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Tamin pro gradu -tutkielman tarkoituksena oli saada lisdéd tietoa digitaalisten sovellusten
hyodyntdmisestd toiminnallisessa oppimisessa. Tutkimuksella haluttiin selvittdd alakoulun
opettajien kisityksid digisovelluksia hyodyntédvistd opetusmenetelmisti. Lisdksi haluttiin saada
kaytannollisid esimerkkejd digisovellusten kayttdmiseen toiminnallisuuden lisddmiseksi
alakoulun oppitunneille kaikkien opettajien ja koulujen tietoisuuteen ja kdyttoon.

Tutkimus on osa Oulun yliopiston Oppimista liikkumalla -hanketta, jolla pyritdan edistiméin
oppimista ja hyvinvointia opetukseen integroidun litkunnan ja istumisen tauottamisen avulla.
Tutkimusaineisto kerittiin Oulussa helmikuussa 2019 Oppimasta liikkumalla -hankkeessa
toteutetussa tdydennyskoulutustapahtumassa. Tutkittava joukko koostui alakoulun opettajista
(n=25) vuosiluokilta 0-6. Tutkimusaineisto  koostui  yhdeksédstdi nauhoitetusta
pienryhmikeskustelusta, jotka analysoitiin aineistoldahtdisti siséllonanalyysid hyodyntéen.

Aineiston analyysi osoitti perusopetuksessa toimivien luokanopettajien kayttdvin
opetuksessaan jonkin verran toiminnallista oppimista tukevia digisovelluksia. Opettajat kokivat
digisovellukset hyodyllisiksi fyysisen aktiivisuuden, innostuneisuuden ja
tyoskentelymotivaation lisddmisessd. Suurin hyoty digisovelluksista koettiin istumisen
tauottamisessa. Myos erilaisten sovellusten kdyton helppous ja nopeus koettiin hyddyksi
etenkin jarjestettdessd jaksamista ja motivaatiota lisddvid taukolitkuntaa opiskelun lomaan.
Digitaalisten  sovellusten suurimpana haasteena opettajat mainitsivat oppilaiden
keskittymisvaikeudet sovellusten kéyton aikana sekd oppilaiden herkkyyden tehda
tietoteknisilla laitteilla jotakin muuta kuin opetukseen tarkoitettua asiaa. My0Os tekniset
ongelmat, resurssien puute kouluissa ja ajan puute oppitunneilla olivat opettajien mukaan
haasteita digitaalisten sovellusten kéaytossa.

Tutkimus osoitti, ettd sovellusten ja teknologian kdytt66n oppituntien aikana vaikuttaa monet
asiat, kuten opettajan taidot ja tottumukset, opetustilat, koulun resurssit, kdytettavissd oleva aika
sekd opetettava luokka. Opettajien suhtautumisessa teknologiaan ilmenee jonkin verran
kahtiajakautumista. Osa opettajista kdyttdd mielelldén teknologiaa ja uskoo siitd olevan hyotyd
oppimiselle, kun taas toiset suhtautuvat epéluuloisesti tai varauksella teknologian kéyttoon.
Teknologiset sovellukset ndyttdvét joka tapauksessa tulleen jossain midrin osaksi opettajien
arkea, vaikka ne eivét olekaan syrjdyttdméssd perinteisid opetusmenetelmid.
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1 Johdanto

Toiminnallinen oppiminen on ajankohtainen ja runsasta keskustelua aiheuttanut
opetusmenetelmd.  Toiminnallinen  oppiminen  voidaan n#dhdd muun  muassa
opiskelumotivaation edistdjand (Moilanen 2020, 77) ja joissakin tapauksissa jopa
heikentyneiden oppimistulosten korjaajana (Stevens, To, Stevenson & Lockbaum 2008).
Perusopetuksen opetussuunnitelmassa (2016) painotetaan toiminnallisuuden tiarkeyttd osana
opetusta ja sitd on huomioitu myos luokanopettajakoulutuksessa. Toiminnallista oppimista ja
sen vaikutuksia oppimiseen késitellddn tutkielman toisessa luvussa. Lisdksi toiminnallisuutta

tarkastellaan opetussuunnitelman néakokulmasta.

Tamén pdivian nuoret eldvit erilaisten teknologisten sovellusten ja laitteiden ympéar6iména
digitalisoituneessa maailmassa, jossa internetilli on keskeinen ja moninainen rooli ihmisten
elaméssd. Internet on keino hankkia tietoa sekéd kanava virtuaalisesti tapahtuvalle yhteistyolle
ja kommunikoinnille erilaisten sosiaalisen median sovellusten avulla. (Ilomdki, Taalas &
Lakkala 2012, 63.) Internetin hyddyntdmiseen tarvitaan teknologisia laitteita, kuten tietokoneita
ja dlypuhelimia, ja yhd useammat kodin laitteet ovat jollain tavalla yhteydessd internetiin.
Tieto- ja viestintiteknologia (tvt) on suurimmalle osalle opettajista tuttu ja hyddyllinen tydkalu,
jota kdaytetddn opetuksen paitsi suunnittelussa ja toteutuksessa, myoOs tiedonhakuun ja
oppimismateriaalien tuottamiseen (Kaisto, Hémaéldinen & Jéarveld 2007, 39). Myos
opettajankoulutuksessa on korostettu tvt:n merkitystd, ja on perehdytetty ja kannustettu
hyodyntdmédan tvt:aa monipuolisin menetelmin sekd opinnoissa ettd mydhemmin tydeldméssa.
Tutkielman kolmannessa luvussa késitelldédn tieto- ja viestintitekniikan asemaa ja merkitysti
alakoulussa. Tarkastelussa huomioidaan ajankohtaiset teemat, lasten ruutuaika ja fyysinen

aktiivisuus.

Tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella alakoulun opettajien kokemuksia erilaisten
digitaalisten sovellusten hyddyntidmisestd toiminnallisessa oppimisessa. Tutkimuksen avulla
halutaan  saada  késitystd  alakoulun  opettajien  digisovelluksia  hyddyntdvistd
opetusmenetelmistd. Lisdksi tutkielman tarkoituksena on koostaa vinkkejd digisovellusten
kiyttdmiseen ja toiminnallisuuden lisddmiseen alakoulun oppitunneille. Témén tutkielman
viitekehyksessd hyddynndmme kandidaatintutkielmaamme (Simonen & Tokola 2019), joka oli

kirjallisuuskatsaus toiminnalliseen oppimiseen ja tieto- ja viestintdteknologisiin sovelluksiin.



Tutkimuksen ensimmadinen tutkimustehtéivd kasittelee sovelluksia, joita luokanopettajat ovat
kiyttdneet istumisen tauottamiseen ja toiminnallisen oppimisen tukena alakouluissa. Koska
sovelluksia ja niiden kdyttomahdollisuuksia on valtava mééra (Moilanen & Salakka 2016, 72),
Talla tutkimuksella halutaan selvittdd, minkd verran ja miten tutkimukseen osallistuneet
opettajat olivat kokeilleet sovelluksia. Toisessa tutkimustehtdvéssd tarkastellaan opettajien
késityksid siitd, mitd hyotyjd tai haasteita sovellusten kdyttimisestd opetuksessa on. Tdmi
kysymys asetettiin silld oletuksella, ettd sovelluksilla voisi olla seké positiivisia ettd negatiivisia

vaikutuksia.

Vastauksia tutkimuskysymyksiin haetaan ryhmaédkeskusteluaineistosta, joka on kerdtty 25
luokanopettajalta Oppimista litkkumalla -kehittdmis- ja tutkimushankkeessa jarjestetyssa
opettajien tidydennyskoulutustapahtumassa kevéilld 2019. Tutkimustuloksista kertovassa
luvussa kuvataan digitaalisten sovellusten hyGtyjd ja haasteita teemoissa: oppiminen ja opetus,
teknologiset ndkokulmat, opiskeluun syventyminen, litkunta ja terveys, opettajan pedagoginen
osaaminen teknologian hyddyntdmisessd ja yhteiskunnalliset tekijdt. Tutkimusaineiston
hankinta ja sen siséllonanalyysia hyddyntdvd analyysi esitellddn neljinnessd luvussa.
Viidennesséd luvussa esitelldén tutkimuksen keskeiset tulokset. Sen ensimmadinen alaluvussa
esitetddn luokanopettajien opetuksessa kayttdmid digitaalisia sovelluksia ja toisessa alaluvussa

kisitellddan opettajien késityksid sovellusten hyodyisté ja haasteista.

Tutkielman lopuksi pohditaan tutkielman luotettavuutta ja hyotyd, tehddin johtopdétoksid seké
vertaillaan tuloksia aiempaan tutkimustietoon. Tutkielma antaa tietoa opetusalan
ammattilaisille ja ammattiin opiskeleville tieto- ja viestintidteknologian hyddyntdmisesti

toiminnallisessa oppimisessa alakoulussa.



2 Toiminnallinen oppiminen

Tassd luvussa kdsitellddn toiminnallista oppimista ja sen vaikutuksia oppimiseen, seka
selvitetddn mitd toiminnallinen oppiminen on. Myds oppituntien aikaista istumisen tauottamista
tarkastellaan. Toiminnallista oppimista késitellddn opetussuunnitelman perusteiden
ndkokulmasta. Luvussa pyritddn nostamaan esille toiminnallisesta oppimisesta positiivisia ja
negatiivisia puolia. Perinteisesti on ajateltu, ettd uudet asiat on ensin opittava teoriassa ja
suoritettava kdytdnnon tekeminen vasta sen jalkeen. Kiireisessa tyoeldmissd uuden oppimisen
taas tdytyy usein olla nopeatempoista, jolloin asetelma kaintyy péélaelleen; tekeminen taytyy
vain aloittaa ja oppia asia tehdessdén sitd. Oppimisen kannalta ihanteellinen tilanne on kohdata
ajankohtainen ja kdytdnnollinen ongelma, jota aletaan selvittdmiin toiminnallisesti, ja oppia

samalla tehtdvia suorittaessa. (Salakari 2009, 17, 20.)

Toiminnallinen oppiminen kisitteend tarkoittaa oppilaiden aktiivista toimimista ja ajatustyoti
oppimisprosessin aikana. Oppimistilanne siséltda tdll6in monipuolista vuorovaikutusta yhdessi
muiden oppilaiden, ohjaajien sekd muiden ulkopuolisten toimijoiden kanssa (Leskinen,
Jaakkola & Norrena 2016, 14.) Toiminnallisesta oppimisesta puhuttaessa asia késitetddn usein
jonkinlaiseksi litkunnalliseksi toiminnaksi opetustuokioiden vélill4. Toiminnallinen oppiminen
kuitenkin tarkoittaa enemmaénkin sitd, ettd toiminta ja toiminnallisuus sisdllytetdén osaksi
varsinaista opetustilannetta ja sitd hyddynnetddn oppimistuloksen saavuttamiseksi.
Toiminnallisen oppimisen ideassa voidaan antaa erilaisille oppijoille mahdollisuuksia oppia ja
ndyttdd osaamistaan perinteisistd opetusmenetelmistd poikkeavilla tavoilla. Talloin esille
padsevdt paremmin oppilaat, jotka eivdt ole vahvimmillaan perinteisid opetusmetodeja

kéytettdessd. (Opetushallitus 2018.)

Toiminnallisen oppimisen jdrjestimisessd voi hyodyntdd koulun l1&hiympéristod ja samalla
lisatd hyotylitkuntaa. Kirjasto-, museo- ja teatterivierailut kévellen voivat olla antoisia monella
tavalla, mutta my6s koulun pihalla tai 1dhimetséssd voi pitdd oppitunteja. Myos teknologisista

sovelluksista voi saada hyvii ideoita toiminnallisuuteen. (Kantomaa ym. 2018, 11.)

Peruskoulussa oppilaiden koulupdivdin kuuluu runsaasti paikallaan istumista. Tammelinin ym.
(2015) tutkimus osoittaa, ettd alakouluikdiset ovat keskimdirin paikallaan liikkumatta 6 tuntia
ja 24 minuuttia ja yldkouluikiiset jopa 8 tuntia ja 12 minuuttia pdivissd. Tastd paikallaan
olemisesta ldhes puolet tapahtuu koulussa ollessa. (Tammelin, Kulmala, Hakonen & Kallio

2015.) Pitkdaikainen paikallaan istuminen voi heikentdd ihmisen hyvinvointia ja altistaa tuki-



ja liitkuntaelinten sairauksille. Istumisen tauottaminen on mahdollista esimerkiksi antamalla
tilaisuuksia jaloitella tai istua esimerkiksi jumppapallolla. Taukojumpat ja -liitkunta ovat hyvia
keinoja litkkunnan lisddmiseksi istumisjaksojen viliin, mutta niiden lisdksi toiminnallisilla
opetusmenetelmid kiyttden voidaan integroida liikkumista itse opetukseen. (Kantomaa ym.

2018, 11.)

Toimintaan perustuva oppiminen tai yhdysvaltalaisen John Deweyn ajatusten mukainen
pragmaattinen opetus ja tekemélld oppiminen eivit ole aikaisemmin olleet Suomessa kovin
yleisesti tunnettuja ja kaytettyjd. Niiden sijaan opettamisessa on keskitytty pddasiassa
tiedolliseen osaamiseen; faktojen hallintaan ja teorian tuntemiseen. Tietdmisen ja teorian
arvostus sekd korostuminen ovat nékyneet kiytdnnon osaamisen puutteena. Tdmi 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 tydvoimapulaan. (Salakari 2009, 14-15.)

2.1 Toiminnallisuus opetussuunnitelman niikokulmasta

Opetussuunnitelma maérittelee koululle yleiset tyotavat sekéd toimintaa ohjaavan kulttuurin,
mikd vaikuttaa esimerkiksi siithen, millainen on oppilaan osallisuuden, sosiaalisen
kanssakdymisen ja yhteistydon merkitys (Kantomaa ym. 2018, 8). Toiminnallista oppimista on
viime vuosina kisitelty runsaasti erilaisissa tutkimuksissa ja kirjoituksissa. Sitd my0s
painotetaan yhdessd tieto- ja viestintiteknologisen osaamisen kanssa tdménhetkisessa
perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (Opetushallitus 2014, Kantomaa ym. 2018, 9,

Norrena 2016, 3).

