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1 Johdanto

Tietotekniikka kehittyy vuosi vuodelta ja nopeasti. Ihminen pyrkii valjastamaan ko-
neet tehokkaampaan, tai jopa parempaan suoritukseen. Tietotekniikan jokapdivéi-
sestd kdytostd on tullut ldhes valttaimattomyys ja sitd pyritddn implementoimaan
kaikkeen toimintaan. Oppiminen on ihmiselle keskeinen asia ja koulu, yhtend tar-
keimmista tiedonldhteistd, tulee keskusteluissa esille. Tama tutkimus sukeltaa kou-
lumaailman sisélle ja tutkii opetuksesta 16ytyvid aukkoja, kuinka tietotekniikka on

integroitu nykyisin ja miten tietotekniikka voisi parantaa opetuksen laatua.

Kritiikki koulutusympéristdjen ja -metodien vanhanaikaisuudesta on tapetilla. Vaik-
kakin tietokoneet ovat ilmestyneet opettajien keskeisiksi tyokaluiksi, niin ne eivét
silti ole tuoneet ndkyvéaa lisdarvoa opetuksen laatuun. Tarkeimpind kysymyksing,
joihin tdma tutkimus pyrkii loytdavan vastauksia kirjallisuuskatsauksen avulla, ovat:
"Miten koneita hyddynnetdaan nykyisessa opetusmallissa?"”, "Voivatko koneet tuoda
helpotusta tai parannusta opetukseen?" ja "Miten tietotekniikkaa voitaisiin hyddyn-
taad parhaiten opetuksessa?" Naiden asioiden avaamiseksi tarvitaan hyva yleiskuva
siitd: "Mitd on hyva opetus?”, "Mitd on oppiminen?" ja "Mikd suhde on nykyihmi-

selld ja sen maailmankuvalla verrattuna koulumaailmaan?"

Vaikka tdma tutkimus pyrkii kasittelemddn tietotekniikkaa opetusvilineend, niin
suurimmilta osin vertailukohtana kdytetddn tietokonepeleja. Pelit ovat tietoteknii-
kalle ominaisia ja nuoriin liitettdvissd, joten ne myos kerdavit paljon mielenkiintoa
tutkimuskohteena. Tutkimuksen motivaationa ei ole kuitenkaan kaiken leikiksi pis-
tdminen vaan tarkoituksena olisi kehittdd opetusta ja parantaa opitun laatua, sen
keston ja sovellettavuuden mukaan. Kuten moni muukin eldiméssé tapahtuva toi-
minto, niin my®0s pelitkin ovat oppimisprosessi. Niiden ldpdisy tai muiden kanssa-
pelaajien voittaminen vaatii pelaajalta kehittymistd. Tamén prosessin ja sen kouluo-
petukseen liitettdvyyden mahdollisuuksista on haluttu saada lisda tietoa. Peleja tut-
kittaessa esille nousi poikeuksetta termit: motivaatio, véliton palaute ja sdddettava

vaikeusaste.



Toinen luku selvittdd minké&laista on hyvénlaatuinen oppiminen, ja késittelee oppi-
misen peruskdsitteitd: motivaatiota ja palautetta. Kolmas luku taas kdy lapi hyvak-
si ndhdyn opettamisen. Vaikka opetuksesta ja oppimisesta on valilld vaikea puhua
erillddn, niin tdma tutkielma pyrkii pitimddn ne kéasitteind mahdollisimman hyvin
erilladn. Neljas luku tutkii tietotekniikan vaikutusta nykyisessd opetusmallissa ja
sen mahdollisuuksista opetusvélineend edellisten lukujen méérittelyjen perusteella.
Viides luku pohtii miten tietotekniikka olisi hyvd ndhdéd opetuksessa ja mitd vai-

keuksia se saattaa tuoda mukanaan.



