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ESIPUHE

Oppimis- ja toimintaymparistdjen kehittdminen harjoittelukouluissa Il -julkaisu on kolmas yli-
opistollisten harjoittelukoulujen oppimisymparistéjulkaisu. Teos on kirjoitettu nimenomaan
FCLab.fi-hankkeen ja eNorssi-verkoston TVT-ryhman yhteistydna, ovathan aktiiviset toimi-
jat padosin mukana molemmissa kehittdjaverkostoissa. Ensimmainen oppimisymparistojen
kehittamista koskevan teos julkaistiin 2018 ja toinen 2020. Nyt on siis saman julkaisusarjan
kolmannen osan vuoro. Aiempien julkaisujen tapaan halusimme koota harjoittelukouluissa
tehtavaa kehitystyota yhteen ja helpommin 16ydettavaksi. Pyrkimyksenad on samalla auttaa
kaikkia suomalaisten koulujen ja oppimisympadristokehittdmisesta kiinnostuneita tahoja.

Julkaisun ideointi kdynnistettiin syksylla 2021, ja “norsseille” tuttuun tapaan kirjoitusproses-
si eteni vauhdikkaasti. Teos valmistui muutamassa kuukaudessa, ja julkaisu ajoitettiin Joen-
suun eNorssi-seminaariin huhtikuussa 2022. Oppimis- ja toimintaymparistdjen kehittdminen
harjoittelukouluissa Il -julkaisussa on mukanal4 artikkelia eri harjoittelukouluista, ja kirjoi-
tustyéhon on osallistunut noin 30 opettajaa ja opettajankouluttajaa. Kirjoittajat ovat tehneet
pyyteetontd tyotd padosin omalla ajallaan, koska oman kehitysprosessin nakyvaksi tekemi-
nen on koettu tarkeaksi.

Suomen harjoittelukouluissa tehddan paljon erilaista oppimis- ja toimintaymparistdjen ke-
hitystyota, ja kaikki oppilaitokset ovat verkostoituneet laajasti. Rinnan julkaisun kanssa lu-
kuvuonna 2021-2022 on tehty myds uutta tietostrategiaa ja osaamistaulukoita seka uutta
eNorssin ohjelmointipolkua. Tydssa on oltu aktiivisessa yhteistydssa Opetushallituksen ja
uudet lukutaidot -ohjelman kanssa. Yhteistyota on kehitetty myos esimerkiksi Innokas-ver-
koston kanssa.

Julkaisun alkuosa keskittyy Future Classroom Lab -toimintaan (FCLab), joka on laajentunut
Tampereen, Joensuun ja Oulun kdynnistamasta pilotista nyt kaikkiin kymmeneen Suomen
yliopistolliseen harjoittelukouluun. FCLab.fi-hanke kehittda yksikdissdan eri puolilla Suomea
uusia oppimisympadristoja, opetusteknologiaa ja pedagogiikkaa. Julkaisuun haluttiin mukaan
monenlaista muitakin aihepiiriin enemman tai vahemman liittyvia teemoja.

Harjoittelukoulujen tutkimus-, kokeilu- ja kehitystoiminnan ytimessa on paitsi pedagogiikka,
my®&s oppimisen tilat ja teknologia. FCLabin kehitystydn ytimessa ovat oppimisymparistot ja
oppimisen vybhykkeet. Joustavat oppimisymparistot ja niissa tapahtuva opiskelu seka opet-
taminen ovat edelleen erittdin ajankohtaisia teemoja. Joihinkin kehityssuuntiin liittyy myos
vastakkainasetteluja ja kriittisia asenteita. Tatd aihepiiria kasittelee esimerkiksi artikkeli
Avoimen oppimisymparistdn ja perinteisen luokkatilan vertailua, joka pohjautuu sensoritek-
nologiaan ja mitattuihin tietoihin ddnenvoimakkuudesta ja ilmanlaadusta.

Toivomme, ettd tama julkaisu on avuksi mahdollisimman monelle oppimis- ja toimintaympa-
ristojen kehittamisen parissa toimivalle henkildlle. Lammin kiitos kaikille julkaisun toteutta-
miseen osallistuneille!

Tuomo Tammi & Mikko Horila
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KEHITTAMISTA JA OPPIMISEN ESTEIDEN POISTAMISTA
- Kahden innokkaan puuhastelusta koko koulua hyddyntavaksi toimintamalliksi

Mikko Horila & Tuomo Tammi, FCLab Tampere, Tampereen yliopiston normaalikoulu

KAKS10 56 on Tampereen normaalikoulun alakoulun n. 50 hengen puoliavoin oppimisym-
paristo, jossa toimii kaksi opetusryhmaa (5. ja 6. luokka). Tila suunniteltiin ja toteutettiin
noin viisi vuotta sitten uudeksi innovatiiviseksi oppimisymparistoksi ja toiminta liitettiin
osaksi FCLab-hanketta hieman myohemmin. Tilat, kalusteet ja teknologia on todettu varsin
hyvin kdytdssa toimiviksi, mutta tilaa ja sen teknologiaa halutaan kehittda edelleen. Joka
vuosi valitaan muutama erityinen kehityskohde seka jatketaan panostamista teknologiaan,
kokeiluun ja kehitystyohon. Tassa artikkelissa kasitelldan |dhinna lukuvuoden 2021-2022
painopisteita, seka nostetaan esiin ratkaisuita, joita uskallamme suositella my6s muille
koulutussektorin toimijoille.

Monet hankkeessa kokeillut ja kehitetyt kdytanteet ja ratkaisut on todettu hyviksi ja siir-
retty laajempaan kayttdon muissakin koulun tiloissa. Esimerkiksi KAKS10ssa kokeiltu in-
fo-tv-ratkaisu on otettu kdyttoon laajasti koulun aulatiloissa, ja toiminta on edelleen laa-
jentumassa perusasteelta lukioon. Samoin kokeilussa ollutta sensorointia on voitu vieda
muihinkin koulun tiloihin ja laajentamista suunnitellaan edelleen. Myds Maker-tilojen ke-
hittdmista on jatkettu rohkaisevien ensikokemusten johdosta. Hyviksi havaitut kdytanteet
pyritddn monistamaan ja siten saamaan hankkeelle vaikuttavuutta ja ennen kaikkea kehit-
tdmaan koulua ja koulutusta.

FCL-verkoston ideoima ja kansallisen FCLab-hankkeen Suomeen jalostama vyohykemal-
li ohjaa osaltaan koulusuunnittelua. Oppimisen vydhykkeisiin perustuva suunnittelu on
todettu mielekkdaksi sekd nykyaikaista opetusta ja oppimista tukevaksi. On kiinnostavaa,
ettd yliopistojen harjoittelukoulujen saneerauskohteiden lisdksi esimerkiksi Kirkonkylan
koulu Pirkkalassa rakennetaan ja varustetaan FCLabin vyohykemallin mukaan.

RN
FCLab.fi

NS

Kuva 1.
KAKS10-oppimisympdristo
on suunniteltu FCLabin
oppimisen vybhykkeiden
mukaiseksi opetustilaksi
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Oppimisympadriston danen ja ilmanlaadun sensorointi

Tampereen FClLabissa lahdettiin seuraamaan oppimistilan ominaisuuksia jo kevaalla 2019.
KAKS10ssa on kaytossa Telian loT -jarjestelma sensoreineen seka analytiikkapalveluineen.
Jarjestelma mittaa ja tallentaa ilmanlaatuun ja olosuhteisiin liittyvia tietoja, kuten aanen-
paine, VOC-pitoisuudet (Volatile Organic Compounds, VOC), hiilidioksidipitoisuus, 1ampo-
tila ja ilmankosteus. Syksylld 2021 sensorointia laajennettiin kattamaan yldakoulun uudet
didinkielen opetustilat pyrkimyksena saada lisda tietoa oppimisymparistdjen danimaail-
masta myods vanhempien oppijoiden osalta. Samalla kokonaisuuteen liitettiin ruokalan ja
opettajainhuoneen danenpaineen seuranta. Kuluvan lukuvuoden aikana on myds edelleen
kehitetty sensoridatan graafien tuottamista koulun infonaytoille yhdessa iDiDin kanssa.

Mittausdataa on nyt kertynyt jo yli kahden vuoden ajalta. Yleisesti voisi todeta, ettd KAK-
S10n osalta danenvoimakkuuden keskiarvot liikkuvat 50 db paikkeilla ja tyhja tila tuottaa
noin 38db. Paivan sisalla piikit saattavat yltda 75 db tasolle, mutta pehmeéat materiaalit seka
akustiikkaseindkkeet ja -pilvet pitavat tydskentely-ympariston miellyttavana. Avoin tila tun-
tuu myos havittdvan tunteen melusta perinteista luokkatilaa tehokkaammin. KAKS10ssa
keratty data osoittaa, ettad avoin tila ei ainakaan tdssa tapauksessa poikkea perinteisesta
luokkatilasta merkittavasti oppituntien danenvoimakkuuden suhteen, mutta hiilidioksidi-
maadrissa on merkittdava ero. Avoin tila on ilmanlaadun osalta parempi ratkaisu. Varsinaista
tarvetta suuriin muutoksiin tai korjauksiin tilan tai talotekniikan osalta ei ole sensoroinnin
tulosten valossa ilmennyt. Lampdtila, ilmanlaatu ja hiilidioksidimadara on muutamaa poik-
keusta (hetkellinen ongelma ilmanvaihdossa) lukuun ottamatta pysynyt viitearvojen sisalla
ja mittausdatan perusteella talotekniikka toimii suunnitellulla tavalla, joskin pienemman
luokkatilan osalta liikutaan ylarajalla. Ruokalan osalta desibelimaarat nousevat tyypillises-
ti 70 db tasolle ja [dhes samaan paadytdan opettajainhuoneessa taukojen aikana. Ndissa
tiloissa oleskellaan kuitenkin vain lyhyitd aikoja, joten merkittdvaa melualtistusta ei paase
syntymaan.

Kuva 2. Telia Indoor Climate monitoring luo graafisia kuvaajia
ddnenvoimakkuudesta ja siséilman laadusta.
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Yhtena tilojen sensoroinnin keskeisimmista tavoitteista on tuottaa mittausdataa erilaisista
tiloista ja pyrkia vertaamaan opettajan subjektiivisia kokemuksia mitattuihin tuloksiin seka
vertailla tavanomaisen luokkatilan ja avoimen oppimistilan danimaisemaa. Joulukuussa
2021 Tampereen FCLab toteutti KAKS10ssa tehoseurantaviikon, jonka aikana tutkittiin
mittaustuloksien yhteyksia opettajan kokemaan rauhallisuuteen/rauhattomuuteen ja da-
nenvoimakkuuteen sekd oppitunnin aikana kaytettyihin tydtapoihin. Kyseistd tutkimusta
esitelladan tarkemmin tdman julkaisun artikkelissa “Avoimen oppimisympariston ja perin-
teisen luokkatilan vertailua” (Kosonen, Horila & Tammi).

Mikali koulussanne on kiinnostusta tilojen ominaisuuksien seurantaan, kannattaa tutustua
Telia Indoor Climate monitoring starter kitiin tai olla yhteydessa taman artikkelin kirjoitta-
jiin.

Nakyvyyden hallinta

KAKS10-oppimisympdristd on jasennetty useisiin oppimisen vydhykkeisiin ja suunniteltu
toimimaan puoliavoimesti; tilassa on erillisia alueita, jotka jossain maarin rajautuvat toi-
sistaan. Toisaalta tilalta halutaan avoimuutta ja ilmavuutta, toisaalta myds mahdollisuut-
ta erottaa ryhmia ja saada yksityisyyttd. Opettajan ja ryhmanhallinnan kannalta on luon-
nollisesti eduksi mahdollisimman hyva nakyvyys. Jotta opettaja seisoessaan nakee laajan
alueen, KAKS10n elementit (oppilaiden kaapistot, katsomoelementti, sermit) ovat noin
120 cm korkeita. Samalla nama puolikorkeat elementin rajaavat ja rauhoittavat istuvan
oppilaan nakokentan mainiosti.

Nakyvyytta ja samalla myds danenvoimakkuutta ja kaikua on osaltaan hallittu keveilla ser-
meilld. Yesecon valmistamat sermit ovat siisteja, ekologisia ja akustisesti erinomaisia. Ne
ovat myos 120 cm korkeita, joten niiden yli ndkee seisoessaan, mutta istuttaessa ne rajaa-
vat tarpeettomia arsykkeitd nakokentasta.

Lasielementit ovat sisatiloissa usein erittdin hyva ratkaisu, silla ne parhaimmillaan yh-
distavat tarpeen rajata kuitenkaan katkaisematta nakyvyyttd. KAKS10ssakin on runsaasti
ikkunoita. KAKS10n suuremman tilan reunassa on pieni lasi-ikkunoin erotettu huonetila.
Padsaantoisesti nakyvyys siihen on auki, mutta yksityisyytta saadaan tarvittaessa salekaih-
timien avulla.

Myos nakymaa ulos on joskus tarve harkita. Vaikka suurten ikkunapintojen tuoma valoi-
suus on paasaantoisesti erinomainen ominaisuus, toisinaan ulkoa tulevia virikkeita tai kir-
kasta valoa tulee toisinaan rajoittaa. KAKS10n ikkunoihin on siksi asennettu seka salekaih-
timet ettd pimentavat rullaverhot.

Kahta KAKS10n suurempaa oppimistilaa erottavan valiseindssa olevaan ikkunaan ja lasio-
veen asennettiin syyskuussa 2021 dlykalvot. Alykalvo on lasille liimattava kalvo, joka muut-
tuu napin painalluksella kirkkaasta himmeaksi. Toiminta perustuu kahden kalvokerroksen
valissa olevien nestekiteiden liikkeeseen ja pysahtymiseen. Kun kalvolle syotetdan sah-
kovirtaa, muuttuu se hetkessa lapinakyvaksi. Kalvojen avulla voidaan siis silmanrapayk-
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sessd avata tai sulkea nakoyhteys kahden lasilla toisistaan erotetun tilan valilla. Asennus
mahdollistui FCLab Tampereen / KAKS10 56:n aloitettua yhteistydn Alykalvot Oy:n kans-
sa. Kayttokokemus on ollut erittdin hyva, ja dlykalvo sopii moniin tarkoituksiin erilaisissa
kiinteistoissa. Kouluillakin 16ytyy useita dlykalvon kayttokohteita, kun nakyvyytta tarvitsee
ajoittain hallita ja rajoittaa. Alykalvo toimii my&s projektorin heijastuspintana.

Kuva 3. Alykalvo mahdollistaa nékyvyyden hallinnan nopeasti nappia painamalla.

Maker |

Vuonna 2019 toteutimme kouluun ensimmaisen Maker-tilan ja saatujen kokemuksien
pohjalta paadyttiin varustamaan myo0s toinen tila, joka otettiin kdytt66n vuoden 2021 ai-
kana. Ensimmainen maker-tila oli alun perin kuvataiteen luokka, johon tuotiin mukaan
maker-elementteja (elektroniikka, rakentelu, ohjelmointi, media). Ongelmaksi nousi kui-
tenkin tilan korkea varausaste, eli tila oli harvoin vapaana varattavaksi lukujarjestykseen
lukittujen tuntien johdosta. Niinpa paadyimme varustamaan valiaikaiseksi suunnitellun
KS-tilan toiseksi maker-tilaksi.

Maker ll-luokan lahtékohtana oli vahva yhteys kasityohon. Tilassa on kasityon kovien ma-
teriaalien opetukseen tarvittava perusvarustus, mutta mukaan tuotiin myds ohjelmoin-
titarpeistoa, erilaisia rakennussarjoja, robotiikkaa, maker-karry (elektroniikkavarustus),
3D-tulostin, ompelukoneita sekd mediavarustusta greenscreenin ja valaisimien muodos-
sa. Hoylapenkkien paalle tehtiin omana tyona levyt, jotka mahdollistavat suunnittelutyon
hoylapenkkien reikdista pintaa paremmin.

Maker 1l tilassa on suhteellisen vahan lukujarjestykseen merkittyja tunteja, joten nyt
on saavutettu alkuperdinen ajatus, jossa tila voidaan varata jaksomaisesti erilaisiin ma-
ker-projekteihin tai mediatuotantoon aiempaa joustavammin. Samalla on huomattu, etta
kaksi erilaista maker-tilaa — toinen kuvataidepainotuksella ja toinen kasityopainotuksella
on varsin toimiva yhdistelma. Ensimmaisen kayttévuoden kokemukset ovat olleet rohkai-
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sevia, mutta koulumaailmalle tyypilliset yhteiskdyttotilojen haasteet (esim. siisteydestd
huolehtiminen, varastojen tdydentdminen, tilan varaaminen) ovat toki arkipaivaa.

Kuva 4.
Maker-tila
soveltuu
monenlaiseen
rakenteluun
ja vérkkdilyyn

Pirkkalan kouluprojekti

FCLabin keskeisin alkuvaiheen prosessi oli laatia suomalaiseen koulutusjarjestelmaan ja
opetussuunnitelmaan sopiva oppimisen vyohykemalli. Tama malli lanseerattiin kevaal-
I3 2019 ja se heratti heti merkittavaa kiinnostusta. Erds kiinnostuneista oli Pirkkalan Kir-
konkylan koulun rehtori Mikko Salkinoja, joka otti myohemmin yhteytta Tampereen labin
toimijoihin ja pyysi padsta tutustumaan tiloihimme konsultoidakseen FCLabia Pirkkalassa
alkavaan rakennusprojektiin liittyen. Asiat johtivat seuraavaan ja sittemmin yhteistyo laa-
jeni koulutusyhteistyoksi, jossa suunnitteilla olevan koulun henkilost6 kavi KAKS10ssa poh-
timassa tilojen suunnittelua, vyohykkeitd, yhteisopettajuutta ja tulevaa toimintamalliaan.

Kirkonkyldn koulun saneeraus/rakennusprojekti on nyt edennyt suunnitelmista toteutus-
vaiheeseen ja rakennuksen kadyttéonotto on edessa vuonna 2023. FCLabin ndakdkulmasta
projektin kiintoisin piirre on se, ettd kyseessa on Suomen ensimmainen vyohykkeisiin pe-
rustuva koulu. Yhteistydon Tampereen labin ja Kirkonkylan koulun kanssa on suunniteltu
jatkuvan irtokalusteiden suunnittelun ja valinnan seka henkil6ston koulutuksen muodossa
myds vuonna 2022.

FCLabin ja Kirkonkyldan koulun yhteistydsséa on onnistuttu saavuttamaan se, mita
FCLab-hankkeessa jo alkuvaiheessa tavoiteltiin — olla tukemassa koulusuunnittelua ja toi-
mia erdanlaisena sparraajana muutosprosesseille.
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Kuva 5. FCLabin Oppimisen vybhykkeet

FCLab.fi -hankkeessa kehitetddan oppimisymparistéja mm. oppimisen vyohykkei-
den (zones) nakokulmasta. Tavoitteellisesti suunnitellut, eri tavoin kalustetut ja
varustellut vyohykkeet mahdollistavat monipuolisesti opetuksen ja oppimisen
menetelmia seka erilaisia tarpeita. Vyohykkeet voivat olla olosuhteista riippuen taysin eril-
lisia tai ne voivat olla osin paallekkaisia alueita. (https://fclab.fi/oppimisen-vyohykkeet/)

Erilaista kokeilu ja kehitystoimintaa - nostoja lukuvuoden varrelta

Samsung Flip -kosketusnaytto

Samsung Flipin mainostetaan olevan kosketusndyttd, joka muuntaa minka tahansa tilan
taysin esitys- tai palaveritilaksi. Pyorilla kulkeva jalusta antaa kayttdjille mahdollisuuden
siirtad ja sijoittaa ndyttod joustavasti. Otimme KAKS10on Flipin koekdyttéon syksylla 2021,
ja myonteisten kokemusten jalkeen se jai pysyvasti lisdanaytoksemme.

Muista ndytoista Samsung Flip erottuu kaantyvalla mekanismillaan; Flip toimii tarpeen
mukaan pysty- tai vaaka-asennossa, ja asento on muunnettavissa milloin vaan kasin kaan-
tamalla. Lisaksi Flip erottuu edukseen nayton laadulla sekd erinomaisilla tydkaluillaan.
InGlass™-teknologia varmistaa reaaliaikaisen palautteen ilman viiveita. Kirjoittaminen
ja piirtdminen sujuvat lahes yhta katevasti kuin perinteisesti paperille. Erityisesti hyvaa
palautetta on tullut Flipin piirto- ja maalausominaisuuksista. Kuvataiteen nakokulmasta
vahvuudet ovat suuret, silld ndytolla voi vaikkapa “maalata 6ljyvarein” ja sekoittaa vareja
kuin siveltimellda. Samsung Flip on ollut KAKS1ossa kaytossa lisandyttona seka sahkdisena
valkotauluna. Naytossa on sisddnrakennettu langaton peilaus ja naytonjakotoiminto.

Ztoolit ja Lekolar-yhteistyo

Joskus avoimissa ymparistdissa, portaikoissa ja katsomotiloissa tarvitaan tyo- ja kirjoitus-
tasoa. Runsaasti tilaa vievia poytia taas ei haluta kayttaa liikaa. Ztool on mainio innovaatio,
jossa on samassa tuotteessa pieni poyta istuintasolla. Se toimii erinomaisesti monissa ti-
lanteissa, joissa tarvitaan tilapaista pienta poytaa tablet-laitteelle, tietokoneelle tai kirjoi-
tustasoksi.

FCLab Tampere on testannut Ztooleja toistaiseksi puoliavoimessa KAKS10 56 -oppimis-
ymparistossa seka kasitydluokassa. Molemmissa tiloissa on tavoiteltu avoimuutta ja

E€NORSSI




Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il _

muuntuvuutta. Niissa on myo6s runsaasti istuinpaikkoja, joissa ei ole pysyvasti poytatasoa.
KAKS10ssa oppilaat ovat kayttaneet Ztooleja itse haluamallaan tavalla; niita nakyy toisi-
naan kdytossa sohvilla, katsomoportaissa ja jakkaroilla — joskus jopa lattialla. Vaikka kirjoi-
tustaso on suhteellisen pieni, se useimmiten riittda poydaksi hyvin. Mitat ovat hyvin har-
kitut; Ztool on kevyt ja siirreltava, mutta kuitenkin riittavan kokoinen, jotta sita voi kayttaa
aikuinenkin.

Vasta valmistuneessa Tampereen normaalikoulun tekstiilityon luokassa on opettaja Jaana
Inkin mukaan positiivisia Ztool-kokemuksia. Ztoolit vapauttavat tilaa ja sopivat hyvin pie-
nempiinkin tiloihin. Oppilailla on kasityétunnilla tasolla joskus padi, joskus suunnittelupa-
peri tai ohje. Ztool on usein myos rauhoittanut oppilaita tyoskentelemaan paikallaan.

Kokemukset Ztooleista ovat kokonaisuudessaan hyvin myonteisia. Ne ovat kevyita ja hel-
posti siirreltavia. Laatuvaikutelma ja kestavyys vaikuttavat hyvilta. Ztoolien sdilyttaminen
vaatii ratkaisunsa. Kasityotilassa niita pidetdan usein istuimilla kdyttévalmiina, ja KAKS10s-
sa on niille oma sailytyspisteensa, johon istuimet pinotaan.

Kuvat 6 ja 7. Ztool mahdollistaa pienen kdtevdn péytitason
Idhes mihin vaan paikkaan
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Mediavarustelua eta- ja hybridiopetukseen

Koronapandemia kevaadsta 2020 alkaen toi opetukseen ennen nakemattdman haasteen,
jonka myo6ta KAKS10 ja FCLab Tampere ovat olleet suunnittelemassa ja toteuttamassa eri-
laisia ratkaisuja eta- ja hybridiopetuksen seka etdharjoittelun avuksi. Haasteellisissa olo-
suhteissa on ollut tilanteita, jolloin oppilaita on ollut kotona opiskelemassa, ja joskus ope-
tusharjoittelija on opettanut oppilaita etdayhteyksin. Uudet haasteet ovat kannustaneet
verkkopalveluiden ja oppimisymparistdjen kdyton tehostamisen lisaksi etsimaan erilaisia
teknisia ratkaisuja.

Tavanomainen webkamera on ollut etdopetuksessa usein liian kevyt véline, koska etai-
syyksien kasvaessa kuva ja aani eivat vality laadukkaasti. Ndissa tilanteissa on laadukas
tekniikka tarpeen, ja esimerkiksi Logitech MeetUp -konferenssikamera on osoittautunut
erinomaiseksi laitteeksi. MeetUp-laitteessa on kaukosaadtimelld etdohjattava kamera ja
laadukas mikrofoni sekd kaiutin. Lukuvuonna 2021-2022 on aloitettu lupaavaa yritysyh-
teistyota Jabran kanssa, ja Jabra-kaiuttimien rinnalle on saatavilla my&s laadukasta kame-
ratekniikkaa eri tarpeisiin. KAKS10ssa kokeiluja ja hyviksi todettuja laitteita on hankittu
myds Norssin muihin tiloihin.

Videoita ja green screeneja

Koulun siirryttya 1:1-malliin laitteiden kayttd ja erilaiset kdyttotavat ovat lisdantyneet.
Kun alakoululaisilla on oma ipad kameroineen, kuvaaminen ja videon kadytté opetuksessa
ovat lisddntyneet. Kasivarakuvauksen lisaksi KAKS10n hankitut Padcaster-ministudiot ovat
osoittautuneet toimiviksi; kuva pysyy vakaana, kamera-ajot onnistuvat ja ulkoisilla suun-
taavilla mikrofoneilla saavutetaan kohtuullisen hyva danenlaatu. Ensikokemusten jalkeen
Padcastereita on ollut kdytdssa myods koulun muissa tiloissa.

Kuva 8.

Green screen -kuvaus

on helppoa ja soveltuu
moniin opetustilanteisiin

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

KAKS10sta laajemmin eri tiloihin ovat laajentuneet myos green screen -kuvausmahdolli-
suudet. Koululla on otettu kaytt6on useita ratkaisuja seka kiinteisiin etta siirrettaviin ku-
vauspaikkoihin. Koululta [6ytyy nykyisin useita yhteiskdyttoisia kuvauspaikkoja: maker- ja
kuvataideluokissa on seinissa vihredtaustaiset kuvauskulmaukset, ja muutamissa eri ko-
koisissa yhteisissa tiloissa on rullaverhotekniikalla toteutetut green screen -verhot. Lisaksi
kaytossa on siirrettdvia kankaita telineineen seka roll-up-tekniikalla toteutettuja vihreita
pintoja. Pienimuotoisia animaatioita ja kuvauksia voi tehda myos vaikkapa kuvauslaatikos-
sa.

Sphero Indi -robotit kayttotestissa

Syksyn 2021 yhtena uutena avauksena on ollut Sphero Indien kdyttéonotto seka yhteistyo
Spheron kanssa. FCLab lupautui tekemaan Spherolle Indien opettajanoppaan kdadnnostyon
(englanti - suomi ja englanti - ruotsi), ja vastineeksi saimme kadyttodmme muutamia luok-
kasetteja Indeja. Aiemmin koulussa jo kdytdssa olleet Boltit ja SPRK+ robotit ovat toimi-
neet hienosti alakoulun tarpeissa, mutta ne eivat ole aivan pienimmille oppilaille suunnat-
tuja. Indit vastaavat osaltaan siihen tarpeeseen, ettd ohjelmoinnin tulisi olla osa arkea jo
alkuopetuksesta alkaen.

Sphero Indit ovat yli 4-vuotiaille tarkoitettuja
helposti lahestyttdvia liikkuvia robotteja, jotka
kannustavat mielikuvitukselliseen ja ongelman-
ratkaisuun perustuvaan oppimiseen. Indissa on
sisdanrakennettu varisensori, jonka avulla ro-
bottia voidaan soveltaa leikinomaiseen loogis-
ten ongelmien ratkaisemiseen. Helpoimmillaan
Indeja voidaan ohjata varikorteilla myds ilman
paatelaitetta. Laajemmat haasteet voidaan ja-
kaa osaongelmiin, ja niihin on mukava l6ytaa
ratkaisuja ja saada Indi liikkumaan halutulla
tavalla. Kun aletaan hahmottaa kadytettavat vai-
heet ja perdkkdisten sdantdjen joukko, ollaan jo
hyvdssa vauhdissa ohjelmallisen ajattelun pe-
rusteissa.

Opettaja Susanna Aartolahti-Tikkanen kertoo
ensi kokemuksista Sphero Indien kanssa:

— Oppilaat saivat Indit koeajoon, ja hauskaa
meilld olikin. Olemme ehtineet tutustua Indei-
hin muutamia kertoja, ja nama kerrat ovat olleet

innostavia. Kuva 9.
— Ensimmaiselld kerralla kdytimme iPadin sovel- Sphero Indi -roboteista
lusta. Jokaiselle oppilaalla oli kdytdssaan oma on hyvié kokemuksia
Ipad ja 2-4 oppilaan ryhmalla yksi Indi. pikkuoppilaiden parissa
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Oppilaista oli mielenkiintoista yhdistaa Indi omaan lpadiin. Taman jalkeen he saivat tutus-
tua Indeihin rakentamalla varipaloista ratoja ja kauko-ohjaamalla robottia omalla Ipadilla.
Indit mm. kiertavat varipaloja tai ajavat niiden [api.

— Kauko-ohjaustapoja oli useampia ja oppilaiden tuli kokeilla niitd kaikkia. Auton varin
vaihtuminen eri valipalojen mukaan heratti Ihmetysta.

Seuraavalla kerralla oppilaat saivat kartan varipaloista, mutta kartasta puuttuivat varien
selitykset. Taman lisaksi he saivat tehtavamonisteita, joiden mukaan heidan tuli rakentaa
varipaloista ratoja.

— Erilaisia ratoja kokeilemalla ryhman tuli selvittaa valipalojen komennot ja kirjata ne kart-
taan. Tehtavien edetessa joukossa oli ratoja, joista puuttui palanen. Oppilaiden tuli ratkais-
ta puuttuva palanen, kdyttden hyodyksi saamiaan kartan ratkaisuja. Ratkaisu kirjattiin aina
monisteeseen.

Kayttotesti Tampereen Norssilla oli innostava, ja tavoitteet toteutuivat mainiosti. Oppilaat
ovat oppineet Indien kanssa mm. ryhmatyoskentelytaitoja, ongelmanratkaisua ja kirjaa-
mista ylos.

Kuva 10.
KAKS10ssa l6ytyy
joustavaa tilaa
sekd monenlaista
esitystekniikkaa

KAKS10 / FCLab Tampere:
https://www.tuni.fi/norssi/kaksio56/
https://fclab.fi/tampere/

Telia Indoor Climate monitoring:
https://business.teliacompany.com/internet-of-things/smart-buildings/
building-monitoring

Kirkonkyldan koulun projektin eteneminen
https://sway.office.com/UMzx3gVyWNvyuOfY?ref=Link

ENORSSI




Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

RANTAKYLAN MYYTINMURTAJAT OSA 2
- Pedagogiset teesit avoimeen oppimisymparistoon

Teija Paavilainen ja Kimmo Nyyssdnen, Itd-Suomen yliopisto, Joensuu

Rantakylan myytinmurtajat tekevat paluun. Vuoden 2020 artikkelissamme avasimme
omaa nakdkulmaamme mediassa riehuneeseen keskusteluun avoimista oppimisymparis-
toistd. Pyrimme tuolloin murtamaan vallalla olleita myytteja siitd, kuinka mahdotonta tai
mahdollista avoimissa oppimistiloissa on toimia. Tuolloin ymmarryksemme oli kuitenkin
vasta orastavalla tasolla — olihan silloin arkea Rantakylan normaalikoulussa harjoiteltu vas-
ta vuoden ajan.

Kuva 1.
Rantakyldn Myytinmurtajat
Teija ja Kimmo

Tulevaisuuden koulussa on nyt harjoiteltu opetusta ja oppimista kaksi erikoista vuotta
lisad. Koulun arkea on koronan aiheuttamien reunaehtojen takia toisaalta mullistettu ja
toisaalta moni asia on pysynyt entiselldadn. Kehittamistyo koulussamme ei ole pysahtynyt
missaan vaiheessa. Myods myytinmurtajat ovat testanneet, kokeilleet, jalostaneet ja kir-
kastaneet ajatuksiaan. Tassa artikkelissa olemme valmiita julistamaan teesit, joiden avulla
avoimista oppimistiloista voi kuin voikin selvitd hengissa. Ja saattaa sielld jotakin vaikka
oppiakin — niin oppilas kuin opettaja.

Teesi 1. Ota huomioon oppimista maarittavat reunaehdot

Naiden teesien toimivuutta on testattu Rantakylan normaalikouluissa alakoulun soluissa,
joissa opiskelee kaksi noin 40-50 oppilaan ryhmaa, 1-2 pienryhmaa, 4 luokanopettajaa
ja 2-3 erityisopettajaa osan ajasta. Ensimmainen teesi onkin, ettd oppimista maarittavat
reunaehdot on aina otettava ensin huomioon ja lahtea kehittdmaan toimintaa niista reu-
naehdoista kdsin. Oppilaiden maara ja tuen tarpeen maara sekd opettajien toimintatavat,
toiveet ja rutiinit on aina otettava huomioon. Ikava kylla ei ole yhta toimivaa mallia, vaan
malli on rakennettava jokaisen ryhman kanssa aina uudelleen. Matkan varrella toki viisas-
tuu ja seuraavan ryhman kanssa on jo monessa asiassa kokeneempi ja hahmottaa mahdol-
lisuuksia uudella tavalla.
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Teesi 2. Luo toistuvat, oppimista tukevat rakenteet ja rutiinit

Miten tunti alkaa? Mita meilla on talla tunnilla? Tartteeko padin? Milla osoitetaan, ettd on
aika kuunnella? Miten dikan tunti etenee? Milloin saa itse paattaa tydskentelypaikan? Mis-
ta saa kuvisvdlineet? Avoimissa oppimistiloissa myos ryhmakoko on suuri. Mita suurempi
ryhma, sitd selkedmmat rakenteet ja rutiinit se tarvitsee toimiakseen. Opettajan on myos
huolehdittava, ettd ndissa rakenteissa pysyvat niin opettajat kuin oppilaat.

Toimiessaan jopa 50 oppilaan oppiminen ndyttda hallinnoidulta, organisoidulta ja — kylla
vain — rauhalliselta. Mutta taman ideaalin luomiseen tarvitaan runsaasti selkeita toiminta-
malleja eri tilanteisiin ja niiden opettamista oppilaille. Sen jalkeen kaikki voikin sujua kuin
tanssi. Erityisesti struktuurista hyotyvat oppilaat, joilla on haaste ita esimerkiksi toimin-
nanohjauksessa, mutta hyva ennakointi auttaa kaikkia avoimissa tiloissa toimivia. Se luo
turvaa ja helpottaa myo6s opettajan suunnittelutyota.

Teesi 3. Kasvata oppimisen itsesaatelya ja itseohjautuvuutta

Tulevaisuudessa, maailman muuttuessa koko ajan kiihtyvammalla vauhdilla ja ennakoita-
vuuden heikentyessa, tulisi jokaisella yksil6lld olla valmiudet jatkuvaan oppimiseen. Ope-
tuksen yksi suuri tavoite lieneekin kasvattaa nykypdivan oppilaista oppijoita, jotka pystyvat
itse asettamaan itselleen mielekkaita tavoitteita, |6ytamaan oikeat tavat ndiden tavoittei-
den suunnassa etenemiseen ja kdyttamaan itselle sopivia strategioita tavoitteiden saavut-
tamiseen.

Kuva 2.
Projektioppimises-
sa on tilaa oppilaan
pddtéksille ja
yhteistyodlle

Avoimissa oppimistiloissa olemme suosineet projektityyppista ilmidoppimista, jossa tilaa
on myos oppilaan paatoksille — mitka ovat tavoitteeni, mistd ndakokulmasta olen kiinnos-
tunut, missa tydskentelen, kenen kanssa tyoskentelen, millaisen tuotoksen haluan tehda.
Itsesdaadellyn oppimisen kehittyminen vaatii opettajalta sen ymmarryksen, ettd itsesaate-
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lyn taitoja on tietoisesti sanoitettava ja tehtdvien taytyy mahdollistaa my6s omien valinto-
jen tekeminen. Valintojen vapauttamista on tehtava harkiten, oppilaiden ika ja kehitystaso
huomioiden.

Unohtaa ei voi mydskaan oppilaan reflektiota — oman oppimisen ja tydskentelyn tietoinen
itsearviointi suhteessa asetettuihin tavoitteisiin mahdollistaa oppilaalle ymmarryksen ke-
hittymisen oman oppimisen itsesaatelyyn.

Teesi 4. Luota yhdessa tekemiseen ja rakenna toimivaa yhteisopettajuutta

Avoimessa oppimistilassa opettajan rooli muuttuu. Opettaja ei olekaan enaa yksinoikeu-
della tilan tahti ja ddnenlahde, tietoa sopivissa annoksissa jakava automaatti. Oppilasta
aktivoivassa pedagogiikassa opettaja suunnittelee ja organisoi tilanteet oppimiselle suo-
tuisaksi, ohjeistaa alkuun ja sen jalkeen paastaa oppijat rakentamaan itse omat tietoraken-
nelmansa. Oppilaiden omalle tyoskentelylle ja toisilta oppimiselle on annettava aikaa, tilaa
ja aanta. Opettaja on koutsi, ohjaaja, kasvamaan ja oppimaan saattaja. Tallaisissa yhteistoi-
minnallisissa tilanteissa myds tyorauhan kasite on uudelleen maariteltava.

