Materiamysteeri

pelillisen opetuspaketin suunnittelu tyéryhmassa

Liist Huotari
Taiteen maisterin opinnaytetyé 30 op

Kuvataidekasvatuksen koulutusohjelma
Taiteen laitos

Taiteiden ja suunnittelun korkeakoulu
Aalto-yliopisto
2016



School of Arts, Design www.aalto.fi

A’, Aalto University Aalto University, P.O. BOX 11000, 00076 AALTO
and Architecture Master of Arts thesis abstract

Author Liisi Huotari

Title of thesis Material Mystery Designing gamified teaching in a team

Department Department of Art

Degree programme Art Education

Year 2016 Number of pages 99 Language Finnish

Abstract

The topic of the thesis is the development process of gamified teaching for the environmental edu-
cation of young people in secondary schools, high schools and vocational schools. The teaching
concentrates on sustainable consumption. The lectures and their material are designed for the
Polku Environmental School, which is part of the Helsinki Metropolitan Area Reuse Centre. The
project group included three environmental educators from Polku, a game design student from
Aalto University and the author of the thesis.

The topic is connected to themes included in the new curriculum of comprehensive schools and
high schools. These are theme-based teaching crossing the traditional limits of subjects, the im-
portance of working together and learning interaction skills and learning about a sustainable way
of life.

The thesis is a design research. The research question was: how to design and implement meth-
ods for gamified teaching of environmental education in a multidisciplinary team. The process
was the main target of the research. The thesis research was researching by doing. The research
progressed cyclically through several designing and testing phases.

Part of the thesis was getting to know gamified learning and teaching. This included visiting
gamified classes, games and events. Written material was also used.

Topics like environmental education and art based environmental education are also handled as
well as the activities of the Polku Environmental School. The thesis includes the connection be-
tween the project teaching and the new upper elementary and high school curriculum.

The design process was realized mostly during 2015. The team designed 90 min lectures which
are held in a recycling centre store. Young students of the target age and workers e.g. from the sto-
re, took part in designing the teaching. There were six test groups testing the classes. The test
groups gave written feedback via feedback forms and the project team members also observed how
the classes ran. Between the tests, the team developed the lectures and material according to the
feedback and what they had noticed. The process ended up with ten tasks performed in groups
that moved around the store. The classes also consist of role-playing where the assigned tasks are
based on the role-play story. The students solved the tasks using photography, video or screen-
shots by a tablet computer. Also some tasks included, among other things, using additional mate-
rial from the internet through qr-codes. The working methods of the team included meetings, a
common blog and sharing tasks according to each member's professional area.

The thesis achieved its target. The lectures and their material were completed and could be of-
fered to the schools of the target group. Research showed the importance of involving in the de-
sign process the people who are relevant to the process, especially the young people of the target
group. The visits were also an essential part of the research. The author of the thesis learned a lot
especially about the gamification of teaching.
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Tiivistelma

Opinnaytetyo kasittelee ymparistokasvatuksen pelillisen opetuspaketin kehittdmisprosessia. Ope-
tuspaketti tehtiin Padkaupunkiseudun Kierratyskeskuksen Ymparistokoulu Polun kayttoon. Pake-
tin kohderyhma on yldkoululaiset ja toisen asteen opiskelijat ja sen aiheena on kestdvan kulutta-
misen opettaminen. Tyoryhmassa oli ymparistokasvattajia, Aalto-yliopiston pelisuunnittelun opis-
kelija ja opinnaytteen tekija.

Tyon aihe liittyy uusissa perusopetuksen ja lukion opetussuunnitelmissa esiin nostettuihin op-
piainerajat ylittavaan ilmicopetukseen, vuorovaikutustaitojen ja yhdessa tekemisen tarkeyteen ja
kestavaan elamantapaan kasvamiseen.

Opinnaytetyo on design-tutkimus. Tutkimuskysymys oli: miten suunnitella ja toteuttaa pelillisia
menetelmid hyodyntdva ymparistokasvatuksen opetuskokonaisuus moniammatillisessa tyoryh-
massd. Prosessi on tutkimuksen paidkohde. Opinnaytetutkimus oli tekemalla tutkimista. Tutki-
musprosessi eteni syklisesti useiden suunnittelu- ja testausvaiheiden kautta.

Opinnaytetyossa perehdyttiin pelilliseen opettamiseen tutustumalla muualla toteutettuihin pelil-
lisiin opetuspaketteihin. Prosessi sisilsi vierailuja pelillisiin opetustilanteisiin, peleihin ja tapah-
tumiin. Aiheeseen tutustumisessa hyodynnettiin myos kirjallisia lahteita.

Tyo kuvaa myo0s ymparistokasvatuksen ja kuvataideperustaisen ymparistokasvatuksen tavoittei-
ta sekd Ymparistokoulu Polun toimintaa. Opinnaytetyo kisittelee my6s opetuspaketin sijoittumis-
ta uusiin perusopetuksen 7-9 luokkien ja lukion opetussuunnitelmiin.

Opinndyteprosessi toteutui padaosin vuoden 2015 aikana. Tyoryhma suunnitteli Kierratyskeskuk-
sen myymalassa toteutettavan 90 minuutin pituisen opetuskokonaisuuden. Suunnitteluun ja tes-
tauksiin osallistettiin mm. Kierratyskeskuksen myymalan ja tiedotuksen tyontekijoita seka kohde-
ryhmaikaisia nuoria. Opetuspakettia testasi kuusi ryhmaa. Testiryhmat antoivat palautetta palau-
telomakkeella ja tyoryhmaén jasenet myos tarkkailivat tuntien sujumista. Palautteiden ja havainto-
jen perusteella opetuspakettia kehitettiin testiryhmien vililla. Prosessissa syntyi kymmenen teh-
tavan kokonaisuus, jota tehdaan ryhmissa myymalassa liikkuen. Kokonaisuus on roolipeli, jonka
tarina perustelee tehtavanannot. Tehtdvien ratkaisut toteutetaan valokuvaamalla, videokuvaamal-
la tai ottamalla ruutukaappauksia tabletilla. Tehtdvissa hyodynnetdan mm. qr-koodien takaa in-
ternetista loytyvia lisatietoja. Suunnitteluryhman yhteistyossa hyodynnettiin palavereja, yhteista
blogia ja jisenten ammattialoja hyodyntavaa tyonjakoa.

Opinnayte saavutti tavoitteensa. Opetuspaketti valmistui ja sitd voitiin alkaa tarjota kohderyh-
man oppilaitoksiin. Tutkimuksessa nousi esiin eri osapuolten, varsinkin nuorten osallistamisen
keskeinen merkitys prosessille. My0s vierailut osoittautuivat oleelliseksi osaksi tutkimusta. Teki-
jalle prosessi opetti paljon etenkin pelillisestd opettamisesta.

Avainsanat kuvataidekasvatus, pelillinen opettaminen, ymparistokasvatus
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1. Johdanto

Opinniytetyoni on design-tutkimus, joka kisittelee ymparistokas-
vatuksen pelillisen opetuspaketin kehittimista ryhmatyéprojektina.
Kyseessa on Pdikanpunkisendun Kierrityskeskuksen Y mpdristikonln Po-
Iun sisdinen projekti ja suuri osa tyéryhman jasenista on toissa Po-
lussa. Olen ollut mukana projektissa loppuvuodesta 2014 vuoden
2016 alkuun. Opetuspaketti on suunniteltu kestidvan kuluttamisen
opettamiseen ylikoululaisille ja toisen asteen opiskelijoille. Opetus-
menetelmana on kiytetty pelillistd opettamista. Kehittaimisessa on
huomioitu my6s uudet perusopetuksen ja lukion opetussuunnitel-
mien perusteet, joissa korostetaan kaikilla kouluasteilla vuorovai-
kutustaitojen ja yhdessi tekemisen tarkeyttd, kasvamista kestivain
elimantapaan ja oppiainerajat ylittavia ilmidoppimista.

Ty6ryhmiamme on muodostunut Polun tyontekijoistd sekd Aalto-
yliopiston opiskelijoista. Ydinryhmién ovat muodostaneet projektin
vetdjd ympiristokasvattaja Anu Kaila, ymparistokasvattajat Johanna
Sunikka ja Elsa Rintala, Aalto-yliopiston pelisuunnittelun opiskelija
Tove Brantberg ja mini. (Kuvassa vasemmalta Johanna ja poikansa
Anu, mind, Elsa ja Polun johtaja Katja Viberg seki pikkukuvassa
Tove.)Tarpeen mukaan olemme tehneet yhteistyotd Kierratyskes-
kuksen tiedotuksen valokuvaajan ja graafisen suunnittelun asian-
tuntijoiden kanssa, seki Kierrityskeskuksen Nihtisillan myymaldn
henkil6kunnan ja muiden kierrityskeskuksen tyontekijoiden kans-
sa.

bl

Opinniytteessini tutkimuskohteena on ollut opetuspaketin kehitys-
projekti. Design-tutkimuksen idean mukaan tutkin prosessia, johon
osallistun aktiivisena toimijana. Kehitystyé on tapahtunut syklisesti
useamman suunnittelu- ja testausvaiheen kautta. Opinnaytetyoni
arvioitava osa on kirjallinen raportti, ei projektissa syntynyt opetus-
paketti tai projektin vaiheita kuvaava blogi.

Olen halunnut selvittad, miten ryhmiétyona tehtivi suunnittelupro-
jekti kannattaa toteuttaa kaikkia sidosryhmid sopivasti osallistaen.
Suunnitteluprosessin aikana olen hakenut tietoa siitd, mitéd pelilli-
nen opettaminen on ja voi olla ja millaiset pelillisen opettamisen
ideat sopivat athepiiriimme ja kohderyhmillemme. Yhtena tehtavi-
nid on ollut samalla 16ytad vastauksia sithen, miten kestavaa kulutta-
mista voi ja kannattaa opettaa nuorille.

Tiedonhankinnan keinoina ovat olleet tutustuminen olemassa ole-
viin opetusmateriaaleihin, kirjallisuuteen ym. kirjallisiin ldhteisiin,
ideoiminen ja testaukset yhdessa sidosryhmien ja kohderyhmin
nuorten kanssa ja ryhman sisalld. Testaajien palautteen ja testitilan-
teen havainnoinnin perusteella opetuspakettiin on kehitelty uusia
ratkaisuja, joiden on arveltu tuovan jotain parannusta aiempaan ja
niitd on jilleen testattu ulkopuolisilla testaajilla.

Osallistavan suunnitteluprojektin toiminnasta on saatu tietoa tes-



taamalla erilaisia yhteistoiminnan muotoja. Ideointitapaamisia on
pidetty yhdessa sidosryhmien edustajien kanssa ja niissa on kaytet-
ty my6s ulkopuolisia vetdjid. Projektin etenemisestd on tiedotettu
Pidkaupunkiseudun Kierrityskeskuksen sisilld ja Polun kummi-
kouluille. Kédytainnon yhteistyota on tehty Kierrityskeskuksen eri
yksikoéiden kanssa. Testauksia ja ideointia on tehty kouluryhmien
ja tet-harjoittelijoiden kanssa. Projektiryhmin sisalld saimme tietoa
projektin toiminnasta kokeilemalla erilaisia ryhmatyovilineita, ku-
ten viikkopalavereja, yhteisen blogin kiytt6d, vastuun ja tehtivien
jakoa ja muokkaamalla niita kaytint6ja tarpeen mukaan.

Koin tillaisen opinnéytetyon aiheen erittiin mielekkaiksi ja ajan-
kohtaiseksi. Tuntui tirkeiltd olla mukana ajankohtaisessa keskus-
telussa oppiainerajat ylittavisti ilmiopohjaisesta opetuksesta, pe-
lillisyydestd opettamisessa, kestivin eliméintavan opettamisesta ja
yhdessi tekemisti ja vuorovaikutustaitoja korostavasta opetuksesta
ja oppimisesta. Opinnayteprojektillani halusin my6s oppia lisda
opettamisesta ja opetusmateriaalin kehittdmisesta.

Raportissani kuvaan projektin etenemisen. Alussa kerron tutkimus-
menetelmastini. Kuvaan lyhyesti projektiimme liittyvad ymparisto-
kasvatusta ja pelillistd opettamista. Kayn lipi Ymparistokoulu Po-
lun aiempia opetuspaketteja ja sitd mitd uudelta paketilta haluttiin.
Varsinaisessa projektin kuvauksessa kerron suunnitteluprosessin
etenemisen ideoinnista testauksien ja muokkauksien kautta valmiik-
si opetuspaketiksi. Lopussa on tyéryhmiamme pohdintaa projektis-
ta ja yhteenveto opinniytetyoprosessin aikaansaannoksista ja siitd
mitéd olen siind oppinut.

Ennen kuvataidekasvatuksen maisteriopintojani olen valmistunut
taiteen maisteriksi tekstiilitaiteen koulutusohjelmasta Taideteollises-
ta korkeakoulusta. Tekstiilialan tuotesuunnittelijan opintoni vaikut-
tavat varmasti sithen, etté tallainen tuotesuunnitteluprojekti tuntuu
minulle luontevalta toimintamuodolta. Olen saanut projektiin
Aallon harijoittelutukea ja toteuttanut suurimman osan projektista
Ympiristokoulu Polun harjoittelijana.

Tutkimuskysymykseni on: miten suunnitella ja toteuttaa pelillisid
menetelmid hyédyntiva ympiristokasvatuksen opetuskokonaisuus
moniammatillisessa tyéryhmissa? Itse prosessi on tutkimukseni
paakohde. Kysymyksen voisi jakaa alakysymyksiin, kuten:

-Miten suunnitella ja toteuttaa projekti tyéryhmissa yhteistyona?
-Miten suunnitella ja toteuttaa opetuskokonaisuus, eli toimintaa,

joka opettaa ja tarkemmin vield pelillisia menetelmia hy6dyntava

opetuskokonaisuus?

-Miti pelillisyys opettamisessa voi olla ja mita haluamme sen ole-
van opetuspaketissamme?

Prosessin kuluessa vastaan tulee lisiksi paljon erilaisia ratkaistavia
asioita, kuten: haluammeko kayttda opetuksessa teknisia laitteita ja
jos haluamme, niin mitd ja miksi? Mitd haluamme rajata kasitelta-



viksi asioiksi kestdvin kuluttamisen laajasta athepiirista? Millaisen
tekemisen kautta haluamme oppilaiden tutustuvan aiheeseen? Pro-
sessin kuvauksessa kayn lapi téllaisia matkan varrella ratkaistavia
asioita.

Miksi timi opinndyte sitten on kannattanut tehdd? Opinndytetyoni
on ollut osa projektia, jossa Polku on saanut toimivan ja tarkoituk-
seen sopivan opetuspaketin. Projektin my6td Polku on saanut uusia
ideoita opetuspakettien kehittimisen tapoihin. Itse olen oppinut
opinndytetyoni kautta paljon uutta kaikesta athepiiriin liittyvista,
my0s tutkimuksesta ja opettamisesta. Kasvatusalan ajankohtaiseen
keskusteluun opinnaytetyoni tuo yhden tapauksen kuvauksen kaut-
ta ajatuksia siitd, mihin ratkaisuihin timan opetuspaketin suunnit-
telussa pdadyimme ja miksi. Samalla tyé on my6s esimerkki siitd,
milld keinoin saimme eri sidosryhmié osallistettua opetuspaketin
suunnitteluprojektiin.

Kun Polun johtaja Katja Viberg pyysi minua mukaan kehittimain
nuorille pelillistd opetuspakettia, sanoin, ettd se kuulostaa todella
kiinnostavalta, mutta en tiedd mitddn pelillisestd opettamisesta.

Han sanoi, ettd emme mekaan tied4, mutta olemme kiinnostuneita
selvittimain. Taltd pohjalta oli hienoa lahtei litkkeelle, koska olim-
me kaikki yhtd uusien asioiden dédrelld ja innokkaita oppimaan niistd
lisaa. Lahtoajatuksena oli, ettd pelillisyyteen tutustuminen voisi
tuoda uusia ideoita opetukseen. Lihdimme yhdessd avoimin mielin
tutkimaan, millaisia ideoita meille tulisi.

Projektissa teimme paljon asioita yhdessd, mutta varsinkin toteu-
tusvaiheessa teimme tyonjakoa ryhmin jasenten ammattialojen
mukaan. Yhdessa mietimme yleislinjaukset, kuten millaisista osista
peli konkreettisesti koostui. Osia muokattiin tyéryhmaldisten ja
testaajien kommenttien pohjalta. Projektin aikana sain Polun Katja
Vibergiltd apua mm. ymparistOkasvatuksen tavoitteisiin ja histori-
aan liittyvassd tiedonhaussa ja hin seurasi ja kommentoi muutenkin
projektia.

Taidekasvatuksen tutkimuksen kentdssd opinndytetyoni liittyy ope-
tusmenetelmiin, monilukutaitoon, ilmiGpohjaiseen opettamiseen ja
kestavin kehityksen opettamiseen. Tekstin lahteet 16ytyvat lopusta
(kappale 9). Sivujen alaviitteissd on uteliaalle lukijalle linkkeja lisa-
tietothin. Valokuvat ovat ryhmikuvaa ja Toven kuvaa lukuunot-
tamatta tekijin ottamia. Olen sijoittanut esimerkit opetuspaketin
graafisesta materiaalista kappaleiden alkuihin, koska ajattelin, ettd
se olisi kokonaisuuden kannalta parempi kuin jos sijoittaisin monta
grafiikkasivua sithen kohtaan, missi niistd puhutaan. Vierailuihin ja
testiryhmiin liittyvét valokuvat ovat aiheensa yhteydessa. Kappalei-
den lopuissa on lisdksi kuvituskuvina valokuvia Kierratyskeskuksen
Nihtisillan myymalasta. Kuvaluettelo on lopussa.
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2. Design-tutkimus opinnayte-
tydssani

Opinndytetyoni on toimintatutkimusta ja tarkemmin design-tutki-
musta. Teoksessa [kkunoita tutkimusmetodeihin 1 Jyviskylin yliopis-
ton tutkija Hannu L.T. Heikkinen kuvaa mm. seuraavasti asioita,
joista voi piditelld olevansa tekemissa toimintatutkimusta:

Toimintatutkimuksessa kdytinnin toimijat yhdessd toistensa kanssa
pobtivat eli reflektoivat ja kehittavat tyotdin, analysoivat kuinka
toiminta on historiallisesti kebkeytynyt nykyiselleen, kebittelevit vai-
htoehtoja ongelmien ratkaisemiseksi ja tavoitteiden saavuttamisefksi,
tuottavat toiminnasta nutta tietoa eli teorioita, joiden pdtevyytta ar-
vioidaan keskustelemalla, kokeilemalla kdytinnissd sekd rinnasta-
malla aikaisempaan tietoon eli teorioihin ja empiirisiin tutkimnksiin
Ja julkistavat kokemuksiaan ja niihin littyvéd tietoa myis yhteison
ulkopuolella. (Heikkinen 2015, 217.)

Kuvaus sopii projektiimme. Toimin yhteisossa, jossa olin mukana
kehittimassid Polun toimintaa ja omaa osaamistani. Teimme yhteis-
tyotd koulujen ja myymilidn kanssa ja olimme kehittimassd kouluil-
le tarjolla olevaa opetusta ja Polun ja myymaldiden yhteistoimintaa.
Sen analysoimista, kuinka toiminta on historiallisesti kehkeytynyt nykyisel-
leen edusti projektissamme se, kun tutustuin Polun opetustarjon-
taan nuorille ja muualla kehitettyyn pelilliseen opettamiseen. Koke-
mksien ja nithin liittyvin tiedon julkistaminen myis yhteison nlkopuolella
toteutuu, kun tuottamamme opetuspaketti tulee koulujen kiytt6on
ja opinndytteeni valmistuu. Jo projektin aikana opetuspakettia ja
sen kehittimistd on esitelty alan toimijoille Ymparistokasvatuspii-
villd ja siitd on tiedotettu Padkaupunkiseudun Kierrityskeskuksen
sisalld.

Ryhmissi kehitimme keskustelemalla ja kokeilemalla yhdessa rat-
kaisuja sithen, millaista pelillinen ymparistokasvatus nuorille voisi
olla. Testasimme useampaan kertaan kehittelemidmme tehtivia
kohderyhmain kuuluvilla nuorilla. Muutimme opetuspakettiamme
havaintojemme ja nuorten palautteen mukaan ja testasimme jilleen
muutettuja versioita. Painopiste opinnaytetyossini oli tassa kay-
tannon tuotekehittelyssa, jota voisi sanoa my6s uudenlaisten peda-
gogisten toimintamallien kehittelyksi monitieteisen ilmi6lahtoisen
opetuksen kontekstissa.

Projektissamme vain mind olen tehnyt tutkimusta opinndytetyoni
puitteissa. Koko tydryhmidmme on tehnyt yhdessi opetuspaketin.
Toimintatutkimukseni kdytinnén toiminta on tapahtunut suureksi
osaksi ryhmityond. Olemme sopineet yhdessi etenemisaskeleista
ja analysoineet palavereissa ja yhteisessa blogissa tekemisiamme.
Kiytinnon tehtivissid olemme toki tehneet jatkuvasti asioita myos
erikseen ryhmassd sopimamme tyonjaon mukaan.

Roolini opinnaytteen tekijand nakyy esimerkiksi siind, ettd olen

11



tehnyt timin raportin projektistamme, eli sanallistanut projektin
kulkua kirjallisessa muodossa ja kisitellyt athepiirid myo6s titd yk-
sittdistapausta laajemmassakin mielessa. Olen kaynyt lapi teoriaa
esim. pelillisestd opettamisesta. Vaikka olemme yhteistyOssa jarjes-
taneet opetuspakettimme testaukset nuorten kanssa, tein palaute-
lomakkeet ja niiden yhteenvedot, joita taas kivimme ldpi yhteisissd
palavereissa ja blogikeskusteluissa. Opinndytteeni johtopadtoksissd
pohdin omaa oppimistani prosessin aikana.

Toimintatutkimuksen kuvauksessa mainittu rinnastaminen aikaisen-
paan tietoon eli teorioihin on tissa yhteydessa sitd, ettd kehitimme pro-
jektissa teoriaa kaikkien osapuolien tavoitteista ja siitd miten niitd
kohti pyritddn. Projektin ajan meidin on muistettava ottaa huomi-
oon Polun, HSY:n, koulujen, myymilin ja nuorten seka tyéryhman
jasenien tarpeet ja tavoitteet. Opetuspakettia rakentaessamme kehi-
timme teoriaa siitd, mitd sen avulla tehdain ja miksi ja sitten testa-
simme kdytinnossd toimivatko ajatuksemme. Usein testatessa tuli
esiin kdytinnon asioita, joita ei ennen testausta ollut tullut mieleen.
Kokemusten perusteella kehitimme jilleen uutta tietoa siitd, miten
tehtivit voisivat toimia paremmin ja sitten jilleen testasimme niité.
Tassd kaytin kasitteitd #efo ja teoria yhdysvaltalaisen kasvatusteoree-
tikon John Deweyn (1859-1942) ja pragmatistisen tiedonkisityksen
tapaan: jos jokin toimii, se on totta. Pragmatistienkaan mielestd kaikki
mika jossain tilanteessa on kaytinnollistd, ei valttimatta pidemmin
péalle ole hyviksi tai totta, mutta se, mikd on totta, on hyodyllista ja
voidaan testata kiaytinnon toimin. Dewey vastusti tiedon, toimin-
nan, teorian ja kdytdnnon erottamista toisistaan ja hanen tunnettu
mottonsa oli learning through experimentation and practice. Pragmaatti-
nen teoria kiinnittada huomiota tuloksiin, eli jos joku saadaan hyvin
toimimaan, se riittad. (Anttila 20006, 53 ja 570-571.)

Opinniytteeni toimintatutkimus on tekemisperustaista tutkimusta
eli tekemalld tutkimista. Pirkko Anttila kuvaa tekemalld tutkimista
luovassa prosessissa viitaten Serzvenerin (2000) teokseen Reflection in
and on: tutkimuksen kuvaamisessa pitdisi fokusoida yksityiskohtiin,
jotta saataisiin nikyviin yllityksen aiheet, syntyneet mielikuvat, na-
kyviin noussut hiljainen tieto, muutetut toimintamallit ym. ja niiden
merkitys hankkeessa ja tulevissa toiminnoissa. (Anttila 20006, 425.)
Kirjallisessa projektin kuvauksessa sopivan yksityiskohtaisuuden
tason 16ytdminen aiheutti minulle pdanvaivaa. Jos sisillyttéisin ra-
porttiin blogipaivakirjani yksityiskohtaiset kuvaukset reilun vuoden
pituisen projektin tapahtumista, ylittyisi opinnéytteelle suositeltu
sivumaira reippaasti ja olennainen katoaisi. Sen vuoksi paadyin
sisallyttimain kirjalliseen osioon yhteenvedon projektista ja sen
vaiheista ja viittauksia blogiin, josta lukija voi halutessaan lukea
yksityiskohtaisempia kuvauksia. Prosessin ja tutkimuksen kannalta
péivikirjan pitiminen on ollut merkittivaa, koska tapahtumat ovat
tutkimuksen aineistoa.

Opinndytteeni on toimintatutkimuksen suuntauksista design-tutki-
musta. Hannu L.T. Heikkinen, Tiina Kontinen ja Paivi Hakkinen
(2007) kuvaavat Toiminnasta tietoon - toimintatutkimuksen menetelmat ja

12



lahestymistavat — teoksessa, ettd design-tutkimuksessa on keskeisté
se, ettd siind suunnitellaan jokin uusi toimintamalli tai tuote. Tutki-
muksen keskeinen kisite on suunnittelu (design). Suunnittelupro-
sessi tutkimuksessa pohjautuu teoriaan ja prosessiin kiinnitetdan
enemmain huomiota kuin yleensi toimintatutkimuksessa. Design-
tutkimusta on kéytetty ldhinna erilaisten oppimisympiristojen
suunnitteluun, erityisesti tieto- ja viestintiteknologian opetuskay-
tossa. Tutkimuksessa pyrkimyksenid on ottaa kayttajat huomioon
mahdollisimman hyvin. Design-tutkimuksen suosio oppimisen ja
oppimisympiristojen tutkimuksessa on lisdantynyt maailmanlaajui-
sesti ja sitd pidetddn nousevana toiminnan tutkimisen paradigmana.
(Heikkinen, Kontinen & Hikkinen 2007, 67 — 68.)

Projektissamme olemme kehittineet tuotetta, joka on opetuspaket-
ti, sekd samalla tuottaneet tietoa siitd, millainen opetuspaketti voi
olla ja miten se kannattaa suunnitella ja toteuttaa. Alussa meilld on
ollut tiedossa tavoitteita, joita kohti lihdimme kulkemaan. Tyoryh-
méimme jasenilldi on kokemusta opettamisesta ja nuorten kanssa
toimimisesta, joten meilld oli ns. kdytinnon tietoa esimerkiksi siitd,
miten toimia nuorten kanssa, miten opettaa tai miti ehtii teke-
miéan kaksoistunnin aikana. Ryhmamme ymparistokasvattajilla on
runsaasti tietoa ja kdytinnon kokemusta kuluttamiseen liittyvastd
ymparistOkasvatuksesta. Pelisuunnittelun opiskelijoilla on tietoa pe-
leista ja pelaamisesta. Osaa tésti tiedosta voidaan nimittda ns. hiljai-
seksi tiedoksi (vrt. Anttila 20006, 73). Halusimme tutustua pelilliseen
opettamiseen ja samalla kehittdd késitystimme siitd, millaista opet-
taminen voi olla. Kehitimme teoriaa my0s siitd, millainen pelillinen
opettaminen sopii juuri meidin tarkoituksiimme. TAtd mietimme
osallistumalla oman kehittdimisprosessin ohella muiden kehittimiin
pelillisiin opetuspaketteihin ja lukemalla pelillisestd opettamisesta.