Uusimmassa  valtakunnallisessa  opetussuunnitelmassa  halutaan  korostaa  koulujen
oppimisympdristdjd ja toimintatapoja, jotka ovat turvallisia ja innostavat oppimaan.
Tarkoituksena on rakentaa oppimista, osallisuutta, hyvinvointia ja kestdvdid eldmintapaa
edistivdd toimintakulttuuria. Opetuksessa pyritddn hyOodyntdmdidn suunnitelmallisesti
monipuolisia tydtapoja ja oppimisympdristdjd, sekd antamaan tilaa kokeilemiselle,
toiminnallisuudelle, litkkumiselle ja leikille. Oppimisympiristot eivét rajoitu ainoastaan
luokkahuoneeseen, vaan opetuksessa voidaan kayttdd koulun ulkopuolisia ympéristdjé, luontoa
ja vierailuja esimerkiksi museoihin. Tyotapojen ja tyoskentely-ympaéristojen 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 myods oppimismotivaation
tukemisessa ja opetuksen eldmyksellisyyden luomisessa. Lisdksi télloin vahvistetaan
oppilaiden itseohjautuvuutta sekd parannetaan yhteistyotaitoja ja edistetddin ryhmédidn
kuuluvuuden tunnetta. Oppilaita ohjataan ilmaisemaan itsedin 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 hyotyja ja haasteita

Toiminnallisuus antaa oppilaille mahdollisuuden muuhunkin kuin kuuntelemiseen. Olennaista
onkin oppilaan aktiivinen osallisuus. Toiminnallisia menetelmid on runsaasti, esimerkiksi
osallistavat demonstraatiot ja keskustelut. Toiminnallisia opetusmenetelmid kaytetddn
tyokaluina, joilla pyritddn kokonaisvaltaiseen oppimiskokemukseen. Talloin opetustilanteessa
voidaan myds huomioida laajempia arvo- ja tavoitekokonaisuuksia. Toiminnallisen oppimisen
malli my6s pyrkii huomioimaan oppilaiden kehittymisen kokonaisuutena. Oppilaiden
aktiivisen osallistumisen myotd he hyotyvit toiminnallisuudesta kokemusten, eldmysten ja
oivallusten kautta. (Leskinen, Jaakkola & Norrena 2016, 13—14.) Toiminnallisuuteen voidaan
oppimisen yhteydessi liittdd yhtend osana my0s leikillisyys, ja sitd kautta myds spontaanius,
aitous ja vapaus. Ndiden salliminen on omiaan luomaan luokan ilmapiiriin valittdmyytti, iloa
ja huumoria. Talloin myds varsinainen tyonteko helpottuu. (Haapaniemi & Jantunen 2013,

238.)

Yleisesti vallitsevan kdsityksen mukaan jo kevyt litkkunta atheuttaa huomattavasti terveyshyotya
paikallaanolon sijaan, vaikka sen rasittavuus ei ole riittdnyt tdyttdmadan aikaisempien
litkkuntasuositusten vaatimuksia. (Suni, Husu, Aittasalo & Vasankari 2014, 32.) Uusimmissa
litkkuntasuosituksissa my0s kevyt ja lyhytaikainen liikkunta huomioidaan tirkeénd osana
litkkuntaa ja fyysistd aktiivisuutta. Lasten liikuntasuositusten mukaan liitkuntaa tulisi olla
vahintddn tunti vuorokaudessa. Liikuntaa suositellaan harjoitettavan yksilolle sopivalla tavalla,
ikékausi ja kehitystaso huomioiden. Liikunnan tulisi olla monipuolista ja teholtaan rasittavaa.
Liikuntasuosituksissa todetaan myos, ettd pitkddn jatkuvaa paikallaanoloa tulisi valttda.

(Opetus- ja kulttuuriministerio 2021, 12.)



Toiminnallisilla ja kehon liikettd hyodyntivillda menetelmilli voidaan lisdtd fyysistd
aktiivisuutta koulussa oppituntien aikana, milld puolestaan voi olla positiivinen yhteys
kognitioon. My0s vireystila paranee fyysisen aktiivisuuden lisdéntyessd. (Moilanen 2020, 83.)
Tutkimus liitkunnan vaikutuksista koulumenestykseen on lisdédntynyt viimeisten vuosien
aikana. Koulupdivén aikaisella liikunnalla ja hyvilld fyysiselld kunnolla ndyttéisi joidenkin
tutkimusten mukaan olevan positiivinen vaikutus eri oppiaineissa mitattuihin testituloksiin,
sekd  oppilaiden saamiin  kouluarvosanoihin.  Litkunnan  positiivista  vaikutusta
koulumenestykseen on havaittu erityisesti matemaattisissa aineissa. Toisaalta tulokset ovat osin
ristiriitaisia, ja joissain tutkimuksissa liikunnalla tai fyysiselld aktiivisuudella ei ollut
havaittavissa yhteyttd koulumenestykseen lainkaan. (Syvédoja ym., 2012, 13.) Esimerkiksi
Stevensin ja muiden (2008) tutkimuksessa lapsia seurattiin pdivikodista viidennelle luokalle
asti. Tutkimus osoitti fyysisen aktiivisuuden seké pojilla ettéd tyt6illd 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 my0s 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 merkitysté
koulumenestykseen (Wingfield, Graziano, McNamara & Janicke 2011).

Toiminnallisten ja litkkumista hyddyntdvien menetelmien on arvioitu innostavan oppilaita
oppimaan. Esimerkiksi Moilasen (2020) véitoskirjatutkimuksessa valtaosa 7-luokkalaisista
oppilaista koki liikettd ja kehoa hyddyntivdt menetelmédt perinteisid menetelmid
mielekkddmpéna fysiikan opiskelussa. Heistd lahes 80 % piti tydpajassa kokeiltuja menetelmia
myds tehokkaampina oppimisen kannalta, ja suurin osa toivoi senkaltaisia menetelmid myos
toisiin oppiaineisiin. Oppilaiden mielestd oman kehon kdyttaminen oppimisessa edesauttoi
asioiden jadmistd mieleen. Kiytdnnonldheisyydestd ja kehollisuudesta voi olla myds apua
ilmididen havainnollistamisessa. Moilasen tutkimuksissa ilmeni, ettd Kkehollisuutta
hyodyntévilld tyotavoilla olisi mahdollista lisétd etenkin poikien ja heikompien oppilaiden
motivaatioita luonnontieteissd. Tyotavat ndyttivdt kuitenkin soveltuvan hyvin aivan kaikille

oppilaille. (Moilanen 2020, 77, 79, 83, 84).

Toiminnallisuudella voidaan ndhdd myos haittapuolia. Jotkut oppilaat kokevat, ettd asioiden
oppiminen on vaikeampaa toiminnallisesti. Esimerkiksi ryhmétdiden tekeminen voi olla

haastavaa osalle oppilaista. Toiminnallisuuden koetaan joskus my0s vaikeuttavan opiskeluun

10



keskittymistd. (Henttu & Thatsu 2016, 25.) Toisaalta opettajat kertovat liikettd hydodyntidvan
toiminnallisen opetuksen vaikuttavan positiivisesti oppilaiden keskittymiseen (Lahtinen &
Veteldinen 2020, 38). Oppilaan persoona ja temperamentti vaikuttavat pitkélti toiminnallisten
menetelmien sopivuuteen kunkin oppilaan kohdalla. Esimerkiksi ujo oppilas ei vilttimaétti saa
kaikkea irti téllaisista menetelmistd, kun taas toisen ddripadn oppilaat voivat viedd kaiken
huomion tilanteessa ja saada toiminnallisuudesta paljonkin irti. Joidenkin oppilaiden kohdalla
myos niin sanottu tehtdvistd luistaminen saattaa olla uhkana opiskeltaessa toiminnallisten
menetelmien avulla. Talloin opettajan rooli oppimisprosessin jérjestimisessd on térked, ettei

téllaista esiintyisi. (Aninko 2015, 78-79.)

Lasten erilaiset taustat ja tarpeet, opetustilojen seké oppilasryhmien koko aiheuttavat haasteita
opetuksen jérjestimiseen toiminnallisesti. (Kaarlela & Kalima 2015, 47.) Téhosen (2016)
tutkimuksessa oppimisympdristdjen vaikutuksista toiminnallisuuteen kivi ilmi, ettd
toiminnallisuutta tukevian vilineiden, esimerkiksi pditelaitteiden puute vaikeutti opetuksen
jérjestdmistéd toiminnallisesti. My0s luokkatilojen pieni koko ja heikko muunneltavuus koettiin
tutkimuksen mukaan haittaavan toiminnallisuuden lisddmistd opetukseen. Liséksi
toiminnallisen opetuksen jérjestdmistd vaikeutti koulun yleisten tilojen ahtaus sekd heikko

muunneltavuus. (T6honen 2016, 45-47.)

Alakoulun opettajien negatiiviset kokemukset toiminnallisuudesta liittyvit usein toiminnallisen
opetuksen toteutukseen. Toiminnallisuuden toteuttaminen oppitunneilla vaatii paljon
suunnittelua ja on aikaa vievdi. Haasteina koetaan myos toiminnallisten tavoitteiden integrointi
oppisiséltdihin, sekd oppilaiden riehaantuminen oppituntien aikana. (Kaarlela & Kalima 2015,
47.) Opettajat kokivat toiminnallisen opetuksen vaikuttavan oppilaisiin hyvin yksildllisesti.
Joissain tapauksissa toiminnallisen opetuksen aikana esiintyi hédiriokdyttdytymistd ja
rauhattomuutta. (Lahtinen & Veteldinen 2020, 38). Myds Aninko (2015) toteaa, ettd
toiminnallisen oppimisen prosessissa raskain vaihe opettajalle on oppituntien suunnittelu. Itse
opetusvaiheessa opettaja toimiikin usein vain oppimisprosessin tukijana, eikd tiedon
litkuttajana. Opettajan on myos tdrkedd muistaa mitd varten toiminnallista opetusta jarjestetdan.

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

Tassd luvussa késitellddn tieto- ja viestintiteknologian asemaa ja merkitystd alakoulun
kontekstissa, millainen se on ollut ja millainen se on nyt, sekd perehdytdén hieman sen
historiaan Suomen alakouluissa. Liséksi arvioidaan myos tieto- ja viestintdteknologian hyotyja
ja mahdollisia haasteita alakoulukontekstissa. Tutkimuksessa kéytetddn kisitteend tieto- ja
viestintdteknologiaa ja sen lyhennettd tvt. Tieto- ja viestintdteknologiasta kdytetddn joissain

yhteyksisséd vastaavaa késitettd tieto- ja viestintdtekniikka tai vain tietotekniikka.

Nykyajan lapset ovat kasvaneet kiyttiméén teknologiaa pdivittdin, joten on luontevaa ndhda
teknologiset sovellukset myos osana koulujen toimintaa (Mikkola & Kumpulainen 2011, 110).
Suomessa koulut ovat hiljalleen omaksuneet tieto- ja viestintdteknologian kdyton 1990- luvun
alkupuolelta ldhtien ajoilta, jolloin tietokoneet vasta tulivat kouluihin. Alussa tvt:n kaytto
kouluissa liittyi 1dhinnd sdhkopostin ja tekstinkisittelyn harjoitteluun, mitkd ovat toki
nykydinkin tirkeitd oppimisalueita koulussa. Kouluihin perustettiin tietokoneluokkia, ja
tietokoneet yleistyivit myos kodeissa nopeaa tahtia. Téll6in Suomi sai maailmalla hyvén
maineen tieto- ja viestintiteknologisena maana. Vihitellen 2000-luvun puolella, kun internet
yleistyi Suomessa, alkoi my0s digitaalisen oppimateriaalin kehitys voimistua. Kuitenkin 2000-
luvun puolella Suomi on hieman jéényt tvt:n opetuskdytossd hieman jopa muita maita jalkeen
johtuen uuden teknologian juurtumisongelmista jokapéivéiseen arkieldmaéan. Nyt 2010-luvulla
tiedon saatavuus on lisdéntynyt huomattavasti. Myos sosiaalisen median kehitys on muuttanut
nuorten kdyttdytymistd, mikd on otettava kouluissa ja opetuskdytdnteissd huomioon. (Niemi,

Vahtivuori-Hanninen, Aarnio & Kynislahti 2014.)

Teknologian, ja sitd kautta opetuksen ja oppimisen murros, on ollut viime aikoina, ja tulee myds
jatkossa olemaan niin suurta, etti kouluissa on yhd tirkedmpédd keskittyd sopeuttamaan
oppilaita ndihin muutoksiin. Nykyisin on tidrkedd ndhdd teknologia voimavarana, mika
mahdollistaa useita uusia keinoja opettamiseen, mutta toisaalta vaatii opettajilta uudenlaista
lahestymisté opettamiseen. (Niemi & Multisilta 2014.) Tulevaisuudessa kansalaisilta vaaditaan
yhd enemmén digiosaamista, minka takia tvt-taitojen oppimisen mahdollisuudet pitdisi olla

tasavertaisesti kaikkien saatavilla jo perusopetuksessa. (Tanhua-Piiroinen ym. 2019, 50.)

Tieto- ja viestintdteknologia on tirked osa nykyaikaisia oppimisymparist6jd. Sen avulla voidaan
saavuttaa erilaisille oppilaille parempaa osallisuutta seka taitoja, jotka auttavat toimimaan osana

yhteis6d ja tehostamaan yhteisollisyyttd. Se myos auttaa tukemaan oppilaiden henkildkohtaisia
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oppimispolkuja. Uusia tieto- ja viestintiteknologisia ratkaisuja ja toimenpiteitd kehitetddan
jatkuvasti oppimisen edistamiseksi ja tukemiseksi. Myos oppilaiden omia élylaitteita voidaan
hyodyntdd osana oppimista yhdessd huoltajien kanssa sovittavilla tavoilla. Télléin myds
varmistetaan samalla, ettd kaikilla oppilailla on mahdollisuus tieto- ja viestintdteknologian
kayttoon. (Opetushallitus 2014, 29.) Tieto- ja viestintiteknologian kdyttd myos edesauttaa
yhteisollistd oppimista ja mahdollistaa paikasta ja ajasta riippumatonta opiskelua (Vahékari
2013, 12). Digitaalisuuden ei kuitenkaan pidd 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 hyldtd. (Tanhua-Piiroinen ym. 2019, 50.) Tieto- ja viestintidteknologian nopea
kehittyminen on vdiistimattd aiheuttanut my0s kahtiajakoa opettajien keskuudessa. On
innostuneita opetuksen uudistajia sekéd varautuneempia ja jopa hieman uudistumisen vaaroista
huolestuneita opettajia. Tdma voi johtua osittain siitd, ettd uusia mahdollisuuksia ja laitteita on
nopeassa ajassa tullut niin paljon saataville, ettd osalle opettajista on voinut tulla vaikeuksia
siséllyttdad néitd opetukseen. Digitaalisen tekniikan nopea kehitys ei siis kuitenkaan aiheuttanut

mitddn valtavaa mullistusta opetuksessa. (Jyrhdma, Hellstrom, Uusikyld, Kansanen 2016, 227.)

