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Mistd on oppimisympdristot tehty?

Inka Mikkonen, Kaisa Vibdbyyppd & Marja Kankaanranta

Mikid tekee ympiristostd oppimisympiriston? Onko olemassa ympdristojd, jotka eivit
voisi olla oppimisympiristoja? Niitd kysymyksid alettiin pohtia opetushallinnossa 2000-
luvun alun jilkeen. Oppimisympiristo-kisitettd on vanhastaan kiytetty hyvin erilaisis-
sakin merkityksissd. Esimerkiksi tietotekniikan opetuskiyton kehittimisen yhteydessi
kisite liitettiin ennen kaikkea tietoteknisiin oppimisympiristdihin. Toisaalta painotettiin
ulkona oppimisen ympiristojd. Nopeasti havaittiin, ettd nimd molemmat kuuluvat luon-
tevasti oppimisympdristokisitteen alle, mutta kisite on niitikin laajempi.

Viimeisten vuosien aikana myos oppimisympiristoihin liittyvissd kehitys- ja tutkimus-
tydssi on painotettu monimuotoisuutta ja oppimisympiristo-kisitteen laaja-alaista
ymmirtimistd. Tdrkedksi nihdidin se, etti oppijoille ja opettajille avataan uudenlaisia
mahdollisuuksia oppimisen ja opetuksen jisentimiseen. Tdsti oppimisen ja opetuksen
nikokulmasta olennaisiksi piirteiksi on todettu oppijalihtoisyys, opetuksen ja oppimisen
laajentuminen luokkahuoneen ulkopuolelle seki tietotekniikan pedagoginen hyodynti-
minen (Norrena & Kankaanranta 2010; Shear, Gallagher & Pattel 2011). Oppimisympiris-
totutkimuksessa kiytetidn myos kisitettd oppimistila, jonka nihdidin koostuvan useasta
toisiinsa linkittyvastd ulottuvuudesta — fyysisestd, virtuaalisesta, henkilokohtaisesta ja
sosiaalisesta ulottuvuudesta. Viime vuosina niihin ilmitihin on usein yhdistetty ns. 2000-
luvun taidot (21* century skills), joita ovat esimerkiksi kriittinen ajattelu, ongelmanrat-
kaisutaidot, kommunikointi- ja yhteistyotaidot sekd informaationlukutaidot. Taitojen
midrittelyn ldhtokohtana ovat nikemykset oppiainerajat ylittivisti taidoista, joita oppijat
tarvitsevat nykypdivin monimuotoisissa ymparistoissia (Griffin, McGaw & Care 2012).

Suomalaisessa koulutusjirjestelmissd oppimisympiristojen kehittiminen on nihty
tirkednd painoalueena ja titen myos rahoituksen kohteena. Opetushallitus myonsi oppi-
misympdristojen kehittimiseen ja monipuolistamiseen valtion harkinnanvaraista avus-
tusta ensimmaistd kertaa vuonna 2007. Vuosien 2007-2012 aikana on tehty yhteensi 538
myonteistd rahoituspditostid yleissivistivin koulutuksen oppimisympiristohankkeisiin.
Avustuksen miird on ollut yhteensi 23,7 miljoonaa euroa. Oppimisympdariston kisitettd
ei alkuvaiheessa haluttu rajoittaa mitenkdin, vaan hyvin erilaisille kehittimishankkeille
annettiin mahdollisuus hakea rahoitusta. Hankehakemuksia tuli todella paljon ja rahoi-
tukseenkin paityi suuri mddrd hyvid projekti-ideoita eri puolilla maata. Osa ensimmiisen
vaiheen hankkeista oli pienid yhden koulun tai jopa yhden opettajan ideoita, osa taas
usean koulutuksen jirjestdjin laajoja yhteistybhankkeita. Monissa hankkeissa tietotek-
niikka oli merkittdvissid roolissa, vaikka sisillollinen painotus saattoi olla esimerkiksi
kulttuurilaitosyhteistyossi tai yhteisollisyyden lisidmisessi.

Vuoden 2007 hankkeet oli jaettu kuuteen kategoriaan, kuten kulttuuri- ja lahiympiristoon,
fyysiseen oppimisympiristoon seki taideaineisiin ja musiikkiteknologiaan. Niistd kult-
tuuri- ja lahiympiristokategoriassa pyrittiin opetusta jirjestimiin myods luokkahuoneen
ulkopuolella kulttuuriympdristdissid, kaupunkiympiristoissd ja lihiluonnossa (Opetus-
hallitus 2012). Esimerkiksi Kuopiossa oppilaita haluttiin aktivoida kulttuuripalveluiden
kayttdjiksi, Naantalissa etsittiin keskiaikaa ja Kirkkonummella tehtiin kaupunkiekologista
tutkimusta. Vuonna 2008 kehittimishankkeiden pddteemat jasensivit oppimisympiristot



paikallisiin, sosiaalisiin, teknisiin ja fyysisiin. Ndiden piditeemojen sisilli oli lukuisia
alateemoja, esimerkiksi teknisissi oppimisympiristdissd verkko-opetus ja mobiilitekno-
logia. Fyysisen oppimisympiriston osalta kiinnostuksen kohteina olivat mm. Jyvisky-
lassd kisityokoulun oppimisympiriston kunnostus, Rovaniemelld yhteisollisen kylipihan
rakentaminen koulun pihapiiriin ja Porissa aisti- ja oppimistilan kehittiminen oppilaille,
joilla oli kommunikaatiovaikeuksia.