Kuva 3.
Yhteisopettajuudessa
tarvitaan puhetta ja
yhteisié ndkemyksid

Opettaja ei enda toimi yksin vaan on osa tyoparia tai tiimid. Yhteisopettajuus on ihmis-
suhde, jota ei turhaan verrata parisuhteeseen. Siind taytyy olla molemmilla osapuolilla
sopivassa maarin omaa ja yhteistd, kunnioitusta toista kohtaan, avoimuutta puhua myos
hankalista asioista ja halua sitoutua yhteiseen tavoitteeseen. Pdivan aikana tulee valta-
vasti paatoksia, joista taytyisi olla yhteinen nakemys. Tydomaaran pitaa jakautua tasaisesti,
yhteista aikaa tarvitsee paljon etenkin alkuvaiheessa ja joustavuutta tulee olla rutkasti.
Tiimityo ei ole ollenkaan niin helppoa kuin miltd se saattaa vaikuttaa, mutta kylla se myos
antaa paljon. Toimiessaan tiimi toimii kuin tydnohjauksena, keventaa kuormaa ja edistaa
ty6hyvinvointia. Oppilaat saavat parempaa opetusta ja enemman turvallisia aikuisia.
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Teesi 5. Satsaa vuorovaikutussuhteisiin

Lampimat, toimivat ja kunnioittavat vuorovaikutussuhteet ovat koulutydn tarkeaa ydinta.
Tasta korona-ajan etdopetus antoi meille kaikille tarkedn muistutuksen. Opettajien kes-
kindisistd suhteista oppilaat katsovat mallia omalle toiminnalleen ja oppilaiden valisille
keskusteluille. Opettajien ja oppilaiden valiset suhteet ovat merkittavia — niihin kannattaa
satsata niin aikaa kuin energiaa.

Isossa ryhmadssa joku jaa helposti sivuun, ilman open huomiota. Opettajina tieddmme kyl-
1a, ketka erityisesti ovat toistuvan kontaktin tarpeessa, vaikka he eivat tata tarvetta esil-
le toisikaan, usein jopa painvastoin. Tassa tasan ei olekaan tasan — ovathan oppilaiden
taustat myds niin erilaisia. Opettaja-oppilas-vuorovaikutussuhteiden syventaminen ja koh-
taamisen mahdollistaminen vaatii my6s pedagogisen muutoksen — opettajajohtoisessa
opetuksessa niita harvemmin pystyy toteuttamaan. Mieti siis, miten saat isonkin ryhman
kanssa jarjestettyd mukavia kohtaamisia pienessa ryhmassa tai jopa kahden kesken.

Teesi 6. Kokeile, yritd ja erehdy — jatkuvaa oppimista niin opettajilla kuin oppilailla

Oppilaat oppivat ja kasvavat hiljalleen uusiin toimintamalleihin. Rantakyldassa on jo mon-
ta vuosiluokkaa, jotka eivat muunlaisesta oppimistilasta ja oppimisesta tiedakaan. Joskus
ne pahimmat kouluperinteen aiheuttamat vaatimukset ovatkin opettajan omassa paassa.
Jos tekee paatoksen lahted kokeilemaan uutta, ei ensiyrittdmalla kannata odottaa helmea.
Jotkut kokeilut, tuntuivat ne etukdteen kuinka hyvalta tahansa, onkin syyta kuopata parin
yrityksen jalkeen. Jotkut hyvat kdytannot syntyvat kuin vahingossa ja jadvat elamaan uu-
delleen ja uudelleen.

Kuva 4.

Oppilaat kasvavat
hiljalleen uusiin
toimintamalleihin

Pystymme aina toki vetoamaan siihen, ettd meilla ei viela ole asiasta tutkimustietoa, mut-
ta toisaalta tutkimuksista voimme kylla 16ytaa paljon ajatuksia, jotka ohjaavat meita kehit-
tamisen polullamme. Hyvaa oppimista tuottavat mallit toimivat kylla hyvin toteutettuina
niin suljetummassa luokkahuoneessa kuin avoimessa tilassakin. Loppujen lopuksihan kyse
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on samasta asiasta — tilanteen luomisesta oppimiselle suotuisaksi. Jos ei ikind mitdan uutta
kokeile, niin voi olla varma ettei ikind mitdaan uutta lI6ydakaan.

Teesi 7. Pysy perilla kaikkien oppilaiden tydskentelystd ja oppimisesta

Kun oppilaita on luokassa yhteensa jopa viisikymmenta ja tuen tasoja ja muotoja inkluusio-
luokassa vilisee silmissd, on joskus hankala hahmottaa oppilaiden osaamista ja sen hetkista
tuen tarvetta. Tastd hommastahan opettaja ei pdase pakoon, vaikka vastuuta oppimisesta
enemman annettaisiinkin myds oppilaille itselleen. Erityisopettaja on tunneilla tarkea lis3,
mutta tuen tarpeen haarukoinnissa ja seurannassa vastuu on vahvasti luokanopettajalla.

Kayttaytymisen tuen tarpeet tulevat yleensa nopeasti esille, mutta oppimisen haasteita
voi olla joskus vaikea selvittda. Oppilaiden tydoskennellessa opettaja kiertda ja kyselee, te-
kee havaintoja tyoskentelyn edistymisesta, auttaa niita joilla on hankaluuksia. Myds op-
pimisanalytiikan keinot on tdssa valjastettu kdytt6on — analytiikka voi paljastaa, jos tyos-
kentely ei ole edennyt tai se voi jopa antaa ymmarrysta siitd, mistd osa-alueesta haasteet
saattavat johtua. Mutta tarkein kontekstitieto analytiikan tulkintaan on tietenkin edelleen
opettajalla.

Teesi 8. Huolehdi akustiikasta, valosta, lammadsta ja ilmanlaadusta

Oli tila millainen tahansa, oppimiseen vaikuttavat perusedellytykset on syytd pitda mie-
lessé jo suunnitteluvaiheessa. Adnentason, lammén ja ilmanlaadun seurantaan ja niiden
vaikutuksista oppimiseen on Rantakyldssda menossa sensorikokeilu FCLab-hankkeen kaut-
ta. Yhteen soluista asennettiin my6s muutamaan kohtaan lasiseinia katkaisemaan danen
kulkemista tilojen valilla ja nyt seurataan, kuinka tama vaikuttaa tilan kdytettavyyteen ja
toimintaan. Riittavat maarat akustoivia pintoja tekevat tiloista kodikkaita ja miellyttavia.
Tarkeda on huomioida myo6s, mihin suuntaan danen suuntaa ja mista kautta se lahtee kier-
tdmaan toiseen tilaan. Oman danenvolyyminappulan saadot on myos syyta pitda mielessa.

Valojen voimakkuutta ja varisavya pystyy sadatamaan vuorokaudenajan ja toivotun vireys-
tilan mukaan. Myds nailla voi tehda suuren vaikutuksen oppijoiden asenteiseen ja tilan-
teessa toimimiseen.

Teesi 9. Jumppaa lukkaria yhdessa rehtorin kanssa

Toimiva lukujarjestys on ehdoton edellytys toimivalle pedagogiikalle, yhteisopettajuudelle
ja oppilaiden sujuville koulupaiville. Rehtorin rooli lukujarjestysten pyorittelijana on suuri.
On tarkeaa, etta rehtori on valmis kuuntelemaan opettajien toiveet ja ymmartaa ryhman
toimintatavat ja pedagogiikan. Tassa taytyy siis myos opettajan itse olla erittdin aktiivinen
— kun pedagoginen ajatus ja eri oppituntien organisointitavat ovat rehtorilla selvilld, on
toimiva lukujarjestys enemman kuin mahdollinen.

Usein lukujarjestyksen jumppaa taytyy jatkaa vield myds itse — kuinka sinne saadaan sujau-
tettua myos kaikki S2-tunnit, erityisopettajan tunnit, yhteistyétunnit jne. Tarkeaa olisi, etta
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tata jumppaa ei tarvitsisi kdyda joka jaksoon uudestaan vaan lukujarjestys olisi sama lahes
koko lukuvuoden tai ainakin puolet siita.

Teesi 10. Tekniikka kuntoon

Toimivat, helppokayttoiset teknologiaratkaisut yhdistettynad toimivaan pedagogiikkaan
takaavat sujuvamman ja mukavamman arjen. Oppilaan oma henkilékohtainen, helposti
mukana kulkeva ja monipuoliseen tekemiseen soveltuva laite mahdollistaa monipuolisen
tyoskentelyn ja oppilaan roolin aktiivisena tuottajana. Hyva esitystekniikka mahdollistaa
isonkin ryhman huomion saamisen ja asioiden visualisoinnin. Verkon toimivuuden pitaisi
olla automaatio.

Myds opettajien laitteiden tulee olla ajan tasalla ja paikasta toiseen helposti siirreltavia.
Opettajan tyota tehdadan ajasta ja paikasta riippumatta, yha enenevissa maarin mieluum-
min koneen kuin kirjan valitykselld. Rantakylan normaalikoulussa massiivinen opettajan-
poyta merkkind opettajan statuksesta onkin kuin muisto vain. Ollaanhan nyt tulevaisuu-
den koulussa.

Teija Paavilainen Kimmo Nyyssdnen
Digiajan ajattelija Educational Rockstar
Lehtori, luokanopettaja Lehtori, luokanopettaja
Rantakylan normaalikoulu Rantakylan normaalikoulu
Kuvat:

Sanna Hyvarinen, Kimmo Nyyssdnen, Teija Paavilainen ja Riikka Malin
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AVOIMEN OPPIMISYMPARISTON JA PERINTEISEN
LUOKKATILAN VERTAILUA

Jasper Kosonen, Mikko Horila, Tuomo Tammi
Tampereen yliopiston normaalikoulu

Avoimet oppimisymparistot eivat aina ole saaneet lamminta vastaanottoa kaikilta tahoil-
ta. Mediassa tiloja kuvataan usein ddnekkaiksi ja tilojen tyorauhasta ollaan huolissaan.
Tampereen yliopiston normaalikoulun KAKS10-luokkatila on moderni oppimisymparisto,
jossa on suuremman avoimen ja vyohykkeisiin jaetun tilan lisdksi perinteisempi luokkatila.
Ajatus naiden kahden luokkatilan vertailuun herasi, kun KAKS10-luokkatilassa tyoskennel-
leiden opettamiskokemukset eivat peilanneetkaan esimerkiksi mediassa avoimista oppi-
misymparistoista kdytya keskustelua.

KAKS10-luokkatila taipuu moneen. Luokkatila on osa Future

Classroom Lab (FCLab) -oppimisympaéristohanketta, jonka seu- /-\
rauksena sen oppimisymparistot on varustettu monipuolisella .
teknologialla. Esimerkiksi luokkiin asennetut Telian mittasensorit FC LO b -ﬂ
mittaavat tiloista reaaliaikaista aanenvoimakkuutta, hiilidioksidi-

pitoisuutta, lampotilaa, iimanpainetta sekd muita sisdilmasta mi- \/
tattavia suureita. Nain ollen luokkatiloja pystytdan vertailemaan

keskenaan seka laadullisesti etta maarallisesti.

Telian sensoridatasta paatettiin Kososen ym. (2022) tutkimuksessa keskittya avoimen op-
pimisympariston ja perinteisen luokkatilan ddnenvoimakkuuden ja hiilidioksidipitoisuuden
erojen analysointiin, silld ndma nahtiin merkittaviksi tekijoiksi luokan tyérauhan muodos-
tumisessa. Tutkimus koostui viikon mittaisesta seurantajaksosta, jonka aikana kummankin
tilan sensoridataa analysoitiin tarkemmin ja sen rinnalle kerattiin myos laadullista aineis-
toa oppituntien pitdjilta. Varsinainen tutkimus suoritettiin yhteistyossa Telian kanssa, ja se
oli osa aineenopettajan pedagogisten opintojen laajentavaa harjoittelua.

Tutkimuksen suorittaminen

Tutkimuksessa pyrittiin mahdollisimman vertailukelpoisiin tuloksiin. Tama tarkoittaa sita,
ettd seurannan aikaisten oppituntien taustatekijat, kuten oppitunnin ajankohta, pitdja
seka kaytetyt opetusmenetelmat, selvitettiin. Naita selvityksiad on esitetty ympyradiagram-
meina kuvissa 1-4. Lisaksi mittasensoreiden paikat huomioitiin saatujen tulosten analy-
soinnissa, silla esimerkiksi ddanenvoimakkuus riippuu danilahteen etaisyydestda mittasen-
soriin. Tutkimuksessa kaytettyjen mittasensoreiden sijainnit KAKS10-luokkatilassa nakyvat
kuvassa 5. Avoimen oppimisympariston sensori on nimeltdadan “Katsomo 2” ja perinteisen
luokkatilan sensori puolestaan ”Punainen 2”.
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Kuvat 1-4. Oppituntien taustatekijbiden kartoittamista avoimesta oppimisym-
pdristéstd (N=10) ja perinteisestd luokkatilasta (N=8) (Kosonen ym., 2022).

ENORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

Kuva 5.
KAKS10-luokkatilan
pohjapiirustus ja
tutkimuksessa
kdytettyjen mitta-
sensoreiden sijainnit
(Kosonen ym., 2022)

Tutkimuksen nadytekoot jaivat melko pieniksi johtuen lyhyestd seurantajaksosta. Kuiten-
kin oppituntien taustatekijoiden selvityksen perusteella avoimessa oppimisymparistossa
pidettyja oppitunteja pystyttiin kohtalaisen hyvin vertaamaan perinteisessa luokkatilassa
pidettyihin oppitunteihin. Aineisto on selvasti painottunut aamupaivan tunteihin seka eri-
tyisesti tiistai 14.12.2021 on yliedustettuna aineistossa. Syyna tahan on jalleen seuranta-
jakson ajankohta, jonka aikana oppitunteja seurattiin.

Vertailun tulokset

Telialta saatava sensoridata on kasittelematonta raakadataa, jota on tiistain 14.12.2021
osalta esitetty kuvissa 6 ja 7. Kuten olettaa saattaa, ddnenvoimakkuuden kuvaajassa on
paljon akillisempia vaihteluita kuin hiilidioksidipitoisuuden kuvaajassa. Sensorit ldhetta-
vat mittaustuloksia serverille aina minuutin vélein, joten akillisimmat vaihtelut esimerkiksi
aanenvoimakkuudessa eivat valttamatta tallennu mittausdataan. Mittausdatasta voidaan
kuitenkin oppituntien osalta arvioida vallitsevaa melutasoa ja sisdilman hiilidioksidipitoi-
suutta.

Kuvissa 6 ja 7 nakyy myos hyvin se, kun toinen luokkatila on ollut kdyttamattdmana. Esimer-
kiksi perinteisessa luokkatilassa ei tiistaina 14.12.2021 pidetty oppitunteja klo 9.10-12.30
valisena aikana, mika nakyy kuvassa 6 siten, etta sielld mitanneen sensorin danenvoimak-
kuuden lukemat vastaavat tyhjan tilan lukemia eli noin 38 desibelid. Avoimen oppimis-
ympadriston danenvoimakkuus puolestaan vaihtelee koko paivan ajan, silla tilaa kdytettiin
aktiivisesti pitkin paivaa. Vastaava ilmié nahddaan myos kuvassa 7 hiilidioksidipitoisuuden
osalta, kun hiilidioksidipitoisuus alkaa kasvaa oppituntien alettua ja vastaavasti laskea nii-
den loputtua.

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen llI

Kuva 6 ja 7. Adnenvoimakkuus (ylempi kuva) ja hiilidioksidipitoisuus (alempi kuva)
Telian mittasensoridatasta avoimessa oppimisympdristéssd (Katsomo 2) ja
perinteisessd luokkatilassa (Punainen 2) tiistain 14.12.2021 osalta

(Kosonen ym., 2022). Merkinndét S1 ja S2 vastaavat sisdilmastoluokkia
(Sisdilmayhdistys ry, 2020, Kososen ym., 2022 mukaan).
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Ainenvoimakkuuden ja hiilidioksidipitoisuuden analyysissa Telian mittasensoridatasta
poimittiin seurantaan valikoituihin oppitunteihin kohdistuva data, jotta maarallista mit-
tausdataa voitiin verrata oppitunnin pitdjilta kerattyyn laadulliseen aineistoon, jossa selvi-
tettiin muun muassa oppitunnin pitdajan kokemus oppitunnin onnistumisesta, melutasosta
ja levottomuudesta. Kokemusta kartoitettiin asteikoilla 1-5, joten laadullinen kysely toimi
l[ahinna suuntaa antavana maarallisen datan rinnalla. Tarkempi tulosten analyysi [6ytyy
Kososen ym. (2022) tutkimusraportista.

Maarallisestd mittausdatasta laskettiin tilastollisia tunnuslukuja, kuten keskiarvo, otoskes-
kihajonta, mediaani seka suurin ja pienin arvo. Nain ddnenvoimakkuuden ja hiilidioksidipi-
toisuuden jakaumia seurantajakson aikana voitiin tulkita lasketuista tunnusluvuista. Naita
tunnuslukuja on esitetty taulukoissa 1 ja 2. Saatujen tulosten perusteella seurantajakson
aikana avoin oppimisymparisto ei juuri eronnut perinteisesta luokkatilasta danenvoimak-
kuuden suhteen: keskimaaraisissa aanenvoimakkuuksissa oli noin kahden desibelin ero,
joka vastaa danilahteiden intensiteettien suhteena noin arvoa 1,6. Adnenvoimakkuus
koetaan puolestaan kaksinkertaistuvan, kun desibelilukema kasvaa 10 desibelilla (Pulkki
& Karjalainen, 2015, Kososen ym., 2022 mukaan). Aineisto rajattiin vain ja ainoastaan op-
pituntien ajankohdille, joten esimerkiksi valituntien ajan tyhjilldan olevien luokkatilojen
lukemat eivat vaikuta saatuihin tuloksiin.

Taulukko 1:
Telian sensoridatasta lasketut suureet danenvoimakkuudelle (Kosonen ym., 2022).

Avoin oppimisymparistd Perinteinen luokkatila
Keskiarvo (dB) 49,10 47,09
Otoskeskihajonta (dB) 6,78 6,05
Mediaani (dB) 48,28 46,49
Suurin arvo (dB) 66,75 67,81
Pienin arvo (dB) 38,08 38,00
N 284 243

Hiilidioksidipitoisuuden analyysissa hyddynnettiin Sisdilmayhdistys ryn (2020, Kososen
ym., 2022 mukaan) sisdilmastoluokkia S1, S2 ja S3, joista luokka S1 vastaa parasta sisail-
maa ja luokka S3 huonointa sisdilmaa. Luokat antavat ylarajan sisdilman hiilidioksidipitoi-
suudelle, ja luokat S1 ja S2 nadkyvat myds kuvassa 7. Kuvasta 7 nahdaan, etta sisailman
hiilidioksidipitoisuus nousi perinteisessa luokkatilassa seurantajakson aikana jopa yli si-
sdilmastoluokan S2, kun taas avoimen oppimisympariston hiilidioksidipitoisuus pysytteli
reilusti alle sisdilmastoluokan S1. Tilojen kokoerot ovat ehdottomasti yksi suurimmista se-
littavista tekijoista, silla perinteinen luokkatila on tilavuudeltaan huomattavasti pienempi,
kuin avoin oppimisymparisto.
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Taulukko 2:
Telian sensoridatasta lasketut suureet hiilidioksidipitoisuudelle (Kosonen ym., 2022).

Avoin oppimisymparisto Perinteinen luokkatila
Keskiarvo (ppm) 506,01 704,54
Otoskeskihajonta (ppm) 47,58 177,65
Mediaani (ppm) 496,50 744,00
Suurin arvo (ppm) 664,00 993,00
Pienin arvo (ppm) 421,00 400,00
N 284 243

Taulukon 2 perusteella avoin oppimisymparisto oli sisdilman hiilidioksidipitoisuudeltaan
parempi vaihtoehto perinteiseen luokkatilaan verrattuna. Jos sisdilman hiilidioksidipitoi-
suus on korkea, aiheuttaa se tyypillisesti vasymysta, paansarkya ja keskittymisvaikeuksia,
mika puolestaan voi hadiritéd oppitunnin tydrauhan syntymistd. Korkean hiilidioksidipitoi-
suuden voi havaita esimerkiksi ilman tunkkaisuutena. Sisdilman hiilidioksidi on perdisin
paaosin ihmisen uloshengityksessa vapautuvasta hiilidioksidista, mika selittda kuvassa 7
hiilidioksidipitoisuuden nousun ja laskun suhteessa oppituntien ajankohtiin. Oppituntien
jalkeen hiilidioksidipitoisuus Iahti laskuun, ja seurannan aikana mitatut pienimmat arvot
olivat 400 ppm luokkaa, mika vastaa ulkoilman hiilidioksidipitoisuutta. (Entos Oy, 2020,
Kososen ym., 2022 mukaan)

Johtopaatdkset

Vaikka mediassa avoimista oppimisymparistoista ollaan huolissaan, antaa tama vertailu
toisen nakokulman tulevaisuuden luokkatiloista kaytavaan keskusteluun. Avoin oppimis-
ympadristo parjasi seurantajakson aikana perinteiselle luokkatilalle 4adnenvoimakkuudessa,
ja se itse asiassa pdihitti perinteisen luokkatilan selkedsti sisdilmansa alhaisella hiilidioksi-
dipitoisuudella. Tutkimuksen pienestd otoskoosta johtuen tuloksia ei voida taysin yleistaa
koskemaan isompaa mittakaavaa, mutta ainakin se rajasi pois mahdollisuuden merkittavil-
le eroille tilojen valilla.

Tutkimuksen mittakaava oli pieni my0s siitd syystd, ettd se tehtiin osana aineenopetta-
jan pedagogisten opintojen laajentavaa harjoittelua, johon kaytettavissa oleva tuntimaara
oli rajattu. Tutkimusraportti antaa kuitenkin hyvat raamit jatkotutkimuksien tekemiselle,
mikali niille ndhdaan tarvetta. Kehitettavda tutkimusasetelmassa on ainakin seurattavien
oppituntien taustatekijoiden ja tilojen kayttdjakunnan sekoittuvuuden kontrollointi ja huo-
miointi.

Lihteet

Kosonen, J., Horila, M. & Tammi, T. (2022). Avoimen oppimisympariston ja perinteisen
luokkatilan vertailua: Adnenvoimakkuuden ja hiilidioksidipitoisuuden analyysin Telian mit-
tasensoridatasta.

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

OPPIMISYHTEISON OSALLISUUS JA AKTIIVINEN TOIMIJUUS
OPPIMISYMPARISTOJEN KEHITTAMISEN LAHTOKOHTANA

- Kurkistus Rauman normaalikoulun FCLab.fi-toimintaan

Jenna Lonka, Juha Stahlberg, Kalle Nyberg, Petteri Syrjanen

1. Rauman normaalikoulu mukaan FCLab.fi-hankkeeseen

Rauman normaalikoulu Iahti mukaan FCLab.fi-hankkeeseen uutena jasenena kolmannessa
vaiheessa vuonna 2021-2023. Rauman normaalikoulun tavoitteena on kehittda ja uudis-
taa mm. pedagogiikkaa, opetusteknologiaa ja innovatiivisia ratkaisuja hyodyntdaen moni-
puolisia, tulevaisuuden oppimiseen innostavia yhteisollisia oppimisymparist6ja, jotka ovat
avoimia kaikille oppimisyhteisomme jasenille.

Hanketta ohjaavia arvoja ovat koulumme strategiasta nostetut arvot; osallisuus, innosta-
vuus, yhteisollisyys ja tulevaisuuden taidot. Hanketoimintamme perustana on koko koulun
henkildston ja oppilaskunnan osallistaminen ja yhteisen hyvdn rakentaminen. Meille on
tarkeaa, ettd jokainen yhteisomme jasen saa olla mukana ja vaikuttaa.

Hankkeen alkuvaiheessa olemme
osallistaneet koko henkildston ja op-
pilaskunnan ideoimaan ja suunnitte-
lemaan “Tulevaisuuden koulua”. In-
nostavuus syntyy mahdollisuudesta
vaikuttaa ja olla mukana kehittdmas-
sa yhteistda hyvad. Toimintatavat ja
osallisuus kannustavat yhteistyohon
ja vahvistavat yhteisollisyytta. Tule-
vaisuuden koulu rakentuu yhdessa
meille kaikille monipuolisia tulevai-
suuden taitoja hyodyntaen.

7N\
FCLalb.fi

N

Kuva 1.
FCLab-toiminta kdynnistyi aktivoiva
aivomyrsky -ideariihelldi
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2. Aktivoiva aivomyrsky

Jarjestimme syyslukukaudella 2021 koko kouluamme osallistavan ideariihity6tavan, akti-
voivan aivomyrskyn, jossa innostimme koko koulumme henkiléston ja oppilaskunnan osal-
listumaan oppimisymparistéjemme tuunaamisen ideointiin. Tuolloin opetusharjoitteluaan
suorittavat opettajaopiskelijat toivotimme my6s mukaan ideointiin. Yhteisen ideariihem-
me tarkoituksena on ideoida, suunnitella ja keksia tulevaisuuden oppimiseen innostavia
vhteisollisia oppimisymparistoja, jotka ovat avoimia kaikille oppimisyhteisomme jasenille.
Oppimisymparistd tarkoittaa tdssa esimerkiksi tilaa, paikkaa, kalusteita, laitteistoa, vali-
neistdad, opetusteknologiaa ja pedagogiikkaa.

Ideariihen Flingalla toteutettuun “Aktivoivaan aivomyrskyyn” sai osallistua omasta luokas-
ta tai tyOpisteesta kasin henkiloston jasen, oppilas tai opetusharjoittelija. Vastauksen sai
koota myds yhdessa koko luokkana opettajan tai oppilaskunnan hallituksen edustajien oh-
jauksessa. Tavoitteemme oli, ettd kaikkia oppilaita ja henkildston jasenia on kuultu.

Aivomyrskyn ohessa jarjestettiin
myos “Tuunaa todeksi! -tyopaja”.
TuunaustyOpajassa ideoitiin  ja
tehtiin luovia suunnitelmia tule-
vaisuuden koulustamme. Ty0s-
kentelyyn sai osallistua luokkana,
ryhmana ja yksilona. ldeoita ha-
vainnollistettiin esimerkiksi legoil-
la, multilink-palikoilla, piirtamalla,
3D-grafiikkaohjelmalla ja kirjaa-
malla.

Kuva 2.
Luovaa suunnittelua
Tuunaa todeksi -tyopajassa

Ideariihesta saadut ideat ovat toimineet hanketyon suunnittelun pohjana syksysta lahtien.
Tama toimintatapa lahti todella hienosti kdyntiin. Olemme saaneet monelta kiitosta siitd,
ettd on antoisaa, kun saa olla yhteisen tulevaisuuden ideoinnissa mukana. Asia koskettaa
meitd kaikkia ja yhteisten oppimisymparistdjen uudistaminen on meidan kaikkien hyvaksi.
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Kuva 3.
Tulevaisuuden koulun
suunnittelua
oppilasvoimin

3. Myrskyn jalkeen

Kouluyhteison osallistamisen jalkeen hanketiimi aloitti suunnittelemaan yhdessa hank-
keen yhteistyokumppaneiden kanssa kdaytdnnon toteutusta. Yhteisomme ideoinnin koon-
nin pohjalta hankkeen padkehitysteemoiksi nousivat

Monitoimiluokan rakentaminen
Yhteistyd SYK:n demohankkeen kanssa
Minitutor-toiminta

Norssin digiviikko
Hyvinvointitoimintaa koulupaivaan

Yhteison ideoinnissa toistui toive digilaitteistoiden saatavuudesta ja monikadyttoisyydes-
td. Monitoimiluokan rakentaminen vastaa tdhan toiveeseen kokoamalla digilaitteet ja
-valineist6t yhteiseen avoimeen monipuolisen pedagogiseen tydskentelytilaan. SYK:n de-
mohanke sulautui osaksi oppimisymparistojen kehittdmishankettamme. Demohankkeen
mahdollistamana muutamme vahaiselld kaytolla olleet parvekkeemme viihtyisiksi oppi-
misymparistoiksi, joita voimme kayttaa lahes ymparivuotisesti. Oppilaiden osallisuutta
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koulun kehittdmistoiminnassa lissdamme minitutor-toiminnalla, jonka kdynnistimme tam-
mikuussa 2022. Tulevaisuuden oppimisen taitoja kehitetaan Norssin ikiomalla digiviikolla
helmikuussa 2022. Viikon aikana kaikki koulumme jasenet paasevat harjoittelemaan digi-
taitojaan ikaryhmalleen raataloityjen tyopisteiden avulla. Erityisesti oppilaiden ideoissa
nousi esille monipuolisen hyvinvointitoiminnan lisddminen koulupdivaan. Hyvinvointitoi-
mintaa lissédmme mm. mahdollistamalla sisavalitunteja, tuomalla aktiivisuutta oppitun-
neille seka luomalla viihtyisid oppimistiloja, joissa on viherkasveja ja mukavia kalusteita.

Yhteistydkumppaneiden osalta esimerkiksi ainutlaatuinen harjoittelupaivakoti Pikkunorssi
nahdaan erinomaisena yhteiskumppani. Siella kun on kadytdssa jo uusia ja innovatiivisia
oppimisymparistoja. Turun yliopiston Rauman OKL ja opetusharjoittelijat ovat toiminnas-
samme mukana. Toivottavasti saisimme my0s paikallisia yrityksia ja tekijoita innostettua
mukaan rakentamaan yhdessa tulevaisuuden koulua kaupunkimme lapsille.

Rauman FClab.fi-tiimi:

Jenna Lonka, jkklon@utu.fi

Juha Stahlberg, jupest@utu.fi

Kalle Nyberg, kaanyb@utu.fi

Petteri Syrjanen, petteri.k.syrjanen@utu.fi

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

OHJELMOINNILLINEN AJATTELU LAAJA-ALAISESSA OPPIMISESSA

Susanne Roos, Markku Hilpinen, FCLab/Jyvaskylan normaalikoulu
Janne Fagerlund, Koulutuksen tutkimuslaitos, Jyvaskylan yliopisto

Laaja-alainen ohjelmointi

Ohjelmointitaidot ja niiden kautta opittava laajempi osaaminen, ohjelmoinnillinen ajat-
telu, sisallytettiin nykyiseen perusopetuksen opetussuunnitelmaan (Opetushallitus 2014)
kaikkien vuosiluokkien osalta osaksi matemaattisten taitojen tavoitteita ja sisaltoja. Luokil-
la 3—6 ja 7-9 ohjelmointi on huomioitu myos kasityon tavoitteissa. Matematiikan oppikir-
jat sisdltavat yhtena osa-alueena ohjelmoinnin, jota on mahdollisuus harjoitella erilaisten
kirjallisten tehtavien avulla. Alkuopetuksen matemaattisten taitojen tavoitteissa ja sisalto-
alueissa kohdennetaan ohjelmointi erityisesti ajattelutaitojen kehittymiseen. Vaikka ohjel-
mointi sijoitetaan perusopetuksen opetussuunnitelman laaja-alaisen osaamisen tavoitteis-
sa ainoastaan tieto- ja viestintateknologisen osaamisen (L5) sektorille, voidaan ohjelmointi
nahda paljon laaja-alaisempana mahdollisuutena oppimisen eri osa-alueilla, esimerkiksi
erilaisten tietojen ja taitojen harjoittelussa opetussuunnitelman eri alueilla (Fagerlund &
Roos 2020). Ytimeltdan ohjelmoinnin kautta opittava ohjelmoinnillinen ajattelu voidaan
ymmartad monipuolisena tieto- ja taitokokonaisuutena, joka ruokkii seka eri tilanteissa
sovellettavia ohjelmoinnillisia ongelmanratkaisutaitoja ettd ymmarrystda ohjelmoidusta
maailmasta (Fagerlund 2021). Kouluoppimisessa ohjelmoinnin alkeisiin tutustutaan lasten
ja nuorten ikatason mukaisilla tavoilla: leikitellen, oivaltaen ja opetellen yhdessa erilais-
ten ajattelutaitojen lisdksi
esimerkiksi vuorovaiku-
tustaitoja, oppimaan oppi-
mista sekda monilukutaitoa.
Tassa artikkelissa esittelem-
me kdytannon esimerkkien
avulla, miten erilaiset pro-
jektit ja monialaiset oppi-
miskokonaisuudet  voivat
tuoda ohjelmoinnillisen
ajattelun osaksi isompaa ko-
konaisuutta oppilaita moti-
voivalla tavalla.

Kuvio 1.

Laaja-alainen osaaminen
ohjelmoinnillisen ajattelun
kautta.
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Laaja-alainen osaaminen koostuu tietojen, taitojen, arvojen, asenteiden ja tahdon muo-
dostamasta seitseman alueen kokonaisuudesta. Artikkelin projekteissa toteutuvat vahvas-
ti [aaja-alaisen osaamisen tavoitteista ajattelu- ja oppimaan oppiminen, vuorovaikutus- ja
ilmaisutaidot, monilukutaito seka luonnollisesti tieto- ja viestintateknologinen osaaminen.
Kun tdtd peruskoulun opetussuunnitelman perusteista (Opetushallitus 2014) |6ytyvaa
kiekkoa tarkastelee ohjelmoinnillisen ajattelun kautta, seitsemalle osaamiskokonaisuudel-
le voi l0ytaa perusteen ohjelmointitavoitteet huomioiden. Kuviossa 1. laaja-alaiset tavoit-
teet on mukautettu ohjelmoinnillisen ajattelun tavoitteiksi.

Ohjelmoinnin tavoitteellista opettamista ohjaa myds Opetushallituksen Uudet lukutaidot
-kehittamisohjelma (www.uudetlukutaidot.fi). Ohjelman kolme osaamisaluetta ovat me-
dialukutaito, ohjelmointiosaaminen seka tieto- ja viestintateknologinen osaaminen. Oh-
jelmointiosaamisen maaritelmassa korostetaan erityisesti monipuolisia ajattelun taitoja ja
ymmarrysta digitaalisesta, ohjelmoidusta maailmasta ja siind toimimisesta. Se on jaettu
kolmeen paadalueeseen, joita ovat ohjelmoinnillinen ajattelu, tutkiva tyoskentely ja tuot-
taminen sekd ohjelmoidut ymparistot ja niissda toimiminen. Padalueet ja niihin liittyvat
tarkemmat kuvaukset pohjautuvat alakoulun osalta Perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteissa (Opetushallitus 2014) tehtyyn tarkasteluun.

Harjoittelukoulujen yhteistyoverkosto eNorssi on omalta osaltaan pyrkinyt helpottamaan
ohjelmoinnin roolin jasentamistd osana opetussuunnitelmaa seka eri vuosiluokkien ope-
tusta Ohjelmointipolun avulla (eNorssi 2018). Ohjelmointipolku tarjoaa tietoa ja esimer-
kinomaisia konkreettisia keinoja ohjelmoinnin opetuksen suunnitteluun ja toteutukseen
eri luokka-asteilla.

Harjoittelukoulujen yhteista tietostrategiaa pdivitetaan kolmen vuoden valein. Myos oh-
jelmointipolkua paivitetdan osana strategiatyota. Tulevalle kaudelle 2022—2025 laadittuun
strategiaan sisallytetty vuosiluokittainen osaamistasotaulukko mukailee Uudet lukutaidot
-kehittamisohjelman osaamisen kuvauksia. Tata kautta osaamistasoissa on omana osa-alu-
eenaan myods ohjelmoinnillinen ajattelu. Ohjelmointipolusta pyritdan rakentamaan vali-
ne, joka osaamiskuvausten rinnalla helpottaa ohjelmoinnillisen ajattelun ja ohjelmoinnin
opettelun liittamista osaksi muuta oppimista.

Matatalab ja ScratchJr osana monialaista projektia

Suomen harjoittelukoulujen FCLab-hankkeen yritysyhteistydn myota Joensuun ja Jyvasky-
Ian normaalikoulut aloittivat yhteistydn kiinalaisen Matatalabin kanssa. Kevaalla 2021 pilo-
toitiin Matatalabin 5-9-vuotiaille suunnattuja ohjelmointivélineita testaamalla niitd ensin
luokissa. Tahan yhteistyohon osallistuivat myds normaalikoulujen opetusharjoittelijat. Ko-
keilujen jalkeen yhdysopettajat pitivat koordinoijan kanssa yhdessa kansallisia webinaa-
reja, joissa esiteltiin ohjelmointivdlineiden toimintoja ja niiden avulla tehtyja projekteja.

Matatalab-ohjelmointilaitteistoon sisaltyy alusta, jolle haluttu ohjelma koodataan erilai-
silla konkreettisilla komentopalikoilla. Alustaan liitetaan “majakka”, joka lukee kaskysarjan
alustalle asetetuista palikoista ja valittda sen bluetooth-yhteyden vilityksella robotille. Mu-
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kana on myos maisema-alusta robotille, erilaisia osia robotin reittien suunnitteluun seka
eritasoisia koodaushaasteita, joita voi ratkoa edeten taso kerrallaan. Lisdapakettien avulla
Matatalab-valineistd monipuolistuu muun muassa taiteen, liikunnan ja musiikin puolelle.
Legopalikat ovat yhteensopivia Matatalabin kanssa, joten niiden avulla voi rakennella oh-
jelmointiymparist6a monipuolisemmaksi.