2 Oppiminen

Mitd on oppiminen ja kuinka ihminen oppii parhaiten? Thmisid on monenlaisia,
niinpd myo6s on paljon erilaisia tapoja oppia. Kolb| (1984), usein siteeratussa kirjas-
saan, totesi eri ihmisten omaksuvan eri asioita eri oppimistyyleilld. Tamén tutki-
muksen kannalta ei ole kuitenkaan oleellista, ja my0s edelliseen viitaten mahdoton-
ta, 16ytdd yhtd ja ainoaa tapaa opettaa vaan tdrkeintd tdssd luvussa on tutkia mitka

tekijat saavat ihmisen omaksumaan opetetun asian parhaiten.

Koulussa oppimisen mittarina toimii erilaiset loppukokeet, jotka mittaavat mitd asioi-
ta opiskelija muistaa tietyltd kurssilta. Engestrom|(1987) méaarittelee kirjassaan oppi-
misen kognitiivisen ja psykologisen ndkemyksen mukaan seuraavasti: "Oppiminen
on mielekdstd, tavoitteista tiedollisten rakenteiden ja mallien muodostamista sekd
niiden luovaa kayttoa". Oppiminen ei siis pitdisi olla faktojen varastoimista tai nii-
den opetteluun ehdollistamista palkkioin ja drsykkein. Seuraavaksi tutkitaan oppi-

misen osakokonaisuuksia motivaatiota ja palautetta.

2.1 Motivaatio

Suomessa on oppivelvollisuus ja se takaa yksilolle yleistiedon useista eri aihealueis-
ta. Oppivelvollisuus voidaan my6s ndhdad pakkona oppia aineita, joille ei itse nde
kayttod elamdssadn. Teknologian mahdollistamassa maailmassa ihminen on tottu-
nut eldmédan jatkuvan informaatiotulvan alla (Oblinger 2004). Sullo (2007) ym. sa-
malla toteavat, ettd asian sisdistaminen vaatii mielenkiintoa aiheeseen tavalla tai
toisella ja varsinkin opittu tieto pitdd ndhda tarkednd itselle. Yleistieto kuitenkin
ndhdéddn tarkednd ja mitd kaikkea sen tulisi sisdltdd on hyvin kiistelty aihe. Van-
han tiedon péivittyessd, ja uuden syntyessd, on liian monimutkaista menna syvalle
aiheeseen, miké pitdisi ndhdéa tiarkednd tietona oppimisen kannalta vaan milld kei-
noin oppiminen tapahtuu. Keskeisin asia oppimisesta puhuttaessa on motivaatio,
joka nousee aina esille. Mikd motivoi parhaiten suorittamaan koulutuksen vaaditta-

vat aineet?



Motivaatio voi olla 1dhtoisin yksilon omasta mielenkiinnosta aihetta kohtaan, so-
siaalisesta kanssakdymisestd kavereiden kanssa, yhteiskunnan tai ldhituttavapiirin
hyvdksynndan haun luomista paineista (Ormrod|1984). Motivaatiota voi siis olla mo-
nenlaista ja se minkdlainen motivaation laatu on ajaa ihmisen erilaisiin tuloksiin op-
pimisessa (Sullo|2007). Ormrod|(1984) ja Sullo| (2007) tuovat tarkedna kohtana esille
sen, ettei oppijan tarvitse tuoda motivaatiota mukanaan vaan se voidaan héanelle
myds luoda oppimisympaéristossa. Sullo| (2007) véittdd ihmiselld olevan viisi perus-
tarvetta: kuulua johonkin, olla hyddyllinen, tehdé valintoja, pitdd hauskaa ja olla

turvassa, jotka tdyttyessddn johtavat luonnollisesti saavutuksiin.

Motivaatiomallina vanha, mutta edelleen kiytetty, keppi ja porkkana -malli ei ole
oppimismielessa hyva (Sullo2007; Engestrom|1987) ym. Motivaatiota 16ytyy suorit-
taa tehtdva loppuun, mutta silloin padpaino onkin todella itse suorituksen loppuun
viennilla. Itse asiaa ei sisdistetd ja palkkion jdlkeen opittu tieto hdvidd nopeasti tai
on todella heikosti sovellettavissa (Engestrom!1987). Motivaatio, joka ei ole pakon-
omaista helpottaa tiedon prosessointia ja nostaa opiskelijan odotuksia ja tavoitteita,

joka johtaa parempiin tuloksiin (Ormrod|1984).

