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Soitonopiskelu koostuu monenlaisista osa-alueista, jotka kaikki vaikuttavat lopputuloksen
"soittotaito” syntymiseen. Tekniset haasteet, sosiaalinen vuorovaikutus ja luovan ajattelun
kehittyminen ovat jokainen suuressa roolissa soittajan matkalla. Kun tdhan soitonopiskelun
monimuotoisuuteen yhdistda oppilaiden yksildllisyyden ja sen, ettd oppija prosessoi saa-
maansa tietoa aikaisempien kokemustensa perusteella, oppimispolut voivat olla hyvin eri-
laisia.

Mielestamme oppilaan hahmotus omasta osaamisestaan hautautuu helposti harvojen ker-
tasuoritusten alle ja opintopolku jaa nakymattomiin. Kehittdmisprojektimme tarkoitus on
tuoda oppilaan osaaminen paremmin esiin ja hyodyntaa tata tietoa oppimisprosessissa.

Olemme suunnitelleet mobiilipelista ja -sovelluksesta koostuvan MusaPolku -kokonaisuu-
den opettajan ja oppilaan kayttéén musiikinopiskelun tueksi. Sovelluksesta ja pelista toteu-
tetaan kevaan 2017 aikana prototyyppi EduDigi -hankkeen avulla. Opinnaytetydmme Kkir-
jallisessa osuudessa avaamme kokemuksiamme ja ajatuksiamme musiikin opettamisesta,
oppimisesta ja arvioinnista. Peilaamme ajatuksiamme myos uunituoreen opetussuunnitel -
man viitekehyksessa. Lisaksi esittelemme MusaPolku -kokonaisuuden seka raportoimme
projektin suunnittelusta ja toteutukseen liittyvista vaiheista. Tama opinnaytetyd kattaa pro-
jektin tapahtumat syksysta 2016 kevaan 2017 loppuun.

Opinnaytetydmme kirjallisessa osassa pyrimme kytkemaan kaytannon tyota yleisiin oppi-
miskasityksiin ja teorioihin. Musiikkiopiston arjessa tekemamme havainnot opettamisesta ja
oppimisesta ovat keskeinen lahde projektin suunnittelussa. Kehitysprosessin aikaisten ko-
kemusten reflektointi on keskeinen ty6tapa projektin tyOstamisessa. Lisaksi olemme
benchmarkanneet erilaisia digitaalisia oppimisymparistdja seka oppimispelejd. Ndemme
peleissa ja leikeissd huomattavia mahdollisuuksia oppimisen rikastuttajana ja siksi tukeu-
dumme kehitysprojektissamme myos pelillisyyteen.

MusaPolku konkretisoi koko oppilaan opintomatkan. Se soveltuu itsearviointitaitojen har-
joitteluun ja selkeyttdd oppilaalle musiikinopiskelun oppisisaltdja. MusaPolku kurottaa
hauskan oppimisen keinoin pelillisilla elementeilld kohti iloista ja innostuvaa oppimista.

Avainsanat soitonopetus, musiikin oppiminen, itseohjautuvuus, arviointi,

osallistava arviointi, pelillisyys, pelillistetty opetus, pelioppiminen
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The path to mastering a musical instrument involves various components, such as techni-
cal skills, social interaction and progress of creative thinking. On top of this, the students’
individuality and way of processing information in reference to their previous experiences
results in even greater variety in individual learning paths.

In our opinion, students’ understanding about their skills is easily buried under occasional
tests and the learning path itself remains invisible. The purpose of our research and deve-
lopment project is to find a way to identify the student’s competence and to use this infor-
mation in the learning process.

Our solution was to design a tool entitled MusaPolku (Music Path), which is a combination
of a digital application and a game for teachers and students. During spring 2017, we wor-
ked on a prototype that will be implemented in cooperation and with the contribution of the
EduDigi project in summer 2017. In this report, we share our experiences and thoughts
about teaching, learning and assessment. We also reflect on our thoughts in the frame-
work of the new national curricula for music and general education. In addition, we introdu-
ce MusaPolku and report on the steps of planning and implementing the project. This the -
sis covers the process from autumn 2016 until spring 2017.

In this report, we discuss instrumental tuition in reference to common learning concepts
and theories, based on our observations and experience of our daily work at a music insti-
tute and describe how we used our reflection in the development of MusaPolku. Additional-
ly we have benchmarked different digital learning environments and learning games and
we are convinced that gamification offers great possibilities to enrich the learning process.

MusaPolku concretizes the student’s entire learning path, improves their self evaluation
skills and clarifies the contents of learning to the student. MusaPolku employs gamification
to make learning a fun and inspired experience.

Keywords music learning, Instrumental tuition, gamification, game-ba-
sed learning, gamified education, assessment, participatory
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1 Johdanto

Musiikkipedagogin tyd vaatii jatkuvaa omien arvojen ja kasitysten tarkkailua. Lisaksi
opettajan taytyy punnita omia tavoitteitaan suhteessa oppilaan tavoitteisiin, mutta ottaa

myos huomioon opetussuunnitelman ja oppilaitoksen asettamat tavoitteet.

Olemme toimineet tiiviisti jo yli vuosikymmenen ajan sellon-, alttoviulun- ja viulunsoiton-
opettajina eri kokoisissa musiikkiopistoissa paadkaupunkiseudulla ja lahikunnissa. Koke-
musta on kertynyt paljon seka yksiléopetuksesta, ettd suurempien ryhmien ohjaukses-
ta. Opistojen erilaisuus ja oppilaidemme laaja ikdskaala on tydmme, ammatissa kehitty-

misen ja taman opinndytetyon kannalta suuri rikkaus.

Polkumme tahan hetkeen ovat oman nakdisemme, yhtyneet monesti mm. kamarimusii-
kin ja erilaisten musiikkiprojektien kautta, mutta nyt ne kohtasivat yhteisen pedagogisen
haasteen johdosta. Huomasimme molemmat pohtivamme samoja opetustyéssdmme
esiin nousseita kysymyksia. Miten saada oppilas innostumaan enemman omasta oppi-
misestaan? Auttaisiko tdhan, jos oppilas ottaisi enemman vastuuta omasta oppimises-
taan seka oppisi arvioimaan itsedan ja toimintaansa? Voitaisiinko oppilaan ymmarrysta
musiikinopiskelun opintokokonaisuuksista lisata ja mika rooli arvioinnilla oppimisessa

on?

Kysymyksia on noussut myds riittdvan kannustavan ja oppilaslahtdisen ilmapiirin luomi-
sen ajoittaisista haasteista perinteisessa suorituskeskeisessa oppilaitosjarjestelmassa.
Mielestamme oppilaan hahmotus omasta osaamisestaan hautautuu helposti harvojen
kertasuoritusten alle ja opintopolku jaa nakymattémiin. Nakemyksemme mukaan opet-
tajan tulisi rohkaista oppilasta asettamaan itselleen tavoitteita ja ymmartamaan, etta ar-
viointi on koko ajan osa prosessia, ei lopullinen “tuomio”. Tama opinnaytetyd on synty-
nyt tarpeesta tuoda oppilaan osaaminen paremmin esiin ja hyddyntaa tata tietoa oppi-

misprosessissa.

Lopullisen sysayksensa liikkeelle kehittamistydomme sai syksylla 2014 kaynnistetysta
Rakentava palaute - Konstruktiv bedémning -oppilasarvioinnin kehittdmishankkeesta.
(RaPa-KoBe, 2014.) Tassa RaPa-KoBe -hankkeessa oli mukana kolme musiikkiopis-
toa: Musiikkiopisto Juvenalia, Musiikkiopisto Avonia ja Musikinstitutet Kungsvagen.

Hankkeen ensimmaisen vaiheen tavoitteena oli kehittaa ja kokeilla arvioinnin eri vali-



neitd, jotka tukevat oppimista, konkretisoivat oppilaalle tdman edistymisen ja vahvista-
vat oppilaan sitoutumista omaan opiskeluun. Arvioinnin tydvalineiden suunnittelu ja rik-
kaat keskustelut niin hankkeen aikana kuin sen jalkeenkin jattivat kipinan kehittamis-

tyon jatkamisesta edelleen.

Mukavaa porinaa erilaisista opetuskenttda uudistavista hankkeista on siis kdynnissa.
Muutoksia eri kaytannodissa tapahtuu kuitenkin jahmeasti. Mielestamme innostuneista
suunnitelmista pitaisi paasta eteenpain ja kaipasimme konkreettista tyovalinettd ope-
tustydbmme tueksi. Musiikkiopiston arjessa tekemamme havainnot opettamisesta ja op-
pimisesta ovat keskeinen lahde projektin suunnittelussa. Opinnaytetydssa pyrimme kyt-
kemaan kaytannon tyota yleisiin oppimiskasityksiin ja teorioihin. Ndemme peleissa ja
leikeissd huomattavia mahdollisuuksia oppimisen rikastuttajana ja siksi tukeudumme

kehitysprojektissamme myds pelillisyyteen.

Olemme suunnitelleet mobiilipelistad ja -sovelluksesta koostuvan MusaPolku -kokonai-
suuden. MusaPolun tarkoitus on auttaa oppilasta ymmartamaan omaa oppimistaan ja
kehittda oppilaan itsearviointitaitoja. MusaPolku auttaa opettajaa ja oppilasta tavoittei-
den asettamisessa ja seurannassa seka selkeyttaa oppilaalle musiikinopiskelun oppisi-

saltoja.

Sovelluksesta ja pelista toteutetaan kevaan 2017 aikana prototyyppi EduDigi -hank-
keen avulla. Pelin ja sovelluksen mekaniikkaa olemme suunnitelleet yhdessa EduDigi-
hankkeen pelisuunnittelijan kanssa. Musapolku -kokonaisuus on suunniteltu niin, etta
peli tulisi oppilaan kayttéon ja sovellus opettajan kayttéon. Peli ja sovellus on sidottu
toisiinsa siten, ettd sovelluksen tapahtumat on suunniteltu osaksi pelin mekaniikkaa ja

vaikuttavat pelin tapahtumiin.

Opinnaytetydmme kirjallisessa osuudessa avaamme kokemuksiamme ja ajatuksiamme
musiikin opettamisesta, oppimisesta ja arvioinnista. Tydmme vaiheisiin on ratkaisevasti
vaikuttanut myos musiikkioppilaitoksissa kaynnissa oleva digitalisaatio. Monet musiikki-
opistot ovat luopumassa paperisista dokumenteista, oppilashallintojarjestelmat tekevat
tuloaan ja erilaiset digitaaliset laitteet hakevat paikkaansa tuntitilanteessa. Peilaamme
ajatuksiamme myds uunituoreen opetussuunnitelman viitekehyksessa. Lisaksi esitte-
lemme suunnittelemamme MusaPolku -kokonaisuuden seka raportoimme projektin
suunnittelusta ja toteutukseen liittyvista vaiheista. Koska prosessi MusaPolun toteutta-

miseksi on viela kesken, opinnaytetydssamme on salassa pidettavia osuuksia.



Opinnaytetydmme ajatukset kasittelevat ylipaataan musiikinopiskelua. Vaikka puhum-
me tassa opinnaytetydssa paasaantoisesti soitonopettamisesta ja -oppimisesta, koske-
vat asiat varmasti monilta osin myds laulunopiskelua. Uskomme, etta opinnaytetyotam-

me voi soveltaa myds laulunopiskelussa.



2 OPINNAYTETYON KUVAUS JA KEHITTAMISTEHTAVA

Opinnaytetydmme yleisena tavoitteena on oppilaan innostumisen vaaliminen ja moti-
vaation yllapitaminen soitonopiskelussa. llo ja innostaminen ovat keskeisia kulmakivia
opetuksessamme ja onnistumisen korostaminen tarkea tydvaline ndiden saavuttami-
sessa. “Myoénteiset tunnekokemukset, oppimisen ilo ja uutta luova toiminta edistavét
oppimista ja innostavat kehittdmaan omaa osaamista.” (OPH 2017, 6.) Suhtautuminen
oppilaaseen yksildbna puutteineen ja mahdollisuuksineen on meille tarkeda. Pyrimme
I6ytdmaan jokaiselle oppilaalle parhaat mahdolliset palikat oman yksildllisen musiikki-
polun rakentamiseen ja tavoittelemme opetuksessamme mahdollisimman oppilaslahtdi-

sia toimintatapoja.

2.1 Tavoitteet yhteisiksi

Soitonopettajalla on paasaantodisesti selked kasitys siitd, minkalaisista palasista soitto -
taito koostuu, mitd erilaisia taitoja tarvitaan soittotaidon saavuttamiseksi ja miten erilai-
set tavat harjoittaa musiikkia vaikuttavat kaikki lopputulokseen. Kokemuksiemme mu-
kaan oppilaalla tallaista tietoa ei yleensa ole ja oppilaan asema jaa usein opettajan
ponnisteluista huolimatta passiiviseksi vastaanottajaksi. Omassa opetuksessamme
olemme kokeneet ongelmalliseksi nimenomaan suurempien opintokokonaisuuksien ta-
voitteiden sanoittamisen oppilaalle. Tavoitteista keskusteleminen on kuitenkin tarkea
elementti motivaation yllapitdmiselle. Najat Ouakrim-Soivio pureutuu kirjassaan Oppi-
misen ja osaamisen arviointi (2016) siihen, etta tavoitteista keskusteleminen auttaa op-
pilasta ymmartamaan oppimiselle asetettuja tavoitteita ja konkretisoimaan niitd. Kun
oppilas huomaa omien taitojensa kehittymisen, han motivoituu opiskelemaan uusia
asioita. (Ouakrim-Soivio 2016, 93.)