Design-tutkimuksessa kehitetddn ja tutkitaan toimintaa samanaikai-
sesti. Design-prosessi midritellidn sykliseksi interventioiden sar-
jaksi, joka kehittda teoriaa, pyrkii ratkaisemaan kiytinnén ongelmia
ja kehittimadn toimivaa teoriaa tutkijoiden ja esim. oppilaiden ja
opettajien yhteistyon pohjalta. Interventiot perustuvat teoreettisiin
“ennustuksiin” suunnitelmien toimivuudesta. Design-tutkimuksen
tavoitteena on toimiva ja tehokas tuote, kun taas toimintatutkimus
yleensi kiinnittdd usein enemmin huomiota yhteison sosiaaliseen
prosessiin. Uusi toimintamalli tai menetelma kehitetddn niin, ettd
kaytinto on sovellettavissa muihinkin vastaaviin ympiristoihin (eli
on algoritminen). (Heikkinen, Kontinen & Hakkinen 2007, 69.)

Tutkimuksen lahestymistapa on pragmaattinen eli kdytinnéllinen,
mika tarkoittaa keskittymisté sithen, mikéd havaitaan sopivaksi ja
hy6dylliseksi. Téllainen tavoite on toimintatutkimuksen lisidksi ns.
pehmeissi systeemianalyysissa. (Anttila 2006, 457-458.) Pehmei
systeemianalyysi on metodi, jota kiytetddn kdytinnonliheisten, tu-
lostavoitteisten kehittdmishankkeiden tutkimustehtivissd. Pehmei-
termilld viitataan sithen, ettd kyse ei ole perinteisemmastd esim.
teknologian tai matematiikan alojen systeemethin liittyvista lasken-
nallisesta analyysistd. Systeemilld taas tarkoitetaan jarjestelmaa, joka
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toimii kokonaisuutena padmairan toteuttamiseksi. Pehmedssa sys-
teemianalyysissd rakennetaan malleja, jotka jaetaan kahteen kent-
tadn: reaalimaailmaan ja systeemiajatteluun. (Anttila 20006, 432,436-
437.) Design-tutkimuksen prosessi voidaan nihda systeemiajattelun
prosessina, jossa edetddn syklisesti ideoiden ja teorian maailman ja
todellisen elimin testausten ja tekemisen maailman valilld.

Kehittiessimme opetuspakettiamme tarkastimme samalla omia
kisityksidmme siitd, millaista kestivin kuluttamisen opettaminen
voi olla. Otimme mukaan prosessiin ydinryhmidmme ulkopuolisia
thmisia Kierrityskeskuksesta ja erityisesti kohderyhmiin kuulu-

via nuoria. Kéytinnon testaukset nuorten kanssa antoivat meille
sellaista tietoa opetuspakettimme toiminnasta, mitd emme olisi
voineet muuten saada. Saatoimme miettid teoriamme pohjalta, mité
halusimme opettaa ja miten se voisi tapahtua ja vasta kdytinnon
testauksissa saatoimme nihda, pitiké teoriamme paikkansa. Kay-
tinnossé saattol tulla vastaan asioita, jotka eivit toimineet tai eivat
tuntuneet jarkeviltd, tai joita emme olleet tehtivid suunnitellessa
tulleet ajatelleeksikaan. Pyysimme eri vaiheissa opetuspakettiamme
testaavilta nuorilta myo6s kirjallista palautetta, jotta saimme enem-
min tietoa siitd miltd tekeminen oli tuntunut, verrattuna sithen, etti
olisimme vain havainnoineet testaustilannetta. Prosessimme tuotti
my0s tietoa siitd, miten tyéryhmamme kannatti toimia.

Oppimisen ja oppimisymparistdjen tutkimukseen sovellettu de-
sign-tutkimus pohjautuu usein nikemykseen tilanneperustaisesta
ja sosiaalisesta oppimisesta ja se kohdistuu yleensi todellisiin op-
pimisympadrist6ihin, kuten luokkahuonetilanteisiin. Suunnitelmia
ja toteutusta tarkastetaan joustavasti, eikd paidtetd lilan tiukasti etu-
kiteen. Design-tutkimus on menetelmiltidn innovatiivista ja siind
yhdistetddn maarillisid ja laadullisia menetelmia. Tutkija osallistuu
suunnitteluun ja analyysiin vililld havainnoijana ja valilld osallistu-
jana. Tutkimukseen sisiltyy sarja kokeiluja, joiden kautta etenemi-
nen syklisesti suunnittelusta kiytinnon toteutuksen eli kokeilun ja
analysoinnin kautta uudelleensuunnitteluun antaa tilaisuuden kerita
tietoa designin onnistumisesta kussakin vaiheessa. Opinndytety6s-
sini ndmi médreet ovat toteutuneet. Rakensimme konkreettisia
oppitunteja, suunnittelu ja toteutus etenivit joustavasti, eika lop-
putulos ollut kovinkaan ldhelld ensimmaisid ajatuksia. Tutkimus oli
lihinné laadullista, tutkittavan asian ymmartimiseen pyrkivia, ja
testiryhmien palautelomakkeet toimivat méarillisend tutkimusme-
netelmana.

Hyvai design-tutkimusta on luonnehdittu mm. seuraavasti: tutki-
muksen tulee johtaa kdytinndssa hyodynnettaviin tuloksiin, sen
tulee ottaa huomioon miten suunnitelma toimii autenttisessa tilan-
teessa ja siind tutkimus ja kehitysty6 etenevat syklisesti. Tutkimuk-
sen vaikuttavuutta voidaan arvioida kysymilld tuottaako se kestivid
vaikutuksia ja miten sen ratkaisut ovat sovellettavissa laajemmalle
kayttdjajoukolle. (Heikkinen, Kontinen & Haikkinen 2007, 69-71)
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3. Ymparistdkasvatus

3.1. Ymparistdkasvatus ja kestavan kehityk-
sen kasvatus

Opetuspakettimme rakennetaan ympdristikasvatuksen tyokaluksi.
Opetuspakettia tulevat vetimaan ympdristikasvattajat Y mparistokonln
Polussa. Mitd tima ymparistokasvatus oikeastaan on? Mité taas on
kuvataideperustainen ympiristokasvatus? Tallaista kuvataidekasva-
tuksen opinndytetyotd tehdessi jad pohtimaan myds kuvataidekas-
vatuksen ja ympiristokasvatuksen suhdetta.

Kansalliskirjaston finto-palvelun KEKO - kestivin kebityksen kasva-
tuksen ontologia sisaltda mairityksid alan termeille’. Palvelussa termi
ymparistokasvatus on korvattu termilld kestavin kehityksen kasvatus.
Sen miairitellddn olevan kasvatusta, joka tukee elinikdistd oppimispro-
sessia siten, ettd yksiljiden tai yhteisojen arvot, tiedot, taidot ja toimintatavat
muuttuvat kestavan kehityksen mukaisiksi. Tatkemmin finto:ssa maari-
tellidn em. termeja seuraavasti:

Kestdiviin kebityksen kasvatuksen ja ympdristikasvatuksen tavoitteet
ovat samanlaiset, mutta painotuksissa voi olla eroja. Kestdavin kehi-
tyksen kasvatus tuo selRedmmin esiin kestavin kehityksen eri ulottu-
vundet (usein Raytetdan jaottelua ekologiseen, talondelliseen, sosiaali-
seen ja kulttunriseen kestavyyteen), kun taas ympdristokasvatuksella
vittataan erityisesti lnontokasvatukseen ja ymparistoongelmiin Ryt-
keytyvidn ja kestiavid eldmdantapaa edistavidn kasvatukseen. (finto
Suomalainen asiansanasto ja ontologiapalvelu.)

Kiytin opinndytety6ssini ympiristokasvatus-termid, koska Polku
middrittelee itsensd ympiristokouluksi, joka tekee erityisesti kesta-
vain kuluttamiseen liittyvida ympiristokasvatusta.

Ympiristokasvatus on suhteellisen uusi ala. Ympiristokasvatukses-
ta oli puhuttu 1950-luvulta lihtien, mutta 1970-luvulla mm. YK:

n ympiristokonferenssi Thilisissd nosti asian kansainviliseen tie-
toisuuteen. Neljan vuosikymmenen aikana ymparistokasvatuksen
kasite on laajentunut. Aluksi Suomessa keskeistéd oli luonnonsuo-
jelu ja sithen kasvattaminen ja ajan myo6ta painopiste on siirtynyt
kestdvain kehitykseen ja sen opettamiseen. Rio de Janeirossa 1992
pidetty YK:n Earth Summit’, maailmanlaajuinen ympiristoasioita
kasitellyt kokous, toi esille kasitteen kestava kehitys. YK:n kestidvan
kehityksen kasvatuksen vuosikymmen 2005-2014° korosti edelleen
ympiristokasvatuksen painoarvoa. Kestavian kehityksen kasvatuk-
sen vuosikymmenelle asetetut tavoitteet ohjasivat valtioita kansal-
listen toimintatapojen ja -mallien kehittimiseen seka kansallisten

1 https://finto.fi/keko
2 Earth Summit: http://www.un.org/geninfo/bp/enviro.html
3 DESD http://www.desd.org/
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tarpeiden huomioimiseen. (Heinonen 2008, 6.) Vuosikymmen
paittyi 2014 Japanissa pidettyyn UNESCO:n konferenssiin®, jossa
hyviksyttiin seuraavan vuosikymmenen #ekartta. Siina on listattu
viisi keskeistd tavoitetta: * politiikkaan vaikuttaminen, oppinis- ja har-
Joitteluymparistijen muokkaaminen, opettajien ja objaajien valminksien kebit-
taminen, nuorison valtuuttaminen ja innostaminen mukaan ja paikallisen
tason kestavien ratkaisujen kebittaminen (UNESCO Roadmap 2014,
16-25).

Suomessa Ympiristoministerié on médritellyt, ettd kestivin ke-
hityksen pddmididrind on turvata nykyisille ja tuleville sukupolville hyvit
elamisen mahdollisundet. Ministerion alainen kestdvin kehityksen
toimikunta huolehtii YK:n, EU:n, Arktisen neuvoston ja Pohjois-
maisen ministerineuvoston kestavin kehityksen tavoitteiden sisal-
lyttdmisesta kansalliseen polititkkaan. Suomen kestivin kehityksen
tavoitteet on kirjattu yhteiskuntasitoumukseen Swomi, jonka haluan:-
me 2050. (Kestava kehitys. Ymparistoministerio.) Kestavi kehitys
voidaan jakaa ekologiseen, taloudelliseen seki sosiaaliseen ja kulttunriseen
kestavyyteen. Maailmanpankin pddjohtaja Ismail Serageldin muo-
toili 1990-luvulla kestivin kehityksen maaritelmin:

Kestdv kebitys tarkoittaa sita, ettd jatamme tuleville sukupolville
ybtd paljon mahdollisunksia kuin meilld on ollut, ellei jopa enen-
man.

Kestivin kehityksen maaritelman mwahdollisundet hin jakoi neljain
padomalajiin: znbimillinen (esim. osaaminen, tiede, tutkimus ja kehitys,
patentit), fyysinen (esim. tuotantokoneistot, infrastruktunri, rakennettu ympad-
ristd), sosiaalinen (esim. lainsdddantd, hallinto, sosiaaliset verkostot, lnottamus
Ja legitimiteetti) ja lnontopddoma (uusintuvat ja unsintumattomat lwonnonva-
rat). (Mitd on kestava kehitys. Ympiristoministerio.)

4 http://www.unesco.org/new/en/unesco-wotld-conference-on-
esd-2014/
5 Advancing policy, Transforming learning and training environments, building

capacities of educators and trainers, empowering and mobilizing youth ja Aec-
celerating sustainable solutions at local level
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3.2. Ekososiaalinen sivistys ja kuvataidepe-
rustainen ymparistdkasvatus

Viime vuosina Suomessa on erityisesti kasvatustieteen tohtori ja
Helsingin yliopiston dosentti Arto O. Salonen tuonut esiin kisi-
tettd ekososiaalinen sivistys’. Finto-asiasanastossa kisite miaritelldan:
sivistys, johon liittyy inbimillisen kasvun kantta saavutettn ymmadrrys ihmisen
vapanksista ja vastuista, jotka perustuvat rigppuvnnteen luonnosta ja toisista
thmisistd (finto suomalainen asiansanasto ja ontologiapalvelu). Tama
kdsite on mukana uusissa perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteissa, joiden suunnitelmaty6éryhmassd Salonen oli mukana.
Helsingin Sanomien artikkelissa (HS 21.5.2015) Salonen mairitte-
lee athetta:

Ekososiaalisesti sivistynyt ymmartid, ettd ihmistd ei voi olla olemas-
sa ilman elinvoimaista lnontoa. - - eikd talontta ilman thmisybteisid.
Hinen mukaansa politiikka objaa ajattelemaan toisin pdin: talons
on itseisarvo, vaikka sen pitdisi olla viline. (Venesmafki 2015.)

Artikkelissa Salonen viittaa perusopetuksen opetussuunnitelmien
perusteisiin 2014, joissa todetaan, ettd kestdvin elimantavan valt-
tamattomyys nakyy kaikissa aineissa: Yhteiskuntaopissa pubutaan kier-
totalondesta, katsomusaineissa tulevien sukupolvien oikenksista ja fysiikassa
pubtaista energiaratkaisuista. Taideaineissa pddasia on rakentaa aineetonta
pddomaa, jonka lisadmiselld ei ole rajoja, toisin kuin materiaalisen vauranden
lisdamisella. Taide myds anttaa nuoria kuvittelemaan toisenlaisia maatlmoja.
(Venesmiki 2015.)

Koska edustan tyéryhmassimme kuvataidekasvatuksen alaa, on
minun kannaltani hyva miettid missd ymparistokasvatus ja ku-
vataidekasvatus kohtaavat. Yksi ajatus tdstd on dskeinen Salosen
mainitsema aineettoman paaoman rakentaminen taideaineissa.
Kuvataidekasvatuksen koulutusohjelmaan sisaltyy kuvataideperus-
taisen ymparistokasvatuksen kursseja, joita olen kaynyt kaksi timin
opinnayteprosessin aikana (Ywpdristipedagogiikka ja Art and Environ-
mental Education). Nami kurssit ja Polun toiminta edustavat selkeds-
ti samaa alaa, ymparistkasvatusta, jonka vilineet voivat olla hyvin
monenlaisia. Painotukset saattavat erota sen mukaan tehddinko
ympiristOkasvatusta kuvataiteen vai luonnontieteiden alla. Kuvatai-
deperustaisessa ymparistokasvatuksessa painottuvat kokemuksel-
lisuus ja henkil6kohtainen ympiristosuhde ja siind ympiristokas-
vatusta ldhestytdin taiteen ja taiteellisen toiminnan nidkékulmasta.
Kuvataidekasvattaja Meri-Helga Mantere maarittelee Maan kuva

— teoksen artikkelissaan:

On eroa silld, sanommerko taide ympdristikasvatuksen vilineend vai
taide ympdristikasvatuksena vai ympdristokasvatus taiteena. Taiteel-
lisesti painottunut ympdristikasvatus on parhaimmillaan tai ainakin
omimmillaan silloin, kun taiteellinen ja luova asenne lipdisee kul-

6 esim. luennoillaan, kuten https://www.youtube.com/

watch?v=Q9Q3XjvTj9A
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loistafkin opetushanketta kokonaisvaltaisesti suunnittelusta tulosten
tarkasteluun. Tamd edellyttia, ettd taiteelle ominaiset havaitsemisen,
kokemisen ja ajattelun tavat vérittavat koko ympdristokasvatuspros-
essia. Silloin taiteellinen toiminta ei rajoitu esim. ympdristid koskey-
an tiedollisen aineksen kuvittamiseen tai eldvoittamiseen vaan tarjoaa
aidosti oman nakokulmansa ja labestymistapansa sekd ympdristoon
ettd opettamiseen. (Mantere 1995, 11.)

Jos mietin opetuspakettiamme tdssd valossa, voin helposti ajatel-
la sen olevan seka zaiteellisesti painottunutta ympdristikasvatusta, etti
samaan aikaan kasvatusta, jossa taiteellinen toiminta eldvoittda
opetettavaa tiedollista asiaa. Kuvataidekasvatuksen alalla puhutaan
ympiristOkasvatuksesta myOs visuaalisen kulttuurin monilukutai-
don ja sen osa-alueen ymparistonlukutaidon yhteydessa. Aihees-
ta kirjoittanut Aalto-yliopiston taiteen laitoksen dosentti Marjo
Risinen kuvaa ymparistOkasvatusta julkiseksi pedagogiikaksi
mediakasvatuksen tapaan. Hinen mukaansa ymparistonlukutaito
liittyy yleisemmin kulttuuriseen lukutaitoon ja sen piirissd ympa-
riston artefakteja tarkastellaan esteettisessi, yhteiskunnallisessa ja
kulttuurisessa kontekstissa. Rdsinen nostaa ympiristonlukutaidon
keskeiseksi tavoitteeksi kestavin kehityksen. Hinen mukaansa tas-
sd kontekstissa kestivaa kehitysta lihestytdan arjen ymparistojen
nikokulmasta. Artefaktien luennassa lihtékohtina ovat sosiaalisen
ja kulttuurisen kestavyyden arvot, kuten kulttuurinen moninaisuus,
tasa-arvo ja otkeudenmukaisuus. (Rdsinen 2015, 342, 345-346.)
Opetuspakettimme on helppo yhdistid my6s timan tyyppiseen
kasitykseen ymparistokasvatuksesta. Tehtavissimme kestdvaa ku-
luttamista lahestytain nimenomaan tavaroiden kautta. Tallainen
ymparistonlukutaidon kehittdminen ei ole ollut suunnitteluproses-
simme laht6kohtana, mutta jilkeenpiin olen huomannut opetuspa-
kettimme sopivan hyvin materiaaliksi my6s kuvataidekasvatuksen
visuaalisen kulttuurin monilukutaidon opetukseen.

Se, ettd opiskelen kuvataidekasvatusta, nikyy projektissa konkreet-
tisesti siind, miten kiytinnon tehtivid on jaettu tydryhmin jisenten
kesken. On ollut luontevaa, etti mind olen tehnyt esim. graafisten
materiaalien taiton ja Polun ympiristokasvattajat esim. etsineet
tehtivien taustatietoja. Suuren osan kaikesta toiminnasta, kuten
muiden peleihin tutustumisesta, suunnittelusta, muokkaamisesta,

ja testauksista olemme tehneet yhdessd. Tédhén kaikkeen olemme
tuoneet mukanamme seki koulutuksemme, ettd muun eliminko-
kemuksemme.

Opetuspakettimme tehtdvien alkaessa hahmottua minua pyydettiin
miettimadn opetuspakettiimme joitain kuwistehtdvia. Sithen men-
nessa suunnittelemissamme tehtavissd valokuvattiin, videoitiin,
hahmotettiin tutkittavaa tilaa, esineita ja niista l0ytyvia materiaaleja
ja rakennettiin kuvista ja teksteistd koostuvaa ’traileria”. Pelin graa-
fisissa materiaaleissa oli mietitty my6s visuaalista kieltd. Jain mietti-
main, miki tissd opetuspaketissa ei ole kwvistehtivid. Taustamateri-
aaliksi tarjottu tieto? Kuvataiteen toiminnassakin voi kayttaa aineis-
tona jotain tietoa. Tieto on oppilaille tarjolla visuaalisen kulttuurin
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tuotteina: kaavioina, sarjakuvina, videoina ja valokuvina tai tekstei-
na nettisivuilla. Kuvataidekasvatus on pitkilti juuri visuaalisen kult-
tuurin kanssa toimimista. Mielestidni koko opetuspaketti oli mah-
dollista nahdé kuvistehtavind, jos sellaista termid haluttiin kayttda.
Tehtivien suunnittelussa oli mietitty kokonaisuutta ja sen jakamista
loogisessa jarjestyksessa oleviin osiin. Erillinen &wvistehtiva tantui
tarpeettomalta, jos se el sisiltyisi tahdn samaan kokonaisuuteen. En
keksinyt helposti mihin valiin tarvittaisiin aiheen kasittelya aiempaa
enemmin kuvataidekasvatukselle tyypillisin keinoin, erityisesti kun
jotain sellaista oli jo lahes kaikissa tehtavissa.

Tamin paivin kasvatusnikemyksiin ja uusiin opetussuunnitelmien
perusteisiin sopiikin ehka ajattelu, etti ei tarvitse miettid oppiai-
neiden rajoja. Jos eri alojen ithmiset toimivat yhdessi, lopputulos
voi olla erilainen, kuin jos tekijit olisivat keskendin samalta alalta.
Toisaalta alasta riippumatta jasenet tuovat ryhmityohén my6s kai-
kenlaiset kiinnostuksen kohteensa, harrastuksensa, luovuutensa ja
elimankokemuksensa. Kuitenkin kuvataidekasvatuksen opinniyte-
tyonani suunnittelu- ja tutkimusprosessi ndyttaytyy minulle visuaali-
sen kulttuurikasvatuksen alueeseen kuuluvana.

kuva 6.
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kuva 7.
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4. Pelillinen opettaminen

4.1. Pelillisyys ja pelillistaminen

Pelillisen opettamisen maailmaan tutustuminen on yksi keskeinen
osa projektiamme. Aloittaessamme suunnitteluprosessia ajattelin,
ettd en tiedd aitheesta juuri mitdin. Projektin aikana opin, ettd pelil-
listd toimintaa on monenlaisessa tutussakin toiminnassa, kun asiaa
alkaa ajatella siltd kannalta. Pelillisestd opettamisesta puhuttaessa
voidaan puhua toisaalta oppimispeleisti tai opetuspeleisti ja toisaalta
pelillisista menetelmisti opetuksessa. Projektissamme on kysymys jal-
kimmiisestd, eli tavoitteemme ei ole pelin tekeminen vaan opetta-
minen.

Mita pelillisyys ja pelillistiminen tarkoittavat (pelillinen oppiminen = gamse-
based learning, playful learning, pelillistiminen = gamification)? Olen etsi-
nyt lahdettd, jossa selitettaisiin selkedsti termit pelillisyys ja pelillis-
timinen, mutta sellaista on ollut yllittivan vaikea l6ytaa. Pelilliseen
oppimiseen liittyva terminologia ei ole vield vakiintunutta. Termeja
kaytetadn kuitenkin niin, ettd pelilliselld opettamisella viitataan joko
pelien avulla opettamiseen tai opettamiseen, jossa kaytetiin peleis-
td lainattuja elementteji. Opetuksen tai muun toiminnan pelillista-
minen vastaavasti viittaa sithen, etti toiminnan muotoon lainataan
pelien elementtejd. Téssd projektissa katson meidin tehneen pelil-
listd opettamista tai opetuksen pelillistimistd, nakékulmasta riip-
puen. Termien maarittelyja voisi joku alaa tutkiva taho tehda esim.
finto asiasanasto- ja ontologiapalveluun samaan tapaan kuin Polun
projektissa oli laadittu aiemmin mainittu KEKO-ontologia joitain
vuosia sitten.

Tampereen yliopiston tiede- ja kulttuurilehti Aikalaisen artikkelissa
on haastateltu aiheesta Tampereen yliopiston pelitutkimuksen pro-
fessori Frans Miyrii, joka toteaa, ettd hyvinkin erilaisia asioita voi-
daan pelillistad. Hinen mukaansa saman energian, jota tietokone- ja
konsolipelien maailmassa kidytetiin jopa tuhansia tunteja erilaisten
visaisten ongelmien ratkaisemiseen, voisi aivan hyvin kohdistaa
ympirdivan yhteiskunnan ja vaikkapa tyon ongelmien ratkaisuun.
Miyrin mukaan sopivalla tavalla suunniteltu peli voi ohjata toimi-
maan uusilla tavoilla arjessa ja opettaa aktiivista ongelmanratkai-
suasennetta. Hin nikee my0s, ettd aktiiviseen, omaan tekijyyteen
ja oppijuuteen pohjautuva asennoitumistapa on valtaamassa alaa.
(Hakala 2011.)

Pelillisyys sopii erittain hyvin yhteen konstruktiivisen oppimisihanteen
kanssa. Thmiset ifse kobtaavat ongelmia, alkavat ongelmaperusteisesti
kokeilla erilaisia taktitkoita sekd kerddvat erilaisia materiaaleja,
aineistoja ja tietdmysta, joiden avulla he pystyvat padsemidn ongel-
man ymparille ja ymmdrtimddn aidosti, mistd siind on Rysymys.
(Hakala 2011.)
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Motivaationa pelillisyyden yleistymisessa Mayra nakee pelien paris-
sa kasvaneiden sukupolvien nousun. Hinen mukaansa he odottavat
luontevasti padsevansi vuorovaikutukseen sisiltjen kanssa niin,
etteivit toimi pelkkini vastaanottajina. Tekniikka on Mayrin mu-
kaan pelillisyyden tai leikillisyyden tavoittelussa vain viline. My6s
englanninkielinen ldhikasite playfulness voidaan kaantad pelillisyydeksi,
mutta Méyri suosii suomennosta /zkillisyys, koska se huomioi pa-
remmin asenteen ja tuo mukanaan elimyksellisyyden ja miellytta-
vyyden. (Hakala 2011.) Artikkelista voi paitelld, ettd Mayrad nikee
pelillisyyden ja leikillisyyden voivan tuoda oppimiseen elamykselli-
syyttd, miellyttavyytta, tehokkuutta, hauskuutta ja osallistavuutta.

4.2. Pelillisyys projektissamme

Kun Polussa oli piditetty aloittaa projektimme, oli ajatuksena etsid
uusia ideoita opetusmenetelmiin tutustumalla pelilliseen opettami-
seen. Ennakkoajatuksena oli, ettd pelillisilli menetelmilld voisi teke-
miseen 16ytya esim. Miyrinkin mainitsemia aktiivista ongelmanrat-
kaisua ja elimyksellisyyttd. Luonnollisesti halusimme saada aikaan
opetuspaketin, joka olisi kohderyhmin ylikoulu- ja lukioikdisten
kannalta kiilnnostava ja saisi miettimadn opetettavaa asiaa eli kesta-
vaid kuluttamista. Halusimme tuoda kuluttamisen ympiristévaiku-
tuksiin liittyvaa tietoa innostavasti yhdessa tekemisen kautta ja niin,
ettd jotain jdisi myos mieleen. Toki yleinen assosiaatio nuorison ja
pelaamisen kiintedstd yhteydesta vaikutti asiaan. Samoin se, ettd uu-
sissa opetussuunnitelmissa on mukana paljon sellaista, johon ajatte-
limme pelillisten menetelmien sopivan. Emme kuitenkaan kuvitel-
leet, ettd mika tahansa peli tai pelaaminen olisi nuorista automaatti-
sesti kiinnostavaa. Se kuulostaisi suunnilleen samalta, kuin jos joku
antaisi minulle kirjakaupasta satunnaisesti arvotun kirjan ja arvelisi
sen olevan kiinnostavaa, koska mini pidin kirjoista. Emme my0s-
kain kuvitelleet, ettd tekeminen olisi heti nuorista kiinnostavaa, jos
se tapahtuu mobiililaitteella tai tietokoneella. Halusimme tutustua
avoimin mielin uusiin opetusideoihin, joissa esim. mobiililaitteet
voisivat olla yksi osa, jos se osoittautuisi kitevaksi ja toisi tilantee-
seen jotain lisdd. Pelilliseen opettamiseen yhdistetain usein sahkoi-
set valineet, kuten vaikkapa tablettien tai videopelien kaytto. Pelil-
lisyys sininsi ei edellytd mitddn tekniikkaa, vaan pelien menetelmia
vol hy6odyntia opetuksessa monella tavalla. Polussa oli jo projektia
suunnitellessa ajateltu, ettd siind hyodynnettiisiin tabletteja, mutta
alkuvaiheessa pidimme avoimena senkin vaihtoehdon, etta oppilaat
eivit olisi kdyttineet mitdin sihkoisid laitteita pakettimme parissa.