2.2 Palaute

Oppimistilanteissa tehdyt virheet ovat oletettavissa, sekd oppimisen kannalta hyo-
dyllisid ellei jopa olennaisia. Jdlleen kerran ihmisten monimuotoisuuden seurauk-
sena myos palautteen saajat ja antajat ovat hyvinkin erilaisia. Annettu palaute voi
olla esimerkiksi rakentavaa, palkitsevaa tai latistavaa muutamia mainitakseni. Pa-
lautteen monimuotoisuudesta huolimatta sen olemassaolo on tdarkedd motivaation
ja oppimistuloksien parantamiseksi tai joissain tapauksissa huonontamiseksi (Geis-
ter, Konradt ja Hertel 2006; Van-Dijk ja Kluger||2003). Silti suoraa yhteyttd ei voida
vetdd positiivisen palautteen ja paremman motivaation vilille tai pdinvastoin. Geis-
ter, Konradt ja Hertel| (2006) huomauttavat tutkimuksessaan, ettd myos alkuperai-
selld motivaatiolla on osaa saadun palautteen vaikutuksiin. Jos ei ole motivoitunut
alunperinkéén niin palautteella on huonommat mahdollisuudet, tai jopa olematto-

mat, synnyttda reaktioita.



Palautteissa on sisdllon lisdksi myos tarkedd niiden ajoitus. Kirjoittajan omien koke-
musten pohjalta valitettavasti viivastynyt palaute on kuitenkin valitontd tavanomai-
sempi kokemus tdandkin pdivand. Vilittoméan palautteen on todettu olevan reilusti
tehokkaampi keino kuin viivastynyt ja esimerkiksi sithen perustuva testi IFAT(Immediate
Feedback Assessment Technique) on tuloksiltaan vaikuttavan tehokas (Dibattista,
Mitterera ja Gossea|2004). IFAT on psykologian tohtorin Michael Epsteinin ja opet-
taja Beth Epsteinin kehittdmad, vilitontd palautetta hyddyntédvé, interaktiivinen mo-
nivalintalomake (Epstein Educational Enterprises 2015). Vilittoméan palautteen te-
hokkuuden perustana toimii oppijan mahdollisuus heti reagoida virheisiinsa ja kor-
jata ne vield kun aihe on olennainen ja esimerkiksi IFAT:n tapauksessa my6s ndh-
da milloin on oikeassa ja milloin vddrdssd. Viliton palaute ja uudelleen yrittiminen

ovatkin tiarkeitd taman tutkimuksen tulevissa osissa.



3 Opetus

Oppimisen rinnalla on vield hyvad puhua opettamisesta. Engestrom| (1987) toteaa-
kin, ettei oppiminen ja opetus ole sama asia. Opettamisessa onkin juuri tarkedd luo-
da oppijalle hyva oppimisympéristd (Sullo|2007; Ormrod|1984; Engestrom, 1987).
Ja heitd, jotka luovat opetusympirist6jd, kutsutaan opettajiksi. Opettajia on help-
po lahted syyttimédn heti kun oppimissaralla ei saada tarpeeksi kehitysta. Sahlberg
(1996) sanelee tutkimuksessaan "kuka auttaisi opettajaa”, ettd opettajat ovat jatku-
van muutoksen, tarvittavan tietotaidon ja henkisen hyvinvoinnin takia kovan pai-
neen alla ja tdhan pitdisi 16ytdd apuja. Kysymys on edelleen ajankohtainen ja tdima

tutkimus toivookin 16ytdvan vastauksia osaan.

Ensimmadisend on hyva tutkia missd menndén tdlld hetkelld. Koulu saa mielipide-
kirjoituksissa kritiikkid vanhanaikaisuudestaan. Sahlberg| (1996) sanoi tuolloin, etta
yleisin opetuksen vuorovaikutus on opettajakeskeistd ja oppilaat keskittyvit tun-
neilla itsendiseen istumaty6hon. Tdma on helppoa mieltdd opettamiseksi mennees-
sd ajassa ja nykyajassa. Tilat vain ovat muuttuneet ajan ja idn myotd pienemmista
luokkaryhmistd isoihin luentosaleihin. Digiaika on tuonut tullessaan myos tietotek-
niikan luokkahuoneisiin, joka ei valitettavasti ole luonnut huomattavia muutoksia

(Blin ja Munro|2008), mutta tdhdn palataan tarkemmin mydhemmissa luvuissa.