Myos oppilaiden vanhemmat ovat usein epatietoisia lastensa soitto-opintojen etenemi-
sesta ja tavoitteista. Annu Tuovila toteaa jo kuluvan vuosituhannen vaihteessa teke-
massaan lasten musiikkiopisto-opiskelua tutkivassa vaitdstutkimuksessaan, etta “van-
hemmat olisivat kaivanneet seka musiikkiopistolta ettd soitonopettajalta enemman tie-
toa lapsen opiskelusta ja sen tavoitteista. Lisaksi vanhemmat olisivat halunneet yleen-
sa ottaen enemman tietoa musiikkiopistossa opiskelemisen tavoitteista, opetusratkai-
sujen perusteista seka opettajien odotuksista.” (Tuovila 2003, 192.) Tuovilan tutkimuk-

sen mukaan vanhemmat toivoivat opetukseen mm. yksildllisempaa etenemista, pyrki-



mysta vuorovaikutukseen lasten kanssa, luovempia ja kokeilevampia soittotapoja seka

lasten taitojen arvostamista. (Tuovila 2003, 193.)

Haluamme kannustaa oppilaita monipuoliseen musiikintekemiseen ja piddmme tarkea-
na, ettd oppilas saa spontaanisti tutustua musiikkimaailmaan. Nakemyksemme mu-
kaan kaikenlainen musiikin kanssa touhuilu edistad musiikkiopistoissa kaytavia opinto-
ja. Oppilaiden vapaa-ajan musiikin harjoittaminen musiikin kuuntelemisesta kaverin pia-
non soitteluun rajataan turhan usein pois siita, mikd ymmarretdan ns. “oikeaksi” musii-
kin harrastamiseksi. Musiikkiin vapaasti tutustuminen ja kokeileminen on mielestamme
kuitenkin tarkea osa oppilaan musiikkimatkaa. Annu Tuovila toteaa, etta “Lapsilta kera-
tyn tutkimustiedon perusteella nayttaisi silta, etta lasten ja nuorten mielekkaaksi koke-
ma musiikin oppiminen olisi monialaista. Se tapahtuisi monien ihmisten kanssa, siina
kokeiltaisiin monia soittimia ja siina yhdistettaisiin monia musiikin lajeja ja musiikin har-

joittamisen tapoja.” (Tuovila 2003, 63.)

Oppilas harjoittaa musiikkia usein ohjatusti myés musiikkiopiston ulkopuolella. Naista
mainittakoon esimerkiksi koulun musiikkiprojektit ja -esitykset, bandikerhot ja muut oh-
jatut tunnit. Tallaiset musisoinnin tavat kuitenkin varsin harvoin noteerataan musiikki-
opisto-opinnoissa tai ainakaan varsinaisesti kuuluvan soitto-opintoihin. Taiteen perus-
opetuksen laajan oppimaaran opetussuunnitelman luonnoksessa kuitenkin sanotaan,
ettd “Oppimisymparistdjen suunnittelussa ja kehittdmisessa otetaan huomioon oppilai-
den tarpeet, taidot ja kiinnostuksen kohteet seka oppilaitosten ulkopuolella tapahtuva
osaamisen karttuminen.” (OPH 2017, 8.)

Tuovilan tutkimuksen mukaan musiikkiopisto-opinnot ja koulun musiikinopetus tukevat
parhaassa tapauksessa toisiaan, mutta opintojen keskendan koordinoimisessa on viela
paljon haasteita. “Koulujen musiikinopettajat ja soitonopettajat eivat tehneet juurikaan
oppilaskohtaista yhteistydta, vaikka tama olisi ollut lasten kannalta mita luontevin rat-
kaisu. Vahintaan yhteistyon tuloksena olisi voinut olla se, ettd koulun opettaja olisi tien-
nyt, mita lapsi pystyy soittimellaan soittamaan ja soitonopettaja ottamaan huomioon

sita, mita lapsi oppi koulun musiikkitunneilla.” (Tuovila 2003, 151.)

Valtakunnallisen opetussuunnitelmien uudistustydon myo6ta arviointi ja siitd kaytava kes-
kustelu on aiheuttanut viime aikoina paljon porinaa koulutuskentalla. Musiikkiopistoissa
arvioinnista kaytava keskustelu koskee varsinkin tasokokeita ja niiden olemassaoloa.

Tasokokeiden hyddyistd ja haitoista riittdd vaantéa varmasti vield useiksi vuosiksi



eteenpain. Toivoisimme, etta poly tasokoekeskustelun ylta kuitenkin vahitellen laskeu-
tuisi ja fokus siirtyisi takaisin oppilaaseen ja oppimiseen. Kehitysprojektimme yksi tavoi-
te on saada arviointi jatkuvaksi perustyOkaluksi opiskelussa. Arviointia pohdimme lisda

luvussa nelja.

2.2 Tieto nakyvaksi

Hiljattain julkaistussa kirjassa Tieto nékyvéksi (Koponen, Hildén, Vapaasalo 2016) on
koottu tietoa informaatiomuotoilun perusteista ja visualisoinnista. Nakoé ihmisen vahvim-
pana aistina antaa hyvan syyn kayttaa sitd hyvaksi opetuksen, saavutettujen tavoittei-
den ja tulevaisuuden haaveiden visualisoinnissa. “Kun raakadata luokitellaan ja jarjes -
tellaan, se muuttuu informaatioksi, ja kun informaatio arvioidaan ja asetetaan konteks-
tiin, se muuttuu kayttétiedoksi. Lopulta kdytdssa koeteltu tieto jalostuu ymmarrykseksi
eli viisaudeksi.” (Koponen, Hildén, Vapaasalo 2016, 11.) Oppilaan ymmarrys omasta
opiskelusta saa uusia merkityksia symbolien avulla ja opintojen aikana lapikaydyt ta-
pahtumat asettuvat oikeisiin mittasuhteisiin. Oppimisessa on siis tarkeaa valilla konkre-
tisoida opittuja asioita. Uskomme, ettd kun oppilaan koko opintopolku kaikkine vaihei-
neen kerataan ketjuksi havainnolliseen muotoon, oppilas nakee oman kehittymisensa

oppimisprosessin aikana ja oppii arvioimaan omaa oppimistaan.

Kehittamistehtdvanamme olemme suunnitelleet mobiilipelista ja -sovelluksesta koostu-
van MusaPolku -kokonaisuuden musiikinopiskelun tueksi. Sovellukseen keratyt tiedot
konkretisoivat koko oppilaan opintopolun, koska siind nakyy kaikki mahdollinen
data omista fiiliksistd aina tasosuoritukseen asti nain haluttaessa. Sovelluksen avulla
voidaan siis paitsi tarkastella mennytta, myés keskustella siitd, mihin ollaan menossa ja
miten asetettuihin tavoitteisiin paastaan. Sovellus sopii itsearviointitaitojen harjoitte-
luun ja lisdksi sovelluksen avulla opettajan kanssa keskustellen oppilas voi ymmartaa
ylipdatdan musiikinopiskelustaan monipuolisemmin - miten kaikki musisoinnin osa-
alueet yhteismusisoinnista mupe-opintoihin niveltyvat yhteen ja tukevat nain soittotai-
don kehittymista. Sovellus siis auttaa opettajaa ja oppilasta tavoitteiden asettamisessa

ja seurannassa, mutta myos selkeyttdaa oppilaalle musiikinopiskelun oppisisaltoja.

Oppimis- ja itsearviointitaitojen kehittdmisen lisdksi MusaPolku -kokonaisuuden suun-
nitteluprosessissa keskidéssa on ollut oppilaan motivointi ja innostaminen. Oppilaan
oman toiminnan merkitys ja tarkeys korostuu kun sovellukseen kerataan todistusaineis-

toa tehdysta tyosta. Oppilas kokee ylpeytta saavutuksistaan ja aikaansaannoksistaan.



Yhteisen luottamuksen ja arvostuksen myo6td myds oppilaan itsetunto lisdantyy. Sa-
masta asiasta puhuu Anneli Niikko portfoliotydskentelya kasittelevassa kirjassaan, kun
han sanoo ettd “Opiskelija kokee mieluisaa oppimista, kun han saa vaikuttaa omaan

oppimiseensa ja olla mukana paattdmassa, mita haluaa oppia.” (Niikko 2000, 24).

2.3 Sovellus ja peli

Sovelluksen kaytettavyyden suunnittelussa olemme ottaneet huomioon, ettd se on
muokattavissa kayttdjan tarpeiden mukaan ja ettd sisaltdja voidaan lisata ja kehittda
edelleen. Talven aikana olemme kayttaneet huimasti aikaa sovelluksen rajaukseen ja
pelkistamiseen, jotta se olisi mahdollisimman yksinkertainen ja helppokayttoinen. Ha-
luamme, ettd MusaPolku-sovellus on ulkoasultaan kivan nakdinen ja helposti lahestyt-

tava.

Opinnaytetydmme kurottaa hauskan oppimisen keinoin pelillisilla elementeilla kohti
iloista ja innostuvaa oppimista: MusaPolku-sovellus saa rinnalleen myds mobiilipelin.
Sovelluksen tapahtumat on suunniteltu osaksi pelin mekaniikkaa ja vaikuttavat pelin ta-
pahtumiin. Yhtena keskeisena “polttoaineena” ja pelin rakennusaineena toimii siis kaik -

ki oppilaan musamaailmassa tekema tyo.

Sovelluksesta ja pelista toteutetaan kevaan 2017 aikana prototyyppi EduDigi -hank-
keen avulla. Pelin mekaniikkaa ja yksityiskohtia suunnitellaan hankkeeseen osallistu-
van tiimin kanssa. Kerromme hankkeesta tarkemmin kehitystydn prosessia kuvaavassa
luvussa (luku 6). Sovelluksesta on kasikirjoitus valmiina ja prosessi sovelluksen seka
pelin kehittdmisessa on kaynnissa. Odotamme prototyypin valmistuvan kevaan 2017
aikana ja prototyypin valmistumisen jalkeen on tarkoituksena 16ytda sopivat yhteistyd-
kumppanit projektin loppuun viemiseksi. Valmiin sovelluksen ja pelin avulla opettajalle

ja oppilaalle avautuu musiikinopiskeluun ja oppimiseen aivan uudenlainen kanava.

2.4 Opinnaytetyon menetelmat

Kehitysprosessin tapahtumien dokumentointi paivakirjaan; prosessinaikaisten tapahtu-
mien ja havaintojen reflektointi on keskeinen opinndytetydmme menetelma. Dokumen-

toituna on omat keskinaiset tapaamisemme ja niissd syntyneet ideat seka opinnayte-



tydmme ohjaajien kanssa kaydyt keskustelut. Olemme tehneet muistiinpanoja myos

EduDigi-hankkeen tiimin kanssa kaydyista palavereista.

Olemme lisaksi benchmarkanneet erilaisia mobiilipeleja, oppimispeleja, ePorftolioita
seka muita digitaalisia oppimisymparistdja ja niita kehittavia hankkeita. Muutamia nais-
ta on listattuna tdman tyon lopussa. Sovelluksen ideoinnissa olemme kayttaneet
brainstorm -menetelmda. Taman menetelman tarkoituksena on tuottaa mahdollisim-
man paljon ideoita. Ajatuksena on, ettd maara tuottaa myds laatua eli suuren joukon

seasta I6ytyy myos ne toteuttamiskelpoiset ideat.

3 KOHTI UUTTA OPETUSSUUNNITELMAA

Opettajuus on koko ajan muovautuva kehittdmisprosessi. Opettajan pitéa osata jatku-
vasti kehittya, joustaa ja mukautua. Maailma muuttuu ja viimeisimpien kasvatusnake-
mysten mukaan oppijaa ei voi tarkastella irrallaan sosiaalisesta ymparistdstaan. “Tai-
teen perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet perustuvat oppimiskasitykseen,
jonka mukaan oppilas on aktiivinen toimija. Han oppii asettamaan tavoitteita ja toimi-
maan tavoitteiden suuntaisesti seka itsenaisesti ettd yhdessad muiden kanssa.” (OPH
2017, 6.) Oppimiseen kohdistuva tutkimus haastaa opettajia etsimaan opetukseensa

vaihtoehtoisia ratkaisuja.

3.1 Opettaja — kohtaamisen ammattilainen

Nykyisin soitonopettajan tehtava voisi olla muutakin kuin pelkastaan jakaa tietoa ja tai-
toa musiikista. Opettaja toimii oppilaan oppimisprosessin yllapitdjana innostamalla ja
ohjaamalla. Valmiiden tietopakettien jakamisen sijaan opettaja auttaa oppilasta 16yta -

maan oikeat valineet ja keinot tavoitteiden saavuttamiseksi.