Tietotekniikan kéyttdiminen opiskelussa niyttdisi olevan varsin mieluisaa oppilaille, silld
viidesluokkalaisille tehdyn kyselyn perusteella jopa 43 prosenttia opiskeli mieluiten tvt:aa
hyddyntéden, kun taas ilman tvt:aa halusi opiskella 15 prosenttia vastaajista. Loput 42 prosenttia
vastaajista ei pitdnyt merkityksellisend opiskeluissaan kaytettiinkd tietotekniikkaa vai ei.
(Tanhua-Piiroinen ym. 2019, 37-38.) Moilasen tutkimuksessa selvisi, ettd vanhemmat
opiskelijat pitivdt teknologian kéayttdd opetuksessa positiivisena, ja kaksi kolmesta

opiskelijoista koki iPadien tuovan lisdarvoa opetukselle. (Moilanen 2020, 74.)

3.1 Mobiililaitteet

Mobiililaitteita ovat esimerkiksi &lypuhelimet ja tabletit sekd dlykellot. Lahtokohtaisesti
opetuksessa tulee voida kayttdd koulun laitteita, eikd oppilaalta voida edellyttdd oma
mobiililaitetta kdytettdvaksi opetuksessa. Opettaja voi kuitenkin antaa luvan oppilaiden omien
mobiililaitteiden kéayttdon oppitunneilla, jos huoltajan kanssa on niin sovittu etukéteen.
(Francke, Heikkild, Lahtinen, Tyrkk6 & Vanttaja 2017, 7-8.) Melhuish ja Falloon (2010) ovat

titvistdneet viisi olennaisinta mobiililaitteiden tarjoamaa mahdollisuutta koulutukseen:
1. Siirrettdvyys: mobiililaitteet ovat helposti kuljetettavissa opiskelun tai tyon tarpeen mukaan.
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2. Edullisuus ja kaikkialla ldsnd oleminen: mobiililaitteet avaavat vaivattoman padsyn internet-

verkkoon maailmanlaajuisen digitaalisen tiedon &dérelle.
3. Reaali- ja oikea-aikaiset oppimismahdollisuudet.

4. Yhteydenpito ja ldhentyminen: mobiililaitteet yhdistivit ihmiset toisiin thmisiin, laitteisiin,

verkkoihin ja teknologioihin.

5. Yksilollinen ja persoonallinen kokemus: mobiililaitteille voi hankkia erilaisia sovelluksia

omien yksil6llisten tarpeiden mukaisesti.
(Melhuish & Falloon 2010, 4.)

Tabletit ovat mobiililaitteita, joista voi olla paljon hyotyd oppimisessa. Thanteellista olisi, jos
oppilailla olisi henkil6kohtaiset tabletit kdytettdvissd, mutta tutkimuksessa todettiin, ettd
taloudellisista syistd oppilaiden henkilokohtaisten tablettien hankinta voi olla haastavaa tai jopa
mahdotonta. YhteiskdytOstd taas aiheutuu ongelmia, kun laitteita ei voi kuljettaa kotiin, eikd
henkilokohtaisia muistiinpanoja tai oppimateriaaleja voi tallentaa laitteen muistille.
Oppituntien pédttyessd kaikki henkilokohtaiset tilit on kirjauduttava erikseen ulos ja
esimerkiksi video- ja kuvamateriaali poistettava, jos niitd ei halua jattdd muiden ndhtéviksi.

(Tuhkala 2013, 59.)

Liitu-tutkimuksen (2018) mukaan melkein puolet 11-15-vuotiaista nuorista hyddynsi
liikkkumisensa mittaamisessa jotakin dlypuhelinsovellusta (Kokko ym. 2019, 24). Myos
dlykelloja sekd syke- ja aktiivisuusmittareita voidaan kdyttdd oppilaiden fyysisen aktiivisuuden
seurantaan. Niiden ominaisuudet ja rajoitteet on kuitenkin tirkedd huomioida, silld esimerkiksi
kaikki laitteet eivat valttdmatta tunnista esimerkiksi pyordilya tai uintia litkunnaksi. (Mikkola
& Kumpulainen 2011, 108.) Liitu-tutkimuksessa urheilukelloja ja aktiivisuusrannekkeita
raportoi kéyttdvansd ainoastaan 15 prosenttia vastaajista.  Sykemittareita taas ilmoitti
kayttdvansd ainoastaan 10 prosenttia vastaajista. (Kokko ym. 2019, 24.) Teknologiset laitteet
kuitenkin kehittyvit jatkuvasti paremmaksi, ja niiltd voidaan odottaa saatavan tulevaisuudessa
yhé laadukkaampaa ja tarkempaa tietoa, jota voidaan hyodyntdd koulupéivén aikaisen fyysisen
aktiivisuuden arvioimisessa (Mikkola & Kumpulainen 2011, 108). Puettavasta teknologiasta,
kuten &lykelloista, ja erilaisista mobiililaitteista voi olla apua oppilaiden hyvinvointidatan
keradmisessd. Tietoa voidaan kerédtd myos erilaisilla kehoon kiinnitettivilld sensoreilla, mutta

niiden kdyttdminen on ty6ladmpad, vaikka tiedot ovatkin silloin tarkempia. Keréttyd dataa voi
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hy6dyntii tutkimuksen liséksi myds hyvinvointioppimiseen ja terveydenhuollon nédkdkulmasta

ennaltachkdisevéan tyohon. (Moilanen 2020, 84.)

3.2 Tieto- ja viestintiteknologiset taidot alakoulussa

Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen on tidtd nykya tarkeéd opeteltava taito peruskoulussa.
Sitd tulisikin hyodyntdéd laaja-alaisesti eri oppiaineissa. Samalla se muun muassa vahvistaa
yhteisollistd oppimista. Perinteisen tekstinkasittelyn liséksi tarkedd 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 hyodyntdmisessa tulee
huomioida sen vaatimukset oppilailta. Oppilaiden ei voi olettaa osaavan valmiiksi kiyttaa
opiskelun tukena moderneja teknologioita, silld niistd saatava hyoty oppimisessa edellyttad
runsasta ponnistelua. Oppilaiden henkil6kohtaiset ominaisuudet ja aikaisemmat kokemukset
teknologioista vaikuttavat heidédn kykyihinsd kdyttdd teknologiaa hyddyllisesti opinnoissa.
(Laru 2012, 94.)

Digiajan peruskoulu -hankkeessa (Tanhua-Piiroinen ym. 2019) on tutkittu opettajien
tietoteknisi taitoja. Taitoja mitattiin ICT-taitotestilld sekd itsearviointiin perustuen vuosina
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 enemmaén nuoria opettajia. Y1i 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 ryhmissd oli ldhes 10 % pienempi.
Tulokset olivat samankaltaisia sekd itsearvioinneissa ettd ICT-taitotestissd. (Tanhua-Piiroinen

ym. 2019, 19.)

Tietotekniikan hyddyntdmisen arvo on paljon riippuvainen sitd kiyttavéstd opettajasta ja hinen
osaamisestaan. Osaava opettaja saa kehitettyéd oivallisia tapoja lasten ja nuorten tietoteknisen

motivaation hyddyntdmiseen opetuskidytdssd. Tietotekniikan avulla voidaan parhaimmillaan
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saada runsaasti tehokkuutta ja nopeutta oppimiseen. Tietotekniikka saattaa myds mahdollistaa
sellaisia oppimistilanteita, joita ei tavanomaisilla opetusmenetelmilldi saada aikaiseksi.

(Jyrhimi ym. 2016, 228.)

3.3 Pedagogisia menetelmii

Tassd luvussa késitellddn erilaisia tieto- ja viestintdteknologiaa hyddyntdvid pedagogisia
menetelmid, joilla voisi olla toiminnallisuutta edistdva vaikutus. Menetelmissé voidaan kayttia
tyovilineind esimerkiksi tablet-tietokoneita tai dlypuhelimia, erilaisia oppimissovelluksia ja
pelejd tai kameraa visuaalisen sisdllon tallentamiseen. Olennaisia késitteitd ovat pelillinen
oppiminen ja pelillistiminen, mobiilioppiminen sekd kamerakynén pedagogiikka. Luvussa

tarkastellaan my0s ruutuaikaa ja sen mahdollista vaikutusta fyysiseen aktiivisuuteen.

3.3.1 Pelillinen oppiminen ja pelillistiminen

Pelaamista ja leikkimisti on jo aikojen alussa pidetty hyvdnd keinona oppimiseen ja
opettamiseen. Esimerkiksi jo 1930-luvulla saksalainen Friedrich Frobel kehitti
opetustarkoituksessa Frobelin lahjat -nimisen materiaalin koululaisten leikkiin ja
tyoskentelyyn. Nykymuotoisia oppimispelejd on kuitenkin kehitetty vasta 1980-luvulta
eteenpiin. (Angeslevd 2014, 120.) Pelit ja virtuaaliset ympiristét ovat nykyiin osa
perusopetuksen opetussuunnitelman oppimisymparistdja. Opetussuunnitelman perusteissa
tyOtapojen valinnassa otetaan huomioon pelien ja pelillisyyden tuomat mahdollisuudet.
(Opetushallitus 2014.) Jarvilehdon, Eskelisen ja Kiviahon (2014) mukaan on mahdollista, ettid
tietokonepelit ovat erinomaisia oppimisen alustoja, joissa pelaaja oppii tekemadlld.
Oppimispeleilld voi olla merkittdva asema oppilaiden itseohjautuvuuden ja sisdisen motivaation
luojana. Vaikka suurimmalla osalla peleisti ei ole pedagogisia tavoitteita, oppimispelien maara

lisdéntyy koko ajan. (Jarvilehto, Eskelinen & Kiviaho 2014, 133.)

Pelillinen oppiminen (game-based learning) voi tarkoittaa hiukan eri asioita eri konteksteissa.
Se voi tarkoittaa opintojakson opettamista peliméisesti (pelillistiminen), joidenkin pelin osien
kayttdmistd osana ei-pelillistd kontekstia, pelin pelaamista itsessddn tai pelien tekemista.
(Farber 2017, Introduction.) Angeslevin (2014) mukaan pelillistimisen méiritelmi
(gamification) tarkoittaa opetuksen tietosisdllon pelillistdmistd. Pelillistdmisessd opetettava
tietosisdlto tehdddn oppilaalle mielekkddmmaksi ja houkuttelevammaksi eri keinoin. Oppilasta

voidaan esimerkiksi kannustaa tekemddn jokin tehtdvd pienilld saavutuksilla tai
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palkintopisteilli. (Angeslevd 2014, 121.) Oppimisen pelillistimiselli voidaan usein lisiti

oppilaiden sitoutuneisuutta opiskeluun ja parantaa oppimistuloksia (Farber 2017, Introduction).

Viime vuosina pelien kautta oppimista sekd pelillisid ja leikillisid oppimisympdéristdja on
tutkittu aiempaa enemmain ja ndiden tutkimusten myotd edelld mainittuja asioita on myds
pyritty kehittdmddn 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
tehtavistd. Lisédksi tietokonepelien visuaalisuus ja mahdollisuus kilpailla itsedén tai muita
vastaan tekevit niistd mielekkéiti. (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 kayttdd yksilollisesti oppilaiden kyvyt ja
taitotason huomioon ottavien oppimisympéristdjen luomiseen (Farber 2017, Introduction).
Peleissd pelaaja tyypillisesti aloittaa helpolta ensimmadiseltd tasolta ja kehittyessddn pelissd
padsee haastavimmille tasoille, joissa pelaajan taitoja ja tietoja testataan. Uutta tietoa
rakennetaan aiemman tiedon yhteyteen, jolloin menestyminen on mahdollista seuraavilla
tasoilla. Tehokkaiden oppimiseen kdytettdvien pelien filosofia edustaa tdtd progressiivisesti

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

Angeslevd (2014) esittdd kritiikkii oppimispeleihin liittyen artikkelissaan Tosieldimdin
Minecraftaaminen. Artikkelissa pohditaan, onko pelien kautta oppimisen (oppimispelien)
resurssit ymmadrretty vadrin viime vuosikymmenind. Hinen mukaansa pelien oppimissisallot
on integroitu jopa vadrilld tavalla opetusmaailmaan, silld pelejd ja pelaamista on nykyisessi
opetuksen mallissa rajoitettu liitkaa tietynlaiseen “kouluoppimisen muottiin”, jonka
opetussuunnitelma, materiaalit ja luokkahuone muodostavat. Hin myds 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 oppimisympdriston, kuten Minecraftin olevan parempi vaihtoehto
opetuksessa kaytettiviksi, silld tdlloin saadaan paremmin kéyttoon oppilaan oma luovuus ja
asioiden soveltaminen. Minecraftin soveltaminen opetuskdyttoon ei kuitenkaan hénen
mukaansa tidytd pelillistimisen madritelmaa, silld Minecraftissa korostuu enemmaén pelaajan

oma aktiivisuus, kuin ulkopuolelta tuleva ohjaaminen (Angeslevi 2014, 121).
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3.3.2 Mobiilioppiminen ja mobiiliopetus

Mobiilioppimisella tarkoitetaan yksinkertaisuudessaan mobiililaitteiden (kuten kdnnykén tai
tablet-tietokoneen) avulla tapahtuvaa oppimista. Mobiilioppimiselle ominaista on sen
riippumattomuus ajasta ja paikasta, eli sitd voi toteuttaa vaikkapa ulkona esimerkiksi
liikkuntatunnilla. Mobiiliopetus puolestaan tarkoittaa oppimisen ohjaamista, joka tapahtuu
mobiililaitteiden avulla. Téllaista mobiiliopetusta voi olla vaikkapa tilanne, jossa oppilaat
valittdvat opettajalle tietoa oppimistilanteesta ja niissd tekemistddn havainnoista. (Lepistd &

Syvénen 2002.)

Mobiililaitteiden kéyttomahdollisuuksia ja oppilaiden omien mobiililaitteiden kaytt6a
oppimiseen on tutkittu jonkin verran. Karvo (2015) toteaa tutkimuksen tuloksista
yksiselitteisesti, ettd oppilaat kokivat mobiililaitteiden kéyton positiivisena ja vaihtelua
perinteiseen opiskeluun tuovana kokemuksena. Oppilaiden mobiililaitteiden kayttd
tutkimuksessa oli sujuvaa ja monipuolista. My0ds luokanopettajien mielestd oppilaiden omien
mobiililaitteiden kéyttd opetuksessa on hyddyllistd ja sitd voisi olla enemmaénkin, ja tilldin
opiskelu olisi sujuvampaa. (Karvo 2015, 85-86.) Oppilaiden omien mobiililaitteiden kdyton
hyodyiksi koetaan tiedon helppo saavutettavuus, laitteiden helppokéyttéisyys sekd ajasta ja
paikasta riippumattomuus. Haittapuolena on esimerkiksi se, ettd oppilaat alkavat helposti

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

Mobiililaitteita voidaan kdyttdd opetustilanteissa helposti myos datan kerdédmiseen, jota voi
hyodyntédé palautteena oppilailta ja arvioinnissa. Laitteilla voidaan tehdé esimerkiksi kyselyja,
joiden tuloksilla opettaja saa tirkedd tietoa oppilasryhmistd sekd heiddn tarpeistaan ja
toiveistaan, jolloin opettaja voi kehittdd opetusta valitsemalla tilanteisiin sopivia opetustyyleji

ja menetelmid. (Moilanen 2020, 84.)