Tietokoneen ja mobiililaitteiden kiyton lisidmisestd kouluissa pu-
hutaan paljon. Esimerkiksi lukioissa tietokoneiden kiytt6ad lisdd jo
péatos sihkoisiin ylioppilaskirjoituksiin siirtymisestd. Mielestini on
hyvi valita kdytettavit tekniset laitteet niin, ettd ne sopivat oppimis-
tilanteeseen ja opetusmenetelmaéin, eikd niin pdin, ettd hankitaan
laitteita ja mietitddn sitten mitd kdytt6a niille keksisi. Tietotekniikan
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kayton innokas lisaidminen opetuksessa on saanut osakseen myos
kritiikkia. Esimerkiksi opettajakouluttaja ja Harvardin yliopiston
kasvatustieteen professori Pasi Sahlberg kuvaa kolumnissaan Opet-
taja-lehdessa 1/2016, kuinka tutkimuksissa (joiden alkuperii ei
tekstissa mainita) on huomattu netin suurkuluttamisen vaikeuttavan
syvillistd ymmartiamista ja kokonaisuuksien hahmottamista.

Jos digitalisaatio todellakin munttaa ajattelun taitoja ja hidastaa
tiedollista oppimista, niin koulussa tulee pikemminkin lisati kirjojen
Inkemista, empatian oppimista, oman itsensd etsimistd ja yhteis-
toiminnallisuutta. Nopean tiedonkdsittelyn aikoina on $yytd oppia
hitaan eldman valminksia. (Sahlberg 2016.)

Toisaalta uuden teknologian kiytté nahdain tarkednid uusissa ope-

tussuunnitelmien perusteissa (kts. esim. POPS 2014, 23). Teknolo-
gian kaytto tuo opetukseen uusia vaihtoehtoja opetusmenetelmiin

ja -materiaaleihin ja helpottaa esimerkiksi tiedon lahteille pddsya.

Polun nikékulmasta asia, joka motivoi olemaan ajan hermolla ope-
tussuunnitelmien ja opetusmenetelmien kanssa, on myos se, etta
he haluavat tarjota opetusta, jota kouluissa kiinnostutaan tilaamaan.
Todennikoisemmin koulut tilaavat Polulta sellaista opetusta, joka
selvisti tuo jotain, mitd koulun omat opettajat eivit jo tarjoa oppi-
laille. Jos koulussa ajatellaan, ettd Polun opetuspaketti on vastaus
opetussuunnitelman asettamiin tarpeisiin, jothin koulun omat opet-
tajat eivit ole ehtineet vield syventya, se voi lisitd todenndkdisyytta,
ettd ilmaista opetusta otetaan mielelldin vastaan Polulta. T4llaisia
tarpeita voisivat talld hetkelld olla esim. mobiilin teknologian sovel-
taminen ja ilmiépohjainen yhdessi tekeminen kestivin kehityksen
kysymysten parissa. Toisaalta Polun ymparistokasvatuksessa halu-
taan opettaa kriittistd kuluttamista, eikd esimerkiksi kannustaa uusi-
en laitteiden hankintaan.

4.3. Peli ja oppimispelialusta

Jos ajatellaan, etti pelillinen toiminta on pelien elementtien tuomis-
ta mihin tahansa tavoitteelliseen toimintaan, tulee vastaan kysymys
siitd, mikd on peli ja mitd sen elementit ovat. Nopeasti ajatellen
kisite peli tuntuu selviltd, mutta jos miettii vaikkapa pasiannsia,
jalkapalloa, World of Warcraftia, shakkia ja larppausta metsissi, ei
sanan mairitteleminen tunnu endd selvalti.

Jesper Juul mairittelee kirjassaan Half-Real V'ideo Ganes between Real
Ritles and Fictional Worlds sanan peli (game) seuraavasti:

A game is a rule-based system with a variable and quantifiable ont-
come, where different outcomes are assigned different values, the player
excerts effort in order to influence the outcome, the player feels emotion-
ally attached to the ontcome, and the consequences of the activity are
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optional and negotiable (Jun! 2005, 36) .

Voimme siis esimerkiksi ajatella, ettd peli on jotain, jossa on sddn-
t0jd, rakenne, pelaaja, pelaajan toimintaa, joka vaikuttaa etene-
miseen ja padmaird. Etenemiselld on pelaajalle merkitystd my6s
tunnetasolla. Tarkemmin ajatellen Juulin pelin méaritelma sopisi
lihes sellaisenaan my6s kouluopetuksen kuvaamiseen. Kouluissa
on perinteisesti tehty kaikenlaista, mité voisi ajatella pelillisekst toi-
minnaksi, kuten keritty suorituksia kokeista ja edetty tasolta toiselle
jo than luokkatasojenkin mukaan.

Teos Oppiminen pelissi — pelit, pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa (Krok-
fors, Kangas & Kopisto 2014) kisittelee pelillisyyttd opettamisessa
monelta kannalta. Siini esitellddn aiheesta viime aikoina Suomessa
tehtyé tutkimusta, opetuskokeiluja ja peli-ideoita. Yksi esimerkki
pelillisen oppimisympiriston kehittimisestd nuorille on esitelty
Aija Viidan ja Riku Alkion kirjoittamassa kappaleessa ” Pelilantana
koko kaupunks’(Viita & Alkio 2014, 220-232). Opettaja Riku Alkion
yritys Lentéiva liitutaulu on kehittinyt sihkéisen oppimisalustan
nimeltd SwartFeet ja my6hemmin alustan nimeksi on vaihdettu
Seppo®. Kiavimme tutustumassa projektin aikana kahteen SmartFeet
—alustalle tehtyyn opetuspakettiin, mistd kerron mychemmin pro-
jektin kuvauksen yhteydessd. Mietimme projektin alkuvaiheessa
SmartFeet —alustan tai jonkin muun, kuten esim. ilmaisen Kahoot!
—alustan’ kiytt6d myos omassa opetuspaketissamme.

SmartFeet on sihkoéinen internetissi oleva alusta, jolle opettaja luo
tehtivid oppilailleen. Oppilaat tekevit yleensi tehtdvid ryhmissi

ja palauttavat tehtidvit mobiililaitteilla, esim. koulun tableteilla tai
omilla puhelimillaan. Opettaja on tavallaan pelinjohtaja, joka nikee
tietokoneella reaaliaikaisesti tehtavien palautukset ja voi antaa vilit-
tomasti oppilaille palautetta, ohjeita ja lisiatehtivid. Usein alustalla
kaytetdin karttaa, johon on merkitty pelialue ja tehtivien sijainnit.
Alusta ei kiytd paikannusta, vaan kartta on yksi oppilaille annetuis-
ta materiaaleista. Tehtavit voivat sisaltda kirjoittamista, videoku-
vaamista, valokuvausta ja kaikenlaista tekemistd, jota voi raportoida
em. tavoilla. Alustan avulla on kokeiltu moniin eri aineisiin liittyvid
ja myOs eri oppiaineita integroivia peleja. Viita ja Alkio toteuttivat
ensimmiisen pelin talld alustalla kevailla 2012 Kallion lukiossa ni-
melld Stadin stara. Siiné pelilautana toimi koko Helsinki ja oppilailla
oli pelipdivi, jonka he saivat kayttdd ryhmana liikkuen ja tehtavia
tehden. Kirjoittajien mukaan yhteistyo, osallistuminen, luova ongel-
manratkaisu ja monipuolinen teknologian hyédyntiminen tekivat
oppimisesta mielekidstd. Opetusmenetelmin ansioiksi he katsoivat
myoOs sen, ettd tosielimin ilmididen ja oikeiden ongelmien tutki-
minen ja ratkaiseminen autenttisessa kontekstissa antaa opittavalle
sisdllolle paremman kayttdarvon kuin pelkka teoreettinen atheen

7 Termit rule, outcome, values, effort, attached ja consequences Juul miirittelee
sanastossaan http://www.half-real.net/dictionary/

8 http://seppo.io/

9 https://getkahoot.com/
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kiisittely. (Viita & Alkio 2014, 223-224.)

Opetuspelipiivi oli ollut monien osallistujien mielesta positiivinen
kokemus ja motivoiva ja hauska tapa oppia uusia asioita. Pelaajat
oppivat varsinaisten asiasisiltjen lisdksi tiimityo- ja ongelmanrat-
kaisutaitoja ja pelin koettiin olevan itsessadn hyvd motivaation syn-
nyttdji. Oppilaat kokivat my6s, ettd tehtaviin oli helppo keskittya ja
niiden tekeminen oli kiinnostavaa. Kirjoittajat arvelivat, ettd timin
tyyppinen oppiminen kehittda tulevaisuuden yhteiskunnassa tir-
keitd taitoja. (Viita & Alkio 2014, 220-230.) Tdmin tapaisia toiveita
meilldkin oli pelillisten menetelmien suhteen. Toivoimme, ettd 16y-
tiisimme opetukseen rakenteen, joka lisdisi motivaatiota tehtivien
tekemiseen ja asioiden selvittimiseen. Samalla halusimme tehdi
toiminnasta tiimityo- ja ongelmanratkaisutaitoja kehittavaa.

Osana projektiamme teimme useita vierailuja tutustuaksemme mui-
den tekemiin pelillisiin opetuspaketteihin ja toisaalta my6s joihinkin
meille uusiin pelaamisen muotoihin.

kuva 8.
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kuva 9.
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5. Projektin kuvaus

5.1. Kuvauksen osat

Kuvaan ensin lyhyesti mita vaiheita suunnitteluprosessimme on si-
saltanyt. Sen jilkeen kerron opinniytteeni kontekstista eli Ympiris-
tokoulu Polusta. Seuraavaksi kuvaan miti osia opetuspakettiimme
lopulta tuli, jotta lukijan on helpompi seurata mychemmissa luvuis-
sa suunnitteluprosessin etenemistd. Varsinaisen prosessin kuvauk-
sen aloitan taulukolla, josta nikee prosessin vatheet kuukausittain.

Projektimme alkuvaiheessa tutustuimme jo olemassa oleviin muu-
alla tehtyihin pelillisiin opetuspaketteihin, peleihin ja alan toimijoi-
hin. Useimmat vierailut teimme yhdessa joidenkin tyéryhmidmme
jasenten kanssa, joitain tein myos yksin. Alkuideointia teimme
erilaisissa kokoonpanoissa, esim. yhteistyossa Kierrityskeskuksen
myymaldhenkilokunnan kanssa. Kevialld teimme ensimmaisen
ylakouluvierailun ja testasimme eri tyyppisid tehtavid. Keviin, ke-
sian ja alkusyksyn aikana suunnittelimme pakettimme rakenteen

ja tehtivit. Loka-joulukuun aikana meilld kavi kuusi testiryhmai,
joista kolme oli kohderyhmaikiisia, kaksi hiukan nuorempia ja yksi
aikuisryhma. Testiryhmien palautteen ja havaintojemme perusteella
muokkasimme tehtavid timan parin kuukauden aikana vield paljon.
Vuoden lopulla projektimme paittyi ja opetuspaketti oli paépiirteit-
tdin kasassa. Alkuvuoteen 2016 jii vield kdytinnon tekemistd jou-
lukuun testiryhmien havaintojen pohjalta ja lopullisten graafisten
materiaalien painattaminen.

Olen kayttinyt projektissa kolmea blogia: henkilokohtaista paivi-
kirjaa, tydryhmin yhteisté ja vield avointa paivakirjablogia. Avoi-
mesta blogista 16ytyy lisimateriaalia projektimme etenemisesta'’.
Lukija voi halutessaan lukea sieltd tarkempia kuvauksia eri vaiheista
alaviitteistd 16ytyvien linkkien kautta. Avoimessa blogissa on yhtei-
sestd ja henkil6kohtaisesta blogista kopioituja otteita, joista on kar-
sittu esim. henkil6iden nimia, kdytinnon yksityiskohdista sopimista
ja keskustelua.

5.2. Ymparistdkoulu Polku

Ympiristokoulu Polku on Pidkaupunkiseudun Kierrityskeskuksen
osasto, joka tarjoaa ymparistOkasvatusta padkaupunkiseudun kou-
luille ja péivikodeille ja niissd toimiville kasvattajille. He tarjoavat
eri ikdisille erilaisia opetuspaketteja, jotka kisittelevit kierritysta,
elinkaarta, kohtuullisuutta sekd viemarietikettid ja veden oikeaa
kayttod. Helsingin seudun ymparistopalveluiden (HSY) toimialueel-
la Helsingissa, Espoossa, Vantaalla, Kauniaisissa ja Kirkkonummel-
la opetustuokiot ovat ilmaisia, koska HSY tarjoaa ne. (Ympiristo-

10 http://materiamysteeti.blogspot.fi/
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koulu Polku palvelee, 3.) Polku toimii siis tavallaan HSY:n althank-
kijana, joka jarjestdd HSY:n tarjoamaa ymparistokasvatusta. HSY
on Helsingin seudun ympairistopalvelut, joka tuottaa padkaupunki-
seudulla vesihuoltoa, jitehuoltoa ja seutu- ja ympdristotietoa, kuten
ilmanlaadun mittausta (Tietoa HSY:std). Koulut voivat my0s tilata
Polulta opetusta HSY:n tarjoaman opetuksen ulkopuolelta (muissa
kunnissa sijaitsevat koulut tai kun ilmainen tuntimiiri on ylittynyt),
mutta kdytainnossa se on harvinaista. Taménkin vuoksi on tirkeia,
ettd opetuspaketit ovat sellaisia, jotka HSY hyviksyy omaksi ope-
tuksekseen. Polun ja HSY:n tavoitteet mairittelevit, ettd meidankin
opetuspakettimme keskeinen tarkoitus on opettaa kestavid kulutta-
mista, kierrattimistd ja tuotteiden elinkaariajattelua. Polku toteuttaa
my6s HSY:n kummikouluohjelmaa. Kummikoulutoiminta sisiltaa
opetusmateriaaleja, seka koulutusta opettajille ja oppilaille. (Ympa-
ristbkoulu Polku palvelee, 3.)

Ympiristokoulu Polun opetuspaketit on jaoteltu peruskoulun ja
toisen asteen opetussuunnitelmien ikédjaottelua mukaillen kolmeen
ryhmaan: esiopetus ja 1-2-lnokat; 3-6 luokat seka ylikonlu ja opiskelijat.
Opiskeljjat-termi tarkoittaa toisen asteen opiskelijoita, erityisesti lu-
kiolaisia. Meiddn uusi opetuspakettimme on suunnattu ikiryhmalle
yldkoulu ja opiskelijat. Kullekin ikaryhmalle on tarjolla kymmenkunta
eri opetuspakettia, joita voi tilata kouluille tai paivakodeille. Lisaksi
Polulta voi tilata vierailun Ammissuolle jitteenkisittelykeskukseen,
Sortti-asemalle!, Polun luokkaan tai Kierrityskeskuksen myyma-
lian. Luokka sijaitsee Padkaupunkiseudun Kierrityskeskuksen toi-
miston yhteydessd Helsingin Kalasatamassa. (Ympiristokoulu Pol-
ku.) ( Maksuton ympiristoneuvonta lapsi- ja oppilasryhmille.)

Suunnittelimme opetuspakettimme Polun sisdisend toimintana,
ja kun paketti oli valmis, tuli HSY:n tyontekija joulukuussa tutus-
tumaan sithen ja arvioi, voitiinko se hyviksyd HSY:n tarjoamaksi

opetuspaketiksi sellaisenaan, vai toivottiinko sithen muutoksia.

Teimme projektissamme yhteistyota kohderyhmaiikiisten nuorten
kanssa. Tdhdn saatoimme kayttda esimerkiksi HSY:n kummikoulu-
ja, koska Polku hoitaa HSY:n kummikouluyhteistyén. Kummikou-
luyhteisty6ta tehddan erityisesti koulujen ymparistoraatien kanssa.
Ympiristoraadeissa on ymparistoasioista kiinnostuneita oppilaita
eri luokilta ja ne voivat esimerkiksi panostaa jatteen vihentimiseen
koulussaan tms. (Kummikoulut opettelevat vihentimain jatetta.)
(HSY:n kummikoulut.)

Ylakouluikiisille ja toisen asteen opiskelijoille Polku tarjoaa en-
nestddn tunteja, jotka liittyvit ruoan ympiristovaikutuksiin, jatteen
vihentimiseen ja lajitteluun, matkailun ympiristévaikutuksiin, vaa-
rallisiin jatteisiin sekd matokompostoritybpajoja ja varjoteatterity6-
pajoja kulutuskulttuurin ja mainonnan kasittelyyn (Opetustuokiot
ylakouluun ja opiskelijoille). Polun luokassa vierailijoille on tarjolla

11 https://www.hsy.fi/ fi/asukkaalle/lajittelujakierratys/sorttiasemat/
Sivut/default.aspx
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”Kadotetut varat - nayttely”. Uudesta paketistamme on ollut tar-
koituksena tulla tavallaan uusi versio Kadotetut varat — niyttelysta,
vaikka sekin on edelleen kayttokelpoinen. Polulla on tarvetta tar-
jota jotain uutta nuorille, koska niyttely on ollut kiytossa jo use-
amman vuoden. Kadotetut varat ndyttelyssd tutustutaan tuotteiden
elinkaariin, ymparistovaikutuksiin, sekd vihemman kuluttaviin
vaihtoehtoihin. Nayttelyyn tutustutaan pienissd ryhmissa ja tehddin
tehtavia, jotka liittyvit ruokaan, elektroniikkaan tai vaatteisiin. Esi-
merkiksi vaateosuudessa tutustutaan T-paidan matkaan eri puolilla
maapalloa ja suunnitellaan vaatteiden uudelleenkayttod. (Vierailut
eri ikdryhmille.)

Polun aiemmassa tarjonnassa nuorille on joitain tietyn aineen ope-
tussuunnitelmaan sopivia paketteja, mutta useimmat ovat aihepii-
riltadn ainerajat ylittdvid monialaisia ilmiéoppimispaketteja. Koska
ymparistokasvatus el ole koulujen oppiaine, sen tarpeisiin on ehka
luontevaa kehittid opetuspaketteja, joita voidaan sijoittaa monien
eri aineiden opetukseen. Toisaalta, koska Polku tarjoaa opetusta
nimenomaan oppilaitoksille, on sen huomioitava opetuspakettien
suunnittelussa se, mihin kohtaan opetussuunnitelmia opetusta voi
kouluille tarjota. Esimerkiksi ympiristoraatien tunneille Polun ope-
tus on ollut helppo sijoittaa, koska ympiristdasioihin keskittyvit
raatitunnit eivit ole minkain oppiaineen tunteja. Uusien opetus-
suunnitelmien myoté tarvetta monialaisille ympiristoasioiden ilmi-
doppimispaketeille on entistd enemmin.

Kierrityskeskuksella oli ennen projektimme alkua puhuttu, ettd
olisi hyvi saada talon ympiristokasvatustyotd nikyviin myos myy-
mil6issd. Melko pian tuli ajatus, ettd opetuspakettimme voisi vas-
tata sithen tarpeeseen sijoittumalla myymal6ihin. Meita kiinnosti
ajatus siitd, ettd kuluttamiseen liittyvid asioita voisi opettaa paikassa,
jossa on niin valtava maira tavaraa. Suunnitteluvaiheessa tuntui
selkedltd keskittyd yhteen myymaldan. Valitsimme paikaksi Espoon
Nihtisillan myymalin, koska se on suurin myymili ja keskeinen
paikka Kierrityskeskuksen toiminnassa my6s siksi, etté sielld toimii
myymalin lisiksi lajittelukeskus ja verstaita. Tiloja Nihtisillassa on
yhteensd 7000m? ja siitd myymalad 3000m?.

Myymiloissa ei oltu aiemmin toteutettu varsinaisia ymparistokasva-
tustunteja, vaikka vierailuja olikin ollut. Ymparistokoulun ja myy-
milin ndin liheinen yhteisty6 oli uutta. Teimme yhteisty6ta Nih-
tisillan myymaélidn henkil6kunnan kanssa, jotta opetuksesta saatiin
my06s heidin nakokulmastaan myymilidan sopivaa. Opetuspaketin
valmistuttua suunnittelimme, miten se oli toteutettavissa myohem-
min muissa Kierrityskeskuksen myymailoissda. Opinndytetyoni kes-
kittyi opetuspaketin kehittimiseen Nihtisillan myymalaan.
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5.3. Opetuspaketin osat

Jotta lukijan olisi helpompi seurata rénsyilevad suunnitteluproses-
siamme, kerron kronologian vastaisesti jo tdssi vaiheessa miti osia
valmis opetuspakettimme tuli sisdltimain.

Piaddyimme rakentamaan kaksoistunnin pituisen roolipelityyppisen
oppimiskokonaisuuden. Tunnit toteutettiin Kierrityskeskuksen
Nihtisillan myymalassa. Paketissa oli taustatarina, jolla perusteltiin
tehtivit. Tehtdvid oli kymmenen ja oppilaat tekivit ne ryhmissa.
Tehtivinannot annettiin tehtiavikorteilla (kuvat 15, 18, 20, 23

ja 24) ja niiden suoritukset tehtiin tabletilla valokuvaamalla, vid-
eokuvaamalla tai ruutukaappauksena netistd. Kullakin ryhmaélld oli
yksi tabletti. Ryhmin sisilld tehtdvit jaettiin roolikorttien avulla.
Tehtavien palautuksista rakentui oppituntien aikana noin minuutin
pituinen traileri iPad-tabletin iMovie Trailer-pohjalle.

Ryhmia oli maksimissaan viisi. Kunkin ryhmin tehtéivat liittyivit
johonkin tiettyyn materiaaliin: puuhun, puuvillaan, 6ljyyn, metalliin
tai lasiin. Kullekin materiaalille suunniteltiin symboli (kuvat 1, 3, 5,
7 ja 9). Teimme oppilaille ryhmien symboleilla varustetut pinssit,
joista saattoi tunnistaa myymalassa tunneille osallistuvat oppilaat.
Kullakin ryhmalld oli my6s kassi, jossa oli tabletti ja materiaalia
tehtiviin. Tiettyihin tehtiviin tarjosimme taustatietoa netistd. Net-
tisivuille johtavista linkeistd teimme qr-koodeja. Myymaldin sijoit-
imme seinille lappuja, joissa oli kussakin yhden nettisivun aihe ja
qr-koodi. Qr-koodilaput (kuvat 11 ja 13), tehtévi- ja roolikortit
olivat eri ryhmilld eri virisid ja ryhman symbolilla varustetttuja.
Lisaksi piflotimme kutakin ryhmaa varten myymaldan numero-
lukolla lukitun salkun. Salkun avaamista varten oppilaiden piti
ratkaista kuvioarvoitus, josta osa l0ytyi ryhman kassissa olevasta
kuvioarvoituskortista ja osa oli liimattu salkkuun (kuvat 29 ja 30).
My6s salkut oli merkitty materiaalien symboleilla. Salkuista 16ytyi
qr-koodilinkkejd kuviin, joita saattoi hyodyntaa tietyssd tehtdvassa.
Lisaksi teimme kasseihin kartat, joihin oli merkitty ryhmain materi-
aalin esiintymisalueita myymaldssa.

Kuvasimme Kierratyskeskuksen toimintoja esittelevia lyhyitd vid-
eoita. Videot oli tarkoitus laittaa my6s taustamateriaaliksi tiettyyn
tehtivain , mutta ne eivit ehtineet valmistua ajoissa testiryhmil-
lemme. Videot tulevat myohemmin Kierratyskeskuksen netti-
sivuille, josta ne voidaan linkittad qr-koodien avulla myymaildin
kunkin videon aihepiiriin liittyvdan paikkaan. Esimerkiksi polk-
upyoraverstasta esitteleva video sijoittuisi polkupyorien luokse jne.
Ajatuksena oli, ettd videot voivat olla kiinnostavia kenelle tahansa
asiakkaalle, eivit vain oppitunteihin osallistuville.

Laadimme tuntien aihepiiriin johdattelevan trailerin samanlaiselle
traileripohjalle, jolle tunneilla kootaan tehtéivien ratkaisut. Tama
traileri oli tarkoitettu ldhetettdviksi vierailulle tuleville luokille
etukiteen omalla koululla katsottavaksi. Samalla opettajille lihetet-
tiin myos muuta ennakkotietoa tunneista ja ohjeita nithin valm-
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istautumiseen. Tuntien jilkeen opettajille lahetettiin ryhmien
tunneilla tekemit trailerit seké lisimateriaalia atheen kisittelyyn
koululla. Koululaisten trailereita ei katsottu tuntien pdattyessi, vaan
myOohemmin omalla koululla.

kuva 10.
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5.4. Projekti aikajanalla

Materiamysteerin suunnittelu ja toteutus

me vierailimme ja meilld kdvi
vierailijoita

loppuvuosi 2014

projektin alustava suunnittelu
Polussa

Aallon harjoittelutuen
hakeminen

17.12. Playful Learning Center

tammikuu 2015

harjoittelutuen saaminen ja
harjoittelusopimus 3kk tunnit
2015 aikana.

aloitetaan pitimain
projektiryhmin tapaamiset joka
toinen viikko.

aloitan blogipiivikirjan

helmikuu

9.2. aloitusty6paja, osallistujia
Polusta, myymalasti,
tiedotuksesta ja johdosta.

ympiristokasvattajat
suunnittelevat mita halutaan

opettaa

26.2. Aalto Shock SmartFeet - peli
Otaniemessi

maaliskuu

16.3. tarinatyOpaja

17.3. pelillisen opettamisen paja

3.3. Korkeasaaren talvisankarit -peli

huhtikuu

13.4. Nihtisillan myymiléssa
tilalihtéinen workshop
-tyoryhmin projektiblogin
aloittaminen

-tekniikoihin tutustumista ja [J

ylikouluvierailun suunnittelu

toukokuu

25.5. Kisikirjoitustyopaja

-ryhmiissi tehtdvien ja
taustatarinan suunnittelua

8.5. pidimme ympiristoraatitunnit
ylikoulussa Roihuvuoressa

11.5. Suomenlinnan valloitus
leirikouluryhmille

15.5. ja 26.5. Gaia-roolipeli
(pelaamassa ja pelinjohtajana)

16.5. Ropecon
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kesa- heinakuu

9.-10.6. videoiden kuvaus

-ryhmiissi tarinan kisikirjoitusta

ja tehtivien suunnittelua
-muut tekivit pelillisyys-
ideointia, symbolit ja
taustamateriaalien etsimistd

16.6. Luostarinmakiseikkailu Turku

elokuu

-grafiikan ideointia ja
ensimmaisid nimikortteja
-prezi-esitys projektista
Kierrityskeskuksen johdolle.
-muut tekivit iMovie-testausta,

tuntien rakenteen suunnittelua
ja taustatarinan kehittelyd.

26.8. Room Escape

syys- lokakuu

-grafiikan tekemistd: pinssit, qr-
koodilappuja, tehtivikortteja,
karttoja ja salkkuarvoituksia.

-rekvisiitan hankintaa.