Matatalab-laitteisto mahdollistaa ohjelmoinnin yhdistdamisen myds luovempaan tuottami-
seen ja monialaisiin projekteihin. Sen ohjelmointiymparist6a on mahdollista muokata eri
teeman mukaiseksi esimerkiksi askartelemalla. Myo6s robottien paalle voi rakennella tee-
maan sopivia hahmoja, joita on mahdollista liikutella ohjelImoimalla. Ndin eri oppiaineiden
tavoitteita on mahdollista yhdistdaa ohjelmoinnin avulla laajemmiksi projekteiksi.

Scratchlr on mobiililaitteilla (esim. iPadeilla) toimiva varsinaisen Scratch-ohjelmointiym-
pariston esiasteeksi suunniteltu erityisesti alkuopetusikaisille lapsille tarkoitettu juniori-
versio. Scratchin tavoin se on kuvakepohjaiseen ohjelmointiin perustuva monipuolinen
alkeisohjelmointiymparisto, jolla oppilaat voivat suunnitella ja toteuttaa omia luovia in-
teraktiivisia tarinoitaan, animaatioitaan ja pienoispelejaan. Ymparisté on niin sanotusti
avoin, eli se ei tarjoa suoraan valmiita haasteita tai tehtdavdpohjia, vaan se rohkaisee en-
nen kaikkea omien ohjelmointitdiden luomiseen “tyhjasta” soveltamalla erilaisia vapaasti
valittavia visuaalisia hahmoja ja taustoja (tapahtumapaikkoja) sekd dania. Ohjelmoinnin
nakokulmasta Scratchlr on suunniteltu erityisesti oppilaiden tutustuttamiseksi oikean oh-
jelmointikielen kayttdéon sen jalkeen, kun ohjelmoinnin logiikan perusteisiin on tutustuttu
leikinomaisilla ohjelmointiharjoitteilla (esim. alkeisroboteilla, leikkien). ScratchJr-ymparis-
tOssa kaytettava kuvakepohjainen ohjelmointikieli perustuu lahes yksinomaan varikkaiden
ohjelmointilohkojen yhdistamiseen “skripteiksi” eli kdskysarjoiksi, missa perusajatuksena
on erityisesti tuntuma hauskasta ja motivoivasta “itse napertelysta” seka siitd, ettd koo-
dilohkojen kaytto ei edellyta runsaiden tekstimaarien lukemista. (Bers ym. 2019.)

Seuraavaksi esittelemme Jyvaskylan normaalikoulussa tehtyja monialaisia projekteja, jois-
sa ohjelmoinnillinen ajattelu on tavoitteellisesti mukana, ja Matatalab ja/tai ScratchJr ovat
osana projektin toteuttamista.

Nelja esimerkkia toteutetuista projekteista

1. Juonellisen tarinan kirjoittaminen/ohjelmoiminen yhteistoiminnallisesti

Kolmannella luokalla toteutetun kirjoitusprojektin Iahtékohtana oli harjoitella vuoropuhe-
lua sisadltavan juonellisen tarinan kirjoittamista. Tavoitteena oli sisallyttaa tarinaan selkeat
tapahtumapaikat ja padhenkilot. Niiden avulla rakennettiin johdonmukaisesti eteneva
tarina, jolla oli selked loppuratkaisu. Kirjoittaminen toteutettiin yhteistoiminnallisesti sa-
mantasoisen kirjoittajaparin kanssa, jolloin oppilaat pystyivat tukemaan parhaiten toisiaan
tekstin tuottamisessa (Ferguson-Patrick 2007). Ohjelmoinnin tavoitteena oli saada paa-
henkilot liilkkumaan mahdollisimman tarkkaan juonen mukaisesti. Ohjelmointi toteutettiin
seka Matatalab-roboteilla etta Scratchlr-sovelluksella, jolloin kirjoitettu tarina tehtiin ela-
vaksi ja esitettavaksi kahdella eri tavalla.
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Kuva 1. Oppilaita kirjoittamassa yhteistd tarinaa.

Projektin vaiheet:

1.

Kirjoitetaan parin kanssa tarina, joka sisaltdaa vuoropuhelun.

a. Valitaan hahmot (pdahenkil6t), jotka ldhtevat johonkin (tapahtumapaikat).
b. Matkalla hahmot keskustelevat yhdessa (vuoropuhelu).

c. Keskustelun paatteeksi tapahtuu jokin ratkaisu (juonellinen tarina).

. Ohjelmoidaan tarina Matatalab:lla.

a. Tapahtumapaikat valitaan alustasta ja paahenkilot askarrellaan robottien paalle.
b. Juonen kulku ohjelmoidaan kahdella Matatalabilla.

. Videoidaan ohjelmoitu tarina lukien samalla.

. Ohjelmoidaan tarina sen jalkeen Scratchlr:lla.

a. Tapahtumapaikoiksi otetaan kuvat Matatalab-alustasta ja padahenkilot
muokataan sopiviksi Scratchlr-ohjelmalla.

b. Vuoropuhelu toteutetaan joko puhekuplilla tai danittamalla.

c. Juonen kulku ohjelmoidaan.

Animoinnit ja videot esitetddn koko luokalle.

. Lopuksi tehdaan tarinoista ja animaatioista itse- ja vertaisarvioinnit.
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Kuva 2. Tarinan ohjelmointia Matatalabilla.
2. Ohjelmoi satu

Lukutaidon heikentyminen ja lukuinnokkuuden vaheneminen ovat olleet huolenaiheena
jo jonkin aikaa. Sen myo6ta on alettu miettid motivointikeinoja esimerkiksi erilaisten lu-
kuhankkeiden myo6ta. Yhteistydssa eri yliopistojen, harjoittelukoulujen seka peruskoulu-
jen kanssa on meneilldan kansainvalinen Lukupesa-hanke (https://finrainfo.fi/lukupesa/),
jossa muun muassa erilaisten oppimisymparistojen seka pelillistimisen avulla pyritdan
kasvattamaan lukumotivaatiota. Taman hankkeen innostamana kehiteltiin projekti, jonka
vaiheita esitellddan seuraavaksi. Projektin nimeksi muotoutui Ohjelmoi satu.

Ohjelmoi satu -projektin tavoitteena oli yhdistaa lukemista ja ohjelmointia niin, etta lop-
putuloksena olisi animaatioksi kuvitettu satu. Projektin |lahtokohtana oli oletus, ettd ohjel-
mointi toimisi mahdollisena motivointikeinona ja tukena lukemiselle. Ohjelmointitaidoissa
oli tavoitteena hyddyntda vertaisoppimista. Tama projekti toteutettiin koulumme kum-
miyhteistydnda ensimmaisen luokan ja neljannen luokan oppilaiden kanssa. Yhteistyota
tehtiin kummipareittain.
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Projektin vaiheet:

1. Neljannen luokan oppilaat valitsevat mukavan sadun, jonka he haluaisivat lukea yhdessa
ensimmaisen luokan kummioppilaansa kanssa.

2. Kummiparit lukevat yhdessa sovittuina aikoina vuorotellen valitsemaansa satua eteen-
pain. Lukemista eriytetdaan ensimmaisen luokan oppilaan lukutaidosta riippuen niin, etta
ekaluokkalaiselle tulee sopivia omia lukupatkia. Kun toinen lukee, niin toinen kuuntelee.

3. Kun satu on luettu, siita piirretdan yhdessa kummiparin kanssa juonikaavio, 3—4 tapah-
tumapaikkaa ja paahenkilot, kaikki erikseen. Juonikaavio toimii ohjelmoidessa animaation
“punaisena lankana”, tapahtumapaikat ohjelmointitaustoina ja paahenkildiden kuvat oh-
jelmoitavina hahmoina.

4. Ohjelmointi toteutetaan ScratchlJr-ohjelmointialustalla. Nelosluokan kummit, jotka hal-
litsevat Scratchlr:n kdyton, opettavat samalla ohjelmointitaitoja nuoremmille.

5. Lopuksi ohjelmoiduista saduista pidetaan koulussa kirjavinkkauksia lukemalla katkelmia
ja nayttamalla yhdessa ohjelmoituja animaatioita.

3. Opetusanimaatio hamahakkiteemalla

Matatalab-ohjelmointilaitteisto sisaltdaa erilaisia oheistuotteita, joista yksi on taidepaket-
ti. Sen avulla voi harjoitella piirto-ohjelmointia. Mahdollisuutena on piirtda ohjelmointi-
malleista esimerkiksi erilaisia tasokuvioita robottia ohjelmoiden. Ohjelmoitavaan robottiin
asetetaan kyna, joka piirtda ohjelmoidun kuvion. Kuvion muodostuminen perustuu perus-
ohjelmointitoimintojen lisdksi kulman erilaisiin astemaaritelmiin.

Kuva 3.
Piirto-ohjelmointia.
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Kuvataidetta ja luonnontiedettd yhdistava kokonaisuus hamahakkiteemalla toteutettiin
pareittain Matatalabin ja Scratchlr:n avulla ohjelmoiden. Projektissa hyddynnettiin piir-
tomahdollisuutta, jonka avulla suunniteltiin ja toteutettiin yhdessa kuvioita, joista koostui
lopulta verkkomainen taideteos. Taideteosta taustakuvana kayttaen oli lopullisena tavoit-
teena saada ohjelmoiden aikaan opetusanimaatio hamahakeista. Kahden eri ohjelmointi-
tavan lisaksi projektissa yhdistettiin kuvataidetta, luonnontiedetta ja lisdksi luki- ja moni-
lukutaitoja.

Tamankaltaisen projektin voi toteuttaa monista muistakin luonnontieteen aiheista. Tavoit-
teiden asettelulla voi laajentaa myds kuvataiteen osuutta. Kuvioidun taustan voi varittaa
esimerkiksi vastavarein tai erilaisin sinisin savyin. Projektiin voi yhdistda lisdd myos mate-
maattisia tavoitteita esimerkiksi tasokuvioita ohjelmoiden ja piirtden.

Projektin vaiheet:

1. Parit suunnittelevat ja piirtdvat Matatalabin taidepaketin avulla yhdessa ohjelmoiden
kuvioita isolle kartongille niin, etta niistda muodostuu vahitellen yhtenainen verkkomainen
kuvio.

2. Kun kuvio on tarpeeksi seittimainen, se varitetdaan kirkkailla vareilla. Tavoitteena on saa-
da hamahakille taiteellinen verkko.

3. Taideteoksesta otetaan taustakuva Scratchlr-ohjelmaan. Ohjelmoitavaksi hahmoksi piir-
retdan ScratchlJr:ssa hamahakki.

4. Eri tietolahteiden (tietokirjat, internet) avulla etsitdan tietoa hamahakista, ja ne kirja-
taan muistiin.

5. Scratchlr:lla ohjelmoidaan opetusanimaatio, jossa hamahakkia koodataan kaskyjen ja
komentorivien avulla verkon eri paikkoihin. Samalla puhekuplien ja danityksen myota ker-
rotaan tietoa hamahakista.

6. Lopuksi animaatiot esitetdaan luokalle.

Kuva 4.
Valmis robottiavusteisesti
piirretty taideteos.
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4. Pelastetaan saimaannorppa ja ilves

Tama monialainen oppimiskokonaisuus oli osana kiinalaisten organisoimaa kansainvalista
ohjelmointikilpailua, jossa tavoitteena oli uhanalaisten eldinten suojelu. Ohjelmointiosuus
toteutettiin Matatalabin vélineilld, mutta ymparisto ja alusta, jossa ohjelmoidut “robotit”
liikkuivat, askarreltiin teeman ja eldinten elinympariston mukaisesti. Aihetta lahestyttiin
hyvin oppilasldhtoisesti ja opetussuunnitelmassa (Opetushallitus 2014) olevan monialai-
sen oppimiskokonaisuuden tavoitteiden mukaisesti. Ryhmatyo toteutettiin ensimmaisessa
luokassa kahdessa eri ryhmassa.

Kuva 5.
Ohjelmointi- ja
askartelutyd
kdynnissd.

Projektin osat ja toteutus:

1. Eldinten valinta

Ensin mietittiin yhdessa, mita uhanalaisia eldimid asuu Suomessa. Eldimista katsottiin myos
erilaisia opetusvideoita. Kiinnostavimmista eldimista danestettiin kaksi mielenkiintoisinta.
N&in ryhmien eldimiksi valikoituivat saimaannorppa ja ilves.

2. Tiedonhankinta

Valitusta eldimista etsittiin tietoa eri tavoin. Kirjastossa vierailtiin lainaamassa tietokirjoja,
joita luettiin yhdessa. Tiedonhankintataitoja harjoiteltiin myds internetin avulla.
Teksteista ja kuvista opeteltiin I0ytamaan oleelliset tiedot ja niista kirjoitettiin
muistiinpanoja.

3. Askartelu
Eldimille valmistettiin elinymparistot askartelemalla, piirtamalld, maalaamalla ja erilaisia
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kasityotekniikoita kayttdaen. Elinymparistot mietittiin ja muotoiltiin Suomen vuodenaikojen
mukaisesti, ja niihin piirrettiin myos ohjelmointikentat ruutuineen. Lisdksi ohjelmoitavien
“robottien” paalle askarreltiin kyseiset eldimet ja ihmiset, jotka suojelivat eldimia esimer-
kiksi kolaamalla lunta saimaannorppien pesatarpeiksi.

4. Ohjelmointi

Ryhmissa yhteistyona valmistuneet asuinymparistot toimivat ohjelmointialustoina.
Ohjelmoitavia robotteja oli liikkeella samaan aikaan jopa nelja, jolloin tarvittiin useampi
oppilas ohjelmoimaan niitd. Oppilaat miettivat yhdessa hahmojen liikkeet ja tarvittavat
koodaukset niille. Uhanalaisten eldinten auttamisesta tuli kuin kertomus, joka sanoitettiin
toimimaan ohjelmointilausekkein. Oli mietittdva, miten esimerkiksi lumena toiminut pum-
puli saatiin liikkeelle robotin paalla lumikola kddessa seisovan hahmon toimesta.

5. Videointi

Lopuksi molemmat projektit videoitiin. Ensiksi opeteltiin esittelemaéan projektit kertomalla
ja ohjelmoimalla. Videot kuvattiin GreenScreen -taustalla, jolloin paastiin ldhemmaksi suo-
malaista luontoja ja vaihtuvia vuodenaikoja.

Projekti kokonaisuudessaan oli upean toimiva monialainen oppimiskokonaisuus, johon
sisdltyi muun muassa kuvataiteen, kasityon, matematiikan ja didinkielen oppimistavoittei-
ta. Projekti toteutettiin ryhmatyona, jolloin yhteistoiminnallinen oppiminen oli keskiossa.
TVT-taitoja harjoiteltiin kokonaisuuden aikana laajalti. Tiedonhakua internetistd, monilu-
kutaitoa, videointia ja erityisesti ohjelmointitaitoja opittiin yhdessa miettimalla ja kokeile-
malla. Ohjelmoinnillinen ajattelu korostui ryhmatyona tehdyssa useamman Matatalab-bo-
tin lilkuttamisessa samaan aikaan johdonmukaisesti toistensa toimintoihin liittyen.

Kansainvaliseen kilpailuun osallistui yhteensa yli 200 joukkuetta 11 eri maasta. Jyvaskylan
normaalikoulusta osallistuneista ryhmistd Saimaannorppa-tiimi palkittiin erityisesti moni-
puolisuuden, yhteistoiminnallisuuden ja ryhmatyoskentelytaitojen johdosta kymmenen
parhaan joukkoon.

QR-koodi norppavideoon Kuva 6. Norppatyén robotit.
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Ohjelmoinnillisen ajattelun oppimista laaja-alaisesti

Kuten Uusissa lukutaidoissa ja eNorssin ohjelmointipolussa kuvataan, ohjelmointiosaami-
nen ja ohjelmoinnillinen ajattelu ovat monipuolisia tieto- ja taitokokonaisuuksia. Esimerk-
keind ohjelmointiosaamisen erilaisista opittavista taitoalueista ovat esimerkiksi oman
ohjelmointityon eli ohjelmoitavaksi aiotun ratkaisun suunnittelu ja mallintaminen, joita
voidaan tukea luontaisesti esimerkiksi hyddyntamalld animaation taustalle kirjoitettua vuo-
ropuhelua (ks. projekti 1) tai juonikaaviota (ks. projekti 2), antaen algoritmisen rakenteen
mydhemmin ohjelmoitavalle varsinaiselle tydlle. Itse ohjelmoinnissa ohjelmointikielelld
hankitaan puolestaan aktiivisen itse tekemisen kautta perusymmarrysta saantdpohjaises-
ta ohjelmoinnista eli vaiheittaisten kaskysarjojen eli algoritmien ohjelmoimisesta erilaisilla
koodirakenteilla sekd ohjelmointiin kuuluvista perustoimenpiteistd, kuten “debuggaami-
sesta” eli ohjelmointivirheiden korjaamisesta. Oppimisen kontekstina oleva monialainen
autenttinen projekti (esim. peli, keksintd tai animaatio) motivoi oppimaan ja yllapitaa si-
toutumista oppimiseen. Ohjelmoidessa voidaan lisdksi oppia erilaisia yksityiskohtaisempia
ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun perusperiaatteita, kuten esimerkiksi algoritmisten
prosessien koordinointia esimerkiksi synkronoimalla rinnakkaisia kdskysarjoja kahden Sc-
ratchJr-hahmon vuoropuhelua animoidessa. (Fagerlund 2021.)

On kuitenkin tarked huomata, kuten tassa artikkelissa kuvatuista esimerkeista voi havai-
ta, ettd ohjelmointiosaamisen ja ohjelmoinnillisen ajattelun oppimisen ei tarvitse kaytan-
nossa olla erityisen jarjestelmallista tai etukateen harkittua ohjelmoinnin oppisisaltéjen
omaksumista. Ohjelmoinnin oppimisen ydinajatuksena on ennen kaikkea tutustuminen
sekd ohjelmoituun ymparistoon ettd ohjelmoinnin luovaan ja yhteistoiminnalliseen te-
kemiseen erilaisten leikinomaisten harjoitusten ja motivoivien ohjelmointitdiden, kuten
animaatioiden, tarinoiden, pelien ja omien luovien keksintéjen kautta (Fagerlund 2021).
Ohjelmoinnin oppimisen taustalle usein sijoitetun konstruktionistisen oppimiskasityksen
(ks. esim. Brennan & Resnick 2012) mukaan ohjelmointiin ja ohjelmoinnilliseen ajatteluun
kuuluvia tietoja ja taitoja voidaankin harjoitella erilaisin tavoin ja valinein ohjelmoidessa
ennen kaikkea vahitellen yhdessa oivaltamalla ja uusia asioita “tarpeen tullen” [6ytaen.

Vaikka ohjelmointiosaaminen voidaan nahda tarkedna oppimisen kohteena jo itsessdan,
ohjelmointi voidaan myds ymmartaa ennen kaikkea myos tehokkaana ty6tapana muus-
sa oppimisessa, eli kaytanndssa mahdollisuutena kdsitelld ja harjoitella eri oppiaineiden
sisdltoja ja laaja-alaista osaamista. Klassisena esimerkkina ohjelmoinnista suoraan osana
muiden oppiaineiden sisaltdihin tutustumista onkin tdssa artikkelissa erityisesti projektis-
sa 3 kuvattu kaskysarjojen laatiminen geometristen kuvioiden luomisessa, jota kaytettiin
esimerkkind konstruktionistisesta oppimisesta jo 1980-luvulla (Papert 1980). Ohjelmoin-
nin oppimisen tyovilineet, kuten ohjelmoitavat laitteet ja ohjelmointikielet, ovat toki sit-
temmin kehittyneet samoin kuin ymmarrys ohjelmoinnin pedagogisista mahdollisuuksista
(esim. oppiaineintegroinnissa). Muita monenlaisia esimerkkeja on esimerkiksi arkisten toi-
mien, kuten tanssiliikesarjojen esittdminen algoritmisina kokonaisuuksina, kuin myos ai-
emmassa julkaisussamme (ks. Fagerlund & Roos 2020) kuvatut esimerkit alkuopetuksessa.
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Ohjelmoinnin integroimiseen opetussuunnitelman eri alueille voidaan 16ytaa tulevaisuu-
dessa varmasti runsaasti lisaa erilaisia vaihtoehtoja, mikali ohjelmoinnin tarjoamia mah-
dollisuuksia tarkastellaan ennen kaikkea laaja-alaisen osaamisen valossa, jota tdman ar-
tikkelin Kuvio 1 pohjustaa ja jota artikkelissa esitellyt projektit eri tavoin havainnollistavat.
Ohjelmointi voi toimia esimerkiksi niin itse oppimisessa kuin eri oppiaineita ja niiden tavoit-
teita kokoavana osana sekd tuotosten dokumentoinnin eli tiedon esittdmisen valineend,
kun oppilaat tuottavat muille esitettavaa opiskelumateriaalia ja tekevat tyotaan nakyvaksi.
Varsinainen ohjelmointityoskentely (esim. oman robotin ohjelmoiminen, pelin tekeminen)
voi ruokkia lisdksi muun muassa ryhmatydskentelytaitoja ja vuorovaikutustaitoja, luovan
suunnittelun ja tuottamisen taitoja ja esimerkiksi pitkdkestoiseen tydohon sitoutumista.

Kaytannon opetustydssa on kaikkineen tarkea huomioida, ettd niin varsinaisten ohjel-
mointitaitojen harjoittelussa, ohjelmoinnin soveltamisessa tydtapana erilaisten tietojen ja
taitojen harjoitteluun kuin ohjelmoidun ympariston tutkimisessakin ilman ohjelmointia on
monipuolisimmillaan kyse seka tietojen, taitojen, arvojen, asenteiden ettd tahdon harjoit-
tamisesta. Tallaista kokonaisuutta ei ole mielekasta “kuitata tehdyksi” kertaluontoisesti,
vaan sita on hyva ottaa osaksi opetusta pitkin kouluvuosia. Tassa yhteydessa onkin lisak-
si tarkead oivaltaa, kuten Uusissa lukutaidoissakin korostetaan, ettei ohjelmoinnin opiske-
lun koulussa tarvitse aina sisdltdaa ohjelmoimista itse eli karkeasti ottaen “koodaamisen”
opettelua, vaan ohjelmointikasvatus voi sisdltdd myods ohjelmoidun maailman tutkimista
esimerkiksi tunnistamalla ja nimedamalla ohjelmoituja laitteita ja sovelluksia omasta ar-
kiymparistosta seka pohtimalla niiden moninaisia kdytannollisia, sosiaalisia ja eettisidkin
syy-seuraussuhteita (Mertala ym. 2020). Tasta nakokulmasta ohjelmoinnin opiskelu voikin
tarjota monenlaisia kytkoksia erityisesti monilukutaitoon ja arjen taitoihin.
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AJATTELUSTA OHJELMOINTIIN JA
OHJELMOINNISTA AJATTELUTAITOIHIN

- kuvaus eraasta opetusjaksosta 6. luokassa

Eelis Hyvarinen, Tuomo Tammi
FCLab Tampere, Tampereen yliopiston normaalikoulu

Miten jarjestan alakoululaisille ohjelmointijakson ilman aiempaa kokemusta ohjelmoinnin
opettamisesta ja nykyaikaisista ohjelmoinnin opetusvalineista? Tallaisen kysymyksen aa-
reen jouduin, kun sain tehtdvakseni jarjestaa ohjelmointijakson eraélle kuudennelle luo-
kalle osana luokanopettajaopintojeni opetusharjoittelua Tampereen yliopiston normaali-
koulussa lehtori Tuomo Tammen ohjauksessa. Alkaessani suunnitella jaksoa en tiennyt,
miten tai edes mista palasista tallaisen jakson kokoaisin. Ensimmaistd tuntia aloittaessa-
ni en tiennyt, miten suunnittelemani asiat tulisivat kdytannossa onnistumaan. Kuitenkin
kaksi viikkoa myohemmin saatoin todeta jakson onnistuneen varsin hyvin ja kehittaneen
tavoitteiden mukaisesti sekd oppilaiden ohjelmointiin liittyvia ajattelun taitoja ettd omia
kasityksiani ohjelmointitaidoista, niiden opettamisesta ja tarjolla olevista opetusmateriaa-
leista. Kuvaan tdssa kirjoituksessa jaksoni rakentamista ja toteutumista erityisesti opetta-
jan ja oppilaan ajatustyon kannalta.

1. Ohjelmointi alkaa ajattelusta

Oma historiani ohjelmoinnin parissa alkoi, kun ylakouluikdisena lainasin kirjastosta jotakin
ohjelmointikielta kasittelevan kirjan. Kavinpa tuolloin jonkin lyhyen ohjelmointikurssinkin
tyovdenopistossa. Opin siis ensin jonkin ohjelmointikielen syntaksia ja osasin tehdakin sil-
Ia jotakin, mutta minkdanlaista ohjelmoinnillista ajattelua tekemisessani ei ollut mukana.
Koen taman edelleen valilla taakaksi, silla nykyaankin tottumukseni ohjaa minua heti alus-
ta asti suoraan ohjelmakoodin kirjoittamiseen ennen ohjelmalta tavoittelemani toiminnan
jarjestelmallista ajattelua. Myohemmin yliopistossa kdymani muutamat ohjelmointiin liit-
tyvat kurssit toivat kylla taitoihini mukaan myos jarjestelmallisempaa ohjelman suunnitte-
lua ja hyvia ohjelmointitapoja, mutta varsinaista ohjelmoinnillista ja algoritmista ajattelua
aloin oikeastaan pohtia vasta tdta opetusjaksoa suunnitellessani.

Nykydan mahdollisuudet ohjelmoinnin oppimiseen ja opettamiseen jo alakoulutasolla ovat
hyvin erilaiset kuin omina kouluaikoinani parikymmenta vuotta sitten. Materiaaleja, vali-
neita ja oppimisympadristdja on ilmestynyt valtava, alati kehittyva valikoima. Materiaalien
maarda olennaisempana muutoksena pidan kuitenkin sitd, miten nykypaivan koululainen
oppii ohjelmointia siihen liittyvistd ajattelutaidoista |ahtien. Ohjelmoinnin oppimiseen ei
tarvitse sisaltya ollenkaan ohjelmointikielten opettelua, eika se alkuvaiheessa ole mielekas-
takaan. Oppilaalle voi kehittyd hyvinkin vahva ohjelmoinnillisen ja algoritmisen ajattelun
osaaminen, vaikka han ei koskaan kirjoittaisi rividkdan mitdadn ohjelmointikielistd koodia.
Jos myohemmin halutaankin siirtyd ohjelmointikielten opetteluun, edessa on oikeastaan
varsin pieni hyppays, kun pohjana on vahvaksi kehitetty ohjelmoinnillisen ajattelun taito.
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2. Tavoitteena oppilaalle ohjelmoinnillista ajattelua, opettajalle kokemuksia

Jarjestamani jakson tavoitteet olivat osin erillisia oppilaan ja opettajan nakokulmista. Op-
pilaan ja oppimisen kannalta ydintavoitteina pidin ohjelmoinnillisen eli algoritmisen ajat-
telun harjaantumista ja tutustumista ohjelmoinnin peruskasitteisiin. Lisaksi pyrin luomaan
kuvaa ohjelmoinnista helposti lahestyttdavdana asiana, jota kuka tahansa voi oppia tieto-
teknisista kyvyista ja kiinnostuksista riippumatta. Mielikuvissa ohjelmointi saattaa usein
nayttaytya etdisena ja hankalana, vain nerojen ja norttien maailmaan kuuluvana asiana.
Kannustavat kokemukset ohjelmoinnista ja omasta osaamisesta voivat madaltaa kynnysta
tarttua ohjelmoinnin opiskeluun myéhemminkin.

Vaikka kyseessad on ohjelmoinnin opetusjakso, oppilaiden kouliminen mahdollisiksi tulevik-
si ohjelmointityon tekijoiksi on minulle korkeintaan tahaton sivutuote, ei opetuksen paa-
asiallinen tavoite. Ohjelmoinnin opetuksen tarkeimpana vaikutuksena tavoittelen yleista
oppilaan ajattelun kehittymistd. Ohjelmoinnillisen ajattelun algoritmisuus ja tasmallisyys
ovat yhteydessa selvasti yleisempaan loogiseen paattelykykyyn. Lisaksi ohjelmoinnin yti-
messa oleva halutun toiminnan pilkkominen yksittdisiksi perakkaisiksi toiminnoiksi on
taito, jota tarvitaan myos ihmisen omassa toiminnanohjauksessa arkisissakin tilanteissa.
Puuroa ei keiteta keittamalld puuroa, vaan laittamalla kattilaan vettd, kattila hellalle, levy
paalle jne.

Opettajan tydon nakdkulmasta tarkein tavoitteeni oli koota monipuolinen ja ehed ohjel-
moinnin opetusjakso, jonka toteuttaminen ei kuitenkaan vaadi kohtuuttoman suurta val-
mistelutyota. Nykypaivana erilaisia kouluikaisille suunnattuja ohjelmoinnin oppimisympa-
ristdja ja opetusvdlineitd on tarjolla loputtomasti. Kaikkea ei siis tarvitse luoda itse eika
pyoraa tarvitse keksid uudelleen, ja viisasta opettajan tyon rajaamista onkin toimivaksi
todettujen valmiiden ratkaisujen hyédyntaminen. Runsaus tuottaa samalla kuitenkin myos
haasteen, silla moninaisten materiaalien ja vdlineiden joukosta sopivien valikoiminen vie
paljon aikaa ja vaatii kokeiluja. Omalta kannaltani tarkein tavoite olikin tutustua monipuo-
lisesti erilaisiin valineisiin ja tydoskentelymuotoihin ja saada kokemusta ndiden toimivuu-
desta ohjelmoinnin opetuksessa alakouluikaisille. Taman artikkelin tarkoitus ei ole toimia
eri valineiden ja materiaalien esittelyna ja kdyttoohjeina, mutta jakson kulkua kuvaavassa
luvussa selostan kayttamiani ratkaisuja omien kokemusteni ndkékulmasta.

3. Sisalt6ina ohjelmoinnin ja algoritmisen ajattelun perusasiat

Sisallollisesti jakso kattaa eNorssin ohjelmointipolun 5.-6. luokkien osuudet lahes koko-
naan ja laajentaa osin myos ylakoulun sisdltéjen puolelle. Jakso rakentui ohjelmoinnilli-
sen ja algoritmisen ajattelun aihepiireistd neljddn kokonaisuuteen jaettuna: 1) kaskyjen
pilkkominen, perdkkaisyys ja toisto; 2) logiikka; 3) ehdollisuus ja 4) graafinen ohjelmointi.
Naista aihepiireista kolme ensimmaista liittyvat ohjelmoinnin taustalla olevaan algoritmi-
seen ajatteluun, jota voi hyvin harjoitella koskematta mihinkdaan ohjelmointiymparistoon
tai tietotekniseen laitteeseen. Pidan tallaista jarjestystd mielekkddna, jotta ohjelmointi
rakentuisi vahvan, tasmallisen ja loogisen ajattelun paalle. Viimeisena aihepiirina kasitel-
tava graafinen ohjelmointi kdantda ohjelmoinnillisen ajattelun varsinaiseen tietoteknisen
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laitteen ohjelmoinnin muotoon. Siirtyminen erillisista ohjelmoinnillisen ajattelun taidoista
tietotekniseen ohjelmointiin on loppujen lopuksi hyvin helppo ja kivuton, kuten myéhem-
min jakson kulkua selostaessani totean.

Kullekin aihepiirille omistettiin jakson alussa yksi oppitunti, minka jalkeen niita kerrattiin,
yhdisteltiin ja sovellettiin lopuilla tunneilla. Jakson rakennetta kuvaavassa luvussa esitte-
len kutakin aihepiirid tarkemmin oppituntien toiminnan ja oppilaan ajattelun kehittymisen
nakokulmista.

Kuva 1. Tampereen yliopiston normaalikoulun KAKS10 56 -opetustila tukee monimuotoi-
sia tybétapoja opetuksessa. Kun ensin kdsitteisiin on tutustuttu ja ajatustyétd tehty perin-
teisté koululuokkaa muistuttavasti péytien ddressd, voidaan siirtyd tilan toiseen pééhdn

soveltamaan ja tutkimaan. Tédssd ohjelmoidaan Sphero Bolt -robottia.

4. Tyoskentelymuotojen ja valineiden robustia sillisalaattia

Pyrin kayttamaan monipuolisesti itselleni entuudestaan tuntemattomia materiaaleja, va-
lineitd ja tyoskentelytapoja, jotta saisin jaksosta itselleni mahdollisimman paljon uusia ko-
kemuksia. Tarkeimpina valineina hyddynsin erilaisia koululaisille suunnattuja ohjelmoinnin
oppimisymparistdja, RoboGem-lautapelia (kuva 2) ja ohjelmoitavia Sphero-robotteja. Pyr-
kimykseni oli hyodyntdd mahdollisimman paljon jo olemassa olevaa aineistoa, ja ainoat
itse tata jaksoa varten laatimani materiaalit olivatkin ohjeet ja esitysmateriaalit seka joi-
denkin aktiviteettien yhteydessa kaytetyt tehtavakortit. Tyoskentelymuodoissakin pyrin
monimuotoisuuteen opettajajohtoisten luentojen, toiminnallisten ryhmatdiden, pelien,
leikkien, itsendisen tydskentelyn seka tutkivien ja luovien tyotapojen vaihtelulla.
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Uudet aihepiirit esittelin aina opettajajohtoisesti, mutta pyrin pitémaan nama osuudet
lyhyind ja myos oppilaita osallistavina ja aktivoivina. Kaikenlaiseen sirkustemppuiluun ja
piaget’laisuuden ylilydnteihin nuoria opettajia ohjaavassa koulutusmaailmassa haluan
edelleen pitaa kiinni siita, ettd esimerkiksi uudet kasitteet esitellddn opettajajohtoisesti
eika vastuuta niiden ”10ytamisestd” jateta oppilaalle. Ohjelmoinnin ajattelutaitojen ope-
tuksessa tdma vield korostuu, silla oppilasta on ohjattava uudenlaiseen ajatteluun uusien
kasitteiden ja opettajan antamien mallien kautta. llman opettaja-asiantuntijan antamaa
vahvaa mallittamista ja robustia kasitteenmuodostusta oppilaan ajattelu voi perusteistaan
Iahtien rakentua muuhun kuin tavoiteltuun suuntaan.

Opetustuokioiden tarkoituksena en kuitenkaan pida sita, etta niilla esitetyt asiat osattaisiin
ja ymmarrettaisiin tdysin jo pelkdn luennon jadlkeen. Odotan asioiden loksahtavan kohdil-
leen oppilaiden ajattelussa vasta heidan joutuessaan itse kasittelemaan niita tehtavien ja
toiminnallisempien tydmuotojen parissa. Opetustuokioiden merkityksena onkin alustaa ja
viitoittaa sellaiset kasitteet ja ajattelutavat, joihin ankkuroiden oppilaita muun tyoskente-
lyn lomassa ohjataan. Monia ohjelmointiin liittyvia harjoitustehtavia olisi kylla mahdollista
tehda ilman ohjelmoinnillisen ajattelun taustoittamista, mutta silloin kyseessa olisi jon-
kin ohjelmointiympariston tai -kielen harjoittelu eikd taman jakson tavoitteiden mukainen
ohjelmoinnillisen ajattelun kehittaminen. Tallin odotettavissa olisi samanlaisia ongelmia,
joita taman kirjoituksen alussa kuvailin itsellani olleen ohjelmoinnin opiskelussa.

Erilaisista sahkoisista ohjelmoinnin harjoitteluymparistoista ja -sovelluksista kdytdssamme
olivat Code.org-sivusto, Turun yliopiston ViLLE-oppimisympariston tehtdvat, Sphero Edu,
Scratchlr ja Minecraft Education. Merkittavan lisamausteen jakson aktiviteetteihin toivat
ohjelmoitavat Sphero Bolt -robotit, joilla tietotekninen ohjelmointi saadaan liitettya fyysi-
seen maailmaan. Kun laadittu ohjelmakoodi nédkyy fyysisen kappaleen toimintana, ohjel-
moinnin onnistumisista tulee moninkertaisesti palkitsevampia ja samalla my6s epatark-
kuuksista konkreettisempia.

Pelasimme oppilaiden kanssa myds RoboGem-lautapelia, jossa pelaajien on oltava algo-
ritmisessa ajattelussaan hyvin tarkkoja pelilaudalla tapahtuvaa liiketta yksittdisista kasky-
korteista koostaessaan. Vaikka tallaisia valmiita ja hyvin toimivia materiaaleja on paljon,
opettajan on syyta varata runsaasti aikaa niihin tutustumiseen ja mielekkdiden kokonai-
suuksien kokoamiseen.