Vuosien varrella painotusta on siirretty hankkeisiin, joissa tietotekniikalla on vahva rooli
erilaisten oppimisympdristojen yhdistdjini ja mahdollistajana. Samoihin aikoihin tekninen
kehitys siirsi koulujen hankintoja vahvasti erilaisten mobiililaitteiden suuntaan. Lyhyessi
ajassa minikannettavat, tabletit ja dlypuhelimet tulivat osaksi nuorten ja vanhempienkin
jokapiiviistd elimii. Tietotekniikan kiytostd alkoi tulla entisti enemmin kaikkialla
tapahtuvaa, koska laitteet eivit enidd sitoneet kiyttdjad luokkaan tai edes poydin ddreen.
Tietotekniikan lisiksi myos uudentyyppiset sovellukset ja erityisesti sosiaalinen media
l6ivit itsensd ldpi kaikkien tietoisuuteen ja merkittiviksi vaikuttajaksikin. Kdyttdjamadrit
kasvoivat uskomattoman nopeasti. Luonnollisesti koulun tiytyi olla mukana tissi kehi-
tyksessd.

Jatkuvasti yhtend haasteena on ollut se, ettd kehittimishankkeissa tehty tyo ei riittivin
vahvasti ole jatkunut hankkeiden péittyessid eikd niissd saavutettuja tuloksia ole saatu
tehokkaasti siirrettyd muiden oppilaitosten arkeen. Kehitystyon ja sen ohjauksen tehos-
tamiseksi vuonna 2010 erillisind toimivat hankkeet jaettiin viiden ns. koordinointialueen
eli laajemman teeman alle. Valitut teemat olivat: etiopetus, sosiaalinen media, laitteet ja
ohjelmistot, pelit ja virtuaalimaailmat seki tilat ja kalusteet. Tdssd julkaisussa tarkastel-
laan neljad ensiksi mainittua, joita kuvataan lyhyesti taulukossa 1. Teemoitus painottui
tietotekniikan kidyttoon opetuksen ja oppimisen tukena, koska tieto- ja viestintitekniikka
on useimpia oppimisympdristoja vahvasti yhdistavi tekiji. Toisaalta samoihin aikoihin
julkistettiin myds Kansallinen tieto- ja viestintitekniikan opetuskidyton suunnitelma
(Arjen tietoyhteiskunta 2010), jonka visioiden ja toimenpide-ehdotusten jalkauttaminen
on omalta osaltaan ollut jaottelun taustalla ohjaavana tekijini. Kullekin koordinointialu-
eelle valittiin koordinointitaho, jonka paitehtivid ovat kehittimishankkeiden toimintaver-
koston kokoaminen ja aktivointi, hyvien kiytinteiden mallintaminen ja toimintamallien
rakentaminen



Tavlukko 1. Julkaisussa mukana olevat Opetushallituksen oppimisympdristdjen koordinointialueet

Koordinointialue Koordinointivastuu Kehittimishankkeet (n) | Lisiitietoja/Verkkosivut
Laitteet jo ohjelmistot Tampereen kaupunki 46 http:/ /opetusteknologia.
opetuskytdssi (OTE) info/
Kaustisen kunta Yhteistyd: Tampereen yli-
opisto, Jyviskyldn yliopisto
Etdopetus (EKO) Turun kasvatus- ja opetus- | 14 http: / /www.etaopetus.fi
toimi Yhteistyd: Turun yliopisto
Oppimispelit ja virtuaali- | Konneveden kunta 12 http:/ /www.peda.net/
maailmat (QVI) veraja/konnevesi/lukio/
ophhanke2010
Yhteistyd: Jyvdskyldn
yliopisto
Sosiaalinen media Mikkelin kaupunki, Otavan |20 http:/ /blogi.somy.fi/
(SOMY) Opisto
Jyviiskyldn koulutuskunta- Yhteistyd: Jyvdskyldn
yhtymdn lukiokoulutus yliopisto

Teema-alueiden koordinaattorit ovat toimineet viestinviejind aihepiirin uusista kehit-
tamistuloksista ja tuotoksista sekd tuulista, jakaneet opetusideoita eri tilaisuuksissa ja
kiertineet Suomea viemissi viestid sekd kouluihin ettd kouluista. Monet koordinointi-
hankkeet ovat tehneet tiivistd yhteistydssi yliopistojen kanssa tutkimuksellisen tiedon
kokoamiseksi. Neljan koordinointialueen kumppaniyliopistot toteuttivat syksylld 2011
koordinointiteemoihin syventyvin yhteisen kyselyn suomalaiskoulujen rehtoreille ja
opettajille. Tédssi julkaisussa esitelldin timin valtakunnallisen kyselyn tuloksia laitteiden
ja ohjelmistojen, etiopetuksen, oppimispelien ja virtuaalimaailmojen sekid sosiaalisen
median osalta. Tavoitteena oli kartoittaa Suomen yleissivistiviassd koulutuksessa toimi-
vien opettajien tieto- ja viestintitekniikan (josta myohemmin tissi julkaisussa kiytetdin
nimitystd tietotekniikka) sekid median kidyton nykytilaa ja kehitystarpeita.

Kyselytutkimus toteutettiin marraskuussa 2011 lihettimalld sihkopostitse linkki kyse-
lyyn kaikkiin yleissivistividd koulutusta jarjestaviin kouluihin ja oppilaitoksiin. Kyse-
lyyn vastasi yhteensd 2493 opettajaa eri puolilta Suomea. Vastaajia on kaikista Suomen
maakunnista Ahvenanmaata lukuun ottamatta. Kyselyyn vastanneista opettajista oli 71 %
naisia ja 24 % miehid. Vastaajista suurin osa eli 32 % kuului ikdluokkiin 35-45-vuotiaat
ja 45-55-vuotiaat. Alle 35-vuotiaita opettajia oli 19 % ja yli 55-vuotiaita 14 %. Kyselyyn
vastanneiden opettajien opetuskokemus vaihteli alle vuodesta yli 15 vuoteen — pddosa
vastaajista oli kokeneita opettajia ja rehtoreita.