9.10. Learning games 2015 Playful

learning center:ssi

30.10. testiryhmi 1 (alakoulu)

marraskuu -roolikorttien taitto, loput kartat | 5.11. testiryhma 2
ja salkkujen arvoitukset seka (Ympiristokasvatuspdivit, alan
palautelomake. ammattilaisia)
-ryhmissd uudet versiot 11.11. testiryhma 3 (lukio)
tehtdvistd ja trailerin tekemistd

joulukuu 2015 -ryhmissd QR-koodilappujen ja | 3.12. testiryhma 4 (ylikoulu)

taustamateriaalin karsimista ja

4.12. testiryhma 5 (ammattioppilaitos

muokkausta ja HSY:n tyontekifi)
14.12. testiryhmi 6 (alakoulu)
tammi- helmikuu 2016 -HSY hyviksyi paketin 16.2. Materiamysteeritunneilla kaksi

-muut tekivit
tiedotusmateriaalia seka
materiaalia kiytettdviksi
kouluilla ennen tunteja ja niiden
jalkeen

-my6hemmin tiedotus painattaa
lopulliset graafiset materiaalit.

ryhmii, Kierrityskeskuksen
henkilékuntaa ja Aalto-yliopiston

opettajia
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kuva 11.
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5.5. Ideointivaihe

Aloitus

Vuoden 2014 lopulla, ennen varsinaisen suunnitteluprosessin alkua,
Polussa oli suunniteltu projekti ja sen alustava aikataulu ja varattu
sithen osallistuville tyontekijoille tybaikaa projektiin vuodelle 2015.
Olimme sopineet, ettd tulen mukaan projektiin ja hakeneet minulle
Aallon harjoittelutukea. Harjoittelutuen saatuamme teimme so-
pimuksen, jonka mukaan teen harjoitteluni (3 kk) tunnit Polussa
vuoden 2015 aikana. Joulukuussa vierailimme my6s Helsingin yli-
opiston Playful Learning Centerissd'®. Tutustuimme heiddn toimin-
taansa ja keskustelimme alustavasti mahdollisuudesta yhteistyohon,
joka ei kuitenkaan timan projektin puitteissa edennyt pidemmille.

Projektin ensimmiiset kuukaudet noin vuoden 2015 alusta kevai-
seen painottuivat alkuideointiin ja pelillisen opettamisen maailmaan
tutustumiseen. Tammikuussa 2015 pidimme ensimmaisen varsi-
naisen projektipalaverin. Sovimme, ettd projektiryhma tapaa joka
toinen viikko ja tarpeen mukaan tapaamisiin pyydetddn ihmisid
tiedotuksesta ja muista Kierrityskeskuksen yksikoistd. Tyoryhmam-
me ympiristOkasvattajat vetivit 9.2. Nihtisillassa projektin aloit-
tavan tyopajan'. Tyopajassa hahmoteltiin, mitd projektissa oltiin
tekemissd ja mitd kaikkea olisi hyvd huomioida. Pajaan osallistui
tyontekijoitd Polusta, Nihtisillan myymalasta ja Kierratyskeskuksen
johdosta.

Pelisuunnittelu

Projektin aikana halusin tutustua vahidn myos pelisuunnittelun
maailmaan ottamalla kaksi kurssia Aalto-yliopiston Ganze Design
and Production —koulutusohjelmasta. Kivin kuuntelemassa Gamzes
now-luentosarjan ja osallistuin kurssiin Game design basics workshop.
Workshop-kurssilla suunnittelimme ryhmitéing viitkon aikana nelja
eri tyyppista lautapelid ja aina seuraavana piivina testasimme kaik-
ki yhdessi edellisend pdivina tehdyt pelit ja mietimme, miki oli
toimivaa ja mika vaati vield kehittelya. Tama kurssi avasi silmidni
pelillisen ajattelun suhteen. Oli esim. mielenkiintoista huomata sen
merkitys pelikokemukselle, miten pelissd etenemiseen vaikuttaa sat-
tuma ja miten paljon voi miettia strategioita. Useisiin peleihin liittyy
jonkin verran sekd sattumaa ettd jirkeilya.

Olin aiemmin ajatellut, ettd pelien maailma oli minulle melko
vieras, koska tunsin videopelien maailmaa lihes pelkistdan teini-

12 http://plchelsinki.fi/
13 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/02/nihdsillassa-aloitusty-
opaja.html
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ikdisen poikani kautta. Ymmirsin, ettd ei pelillisessa ajattelussa ole
oleellista, onko toiminta tietokoneella, pahvilaudalla vai ulkona,
vaan se, ettd halutaan tehdi jotain yhdessé jonkin sddnt6jen mu-
kaan ja pyritadn johonkin paamairiin. Tarkemmin ajatellen olin
puuhannut vuosien varrella poikanikin kanssa kaikenlaista, mika
voitaisiin lukea pelillisen toiminnan suunnitteluksi. Kotit6ita on
meilld, kuten monissa kodeissa, opeteltu jossain vaiheessa rasti-
taulukon avulla niin, ettd tietystd maarasta kotitoitd saa sovitun
palkkion. Kun olemme pojan kanssa kehitelleet syntymapaiville
roolipeliseikkailun rekvisiittoineen lihimetsain tai pihalle live pac-
man”-pelin, siind onkin puolestaan ollut kysymys pelisuunnittelusta,
eikd pelillisyydestd, koska toiminnassa ei ole ollut muuta, esim. op-
pimiseen liittyvdd pddmadrad, kuin itse pelaaminen.

Opetuksen sisillon ja menetelmien hahmottamista

Helmikuussa Polun ympiristokasvattajat suunnittelivat tavoitteet'*
uudelle opetuspaketille, eli sen mité silld haluttiin opettaa. Téta oli
aloitettu jo hankkeen suunnittelun yhteydessd. Suunnittelussa oli
haettu opetussuunnitelmista kohtia, joithin opetus haluttiin liittd ja
mietitty, ettd halutaan mm. keskittya pienten tekojen suuriin vaiku-
tuksiin ja tehdd paketista ilmiGoppimista. Tdssd vaiheessa opetus-
paketista kaavailtiin sellaista, ettd silld olisi tukikohta nettisivuilla ja
sielld olisi tehtavia.

Helmikuun lopulla vierailin Otaniemessa Aalto Shock SmartFeet-
pelissd®. Pelissi sai tehtdvistd pisteitd sitd enemmin, mitd useam-
man tehtivin ehti ratkaista. Oppimisen kannalta olisi ollut hyva,
jos olisi kokeillut rauhassa monenlaisia ratkaisumalleja. Kuitenkin,
kun pelissa pirjisi joukkue, joka ehti useimpaan tehtavipaikkaan,
ei mihinkddn kannattanut perehtyid rauhassa, vaan kannatti pyrkid
tekemain tehtavit mahdollisimman nopeasti. Tama tuntui vihian
ristiriitaiselta. Pelin jilkeen juttelimme SmartFeet-alustan kéytosta.
Kuulin, ettd SmartFeetiin voisi rakentaa pelin my6s niin, ettd tehta-
vit tehtdisiin ja tarkastettaisiin eri atkaan.

Maaliskuussa jirjestimme kaksi tyGpajaa, joithin saimme ulkopuoli-
set vetdjat. Molempiin osallistui projektitydryhmin jisenten lisaksi
muitakin Polun ja tiedotuksen tyontekijoitd. Ensimmiinen oli
tarinatyopaja'’, jonka tulivat vetimiin kaksi Metropolia AMK:n
teatteri-ilmaisun ohjaajaopiskelijaa. Vetéjien tavoitteena oli tarjota
toimintatapoja projektin ideointivaiheeseen ja tarinan tuottamiseen.

14 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/02/mita-halutaan-opettaa.
html

15 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/02/electrical-aalto-shock-
smart-feet-peli.html

16 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/03/ tarinatyopaja.html
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Toinen paja oli pelillisen opettamisen paja'’, vetdjandin aiheesta
viitoskirjaa tekeva Aalto-yliopiston tohtorikoulutettava Heikka Val-
ja. Hin puhui ensin siitd, mita tarkoitetaan pelilliselld opettamisella
ja sitten lihdimme ulos ja kokeilimme pientd SmartFeet-pohjalle
tehtyé tehtavirataa. Tekeminen oli mielestimme innostavaa. Jo se,
ettd lihdimme tekemiin asioita yhdessé ulos ja lilkuimme samalla,
tuntui virkistavaltd. Tétd ajatustahan on sovellettu opetuksessa ja
tybeldmissa esim. kivelykokousten muodossa. SmartFeet:ssd oli (ja
nykyadn Seppo.io :ssa on) mahdollista tehdad ilmaiseksi téllaisia tes-
tipelejd, jotka piti tehdd ja pelata saman péivin aikana.

Maaliskuussa vierailimme my6s Korkeasaaren talvisankarit'® Smart-
Feet —pelissd alakouluryhmin mukana. Sen yhteydessa tuli esiin
kaytainnon seikkoja, jotka voivat aiheuttaa ongelmia tillaisessa pe-
lissd, kuten se, ettd nettid ei ollut sind paivana kaikkialla ja se, ettd
kylmina, sateisena ja tuulisena kevittalven péivini tabletin kiytto
paljain kasin ulkona ei ole mukavaa kovin pitkddn. Hankaluuksista

huolimatta lapset padsidantoisesti vithtyivit retkella.

Huhtikuussa kavin Nihtisillassa tutustumassa kierratyskeskuksen
lajitteluun ja aloitimme pitimaan tyoryhman yhteistd blogia. Saim-
me mukaan tyoryhmaimme kaksi Aalto-yliopiston pelisuunnittelun
opiskelijaa, joista toinen ehti vierailla projektissamme vain jonkin
aikaa kevailld. Ensimmainen 16ytyi, kun otin asian puheeksi samaa
kurssia kdyvin pelisuunnittelun opiskelijan kanssa ja hin taas suo-
sitteli toista. Molemmat olivat tehneet erilaisia opetukseen liittyvid
projekteja.

SmartFeet — alustan kiytt6d ei endd harkittu, koska haluttiin kéyttaa
avoimia systeemejd, jotka eivit riipu tietystd alustasta. SmartFeetin
kaytté on maksullisen lisenssin varaista. Tutustuimme erilaisiin
teknisiin mahdollisuuksiin', kuten nfc-tarrojen kiytt66n. Pidimme
huhtikuussa Nihtisillan myymilissi tilalihtoisen tyopajan®, jonka
vetivit samat Metropolian opiskelijat kuin tarinatyopajankin. Mu-
kana oli tyéryhman jdsenid, myymalin henkil6kuntaa ja Kierra-
tyskeskuksen vapaacehtoisia (talossa on mahdollista tehda erilaisia
vapaachtoist6itd). Pajassa tehtiin ryhmissi erilaisia tehtavia, jotka
liittyivat tilaan ja myymildn esineisiin. Tehtivissé tuli tarkkailtua
tilan muotoa ja valoja seka esineité eri tavalla kuin yleensd, miki oli
mielenkiintoista.

17 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/02/ pelillisen-opettamisen-
tyopaja.html

18 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/03/korkeasaaren-
talvisankarit-smartfeet.html

19 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/04/muistiinpanoja-eti-
tekniikoiden.html

20 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/04/nihtsillan-myymalassa-
workshop.html
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Ensimmidisten tehtdviajatusten testaamista ja lisad pelei-
hin tutustumista

Toukokuun alussa meilld oli ensimmainen tapaaminen kohderyh-
miamme edustajien kanssa, kun pidimme kahden muun tyéryhmain
jasenen kanssa ymparistoraatitunnit helsinkilaiselld ylikoululla.
Huhtikuun lopulla suunnittelimme tille vierailulle tehtavia*. Halu-
simme testata hieman eri tyyppisid tehtdvia ja kysya niistd palautetta
ja seurata miten niiden tekeminen sujuu. Tunneilla® oli paikalla yla-
koulun ymparistoraati, joka sisélsi kahdeksan seitsemansien luokki-
en oppilasta ja opettajan. Aloitimme ja lopetimme tunnit luokassa,
ja tehtavit tehtiin ulkona. Ryhmille jaettiin tehtidvien tekemiseen
lehtiot ja kynit ja he saivat hyodyntid omia puhelimiaan halutes-
saan. Annoimme tehtivit ja taustatiedot paperilla, koska emme
voineet tietad olisiko lapsilla kiytossd puhelimia tai koulun pihalla
nettid. Koululaiset pitivit tehtivistd, joissa sai kdyttda luovuutta,
kuten pienoisnayttamon rakentamisesta mukana olevista tavaroista.
Heisti oli myos mielenkiintoista miettid paikkaa 50 vuotta sitten

ja 50 vuoden paidsti ja etsid aitheesta tietoa netistd. Saimme kuulla
my0s, ettd pitkien tekstien lukeminen tehtivien yhteydessi ei tun-
tunut mukavalta ja vaikutti luetunymmairtimistehtivaltd. Sen sijaan
itse tekeminen ja rastien etsiminen oli ollut kivaa. Ylimairaisen teh-
tavin video tuntui turhalta ja atheeseen liittyva peli olisi voinut olla
parempi. Fiksut nuoret myos kommentoivat, ettd voisi olla kivaa
saada tehtdvistd pisteitd, mutta silloin pitdisi olla tarkka mairittely,
ettd pisteitd saisi laadukkaasta tyostd, eikd nopeudesta. My6s luon-
nonvaratiedoissa voisi heidin mukaansa olla jotain mita pitdisi las-
kea, eikd vain valmiita tietoja. Oppilaat myGOs kertoivat, ettd jossain
muilla tunneilla oli pitinyt ottaa kuva itsestd jossain paikassa, mika
ei ollut kivaa ja monet olivat ottaneet kuvan kidestidn tms. Nuoret
my0s sanoivat, ettd jos jotain taustatietoa pitda olla tarjolla tehtavis-
s4, se voisi olla hauskan nikoisti.

Toukokuussa kidvimme vierailulla Suomenlinnassa tutustumassa
leitikouluryhmille suunniteltuun Suomenlinnan valloitukseen® (kava
12). Siina seikkailtiin aiempien tapaan ryhmissa tablettien kanssa,
mutta tilld kertaa pohjana oli kiytetty Grafetee® -karttapohjaa ja
tehtivinannot oli videoina dropbox-linkkien kautta. Tama tekniik-
ka vaikutti hyvin toimivalta. Se, ettd tehtivat selitti joku videolla,
tuntui hyvalté idealta, koska koko ryhma saattoi katsoa tehtivanan-
non yhdessa.

Toukokuussa tutustuin my6s ylikoululaisille suunniteltuun Gaza

21 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/04/ylakoulun-ymparis-
toraatituntien.html

22 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/ylakoulun-ymparistoraa-
din-tunnit.html

23 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/suomenlinnan-valloitus.
html

24 http://www.grafetee.com/
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Kansojen kokous —roolipeliin®. Pelissd on ideana harjoitella viittely-
taitoja ja tutustua demokraattiseen paitoksen tekoon seka kasitelld
ymparistoon, rauhaan, tasa-arvoon ja thmisoikeuksiin liittyvia ky-
symyksid. Gaia-pelistd pidimme ensin pienelld ryhmalld harjoitus-
pelin® Polun luokassa. Siind toimi pelinjohtajana tydryhmamme
ymparistokasvattaja, joka on harrastanut pitkdan roolipeleja. Pari
vitkkoa my6hemmin toimin pelinjohtajana, kun samaa pelid pelat-
tiin isommalla ryhmilld ns. neuvojien kevitkokouksessa”. Neuvojat
ovat Polun osa-aikaisia tyontekijoita, jotka vetivat koululaisryh-
mien tunteja Polun vakinaisten tyontekijoiden ohella. Oli ajateltu,
ettd pieni tutustuminen roolipelaamiseen voisi olla hyva pohjustus
tulevan opetuspakettimme vetdmiseen myohemmin, koska tyéryh-
missimme oli alettu ajatella, ettd sen muotona voisi kayttad rooli-
pelid. Neuvojat pitivit pelid hauskana ja toimivana keinona pelin
kisittelemien atheiden kasittelyyn.

Tutustuin toukokuussa roolipelaamiseen my6s Ropecon™- rooli-
pelitapahtumassa. Roolipelaaminen oli minulle melko uutta ja oli
mielenkiintoista nahda esimerkkeja siitd millainen sen rakenne voi
olla ja millaista pelaajien toimintaa sithen voi liittya.

kuva 12.

25 Silloin sen materiaalit olivat Allianssin verkkosivuilla, mutta ei endi
keviilld 2016. Katso esim. http://www.globaalikasvatus.fi/vinkit/520

26 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/ gaia-kansojen-kokous-
roolipelissa.html

27 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/ gaia-roolipelissa-pelin-
johtajana.html

28 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/ropecon.html
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5.6. Opetuskokonaisuuden rakenteen suun-
nittelu

Opetuskokonaisuuden hahmottelua

Pidimme toukokuun lopussa kisikitjoitustyépajan®, jossa oli mu-
kana tyoryhmidmme ja lisidksi vihan isompi joukko jdsenid tiedo-
tuksesta ja Polusta. TyOpajassa tuli paljon hyvid ideoita tehtiviin ja
tarinoihin. Niistd ryhdyimme sitten tyGpajan jilkeen tyoryhmassa
kehittimain tarinallista ja toiminnallista kokonaisuutta. Teimme ra-
kennetta ja tehtdvid toukokuun lopussa ja kesikuussa juhannukseen
asti. Toukokuun viimeisind paivind mietimme ryhmissi tehtavia®
ja saimmekin ajatuksia paljon eteenpiin.

Piidtimme muodoksi rooliperin, jossa olisi taustatarinana, ettd
oppilaat ovat tulleet toiselta planeetalta, eivitkd tunne maapal-

lon materiaaleja. Tehtavit keskittyisivit materiaaleihin ja kullakin
ryhmalla olisi yksi tutkittava materiaali. Ryhmin tulisi etsid mate-
riaalia myymaldn esineista ja sitten selvittdd mista materiaali tulee
myymalain ja mihin se sieltd menee. Mietimme, ettd ryhmilla voisi
olla jonkinlaiset maskotit tai avatarit, jotka kulkisivat heiddn mu-
kanaan tehtivid tehdessd. Ryhmit voisivat tehdé ne itse esim. esin-
eistd ja tarrasilmistd tms. Nama maskotit voisivat toimia peitehah-
moina ja esiintyi tehtdvien valokuvissa nuorten sijaan. Mychemmin
aloimme nimittdd nditd hahmoja salaisiksi agenteiksi (kuva 19).

Mietimme, miten lajittelun ja verstaiden toimintaa voisi tuoda mu-
kaan, vaikka koululaisryhmit eivit voikaan menni seikkailemaan
henkil6kunnan puolelle. T4sta tuli ajatus, ettd voisimme tehda
lyhyita esittelyvideoita Kierrityskeskuksen Nihtisillan yksikoista,
kuten polkupy6ri- ja elektroniikkaverstaasta, lajittelusta, Plan B
-pajalta’ ym. Nima videot voisi sitten laittaa Kierrityskeskuksen
nettisivuille ja linkittad qr-koodien kautta myymalain atheeseen
liittyvien tuotteiden luokse. Tarinaa®* mietimme tarkemmin niin,
ettd ryhmit, siis toiselta planeetalta saapuneet oliot, himoitsisivat
materiaalejamme ja olisivat tulleet hankkimaan niisté tietoa. Seik-
kailu alkaisi Kierratyskeskuksen toimistojen puolelta ja sielté siir-
ryttiisiin ovesta myymaldn puolelle tekemiin varsinaiset tehtivat.
Mietimme, ettd viimeinen tehtdva voisi olla jonkinlainen maskotin
koti tms. installaatio maskotin ja ryhman materiaalin kanssa jossain
pain myymalaa.

29 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/ kasikitjoitustyopaja.
html

30 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/05/ tehtavien-suunnittelua.
html

31 http:/ /kierrityskeskus.fi/myymalat_ja_palvelut/plan_b_-uusiotuot-
teet

32 http://materiamysteeri.blogspot.fi/2015/05/juonen-hahmottelua.
html
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Tissd vaiheessa mietimme vield™, ettd myymalidssi voisi olla esim.
lokerikko, joissa olisi materiaaleja. My6hemmin kun juttelimme
Nihtisillan myymalapaallikon kanssa ajatuksistamme, tulimme sii-
hen tulokseen, etté olisi kitevia, jos tunteja varten el tarvitsisi olla
myymalassd pysyvid esineitd tms., koska myymalédssa vaihtuivat
tuotteet niin paljon koko ajan, ettd pitdisi merkitd todella selkedsti
jos jokin esine ei olisi myynnissd. My0s installaatioiden tekemisessa
olisi se ongelma, etti asiakkaiden ja henkil6kunnan kannalta olisi
sekavaa, jos myymailassa olisi asioita, jotka eivit ole myynnissa koko
ajan. Installaatiot pitdisi esimerkiksi merkita jotenkin siksi aikaa,
ettd luokka ehtisi kiertdd katsomassa kaikki ilman, ettd joku asiakas
voisi ottaa niistd osia. T4ssd vaiheessa suunnittelimme, ettd ehki
ryhmit ottaisivat installaatioista kuvat ja veisivit tuotteet oikeille
paikoilleen. Ajattelimme my6s, ettd materiaaleilla voisi olla omat
symbolit. Olisi my6s hyvi olla jotain materiaalia, jonka avulla ryh-
mi jatkaisi aiheen kasittelyd myohemmin koululla.

Tdssd vaiheessa totesimme, ettd tunneilla el kannattaisi kayttaa
mitddn paikannukseen ja karttaan perustuvaa alustaa (esim. grafe-
tee), koska paikannus ei toimisi hyvin sisilld myymaildssi. Kesikuun
alussa™ ryhmien materiaaleiksi valittiin puuvilla, 6ljy, metalli, puu
(sisaltda paperin) ja kivi (sisdltda lasin, keramiikan, betonin, kaake-
lit). Tuntien rakenteeksi hahmottui aloitus toimistopuolen aulassa,
1. tehtivd missd materiaalia on, 2. materiaalin alkulahde, 3. jarkeva
kaytto ja tarpeellisuus, sitten jos on aikaa, 1-2 bonustehtivia ja
lopuksi installaatiot eli minindyttimot ja kierros katsomassa ne.
Tdma oli ensimmainen versio rakenteesta ja myohemmin se vield
muokkautui testausten myo6ta.

Toukouun lopulla muita tyéryhman jdsenia vieraili Tekniitkan mu-
seolla® tutustumassa heidin pelillisen opetuksen tarjontaansa. He
tutustuivat pienille lapsille suunnattuun Kummituksen kuvasuun-
nistukseen. Siind 16ytyl qr-koodin takaa kartta, johon oli merkittyna
ne paikat museossa, joissa piti kiyda. Kun paikkaa klikkasi kartal-
la, 16ytyi vihjekuva. Kuvan esineen luota 16ytyi kirjain ja kun kavi
kaikissa kohteissa, kirjaimista kertyi sana. Oikeaa sanaa vastaan sai
infosta muistoesineen.

Videoiden tekeminen

Kuvasimme kahtena piivini kesikuussa esittelyvideoita Kierratys-
keskuksen toiminnoista®™. Niissi oli ideana esitelld toimintoja, jotka
eivit ndy myymalGissd, mutta ovat oleellinen osa niiden toimintaa,

33 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/ tehtavien-kehittelya.
html

34 http://matetiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/matetiaaleihin-liittyvien-
tehtavien.html

35 http:/ /www.teknitkanmuseo.fi/koulut.html

36 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/videot html
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kuten lajittelua, korjauspajoja, astialainauspalvelua ym. Ajattelim-
me, ettd nama videot voivat olla materiaalia tehtdvian, jossa pitda
miettid materiaalien sddstdmistd. Samalla videot voivat tuoda myy-
mal6issi lisdtietoa toiminnoista kaikille myymiléiden asiakkaille.
Olimme halunneet videoihin haastattelijoiksi kohderyhmimme
ikaisid nuoria, ja tehtidvain suostuivat poikani (silloin 15v.) ja Polun
tyontekijan tytir (14v.). Videot kuvasi tiedotuksen valokuvaaja ja
Polun ty6ntekijd, jolla on media-alan koulutus. Videoilla kysyttiin
kunkin toimipisteen tyontekijilta mm. mika kyseinen paikka oli

ja mitd sielld tehtiin. Videot kuvattiin niin, ettd haastattelija ei ndy
kuvassa, jotta nuorien ei tarvinnut miettid, haluavatko he olla vide-
oilla esilld nettisivuilla ja myymal6ihin sijoitettavien linkkien kautta
mahdollisesti vield vuosienkin kuluttua. Kuvaaminen sujui muka-
vasti. Jalkikdteen padtimme jittdd pari videota pois kaytosti, koska
niissd esim. haastateltavan puheesta ei ollut helppo saada selvii.
Valokuvaaja editoi videot alustavasti syksylld. Tein niihin alkuun

ja loppuun tekstiruudut, joissa oli videon nimi, haastattelijan etu-
nimi ja Polku”. Valitsin tekstituutujen virit ja materiaalisymbolit
sen mukaan, mihin materiaaliin kyseinen video parhaiten liittyisi.
Raakaeditoinnin jilkeen sovimme, ettd tiedotuksessa aloittanut vi-
deokuvaaja siistii vield videoita ennen niiden laittamista nettisivuille
ja linkkien kautta myymaél6ihin. Téta kirjoittaessa niitd ei vield oltu
julkistettu.

Tekniikan ja symbolien hahmottumista

Kesikuussa hioimme tehtavia® pidemmille tyéryhmissa. Tutustuin
Padlet-alustaan® ja mietin sen mahdollisuuksia. Yksi ymparist6-
kasvattajistamme oli keksinyt, ettd tehtivien pohjana voisi kayttda
iPadeilld olevan video-ohjelman iMovien traileripohjia. Tdmai tuntui
hyvilti idealta. Ennen juhannusta sovimme myos loppukesin tyon-
jakoa®, koska olimme eti aikoihin lomilla ja tapasimme seuraavan
kerran elokuussa. Kaikki laittoivat viliaikana blogiin raportteja siitd
miti tekivat. Sain kesdkuussa tiedotuksesta talon graafisen ohjeis-
ton*' ja logot. Sieltd sain grafiikan suunnitteluun viri- ja kitjasin-
vaihtoehdot ja ohjeistuksen esim. logon kaytt66n.

Sovimme jatkosta,* ettd ryhmimme pelisuunnittelun opiskelija
suunnittelee grafiikassa kaytettiavit symbolit ja mind teen taittoa ja

37 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/videoiden-alku-ja-lop-
putekstit.html

38 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/kasikitjoituksen-hiomis-
ta.html

39 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/ padlet-alusta.html

40 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/ tyonjakoa-kesalle.html

41 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/ talon-graafinen-ohjeis-
to.html

42 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/ pussit-otusmateriaalit-
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mietin virien kayttod yms. Sovin my6s Kierrityskeskuksen Plan
B:n kanssa, ettd he ompelevat meille pelid varten seitsemén kassia
(5 ryhmai, opettaja ja ymparistokasvattaja), joihin mahtuu iPad

ja tehtavikortit ym. Nipran® kanssa sovin, ettd saamme kayttdd
heidin ilmaistukkunsa* materiaaleja pelin maskottien askarteluun.
Nipristd ehdotettiin, ettd voimme saada heiltd vanhan matkalau-
kun materiaalien sdilyttimiseen ja kuljetukseen.

Kesikuussa tyéryhmidmme pelisuunnittelun opiskelija suunnitteli
materiaaleille symbolivaihtoehtoja® ja niistd keskusteltiin tyoryh-
min blogissa. Hin teki my6s alkuideointia symbolin kéytostd. Ajat-
telimme tehda pelaajille nimikortit, joita he kayttiisivit pelin ajan
samaan tapaan kuin joissain tilaisuuksissa pidetain nimikortteja
muovitaskussa ja nipsulla kiinni paidassa.