Jakso toteutettiin kokonaisuudessaan Tampereen yliopiston normaalikoulun FCLabissa,
KAKS10 56 -opetustilassa, joka mahdollistaa tavanomaista luontevammin erilaiset tyos-
kentelymuodot yhtaaikaisestikin. Avara tila on jaettu vydhykkeisiin, jotka on suunniteltu
tukemaan erilaisia tyoskentelymuotoja. Olen kokenut, ettd KAKS10 tilana ei pelkastdan
mahdollista erilaisia tyoskentelymuotoja, vaan se myds kannustaa suunnittelemaan oppi-
tunteja toiminnan ja tilan valista yhteytta tavallista syvemmin ajatellen. Ohjelmoinninkin
parissa KAKS10 tarjosi tilana hyvin puitteet niin perinteisemmalle ajattelutyélle ja tehta-
vien puurtamiselle kuin soveltaville ja kokeileville aktiviteeteillekin. Kuvissa 1 ja 2 nakyy
tdman jakson toimintaa KAKS10-tilassa.
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Kuva 2. RoboGem-lautapelissd kerditéiéin oman robotin kyytiin jalokivid.
Haluttu liike pelilaudalla koostetaan yksittéisistd kédskykorteista eli
ohjelmoiden.

5. Opettajan puhetavalla on valia ohjelmoinnissakin

Opettajan tavalla puhua on merkitysta, ei pelkdstaan opetuspuheen didaktisen laadukkuu-
den kannalta, vaan laajemmin luokan toimintailmapiiriin ja koulun arjessa valittyvien ar-
vojen kannalta. Pidin myos talla ohjelmointijaksolla alusta asti kiinni tietyista periaatteista
tavassani puhua niin opetuspuheessa kuin muussakin vuorovaikutuksessa.

Ensinndkin valtdn puheellani vahattelemastda opetuksessa toteutettavia ohjelmoinnin
muotoja. Monesti mielikuvissa ohjelmointi saattaa tarkoittaa vain vaikeaselkoista teksti-
muotoista ohjelmakoodin kirjoittamista. Pyrin johdonmukaisesti sananvalintojani myéten
hdivyttdmaan ajatukset minkdanlaisista ohjelmoinnin hierarkioista. Me emme siis talla-
kaan jaksolla harjoitelleet mitdan yksinkertaistettua leikkiohjelmointia, josta etevimmat
ehka joskus etenisivat “oikean ohjelmoinnin” pariin. Se “oikea ohjelmointi” eli tekstimuo-
toinen ohjelmointikielella tapahtuva koodaus nimittdin on vain yksi tapa ilmaista ohjelmal-
linen ajatus tietokoneen suoritettavaksi. Talld jaksolla harjoiteltava graafinen ohjelmointi
visuaalisia palikoita kooten on ihan yhta lailla oikeaa ohjelmointia, kuten itse asiassa ovat
my0s robottia esittavalle oppilaalle luonnollisella kielella annettavat kdskyt. Jokainen oppi-
las, joka osaa talla jaksolla kasiteltyja asioita, osaa siis ihan oikeasti ohjelmoida.
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Toinen jakson aikana tietoisesti toteuttamani puhetapa on ohjelmoinnillisen puheen ujut-
taminen yleiseen kommunikaatioon. Taman vuoksi annoin tydskentelyohjeetkin usein oh-
jelmoinnillisessa muodossa eli yksittaisiksi kaskyiksi eriteltyina ja toistosilmukoita, ehtolau-
seita ja loogisia operaattoreita hyddyntaen. Erds esimerkki tallaisesta tehtdvdanannosta on
kuvassa 3. Saatoin myo6s esimerkiksi paastaa oppilaat sydomaan pyytamalla tarkistamaan,
toteutuuko ehto “oma paikka on siivottu JA kddet on pesty”, ehdon tasmallista logiikkaa ko-
rostaen. Tata voisi tavallaan verrata kielikylpyyn — ohjelmoinnin algoritmiset ajattelutavat
pesiytyvat koko toimintaan, jolloin oppilaan on ajateltava niita myos varsinaisten harjoitus-
tehtdvien ulkopuolella. Lisaksi arkitoiminnan ja ohjelmoinnillisen ajattelun kytkeytyminen
voi tukea yhteyden hahmottamista halutun toimintakokonaisuuden ja sen algoritmisen
muodon valilla.

Kuva 3. Oppilaiden ohjelmointi tunnin téité suorittamaan. Algoritmisessa
muodossa annettu ohjeistus pakottaa oppilaan soveltamaan opittuja taitoja
tehtdvédnantoa tulkitessaan ja antaa mallin yhteydestéd toiminnan ja sen
ohjelmoinnillisen muodon vilillé.

6. Jakson kulku ja rakenne

Jakso koostui kahdeksasta oppitunnista, joista osa pidettiin koko luokan yhteisina tuntei-
na ja osa puolikkaan luokan jakotunneilla. Vaikka jaksolla olikin verrattain lyhyessa ajassa
lahes sillisalaattimainen valikoima aiheita, vélineita ja vaihtelevia tyoskentelytapoja, py-
rin pitdmaan kiinni tietyistd samanlaisina toistuvista rakenteista ja rutiineista. Toimivak-
si osoittautui alusta asti toteuttamani rakenne, jossa uusi asia esitelldaan ensin luentona,
minka jalkeen sitd harjoitellaan toiminnallisilla tydmuodoilla, ja vasta lopuksi siirrytaan
tietokoneella tai tabletilla tehtaviin tietoteknisiin ohjelmointiharjoituksiin. Lisdksi kantava-
na ideana jakson rakenteessa oli kaikkien oppisisaltdjen lapikdyminen heti ensimmaisilla
tunneilla, jolloin jakson loppupuolen pystyimme keskittymaan pelkdstaan soveltavampiin
ja opittuja asioita yhdisteleviin aktiviteetteihin.

Taulukossa 1 on esitetty jakson rakenne paapiirteissdan, ja seuraavissa alaluvuissa kuvaan
tarkemmin kunkin tunnin toimintaa erityisesti tavoiteltujen ajattelutaitojen ja tunneilla te-

kemieni havaintojen nakokulmasta.
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Taulukko 1. Opetusjakson rakenne paapiirteissaan.

SISALLOT MATERIAALIT, VALINEET JA AKTIVITEETIT
TUNTI1  Kaskyjen pilkkominen, luentokalvot
perakkdisyys, toisto tehtavakortit
RoboGem-lautapeli
TUNTIZ  Logiikka (ei, ja, tai) luentokalvot
ViLLE-oppimisymparistd
TUNTI3 Ehdollisuus luentokalvot
tehtavakortit
Vari-pihaleikki
TUNTI4  Graafinen ohjelmointi Code.org-oppimisymparistd
TUNTIS5  Kertausta ja soveltamista: opetusvideo
omatoimista harjoittelua ViLLE-oppimisymparisto

RoboGem-lautapeli
TUNTI6  Kertausta ja soveltamista: robotit Sphero Bolt -robotit
TUNTI7 Kertausta ja soveltamista: Sphero Bolt -robotit
pistetydskentely RoboGem-lautapeli
Scratchlr-sovellus
Minecraft Education -opetuspeli
TUNTI8 Kertausta ja soveltamista: Sphero Bolt -robotit
pistetydskentely RoboGem-lautapeli
Scratchlr-sovellus
Minecraft Education -opetuspeli

Tunti 1: Kaskyjen pilkkominen, perdkkaisyys ja toisto

Koko jakso alkoi johdattelulla siihen, miten robotille tai muulle tietotekniselle laitteelle
kaskyt on pilkottava sen ymmartamiksi yksittaisiksi toimiksi, jotka se suorittaa yksi kerral-
laan, annetussa jarjestyksessa ja kdskyjen mielekkyytta arvioimatta. Tata voidaan havain-
nollistaa vapaaehtoisen oppilaan esittdmalla robotilla, joka ymmartda vain kdskyt “ota as-
kel eteenpdin”, “kdaanny vasemmalle” ja “kadanny oikealle”. Tallaiselle robotille ei voi antaa
esimerkiksi kdskya “mene ovelle”, vaan kulkeminen maaranpadhan on ohjattava robotin
ymmartamia kaskyja yksi kerrallaan toistamalla. Robotilla ei mydskaan ole muuta ymmar-
rysta kuin kaskyjen noudattaminen, joten jos robotin edessa on jokin este ja sitd kdskee
ottamaan askeleen eteenpain, se yrittda esteesta huolimatta toteuttaa kaskyn. Tama osal-
taan alleviivaa ohjelmoinnissa valttamatonta tasmallisyyttd — asiat on ohjelmoitava juuri
siten kuin niiden haluaa toimivan, silla ohjelma ei itse kykene arvioimaan toimiensa tarkoi-
tusta tai mielekkyytta.

Kun oppilaat ohjaavat robottina toimivaa oppilasta kulkemaan paikasta toiseen, tulee no-
peasti esille yksittdisten kaskyjen antamisen hitaus. Jos robotin haluaa kulkevan kymme-
nen askelta eteenpain, sille on annettava kymmenen kertaa perakkain kasky ottaa askel
eteenpain. Ratkaisuksi esitellaan vield uutena asiana toistosilmukat. Jos tama robottimme
ymmartaa edella mainittujen yksittdisten kaskyjen lisaksi toistokaskyn, sille voidaan sanoa
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"TOISTA seuraava kasky 10 kertaa: ota askel eteenpdin”. Nain toistosilmukoiden hyodylli-
syys konkretisoituu heti toiminnan yhteydessa, ja myohemmin asiaa sovelletaan monen-
laisissa ohjelmoinnin konteksteissa.

Kun kaskyjen pilkkomista, perakkdisyytta ja toistoa oltiin kasitelty yhteisesti, oppilaat teki-
vat pareittain toiminnallisia tehtavia laatimieni tehtavakorttien mukaan. Tehtavissa toinen
oppilas on robotti ja toinen on ohjaaja. Tehtdvakortissa on maaritelty toiminta, joka ro-
botin taytyy suorittaa seka lista kaskyista, jotka robotti ymmartaa. Erds naista tehtavakor-
teista on esitetty kuvassa 4. Tallaisissa aktiviteeteissa opettajan on hyva seurata tarkkaan
oppilaiden toimintaa ja puuttua epdjohdonmukaisuuksiin, jotta ohjelmoinnissa vaadittava
tasmallisyys on alusta asti mukana ajattelussa. Esimerkiksi erdadssa tehtavassa robotin on
piirrettava paperille nelid. Kaskyvalikoimassa on kdden liikuttamiseen liittyvia kaskyja seka
kaskyt “paina kynan tera paperiin” ja “nosta kyna irti paperista”. Tassa voi jddda huomaa-
matta, ettd nelion piirtdmisen jalkeenhan robotti jaa istumaan paperin dareen, kyna ka-
dessa, kyna kiinni paperissa, ellei sille anneta kdskya nostaa kynaa irti paperista. Toisaalta
jos robottia ei alussa kasketa painamaan kynan teraa paperiin, nelio tulee piirrettya ilmaan
— edelleenkdan robotti ei itse osaa paatella, ettd sen olisi painettava kyna paperiin ennen
nelidn piirtamista.

Tunnin lopussa pelasimme RoboGem-lautapelid (kuva 2), jossa vield yhdenlaisessa ym-
paristossa tulee harjoiteltua toimintojen pilkkomista yksittdisiksi perakkaisiksi kaskyiksi.
Tassa vaiheessa on hyva pelata yksinkertaisimmilla mahdollisilla sdanndilla, jotta huomio
kohdistuu tasmalliseen ohjelmoinnilliseen ajatteluun. Myéhemmin pyritddn ottamaan
mukaan pelin ohjeista [6ytyvia monimutkaistavia lisdsdantoja.

Kuva 4.

Esimerkki tehtdvdkorteista, joita suorittaen oppilaat
harjoittelevat halutun toiminnan pilkkomista
yksittéisiksi kéiskyiksi.
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Tunti 2: Logiikka (ei, ja, tai)

Toisella tunnilla tutustuimme tavallisimpiin loogisiin operaattoreihin, pitdaytyen kuitenkin
luonnollisessa kielessa ja konkreettisissa tilanteissa. PowerPointin valmiilla kuvioilla on
helppo luoda dia, jossa on joukko esimerkiksi erilajisia ja erivarisia eldimia (kuva 5). Naista
voidaan yhteisesti pohtien tunnistaa erilaiset ehdot tayttavia eldimia. Jotta logiikan logiik-
ka hahmottuu tasmallisesti, on syytd edeta hyvin yksinkertaisista tilanteista vahitellen mo-
nimutkaisempiin. Ensin ympyroiddan taululta kaikki kissat, sitten kaikki punaiset eldimet.
Seuraavaksi ympyroidaan kaikki eldimet, jotka EIVAT ole kissoja. Timan jilkeen tunniste-
taan kaikki eldimet, jotka ovat kissoja JA punaisia, seuraavaksi kissoja TAl punaisia. Lopulta
yhdistetdan useampi looginen operaattori ympyroimalla esimerkiksi kaikki elaimet, jotka
ovat kissoja JA EIVAT ole punaisia.

Kun logiikan kasitteet ovat tuttuja, koko luokkaa voi vield aktivoida pyytamalla erilaisia
ehtoja tayttavia oppilaita nousemaan ylos. Ajattelun yleistimiseksi ehdoissa voi yhdistelld
toisiinsa liittymattémia asioita, esimerkiksi “nouse seisomaan, jos soit aamulla leipaa JA
paitasi on punainen”.

Yhteisen osuuden jalkeen oppilaat tekivat omaan tahtiinsa logiikkaan liittyvia tehtavia VilL-
LE-ymparistossa. Tassa vaiheessa tulevien sekaannusten valttamiseksi on hyva mainita,
ettd yleensa ohjelmointiymparistdissa kaytetaan englanninkielistd termistéa (NOT, AND,
OR), kuten asia on myds monissa talla jaksolla kaytettavista oppimisymparistoista. Itse asia
on kuitenkin syyta opettaa taysin suomenkieliselld terminologialla ja aluksi rakentaa loogi-
sia lauseita luonnollisella kielella.

Kuva 5.
Loogisia operaattoreita havainnollistava luentodia.
Ehtojen mukaiset eldimet ympyréidddn.
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Tunti 3: Ehdollisuus

Tutustutaan yhdessa pohtien ehtolauseiden kasitteeseen, lahtien taas liikkeelle mahdol-
lisimman yksinkertaisista ja konkreettisista tapauksista. Erds esimerkki arkielamaan liitty-
vasta ehtolauseen sisaltavasta ohjelmasta voisi olla ”JOS ulkona sataa: ota mukaan sateen-
varjo”.

Opittavia asioita voi tassakin tapauksessa motivoida kaytannon sovelluksilla. Ehtolausei-
den tarkea hyoty sovellutuksissa on, ettd niilla voidaan hallita ennakoimattomia tilanteita.
Aiemmin totesimme, etta jos robottia kdskee ottamaan askeleen eteenpdin, se toteuttaa
kaskyn, vaikka edessa olisi este. Voimme kuitenkin lisdta robotin ohjelmakoodiin ehtolau-
seen, jonka se toteuttaa vain tormatessaan johonkin, esimerkiksi "JOS tormaat johonkin:
kaanny oikealle”. Nain robotti ei koskaan jaa jumiin, vaikka ohjelmoija ei tietdisikdan mah-
dollisten esteiden sijainteja.

Kuvassa 6 on esimerkki ohjelmakoodista, joka voidaan muodostaa oppilaiden kanssa yh-
teisesti pohtien, kun tarkoituksena on ohjelmoida oppilaan esittdma robotti kulkemaan
jatkuvasti ja jaamatta jumiin. Tassa ollaan jo oikeastaan aika pitkdlla ohjelmoinnillisessa
ajattelussa, silla haluttu kdytannon toiminta on eritelty algoritmiksi, joka tdssa tapauksessa
sisaltdd myos sisakkaisyytta. Ohjelmakoodin suorittamista on hyva havainnollistaa hidas-
tetusti kasky kerrallaan: opettaja ndyttda taululta, mika koodin osa on suoritettavana, ja
robottia esittdava oppilas toimii kyseisen kdaskyn mukaan.

Lopputunnin aktiviteetteina olivat pareittain suoritettavat tehtavakortit ja yleensa nimelld
”Vari” tunnettu perinteinen pihaleikki (kuva 9). Tehtavakortteihin laadin toiminnallisia teh-
tavia, joissa hyodynnetdan ehdollisuutta ja muita tdhan asti opittuja ohjelmoinnin tietoja.
Vari-leikissa tarkoituksena on ohjata huomio siihen, ettd kyseessa on itse asiassa osallis-
tujien ohjelmointi puhtailla ehtolauseilla. Jos leikin johtaja huutaa, etta ne, joilla on paalla
punaista, saavat ottaa kaksi askelta eteenpdin, han oikeastaan antaa ehdollisen ohjelmoin-
tikdskyn: ”JOS paallasi on punaista: ota kaksi askelta eteenpain”. Leikin edetessa kannuste-
taan myos tekemaan ehdoista monimutkaisempia logiikan avulla, esimerkiksi ”JOS paallasi
on punaista JA paidassasi El ole sinista, ota askel eteenpain”.

Toistosilmukkaa ja ehtolausetta hyddyntden saadaan ohjelmoitua oppilaan esittdma ro-
botti kulkemaan luokassa ilman, etta se jaa koskaan jumiin. Tamakin on oikeaa ohjelmoin-
tia, vaikka sita ei ole tehty ohjelmointikielelld eika siihen liity mitdan tietoteknista laitetta.

Kuva 6.
Toistosilmukka
ja ehtolause
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Tunti 4: Graafinen ohjelmointi

Ensimmaisten kolmen tunnin aikana on jo kasitelty sisallollisesti kaikki jaksoon kuuluvat
algoritmisen ajattelun periaatteet. Tassa vaiheessa graafiseen ohjelmointiin on helppo hy-
pata, koska oikeastaan kyse on vain jo aiemmin opittujen asioiden muotoilemisesta toisel-
la tavalla. Algoritmisen ajattelun suoraviivaisesti visualisoiva graafinen ohjelmointi onkin
ohjelmoinnin ajattelutaitojen kannalta mielekkdadampi lahtékohta kuin tekstimuotoisen oh-
jelmakoodin kirjoittaminen. Harjoitteluun kdaytimme Code.org-sivustolla olevia harjoitus-
tehtavia, joissa yhdistyy graafinen ohjelmointi ja pelillisyys. Monissa tehtavissa ohjelmoi-
daan esimerkiksi jokin hahmo kulkemaan paikasta toiseen ja kerédmaan matkan varrella
esineitd. Kuvassa 7 on esimerkki tallaisesta tehtdvasta.

Graafisessa ohjelmoinnissa haluttu toiminta koostetaan ohjelmointiymparistosta valmii-
na loytyvista palikoista. Ohjelman kokoamisessa sovelletaan taysin samanlaista ajattelua
kuin tdhan asti on tehty Iahinna luonnollista kieltd kayttden. Toimintalogiikka on mietit-
tava tarkkaan, jotta tehtdavan ehdoissa maaratty toiminta toteutuu tdasmallisesti. Vaikka
oppilailla tuntui tassa vaiheessa olevan jo paljon osaamista, joissakin asioissa oli opet-
tajana oltava tarkkana. Erityisesti toistuvien kdskyjen koostaminen toistokaskyksi tuntui
unohtuvan helposti. Kuvan 7 esimerkissa tama tarkoittaisi, etta toistokaskyn sijaan "move
forward” -kasky sisallytettaisiin koodiin kolme kertaa perakkain. Epdilematta yleensa on
suoraviivaisempaa ajatella toistettava asia useana perakkain toistettavana erillisena kas-
kyna, mutta talléin jakson tavoitteiden kannalta on tarkeaa ohjata oppilas hydodyntamaan
toistosilmukkaa.

Kuva 7.
Osandkymd erddstd tehtdvdéstd Code.org-oppimisympdristossd.
Tdssd tehtdvdssé mehildinen toimii oikealle rakennetun ohjelman mukaisesti.

Tunti 5: Itseohjautuvaa harjoittelua

Viidennen tunnin alussa katsoimme Ylen Robomestareiden ohjelmoinnin perusajatusta
kasittelevan lyhyen videon, joka sisallollisesti kertasi jaksolla jo aiemmin oppimiamme
asioita. Osa oppilaista esitti videoon liittyen tarkentavia ja kriittisidkin kysymyksid, mika
osoitti heidan jo hallitsevan jaksolla kasiteltyja asioita melko analyyttisella tasolla. Tama oli
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hyva merkki, koska suunnitelmissa olikin viidennesta tunnista alkaen keskittya jo opittujen
taitojen soveltamiseen ja syventamiseen.

Videon jdlkeen oppilaat saivat jatkaa oman valintansa mukaisesti ViLLE-tehtavien tekemis-
ta ja RoboGem-lautapelin pelaamista. Kuvassa 3 on oppilaille antamani ohjelmoinnilliseen
muotoon puettu ohjeistus eli “kaskyt, joilla ohjelmoin oppilaat”.

Tunti 6: Sphero-robotit

Kuudes tunti omistettiin kokonaan Sphero-robottien ohjelmoinnille. Kaytéssamme
oli Sphero Bolt -robotteja ja néille sopiva lattiatila (kuva 1). Pienen pallon muotoisten
Sphero-robottien ohjelmointi tapahtuu visuaalisessa ohjelmointiymparistossa, joka peri-
aatteiltaan on hyvin saman tyyppinen esimerkiksi aiemmin tutuksi tulleen Code.org-ym-
pariston kanssa. Niinpa aiemmin opittujen taitojen soveltaminen Spherojen ohjelmointiin
on tassa vaiheessa hyvin suoraviivaista.

Naytin ensin oppilaille esimerkin, miten toistosilmukka toteutetaan Spherolla. Mielekas
esimerkki toistosilmukan hyodysta nahdaan, kun ohjelmoidaan robotti kulkemaan nelién
muotoinen reitti. Jos toistosilmukkaa ei kdytetd, pitda koodiin sisallyttaa eteenpain vieri-
minen ja 90 asteen kddnnds monta kertaa perakkain. Neljasti toistettavan toistosilmukan
avulla puolestaan riittaa, etta kdytetaan vain yhta etenemiskaskya ja yhta kdantymiskaskya
toistosilmukan sisalla. Tassa esimerkissa saadaan konkreettisesti havainnollistettua myos
toinen merkittava etu toistosilmukoiden kaytossa: jos kuljettavan nelion kokoa halutaan
muuttaa eikd ohjelmaa ole rakennettu toistosilmukan avulla, kuljettavan matkan pituus
olisi vaihdettava erikseen jokaisessa erillisessa etenemiskadskyssa. Toistosilmukkaa hyddyn-
tavassa ratkaisussa riittda sen ainoan ohjelmassa olevan etenemiskaskyn muokkaaminen.

Yhteisen ohjeistuksen jalkeen oppilaat tydskentelivat pareittain tehtdvakortteja suorittaen.
Laadin tehtdvakortit siten, ettd niissa tulee sovellettua laajasti tdhdn asti opittuja tieto-
ja. Tehtavia oli maltillinen maara, jotta aikaa jai myos oppilaiden omaehtoisille kokeiluille.
Opettajan on syyta seurata tyoskentelya tarkkaan ja varmistaa, ettd tehtavat suoritetaan
tdsmalleen ohjeen mukaisesti. Erds ohjelmoinnin taito on vaatimusten tasmallinen ym-
martaminen ja toteuttaminen — jos robotin pitdisi tormatessdan kdantya vasemmalle, mut-
ta se kaantyykin oikealle, sita ei ole ohjelmoitu vaatimusten mukaisesti. On hyva myos ak-
tiivisesti ohjata oppilaita hyvdaan ohjelmointityyliin, mihin liittyen tdssa vaiheessa korostuu
silmukoiden kaytto yksittaisten kaskyjen toistamisen sijaan.

Tunnit 7 ja 8: Pistetydskentely

Viimeiset kaksi tuntia kdytimme kertaavaan pistetydskentelyyn. Valmistelin nelja enemman
tai vahemman toiminnallista tydskentelypistettd, joita oppilaat kiersivat muutaman hengen
ryhmissa. Kullekin pisteelle oli aikaa siirtymisineen vajaat 20 minuuttia. Yhdella pisteista teh-
tiin samantapaisia Sphero-robotteihin liittyvia tehtavia kuin kuudennella tunnilla. Toisella
pisteelld pelattiin RoboGem-lautapelid, mutta nyt vaatimuksena oli valita pelin ohjeista aina-
kin yksi uusi lisdsaanto, jotta peliin tulisi lisda haastetta. Lopuilla pisteilld oli uusia aktiviteet-
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teja: animaation tekeminen ScratchJr-ohjelmointiymparistossa ja Minecraft-ohjelmointi.
Scratch-animaatiopisteelld tehtdavana oli Scratchlr-sovelluksen visuaalista ohjelmointiym-
paristoa kayttden luoda lyhyt animaatio. Kaytdnnossa tdma tarkoittaa ohjelmakoodien
luomista siten, ettd naytolla eri hahmot liikkuvat ja puhuvat jollakin tavalla. ScratchJr on
ohjelmointiymparistona hyvin yksinkertainen, ehka jopa liiankin yksinkertaistettu oppilai-
den tdssa vaiheessa omaksumiin taitoihin ndhden, mutta tehtdvadssa oppilasta haastaa-
kin oman mielikuvituksen mukaisen tarinan toteuttaminen ohjelmoinnin keinoin. Lisdksi
tassakin tapauksessa oppilaat alkuun helposti toteuttavat toistuvia toimintoja yksittaisten
kdskyjen jonoina, jolloin on hyva taas kerran johdatella saman asian toteutukseen toisto-
silmukoita hyédyntden.

Viimeisellad pisteelld tutustuttiin Minecraft-ohjelmointiin. Minecraft-pelissa on mahdolli-
suus hyvin monipuoliseen ohjelmointiin visuaalisilla ohjelmointitydkaluilla. Oppilaiden
kaytossa oli Minecraft Education iPadeille asennettuna. Minecraftin hydodyntaminen ope-
tuksessa ei ollut oma ajatukseni, vaan aiemmilla tunneilla eras oppilas oli nayttanyt, miten
oli kotona harjoitellut silla ohjelmointia. En tdssa yhteydessa perehtynyt Minecraftin mah-
dollisuuksiin kovinkaan syvallisesti, vaan jatin taman pisteen toiminnan pitkalti oppilaiden
omien kokeilujen ja 16ytdjen varaan. Valmistelin ainoastaan pari tehtdvaa, jotka ohjasivat
oppilaita kdyttdmaan toistosilmukkaa tassakin ymparistossa.

7. Ohjelmointitaitojen soveltamista kuvataiteessa

Varsinaisen ohjelmointijakson rinnalla toteutin saman luokan kuvataiteen oppitunneil-
la projektin, johon ujutin ohjelmointitaitoja hyddyntavan osuuden. Projektissa oppilaat
suunnittelivat ja rakensivat pienoismallin unelmiensa huoneesta. Huoneeseen tuli sisaltya
BBC Micro Bit -kehitysalustalla (micro:bit) toteutettava elementti. En tdssé esittele micro:-
bitin toimintaa ja ominaisuuksia sen tarkemmin, mutta kyseessa on kadyttajan nakokulmas-
ta puolikkaan luottokortin kokoinen laite ja sen ohjelmointiin kaytettava ymparisto. Mi-
cro:bitin visuaalinen ohjelmointiymparistd muistuttaa periaatteiltaan hyvin paljon muita
jaksolla kayttamiamme ohjelmointiymparistdja, joten oppilaiden oli mahdollista hyédyn-
tda aiempaa osaamistaan suoraviivaisesti ja keskittya ohjelman toimintalogiikan rakenta-
miseen teknisten seikkojen sijaan.

Esimerkkind esittelin oppilaille ratkaisun, jossa micro:bit-mikrokontrollerin pienelle
led-matriisindytolle tulee nakyviin erilainen kuvio riippuen lampotila-anturin antamasta
arvosta (kuva 8). Periaatteessa micro:bit liitdntdineen ja sisddnrakennettuine antureineen
tarjoaisi mahdollisuuksia hyvinkin monipuolisiin ja mielikuvituksellisiin ratkaisuihin ohei-
selektroniikkaa hyodyntamalla. Intoakin erilaisiin kokeiluihin tuntui oppilaiden suunnitel-
missa olevan, mutta ehka rajallisen ajan vuoksi lopputuloksissa rajauduttiin enimmakseen
melko yksinkertaisiin toteutuksiin, joissa hyddynnettiin vain micro:bitin sisdanrakennet-
tuja kytkimia ja led-matriisindyttéa. Projektin vahimmaisvaatimuksena oli luoda ratkaisu,
jossa micro:bit ndyttaa jotakin pysyvaa kuviota led-matriisindytollaan. Kannustin kuitenkin
vahimmaisratkaisuun pyrkividkin oppilaita laajentamaan ohjelmaa siten, ettad kuvio joko
vaihtelisi tai sen nakyminen riippuisi kytkimien painamisesta, koska talléin ohjelmassa tu-
lee vaistamatta sovellettua toistosilmukkaa tai ehtolausetta.
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Kuva 8. Micro:bit-kehitysalustaan kuuluva visuaalinen ohjelmointiympdristé. Ohjelmoin-
tindkymdssd vasemmalla on malli micro:bit-mikrokontrollerista, jonka avulla voidaan
testata luodun ohjelmakoodin toimintaa ennen sen lataamista varsinaiseen micro:bit-lait-
teeseen.

8. Ohjelmointitaitojen arvioinnin mahdollisuuksia ja mahdottomuuksia

Toteuttamani ohjelmointijakso oli syvyydeltdan pitkdlti opetussuunnitelmissa maaritetty-
jen sisaltdjen ja tavoitteiden ulkopuolella, minkad vuoksi oppilasarviointi ei ollut olennaista.
Oppilaiden osaamisen arviointi on kuitenkin tarkea tyokalu opetuksen kehittdmisen kan-
nalta, etenkin kun kyseessa on taman kaltainen uusia asioita kokeileva jakso. Talla kertaa
tyydyin arvioimaan oppilaiden osaamista ja sen kehittymista vain havainnoinnin kautta ja
kohdistuen enemmankin koko luokan yleiseen kehittymiseen kuin yksittaisiin oppilaisiin.
Tasmallisemman arviointimateriaalin kerdadaminen olisi vaatinut aktiviteettien suunnittele-
mista myds opettajalle jaavan suoritusaineiston nakokulmasta, mika olisi seka rajoittanut
toteutettavia mahdollisuuksia ettd saattanut luoda ilmapiirid, jossa asioita tehdaan suori-
tusbyrokratian vuoksi.

Useammalla tunnilla kdyttamassamme ViLLE-ymparistossa on sisddnrakennettua analytiik-
kaa, josta opettaja ndakee monenlaisia ja tarkkoja tilastoja oppilaiden suorituksista. Opetta-
jan kayttoliittymassa esitetddn mm. kunkin oppilaan tehtaviin kdyttdma aika, suoritettujen
tehtdvien maara ja suoritusten tarkkuus eli oikeellisuus. Periaatteessa tallaisia tilastoma-
teriaaleja voisi kayttaa osana oppilasarviointia. Ongelmaksi kuitenkin nousee erityisesti se,
ettd tdman jakson tapauksessa suorituksiin liittyvat lukuarvot eivat niinkaan kuvanneet op-
pilaan osaamista, vaan tehtavien tekemiseen kaytettya aikaa, mika saattoi vaihdella oppi-
laiden valilla paljonkin. Eri oppilaat my06s saattoivat valikoida haastavuustasoltaan erilaisia
tehtavia, jolloin pistemadria ei voi pitda yhteismitallisina. Jos ViLLE-tilastoja kayttaisi arvi-
oinnissa, olisi tehtdvavalikoimaa ja niihin kaytettavaa aikaa vakioitava tai yksilollistettava
suunnitelmallisesti. Kaytinkin talla kertaa ViLLE-ympariston tilastoja vain yleiseen tilanteen
seuraamiseen, koska tilastoista pystyin paattelemaan, kuinka paljon tehtavia oppilaat tie-
tyssa ajassa kykenevat tekemadan ja pysyvatko kaikki oppilaat annetuissa tehtavissa tablet-
tityoskentelyn aikana.
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Tallaisenkin jakson tapauksessa lopussa pidettava koe voisi olla hyvin perusteltu arvioin-
tivdline niin oppilasarvioinnin kuin opetuksen kehittamista palvelevan yleisen osaamisen
kartoittamisenkin kannalta. Jakson sisdllot ja oppimistavoitteet ovat luonteeltaan varsin
matemaattisia ja yksiselitteisida. Nain ollen kokeen, joka mittaa ndiden yksittaisten asioiden
hallitsemista, voi ajatella kuvaavan suoraan jakson tavoitteiden saavuttamista. Jokaiseen
jakson sisallolliseen aihepiiriin liittyen voi luoda ihan kynalla ja paperilla tehtavia lyhyita
koetehtavia. Lisdksi asioita yhdistelevana koetehtavana voitaisiin esimerkiksi antaa mah-
dollisimman luonnollisella kielella kirjoitettu robotin ohjelmakoodi ja kysyd, mika on lop-
putulos ohjelman suorittamisen jalkeen. Samaa ajatusta toisin pain soveltaen oppilaalle
voitaisiin antaa lista kdytettdvissa olevista kaskyista ja pyytaa rakentamaan niista ohjel-
ma, joka tuottaa tietyn lopputuloksen. Tallaisen kokeen voi aivan hyvin tehda perinteisena
paperikokeena, koska testattavana ovat ohjelmoinnin ajattelutaidot eivatka tietotekniset
ohjelmointitaidot.

Havaintojeni perusteella jakson lopussa oppilaat hallitsivat kasitellyt asiat varsin hyvin, jo-
ten on oletettavaa, etta he olisivat suoriutuneet mahdollisesta kokeestakin hyvin tuloksin.
Talté kannalta koe olisi voinut olla jopa kannustava ja tulevia ohjelmointiin liittyvid opin-
toja motivoiva tekija, koska hyva koesuoritus olisi antanut oppilaalle selvan vahvistuksen
hyvasta osaamisesta. Viimeistaan hyvaksi arvioidun koesuorituksen jalkeen kukaan ei voi
vaittaa, ettei osaisi ohjelmointia. Jatkuva palaute on toki myos tarkeaa, ja pyrinkin lapi jak-
son antamaan tasmallista positiivista palautetta ja kehumaan oppilaiden ohjelmointitaito-
ja. Kuten aiemmin totesin, taman jakson sisaltdja osatessaan oppilas osaa ohjelmoida, ja
se on tarkedd sanoa daneen.

Kuva 9. ”JOS ylldsi on jotain punaista, ota askel eteenpdin”
— perinteinen Vdri-pihaleikki on siis ohjelmointia ehtolauseilla!
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9. Toimivaa kokonaisuutta voisi laajentaakin

Toteuttamani ohjelmoinnin opetusjakso onnistui kaikin puolin hyvin. Havaintojeni perus-
teella oppilaiden ajattelutaidot kehittyivat tavoitteiden mukaisesti, ja oppilaat kykenivat
my0s soveltamaan algoritmista ajattelua kdytantoon esimerkiksi robottien ohjelmoimises-
sa. Oppilaisiin ja oppimiseen liittyvat tavoitteet siis tayttyivat. Opettajan tyoskentelyn kan-
nalta tavoitteenani puolestaan oli rakentaa sellainen jakso, jonka toteuttaminen ei vaadi
kohtuutonta valmistelutyota. Talla ensimmaisellad kerralla jaksoa suunnitellessa tyota oli
paljon, mutta jatkossa ndiden kokemusten pohjalta ohjelmointijaksojen toteuttaminen on-
nistuu pienella vaivalla tuttuja valmiita ratkaisuja hyodyntaen.

Olennaisina ohjelmointiin liittyvinad aihepiireind tastd jaksosta rajautuivat ulkopuolelle
muuttujat ja funktiot, joten jaksoa mahdollisesti laajennettaessa ndma olisivat luontevia
valintoja seuraaviksi sisalldiksi. Pidan kuitenkin perusteltuna toteutunutta rajausta, silla
muuttujat tulisivat olennaisemmiksi vasta monimutkaisemmissa algoritmeissa, ja funktiot
eivat ole ohjelmoinnillisen ja algoritmisen ajattelun kannalta niinkdan ydinasiaa, vaan ne
lahestyvat enemmankin ohjelmointiteknisia taitoja. Joissakin kdyttdmiemme oppimisym-
paristéjen haastavammissa ohjelmointitehtavissa hyodynnettiin myo6s funktioita, vaikka en
niita kasitteena esitellytkaan. Funktioihin myohemmin edetessa oppilailla saattaa siis olla
jo mielessa jonkinlainen kokemus niiden kaytosta, mutta niihinkin liittyva kasitteenmuo-
dostus on toteutettava robustisti, jos ne ovat jakson varsinaisten sisaltdjen ja tavoitteiden
piirissa.

Ajankaytollisesti jaksoa voisi hyvin laajentaa, mutta typistaminen mistd tahansa osuudesta
tuntuisi poistavan kokonaisuudesta jotakin olennaista. Kahdeksan oppituntia tuntui aina-
kin talla toteutuskerralla varsin sopivalta aikamaaraltd suhteessa kasiteltaviin sisaltoihin.
Tassa luokassa oppilaat jaksoivat puurtaa myods vahemman toiminnallisten harjoitustehta-
vien kanssa melko pitkdan ja tyytyvaising, eivatka tehtavat myoskaan koskaan loppuneet
VILLE- ja Code.org-ymparistdjen valtavan tehtavavalikoiman ansiosta. Ryhmasta riippuen
tallaisten harjoitustehtdvien parissa tyoskentelyyn voisi siis varata enemmankin aikaa, jol-
loin opettajallakin olisi paremmin mahdollisuuksia havainnoida ja ohjata kunkin oppilaan
tyoskentelyad perustehtavien parissa. Jakson tavoitteiden kannalta tama olisikin suotavaa,
silla opettajan mallintama ja sanallistama ajattelu on erityisen tarkea tekija oppilaan ajat-
telun kehittamisessa tavoitteiden mukaiseen suuntaan.