Elokuvantekijd Alexanre Astruc kehitti vuonna 1948 metaforan, jonka mukaan kameraa voisi
kayttdd kyndn tavoin esittdmidn ajatuksia. Télloin elokuvaa voisi kéyttdd ikdan kuin
erddnlaisena kielend kirjoitetun tekstin sijaan. (Kiesildinen 2017, 65.) Tdstd juontaa nimi
pedagogiselle mallille kamerakynidn pedagogiikka, jossa opetuksen apuvélineind kaytetddn
joko oppilaiden omia, tai koulusta lainattavia kannettavien laitteiden videokameroita.
Kamerakyndn pedagogiikassa oppilaille voidaan antaa esimerkiksi tehtévii, joissa heidén on
taltioitava asioita, ajatuksia ja ilmiditd kynén ja paperin sijaan videokuvaamalla. (Kiesildinen

2017, 11.)
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Kameran kdyttdminen opetuksessa on hyddyllisté tutkivan ja luovan oppimisen kannalta. Se on
oiva vilinen konstruktiiviseen tiedon kerddmiseen. Talloin oppilaat padsevit seki fyysiseen ettd
sosiaaliseen vuorovaikutukseen ympdiriston kanssa. Kamerakynén pedagogiikassa opettajan
tvt-taidoilla ei ole niin paljoa merkitystd, kuin esimerkiksi ohjelmoinnissa. Jos oppilailla on
puutteita esimerkiksi kdnnykkékameran kiytossd, he oppivat sen samalla kitevésti toisiltaan.
Télloin korostuvat myds oppilaiden yhteistyotaidot. Opettajan rooli kamerakynin
pedagogiikassa on ldhinné vain suunnitella ja antaa oppilaille pedagogisesti sopivia tehtédvia,

joiden avulla opitaan vuorovaikutusta ja tehdéén oivalluksia. (Kiesildinen 2017, 19-20.)

3.4 Sovelluksia alakouluun

Monet opettajat ovat alkaneet kéyttdd opetuksessa sekd oppilaiden omia ettd koulun
mobiililaitteita. Langattomasti toimivat mobiililaitteet mahdollistavat opetuksen siirtdmisen
luokasta koulun muihin tiloihin ja ldhiympéristéihin. Toiminnallisuuden lisddmiseen
kaytettdvid sovelluksia on valtava mééré, ja niiden kdyttomahdollisuuksia voi soveltaa monissa
eri tilanteissa. (Moilanen & Salakka 2016, 72.) Tdssd luvussa esitellddn lyhyesti muutamia
yleisimpid toiminnallista oppimista tukevia sovelluksia. Néiden sovellusten avulla voidaan
lisdtd toiminnallisuutta oppitunneille sekd tukea oppilaiden omatoimista liikkumista

esimerkiksi valitunneilla.

ActionTrack on paikkatietoon perustuva sovellus, johon opettaja voi luoda omia pelialueita
karttapohjien péélle. ActionTrackilla on mahdollista luoda monenlaisia tehtdvid, joilla
aktivoidaan oppilaita liikkumaan. Kéiytettivissd on maailmanlaajuiset kartat, joten sovellusta
voi kayttdd esimerkiksi tehtidviratojen rakentamiseen myos vierailla paikkakunnilla. Opettaja
voi seurata reaaliaikaisesti omien oppilaiden etenemistd radalla. Palvelu on kéytettivissa

dlylaitteilla (puhelimet, tabletit yms.). (iClass Finland Education Network 2019.)

Duolingo on kielten oppimiseen kehitetty sovellus, joka siséltdd luku-, puhe-, kirjoitus- ja
kuuntelutoimintoja. Toiminnot sisdltyvét eri oppitunteihin ja tasoihin, joiden avulla kéyttdjan
on mahdollista seurata omaa kehitystddn ja vertailla sitd muiden kéyttdjien kanssa. Duolingo
for schools -palvelun avulla Duolingoa voidaan kéyttdd kouluissa paremmin
opetustarkoitukseen. Kirjautumalla palveluun opettajat voivat seurata oppilaiden edistymista
sovelluksessa. Opettajat voivat myos analysoida oppilaidensa vastaustapaa, esimerkiksi jos
oppilas sddnnollisesti epdrdi ennen tietyntyyppistd kysymystd, voi opettaja tehdd siitd

johtopaitdksid. Duolingo toimii internet-selaimella, mutta on olemassa my6s Android-, i0S- ja
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Windows-pohjaiset sovellukset palvelun kéyttimiseen. Sovelluksen kayttiminen on

maksutonta. (Zipkin 2015.)

Elmo4Me on koululaisia litkkumiseen aktivoiva palvelu, jonka tavoitteena on lisété litkuntaa
koulupdivén aikana. Palvelun avulla oppilaat voivat itse lisitd sovellukseen litkuntailmoituksia
ja -tapahtumia esimerkiksi vélitunneilta ja liitkuntatunneilta, sekd kannustavia, terveellisiin
eldméntapoihin kannustavia viestejd ja ilmoituksia. [lmoituksen lisddmisen jilkeen opettaja tai
ohjaaja tarpeen mukaan hyvéksyy oppilaan lisddmén ilmoituksen, jonka mydtd se pédtyy
“seindlle”, jossa se on kaikkien koulujen nihtdvilli. Elmo4Me-sovelluksen piddidea on
valitunti-ilmoitusten lisddminen, eli se toimii sdhkoisend ilmoitustauluna, jota opettajat ja
vilituntiohjaajat voivat seurata. Oppilaat voivat helposti kiyttdd palvelua esimerkiksi omilla
matkapuhelimillaan verkkoselaimen kautta. Palvelu on oivallinen tyokalu my0s

urheiluseuroille tiedotusten jakamiseen ja urheilulajien esittelyyn. (Elmospirit 2017, 2.)

HeiJoe-mobiilisovelluksen tarkoituksena on mahdollistaa liikkuvien oppituntien pitdminen
ulkona. Opettaja valitsee sovelluksessa karttapohjalle reittipisteitd, joihin liitetdén oppisisaltoja,
kuten videoita, ddnitiedostoja, PowerPoint-esityksid, kuvia, tekstejd tai kysymyksid oppilaille.
Reittipisteistd koostuu oppimispolku, joita voi kulkea esimerkiksi kdvellen tai pyoréillen.
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 maédrittdmien reittipisteiden mukaan. HeiJoe-sovellus on saatavilla
10S-, Android- ja Windows Phone - kiyttdjéarjestelmille. Ohjelman peruslisenssi maksaa
koululle vuodessa 70 euroa, mutta oppilaille sovellus on ilmainen. Lisdmaksulla koulu saa
tarvittaessa lisdd tallennuskapasiteettia palvelimelta sovelluksen aktiivisempaan kayttoon.

(Opetushallitus 2019.)

Jungle Race on samankaltainen kartalla pelattava liikkumista hyodyntivéa sovellus kuin Seppo
tai HeiJoe. Pelin tarkoituksena on liikkua kartalla ja kerdtd naytolld ndkyvid, litkkuvia hedelmid.
Sovellus kirjaa ylos kerdttyjen hedelmien méérén, litkutun matkan ja ajan. Pelistd on olemassa
my0s Jungle Race Junior -versio, jossa pelaaja liikkkuu pienemmailld alueella, joka on
mahdollista médritelld ennakkoon. Pelialueen voi itse muokata sovelluksen mukana tulevalla
editorilla. Jungle Race on mahdollista ladata sekd Android-, ettd 10S-alustoille

sovelluskaupasta. (Jungle Race 2019.)
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Kahoot! on ilmainen verkossa toimiva pelipohjainen oppimisalusta (Kahoot!). Opettaja voi
tehda tietokilpailukysymyksid, joissa on enintddn neljd vastausvaihtoehtoa. Kysymyksiin voi
liittdd myos kuvia. Oppilaat pddsevit peliin mukaan ilman omia tunnuksia kirjautumalla
numerosarjalla. Pelissd on olemassa myos Kahoot Jumble -pelimuoto, jossa oppilaat jarjestavit
esitetyn kysymyksen vastaukset oikeaan jérjestykseen, esimerkiksi kronologisuuden tai muun

saannon 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 ehkidisee koulukiusaamista. Vahvuuksien
nimedminen toiselle oppilaalle tapahtuu aina esimerkiksi jonkin positiivisen teon seurauksena,
jolloin vahvuusmerkinnén saanut osaa tunnistaa ominaisuuden itsessdin. Vahvuuksia voivat
olla esimerkiksi sinnikkyys, ystdvillisyys ja rohkeus. Mightifierissd opettajalla on oma
materiaali, jonka avulla hin voi seurata luokan vastauksia, joista kehittyy hyvinvointipulssi.
Talloin opettaja voi tarvittaessa puuttua luokassa tapahtuviin asioihin. (Frantti 2018.)
Mightifierid voidaan kéyttdd suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi. Merkintdjd 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 kédtevd myos koulussa kéytettaviksi esimerkiksi
litkkuntatunneilla. Sovelluksen avulla voi muun muassa arpoa joukkueet sekd kéiyttdé pisteiden
laskemiseeen. Palvelu sisdltdd my0s erilaisia turnaus- ja litkuntatuntimalleja eri tasoryhmille.
Sovellus ei itsessdén ole toiminnallinen sen avulla voidaan monipuolistaa esimerkiksi
valituntilitkkuntaa sekd innostaa oppilaita litkkkumaan. Sovellus on saatavilla Android-, 10s- 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 fyysisessa
ympéristdssd ulkona. Seppo yhdistdd kokemuksellista ja tutkivaa oppimista sekd tekniikan
hyodyntdmistd. Silld pyritddn kehittdiméddn oppilaiden kykyéd ratkaista ongelmia, yhdessé
tyoskentelyd ja osaamisen jakamista sekd luovuutta. Liséksi pelilld pyritddn antamaan
positiivisia kokemuksia, jotka vahvistavat kokemusta omasta kykenevyydestd oppijana. Peli

antaa pelaajille pelid ohjaavat tavoitteet, sdannot ja tarinan, joiden sisélld pelaajilla on vapaus
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vaikuttaa pelin kulkuun. Oppilaat pelaajina ottavat niin itselleen vastuuta oppimisesta. Opettaja

voi muokata pelistd omalle oppilasryhmaille ja ymparistolle sopivan. (Seppo 2019.)

SprintGame on yhteisollinen liikuntapeli, jossa kisaillaan eri urheilulajeissa dlypuhelimien
litkketunnistinta hyodyntéen. Pelin taustalla on UKK-instituutin hankkeet Smart Moves ja Terve
koululainen. SprintGame on suunnattu erityisesti istumisjaksojen katkaisemiseen pitkien
oppituntien aikana. Opettaja voi jérjestdd internetselaimen kautta minipeleistd koostuvan
turnauksen, joihin oppilaat pédsevdt osallistumaan sovelluskaupasta asennettavan
dlypuhelinsovelluksen kautta. Minipelien lajeja ovat esimerkiksi poytdtennis ja nyrkkeily.

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

Swortkit Youth on alakouluikiisille lapsille ja nuorille tarkoitettu litkkumiseen 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 péasy

maksulliseen tilauspalveluun, jossa on saatavilla suuri mééré erilaisia harjoituksia ja resursseja.

(Swortkit Youth 2019.)

3.5 Ruutuaika ja fyysinen aktiivisuus

Digilaitteiden ja teknologisten sovellusten yleistymisen on epdilty vaikuttavan negatiivisesti
thmisten fyysiseen aktiivisuuteen; teknologian kdyttd vdhentdd energiankulutusta ja passivoi
nuoria ja lapsia. Tutkimustulokset ovat kuitenkin olleet osin ristiriitaisia. Joissain tapauksissa
litkkunnan harrastaminen erityisesti urheiluseuroissa on jopa lisdéntynyt, vaikka samaan aikaan
lasten ja nuorten fyysinen kunto on huonontunut ja ylipaino lisddntynyt. Syynd saattaa olla
arkilitkunnan vdheneminen, jonka korvaamiseksi urheiluseuroissa harrastaminen ei ole
riittdnyt. (Mikkola & Kumpulainen 2011, 95.) Vuoden 2018 Liitu-tutkimuksen mukaan
urheiluseurassa aktiivisesti litkuntaa harrastavia 9—15-vuotiaita lapsia ja nuoria oli kyselyyn
vastanneista 50 prosenttia (Blomqvist ym. 2019). Sama tutkimus osoittaa my0s, ettd kevaalla
2018 litkuntasuositusten mukaan liikkui 38 prosenttia kaikista tutkituista 7—15-vuotiaista

(Kokko ym. 2019, 18.)

Tutkimusten mukaan tarvittavien liikuntasuositusten saavuttaminen on tytdille vaikeampaa,
kuin pojille (Seah & Koh 2021). Etenkin viikonloppuisin tyttdjen voi olla haastavampaa saada

tarvittavia fyysisen aktiivisuuden suosituksia tdyteen. Tutkimuksessa selvitettiin 15-vuotiaiden
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tyttdjen aktiivisuutta viikonloppuisin kayttimélla MapMyFitness-sovellusta sekd erikseen
askeleita mittaavaa sovellusta. MapMyFitness-sovelluksen avulla voidaan tarkkailla
esimerkiksi suorituksen kestoa, kulutuksen méadraa, fyysistd nopeutta sekd matkaa. Sovelluksen
avulla tytot saattoivat asettaa itselleen tavoitteita, luoda omaa tukiverkostoa ympérilleen seka
lisdksi sovellus kannustaa liikkumaan. Tutkimuksessa todettiin, ettd koehenkildiden ja
kontrollihenkiloiden vélilld havaittiin selvdd eroa askeleiden méiérissd kokeen aikana.
Tutkimuksessa todetaan, ettd sovelluksen avulla voi olla mahdollista lisdtd tyttojen fyysistd
aktiivisuutta viikonloppuisin. Lisdksi todetaan kuitenkin, ettd mahdolliset vaikutukset kokeessa
saattoivat johtua osittain my0s uutuuden tunteesta kokeen aikana. (Seah & Koh 2021.) Olisi
kuitenkin tirkedd mobiilisovelluksia kéaytettiessd muistaa, ettd ulkoista motivaatiota

tarkedmpaa on saada aikaan sisdinen motivaatio litkkkumiseen.

