tdméd on

ndkynyt muun muassa siind, ettd kdytinnon ammateissa tarvittava osaaminen ei ole saanut



tarvittavaa arvostusta, mikd on ndhty jopa osittaisena syynd nykyiseen, joillakin

ammattialoilla vallitsevaan tyovoimapulaan. (Salakari 2009, 14-15.)

Toiminnallinen oppiminen késitteend tarkoittaa oppilaiden aktiivista toimimista ja
ajatustyotd oppimisprosessin aikana. Oppimistilanne sisdltdd télloin monipuolista
vuorovaikutusta yhdessd muiden oppilaiden, ohjaajien sekd muiden (ulkopuolisten)
toimijoiden kanssa (Leskinen, Jaakkola & Norrena 2016, 14.) Toiminnallisesta oppimisesta
puhuttaessa asia  késitetiin  usein  jonkinlaiseksi  liikunnalliseksi  toiminnaksi
opetustuokioiden vililld. Toiminnallinen oppiminen kuitenkin tarkoittaa enemménkin sité,
ettd toiminta ja toiminnallisuus sisdllytetddn osaksi varsinaista opetustilannetta ja sitd
hyodynnetdin oppimistuloksen saavuttamiseksi. Toiminnallisen oppimisen ideassa voidaan
antaa erilaisille oppijoille mahdollisuuksia oppia ja ndyttdd osaamistaan perinteisistd
opetusmenetelmistd poikkeavilla tavoilla. Télloin esille paddsevit paremmin oppilaat, jotka

eivit ole vahvimmillaan perinteisid opetusmetodeja kéytettdessid. (Opetushallitus 2018.)

Toiminnallisen oppimisen jérjestimisessd voi hyodyntdd koulun ldhiympéristod ja samalla
lisidtd hyotylitkuntaa. Kirjasto-, museo- ja teatterivierailut kédvellen voivat olla antoisia
monella tavalla, mutta myos koulun pihalla tai ldhimetsdssd voi pitdd oppitunteja. Myods
teknologisista sovelluksista voi saada hyvid ideoita toiminnallisuuteen. (Kantomaa ym.

2018, 11.)

2.1 Toiminnallisuus opetussuunnitelman nikokulmasta

Opetussuunnitelma maédrittelee koululle yleiset tydtavat sekd toimintaa ohjaavan kulttuurin,
mikd vaikuttaa esimerkiksi siihen, millainen on oppilaan osallisuuden, sosiaalisen
kanssakdymisen ja yhteistyon merkitys (Kantomaa ym. 2018, 8). Toiminnallista oppimista
on viime vuosina kisitelty runsaasti erilaisissa tutkimuksissa ja kirjoituksissa. Sitd myds
painotetaan yhdessd tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen kanssa tdméanhetkisessd
perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (Opetushallitus 2014, Kantomaa ym. 2018,

9).



Uusimmassa valtakunnallisessa  opetussuunnitelmassa halutaan  korostaa  koulujen
oppimisympéristjd ja toimintatapoja, jotka ovat turvallisia ja innostavat oppimaan.
Tarkoituksena on rakentaa oppimista, osallisuutta, hyvinvointia ja kestivdd eldmintapaa
edistdvdd toimintakulttuuria. Opetuksessa pyritddn hyodyntdmaddn suunnitelmallisesti
monipuolisia tydtapoja ja oppimisympdristdjd, sekd antamaan tilaa kokeilemiselle,
toiminnallisuudelle, liikkumiselle ja leikille. Oppimisympéristdt eivdt rajoitu ainoastaan
luokkahuoneeseen, vaan opetuksessa voidaan kdyttdd koulun ulkopuolisia ympéristoja,
luontoa ja vierailuja esimerkiksi museoihin. Tyotapojen ja tyOskentely-ympéristdjen

valinnassa pyritddn huomioimaan oppiaineiden erityispiirteet. (Opetushallitus, 2019).

Opetussuunnitelman perusteiden mukaan tydtapojen monipuolisuus auttaa tukemaan
oppilaiden eri ikdkausille ominaista luovaa toimintaa sekd antaa erilaisille oppilaille
onnistumisen tunteita. Toiminnallisuudella on suuri merkitys myds oppimismotivaation
tukemisessa ja opetuksen eldmyksellisyyden luomisessa. Lisdksi télldin vahvistetaan
oppilaiden itseohjautuvuutta sekd parannetaan yhteistyotaitoja ja edistetddn ryhmééin
kuuluvuuden tunnetta. Oppilaita ohjataan ilmaisemaan itsedédn monipuolisesti ja toimimaan
rakentavassa vuorovaikutuksessa erilaisten ihmisten ja ryhmien kanssa. (Opetushallitus
2014, 30.) Toiminnalliset tyotavat lisddvdt oppimisen iloa ja korostavat luovan

ajattelemisen ja oivaltamisen edellytyksid (Opetushallitus 2014, 21).

2.2 Toiminnallisuuden hyotyji ja haittoja

Toiminnallisuus antaa oppilaille mahdollisuuden muuhunkin kuin kuuntelemiseen.
Olennaista onkin oppilaan aktiivinen osallisuus. Toiminnallisia menetelmid on runsaasti,
esimerkiksi osallistavat demonstraatiot ja keskustelut. Toiminnallisia opetusmenetelmia
kaytetddn tyokaluina, joilla pyritddn kokonaisvaltaiseen oppimiskokemukseen. Talloin
opetustilanteessa voidaan myods huomioida laajempia arvo- ja tavoitekokonaisuuksia.
Toiminnallisen oppimisen malli myds pyrkii huomioimaan oppilaiden kehittymisen
kokonaisuutena.  Oppilaiden  aktiivisen  osallistumisen = myo6td he  hyotyvit
toiminnallisuudesta kokemusten, eldmysten ja oivallusten kautta. (Leskinen, Jaakkola &
Norrena 2016, 13-14.) Toiminnallisuuteen voidaan oppimisen yhteydessd liittdd yhtend

osana my0s leikillisyys, ja sitd kautta myds spontaanius, aitous ja vapaus. Néiden
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salliminen on omiaan luomaan luokan ilmapiiriin vélittdmyyttd, iloa ja huumoria. Télloin

myo0s varsinainen tyonteko helpottuu. (Haapaniemi & Jantunen 2013, 238.)

Yleisesti vallitsevan késityksen mukaan jo kevyt litkunta aiheuttaa huomattavasti
terveyshyotyd paikallaanolon sijaan, vaikka sen rasittavuus ei riitd tdyttdméaédn
liikkuntasuositusten vaatimuksia. (Suni, Husu, Aittasalo & Vasankari 2014, 32.) Liikunnan
merkitystd koulumenestykseen on tutkittu vield kohtalaisen véhédn, mutta koulupéivéin
aikaisella litkunnalla ja hyvilld fyysiselld kunnolla nédyttiisi joidenkin tutkimusten mukaan
olevan my0s positiivinen vaikutus eri oppiaineissa mitattuihin testituloksiin, seka
oppilaiden saamiin kouluarvosanoihin. Liikunnan positiivista vaikutusta
koulumenestykseen on havaittu erityisesti matemaattisissa aineissa. Toisaalta tulokset ovat
osin ristiriitaisia, ja joissain tutkimuksissa litkunnalla tai fyysiselld aktiivisuudella ei ollut
havaittavissa yhteyttd koulumenestykseen lainkaan. (Syvdoja, Kantomaa, Laine, Jaakkola,
Pyhiltd & Tammelin 2012, 13.) Esimerkiksi Stevensin ja muiden (2008) tutkimuksessa
lapsia seurattiin pédivdkodista viidennelle luokalle asti. Tutkimus osoitti fyysisen
aktiivisuuden sekd pojilla ettd tytoilld vaikuttavan positiivisesti matematiikan ja didinkielen
arvosanoihin. (Stevens, To, Stevenson & Lochbaum 2008.) Esteban-Cornejon ja
kumppaneiden (2019) mukaan hyvd kestdvyyskunto voi vaikuttaa positiivisesti
akateemiseen suoriutumiseen erityisesti ylipainoisilla. Motoriikka ja lihaskunto voi myds
vaikuttaa aivokudoksessa ja selkdytimessd olevan hermokudoksen eli valkean aineen
tilavuuteen sekd akateemiseen suorituskykyyn. (Esteban-Cornejo ym. 2019, 2.) Sen sijaan
Wingfieldin ym. (2011) tutkimuksessa todettiin, ettei fyysiselld kunnolla ollut merkitysta
koulumenestykseen (Wingfield, Graziano, McNamara & Janicke 2011).