Tutustuminen [Luostarinmakiseikkailuun

Kesakuussa kavin myos poikani ja sukulaisteni kanssa Turussa tes-
taamassa Luostarinmien museoalueelle suunniteltua seikkailua*
(kuva 14). Siini seikkailtiin museoalueella tablettien kanssa ja teh-
tiin roolipelin tapaan erilaisia tehtivid virtuaalisesti. Pelin tekniikka
oli todella mielenkiintoinen. Tabletilla nikyi aina pieni valokuva
paikasta, joka piti etsid, ja muuten ruudulla nikyi kameran nikyma
mustavalkoisena. Kun 16ysi oikean paikan ja kohdisti kameran va-
lokuvan esittiméan kohteeseen, ohjelma tunnisti, ettd oli 16ytinyt
oikean paikan. Kuva muuttui virilliseksi ja sithen ilmestyi piirros-
hahmoja. Kun tablettia kosketti, hahmo selitti tilanteen tekstina

ja ddneen ja pelaajan piti valita valmiista tekstivaihtoehdoista oma
kommentti.

Tuntui, ettd pelissa oli nihty paljon vaivaa teknisten asioiden kans-
sa. Tarina liittyi hadvalmisteluihin ja pelaajaa pyydettiin hoitamaan
erilaisia asioita. Esimerkiksi kun pyydettiin kiymain suutarilla, piti
menni oikeasti suutarin taloon. Pelissi oli koko ajan my6s paikan-
nus, jonka avulla kohteet oli helppo 16ytda. Se, ettd kameran kuva
nikyi animaatiohahmojen taustalla, naytti erityisen hauskalta, kun
paikalle sattui kdveleméan muita ihmisia pelaajan nikokulmasta
piirroshahmojen seuraan. Peli oli kehitetty Turun yliopistolla (Tu-
run yliopiston Technology Research Center) MIRACLE-hankkees-
sa, jossa selvitettiin lisdtyn todellisuuden tarjoamia mahdollisuuksia
museoissa ja kulttuurimatkailun alueella.

Hienosta tekniikasta huolimatta jdin miettimaan, mité lisid peli toi
museokokemukseen tai miten peli palveli museon toimintaa. Onko
museokavijalle mielekkdampi tapa viettda aikaa museossa se, kun

43 http:/ /kierrityskeskus.fi/kadentaitopalvelu_napra

44 http:/ /kierrityskeskus.fi/kadentaitopalvelu_napra/ilmaistukku
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kuva 14.

kivelee tablettia tuijottaen muutaman talon valid edestakaisin vai
se, kun vain kavelee ilman tekniikkaa alueella ja ihmettelee taloja ja
tavaroita? Seurueemme oli yksimielisesti jalkimmiiselld kannalla.
Ajankiyton kannalta alkoi jossain vaitheessa tuntua alyttomilta ka-
velld tabletin kanssa edestakaisin, kun oli mielenkiintoisella museo-
alueella, jossa olisi ollut paljon muutakin nihtivad. Tuntui selvalt,
ettd museon esittelemiin aikakauteen tutustui itse museon talojen,
esineiden ja oppaiden kautta paljon paremmin ja mielenkiintoisem-
min kuin pelin kautta. Retkiseuralaiseni miettivit, ettd olisi voinut
enemmin ldhted suunnittelussa siitd, mité lisid museokavijoille olisi
voinut tuoda. Esimerkiksi laite olisi voinut tunnistaa museon esi-

neitd pelin tapaan ja kertoa niisti lisd4d samaan tapaan kuin oppaat.”’

Tekniikka ja pelillisyys tarkentuvat ja taustatietoja kartoi-
tetaan

Kesikuussa yksi ryhmidmme ympiristokasvattajista etsi erilaisia
taustamateriaaleja® ja videolinkkeja, joita voisi antaa pelissi sen
selvittimiseen mistd materiaalit tulevat ja sithen aitheeseen, miten
materiaaleja voi sadstdd, kayttdd jarkevisti tai olla kayttimatta.

Tyoryhmamme pelisuunnittelun opiskelija mietti heindkuussa
pakettiamme pelillisyyden kannalta®. Hinen ajatuksenaan oli,
ettd ryhmat kerdisivit aineistoa, jonka avulla he voisivat lopuksi

47 http://www.turkulainen.fi/artikkeli/290577-luostatinmaella-voi-koh-
data-virtuaali-thmisia ja http:/ /www.utu.fi/fi/Ajankohtaista/Uutiset/
Sivut/virtuaalisovellus-1850-luvun-elamasta-turun-luostarinmaella.

aspx

48 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/06/ taustamateriaalia-ja-
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puolustaa omaa materiaaliaan. Pisteytystd han ei kannattanut. Osa
tyoryhmistid oli ollut huolissaan, olisiko taustatarinamme liian lap-
sellinen kohderyhmillemme. Pelisuunnittelun opiskelija kannatti
kuitenkin tarinan kayttod, koska se antaisi toiminnalle kehyksen ja
nuorille tavallaan luvan katsoa materiaaleja ja kulutusta ulkopuoli-
sen silmin. Ty6ryhmiblogimme keskustelussa olin my6s silla kan-
nalla, ettei tarina olisi liian lapsellinen. T4ssa vaiheessa oli toisaalta
mahdollista kokeilla kaikkea ja katsoa my6hemmin mitd kohderyh-
min edustajat sanovat testatessaan pakettia.

Elokuussa lomien jilkeen yksi ympiristokasvattajistamme tutustui
tarkemmin iMovien Trailer —ohjelmaan®. Siind on valmiita eti tyyli-
sid pohijia, joissa on tietty maira paikkoja kuville tai videoille ja vali-
teksteille. Hin hahmotteli, ettd voisimme laittaa pohjaan tekstipaik-
koihin tehtivien otsikot. Kuvapaikkoihin pelaajat laittaisivat kuvia
tai videoita tehtivinantojen mukaan. Hin koosti my6s listan siita,
mitéd tehtdvid meilld timin hetken ajatusten mukaan olisi’'. Keskus-
telimme niistd tyoryhmiblogissa ja palavereissa ja jirjestelimme ja
muokkasimme niitd. Paketin pituudeksi ajateltiin koulumaailmaan
sopivasti 90 min eli kaksoistunnin pituinen, koska lyhyempi aika
rajoittaisi enemman tekemisen vaihtoehtoja. Toinen ympiristo-
kasvattaja kehitteli tarinaa®. Hin mietti, ettd ryhmit voisivat tulla
tulevaisuudesta planeetoilta, joille thmiset olisivat levittaytyneet
tuhottuaan oman planeettansa. Nyt ryhma olisi matkustanut men-
neisyyden maaplaneetalle tutkimaan mika sielld meni pieleen, ettei
samoja virheitd tehtdisi muualla.

Meiti oli pyydetty esittelemain projektiamme Kierrityskeskuksen
koulutuksen henkiléstolle suunnittelupdivilld syyskuun alussa. En
chtinyt mukaan piivdin, mutta tein projektistamme prezi-esityk-
sen™, jonka muut esittivit tilaisuudessa.

Graafisen materiaalin hahmottelua ja pelivierailuja

Aloitin elokuussa tekemain pakettiimme tarvittavan graafisen
materiaalin taittoa®. Aluksi ajattelimme sen sisiltivin ainakin osal-
listujien nimikortteja ja tehtivikortteja. Mietin ensin nimikortteja
ja sommittelin nithin symboleita, tekstid ja Polun logoa. Kiytin
pohjavirini vaaleampaa kahdesta vihredstd paavarista, koska se on
yleisin Kierrityskeskuksen graafisessa materiaalissa. Sen jilkeen lai-
toin kaikkiin kortteihin kehyksen ja testailin vitrejd ja sommittelua™.

50 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/08 /imovie-trailet-testaus.
html

51 http://matetiamysteeti.blogspot.fi/2015/08/yhteenveto-pelin-kulus-
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Pyorittelin ajatuksia grafitkasta ja paadyin sithen, ettd jokaisella
symbolilla voisi olla oma viriyhdistelma symbolille, taustalle ja ku-
vion reunukselle®. Olimme miettineet alustavasti, ettd myymalassa
voisi olla lattiassa tai hyllyissd tarroina materiaalien symboleja vink-
kaamassa, mistd materiaalia 16ytyisi. Mietin nditd symbolitarroja ja
paadyin pyoredin muotoon (katso: puu kuva 1, lasi kuva 3, puuvilla
kuva 5, metalli kuva 7 ja 6ljy kuva 9). Paperille tehtivissa materi-
aaleissa nelikulmainen muoto on kaytinnollinen, mutta tarrassa
muodon voi valita vapaammin. Py6reistd kuvioista tuli mieleen, ettd
ehki voisimmekin tehdd symbolitarrojen nikoéisid pinssejd pelaajille
ryhmien tunnuksiksi ja luopua nimikorteista. Oikeastaan pelissi ei
tarvittaisi kaikille pelaajille nimid, koska he tekisivit tehtavit kuiten-
kin ryhmind. Samoja pinsseji voisi kdyttad myoOs laukuissa materi-
aalin merkkina.

Elokuun lopulla kivimme Room Escape® —pelissi. Se oli oikein
mielenkiintoinen ja innostava kokemus. Saimme pelistd useita
ideoita omaan opetuspakettiimme. Johdattelu peliin ldhti suoraan
tarinasta. Tyontekijd ei mitenkdin maininnut, ettd on pelisté, vaan
tuli juttelemaan meille selittden peliin liittyvin tilanteen ja johdatti
meidit huoneeseen tarinaan liittyvilld perusteluilla. Jilkeenpdin
puhuimme, ettéd titd ideaa voisi hyodyntad omassa pelissimme.
Voisimme pyytid, ettd koulussa tehtiisiin etukiteen ryhmaijako ja
ryhmin sisdisten tehtivien jaot ja paitettaisiin myos se, mitd mate-
riaalia mikékin ryhma etsii. Olisi hyvad varmaan vield pyytid opet-
tajaa lahettdmaidn Polkuun vetajille nimi tiedot esim. vuorokautta
ennen vierailua, niin varmistettaisiin, ettd homma tulee tehtya
koululla. Kun tuollaisia asioita ei tarvitse kdyda lipi, voimme sa-
maan tapaan aloittaa suoraan siitd tilanteesta, mistd pelin tarinassa
lihdetddan. Room Escape-pelissi piti 10ytda ja avata erilaisia lukko-
ja monen tyyppisten arvoitusten perusteella. Tastd innostuimme
suunnittelemaan, ettd seikkailussamme voisi olla esim. numerolu-
koilla suljettuja salkkuja, joissa olisi materiaalia tehtéviin ja lukkojen
avaamiseksi pitdisi ratkaista joku arvoitus.

Lokakuussa vierailin Helsingin yliopistolla Playful Learning Center:
ssd Learninggames 2015 Oppiminen peli- ja virtnaalimaailmoissa®™ —ta-
pahtumassa. Tapahtumassa oli monia peliyrityksia esittelemissa
opetuspelejian. Esitellyt pelit olivat lihinna videopelityyppisia ja
jonkin tietyn aineen opetukseen tarkoitettuja. Tapahtumassa ei ollut
oikeastaan esilld sen tyyppista pelillistd opettamista, mitd me olim-

me tekemassid, mutta silti oli mielenkiintoista jutella erilaisia peleja
kehittelevien ihmisten kanssa.

Lokakuussa tein reippaasti t6itd graafisen suunnittelun parissa.
Tyoryhmassa oli ollut toiveena, etta pelaajien pinsseissa lukisi
vierailija, jotta henkilokunta ja asiakkaat nakisivit, ettd he ovat

56 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/08/ taittoa-3.html
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tekemassa jotain talon toimintaan liittyvad. Sama ajatus oli alun
perin nimikorttien kaytossa. Tein pinsseistd versioita, joissa luki
vierailija, mutta en saanut niistd sen nikoisia, ettd olisin itse ollut
tyytyviinen®. Olinkin todella tyytyviinen, kun tyéryhma suostui
sithen, ettd tekisimme pinssit ilman tekstid®. Tein pinsseja varten
oikean kokoiset kuvat ja ne printattiin ja leikattiin minulle Kierra-
tyskeskuksen toimistolla ystivallisten Polun tet-harjoittelijapoikien
voimin. Tein pinssit yliopistollamme opiskelijayhdistyksen pinssi-
koneella (katso kuva 27).

Qr-koodilappujen, tehtivikorttien ja rekvisiitan ensim-
maisia testiversioita

Olimme suunnitelleet tydryhmassi, ettd taustamateriaaleja olisi
tarjolla myymaléssi seinilld olevissa lapuissa, joissa olisi tekstind
otsikko ja linkki materiaaliin qr-koodilla. Nyt suunnittelin nditd
qr-koodilappuja® ja mietin niiden kokoa ja osien mittasuhteita.
Halusin tehdd niistikin py6redt ja samoilla vireilld kuin pinssit.
Materiaalien symbolit olisivat pienemmilld, koska ympyridn tulisi
my0s koodi ja tekstid. Ajatuksena oli, ettd lopulliset versiot lapuista
leikattaisiin pyoreiksi ja tehtéisiin siististé ja tukevasta materiaalis-
ta. Qr-koodit tein ilmaisella qr-koodigeneraattorilla®. Seuraaviin
versioihin® sain laitettua tekstin oikealla kitjasintyypilld, koska sain
tiedotuksesta graafisen ohjeiston mukaisen Gotham-kirjainperheen
kayttooni. Taman jilkeen tein sarjatyoni kaikki loput qr-koodila-
put, joita tuli 54 kpl. Kuhunkin materiaaliin tuli 8-15 kpl lappuja ja
lisaksi tuli seitsemin “yleiskoodilappua”, jotka kivivit kaikkiin ma-
teriaaleihin. (Katso esimerkit kuvat 11 ja 13.)

Ensimmiinen koululaisryhma oli tulossa testaamaan pelid lokakuun
lopussa. Viimeiset paivit ennen sitd olivat kiireisid, kun halusimme
saada mahdollisimman paljon materiaaleista valmiiksi. Kavin osta-
massa maskottien tekoon tarrasilmid ym®. ja viestittelin Plan B:n
kanssa kassien tekemisestd. Kassit oli ommeltu valmiiksi, mutta Po-
lun logojen saaminen niihin siirtokuvina ei ollut onnistunut. Olin
printannut Polun logoja siirtoarkille, ja oli ollut tarkoitus, ettd Plan
B:ssi logot leikataan arkista, silitetdan valkealle kankaalle ja ommel-
laan kasseihin. Siirtoarkista ei ollut silittdessa irronnut mitdan. Huo-
masin kotona, ettd meilld oli kahdenlaisia siirtoarkkeja ja printtasin
logoja vield toisenlaiselle arkille. Se toimi, ja saimme logot kasseihin
juuri ennen koululaisten tuloa.

59 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/10/ pinssisuunnitelmia.html

60 http://matetiamysteeti.blogspot.fi/2015/10/ pinsseja.html

61 http://matetiamysteeti.blogspot.fi/2015/10/qr-koodilappuja-myy-
malaan.html

62 http:/ /www.qt-koodit.fi/ generaattori

63 http://matetiamysteeti.blogspot.fi/2015/10/lisaa-qt-koodilappuver-
sioita.html

64 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/10/silmia-ym.html
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Tein tehtdvikortit®. Niitd tuli nyt 11kpl jokaiseen materiaaliin, eli
yhteensi 55 kpl. Tein niistd A5-kokoisia ja pystysuoria. Kaikessa
materiaalissa oli samat virit samaan materiaaliin liittyvissa graafi-
sissa materiaaleissa. YmpiristOkasvattajat olivat muokanneet tehté-
vien sanamuodot. Olimme péittineet, etti teemme my0s kartat®
kunkin materiaalin suurimmista esiintymisalueista myymalissa. Pe-
lisuunnittelun opiskelija oli tehnyt kartat ja mina taitoin ne saman-
kokoisiksi kuin tehtavikortit.

Olimme pédttineet kdyttdd yhtend paketin osana numerolukollisia
salkkuja. Kullekin materiaalille oli oma salkkunsa. Ne sisalsivit
kuvia, joita saattoi kdyttdd materiaalien alkulihteeseen ja jalostuk-
seen liittyvissa tehtivissa. Nihtisillassa toimimisessa oli sellainenkin
loistava etu, ettd viisi numerolukollista salkkua 16ytyi yllittdvin no-
peasti, kun vain esitimme lajitteluun toiveen, ettd voisimme ottaa
sellaisia jos 16ytyy. Polun 9.-luokkalaiset tet-harjoittelijat suunnitte-
livat toiveidemme mukaan hienot kuvioarvoitukset kunkin salkun
avausnumeroyhdistelmin ratkaisemiseen. Taitoin kuvioarvoituk-
sista tehtavikorttien kokoiset kortit. Kuvioarvoitusten ratkaisua
varten printtasin tarra-arkille kuhunkin salkkuun liimattavat kuviot.
(Katso metalliryhmin arvoitus kuva 29 ja ryhmin salkkuun nume-
rolukon viereen liimattava osa kuva 30.) Karttoja ja kuvioarvoituk-
sia taitoin vield edellisend péivind ennen testiryhmin tuloa.

65 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/10/ tehtavakortit. html
66 http://materiamysteeri.blogspot.fi/2015/10/kartat-ja-salkkuar-
voitukset.html
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5.7. Testaukset ja muokkaukset

Opetuspaketin testaaminen usean testiryhman kanssa oli keskeinen
osa suunnnitteluprosessiamme. Polku oli kutsunut yhteistyooppilai-
tosten ympiristoraateja testiryhmiksi mm. kummikouluyhteistyon
puitteissa. Ajatuksena tissa oli, ettd emme voi tietdd opetuspaketin
soveltumisesta nuorille, ellemme kysy heiltd. Halusimme nihda ja
kuulla miten nuoret kokevat suunnittelemamme tehtavit. Saimme
testaajilta konkreettista palautetta ja ndiimme kdytinnon esimerk-
keja siitd millaisia ongelmia tehtévien parissa voi tulla. Testauksissa
tuli vastaan huomioita, joita emme olleet tulleet ajatellecksikaan.
Testausten perusteella muokkasimme opetuspakettia testiryhmien
valilla.

5.7.1. Testiryhma 1 alakoulusta

Ensimmaisessa testiryhmassd 30.10.2015 oli kahdeksan oppilasta ja
opettaja helsinkildisen alakoulun ymparistoraadista (kuvat 16 ja 17).
Oppilaat olivat neljas- ja kuudesluokkalaisia. Osa oppilaista oli siis
selvisti nuorempia kuin opetuspaketin kohderyhmi ylikoululaiset
ja toisen asteen opiskelijat, mutta he saivat tulla testaamaan paket-
tiamme, koska olivat kiinnostuneita juuri siitd ja meilld oli hiukan
hankaluuksia saada testaajia Nihtisiltaan niihin aikoihin.

Tulimme useamman tunnin etukiteen valmistelemaan tunteja.
Printtasimme viimeisid tehtavikortteja, laitoimme salkut valmiiksi
yms.. Koska koululaiset eivit olleet kohderyhmaikaisid, en teettinyt
heilla palautekyselya. Yksi ypiristokasvattajistamme veti oppitunnit
ja me muut tyoryhmin jiasenet kuljimme ryhmien mukana, seura-
simme ja autoimme.

Koululaiset jakautuivat kahteen neljan oppilaan ryhmain. Olimme
suunnitelleet kokonaisuuteen kymmenen tehtivai ja yhdennentois-
ta bonustehtivin sitd varten, jos jéisi vield aikaa. Tunnit aloitettiin
silld, etta koululaiset paattivit ryhmijaon ja ryhmien siséisten teh-
tavien jaon. Olimme piittineet, ettd ryhmien sisilld eri henkil6illa
olisi erilaisia tehtavid. Niiden jakamiseen tekisimme mychemmin
roolikortit, mutta talld ryhmilla kidytimme paperilappuja, joissa luki
henkil6n titteli ja vastuualue. Ryhma- ja roolijaon selvittya kuun-
neltiin silmat kiinni taustatarina. Vetdjd neuvoi ryhmien zeknizsille
Jobtajille tabletin kiyton ja muut tekivit samaan aikaan ensimmaisen
tehtivin, maskottien eli sa/aisten agenttien valmistamisen paikalle
tuoduista kierritysmateriaaleista.

Tdman jilkeen siirryimme myymaldan eli utkinusalueelle, jossa teh-
tiin loput tehtavat. zestintdjobtajien tehtaviin kuului hakea vetajalta
aina uusi tehtdva kun edellinen oli tehty. Olimme ajatelleet, ettd
taima olisi selkedmpi malli, kuin jos koululaiset saisivat kaikki teh-
tavit heti tuntien alussa. Samalla vetiji pysyisi kirryilld siitd, missa
vaiheessa tehtivia ryhmit olivat menossa, ja voisi hoputtaa tai an-
taa lisitehtivin. Vetdji pysytteli koko ajan myymalin keskelld, jotta
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hinet oli helppo 16ytaa. Tami osoittautui kuitenkin aikaa vieviksi
malliksi, koska joka vilissa ryhmiille tuli tarpeetonta odotteluaikaa
siitd, ettd yksi kdveli hakemaan uutta tehtavia. Kuljin lihes koko
ajan toisen ryhmin kanssa, ja sain toistuvasti muistuttaa koululaisia
siitd, mitd oltiinkaan tekemassa. Pienimmilld osanottajilla tuntui
ajatus harhautuvan helposti myytivien esineiden ihmettelyyn. Oli
kuitenkin vield turha paitelld mitddn siitéd, olisiko timé ongelma
kohderyhmadikiisten kanssa. Kulutusaiheisten tuntien pitimisessi
Kierrityskeskuksen myymalissi oli yhtend ideanakin se, ettd myy-
milasta voi 16ytyd mitd tahansa esineitd aiheen kasittelyyn.

Pienille testaajille jotkin tehtivien sanamuodot tuntuivat vaikeasti
hahmotettavilta, kuten vaikka se, ettd pyydettiin ezsimzidin materiaalien
alkulabteitd. Salkkujen avaamiseen tarvittava kuviotehtdva oli mo-
lemmille ryhmille heti than selva. Olinkin muistellut, ettd sen tyyp-
pisid tehtdvia oli nimenomaan alakoulun matematiikassa. Ryhmat
salvat ripedsti salkut auki ja sanoivat tuntien jilkeen, ettd koodin
ratkaiseminen oli kiva tehtivd. Muuten he eivit hirvedsti kommen-
toineet tehtdvid, paitsi sanomalla, ettd ne olivat helppoja ja ettd eni-
ten jii mieleen nalka, kun tunnit sattuivat lounasaikaan ja eviiden
syonti oli sovittu vasta tuntien loppuun.

Lopuksi palasimme toimistopuolelle kokoustilaan, jossa lapset sai-
vat syoda evait. Katsoimme samalla seinille heijastettuna trailerit,
jotka olivat rakentuneet tuntien aikana ryhmien tableteille tehtivien
valokuvista ja teksteistd. Trailereiden katsominen vaikutti olevan
koululaisista hauskaa ja kiinnostavaa. Yleensid koululaiset katsoisivat
trailerit vasta koululla ja ne toimisivat samalla my6s opettajan apu-
na vierailun kisittelyyn. T4lld kertaa tuntui mukavalta katsoa ne jo
nyt, kun sithen oli sopivasti aikaa.

Tarkkailijana oli helppo huomata, etti tehtivien kanssa tuli kiire ja
koko ajan piti hoputtaa eteenpiin. Joissain tehtivissa oli my0s litkaa
eri kohtia, kun esim. samasta aitheesta pyydettiin etsimain kolme

tai nelja eri esimerkkia. Seuraamani ryhma oli jossain tehtivissa jo
miettinyt asiaa hyvin ja 16ytinyt kolme hyvaa esimerkkia, ja sitten
kaytti paljon aikaa sithen, etté piti keksia joku neljas vain siksi, ettd
saa tehtavin loppuun.

Samaan aikaan yhdeksasluokkalaiset tet-harjoittelijamme tekivit
tehtavia myymaildssa omaan tahtiin. He kommentoivat, etti oli
hauskempaa tehdd myymaldssi tehtdvid kuin vain kierrelld sielld
muuten. Heiddn mielestddn oli ihan helppo ymmartdd mita tehtd-
vissa haluttiin.
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5.7.2. Testiryhma 2 Ymparistdkasvatuspaivilla

Valmistautuminen toiseen testiryhmain

Toinen testiryhmidmme oli tulossa jo vajaa viikko ensimmaisen jal-
keen 5.11.2015. Vilipiivina taitoin loput kartat ja kuviotehtivit®'.
Tein tissd vaiheessa my0s roolikortit®. Lisaksi laadin palautelomak-
keen, jonka teettdisimme osallistujilla tuntien lopuksi (liite 1).

Seuraavan testiryhman vierailu oli jo kevaalla mairitellyt koko pro-
jektimme aikataulun. Polku oli luvannut pitdd opetuspaketistamme
pajan YmpiristOkasvatuspiivilld. Ympiristokasvatuspdivit ovat
vuotuinen kaksipiiviinen tapahtuma, johon tulee alan thmisid eri
puolilta Suomea. Paiviin sisaltyi monen tyyppistd ohjelmaa, mm.
erilaisia pajoja. Osallistujien oli pitinyt ilmoittautua etukiteen ha-
luamiinsa pajoihin ja olimme saaneet tiedon, ettd pajaamme oli
tulossa 26 henked. Vedimme samat oppitunnit kuin koululaisillekin
ja alan ihmiset paisisivit tutustumaan niithin koululaisten roolissa.
Testiryhmi oli aika jannittdva, paitsi siksi, ettd kaikki osallistujat
olivat ympiristokasvatuksen ammattilaisia, my0s siksi, ettd testa-
simme ensimmidistd kertaa opetuspakettia niin, ettd mukana olivat

kaikki viisi materiaalia ja normaalin koululuokan verran vikei.

Valmistelimme tunnit toisen opiskelijajasenen kanssa ja ympiris-
tokasvattajat tulivat paikalle samaa matkaa vieraiden kanssa. Muu-
toksena edelliseen testikertaan olimme péittineet, ettd annamme
tehtivit kolmessa nipussa, joista ensimmaiinen liittyisi materiaalin
etsimiseen, toinen alkutuotantoon liittyviin tehtiviin ja kolmas
ratkaisujen keksimiseen. Liséksi siirsimme alkutuotantotehtaviin
liittyvit qr-koodit seiniltd salkuissa oleviin kansioihin. Loput mate
riaalien sddstimiseen liittyvit koodit siirsimme kunkin materiaalin
“esiintymien” lihelld oleville seinille yhteniisiksi ryhmiksi. Taman
toivottiin auttavan sithen, ettd aikaa menisi vihemmin etsimiseen,
eikd olisi niin sattumanvaraista, minka qr-koodin kohdalle osuu.
Alun perin tima sattumanvaraisuus oli tuntunut hyvilti ajatukselta,
mutta nyt tuntui, ettd kaikki tarjolla oleva tieto olisi hyva olla aina
ryhmien kiytettavissd ja he voisivat valita miké heitd kiinnostaa.