Ruutuaika késitteend tarkoittaa néyttopddtteen dédrelld, eli television, tietokoneen,
mobiililaitteen tai muun laitteen &érelld vietettyd aikaa. Tilld ruutuajalla tarkoitetaan
nimenomaan vapaa-ajalla tapahtuvaa viihde-elektroniikan kayttdd, siithen ei siis sisélly
kouluissa tapahtuva, opetukseen liittyvd ndyton &dédressd vietetty aika. Mydskddn kotona
tapahtuvaa koulutehtévien tekemisté elektronisella laitteella tai muuta tiedonhakua ei yleensa

lueta kuuluvaksi ruutuaikaan. (Ponké 2020.)

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos suosittelee 2—4-vuotiaille lapsille ruutuajaksi alle tunnin
pdivissd sekd kouluikdiisille lapsille alle kaksi tuntia pdivassd (Ponka 2020). Liitu-tutkimuksen
(2018) mukaan ainoastaan viisi prosenttia 9—15-vuotiasti lapsista ja nuorista vietti aikaa ruudun
adrelld korkeintaan pdivéssd suositellun méirdn. Yli puolet lapsista ja nuorista vietti aikaa
ruudun &ddressd yli suositusten vdhintddn viitend pdivdnd viikon aikana. (Kokko, Martin,
Villberg, Kwok & Mehtild 2019, 22.) Olisikin tirkedd pohtia kotona, minkélainen sisdlt6 on
lapsen kullekin ikdkaudelle sopivaa ja missd méérin. Mediankédyton siséllon tulisikin olla lapsen
ikdtasolle sopivaa ja tukea hinen kasvuaan ja oppimistaan. Sopivan ruutuajan pohtiminen
lapsen kanssa on tarkedd, sillé litallinen median kéytto vie helposti aikaa muilta eldmén tarkeiltd
osa-alueilta. Lapsen ruutuaikaa pohtiessa on hyvé kiinnittdd huomiota sithen, minkélaista
sisdltod lapsi kayttdd laitteella. Ei siis ole aina jirkevdd mitata ruutuaikaa pelkéstién kiytetyn
ajan perusteella. Mikaéli lapsen digitaalisen median kéytt on ldhinnd tiedonhakua, keskustelua
eri ihmisten kanssa, tiedon tuottamista tai muokkaamista, ei ole useinkaan syytd rajoittaa timén

tyyppistd digitaalisen median kayttod. (Ponka 2020.)
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4 Tutkimuksen toteutus

Tassd luvussa kuvataan tutkimuksen ldhestymistapa ja esitelldén tutkimuksessa kaytetty

aineisto ja sen analyysi. Télle tutkimukselle asetettiin seuraavat tutkimuskysymykset:

1. Mitd digisovelluksia luokanopettajat kayttdvdt istumisen tauottamiseen ja
toiminnallisen oppimisen tukena?
2. Millaisia hy6tyjd ja haittoja opettajat kokivat sovelluksista olevan opetukselle ja

oppimiselle?

4.1 Lahestymistapa

Tamd tutkimus toteutettiin laadullisena eli kvalitatiivisena tutkimuksena. Laadullisessa
tutkimuksessa tutkimuksen kohteena on yleensd ihminen ja hinen maailmansa kokemuksineen
ja nikemyksineen. Varto (2005) puhuu ihmisestd ja hdnen maailmastaan eldmismaailmana.
Eldmismaailmaa Varto kuvaa kaikkena kokonaisuutena, mité ihmisessi ja thmisen eldmisessi
voidaan tutkia. Tdhdn kokonaisuuteen voidaan lukea esimerkiksi ihmisten véliset sosiaaliset

vuorovaikutussuhteet. (Varto 2005, 28.)

Téssé tutkimuksessa kdytetddn sekd fenomenologista ettd fenomenografista lahestymistapaa,
silldi tutkimuksessa tutkitaan sekd luokanopettajien ndkemyksid ettd kokemuksia
digisovellusten kaytdstd toiminnallisen oppimisen tukena alakoulussa. Fenomenologisessa
tutkimusmenetelmdssd tutkitaan ihmisten kokemuksia sekd hénen suhdettaan omaan
elamddnsd. Fenomenologian voidaan siis sanoa tutkivan kokemuksia. Thmisen
kokemusmaailman tutkimisessa tormaa kuitenkin vaistdmattd ithmiskésitykseen, joka voi eri
thmisilld olla hyvinkin erilainen. Esimerkiksi tutkijan oma ihmisk&sitys saattaa vaikuttaa

tutkimuksen analysointiin. (Laine 2010, 28.)

Toinen tdssd tutkimuksessa kdytettdvd tutkimusmetodi, fenomenografia poikkeaa
fenomenologiasta siten, ettd siind tutkitaan ihmisten kokemusten sijaan enemmaénkin ihmisten
késityksid ja tapoja ymmairtdd asioita. Toisin sanoen fenomenografia tutkii sitd, miten
tutkittavat ihmiset kuvaavat asioita ja ilmiditd. Fenomenografisessa suuntauksessa yleensd
pyritddn tutkimaan eri késitysten eroavaisuuksia. Fenomenografia onkin kasvatustieteen alalla
kaytetyimpid laadullisen tutkimuksen tutkimusmetodeja. (Kakkori & Huttunen 2014, 8,
Rissanen 2006.)
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4.2 Aineiston esittely

Tutkimusaineisto koostuu pienryhmékeskusteluista. Ryhmikeskusteluita voidaan yleisesti
kayttdd, kun halutaan selvittdd esimerkiksi osallistujien mielipiteitd tai késityksid kohteena
olevasta ilmidstd (Valtonen 2005, 226). Keskusteluun osallistuvien henkiléiden valitsemisella
on merkitystd siihen, millaista keskustelun vuorovaikutus on, ja millainen sen siséllostd tulee.
Léhtotilanne voi olla hyvin erilainen esimerkiksi 1dheisten ihmisten vilisessd keskustelussa
kuin ennalta tuntemattomien kanssa. Lisdksi merkittdvdd on se, onko joillain tai kaikilla
osallistujilla kokemusta tai erityistd tietoa kisiteltdvéstd aiheesta, ovatko osallistujat vertaisia
keskenddn, vai onko heiddn taustoissaan suuria eroavaisuuksia. (Valtonen 2005, 229.)
Tutkimukseen haluttiin pddasiassa luokanopettajia, joilla on kokemusten perusteella

muodostuneita kdsityksii tutkittavasta aiheesta.

Tutkimusaineiston kerddminen toteutettiin Oulussa 11.2.2019 jérjestetyssd Oppimista
litkkumalla -hankkeessa jérjestetyssi luokanopettajille suunnatussa
tdydennyskoulutustapahtumassa. Tutkimuksen ryhmékeskustelut jérjestettiin koulutuksen
lopuksi. Tutkimuksen luonne ja tarkoitus esiteltiin osallistujille. Osallistuminen oli
vapaachtoista, eikd se ollut edellytys koulutukseen osallistumiselle. Opettajia oli kutsuttu
yhteensd yhdestétoista eri koulusta. Kustakin alueen koulusta kutsuttiin kolme opettajaa; yksi
1-2-luokkien opettaja, yksi 3—4-luokkien opettaja ja yksi 5—6-luokkien opettaja. Tutkimukseen
osallistui yhteensd 25 henkil6d, joista 24 oli luokanopettajia ja yksi koulunkdynninohjaaja.
Osallistujat  keskustelivat pienryhmissd annettujen kysymysten pohjalta. Koska kaikkia
opettajia ei saatu jaettua samankokoisiin pienryhmiin, muodostettiin opettajista seitseméin
kolmen hengen ryhmédi sekd kaksi kahden hengen paria. Aikaa keskusteluille oli varattu 20

minuuttia.
Pienryhmékeskustelua ohjaavat kysymykset olivat:

Mitd dlylaitteilla/tietokoneilla  kaytettdvid sovelluksia olet hyddyntinyt istumisen

katkaisemiseen ja litkkeen hyddyntdmiseen omassa opetuksessa?
Mita hyotyjé/haittoja koet téllaisten sovellusten kiytostd opetuksessa?
Miten sind itse ja oppilaat suhtaudutte sovellusten kiytt6on toiminnallisuuden nakdkulmasta?

Miten kehittdisit Liikkuva koulu -toimintaa omassa koulussasi?
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Téssd tutkimuksessa aineistoanalyysi ei kohdistunut keskustelua ohjaavista kysymyksistéd

viimeiseen, Liikkuva koulu -toiminnan kehittimiseen kohdistuvaan teemaan.

Tutkimusjoukko koostui vuosiluokilla 0—6 opettavista luokanopettajista ja yhdestd
koulunkédynninohjaajasta. Heidét jaettiin ryhmiin opettamansa luokka-asteen mukaan siten, etté
saman luokka-asteen opettajat pyrittiin saamaan samoihin ryhmiin. Taulukossa 1 on esitetty
opettajien médrd jokaiselta luokka-asteelta. Opettajille jaettiin jokaiselle kysymyspaperi, jossa
oli neljd kysymystd. Opettajille annettiin ensin aikaa tutustua kysymyksiin ja tehdd niistd
muistiinpanoja muutaman minuutin ajan, jonka jélkeen he keskustelivat kysymysten pohjalta.
Aikaa oli kéaytettdvissd yhteensd noin kahdenkymmenen minuutin ajan sisdltden
muistiinpanojen kirjoittamisen ja keskustelun. Keskustelut nauhoitettiin GoPro -kameralla ja

iPadilla.

TAULUKKO 1. Opettajien lukumaadrit ja luokka-asteet haastatteluissa.

Luokka-aste Opettajien lukuméiri Lisétieto
Esikoulu 1

11k 4

1-21k yhdistelma 1

21k 3

31k 3

41k 5

S1k 2

61k 5

Muut 1 Koulunkdynninohjaaja
yhteensi 25

Ryhmikeskustelut ovat jérjestettyjé tilanteita, joissa kutsutut ihmiset keskustelevat jostakin
aiheesta vapaasti. Ryhmikeskusteluissa kdytetdén yleensd moderaattoria tai vetdjid, joka luo
saannot ja edellytykset keskustelulle, sekd kannustaa ja ohjaa osallistujia keskustelemaan
tavoitteiden mukaisesti. Vetdjd ei kuitenkaan osallistu varsinaisesti kdytavdin keskusteluun,
vaan pyrkii antamaan vastuun osallistujille. (Valtonen 2005; 223; 231.) Néissa
ryhmékeskusteluissa vetdjin rooli toteutettiin hieman poikkeavalla tavalla siten, ettd vetdjat

(luokanopettajaopiskelijat) antoivat osallistujille suullisesti ohjeet ja keskustelukysymykset
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paperisena osallistujille. Varsinaisen keskustelun aikana vetdjat eivét puuttuneet keskusteluihin
lainkaan, vaan osallistujien luotettiin pysyvin aiheessa ja aikataulussa. Yleensd keskusteluun
otetaan 6—15 henkil6d, ja se voi kestdd noin kaksi tuntia (Valtonen 2005, 231), mutta téssa
tutkimuksessa keskustelut toteutettiin pienemmissd ryhmissd ja aikaa keskusteluun oli

vihemmaén kéytettidvissa.

4.3 Aineiston analyysi

Aineiston analysoinnissa analyysimenetelmidnd kéytettiin sisdllonanalyysia mukailtuna.
Siséllonanalyysi on monipuolinen analyysimenetelma, jota voidaan kdyttdd sekd yksittdisend
analyysimetodina ettd teoreettisena kehykseni, jolloin se on mahdollista liittdd useisiin eri
analyysikokonaisuuksiin. (Tuomi & Sarajérvi 2002, 93.) Tassd tutkimuksessa mukailtua

siséllonanalyysia kéytetdén yksittdisend analyysimetodina.

Sisdllonanalyysissa dokumenttina voi hyvin toimia esimerkiksi haastattelu, puhe, keskustelu tai
pdivékirja (Tuomi & Sarajarvi 2002, 105). Téssd tutkimuksessa dokumentteina toimivat
adnitetyt ryhmikeskustelut. Siséllonanalyysi toteutettiin aineistoldhtdisend, jolloin se Milesin
ja Hubermanin (1984) mukaan etenee kolmessa vaiheessa, joista ensimméinen on aineiston
pelkistaiminen eli redusointi, toinen aineiston ryhmittely eli klusterointi ja kolmas aineiston

abstrahointi eli teoreettisten késitteiden luominen (Tuomi & Sarajarvi 2002, 110-111).

Aineiston redusointi etenee yleensa siten, ettd analysoitava aineisto pelkistetddn jattdmalla siitd
kaikki tutkimuksen kannalta turha informaatio pois. Tédssd apuna ja johtolankana toimivat
tutkimuskysymykset. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 111-112.) Ennen varsinaista redusointia on
aineisto kirjoitettava puhtaaksi eli litteroitava. Litterointi on dédnitiedostoissa olevan puheen
muuttamista kirjalliseen muotoon tekstiksi (Ruusuvuori 2010, 356). Litterointi on aineiston
analysoinnin kannalta suotavaa tehdd, silld se on avuksi muun muassa sisdllonanalyysin
ryhmittelyvaiheessa. Aineiston litteroiminen myos luo vuoropuhelua aineiston ja tutkijan
valille. (Vilkka 2015.) Tutkimuskysymysten mukainen olennainen tieto voidaan esimerkiksi
alleviivata litteraatiosta ja kirjoittaa uuteen tiedostoon. On myds mahdollista poimia
litteraatiosta suoraan olennaiset asiat. Aineistosta poimitusta alkuperdisestd informaatiosta

muodostetaan pelkistetyt ilmaukset. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 111-112.)

Tutkimusaineiston analysointi aloitettiin litteroinnilla kevédlla 2020. Taulukossa 2 on esitetty

pienryhmien jako, sekd ddnitteiden litteroitavan osuuden kesto, sekd litteroidun tekstin pituus
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sivuina. Lyhin keskustelu kesti 13 minuuttia ja 30 sekuntia, ja pisin keskustelu oli kestoltaan
18 minuuttia ja 18 sekuntia. Keskustelut kestivit keskiméérin 16 minuuttia ja 47 sekuntia ja
litterointisivuja kertyi keskimddrin yhdeksén sivua keskustelua kohden. Litterointi tehtiin
fontilla Arial, kirjasinkoolla 12 ja rivivililld 1,5. Yhteensd litteroitua tekstid tuli 80 sivua.
Litteroinnin tarkkuus on syytd harkita sen perusteella, mitd on tarkoitus tutkia (Ruusuvuori
2010, 356). Keskustelut litteroitiin mahdollisimman tarkasti, mukaan lukien keskeytyneet
sanat, tdytesanat, sekd paille puhumiset, silld tarkkuudella kuin se oli mahdollista ja jarkevéa.
Toisen puheenvuoron paille puhumiset merkittiin hakasulkeisiin, esimerkiksi [kylld, juuri
niin]. Selkedt tauot puheessa, kesken jdédneet tai jatkuvat puheenvuorot merkittiin kolmella
pisteelld (...). Koska tdssd tutkimuksessa ei ollut tarkoitus tutkia keskustelutilanteen
vuorovaikutusta, litteroinnissa ei keskitytty pieniin dinenpainojen muutoksiin tai
keskustelijoiden vuorovaikutussuhteisiin. Litteraatiossa kéytettiin lyhenteitd sanoille
luokanopettaja (LO), esikoulun opettaja (es) ja koulunkdynninohjaaja (KO) ilmaisemaan
osallistujan ammattia. Ammatin jilkeen mainittiin luokka-aste, jolla osallistuja toimii, ja sen

jélkeen jarjestysnumero, jos samalta luokka-asteelta oli useampi osallistuja.
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TAULUKKO 2. Tutkimusaineiston kuvaus.