Toiminnallisuuden haittapuolia oppilaiden kokemana on muun muassa se, ettd joidenkin
asioiden oppiminen on vaikeampaa toiminnallisesti, kuten ryhmityon avulla.
Toiminnallisuuden koetaan joskus myos vaikeuttavan opiskeluun keskittymistd. (Henttu &
Thatsu 2016, 25.) Lasten erilaiset taustat ja tarpeet, opetustilojen sekd oppilasryhmien koko
atheuttavat haasteita opetuksen jérjestimiseen toiminnallisesti. (Kaarlela & Kalima 2015,
47.) Oppilaan persoona ja temperamentti vaikuttavat pitkélti toiminnallisten menetelmien
sopivuuteen kunkin oppilaan kohdalla. Esimerkiksi ujo oppilas ei vélttdiméttd saa kaikkea
irti téllaisista menetelmistd, kun taas toisen ddripddn oppilaat voivat vieda kaiken huomion
tilanteessa ja saada toiminnallisuudesta paljonkin irti. Joidenkin oppilaiden kohdalla myds

niin sanottu tehtdvistd luistaminen saattaa olla uhkana opiskeltaessa toiminnallisten
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menetelmien avulla. Télléin opettajan rooli oppimisprosessin jarjestimisessd on térked,

ettei tdllaista esiintyisi. (Aninko 2015, 78-79.)

Alakoulun opettajien negatiiviset kokemukset toiminnallisuudesta liittyvdt usein
toiminnallisen opetuksen toteutukseen. Toiminnallisuuden toteuttaminen oppitunneilla
vaatii paljon suunnittelua ja on aikaa vievdd. Haasteina koetaan my0s toiminnallisten
tavoitteiden integrointi oppisisdltdihin, sekd oppilaiden riechaantuminen oppituntien aikana.
(Kaarlela & Kalima 2015, 47.) Myo6s Aninko (2015) toteaa, ettd toiminnallisen oppimisen
prosessissa raskain vaihe opettajalle on oppituntien suunnittelu. Itse opetusvaiheessa
opettaja toimiikin usein vain oppimisprosessin tukijana, eikd tiedon liikuttajana. Opettajan
on myo0s tirkedd muistaa mitd varten toiminnallista opetusta jérjestetddn. Sitd ei tulisi

jéarjestdd vain tekemisen vaan erityisesti oppimisen takia. (Aninko 2015, 76-78.)
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3 Tieto- ja viestintiteknologia alakoulussa

Téssd luvussa kasitellddn tieto- ja viestintdtekniikan (tieto- ja viestintdteknologia, tvt)
asemaa ja merkitystd alakoulun kontekstissa, millainen se on ollut ja millainen se on nyt,
sekd perehdytddn hieman tvt:n historiaan Suomen alakouluissa. Lisdksi arvioidaan my0s

tvt:n hyotyjd ja mahdollisia haasteita.

Suomessa koulut ovat hiljalleen omaksuneet tieto- ja viestintdteknologian kdyton 1990-
luvun alkupuolelta ldhtien ajoilta, jolloin tietokoneet vasta tulivat kouluihin. Alussa tvt:n
kayttd kouluissa liittyi ldhinnd sdhkopostin ja tekstinkésittelyn harjoitteluun, mitkd ovat
toki nykyéénkin tdrkeitd oppimisalueita koulussa. Kouluihin perustettiin tietokoneluokkia,
ja tietokoneet yleistyivdt myos kodeissa nopeaa tahtia. Talloin Suomi sai maailmalla hyvin
maineen tieto- ja viestintdteknologisena maana. Vihitellen 2000-luvun puolella, kun
internet yleistyi Suomessa, alkoi myos digitaalisen oppimateriaalin kehitys voimistua.
Kuitenkin 2000-luvun puolella Suomi on hieman jidnyt tvt:n opetuskdytdssd hieman jopa
muita maita jidlkeen johtuen uuden teknologian juurtumisongelmista jokapéivdiseen
arkieldméddn. Nyt 2010-luvulla tiedon saatavuus on lisddntynyt huomattavasti. Myos
sosiaalisen median kehitys on muuttanut nuorten kayttdytymistd, mikd on otettava kouluissa

ja opetuskiytanteissd huomioon. (Niemi, Vahtivuori-Hénninen, Aarnio & Kynéslahti 2014.)

Teknologian, ja sitd kautta opetuksen ja oppimisen murros on ollut viime aikoina, ja tulee
myo0s jatkossa olemaan niin suurta, ettd nykyisin yha tdrkedmpdd kouluissa on keskittyd
sopeuttamaan oppilaita nédihin muutoksiin. Nykyisin on tirkedd ndhdd teknologia
voimavarana, mikd mahdollistaa paljon uusia keinoja opettamiseen, mutta toisaalta vaatii
opettajilta uudenlaista ldhestymistd opettamiseen. (Niemi & Multisilta 2014.)
Tulevaisuudessa kansalaisilta vaaditaan yhd enemmén digiosaamista, minkd takia tvt-
taitojen oppimisen mahdollisuudet pitdisi olla tasavertaisesti kaikkien saatavilla jo
perusopetuksessa. (Tanhua-Piiroinen, Kaarakainen, Kaarakainen, Viteli, Syvédnen, &

Kivinen 2019, 50.)

Tieto- ja viestintdteknologia on tdrked osa nykyaikaisia oppimisympdéristdjd. Sen avulla

voidaan saavuttaa erilaisille oppilaille parempaa osallisuutta sekd taitoja, jotka auttavat
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toimimaan osana yhteis0d ja tehostamaan yhteisollisyyttd. Se myds auttaa tukemaan
oppilaiden henkil6kohtaisia oppimispolkuja. Uusia tieto- ja viestintdteknologisia ratkaisuja
ja toimenpiteitd kehitetddin jatkuvasti oppimisen edistimiseksi ja tukemiseksi. Myos
oppilaiden omia é&lylaitteita voidaan hyodyntdd osana oppimista yhdessd huoltajien kanssa
sovittavilla tavoilla. Tdlloin my0s varmistetaan samalla, ettd kaikilla oppilailla on
mahdollisuus tieto- ja viestintdteknologian kdyttoon. (Opetushallitus 2014, 29.) Tieto- ja
viestintdteknologian kdytto myos edesauttaa yhteisollistd oppimista ja mahdollistaa paikasta
ja ajasta riippumatonta opiskelua (Véahdkari 2013, 12). Digitaalisuuden ei kuitenkaan pida
olla perusopetuksessa itsetarkoitus, vaan sen myo6td voidaan tuoda monipuolisuutta
perinteisempien menetelmien rinnalle. Koulujen digitaalinen kehitys onkin ollut maltillista,
eikd perinteisid opetus- ja opiskelutapoja ole tarkoitus hyléti. (Tanhua-Piiroinen ym. 2019,

50.)