Internetin aikakausi on tuonut tullessaan muutakin kuin koneellistamisen. [Facer
(2003) ja Oblinger|(2004) kirjoittavat, ettd jatkuva tietokoneiden vaikutus on muutta-
nut ihmisten oppimistottumuksia. Tietoa voidaan saada milloin halutaan, mistd ha-
lutaan, mitd halutaan ja sitd voidaan jakaa muille erilaisten ldhteiden kautta (Oblin-
ger|2004). Kaiken tiedon keskelld on opittu valitsemaan vain se tieto, mika koetaan
itselle tarkedksi (Facer 2003). (Oblinger| (2004) pohtii, ettei nykyajan koulumaailma
vastaa ollenkaan sitd kuvaa mika on opittu "ulkona". Se, ettd pitdisi istua pitkid ai-
koja itsendisessd tilassa ja kuunnella opettajan kertovan mitd pitdisi oppia tuntuu
oudoksuttavalta. Pitda kuitenkin varoa kuinka paljon antaa arvoa ihmisen taustojen
vaikutuksiin oppimistottumuksissa (Facer 2003). Tekemalld oppiminen on esimer-

kiksi ollut kéasitteend jo pitkdan tuttu.



Jotta oppimista tapahtuisi opetettaessa, tiytyy oppimateriaalin ja oppilaan valilla ta-
pahtua vuorovaikutusta. Ihminen janoaa interaktiivista oppimista mm. (Engestrom
1987; Oblinger 2004; Sullo 2007), mutta valitettavasti opettajakeskeinen vuorovai-
kutus ei titd tarjoa. Arvioiden mukaan Yhdysvaltojen yliopistoissa opiskelija kysyy
luennolla 0.1 kertaa tunnissa ja opettaja 0.3 kertaa tunnissa (Oblinger2004). Opetta-
jien esittdmid kysymyksia esiintyy kirjoittajan henkilokohtaisen tiedon mukaan ai-
nakin suullisina pistokokeina, herittelevina kirjaimellisesti ja heréttelevinad kuvain-
nollisesti. Ndistd vain viimeisin johtaa varsinaiseen haluttuun tulokseen, joka kan-
nustaa opiskelijaa prosessoimaan tietoa. Opiskelijan aktivoiminen on tarkedd, mut-
ta nykyisilld menetelmilld sitd tapahtuu harvoin ja edellisestd voidaan péételld, ettei

oppimisympaéristd edes kannusta siihen.

Ryhmityot on todettu tehokkaiksi tavoiksi opiskella Sullo| (2007); Engestrom|(1987).
Sosiaalisen ilmapiiri ja ongelmaa ratkottaessa tapahtuvat ristiriidat henkildiden paét-
telyiden vililld johtavat asioiden pohdintaan ja oman kantansa perusteluun, jolloin
oppija joutuu aktiivisesti sisdistimddn asian. Tuottavalla puheella on muutenkin to-
dettu olevan positiivista vaikutusta opittuun (Sahlberg|1996). Tama tietysti vaatii
ryhmén jdseniltd itsendistd aktiivisuutta ja ongelman josta saadaan tarpeeksi puhet-
ta aikaiseksi. Ihminen on tottunut globaalimpaan ajatteluun ja kansainvélisempiin
virtuaalisiin ryhmiin ja yhteisoihin (Oblinger|2004). Ryhmaétyot eivit kuitenkaan ole

aina varmuudella hyvin toteutettuja ja itsendinen tyd on tutumpaa ja yleisempaa.