Aineisto Opettajat Keskustelun kesto Litteroitua tekstii

Tutkimuskeskustelu 1 | LO-es-1 18 min. 18 s. 12
LO-11k-1
LO-11k-3
Tutkimuskeskustelu 2 | LO-31k-1 13 min. 30 s. 6
LO-41k-2
Tutkimuskeskustelu 3 | LO-11k-2 16 min. 40 s. 8
LO-11k-4
LO-1,21k-1
Tutkimuskeskustelu 4 | LO-51k-1 16 min. 51 s. 10
LO-61k-1
LO-61k-2
Tutkimuskeskustelu 5 | LO-31k-2 16 min. 45 s. 9
LO-31k-3
KO
Tutkimuskeskustelu 6 | LO-21k-1 17 min. 58 s. 9
LO-21k-2
LO-21k-3
Tutkimuskeskustelu 7 | LO-41k-4 15 min. 10 s. 8
LO-41k-5
LO-51k-2
Tutkimuskeskustelu 8 | LO-41k-2 18 min. 10 s. 8
LO-41k-3
Tutkimuskeskustelu 9 | LO-61k-3 17 min. 40 s. 10
LO-61k-4
LO-61k-5
Yhteensa 2 h. 31 min. 2 s. 80

Redusointi  toteutettiin  luomalla sdhkdinen dokumentti, johon kirjoitettiin  alkuun
tutkimuskysymykset, joithin haluttiin vastauksia. Dokumenttiin kopioitiin litteroidusta
aineistosta tutkimuskysymysten alle ne kommentit, jotka liittyivét olennaisesti kyseiseen
tutkimuskysymykseen. Ensimmaisté tutkimuskysymysta varten suoritettiin erillinen redusointi,
jonka avulla saatiin poimittua redusoiduista kommenteista tarpeellinen tieto opettajien
istumisen tauottamiseen kdyttamistd digisovelluksista. Toista tutkimuskysymysti varten tehtiin

oma redusointi sekd sen lisdksi klusterointi ja abstrahointi.

Seuraava vaihe sisdllonanalyysissa on aineiston ryhmittely eli klusterointi. Téssd vaiheessa
aineistosta poimitut ja pelkistetyt alkuperdisilmaukset kdyddan lépi ja ryhmitelldén edelleen
alaluokkiin. Alaluokat luodaan ja nimetdén niithin poimittujen ilmausten mukaisesti.
Esimerkiksi ryhmitellddn samankaltaisia ilmauksia tutkittavan ilmion ominaisuuksien mukaan.
Aineiston ryhmittelyvaiheessa késiteltdvi aineisto tiivistyy. (Tuomi & Sarajarvi, 2002, 112—

113.)
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Klusterointi tehtiin aikaisempaan dokumenttiin kdymalld 14pi jokainen redusoitu kommentti ja
niistd muodostettiin pelkistetyt ilmaukset saman dokumentin kommenttikenttiédn. Pelkistetyista
ilmauksista luotiin ilmauksia vastaavia alaluokkia, joita muodostui yhteensa 23. Esimerkkeja

hy6tyjen ja haittojen ryhmittelystd on taulukossa 3.

TAULUKKO 3. Sovellusten ja digitaalisten laitteiden hy6tyjd ja haittoja ryhmiteltyind

pelkistettyihin ilmauksiin ja alakategorioihin.

Hyddyt ja haitat

Alkuperiinen ilmaus

Pelkistetty ilmaus

Alakategoria

LO-11k-1: ...ne on hyvin
suunniteltu niinku
pedagogisesti ne pelit, etté ei
péése niinku, oppilas ei padse
etenemdin ennenku se on
niinku keskittynyt ja
saavuttanut, ja tehnyt niitd
toistoja...

Vaaditaan tietty taso, ettd
paidsee eteenpdin.

Pedagoginen hyoty

LO-61k-2: ...hy6ty on varmaan
juuri se, etté sieltd saa sen
nopeasti, helposti kayttoon
niinkd opettajan ndkokulmasta
ja sit taas oppilaille siitad
varmasti on hyotya.

Sovellukset ovat nopeita ja
helppoja kéyttaa.

Helppokéyttoisyys

LO-41k-4: Mutta ne on niinku
motivoituneita niinku niisté,
ylipditdén laitteista...

Laitteet motivoivat.

Motivointi

LO-31k-1: No onko ne haitat
just vihinniinku se miti
puhuttiinki tuosta, ettd se
saattaa se keskittymiskyky
kadota sitte lopputunniksi tai.

Keskittymiskyky voi kadota.

Keskittymisvaikeus

LO-11k-4: Niin on. ja méa
laitoin kans miinuspuolen
tuohon, ettd aina valttimétta se
laite ei toimi. Joskus tokkii, on
tarkoitus ottaa jotakin, mutta
sitten tekniikka tokkii.

Sovellukset/laitteet eivit aina
toimi.

Tekniset ongelmat

LO-41k-2: tarkkaan pitdd ryhma
tai pari kattoa ettei se ldhe sitte
vadrille raiteille... ... otatki
toisen sovelluksen kdyttoon tai
niinku nettisivun, eli siind on
vahén, ettd mitd ne silld tekevét
sitten.

Oppilaat saattavat tehda
laitteilla asioita, jotka eivét ole
tarkoituksenmukaisia.

Keskittymisvaikeus
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Analyysin kolmannessa vaiheessa eli abstrahoinnissa jatketaan jo klusteroinnissa aloitettua
ryhmittelyd edelleen muodostamalla yldluokkia, joihin ryhmitellddn alaluokissa olevia
ilmauksia. Tatd jatketaan lajittelemalla yldluokat edelleen yhteen tai useampaan péadluokkaan,
jotka sisdltdvit jo hyvin teoreettisia késitteitd. Padluokkien teoreettisille késitteille voidaan vield
muodostaa yhdistdvid luokkia, jotka siséltdvét padluokkien kisitteitd yhdistidvin asian. Télla
tavalla ilmauksia ja kisitteitd yhdistelemélld voidaan pédttelyn avulla edetd tutkittavassa
ilmidssd alkuperdisestd aineistosta aina teoreettisiin késitteisiin. Ndin voidaan empiirisesti
aineistosta luoda teoreettinen malli. Aineiston analysointiin kuuluu my®os se, etté tutkija yrittda
ymmaértdd tutkittavia henkilditd mahdollisimman hyvin heiddn oman nidkdkulmansa mukaan.

(Tuomi & Sarajarvi 2002, 114-115.)

Abstrahointivaiheessa luotiin  taulukko, johon lisdttiin klusteroinnissa muodostetut
alakategoriat. Sen jdlkeen alakategoriat ryhmiteltiin kuuteen eri yldkategoriaan, joista
muodostettiin  yhdistdvd pééluokka: digisovellusten hyddyt ja haasteet opetuksessa.

Abstrahointivaihe on esitetty taulukossa 4.
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TAULUKKO 4. Aineiston pohjalta muodostetut ala- ja yldkategoriat sekd niitd yhdistava

padkategoria.

Alakategoria Ylikategoria Paikategoria

Motivointi

Virittyminen

Keskittyminen

Keskittymisvaikeus Opiskeluun syventyminen

Osallistamisvaikeus

Vaihtelu

Rauhoittuminen

Istumisen tauottaminen

Ruutuaika Liikunta ja terveys

Toiminnallisuus

Oppimisympériston

hy6dyntdminen

Pedagoginen hyoty

Teknologian vaara Digisovellusten hyodyt ja

kéyttotarkoitus Oppiminen ja opetus haasteet opetuksessa

Oppimistulosten

heikentyminen

Yhteistyotaidot /

yhteistoiminnallisuus

Opettajan tiedon puute Opettajan pedagoginen
Opettajien vaikeus muuttaa osaaminen teknologian
rutiineja hyodyntdmisessa

Resurssien puute

Ajan puute Yhteiskunnalliset tekijét
Eriarvoisuus

Helppokéyttdisyys

Tekniset ongelmat Teknologiset ratkaisut
Tehokkuus
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5 Tutkimustulokset

Téssd luvussa esitelldén tutkimuksen keskeiset tulokset. Ensimméinen alaluku késittelee
luokanopettajien opetuksessa kéyttdmid digitaalisia sovelluksia ja toisessa alaluvussa

kasitelladn opettajien késityksid sovellusten hyodyisti ja haasteista.

5.1 Luokanopettajien kiyttamii digitaalisia sovelluksia

Luokanopettajat ovat kdyttineet koulussa useita digitaalisia sovelluksia, joista joillain on
opettajien kokemuksen mukaan pystytty lisddmddn oppilaiden fyysistd aktiivisuutta,
innostuneisuutta ja tydskentelymotivaatiota. Monet opettajat olivat kokeilleet oppituntien
sisélld eri sovellusten tarjoamia mahdollisuuksia taukoliikuntaan. Taulukossa 5 on esitetty
opettajien mainitsemat sovellukset, jotka on jaoteltu toiminnallisen oppimisen sovelluksiin ja
taukoliikuntasovelluksiin. Suluissa oleva luku kertoo, kuinka moni opettaja mainitsi itse tai

jonkun muun koulunsa opettajan kiyttdneen sovellusta.

TAULUKKO 5. Aineistossa havaittuja digitaalisia sovelluksia.

Toiminnallisen oppimisen sovelluksia Taukoliikuntasovelluksia
Breikkeri (10) Sprint Game

Seppo.io (2) Youtube (11)

Oppikirjojen digimateriaalit (9) Breikkeri (10)

Scratch Spotify (2)

iMovie Selkédkanava.fi

Kahoot (2) Classroom Screen

Bingel Oppikirjojen digimateriaalit (9)
Polldaddy

Breikkeri oli yksi suosituimpia sovelluksia, silld perdti kymmenen opettajaa mainitsi
kiyttdneensd sitd oppitunneilla. Se listattiin sekd toiminnallisen oppimisen sovellukseksi ettd
taukoliikuntasovelluksiin, koska se tarjoaa molempia mahdollisuuksia. Breikkeri vaikutti

olevan mieluinen ja oppilaita motivoiva, seké opettajalle nopea ja helppo kéyttaa.

“Meilldki on se Breikkeri ollu ja lapset kylld tykkdd siitd ihan hirveesti.” (LO-
21k-3, PRKO6).
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“Minusta siind Breikkerissd kuitenki oli semmosia tiettyjd kategorioita, mitd

pystyy hakemaan semmosia nopeita...” (LO-21k-3, PRK6).

Breikkeri tarjoaa valmiita harjoitteita, joilla voidaan lisité oppilaiden fyysistd aktiivisuutta. Sen
tavoitteena on vastata perusopetuksen opetussuunnitelmassa esiintyviin laaja-alaisen
oppimisen tavoitteisiin harjoitteilla, jotka kehittdvit lasten vuorovaikutusta ja osallisuutta
yhteisoon ja ympéristoon. Toiminnallisuus ja aktiivisuus ndhdédn ensisijaisesti oppimisen

valineend, eikd ainoastaan taukoliikuntana. (Breikkeri, 2020).

Huomattavan moni opettaja (yhdeksén) mainitsi aineistossa hyddyntdneensd myds oppikirjojen
digimateriaaleja sekd toiminnalliseen oppimiseen ettd istumisen katkaisemiseen esimerkiksi

taukojumppien muodossa.

“...ja sitten jotenki ajattelen, et sieltd oppikirjojen digimateriaalista, et sielldikin
ku pelataan vaikka jotain muistipelid siind taululla, ettd siindkin kuitenkin tulee

sitten liikettd. Liikutaan sielld luokassa... ” (LO-11k-2, PRK3)

Luokanopettajat nostivat YouTuben ja Spotifyn esille taukoliikuntasovelluksina. YouTubesta
opettajat olivat kdyttineet valmiita taukojumppavideoita tai kuunnelleet musiikkia liikunnan
taustalla. Jotkut opettajat olivat kuunnelleet Spotifysta oppilaiden kanssa musiikkia ja tehneet

musiikin tahdissa jumppaliikkeita.

"musiikkia on soitettu ja sen avulla tehty litkunnassa liikkeitd tai sit joskus oon
oppitunnillakin laittanu jonku musiikin soimaan ja tehty siihen jotaki muutama

ihan semmonen pienend vdlipalana jotain liikkeitd” (LO-61k-2, PRK4).

“..YouTubesta ihan vaan niinké ja Googlesta hakusanoilla on niinko

taukojumppa tai joku rentoutusharjotus.” (LO-21k-1, PRK6).

5.2 Sovellusten hyotyja ja haasteita

Luokanopettajat kokivat digisovelluksista olevan sekd hyotyjd ettd haasteita toiminnallisen
oppimisen kannalta, mutta myds opetuksen jdrjestelyiden kannalta. Suurin hyoéty
digisovelluksista koettiin istumisen tauottamisessa. Erilaisilla sovelluksilla oli helppoa ja
nopeaa tarvittaessa jarjestid opiskelun lomaan taukoliikuntaa, mikd taas usein nosti
opiskelumotivaatiota ja jaksamista. My0s opiskeluun keskittymisen koettiin parantuvan

digisovellusten kidyton myoti. Tietotekniikan kdyttiminen opetuksessa myos ylipdétddn nosti
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opiskelumotivaatiota varsinkin pienilld oppilailla. Lisdksi monista sovelluksista tai

digitaalisista oppimateriaaleista koettiin olevan runsaasti pedagogista hydtya.

Suurimpina haasteina digisovellusten kdytdssd opettajat mainitsivat sen, ettd oppilaat alkavat
helposti puuhastella laitteilla jotain muuta, kuin opetukseen tarkoitettua asiaa. Digisovellukset
ja laitteet saattoivat aiheuttaa oppilaille keskittymisvaikeuksia. My0Os tekniset vaikeudet
digitaalisten laitteiden kdytOssd tulivat esille aineistossa. Jos esimerkiksi yhden oppilaan
salasana ei toimi, niin se hidastaa koko luokan oppimista samalla. Muutama opettaja mainitsi
myos tietoteknisten laitteiden vdhyyden ja varojen puutteen haittaavan digisovellusten
hyodyntamistd opetuksessa. Lisdksi esille nousi ajan puute oppitunneilla. Etenkin 45 minuutin
oppitunneilla ei usean opettajan mukaan juuri ehdi kéyttdd sovelluksia, vaan opetuksen
tauottaminen on helpompaa hoitaa perinteisin keinoin. Sovellusten hyddyt ja haitat voidaan
jakaa kuuteen ryhmédn: oppiminen ja opetus, teknologiset nédkokulmat, opiskeluun
syventyminen, litkunta ja terveys, opettajien pedagoginen osaaminen teknologian

hyodyntidmisessa ja yhteiskunnalliset tekijét.