3.1 Mobiililaitteet

Mobiililaitteita ovat esimerkiksi dlypuhelimet ja tabletit sekd &dlykellot. Lihtokohtaisesti
opetuksessa tulee voida kayttdd koulun laitteita, eikd oppilaalta voida edellyttdd oma
mobiililaitetta kédytettdviksi opetuksessa. Opettaja voi kuitenkin antaa luvan oppilaiden
omien mobiililaitteiden kayttoon oppitunneilla, jos huoltajan kanssa on niin sovittu
etukédteen. (Francke, Heikkild, Lahtinen, Tyrkké & Vanttaja 2017, 7-8.) Melhuish ja
Falloon (2010) ovat tiivistineet viisi olennaisinta mobiililaitteiden tarjoamaa

mahdollisuutta koulutukseen:

1. Siirrettdvyys: mobiililaitteet ovat helposti kuljetettavissa opiskelun tai tyon tarpeen

mukaan.

2. Edullisuus ja kaikkialla 1dsnd oleminen: mobiililaitteet avaavat vaivattoman péadsyn

internet-verkkoon maailmanlaajuisen digitaalisen tiedon direlle.
3. Reaali- ja oikea-aikaiset oppimismahdollisuudet.

4. Yhteydenpito ja ldhentyminen: mobiililaitteet yhdistavit ihmiset toisiin ihmisiin,

laitteisiin, verkkoihin ja teknologioihin.
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5. Yksilollinen ja persoonallinen kokemus: mobiililaitteille voi hankkia erilaisia
sovelluksia omien yksilollisten tarpeiden mukaisesti.

(Melhuish & Falloon 2010, 4.)

Tabletit ovat mobiililaitteita, joista voi olla paljon hydtyd oppimisessa. lhanteellista olisi,
jos oppilailla olisi henkilokohtaiset tabletit kiytettdvissd, mutta tutkimuksessa todettiin, etta
taloudellisista syistd oppilaiden henkilokohtaisten tablettien hankinta voi olla haastavaa tai
jopa mahdotonta. Yhteiskdytostd taas aiheutuu ongelmia, kun laitteita ei voi kuljettaa
kotiin, eikd henkil6kohtaisia muistiinpanoja tai oppimateriaaleja voi tallentaa laitteen
muistille. Oppituntien pééttyessé kaikki henkilokohtaiset tilit on kirjauduttava erikseen ulos
ja esimerkiksi video- ja kuvamateriaali poistettava, jos niitd ei halua jattid muiden

ndhtdviksi. (Tuhkala 2013, 59.)

3.2 Tieto- ja viestintiteknologiset taidot alakoulussa

Tieto- ja viestintiteknologinen osaaminen on tdtd nykyd tirked opeteltava taito
peruskoulussa. Sitd tulisikin hyddyntdd laaja-alaisesti eri oppiaineissa. Samalla se muun
muassa vahvistaa yhteisollistd oppimista. Perinteisen tekstinkdsittelyn liséksi tirkedd on
opetella myds videoiden, animaatioiden ja kuvien késittelyd. Tieto- ja viestintdteknologian
tuominen eri oppiaineisiin vaatii myos tiedonhakuun tutustumista sekd vastuullisen ja

kriittisen tiedonhaun opettelua. (Opetushallitus, 2014, 157.)

Larun (2012) tutkimuksissa tuli ilmi, ettd tieto- ja viestintdteknologian hyddyntimisessa
tulee huomioida sen vaatimukset oppilailta. Oppilaiden ei voi olettaa osaavan valmiiksi
kayttdd opiskelun tukena moderneja teknologioita, silld niistd saatava hyoty oppimisessa
edellyttdd runsasta ponnistelua. Oppilaiden henkilokohtaiset ominaisuudet ja aikaisemmat
kokemukset teknologioista vaikuttavat heidén kykyihinséd kéyttdd teknologiaa hyoddyllisesti
opinnoissa. (Laru 2012, 94.)

Digiajan peruskoulu -hankkeessa (Tanhua-Piiroinen ym. 2019) on tutkittu opettajien

tietoteknisid taitoja. Taitoja mitattiin ICT-taitotestilld sekd itsearviointiin perustuen vuosina
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2017-2018. Opettajien tietoteknisissd taidoissa oli vuodessa tapahtunut tulosten perusteella
kehitystd, mutta noin puolet opettajista piti itsedén vield perustason osaajana, ja joka
kymmenes koki osaamisessaan puutteita. Ikdryhmittdin tarkasteltuna erityisesti vanhemmat
opettajat arvioivat osaamisensa puutteelliseksi tai perustasoiseksi, kun taas monipuolisesti
taitavissa tvt:n osaajissa oli huomattavasti enemmin nuoria opettajia. Yli 60-vuotiaista
lahes kolmasosa piti osaamistaan puutteellisena. Alle 40-vuotiaiden ryhmissd puutteellista
osaamista arvioi ainoastaan 2-3 % vastaajista. Mies- ja naisopettajien arvioimassa
osaamisessa oli jonkin verran eroa, silld naisopettajien osuus kaikista taitavimpien ryhmissa
oli ldhes 10 % pienempi. Tulokset olivat samankaltaisia sekd itsearvioinneissa ettd ICT-

taitotestissd. (Tanhua-Piiroinen ym. 2019, 19.)

Tietotekniikan kédyttdminen opiskelussa ndyttdisi olevan varsin mieluisaa oppilaille, silld
viidesluokkalaisille tehdyn kyselyn perusteella jopa 43 prosenttia opiskeli mieluiten tvt:aa
hyodyntden, kun taas ilman tvt:aa halusi opiskella 15 prosenttia vastaajista. Loput 42
prosenttia  vastaajista ei  pitdnyt merkityksellisend  opiskeluissaan  kdytettiinkod

tietotekniikkaa vai ei. (Tanhua-Piiroinen ym. 2019, 37-38.)
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4 Tieto- ja viestintiteknologia ja toiminnallinen oppiminen

Téassd luvussa pyritddn yhdistdmadn edellisissd luvuissa késitellyt aiheet siten, ettd etsitddn
tieto- ja viestintidteknologiasta keinoja edistdd ja kehittdd toiminnallista oppimista.
Esittelemme sovelluksia, joita on luotu esimerkiksi mahdollistamaan ulkona litkkuminen ja
oppiminen yhdessd. Luvussa kisitellddan myds muutamia pedagogisia menetelmii;

pelillistimistd, mobiilioppimista ja kamerakynin pedagogiikkaa.

Jarvilehdon, Eskelisen ja Kiviahon (2014) mukaan on mahdollista, ettd tictokonepelit ovat
erinomaisia oppimisen alustoja, joissa pelaaja oppii tekemélld. Oppimispeleilld voi olla
merkittivd asema oppilaiden itseohjautuvuuden ja sisdisen motivaation luojana. Vaikka
suurimmalla osalla peleistid ei ole pedagogisia tavoitteita, oppimispelien mééra lisddntyy
koko ajan. (Jarvilehto 2014, 133.) Tietokonepelien tai simulaatioiden avulla saavutettava
oppiminen on itse asiassa toiminnallista oppimista. Tilannetta voidaan verrata esimerkiksi
pieneen projektiin, jonka loppuunsaattamiseen tarvitaan kaikkia samoja elementtejd, kuin

toiminnallisissa projekteissa; mielikuvitusta, tyontekoa ja yrittimistd. (Salakari 2009, 27.)

Monet opettajat ovat alkaneet kdyttdd opetuksessa sekd oppilaiden omia ettd koulun
mobiililaitteita. Langattomasti toimivat mobiililaitteet mahdollistavat opetuksen siirtdmisen
luokasta koulun muihin tiloithin ja ldhiympéristoihin. Toiminnallisuuden lisd&dmiseen
kaytettdvid sovelluksia on valtava midrd, ja niiden kayttdmahdollisuuksia voi soveltaa

monissa eri tilanteissa. (Moilanen & Salakka 2016, 72.)