Kaiken kaikkiaan ohjelmointijakson toteuttaminen oli minulle hyvin kannustava ja omia
opetusvalmiuksiani kehittdava kokemus, ja tulen varmasti myohemminkin toteuttamaan
vastaavia jaksoja tdssa kokoamaani ja kokemaani kokonaisuutta edelleen kehittden. Eri-
tyinen kiitos onnistuneesta kokemuksesta on annettava harjoitteluani ohjanneelle lehtori
Tuomo Tammelle, jonka antama viitoitus olennaisiin sisaltoihin, perehdytys erilaisiin va-
lineisiin ja kannustava palaute olivat korvaamatonta jakson kehittamisen ja oman kehit-
tymiseni kannalta. Voin mielelldni myos jakaa jaksolle luomiani tuntisuunnitelmia, luen-
tokalvoja ja tehtavakortteja muille ohjelImoinnin opettamisesta kiinnostuneille kayttoa ja

jatkokehitysta varten.
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ETA- JA HYBRIDIOPETUSKOKEILUJA MATEMATIIKAN OPETUKSESSA

Jani Kiviharju, Helsingin normaalilyseo, Helsingin yliopisto

1. Koronavirus ja eta- ja hybridiopetuskokeilujen aloitus

Digitaalisten opiskelu- ja opetusymparistojen kayttd on vahvistunut ja monipuolistunut
runsaasti viime vuosina. Helsingin normaalilyseossa on siirrytty hajanaisesta monien eri-
laisten digitaalisten ymparistojen kaytosta koulun yhteisen Teams-opiskeluympariston ja
muiden Microsoft Office 365 -palvelujen kdytt6on Helsingin yliopiston oppimisymparisto-
siirtyman yhteydessa. Samalla koulussamme keskitettiin digitaalisten opiskeluymparisto-
jen opetuskayton kehittaminen ja tuki ensisijaisesti Teams-ymparistoon ja sen sovelluksiin.

Koulun yhteisestad opiskeluympaéristdsta oli runsaasti apua koronaviruksen (COVID 19) ai-
heuttamien poikkeusolojen ja etdopetusjaksojen aikana. Etdopetus aiheutti koulujen ar-
keen lukemattomia haasteita, mutta samalla myo6s poikkeuksellisen mahdollisuuden ko-
keilla uusia opetustapoja ja vialineita. Etdopetusaika kannusti tehokkaasti uusiin pieniin ja
paikoin laajoihinkin opetuskokeiluihin, ideoiden ja kokemusten jakamiseen seka menetel-
mien kehittamiseen.

Kuvailen tassa artikkelissa Helsingin normaalilyseon matematiikan opetuksen eta- ja hybri-
diopetuskokeiluja, joita olin toteuttamassa osana omaa opetustani tai osana laajempaa
opetuksen tai oppimisymparistdjen kehittdmisen hankkeita, kuten Helsingin yliopiston Vii-
kin normaalikoulun hybridiopetuksen kehittdmisen hanketta tai harjoittelukouluverkoston
FCLab-hanketoimintaa, jota koordinoi Itd-Suomen yliopisto. Molempia edelld mainittuja
hankkeita rahoittaa Opetushallitus. Artikkelin kokeilut alkavat kevaalta 2020; osa niistad on
paattynyt syksyn 2021 loppuun mennessa, ja osa jatkuu edelleen kokeiluna tai osana pai-
vittaista opetusta.

2. Etdopetuksen toteutus matematiikassa

Etdopetusta toteutettiin Helsingin normaalilyseossa ensisijaisesti Teams-opiskeluym-
pariston avulla. Matematiikassa, kuten varmasti monissa muissakin aineissa, tyypillinen
etdopetustunti pidettiin oppitunnille varattuna aikana Teams-videokokouksena opetus-
ryhman omalla Teams-kurssialueella. Matematiikan kannalta oman erityisen haasteensa
etdopetukseen tuo matemaattisten merkintojen tekeminen sdhkoisesti. Oppilaille ja opis-
kelijoille on opetettava, millaiset valivaiheet ja erikoismerkit ovat osa hyvaa matemaattista
ongelmanratkaisua ja oman ajattelun perustelemista. Toimivan tyokalun tahan tarjosi joko
OneNote- tai Whiteboard-sovellus yhdistettynad kosketusnaytolliseen ja ns. dlykynalla va-
rustettuun kannettavaan tietokoneeseen.

Kokeilimme matematiikan etdopetusta ensimmaisesta koronakevadasta alkaen siten, etta
tunnin aluksi oppilaat kirjautuivat koulun jakamilla kannettavilla tietokoneilla kotoaan ka-
sin Teams-ymparistoon ja tulivat kurssialueelle kdynnistettyyn Teams-videokokoukseen.
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Opettajana yllapidin kokousta telakkaan kiinnitysta kannettavasta tietokoneesta ja jaoin
kokoukseen tietokoneen nayttda, jossa oli Teams-alueeseen kytketty Luokan muistikirja
-OneNote-muistio tydpoytasovellus-versiona. Sama muistikirja oli poydallani auki koske-
tusnaytollisessa kannettavassa tietokoneessa, jolloin kaikki alykynalla OneNote-muistioon
tekemani merkinnat nakyivat reaaliaikaisesti seka videokokoukseen osallistujille ettd muis-
tikirjaa seuranneille oppilaille. Lisahyotyna tassa ratkaisussa oli, etta kaikki merkinnat jai-
vat muistikirjaan talteen, jos niihin oli tarpeen palata opetuksessa, kun oppilas oli poissa ja
halusi nahda tuntimuistiinpanot tai kun oppilaat kertasivat opiskeltuja asioita kokeeseen.
Videokokouksen avulla jarjestetyn opetustuokion lisdksi etdopetusta tuettiin oppilaiden
itsendisen harjoittelun aikana videoyhteydelld toteutetulla etdohjauksella ja pari- tai
ryhmatydskentelyn mahdollistamisella. Opetustiimiin oli luotu oppilaita varten omat ka-
navat pienryhmdtyohon ja oppilaita kannustettiin ottamaan opiskelukaveriin etdyhteys
henkilokohtaisella Teams-videopuhelulla, kanavakokouksen avulla tai muulla valineella.
Opettajana olin koko oppitunnin ajan oppilaiden tavoitettavissa tunnin aloittaneessa vi-
deokokouksessa kysymyksid ja ongelmatilanteita varten, ja vastaavasti erityisopettaja tai
koulunkdynninohjaaja kdynnisti oman kokouksen tukemista ja avunpyyntoja varten.

Kuva 1.
Kosketusndytéllinen kannettava tietokone, dlykynd ja OneNote.

E€NORSSI




Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

Tukimahdollisuuksia taydennettiin “Helpdesk - kysy ja joku vastaa”-kanavalla, joka oli tar-
koitettu kirjallisia kysymyksia ja tukipyyntdja varten. Tavoitteena oli tarjota mahdollisim-
man monia eri tapoja ottaa opettajiin ja koulunkdynnin ohjaajiin yhteytta tunnin aikana
ja pyrkia madaltamaan kynnysta kysya apua tunnin aikana, kun etdopetuksessa ei paase
luokkahuoneen tavoin oppilaan vierelle auttamaan. Lisdksi etdopetuksen mahdollisesti
tuomaa ahdistusta tai hankaluuksia pyrittiin lieventamaan muutamilla kevennyksilla: pien-
ryhmdkanavat oli nimetty mm. Avaruusasemaksi, Luotijunaksi ja Sukellusveneeksi, jotta
niihin olisi mukavampi menna tyéskentelemaan, ja varsinaisten opiskelua ja tyontekoa var-
ten laadittujen kanavien lisdksi tiimissa oli HOp6lopoppo6-kanava epavirallista jutustelua
ja puuhailua varten. Siella tiimin jdsenet saattoivat jakaa hauskoja kuvia, hetken fiiliksia tai
[6rpotelld lyhyesti kaverin kanssa.

Lukiolaisten kanssa kokeilimme myos opetustuokioiden tallentamista etdopiskelun tueksi.
Teknisesti tallenteiden tekeminen oli Teams-ymparistdssa hyvin mutkatonta: videokokouk-
sen aluksi kdynnistettiin tallentaminen kokouksen omista toiminnoista, ja kun tallentami-
sen paatti opetustuokion lopuksi, tallennevideo tallentui automaattisesti opetusryhman
tiimin Tiedostot-valilehdelle Recordings-kansioon.

Toteutuksen haasteena on lupien keraaminen opiskelijoilta ja heidan huoltajiltaan. Harva
huoltaja haluaa kieltaa tallenteiden tuoman opiskelumahdollisuuden opiskelijoilta, kun-
han tallenteet ovat ndhtdvissa vain opetusryhman jasenille ja sdilytetdadn suljetussa ym-
paristossa, mutta kaikkien huoltajien tavoittaminen luvan saamiseksi on usein hidasta ja
joskus ongelmallistakin. Omien kokemuksieni mukaan opiskelijat ja huoltajat myontavat
luvan, kunhan heidat saa kiinni, tallenteiden kayton selittaa riittavan yksityiskohtaisesti ja
opiskelijoiden yksityisyyden suojasta pidetdan kiinni, mikd on jo GDPR-asetuksen mukaan
valttamatonta.

Mitkd seuraavista kokeilluista kurssin opetusratkaisuista koit itsellesi
hyddyllisiksi?

Opetustuokioiden tallenteet I
Flinga-keskustelu
Helpdesk-kanava
Pulmia-kanava I
Hopolopoppdd-kanava I
|

Ryhmakanavat (olohuone, keittio, ...)

[=]

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Kaavio 1:
MAA9-kurssin opiskelijoiden néikemyksic
hyddyllisimmistd etéopetusratkaisuista.
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Opiskelijoiden antaman palautteen perusteella lupa-asioihin ja muihin kdytannon jarjeste-
lyihin kulunut aika oli vaivan arvoista, silld erilaisista etdopetuskokeiluista ja -menetelmista
opetustuokioiden tallenteet saivat opetuskokeilujen palautekyselyissa eniten positiivista
palautetta ja myos suurimman maaran toiveita, etta olisivat kdytossa jatkossakin. Oheisis-
sa kaavioissa on MAA9-kurssin palautteen otteita kevaaltd 2021 (kaaviot 1 ja 2). Palauteky-
selyyn vastasi 19 opiskelijaa kurssin 22 opiskelijasta.

Kaavio 2:
MAA9-kurssin opiskelijoiden toiveita
etdopetusratkaisuiksi tulevaisuudessa.

3. Hybridiopetuksen kokeiluja

Etdaopetuskokemusten innostamana ja osin myos runsaiden karanteeneista ja terveydelli-
sistd syista aiheutuneiden oppilaspoissaolojen seurauksena Helsingin harjoittelukouluissa
on kokeiltu myos erilaisia hybridiopetusratkaisuja. Hybridiopetuksella tarkoitetaan tdssa
laajasti sellaista opetusta, jossa vuorovaikutus opettajan ja oppilaiden tai opiskelijoiden
valilla tapahtuu samanaikaisesti luokkahuoneessa lahiopetuksena ja verkon valityksella
etdopetuksena.

Matematiikan hybridiopetuskokeilut Helsingin normaalilyseossa kadyttivat samaa runkoa
kuin edella mainitut etdopetusratkaisut eli keskeiset etdopetuksen tyokalut olivat Teams ja
OneNote. Varsinainen hybridiopetuskokeilu jarjestettiin vain lukiossa, mutta sen hyvia ko-
kemuksia hydédynnettiin myds peruskoulun ylaluokilla yksittdisten oppilaiden tapauksissa.

Kaytannossa hybridikokeilussa etdopetuksessa tarvittu kannettavan tietokoneen koske-
tusndyttd korvattiin luokkahuoneen interaktiivisella esitystaululla ja web-kameralla seka
joissain luokkatilanteissa erilliselld kokousmikrofonilla. Lukion opintojaksossa jokaisen
tunnin aluksi luokkahuoneen esitystaulun sisddanrakennetulla tietokoneella kdynnistettiin
Teams-videokokous etdosallistujille ja esitystauluun kiinnitetyn webkameran ja sen ste-
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reomikrofonien tai erillisen Jabra Speak 510 MS -kokousmikrofonin kautta etdosallistujat
saattoivat seurata luokkahuoneen keskustelua ja osallistua siihen. Kaikki tunnin muistiin-
panot tehtiin esitystaululla ndytonjaossa olleeseen opetusryhman tiimin Luokan muistikir-
ja -OneNote-muistioon, jolloin videokokouksen osallistujat nakivat opetustuokion taulu-
merkinnat reaaliajassa ja samalla kaikki muistiinpanot jdivat Teams-ymparistéon talteen
mahdollista kertausta varten.

Etdosallistujilla oli mahdollisuus osallistua opetustuokion keskusteluihin suoraan videoko-
kouksesta tai lahettdaad kysymyksia ja kommentteja Teams-pikaviesteina. Kokeilussa tuli vas-
taan hyvin satunnaisia teknisia ongelmia verkkoyhteyden, danentoiston tai muistikirjan
synkronoinnin ja viiveen kanssa, mutta enimmakseen selvittiin ongelmitta tai muutaman
minuutin hetkellisilla hairioilla. Suurin haaste etdayhteydelle oli kdyttajasta aiheutuvat vir-
heet eli tilanteet, joissa opettajana unohdin tarkistaa daniasetusten olevan kunnossa tai
kdaynnistda kokouksen ja ndayton jakamisen. Lukiolaisille ei vaikuttanut kokeilussa olevan
ongelmia osallistua opetukseen etdna ja varsinkin kausina, jolloin useita opiskelijoita oli
heille maaratyssa tai perheenjasenten takia omaehtoisessa karanteenissa, hybridiopetus
oli tehokas keino mahdollistaa opiskelijoille paluu lahiopetukseen, mutta samalla tarvit-
taessa osallistua etdnd. Sama opetusratkaisu toimi hyvin myods peruskoulun yldluokkien
oppilaiden kanssa silloin, kun heilla tuli pidempia poissaoloja sairastumisten, koronakaran-
teenien tai matkojen takia.

Kuva 2:
Geometrian opetustuokiossa taulumerkinndt
jaetaan etdosallistujille Teamsin avulla.

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen llI

4. Arviointi

Eta- ja hybridiopetuksen yhteydessa kokeiltiin myds erilaisia etdopetukseen tai hybridi-
opetuksen etdosallistujille sopivia arvioinnin tapoja. Edellda mainitut tydskentelyn aikaisen
tuen ja ohjauksen muodot olivat keskeinen tapa toteuttaa formatiivista arviointia opiske-
lun aikana. Koska nuo tuki- ja ohjausmuodot perustuivat kuitenkin paljon oppilaiden ja
opiskelijoiden omatoimisuuden varaan ja aktiivisuuteen kannustamiseen, niita tdydennet-
tiin suorilla yhteydenotoilla kaikkiin opetusryhman oppilaisiin, silla perusopetuksen osalta
etdopetusaikana oli varmistuttava, etta kaikki oppilaat tavoitetaan saannollisesti fyysisesta
valimatkasta huolimatta.

Kaytannossa loimme opetusryhman tiimiin ryhman opettajille ja koulunkdynnin ohjaajille
oman suljetun kanavan ja sinne jaetun Excel-tiedoston, johon oli keratty kaikkien ryhman
oppilaiden nimet. Nimen vierelle kerattiin kuittaus siitd, kuka henkilokunnan jasenista oli
ollut henkilokohtaisessa Teams-ympariston valityksella puhelu- tai videoyhteydessa oppi-
laaseen. Listan mukaan ryhman opettajat ja ohjaajat ottivat suoraan Teams-ympariston
kautta kuhunkin oppilaaseen yhteyttd, ja jos Teams-soitto ei onnistunut, yhteytta otettiin
Wilman kautta tai suoraan puhelimitse, jotta oppilas saatiin ohjeistettua Teams-ymparis-
t0ssa oikeaan paikkaan ja Teams-puhelujen ulottuville. Henkil6kohtaisissa yhteydenotois-
sa kyseltiin yleisesti tuntemuksia etdopiskelusta, matematiikan opiskelun sujumisesta ja
naiden jalkeen annettiin formatiivista palautetta opiskelusta seka tarvittaessa suoraa apua
kdsiteltyyn aiheeseen liittyneisiin ongelmiin. Malli toimi hyvin, ja jaettu lista ja yhteyden-
ottovastuu kevensi yhdelle opettajalle osuvaa tyokuormaa samalla kuitenkin varmistaen,
ettd kukaan oppilaista ei jaa ilman yhteydenottoa.

Summatiivinen arviointi etdopetuksessa osoittautui haasteelliseksi: ongelmia tuottivat
kokeen valvonta, matemaattisen tekstin tuottaminen ja erilaisten ratkaisujen opettajalle
aiheuttama tydmaara. Etdopetusaikaan osuneella lukion kurssilla kokeilin mallia, jossa pe-
rinteinen kurssin paattokoe purettiin useaan osaan kurssin ajalle siten, etta kirjan kunkin
neljan luvun jalkeen oppituntien aikana pidettiin summatiivinen testi. Testeilla sain kerattya
kirjallisia osaamisen ndyttdja ja opiskelijoiden vastaamista helpotti se, etta lukiolaiset har-
joittelevat opintojensa alusta asti matemaattisten merkintéjen tekemista sahkdisesti mm.
Abitti-jarjestelmaa ja YO-koetta varten. Lisdapua matemaattisten merkintdjen ja opettajan
arviointikuormituksen kanssa toi se, ettd testeissa pyrin hyddyntamaan Teams-ympariston
Tehtavat-tyokalun monivalintatehtavia ja vastauksen automaattisesti tarkistavia tehtavia,
joita mm. Forms-tehtaviin on mahdollista luoda.

Varsinaisen kurssikokeen ajankohtana pidin opiskelijoille henkilokohtaiset arviointihaastat-
telut. Kukin opiskelija varasi koepdivalta 15 minuutin vuoron Teams-ymparistossa jaettuun
ajanvaraustaulukkoon ja otin heihin sovittuna kellonaikana Teams-videopuheluyhteyden.
Opiskelijan piti vastata parhaansa mukaan kolmeen vaikeustasoltaan kasvavaan ja opiskeli-
jakohtaisesti vaihtelevaan kysymykseen, kuten "Olkoon piste A= (1, 2) ja B =(3, 6). Kuvaile,
miten saadaan madariteltya pisteiden A ja B kautta kulkevan suoran yhtdld” tai ”Mainitse 3
eri tilannetta, jotka maaraavat avaruuden tason yksikasitteisesti”. Haastattelun apuna kay-
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tin samaa valineistda kuin etdopetuksessa: kosketusnayttd, alykyna ja OneNote- tai Whi-
teboard-sovellus. Whiteboard-sovellus toimi haastattelussa erinomaisesti: luonnostelin
kankaalle valmiiksi joitain merkintdja, kysymyksen esittdamisen yhteydessa tdsmennyksia
ja sitten tdsmensin kankaan merkintdja opiskelijan vastausten mukaan. Jos opiskelija ei
padassyt tehtdvadssa eteenpadin, saatoin antaa hanelle apua ja vinkkeja seka suullisesti etta
piirtamalla. Haastattelun jalkeen kerroin opiskelijalle haastatteluarvosanan ja kurssiarvo-
sana maaraytyi yhdistelmasta kurssin aikana palautettuja tehtavia, testisuorituksia ja arvi-
ointihaastattelua.

Kevyempana ratkaisuna olen kokeillut mallia, jossa kurssin pdatteeksi on ollut perinteinen
koe, mutta siitd on jaettu opetusryhmalle eri versioita. Teams-ympariston Tehtavat-tyoka-
lulla tehtavan voi jakaa valituille opetusryhman opiskelijoille, joten tein ensin yhden koe-
pohjan ja sitten siita viisi eri variaatiota vahan erilaisilla luvuilla ja tehtavilla. Toteutustapa
ei esta opiskelijoiden valistda yhteistyotd, mutta osaltaan jossain maarin hillitsee ainakin
suoraa kopioimista opiskelijoiden valilla.

Peruskoulun ylaluokkien hybridiopetustilanteissa summatiivinen arviointi on toiminut hy-
vin etdyhteyden avulla. Silloin, kun kyse on yksittdisista matkoilla tai karanteenissa olevis-
ta oppilaista, olen jarjestanyt heille mahdollisuuden tehda kokeen samaan aikaan muun
ryhman kanssa. Etana osallistunut oppilas on tullut ennen kokeen alkua Teams-videopu-
heluun ja saanut Teams-ympariston kautta kokeen vastattavakseen samaan aikaan, kun
kokeet on jaettu luokkahuoneessa. Peruskoulussa matemaattisten merkintéjen tekeminen
tietokoneella on vieraampaa kuin lukiossa, joten oppilaalle on ollut sallittua vastata joko
tietokoneella tai erilliselle paperille, esimerkiksi tyhjalle vihkon aukeamalle. Kokeen aika-
na oppilas on ollut valvottavissa videoyhteyden kautta ja han on voinut kysya tarvittaes-
sa apua tai tdsmennyksia tehtaviin. Kokeen paatteeksi oppilas on ottanut kuvat paperille
tehdyista vastauksista ja ldhettéanyt ne sitten Teams-ympariston kautta minulle tarkastet-
tavaksi. Palautteen perusteella oppilaat ovat kokeneet ratkaisun toimivaksi, eikd se teeta
opettajallekaan erityista lisatyota verrattuna erillisen koeajan ja -paikan jarjestamiseen op-
pilaan palatessa kouluun.

6. Yhteenveto

Edelld kuvatut opetusratkaisut ovat luonnollisesti vain yksittdisia kokeiluja yhden aineen
nakodkulmasta. Toivottavasti ne kuitenkin antavat konkreettisia esimerkkeja eta- ja hybri-
diopetuksen mahdollisuuksista, joista voi muokata ja kehittdaa eri oppiaineisiin ja luokka-
tasoille sopivia ratkaisuja. Koulussamme on ollut ilo huomata, ettd korona-ajan etdope-
tuksessa ja etd- ja hybridiopetuskokeiluissa havaittuja hyvia kdytanteitd on jo vakiintunut
osaksi opetusta ja koulun arkea.

Omaan toimintaani on jo juurtunut se, etta kdynnistan tunnin aluksi videoyhteyden mah-
dollisille etdosallistujille. Vaiva on hyvin pieni ja etdosallistumismahdollisuus palvelee hy-
vin eri syistda tunnilta poissaolevia oppilaita ja opiskelijoita. Lisdksi arviointihaastattelut
koen ainakin yksittaisissa opintojaksoissa mielekkaaksi arviointitavaksi, silla opiskelijat an-
toivat niistad erittdin positiivista palautetta, vaikka osa kertoikin jannittaneensa etukateen
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haastattelutilannetta runsaasti. Haastattelut olivat jossain maarin tyolds tyotapa, mutta
antoivat tehokkaasti kirjallisia nayttoja laajempaa ja tdydentdvaa tietoa seka toisaalta
vahensivat testien tai kokeiden arvioimiseen kuluvaa aikaa korvatessaan osan kokeesta.
Kaikkiaan kokeilujen suunnitteluun ja toteutukseen kaytetty aika on mielestani ollut sen
arvoista seka oppilaiden ja opiskelijoiden tukemisen ja ohjaamisen ettd oman ammatilli-
sen kehittymisen takia.

"Tallenteet auttoivat minua eniten. Kaikki muut olivat vain plussaa ja hopolopo kanava toi
piristysta :)” - Opiskelijapalaute MAA9-kurssista
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PIENTEN LUKIOIDEN KEHITTYMINEN HYBRIDIOPETUKSEN AVULLA

Perttu Ervelius, Helsingin yliopiston Viikin normaalikoulu

1. Kehitystyon tausta

Koronasulun aikana kevaalla 2020 kavi selvaksi, ettad etenkin paakaupunkiseudulla joudut-
taisiin tekemaan joustavia opetus- ja opiskelujarjestelyitd. Tartuimme heti kevdan sulun
paatteeksi tilanteeseen ja kerdasimme talteen etdopetusjaksolta Helsingin harjoittelukou-
lun opettajilta ajatuksia, ideoita ja niitd asioita, joita koettiin haastaviksi. Haimme opetus-
hallitukselta hankerahoituksen ja hankkeen paatavoitteena oli luoda malli, jossa opiskelija
voi osallistua opetukseen fyysisesti lasna tai etana, mutta silti osallistuen aktiivisesti ope-
tukseen. Kehittamistyo padatettiin tehda design-tutkimuksen keinoin syklisesti palautetta
ja ideoita keraten ja kehittden. Kehitystyohon lahtivdt mukaan Helsingin yliopiston Viikin
normaalikoulu ja Helsingin normaalilyseo.

2. Hankkeen eteneminen

Ensimmaisessa vaiheessa, syksylla 2020, koottiin hankkeen vetajatiimi, johon kuuluvat Vii-
kistd Perttu Ervelius ja Jani Hannula ja Normaalilyseolta llkka Ahola-Luttila. Syksyn aikana
lahdimme hakemaan tieteellistd pohjaa kehittdmistyolle tutkimuskirjallisuudesta. Etenkin
Jani Hannula perehtyi ansiokkaasti erilaisiin hybridiopetuksen ja etdaopetuksen julkaisui-
hin, joista |6ysimme meille pohjaksi FITechin julkaiseman Verkko-oppimisen muotoilukirjan.
Muotoilutyokaluista tuli kurssisuunnittelun pohja ja sen pohjalta lahdimme rakentamaan
omaa tyokalua, jonka tarkoituksena olisi toimia samaan aikaan suunnitteluapuna, ohjekir-
jana ja vinkkipankkina.

Kavimme lapi opettajien kevdan kokemukset ja voimakkaimmin esiin nousi vuorovaiku-
tukseen liittyvat haasteet, joita Idhdimme kumoamaan osittain teknologian ja osittain
suunnittelun avulla. Heti alussa meille oli selvada, ettd emme lahtisi kolmen hengen tiimilla
luomaan valmiita ohjeita, jotka olisivat kenties ristiriidassa opettajan oman pedagogisen
ajattelun kanssa. Tarkoituksena olisi pikemminkin lahtea laajalla kehittdjaryhmalla yhdessa
etsimaan ja muotoilemaan, mitd asioita hybridiopetuksessa kannattaa huomioida onnis-
tuakseen siind mahdollisimman hyvin

Sovimme lukioidemme rehtoreiden kanssa, etta kursseilla voitaisiin kdyttaa hybridiopetus-
ta, vaikka opiskelijalla olisikin mahdollisuus osallistua ldhina tunnille. Toki myds sovimme,
ettd tata kaytettaisiin vain siina tilanteessa, etta siitd olisi opiskelijan oppimisen kannalta
etua.

Etsimme kehittdjaryhmaan opettajia molemmista kouluista avoimella kiinnostuksenosoi-
tusmenetelmalld ja saimmekin kasaan 10 kehittdjaopettajaa, jotka edustivat kattavasti
kielten, luonnontieteiden ja reaaliaineiden opettajia.
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Tammikuussa 2021 pidimme kehittdjaryhmalle ensimmaisen tapaamisen, jossa kavimme
hankkeen tavoitteet, paamaarat, teoreettisen viitekehyksen lapi ja aloitimme yhteiskehit-
tdmisen. Kehittajatiimin monipuolinen tausta ja erilaiset ideat rikastuttivat tyokalun ke-
hittdmista ja arviointiin, vuorovaikutukseen ja teknisiin ratkaisuihin |6ytyi useita erilaisia
kehitysideoita. Teknisistd ratkaisuista kerron myohemmin enemman, mutta perussetti
etailijoita varten oli konferenssimikrofoni ja web-kamera, jotka mahdollistivat tunnin seu-
raamisen kohtuullisesti.

Harmillisesti vallitsevat olot estivat aidot hybridikokeilut, koska opiskeliamme olivat pit-
kdan aikaa tdysin etana. Paatimme, kuitenkin pilotoida tyokalua kokonaisille kursseille ja
kerdsimme systemaattisesti opettajilta ideoita ja peilasimme etdopetustilannetta ja -ko-
kemuksia hybridiopetukseen. Kevdan paatteeksi osallistuneille opettajille tehtiin kyselyt,
joiden pohjalta kehitimme suunnittelutyokalusta seuraavan version, tdydensimme vinkki-
pankkia ja laitekokemuksia.

Syksyn 2021 aluksi opiskelijat olivat taas lahina ja sovimme, etta jaksossa 2 tehdadan toisen
vaiheen pilotoinnit. Tassa vaiheessa kehittdjaopettajien, joilla oli sopivia kursseja, maara
oli hieman pienentynyt. Koska oppiminen ja opiskelijan etu olivat tarkeimpina, opettajam-
me suunnittelivat hybridiopetusta pilottikursseille hyvin vaihtelevasti ja tilanteidensa mu-
kaisesti. Saimme kuitenkin jakson lopuksi opettajilta ja lukiolaisilta kerattya dataa, jonka
pohjalta kokosimme tydkalusta kolmannen version. Toiseen vaiheen pilotoinnissa meilla
oli hieman puutetta kielten kokemuksista, mutta onneksi kolmanteen vaiheeseen saatiin
kielten opettajia mukaan. Nyt on meneilldan kolmannet pilotit, joiden pohjalta teemme
viimeiset muokkaukset tyokaluun ja saamme sen sitten jakoon.

Kuva 1.
Yhteistydskentelyn alustana
toimi OneNote

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

3. Tuloksia

Kevaan 2020 etdopetuksen kokemusten perusteella tiesimme, ettd etana tapahtuvaan
vuorovaikutukseen liittyi useita ongelmia, joista osan aiheutti teknologiaan liittyvat haas-
teet ja osin sitten se, etta perinteinen Idhiopetus ei suoriltaan peilaudu tilanteeseen, jossa
opetetaan fyysisesti erillisessa tilassa. Naissakin tuloksissa oli luonnollisesti hyvin paljon
vaihtelua eri oppiaineiden ja opetustyylien valilla.

3.1 Ensimmaisen pilotin tulokset

Ensimmaisten pilottien jalkeen kehittdjdopettajien kyselyn tuloksissa nousi esiin se, etta
teknisten ratkaisujen suhteen olimme paasseet hyvalle tasolle ja ettd virtuaaliset oppi-
misymparistot tukivat hyvin opetusta. Myoskin suunnittelutyokalun avulla kursseilla oli
selkedt oppimistavoitteet ja sisallot olivat paloiteltu selkeisiin palasiin. Vuorovaikutuksen
monipuolisuus toteutui osittain ja omatahtisuus vain harvoin. Jatkuvaa arviointia oli kurs-
seilla hyvin ja aikataulut olivat selkeasti laadittu. Kurssien tydmaaran arviointi oli kuitenkin
haastavaa ja kurssitehtavien yhteydessa monipuolisten teknologioiden kaytto ei ollut it-
sestdan selvaa. Tassa kohtaa on siis tarkedta huomatta, ettd vastaajina oli tilanteesta joh-
tuen vain opettajia.

Onnistuneita kaytanteita vinkkipank-
kiin kertyi etenkin pienryhmatyosken-
telyyn liittyvista kaytanteista. Oppi-
tunnin rytmityksessa opettajat kokivat
yksinkertaisuuden ja selkeyden toi-
mivaksi. Tavoite- ja kasitetyoskentely
tukivat tavoitteiden saavuttamista ja
esimerkiksi videotallenteilla kyettiin
korvaamaan vuorovaikutusta joissa-
kin tilanteissa. Myos henkiseen hyvin-
vointiin ja tilanteen "“keventamiseen”
liittyvat kaytanteet olivat hyvia, kuten
"meemikanava” ja anonyymit kyselyt.
Lisaksi keskittyminen vain yhteen vir-
tuaaliseen alustaan toi (luonnollisesti)
selkeyttd.

Haasteina nousi esiin opiskelijoiden

osallistaminen isommassa ryhmassa.

Tehtdvien tydomaaran arvioiminen oli

haastavaa ja opiskelijat jattivat usein

Kuva 2. ennakkotehtdvien tekemisen vdliin.

Suunnittelutyékalun kevytversio Vuorovaikutuksen osalta tilannetta
kehittyi hankkeen edetessd vaikeutti se, ettd luokassa olijoilla piti
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olla turvavalit ja etdilijoilla taas kotona ei valttamatta 16ytynyt omaa rauhallista opiske-
lupaikkaa, jossa voisi vapaasti osallistua vuorovaikutukseen kameran ja mikrofonin kans-
sa. Tekniselld puolella haasteita koettiin jonkin verran verkkojen toiminnassa ja sitd kautta
synkronoinneissa ja esitystekniikassa (videoiden jakamista tai chatin seuraamista).

3.2 Toisen vaiheen pilotin tulokset

Toiseen vaiheen piloteissa hybridiopetus toteutettiin niin, etta lukiolainen sai vapaasti op-
pituntikohtaisesti valita, osallistuuko han tunnille luokassa vai etana. Kursseja oli nelja ja
opiskelijoita 59. Yhdella kurssilla oli pysyvammat eta- ja lahiroolit. Jakson lopussa teim-
me kyselyt opettajille ja vastaavat kyselyt opiskelijoille. Tavoitteena oli aiempaa paremmin
saada kartoitetuksi haasteita, mutta myos mita mahdollisuuksia hybridiopetuksella olisi.

Opiskelijat olivat hyvin tyytyvaisia kurssien toteutukseen ja heidan mielestdan kurssit oli
paasaantoisesti hyvin suunniteltu ja vuorovaikutus toteutui hyvin. Myo6s tekninen toteu-
tus sai erityisen tyytyvdisen palautteen. Jatkuvaa arviointia ei koettu olleen kovin paljoa,
eikd monipuolisuutta teknologisessa toteutuksessa. Hyvin luonnollisesti joustavuus nou-
si esiin voimakkaasti. Lukiolaiset korostivat, ettd oli tarkeaa, ettda opettaja huomioi myos
etandolijat. Lisdaksi monipuolista vuorovaikutusta korostettiin. He olivat erittain tyytyvaisia
materiaalien jakamisen ja siihen, etta keskityttiin selkedsti yhteen oppimisalustaan ja etta
jakamisessa oli selkea struktuuri. Lukiolaiset kokivat, etta etailijan roolissa avun pyytami-
nen oli vaikeampaa ja keskustelu on haastavampaa. Lisaksi heilla oli yksittdisia aani- ja
yhteysongelmia.

Opettajilta saimme vinkkipankkiin ja tyokaluun lisda oivalluksia. Vuorovaikutuksen osalta
on hyva tunnin alussa kertoa etailijoille minkalaista toimintaa ja vuorovaikutusta missakin
vaiheessa heiltda odotetaan. Lisaksi muutenkin ennakointi ja suunnitelmallisuus korostuvat
hybridiopetuksessa, kuten miettiminen, mita milloinkin “naytetdaan ulos” ja miten etailijat
pidetddan mukana niin, ettei heille tule toiseuden tunnetta.

Tuloksissa nousi esiin vahemman yllatyksellisesti, ettd hyvin suunniteltu ja jdsennelty ope-
tus sai kehuja ja se koettiin ensisijaisen tarkedana. Myds opettajien tekniset taidot saivat
kehuja. Lukiolaisilta nousi esiin toivetta, etta tallaista opetusta saisi olla laajemminkin tar-
jolla.

4. Vilineet ja laitteet

Tekninen puoli on merkityksellinen ja hyva valineisto keventda ja sujuvoittaa hybridiope-
tusta. Meidan kehittdjaopettajien digitaidot olivat hyvin vaihtelevia ja se antoikin hyvan
pohjan |6ytaa toimivia laitteita ja ideoita niiden kayttoon.

Tarkeimpana meilld on ollut varmistaa aanen kuuluminen sujuvat molempiin suuntiin ja
sen jalkeen kuvan liikkuminen ulos péin ja kolmantena kuvan tuleminen luokkaan. Meilla
molemmissa harjoittelukouluissa sahkoisena alusta on MS Teams, johon on integroitu run-
saasti oppimista ja opettamista tukevia sovelluksia.
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Yksinkertaisin valineistd meilla oli langattomat kuulokkeet, lappari, luokan aanentoisto
ja Teams. Teamsin kautta avattiin videoyhteys, johon etailijat liittyivat ja sitten opettajan
valitsi, ettd aani ulos tulee kuulokemikrofonista ja dani sisdan luokan kaiuttimista. Talla
systeemilld ei tullut kiertoa ja etdilijat kuulivat opettajan selkeasti. Kuvaa lahetettiin sitten
l[appariltd ja opettaja jakoi saman ruutundkyman ulos ja luokan tykille. Opiskelijat myos
nakivat lapparin kamerasta opettajan. Heikkoutena on, ettd etailijat eivat kuule luokas-
sa olevia opiskelijoita kovinkaan hyvin ja opetuskeskustelut vaativat opettajan lilkkkumisen
luokassa opiskelijoiden lahelle tai toisinaan vastausten/kysymysten toistamista.

Hieman kalliimpi vaihtoehto oli kdyttda konferenssikameraa, jossa samassa laitteessa oli
laajakuvakamera, mikrofoni ja kaiutin. Tama on helppo ja nopea kytked kayttéon, mutta
isommassa ryhmassa se osoittautui lilan pieneksi sekd kuvan ettd danen osalta. Pienryh-
massa ja pienemmassa tilassa laite oli oikein mainio.