5.2.1 Oppiminen ja opetus

Aineiston analyysissa havaittiin useita oppimiseen ja opetukseen yhdistettdvid seikkoja.
Oppimisympiriston hyddyntiminen, pedagoginen hyoéty, teknologian védrd kéyttotarkoitus,
oppimistulosten heikentyminen seké yhteistyotaidot/yhteistoiminnallisuus. Néistd pedagoginen
hyo6ty oli selkedsti suurin seikka, joka vaikutti opettajien mukaan digisovellusten kayttoon.

Pedagogista hy6tya opettajat nékivdt muun muassa oppimista tukevissa peleissa.

“Ne on hyvin suunniteltu niinku pedagogisesti ne pelit, ettd ei pddse niinku,
oppilas ei pddse etenemddn ennenku se on niinku keskittynyt ja saavuttanut, ja

tehnyt niitd toistoja.” (LO-11k-1, PRK1).

Keskusteluissa opettajat pohtivat myds sitd, ettd toisaalta teknologian kdyttotarkoitus saattaa
olla vidiranlainen, silld usein sovellukset tai pelit saattavat toimia oppilaille ikddn kuin
palkintona tehdystd tyostd. Télloin oppimiseen tarkoitetut pelit eivét vélttimittd palvele

kayttotarkoitustaan oikealla tavalla.

“Elikkd saattaa niinkoé olla ite se palkinto se teknologia, ettd se opettaminen ja

opiskelu saattaa jdddd sitten sivuun opetettu asia. Ehkd. Voisko olla ndin?” (LO-

11k-1, PRK1).
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Jotkut opettajat myos kokivat digisovellusten aiheuttavan jopa oppimistulosten heikentymisté,

esimerkiksi matematiikassa.

“Mulla niinko matikassa, mulla on semmonen tuntuma, ettd aina ku md oon
ottanu siitd kirjan ja pulpetin ddrestd pois ja tehny jotenki toiminnallisesti tai
menty tietokoneelle tekemddn, myos perinteisesti on tietenki kutaki aihealuetta
kdsitelty, mutta ettd sillon on saanu sitd aihealuetta vihemmdn reenata siind ihan
perinteisin menetelmin kyndn ja paperin kanssa. Mun mielestd ne kokeet on

menny huonommin. Et niilld sitte kuitenki niinku joku juttu jdd omaksumatta.’

(LO-41k-3, PRKS).

5.2.2 Teknologiset ndkokulmat

Tekniset ongelmat, helppokéyttoisyys ja tehokkuus vaikuttivat aineiston perusteella
toiminnalliseen oppimiseen teknologian nidkokulmasta kaikkein eniten. Teknisten ongelmien

tuomat haasteet nakyivét aineistossa selkedsti, etenkin mobiililaitteiden ja tabletien kanssa.

“poytikone ja dlytaulut yleensd se pelittdd, mut sitte aina jos mennddn ndihin
mobiililaitteisiin, niin niissd tietenki sitte on aina vdlilld se ettd ei valttadmdttd, ne
ei sitte pelitikkddn aina [ahaa, joo] niin hyvin, koska verkot ei vilttimdttd, [toimi,
joo] ettd se on aina sitte ku otetaan se mobiililaite, kuitenki semmonen vihdn ettd
no toimiiko ne, avautuuko ja [nii just, totta] tunnukset ja kaikki, [niin, joo] ettdi
tai tulee semmonen olo, ettd sitte on vdililld aina ettd pyytelee kaikkia tuota, [nii
just] koodeja sun muita, [niinpd] se ei oo aina, ainaki enempi aina semmonen

epdvarmuuskerroin, ku otetaan mobiililaite siihen kuitenki.” (LO-61k-2, PRK4).

Teknisistd ongelmista huolimatta sovellusten kdyttd ndhtiin kuitenkin varsin tehokkaana ja
helppokéyttdisend ratkaisuna oppitunneille. Tehokkuus ja helppokéyttdisyys nousivatkin
aineistossa esille selkeind hyotyind sovellusten kédytdssd. Opettajat arvostivat my0s sitd, ettei
kaikkea taukoliikuntaa tarvinnut itse keksid, vaan sovellukset tarjosivat valmiita vinkkeji

helposti ja nopeasti toteutettavaksi.

“sovellusten kdyttéd toiminnallisuuden ndkokulmasta, niin just sillain ainaki
minusta on hirveen hyvd ettd se on semmonen nopea, pika-apu semmoseen
pieneen irtiottoon, niinku ne Smartmoves, ettd se hetkessd pddstddn niinku

tekemdidn jos tuntuu, ettd se on pelekkdd istumista.” (LO-5lk-1, PRK4).
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“Ja kylld mun mielestdiki se on just niinku tavallaan se hyvd juttu silti, ettd on
monipuolisia ja niinku valmiita, et mitd nytki nuo esitteli tuossa nuita

taukojumppia, ettd ei sun tarvi ees alkaa sitd ite keksimddn.” LO-1,2lk-1, PRK3)

5.2.3 Opiskeluun syventyminen

Digisovellusten ylivoimaisesti selkeimpédnd hyotynd koettiin opiskeluun syventymiseen
vaikuttavat seikat. Opettajien puheessa korostui sovellusten myonteinen merkitys oppilaiden
motivoimisessa. My0s opiskeluun keskittymisen néhtiin paranevan jonkin verran sovelluksia

kiytettdessa.

“Varmaan jos lyo niinku vaihtoehtona kynd ja paperia tai sitte tuommonen pddi
kéteen ndin, niin kirjota sdd, emmdd, mut sitte ku pddi, mdd mdd mdd, kddntyy

ihan pdinvastoin se [nii on] homma sitte.”” (LO-61k-3, PRK9).

Toisaalta sovellusten kdyton néhtiin myds aiheuttavan paljon levottomuutta oppilaissa ja

lisddvin keskittymisvaikeuksia.

“Ja yleensd dlylaitteilla tahtoo mennd sitten muihin, muihin sovelluksiin.”” (LO-

11k-3, PRK1).

“Mutta tuota tdmmoset niinku sovellukset, niin niin, no, vdlilld ne toimii, joskus
taas sitte ne aiheuttaa enemmdn vaan sitd levottomuutta, ettd siitd on hankala
sitte vihdn palata siihen, jos on joku itsendinen homma, niin sen pariin endd...”

(LO-41k-1, PRK2).

5.2.4 Liikunta ja terveys

Liikuntaan ja terveyteen liittyvid seikkoja nousi aineistossa esille kolme kappaletta: istumisen
tauottaminen, toiminnallisuus ja ruutuaika. Istumisen tauottaminen ja toiminnallisuus nousivat
esiin positiivisina sekd toistensa kanssa melko samankaltaisina ilmidind. Kuitenkin istumisen
tauottaminen tuli esille 1&hinnd siind, kun oppilaat nousevat hakemaan esimerkiksi tabletin
omalta pulpetiltaan. Osa opettajista kéytti istumisen tauottamiselle késitettd istumisen

katkaiseminen.

I

a sitten tuosta, tuo istumisen katkaiseminen ja liikkeen hyodyntimiseen, ettd

tottakai sekin, kun otat tabletin ja oppilaat kdy hakemassa sen tabletin, niin se
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katkaisee sitd istumista jo sitd perus pulpettityoskentelyd tai...” (LO-1lk-1,
PRK1).

Sovellusten néhtiin toiminnallisuuden avulla tauottavan oppitunteja, mika néhtiin positiivisena

asiana varsinkin pitkilld 75 minuutin oppitunneilla.

“No kyllihdn ne niinku hyvin tauottaa sitd, meilld varsinki on seiskavitonen
oppitunti, niin siind melkeen niinku pakko olla jotaki joko semmosta vilipalaa tai
sitte pitdd olla niinku jakanu sen tunnin ite mielessd niinku erityyppisiin asioihin

[mm] et sitte siind on sitd toiminnallisuutta jollain keinoin.” (LO-4lk-1, PRK?2).

Osa opettajista oli myds sitd mieltd, ettd lapsilla on litkaakin ruutuaikaa, eivitki sen vuoksi
yrittineetkddn tuoda digisovelluksia esiin endd oppitunneilla. Toisaalta sama opettaja kertoi
kiyttavinsa kuitenkin mielelldén sellaisia sovelluksia, jotka tulevat hdneltd luonnostaan ja ovat

hyodyllisia.

“Ndmd sovellukset ja ndmd on oppilaille ja itsellekki niin arkipdivdd, ettd [sdd
oot sitd ikdluokkaa, mdd en] se on vihdn niinku itelle tuntuu et se on niinku vihdn
niinké ihan niinko luonnollista eldimdd [mm], ettd sillain, en mitenkddn niinko
yritd sitd tuoda, ku lapset ehkd kdyttdd vahdn litkaaki ruutuaikaa ja tdmmostd,
mutta mikd tulee luonnollisesti ja mistd koen ettd on niinko hyotyd, niin [mm]

ehottomasti kéiytdn. ” (LO-41k-2, PRKS).

5.2.5 Opettajan pedagoginen osaaminen teknologian hyddyntidmisessa

Osa opettajista oli vanhempaa ikidluokkaa, minkd vuoksi heidén oli vaikea kayttdd sovelluksia,
silld he eivit olleet tottuneet kdyttdméén teknisid laitteita. Lisdksi aineistossa havaittiin myos
teknisen osaamisen tai tiedon puutetta, jonka vuoksi digitaalisten sovellusten kéyttd
toiminnallisen oppimisen tukemiseen oli jadnyt vdhille. Osa opettajista koki, ettei heilld

yksinkertaisesti ole riittdvisti tietoa hyoddyllisistd sovelluksista.

“Tdlld hetkelld ainakin itelld on hyvin vdhdin tietoa timmdisistd hyvistd

sovelluksista.” (LO-11k-3, PRK1).
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5.2.6 Yhteiskunnalliset tekijat

Yhteiskunnallisia tekijoitd, jotka vaikuttivat digisovellusten hyddyntdmiseen toiminnallisessa
oppimisessa, olivat resurssien puute, ajan puute seki eriarvoisuus. Eriarvoisuudella tarkoitetaan
téssd yhteydessa sitd, ettd esimerkiksi kaikki perheet eivit hanki vield ensimmadiselld luokalla

olevalle lapselleen mobiililaitetta.

“Niin onhan siind tietenki semmonenki sitte ettd jos on semmonen sovellus mihin
se oman kdnnykdn tarvii, no ensiksiki kaikilla ei vilttamdttd ekaluokkalaisilla oo
omia kdnnykoitd ja joillaki on semmonen, ettd siihen ei saa niitd sovelluksia, se
voi olla vaikka niin vanhaa mallia ettd ei tiettenkddn halua, ettd lapsetkaan
Jjoutuis sitten eriarvoiseen asemaan, ettd kenelld on ja kenelld ei oo, ettd. ettd
kéytdnnossdhdn niinku ekaluokalla mdd ainakin koen silleen, ettd ei voi ottaa

>

mitddn noita sovelluksia, missd tarvittais omaa puhelinta, et sitten isommilla.’

(LO-11k-2, PRK3).

Aineistossa ilmeni my0s opettajien ajan puute. Osa opettajista koki, etteivédt he ehdi kayttia
digisovelluksia oppitunnilla, silli ne vievét usein liian paljon aikaa oppitunnista. Lisdksi
oppituntien valmisteluun piti kdyttdd enemméin opettajan aikaa ja tyotd. Myds sovelluksiin
etukdteen perchtyminen vaatii opettajalta aikaa ja vaivaa, minkd vuoksi uusia ennalta

tuntemattomia sovelluksia voi olla vaikeaa ottaa kayttoon.

I

a just jos on aatellu ettd no md sen siihen kohti tuntia, 45 minuuttia on tosi
lyhyt ja eihdn se yleensd ees meilld melkee olla sitd yhtd aikaa, nii siind kuitenki
menee mitd on suunnitellu, niin sithen menee sitte paljo enemmdn aikaa mitd on

aatellu vievin.” (LO-61k-5, PRKD9).

“Sitte joskus tuntuu ettd tullee semmonen ettd kauheasti ois kaikkea mitd pitds ite

ensin oppia ennen ku voi ottaa kdyttéon.” (LO-21k-2, PRK6).

Myos resurssien puute kouluilla esiintyi merkittdvéna haasteena. Esimerkiksi pienilld kouluilla

el valttdmattad ole varaa hankkia kaikille oppilailleen tableteja.

“Plus sitten koulun resurssit on vihdn heikot ettd meilld on ne 14 pddid kdytossd

tuota... koko koululla niin...” (LO-11k-3, PRK1)
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6 Pohdinta

Talla tutkielmalla pyrittiin 10ytdmédén luokanopettajien henkilokohtaisiin kokemuksiin
perustuvaa tietoa digitaalisista sovelluksista sekd niiden hyodyistd ja haasteista yhdistettyna
toiminnalliseen oppimiseen. Téssd tutkimuksessa tarkastellaan 25 opettajan kokemuksia ja
kasityksiéd teknologian kdytostd osana toiminnallista opetusta. Koska tietoa on kerétty kaikkien
alakoulun vuosiluokkien opettajilta, télld tutkimuksella monipuolistetaan aiemmilla
tutkimuksilla saatua kuvaa toiminnallisesta oppimisesta alakoulussa. Tutkielma toteutettiin
laadullisena tutkimuksena. Aineiston analysoinnissa analyysimenetelméni kéytettiin
siséllonanalyysia, jota hieman yksinkertaistettiin ensimmaéisen tutkimuskysymyksen kohdalla
jattdmalla joitain luokittelun vélivaiheita pois tutkimuskysymyksen yksinkertaisuuden vuoksi.
Talld tavalla saatiin kohtuullisen selked késitys luokanopettajien kdyttamistd digisovelluksista

sekd niiden hyddyistid ja haitoista opetuksessa.