4.1 Pedagogisia menetelmii

Téssd luvussa kasitellddn erilaisia tieto- ja viestintiteknologiaa hyddyntdvid pedagogisia
menetelmid, joilla voisi olla toiminnallisuutta edistivd vaikutus. Menetelmissd voidaan
kéyttdd tyovidlineind  esimerkiksi  tablet-tietokoneita tai  &lypuhelimia, erilaisia

oppimissovelluksia ja pelejd tai kameraa visuaalisen sisdllon tallentamiseen. Olennaisia
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kisitteitd ovat pelillinen oppiminen ja pelillistiminen, mobiilioppiminen sekd kamerakynan

pedagogiikka.

Yhteistyd

Monipuoliset ymparistot

KUVIO 1. Seppo-sovelluksen ideana on toteuttaa oppimista, jossa korostuvat liikkkuminen,
monipuoliset ympdristot, yhteistyd, tieto- ja viestintdteknologia ja pelillistiminen (mukaillen

Seppo 2019).

Kuviossa 1 esitetddn yhdessd viisi ominaisuutta opetukselle, joita yhdistelemdlld pyritddn
luomaan innostavia, kiinnostavia ja opettavaisia oppimistilanteita. Seppo ja muut sovellukset
pyrkivit toteuttamaan opetusta nditd ominaisuuksia yhdistdmalld. Liike ja toiminnallisuus
ovat tirkeitd toimintoja ihmisen hyvinvoinnin, terveyden ja toimintakyvyn edistdmiseksi ja

yllapitdmiseksi.

Yhteistyoé opiskelussa on hyddyllistd oppimisen ja jakamisen kannalta, mutta liséksi
yhteistydtaitojen oppiminen ja osaaminen on arvokasta, silld yhteistyotd vaaditaan
yhteiskunnassa laajalti eri tyotehtdvissi yhd enemmén. Monipuoliset tyoskentely-
ympéristot tarjoavat motivoivat ja hyvdt puitteet oppimiselle, jossa erilaisia
oppimisympéristdjd voidaan hyoddyntdd senhetkisten tarpeiden mukaisesti. Monipuoliset

oppimisympdéristdt edistdvét oppilaiden luovuuden hyddyntamistd ja asioiden soveltamista.

Tieto- ja viestintiteknologia vastaa nykyaikaisen digitaalisen yhteiskunnan tarpeisiin, jossa
digitaaliset laitteet ovat arkipdivéistyneet jatkuvaan kayttoon tyoeldméssd, opinnoissa ja

vapaa-ajalla. Digitaalisista laitteista voi olla paljon hyotyd, mutta niiden kdyttdminen
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tehokkaasti ja hyodyllisesti erilaisissa tilanteissa vaatii teknologista osaamista. Tieto- ja
viestintdteknologisen osaamisen voi siten ndhdd osana yleissivistystd, jolloin sen
kartuttaminen peruskoulusta alkaen olisi perusteltua. Pelillistiminen voi toimia opetuksessa
tekemdlld vdhin kiinnostavasta oppisisilloistd mieluisampaa opittavaa. Pelillisyyden kautta
voidaan tarjota myoOs haastetta oppilaille. Toisaalta pelillisyyteen voi liittyd myds
kilpailuasetelma, joka voi kannustaa ponnistelemaan tavoitteen saavuttamiseksi, mutta

pahimmillaan heikentd4 innostusta ja oppimismotivaatiota.

4.1.1 Pelillinen oppiminen ja pelillistiminen

Pelaamista ja leikkimistd on jo aikojen alussa pidetty hyvénd keinona oppimiseen ja
opettamiseen. Esimerkiksi jo 1930-luvulla saksalainen Friedrich Frdbel kehitti juurikin
opetustarkoituksessa Frobelin lahjat -nimisen materiaalin  koululaisten leikkiin ja
tyoskentelyyn. Nykymuotoisia oppimispelejd on kuitenkin kehitetty vasta 1980-luvulta
eteenpiin. (Angeslevi 2014, 120.)

Pelillinen oppiminen (game-based learning) voi tarkoittaa hiukan eri asioita eri konteksteissa.
Se voi tarkoittaa opintojakson opettamista peliméisesti (pelillistiminen), joidenkin pelin osien
kéyttdmistd osana ei-pelillistd kontekstia, pelin pelaamista itsessdén tai pelien tekemista.
(Farber 2017, Introduction.) Angeslevin (2014) mukaan pelillistimisen mééritelma
(gamification) tarkoittaa opetuksen tietosisdllon pelillistimistd. Pelillistimisessd opetettava
tietosisdltd tehdddn oppilaalle mielekkdammaiksi ja houkuttelevammaksi eri keinoin.
Oppilasta voidaan esimerkiksi kannustaa tekeméén jokin tehtdvd pienilld saavutuksilla tai
palkintopisteilli. (Angeslevd 2014, 121.) Oppimisen pelillistimiselli voidaan usein liséti
oppilaiden sitoutuneisuutta opiskeluun ja parantaa oppimistuloksia (Farber 2017,

Introduction).

Viime vuosina pelien kautta oppimista sekd pelillisid ja leikillisid oppimisympiristdjé
on tutkittu aiempaa enemman ja ndiden tutkimusten myotd edelld mainittuja asioita on myds
pyritty kehittdmiin koulumaailmassa (Kangas 2014, 73). Timo Saloviidan (2013) mukaan
tietokonepeleilld oppiminen on lapsille ja aikuisille mielekds tapa oppia. Paperiseen

tyoskentelyyn verrattuna tietokonepeleissd on saatavilla nopeasti palautetta suoritetuista
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tehtdvistd. Lisdksi tietokonepelien visuaalisuus ja mahdollisuus Kkilpailla itseddn tai muita
vastaan tekevét niistd mielekkditd. (Saloviita 2013, 67.) Farberin mukaan esimerkiksi
kouluissa, kaupungeissa ja museoissa olisi paljon mahdollisuuksia lisdtd oppilaiden pelillistd

kokemuksellisuutta (Farber 2017, 101).

Farberin (2017) mukaan tietokoneita voidaan kéyttdd yksilollisesesti oppilaiden kyvyt ja
taitotason huomioon ottavien oppimisympéristdjen luomiseen (Farber 2017, Introduction).
Peleissd pelaaja tyypillisesti aloittaa helpolta ensimmaiseltd tasolta ja kehittyessdén pelissi
padsee haastavimmille tasoille, joissa pelaajan taitoja ja tietoja testataan. Uutta tietoa
rakennetaan aiemman tiedon yhteyteen, jolloin menestyminen on mahdollista seuraavilla
tasoilla. Tehokkaiden oppimiseen kéytettdvien pelien filosofia edustaa titid progressiivisesti

kasvavan haastavuuden tyylid. (Farber 2017, 102-103.)

Angeslevid (2014) esittdd kritiikkid oppimispeleihin liittyen artikkelissaan Tosieldmdin
Minecraftaaminen. Artikkelissa pohditaan, onko pelien kautta oppimisen (oppimispelien)
resurssit ymmarretty viérin viime vuosikymmenind. Hénen mukaansa pelien oppimissisallot
on integroitu jopa viérdlld tavalla opetusmaailmaan, silld pelejd ja pelaamista on nykyisessa
opetuksen mallissa rajoitettu litkaa tietynlaiseen “kouluoppimisen muottiin”, jonka
opetussuunnitelma, materiaalit ja luokkahuone muodostavat. Hin my0s toteaa, ettd vield
nykyddnkddn ei ole saatu kehitettyd oikeasti toimivia ja asianmukaisia oppimispeleja.
(Angeslevi 2014, 119.) Varsinaisten oppimispelien sijaan Angeslevi toteaa avoimen, mutta
kuitenkin pelimdisen oppimisympériston, kuten Minecraftin olevan parempi vaihtoehto
opetuksessa kaytettdviksi, silld tdlloin saadaan paremmin kadyttdon oppilaan oma luovuus ja
asioiden soveltaminen. Minecraftin soveltaminen opetuskdyttoon ei kuitenkaan hénen
mukaansa tiytd pelillistimisen méadritelmai, silli Minecraftissa korostuu enemmén pelaajan

oma aktiivisuus, kuin ulkopuolelta tuleva ohjaaminen (Angeslevi 2014, 121).