Tama julkaisu koostuu johdantoartikkelin lisidksi neljastd koordinointiteemoihin keskitty-
vastd artikkelista. Ensimmadisessd artikkelissa luodaan katsaus laitteisiin ja ohjelmistoihin
opetuskiytossi: Mikkonen, Sairanen, Kankaanranta ja Laattala analysoivat opettajien
nikemyksid tietoteknisestd osaamisestaan ja selvittivit opettajien asenteita tietotekniikan
kiytostd ja kokemuksia hyvistd kiytinteistd. Kyselyn perusteella opettajien asenne tieto-
tekniikkaa kohtaan on varsin myonteinen ja sen nihdidin tuovan pedagogista lisiarvoa
opetukseen. Artikkelissa luonnehditaan myos tekijoitd, jotka ovat tyypillisid paljon tieto-
tekniikkaa kiyttiville opettajille ja vihin tietotekniikkaa kiyttiville opettajille. Tulok-
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sissa nousee esiin tyoyhteison merkitys: paljon tietotekniikkaa kiyttavit opettajat saavat
tyoyhteisoltd tukea ja kokevat voivansa vaikuttaa teknologiavalintoihinsa myos koulun
tasolla. Toisessa artikkelissa Nummenmaa kuvaa etiopetuksen tilaa Suomen yleissivis-
tavissid koulutuksessa. Kyselyn perusteella opettajat suhtautuvat myos etiopetukseen
padasiassa myoOnteisesti. He nikevit haasteita vuorovaikutuksen rakentumisessa verra-
tessaan opetustapaa lihiopetukseen.

Kolmannessa artikkelissa Linnakyld ja Nurmela tarkastelevat opettajien nikokulmasta
pelien ja virtuaalimaailmojen pedagogista hyodyntimistd. Artikkelissa tuodaan esiin
pelinomaisten oppimisympiristdjen mahdollisuuksia muun muassa motivaation, itseoh-
jautuvuuden ja oppimisen arvioinnin nikokulmista. Opettajat arvioivat peleilld ja virtu-
aalimaailmoilla olevan kiinnostavia mahdollisuuksia opetuksessa. Tulokset kuitenkin
kertovat siitd, ettd niiden kiytto ei vield ole kovin yleistd kouluissa. Neljannessi artikke-
lissa Oksanen ja Koskinen jisentdvit sosiaalisen median opetuskiyton yleisyyttd, kiytto-
tarkoituksia, haasteita ja hyotyjd. Kysely osoitti, ettd opettajat ovat kokeneet sosiaalisen
median monipuolistaneen ja ajankohtaistaneen omaa opetustaan sekid oppimateriaaleja.
Haasteeksi on koettu laitteistojen ja verkkoyhteyksien toimimattomuus sekd laitteiden
vihiisyys.
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Tieto- ja viestintdteknisten laitteistojen ja ohjelmistojen
kaytté opetuksessa

Inka Mikkonen', Heikki Sairanen?, Marja Kankaanranta' & Anna-Mavia Laattala’
Jyvdiskyldin yliopisto!, Tampereen yliopisto® & Kaustisen kunta’

Johdanto

Tieto- ja viestintdtekniikasta on tullut osa monen koulun arkea. Koulujen vililli on
kuitenkin suurta vaihtelua esimerkiksi siind, miten paljon tietokoneita ja muita laitteita
on kiytettivissd sekd missd midrin ja milld tavoin niitd hyodynnetidin. Jotta oppilailla
on mahdollisuuksia kiyttdi tietotekniikkaa, olennaista on tietysti, minki verran tietoko-
neita on luokkahuoneissa ja muissa oppimistiloissa ja miten tietotekniikka ja kouluissa
tehdyt tietotekniset investoinnit on integroitu osaksi opetuskiytinteitd (Kankaanranta &
Puhakka 2008).

Tietotekniikan opetuskiyttdd on linjattu useissa kansallisissa strategioissa ja tydryhmien
raporteissa, joissa luodaan suuntaviivoja niin tietotekniikan pedagogiseen hyodyntimi-
seen kuin koulujen tietotekniseen infrastruktuuriin. Esimerkiksi Kansallisessa tieto- ja
viestintitekniikan opetuskiyton suunnitelmassa (Arjen tietoyhteiskunta 2010) visioidaan
tietotekniikan kdyttod perusopetuksessa ja esitetiin toimenpide-ehdotuksia vuosille 2011—
2015. Kansallisessa suunnitelmassa todetaan, ettd nykyopetus on vield liian sisiltopainot-
teista eikd ongelmien ratkaisemiselle, monitieteiselle oppimiselle ja tekemisen prosessille
ole riittavisti aikaa. Ratkaisuna niihin puutteisiin esitetiin muun muassa uusien tekno-
logioiden kayttimistd ja soveltamista jokapidiviisessd opetuksessa ja oppimisessa (Arjen
tietoyhteiskunta 2010). Suunnitelman tavoitteena on, etti ehdotettujen toimenpiteiden



avulla Suomi sdilyy edelleenkin korkealaatuisen perusopetuksen maana tilanteessa, jossa
Suomen kouluilla on vahva niyttd erinomaisista oppimistuloksista kansainvilisilld mitta-
reilla mitattuna (ks. Vilijarvi, Linnakyl4d, Kupari, Reinikainen & Arffman 2002; Sulkunen,
Vilijarvi, Arffman, Harju-Luukkainen, Kupari, Nissinen, Puhakka & Reinikainen 2010).