Kolmas laitteisto, jota testasimme, oli selkedsti monipuolisempi, oli erillinen 360-kamera
ja konferessikaiutin, joita voitiin ketjuttaa useampi samaan tilaan. Talla laitteistolla saatiin
luokasta yleiskuvaa jaettua ulospain ja opiskelijoiden ja opettajien dani kuului hyvin etai-
lijoille.

Osassa luokista on kadytossa seinal-
la oleva kosketusnayttotietokone,
jonka paalla on laajakuvakamera.
Tama osoittautua erinomaisen hy-
vaksi yhdistelmaksi etenkin sellai-
sissa aineissa, joissa opettaja kirjoit-
taa mieluiten kasin. Talléin Teamsin
kautta jaettiin koko ndytto ulospain
ja mikrofonina kaytettiin konferens-
sikaiutinta, joka poimi hyvin opet-
tajan ja opiskelijoiden danet. Tama
myos helpotti opettajan toimintaa,
koska automaattisesti kaikki mika
nakyi luokkaan, nakyi myos etdili-
joile. Myds opettajien kosketusnay-
tolliset laitteet, toimivat tallaisessa
kaytossa.

Kuva 3.
Perussetiksi muotoitu Jabran konferenssimikki,
ldppdri ja webkamera
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5. Hybridimallin tukimateriaali

Kehitystydomme tarkeimpana paamaarana oli rakentaa lukion opettajalle hybridikurssia
varten tukimateriaali, jonkinlainen opas, joka auttaisi vaistamaan pahimmat karikot ja toi-
saalta ohjaamaan suunnittelu ja toteutus tarkeimpien kysymysten pariin. Olemme pyrki-
neet hakemaan vinkkeihin ja huomioihin mahdollisimman kattavasti eri aineista, mutta
jatdmme kuitenkin aine- ja aihekohtaiset suunnitelman vastuun opettajille, niin kuin sen
kuuluukin olla. Tukimateriaaliin on laitettu ihan konkreettisia sovelluksia ja laitteita, joiden
avulla lukijan on helpompi ymmartda mista on kyse ja sitten skaalata toimintaa omiin va-
lineisiin ja tilanteisiin.

Itse suunnittelutyokalu on oppaan liitteena ja sen osalta pyrittiin siihen, etta se olisi ajatuk-
sia herattava apu suunnittelussa, eika niin kahlitseva tai edes opettajaa ohjaava. Sen takia
sen tydnimena on vield toistaiseksi kevyt versio suunnittelutytkalusta. Sen pohjana on
kaytetty verkkokurssin suunnittelun tyokalua, jonka FITech on julkaissut osana Verkko-op-
pimisen muotoilukirjaa.

Kuva 4.
Tukimateriaalien
liitteissd on
suunnittelutyékalu
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Tukimateriaali sisaltaa hybridiopetukseen liittyvia pedagogisia kdytanteita ja vinkkeja, joi-
den teoreettinen pohja on tieteellisessa tutkimuksessa. Keskeisimpia huomioita on, etta
samat asiat, jotka vahvistavat tavallisessa lahitilanteessa tapahtuvaa oppimista, tehostavat
myos hybridiopetusta, vaikka samat kdytdnteet ja toimintamallit eivat olisikaan siirretta-
vissa. Esimerkiksi suunnitelmallisuus, ennakointi, avoin kommunikointi, tuntien rytmitta-
minen, materiaalien keskittdminen yhteen paikkaan, selkea struktuuri ja ohjeistus, ympa-
riston sosiaalistaminen ovat sellaisia, jotka vahvistavat ja tehostavat hybridiopetusta. Sen
sijaan esimerkiksi luokassa tapahtuva keskustelu ei suoriltaan siirry hybridiin, ainakaan
automaattisesti.

Teknologiasta lahdimme tekemaan kolmen tasoista koostetta, jossa perustasolla on edul-
liset laitteistot ja ohjelmistot, joilla hybridiopetusta voi toteuttaa. Keskitaso on ehka sel-
lainen taso, johon olisi jarkeva tahdata, jos hybridia on yhtdaan sadannollisemmin ja sitten
ylimmalla tasolla on valineistda tilanteisiin, joissa hybridiopetus jatkuvaa. Teknologiaosio
on tietenkin sellainen, etta se on julkaisuhetkellad jo jaanyt jalkeen, koska etenkin tallaise-
na etailyaikana teknologia-alalla tulee jatkuvasti uusia ja parempia ratkaisuja. Muutenkin
tassa teknologisessa puolessa useilla ammattikorkeakouluilla ja korkeakouluilla on vuosien
kokemusta ja ndkemysta etdopetuksen tiloista, jotka sellaisenaan tai pienilla muutoksilla
antavat sitten kuvaa siihen mita isommalla rahalla saadaan aikaan.

Valmiin tukimateriaalin julkaisu on nailla nakymin kesakuussa 2022. Tarkoituksena on kui-
tenkin, etta siitd tulee sellainen versio, jota paivitdmme vuosittain kokemusten karttuessa
ja teknologian kehittyessa.

6. Lukioyhteistyo hybridimallin avulla

Vaikka lahtolaukauksena on koronan tuomat valttamattémyydet, on katse ollut koko ajan
hieman kauempana; pienten lukioiden kehittymisen mahdollistamisena. Pienilld lukioilla,
joihin myos harjoittelukoulujen lukiot kuuluvat, ei ole mahdollisuutta samanlaiseen kurs-
sitarjottimeen kuin suurilla lukioilla. Hybridiopetuksen yksi ndkékulma on opiskelijoiden
tasa-arvossa, siind etta jokaisella pitaisi olla oikeus oppia laajasti omasta lukiostaan riip-
pumatta. Sen sijaan pienissa lukioissa ei joitakin valinnaisia kursseja perusteta lainkaan ja
pakollisia kurssejakin opetetaan yleensa vain kerran vuodessa, jolloin lukiolaisten valin-
nanvara ja opintojen joustavuus karsivat.

On helppo ndhda, miten toisista lukioista tulevat opiskelijat paikkaisivat tata ongelmaa,
ja hybridimalli vield poistaisi fyysisen lasndolonkin vaatimukset. Lisdksi tarkoituksena on
teknologian avulla hdivyttda etdilijoiden ja lasnailijoiden valinen ero. Tallainen malli on
tosiaankin helppo kuvitella ja yhta helppo on tehda ennustus, etta ndinhan sita tulevaisuu-
dessa toimitaan ja ndin turvataan pienten lukioiden olemassaolo. Sen sijaan eteen tulee
useita kdytannon haasteita, joista osaan olemme loytdneet ratkaisuja ja osaan viela etsi-
taan.

Ensimmainen ja oleellisin haaste on, ettd jos johonkin tulee lisaa opiskelijoita, tarkoittaa
se vadjaamatta, etta jostakin lahtee opiskelijoita pois ja lahtevien opiskelijoiden mukana
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liilkkuu raha. Suurilla koulutuksen jarjestdjilla on mahdollisuus toteuttaa tata omien kou-
lujensa sisalla, mutta pienilla koulutuksen jarjestajilla ei tatd mahdollisuutta ole. Sen takia
kehitimme kaksi yhteistydmallia “vuorottelumalli” ja "vaihtomalli”.

Vuorottelumallissa ideana on mahdollistaa saman kurssin jarjestiminen useammin luku-
vuoden aikana. Esimerkiksi lyhyessda matematiikassa kirjoittavat jakautuvat niin, etta seka
syksylla ja kevaalla on runsaasti kirjoittajia. Vuorottelumallissa lukio 1 jarjestaisi lyhyen ma-
tematiikan kertauskurssin syksylla, jolloin lukion 2 opiskelijat osallistuisivat etdna kurssille
ja vastavuoroisesti kevaalla tehtdisiin toisin pain. Nain kummankin lukion opiskelijat saavat
mahdollisuuden kertauskurssiin, eika taloudellisessa puolessa olisi vaikutusta, koska luki-
on jarjestamien kurssien maara ei muutu.

Vaihtomallissa ideana on kayda lukioiden kurssit lapi ja etsid sellaisia kursseja, jotka toi-
sessa jarjestetaan joka tapauksessa ja joita toisessa ei jarjesteta kumminkaan. Esimerkiksi
kielitarjonta voi olla sellainen, ettd vain toisessa koulussa on espanjan opetusta tarjolla ja
toisessa taas venajan opetusta. Vaihtomallissa molempiin lukioihin saataisiin leveampi kie-
livalikoima. Vaihtomallissa voitaisiin myos kdyda sellaisessa tilanteessa, jossa molemmissa
kouluissa on juuri ja juuri rajoilla joidenkin kurssien perustaminen, niin voitaisiin sopia,
ettd toinen lukio jarjestda toisen kurssin ja toinen toisen.

Toinen iso haaste on lukioiden véliset erot kaytanteissa, kuten paivan rytmitys tai mita so-
velluksia kaytetdaan. Nama ovat keskeisia ongelmia, jotka on ratkottava tapauskohtaisesti.
Tunnuksiin ja sovelluksiin ja muutenkin teknologiaan liittyvat ongelmat ovat helpohkosti
ratkottavissa. Sen sijaan lukujarjestykseen liittyvat haasteet vaativat isompaa tuumailua.
Lukiolaiselle pitaisi hybridikurssi saada normaalisti tydjarjestykseen, joka tarkoittaa, etta
molemmissa lukioissa pitda olla samat tuntipaikat ko. kurssille. Lisdksi opiskelijat tarvit-
sevat tilan, joka mahdollistaa hybridiin osallistumisen. Nama ovat sellaisia askeleita, joita
meidan on tarkoitus hioa jatkohankkeessa.

Kuva 5.

Viikin normaalikoulun
matematiikan luokassa
web-kamera on néytén
pddilld
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8. Mietteita ja ajatuksia

Hankekausi on ollut kiinnostava ja vaihteleva ja kuten tekstista ilmenee, paljon on vie-
I3 saavutettavaa. Kehitysprojektina tdama on kuitenkin edennyt suunnitelmien mukaan ja
on ollut mukavaa huomata, miten haastavina aikoinakin kehittdjaopettajia 16ytyy ja miten
asiat sujuvat eteenpdin. Syklinen yhdessa kehittdminen on ollut tehokas tapa saada tes-
tattua ja jatkokehitettyd hybridimallia toimivammaksi ja se tuntuu, nain jalkikateen tar-
kasteltuna, menestyksekkaaltda metodilta kehittamistyohon. Projektinvetaminen on ollut
kiintoisaa ja nautinnollista, kun mukana on ollut innostunut ja motivoitunut porukka.

9. Seuraavat askeleet

Aiomme hakea jatkorahoitusta kehittdmistyon kaytantéon saattamiseen ja siihen etta sen
edesta saadaan katkottua niita kdaytannon haasteita, joita lukioiden valisessa yhteistydssa
vield on. Toisena suuntana on nykyisen LOPS:n mukaisesti tarjota paremmin mahdollisuut-
ta osallistua kesken koulupéivankin hybridina korkeakoulukursseille. Tatd varten meidan
hybridiopetuksen ja -oppimisen tila valmistuukin kevdan aikana. Paljon on vield edessa
tutkittavaa, kokeiltavaa ja kehitettavaa, mutta hyvaan alkuun paastiin. Otan mieluusti vas-
taan ideoita, kysymyksia ja kommentteja, yhteistydideoita seka vinkkeja (perttu.ervelius@
helsinki.fi).

Linkkeja aiheeseen

- Hankkeen blogialusta,
https://blogs.helsinki.fi/lukionhybridimalli/

- Suomen eOppimiskeskuksen neuvottelukunta (2020).
Hybridiopetuksen huoneentaulu,
https://fi.wikibooks.org/wiki/Hybridiopetuksen_huoneentaulu

- FITechin Verkko-oppimisen muotoilukirja,
https://fitech.io/fi/verkko-oppimisen-muotoilukirja-apuvaline-
verkkokurssien-kehittamiseen-julkaistu/
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KOHTI UNELMAA: VIRTUAALINEN OPPIMINEN YHTEISOLLISESTI

- VR-tilan rakentaminen ja sen avulla oppiminen lukion englannin opintojaksolla

Mari Kuusimaki & Sampo Forsstrom
[td-Suomen yliopiston harjoittelukoulu, Joensuu

Tehtdavamme harjoittelukouluna edellyttdaa opettajien osaamisen jatkuvaa ja systemaattis-
ta kehittdmista. Yksi keskeinen osa tatd on kehittda opettajien digipedagogista osaamista.
Meidan opettajien on tarpeellista ja hyodyllista hypatda mukaan tuntemattomaan ja saada
kokemuksia my6s uudenlaisista toimintamalleista ja opetusteknologioista. Mari Kuusimaki
ja Sampo Forsstrom Joensuusta halusivat tuottaa virtuaalisen ympariston, jonka opiskelijat
tuottavat ja jossa pystyisi opiskelemaan kurssisisaltoja.

Itd-Suomen harjoittelukoulun digitaalisuuden strategiassa yksi keskeisimpia tavoitteita on
tuottajakeskeisen pedagogiikan edistaminen. Peruslahtokohtana siind on, ettd oppilas/
opiskelija ei ole ainoastaan kayttaja, vaan pikemminkin tuottaja ja teknologian innovaatto-
ri. Virtuaalitodellisuus on ollut osana oppimista muutamia vuosia. Virtuaalitodellisuudessa
oppijan rooli on helposti passiivinen eli han vastaanottaa havaintoja ja aistimuksia seka
toimii valmiissa ympadristossa. Marin ja Sampon unelmana oli opiskelijoiden ja yhteistyo-
kumppanin avulla tuottaa sekd ymparistd ettd oppisisallot virtuaaliseen oppimisymparis-
toon.

Virtuaalitodellisuus eli tekotodellisuus (keinotodellisuus, lumetodellisuus, engl. virtu-
al reality) on tietokonesimulaation tuottamien aistimusten avulla luotu keinotekoinen
ymparisto. Virtuaalitodellisuus voi joko pyrkia simuloimaan jotakin todellista ymparis-
t04a tai se voi luoda taysin kuvitteellisen ympariston. Useimmat virtuaalitodellisuuden
ymparistot perustuvat lahes kokonaan visuaaliseen vaikutelmaan, joka luodaan joko
tietokoneen naytolle, laajakankaalle tai erityiselle stereoskooppiselle katselulaitteel-
le. Joissakin simulointiymparistdissa kaytetdan lisaksi muita aistiarsykkeitd, kuten si-
muloitua danimaailmaa tai tuntoaistiin perustuvia liikearsykkeita. (https://fi.wikipe-
dia.org/wiki/Virtuaalitodellisuus, 3.3.2022)

Toteuttamista oli pohdittu syksysta 2019 asti ja sopivaa kumppania toteuttamiseen ei ollut
[oytynyt. Monella palveluntarjoajalla hinta oli kymmenissa tuhansissa euroissa ja sellai-
nen taloudellinen satsaus ei ole mahdollista eika jarkevaa. Kevaalld 2021 Sampo osallistui
3D Talon jarjestamaan VR-teemaiseen etdtapahtumaan ja han lahestyi yrityksen edustajia
yhteistyotiedustelulla. Kdvimme muutamia keskusteluja toukokuun aikana ja saimme pilo-
toinnin yksityiskohdat neuvoteltua kuntoon kesakuussa 2021.

Sampo hoiti hankerahoituksen jyvityksen, yhteistydsopimuksen laatimisen seka projektin
toteutussuunnitelman ja seurannan raamit. Pilotoinnin toteutuksen rungoksi sovittiin kuu-
den viikon jakso, jonka aikana yhteistyokumppani 3D Talo oli ldsna Joensuussa pitamassa
koulutusta opetusryhmalle kaksi kertaa. Kontaktikertoja ennen olimme pitaneet etdpa-
lavereja, joiden tavoitteina oli saada kokonaiskasitys niistd mahdollisuuksista ja toisaalta

E€NORSSI




Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen llI

myds rajoitteista, joita kumppanin teknologia sisdltaa. Ensimmainen naista etdpalavereista
jarjestettiin heti lukuvuoden alussa elokuussa.

Palaverin jalkeen Mari paasi aloittamaan sisallon suunnittelun seka pedagogisten ratkaisu-
jen ja toteutuksen tyovaiheiden miettimisen. 3D Talon valikoiduttua projektikumppaniksi
valitsimme Miitri Sinkon kanssa sopivan virtuaalitilan meille muokattavaksi ja syyskuussa
kdavimme lapi erilaisia toteutusvaihtoehtoja seka Design Space ohjelmaa.

Projektin mahdollistavassa FCLab.lukio ll-hankkeessa on tavoitteena jalkauttaa lukion laa-
ja-alaisia sisaltoja ja kehittda immersiivista pedagogiikkaa. Immersiivinen opetus tarkoittaa
kokemuksellista, moniaistillista ja uppouttavaa oppimiskokemusta, jossa hyédynnetaan ai-
vojen oppimismekanismeja monipuolisesti. Pelillisyyden ja tarinallisuuden lisaksi immer-
siivinen opetus voi sisdltda simulaatioita, monipuolisia visuaalisia ja auditiivisia materiaa-
leja, valaistuksen muuntelua seka lisattya, sekoitettua tai virtuaalitodellisuutta.

Immersiiviselle opetukselle leimallista on oppijoiden erityinen sitoutuminen ja ldasnaolo.
Yksinkertaisimmillaan immersiossa voi olla kyse mukaansatempaavasta tarinankerronnas-
ta tai lautapelistd. Adrimmilleen vietyna taas oppija kokee ldhes tiydellisen immersion
yksilollisessa tai yhteisollisessa virtuaalitodellisuudessa, jossa kaikki hairiotekijat minimoi-
daan.

Koulukontekstissa virtuaalisen immersion tutkimuksessa keskeista on selvittda, missa tilan-
teissa immersio mahdollisesti auttaa oppimista. Perinteisiin menetelmiin verrattuna im-
mersiivisen opetuksen on todettu helpottavan muistamista ja mieleen palauttamista, mika
todennakoisimmin johtuu oppimistapahtuman omakohtaisuudesta ja elamyksellisyydesta.
Tavoitteena oli siis kokemuksellisen oppimisymparistdon luominen ja sielld oppiminen.
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Koska Marin kaikki muut opetusryhmat olivat abiturientteja, valittiin projektiin lukion yk-
kosluokkalaisten ryhma, jonka lokakuussa 2021 alkava opintojakso, Opiskelutaidot ja kie-
li-identiteetti globaalissa ymparistossa, pohjautuu laaja-alaisiin hyvinvointi- ja vuorovai-
kutusosaamisen sisaltdihin. Se oli siis opetussuunnitelman sisaltd, johon suunnittelimme
toteutuksen.

Alustavan opiskelijoihin tutustumisen ja ryhmaytymisen jalkeen kdavimme oppilaiden
kanssa lapi projektin keskeisia sisaltoja ja katsoimme esimerkkeja aiemmin toteutuneista
projekteista. Keskustelimme vahvuuksista, joita projektissa tarvittaisiin ryhmatyoskentely-
taitojen lisaksi. Tavoitteena oli, ettd tyoskentelyn alkaessa jokainen olisi kohtuullisen mie-
luisassa tehtdvassa itsea kiinnostavan

sisallon parissa. Oppilaat saivat pohtia

omia ja toistensa vahvuuksia, minka jal-

keen opiskelijat jaettiin viiteen eri vah-

vuusryhmaan, jotka olivat ITK-taidot,

visuaalinen suunnittelu, kirjoittaminen,

danimaisema ja kertojanaani seka pro-

jektinhallinta.

Taman jdlkeen projektin teemat esi-

teltiin yksityiskohtaisemmin. Oppilail-

ta kysyttiin, mitd he tiesivat aiheista

entuudestaan ja pyydettiin miettimaan, mika aihe heita eniten kiinnostaisi. Kun jokaisen
mieluisin aihe oli saatu selville, jakauduttiin uusiin teemaryhmiin niin, ettd jokaisessa tee-
maryhmassa oli vahintaankin yksi edustaja jokaisesta vahvuusryhmasta. Oppilaat tyosken-
telivat paasaantoisesti teemaryhmissaan, mutta tekivat yhteistyota vahvuusryhmalaisten-
sa kanssa aina tarvittaessa.

Teemaryhmien 16ydyttya alkoi tiedonhaku, sisadllon yksityiskohtainen suunnittelu, kirjoitta-
minen ja tekstien hiominen. Opettelimme erilaisia kielellisid keinoja, joilla osallistujia voi
innostaa mukaan. Opiskelijat tuottivat omaan aiheeseen liittyvat sisallot ja lisdksi ymparis-
ton piti sisdltaa yksi interaktio, jossa oppija oli aktiivinen toimija.

Opiskelijat loivat viisi huonetta kasittavan virtuaalitilan. Alla on nimetty huoneet ja kuvattu
niiden tavoitteet:

1. Loft

Huone rentoutumiseen ja voimaantumiseen, sekd omien tavoitteiden, haaveiden ja unel-
mien pohtimiseen.

e Kuinka voimme asettaa tavoitteita niin, etta tavoitteet sisdistetdan?

e Kuinka voin auttaa itsedni tavoitteitteni saavuttamisessa tdndaan?
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2. Lounge

Paranna kommunikaatio-, vuorovaikutus- ja kaveritaitojasi. Materiaali tarjoaa tietoa vuo-
rovaikutuksesta eri kulttuureissa, kdytannon ohjeita, oivalluksia ja tunne-elamyksia.

e Tunnista, kasittele ja saatele tunteita.

e Kuuntele, kunnioita ja ennakoi toisten nakemyksia.

3. Home Office

Vinkkeja opiskeluun ja motivaation yllapitamiseen. Tila keskittyy opiskelutaitojen ja opis-
kelutekniikoiden esittelyyn mieleen painamisen ja mieleen palauttamisen nakdkulmista.
e Mita motivaatio on ja kuinka voin siihen itse vaikuttaa?

4. Home Gym and Spa

Opiskelijoiden hyvinvoinnin vaalimiseen keskittyva huone, jonka sisallot kasittelevat ren-
toutumista, kevytta lilkuntaa ja elamantapoja.

¢ Kuinka palaudun stressista?

5. Game Room
Huone sisaltdaa toiminnallisia ja VR-ohjaimiin perehdyttavia peleja yksin ja pareittain ko-
keiltavaksi.

Tyoskentelyn edetessa olimme etdyhteydessa Miitri Sinkon kanssa ja kavimme lapi tiedos-
tojen tallentamisohjeet seka oppilaiden kysymyksia interaktioiden toteutusmahdollisuuk-
siin liittyen. Opiskelijat tuottivat ympariston daniraidat ja saimmekin aikaiseksi laadukkaat
danitiedostot, silla kaikki nauhoitukset tehtiin koulun aanitysstudiossa didinkielen lehtori
Samuli Haggin johdolla.

Lokakuun lopussa pidetyssa ensimmaisessa workshopissa Miitri ja harjoittelija Sanni Repo

perehdyttivat oppilaat virtuaalitilojen suunnitteluun, Design Space-ohjelmaan ja Ant-

ti Poikosen rakentamaan alppimajaan. Kdvimme lapi, mitkd oppilaiden suunnittelemista
interaktioista pystyttaisiin
toteuttamaan. Saimme de-
molinkin, jonka avulla opis-
kelijat aloittivat ryhmansa
ympariston  sisustamisen
3D Talon valmiiksi ohjel-
moiduilla  3D-resursseilla
(asseteilla) seka 3D-kau-
poista loytyvilla ilmaisilla
lisdresursseilla.

3D-resurssit  ovat  kol-
miulotteisia digitaalisia tie-
dostoja, joten ne nayttavat
todenmukaisemmilta kuin

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen Il

littedt kuvat virtuaalisessa ymparistossa. Niitd hydodynnetddan mm. elokuvissa, videopeleis-
sa ja muissa animaatioissa.

Jaoimme Teamsissa oppilaiden tekemat aani-, kuva- ja tekstitiedostot, jotka Antti sitten
ohjelmoi tilaan tuleviin julisteisiin, tauluihin, screeneille, kansilehtiin ja kyltteihin ennen
seuraavaa workshoppia.

Seuraavalle  oppitunnille  saimme
projektin oman linkin ja jatkoimme
alppitalon suunnittelua ruutunaky-
massad. Jokainen teemaryhma listasi
kaikki omaan tilaan lisattavat tai siita
poistettavat fyysisen ympariston ele-
mentit. Verkkoversion lisdksi Design
Space Client toimi myos asennettuna
.exe-versiona, mutta vaati hieman pir-
tedamman koneen, kuten Miitri Sinkko
asian ilmaisi. Oppilailta 16ytyi hyvinkin
pirteitda pelikoneita kotoa, mika edisti
etenemistamme.

Toisessa ja samalla viimeisessa works-
hopissa marraskuun puolivalissa olikin
jo juhlan tuntua, kun oppilaat paasivat
sijoittamaan projektivalikkoon tuodut
3D-resurssit omaan tilaansa ja kokei-
lemaan VR-laseilla, miltd itse luotu
virtuaalitila vaikuttaa virtuaalitodel-
lisuudessa. Tyoskentelyn paatteeksi
sdimme pizzaa ja juhlistimme suurim-
man tyovaiheen onnistumista.

Lukion koeviikolla oppilaat esittelivat Sampon ohjauksessa omat virtuaalitilansa toisilleen
sekd tilaisuuteen saapuneelle fotoniikan professorille Pasi Vahimaalle. Kevaan edetessa
projekti jatkuu niin, ettd oppilaat, harjoittelijat ja kaikki halukkaat paasevat perehtymaan
luomamme virtuaalitilan sisaltoon. Jokainen voi kokeilla, auttavatko virtuaalitilan elamyk-
selliset elementit, tilassa liikkkuminen ja ohjainten avulla tehtavat interaktiot opiskelutaito-
jen seka hyvinvointi- ja vuorovaikutusosaamisen sisadltdjen omaksumista. Jos ei, niin aina-
kin englantia opittiin tdssa projektissa tehokkaasti!

Lukion LUMA-linjan opiskelija Helka Kontkanen totesi pilotista seuraavaa: “N&in lumalaise-
na taman alan asiat kiinnostavat, ja tallaisista taidoista on varmasti hyotya tulevaisuudes-
sakin — etenkin kun kaikki toteutetaan viela englanniksi. Ehkad tdma on tuntunut erityisen
kiinnostavalta myos siksi, ettei meista kukaan ole tehnyt tallaista aiemmin, vaan tdma on
aivan uusi kokemus kaikille.”
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Sampo ja Miitri pitivat
pilotista esityksen jou-
lukuussa 2021 Hameen-
linnan ITK-seminaarissa
ja uskallan vaittaa, etta
vastaavaa ei Suomessa
vield toteuteta kovin-
kaan laajassa mittakaa-
vassa.

Pilotin aikana huoma-

simme, etta vaikka kou-

lumme ICT infrastruk-

tuuri on erittdin hyva,

ei se vield tue virtuaali-

todellisuuden sisaltdjen tuottamista. Tietokoneilta vaaditaan erityisesti ndytonohjaimelta
seka prosessorilta tehoa. Myoskin VR-lasien hyédyntaminen yhteisollisesti opiskelussa ei
ollut helposti toteutettavissa. Ympadriston sai ladattua .exe-tiedoston kautta SteamVR-ym-
paristoon ja Oculus Quest -lasit kytkettya tietokoneeseen, mutta riittavan tehokkaita ko-
neita oli ainoastaan nelja kappaletta, joten suuremman ryhman samanaikainen lasndolo
VR-laseilla jaa vield tulevaisuuden haasteisiin. Opiskelijat pystyivat toimimaan yhteisolli-
sesti kuitenkin PC:n kayttoliittyman kautta, joten se tavoite saavutettiin ainakin kohtalai-
sesti.
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Pilotoinnin tavoitteet pahkinankuoressa

e Kokea yhteisollistd oppimista virtuaaliymparistdssa tilaa rakentaessa ja sen
valmistuttua.

e Jalkauttaa lukion uuden opetussuunnitelman hyvinvointi- ja vuorovaikutusosaamisen
sisdltoja opiskelijoille omien ajatteluprosessien, ideoiden yhdessa tyostamisen ja
immersiivisten kokemusten keinoin.

e Tukea ryhmaytymista sekd oman identiteetin rakentumista projektitydskentelyn avulla.
Tyoskentelyn aikana opiskelijat perehtyvat omiin ja toistensa vahvuuksiin.

o Kehittda opiskelijoiden ITK-taitoja ajantasaisella ja kiinnostavalla sisallolla. Tutustuttaa
oppilaita virtuaalitilojen ja -kokemusten maailmaan ja mahdollisuuksiin.

e Mahdollistaa kielitaidon monipuolinen kehittdminen tavalla, jossa kielenoppimisen
eri osa-alueet ja tasot nivoutuvat luontevasti.

e Tarjota opiskelijoille onnistumisen mahdollisuuksia englannin kielen parissa.

Loppuyhteenveto

e Koulun TVT infra ei tue viela tuottajalahtoista virtuaalitodellisuuden oppimista.
* Yhteisty0 yrityskumppanin kanssa tdydensi kokonaisuutta monella tavalla.

e Vaikkakin hankaluuksia oli matkan varrella, maaliin paastiin.

e Kasikirjoitus on oleellinen osa opiskelusisallon tuottamista.

e Tekemalld oppii ja rohkeitakin unelmia kannattaa tavoitella!

Lisatietoa

¢ Video, jossa kokonaisuutta esitelldan:
https://www.youtube.com/watch?v=aBv3CtzX5-g

e UEF-uutinen piltoista:
https://www.uef.fi/fi/artikkeli/moniaistillisia-ja-kehollisia-oppimiskokemuksia-
norssin-uusissa-tiloissa

e FCLab.lukio -hanke:
https://blogs.uef.fi/fclab-lukio/

e Suomen FCLab-verkosto:
https://fclab.fi/
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VERKOSTOJEN VERKOSTO — ENORSSI JA INNOKAS YHDESSA

Perttu Ervelius, hankekoordinaattori, Helsingin yliopiston Viikin normaalikoulu

1. Innokas verkosto pahkinankuoressa

Innokas-verkosto on kansallinen kehittamisverkosto,
joka ohjaa kouluja luovuuteen ja innovatiivisuuteen
teknologian avulla. P4amaarand on yhdessad luoda
uusia tapoja 2000-luvun taitojen oppimiseen tek-
nologiaa hyoddyntden. Yhteistyd0 mielletddan koulua
laajemmaksi ja mukana onkin oppilaita, opettajia,
koulun muita toimijoita, vanhempia ja koulujen yh-
teistydkumppaneita toimien yhdessa innovaattorei-
na. Verkosto on kdynnistynyt muutaman opettajan
aloitteesta Espoossa ja nykyaan mukana on jo 600
koulua kattaen maantieteellisesti Suomen. Inno-
kas-verkostolla on myds kansainvalistd yhteistyota
mm. Stanfordin ja Columbian yliopistojen kanssa.

2. Innokas verkoston rakenne

E€NORSSI

Kuva 1: Innokas-verkoston koordinointi ja tiimirakenne

Innokas-verkostoa johdetaan Helsingin yliopiston Kasvatustieteellisen tiedekunnan ja
Saimaan mediakeskuksen (Lappeenranta) yhteistydssd. Suomi on jaettu kahteentoista
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maantieteelliseen alueeseen ja eNorssi-verkosto on kolmastoista "alue”. Maantieteellisilla
alueilla on nimettyna koordinaattori tai koordinaattoripari, joka huolehtii alueensa toimin-
nasta. Alueella on mukana useita kuntia ja niissa useita kouluja. Ndin mukana on n. 600
koulua. Koordinaattorialueet ovat Helsinki, Espoo, Tampere, Lohja, Luoto (Larsmo), Turku,
Kontiolahti, Kuopio, Lappeenranta, Jyvaskyla, Oulu, Rovaniemi ja eNorssi. Monen harjoit-
telukoulun alueella onkin jo Innokas-koordinaattori, mika helpottaa yhteistyon kdynnista-
mista. Innokas-verkosto tarjoaa runsaasti tdydennyskoulutusta ja kouluttajia on noin 40 eri
puolilla Suomea.

Innokkaalla ei ole omaa pysyvaa rahoi-
tusta, vaan verkoston toiminta rahoite-
taan kaytannossa kokonaan hankerahoi-
tuksella, mika luonnollisesti vaikuttaa
toiminnan laajuuteen ja ennustettavuu-
teen jonkin verran. Yksittaisten kehitta-
mishankkeiden kohdalla jokainen kunta
paattaa itsendisesti lahtevatkd mukaan
vai ei ja tata kautta aktiivisten koulujen
rooli vaihtelee. PAamaarana on kuitenkin,
ettd kehittamishankkeisiin osallistuviin
kouluihin rakentuu innovatiivisen koulun
malli, jonka kehittdminen jatkuu myds
hankkeen jalkeen ulkopuolisen hankera-
hoituksen paatyttya. Aluekoordinaattorit
osaltaan vastaavat taman toiminnan yl-
lapidosta. Verkostolla on vuosittain kaksi
tapaamista; tammikuussa olemme Hel-
singissa ja elokuussa olemme kiertavasti
jossakin koordinaatio kunnassa. Naiden
paivien aikana jaetaan ideoita, verkostoi- Kuva 2: Innokas-verkosto Suomen kartalla
dutaan ja kouluttaudutaan uuteen.

Oleellisin toiminta tapahtuu nimenomaan ruohonjuuritasolla: verkosto kokoaa yhteen tie-
toa uusista hyvasta kdytanteista, kehitetyista toimintatavoista seka vastaan tulleista haas-
teista ja tarjoaa ndin kdytannonldheista tukea koulujen arkeen.

3. Yhteistyon ensiaskeleet

Vuonna 2019 kdavimme Innokas-verkoston johtajan Tiina Korhosen kanssa keskusteluita,
miten harjoittelukoulut ja sitd kautta opetusharjoittelu saataisiin mukaan Innokas-toimin-
taan ja miten vastavuoroisesti eNorssi-verkoston osaamista voitaisiin hyédyntda Inno-
kas-toiminnassa. Paadyimme siihen, ettd aloitetaan pienesta ja katsotaan, miten yhteistyo
edistyy. Sovimme etta allekirjoittanut toimii eNorssin puolelta koordinaattorina ja vastaa-
vasti minulle sovittiin vastinpari Helsingin yliopiston valtakunnallista toimintaa organisoi-
vasta tiimista. Talld hetkelld vastinparini on Leenu Juurola. Vuonna 2020 alkoi yhteistyo
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silla, ettd osallistuin verkoston Koordinaattori- ja kouluttajatapaamiseen Helsingissa ja ndin
kdaytanndssa minkalaista Innokas-verkostotoiminta on. Sen lisdksi osallistun kuukausittain
koordinaattoritapaamisiin ja muihin Innokkaan tapaamisiin ja kuljetan sitten tietoa, ideoi-
ta ja ajatuksia eNorssi verkostolle. Innokas-verkoston toimijat kavivat myos esittaytymassa
kevaalla 2021 eNorssin TVT-ryhmassa.

Innokas-verkoston toiminta rahoitetaan kdytannossa pelkastaan hankerahoituksella ja Vii-
kin normaalikoulu on ollut osahakijana verkoston hankehauissa. Kevaan 2021 peruskoulun
innovatiivisten oppimisympadristéjen hankehaussa meilld oli menestystd ja ensimmainen
yhteinen hanke Innovatiivinen koulu toimii, aloitti toimintansa syksylla 2021. Mukana tas-
sa ensimmaisessa vaiheessa ovat Helsingin, Tampereen ja Itd-Suomen harjoittelukoulut ja
vastaavasti sitten Helsingin, Tampereen ja Kontiolahden koordinaattorit. Harjoittelukoulujen
eNorssi-verkoston lisaksi mukana on 11 koulua eri puolilta Suomea. Hankkeessa levitetaan
Innovatiivinen koulu - konseptia ja testataan yhteiskehittamismallia. Hankkeen yhteydessa
saamme myos konkreettisia kokemuksia siitd, minkalaista yhteistyo voisi I[ahivuosina olla.

4. Innovatiivisen koulun malli

Innokas verkoston paamaarana on 2000-luvun aktiivisten oppijoiden kasvatus ja koulutta-
minen. Tahan paamaaraan pyrkiessa on kehitetty malli, miten muutosta kouluissa saadaan
aikaan. Taman mallin nimi on Innovatiivinen koulu. Innovatiivisen koulun mallin taustal-
la on ajatus tai oikeastaan huomio siitd, ettd uusien kaytanteiden kayttodnotto vaatii pe-
rustavanlaatuisempaa muutosta koulun arjessa. Usein kehittdmishankkeet jaavat koulun
arjesta irrallisiksi, eivatka juurru koulun omaan toimintaan, eivatka valttamatta selkeasti
kytkeydy koulun tai edes kunnan strategiaan.

Kuva 3: Innovatiivisen koulun malli
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Menestyksekkdaan muutoksen taustalla on muutosjohtaminen ja yhteisollinen kehittamis-
tyo, johon osallistuvat kaikki koulun toimijat: oppilaat, koulun henkilokunta ja verkostot,
kuten vanhemmat. Yhteiskehittdminen nahddan vahvuutena ja voimavarana — koulun
kokonaisvaltainen kehittdminen ja muutos on mahdollista vain yhteistydssa kaikkien toi-
mijoiden kanssa. Naista syista johtuen kehitettiin Innovatiivisen koulun malli, jossa lahto-
kohtaisesti huomioidaan kaikki kouluun liittyvat toimijat ja nahdaan laajempi pohja vah-
vuutena ja voimavarana. Mallissa ei keskityta yksittdisten opettajien kautta muutokseen,
vaan haetaan muutos laajemman ja vaikuttavamman pohjan kautta.