Nykyisen kasvatustieteen mukaisessa opetuksessa pyritdén kehittdmaan
oppijaa kokonaisena ihmisené aikaisempine tietoineen, taitoineen ja ko-
kemuksineen omassa eléaméntilanteessaan, tietyssé sosiaalisessa ympa-
ristéssé& omine arvoineen ja tavoitteineen. Jos opettaja ei ymmérrd musii-
kinopiskelun niveltymisté osaksi oppilaan muuta elémisté ja keskity oppi-
laansa kokonaisvaltaiseen kehittdmiseen, opiskelu ajautuu helposti on-
gelmiin. (Anttila 2004, 19.)



Paivi Tynjala kokoaa kirjassaan Oppiminen tiedon rakentamisena (1999) konstruktivisti-
sen oppimiskasityksen perusajatusta seuraavasti: “Konstruktivistisen oppimiskasityk-
sen mukaan oppiminen ei ole tiedon passiivista vastaanottamista vaan oppijan aktiivis -
ta kognitiivista toimintaa, jossa han tulkitsee havaintojaan ja uutta tietoa aikaisemman
tietonsa ja kokemustensa pohjalta. Talla tavalla han rakentaa kuvaansa maailmasta ja
sen ilmidista. Oppija ei siis ole siis tyhja astia, joka taytetaan tiedolla vaan aktiivisesti

merkityksia etsiva ja niita rakentava toimija.” (Tynjala 1999, 37.)

Opettajan rooli on osallistaa oppilas omaan oppimiseensa. Helposti voisi ajatella, etta
oppilaan osallistaminen siirtda vastuun oppimisesta kokonaan oppilaalle. Mielestamme
lapsi ei kuitenkaan voi omilla valinnoillaan olla vastuussa oppimisestaan. Kari Uusikyla
ja Paivi Atjonen muistuttavat Didaktiikan perusteet (2005) kirjassaan, etta “opiskelijan
omatoimisuuden arvostaminen ei tee opettamista tarpeettomaksi.” (Uusikyla, Atjonen
2005, 20.) He jatkavat, ettd “oppilaille ei pida antaa vastuuta enemman kuin mita he
pystyvat kantamaan [...] Hyva opettaja siirtda tietoisesti ja joustavasti vastuun painopis-
tetta siten kuin opetuksen tavoitteet vaativat.” (Uusikyla, Atjonen 2005, 20.) Oppimiselle
asetettujen tavoitteiden huomioon ottaminen on muutenkin tarkeaa, jotta oppimisesta ei
tule, Kari Uusikylan ja Paivi Atjosen sanoja lainataksemme, “puuhastelua, joka voi olla
kaikista osapuolista mukavaa, mutta ei tayta oppimiselle asetettavia vaatimuksia.” (Uu-
sikyla, Atjonen 2005, 74)

Opiskelun ei tarvitse aina olla hauskaa ja helppoa. Soitonopiskelu vaatii myds maara-
tietoista, tinkimatonta kasityéta. Onkin tarkeda, ettd oppilas oppii kriittisesti arvioimaan
oppimistaan ja osaamistaan, koska edistymiseen vaaditaan sdannodllistd, omatoimista
harjoittelua. Itsearviointi on kuitenkin haastavaa toimintaa. Sitad ei opi hetkessa. Tasta
johtuen oppilas tarvitsee aikuisen tukea ja ohjausta itsearviointitaitojen opettelussa. Ire-
ne Ihme kirjoittaa kirjassaan Arviointi tybévélineen&: lasten ja nuorten kasvun tukemi-
nen, etta aikuisen tehtava on ohjata oppilaan arvioivat ajatukset toiminnan tarkkailuun.
Nain oppilas oppii, ettéd tavoitepohjainen arviointi ei ole haneen itseensa kohdistuvaa
arvostelua vaan toiminnan ja sen tulosten arviointia. Tarkeaa onnistumisessa on, etta

oppilas tietaa ja ymmartaa oppimisen tavoitteen. (lhme 2009, 98.)

Kun lapsi oppii arvioimaan itseédén ja suorituksiaan, hénelle tulee tunne,
ettd hén voi kontrolloida, hallita, omaa toimintaansa ja eldaméaansa eika
ole aina riippuvainen ulkoisesta palautteesta suoritustilanteessa. (Ilhme
2009, 96.)
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Kokemuksemme mukaan oppilaalle on myos jarjestettava riittavan turvallinen oppimis-
ymparisto, jotta syntyy jotain uutta. Aika ja paikka vaikuttavat seka yksilon, ettd ryhman
toimintaan ja saavutuksiin. Nykyajan hektisyydessa on tarkeda suunnata energia oi-
keaan suuntaan. Virittdytyminen omiin soitto-opintoihin on tarkeaa, muuten jokin toinen
harrastus tai innostus vie soittoon suunnitellun ajan. Luimme YAMK-opintojemme alku-
vaiheessa Lauri Jarvilehdon kirjaa Hauskan oppimisen vallankumous (2014) ja I6ysim-
me useita yhtalaisyyksia tyon alla olevaan tybhomme. Sattuma puuttui peliin ja Jarvi-
lehto tulikin itse pitamaan luentoa yhdessa opetuspisteistamme puoli vuotta myohem-
min. Luennolta ja syksyn lukuelamyksesta jai erityisesti mieleen Flow-teoria, josta viime
vuosina on puhuttu paljon muuallakin. Taman alunperin Mihaly Csikszentmihalyin ke -
hittaman teorian mukaan Flow-tilassa oppiminen tapahtuu helposti ja se on hauskaa.
Flow-tilaan paaseminen vaatii taydellisen keskittymisen tehtavaan, konkreettisen ja jat-
kuvan palautteen, selkean tavoitteen ja sen, etta taidot ovat suhteessa tehtavan asetta-

miin vaatimuksiin. (Csikszentmihalyi 1990, siteerattu Jarvilehto 2014, 40.)

Jarvilehto esittelee kirjassaan myos coloradolaisten kemian opettajien Jon Bergmannin
ja Aron Samsin vuonna 2007 kehitteleman “flipped classroom” -opetusmenetelman,
jossa on kaannetty perinteisen luokkahuoneen toimintatapoja. (Jarvilehto 2014, 179)
Oppilaat voivat esimerkiksi katsoa opettajan lyhyen luennon opeteltavasta asiasta koto-
na videolta. Nain he voivat valita opiskeluajankohdan itselleen sopivaksi. Vastavuoroi-
sesti oppilaat tulevat tunnille tekemaan tehtavia eli perinteisia laksyja yhdessa muiden

kanssa ja voivat heti peilailla vastauksiaan muiden kanssa.

MusaPolussa olemme pyrkineet havainnollistamaan ajatuksen siita, etta kaikkea ei tar-
vitse tehda ja oppia tietyssa jarjestyksessa tai tietyn kaavan mukaan. Soitonopiskelu
koostuu monenlaisista osa-alueista, jotka kaikki vaikuttavat lopputuloksen "soittotaito”
syntymiseen. Tekniset haasteet, sosiaalinen kanssakaynti ja luovan ajattelun kehittymi-
nen ovat jokainen suuressa roolissa soittajan matkalla. Taiteen perusopetuksen laajan
oppimaaran opetussuunnitelman perusteet maarittelevat musiikin opetukselle seuraa-
vat tavoitteet: Esittdminen ja ilmaiseminen, Oppimaan oppiminen ja harjoittelu, Kuunte-
leminen ja musiikin hahmottaminen seka Saveltdminen ja Improvisointi. (OPH 2017,
35) Kun tahan soitonopiskelun monimuotoisuuteen yhdistaa oppilaiden yksildllisyyden
ja sen, etta oppija prosessoi saamaansa tietoa aikaisempien kokemustensa perusteel-

la, oppimispolut voivat olla hyvin erilaisia.
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3.2 Uudet oppimisymparistot

Yleissivistavaan perusopetukseen on ilmestynyt uudet opetussuunnitelman perusteet
(2014) ja keskustelu uuden opetussuunnitelman hyvista ja huonoista puolista kay vilk-
kaana eri tahoilla. Tatd opinnaytety6ta tehdessamme myods taiteen perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteita ollaan parhaillaan uudistamassa ja perusteiden mukaan
laaditut uudet opetussuunnitelmat otetaan kayttdon vuonna 2018. Opetussuunnitelma-
uudistukset mylldavat siis perusteellisesti paitsi koulujen myds musiikkioppilaitosten

kaytanteita ja traditioita.

Uudet opetussuunnitelman perusteet pyrkivat luomaan paremmat edellytykset opetus-
tydlle ja oppilaan mielekkdalle oppimiselle. "Mydnteiset tunnekokemukset, oppimisen
ilo ja uutta luova toiminta edistavat oppimista ja innostavat kehittdmaan omaa osaamis-
ta” (OPH 2017, 6) Oppiminen nahdaan kokonaisvaltaisena ja vuorovaikutteisena pro-
sessina niin yksildllisend kuin yhteisodllisendkin tietojen ja taitojen rakentamisena. "Tai-
teen perusopetuksessa luodaan pohjaa sosiaalisesti ja kulttuurisesti kestavalle tulevai-
suudelle.” (OPH 2017, 6)

Valtakunnalliset opetussuunnitelman perusteet maaraavat oppilaitosten omien opetus-
suunnitelmien raamit. Opettaja luo oppilailleen oppimisymparistéja ja hyvin laadittu
opetussuunnitelma antaa parhaassa tapauksessa riittavasti likkumatilaa oppilaan yksi-
[Olliselle opettamiselle. Jokaisella opettajalla on oma tapansa toimia ja tata toiminnan
vapautta taytyy kunnioittaa. Opettaja tarvitsee tilaa luovuudelle ja liian kahlitsevat kay-
tanndt voivat tukahduttaa tdman luovuuden kukoistusta. Anna-Elina Lavaste muistuttaa
aiempaa taiteen perusopetuksen opetussuunnitelmaa (2002) kasittelevassa tutkimuk-
sessaan, ettd mahdolliset muutokset musiikkioppilaitoksissa tapahtuvat opettajien kaut-
ta, ei ylhaaltapain annetuilla ohjeilla. "Toiminnan sisalléon maarittelevat kaytanndssa
aina opettajat, joiden kautta opetussuunnitelman perusteet ja opetussuunnitelmat to-

teutuvat tai jaavat toteutumatta.” (Lavaste 2009, 60)

“Toisinaan opettajan kehittymisen ja “avoimena olemisen” esteené voi olla
musiikkioppilaitoksen oma vahva, pitkélld aikajénteelld rakentunut perin-
ne ja siséinen kulttuuri. Oppilaitoksen traditiot voivat vangita opettajan.”
(Jordan-Kilkki, Kauppinen, Viitasalo-Korolainen 2013, 14.)

Siind missa nuori opettaja vasta kokeilee omia metodejaan ja yrittda rapikdida mukana

musiikinopetuksen traditioiden ja oppilaitosten vuosikymmenien aikana rakentuneissa
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toimintakulttuureissa, ei myodskaan pitkd kokemus valttamatta aina takaa parasta onnis-

tumista opetustydssa.

Olemme omassa tydossamme kokeneet, ettd musiikinopetuksen toimintakulttuuri on
muutoksen kourissa. Opetussuunnitelmamuutosten lisdksi musiikkiopisto-opinnot hake-
vat paikkaansa lasten kirjavissa harrastuspyorteissa. Musiikkioppilaitoksen antama mu-
siikkikasvatus on haastavassa tilanteessa etsiessaan sijaansa nuorison eldmismaail -
massa. Tama luo omalta osaltaan painetta opintokokonaisuuksien muokkaamiselle.
Mielestdamme luovaa toimintaa varten luotu jarjestelma sotii itsedan vastaan ja on tar-

vetta uudistua.

“Suomessa luotetaan edelleen vahvasti menneilléd vuosikymmenilld han-
kittuun musiikkikasvatuksen mallimaan maineeseen. Maine ei ole perus-
teeton, mutta omahyvaéisyydesté voi tulla kehityksen jarru. Téllé hetkellé
musiikkikasvatuksen pahin uhka on se, ettd musiikkioppilaitokset eivét
perustehtdvédédnsa uppoutuessaan kykene riittdvasti uusiutumaan. Téma
koskee seka itse jarjestelméa etté sen sisélla eldvaa pedagogista ajatte-
lua ja kéytantéja. Tulevaisuudessa musiikkioppilaitoksille on tarkeééa ver-
kostoitua omalla alueellaan muiden kulttuurialan toimijoiden kanssa, mika
ei tarkoita vain oppilaitoksia vaan koko kulttuurin kenttda. Musiikkioppilai-
tosten tulisi ottaa aktiivisempi rooli kulttuurieléméssé ja laajempi vastuu
musiikkikulttuurin kehittdmisesséa.” (Lavaste, 2009, 65)

Kimmo Lehtonen ottaa vuonna 2004 julkaistussa kirjassaan esiin musiikkikasvatuksen
tavoitteet: ammattimuusikkouteen suuntautuvien tutkintotavoitteiden ohella yhteiskun-
nan rahoittamalla jarjestelmalla (musiikkiopisto) saattaa tulevaisuudessa olla muitakin
merkittavia tavoitteita. Hyvinvointi, vapaa-ajan mielekas kayttdé ja mielenterveytta edis-
tava vaikutus ovat painavassa roolissa. Tata kautta opiskelijakunta on myds kirjavam-
paa ja kuvaan astuu erilaisia ryhmia erilaisin tarpein (Lehtonen 2004, 138.)
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4 AJATUKSIA ARVIOINNISTA

“Arvioinnin tehtévédnéa on ohjata oppilaan oppimista ja tukea hédnen edisty-
mistdéan opinnoissa. Palautteella ohjataan oppilasta omien tavoitteiden
suuntaiseen opiskeluun seké oman oppimisprosessin ymmértamiseen.
Arviointi on oppimiseen kannustavaa, monipuolista, oikeudenmukaista ja
eettisesti kestdvaa. Arvioinnin tehtdvastéa ja sen perusteista annetaan tie-
toa oppilaalle ja hdnen huoltajalleen.” (OPH 2017, 10)

Opetussuunnitelma ohjaa oppilaitosten arviointikdytantoja. Taiteen perusopetuksen laa-
jan oppimaaran opetussuunnitelman perusteiden luonnoksessa korostetaan opintojen
aikaisen arvioinnin tarkeytta. Arvioinnin painopiste muuttuu entiseen verrattuna siten,

ettd oppilaan arvioinnista siirrytdan entistakin vahvemmin oppimisen arviointiin.