Koulutuksen tulevaisuuden haasteena tulee olemaan, miten taataan hyvien oppimis-
tulosten siilyminen. Yhteiskunnan nopean muuttumisen vuoksi ei vilttimattd tarkasti
pystyti ennakoimaan, millaiseen yhteiskuntaan oppilaita koulussa kasvatetaan tai
millaisia taitoja tulevaisuuden tyoelimissi vaaditaan (Claxton 2002). Jotta Suomi sdilyy
kansainvilisesti laadukkaan koulutuksen maana, on nihty tirkeiksi koulun toiminta-
kulttuurin muutos ja kyky sopeutua nopeisiin muutoksiin (Kankaanranta, Vahtivuori-
Hinninen & Koskinen 2011; Levidkangas, Hautala, Schneitz & Chye 2011). Tietotekniikka
nihddin keskeisend mahdollisuutena saavuttaa tillaisia 2000-luvun vaatimusten edellyt-
timid oppimistuloksia. Tietotekniikan opetuskiytolld voidaan myos luoda entistd tehok-
kaampia oppimistilanteita, jotka edistivit 2000-luvun taitojen, kuten ongelmanratkaisun,
informaation lukutaidon ja yhteistyon oppimista (Griffin, McGaw & Care 2012).

Tissd artikkelissa esitellddn tuloksia tietoteknisten laitteiden ja ohjelmistojen opetus-
kiyton tilanteesta. Artikkelissa kuvataan opetushenkilokunnan asenteita tietotekniikkaa
kohtaan, nikemyksid taidoistaan hyodyntidid teknologisia laitteita ja ohjelmistoja opetuk-
sessa ja kokemuksia kiytettdvissd olevista laitteista ja ohjelmistoista.

Opettajien asenteita ja ndkemyksid tietotekniikasta

Opettajien asenteet tietotekniikan opetuskidyttoon ovat varsin myOnteisid. Opettajista
jopa 64 % olisi halukas kiyttimiin tietotekniikkaan enemmin opetuksessaan (kuvio 1).
Opettajien nikemykset jatkuvasta uudenlaisen tietotekniikan tuomisesta opetukseen on
kuitenkin kahtalainen — noin puolet opettajista kokee timin rasitteena ja noin puolet ei.

Suurin osa (69 %) opettajista arvioi omassa tietotekniikan opetuskiytossi tapahtuneen
viilme vuosien aikana muutoksia. Opettajat myos kokevat tietotekniikan kiyton tuovan
pedagogista lisiarvoa opetukseen. Yhteensi 61 % opettajista arvioi oppilaiden pystyvin
kisittelemiin opetettavaa ilmiotd monipuolisesti tietotekniikan avulla, silti noin 42 %
opettajista vastaa rakentavansa opetuksensa edelleen oppikirjan mukaan. Naisopettajat
toivat miesopettajia enemmin esille tietotekniikan lisdarvon opetettavan ilmién moni-
puolisessa kisittelyssi. Muilta osin opettajien asenteissa ei kuitenkaan ollut merkityksel-
lisid eroja sukupuolen mukaan.
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Tietotekniikan opetuskaytdssani on vime vuosien aikana tapahtunut muutoksia.

Tietotekniikan avulla oppilaat pystyvat kasittelemaan opetettavaa ilmiéta
monipuolisesti.

Kokeilen uusia asioita tunnilla.

Rakennan opetukseni oppikirjan mukaan.

Jatkuva uuden tekniikan tuominen opetukseen on rasittavaa.

En haluaisi kayttda enempaa tietotekniikkaa opetuksessani.

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

m Jokseenkin samaa mieltd = T&ysin samaa mielta

Kuvio 1. Opettajien asenteet tietotekniikan opetuskdytdd kohtaan

Myonteisen asenteen lisiksi opettajat kokevat, ettd tietotekniikka soveltuu hyvin opetuk-
seen (kuvio 2). Opettajista 71 % kokee tietotekniikan edistivin heidin omilla tunneil-
laan opetettavan sisillon opetusta. Tietotekniikan arvioidaan myos tukevan opetuksen
tavoitteiden toteutumista — timin tuo esille 67 % opettajista. Monet opettajat nikevit
tietotekniikan kiytolld myos itseisarvoa — opettajista 47 % arvostaa oppilaiden mahdol-
lisuutta oppia kiyttimiin tietotekniikkaa. Teknologiaa kiytetdidn siis ilmeisesti varsin
paljon my6s sen itsensid vuoksi. Miesopettajat tuovat timin tietotekniikan kiyton oppi-
mistavoitteen naisia enemmain esille.

Suuri osa opettajista ei nde kinnykoiden soveltuvan kovinkaan hyvin opetukseen. Jopa
56 % opettajista ei anna oppilaiden kiyttdd omia kinnykoitiin osana koulutyotid. Kinny-
koiden opetuskiyttd ja hyodyntiminen oppitunneilla vaativat ilmeisesti uudenlaista
ajattelutapaa ja toimintakulttuuria. Opettajien nidkemykset koulutuksen riittdvyydesti
tietotekniikan kayttoon on jilleen kahtalainen — osa opettajista on omasta mielestiin
saanut riittdvisti koulutusta ja osa ei.

Tunneillani tietotekniikka tukee opetettavan sisallon opetusta.
Tietotekniikka tukee opetuksen tavoitteiden toteutumista.

Tietotekniikan kayttd sopii opetustyylini.

Kaytan tietotekniikkaa, jotta oppilaat oppisivat kayttdamaan modernia
teknologiaa.

Olen saanut riittavasti koulutusta Tietotekniikan kaytosta.
Tietotekniikan hyddyntdminen opetussuunitelman mukaisesti on vaikeaa. L]

Oppilaat saavat kayttaa tunneillani omia kannykéitdan osana koulutyotaan.