Innovaatiokasvatuksen lahestymistavassa, joka on kehitetty tutkimuspohjaisesti yhteis-
tyossa Helsingin yliopiston kanssa, koulujen yhteiskehittamisessa yhdistellaan suomalaista
kasityo-, tiede- ja taideopetusperinnettd “Maker-kulttuurina” tunnettuun ja teknologiaa
monipuolisesti hyodyntavaan hauskaan kaytannon keksimiseen.

Koulun kehittamista tarkastellaan kokonaisvaltaisesti: Innovatiivisen koulun toimintaa 13-
hestytaan 2000-luvun taitojen opettamisen, opettajuuden tukemisen, johtajuuden jakami-
sen ja yhteistydverkostojen rakentamisen nakokulmista. Tarkedssa roolissa on oppilaiden,
opettajien ja yhteistyoverkoston toimijoiden osallisuus koulun toiminnan suunnittelussa
ja toiminnan toteuttamisessa. Tama ei valttamatta ole pelkkda sattumaa, ettd nykyisissa
opetussuunnitelmissa ohjataan tallaiseen toimintaan.

Kuva 4: Innokas verkoston johtaja (keskelld) Tiina Korhonen yhdessd opettajien kanssa
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5. Innovaatiokasvatus

Innovaatiokasvatuksen paamaarind ovat mm. utelias ja kriittinen ajattelu, ymmartaa raken-
nettua ymparistoa ja teknologia, osaa hyodyntaa teknologiaa monipuolisesti ja muutenkin
hyodyntaa luovuutta ja innovatiivisuutta arjessa. Uudet lukutaidot -ohjelma ja perusope-
tuksen opetussuunnitelman laaja-alaiset tavoitteet antavat hyvaa kuvaa siitd minkalai-
seen toimintaan tahdataan. Digitaalista teknologiaa kdytetdaan apuna tiedonrakentelussa,
viestinndssd, vuorovaikutuksessa, itseilmaisussa ja innovatiivisuuden valineena. Opitaan
ymmartamaan, kdyttdmaan ja oppimaan, opitaan luomaan jotakin uutta. Tuetaan luovaa
ja kriittista ajattelua ja ongelmanratkaisua, tydskennelldadn vaihtelevasti tutkivaan oppien,
toiminnallisesti oppien ja tiimitydna. Pohjana kdytetaan oppiaineita ja valilla ylitetdan op-
piaineiden rajoja. Motivaatiota oppimiseen lisdtdan kiinnostuksen, innostuksen ja mina/
me-pystyvyyden kautta. Tydskentelyssa hyddynnetadn kaikkialla 1asna olevaa teknologiaa
ja sovelletaan sekd olemassa olevia ettd uutena opittuja tietoja ja taitoja. Oppilaita ohja-
taan tiimityohon ja monialaisten oppimiskokonaisuuksien avulla oppimiseen ja suunnitte-
luprosessien on tarkoitus olla luovia ja vahvistaa ajattelun taitojen oppimista.

Kuva 5: POPS 2014 — Laaja-alainen osaaminen
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6. Innovatiivinen koulu toimii — hanke

Innovatiivinen koulu toimii — hanke alkoi syksylla 2021 ja paattyy 31.7.2023. Harjoittelu-
kouluista Viikin normaalikoulu on hankkeen yhteisty6taho ja taloudenpito hoidetaan Vii-
kin kautta. Hankkeen koordinointi on yhdessa Helsingin yliopiston ja Saimaan mediakes-
kuksen kanssa. Pdavastuu hankkeen vetamisestd on Helsingin yliopiston Innokastiimista
Leenu Juurolalla.

Harjoittelukouluista mukana ovat molemmat Helsingin harjoittelukoulut sekd Tampere
ja Ita-Suomi. Helsingistda mukana ovat Perttu Ervelius ja Hannu Hamaldinen, Tampereelta
Janne Nissinen, Mikko Horila ja Tuomo Tammi ja Joensuusta Sampo Forsstrom. Kick off-
tilaisuus jarjestettiin keskiviikkona 19.1.

Hanke on hyvin aikataulutettu ja selkeadsti suunniteltu. Kouluissamme suoritetaan maalis-
kuun puolivaliin mennessa tarvekartoituskyselyt, joiden pohjalta hankkeen harjoittelukou-
luihin valitaan kehittamiskohde. Kyselyiden tulokset kdydaan kevaan aikana kouluissa lapi
ja samalla esitellaan kehittamiskohde ja siihen liittyvat toimenpiteet. Meilld on kdytdssam-
me paamaardaan padsemiseksi Innokas-verkoston kattava osaaminen ja ldhimpina apurei-
na HY-tiimin lisdksi meilld on alueiden Innokas-koordinaattorit, joiden kanssa on tarkoitus
(piilosuunnitelmana) ideoida myds muita yhteistyokuvioita. Innovatiivinen koulu teema-
tarjottimelta 16ytyy 1) Koulun jatkuvan osaamisen kehittdmisen ja arvioinnin toimintata-
vat, 2) Yhteis- ja tiimiopettajuuden mallit ja toimintatavat, 3) Innovatiiviset oppimisen tilat
ja tapahtumat, 4) Digitaalinen teknologia oppimisen kohteena ja vilineen3 ja 5) Digitaa-
linen teknologia yhteistyén, vuorovaikutuksen ja johtamisen vilineena. Kehittimiskohde
tulee olemaan jonkun teeman alla ja sitd tuetaan avoimien materiaalien lisdksi koulutuk-
silla ja konsultaatioilla. Tavoite tulee olemaan jokin konkreettinen ja tarveldhtdinen ja sen
saavuttaminen jollakin tavalla mitattavissa.

Kuva 6:
Innokas-verkoston
opettajat
tutustuvat Legon
WeDo-

robotteihin
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7. Innokas-verkoston ja eNorssi-verkoston yhteistyo

Kuten aiemmassa tekstissa tuli esiin, on Innokas-verkostolla aktiivista toimintaa melkein
jokaisen harjoittelukoulun alueella. Harjoittelukoulut opettajienkouluttajina ja etenkin
vahvan kaytdannon esimerkin tarjoajina merkittavassa roolissa muokaten tulevien opetta-
jien asenteita ja osaamista. ENorssi-seminaarit ovat meiltd hyvia ndyteikkunoita meidan
tekemisestamme, ja niihin onkin mielekdsta kutsua Innokkaan edustajia paikalle.

Matalan kynnyksen yhteistydna valitimme verkostoviesteja molempien verkostojen So-
Meen ja muihin jakelukanaviin. Innokas-verkosto tarjoaa paljon ilmaisia koulutuksia, joi-
den yhteydessa ihmiset tutustuvat ja verkostoituvat. Innokkaan materiaalit ovat kaikille
avoimia ja sielld on paljon materiaaleja pelillistimiseen, robotiikkaan ja ohjelmointiin.
Meillda on mm. FC LAB-hankkeissa kehitetty paljon materiaaleja, joita jaetaan Innokas-ver-
koston kautta. Lisaksi meidan TVT-ryhmamme ohjelmointipolku ja TVT-strategiat, jotka on
tehty Uudet lukutaidot -ohjelman pohjalta, lahtevat valmistuttuaan Innokkaalle jakoon.

Innokas-verkosto jarjestda vuosittain ohjelmointi- ja robotiikkaturnauksen. Turnaus on
koululaisille suunnattu tapahtuma, jossa peruskouluikaiset lapset ja nuoret mittelevat vii-
dessa ohjelmoinnin ja robotiik an taitoja soveltavassa Innokas-lajissa: XSumossa, Pe-
lastuksessa, Tanssi/teatterissa, Freestylessd ja GameDevissd. Turnauksia on jarjestetty jo
vuodesta 2003. Valtakunnalliseen turnaukseen osallistuu vuosittain satoja lapsia ja nuoria.
Tarkoituksena saada meidankin kouluistamme osallistujajoukkueita.

Talla hetkelld [ahinnad TVT-tyoryhma on ollut yhteistydssa Innokas-verkoston kanssa, mut-
ta hiljalleen etsitdadan muitakin kanavia toimia ja ensi syksyna kutsutaan johtavat rehtorit
mukaan kuntien koulutoimenjohtajien kanssa tilaisuuteen, jossa keskustellaan millaista
toimintaa ja kehitystd kaivataan ja miten verkostojen verkosto voisi siihen vastata.

8. Seuraavat askeleet

Tavoitteena on saattaa alueelliset Innokas-toimijat samojen asioiden parissa tyoskentele-
vien harjoittelukoulujen opettajien kanssa yhteistydhon. Kehittamis- ja taydennyskoulutta-
mishankkeet ovat yksi luonnollinen yhteyden avaus, mutta jo olemassa olevia toimintoja
on tarkoitus kdyda lapi ja etsia sieltd valmiita kohtia, joissa voitaisiin yhdessa saavuttaa
enemman. Tatad kautta harjoittelukoulut saavat vahvempaa alueellista nakyvyytta ja saam-
me lisdksi opettajankoulutukseen tietopohjaista kdytdnnossa testattua osaamista. Lisaksi
yhteiset tdydennyskoulutukset ovat kiinnostava kehityssuunta. Yhteistyon on siis tarkoitus
tukea meidan kaikkia perustehtaviamme ja sita kautta edistaa, rikastaa ja kehittda oppilai-
den, opettajien ja muiden koulun toimijoiden arkea. Konkretian tasolla etenemme aluksi
muutaman harjoittelukoulun kautta kattamaan kaikki harjoittelukoulut ja sitten katsotaan
seuraavia askeleita. Tama ei ole vain yhden hankekauden pituinen yhteistyd, vaan tarkoi-
tuksena on saada aikaan jotakin pysyvampaa. Kun kiinnostut toiminnasta, ole yhteydessa
suoraan allekirjoittaneeseen (perttu.ervelius@helsinki.fi) ja mietitddn mita voitaisiin tehda.
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Lisamateriaaleja linkkien takaa:

- Innokas, https://www.innokas.fi/

- Innokas-verkoston blogi, http://innokas.net/

- Innokkaan materiaalit, https://www.innokas.fi/materiaalit/
- Robo-turnaus, https://www.innokas.fi/turnaus/
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LEARNING TOGETHER IN THE SCHOOL OF THE FUTURE

Rantakyla Teacher Training School — Apple Distinguished School
Kimmo Nyyssdnen, Teija Paavilainen, Soili Lammi, Ville Eronen, Heli Lepisto,
Mikko Kulmalainen and Mikko Sarajarvi

Rantakyla Teacher Training School was selected as an Apple Distinguished School in Sep-
tember 2021 for a three-year designation 2021-2024. Apple Distinguished Schools are re-
cognized worldwide for continuous innovation in learning, teaching, and the school envi-
ronment. Only two schools from Finland were selected, the other being Ylitornion lukio.

This article consists of the ADS-school application texts that were transmitted to Apple
during the application period in spring 2021. In Rantakyla, we feel proud of the hard work
we have done to accomplish the status. As a young, innovative and dynamic school, we
are already looking forward for the next innovative forms of education. Being a part of the
ADS-community has brought us many inspiring moments and partners both from Finland
and abroad.

We can do it!

E€NORSSI



Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen llI

Today
“Learning together in The School of the Future”

In our school, builtin 2018, the phy-
sical learning environment is open,
flexible and gives students and
teachers excellent opportunities to
modify teaching and learning. We
were able to build our school cul-
ture well before the building and
therefore we have a strong forward
looking school culture. The whole
school is as a learning environment
where digitality expands learning
beyond the school walls.

Students in our school district come from multiple and sometimes challenging back-
grounds. 35 % of our students have some special needs, e.g. learning difficulties in various
subjects. Also 20 % of our pupils are with a migrant background, both being reasonable
high percentages in Finland. Apple technology helps us to support every student in their
learning path. We aim to ensure that everyone will have strong skills and readiness for
the future. This includes also our 250 teacher trainees per year. We do not influence only
locally but we equip new teachers with a mindset that helps them to go far and beyond as
new qualified teachers around Finland, too.

We are also a member of the Future Classroom —project which evolves future classroom
environments and digital solutions in European cooperation.

Vision

With collaborative creativity to-
wards innovative future school

Our vision is to provide high quali-
ty teaching and learning for all
students to meet their individual
needs. With innovative pedagogy
and Apple technology students are
able to find their individual ways to
learn and express their learning in
various digital outcomes. Motiva-
tion increases when students are
real owners of their own learning
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processes and that supports us to reach every learner. That is why we also trust on Apple
iPads as 1:1 devices and Apple apps for learning.

As a result of teachers’ deep understanding on the processes of learning and multi-pro-
fessional cooperation students gain deeper learning experiences and learn their individual
way to learn. With this strong vision and school culture of collaborative creativity and in-
novation, our students get more support on their individual learning paths and gain skills
to learn everywhere and anytime in continuous learning.

Our staff is divided into growth teams according to class levels. Each team consists of
teachers, special education teachers and classroom assistants. Teams are motivated and
eager to innovate new ways of learning for new learning environments, both physical and
digital. Our shared leadership supports dynamic processes for teacher teams to develop
innovative learning further on.

Learning

Individual learner is in the center of our pedagogy. With iPads students can choose their
individual way to learn, work and create based on their own interests and strengths. Positi-
ve feedback helps students to understand their own learning processes and to guide their
own learning. We use iPads as tools for continuous assessment, focusing not only towards
cognitive development but to overall well-being, too.

We believe in producer-based learning where students
are active producers and iPad is a tool for deeper thin-
king and creating. Meaningfulness for learning comes
from the real-world integration - our students solve
real-life tasks and use real-life resources with iPads.

Learning the multiple ways to create with iPads and va-

rious apps is linked to the school curriculum. Year by

year students learn new ways to utilize the potential of

iPads to create because students working in pairs or in

teams actively collaborating is the key element to crea-

te shared understanding and artefacts. Our open and flexible learning environments make
learning visible and enable active and vivid student and teacher collaboration.

Co-teaching is one way to meet the diverse needs of the students and also to model
co-operation for students. When working together in teams also teachers learn from each
other every day. Teachers have various strengths and they share their expertise with ot-
hers. In every teacher team there is one teacher who is a member of our ICT-team. This
ensures that digital expertise is easy to access and innovative ideas are widely and openly
shared among staff during specific catch-up sessions and coffee breaks. We also use APL
to upskill our staff.
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Success

Our position as a teacher
training school within a
public university provides
us financial sustainability
and academic co-operati-
on. We have a strong par-
tnership with University of
Eastern Finland researchers
to innovate digital learning
for the future and execu-
ting our data-based vision
in practice.

Our school is committed to evaluate our teachers’ digital skills and students’ performance
regularly. Together with the University of Eastern Finland we gather data from students
frequently and use that data to develop and redefine our ways to work further on.

We use national OPEKA survey (benchmarking ICT-skills of teachers nationwide) to ben-
chmark our competence and we are happy that we are well above the average in every
category in 2021 survey.

What's next

e QOur school is committed to evolve learning analytics with Apple products and with the
latest academic research.
¢ |CT-strategy will be updated together with teachers, students and teacher trainees.
e We are developing learning environments in physical, digital and mental level.
For example one research will include sensoring in the physical learning environment.
With sensors we are following the changes in the learning environment and comparing
how it effects on school performance.

VISION

e https://youtu.be/sDNzgc7bopw
e https://bit.ly/3il0kJA

LEARNING

https://www.uef.fi/fi/rantakylan-normaalikoulu
https://bit.ly/3g3Y0ty
https://youtu.be/rAODANy6W4k
https://youtu.be/GKBzYBxBWb8
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SUCCESS

e https://bit.ly/3w6w49t
e https://youtu.be/KueoUXde6uo
e https://issuu.com/enorssi/docs/sirius 2 2021/76

Demographics

e 420 students
e Free public school, an integrating school for all students in the school district
e Classes 1-9

Apple products and services

Students
e 1:1iPads
e Apple pencils

Teachers

e 1:1iPad
1:1iPhones

1:1 Macbook
1:1 Applepencils
Appleteacher

e lLearning center

Apple Professional Learning
e Everyone Can Create
e EveryoneCanCode

Follow us

¢ YouTube: Rantakylan normaalikoulun
e Twitter: @rantakylan

e Facebook: @rantakylannormaalikoulu
¢ Instagram: @rantakylan

ICT-team

Kimmo Nyyssdnen, Teija Paavilainen, Soili Lammi and Ville Eronen,

principal Heli Lepistd and ICT-designers Mikko Kulmalainen and Mikko Sarajarvi.
Regards and thanks to Jukka Kilpia, Apple Finland.

Photos Riikka Malin
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SLOJDSTIGEN

- exempel pa maker slojd vid Vasa 6vningsskola

Kasper Hiltunen ja Lars Broman

Making och slojd

Ordet making har blivit nagot av ett modeord for att beskriva sddan ny skapande verk-
samhet i skolan som innefattar ett teknologiinnehall sdsom 3D-skrivare, robotik eller pro-
grammerbar elektronik. Making har sitt ursprung i den amerikanska maker-rérelsen (eng.
maker-movement) och kombinerar traditionellt hantverk, konsthantverk och teknologi. |
verksamheten ar skapandet, uppfinnandet, fixandet, experimenterandet och delandet av
saval fysiska som digitala produkter i fokus (Heath, 2017).

Trots att making beskrivs som nagot relativt nytt i skolan, finns det tydliga likheter mellan
larodmnet slojd och den verksamhet som beskrivs som making (Borg, 2019). Laroplans-
grunderna (Utbildningsstyrelsen 2014) beskriver sl6jd som ett amne som kombinerar tra-
ditionellt hantverk, design, programmering och ny produktionsteknik. Att sléjda innebar
undersokande, kreativt och experimentellt arbete, dar elever fordomsfritt valjer olika vi-
suella, materiella och tekniska l16sningar och framstallningsmetoder. Sl6jdundervisningen
har precis som maker-rérelsen, en ideologisk dimension som handlar om att dela forstael-
se kring hur teknologi fungerar och darmed ocksa hur teknologi kan anvandas i olika sam-
manhang (Borg 2019). Enligt Heath (2017) har laroamnet sl6jd unika forutsattningar att
sammankoppla konkreta uttrycksformer med digitala dimensioner. Dessutom &r skolans
sléjdsalar synnerligen lampliga ur ett makerperspektiv (Borg, 2019, s.36)

| denna artikel tas fasta pa kopplingen mellan making och sl6jd. Det finns tydliga likheter
mellan hur l[arodmnet sl6jd beskrivs i de nationella laroplansgrunderna och den verksam-
het som beskrivs som making. Darfor kanns det rimligt att diskussionen om making i sko-
lan kopplas ihop med utvecklandet av sléjdamnet. Artikeln belyser, genom fem praktiska
exempel, hur eleverna i arskurs 3-9 vid Vasa ovningsskola genom olika aterkommande
sléjdprojekt far kombinera hantverk, design, programmering och bekanta sig med och til-
lampa teknik sasom 3D-printning, laserskarning, robotik, programmering och elektronik.

E€NORSSI



m Oppimis- ja toimintaymparistojen kehittaminen llI

Slojdstigen - ett forsok att skapa progression

Vid Vasa 6vningsskola har elever i ak 1-6 tva timmar sl6jd per vecka och i arskurs sju tre
timmar per vecka. Trots att sl6jd ar ett amne i laroplanen, delas innehallet in i textilslojd
(fi. tekstiilityd) och teknisk slojd (fi. tekninen tyd). Indelningen goérs for att garantera att
eleverna far bekanta sig med s& manga olika material och teknologier som majligt under
handledning av en ldrare med expertis inom de tva sléjdarterna. Det ar trots allt fa utbil-
dade larare som har beredskap att undervisa bade mjuka och harda material, speciellti de
hogre arskurserna.

Textilslojd innefattar bearbetning av mjuka material, stickning, virkning, vavning, sdmnads-
teknik med mera. Teknisk slojd innefattar i sin tur bearbetning av harda material sdsom
tré, metall och plaster. Traditionellt har ocksa teknologibetonat innehall sasom elektronik,
CNC-teknik och programmering ingatt i teknisk slojd. | arskurs atta och nio ar slojd ett val-
bart @mne och da kan eleverna specialisera sig pa antingen teknisk sldjd eller textilsl6jd.
Eftersom innehallet och malsattningarna i laroplanen for sléjdens del ar gemensamma for
bade textilslojd och teknisk slojd har det fallit naturligt att de mer tekniskt intresserade
lararna behandlat innehall sdsom datorassisterat ritande, laserskarning, 3D-printning, ro-
botik och programmering. For att alla elever i skolan skulle fa ta del av dessa teknologier,
utvecklades en strategi hur de nya teknologierna introduceras for eleverna och hur elever-
na hogre upp i arskurserna far fordjupa sitt kunnande. Nedan presenteras exempel pa fem
olika projekt som alla elever far ta del av i slojd fran arskurserna tre till sju.

Varje projekt inleds med en fyrfaltsmatris (oppijan nelikenttd) dar sl6jdprojektets centrala
malsattningar beskrivs. Matrisen har fyra olika delar: planeringsfardigheter, kunskaper och
fardigheter i amnet, amnesberedskap och fardigheter att vdaxa som manniska. Planerings-
fardigheter innefattar malsattningar som beror elevens fardigheter att planera sitt slojdar-
bete och beakta saval estetiska som tekniska kvaliteter. Kunskaper och fardigheter i amnet
beskriver sddana d@mneskunskaper och fardigheter som behdvs (och som eleven har mo-
jlighet att lara sig) i slojdprojektet. En amneskunskap kan vara till exempel att lara sig att
anvanda ett visst verktyg, material eller en viss teknik. Amnesberedskap i sin tur beskriver
arbetsinriktade mal sasom att arbeta planenligt, langsiktigt och tryggt. Den sista fjarde-
delen, fardigheter att vdxa som manniska, beskriver sadana fardigheter som trdanas under
sléjdprojektet men som inte ar direkt amnesspecifika. Det kan handla om att utveckla ett
kritiskt forhallningssatt, att utveckla sjalvkanslan och att reflektera over produkters livscy-
kel. Fyrfaltsmatrisen ar ursprungligen utvecklad av Riitta Huovila och Riitta Rautio fran
Jyvaskylan Yliopisto for att hjalpa larare att formulera mangsidiga malsattningar for sina
slojdprojekt. | vara exempel nedan anvander vi fyrfaltsmatrisen for att strukturera lararens
och elevens tankeprocess genom att synliggdra de kunskaper, fardigheter och fostrande
mal som de enskilda projekten innefattar.
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Sléjdens fyrfilt (fi. Kdsityén nelikenttd) ddr slbjdprojektets
centrala mdlsdttningar beskrivs.
Modellen dr utvecklad av Huovila & Rautio, 2007.

Exempel 1: Elspelet (ak 3)

Planeringsfardigheter
e Skissa i naturlig storlek

Kunskaper och fardigheter i amnet
e Oppen och sluten strémkrets

Lodning
e Amnesberedskap
e Lara sig namn pa nya verktyg och kdnna igen dem

Fardigheter att vaxa som manniska
e Samarbete och arbetarskydd

Den forsta gemensamma produkten som gors i ak 3 ar ett el- eller slalomspel. Den bestar
av brdda som ar ca 30 cm lang och ca 10 cm bred. Tekniker som lars ut for spelplanen ar att
mata, marka, kapa och ytbehandla. Verktyg som behovs ar linjal, vinkelhake och fogsvans.
Eleverna lar sig verktygens namn och hur de anvands. Eleverna ytbehandlar spelplanen
enligt sin egen planering. Har lars ut ytbehandling i hur man malar i olika skikt och hur
skapa skarpa kanter med hjalp av maskeringstejp.

Till spelet behovs ocksa foljande elkomponenter, LED, ett litet motstand, kopplingsplintar,
tva AA batterier och hallare till dessa. Banan och handtaget gors av ateranvand MMJ el-
kabel. Eleverna skalar bort den skyddande plasten fran elkabeln sa att kopparn blir kvar. Ett
bra tillfalle att reflektera Over vilka material som ar stromférande och vilka material som
fungerar som isolatorer.
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Ett slalomspel med dess komponenter

Eleverna far undervisning i hur 6ppen och sluten elkrets fungerar. De far ocksa lara sig
grunderna i 16dning med lodkolv. En viktig aspekt som poangteras da eleverna hanterar
en varm lodkolv ar sakerheten, att inte branna sig sjalv eller andra, inte heller branna
utrustning och materiel.

Reglerna for spelet ar att forsdka féra handtaget langs banan fran ena dndan till andra utan
att ledlampan blinkar till. Banan gar att forma om till olika svarighetsgrader.

Exempel 2: Lykta med tilt-brytare (3k 4)

Under den morka arstiden gor vi lyktor i ak 4. Lyktan gors av en ateranvand glasburk, till
exempel en senaps- eller syltburk. Eleverna planerar figurer som gors av bokplast och lim-
mas pa glaset. Glaset pa burken sandblastras for att fa en matt yta. Plastfigurerna gor att
ytan halls klar under dem nar burken blastras.

Planeringsfardigheter
¢ Planera burkens motiv
e Rita kretsens kopplingsschema sasom komponenterna ser ut

Kunskaper och fardigheter i amnet

e Kanna igen olika elkomponenter (batteri, LED, brytare, tilt-brytare, motstand) och kunna
forklara vilken funktion de olika komponentera har i produkten.

e Maskering och blastring, ytbehandling med sprayfarg.
Amnesberedskap: Glidje dver eget arbete?

Fardigheter att vdxa som manniska
e Gladje 6ver eget arbete och den fardiga produkten
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Elkopplingen bestar av tva lysdioder, AA-batterier med batterihallare, ett litet motstand
och en tilt-brytare. Kopplingen goérs som en sluten elkoppling och hela kopplingen limmas
fast i locket. Tiltbrytaren fungerar sa att beroende hur lyktan svéngs, sldcks eller ténds
lysdioderna.

Lyktorna lyser effektfullt da vi utvérderar dem och eleverna ger
kamratrespons dat varandra.

Under ak 4 lar sig eleverna grunderna i 3D printning samt hur de sjalv kan gora egna tredi-
mensionella modeller i ritprogrammet Tinkercad. Den tredimensionella modellen skrivs ut
med 3D-printern och kan bli en del av lyktan eller som en skild sléjdprodukt.

Exempel 3: 2D+3D=2.5D (ak 5)

Elevernaiak 5 fortsatter att utveckla sina kunskaper i ritprogrammet Tinkercad. Produkten
som planeras kommer att skaras ut i fanér eller akrylplast med hjalp av laserskararen.

Planeringsfardigheter
¢ Tillverka tvadimensionella ritningar i ritprogrammet Tinkercad

Kunskaper och fardigheter i amnet
e Skara och gravera med hjalp av laserskarare

Amnesberedskap
e Noggrannhet i arbete

Fardigheter att vaxa som manniska
e Soka lésningar och inte ge upp trots motgangar.

| borjan av projektet 6var eleverna pa att rita en tvadimensionell produkt dar gravering

ingar. Det kan vara en nyckelbricka eller en skylt. Darefter planerar eleverna en tredimen-
sionell produkt, till exempel en telefonstallning som bestar av tva eller flera tvadimensio-
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nella delar. Eleverna, mater, tillverkar prototyper och dvar sitt tredimensionella tank da de
planerar sina platta delar som sétts ihop till en ”2.5D” produkt.

Eleverna behover ocksa veta hur man dndrar filformat sa att laserskararen kan ldsa av det
som eleverna har ritat i Tinkercad.

Eleverna ritar sina produkter i
ritorogrammet Tinkercad och
skér ut med laserskérare

Exempel 4: Robotik (ak 6)

Programmering av Lego Mindstorm EV3 introduceras for eleverna i ak 6. Lararen visar
hur roboten fungerar och ocksa EV 3 Classroom programmet som anvands for program-
meringen. Efter introduktionen bekantar sig eleverna med robotarna. Robotarna far vara
fardigt byggda mellan olika elevgrupper, sa att eleverna kommer genast i gang med dem.

Planeringsfardigheter:
e Datalogiskt tankande, forsta hur man anvander kodblock for att styra roboten och dess
sensorer

Kunskaper och fardigheter i amnet:
e Forsta kopplingen input-process-output

Amnesberedskap:
o Att kunna folja och tillampa instruktioner

Fardigheter att vdxa som manniska:
e Eget ansvar, soka information pa internet

Forsta gemensamma uppgiften ar att mata olika avstand och att programmera roboten sa
att den stannar vid en given punkt. Darefter ska eleverna med hjalp av ultraljudssensorn
berdkna och méata avstand till olika hinder samt att undvika att traffa dem, backa och fort-
satta. Sista uppgiften som eleverna gér gemensamt ar att fa roboten att félja en bana. | den
har uppgiften gors programmeringen sa att fargsensorn laser av ett fargat streck pa banan
och foljer det. Nar alla gemensamma uppgifter ar klara, testar eleverna pa att gora egna
programmeringar. De anvander sig av internet for att hitta inspiration for programmerin-
gen. Ett populart inslag ar att lagga till olika ljudsignaler i programmeringen.
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Programmering av Lego Mindstorms EV3

Exempel 5: Personlig bluetooth-hogtalare (ak 7)

| 3k sju har eleverna tre arsveckotimmar slojd sa att eleverna har textilsléjd under hostter-
minen och teknisk sléjd under varterminen, eller vice versa.

Som sitt andra projekt i teknisk slojd pa arskurs sju far eleverna i uppgift att tillverka en
liten personlig hogtalare med en inbyggd forstarkare och bluetooth-mottagare. | uppgiften
far eleverna 6va pa bland annat teknisk ritning i CAD-program, 3D-printning, konstruera
en lada samt elektronikarbete.

Planeringsfardigheter
¢ skapa mer avancerade tredimensionella modeller i ritprogrammet Tinkercad

Kunskaper och fardigheter i amnet

e sammanfogning med skruv

¢ spackling och ytbehandling

¢ |6dning pa kretskort

e laserskarning och/eller 3D-printning

Amnesberedskap
e Noggrannhet och exakthet i planering och tillverkning

Fardigheter att vdxa som manniska
e Arbetarskydd
e Uthallighet

Projektet innefattar manga olika moment och brukar ta ca 8-10 veckor att genomfora.

Under den forsta lektionen sdker eleverna inspiration och tillverkar skisser pa papper. Ele-
verna uppmuntras att utveckla en egen hogtalardesign och ocksa planera in en eller tva
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detaljer som sedan kan skrivas ut med 3D-skrivaren. Under den andra lektionen tillverkas
tredimensionella ritningar i ritprogrammet Tinkercad. | sin ritning ska eleven beakta mate-
rialtjocklek, gbra genomforing for USB-sladd och eventuell brytare och lysdioder samt se
till att hogtalarelementet far plats i ladan. Ritningen ska vara sa exakt gjord att [araren ut-
gaende fran ritningen kan saga ut de fyra forsta bitarna (botten och lock samt sidstycken)
pa cirkelsagen. Darefter fogar eleverna bitarna samman, tillverkar fram- och bakstycke
samt spacklar och ytbehandlar sina hogtalarlador. Eleverna dokumenterar sin sldjdprocess
fran idé till fardig produkt i programmet Seesaw. Dokumentationen bestar av bilder, korta
texter och videoklipp som eleverna sjalv laddar upp under arbetets gang.

Ipads och datorer dr i flitig anvéndning ndr eleverna planerar sina bluetooth-hégtalare. En
av lektionerna brukar ga dt till att designa detaljer till den egna hégtalaren i ritprogram-
met Tinkercad. Mdnga elever vdljer att designa tassar eller en egen logo till hgtalaren.

| elektronikarbetet kan eleven vélja mellan olika svarighetsnivaer. | den enklaste versionen
I6der eleven en USB-sladd till forstarkarkortet samt loder sladdar fér hogtalarelementet.
Eleven kan ocksa tillverka en mer avancerad koppling genom att ldgga till en strombrytare
och lysdioder. Eleverna far forstarkarkretsen och hogtalarelementet fran skolan. USB-slad-
den som ger strom till kretsen bes eleverna ta hemifran. Det kan vara en USB-sladd fran en
trasig datormus eller ett gammalt tangentbord. Ateranvindning av gamla elektronikkom-
ponenter med andra ord.

Nasta steg: en larstig i programmering

De fem projektexemplen som beskrivs i artikeln &r ett forsok att pa ett strukturerat satt
skapa plats for nya teknologier och material i sl6jddmnet och beskriva en progression i
elevens kunskaper och fardigheter nar det géller nytt teknologiinnehall. Utdver dessa ge-
mensamma projekt, forekommer ocksa andra projekt. Dessa kan variera fran olika ar. De
kan vara kopplade till olika jubileum, fodelsedagar eller teman i skolan.

Behovet till en dylik “larstig” kom fran att vi sl6jdlarare ville garantera att alla elever pa
skolan skulle fa en grundlaggande forstaelse for 3D-printning, laserskarning, datorassis-
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terat ritande, elektronikarbete och programmering. Samtidigt vill vi synliggbra att slojd
pa ett valdigt naturligt satt kan integrera innehall, arbetsséatt och teknologier som i andra
sammanhang beskrivs som “making”.

Vart nasta steg ar att bredda sl6jdstigen att innefatta innehall i textilslojd och pa det sattet
fa skolans textilsl6jdslarare med i utvecklingsarbetet. Till exempel vinylskarning och lasers-
karning av textila material kunde leda till nya innovativa sldjdprojekt. Ambitionen ar ock-
sa att ta stod i andra @mnen, speciellt nar det galler utvecklandet av elevernas program-
meringskunskaper. Férutom i slojd ar programmering ett innehall dven i matematik och
utgor samtidigt en del av digital kompetens, som ar en av laroplanens sju kompetenser.
Skolans larare har flitigt deltagit i projekt som Code Week och gjort elevprojekt med Scrat-
ch. Dessutom har skolans larare tillgang till utrustning sdsom MicroBit, Sphero och Lego
EV3-robotar, Osmo-coding uppsattningar samt en klassuppsattning MakeyMakey. Trots
att programmering tas upp i skolan i olika sammanhang och i olika arskurser, har det hittills
saknats en uttalad strategi for hur vi larare vid Vasa 6vningsskola kan skapa en progression
i elevernas programmeringskunskaper.

Tanken &r att bade inom eNorssi-natverket och i skolan utveckla en progression i elevers
programmeringskunskaper. Planen ska inga i skolans IT-strategi for aren 2022—2025 och
kommer att delas in i fyra arskurshelheter (ak 1-2, 3—4, 5—6 och 7-9). Malen for respektive
arskurshelhet &r indelade i tre kolumner: Datalogiskt tdnkande, Undersdkande arbete och
produktion samt Programmerade miljoer och verksamhet i dem. Malen baserar sig pa de
mal som Utbildningsstyrelsen, Undervsinings- och kulturministeriet och Nationella audio-
visuella institutet (KaVi) publicerat i februari 2021 inom projektet Nylitteracitet i syftet att
starka den digitala kompetensen, medielaskunnigheten samt programmeringsfardigheter-
na bland barn och unga.

Kallor:

Borg, R. (2019). Digi-Manuell sl6jd. En elevgrupps och larares méte med 3D-modellering,
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valfardsstudier.

Heath, C. (2017). Makerkultur — huvudets och handens arbete. | M. Rylander-Lundstrém,
Sl6jd i en digital skola (s.157—-174). Stockholm: Lararforlaget.

Huovila, R., Hintsa, T. & Séild, J. (2010). Kirja kasityosta: Luokkien 3—-6 kasitydnopetus.
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EKALUOKKALAISET MONILUKUTAITOA OPPIMASSA

- kokemuksia Seesaw-oppimisymparistén hyddyntamisesta opetuksessa

Tiina Matveinen, Itd-Suomen yliopiston harjoittelukoulu, Joensuu

Alkuopetuksen tavoitteena on oppia perusluku- ja kirjoitustaito. Sen lisaksi tarvitaan poh-
jan luomista monilukutaidon kehittymiselle, silla pelkdstdaan painettujen tekstien mekaa-
nisella ja ymmartavalla lukutaidolla ei selvia yha moninaistuvammassa maailmassamme.
Maailma on tdynna erilaisia teksteja ja tietoa eri muodoissaan.

Monilukutaito tarkoittaa artikkelimme aineiston (Matveinen, Havu-Nuutinen & Karkkai-
nen 2021) mukaan erilaisia representaatioita ja symbolijarjestelmid, ymmartamista ja kriit-
tista ajattelua, monikielisyytta seka sosiaalista ja teksteihin kohdistuvaa vuorovaikutusta.
Erilaiset symbolit ja representaatiot eivat viittaa ainoastaan teksteihin, vaan tiedonkasitte-
lyyn laajemminkin erilaisia multimodaalisia ilmaisumuotoja hyddyntden. Multimodaaliset
ilmaisumuodot tarkoittavat esimerkiksi kuvia, dantd, tuntoaistimuksia ja teksteja seka nii-
den yhdistelmia. Tiedon ymmartamista, kasittelemista, tulkitsemista ja tuottamista seka
etenemista kohti kriittisempaa lukutaitoa harjoitellaan pienin askelin alkuopetuksen aika-
na. Myos vuorovaikutuksen kaytanteita harjoitellaan, ja tarkeda on ymmartaa vuorovaiku-
tus myos teksteihin kohdistuvaksi. Lisaksi monikielisyys on keskeinen osa monilukutaitoa,
ja siind korostuvat vieraat kielet, arjen kielitaito ja tiedonalojen kielet.