Yksi ymparistOkasvattajista oli my0s kiinnittinyt huomiota, ettd osa
qr-koodilappujen otsikoista tuntui myymalassd radikaalimmilta kuin
oli etukiteen ajateltu. Osa saattoi olla savyltidn turhan negatiivisia
ja ympiristokatastrofilla pelottelevia. Siind vaiheessa, kun ymparis-
tokasvattajat olivat valinneet koodeihin tulevia linkkeja, oli ajateltu
ylakoululaisia ja lukiolaisia ja sitd millaista materiaalia heille voisi
tarjota. Vasta myymildssi laput niki siind valossa, ettd ne ovat sa-
malla esilld kaikille asiakkaille, my6s pienemmille lapsille. Kierratys-

67 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/loput-salkkukoodikot-
tit-ja-kartat.html
68 http://materiamysteeri.blogspot.fi/2015/11/roolikortit html
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keskuksen tiedotuksessa on positiivinen ja ratkaisukeskeinen linja,
eikd maailman tuholla uhkailu, joten synkat materiaalit eivit tuntu-
neet sopivan myymaildin. Jo ennen alakoululaisten ryhmaia olimme
ottaneet seinaltd pois esim. linkin Steve Cuttsin animaatioon Man”,
koska se el tuntunut materiaalilta, mitd halusimme tarjota pienille
koululaisille.

Ymparistokasvattajien vierailu

Ryhmin saavuttua kivimme nopean kierroksen kuullaksemme,
mistd thmiset olivat tulleet. Suuri osa oli ympiristokasvattajia ym-
paristokouluista eri puolilta Suomea ja lisiksi mukana oli peruskou-
lujen opettajia. Yksi ymparistokasvattajistamme oli tehnyt lyhyen
trailerin johdatteluksi atheeseemme. Se oli tarkoitus ldhettda tavalli-
sesti kouluille katsottavaksi ennen vierailua. Kouluryhmid pyydet-
tdisiin my6s tekemdin etukiteen koululla ryhmaijako, materiaalien
valinta ja roolijako. Nyt kun koko oppituntien esittely oli timin
pajan aikana, aloitimme kertomalla lyhyesti projektistamme ja niyt-
tamalla trailerin. Pajaan osallistujat jaettiin viiteen ryhmaan.

Kahden tunnin pajasta oli kéytettivissd oppituntien tehtaviin noin
tunti. Tallakin kertaa osallistujilla oli kiire ja meidin piti jatkuvasti
huolehtia aikataulusta ja hoputtaa ryhmia siirtymain ripedsti eteen-
péin tehtavissa. Kaikki ryhmat kuitenkin saivat tehtya tehtavit lop-
puun sovitussa ajassa. Viimeisen Agentti nayttimilld —tehtivin (11)

jaitimme suosiolla tekemaitti, kuten edellisenkin testiryhmién kanssa.

Teetin palautelomakkeet bussissa, jolla ryhma kuljetettiin takaisin
Helsingin keskustaan (yhteenveto palautteista liite 2). Saimme oi-
kein mielenkiintoista palautetta kavijoilta. Bussissa lahelld istuvien
kanssa ehdin hiukan jutella palautteesta, mutta tiiviin aikataulun
vuoksi emme chtineet kdydi aiheesta yleistd keskustelua. Tuntui
tarkedltd, ettd suurin osa ehti kommentoida jotain kirjallisesti. Pa-
lautteen perusteella oli helppo huomata, etta erityisesti kysymyslo-
maketta ja qr-koodilinkkeja piti vield miettid. Kysymyslomake oli
erillinen lomake, johon oli tarkoitus kirjoittaa oppituntien aikana
mieleen tulevia asioita. My0s tehtdvien karsimista ja yhdistelya oli
syytd miettid.

69 https:/ /www.youtube.com/watch?v=W{GMYdalClU&feature=you
tu.be
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5.7.3. Testiryhma 3 lukiosta ja materiaalin ke-
hittelya

Havaintoja kolmannen testiryhman vierailusta

Seuraava testiryhma, joka oli Helsinkildisesta lukiosta, tuli
11.11.2015. Tissd vilissi olin tehnyt ehdotuksia tehtivien sana-
muotojen selkeyttaimiseen”, mutta emme olleet chtineet jutella niis-
td yhdessd. Lahinnd olin muuttanut sanamuotoja, joissa pyydettiin
esim. etsimaan kolme erilaista lasia sisiltidvid tavaraa muotoon: efsikdd
erilaisia lasia sisaltavid tavaroita. Ndin ryhmit voisivat halutessaan
ottaa useamman kuvan samasta tuotteesta. Olin my6s lisannyt
tehtivikorttethin Ympiristokoulu Polun logot ja yhdistinyt aina
kaksi korttia A4-kokoiseksi arkiksi’', jotta ymparistokasvattajien oli
helpompi tulostaa ne. Uusiin arkkeihin olin my6s laittanut ehdot-
tamani titviimmat tekstit ja laittanut arkit blogiimme katsottavaksi.
Koska emme ehtineet jutella uusista versioista, timi kerta pidet-
tiin samoilla materiaaleilla kuin edelliset. Erillinen kysymyslomake
jatettiin kuitenkin pois kiytosta edellisen palautteen perusteella.
Halusin jittdd myOs pois viimeisen tehtivin (11), koska aika ei ollut
edellisissd testauksissa riittinyt sen tekemiseen ja se tuntui muuten-
kin erilliseltd. Tehtivien antaminen useamman tehtdvin nipuissa oli
vaikuttanut hyvilta idealta ympiristokasvatuspaivilld. Veimme tatd
vield eteenpiin niittaamalla kunkin ryhmin tehtavit valmiiksi kol-
meen nippuun.

Mini vedin tunnit tilld kertaa yksin. Yksi ymparistokasvattajista oli
mukana tunnin alussa ja neuvoi tabletin kayton ryhmien tekniik-
kavastaaville. Ryhmi oli pieni ymparistoraati, vain viisi oppilasta ja
opettaja. Oppilaat jakautuivat kahteen ryhmiéan ja tutkivat puuta ja
puuvillaa. Ympiristokasvattaja valitsi nima materiaalit, koska niithin
oli 16ytynyt erityisen hyvid taustamateriaaleja. Koska edellisessa
palautteessa oli mm. tullut esiin, ettd oli vaikea hahmottaa kokonai-
suutta, sanoin jo alussa, ettd tehtivia tulee kolme nippua. Mychem-
min aina kun annoin uuden nipun, sanoin, ettd timin jilkeen tulee
vield yksi tai ettd tima on viimeinen ja kerroin my6s mihin kel-
lonaikaan kyseiset tehtavit pitaisi olla tehty. Tama tuntui auttavan
aikataulun hahmottamista itsellekin. Tunnit menivit mukavasti ja
molemmat ryhmat paasivit loppuun aikataulussa. Kiire oli tallakin
kertaa, vaikka tilld ryhmilld oli kdytéssddn suunniteltu maird aikaa
eli puolitoista tuntia.

Teetin ryhmilld saman palautelomakkeen kuin ymparistokasvatus-
péivilld (yhteenveto liite 3). Palautteesta ja muutenkin tunnin aikana
huomasin, etti oli edelleen liian sattumanvaraista, mitd qr-koodeja

70 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/uusia-tehtavakorttien.
html

71 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/ tehtavakortit-versio-2.
html
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ryhmit rupesivat katsomaan. Tulin paikalle kun toinen ryhma oli
ruvennut linkistd katsomaan englanninkielistd videota ja he kysyi-
vit minulta, mita heididn olisi tarkoitus tehdi tamin videon kanssa.
Huomasin, ettei heiddn valitsemansa video liittynyt lainkaan tehta-
van aiheeseen. Sanoin vain, etta voitte vaikka sivuuttaa timan vide-
on, ja miettid mista lOytéisitte sitd tietoa, mita tarvitsette nyt tahan
tehtiviain. Kun tehtivikorteissa luki vain, ettd voitte hyodyntid
qr-koodeja, olisi pitinyt mairitelld selkeimmin mitd koodeja missa
kohtaa. Toisaalta tissd oli haluttukin jattdd tilaa oppilaiden omalle
valinnalle ja oivalluksille. Nyt ohjeistus oli vain, ettd kaikki koodit,
jotka on merkitty ryhmin materiaalin logolla, voivat tarjota jotain
kiyttokelpoista materiaalia. Kaikki linkit eivit suinkaan tarjoa kaik-
kiin tehtaviin liittyvad materiaalia. Lisdksi myymalissd oli kaikkiin
materiaaleihin liittyvid yleislinkkejd, jotka eivit suoraan liittyneet
mihinkadn yksittdiseen tehtivdan, mutta voivat antaa yleisesti kesta-
vain kuluttamiseen liittyvid ajatuksia, joita voi siséllyttdd tehtdvien
vastauksiin. Pitkien videoiden ja muiden laajojen materiaalien lin-
kittiminen oppilaiden kaytto6n oli selvistikin huonosti tissé tilan-
teessa toimiva ajatus.

My6s salkuissa olevia kuvamateriaaleja oli syyta vield miettid. Pa-
laute jakautui niiden kohdalla hyvin tasaisesti laidasta laitaan, koska
kasittadkseni toinen ryhmi 16ysi kansion kuvista jotain, mitd he
saattoivat hyodyntia ja toinen ei. Toinen ryhma kysyikin minulta
neuvoja siind vaiheessa kun piti etsid jotain, mika selittdd miten ma-
teriaali on muuttunut tuotteiksi. Kehotin heitd katsomaan kansiosta
ja he sanoivat, ettei sielld ollut mitain sellaista. Selatessani kansion
huomasin, etté se pitikin paikkansa. Meilld oli ilmeisesti hieman
vaihtelua siindkin mitd materiaalia kansioissa oli. Tehtavissa ei sa-
nottukaan, ettd vastaus 16ytyy kansiosta, vaan etta tehtidvassa voi
hyodyntda esim. internetid, salkun sisaltoa eli kansiota tai qr-koo-
deja. Ryhmin palaute my6s vahvisti mielikuvaa, ettd tehtdvid olisi
syyta tiivistdd ja yhdistelld.

Kun ryhmit olivat paisset tehtivit loppuun, he kysyivit, mitd
heidin ottamilleen kuville tapahtuu. Kerroin, ettd ne muodostavat
noin minuutin pituisen trailerin ja he voivat katsoa ne koululla seu-
raavalla viikolla, kun ne lihetetddn opettajalle. Tama olisi ollut hyvi
kaydéd ryhmin kanssa alussa lipi, koska kuulin my6hemmin, etta
heidin trailereissaan oli ollut paljon tyhjid kohtia. Varmaankaan ei
ollut kiireessa tuntunut tirkeilta tiyttad kaikkia kohtia, kun ei ollut
tiennyt, ettd se vaikuttaa lopputulokseen. Traileria katsoessa tyhjiksi
jatetyissa kohdissa nakyy trailerin ohjeruutu, tyyliin: Zihdn libikn-

va ja traileri nayttda tietysti aika erilaiselta, jos sellaisia on seassa.
Tekniikkavastaaville kerrotaan tabletinkédyttGopastuksessa se, etté
kuvista ja teksteistd muodostuu traileri, mutta he eivit valttamatta
tule kertoneeksi sitd muille tai asia ei jad mieleen. Tatakin oli syytd
miettid tehtdvien seuraavaa versiota muokatessa.

Yksi yllattdva huomio oli se, ettd kummallekaan ryhmialle ei ollut
heti selvai, miten salkun avaamiseen tarvittava numerosarja ratkais-
taan kuvioarvoituksesta. Tallaisia tehtivid ei varmaankaan ole nailla
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nuorilla ollut alakoulun jalkeen ja oli jo unohtunut, miten niita rat-
kaistiin. Pienilld vihjeilli molemmat ryhmat saivat koodit hyvin rat-
kaistua. Tasta tuli sellainen olo, ettd ehki sittenkin vaikeustaso tidssi
kohtaa on ihan sopiva kohderyhmin ikiisille.

Ennakkotrailerin tekemista

Lukiolaisten vierailun jalkeen meilld oli kolme viikkoa aikaa muo-
kata uusi versio opetuspaketista, ennen kuin seuraava testiryhma,
talld kertaa ylakoululaisia, oli tulossa 3.12. Mietimme uutta versiota
kouluille ennakkomateriaalina lihetettivistid aihepiiriin johdatte-
levasta trailerista. Yksi ymparistokasvattajista oli tehnyt aiemmin
lokakuussa trailerin iMovie-ohjelman traileripohjalle, eli samalla
tekniikalla, jota itse oppitunneilla kaytetain. Traileripohjissa on siis
tehty valmiiksi kuville tai videoille paikat, kestot ja litkkeet seka vili-
tekstien fontit, taustakuviot ja kestot ja taustamusiikki. Niitd pohjia
oli tarjolla ohjelmassa useita eri tyylisid. Pohjaan voi laittaa haluami-
aan kuvia ja tekstejd, ja sitten katsoa tuotoksen minuutin pituisena
trailerina. Ennakkomateriaaliksi tehty traileri kaipasi mielestini hi-
omista. Tekijdlld oli ollut ajatuksena antaa vinkkeji siitd, millaisten
asioiden parissa tunneilla tyoskennellddn, eiké esitelld konkreettisia
asioita tunneista. Minusta tuntui, ettd se voisi kertoa enemman siitd
mihin koululaiset kidytinndssi olivat tulossa. Toisaalta minua my6s
hiiritsi se, ettd kiytetyt kuvat olivat tyylillisesti kaukana toisistaan,
mika teki lopputuloksen ilmeesti sekavan. Tekija sanoikin etsineen-
sd kuvat nopeasti pelkistdan otsikoiden mukaan. Niytin trailerin
pojalleni kuullakseni, mitd sanoo kohderyhmai edustava nuori:

"Tyypillinen” pelitraileri, jossa ei ole yhtidn ainoaa knvaa itse pelisti
Jja jdd tdysin hamdrafksi mistd siind on Rysymys ja mitd siind teb-

dicin. (Miska 16 1. 24.10.2015)

Mietimme my6s kysymystd, onko hyvi, ettd Polku lihettid kouluille
materiaalia, jossa on Applen mainoksia, kun trailerin lopputeks-
teissd lukee, ettd se on tehty iMovie:lla, varsinkin kun paketti liittyy
kriittiseen kuluttamiseen. Samat lopputekstit tulevat my6s lasten
opetuspaketissa tekemiin trailereihin. Siind tavallaan asia ei hairitse,
koska oppilaat tietivit tehneensa tehtavit iPadeilld. Keskustelussa
mietimme, ettd lopputekstit olisi mahdollista leikata pois, mutta se
ei tuntuisi reilulta, jos kiyttdd iMovie-ohjelman tarjoamaa rakennet-
ta, grafitkkaa ja musiikkia. Editointiohjelmalla koko trailerin voisi
toki tehdd millaiseksi tahansa. Toisaalta jujuna trailerin esittimises-
si ennakkoon on my6s sen esittely, ettd sellaisia tehddin tunneilla.
Sen vuoksi paatimme kayttda traileripohjaa tissd ennakkotraileris-
sakin.

Kierrityskeskuksen tiedotuksen valokuvaaja oli ollut Nihtisillassa
ottamassa kuvia tet-harjoittelijapojistamme tekemassa opetuspaket-
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timme tehtivid. Padtimme kayttaa niitd traileriin ja lisaksi kuvama-
teriaalia, jota tiedotus oli ottanut aiemmin Nihtisillan myymalassa.
Trailerin alun perin tehnyt ymparistokasvattaja huomasi, ettd taitaa
olla niin, ettd min4 lihtisin suunnittelemaan traileria kuvista kisin
ja hin aiheista. En ollut ajatellut asiaa, mutta niin taisi olla. Minun
oli hankala ldhtei litkkeelle, kun en padssyt selaamaan Kierritys-
keskuksen verkkokansioista, mitd kaikkea kuvamateriaalia siella
on kaytettavissa. Koneellani ei paissyt verkkokansioihin, koska
nithin paisi vain tyontekijoiden koneilla. Selasimme niitd yhdes-

sa ympiristOkasvattajan koneelta, mutta en voinut varata konetta
itselleni. Toinen ymparistokasvattajista sanoi, etta he olivat jo kat-
selleet kaikkia traileripohjavaihtoehtoja paljon lipi, ja todenneet,
ettd ei ollut kuin muutama riittavin neutraali ja kuitenkin jotenkin
hauska vaihtoehto. Valitsimme traileripohjista yhden ja yksi ympa-
ristbkasvattajista suunnitteli sithen otsikot. Mind rupesin etsimadn
pixabay-sivustolta’ sopivia kuvia niihin kohtiin, johon tarvittiin
jotain muuta kuvitusta kuin Nihtisillan myymalésti otettuja kuvia.
Ympiristokasvattaja valitsi myymalastd otettuja kuvia. Sovimme
mistd atheista kuvia tarvittaisiin ja millaisten otsikoiden alle ja jat-
koin kuvien etsimistd vield kotona. Kaikista aiheista 16ytyl paljon
eri tyylisid vaihtoehtoja. Kiytin aikaa kuvien valintaan niin, ettd
perakkiiset kuvat sopivat mielestini jotenkin virimaailmansa ja tyy-
linsd puolesta perikkiin. Useimmista aiheista valitsin ensin useita
vaihtoehtoja, joita aloin sitten katsella rinnakkain. Tuntui, ettd olisi
ollut kiva miettid koko trailerin kuvat, my6s Kierratyskeskukselta
otetut niin, ettd kokonaisuudesta tulisi visuaalisesti mahdollisim-
man yhtendinen, mutta ymmarsin, ettd oli ajankayton kannalta
ithan jarkevia jakaa tehtivid. Joka tapauksessa jo se, ettd kiytetdin
pelkastiin valokuvia yhteniisti linjaa verrattuna edelliseen, jossa
oli erilaisia graafisia elementteji ja valokuvia. Poikani kohderyhma-
edustajana sanoi lopputuloksesta, ettd ”On famd nyt paljon parenpi
kuin edellinen.””” Myohemmin tiedotuksen videokuvaaja lupasi vield
muokata trailerista ammattimaisemman nikoéisen version.

Tehtavien ja qr-koodilappujen muokkaamista

Keskustelimme tehtidvien muokkaamisesta. Olimme yksimielisid
siitd, ettd tekemista oli litan paljon ja qr-koodien kiytt6d ja niidden
tarjoamaa tietoa piti selkeyttdd. MyOs tarina piti saada paremmin
mukaan tehtiviin. Pelisuunnittelijamme oli kirjoittanut tyoryhmin
blogiin ajatuksiaan niistd aiheista™ ja ehdottanut, ettd jossain koh-
taa voisi olla hyvi pakottaa qr-koodin kéyttoon, jotta niiden kiyttd
tulisi tutuksi. Pdddyimme ratkaisuun, ettd tiedonhankintaan liitty-
vissa tehtdvissi el annettaisi niin vapaita kasia kuin aiemmin. Kun
tehtidvinannossa oli kehotettu etsimain tietoa hyodyntimalld sal-

72 https://pixabay.com/

73 Uusi versio: https://www.youtube.com/watch?v=ATogsw8I_
Lk&feature=youtu.be (vanha versio ei ole endi nahtivilla)

74 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/pelisuunnittellijan-

ajatuksia-tehtavien.html
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kusta 16ytyvaa materiaalia, qr-koodeja, internetid tms., tima oli ollut
oppilaista liian sekavaa, eikd heiddn ollut ollut helppo hahmottaa
mitd heidin piti tehda.

Uusiin versioihin laitoimme ensimmadiseen tiedonhakutehtidviin
selkeidsti tehtiviksi etsid salkku ja tutkia sen sisaltimad materiaalia
ja toiseen tehtdvaksi tutkia seinaltd 10ytyvaa qr-koodien ryhmia.
Jarjestiisimme salkun kansioon ja seinille qr-koodeihin laitettavat
materiaalit niin, ettd salkussa olisi aineistoa vain kyseiseen materiaa-
lien alkuldhteisiin liittyviddn tehtiviin ja seindlld qr-koodeissa vain
materiaalin kulutuksen vihentimiseen liittyvddn tehtdvain.

Aiemmin meilld oli ollut salkussa pixabay:sta printattuja kuvia
materiaalien alkuldhteistd ja jalostuksesta. Kaikki qr-koodit olivat
olleet seinilld ensin sielld tailld hajallaan ja sitten ryhmiteltyind aina
saman materiaalin koodit samalle seinalle. Nyt qr-koodit jarjestet-
tiin niin, ettd alkuperain liittyvat laitettiin kansioon ja sdastimiseen
liittyvit laitettiin seindlle tiiviiksi ryhmiksi. Yksi ymparistokasvatta-
jista teki uudet listat kunkin materiaalin qr-koodeista. Hin etsi pal-
jon uusiakin linkkeja, varsinkin materiaalien alkuperian liittyen ja
kavi kaikki ennestdin kaytossa olevat linkit 1dpi ja mietti uudelleen,
mitd voisi hyddyntdd juuri néissd tehtdvissd. Uusissa listoissa oli
jokaiseen materiaaliin kaksi linkkilistaa: kansioon tulevat ja seinille
tulevat. Hin mietti my6s linkkien yhteyteen tulevat otsikot.

Taitoin uudet gr-koodilaput. Seinille tulevat tein vanhalle pohjalle,
eli kokoon, jossa pohjaympyri on lihes niin suuri kuin A4 paperille
mahtuu. Ty6ryhmassimme toivottiin, ettd kansioon voisi laittaa
useamman koodin samalle arkille. Mietin uuden sommittelun ar-
keille. Lihdin litkkeelle tehtdvaarkeista. Tein arkille samanlaiset
reunukset kuin tehtdvissa ja laitoin materiaalin logon vasempaan
alanurkkaan. Sitten sommittelin kullekin arkille kaksi qr-koodia ja
niiden otsikkotekstit niin, ettd koodit eivit olisi ihan vierekkdin.
Koodeja lipi kiynyt ympiristokasvattaja laittoi aina blogiin uudet
listat kunkin materiaalin linkeisté, kun oli ehtinyt saada ne valmiik-
si. Kun mina sain yhden materiaalin uudet laput valmiiksi, lahetin
ne hinelle printattaviksi. Osasta materiaaleja ymparistOkasvattajat
keskustelivat my6s tyoryhman blogissa ja muokkasivat yhdessa lis-
taa. Ehdimme tehdd uudet qr-koodit kaikkiin muihin materiaaleihin
paitsi metalliin ennen seuraavaa testiryhmaa.

Tarinan tuomiseen paremmin osaksi opetuspakettia oli pelisuun-
nittelijallamme hieno idea kiyttad flavour text -tekniikkaa, jota kiyte-
tidn usein peleissi”. Tama tarkoittaa sitd, ettd esim. tehtivikortin
alussa olisi aina kursivoitu erillinen tekstinpitki, joka olisi tavallaan
ote tarinasta tms. tunnelmapitka. Hin kirjoitti pari esimerkkia siitd,
mitd tima voisi olla. Niissa esimerkeissi tekstit olivat tutkijoiden
saamia viesteja Komentokeskukselta, joka oli lihettinyt heidit talle
tutkimusmatkalle.

75 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/pelisuunnittellijan-
ajatuksia-tehtavien.html
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Maan agenttirybma, tidlla komentokeskus. Tutkimanne materiaali
vaikuttaa olevan monipuolista, mutta emme voi tehdd padtista siita
kannattaako materiaalia knljettaa aina kotiplaneetallemme asti, mi-
kdili se ei kestd kdytissd ja kulutusta.

-Komentokeskus-

Tehtava: Etsikda vanhoja ja/tai kestdvia puuta sisdltavia
tavaroita. Kuvatkaa agenttinne ndiden tavaroiden kanssa.
Tayttikad trailerista kohdat 6 ja 7.

Tdama oli kaikkien mielesti oikein hyvi idea. Yksi ymparistokasvat-
tajista kirjoitti uudet versiot tehtaviteksteistd, joissa han kaytti titd
flavonr text -ideaa. Me muut luimme, kommentoimme ja teimme
muutosehdotuksia tehtiviteksteihin™. Aloin taittaa uusia tehtdvi-
kortteja” ja tein vield muutosehdotuksia teksteihin. Taittaessa teks-
tit tuli luettua moneen kertaan lapi, koska suuressa osassa tehtivia
joitain sanoja muutettiin kuhunkin materiaaliin sopiviksi. Vaihdoin
uusiin tehtavikortteihin tehtidvassd otettavien kuvien lukumairin
aiemmin olleiden trailerin kuvapaikkojen juoksevien numeroiden
tilalle. Keksin yhteen tehtivdan puuttuvan komentokeskuksen vies-
tin ja mietin sanamuotoja. Vaihdoin tehtivakortit vaakasuorikst,
koska olin ajatellut jo aiemmin, ettd se ehkad nayttiisi mukavammal-
ta. (Katso tehtivakortit kuvat 15, 18, 20, 23 ja 24.)

Muokkasimme my6s ryhmien sisdiseen tehtavinjakoon kaytettivia
roolikortteja. Yksi ympiristOkasvattajista ehdotti, ettd olisi hyvi
lisdtd feknisen johtajan roolikorttiin tunnin alussa opetettavia asioita
tabletin kdytOstd, jotta tiedot saisi my0s kirjallisena mukaan. Hin
suunnitteli uuden tekstin teknisen johtajan roolikorttiin. Olin aiem-
min taittanut roolikortit niin pieneen kokoon, ettd kaikki viisi mah-
tuivat samalle A4-arkille. Kun tekstid tuli lisaa, tein korteista suu-
remmat versiot, joita mahtui nelja A4-arkille. Tein uudet roolikortit
kaikkiin materiaaleihin®. Ympiristokasvattaja aikoi miettid myo-
hemmin muidenkin roolikorttien tehtiviteksteistd uudet versiot.

Suunnittelimme my6s opettajalle lisavinkkeja tehtaviin. Taitoin ne

opettajan tehtavikorteiksi, joissa oli seki tehtdvinannot ettd vin-
kit™.

76 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/ tehtavatekstien-muu-
tosehdotuksia-viela.html

77 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/uusia-tehtavakortteja.
html

78 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/11/uudet-roolikortit html

79 http://materiamysteeti.blogspot.fi/2015/12/opettajan-tehtavakortit.
html
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5.7.4. Viimeiset testiryhmat

Testiryhma 4 ylikoulusta

Seuraava testiryhméidmme oli ymparistOraati ylakoulusta ja heididn
kaksi opettajaansa 3.12.2015. Vedimme tunnit tyéryhmamme peli-
suunnittelun opiskelijan kanssa. Mind ohjasin enemmin pelin kul-
kua ja toinen vetédjd neuvoi esim. tablettien kdytossd. Myymalassa
minulta sai hakea uudet tehtavit ja toinen vetédjd kierteli ryhmien
luona. Koululaiset tekivit tehtavit kahdessa ryhmassa.

Ennen tunteja yksi tyéryhmamme ymparistokasvattajista ehti opas-
taa meitd tabletin kdytossd. Kumpikaan meisti el ollut alemmin
ollut seuraamassa, mitd niiden kiytostd neuvottiin tunneillamme,
tai juurikaan edes kayttinyt tabletteja. Meilld oli nyt ensimmaisté
kertaa kdytossd uudet versiot tehtivikorteista, roolikorteista ja qt-
koodilapuista. Kansioissa oli sekd qr-koodiarkkeja ettd aiemminkin
olleita kuvia. Kuulin vasta jélkikéteen, ettd kansioista oli ollut tar-
koitus ottaa kokonaan pois kuvat. Kansioissa oli tarkoitus olla vain
qr-koodeja, koska niiden takaa I6ytyi my6s kuvamateriaali. Koska
palautelomakkeet olivat minun tekemiéni, olin jittinyt lomakkee-
seen vield sekd kohdan salkussa olleet kuvat, ettd kohdan gr-koodilin-
kit, koska en ollut hoksannut, ettei molempia ollut tarkoitus olla
mukana.