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

m Jokseenkin samaa mieltd = Taysin samaa mielta

Kuvio 2. Tietotekniikan hyddyntdminen koulussa
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Opetuksessa kdytettévat laitteet ja ohjelmistot

Opettajat kayttivit tietotekniikkaa suhteellisen siinnollisesti. Opettajista 52 % kidyttiid
tietotekniikkaa piivittdin ja 31 % viikoittain. Alle viikoittain kiyttivid opettajia on vain 17
%. Tyypillinen opettaja kiyttdi tietotekniikkaa paivittdin tai vihintdin viikoittain. Opetta-
jlen sukupuoli ei vaikuta tietotekniikan kiyton useuteen tilastollisesti merkitsevisti.

Tietotekniikan tarjoamien vilineiden opetuskidyton tarkempaa tarkastelua varten opettajia
pyydettiin arvioimaan, kuinka usein he erilaisia laitteita ja sovelluksia kiyttavit (Kuvio
3). Lihes kaikkien laitteiden ja ohjelmistojen osalta 16ytyi opettajia, jotka hyodyntiavit
nditd sddnnollisesti opetuksessaan. Piivittdisessd kiytossd ovat tyypillisimmin opiskelun
hallintajirjestelmit (66 % opettajista), erilaiset vilineistot ja kiytinnon materiaalit (63 %)
ja yleiset toimisto-ohjelmat (42 %). Vilineistoilld ja kidytinnon materiaaleilla tarkoitetaan
mm. laboratoriovilineitd, soittimia, kuvataiteen tarvikkeita, piirtoheittimid, diaprojekto-
reita ja laskimia. Opettajissa on jo myo6s jonkin verran mobiililaitteita (28 % opettajista),
kosketustauluja (12 %) ja multimediatuotannon tyokaluja (9 %) piivittdin kiyttavid.

Opiskelun hallintajarjestelma
Valineistd ja kaytanndn materiaalit
Yleiset toimisto-ohjelmat L
Mobiililaitteet
Verkko-oppimisymparistd
Kosketustaulu
Multimediantuotannon tydkalut
Opetus- ja harjoitusohjeimistot

Digitaaliset oppimispelit

Simulaatio-/ mallinnusohjelmat ‘ ‘

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

M paivittéin ™ viikottain m 1-2 kertaa kuukaudessa ® harvemmin  en ollenkaan

Kuvio 3. Tietotekniikan kdytdn useus

Suhteellisen sidnnolliseksi kiytoksi voidaan midrittid myos viikoittain toistuva kiytto.
Yhdistettynd pdivittdinen ja viikoittainen kidyttomddrd osin vahvistaa ja osin tarkentaa
suosituimpien laitteiden ja sovellusten kidyttokuvaa. Erilaiset vilineistot ja kidytinnon
materiaalit sekd yleiset toimisto-ohjelmistot ovat tyypillisimmit opettajien sddnnolli-
sessd kiytossd olevia ratkaisuja, kun noin 87 % opettajista hyodyntdd vilineistojd ja
kiaytinnon materiaaleja ja 75 % toimisto-ohjelmistoja vihintdin viikoittain. Opiskelun
hallintajirjestelmit ovat kidyton useudessa kolmantena. Lihes 33 % opettajista on ottanut
verkko-oppimisympiristot vihintddn viikoittaiseen kiyttoon. Myos ja mobiililaitteet (35
%), multimediatuotannon tyokalut (27 % opettajista) ja opetus-harjoitteluohjelmistot (22
%) ovat jo loytineet tiensd monien opettajien opetusarkeen.

Kaikkien laitteiden ja sovellusten osalta on runsaasti opettajia, jotka hyodyntidvit niitd
vield suhteellisen harvoin — eli 1-2 kertaa kuukaudessa ja jopa titd harvemmin. Kaikkien
osalta on myos opettajia, jotka eivit nditd laitteita tai sovelluksia kidytd ollenkaan. Koske-
tustaulu on edelleen kouluissa laite, joka jakaa opettajat selvimmin pieneen joukkoon
saannollisia kayttijid, silloin tilloin kokeilijoita ja suureen osaan opettajia, jotka eivit
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kosketustaulua kiytid ollenkaan opetuksessa. Tissd tutkimuksessa ei selvitetty, kuinka
monessa koulussa olisi ollut mahdollisuus kiyttdid kosketustaulua, mutta aiemmissa tutki-
muksissa on todettu, ettd niitd ei ole ollut saatavilla vield laaja-alaisesti, vaikka niiden
kiyttdon on koettu tarvetta (Kankaanranta, Palonen, Kejonen & Arje 2011).

Opettajien sukupuoli on joidenkin laitteiden osalta yhteydessd niiden kidyton middridin.
Miehet kayttivit naisia useammin vyleisid toimisto-ohjelmia, multimediantuotannon
tyokaluja, kosketustauluja sekid simulaatio- ja mallinnusohjelmia. Muissa laitteissa erot
eivit ole tilastollisesti merkitsevii.

Mahdollisuudet tietotekniikan opetuskayttoon

Tietotekniikan kiyttomahdollisuuksien osalta selvitettiin etenkin opettajien vaikutusmah-
dollisuuksia koulun tietoteknisiin hankintoihin, tietoteknisten vilineiden saavutettavuutta
ja teknisen tuen saantia (Kuvio 4). Yleensd nihdiin, ettd mahdollisuus vaikuttaa omaan
tydhon ja tyoyhteisoon lisdd tyOtyytyviisyyttd ja tyytyviisyyttd vallitseviin olosuhteisiin.
Olisi tirkedd, ettd opettajilla olisi mahdollisuuksia vaikuttaa myos laitteistojen ja ohjel-
mistojen valintaan sekid halua vaikuttaa, koska heilldi on pedagogista asiantuntemusta
opetustilanteiden jirjestimisestd. Opettajista 35 % koki pystyvidnsid vaikuttamaan koulun
tietoteknisiin hankintoihin. Kuitenkin vain 25 % opettajista kertoi vaikuttavansa aktiivi-
sesti hankintoihin.