4.1.2 Mobiilioppiminen ja mobiiliopetus

Mobiilioppimisella tarkoitetaan yksinkertaisuudessaan mobiililaitteiden (kuten kdnnykédn tai
tablet-tietokoneen) avulla tapahtuvaa oppimista. Mobiilioppimiselle ominaista on sen

riippumattomuus ajasta ja paikasta, eli sitd voi toteuttaa vaikkapa ulkona esimerkiksi
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litkkuntatunnilla. Mobiiliopetus puolestaan tarkoittaa oppimisen ohjaamista, joka tapahtuu
mobiililaitteiden avulla. Téllaista mobiiliopetusta voi olla vaikkapa tilanne, jossa oppilaat
valittavét opettajalle tietoa oppimistilanteesta ja niissd tekemistdin havainnoista. (Lepistd &

Syvénen 2002.)

Mobiililaitteiden kéayttdmahdollisuuksia ja oppilaiden omien mobiililaitteiden kayttoad
oppimiseen on tutkittu jonkin verran. Karvo (2015) toteaa tutkimuksen tuloksista
yksiselitteisesti, ettd oppilaat kokivat mobiililaitteiden kédyton positiivisena ja vaihtelua
perinteiseen opiskeluun tuovana kokemuksena. Oppilaiden mobiililaitteiden kaytto
tutkimuksessa oli sujuvaa ja monipuolista. My0s luokanopettajien mielestd oppilaiden omien
mobiililaitteiden kayttd opetuksessa on hyddyllistd ja sitd voisi olla enemmaénkin, ja tilldin
opiskelu olisi sujuvampaa. (Karvo 2015, 85-86.) Oppilaiden omien mobiililaitteiden kéayton
hyodyiksi koetaan tiedon helppo saavutettavuus, laitteiden helppokéyttdisyys sekd ajasta ja
paikasta riippumattomuus. Haittapuolena on esimerkiksi se, ettd oppilaat alkavat helposti

kayttad laitteitaan pelaamiseen opiskelun lomassa. (Karvo 2015, 49.)

4.1.3 Kamerakynén pedagogiikka

Elokuvantekijd Alexanre Astruc kehitti vuonna 1948 metaforan, jonka mukaan kameraa voisi
kayttdd kyndn tavoin esittiméddn ajatuksia. Télloin elokuvaa voisi kéyttdd ikddn kuin
eradnlaisena kielend kirjoitetun tekstin sijaan. (Kiesildinen 2017, 65.) Téstd juontaa nimi
pedagogiselle mallille kamerakyndn pedagogiikka, jossa opetuksen apuvilineind kéytetdén
joko oppilaiden omia, tai koulusta lainattavia kannettavien laitteiden videokameroita.
Kamerakynin pedagogiikassa oppilaille voidaan antaa esimerkiksi tehtdvid, joissa heiddn on
taltioitava asioita, ajatuksia ja ilmiditd kynén ja paperin sijaan videokuvaamalla. (Kiesildinen

2017, 11.)

Kameran kdyttdminen opetuksessa on hyodyllistd tutkivan ja luovan oppimisen kannalta. Se
on oiva vilinen konstruktiiviseen tiedon kerddmiseen. Talloin oppilaat padsevit sekid
fyysiseen ettd sosiaaliseen vuorovaikutukseen ympdiriston kanssa. Kamerakynéin
pedagogiikassa opettajan tvt-taidoilla ei ole niin paljoa merkitystd, kuin esimerkiksi

ohjelmoinnissa. Jos oppilailla on puutteita esimerkiksi kénnykk&kameran kéytossd, he
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oppivat sen samalla kitevésti toisiltaan. Télldin korostuvat myos oppilaiden yhteistyotaidot.
Opettajan rooli kamerakynén pedagogiikassa on ldhinnd vain suunnitella ja antaa oppilaille
pedagogisesti sopivia tehtdvii, joiden avulla opitaan vuorovaikutusta ja tehddédn oivalluksia.

(Kiesildinen 2017, 19-20.)

4.2 Sovelluksia alakouluun

ActionTrack on paikkatietoon perustuva sovellus, johon opettaja voi luoda omia
pelialueita karttapohjien péélle. ActionTrackilla on mahdollista luoda monenlaisia tehtivia,
joilla aktivoidaan oppilaita litkkumaan. Kéytettdvissi on maailmanlaajuiset kartat, joten
sovellusta voi kéyttdd esimerkiksi tehtdvédratojen rakentamiseen myds vierailla
paikkakunnilla. Opettaja voi seurata reaaliaikaisesti omien oppilaiden etenemistd radalla.
Palvelu on kiytettidvissé dlylaitteilla (puhelimet, tabletit yms.). (iClass Finland Education
Network 2019.)

Duolingo On kielten oppimiseen kehitetty sovellus, joka siséltdd luku-, puhe-, kirjoitus- ja
kuuntelutoimintoja. Toiminnot sisdltyvdt eri oppitunteihin ja tasoihin, joiden avulla
kdyttdjain on mahdollista seurata omaa kehitystddn ja vertailla sitd muiden kéyttdjien
kanssa. Duolingo for schools -palvelun avulla Duolingoa voidaan kiyttdd kouluissa
paremmin opetustarkoitukseen. Kirjautumalla palveluun opettajat voivat seurata oppilaiden
edistymistd sovelluksessa. Opettajat voivat myds analysoida oppilaidensa vastaustapaa,
esimerkiksi jos oppilas sddnnollisesti epdrdi ennen tietyntyyppistd kysymystd, voi opettaja
tehdd siitd johtopddtoksid. Duolingo toimii internet-selaimella, mutta on olemassa myds
Android-, i0S- ja Windows-pohjaiset sovellukset palvelun kéyttimiseen. Sovelluksen

kdyttdminen on maksutonta. (Zipkin 2015.)

Elmo4Me on koululaisia litkkumiseen aktivoiva palvelu, jonka tavoitteena on lisitd
litkkuntaa koulupdivdn aikana. Palvelun avulla oppilaat voivat itse lisdtd sovellukseen
litkkuntailmoituksia ja -tapahtumia esimerkiksi vélitunneilta ja liikuntatunneilta, seka
kannustavia, terveellisiin eldméntapoihin kannustavia viesteji ja ilmoituksia. Ilmoituksen
lisddmisen jdlkeen opettaja tai ohjaaja tarpeen mukaan hyviksyy oppilaan lisddmén

ilmoituksen, jonka myo6td se pddtyy “seindlle”, jossa se on kaikkien koulujen néhtévilla.
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Elmo4Me-sovelluksen pddidea on vélitunti-ilmoitusten lisddminen, eli se toimii sdhkdisend
ilmoitustauluna, jota opettajat ja vilituntiohjaajat voivat seurata. Oppilaat voivat helposti
kayttdd palvelua esimerkiksi omilla matkapuhelimillaan verkkoselaimen kautta. Palvelu on
oivallinen tydkalu myo6s urheiluseuroille tiedotusten jakamiseen ja urheilulajien esittelyyn.

(Elmospirit 2017, 2.)

HeiJoe-mobiilisovelluksen tarkoituksena on mahdollistaa liikkuvien oppituntien pitiminen
ulkona. Opettaja valitsee sovelluksessa karttapohjalle reittipisteitd, joihin liitetdin
oppisisdltdja, kuten videoita, &dadnitiedostoja, powerpoint-esityksid, kuvia, tekstejd tai
kysymyksid oppilaille. Reittipisteistd koostuu oppimispolku, joita voi kulkea esimerkiksi
kivellen tai pyordillen. HeiJoe tarjoaa monipuolisia mahdollisuuksia opetukseen eri

oppiaineissa. Sovellus on kéytettdvissd Suomessa ja ulkomailla. (Opetushallitus 2019.)