“Oppilaan oppimista ohjataan ja arvioidaan monipuolisesti oppimisproses-
sin eri vaiheissa. Arviointi ja sen pohjalta annettava jatkuva palaute on
vuorovaikutteista ja edistdd oppilaan osallisuutta. Oppilaita ohjataan
oman oppimisen pohdintaan itsearviointi- ja vertaisarviointitaitoja kehitta-
maélld.” (OPH 2017, 10)

Uudet opetussuunnitelman perusteet haastavat musiikkiopistot pohtimaan arviointiin
liittyvia toimintatapojaan. Kokemuksiemme mukaan monessa musiikkioppilaitoksessa
eri kaytannot ovat vakiintuneet vuosikymmenien saatossa ja jamahtaneet monilta osin
rutiininomaisiksi. Vaikka opetuksesta ja oppimisesta on tehty paljon tutkimuksia ja tie-
toa on runsaasti saatavilla, varsinaisia muutoksia tapahtuu kuitenkin jahmeasti. Tama
nakyy esimerkiksi siina, ettd useissa musiikkioppilaitoksissa oppimisen arviointi tapah-
tuu edelleen paasaantoisesti vain tasokokeissa. Oppilas saa suorituksestaan palaut-

teen ja mahdollisesti arvosanan.

“Jokainen arvioija varmasti uskoo tekevédnsé kehittadmistéa edistavaa tyota,
mutta se saattaa todellisuudessa jaada hyvauskoiseksi oletukseksi. “
(Atjonen 2015, 22)

Ison tutkinto-ohjelmakokonaisuuden hallinta on arvo sindnsa ja ammattitaitoinen opet-
taja pystyy suorituksen perusteella tekemaan tarkkoja havaintoja oppilaan soittotaidos -
ta. Mielestamme tallainen muutaman vuoden valein tasokokeissa tehty arviointi jaa kui-
tenkin kovin pintapuoliseksi, kun usean vuoden tyd pelkistyy yhteen soittohetkeen. Se
ei varsinaisesti kerro oppilaan “matkasta” paljoakaan. Huonoimmassa tapauksessa op-
pilas saattaa jopa tuntea ylikuormittavaa stressia, alisuoriutua loppukokeesta ja tuntea
itsensa huonoksi oppijaksi. Loppuarvioinnin merkitys asian oppimisen kannalta on mer-

kityksettdbmampi kuin opiskelun lomassa saatu palaute. Paivi Atjonen (2015) puhuu Kir-
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jassaan Kehittdva arviointi kasvatusalalla hankkeen loppuun ajoittuvan arvioinnin on-
gelmista. Loppuarviointi on luonteeltaan toteavaa. Se kertoo olleesta ja menneesta.
(Atjonen 2015, 21.)

Koska laajan oppimaaran opetussuunnitelman tavoitteena on vahvistaa oppilaiden op-
pimisen iloa, opiskelumotivaatiota ja luovaa ajattelua huomioimalla heidan vahvuuten -
sa, potentiaalinsa ja kiinnostuksen kohteensa (OPH 2017, 7) toivoisimme myds osaa-
misen osoittamiseen yksildllisyytta tukevia ratkaisuja ja laaja-alaisuutta. Kimmo Lehto-

nen peraankuuluttaa kirjassaan monimuotoisen osaamisen osoittamisen peraan:

“Erilaisten néyttotutkintojen kehittdminen sekd monimuotoisten tutkintojen
kehitteleminen on erityisen ajankohtaista. Arvostelusta tulisi selke&sti siir-
tyé arviointikulttuuriin, jossa esim. opiskelijan henkilbkohtainen portfolio-
arviointi tulisi nostaa keskeiseen asemaan. Téllaisessa arvioinnissa opis-
kelijoiden olisi mahdollista saavuttaa samantasoinen tutkinto monia erilai-
sia reitteja kayttden.” (Lehtonen 2004, 139.)

Milla muilla keinoin kuin opintojen aikaisen arvioinnin kehittamisella ja monimuotoisella
osaamisen osoittamisella arvioinnista saataisiin luonteva, oppimista kehittdva osa mu-
siikkiopintoja? Kokemuksiemme mukaan esimerkiksi opiskelutovereiden voimaa ei aina
valttamatta tule kaytettya tehokkaasti hyddyksi. Vertaisarvioinnin vahvuus on siina, etta
kannetaan yhdessa vastuu tehtavan loppuunsaattamisesta yhteisessa toimintaymparis-
tdssa. Parhaimmassa tapauksessa sosiaalinen yhteenkuuluvuuden tunne kirvoittaa op-
pilasta yrittmaan uudestaan ja antamaan toiselle palautteen muodossa energiaa.
Kuulluksi tulemisen kokemus on jokaiselle tarkeaa ja turvallisen ryhman ymparéimana

oppilas uskaltaa heittaytya hieman tuntemattomaankin haasteeseen.
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4.1 Arviointi ja mita sille tapahtuu — asiantuntijan silmélasein arvioinnista

Opetusneuvos Irmeli Halinen kommentoi videohaastattelussa (Halinen 2015) perus-
opetuksen uutta opetussuunnitelmaa ja arviointia; miten arviointi muuttuu uudessa ope-
tussuunnitelmassa verrattuna aikaisempaan. Seuraavassa peilaamme Halisen ajatuk-
sia oman kehitysprojektimme viitekehyksessa. Halisen kommentteja on eritelty omiin
laatikoihin.

1. Oppimisprosessi lapindkyvaksi

Jos arvioinnin tapa ei tue tavoitteenasettelua, arviointi vaikuttaa toiseen suuntaan
kuin mité ajattelimme. Jos kaikki arviointi on yksiléarviointia, eikéa salli yhteistyoté
toisten kanssa tai jos se ei auta ymméartdméaan omaa oppimisen prosessia, niin
silloin arviointi ei tue niité tavoitteita, joita piddmme téarkeéna. Arviointi pitéisi néh-
dé oppimista tukevana arviointina ja osana oppimista. Rohkaisemme asettamaan
tavoitteita ja arvioimaan omaa tydskentelyd. Tadma on merkittava kulttuurimuutos.
(Halinen 2015)

Yksi ydinajatuksemme MusaPolku -projektissa on heratellda oppilasta seuraamaan
omaa oppimisprosessiaan - toisaalta seuraamaan tuloksiaan ja toisaalta saatelemaan
voimavarojaan ja tavoitteitaan. Suunnittelemamme pelin kautta oppilas voi I6ytaa uusia
reitteja oppimiseensa: toisto on koukuttavaa, kun siihen 16ytaa tahtaimen. Peli voi aut-

taa konkretisoimaan oppilaalle mahdollisesti abstrakteja asioita soitonopiskelussa.

2. Arviointi avuksi oppimisen aikana

Arvosanat antavat vain tietoa lopputilanteesta, mutta eivét prosessista. Opettaja
kerdé huolella néyttba ja tietoa omaa arviointia varten. Arvioinnin tulee perustua
monipuoliseen ndyttéén ja monenlaisiin oppimisen tilanteisiin. Sen tulisi kohdis-
tua siis mybs etenemiseen, tybskentelytaitoihin ja kéyttdytymiseen. Todella tér-
kedd on opettajan miettid, minkélaista palautetta hdn antaa oppilaalle kaiken ke-
rétyn ndytén perusteella. Miten se rohkaisee ponnistelemaan eteenpéin ja miten
annetun palautteen herédttdmaét tunteet auttavat oppilasta ymmartdmaan itsedan
paremmin, mahdollisuuksiinsa oppijana. (Halinen 2015)

Huomion kiinnittdminen muutamiin oleellisiin asioihin on oppilaan kannalta tuloksellisin -
ta. Rutiininomaiset palautteet sitdvastoin voivat vieda energiaa vaaraan suuntaan. Mu-
saPolun ajatuksiin kuuluu henkilékohtaisen oppimismaaran rajaus ja tavoitteenasettelu.
Arviointi kohdentuu paremmin yksil6llisiin tarpeisiin ja auttaa nain tydon etenemisessa.
Opettaja puolestaan saa apua nakemaan kokonaisuuden paremmin ja pystyy helpom-

min tyéstamaan arviointia ja palautteen antamista.
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3. Tavoitteet saavutettaviksi

Pohditaan oppilaan kanssa, mitkd ovat oman onnistumisen kriteerit. Prosessin
rakentaminen ja ndkyvéksi tekeminen ja auttaminen siiné, ettd oppilas osaa itse
asettaa tavoitteita. Kokemus ylpeydestéa ja ilo omasta oppimisesta on hyvin tér-
keda. (Halinen 2015)

Klassisessa musiikissa on pitkat perinteet, jotka ovat olleet ja tulevat jatkossakin ole-
maan tukipilarina musiikkiharrastuksessa. Soittoharrastuksessa taydellisyyden tavoitte-
lu on tietylla tavalla hyvin oleellista lopputuloksen kannalta, mutta sen ilmenemismuoto
- matka - voi olla hyvin monenlainen. “Palautteen pitda olla paitsi kommentteja tehdys-
té tyéstéd myds neuvoja siitd, miten edetad.” (Atjonen 2007, 91). Tydmme kautta haluam-
me lisatd mahdollisuuksia avartaa kasitysta soitonopiskelusta. Haluamme auttaa oppi-
lasta piirtamaan kuvaa toiveistaan ja opettajaa pyrkimyksissaan laajentaa oppilaan
osaamista opintien eri kentilla. Tavoitteena on saada arviointia avuksi arkeen ja tata

kautta lapinakyvyytta seka soitonopiskeluun ettd arviointiin.

4. Hyvaksytyksi tulemisen kokemukset ja arvostus

Uudessa opetussuunnitelmassa hyvédn osaamisen kuvaus on entistd enemmén
luonteeltaan oppilaan oppimisen matkan kuvausta siitd, missd mennéén ja roh-
kaisemista menemd&éan eteenpdéin. (Halinen 2015)

Arvioinnin tulisi olla oppilaan kasvun palveluksessa. Jokainen tarvitsee tunnustusta teh-
dysta tyosta ja kokemuksen siita, ettd ollaan menossa johonkin. Arvioinnista olisi hyva
saada ponnisteluja tukevaa tsemppia ja myods kannustusta korjattaviin asioihin. Kan-
nustuksen pitaa silti perustua realismiin. MusaPolussa opettajalla on mahdollisuus koo-
ta yksil6llinen paketti oppijalle. Oppilas ja opettaja rakentavat yhdessa oppimisen koko -
naisuutta ja katsovat valilla 1ahempaa ja valilld kauempaa minne ollaan menossa. Nain
oppilas saa koko ajan tietoa siitd, mitka ovat musiikkimatkan “pelisdannét” ja osallistua

niiden luomiseen. Tama tuo oppilaalle luottamuksen ja itsendisyyden tunteen.

5. Yksil6llinen ja oikeudenmukainen arviointi

Pé&éttéarvioinnin kriteerit kuvaavat selkedmmin osaamisen tasoa, joka on saa-
vutettu perusopetuksen pdaéttyessa. Kriteerit tulisivat olla mahdollisimman sel-
kedt, jotta oppilaat ovat tasavertaisessa asemassa. (Halinen 2015)
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On muistettava, etta arviointiprosessi ja -metodi seka niistéa vedettavat johtopaatokset
ovat kuitenkin aina uniikkeja jokaisessa musiikkiopistossa. Tuleva opetussuunnitelma
(OPH 2017) antaa mahdollisuuksia ja vapauksia yksildidympaan arviointiin seka hie-
man vapaampaan opetussuunnitelmaan. Onneksi ollaan koko ajan menossa syvem-
malle ja avoimemmin oppimaan oppimisen arvioinnin kulttuuriin; sanalliseen, kannusta-
vaan ja monipuoliseen arviointiin. Yhteisesti sovittu arviointiperiaatteiden noudattami-

nen on innostavaa ja nostattavaa ja pitkalla tahtaimella varmasti hyvin palkitsevaa.