Opettajien vililli on suurta vaihtelua siind, missd tietotekniikkaa piddasiassa opetuk-
seen kiytetiin. Opettajista 56 % kertoo tietotekniikan opetuskiyton tapahtuvan omassa
luokassa ja 35 % pddasiassa tietokoneluokassa. Monet opettajat (45 %) joutuvat varaa-
maan kiyttovuoron, jotta voisivat hyodyntidi tietotekniikkaa opetuksessa. Laitteet eivit
niille opettajille ole jatkuvasti ja tarpeen mukaan kiytettivissa.

Vaikutan aktiivisesti kouluni tietotekniikan hankintoihin.
En ole saanut kayttooni tarvitseamiani tietotekniikan vélineita
Tietotekniikan opetuskéayttd tapahtuu tietokoneluokassa.
Minulla on mahdollisuuksia vaikuttaa kouluni tietotekniikan hankintoihin.
Tietotekniikan opetuskayttd edellyttaa kayttdvuoron varaamista. L
Saan koulullani riittavasti teknista tukea tietotekniikan kayttoon. ]

Kaytdsséni olevat laitteet ja ohjelmistot toimivat hyvin yhdessa.

Tietotekniikan opetuskéytté tapahtuu omassa luokassa.

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

B Jokseenkin samaa mieltd = Téysin samaa mielta

Kuvio 4. Tietotekniikan opetuskdytdn mahdollisuudet

Lihes 30 % opettajista ei ole omasta mielestiin saanut kiyttoonsi tarvitsemiaan tietotek-
nisid vilineitd. Hieman yli 40 % opettajista arvioi kiytossd olevien laitteiden ja ohjelmis-
tojen toimivan hyvin yhdessid. Saman verran on opettajia, jotka ovat tyytyviisid saamaansa
tekniseen tukeen tietotekniikan kiytossi.
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Tietotekniikan opetuskéyton osaaminen opettajien
arvioimana

Opettajia pyydettiin myos arvioimaan omaa tietotekniikan opetuskiyton osaamistaan.
Yleisesti ottaen opettajat arvioivat oman tietoteknisen osaamisen paremmaksi kuin
tietotekniikan kidyton pedagogisen osaamisen. Molempien osalta kuitenkin suurin osa
opettajista koki osaamisensa vihintdin hyviksi. Opettajista 24 % arvioi tietoteknisen
osaamisensa kiitettdviksi ja 66 % hyviksi. Sen sijaan tietotekniikan kiyton pedagogisen
osaamisen arvioi vain 11 % opettajista kiitettdviksi ja 70 % hyviksi. Kiinnostavaa on, ettd
opettajat eivit ole niin luottavaisia taitoihinsa soveltaa tietotekniikkaa pedagogisesti kuin
tietoteknisiin taitoihinsa.

Lisdksi tutkimuksessa selvitettiin tarkemmin useita laitteistojen ja ohjelmistojen peda-
gogiseen kiyttoon liittyvid asioita. Kaikkien osaamisalueiden osalta oli jonkun verran
opettajia, jotka arvioivat osaamisensa erinomaiseksi ja toisaalta niitd, jotka eivit omasta
mielestddn pysty suoriutumaan tilld alueella ollenkaan (kuvio 5).

Lihes neljannes opettajista uskoo osaavansa kidyttid erinomaisesti internetid (esimer-
kiksi www-sivuja, keskusteluryhmii ja -foorumeita) oppilaiden oppimisen tukemiseen.
Mielenkiintoista on, ettd yksi opettajaryhmi poikkeaa internetin hyddyntimisen osalta
muista opettajaryhmistid: opinto-ohjaajat ilmoittivat muita opettajaryhmid enemmin osaa-
vansa hyodyntii internetid oppimisen tukena.

Viidennes opettajista osaa erinomaisesti kiyttdi tietotekniikkaa yhteistybhon seki asentaa
opetusohjelmia tietokoneelle. Ndiden erinomaisten osaajien vastapuolella on niitd, jotka
eivit omasta mielestdin osaa asentaa ohjelmistoja (25 % opettajista), luoda toimintata-
poja tietotekniikan hyddyntimiseen opetuksessa (22 %) tai kiyttidi tietotekniikkaa oppi-
laiden edistymisen seurannassa ja oppimistulosten arvioinnissa (16 %).

Etenkin opetusohjelmien asentaminen tietokoneelle on taito, jossa on suurta vaihtelua
opettajien osaamisessa. Kuten edelld tuli esille on niitd opettajia, jotka osaavat asentaa
opetusohjelmia koneelle erinomaisesti ja niitd, jotka eivit osaa lainkaan asentaa ohjelmia
koneelle. Nikemys omasta opetusohjelmien asentamisen taidosta tuo nikyviin myos
merkittdvid eroja opettajaryhmien vilille - matemaattisten aineiden opettajat ja rehtorit
kertoivat muita enemmin osaavansa asentaa erinomaisesti opetusohjelmia tietokoneel-
leen.