Oppilaat asentavat HeiJoe-sovelluksen &dlypuhelimeen tai tablettiin sovelluskaupasta.
Sovelluksen avulla oppilaat kulkevat oppimispolun opettajan mairittdmien reittipisteiden
mukaan. HeiJoe-sovellus on saatavilla i10S-, Android- ja Windows Phone -
kayttojarjestelmille. Ohjelman peruslisenssi maksaa koululle vuodessa 70 €, mutta
oppilaille sovellus on ilmainen. Lisdmaksulla koulu saa tarvittaessa lisdd
tallennuskapasiteettia palvelimelta sovelluksen aktiivisempaan kayttoon. (Opetushallitus

2019.)

Jungle Race on samankaltainen kartalla pelattava litkkumista hyddyntidva sovellus kuin
Seppo tai HeiJoe. Pelin tarkoituksena on liikkua kartalla ja kerdtd ndytollda ndkyvid,
litkkkuvia hedelmié. Sovellus kirjaa ylos kerdttyjen hedelmien mééran, litkutun matkan ja
ajan. Pelistd on olemassa my6s Jungle Race Junior -versio, jossa pelaaja litkkuu
pienemmaélld alueella, joka on mahdollista mééritelld ennakkoon. Pelialueen voi itse
muokata sovelluksen mukana tulevalla editorilla. Jungle Race on mahdollista ladata seka

Android-, ettd 10S-alustoille sovelluskaupasta. (Jungle Race 2019.)

Kahoot! on ilmainen verkossa toimiva pelipohjainen oppimisalusta (Kahoot!). Opettaja voi
tehda tietokilpailukysymyksid, joissa on enintddn neljd vastausvaihtoehtoa. Kysymyksiin
voi liittdd myds kuvia. Oppilaat pdédsevit peliin mukaan ilman omia tunnuksia kirjautumalla

numerosarjalla. Pelissd on olemassa myds Kahoot Jumble -pelimuoto, jossa oppilaat
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jarjestavit esitetyn kysymyksen vastaukset oikeaan jérjestykseen, esimerkiksi

kronologisuuden tai muun sdédnndn perusteella. (Salo 2019, 113.)

Mightifier on mobiilisovellus, jonka avulla oppilaat voivat antaa toisilleen palautetta
dlylaitteen avulla. Sovelluksen avulla koululaiset voivat kehittdd sosiaalisia taitojaan ja
oppia vuorovaikutustilanteissa toimimista. Mightifier auttaa oppilaita tunnistamaan
toistensa vahvuuksia, vahvistaa luokan yhteishenked ja ehkdisee koulukiusaamista.
Vahvuuksien nimedminen toiselle oppilaalle tapahtuu aina esimerkiksi jonkin positiivisen
teon seurauksena, jolloin vahvuusmerkinnén saanut osaa tunnistaa ominaisuuden itsessddn.
Vahvuuksia voivat olla esimerkiksi sinnikkyys, ystidvéllisyys ja rohkeus. Mightifierissé
opettajalla on oma materiaali, jonka avulla hdn voi seurata luokan vastauksia, joista
kehittyy hyvinvointipulssi. Talloin opettaja voi tarvittaessa puuttua luokassa tapahtuviin
asioihin. (Frantti 2018.) Mightifierid voidaan kiyttdd suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi.
Merkintdja sovelluksella voidaan kuitenkin kirjoittaa milld tahansa kielelld. Sovellus toimii

kaikilla laitteilla, joissa on internet-yhteys ja verkkoselain. (Mightifier 2019.)

Suomen Salibandyliiton kehittimd maksuton Pistemestari-sovellus on ensisijaisesti
urheiluseuroille tarkoitettu palvelu, mutta se on kétevd myds koulussa kaytettdviksi
esimerkiksi litkuntatunneilla. Sovelluksen avulla voi muun muassa arpoa joukkueet sekd
kdyttdd pisteiden laskemiseeen. Palvelu sisédltida myds erilaisia turnaus- ja
litkuntatuntimalleja eri tasoryhmille. Sovellus ei itsessddn ole toiminnallinen sen avulla
voidaan monipuolistaa esimerkiksi vélituntilitkuntaa sekd innostaa oppilaita liikkumaan.
Sovellus on saatavilla Android-, iOs- ja Microsoft -dlypuhelimiin ja -tabletteihin.

(Salibandyliitto 2019.)

Seppo on mobiililaitteiden sijaintitietoa hyddyntdva sovellus. Sen tavoitteena on liikuttaa
oppilaita, jolloin aivotkin saadaan toimimaan aktiivisemmin. Pelaajat litkkuvat fyysisessi
ympdéristossd ulkona. Seppo yhdistdd kokemuksellista ja tutkivaa oppimista sekd tekniikan
hyodyntédmistd. Silld pyritddn kehittdmdin oppilaiden kykya ratkaista ongelmia, yhdessi
tyoskentelyd ja osaamisen jakamista sekd luovuutta. Lisdksi pelilld pyritddn antamaan
positiivisia kokemuksia, jotka vahvistavat kokemusta omasta kykenevyydestd oppijana.
Peli antaa pelaajille pelid ohjaavat tavoitteet, sddnnoét ja tarinan, joiden sisdlld pelaajilla on

vapaus vaikuttaa pelin kulkuun. Oppilaat pelaajina ottavat ndin itselleen vastuuta
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oppimisesta. Opettaja voi muokata pelistd omalle oppilasryhmélle ja ympéristlle sopivan.

(Seppo 2019.)

SprintGame on yhteisollinen liitkuntapeli, jossa kisaillaan eri urheilulajeissa dlypuhelimien
litkketunnistinta hyodyntden. Pelin taustalla on UKK-instituutin hankkeet Smart Moves ja
Terve koululainen. SprintGame on suunnattu erityisesti istumisjaksojen katkaisemiseen
pitkien oppituntien aikana. Opettaja voi jdrjestdd internetselaimen kautta minipeleistéd
koostuvan turnauksen, joihin oppilaat péddsevdt osallistumaan sovelluskaupasta
asennettavan édlypuhelinsovelluksen kautta. Minipelien lajeja ovat esimerkiksi pdytitennis

janyrkkeily. (Smart Moves 2019a, Smart Moves 2019b.)

Swortkit Youth on alakouluikiisille lapsille ja nuorille tarkoitettu litkkkumiseen kannustava
sovellus. Swortkit Youth opettaa lapsille videoiden avulla erilaisia lihaskuntoharjoitteita ja
ohjattuja kuntopiirejd. Oppilaat voivat omatoimisesti pelata Swortkitia esimerkiksi
opiskelun tauottamiseksi tai liikuntatunneilla. Luokanopettajilla on mahdollisuus saada
ilmainen padsy maksulliseen tilauspalveluun, jossa on saatavilla suuri méérd erilaisia

harjoituksia ja resursseja. (Swortkit Youth 2019.)
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5 Pohdinta

Tutkielman tarkoituksena oli tehdd katsaus tieto- ja viestintiteknologian hyddyntdmiseen
toiminnallisessa oppimisessa perusopetuksen alaluokilla. Lisdksi teimme katsauksen
erikseen toiminnalliseen oppimiseen ja tieto- ja viestintdteknologiaan. Toisessa luvussa
kisiteltiin ~ yksin  toiminnallista oppimista ja kolmannessa Iuvussa tieto- ja
viestintdteknologiaa. Neljdnnessd luvussa yhdistettiin toiminnallisuus ja tvt. Néma
yhdistdmalld pyrittiin 10ytdmdin yhteys niiden vililld ja erityisesti tvt:n keinoja edistdd
toiminnallisuutta. Luvussa esiteltiin joitakin digitaalisia sovelluksia, joilla voisi olla

toiminnallisuutta lisddvaa vaikutusta.