4.2 Valineita arvioinnin avuksi

Tata kehittdmistydétammekin innostaneessa RaPa-KoBe -hankkeessa (2014) tutustut-
tiin ja kokeiltiin kahta erilaista arviointivalinettd: matrsiisiajatteluun perustuvaa taitotau-
lua ja portfoliotydskentelya. Taitotaulujen ja portfoliotyoskentelyn kehittamisen tueksi
saatiin hankkeen alussa kokemukseen perustuvaa tietoa jo kaytdssa olevista jarjestel-
mista Pop/Jazz konservatoriosta (matriisi) ja Helsingin Konservatorion toisen asteen
koulutuksesta (portfolio). Hankkeen jalkeen ainakin Musiikkiopisto Avonia on ottanut

taitotaulut aktiiviseen kayttoon.

Sivusimme kehittamistydssamme myds portfoliotydskentelya. Kehitysprosessin alussa
annoimme projektilemme tydnimen “PeliPortfolio”, mutta keskustellessamme opinnay-
tetydmme aiheesta ulkopuolisten kanssa huomasimme, ettd portfolio -sana aiheutti
kuulijoille hammennysta siitd, mitd oikeastaan olemme tekemassa. Monelle portfolio-
tydskentely tuo mieleen raskaan tyékalun. Ansiokansionakin tunnettu tyévaline koostuu
mm. kuvista, videoista ja kirjoituksista seka oppilaan omasta reflektiosta vaikkapa pai-
vakirjan muodossa. Tama tydskentelytapa tuntuu monesta soitonopettajasta turhan

jahmealta ja vaikeakayttdiselta lyhyessa tuntitilanteessa.

Naemme tyovalineessdmme enemmankin prosessiportfolion kuin edelld mainitun sisél/-
téportfolion piirteitd. Prosessiportfolio nostaa esiin oppimisen vaiheita ja suunnitelmaa
tulevasta. Vastuu oppimisesta siirtyy enemman oppijalle, kun omistajuus lisdantyy.
“Kasvua ja oppimista kuvaavalle prosessiportfoliolle on ominaista myoés tekijansa ref-
lektio ja itsearviointi. Portfolio tehdaan itsea varten: tekija on itse portfolionsa omistaja”
(Niikko 2000, 58.) Prosessiportfoliossa kokemukset kulkevat mukana ja niiden pohjalle

rakennetaan omaa persoonallista polkua.
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Oppilaan kannalta portfoliotydskentelyssa voi tulla eteen hammennysta, jos oppilaalla
ei ole riittavaa tietoa siitd mitad ja miten asioita portfoliossa tydstetdan. Hankaluutta ai-
heuttaa se, ettd opettajan ja oppilaan keskusteluissa ollaan myo6s tunteiden ja oman
kasvun aarella. Tallaisessa tiedon esillepanossa on oltava sopimus siita, kenelle kirja-
tut tiedot nakyvat (Niikko 2000, 106.) Luottamuksen sailyttdmiseksi portfolion kayttd
vaatii opettajalta herkkia tuntosarvia ja hyvaa oppilaan ohjausta portfoliotydskentelys-

sa.

Useissa oppilaitoksissa peruskouluista yliopistoihin on ollut kaytdssa erilaisia digitaali-
sia portfolioymparistdja ja erilaisten ePortfolioiden kehittaminen ja kokeilu on havainto-
jemme mukaan talla hetkellda hyvin vilkasta. Myds mediassa on tartuttu oppimisympa-
ristdissa tapahtuviin digitaalisiin uudistuksiin. Esimerkiksi Yle uutisoi syyskuussa 2016
ePortfolion kayttokokeilusta toisen asteen kouluissa. Uutisen mukaan osa opettajista
arvioi ePortfolion keskeneraiseksi ja lahes kayttékelvottomaksi (YLE 2016.) Portfolio-
tydskentelya on jo jonkin verran kaytdssa myds taiteen perusopetusta tarjoavissa oppi-
laitoksissa ja myds yksittaiset opettajat ovat kehitelleet omia portfoliotydskentelymuoto-
ja oppilailleen. Kokemuksiemme mukaan portfolion mahdollisuudet mm. oppimisen ar-
vioinnissa on herattanyt kiinnostusta laajemminkin musiikkiopistokentalla. Yhtena syy-
na tahan lienee taiteen perusopetuksen uudistuvat opetussuunnitelman perusteet ja

niiden vaikutus opistojen opetussuunnitelmiin.
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5 DIGI DIGI - HAASTAVAA JA VAATIVAA?

“Lapset ja nuoret ovat digitaalisessa kulttuurissa aktiivisia toimijoita ja si-
sélléntuottajia. Heille digitaaliset ympéristét ovat leikin ympéristéja mui-
den ympaéristbjen rinnalla. Emme voi véittaa, etteiké néisséd ympaéristbisséa
myds opittaisi.” (Kangas 2014, 82.)

5.1 Pelit ja leikit

Pelillisyyden ja leikillisyyden hyddyntaminen opetuksessa on ollut jo pidemman aikaa
laajalti kiinnostusta herattava aihe. Havaintojemme mukaan pelien tarjoamia oppimisen
mahdollisuuksia hyddynnetdan opetuksessa yha enemman ja peleihin liitettdvan peda-
gogiikan kehittdminen on hyvassa vauhdissa. Digitalisaation my6ta pelillisyys, sen tut-
kiminen ja kehittdminen on saanut huomattavasti lisdd vauhtia. Markkinoilla on lukui-
sasti erilaisia digitaalisia oppimispeleja, jotka omalta osaltaan tukevat oppilaiden opin-

toja.

Lasten ja nuorten maailmassa pelit ja leikit ovat keskeinen osa elamaa. Olli Vesterinen
ja Jarkko Myllari ovat kirjoittaneet kokoomateokseen Oppiminen pelissa (2014), etta lei-
kit ja pelit ovat myos merkittavia oppimisen paikkoja ja tiloja. (Vesterinen, Myllari 2014,
57.) He myos kirjoittavat, ettéd “Peleihin kytkeytyvat oppimisen tavat ovat monille oppi-
laille luontaisia, koska pelien aarella vietetddn yhd enemman vapaa-aikaa. Pelit siis sil-
loittavat oppilaan maailmaa kouluun silloin, kun oppilaan omat oppimisen tavat otetaan

huomioon koulussa.” (Vesterinen, Myllari 2014, 57.)

Naemme pelillisessa ajattelussa huomattavia mahdollisuuksia tarkeiksi kokemiemme
elementtien, ilon ja hauskuuden, esiin tuomisessa opetuksessa. Voimme pelillisyyden
keinoin verhoilla tiedon uudella tavalla ja nain vangita oppijan mielenkiinnon opittavaan
asiaan. Perusopetuksen opetussuunnitelmassa pelit maaritelldadn yhdeksi osallistavan
oppimisen menetelmaksi (OPH 2014, 31) Myds taiteen perusopetuksen opetussuunni-
telman luonnoksessa mainitaan tieto- ja viestintateknologian tarkoituksenmukainen
kayttdé osana oppimisymparistdjen suunnittelua ja kehittamista. (OPH 2017, 8.) “Pelit,
pelillisyys ja leikillinen oppiminen nahdaan osana laajempaa koulukulttuurin muutosta.
Peli on erinomainen osallistavan oppimisen menetelma, joka uudistaa koulupedago-

giikkaa ja opetusta.” (Krokfors, Kangas, Kopisto 2014, 13.)
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Tassa opinnaytetydssa tarkoituksenamme ei ole syventya tarkemmin pelillistetyn ope-
tuksen teoriaan. Opinnaytetoita pelillisyys -aiheen tiimoilta ovat kirjoittaneet mm. Emmi
Kaartinen ja Anni Havukainen. Emmi Kaartinen kasittelee opinnaytetyossaan Leikki,
luovuus ja oivallus: Pelien ja pelillisyyden mahdollisuudet instrumenttiopetuksessa
(2015) laajasti pelillisyytta ja sen mahdollisuuksia osana opetusta. Anni Havukainen on
tutkinut opinnaytetydssaan Motivoivaa opetusta pelillistdmisen keinoin (2016) opetuk-

sen pelillistamista ja sen vaikutuksia motivaatioon.

5.2 Sahkoda musiikkiopistoon

Digitalisaation hiipiessa osaksi musiikkiopistojen arkea se tuo tullessaan uusia pedago-
gisia tyotapoja ja innovaatioita. “Digitalisaatio tuo kayttédn entistd monipuolisempia ja
ajankohtaisempia ainesiséltdja, oppimateriaaleja ja -valineitd, jotka mahdollistavat uu-
denlaiset tavat opettaa ja oppia.” (Jakovuori, 2015) Olli Vesterinen ja Jarkko Myllari

puolestaan kirjoittavat tieto ja viestintatekniikan kaytdn eduista seuraavasti:

“Yksi tarkeé TVT:n [tieto- ja viestintatekniikan] kdytén etu on, etta tekemi-
nen on teknisesti helppo dokumentoida, minké ansiosta oppilaiden oppi-
misprosessi tulee ndkyvéksi. Toisaalta tdrkedd on oppilaan omien oppi-
mis- ja mediak&yténteiden huomioon ottaminen. Oppilaalle tulisi antaa
luontevasti tilaa muun muassa pelillisten elementtien synnyttémiselle.”
(Vesterinen, Myllari 2014, 64.)

Havaintojemme mukaan eri musiikkiopistoissa voi olla hyvinkin kirjavia kaytanteita op-
pilasta koskevien opintotietojen tallentamistavoissa. Oppilaitoksia méyhentavan digitali-
saation myo6ta useassa oppilaitoksessa kaytetaan talla hetkella rinnakkain seka uusia
sahkoisia tietojarjestelmia etta perinteisia paperisia lomakkeita ja opintokortteja. Nama
perinteiset “lippulappuset” hautautuvat toimiston sydvereihin ja opintoinfo varsinkin op-

pilaalle on lahes olematon.

Digitaalisuuden tulo musiikkiopistoihin on jo hyvassa vauhdissa ja erilaiset sahkoiset
jarjestelmat ovat jo vakiintunut osa opistojen arkea. Esimerkiksi useassa musiikkiopis-
tossa on viime vuosien aikana hankittu iPadeja opettajien ja oppilaiden yhteiskayttéon.
Joissain opistoissa on jopa hankittu opettajille omat henkilékohtaiset tabletit oman tydn
avuksi. Oppilashallintajariestelma Eepos on levittaytynyt useisiin musiikkiopistoihin ja
opistojen henkilokuntaa koulutetaan sen kayttijiksi. Kuten myds Eeposta, eri jarjestel-
mia kehitetdan ja uudistetaan saadun palautteen ja kayttokokemuksien perusteella jat-

kuvasti. Erilaisia arviointiin ja oppimisen seurantaan tarkoitettuja digitaalisia tydvalineita
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on jonkin verran kaytdssa varsinkin yleissivistavan perus- ja lukiokoulutuksen puolella.
Tallaisia ovat esimerkiksi Qridi ja Skuugo. Useissa peruskouluissa on ollut kaytdssa
myOs Oppimisen Talo -niminen itsearviointityokalu, josta on tekeilla digitaalinen versio.
Ita-Helsingin Musiikkiopiston yhteydessa toimiva Ita-Helsingin musiikkikoulu on otta-

massa Oppimisen Talon kokeiluun omassa toiminnassaan.

Piddmme erittain tarkeana, ettd suunnittelemamme tydvaline on sahkdisessa muodos-
sa. Sovellusta suunnitellessamme olemme pitaneet ensiarvoisen tarkeana sita, etta se
olisi kayttdominaisuuksiltaan mahdollisimman yksinkertainen ja etta sovellus toimisi il-
man suurempaa kayttOkoulutusta tai seikkaperaisia kayttdmanuaaleja. Sovellukseen
tulee voida tarttua silloin talldin ilman, etta se velvoittaa viikoittaiseen yllapitoon ja tark-
kailuun. Emme kuitenkaan taysin varauksetta hypanneet digitalisaation pyérteisiin, kos-
ka omat kokemuksemme musiikkiopistojen digiloikkaa koskien eivat ole taysin ruusui-
set. Pohdimme musiikkiopistojen arjessa tapahtuvia digitalisaation aiheuttamia muutok -
sia luvussa kahdeksan. Kehitysprojektimme edetessa olemme kuitenkin tulleet vakuut-
tuneiksi siita, ettd suunnittelemamme tyokalumuoto on sellainen, joka voi istua musii-

kinopetuksen arkeen.

Tasapainoilemme omassa opettajuudessamme perinteisten tydvalineiden ja tuntitilan-
teen puolesta: Voisiko vaan menna luokkaan ja opettaa oppilasta soittamaan ilman sen
kummempia taikatemppuja? Toisaalta, pystymmekoé parhaalla mahdollisella tavalla ole-
maan tietojemme ja taitojemme kanssa oppilaan kaytettavissa, jos emme uskalla itse
tutustua niihin tydskentelytapoihin, jotka ovat oppilaalle jo ennestaan luontevia? Esi-
merkiksi pelaamisen ja opettamisen yhdistaminen voi toisinaan tuntua mahdottomalta

ajatukselta.