Oleellista ei niinkddn ole mitd opetetaan vaan kuinka paljon ja milla tahdilla. Enge-
strom| (1987) lahtee siitd, ettd tieto pitdisi sisdistdd ennen kuin voidaan siirtyd seu-
raavaan aiheeseen. Liian suuren tietomassan kasittely johtaa informaation supis-
tamiseen ja ei tarked tieto pddtyy lyhytaikaiseen muistiin (Engestrom!(1987). Tama
on hyvin verrattavissa tietokoneen vélimuistiin. Data, jota tarvitaan ldhitulevaisuu-
dessa varastoidaan viliaikaisesti kunnes sitd kdyttava sovellus ei endé sitd tarvitse.
Sovellus voidaan rinnastaa koulumaailmassa kurssiin tai jopa loppukokeeseen. Jot-
kin kurssit koulussa kumminkin kannustavat oppimaan tiettyja asioita, joita tullaan

tarvitsemaan mahdollisesti jatkokursseilla.
Loppujen lopuksi opettaminen on opiskelijan aktivoimista sithen kannustavalla ym-
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HUONO OPETUS:

HYVA OPETUS:

MOTIVAATIO:

Tilannekohtainen moti
vaatio tai vilineellinen,
vieraantunut motivaatio
{irsykkeet, vilhdykkeet,
palkkiot, rangaistukset)

MOTIVAATIO:

Sisilléllinen, tietoinen
motivaatio {tedollisel
ristiriidat)

SISALTO:

Irrallisia, kuvailevia yksit
tiistietaja ja aeikosti tie-
dostettuja svalmiitan
suurituskaavuja

SISALTO:

]].’iscnrivneit.:i, tietoisia mal-
eja, selittivid periaatteita
(mieluummin vihin mutta
ulet“i.sta}

|

ETENEMINEN [OPPI-
MISPROSESSI):
Epitiydellinen oppimis-
proscssi, cnimmikseen

uuden tledon vasraanorramista
{mahdollisimman paljon
mahdollisimman nopeasti)

tai léyhdsti midriteltyd
ryhmiatydi ja skeskusteluas

2

ETENEMINEN (OFFI-
MISPROSEESEI):
Tiydellinen oppimisprosessi:
motivoltuminen
— prientoiruminen
sisdistamincn
— ulknistaminen
— arviointi
— kontrolli

|

TULOKSET:

Nopeasti unohtuvia, sup-
peasti sovellettavia tietoja
ja taitoja, tiedostamattomia
sselviytymistckniikoitas

TULOKSET:

Pitkain sailyvid, laajasti
sovellettavia tiedollisia ra-
kenteita (sisdisis malleja)

Kuvio 1. Hyvé ja Huono opetus (Engestrom||1987)

paristolld (Sullo2007). Kaaviosta 1| voidaan ndhd4, ettd yleisimmillddn luennot ope-

tusmetodina ovat kehnoja ja johtavat huonosti sovellettavissa olevaan ja muistet-




tuun oppiin. Muutoksiin on pyritty ja uusia tapoja on my0s tutkittu, mutta toistai-

seksi ne ovat osoittautuneet haasteellisiksi (Enkenberg2001; Blin ja Munro|2008).



4 Tietotekniikka nykyopetuksessa ja sen

mahdollisuudet

Ihminen kédyttdd yhd enemmién vapaa-aikaa puhelimien ja tietokoneiden parissa
verrattuna kirjoihin (Oblinger 2004). Koulussa opiskelijoilta 16ytyy tietokoneita ja
vahintdan yksi 10ytyy myos luokkahuoneesta itsestdadn. Blin ja Munro, (2008) tutki-
vat, ettd miten tietotekniikka on levinnyt oppimisymparistoon ja miten se on vai-
kuttanut. Tietokoneet on valjastettu usein tekem&ddn samat vanhat asiat, mutta te-
hokkaammin ja niin on my0s tdssd tapauksessa. Tietokoneet ovat kdtevampia kuin
vanhat tiedonjako- ja sdilontametodit, mutta niiden kéyttotarkoitus ei eroa liitutau-

lusta tai paperiarkeista muuta kuin laadullisilla elementeilld (Blin ja Munro 2008).