Suurin osa opettajista uskoi suoriutuvansa erilaisista tietotekniikan kiyton tilanteista ja
tehtivistd kohtalaisesti tai jossain miirin (Kuvio 5). Vaihtelu ei ole kovinkaan suurta
osaamisalueesta toiseen. Selvisti varmimmin opettajat tietdivit omasta mielestdidn, millai-
siin opetus- ja oppimistilanteisiin tietotekniikka soveltuu, kun 86 % koki suoriutuvansa
tdstd kohtalaisesti tai jossain midrin. Opettajista 83 % oli luottavaisia sithen, ettd osaavat
valmistella tunteja, joilla oppijat kiyttavit tietotekniikkaa. Lihes 80 % kykenee loytimidin
internetistd hyodyllisia opetussuunnitelmaresursseja. Edelleen 74 % opettajista kokee
osaavansa kayttiid tietotekniikkaa tehokkaiden esitysten ja selvitysten antamiseen seki
73 % yhteistydohon eri tahojen kanssa.
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Tiedan, millaisiin opetus- / oppimistilanteisiin tietotekniikann kayttd soveltuu.
Osaan valmistella tunteja, joilla oppilaat kayttavét tietotekniikkaa

Kykenen l6ytdmaéan internetista hyddyllisia opetussuunitelmaresursseja.
Osaan kayttaa tietotekniikkaa tehokkaiden esitysten / selvitysten antamiseen.

Osaan kaytta tietotekniikkaa toimiakseni yhteistyossé muiden kanssa.

Osaan kayttaa tietotekniikkaa oppilaiden edistymisen seurannassa ja oppimistulosten
arvioinnissa.

Osana luoda toimintatapoja tietotekniikan hyédyntédmiseen opetuksessa.
Osaan kayttaa internetia oppilaiden oppimisen tukemiseen.

Osaan asentaa opetusohjelmia tietokoneelleni.

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %
B Jossain madrin  ® Kohtalaisesti

Kuvio 5. Opettajien arvio tietoteknisestd osaamisestaan

Opetushenkiloston ikd ja opettajaryhmid ovat yhteydessi siihen, miten oma osaaminen
koetaan tietotekniikkaa hyodyntivien oppituntien valmistelussa. Alle 35-vuotiaat kertovat
muita opettajia enemmin osaavansa suunnitella oppitunteja sisillyttien siihen tietotek-
niikkaa. Sen sijaan yli 55-vuotiaista moni ei omasta mielestidn osaa lainkaan tai vain
jossain midrin suuunnitella tunteja, joilla kiytetdin tietotekniikkaa. Opettajaryhmistd
matemaattisten aineiden opettajat ja reaaliaineiden opettajat kertoivat muita opettaja-
ryhmid enemmin osaavansa valmistella oppitunteja, joilla oppilaat kdyttivit tietotek-
niikkaa.

Opettajien nikemykset tietotekniikan kiyton osaamisesta ovat merkittavisti yhteydessi
sukupuoleen. Yhtd osaamisaluetta lukuun ottamatta miehet arvioivat kaikissa osaami-
seen liittyvissd kysymyksissid osaamisensa selvisti paremmaksi kuin naiset. Poikkeuksena
oli tietotekniikan kiytto yhteistydhon, jonka miesopettajat arvioivat jonkin verran parem-
maksi kuin naiset.

Tyoyhteison vaikutus tietotekniikan kayttoon

Opettajia pyydettiin arvioimaan myos tyoyhteison vaikutusta tietotekniikan kiyttoon
(Kuvio 6). Yli puolet (56 %) opettajista arvioi oman koulun tydyhteison ilmapiirin olevan
myonteinen uusien asioiden kokeilemiseen opetuksessa. Toisaalta lihes puolet opet-
tajista toi esille, ettdi omassa koulussa ei ole helppo lihted kehittimididn uusia toimin-
tatapoja. Kaiken kaikkiaan tyoyhteisoon liittyvit kysymykset antavat mielikuvan siitd,
ettd koulujen tyoyhteisot eivit vield ole kovinkaan laaja-alaisesti yhteisesti paneutuneet
tietotekniikan opetuskiyttoon tai sen kehittimiseen. Esimerkiksi koulun yhteisen vision
olemassaolon tietotekniikan opetuskiytosti tuo esille vain 17 % opettajista.
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Saan oppilailta ideoita tieto- ja viestintatekniikan kayttoon opetuksessani.

Koulussani ei ole helppo l&htea kehittdmaan uusia toimintatapoja.

Saan muilta opettajilta tukea omien tieto- ja viestintatekniikan opetuskayton
toimintatapojen levittdmiseen tydyhteisdssani.
Saan muilta opettajilta tukea omiin tieto- ja viestintatekniikan opetuskayton -
toimintatapoihini.

Koen itseni yksindiseksi tieto- ja viestintatekniikan opetuskdyton kehittdmisessa.
Saan hyvié tieto- ja viestintavalinetekniikan opetuskayton vinkkeja toisilta opettajilta. [

Tybyhteisssani jaetaan riittdvasti kokemuksia teknologian kaytosta.

Koulun henkildkunnalla on yhteinen visio tieto- ja viestintatekniikan hyddyntamisesta
opetuksessa.

Tydyhteisoni ilmapiiri on myonteinen uusien asioiden kokeilemiseen opetuksessa. _

0% 20% 40 % 60 % 80 % 100 %

m Jokseenkin samaa mielta = T&ysin samaa mielta

Kuvio 6. Tydyhteisin tietotekniikkaan liittyvid kdytdnteitd

Kaikkien tyoyhteisoon liittyvien tekijoiden osalta oli selvid opettajakohtaisia eroja. Tieto-
tekniikan opetuskiyttoon voi parhaimmillaan perehtyd koulussa kollegoiden kautta.
Tillaisia mahdollisuuksia on vield kuitenkin vain pienelld osalla opettajista. Sen sijaan
43 % opettajista ei mielestiin saa vinkkejd toisilta opettajilta eikd 44 % koe koulussansa
jaettavan riittavisti kokemuksia teknologian kidytostd. Opettajat eivit vield myoskidin
laajasti saa muilta opettajilta tukea omiin tietotekniikan opetuskiyton toimintatapoihin
tai ndiden levittimiseen. Myoskidin oppilaita ei vield nihdi siind roolissa, missd heidit
voisi tietotekniikan kidyton osalta nihdi. Vain 22 % opettajista kertoo saavansa oppilailta
ideoita tietotekniikan opetuskiyttdon.