5.1 Johtopaatokset

Tutkielman johtopédatoksilla pyrimme vastaamaan tutkimuskysymyksiin:
Mikd on toiminnallisuuden ja tieto- ja viestintdteknologian merkitys alakoulussa?
Miten toiminnallisuutta voidaan edistdd tieto- ja viestintdteknologian keinoin alakoulussa?

Tutkielmassa kéytettyjen ldhteiden pohjalta kdy ilmi, ettd etenkin tieto- ja
viestintdteknologialla on suuri rooli nykypéivian alakouluissa, eikd opetusta tdysin voida
edes jdrjestdd ilman tvt:n kéyttdmistd. Tieto- ja viestintdteknologian mahdollisuudet
opetuksessa laajenevat koko ajan ja wuutta tekniikkaa tulee jatkuvasti enemmén
hyodynnettaviksi. Tvt mahdollistaa monipuolisia keinoja erilaisten esitystenvisuaaliseen
havainnollistamiseen sekd tietojen ja tiedostojen nopeaan ja helppoon siirtoon ja
sdilyttdimiseen. Erilaiset esitykset, kirjoittaminen ja tietojen tallentaminen ovat varsin
perinteisid tvt:n hyddyntdmisen osa-alueita, mutta myds monipuolisten sovellusten ja pelien
madrd kasvaa jatkuvasti. Esimerkiksi kannettavia éalylaitteita voidaan hyddyntda
mobiilioppimisen ja kamerakyndpedagogiikan muodossa. Lisdksi monet oppimateriaalien
valmistajat ovat tuoneet oppimateriaaleja yhda enemmén verkkoon digitaalisina palveluina ja

sovelluksina.
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Myo6s toiminnallisuuden rooli opetuksessa kasvaa koko ajan, ja varsinkin vuonna 2016
kayttoon otettu perusopetuksen opetussuunnitelma pyrkii edistdimddn toiminnallisen
opetuksen vaikutusta alakouluissa. Toiminnallisen oppimisen hydtyjd on tutkittu etenkin
liikkumisen ja  litkunnan n#kokulmasta. Toiminnallisuuden, hyvinvoinnin ja
koulumenestyksen vililld on havaittu positiivista yhteyttd, joskin tutkimukset ovat osin

myos ristiriitaisia keskendin.

Osa opettajista on sitd mieltd, ettd toiminnallisuuden jirjestiminen opetukseen on haastavaa
ja vaatii opettajalta paljon resursseja. Negatiivisia puolia toiminnallisessa oppimisessa
olivat joidenkin tutkimusten mukaan muun muassa valmistelun kuormittavuus ja opettajan
ajan puute, sekd haasteet ryhménhallinnassa. On kuitenkin selvdd, ettd sekd
toiminnallisuuden ettd my0s tvt:n integrointi opetukseen vaatii aikaa, ja etenkin vanhemmat
opettajat vaativat totuttelua ja koulutusta uusien opetusmenetelmien kayttoon. Kielteisiin
asenteisiin voi siis varmasti vaikuttaa my0s tottuminen perinteisiin menetelmiin, jotka on

voitu kokea toimivaksi ja helpommaksi toteuttaa suurten oppilasryhmien kanssa.

Oppilaiden kertomien kokemusten perusteella toiminnallinen oppiminen ei ole aina toimiva
menetelmd, silld joissain tilanteissa oppiminen toiminnallisilla menetelmilld koettiin
vaikeana. Joskus toiminnallisuuden koetaan myos héiritsevdn opiskeluun keskittymisti,
jolloin menetelmélld on negatiivinen vaikutus oppimiseen. Sen sijaan merkittdvd osa

oppilaista piti tieto- ja viestintdteknologiaa mielekkddnd apuvélineend oppimiselle.

Voisimme olettaa, ettd tieto- ja viestintiteknologian laadukkaaseen hyddyntdmiseen
vaikuttaa opettajien oma tietotekninen osaaminen. Tutkimusten perusteella opettajien
vélilld on huomattavia eroja tvt-taidoissa ja tvt:in kéytdossd opetuksessa. Erityisesti
vanhemmissa ikdryhmissd oli paljon opettajia, jotka kokivat puutteita omissa tvt-taidoissa.
Sen sijaan nuoremmat opettajat pitivit omia taitojaan enimmékseen vihintdin
perustasoisina. Opettajien omat arviot olivat varsin hyvin linjassa heille teetetyn ict-
taitotestin perusteella. Opettajien tietoteknisissd taidoissa on tutkimusten perusteella
tapahtunut positiivisia muutoksia. Etenkin nuorissa opettajissa oli myds paljon
monipuolisia tvt-osaajia. Myonteisen kehityksen soisi jatkuvan, jotta tvt:n hyodyntdminen

on jatkossa yhé laadukkaampaa ja monipuolisempaa.

Halusimme my0s tutkia miten tvt:lla voidaan edistdd toiminnallista oppimista.

Tutkielmassa selvisi, ettd esimerkiksi monilla sovelluksilla voi selkedsti olla ndhtivissa
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toiminnallistakaan vaikutusta. Tiivistelmd sovelluksista esitetddn taulukkomuodossa
liitteessd 1. Pelillisyys ja pelillistiminen ovat hyvid keinoja lisétd toiminnallisuutta tvt:n
keinoin. Pelillinen oppiminen voi tarkoittaa joko oppisisidltdjen muokkaamista peliméiseen
muotoon (pelillistiminen) tai avoimempaa pelien pelaamista ja asioiden oivaltamista pelin
sisdllon kautta, esimerkiksi Minecraft. Mobiilioppiminen ja mobiiliopetus ovat oivia
keinoja toiminnallistaan opetusta tvt:n keinoin. Mobiilioppiminen mahdollistaa
opetustilanteiden monipuolistamisen seké ajasta ja paikasta riippumattomuuden. Nykyisin
lahes kaikilla oppilailla on oma é&lypuhelin, joten tarvittaessa niiden hyddyntdmiselld
saadaan opetukseen myo0s lisdd toiminnallisuutta. My0s oppilaat suhtautuvat tutkimusten
mukaan  positiivisesti  omien  mobiililaitteiden = hyddyntdmiseen  opetuksessa.
Mobiilioppimisen yhteydessd tutkielmassa nousi esille kamerakyndpedagogiikka, jossa
kannettavia édlylaitteita ja niiden kameroita kédytetddn tehtdvien tekemiseen
videokuvaamalla. Talloin oppilaiden ei tarvitse kirjoittaa muistiinpanoja tai piirtdd kuvia

paperille.

Toisaalta pohdimme tutkielmaa tehdessimme my0s sitd, ettd voisiko tietokoneiden ja
mobiililaitteiden kdyttd opetuksessa olla my0ds lisddmaissa istumista ja paikallaan olemista.
Huono ergonomia ja pitkddn jatkunut istuminen tietokoneen tai mobiililaitteen &ddrelld
voivat olla terveyttd heikentdvid tekijoitd, jolloin menetelmd voi kédntyd tavoitettaan
vastaan. Laitteiden kdyton ja istumisen tauottaminen on tirkedd, mutta esimerkiksi ulkona
lahiymparistossd kéytettdvid sovelluksia hydodynnettdessd taukoja ndyton katselusta tulee

luonnostaan ja oppilaat pysyvit fyysisessd liikkeessa.