Tutkimuksen aineistossa havaittiin kahdeksan erilaista digisovellusta, joita opettajat kayttavat
erityisesti toiminnallisessa oppimisessa ja seitsemén erilaista sovellusta, joita kdytettiin ldhinna
taukoliitkunnan jdrjestdmiseen oppituntien aikana. Erilaisten kéytettyjen sovellusten mééri oli
ajateltua vdhdisempi. Aineistossa havaittiin kuitenkin muutama sovellus, joita opettajat
kayttiviat selkedsti eniten opetuksessaan. Erilaisten sovellusten vdhdinen kéyttd opettajien
keskuudessa saattaa johtua tiedon puutteesta, mikd tulikin esille aineiston analyysissa.
Haastateltavien opettajien ikdjakaumaa ei selvitetty tutkimuksessa, mutta saattaa olla
mahdollista, ettd suurin osa tutkimuksessa olleista opettajista on vanhempaa ikédluokkaa. Tamén
voidaan olettaa vaikuttavan selkedsti opettajien tottumuksiin kayttdd teknologiaa. Liséksi
pitkdén tyotd tehneille opettajille saattaa muodostua herkdsti samat rutiininomaiset tavat
opettaa, eikd uusiin opetustapoihin vélttdméttd jakseta tutustua kovin helposti. Mikéli
tutkimukseen olisi valittu etukdteen yhta paljon seké nuoria ettd vanhempia opettajia, olisi voitu
vertailla opettajien ién vaikutusta digisovellusten kéayttoon. Toisaalta timénkaltaisen vertailun

mahdollistamiseksi olisi tutkimusjoukko tdssé tutkimuksessa ollut lukumairéllisesti liian pieni.

6.1 Luotettavuuden tarkastelua

Talld tutkimuksella haluttiin selvittdd nimenomaan opettajien kokemuksia ja késityksid koko
ajan yleistyvien digisovellusten kdytdstd toiminnallisessa oppimisessa, joten tutkimuksessa
saatuja tuloksia ei voida pitdd yksiselitteisind, vaan niistd voidaan usein olla montaa mieltd, niin

kuin tutkimuksessa todettiin. Mielestaimme tutkimus kuitenkin onnistui tarkoituksessaan varsin
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hyvin. Tutkimusta varten saatiin tarkoitukseen sopiva mairé haastateltavia opettajia eri luokka-
asteilta, jotka keskustelivat avoimesti tutkimuskysymyksistd. Analysoitavaa aineistoa saatiin
ndin ollen kattava mééra, mika lisdsi luotettavuutta ja runsaasti sisdltod tutkimuksen analyysille.
Mikali tutkimuksesta olisi haluttu saada vield tarkempi, olisi ryhmékeskusteluihin valittujen
opettajien ikdjakaumaa ollut hyvé tarkastella ja valita ikdjakaumaltaan mahdollisimman
monipuolinen tutkittavien joukko. Tutkimusaineisto tuotettiin pienryhmékeskusteluilla, joissa
el ollut haastattelijaa tai puheenjohtajaa mukana, mikd poikkeaa hieman yleisestd
ryhmédhaastattelumenetelmésta. Johdattelu aiheeseen oli tehty ennen ryhmikeskusteluiden
toteuttamista. Liséksi keskusteluun osallistuville opettajille annettiin kysymyspaperit, jotka

auttoivat pysymdédn aiheessa ja jasentiméén keskustelua.

Tutkimusaineiston analyysia aloittaessa litteroinnin tarkkuudelle sovittiin yhteiset sdénnot,
jotta kaikki litteroidut aineistot olisivat yhdenmukaisia ja tasalaatuisia, koska litteroijia oli
kaksi. Téssd tutkimuksessa pyrittiin sanatarkkaan litteraatioon, jolloin keskustelusta poimittiin
my0s tdytesanat, kesken jddneet lauseet ja péélle puhumiset niiltd osin kuin se oli mahdollista.
Joissain tapauksissa paille puhumiset saivat puheesta epéselvad, jolloin sen tarkka litterointi
osoittautui mahdottomaksi. Tutkimuksessa haluttiin keskittyd opettajien kommenttien
sisdltoon, eikd niiden esitystapaan, minkd takia vaihtelevia &dinensdvyjd tai opettajien

vuorovaikutustapoihin liittyvid yksityiskohtia ei merkitty muistiin.

Tutkimuksessa ei selvid, milld perusteilla opettajat olivat valikoituneet kouluista osallistumaan
tdydennyskoulutukseen ja sitd kautta tutkimukseen, eli oliko taustalla mahdollisesti opettajan
oma kiinnostuneisuus, tdydennyskoulutuksen tarve tai jokin muu madrittdva tekijd, vai
valikoituivat opettajat sattumalta. Sekin olisi kiinnostava lisétieto, jos jatkossa tutkimuksissa

haluttaisiin kiinnittdd erityistd huomiota opettajaprofiilien vertailuun.

Tutkimuksen tarkoituksesta ja toteutuksesta avoimesti kertominen tutkittaville on
tutkimuseettisesti ensiarvoisen tarkedd. Riittdvd informointi on tehtdvd ennen tutkimukseen
osallistumista, jotta osallistuminen on aidosti vapaaehtoisuuteen perustuvaa. Myo0s
tutkimukseen osallistumisen keskeyttdiminen tulee olla mahdollista milloin tahansa. (Kuula
2011.) Tutkimukseen pyydetyille opettajille kerrottiin aluksi tutkimuksen tavoitteista ja
tarkoituksesta. Opettajille jitettiin vapaus valita, haluavatko he osallistua tutkimukseen. Koska
ihmisten halukkuuteen osallistua tutkimuksiin vaikuttaa se, mitd tutkittavilta vaaditaan,
opettajille  kerrottiin  heti  aluksi, ettd tutkimusaineisto  kerdtddn  ainoastaan

pienryhmikeskustelut dénittdmalld koulutuksen yhteydessd, eikd esimerkiksi kirjoittamista tai
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my6hempaii osallistumista vaadita. Opettajia informoitiin mys iPadien ja GoPro-kameroiden
kaytostd tallennusvidlineend, jotta epdmieluisilta yllatyksiltd véltyttiin. Tutkimusaineistoa

luvattiin kdyttdd ainoastaan tutkimustarkoitukseen.

Tutkimusta tehdessd tutkittavien yksityisyyden kunnioittaminen on tidrkedd. Thmisilld tulee
sdilyttdd vapaus paittdd, mitd tietoja he antavat itsestddn tutkimukseen. (Kuula 2011.)
Tutkimukseen osallistuneet opettajat tayttivit tutkimukseen tullessaan tutkimusluvan, joka on
esitetty liitteessd 1. Tutkimukseen osallistuvien anonymiteetti haluttiin suojata tarkasti, eika
mitéédn yksityisia tietoja, kuten nimié, keritty lainkaan. Opettajat yksilGitiin tutkimusaineistossa
koodeilla (esim. LO-11k-1), joista selvidd luokka-aste ja jérjestysnumero, mutta ei tietoja, joilla

heidét voitaisiin yhdistdd kehenkddn henkiloon.

Toiminnallisuuden ja teknologian yhdessd hyddyntdmistd késittelevid tutkimuksia
tarkastelemalla voitiin havaita, ettd niitd on tutkittu erityisesti yldkouluikdisilld. Téssd
tutkimuksessa kuitenkin oletettiin, ettd tulokset olisivat samansuuntaisia myds alakoulun

kontekstissa.

Tutkielma antaa tietoa tieto- ja viestintdteknologian kéytostd sekd toiminnallisuudesta
alakoulun kontekstissa. Sen avulla voi perehtyd toiminnalliseen oppimiseen ja tieto- ja
viestintdteknologian opetuskdyttoon yleiselld tasolla. Tutkielmasta on hyotyd esimerkiksi

opettajaksi opiskeleville tai muuten aiheesta kiinnostuneille.

6.2 Johtopiaatokset

Digisovellusten hyddyt ja haasteet olivat tutkimustulosten mukaan hyvin jarkeenkdypid ja
odotusten mukaisia. Erilaisia hyotyjd ja haasteita sovellusten kdytossd 10ytyi yhteensd 22
kappaletta, joista tasan puolet oli hy6tyjd ja puolet haasteita. Tima kertoo siitd, ettd ei ole mitdén
yksiselitteistd ja oikeaa tapaa jarjestdd toiminnallista opetusta. Digisovelluksista voi olla hyotya
toiminnallisuuden edistimiselle ja istumisen véhentdmiselle, mutta teknologiaan liittyy
edelleen my0s haasteita, jotka vaikeuttavat hyotyjen saavuttamista. Liséksi jotkut haasteista
voivat suorastaan haitata oppimista. Sovellusten ja teknologian kdytt6on oppituntien aikana
vaikuttaa hyvin moni eri asia, kuten opettajan taidot ja tottumukset, opetustilat, koulun resurssit,
kéytettdvissd oleva aika sekd opetettava luokka. On luonnollista, ettd vanhemman ikdluokan
opettajat eivit ole tottuneet hyddyntaméén teknologiaa niin paljon, kuin nuoremmat opettajat.

On myos selvdsti ndhtdvissd, ettd teknologian ja etenkin mobiililaitteilla hyddynnettavan
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teknologian toimintavarmuus ei ole aina tdysin aukotonta, vaikka sen kehitys onkin viime

vuosina mennyt huimasti eteenpéin.

Tamén tutkimuksen tulokset ovat samankaltaisia muiden aiheesta tehtyjen tutkimusten kanssa.
Osa opettajista kertoi digisovellusten yleisesti innostavan oppilaita toimimaan. Myds Moilasen
(2020) mukaan oppilaiden vireystila nousee toiminnallisuuden ja fyysisen aktiivisuuden myd6té
(Moilanen 2020, 83). Toisaalta teknologia ja digitaaliset sovellukset voivat myos passivoida
ihmisid, ja osa opettajista oli huolissaan oppilaiden lisddntyneestd ruutuajasta. Tdmédn
tutkimuksen perusteella voidaan sanoa, ettd useat opettajat kokivat jonkin toiminnallisuutta
lisddvdn sovelluksen tai pelin kdyttimisen oppitunneilla péddosin parantavan oppilaiden
keskittymiskykyd ja oppimismotivaatiota. Tieto- ja viestintidteknologian kéyttd voi myos
ylipdétdan edesauttaa yhteisollistd oppimista ja mahdollistaa paikasta ja ajasta riippumatonta
opiskelua (Vahékari 2013, 12). Kuitenkaan tieto- ja viestintdteknologian kdyton ei ole tarkoitus
kokonaan syrjiyttdd perinteisid oppimismenetelmid eikd teknologian kiyton tulisi olla
opiskelun tarkoitus (Tanhua-Piiroinen ym. 2019, 50). Tdmén tutkimuksen tulokset vahvistavat
myOs niitd ajatuksia, silld useat opettajat olivat sitd mieltd, ettd toiminnallisuutta lisddvien
sovellusten kdyttaminen on hyodyllistd kohtuullisesti ja oikeaan aikaan kéytettynd, esimerkiksi

pidempien oppituntien keskelld tai oppituntien vélissa.

Digitaalisen teknologian nopea kehitys on voinut myds aiheuttaa sen, ettd kaikki opettajat eivét
ole jaksaneet pysytelld kehityksen mukana. On siis aitheutunut kahtiajakautumista opettajien
keskuudessa. Osa opettajista kayttdd mielelldén erilaisia sovelluksia ja osa taas suhtautuu niihin
hieman varautuneemmin ja saattaa jopa pelitd kehityksen kulkua. (Jyrhdma ym. 2016, 227.)
Tédssd tutkimuksessa analysoidun aineiston perusteella ainakin osa opettajista suhtautuu
varauksella teknologian kdyttoon eika valttdmattd koe sen antavan tarpeeksi suurta hyotyéd. Osa
opettajista myoOs antoi ymmairtdd, ettd heilld ei valttdmittd ole tarvittavaa tietotaitoa
digisovellusten laajamittaiseen hyddyntdmiseen oppitunneilla, vaikka he haluaisivat kayttda
niitd. My0s koulujen resurssit koettiin usein rajoittavaksi tekijéksi tieto- ja viestintiteknologian
hyodyntdmiseen. My0s muut tutkimukset tukevat nditd tuloksia, silld esimerkiksi digiajan
peruskoulu -hankkeen mukaan yli 60-vuotiaista opettajista jopa kolmasosa arvioi oman
tietoteknisen osaamisensa puutteelliseksi. Kaikista kyseiseen tutkimukseen osallistuneista
opettajista noin puolet arvioi osaamisensa olevan perustasolla. (Tanhua-Piiroinen ym. 2019,

19.)
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Kaiken kaikkiaan voidaan todeta, ettd tdssd tutkimuksessa saadut tulokset ovat odotusten
mukaisia. Tutkimustulosten voidaan siis todeta olevan linjassa myds muiden aihetta
kasittelevien tutkimusten kanssa. Aihetta voitaisiin tutkia jatkossa vield laajemmin siten, ettd
tutkittava joukko olisi suurempi ja tutkimuksessa otettaisiin huomioon tutkittavan ikd ja
sukupuoli, sekd mahdollisesti muita taustatekijoitd. Téll4 tavoin voitaisiin saada tietoa timén
tutkimuksen mahdollisista tutkimustuloksiin vaikuttavista tekijoistd, jotka eivit tissa
yhteydessd tulleet vield esille. Jatkossa tutkimuksissa voisi myos tarkastella yksittédisid
digisovelluksia tarkemmin, jolloin yksittdisten sovellusten kdyttomahdollisuuksista voisi saada
yksityiskohtaisempaa tietoa. Lisdksi tutkimuksissa voisi tulevaisuudessa pyrkid 10ytdmaién ja
huomioimaan enemmén erityisesti toiminnallisuuteen tai digisovellusten hyodyntdmiseen
perehtyneitd opettajia, joilla voisi olla runsaasti valmista tietoa ja ideoita kaikkien koulujen ja

opettajien hyddynnettiviksi.
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Liite 1 Tutkimuslupa

TUTKIMUSLUPA
Ajankohta 11.-14.2.2019

Tutkimuslupa koskee Oulun yliopiston ja Oulun kaupungin alakoulujen aktiivinen
toimintakulttuuri -koulutuksessa tapahtuvaa dokumentointia kuvin tai videolla. Tutkimuksen
kohteena ovat luokanopettajien kokemukset toiminnallisista opetusmenetelmistd, istumisen
tauottamisesta ja oppituntien ulkopuolisen toiminnan aktivoinnista. Taltioitavaa materiaalia
kéytetddn koulutuksen tutkimuksessa ja tutkimuksen raportoinnin tukena. Aineistoa
kasitelladn ehdottoman luottamuksellisesti, eikd osallistujien tunnistetietoja kayteta
raportoinnissa.

Osallistumisenne tutkimukseen antaa arvokasta tietoa liikettd hy6dyntavista
toiminnallisista tyotavoista opetuksessa, istumisen tauottamisesta seka koko koulun
aktiivisen toimintakulttuurin kehittamisesta.

Yhteistyosta kiittden
Susanna Takalo, Oulun yliopisto, p.

Niina Loukkola, Oulun yliopisto, p.

Tutkimuslupa
Kerattya aineistoa saa kayttaa tutkimustarkoitukseen.

Pvm Paikka Allekirjoitus

Nimen selvennys
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