Ei tietysti ole tarkoituksenmukaista “sahkdistéa” koko opetustilannetta. Soittotuokio sel-
laisenaan alkaa nykyaikana olemaan harvinaislaatuinen hetki alylaitteiden kontrolloi-
massa arjessa. Sitapaitsi, digitaalisuus toimii harvoin lopullisena pelastusrenkaana to-

dellisten soitonopiskelussa ilmenevien haasteiden aarella.

“Digitekniikka yhdistetdédn usein motivaatioon niin kuin se olisi taika-
temppu, joka ratkaisisi vaikkapa poikien viihtymisen koulussa. Teknolo-
gia voi rikastuttaa oppimistilanteita ja tydskentelytapoja, mutta se ei ole
automaatti.” (Hakkinen, 2016.)
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6 KEHITYSTYON PROSESSI

Ajatus uudesta tyovalineesta opettamisen tueksi kehkeytyi vuonna 2014 aloitetun
RaPa -hankkeen yhteydessa tehtyjen taitotaulu- ja portfoliokokeilujen aikana. Molem-
missa tydtavoissa oli mielestdmme potentiaalia ja taitotaulujen suunnittelun ehdimme
vieda pisimmalle. Lyhyet testaukset taulukkoraakileiden kanssa eivat kuitenkaan olleet
niin rohkaisevia, etta ne olisivat innostaneet perusteellisempaan kehittelyyn ja kayttoon.
Kaipasimme opetuksemme tueksi valinettd, jossa olisi ehka pieni raapaisu molempia,
mutta myo6s jotain uutta ja raikasta. Kompurointimme taulukkoajatuksen kanssa jatti
kuitenkin ajatuksen laatikoista ajatuksiimme. Laatikoista alkoi vahitellen muotoutua pa-

likoita ja palikoista jonoja.

YAMK-opinnot muodostivat erinomaisen kasvualustan kehitysprojektilemme. Opintojen
aikana punomiemme kontaktien avulla ideamme on ldhtenyt aivan uuteen lentoon.
Olemme kuunnelleet tarkalla korvalla eri alojen asiantuntijoita ja sukeltaneet kauaksi
pois omilta mukavuusalueiltamme tutustuessamme paitsi digitaalisuuteen myds pelilli-

seen ajatteluun ja sen tuomiin mahdollisuuksiin.

YAMK-opintoja koskeva opinndytety® kattaa projektin tapahtumat syksystd 2016 ke-
vaan 2017 loppuun. Kun prototyyppi sovelluksesta ja pelista kevaan 2017 aikana val-
mistuu, projekti on ottanut ison konkreettisen harppauksen eteenpain. Silloin on ajan-
kohtaista avata seuraavat ikkunat ja luoda kontaktit projektin loppuun viemiseksi. Seu-
raavissa luvuissa raportoimme prosessin tapahtumista YAMK-vuoden aikana ja pohdin-

ta -luvussa visioimme tulevaisuutta.
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6.1 Prosessi aikajanalla

« Lahtsidea oppilaan ja opettajan
yhteisesta tytkalusta

« Eri tytkalumuotojen punniskelua

+ Mielikuva rakennuspalikoista alkaa
hahmottumaan

+ Sovelluksen toimintojen
kirkastumista

+ Siséltéjen suunnittelua

« Pelillisyyden kehittelya

« Fokus sovelluksen sisaltéén
« Pelihahmon (avatar) ideointia

+ Metropolia Games -tapaaminen

« My singing monsters -peli
esikuvaksi

« Peli-idean esittelyyn
valmistautumista

+ PeliPortfoliosta MusaPoluksi
« EduDigi -hanketapaaminen

JOULUKUY 2016

* MusaPolun toteutus ldhtee
etenemaan
+ Game Design -dokumentti

+ Sovelluksen ja pelin mekaniikan
suunnittelua
« Opinndytetydn kirjoittamista

< Pelin mekaniikka ja sovelluksen
toiminta pelin rinnalla kristallisoituu
entisestaan

Kuva 1. Prosessi aikajanalla

6.2 Rakennuspalikat opintopolun havainnollistajaksi

Oppilaiden opintopolkujen monimuotoisuus muovautui ajatuksissamme palikkajonoiksi
ja halusimme sisallyttdad tdman palikka-ajatuksen konkreettisesti tulevaan tyovalinee-
seemme. Erivariset palikat merkitsevat musiikinopiskelun eri osa-alueita. Kukin oppija
valitsee opettajansa ohjauksessa musiikkipolullensa kulloinkin sopivia palikoita. Opetta-

ja toimii suunnannayttajana ja ohjaa oppilasta palikoiden keraamisessa.



24

Hyvin pian ajatuksemme erivaristen palikoiden kasaamisesta yhdeksi poluksi tarkentui
ajatukseksi sovelluksesta, jossa opettaja lisdd oppilaan omalle sovellussivulle palikoita
sitd mukaan kun tavoitteita saavutetaan. Nain erivarisista palikoista koostuu vahitellen
jono tai pino (opintopolku). Palikkajonot voivat eri oppilailla olla sisalléiltaan hyvinkin
erilaisia. Nain kullekin oppilaalle muodostuu oma yksiléllinen opintopolku - pieni portfo -

lio tehdysta tyosta

Halusimme perustaa palikkajonon rinnalle myds “hautomon” joka toimisi tavoitteiden
havainnollistajana. Hautomon tarkoitus on, ettd opettaja yhdessa oppilaan kanssa
suunnittelee tavoitteita, jotka siirretdan hautomoon odottamaan. Kun ndma hautomos-
sa olevat tavoitteet on saavutettu, ne siirretdén osaksi oppilaan palikkajonoa.

Ajatus hautomosta sailyi myos lopulliseen sovelluksen kasikirjoitukseen. Kerromme tar-

kemmin sovelluksen toiminnoista luvussa seitseman.

S e

Kuva 2. Kuvia prosessipaivakirjasta

6.3 Sovelluksen toimintojen pohdintaa

Ryhdyimme listaamaan eri palikoiden sisaltoja eli sitd, minkalaisista palasista soiton-
opiskelu koostuu ja mita musiikintekemisen eri osa-alueita siihen sisaltyy. Yritimme val-
tella liilan yksityiskohtaista osiin purkamista ja silti palikoiden maara hipoi jo neljaakym-
menta. Palikoita olivat mm. orkesterisoitto, kamarimusiikki, mupe-opinnot, tunneilla

kaynti, esiintymiset, tasokokeet ja harjoittelu.

Eri palikoista koottavan opintopolun havainnollistamisen rinnalla muhi my6s ajatus pe-

lillisyydesta. Mika on se "koukku”, jolla oppilaat saataisiin edes ajoittain sovelluksen aa-
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reen tarkastelemaan omia saavutuksiaan? Mita pelillisia elementteja sovellukseen voisi

sisallyttad? Mita keratyilla palikoilla voisi tehda?

Pelillisyytta lahestyessa lahdimme aluksi liikkeelle sovelluksen visuaalisesta puolesta.
Tarvitseeko kerattyjen palikoiden kertya jonoksi tai pinoksi? Voisiko oppilas itse paat-
taa, minka muotoista palikkajonoa itselleen rakentaa ja muotoilla oman palikkajononsa
haluamallaan tavalla? Tama ajatus sai lisaa virtaa Dragon Box Numbers -pelista, joka
on pienille lapsille suunnattu numeroita ja niiden kayttoa opettava peli. Yhtena sisaltona
Dragon Box Numbers -pelissa on "Hiekkalaatikko”, jossa lapsi saa rakentaa erivarisista
hahmoista yhdistelemalla korkeita torneja. Paatimme soveltaa hiekkalaatikkoajatusta
myods omassa sovelluksessamme. Tama sai pian rinnalleen myods muita minipeleja,
joissa oppilas voisi kerattyja palikoita kayttaa. Tallaisia ideoita olivat mm. labyrintti, jal-
kapallo- tai jadkiekkopeli seka jonkinlainen lemmikki tai muu vahitellen rakennettava

hahmo.

Kaikissa suunnittelemissamme minipeleissa ideana oli, ettd portfoliosovelluksessa ke-
rattyja palikoita voi peleissa kayttaa sellaisenaan tai siten, etta palikoiden maara muut-
tuu saldoksi, jota voi pelissd haluamallaan tavalla kayttaa. Projektimme oli siis jasenty -

nyt kaksiosaiseksi: portfoliosovellus ja useita eri pelialustoja sisaltava peliosio.

6.4 Resurssit vastaan visiot

Tapasimme ensimmaisen kerran opinnaytetydmme asiantuntijaohjaajan. Han kuunteli
karsivallisesti sekavat selostukset suunnitelmistamme ja antoi erinomaisia neuvoja
matkallemme kohti pelillistd ajattelua. Han myds muistutti meita projektiin kaytettavissa
olevien resurssien (aika ja raha) huomioimisesta ja kannusti meita keskittymaan aluksi
sovelluksen sisallén ja toimintojen loppuun viemiseen. Aikataulun ja rahoituksen epa-
varmuuden vuoksi paatettiin, etta pelillisyys fokusoidaan tassa vaiheessa useiden mini-
pelien sijaan yhteen hahmoon eli avattareen. “Avatar on kayttdjan valitsema, hanta
edustava visuaalinen hahmo tietokonepelissa, virtuaalitodellisuudessa tai keskustelu-
palstalla” (Partanen, 2009.) Minkalainen tarina hahmon ymparille luodaan ja miten hah-

mo voisi kehittya oppilaan saavuttamilla suorituksilla?

Sovelluksen sisallén suunnittelussa ryhdyimme brainstorm- menetelmalla lapikaymaan
palikoiden sisaltdd. Ryhmittelimme palikoita eri otsikoiden alle ja pohdimme miten pali -

kat toimisivat sovelluksessa. Kokeilimme useita erilaisia yhdistelytapoja ja tassa vai-
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heessa palikkalistaltamme karsiutuikin useita palikoita. Lopulta kaikki palikat asettuivat

kuuden eri ylakategorian alle.

Sovelluksen mekaniikka alkoi myos selkiytymaan ja teimme erilaisia kasikirjoituskokei-
luja. Hahmottelimme miten sovellus kaytannossa toimisi: mita asioita millakin sovelluk-
sen sivulla pitaisi nakya, miten siirrytdan sovelluksen sivulta toiselle ja mita erilaisia toi-
mintoja sovellus sisaltdd. Punaisena lankana pidimme sitd, ettd sovellus on mahdolli-

simman yksinkertainen ja selkea.

Pelilliset mahdollisuudet ja hahmon kehittdminen jaivat tdssa vaiheessa hieman var-
joon. Koimme erittdin haastavaksi pelillisen ajattelun ja hahmon tyéstamisen. Olemme
molemmat olleet pelien kanssa tekemisissa erittdin vahan, jos lainkaan, ja koimme,

ettd meilla ei ole minkaanlaista kompetenssia astua pelinkehittajan saappaisiin.

Haimme apua hahmon kehittdmiseen ja ideoimiseen haastattelemalla ystavia ja tutta-
via, jotka ovat viettdneet enemman aikaa pelien parissa. Saimme arvokasta ja haus-

kaakin tietoa siita, milla tavoin pelihahmo voi pelin edetessa kehittya.

L: Miten pelihahmo voi kehittyd?

T: Loitsuja — muita osapuolia kohtaan

suojautumista — (sama kuin yll&)

kestévyys -

ominaisuuksia — esim. nopeus

luonnetta — hauskempaa léppéé jos puhetta

apureita/lemmikkejé — eldimia, ihmisié

tarkkuutta — vaikutusalueen laajenemista

varusteet — monista eri kategorioista (ulkoasuun, jotain jolla pystyy tekeméén jo-
tain)

kertakayttbisia — useasti, mutta jotenkin rajoitettuja ja jatkuvia

L: Ravinto?

T: Jos on joku “elinvoimaindeksi” joka kuluu jostain syysté, niin ravinto yleensé
palauttaa tai antaa hetkelliset superkyvyt (vrt Kippari Kallen pinaatti. Tai joku vaa-
te voi tehdé Hessusta Superhessun.)

Kuva 3. muistiinpanoja tuttavan kanssa kaydysta pikaviestikeskustelusta

6.5 Avattaresta Base builder -peliksi

Kavimme tapaamassa Metropolia Game Studion johtajaa. Game Studio tarjoaa pelillis-
tamis- ja pelikehittamispalvelua opinnoissaan pitkalla olevien peliopiskelijoiden avulla.

Tapaamisessa saimme tietoa mm. siitd, kuinka kauan tyémme toteutukseen tarvitaan
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aikaa, minka kokoinen tiimi projektin toteuttamiseksi tarvitaan ja mika olisi suunnilleen

projektin hinta.

Keskustelussa mietittiin erilaisia pelimuotoja, joita tdssa projektissa olisi jarkeva toteut-
taa ja mika pelityyppi parhaiten toimisi suunnittelemamme sovelluksen kanssa. Meille
esiteltin My Singing Monster peli, jossa pelaaja rakentaa saarelleen omaa hirvidorkes-
teriaan. Innostuimme tasta ideasta. Koska My Singing Monsters -tyylinen base builder
-peli olisi toteutettavissa kohtuullisessa ajassa, ideointimme aikaisemmasta hahmon ra-

kentamisesta siirtyi uusille urille.