Kirjoittajaa huolestuttaa automatisointi, mihin opetus on ollut matkalla koneiden
tultua kuvioihin. Opetusmateriaali toimii samana vuodesta toiseen, opettajan rooli
pienenee, oppijan yksilollisyys hidlvenee ja ennen kaikkea kiinnostavuus ei saa lisa-
arvoa. Tietokoneet ovat tyokaluja siind missd muutkin ja vadrinkdytettyind ne ovat

hyodyttomia (Kuutti1996; Blin ja Munro|2008).

Tietokoneissa kuitenkin ndhdddn potentiaalia ja tutkijat ovat etsineet mahdollisia
yhteyksid tietotekniikan kiinnostavuuden ja opetuksen vilille. Erityisen kiinnostu-
neita on oltu videopelien opettavaisuudesta (Kiili2005; Oblinger|2004; Papastergiou
2009; Makitalo ja Wallinheimo 2012).Papastergiou| (2009) vahvisti tutkimuksessaan
juuri pelien olevan mielenkiintoisempia kuten esimerkiksi tietokoneella taytettavat
lomakkeet. Ne pystyivit tehostamaan oppimista ja nostamaan oppimisen iloa ja ha-
lua (Papastergiou 2009). Pelkka tietotekniikka ei siis valttamatta riitd mielenkiinnon
herdttdmiseen. Tietenkin pelaajia on erilaisia ja pelit ei valttamattd kiinnosta kaikkia
(Facer 2003). Kuitenkin, kun yritetddn ymmartdd nuorten kdytostd, niin videopelit
nousevat puheenaiheiksi. Tietotekniikan suurena valttina on syytd ottaa videopelit

huomioon.

Videopelit ndhdddn hauskoina. Siihen ne pyrkivit ja silld ne parjaavat markkinoil-

la. Opiskelun kannalta on kiinnostavaa oppia siirtimddn sama mielenkiinto, mika
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voi olla peleja kohtaan, itse opetukseen. Pelit eivdat kumminkaan ole pelkkdad hupia
ja ajanviettoa, vaan ne sisdltdvat oman oppimisympadristonsa (Kiili 2005} Oblinger

2004).

Pelit opettavat toistorakenteilla, véalittomalld palautteella ja sdddettdavalld vaikeus-
asteella (Kiili2005; Oblinger||2004). Pelien rakenne on hyvin yksinkertainen: aloi-
tetaan alimmalta vaikeusasteelta ja edetddn tiettyd maalia kohti vaikeustason kas-
vaessa progressiivisesti. Eteenpdin ei péddstd ellei vaadittavia taitoja ole opittu. To-
denndkoistd on, ettd opittuja taitoja joudutaan kdyttiméaan seuraavilla tasoilla tai
niitd joudutaan parantamaan. Mielenkiinto pidetddn yll4, ei pelkdstddn silkan hu-
vin, vaan myos pelaajan tason mukaan muuttuvan vaikeusasteen avulla. Jos tdima
saataisiin toimimaan kadytannossa opetuksessa, niin se tdsmadisi Engestomin (1987)

madrittelyd oppimisesta.

Toistorakenne on erittdin ominainen ja helppo toteuttaa tietokoneilla. Sun, Lin ja Yu
(2008) hyodynsivat tutkimuksessaan virtuaalista laboratoriota. Oppilaat olivat va-
paita kokeilemaan eri asioita, jotka johtivat eri lopputuloksiin. Virtuaalilaboratorio
johti parempiin arvosanoihin ja 75 prosenttia testihenkildistd suosi virtuaalista ym-

péristda perinteisen sijaan.

Videopelit ovat interaktiivisia oppimisymparistdja mm.(Kiili|2005; Papastergiou|2009).
Pelit ovat aktiivista opiskelua mika vapauttaa opettajan kddet. Tietokonepohjaisessa
opetuksessa kysymysten mddrd tunnissa nousi 160-800 kysymyksen (vrt. 0.1 luen-
noilla) vélille (Oblinger| 2004). Tutkimus ei tarkalleen kuvaillut minkélaista tilan-
netta tarkoitetaan tietokonepohjaisella opetuksella. Kuitenkin luvuista 16ytyy isot
eroavaisuudet. Jos opettajan tyotaakkaa jakaisi koneille voisi se johtaa helpompaan
lahestyttavyyteen ja henkilokohtaisempaan opettajan ja oppilaan viliseen vuorovai-

kutukseen.