Seesaw-oppimisymparistod
Seesaw-oppimisymparistdssa toimiminen on erittdin yksinkertaista ja oppilaat osaavatkin
toimia sielld varsin itsendisesti. Seesaw on erdanlainen portfolio, jonne oppilas tallettaa

omia tuotoksiaan kuten ottaa kuvia kasitdista tai kirjoittamistaan sanoista. Oppilas tekee
myds opettajan laittamia tehtavia (kuva 1), kuten saneluita ja luetun ymmartamisen tehta-

Kuva 1. Opettajan laittama tehtdvi
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via. Jokaisella oppilaalla on oma koodi, jolla han kirjautuu oppimisymparistoon ensimmai-
sen kerran, ja jos oppilaalla on kdytossaan oma laite, ei uloskirjautumista kayttokertojen
valilla tarvita. Oppilaan on helppo kdyda katsomassa, millaisia tehtdvia ja toista tehtya
dokumentointia han on lukuvuoden aikana tehnyt.

Opettaja padsee kirjautumaan luomillaan tunnuksilla Seesaw-oppimisymparistoon, jota
on mahdollista kayttda ilmaisena versiona. llmaisversiossa pystyy toimimaan perustasol-
la eli esimerkiksi laatimaan tehtavia monilla erilaisilla tyokaluilla. Seesaw plus -versiossa
ominaisuuksia on enemman, esimerkiksi tehtavista voi tehda monisivuisia, tehtavia voi la-
hettda oppilaille aikataulutettuina ja opettajalla on kdytossaan arviointityokalu. Sen lisdksi
on Seesaw for schools -versio, jossa ominaisuudet ovat vieldkin laajemmat. Sitd suositel-
laan, jos useammat koulun opettajat kayttavat Seesaw-oppimisymparistéa (ks. lisdtietoa
https://web.seesaw.me/seesaw-for-schools).

Seesaw ja monilukutaito

Ensimmaiselld luokalla pohjan luominen monilukutaidolle on hyva aloittaa pienin askelin
ja sithen Seesaw on erinomainen ymparistd. Seesaw-oppimisymparistéssa monilukutaitoa
voidaan kehittda hyvin monipuolisesti. Tarkastellaan ensiksi, miten erilaiset representaa-
tiot ja symbolijarjestelmat ja niihin liittyen multimodaalisuus nakyvat Seesaw-oppimisym-
paristossa. Kun opettaja tekee Seesaw-oppimisymparistoon tehtdvan tai oppilas lisda sin-
ne tuotoksensa, on mahdollisuus multimodaalisuuteen heti olemassa. Jos oppilas laittaa
kuvan, voi han seka kirjoittaa etta daanittdaa kuvan yhteyteen tai tehda videon. Myds linkin
laittaminen onnistuu, jos oppilas haluaa laittaa kuvan yhteyteen tietoa asiasta laajemmin-
kin. Oppilas oppii toimimaan erilaisia ilmaisumuotoja hyédyntaden. Kun itse teen oppilaalle
tehtdvan, teen sen automaattisesti multimo-

daaliseksi eli sisallytan sinne esimerkiksi ku-

vaamisen, danittdmisen ja kirjoittamisen. Tasta

erinomaisena esimerkkina on sanelu (kuva 2).

Teen oppilaalle sanelun eli danitan tehtavapoh-

jaan sanoja ja virkkeitd. Oppilas kuuntelee kuu-

lokkeilla sanat ja virkkeet ja kirjoittaa ne vih-

koonsa. Sen jalkeen han ottaa vihkostaan kuvan

ja aanittaa kirjoittamansa. Oppilas etenee sa-

nelussa tdysin omaa tahtiaan, jolloin valtetdan

se, ettd nopeimmat turhautuvat odotteluun ja

hitaimmat turhautuvat lilan nopeaan etenemi-

seen.

Luovan kirjoittamisen tehtavissa (kuva 3) olem-
me harjoitelleet tarinan kirjoittamista ohjatusti
ja samassa tehtdvassa myos ilmaisten, sallit-
tujen kuvien hakemista Internetistd ja niiden
liitttdmista Seesaw-oppimisymparistoon. Tal-
[6in harjoittelemme tekstin tuottamisen lisak- Kuva 2. Sanelu
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si myos vastuullisuutta kuvien kayttamisessa.
Olen tehnyt oppilaalle tehtavapohjan, jossa
on useita sivuja. Jokaisella sivulla on kuva ja
tarinan kirjoittamiseen johdatteleva kysymys.
Kahdelle viimeiselle sivulle oppilas on voinut
itse hakea kuvan. Oppilaiden tarinat ovat olleet
upeita. Joku kirjoittaa jokaisesta kuvasta yhden
virkkeen, kun taas joku toinen kirjoittaa laajem-
min. Tehtdva on siis hyva myos eriyttdmisen na-
kdkulmasta.

Mielenkiintoinen esimerkki on myds Keyno-
te-ohjelmalla tehdyt kuvatehtavat, joissa yhdis-
tyvat kuvat ja teksti seka ipadin kaytto. Oppilas
on etsinyt ohjeen mukaisen kuvan kuvaruu-
tuun, esimerkiksi: ”Etsi luokasta haamu, jolla
on punaiset kengat.” Tehtdvan valmistumisen
jalkeen olemme harjoitelleet sen jakamista
pdf-muodossa Seesaw-oppimisymparistoon
(kuva 4.). Talloin oppilas harjoittelee ipadin kay-
ton perustaitoja, tdssd tapauksessa tiedoston
muuttamista toiseen muotoon ja sen viemista
eri sovellukseen. Seesaw-oppimisymparistdssa
oppilas voi jatkaa tehtdvan muokkaamista, esi-
merkiksi aanittamalla tai kirjoittamalla.

Kuva 3. Luovan kirjoittamisen tehtdvd

Seuraavaksi tarkastellaan Seesaw-oppimisym-
paristéa ymmartamisen ja kriittisen ajattelun
kehittamisen kannalta. Oppilas harjoittelee
Seesaw-oppimisymparistod kdyttdessaan tieto-
ja viestintateknologisessa oppimisymparistossa
toimimista ja erilaisissa tehtdvissa ohjeen ym-
martamista seka tulkitsemisen taitoja. Kriitti-
sempaa ajattelua voidaan ottaa mukaan pienin
askelin esimerkiksi aiemmin mainitsemassani
ilmaisten kuvien hakemisessa tai mielipiteen
esittdmistehtavissad ("Katso kuvia ja kerro seka
kirjoita kumman valitset, kesan vai talven ja
miksi.”), joissa oppilas joutuu pohtimaan omaa
nakodkulmaansa seka perustelemaan sen.

Monikielisyyttda Seesaw-oppimisymparistdssa

tukee vieraan kielen osalta se, ettda oppimis- Kuva 4. Pdf-muotoinen
ympadristd on englannin kielelld. Oppilas op- Keynote-kuvatehtdvd
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pii pian huomaamaan, mita tietyt englanninkieliset ilmaisut tarkoittavat. Monikielisyyt-
ta ja monimodaalisuutta tukee myos se, etta kirjoitetun kielen lisdksi ilmaisun oheen on
laitettu symboli. Esimerkiksi activities-kohdassa on lamppu ja puhummekin usein myos
lamppukohdasta. Eri tiedonalojen kieltd voidaan harjoitella Seesaw-oppimisymparistoon
laitetuilla tehtavilla. Esimerkiksi matematiikan luonnollista kieltd saadaan mukaan, kun
Seesaw-oppimisymparistoon laitetaan tehtdva, jossa oppilaan tulee selittda, miten on rat-
kaissut esimerkiksi tietyn yhteen- tai vahennyslaskun. Lisaksi laskutarinoissa tulee esille
matematiikan luonnollinen kieli yhdistettynd symbolikieleen (lasku, josta tarina kerrotaan)
ja mahdollisesti myos kuviokieleen (laskun yhteydessa oleva kuva, ks. matematiikan kie-
listd laajemmin Joutsenlahti & Kulju 2017). Laskutarinatehtavassa oppilas otti penkilta las-
kun, kuvasi Seesaw-oppimisymparistossa videon ja kertoi samalla laskuun sopivaa tarinaa.
Jalleen tehtavassa hyddynnettiin myds multimodaalisia ilmaisumuotoja. Tarked monikie-
lisyyttd ja toki myds multimodaalisuutta tukeva tehtava on salakirjoitus (kuva 5). Oppilas
otti kuvan Seesaw-oppimisymparistoon taululla olevasta taulukosta, jossa oli tasokuvioita
ja niiden ohessa numero. Sen jalkeen oppilas haki salakirjoituksen, jossa oli taulukon ta-
sokuvioita. Oppilas selvitti salakirjoituksesta paljastuvan sanan taulukon avulla ja kirjoitti
sanan kuvan viereen. Tehtdvassa yhdistyivat taulukon lukeminen, muotojen lukeminen
(matematiikan kuviokieli) ja luonnollisella kielelld kirjoittaminen seka iPadin kaytto.

Viimeisena monilukutaidon osa-alueena tarkastellaan Seesaw-oppimisymparistéd vuoro-
vaikutuksen ndakokulmasta. Vuorovaikutusta tekstien kanssa tukevat etenkin sellaiset teh-
tavat, joissa oppilas esimerkiksi kuuntelee, kirjoittaa ja sen jalkeen lukee kirjoittamansa.
Moni oppilas on lukemisen vaiheessa huomannut, ettda sanasta puuttuu jokin kirjain tai
virkkeen lopusta unohtui piste. Vuorovaikutusta tekstien kanssa on myos se, kun kdydaan
yhdessa tarinan kirjoittamista lapi ja oppi-

las harjoittelee ohjatusti tekstilajin piirtei-

ta. Nain oppilaalle tulee tutuksi, miten tari-

nasta puhutaan ja mika siind on keskeista.

Sosiaalista vuorovaikutusta Seesaw-op-

pimisymparistdssa on, kun opettaja voi

kommentoida oppilaan tehtavia ja myods

huoltajat paasevat kommentoimaan niita

omilla tunnuksillaan. Lisdksi Seesaw-oppi-

misymparistdssa on mahdollisuus vaihtaa

my0s sellaiseen tilaan, jossa oppilaat na-

kevat toistensa tuotokset, jolloin voidaan

harjoitella kannustavaa vertaispalautteen

antamista.

Seesaw on erinomainen vdline oppilaan
oppimisen formatiiviseen ja summatiivi-
seen arviointiin. Kaikki tehtadvat ovat op-
pilaan nimen kohdalla ja haluttaessa myos

kansioissa, joista edistymista eri osa-alu- Kuva 5. Salakirjoitustehtdvi
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eilla on helppo seurata. Jokaista tehtdavaa on mahdollista arvioida tahdilla seka tykata ja
kommentoida. Esimerkiksi kun oppilas danittaa lukemistaan, saan oppilaan lukemisen tai-
totasosta hyvan kuvan ja lukemisen seuranta helpottuu, silld isossa oppilasryhmassa yksit-
tdisen oppilaan lukemista on varsin mahdotonta kuunnella paivittdin luokassa.

Opettajaopiskelijat ovat padsseet harjoitteluidensa yhteydessa kokeilemaan Seesaw-oppi-
misymparistdd. He ovat tehneet sinne tehtdvia ja arvioineet oppilaan osaamista. Opiske-
lijat ovat olleet hyvin tyytyvaisia siita, etta saivat kokeilla harjoittelussa tallaista oppimis-
ympadristda ja moni koki sen toimivaksi tyovalineeksi myos jatkossa omassa tydssaan. He
myos ymmarsivat Seesaw-oppimisympariston merkityksen monilukutaidon tukemisessa.

Seesaw-oppimisymparisto tarjoaa hyvan lisan alkuopetuksen oppimisymparistdihin. Siel-
I3 voi kehitelld valtavan paljon uutta innostavaa materiaalia ja innostus Seesaw-oppimis-
ymparistéa kohtaan onkin vain kasvanut kdaytén myoéta. Monilukutaidon nakokulmasta
keskeiset osa-alueet (erilaiset representaatiot ja symbolijarjestelmat, ymmartaminen ja
kriittinen ajattelu, sosiaalinen ja teksteihin kohdistuva vuorovaikutus ja monikielisyys) har-
jaantuvat Seesaw-oppimisymparistossa erilaisissa tehtavissa ja oppilaan omissa luovissa
ratkaisuissa. Tietenkin monilukutaidon kehittdmisessa tarvitaan myds muuta monipuolista
materiaalia ja ymparistdja, mutta monipuolisuudessaan Seesaw on kylla yksi keskeinen
tuki monilukutaidon harjoittelemisessa.

LAHTEET:

Joutsenlahti, J. & Kulju, P.2017. Multimodal languaging as a pedagogical model — A case
study of the concept of division in school mathematics. Education sciences 7 (1), 9.

Matveinen, T., Havu-Nuutinen, S. & Karkkainen, S. 2021. Monilukutaitoa maarittavat ja
monilukutaidon opetusta ohjaavat keskeiset tekijat — Asiantuntijoiden kasityksia monilu-
kutaidosta. Kasvatus 52 (2), 149-163
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SAHKOINEN OPPIKIRJA OPPIMISYMPARISTONA

Ari Myllyviita

1. Opetus ja oppikirja
1.1. Ei ole olemassa muuta kuin oppijakeskeistd opetusta

Pedagogista keskustelua tdna aikana on sdvyttanyt vastakkainasettelu opettajajohtoisen
ja oppijakeskeisen ldhestymistavan kesken. On kaytetty jopa kasitettd opettajakeskeinen,
kun on kdytdanndssa tarkoitettu ensin mainittua. Kasitteillda on asetettu vastakkain keske-
naan, kun halutaan korostaa eritasoisia asioita ja jotain aivan erityista: oppijaa. Jos vai-
tetddn, etta opettajajohtoisia toimintamalleja toteuttavat opettajat eivat olisi oppijakes-
keisia (tai -1ahtoisid), kyseenalaistetaan koko oppimisprosessi. On vaikeaa ymmartaa sits,
ettei opettajille oppijat olisi aina “keskiossa”, onhan koko prosessin tavoitteena oppijoiden
(joiksi voidaan tulkita myds niin halutessa opettajakin) kehittyminen niin osaamisessa kuin
kognitiivisissa taidoissa.

Tassa artikkelissa ei ole tarkoitus paneutua syvallisemmin oppija — opettaja — opittava ai-
nes triangelin toteuttamiseen sen pedagogisessa (tai didaktisessa) mielessa. Tama artikkeli
paneutuu ennemminkin siihen kysymykseen, perustuuko opetuksen jasennys esimerkiksi
reaalitodellisuuteen, toimintaympaéristosta nouseviin ongelmiin vai (kuten lahtékohtaises-
ti oletetaan) opetussuunnitelmien maarittelemiin opintokokonaisuuksiin ja teemoihin. Ja
konkreettisesti oppikirjan tai oppimateriaalien rooliin opetuksessa ja oppimisprosessissa.

1.2. Oppikirjan rooli pedagogisten valintojen kohdalla

Koulutusteknologian ja digitalisoinnin ongelmia on pohdiskeltu monesta nakdkulmasta
Tossavaisen ja Loytdsen (Tossavainen & Loytonen 2019) toimittamassa tietokirjoilijoiden
kirjassa. Mm. Pirhosen artikkelissa (Pirhonen 2019) on oivallisesti nostettu esiin seka di-
gitalisointiin liittyvan terminologian epaselvyys ettad keskustelun epamaaraisyys. Pirhonen
viittaa Carrin (Carr 2010) kuvaamaan dystopiaan, jossa ihmisen kognitiiviset kyvyt rapau-
tuvat. Uuden teknologian merkitysta ja vaikutusta esimerkiksi ihmisen muokkautuviin ai-
voihin ei ole pohdittu, se nahdaan vain vastakkaisena ulottuvuutena nykyiseen fyysiseen
toimintaymparistoon. Samankaltainen suhtautuminen oppikirjoihin, fyysisiin ja sahkaisiin,
patee — ne asetetaan vastakkain, vaikka kysymyksessa on hyvinkin erilaiset lahtokohdat ja
oppimisprosesseja tukevat toiminnallisuudet.

Edelld mainitun vastakkainasettelun lisdksi usein tormaa siihen, ettd opetus perustuu op-
pikirjaan ja oppikirjan maarittamaan sisadltoon ja pedagogisiin valintoihin. Tama tuo kes-
kusteluun vahvasti opettajan henkilokohtaisen suhtautumisen uuteen teknologiaan ja sen
myota ja tuella rakennettuihin sahkoisiin oppikirjoihin ja laajemmin oppimateriaaleihin.
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Kun kdynnistetdan pohdiskelu (séhkdisen) oppikirjan valitsemisesta, taytyy ylittaa kaksi le-
veaa kuilua:

- uuden teknologian tuoma vaikutus oppimis- ja opetusprosessiin — mikda muuttuu opetuk-
sen sisallossa, lahestymistavoissa ja opiskelussa ja olenko valmis muutokseen

- millaisia tyokaluja ja lahestymistapoja sahkoiset oppikirjan tarjoavat em. asioihin, oma
asia on itse sahkdinen oppikirjan kayttoliittyma eli mita teknologioita se hyddyntaa ja tar-
joaa; vastaako ndama omaan (tai kehittyvdan) oppimiskasitykseen ja didaktiikkaan

Edelld mainittuihin kysymyksiin vastaamiseen uuden teknologian yritykset ja toimijat eivat
ole pystyneet vastaamaan, olemme kokeneet ipad-pedagogiikan, Blackboard-ympariston,
Moodle-ympariston, eri kustantamoiden yritykset toteuttaa oman erityisen kayttoliitty-
man jne. Ymmarrettdvistd syista opettajien suhtautuminen uuden teknologian mahdolli-
suuksiin ja sahkoisten oppikirjojen kayttdonottoon on ollut varauksellinen.

2. Sahkodisen oppikirjan kehitys
Edellisen kappaleen kommentit avaavat keskustelun siita, miten oppikirjojen kehitys on

edennyt ja mita valintoja sen johdosta opettaja joutuu tai on valmis tekemaan. Seuraavas-
sa kuvassa on yritetty havainnollistaa sahkoisten oppikirjojen eri kehitysvaiheet:

Kuva 1: Oppikirjojen kehitysvaiheet (Myllyviita, luentomateriaali)
Vaihe 1. Internetin kehityksen ja sahkdisten materiaalien saatavuuden kasvun my6ta ma-

teriaaleja ryhdyttiin julkaisemaan erilaisilla verkkosivuilla. Oppikirjojen staattisuus ja jois-
sakin oppiaineissa myos tiedon jatkuva vanheneminen tai lisddntyminen synnyttivat tar-
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peen tuottaa helposti padivitettavia ja avoimesti jaettavia materiaaleja. Henkilokohtaisten
laitteiden yleistyminen vahvisti materiaalien jakamisen toimivuutta ja laajuutta.

Suomalaiseen pedagogiseen keskusteluun tuotiin Silanderin ja Kolin toimesta (Silander &
Koli 2003) oppimisaihion kasite (Learning object). Tama ldhestymistapa mahdollisti erilais-
ten oppimisaihioiden luokittelun ja myds pedagogisten valintojen perustamisen johonkin
tiettyyn ndakemykseen ja toimintamalliin. Tama oli ensimmainen yritys saada opettajat ja
kouluttajat oikeasti pohtimaan sahkdisten materiaalien ja oppikirjojen sisdltdja ja erilaisia
tyokaluja (mitka hyddyntavat hypermediaa, multimediaa, animaatioita). Sdhkdiset materi-
aalit olivat kuitenkin pitkdaan “valmiita” ja tiettyyn opetustilanteeseen maariteltyja ja sovi-
tettu (ja usein laatijan nakemyksiin perustuen). Tastd lisda seuraavassa teemassa.

Valmiiden sdhkdisten materiaalien ja niitad jakavien verkkosivujen kuratointi (“arvioi luke-
masi ja tarjoa muille”) alkoi erilaisten aineistojen luokittelulla ja kdyttokertojen mukaisilla
arvioinneilla (YAHOO, Scoop.it, nykydan esim. Pisterest-palvelu). Tassa parhaimmillaan ar-
vioinnit antoivat vinkkeja materiaalien soveltamismahdollisuuksista ja tarjosivat jopa pe-
dagogisia perusteluja ko. aineiston kaytolle.

Vaihe 2. PDF-tekniikan kehittymisen myo6ta oppikirjoista ryhdyttiin tuottamaan ja jakamaan
ns. PDF-versioita. Nama olivat nakdisversioita paperisista oppikirjoista. Eraat kustantamot
kayttivat nakoiskirjojen tuottamisessa erityisida julkaisuformaatteja, jotka mahdollistivat
sahkaisiin kirjoihin paperisen kirjan ominaisuuksia (esimerkiksi sivun vaihto oli animoitu,
ns. flip book -tekniikka, selattava e-kirja). Vield nykydan on runsaasti sahkdisia lehtia, jotka
kayttavat tata tekniikka. Sahkoisissa kirjoissa ei kuitenkaan varsinaisesti ylitetty sita kuilua,
joka toisi uuden teknologian mahdollistamia toimintamalleja oppikirjojen rakenteissa ja
kayttoliittymissa.

Vaihe 3. Ensimmaisen varsinaiset e-oppikirjat hyodynsivat hypermediaa ja multimediaa
sisallon ja sisadllon rakenteen osalta. Hyperlinkit ja hypermedia oppikirjan sisalld korvasivat
perinteisid sanastoja tai kasitelistauksia. Multimedian kdytté6 mahdollisti kuvia monipuoli-
semmat havainnollistamiset ja kontekstien esille tuomisen. Esimerkiksi kemian sahkdisissa
oppikirjoissa multimedia toi animaatiot ja mallintamisen osaksi pedagogista sisallon tuo-
tantoa. Myos mahdollisuus kayttaa laajempia tietokantoja niin sisallon tuottamisessa etta
aineistojen kasittelyssa. Tassa vaiheessa uuden teknologian hyddyntaminen selkedmmin
pedagogisina valintoina toteutui, mutta kehityksen esteeksi muodostuivat nyt niin opet-
tajien kuin oppijoidenkin asenteet ja totutut toimintatavat paperisten oppikirjojen kanssa.
Kayttajatutkimuksissa kysymyksen asettelu oli usein “kumpaa oppikirjaa kayttaisit, pape-
rista vai sahkoista”, niin kuin se olisi ollut pedagogisesti hyodyllinen vastakkaisasettelu.

Suuren harppauksen sahkoisten oppikirjojen kayttdonotossa mahdollisti (tai pakotti) ko-
rona-ajan etdopetusvaiheet (2020-2021) seka lukion uusi opetussuunnitelma ja oppivel-
vollisuuden laajentuminen toiselle asteelle (oppikirjojen muuttuminen ilmaisiksi oppijoille
ja kustannusvaikutuksien minimointi sekd henkilokohtaisten laitteiden jakaminen kaikille).
Tama toteutti kdytannossa lopullisen siirtymisen henkilékohtaisiin laitteisiin (pitkdan pu-
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huttu 1:1-periaate) ja sahkoisten oppimisympariston lapilyontiin merkittdvdana osana ope-
tusta. Korona-ajan kuluessa herasi eloon myds monimuoto-opetus (blended learning), jossa
yhdistettiin lahiopetusta ja verkossa tapahtuvaa opetusta (opiskelua). Kaytossa olevat vir-
tuaaliset (sédhkoiset) oppimisymparistot (Microsoft Teams, Google Classroom, kustantamoi-
den omat kayttoliittymat) olivat olleet olemassa jo aiemmin, mutta nyt niiden kaytto kasvoi
rajahdyksenomaisesti, aiheuttaen jopa palveluiden merkittavia hidastumisia aika ajoin.

Melko nopeasti tilanne ajautui siihen, ettd osa oppijoista oli mahdollista ottaa takaisin Ia-
hiopetukseen ja osa jdi opiskelemaan etdna, joten silloin taytyi hakea ratkaisuja seka lahi-
ettd etdopetuksen toteuttamiseen samanaikaisesti — keskusteluun liittyi myds asynkronisen
(kaytossa opetuksen videointi) ettad synkronisen opetuksen mahdollistamiseen. Syntyi uusi
hype-aalto hybridiopetuksen otsikon alla. Tama osaltaan pakotti hakemaan aivan uuden
tyyppisid pedagogisia ja teknologisia ratkaisuja. Myos sahkoisten oppikirjojen kohdalla tassa
syntyi uusia tarpeita ja paineita — virtuaalisten oppimisymparistojen ja sahkoisten oppikirjo-
jen taytyy sulautua jotenkin, jottei useat eri kayttoliittyvat ja niitd seuraavat toimintamallit
aiheuta turhia lisdvaiheita tai tuota kognitiivista kuormaa.

Vaihe 4. Sahkoisten oppikirjojen (e-kirjat) seuraava vaihe oli (on) niiden muuttuminen edi-
toiviksi. Tama ns. kustomointi (“tuunaa oma kirjasi, personoi”) tavoittelee toimintamallia,
jossa opettaja voi muokata ottamaansa oppikirjaa oman pedagogisen ajattelun perusteel-
la ja my0s asioiden kasittelyjarjestyksen osalta. Erdan ajattelutavan mukaan muokattavuus
ja opiskelu voisi olla myos kdytdnnossa kokonaan oman oppikirjan tuottamista (tavallaan
konstruktivistisen oppimisnakemyksen toteuttamista oppikirjana). Editoitavien oppikirjo-
jen mystinen alkutaival ja valitettavasti myds corona-vaiheen aiheuttama huomion keskit-
tyminen uuden teknologian soveltamiseen aiheutti timan vaiheen vaistdmiseen (ainakin
tilapéisesti). Oppikirjan muokkaaminen omaan kayttoon vaatii erilaisia resursseja -eika va-
hiten aikaa. Jo alun perin kynnys oppikirjojen muokkaamiseen on korkea, vaikka hyvin mo-
net opettajat tuottavat omaan kaytt6on materiaaleja omaa opetusta tukemaan. Opettajien
asenne ei ole vield avoin eikd meidan valmiudet jakaa omaa tuotetta vastaa valtavaylan ajat-

” n

telutapaa ”valmiista ja korkealaatuisesta”, “asiantuntijoiden laatimasta” oppimateriaalista.

Tahan vaiheeseen ja sen toteutumiseen vaikuttavat talla hetkellda monenlaiset — myo6s uuden
teknologian mahdollistavat — niin pedagogiset valinnat kuin uudet ainekohtaiset didaktiset
oivallukset. Nykyisten sahkoisten oppikirjojen ongelmana on yha enenevdssa maarin se, et-
teivat ne muovaudu ndiden mukaan. Tilannetta tietenkin mutkistaa jo aiemmin mainittu
sahkoisten oppikirjojen ja virtuaalisten oppimisymparistdjen sulautumiseen liittyvat asiat.
Tilannetta ei mitenkdan helpota kustantamoiden omien kayttoliittymien ja oppimisympa-
ristdjen laajeneva kirjo. Tassa enemman kappaleessa, jossa kasitellddn uutta tilannetta ja
puhutaan sahkoisista toimintaymparistoista.

2. Sahkoinen oppikirja — editoitavat sahkdisen oppikirjat
Aiemmin jo mainitut oppimisaihio -ldhestymistapa (Learning Objects) on mielenkiintoinen

ja hyodyllinen tapa lahestya erilaisia oppimateriaaleja ja sahkdisten oppikirjojen tapoja esi-
tella opiskeluun tarkoitettuja teemoja ja tydkaluja. Se, miten erilaisiin sahkoisiin oppikirjoi-
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hin pystytaan sisallyttamaan erilaisia oppimisaihioita, riippuu ko. kirjojen julkaisualustasta
(ja my0s siita pedagogisesta ajattelusta, johon alustan ja oppikirjan rakentaminen on perus-
tunut). Oppimisaihiot on alla olevassa kuvassa luokiteltu neljaan ryhmaan:

1) Oppimisen idut, joiden tarkoituksena on kaynnistad oppimisprosesseja — esimerkiksi sah-
koisissa oppikirjoissa olevat videot voivat toimia téllaisissa tilanteissa tai erikseen ladatta-
vissa olevat datatiedostot mahdollistavat tietyn ohjelman kdytdn ja jonkinlaisen tuotoksen
tuottamisen (titrauskayra), jota sitten tulkitaan

2) Oppimisen kohde, jonka tarkoituksena on kohdistaa huomio johonkin opeteltavaan
asiaan. Sahkoisissa oppikirjoissa tallaisia voivat olla esimerkiksi luokkatilanteessa kokeellise-
na tyona toteutettavat demonstraatiot. Videoiden ja animaatioiden kaytté mahdollistaa ny-
kyaan esimerkiksi vaarallisten kokeellisten téiden demonstroimisen oppimisymparistossa.

3) Oppimisen tyokalut, joiden tarkoituksena on ohjata oppijan oppimisprosessia ja kasi-
teltdvan tiedon prosessointia. Tallaisia tyokaluja on niin kontekstisidonnaiset ohjelmat tai
palvelut (ainesidonnaiset, kuten esimerkiksi molekyylimallinnusohjelmat, geometrian oh-
jelmistot, sanakirjat ja kddnndsohjelmat, karttaohjelmat) kuin kontekstivapaat ohjelmat tai
palvelut (miellekartta- ja kdsitekarttaohjelmat, hyper- ja multimediatyokalut kuten OneNo-
te, EverNote).

4) Muokattavissa olevat sivustot ja aineistot, joiden tarkoituksena on mahdollistaa opetta-
jien oman pedagogisen ja didaktisen ndkemyksen hyddyntamisen ja siirtdmisen opetukses-
sa hyddynnettaviin materiaaleihin ja oppikirjoihin.

Kuva 2: Oppimisaihio -viitekehys, Silanderin ja
Kolin malli (2003) edelleen kehiteltynd
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Sahkoisissa oppikirjoissa on mahdollisuus hyédyntaa hyvin monella tapaa erilaisia oppi-
misaihiotyyppeja, kuten kuvauksista kdy ilmi. Editoitavat sdahkdiset oppikirjat edustavat
tdssa tyyppia 4 ja tarjoavat siis oppimisaihioiden nakokulmasta muiden lisaksi muokkauk-
sen tuomat mahdollisuudet oppimisaihioiden sovittamisen omaan opetukseen.

3. Sahkoinen toimintaymparisto

Sahkoiset oppimisympaéristot (tai toimintaymparistdja) voi karkeasti jakaa kahteen ryh-
maan: 1) LMS-ymparist6 (learning management systems) ja 2) PLE-ymparist6 (personal
learning environment). Tama jako perustuu selkeasti kahteen erilaiseen teknologiseen ja
my0s pedagogiseen valintaan sahkdisten oppimisymparistdjen toteuttamisessa.

Ensimmainen eli LMS (oppimisen hallintajarjestelma) kuvaa tilannetta, jossa itse ymparis-
ton kayttoliittyma ja sita tukevat tyokalut ovat huonosti muokattavissa (tai vaativat syvallis-
14 tietoteknistd osaamista) ja huomio on keskitetty opettamisen ja opiskelun hallinnoimi-
seen — jopa voisi sanoa, etta kyseessa on vahvasti arviointiin ja siitd muodostuvan tiedon
jakamiseen (oppimisanalytiikka). Téhan suuntaan ovat menneet hyvin monet kustantamot
omien sahkoisten oppikirjojen toimintaympariston rakentamisessa. Tallaisessa ymparis-
t0ssa sahkoiset oppikirjat eivat ole muokattavissa, kdyttooikeudet ja niiden jakaminen on
liitetty oppilastietojarjestelmiin.

Toinen eli PLE (persoitu oppimisymparisto) taas kuvaa tilannetta ja toimintaymparistoa,
jota opettaja ja/tai oppija voi muokata omaan tarpeeseen ja pedagogisiin valintoihin so-
veltuvaksi. PLE-toimintaymparistoon voi tuoda halutessa omia elementteja (arvioinnista
keskustelufoorumeihin) ja parhaimmillaan se voi toimia sdahkoisen oppikirjan kayttoliitty-
mana. Toimintaymparistd mahdollistaa oppikirjan muokkaamisen ja tarvittaessa mahdol-
listaa laajojenkin kayttotarkoituksien toteuttamisen (esimerkiksi koulun omat verkkosivut).

Sahkoisten oppikirjojen muuttuminen kdytdnndssd oppimis- ja opiskeluymparistoiksi (tai
oikeammin toimintaymparistoiksi), jossa on mukana niin arviointiin, keskusteluihin ja
monimuotoiseen vuorovaikutuksen mahdollistavat, erilaisten aineistojen jakamiseen ja
integrointiin taipuvat tyokalut. Mukana ovat opettajille tarkoitetut arviointityokalut seka
formatiivista, diagnostista ettd summatiivista arviointia ajatelleen ja vahintdan linkitykset
(upotukset) oppijoiden hallintajarjestelmiin (arvostelukirjat, viestintdjarjestelmat, oppimi-
sanalytiikka).

Kuten alla olevassa kuvassa nyt kuvataan, myds sahkoisten oppikirjojen seuraava (5.vaihe)
askel tapahtuu tai on jo tapahtunut edellda mainitun valinnan kautta. Mita tama tuo tulles-
saan, taytyy opettajien miettid — siina joko rajataan oman pedagogisen ajattelun avaruutta
ja valitaan valmiiksi annettu toimintaymparisto tai lahdetdan toteuttamaan omaa oppimis-
kasitysta ja sovittamalla sahkodinen ymparisto ja oppikirja siihen.
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Kuva 3: Sédhkéisten oppikirjojen vaiheet ja uudet suunnat
(Myllyviita, luentomateriaali 2022)

Naita erilaisia valintoja ja painotuksia tutkitaan entistd enemman ja toivottavasti niiden
kysymysasettelutkin suuntaavat uuden teknologian antamien mahdollisuuksien kuvaa-
miseen ja hyodyntamisen kokemuksien jakamiseen puhtaan vastakkainasettelun sijaan.
Heikkila (Heikkila 2015) on omassa tutkimuksessaan lahestynyt sahkoisia oppikirjoja ja nii-
den rakenteita ajatuksella, mitad uutta ja erilaista ne tuovat tullessaan. Artikkelin nimikin
on lupaava ”Digitoidusta digitaaliseen” (Heikkild 2015) ja se kuvaa jo melko kattavasti niita
asioita, joiden kanssa opettajien on lahdettdva painimaan omaa ajatteluaan uudistami-
sessa ja uusia pedagogisia ja didaktisia valintoja tehdessaan. Han hyvin osasi ennakoida
erilaisten toimintaymparistojen (oppimisen hallintaymparistd) tulemisen ja sahkoisten op-
pikirjojen sulautumisen niihin.

Seuraavan sivun taulukossa (kuva 4.) Heikkild on koonnut ne erilaiset toiminnot, joita niin
LMS- ettd PLE-tyyppinen toimintaymparistd mahdollisesti tarjoaa. Se antaa hyvan tsek-
kauslistan sen tilanteeseen, jossa opettaja asemoi itsendan ndiden kahden ulottuvuuden
suhteen ja haastaa itsedan uuden valintaan.
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Kuva 4: Heikkild 2015 — Séihkdisen oppikirjan toiminnot

4. Mita muuta sahkoisten oppikirjojen saralla tapahtuu?

Sahkoisten oppikirjojen tulevaisuus lienee valoisa, mutta edessa viela monia muitakin asioi-
ta ratkaistava kuin tdssa artikkelissa mainitut. Mm. Kortelainen (Kortelainen 2016) poh-
diskelee sahkoisten oppikirjojen osalta niiden soveltumista pitkien tekstien lukemiseen.
Muuttuvatko itse kirjojen lukemisen tavat (vai ovatko jo muuttuneet mobiililaitteiden ja
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tekstiviestiyhteiskunnan synnyn myota) ja miten tekstien erilaisuus painetun ja sdhkoisen
kirjan valilla muuttaa lukutottumuksia (esimerkiksi hypermedian ja multimedian osalta).
Aiemmin mainitussa artikkelissaan Pirhosen (Pirhonen 2019) toteaa, ettd joidenkin tut-
kijoiden mielesta kysymys, onko sdahkodinen oppimateriaali parempi valinta kuin painettu
materiaali, on eparelevantti, koska molemmissa materiaalityypeissa on hyvat ja huonot
puolensa. Tadma sama asia patee myos pedagogisten valintojen kohdalla.

Aiemmin mainitsin, ettd valtavaylan ajattelutapa “valmiista ja korkealaatuisesta”, “asian-
tuntijoiden laatimasta” oppimateriaalista haastaa opettajia ja ei suosi omien tuotosten
jakamista. Erinomainen suuntaus on ollut ns. avointen oppimateriaalien tuottaminen
(esimerkiksi matematiikan avoimet oppikirjat, kemian tukimateriaalit spektroskopiassa ja
MarvinSketchin kaytdssa), jossa opettajat jakavat jopa oppikirjojen laajuisia teksteja toi-
silleen ilmaiseksi ja avoimissa toimintaymparistoissa. Tata osaltaan mainiosti on tukenut
Suomen Tietokirjailijat ry.
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