Koska projektin rahoitus ja toteutus oli tdssa vaiheessa viela epaselvaa, saimme mah-
dollisuuden menna esittelemaan ideaamme joulukuun alussa Metropolia Game Stu-
dion jarjestamaan tilaisuuteen, jossa esitelldan erilaisia peli-ideoita ja mahdolliset kiin -
nostuneet voivat Iahted tydstdmaan ideoita edelleen. Ryhdyimme tarmokkaasti muotoi-

lemaan ideaamme esiteltdvaan muotoon, mika osoittautuikin erittdin haastavaksi.

Olimme tassa vaiheessa prosessia tasapainoilleet jo useiden eri nakékulmien parissa.
Nyt eteemme aukeni taas uusi haaste: miten esitelld projektimme ilman ylimaaraista
opetussuunnitelma-jargonia keskittyen pelillisyyteen ja saada pelintekijat innostumaan

ideastamme?

6.6 PeliPortfoliosta MusaPoluksi

Portfolio -sana oli jo pitkdan kulkenut projektimme mukana. Pelillisyyden my6ta kuva-
simme projektiamme PeliPortfoliona ja varsin usein huomasimme, ettd portfolio -sana
vie kuulijan ajatukset vaarille raiteille. Kokoamme oppilaan kaiken tekemisen yksiin
kansiin, mutta sovelluksesta ei silti mielestdmme voi puhua portfoliona aiheuttamatta

kuulijoissa hdmmennysta. Paatimme siis muuttaa sovelluksen tydnimen MusaPoluksi.

Ratkaiseva taite projektissamme tapahtui joulukuun alussa kun paasimme esittele-
maan ideaamme EduDigi-hankkeesta vastaaville henkil6ille. EduDigi-hanke on Metro-
polia ammattikorkeakoulun, Oulun ammattikorkeakoulun, Tiedekeskus Heurekan, Hel-
singin yliopiston ja Oulun Museo- ja tiedekeskus Luupin Tietomaa-yksikdn valinen yh-
teishanke. Hankkeen keskidssa ovat digitaalisuus sekd uusien teknologioiden tuomi-

nen opetus- ja oppimistoimintaan eli mm. oppimispelien kehittdminen ja toteuttaminen.
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EduDigi -hanketapaamista varten teimme uuden kasikirjoituksen sovelluksesta ja ja-
sentelimme ajatuksemme projektin keskeisimmista ajatuksista napakkaan muotoon.
Tapaamisessa saimme innostuneen vastaanoton ideoillemme, meille esiteltiin EduDigi-
hanketta ja yhdessa hahmottelimme miten projektiamme voisi lahtea viemaan eteen-

pain.

6.7 Kohti pelin koodausta

Tapasimme heti alkuvuodesta uudestaan EduDigi -hankkeessa projektistamme vastaa-
van pelisuunnittelijan ja kdavimme tarkemmin 1api suunnitelmat pelista ja sen ominai-
suuksista. Naiden suunnitelmien pohjalta saimme pelid kuvaavan Game Design -doku -
mentin, joka esiteltiin seuraavassa hankkeen yhteistapaamisessa. Tassa tapaamisessa
sivuttiin lyhyesti myo6s tekijanoikeudellisia seikkoja ja suunniteltiin mink& verran projek -

tista hankkeen ensimmaisessa vaiheessa toteutettaisiin.

Seuraavassa kokouksessa kokouspdydan aaressa istuikin jo pelin koodaaja. Olimme
paasseet prosessissa siihen pisteeseen, etta prototyyppia ryhdyttiin konkreettisesti to-
teuttamaan. Saimme lisaa tietoa pelimekaniikasta ja siitd, miten erilaiset pisteytykset ja

musiikki liitetdan pelin prototyyppiin mukaan.

6.8 Pedagogiset ajatukset kristallisoituvat

Olimme vihdoin saaneet projektimme ensimmaiselle vaiheelle toteuttajan ja saatoimme
hetkeksi hengahtaa varsinaisesta pelin ja sovelluksen suunnittelusta. Keskityimme nyt
opinnaytetydmme kirjallisen osuuden tyostamiseen. Myllattyamme projektiin vaikutta-
neita tausta-ajatuksiamme, luettuamme materiaalia pelillisyydesta ja sen hyddyista op-
pimisessa seka pureuduttuamme jalleen kerran opetussuunnitelman luonnoksiin, huo-
masimme, ettd vihkojen reunat alkoivat tayttya uusista ideoista pelia ja sovellusta kos-
kien. Tieto siis prosessoitui edelleen ja kiteytyi osaksi MusaPolkua. Kuinka paljon uu-
sista ideoista paasee osaksi tulevaa prototyyppia jad nahtavaksi, mutta varsinaista pe-

lin toteuttamista varten ideoita on nyt runsaasti.



29

7 SOVELLUS JA PELI

Soitonopiskelu koostuu monesta palasta ja osa-alueesta, jotka kaikki vaikuttavat soitto -
taidon muotoutumiseen. Soittamaan oppiminen vaatii 13japain tiedon ja taidon omaksu-
mista. Instrumentin tekninen hallinta ja teoreettisten asioiden (esim. nuotinluku) ymmar-
tdminen ja soveltaminen omassa soitossa on varmasti yksi suurimmista soitonopiske-
lun osa-alueista. Naiden lisaksi on lukuisa joukko muitakin tarkeita taitoja kuten yhteis-
soitto, esiintyminen ja oma harjoittelu, jotka paasaantoisesti ovat valttamaton osa soit-
tamaan oppimista. Kaikenlainen musiikin kanssa puuhastelu improvisoinnista savelta-
miseen ja musiikin kuunteluun tukevat omalta osaltaan soittajan musiikillisten taitojen

kehittymista.

“Musiikin perusopintojen keskeisend sisélténé on monipuolinen perehtyminen
oppilaan valitseman instrumentin tai instrumenttien perustekniikkaan, ohjelmis-
toon ja ilmaisumahdollisuuksiin. Opinnoissa tutustutaan monipuolisesti instru-
mentille luontaiseen ohjelmistoon, erilaisiin musiikin tyévélineisiin ja soitinko-
koonpanoihin ottaen huomioon oppilaan tavoitteet. Musiikin hahmottamista kehit
tavét opinnot seké yhteismusisointi ovat olennainen osa opintoja. Koulutuksen
Jarjestéja voi laajentaa opintojen siséltoja opetuksen tavoitteiden ja paikallisten
tarpeiden pohjalta.”(OPS 2017)

7.1 Palikat

Olemme koonneet MusaPolku -sovellukseen 39 musiikkiopintoihin sisaltyvda valmista
osa-alue -palikkaa. Nama ovat niitd musiikkiopintojen osa-alueita, joita kokemuksiem-
me ja havaintojemme mukaan yleisimmin kaytetdan musiikinopiskelussa ja joista yksit-
taisen opiskelijan opintopolku voi rakentua. Nama palikat muodostavat sovelluksen ala-
kategorian. Olemme jakaneet nama 39 osa-alue -palikkaa kuuden ylakategorian alle.
Nama ylakategoriat myétailevat taiteen perusopetuksen opetussuunnitelman perustei-
den musiikinopetukselle asettamia tavoitteita, jotka ovat: Esittdminen ja ilmaiseminen,
Oppimaan oppiminen ja harjoittelu, Kuunteleminen ja musiikin hahmottaminen seka
Séaveltdminen ja improvisointi. (OPH 2017, 35) Sovelluksessa ylakategorioille olemme
antaneet seuraavat nimet: Arki ja Aherrus, Taito, Soveltaminen, Luovuus, Vuoro-

vaikutus, Musamaailma.
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LUOVUUS

LUKKO
+ LUKUKAUSI

+ TUNNEILLA KAYNTI
+ ASTEIKKOPASSI

700 @
ARKI & AHERRUS + MUU
+ JES, HYVIN MENEE
+ TSEMPPIA
TAITO + KIVA KAVERI Power
+ HARJOITTELUPAIVAKIRIA
+ KOTIHARJOITTELUTAU- 1-100
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+ MUPE -OPINNOT

VUOROVAIKUTUS + ASTEIKKOPAJA/
TEKNINEN KOE

+ TASOSUORITUS

MUSAMAAILMA + INSTRUMENTTIKOHTAI-
SET TAIDOT/
TAITOTAULUKKO/
MATRIISI

+ OHJELMISTOLUETTELO

+ MUPE-TEHTAVAT

+ MUSALEIRIT

+ LUOKKATUNNIT

+ MUSAKURSSIT

+ MESTARIKURSSIT

+ ESIINTYMISET

+ PRODUKTIOT (MO)

+ PRODUKTIOT (MUU)

+ OMAT VIDEOT

+ WORKSHOPIT

+ SAESTYSHARJOITUKSET

+ OMAT SAVELLYKSET

+ RYHMATUNTI

+ KAMARIMUSIIKKI

+ MUU PIENRYHMA

+ ORKESTERI

+ KUORO

+ PIENRYHMALAULU

+ SAESTAMINEN

+ IMPROVISAATIO

+ LAULAMINEN

+ KONSERTTIKAYNNIT

+ MUSIIKIN
KUUNTELEMINEN

+ OMAT LINKIT

+ MUUT SOITTIMET

+ SOITINTUNTEMUS

Kuva 4 Kuva sovelluksen kasikirjoituksesta

7.2 Sovelluksen ylakategoriat

Arki & Aherrus

Soitonopiskelu vaatii pitkdjanteista, sdannollista tydoskentelya - useita toistoja ja rutiine-
ja. Saannolliset soittotunnit rakentavat rungon soitonopiskelulle. Oppilaan oma harjoit-
telu yllapitda ja edistda tunneilla opittuja asioita. “Harjoittelu ja harjoittelemaan oppimi-

nen ovat merkityksellisid taitojen kehittymisen kannalta.” (OPH 2017, 7.)

Taito

Oman instrumentin hallinta on keskeisin osa soitonopiskelua. Soitonopiskelu sisaltaa ja
vaatii paljon tinkimatonta kasityota. Paitsi, etta soittajan taytyy ymmartaa omaan soitti-
meensa liittyvia lainalaisuuksia (kun painat tasta tapahtuu tuota, kun teet nain kay noin)
soitinkohtaisen repertuaarin hallinta eli kappaleiden opettelu seka erilaisten tekniikka-
harjoitteiden soittaminen on erottamaton osa soittotaidon kehittymista. Ergonomiaan ja

kuulon suojeluun liittyvat seikat ovat myos tarkea osa soittotaitoa. (OPH 2017, 36.)
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Soveltaminen

Kaikki opitut asiat punnitaan “pelikentalld” eli siina, miten taidoillaan parjaa kaytannos-
sa. Orkestereissa (ja kaikessa yhteismusisoinnissa), ryhmatunneilla, esiintymisissa,
musakursseilla ja vaikkapa improvisoinnissa oppilas paasee soveltamaan soittotunneil -
la ja harjoittelemalla oppimiaan taitoja. Myos oman osaamisen osoittaminen on taitojen

soveltamista kaytantoon.

Luovuus

Improvisointi ja sadveltdminen vaativat tietysti luovuutta. “Opetuksen tavoitteena on roh-
kaista oppilasta tuottamaan omia musiikillisia ideoita ja ratkaisuja.” (OPS 2017, 36.)
Myés vaikkapa oman konsertin jarjestdminen ja suunnittelu edellyttdd luovuutta. Heit-
taytyminen monenlaiseen musiikin tuottamiseen ja tekemiseen vahvistavat luovaa ajat-

telua.

Vuorovaikutus

Vuorovaikutus on paitsi keskeinen elementti kaikenlaisessa yhteissoitossa, mutta myos
tarkea osa ihmisena kasvamista. “lhminen vaikuttaa eldaméaansé toimimalla vuorovaiku-

tuksessa muiden ihmisten ja ympéristénsé kanssa.” (OPH 2017, 6.)

Musamaailma

Taiteen perusopetuksen laajan oppimaaran opetussuunnitelman perusteiden luonnok-
sessa sanotaan, ettd opetus perustuu moniarvoiselle ja uudistuvalle kulttuuriperinnélle.
Lisaksi taiteen perusopetus vahvistaa oppilaiden identiteetin rakentumista ja kulttuuri-
sen lukutaidon kehittymista (OPH 2017, 6.) “Oppilasta ohjataan tekemisen ja osallisuu-
den kautta ymmartdmééan musiikin merkityksié kulttuurin kokonaisuuteen kuuluvina il-
miéind.” (OPH 2017, 35.)