Taulukko[l|kuvastaa joitakin hyvdn opetuksen periaatteita ja tarkastelee miten pelit
selvidvat niistd. Jos nditd verrataan kuvioon 1| voidaan tehda johtopaatostd, ettd pe-
lien kautta opittu tieto on pitkdkestoista ja "laadukasta" oppimista. Vaikka tietoko-

nepelit ovatkin tutkituin tietotekniikan palanen ja tdssad tutkimuksessa kasitellyin,

11



niin pitdd muistaa, ettei se suinkaan ole ainoa. Virtuaaliset ymparistdt ovat toinen

iso alue, josta ollaan kiinnostuneita (Makitalo ja Wallinheimo 2012).

12



Periaate Kuvaus Pelien toteutus

Yksilollistiminen Opetus on raatildity oppi- | Pelien vaikeustaso maa-
jan henkilokohtaisen tason | rdytyy pelaajan tason mu-
mukaan kaan

Palaute Viliton ja kontekstuaali- | Pelit antavat kontekstuaa-

nen palaute parantavat op-
pimista ja vdhentdvit epa-

varmuutta

lista ja valitonta palautetta

Aktiivinen oppiminen

Oppimisen pitdisi kannus-

taa omatoimisuuteen ja

Pelit luovat aktiivisen ym-

pdriston, joka kannustaa

uuden tiedon itsendiseen | l10ytdihin
hankintaan

Motivaatio Oppilaat ovat motivuoitu- | Pelit vaativat tuntien sitou-
neita kun opetus tuntuu | tumista tavoitteen perdssa
tarkedltd ja palkitsevalta

Sosiaalisuus Oppiminen on sosiaalinen- | Pelit tulevat myds monin-
ja  osallistumispohjainen | peleind ja joskus vaativat
prosessi yhteison toimiakseen

Rakenne Opetus vaikeutuu por- | Pelit koostuvat eri tasois-
taittain pitden oppimisen | ta ja korkeammalle tasol-
haastavana ja mielenkiin- | le pddsee vasta kun on la-
toisena pdissyt alemman tason

Siirrettdvyys Opittuja asioita osataan | Pelit sallivat siirtdimaan
hyddyntdd toisissa tehtd- | opitun tiedon vanhasta
vissd kontekstista uuteen

Arviointi Opiskelijalla on mahdolli- | Pelit sallivat omien tulos-

suus arvioida kehitystdan
ja verrata omia tuloksiaan

esim vertaisopiskelijoihin

ten seurannan ja vertailun

muihin pelaajiin

Taulukko 1. Tdsséd taulukossa esitetddn muutamia hyvian opetuksen periaatteita ja

miten tietokonepelit selvidvit niistd (Oblinger|2004)
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5 Tietotekniikan integrointi opetusmalleihin

Videopelit ovat jo paperilla hyvid oppimisymparistdjd, mutta vield kumminkaan ei
ole kehitetty mallia, jossa pelit olisivat toimiva osa opetusta (Kiili 2005). Pelit eivat

ole taydellisid, koska ongelmia toki 16ytyy.

Engestrom| (1987) on todistanut tapausta, jossa tietyn opettajan opetuksesta pide-
tddn eniten, mutta arvosanat ovat silti alhaisimpia muihin opettajiin verrattuna.
Opetuksen sisédllon hallinta on tarkedd, koska opetuksen miellyttdvyys ei takaa op-
pimista (Engestrom) 1987). Videopeleissd herdd sama ongelma. Milloin peli on vain
peli ja milloin se on opetusviline? Kuka médrda viihdearvon? Onko tiedon yliyk-
sinkertaistamiselle riskid? Vieraannuttavatko pelit tylsemmistd aktiviteeteistd vield

enemmaén (Oblinger|2004)?

Pelien sisdllon rakentaminen ja sen oppimisen seuranta on kinkkinen kysymys. Poh-
dinnat siitd, ettd pitdisiko kaiken véalttdmattd olla hauskaa vain siksi, ettd paastai-
siin eroon vanhoista tylsistd metodeista. Oblinger| (2004) huomasi, etteivit video-
pelit vieraannuttaneet joissain tapauksissa opiskelijaa muista tiedonldhteistd, vaan

jopa kannusti hankkimaan lisdd tietoa muista ldhteista.