Tilld kertaa aikaa tuntui olevan sopivasti. Toisella ryhmalla jii lo-
pussa jopa vihin aikaa yli, tosin trailerista sitten huomasimme, etta
paria loppupuolen tehtidvii he eivit olleet miettineet ollenkaan, oli-
vat vain laittaneet niihin samoja satunnaisia kuvia. Toisessa ryhmis-
sa tuli ilmeisesti jotain erimielisyytta ja lopussa ryhma oli kahdessa
leirissd, joista toisessa kaksi teki innokkaasti tehtivia ja toisessa kol-
me vaelteli kyllastyneen oloisina. Palautelomakkeista tuli mieleen,
ettd olisiko roolijaosta ollut kiistaa, kun yhdessa palautelomakkees-
sa oli roolijakokysymyksen kohdalla ykkénen. Voi tietysti olla, ettd
kiista johtui muustakin. Joka tapauksessa voisi olla hyvi jatkossa
muistaa korostaa, ettd kaikki tekevit yhdessa kaikkea, vaikka vas-
tuuhenkilo vastaakin omasta vastuualueestaan. Tamin voisi muo-
toilla roolikorttien teksteihin. Oppilaat huolehtivat yllattavin hyvin
my0s kellon seuraamisesta. Annoin tehtivit taas kolmessa nipussa
ja kerroin kellonajan mihin mennessd nippu pitdid olla tehtynd (20
min / 3 tehtdvin nippu, tunti myymaldssd). Tdmi toimi todella hy-
vin. Myéhemmin puhuimme, ettd kellon seuraamisen voisikin lisatd
jonkun roolitekstiin.

Salkkujen lukkojen kanssa oli ollut ongelmia. Ennen titd testaus-
kertaa kaksi salkkua oli mennyt lukkoon niin, ettd ne eivit auenneet
oikealla koodilla, eli testaajat olivat onnistuneet ohjelmoimaan ne
uudestaan. Jos tallaista tapahtuisi ndin helposti, eivit salkut voisi
olla pysyvi ratkaisu. Olimme hyvillimme siita, ettd ryhma oli pieni.
Kaksi materiaalia oli pois kaytostd salkkuongelman vuoksi ja lisak-
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si vield materiaaleista metalli koska sen uudet qr-koodilaput eivit
olleet valmiit. Tosin metallin olisimme ottaneet mukaan, jos ryhma
olisi ollut suurempi, mutta onneksi ei tarvinnut.

Testiryhmin palautteiden painottuminen alueelle 3-5 naytti silta,
ettd olisimme pédsseet eteenpiin opetuspakettimme muokkaami-
sessa (palautteiden yhteenveto liite 4). Tieddn kylld, ettd timin ko-
koisen ryhman perusteella ei voi vield paatelld mitddn ylikoulu- ja
lukioikaisista yleisesti. Eniten litkutti yhteen paperiin kirjoitetut: O/
tosi kivaa :) Ootte parhaita :) Jotain oli siis ainakin mennyt hyvin td-
min ryhmin kanssal (Kts. kuva 26.)

Testiryhma 5 ammattioppilaitokselta

Seuraavana paivani 4.12. opetuspakettiamme oli testaamassa iso yli
kahdenkymmenen oppilaan ryhmi ammattioppilaitokselta. Télla
kertaa en ollut mukana. Tuntien vetdjat teettivit heillikin palautelo-
makkeen (yhteenveto liite 5). Vaikka namikin opiskelijat olivat suu-
relta osalta kohderyhmamme ikiisid, heilld oli ollut aiempia ryhmia
suurempia vaikeuksia miettid tehtdvid tai ymmartdd, mitd oli tar-
koitus tehdd. Esimerkiksi salkkujen etsiminen ei ollut monistakaan
ollut kovinkaan kiinnostavaa.

Ennen ammattioppilaitoksen ryhmin saapumista tyéryhmalai-
semme olivat pyytaneet elektroniikkaverstaalta apua salkkujen
avaamiseen. Yksi laukuista oli saatu tiirikoitua auki. T4dssd vaiheessa
jo kolme salkkua oli ollut lukossa. Useimmissa salkuissa oli kaksi
lukkoa, joissa on tarkoitus olla sama numerosarja. Kahden lukon
rikkomisen jalkeen kaikissa salkuissa oli vield vihintadn yksi kayt-
tokelpoinen lukko jdljelld. Niin ollen tilla kertaa oli saatu kaikki
materiaalit kdyttéon.

Olin aamuvarhaisella tehnyt valmiiksi puuttuneet qr-koodilaput
metalliatheeseen, joten nekin ehtivit tille ryhmalle mukaan. Tdsséd
testipdivassd oli tullut yllittavi tilanne, kun yksi salkuista oli tuntien
aikana kadonnut myymalista. Joku tyontekijoistd el ollut tiennyt
mihin salkku liittyi ja oli vienyt sen henkil6kunnan tiloihin. Asia

oli selvinnyt tuntien aikana. Olimme liimanneet salkkuihin kunkin
materiaalin symbolin isona tarrana. Taman jilkeen lisisimme vield
nikyvat ez myynnissd —tarrat salkkuihin. Henkil6kunnalle oli toki tie-
dotettu tunneistamme, mutta myymalidssa on tyontekijoitd paljon ja
vaihtuvuus suuri, joten ei voi laskea sen varaan, ettd kaikki olisivat
kuulleet asiasta.

Materiaalien viilausta ja testiryhma 6 alakoulusta

Niiden kahden testiryhmin jilkeen mietimme, mitd muutoksia
vield pitdisi tehda palautteiden ja kokemusten perusteella. Yksi
tyoryhmamme jasen kavi vield kaikki qr-koodilinkit lapi, ja miett,
mitd niistd kannattaisi pitia kdytossa ja mitd ei*’. Osa linkeista oli

80 http://materiamysteeri.blogspot.fi/2015/12/kootut-linkithtml
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jo lakannut toimimasta. Ostimme vield numerokoodilla toimivia
riippulukkoja ja ajattelimme testata miten hyvin toimisi, jos vain
lukitsisi salkut sellaisilla. Room Escape —pelissikin oli sen tyyppisia
numerolukkoja, eika heilld ehka olisi niitd kaytossd, jos pelaajat jat-
kuvasti ohjelmoisivat ne sattumalta uudelleen.

Saimme kuudennen ja viimeisen testiryhman 16.12.2015. Télla
kertaa en ollut paikalla. Ryhmi oli alakoulun ympiristéraati ja
koostui 5.-6.-luokkalaisista. Ryhmi vaikutti palautteen perusteella
(vhteenveto palautteista liite 6) suhteellisen tyytyviiselti muuten,
mutta heiddn tunneillaan oli tullut taas uusi ongelma. Nettiyhteys
oli vierailun aikana niin heikko, ettd kuvien tai muiden linkkien
avaaminen tableteilla ei onnistunut. Tama kokemus korosti sen tir-
keyttd, ettd tehtivissd on voitava kiyttid monenlaisia ratkaisutapoja
ja selvitd myOs ilman nettiyhteytta.

Annoin kaiken tekemani graafisen aineiston tiedotukseen vuoden
lopulla. Tiedotuksen tyontekijit painattavat lopulliset materiaalit
suunnitelmieni pohjalta ja tekevit halutessaan nithin muutoksia.
Tita kirjoittaessa painetut materiaalit eivit olleet vield valmiina.
Kuulin, ettd tiedotuksessa oli tullut kevittalvella idea qr-koodien
yhdistdmisestd nithin tehtdvakortteihin, joiden yhteydessi koodeja
tarvitaan. Tdma idea vaikutti minusta nerokkaalta ja ratkaisi monta
ongelmaa qr-koodien sijoittelusta ja 10ytimisestd myymaldssa.

Viidennen testiryhmin vierailulla oli ollut mukana my6s HSY:n
tyontekijoitd arvioimassa, hyviksytainko opetuspaketti HSY:n ra-
hoittamaksi ympiristokasvatukseksi. He olivat olleet positiivisesti
yllittyneitd nikemastain. Saimme kuulla vuodenvaihteen jilkeen,
ettd he hyviksyivit opetuspaketin, eli sitd saattoi alkaa markkinoi-
maan kouluille. Tammi-helmikuussa 2016 tydoryhmidmme ympa-
rist6kasvattajat alkoivat koostaa materiaalia kouluille. He rupesivat
rakentamaan Polun nettisivuille materiaalipakettia, jonka avulla ai-
heeseen voisi tutustua koululla ennen vierailua ja vierailun jilkeen.
He koostivat myos tietopaketin siitd, mihin kohtiin perusopetuksen
ja lukion opetussuunnitelmien perusteiden mukaan opetuspaket-
timme sopisi. Tein atheesta seuraavassa kappaleessa olevan koos-
teen, jota he kayttivit aineistona.

Viimeisend omana osuutenani projektissa osallistuin helmikuussa
2016 piivain, jolloin tyéryhmidmme piti opetuspakettimme tunnit
kahdelle ryhmille Kierrityskeskuksen henkilékuntaa ja parille mu-
kana olleelle opettajalleni. Piiva oli jirjestetty, jotta myymalin ja
Polun henkil6kunta paisi nikemaidn millainen paketista oli tullut.
Paljon muutakin henkilokuntaa, esim. tiedotuksesta, oli vuoden
varrella osallistunut projektiin, joten oli mukava tarjota tutustumis-
mahdollisuus kaikille jollain tavalla osallisille.
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6. Opetuksemme sijoittuminen
opetussuunnitelmien perusteisiin

Opetuksemme tulee sijoittua kohderyhmini olevien oppilaitosten
opetussuunnitelmiin, jotta oppilaitokset voivat sijoittaa opetuspa-
ketin omaan opetukseensa. Tama piti ottaa huomioon jo opetus-
pakettia suunnitellessa. Projektin lopuksi katsoimme tarkemmin
mihin aineisiin ja kursseihin pakettia voi markkinoida kouluille.

Uusia esi- ja perusopetuksen opetussuunnitelmia kuvataan seuraa-
vasti:

Kaikilla kounlnasteilla undet perusteet korostavat oppimisen iloa ja
oppilaiden omaa aktiivista roolia. Térkeitd ovat vuorovaikutustaidot
ja yhdessd tekeminen sekd kasvaminen kestivdan elamdntapaan.
Tulevaisunden haasteisiin vastataan laaja-alaista osaamista vabvista-
malla. (OPS 2016.)

Niihin haasteisiin halusimme vastata my6s opetuspakettimme
suunnittelussa. Tuntiemme aihe liittyy kestivain elamantapaan. Ha-
lusimme suunnitella tunnit, joissa toimitaan ryhmissa yhteistyOossa
niin, ettd ryhmin jdsenilli on omia vastuualueitaan. Pyrimme oh-
jaamaan toimintaa sithen, ettd ryhmat voivat valita itse, mitd tausta-
materiaalia tai keinoja kayttivit ongelmien ratkaisemiseen, ja tukea
niin oppilaiden omaa aktiivista roolia. Pelillisten opetusmenetel-
mien kautta etsimme opetuspakettiin toimintamuotoa, joka tukisi
oppilaiden aktiivisuutta, innostaisi opetettavan asiamme darelle ja
tukisi oppimisen ilon 18ytymisti. Laaja-alaista osaamista opetuspa-
kettimme vahvistaa liittymalld useampaan opetettavaan aineeseen.

Projektin vetdja Anu jutteli kesakuun alussa Polussa vierailleen
Helsingin opetusviraston edustajan kanssa projektistamme. Ty6-
ryhmidmme sai tissd yhteydessa opetusvirastosta terveisia, ettd nyt
kannattaisi tehdd avoimia tehtivid, joihin on helppo tarttua ja joissa
lihtokohtana olisi ainerajoja ylittdva ilmiéoppiminen. Opetus voisi
keskittya ratkaisukeskeiseen ajatteluun luonnonvarojen siaastimi-
sestd, sithen mika elamassa riittdd ja mika vaikuttaa onnellisuuteen.
Pidimme ajatuksia hyvind ja saman suuntaisina, mitd olimme ajatel-
leet.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS) 2014
Perusopetukesen arvoperusta on jaettu neljaan paateemaan: Oppilaan
ainutlaatuisuus ja oikeus hyvdan opetukseen; 1hmisyys, sivistys, tasa-arvo ja
demokratia; Kulttuurinen moninaisuus rikkantena ja Kestivin elamantavan
valttamattonyys. Viimeksi mainitussa kappaleessa kuvataan aihetta
mm. seuraavasti:

Thminen on osa lnontoa ja taysin rigppuvainen ekosysteemien el-
invormaisundesta. "Tdmdn ymmdrtaminen on keskeistd ibmisend
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kasvussa. Perusopetuksessa tunnistetaan kestavin kebityksen ja
ekososiaalisen sivistyksen valttamattimyys, toimitaan sen mukaisesti
Jja objataan oppilaita kestavin elamdntavan omaksumiseen. Kestavin
kehityksen ja elamdntavan nlottuvnndet ovat ekologinen ja taloudel-
linen sekd sosiaalinen ja kulttuurinen. Ekososiaalisen sivistyksen
Jobtoajatuksena on lnoda elimantapaa ja kulttunria, joka vaalii
thmisarvon lonkkaamattomuntta, ekosysteemien monimuotoisuntta ja
unsintumiskykyd sekd samalla rakentaa osaamispohjaa luonnonva-
rojen kestaville kaytille perustuvalle kiertotalondelle. Ekososiaalinen
SIVISIYS merkitsee ymmdrrysta erityisesti thmastonmuntoksen vaka-
vundesta sekd pyrkimystd toimia kestavasti. (POPS 2014, 16.)

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet perustuvat oppi-
miskasitykseen, jonka mukaan oppilas on aktiivinen toimija, joka
oppil asettamaan tavoitteita ja ratkaisemaan ongelmia itsendisesti
ja yhdessia muiden kanssa (POPS 2014, 17). Opetuspakettimme on
siis perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden suurten pe-
rusasioiden ddrelld sekd kestivdan kuluttamiseen liittyvin aiheensa,
ettd sen puolesta, ettd oppimisen halutaan olevan yhteisty6ssa teh-
tavaa tutkimista ja ongelmanratkaisua.

My6s lukion opetussuunnitelman perusteiden (LOPS) 2015 arvo-
perusteissa on mukana kestiva elimantapa, ekososiaalinen sivistys,
globaali vastuu, luonnonvarojen kestivi kaytto, ilmastonmuutok-
sen hillinti ja luonnon monimuotoisuuden siilyttiminen. (LOPS
2015, 11))

Perusopetuksen kuvataiteen opetuksessa kannustetaan monilu-
kutaidon kehittimiseen hyodyntimalld visuaalisuutta sekd muita
tiedon tuottamisen ja esittimisen tapoja. Oppilaille tarjotaan mah-
dollisuuksia monialaisiin oppimiskokonaisuuksiin, tuetaan tutkivaa
ja ilmiokeskeista tyoskentelya sekd luodaan mahdollisuuksia verk-
ko- ja mediaymparistdjen monipuoliselle kiytolle, taiteidenvalisille
ja koulun ulkopuolisille projekteille seka globaalien kysymysten
kasittelylle. (Vrt. POPS 2014, 426.)

Kuvataidekasvatukseen opetuspakettimme liittyy mm. siind, ettd
kuluttamisaihetta kasitelladn mm. tutustumalla esineisiin monelta
kannalta, kuten miettimalld niiden materiaaleja, kestavyyttd ym.
muotoilukasvatuksen keskeisid oppisisiltojd. Taiteidenvalista toi-
mintaa pakettimme tarjoaa yhdistimilld muotoilukasvatukseen
valokuvausta tai videokuvausta, trailerin koostamista kuvista ja
teksteistd, tarinallisuutta ja ilmaisutaitoa roolipelin kautta. Roolipeli
toiminnan muotona sopii myos édidinkielen opetussuunnitelmaan
sisaltyvadn draamaan. Luonnontiedeaineiden tavoitteisiin ja si-
sdltoihin opetuspakettimme liittyy jo aiheensa puolesta, koska se
kasittelee kestavid kuluttamista esineiden ja materiaalien elinkaarien
kautta.

Ainekohtaisissa opetussuunnitelmien perusteissa vuosiluokille 7-9

opetuspakettimme liittyy kuvataiteen, didinkielen, biologian, maan-
tieteen ja kemian opetussuunnitelmien tavoitteisiin. (Katso: biolo-
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gia: POPS 2014, 379-381; maantieto s. 386, kemia s. 395, didinkieli
s. 287-288.)

Lukion ainekohtaisissa opetuksen tehtivissd mairitellian kurs-
sikohtaiset athealueet. Kuvataiteen lukio-opetuksessa pakettimme
sopii pakolliselle kurssille Muotoillut ja rakennetut ymparistor IKU2),
jonka keskeiset sisallot ovat mm. Juonto, rakennettu ympdristi, muotoiln,
tuotteistaminen, palvelut, mediaympdristit ja virtuaalimaailmat kuvallisen
tuottamisen lahtokohtana (LOPS 2015, 216). Biologiassa aiheeseen
liittyy kurssi Ekologia ja ymparisti (BI12) ja maantieteessa Maailma
muntoksessa (GE1)(LOPS 2015, 142 ja 147).

Lukion uudessa opetussuunnitelmassa on mukana syventdvit teema-
opinnot (3 kurssia), joihin opetuspakettimme sopii myos hyvin. Tee-
maopinnoissa kdydain oppiainerajat ylittdvia laajempia teemakoko-
naisuuksia. (Lukion uusi tuntijako hyviksyttiin - lukiokoulutukselle
oma kehittimishanke.)

kuva 25.
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kuva 26.
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7. Tydryhman ajatuksia projektin
paattyessa

Vuoden lopulla puhuimme tyéryhmamme viimeisessd kokouksessa
joulukuun tapahtumien lisiksi siitd, miten projekti oli mennyt, ja
millaiset tunnelmat nyt oli. Sain kokouksessa my6s palautetta itsel-
leni. Kirjoitin kokouksessa muistiinpanoja siitd, mita puhuimme.

Viimeisten testiryhmien kanssa kdyttimdmme tapa antaa aina kol-
men tehtivin nipun tekemiseen 20 minuuttia aikaa, eli kaikkiin
kolmeen nippuun tunti, tuntui toimivan hyvin ja se paatettiin ottaa
vakituiseksi kaytinnoksi. Testiryhmien kanssa oli ollut kiytinto,
ettd tuntien jalkeen ympiristokasvattajat olivat siirtineet ryhmien
trailerit tableteilta nettiin Polun dropboxiin ja ldhettineet linkin
ryhmien opettajille. Taman kanssa oli vililla ollut ongelmaa drop-
boxin rajallisen tilan vuoksi, mutta padsaantoisesti menetelma oli
toiminut hyvin.

Puhuimme my0s siitd, miten HSY:n logon pitiisi jatkossa nikya
materiaaleissamme. Tassd vatheessa emme vield tienneet hyvaksyi-
ko HSY pakettimme. Prosessi oli aina aiemmin mennyt niin, ettd
jos he eivit olleet tyytyviisid opetusmateriaaliin, he esittivit muu-
tosehdotuksia, joiden jilkeen ennemmin tai my6hemmin pakettia
saattoi kayttdd HSY:n tarjoamassa opetuksessa. Ympiristokasvatta-
jat olivat sitd mielta, ettd HSY:n logoa e olisi syyta ruveta lisaidamain
jokaiseen tehtdvakorttiin tms., vaan riittdisi, ettd sen laittaisi esimer-
kiksi kasseihin, salkussa olevan kansion kanteen ja trailerin loppu-
teksteihin. Tiedotus oli sanonut painattavansa graafiset materiaalit
kevittalvella. Tehtidvakorteista sGunniteltiin laminoituja, jotta ne
pysyisivit kdytossi siisteind. Olin ajatellut tehtavikortteja tukevasta
kartongista valmistettuina, mutta uskoin ympiristokasvattajia. He
olivat kdytinnossa huomanneet, ettd laminoidut olivat pitkaikaisia
ja kartonkisia tdytyy uusia aika ajoin, kun niihin kuitenkin tuli tai-
toksia. Se, mitéd graafiselle materiaalille jatkossa tapahtuisi, olisi joka
tapauksessa tiedotuksen péitettivissa eikd minun.

Puhuimme paketin laajentamisesta muihin myymaloihin. Ympié-
ristbkasvattajat ryhtyisivit toteuttamaan sitd kevattalvella. Kaytin-
nossi tehtavit ovat sellaisenaan siirrettavissa muihin myymal6ihin,
kunhan vain materiaaleista tehddin kuhunkin myymaldin omat
kappaleet. Minua pyydettiin kirjoittamaan projektistamme ja opin-
niytetyOstani artikkeli Pddkaupunkiseudun kierrityskeskuksen hen-
kiloston kuukausitiedotteeseen Kierken kunlumisiin (Kts. liite 7).

Tyoryhma oli yhtd mielta siitd, ettd yhteinen blogimme toimi hyvin
tyovalineena. Kaikki eivit aina péadsseet palavereihin ja varsinkin
kiireisina aikoina oli hyvi, etta kaikille tuli heti blogin kautta tieto,
kun joku oli hoitanut jonkun asian, huomannut uutta ratkaistavaa
tms. Ryhman jésenille tuli tieto sahképostiin, kun yhteiseen blogiin
tuli uusi julkaisu tai kommentteja aiempiin. Alussa varsinkin osa
kommenteista oli mennyt monilta ohi, ennen kuin huomasimme li-
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satd timén toiminnon. Silloin till6in tiedonkulussa oli ollut ymmar-
rettavid katkoksia. Polun toimistossa jatkuvasti tyoskentelevit olivat
puhuneet joitain asioita keskenain ja unohtaneet, ettd niisté ei oltu
kirjattu blogiin tai puhuttu palavereissa, joten tieto ei ollut saavut-
tanut meitd opiskelijoita. Onneksi nama olivat lahinna kaytinnon
asioita, jotka tulivat jossain yhteydessd sattumalta puheeksi.

Positiivisena asiana pidettiin jo sitikin, ettd projektiryhmamme oli
pysynyt aikataulussa ja saanut opetuspaketin valmiiksi. Saman tien
joku mietti, ettd olisihan paketin ehké voinut saada vihan nope-
amminkin valmiiksi. Toisaalta ympiristokasvattajat pitivit oikein
hyvina asiana sitd, ettd suunnittelussa ja testauksissa oli alusta asti
osallistettu eri sidosryhmia, vaikka se viistamaitta tarkoitti sitd, ettd
projekti vei enemmin aikaa. Koettiin, ettd oli ollut tirkedd, ettd
esimerkiksi myymalin henkil6kunnalta kysyttiin jo alussa ideointi-
palavereissa, mitd heiddn mielestddn pitiisi ottaa paketin suunnitte-
lussa huomioon. Olisi ollut aivan eri asia myymalan henkilokunnan
kannalta, jos me olisimme vain ilmestyneet valmiin paketin kanssa
puuhaamaan heidin ty6paikalleen. Nihtisillassa myymalahenkil6-
kuntaa oli vuoden varrella saatu sille kannalle, ettd tima on ihan
hyva juttu. Kun muissa myymaloissa oli kuultu asiasta heiltd positii-
visessa savyssi, myOs niissa oltiin valmiimpia sithen, ettd koululaisia
alkaisi vierailla tallaisten tuntien puitteissa.

Testaaminen nuorilla moneen kertaan oli kaikkien mielesta ollut
toimiva idea. Olin yllittynyt kuullessani, ettd Polussa ei aiemmin
oltu koskaan toimittu ndin: muokattu pakettia kouluryhmien avulla
ja otettu koululaiset nopeasti mukaan jo alustavien ideoiden testaa-
miseen. Tama syklinen toimintamallihan on keskeinen design-tut-
kimuksessa. Ideoita testataan ja kehitelladn havaintojen ja palutteen
perusteella useamman testaus- ja kehittelykierroksen ajan. Tuote-
suunnittelussa tima malli on my0s tavallinen. Asiakkaalle esitellidn
ensin alustavia ideoita, sitten pidemmille kehiteltyjd luonnoksia
useammassa vaitheessa jatkaen asiakkaan ja suunnittelijan mielesta
toimivimpien ajatuksien kehittimistd. Aiemmin tyontekijdt olivat
kiytinnossd suunnitelleet paketin keskenddn valmiiksi, ja sitten sitd
oli ruvettu pitiméan ryhmille. Pienid kdytdnnon asioita oli saatettu
vield sddtdd ensimmaiisten ryhmien kokemusten perusteella. Olin
pitinyt selvind, ettd emme voi tietdd miten nuoret kokevat tehtévit,
ellemme teetd niitd nuorilla. Toisaalta kuvittelisin, ettd opettajat
yleensakin suunnittelevat tuntinsa itsekseen valmiiksi, ja luultavasti
projektimme tapaan muokkaavat niitd seuraavalle ryhmille sen pe-
rusteella, mitd huomaavat luokkatilanteessa. Mitddn opetuspakettia
ei Polussa ollut alemmin suunniteltu néin pitkdan, mutta polkulaiset
kokivat, ettd timi oli kannattanut. Aikaa oli ollut hyvi kayttda paitsi
osallistamiseen, my6s muiden tekemiin pelillisiin opetusmateriaalei-
hin tutustumiseen. Aikaa oli my6s mennyt sithen, ettd kouluryhmié
oli haastavaa saada matkustamaan Nihtisiltaan. Jatkossa olikin oi-
kein hyvi, ettd pakettia voidaan tarjota eri puolilla padkaupunkiseu-
tua oleviin myymal6ihin.

Laajan athepiirin rajaaminen oli koettu haasteelliseksi. Ty6ryhmaéssa
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oli my0s ollut epdvarmuutta siitd, kuinka paljon esim. meiti opis-
kelijoita saattoi pyytdd tekemiin asioita, etta el stressaisi liikaa ja
toisaalta, etta meilld olisi tekemistd, jos halusimme. Itse olin my0s
ensimmidisid grafitkkasuunnitelmia tehdessini epavarma siitd, miten
paljon minun olisi hyva kysya toisten mielipiteitd suunnitelmista.
En halunnut olla epikohtelias paattimalla omin pdin litkaa asioita,
enkd toisaalta rasittaa tyoryhman jasenid litkaa laittamalla kaikista
versioista pyyntoja katsoa ja kommentoida. Jossain vaiheessa ym-
mirsin, ettd voin tehda graafiseen suunnitteluun liittyvat padtékset
itsendisesti ja muut kylld esittdisivit parannusehdotuksia, jos niitd
tulisi mieleen.

Sekin koettiin hyvini asiana, ettd opetuspaketin myotd saadaan
myymal6ihin nikyviin, ettd kierratyskeskus ei tarkoita vain myyma-
16itd, vaan myOs ympiristokasvatustyota.

Minun roolistani toiset sanoivat, ettd en ollut tuntunut ulkopuoli-
selta, vaan yhdeltd ryhmin tyontekijiltd ja yhdeltd asiantuntijalta.
Muut myo6s kiittelivit nopeaa tyotahtiani. Ty6tahtini selittyi 1ahinna
silld, ettd tein tyoni suurimmaksi osaksi kotoa kisin ja saatoin valilla
tarpeen tullen tehdi pitkid paivid, toisin kuin virka-ajan ja piiviko-
tien aukioloaikojen puitteissa toimivat ymparistOkasvattajat.