Internet-yhteyttd kayttdvissd digilaitteiden hieno puoli on avoin péédsy ldhes rajattoman
tiedon &dérelle, mutta samalla se on myos sen heikkous; oppilailla voi olla riski keskittya
laitteilla epdolennaisuuksiin, jotka eivit edistd oppimista. Lisdksi verkossa on saatavilla
informaatiota, jonka paikkansapitdvyydestd ei voi olla varma ja jopa tarkoituksellista
disinformaatiota ja valeuutisia. Lahdekritiikin opettaminen ja oppiminen onkin ensiarvoisen
tirkedd etenkin verkosta saatavia aineistoja kiytettdessd. Lisdksi opettajan tulee olla

riittdvan tietoinen siitd, mitd oppilaat ovat tekeméassa.
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5.2 Tutkielman luotettavuus ja jatkotutkimus

Kéytimme ldhteind toiminnallisuutta ja tvt:aa késittelevdd kotimaista ja kansainvilistad
kirjallisuutta, sekd muutamia aiheeseen liittyvid tutkimuksia. Osa kirjallisuudesta oli
oppaita opettajille esimerkiksi toiminnallisten menetelmien kdyttoon. Huomasimme, etti
monissa ldhteissd aiheita kdsiteltiin enimmaédkseen positiivisessa valossa, eikd kritiikkid
juurikaan esiintynyt. Tiesimme kuitenkin, ettd ainakin opettajakunnassa on varautuneesti
toiminnallisuuteen ja tvt:aan suhtautuvia, joten halusimme etsid myods mahdollisia
haittapuolia ja kritiikkid, jotta aiheita ei tule kisiteltyd ainoastaan myOnteisessd valossa.
Loysimme kuitenkin myds toiminnallisen oppimisen negatiivisia puolia késittelevid

tutkimuksia.

Kéaytimme tutkielmassamme suhteellisen paljon ja monipuolisesti erilaisia ldhteitd. Suurin
osa lidhteistd on suomenkielisistd julkaisuista, mutta osa myds vieraskielisid. Luotettavimpina
lahteind tutkielmassamme piddmme painettuja kirjoja sekd tutkimusartikkeleita. Internetista
16ydettyjen ldhteiden huono puoli on se, ettd internet-sivustojen osoitteet saattavat muuttua
ajan myoti, tai ne saattavat jopa poistua kokonaan, jolloin niitd voi olla endd vaikea 10ytaa.
Kaiken kaikkiaan piddmme ldhteitimme luotettavina, silld saman tiedon pohjana kdytimme
yleensd useampaa kuin yhtéd ldhdettd. My0s valtakunnallisen opetussuunitelman perusteiden
kiyttdiminen tutkielmassa ldhteend on perusteltua, koska sen merkitys opetuksen

Jjérjestimisen ohjeena on kiistaton.

Tutkielma antaa tietoa tieto- ja viestintdteknologian kdytostd sekd toiminnallisuudesta
alakoulun kontekstissa. Sen avulla voi perehtyd toiminnalliseen oppimiseen ja tieto- ja
viestintdteknologian opetuskéyttoon yleiselld tasolla. Tutkielmasta on hyotyd esimerkiksi
opettajaksi opiskeleville tai muuten aiheesta kiinnostuneille. Tarkoituksenamme on jatkaa
tutkimusta kandidaatin tutkielmasta Pro gradu -tutkielmaan, jossa aiomme perehtya
tarkemmin toiminnallisessa oppimisessa hyddynnettdviin tieto- ja viestintdteknologisiin

sovelluksiin.
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Liite 1: Taulukko sovelluksista

Sovellus Toiminta-ajatus Toiminnallisuus | Kéytettivyys Kustannukset
Action Opettaja luo pelialueita | Oppilaat liikkuvat Maailmanlaajuisesti | Maksulliset
Track ja tehtévié oppilaille fyysisessd kaytettdvissd tunnukset
karttapohjien péille. ymparistdssd ulkona. | Alylaitteilla. kouluille. Alk.
825€/15 hlo.

Duolingo Kielten oppimiseen Ei edistd liikkkumista, | Toimii Sovellus on
tarkoitettu sovellus. mutta sisiltdd luku-, | mobiililaitteilla maksuton.
Opettaja ja oppilas puhe-, kirjoitus- ja (Android, i0S,
voivat seurata kuuntelutoimintoja, Windows).
etenemista jolloin myos
sovelluksessa. suullinen taito

kehittyy kirjallisen
ohella.

Elmo4Me Oppilaat voivat lisata Sovellus kannustaa Toimii Maksulliset
sovelluksen “seindlle” | oppilaita liikkkumaan | verkkoselaimessa tunnukset
omia ilmoituksia vélitunneilla. tietokoneilla ja kouluille.
vilituntien tai mobiililaitteilla.
liikkuntatuntien
tapahtumista.

HeiJoe Opettaja asettaa Oppilaat liikkuvat Toimii Peruslisenssi
sovelluksen kartalle fyysisessi mobiililaitteilla maksaa koululle
reittipisteitd, joihin ympéristossa ulkona | (Android, iOS, 70€/vuosi,
liittyy oppisiséltoja, suorittaen Windows). oppilaille
esimerkiksi reittipisteille ilmainen.
kysymyksid oppilaille. | asetettuja tehtdvia. Lisdmaksulla

koulu saa lisda
tallennustilaa.

Jungle Race Opettaja maarittelee Oppilaat liikkuvat Toimii yleisimmilld | Sovellus on
sovelluksen kartan fyysisessd mobiililaitteilla maksuton.
avulla pelialueen, jossa | ymparistossd ulkona. | (Android, iOS).
oppilaat litkkuvat
kerdten kartalla
liikkkuvia “hedelmid”,

Kahoot! Tietokilpailusovellus, Ei edista Toimii Sovellus on
johon opettaja luo liikunnallista verkkoselaimella maksuton.
kysymyksid. Oppilaat aktiivisuutta. tietokoneella ja
vastaavat kysymyksiin mobiililaitteilla.
omilla tai koulun
mobiililaitteilla tai
tietokoneilla.

Mightifier Oppilaat voivat antaa Ei edista Toimii Vaatii
toisille palautetta esim. | liikkumista. Sopii verkkoselaimella maksullisen
luonteenvahvuuksista sosiaalisten taitojen | tietokoneella ja lisenssin.
tai koulupdivan vahvistamiseen. mobiililaitteilla.

aikaisista tapahtumista.
Opettaja seuraa ja
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ohjaa luokan

tapahtumia.

Pistemestari | Joukkueiden Sopii hyvin Toimii yleisimmilld | Sovellus on
muodostamiseen ja esimerkiksi mobiililaitteilla maksuton.
pisteiden laskemiseen litkkuntatunneille. (Android, i0S).
tarkoitettu sovellus. Itsesséén ei ole Ladattavissa

toiminnallinen, mutta | sovelluskaupoista.
voi monipuolistaa

esimerkiksi

vilituntiliikuntaa.

Seppo Mobiililaitteiden Yhdistaa Selainpohjainen, Maksulliset
sijaintitietoa kokemuksellista ja toimii yleisimmilla tunnukset
hyodyntava sovellus, tutkivaa oppimista digilaitteiden koululle.
johon opettaja luo sekd litkkumista selaimilla. Ilmainen
sopivia tehtévia. ympéristoissa. kokeilujakso.

Sprint Opettaja valitsee Kilpailulliset pelit Toimii Sovellus on

Game sovelluksesta haastavat liikkumaan | mobiililaitteilla maksuton.
istumisjaksojen eri tavoilla, mm. (Android, i0S,
katkaisemiseen juoksu, tasapaino, Windows). Kéyttaa
urheilullisia minipeleja. | kyykky. Toimii laitteen

erityisesti kiihtyvyysanturia
taukoliikuntana. liikkkeen
tunnistamiseen.

Swortkit Opettaa lapsille Oppilaat voivat Toimii yleisimmilld | Sovellus on

Youth videoiden avulla omatoimisesti pelata | mobiililaitteilla maksuoton.
erilaisia opiskelun (Android, i10S).
lihaskuntoliikkeita ja tauottamiseksi,
kuntopiireja. litkkuntatunneilla tai

vapaa-ajalla.
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