Lapsi ja nuori rakentaa omaa musamaailmaansa kaikkialla ja monin eri tavoin. Paitsi
itse soittamalla, laulamalla, kokeilemalla myds kuuntelemalla ja kuulemalla monenlaista

musiikkia.
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“Musiikin kuuntelemisen yhtené tehtévana voi pitda “kulttuurin muistin” yl-
lapitdmista. Monet musiikkiopistojen musiikin perusteiden opettajat pité-
vétkin tarkeéné laaja-alaista musiikkiin tutustumista. Kenties he nékevét,
sosiologi Charles Tayloria (1995) mukaillen, koko kulttuuriperinnén kirjoon
tutustumisen tarkeéné ihmisen henkilbkohtaisen identiteetin muotoutumi-
sen kannalta.” (Unkari-Virtanen, Edu.fi)

7.3 Sovelluksen alakategoriat

Seuraavaksi kuviteltu esimerkki siitd, miten yksittdisen oppilaan opinnot musiikkiopis -

tossa voivat rakentua (suluissa vastaava alakategorian palikka):

Liisa viulunsoittaja:

Liisa kdy kerran viikossa soittotunnilla (tunneilla kaynti). Lisaksi Liisa kdy joskus
saestysharjoituksissa (saestysharjoitukset) ja esiintyy musiikkiopiston mati-
neassa (esiintymiset). Liisa osallistuu silloin talléin opettajan jarjestamalle luok-
katunnille (luokkatunnit). Luokkatunnilla Liisa soittaa paitsi omaa harjoittele-
maansa ohjelmistoa tovereilleen (esiintymiset), mutta tsemppaa kaveriaan yrit-
tdmaan uudestaan tdman epadonnistuttua omassa kappaleessaan (hyva kaveri).
Liisa soittaa koulunsa bandikerhossa rumpuja (muut soittimet) ja bandi esiintyy
koulun musiikkiproduktiossa (produktiot (muu)). Liisan musiikkiopintoihin liittyy
musiikinperusteiden opintoja (mupeopinnot) seka orkesterissa soittamista (or-
kesteri). Kesaisin Liisa kdy mielelldadn musiikkileirilla (musakurssit). Liisa har-
joittelee viulunsoittoa vaihtelevasti kuten muutkin ikatoverinsa. Tydn alla oleva
kappale on viittd vaille valmis (ohjelmisto), mutta tahti 156 ei vielakaan onnistu.
Opettaja ja Liisa laativat harjoittelusuunnitelman seuraavan viikon tuntia varten ja
ohjeita noudattamalla vaikea paikka onnistuu vihdoin (Jes, hyvin menee).

7.4 Palikoita keradamaan

(Osioita salattu)

7.5 Power - tehopisteet

(Osioita salattu)

’[...] opettajan rooli on tarked oppimispelien ja pelillisten ympéristdjen in-
tegroimisessa opetukseen. Vaikka pelit olisivat itsessdéan hyvin suunnitel-
tuja hyvin suunniteltu ja tarjoaisivat pedagogisesta ndkbékulmasta tarkas-
teltuna laadukkaan oppimisympaéristén, opettajalla on kuitenkin tarkeéa
rooli pelillisen opetuksen suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.”
(Koskinen, Kangas, Krokfors 2014, 33.)
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7.6 Hautomo

(Osioita salattu)

Haluamme kannustaa opettajaa ja oppilasta avoimempaan arviointikeskusteluun ja
mielestamme tdma onnistuu parhaiten silloin, kun oppilas on itse mukana arvioimassa
omaa oppimistaan. Tavoitteista keskusteleminen ja niiden yhdessa asettaminen edes-
auttaa positiivisen vuorovaikutuksen syntymista. Jos opettajan ja oppilaan asettamat
tavoitteet tai niiden merkitys oppimisprosessissa poikkeavat toisistaan, on sekin erin-

omainen tilaisuus hyvalle arviointikeskustelulle.

7.7 Peli

Oppilaan kayttéon MusaPolku -kokonaisuudessa on suunniteltu mobiilipeli. Pelin olem-
me suunnitelleet yhteistydssa EduDigi-hankkeessa toimivan pelisuunnittelijan kanssa.
Peli on nk. base builder -peli, jossa pelaaja rakentaa vahitellen omaa maailmaa halua-
mallaan tavalla. Pystyakseen rakentamaan maailmaansa ja saadakseen tarvittavia pe-
lielementteja pelaaja tarvitsee pelivaluuttaa. Pelivaluuttaa pelaaja saa jonkin verran pe-
lin edetessa. Lisaksi valuuttaa saa pelaamalla pelin sisdan rakennettuja musiikillisia tai -
toja harjoittavia minipeleja sekd sovelluksella ansaitsemillaan palikoilla eli taidoilla ja

naihin liitetyilla tehopisteilla.

MusaPolku-sovelluksen tapahtumat vaikuttavat muutenkin pelin kehitykseen ja tapah-
tumiin. Sovelluksen ylakategoriat vaikuttavat pelissa mm. siten, etta pelaajan vaihtoeh-
dot edetd monipuolistuvat (esim. aukeaa uusia mahdollisia rakennettavia alueita seka
ostettavat elementit ja materiaalit monipuolistuvat). Lisaksi kun tietty maara kutakin yla-
kategoriaa on kerattyna pelaaja saa erilaisia bonuspalkintoja (yllatyksia, aarteita ym.).
Oppilas nakee pelissa omasta Achievements -listaltaan kaikki MusaPolussa keratyt pa-

likkansa.

Pelien mekaniikkaa on tutkittu paljon ja pelisuunnittelijoilla on arvokasta tietoa mm. sii-
ta, milla tavoin pelaajan saa koukutettua pelaamaan ja miten erilaiset palkitsemismeka-
niikat peleissa toimivat. MusaPolku-projektissa hyddynnetdan tata tietotaitoa. Olemme
halunneet pelin toteutettavan siten, etta se voisi periaatteessa toimia myds sellaise-
naan itsenaisena pelina paitsi pelimekaniikkansa osalta myds visuaaliselta ilmeeltaan.

Nailtd osin peli voisi siis hipoa viihdepelien rajapintaa. Pedagogiset tausta-ajatuksem-
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me ja niiden toteutuminen pelimekaniikassa kallistavat pelin kuitenkin oppimispelien

genreen.

7.8 Prototyypin toteutus
Sovelluksesta ja pelista toteutetaan EduDigi -hankkeen avulla prototyyppi kevaan 2017

aikana. Prototyyppia on tarkoitus kayttaa testaukseen ja jatkokehittelyn apuna. Lisaksi

prototyyppia on tarkoitus esitelld mahdollisille yhteistydkumppaneille.

7.9 Sovelluksen kuvakasikirjoitus

(Osioita salattu)

7.10 Game design -dokumentti

(Osioita salattu)
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8 POHDINTA

Olemme koko MusaPolku-prosessin ajan joutuneet tarkastelemaan tyétamme useista
eri nakdkulmista ja tasapainoilleet naiden valilla. Toisaalta olemme yrittdneet pitda kes-
kidssa sen, mikd on meille soitonopettajina se oleellisin ydin koko projektissa: oppilas
ja oppiminen. Toisaalta taas olemme tarkastelleet projektiamme opetussuunnitelman
kannalta: mika projektissamme on sellaista mik& vastaa uusiin ops-haasteisiin? Tarkas-
telemme tyotamme myos pelinkehittdjan nakovinkkelista: miten projektissamme par-
haalla mahdollisella tavalla voidaan hyédyntaa pelillisyytta ja miten pedagogiset ajatuk-

semme nakyvat pelin mekaniikassa?

Opetusty6 kaipaa aika ajoin lisda polttoainetta. Opettaja janoaa uutta siinad missa oppi-
laskin. Intohimoa on vaalittava, ettei leipdantyminen tai turhautuminen paase yllatta-
maan. Mielestamme tdma vaatii paitsi aika ajoin omien arvojen tarkastelua, myo6s us-
kallusta astua omien mukavuusalueiden ulkopuolelle. Tassa kehitysprojektissa olemme
sukeltaneet digitalisaation seka pelien virtaan ja huuhdelleet ennakkoluulojamme nai-

hin liittyen.

Uusien toimintatapojen rakentaminen vanhojen syvalle juurtuneiden rakenteiden paalle
ei ole yksinkertaista eikd nopeaa. Tama koskee myds musiikkiopistoissa kaynnissa ole-
vaa digiloikkaa; uusien toimivien tyétapojen I6ytaminen ja opettelu vie aikaa. Kuten soi-
tonopiskelussa, opettelu vaatii karsivallisyytta ja useita toistoja. Ei mydskaan riita, etta
opistoille hankitaan uusimmat pelit ja vehkeet, vaan tarvitaan myos toimivia kayttdym-

paristdja; pedagogisesti onnistuneita ja mutkattomia sisaltéja seka ohjelmistoja.

Sahkoisten jarjestelmien ja tydvalineiden kaytto ei ole aina taysin ongelmatonta. Olem-
me itsekin hammastelleet sitd, miten reilussa kymmenessa vuodessa opettajan ty6 on
muuttunut: tietokoneen aarelld vierahtada helposti useita tunteja viikossa tietoteknisten
asioiden viidakosta selviytymiseen. Emme siis ihmettele, ettd tyontekijdiden keskuu-

dessa viridd muutosvastarintaa uusien jarjestelmien kayttédnotolle.

Musiikin opiskelussa opettajan ja oppilaan paasaantdisesti viikoittainen, kahdenkeski-
nen opetushetki on ainutlaatuinen. Missa muussa harrastuksessa lapsi saa samalla ta-

valla aikuisen sataprosenttisen huomion edes puolen tunnin ajaksi? Voi tuntua kbmpe-
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I61ta tuoda tallaiseen hetkeen uusia digitaalisia tydvalineitd, varsinkin jos niiden kayttd
ei ole ennalta tuttua ja luontevaa. Soitonopetuksessa BYOD (bring your own device)
tarkoittaa ainakin viela toistaiseksi vain oman soittimen tuomista tunnille. MusaPolku-
sovellus on suunniteltu siten, etta sitd olisi mahdollisimman helppo ja nopea kayttaa.
Opettajan ei siis valttamatta tarvitse heittdytyd pelin maailmaan vaan parin laatikon yh-
distminen sovelluksessa lahtokohtaisesti riittaa. Oppilaalle sen sijaan avautuu pelin

avulla aivan uusi tapa lahestya soitonopiskelua.

Digitaalisuuden hyddyntaminen oppilaan ja opettajan valisessa dialogissa on voimak-
kaasti sidoksissa tahan aikaan. MusaPolku luo uudenlaista yhteishenkea oppilaan ja
opettajan valille, joka on opettajankin nakokulmasta erittain tarkea elementti luottamus-
suhteen yllapitamiseksi. Kun yhteisty® on avointa, uuden opettaminen ja oppiminen on
hauskaa seka kutkuttavaa. Digitaaliset toimintaymparistot ovat oppilaille tuttuja. Vir-
tuaalisten hahmojen ja pelien mielikuvitusmaailma voi auttaa oppilasta visualisoimaan
omia haaveitaan myds soitonopiskelussa. MusaPolussa hautomo on paikka, jossa

asiat tyostyvat pikku hiljaa oikeaan suuntaan opettajan kannustuksella.

Nyt olemme myllanneet perusteellisesti omia nakemyksidmme opettamisesta ja oppi-
misesta. Oman ammatillisen kasvumme paikka on ollut ottaa vastaan pelien maailma
ja niiden tuomat mahdollisuudet opetuksessa. lloitsemme siitd, miten kehittdmisprojek-
timme aikana avaamamme ikkuna pelillisyyteen on antanut uutta virtaa omaan pedago-
giseen ajatteluumme. Olemme myos yllattyneitd siitd, miten MusaPolku-prosessissa

uskalsimme tukeutua flown vietavaksi ja heittaytya peliin.

Tydskentely tydparin kanssa on ollut tdman kehitysprojektin kannalta suuri voimavara.

Olemme saaneet peilata toistemme ajatuksia ja ideoita opinnaytetydémme aikana. Ty6-
parin palaute on rikastuttanut tydoskentelya ja auttanut konkretisoimaan ideoita kehitys-
projektin kayttéén. Opetustdista ammennetut kokemukset ja lasten mainio tapa ajatella
asioita "laatikon ulkopuolelta” on osaltaan antanut virtaa ja ideoita projektimme. Pystyi-

siko tallaisen tyon ylipaataan tekemaan norsunluutornista kasin?

MusaPolun prototyypin kimpussa ahertaa moniammatillinen tiimi ja odotuksemme ovat
korkealla. Projekti on nyt polkaistu kayntiin ja toivottavasti paasemme pian kokeile-
maan sitd kaytdnnossa. Aika nayttda miten MusaPolku lopulta toimii ja millaiset ovat
sen vaikutukset. Jos MusaPolku osoittautuu toimivaksi, toiveikkaina nakisimme sen le-

vidvan muihinkin koulutusohjelmiin, koska sen rakenne on suunniteltu notkeaksi ja so-
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velluksen sisaltd on helposti muokattavissa. Naemme tydvalineella potentiaalia myds

kansainvalisesti.

Musapolku -kokonaisuus vaikuttaa juuri sellaiselta tyévalineelta, jota l1ahdimme kehitys-
projektilla tavoittelemaan. Nahtavaksi jaa miten MusaPolku lopulta toimii ja millaiset
ovat sen vaikutukset. Loiventaako se musiikin opettamiseen liittyvia kompastuskivia,
kuten oppilaan yksiléllisyyden huomioon ottamisen haasteita ja arvioinnin ongelmia?
Tunnemme ylpeytta opinnaytetydmme saavutuksista. Toivomme, etta oppilaatkin tunte-

vat ylpeytta omista saavutuksistaan. We did it our way.
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