Videopelien hyddyllisyys opetuksessa voi my0s olla riippuvainen opetetusta ai-
neesta. Tutkitusti tietokoneet tulevat erittdin hyoddyllisiksi silloin, kun opetus sisél-
tdd kdytantod, mitd pystytddn simuloimaan (Oblinger|2004; Papastergiou2009; Sun,
Lin ja Yu|2008). Peli esseen kirjoittamisesta taas olisi teoriassa mahdollista, mutta
kdytannossd turhan monimutkaista verrattuna perinteisiin keinoihin. Koneiden jar-

jellinen ajattelu rajoittuu niiden ohjelmakoodin sisaltoon.

Vastuu opiskelijoiden motivoinnista ja opetuksen sisdllostéd ei ole tietokoneilla tai
peleilld, vaan opettajilla. Tiedon ja taidon puute koneiden kéytosté rajoittaa konei-
den hyodyllisyyttd opetuksessa (Blin ja Munro 2008). Tietotekniikka luo mahdolli-
suuden ja avustaa opetuksessa, kuten muutkin vanhat tai tulevat tyokalut. Moti-
vaation luomiseen ja tiedon sisdistimiseen vaikuttavat oppijan tottumukset ja ym-

péristo (Sahlberg|1996). Opettaja tehtdviksi jad arvioida tilanne ja opettaa parhain
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mahdollisin metodein. Sahlberg| (1996) kirjoitti, ettd opettaja tarvitsee apuja opetuk-
sen parantamiseksi. Tadlld hetkelld tietotekniikka tarjoaa vanhojen metodien lisdksi
ainakin tietokonepelit, virtuaaliset oppimisymparistot ja yhteisot. Oblinger| (2004)
on sitd mieltd, ettd tietokonepeleja ei vield tdysin ymmarretd, niitad olisi hyva tutkia

ja niista olisi hyva oppia opettamisesta.
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6 Loppusana

Ympariston kehittyminen ja yhd parempiin tuloksiin pyrkiminen vaatii koululta
mukautumista. Nykymalli luentomaisesta opettamisesta ei toimi kaikille ja ei edes
valtaosalle (Engestrom|1987; [Sahlberg| 1996} Sullo|2007). Koulumaailman ongelma-
na on ollut muutoksen pelko ja uuden vierastaminen (Blin ja Munro 2008; Sahl-
berg|1996; |[Enkenberg|2001). Parhaimpiin tuloksiin pyrittdessd, muutosta vaaditaan
yksilo- ja yhteisotasolla, sekd koulutuksen rakenteessa (Sahlberg|1996). [Engestrom
(1987) oli esimerkiksi sitd mieltd, ettd tentit ja arvosanat eivit johda hyviin oppimis-

tuloksiin.

Tietotekniikan, jopa hullunomaisessa, palvomisessa voi piilld motiivi, joka oikein
kaytettyna tuo tuloksia. Kolb| (1984) kirjoitti, ettd kaikkia samanlailla opettamalla ei
voi odottaa samoja tuloksia. Siksipd on my0s turhaa olettaa, ettd esimerkiksi tieto-
konepeleisté saataisiin yleinen lddke opetukseen. Kunnon mahdollisuuden ne kui-
tenkin ansaitsevat. Ylipddtaan tietotekniikassa on vield paljon ymmarrettdavaa ja ke-
hitettdvad opetuksen saralla. Tietotekniikka opetuksessa on helppo mieltdd peleiksi,

mutta kannattaisi olla avoin ja aktiivinen uusien innovaatioiden suhteen.

Muutos on kuitenkin aina edessa. Sitd vastaan voi joko taistella tai ymmartaa ja
ottaa kaiken mahdollisen hyvén irti. Pienid muutoksia kerrallaan on parempi kuin ei
muutoksia ollenkaan ja ehkd joku pédivd koulut ovat vihemmaén lapédisyprosentteja

ja enemman oppimista.
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