Koin itsekin roolini tydryhmassa tasa-arvoiseksi muiden kanssa.
Alussa saattoi olla kaikin puolin epdvarmuutta siitd, mitd minkékin
alan edustajien voi ajatella tekevin. Prosessin edetessi uskaltau-
duimme ehdottamaan kukin lisdd yhteiseen suunnitteluun. Vuoden
varrella tutustuimme my6s toistemme aloihin. Moniammatillisessa
tyoryhmassd on varmaankin tirkedd, ettd ilmapiiri on niin kannus-
tava ja tasa-arvoinen, jotta jokainen uskaltaa tuoda mukaan myos
sellaista osaamistaan, jota muut eivit ymmarra pyytaa.
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8. Yhteenveto

Projektin pédatteeksi on syytid palata jilleen opinniytetyoni tavoit-
teisiin. Tutkimuskysymykseni oli: miten suunnitella ja toteuttaa
pelillisid menetelmia hyodyntava ympiristokasvatuksen opetusko-
konaisuus moniammatillisessa tyoryhmassa? Tahin todistettavasti
16ytyi riittavasti ratkaisuja, koska onnistuimme toteuttamaan ope-
tuskokonaisuuden.

Matkan varrella kertyi runsaasti kokemusta siitd, millaiseksi suun-
nitteluprosessi muodostuu, kun toimii moniammatillisessa tyoryh-
missd. Prosessin kuvaus vastaa tutkimuskysymykseen. Toisenlaises-
sa prosessissa samaan kysymykseen olisi tullut toisenlainen vastaus.
Prosessin aikana nousi kuitenkin joitain konkreettisia tekijoitd,
jotka olivat mielestini prosessin onnistumisen kannalta erityisen
merkittivid. Niitd olivat nuorten ja myymaldhenkilokunnan aktiivi-
nen osallistaminen sekd toisaalta toimiva moniammatillinen ryhma-
tyoskentely. Nuorten ottaminen mukaan testaamaan ja ideoimaan
oli merkittivi osa kayttdjilihtoisessd design-prosessissa. Se auttoi
meitd saamaan yhteyden oppilaiden maailmaan, sithen miten he ko-
kevat asioita. Ryhmidmme yhteinen blogi ja palaverit olivat toimivia
tyokaluja. Ehka vield tirkeimpida ryhmin toiminnassa oli kaikkien
jasenten innostus ja aktitvisuus. Kaikki tekivdt mité oli sovittu ja
vield aikataulussa. Kaikki olivat my6s innokkaita oppimaan yh-
dessa, mita pelillinen opettaminen voisi olla ja muutenkin avoimia
uusille ajatuksille. Room Escape — pelin paitteeksi pelin tyontekija
kehui ryhmidmme harvinaisen hyvin sujunutta yhteistyotd. Voisin
sanoa, ettd meilld oli hyvi keskindinen kunnioitus. Avoin suhtautu-
minen oli ehki tirkedd my0s siind, ettd saatoimme matkan varrella
hylitd suunniteltuja tehtdvid ja muuttaa ideoita aina, jos se ndytti
kokonaisuuden sujumisen kannalta tarpeelliselta.

Kysymys siitd, onnistuimmeko toteuttamaan opetuspaketin, jonka
avulla oppii jotain kestdvistd kuluttamisesta, on jaanyt raportissa
vihille huomiolle. Teetimme palautelomakkeet kuudesta testiryh-
miistd viidelld. Lomakkeen viimeisessid kohdassa kysyttiin, oppiko
tunneilla kestivad kuluttamista. Neljalla ryhmalla rastit painottuivat
selkedsti sithen, ettd jotain oli opittu ja yhdelld kylld ja ei-ddnet me-
nivat tasan. Tama kuulostaisi siltd, ettd onnistuimme opettamaan
jotain. Mielenkiintoista olisi ollut my6s jutella tai pyytad oppilaita
lomakkeessa kuvaamaan lomakkeessa avoimilla kysymyksilld mita
oli oppinut ja mita oli jadnyt mieleen. Projektin vauhdissa ei tullut
mieleen kehittdd palautelomaketta sen pidemmialle, kuin ettd aina
tehtidvien muuttuessa muutin lomakkeen tehtdvinannot vastaa-
maan niitd, jotka silld kertaa teetimme.

Kysymykseen: mitd pelillisyys opettamisessa voi olla, 16ysimme
paljon inspiroivia vastauksia. Tdmi on kenttd, joka minulle on hah-
mottunut timan prosessin aikana aivan uudella tavalla. Tiésti asiasta
olen oppinut paljon. Kysymyksen siitd, mitd haluamme pelillisyy-
den olevan opetuspaketissamme, ratkaisimme prosessin kuluessa
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perustellusti. Alussa oli vain hatara ajatus mahdollisesti nettisivus-
ta, joka olisi tuntien tukikohta ja jossa olevia tehtavia voisi tehda
esimerkiksi myymalGissi tai kouluilla. Paketista tulikin jotain than
muuta, ja hyva niin. Samalla kun opimme lisda pelillisestd opetuk-
sesta, opimme hahmottamaan, mitd haluamme ja mitd emme halua
ja miksi. Nuorten kanssa saimme sitten vinkkeja sithen mika toimii
ja mika ei ja miksi.

Henkil6kohtaisena tavoitteenani on ollut oppia lisdd opettamisesta
ja opetusmateriaalin kehittimisestd. Taman tavoitteen saavuttami-
sesta ei ole epiilysti. Projektin alkaessa olin paljon epavarmempi
omasta opettajuudestani. Se, ettd olen saanut olla mukana niinkin
laajassa opetusmateriaalinkehittimisprojektissa, on ollut todella
merkittivaa opettajaksi oppimiseni kannalta. Se on my6s avartanut
kasitystani siitd, mitd opettaminen ja tutkimus voivat olla. Tutkimus
on myOs osoittautunut asiaksi, jota olisi kiinnostavaa oppia ja tehda
enemminkin. My6s kasitykseni siitd, mitd ymparistokasvatus voi
olla, on huomattavasti tarkentunut. Ennen titd prosessia en tiennyt
kovin tarkkaan mitd ympiristokasvattajat kiytinnossa tekevit. Ku-
vataideperustainen ymparistokasvatus on ala, jonka olemassaolosta
en ollut kuullut aiemmin.

Projekti oli hyvin inspiroiva. Jos tulevaisuudessa padsen opettajan
toihin, on varmasti mukava kehittda jotakin pelillistd osaksi opetus-
ta. Escape Room —peli oli pelimuotona kiinnostava. Sellainen voisi
olla hauska rakentaa joskus opiskeljjoille vaikka niin, ettd tehtdvien
ratkaisemiseen tarvittaisiin kyseiselld kurssilla tai luokka-asteella
opittuja tietoja ja taitoja. Luin my6ds ARG eli alternate reality games®
—peleistd, joissa pelaajat yhteistyossa esim. selvittivat mysteeria ja
saattavat 16ytdd vinkkeji internetistd tai todellisen maailman pai-
koista. Pelin tukikohtana on usein nettisivu. Tallaisenkin muodon
testaaminen opetuksessa voisi olla kiinnostavaa. Shira Chess ja Paul
Booth, viestintdalan yliopisto-opettajat USA:sta, ovat kuvanneet
ARG-pelien kiytt6a omassa opetuksessaan ja tekemiddn opetuspe-
likokeiluja New Media & Society — lehden artikkelissaan (Chess &
Booth 2014).

Opinnayteprosessi oli pitka ja monivaiheinen sukellus tuntemat-
tomiin vesiin. Nyt rannalle kompiessi ei voi olla kuin tyytyviinen

sithen, ettd reissu tuli tehtya.

81 https://en.wikipedia.org/wiki/Alternate_reality_game
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2 téryhmin jasenet. Ryhmikuva Joonas Lumpeinen / Kierritys-
keskuksen tiedotus. Toven kuva Tovelta.
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14 Turun Luostarinmikiseikkailusta

16 ja 17 testiryhma 1 alakoulusta

19 ympiristokasvatuspiivien maskotteja eli salaisia agentteja
21 testiryhmi 3 lukiosta

26 yksityiskohtia palautelomakkeista
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10. Liitteet

Liite 1.

Ymparistékoulu Polun M ateria mySteeri

Ymparistdkasvatuspaivilla 5.11.2015

Toimi Ei Toimi
huonosti mieli- hyvin /
/ oli idetts oli hienoa/
turhaa/ 7ok hauskaa
vaikeaa
Tehtiava 1 (Hahmon tekeminen ja kuvaaminen) 1 3 5
Tehtiva 2 (Etsikaa eri puolilta kauppaa kolme
mahdollisimman erilaista materiaalianne sisil- |1 3 5
tavai tavaraa.)
Tehtava 3 (Etsikda eri puolilta kauppaa kaksi
tavaraa, joissa materiaali on vanhassa ja kesta- 1 3 5
vissa kaytossi)
Tehtivi 4 (kaksi tavaraa, joissa materiaali on | 3 .
jarkevissa ja laadukkaassa kdytOssa.)
Tehtava 5 (Mistd raaka-ainetta saadaan; materi- . 3 .
aalin alkulidhde)
Tehtdvi 6 (miten raaka-ainetta on jatkojalostet- . 3 .
tu tuotteeksi)
Tehtiava 7 (missd materiaali on huonossa tai
turhassa kiyt6ssia? Missi sitd on kiytetty litkaa |1 3 5
tai tuhlailtu?)
Tehtiva 8 (tapoja kdyttdd materiaalia sddsteli- . 3 .
4ammin ja kestdvimmin )
Tehtiva 9 (Voiko korvata ) 1 3 5
Tehtava 10 (Mitd vield kysyisit asiantuntijalta?) 1 3 5
Padin kaytto 1 3 5
Traileripohjan kaytto 1 2 3 4 5
Kysymyslomake 1 2 3 4 5
Salkun etsiminen ja avaaminen 1 2 3 4 5
Salkussa olleet kuvat 1 2 3 4 5
qr-koodilinkit 1 2 3 4 5
tehtavien maari suhteessa atkaan 1 2 3 4 5
taustatarina 1 2 3 4 5
ohjaajan rooli 1 2 3 4 5
opettajan rooli 1 2 3 4 5
osallistujien roolijako 1 2 3 4 5
Myymala oppituntien paikkana 1 2 3 4 5
Paketti oppimateriaalina (oppiiko kestdvaa kulut- | ) 3 4 <

tamistar)
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Liite 2.

Numero kertoo kuinka monessa palautelomakkeessa oli rasti
kyseisessd kohdassa. Kysymyksen alla lukee ranskalaisilla viivoil-

la sanallinen palaute.

ymparistskoulu Polun Materiamysteeri

Ymparistdkasvatuspaivilla 5.11.2015

Palautteen yhteenveto. Osallistujia 21, lomakkeita palautettu 17 (osa teki
pareittain yhteisen ja jokunen lahti ennen palautteen tekoa.

Toimi
huonosti
/ oli
turhaa/
vaikeaa

Ei
mieli-
pidetta
/ ok

Toimi
hyvin /

oli hienoa/
hauskaa

Tehtidva 1 (Hahmon tekeminen ja kuvaami-
nen)

-teippia/liimaar

- ekat (tehtivit) kivoja, loppua kohti aiheet kay-
tetty. Meilld olisi helpottanut kokonaisuuden
hahmotus etukiteen.

11

Tehtava 2 (Etsikdi eri puolilta kauppaa kol-
me mahdollisimman erilaista materiaalian-
ne sisaltivii tavaraa.)

11

Tehtiva 3 (Etsikdi eri puolilta kauppaa kak-
si tavaraa, joissa materiaali on vanhassa ja
kestivissid kiytossi)

-kaikki kierrityskeskuksessa on vanhaa

- voisiko 3 ja 4 yhdistda? Toisaalta jarkeva + laa-
dukas sai aikaan hyvai keskustelua.

Tehtdvia 4 (kaksi tavaraa, joissa materiaali
on jirkevissi ja laadukkaassa kiytossi.)

-2-4 tassa vahan litkaa samaa

- 3-4 kuvaa samasta liikaa

10

Tehtidva 5 (Mistd raaka-ainetta saadaan; ma-
teriaalin alkulihde)

Tehtivi 6 (miten raaka-ainetta on jatkoja-
lostettu tuotteeksi)

Tehtidva 7 (missd materiaali on huonossa tai
turhassa kiytossd? Missi sitd on kiytetty
liikaa tai tuhlailtu?)
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Tehtivi 8 (tapoja kdyttdd materiaalia sddste-
liddmmin ja kestdvimmin )

-teht. 8+9,5+6 tirkeitd, voisiko sitoa esim. jo-
honkin konkreettiseen tavaraan

-tehtdvit 5,0,8: tavallaan vihin ’tylsdd” etsid
vaan netista tietoa / kuvia naista, mutta ei kek-
sitty miten todistaa vaikka puun alkuperai kau-
pan tavaroista. Voisiko kysymyksid muuttaa niin,
ettd voisi kayttdd enemmain luovuutta?

- voisi olla kierrityskelpoista lasia esilld lasipurk-
ki, hillopurkki. Myymild tdynné kierritykseen
kelpaamatonta lasia. Uudelleenkiytt6 tietysti
kannatettavaa sininsi.

Tehtiva 9 (Voiko korvata )

Tehtdva 10 (Mité vield kysyisit asiantuntijal-
ta?)

-1-10 liian monta, tiivistys / selkeytys, tehtd-
vinantojen tiivistys

- Misté vastaus kysymykseen? Voisiko olla: tar-
kein asia minkid opit?

(1-10) Saisiko painopistetta kestavian elamanta-
paan kulutuskriittisyys

Padin kaytto

12

Traileripohjan kaytt6

10

Kysymyslomake

-ei tekemisen lomassa, hyvi saada sukeltaa teh-
tavaan

- kysymyslomake tuntui vihan ylimairiiselta.
Tehtavien otsikot pitdisi nakya lomakkeessa.

- ehkd my6hemmin sdhkdinen

- Toimisi hyvin lopuksi ©
Salkun etsiminen ja avaaminen

- Varmaan kiva koululaisista

Salkussa olleet kuvat

qr-koodilinkit

-adnekkaiden filmien ja englanninkiel. materiaa-
lin hyodyllisyys?

- Osa hyvin hitaasti aukesi
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tehtivien maard suhteessa aikaan
- Aika loppui vahan kesken

- Aika paljon aikaa meni tavaroiden katseluun.
Alussa niin monta “samaa” kysymysta.

- 1,5 (h) olisi varmaan ok!

taustatarina

-irrallinen

ohjaajan rooli

opettajan rooli

osallistujien roolijako
-idea kiva, kiytinndssi ei nikynyt

- osallistujien rooleja voisi kéyttid enemman

hyodyksi tehtavissa.

- tehtaviat eivat edellyttaneet rooleja

Myymili oppituntien paikkana

Paketti oppimateriaalina (oppiiko kestivii
kuluttamista?)

-riippuu miten sitd kisitelladn koulussa

- +pedagogiikka yhdessa tekeminen & tuotos
- ei kaipaa pisteitd

- opettajan ohjeessa kestavasta kuluttamisesta
vm. etta jalkikeskustelusta antoisa

KIERRATYSKESKUS

Ympaéristokoulu Polku
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Liite 3.

Ymparistskoulu Polun Materia mySteeri

Lukion ymparistdraatiryhma 11.11.2015

Toimi
huonosti
/ oli
turhaa/
vaikeaa

Ei
mieli-
pidetta
/ ok

Toimi
hyvin /

oli hienoa/
hauskaa

Tehtiva 1 (Hahmon tekeminen ja kuvaaminen)

Tehtivi 2 (Etsikda eri puolilta kauppaa kolme
mahdollisimman erilaista matetriaalianne sisil-
tidva4a tavaraa.)

Tehtiva 3 (Etsikaa eri puolilta kauppaa kaksi
tavaraa, joissa materiaali on vanhassa ja kes-
tavissd kiytossi)

Tehtivi 4 (kaksi tavaraa, joissa materiaali on
jarkevissi ja laadukkaassa kiytossai.)

- 3 ja 4 puussa todella samat, turhan tuntuista

Tehtivd 5 (Mistd raaka-ainetta saadaan; materi-
aalin alkulihde)

Tehtdvi 6 (miten raaka-ainetta on jatkojalos-
tettu tuotteeksi)

Tehtiva 7 (missd materiaali on huonossa tai
turhassa kiytossd? Missi sita on kaytetty liikaa
tai tuhlailtu?)

[y

Tehtiva 8 (tapoja kdyttdd materiaalia sddsteli-
admmin ja kestivimmin )

Tehtiva 9 (Voiko korvata )

Tehtiva 10 (Mitd vield kysyisit asiantuntijalta?)

Padin kaytto

Traileripohjan kaytto

Kysymyslomake

Salkun etsiminen ja avaaminen

Salkussa olleet kuvat

1(3-
4)

qr-koodilinkit

tehtavien maara suhteessa aikaan

-litkaa

taustatarina

ohjaajan rooli

-alku oli kiva (silmat kiinni)

opettajan rooli

- opettajalle lyhyt selkea ohje
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osallistujien roolijako

1 2 2
- turhaa paitsi tekninen
Myymala oppituntien paikkana 2 ja
1(3- 1 1
- hyva paikka 4)
Paketti oppimateriaalina (oppiiko kestivai ku-
luttamista?)

- hyva paketti kun vahan tiivistaa. Jos tehtavia
vahemman, niin pohdiskelulle j&3 aikaa. 1 3 1

- liilkaa kuvien ottoa suhteessa aikaan /
materiaalin eri kayttdihin. Esim. puuvillaa
ei kayteta kuin omassa muodossaan ja
kankaana.

KIERRATYSKESKUS

Ympaéristékoulu Polku

Liite 4.

ymparistskoulu Polun Materiamysteeri si.2ois

Ylakouluryhman yhteenveto

Toimi Ei Toimi
huonosti mieli- hyvin /
t{n:ll;a/ pidetts ﬁla:uhsllj::a/
vaikeaa =
Ennakkomateriaali koululla, traileri ja ryhmien ja 1 4 ) 4
materiaalien jako
Tehtava 1. Agentti X. Hahmon tekeminen ja ; 4 .
kuvaaminen.
Tehtivi 2. Saapuu tutkimusalueelle. Kuvat : . 4
alueesta.
Tehtiva 3. Etsidkseen materiaalia. Ryhmin 4 6 N
materiaalin etsimista.
Tehtiva 4. Hyvassd kiytossa. Etsimistd, missad : 4 s
materiaali olisi hyvassa ja jarkevassa kaytossa.
Tehtdvi 5. kestad aikaa. Vanhat, kestavit tava- 3 6 )
rat.
Tehtiava 6. Tailta se tulee. Tietoa alkuldhteista . . .
salkusta.
Tehtiava 7. Materiaalista tavaraksi. Tietoa ta- ) 3 4 ;3
varoiden valmistusvaiheista salkun avulla.
Tehtiva 8. Agentti nikee turhaa kiyttod.
Onko materiaali jossain huonossa / turhassa 1 2 5 3
kaytossar
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Tehtivi 9. Télle on vaihtoehtoja. Ajatuksia
miten materiaalia ei kuluisi niin paljon, qr-koodit
seinalld.

Tehtivi 10. Tutkimusryhminne kysymys.
Trailerin tarkastus. Mitd vield kysyisit asiantunti-
jalta?

Padin kiytto
Traileripohjan kaytto 4 4 2
Salkun etsiminen ja avaaminen 1 5 3
Salkussa olleet kuvat 5 4 1
qr-koodilinkit 1 7 3
tehtdvien miird suhteessa aikaan 2 5 3
taustatarina 5 4 1
ohjaajan rooli 2 4 4
opettajan rooli 3 4 3
osallistujien roolijako 3 3 3
Myymala oppituntien paikkana

2 1 7
-5+
Paketti oppimateriaalina, oppiiko kestivaa kulut- ) 3 6

tamistar

-Oli tosi kivaa ©

-Ootte parhaita ©

KIERRATYSKESKUS

Ympaéristokoulu Polku
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Liite 5.

ymparistskoulu Polun Materiamysteeri ai.2ois

Ammattioppilaitoksenryhma

Toimi Ei Toimi
huonosti mieli- hyvin /
/ oli idetts oli hienoa/
turhaa/ P hauskaa
. / ok
vaikeaa
Ennakkomateriaali koululla, traileri ja ryhmien
ja materiaalien jako 1 1 5 6
-traileri 2
Tehtava.l. Agentti X. Hahmon tekeminen ja N : 11
kuvaaminen.
Tehtava 2. Saapuu tutkimusalueelle. Kuvat ; .
alueesta.
Tehtivi 3. Etsidkseen materiaalia. Ryhmin 5 3 .
materiaalin etsimista.
Tehtiva 4. Hyvissd kiytossa. Etsimistd, mis- 1 4 .
s4 materiaali olisi hyvassi ja jarkevissa kaytossa.
Tehtivi 5. kestdd aikaa. Vanhat, kestivit ta- . 5 4
varat. . _ 1x3-4
Tehtiava 6. Taalta se tulee. Tietoa alkuldhteista . | 4 )
salkusta.
Tehtava 7. Materiaalista tavaraksi. Tietoa ta- 3 4 .
varoiden valmistusvaiheista salkun avulla. 1x2-3
Tehtiva 8. Agentti nikee turhaa kiytt64.
Onko materiaali jossain huonossa / turhassa 2 6 3
kaytossa?
Tehtiva 9. Télle on vaihtoehtoja. Ajatuksia
miten materiaalia ei kuluisi niin paljon, qr-koo- 2 2 5 1
dit seinalla.
Tehtivi 10. Tutkimusryhminne kysymys.
Trailerin tarkastus. Mitd vield kysyisit asiantun- |1 4 2
tijalta?
Padin kiytto 1 8
Traileripohjan kaytto 1 2 5 8
Salkun etsiminen ja avaaminen 4 5 2 2 3
Salkussa olleet kuvat 3 4 4 4 1
qr-koodilinkit 5 7 4 1
tehtivien maara suhteessa aikaan 2 8 4 2
taustatarina 1 ;XZ' 5 8 2
11
ohjaajan rooli 3 ix4- | 3
5
opettajan rooli
3 8 4 2
-? kaipaa selvennysta
osallistujien roolijako 1 6 8 3
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Myymala oppituntien paikkana 2 3 7 7

Paketti oppimateriaalina, oppiiko kestivdd ku- > 5 6 3
luttamista? vect
KIERRATYSKESKUS

Ympéristdkoulu Polku

Liite 6.

ymparistskoulu Polun Materiamysteeri 1412.201s

yhteenveto alakoulun ymparistdéraati (5.-6. Ik, 8 opp.)

Toimi . Ei Toi|?1i
hl.lOl‘]OStl mieli- thp /
Lo, e oltenow
vaikeaa / ok
Ennakkomateriaali koululla, traileri ja ryhmien N A 5
1a materiaalien jako
Tehtivi 1. Agentti X. Hahmon tekeminen ja : 6
kuvaaminen.
Tehtiva 2. Saapuu tutkimusalueelle. Kuvat . : .
alueesta.
Tehtivi 3. Etsidkseen materiaalia. Ryhmin 1 . 5
materiaalin etsimista.
Tehtivi 4. Hyvdssa kdytossd. Etsimistd, missd : 5 5
materiaali olisi hyvissa ja jarkevassa kiytoOssa.
Tehtiva 5. kestad aikaa. Vanhat, kestavit tava- 3 A N
rat.
Tehtiava 6. Taalta se tulee. Tietoa alkuldhteista : 3 : |
salkusta.
Tehtidva 7. Materiaalista tavaraksi. Tietoa ta-
varoiden valmistusvaiheista salkun avulla. 1 5 1 3 1
-toimi huonosti netti
Tehtivi 8. Agentti nikee turhaa kiytt64.
Onko materiaali jossain huonossa / tuthassa 5 3
kaytossar
Tehtivi 9. Télle on vaihtoehtoja. Ajatuksia
miten materiaalia ei kuluisi niin paljon, gqr-koo- 1 3 4
dit seinalli.
Tehtivi 10. Tutkimusryhminne kysymys.
Trailerin tarkastus. Mité vield kysyisit asiantun- 2 6
tijalta?
Padin kiytto
2 4 2
-suurimmaksi osaksi (4) paitsi netti
Traileripohjan kaytto 2 1 5
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Salkun etsiminen ja avaaminen 3 éx4— 2
Salkussa olleet kuvat 1 1 4 1
qr-koodilinkit 1 4 1 1
tehtdvien maird suhteessa aikaan 1x3-4 | 5 1
taustatarina 1 1 3 3
ohjaajan rooli 3 1 4
opettajan rooli 1 5 2
osallistujien roolijako 2 2 4
Myymala oppituntien paikkana 1 2 5
Paketti oppimateriaalina, oppiiko kestivaa ku- 1 3 4

luttamista?
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Liite 7.

Materiamysteeri on roolipeli, jossa koululaiset
seikkailevat pienissd ryhmissd. Koululaiset ovat
tulleet avaruudesta tutustumaan maapallon mate-
riaaleihin ja tutkimuskohteina ovat eri materiaalit
— puu, puuvilla, metalli, lasi tai 6ljy. Tutkittavana
on, millaisista tuotteista materiaalia 10ytyy, mista
materiaali alun perin tulee, miten se jalostetaan
tuotteiksi ja miten sen kulutusta voisi vihentda.
Ensin mysteerid pelataan Nihtisillassa ja timin
vuoden aikana se lanseerataan muissakin myymaé-
16issd.

Pelaajat palauttavat tutkimustensa vastaukset
tabletille valokuvaamalla, videokuvaamalla ja
kirjoittamalla. Osassa tehtdvistd pelaajat 1oytavat
tietoa netistd myymaldn seinilld olevien qr-koodien
kautta. Myymadladn on my®os piilotettu salaperdisid
salkkuja, joiden sisdltd 16ytyy kuvia avuksi mystee-
rin ratkomiseen. Tehtédvien vastauksista koostuu
tabletille seikkailun aikana minuutin pituinen
“traileri”.

Kokonaisuus koostuu kymmenesta tehtavasta,
jotka pelaajat saavat tehtdvakortteina. Materia-
mysteerin ratkaisuun on varattu aikaa puolitoista
tuntia.

Materiamysteeri on Kierrdtyskeskuksen Ympéris-
tokoulu Polun uusi opetuspaketti ylikouluikéisille
ja toisen asteen opiskelijoille. Mysteerin kehittdmi-
nen lidhti tarpeesta kehittdd uutta opetustarjontaa
nuorille. Paketissa hyddynnetddn pelillisid opetus-
menetelmid. Siind on huomioitu uudet opetussuun-
nitelmat, joissa korostetaan kaikilla kouluasteilla
vuorovaikutustaitojen ja yhdessi tekemisen tdrke-
yttd, kasvamista kestdvddn eliméntapaan ja oppiai-
nerajat ylittdvad ilmidoppimista.

@ Liisi Huotari/Erika Mantyla

Kuka kumma Kierkessa?
Liisi Huotari

Tein materiamysteeri-projektissa maisterin
opinndytetyoni Aalto-yliopiston Kuvataidekas-
vatuksen maisteriohjelmaan. Tutkimuksen
pddkohteena oli opetuspaketin suunnittelu-
ja toteutusprosessi ja tutkimuskysymys oli,
miten suunnitella ja toteuttaa pelillisid me-
netelmid hyddyntava ymparistokasvatuksen
opetuskokonaisuus tyoryhmassa.

Ilmaistukku on supersuosittu — 18 000 kiloa kierrossa

Huikeeta! Naprd [lmaistukusta haettiin ja tilattiin
viime vuonna yli 18 000 kg ilmaista askarteluma-
teriaalia yleishyodylliseen kdyttoon. Rikkoutuuko
maaginen 20 000 kilon raja tdnd vuonna? Koulut,
pdivdkodit, harrasteryhmait voivat hyodyntéa il-
maistukkua. Tukku pursuilee kaikenlaista — pahvi-
putkia, piirustuspaperia, superlonia, nahkaa,
kangastilkkuja ja farkkua.

@ Marja Peltola, Kadentaitopalvelu Napra



% L
KIERRATYSKESKUS

Ymparistékoulu Polku

kuva 29.

98