Tyoyhteisoon liittyvistd kysymyksistd voi huomata, ettd opettajat eivit aina koe saavansa
tukea tyoyhteisoltd. Erot sukupuolittain eivit ole kovin suuria, mutta miehet ovat tyyty-
viisempid tyoyhteisossi jaettuihin kokemuksiin ja tietotekniikan kidytintdjen levittimi-
seen saatuun tukeen muilta opettajilta. Huomattavaa on myos se, ettd opettajat saavat
hyvida opetuskiyton vinkkejd jokseenkin yhtd paljon oppilailta kuin toisilta opettajilta.

Tietotekniikan kayton opettajaprofiileja

Tietotekniikan opetuskidyton opettajaprofiilien rakentamiseksi muodostettiin eri laitteiden
kayttod koskevasta kysymyksestd indikaattori, jonka perusteella opettajat ryhmiteltiin.
Indikaattori tietotekniikan kidyton miirille muodostettiin numeroimalla eri laitteiden
kayttod koskevat kysymykset tasaviliselld asteikolla 0-4 ja summaamalla ndin saadut
numerot yhteen. Timin indikaattorin perusteella analysoitiin, miten tietotekniikkaa
eniten (noin 8 % opettajista) ja tietotekniikkaa vihiten (noin 9 %) kiyttivit opettajat
eroavat muista opettajista.

Erityisen paljon tietotekniikkaa kiyttivit opettajat ovat useimmiten luokanopettajia 3.-0.
luokilla tai matemaattisten aineiden opettajia. Heiddn joukossaan on vihemmain taito- ja
taideaineiden opettajia seki didinkielen opettajia. He ovat toimineet opettajina kauemmin
kuin vastaajat keskimiirin. Ryhmiin kuuluvat opettajat eivit rakenna opetustaan oppi-
kirjan mukaan niin usein kuin muut kyselyyn vastaajat. Nimi opettajat antavat itselleen
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sekid teknisistd ettd pedagogisista kiyttotaidoista paremman arvosanan kuin opettajat
keskimddrin. Opettajilla on korkea motivaatio opetella lisdd, eikd jatkuvaa uudenlaisen
tietotekniikan tuontia luokkiin pideti rasittavana.

Tietotekniikkaa eniten kiyttivit opettajat ovat mukautuneet muutoksiin, joita on tapah-
tunut viime vuosien aikana. He ovat tyytyviisid kdyttimidinsid vilineistoon - heidin
mielestidin vilineistdd on tarjolla riittdvisti ja laitteet sekd ohjelmat toimivat hyvin yhdessi.
Tietotekniikan kiytto tapahtuu tietotekniikka erityisen paljon kiyttavilli omassa luokassa
ja muita kayttdjid vihemmin tietokoneluokassa. Laitteisto on heididn kiytettivissiin
ilman varausta. TyoOyhteis® tukee tietotekniikkaa erityisen paljon kiyttivid opettajia.
Niami opettajat saavat tukea toimintatapoihinsa sekd havaittujen hyvien opetuskiytin-
teiden levittimiseen. Paljon tietotekniikkaa kiyttivit opettajat toimivat myos vaikuttajina
- heilld on muita kiyttdjia enemmin mahdollisuuksia vaikuttaa oman koulunsa tietotek-
nisiin hankintoihin, ja he my6s ilmoittavat tekevinsi niin.

Vihin tietotekniikkaa kidyttavissid ryhmissd on enemmin kuin muussa vastaajajoukossa
edustettuina 1. ja 2. luokan opettajia. Tdssd ryhmidssd on vihemmin matemaattisten
aineiden ja reaaliaineiden opettajia. Suurimmassa osassa kysymyksid vihin tietotek-
niikkaa kiyttivd opettajaryhmd on lihes kddnteinen peilikuva tietotekniikka erityisen
paljon kiyttavistd ryhmaistid. Opettajat arvioivat omat taitonsa huonommiksi kuin opet-
tajat keskimiirin. Opettajan motivaatio opetella tietotekniikan kiyttod ei ole korkea,
kiytossd oleviin laitteisiin ei olla tyytyviisid ja jatkuva tekniikan tuominen opetukseen
koetaan rasittavana. Vihin tietotekniikkaa kiyttivit opettajat kuitenkin kokevat, ettd
koulussa on helppo kehittdd uusia toimintamalleja.

Johtopadatoksid ja tulevaisuuden haasteita

Tissd artikkelissa on tarkasteltu opettajien asenteita ja kisityksid sekid tietotekniikkaa
ettd tietotekniikan opetuskiyttdd kohtaan ja eritelty heidin nikemyksididn laitteistojen ja
ohjelmistojen kiytostd ja kdyttomahdollisuuksista. TAmi tutkimus osoittaa, ettd opettajat
suhtautuvat tietotekniikan opetuskiyttoon varsin myonteisesti, he kokevat sen tuovan
pedagogista lisdarvoa opetukseen ja nikevit, ettdi omassa tietotekniikan kidytdssi on
tapahtunut viime vuosien aikana muutoksia. On vain vihidn niitd, jotka eivit halua
kiyttad tietotekniikkaa opetuksessaan.

Opettajat kiyttavit tietotekniikkaa suhteellisen sidnnollisesti. Timin tutkimuksen perus-
teella opettajissa on niité, jotka hyodyntavit tietotekniikkaa lihes kaikessa opetuksessaan,
ja niitd, jotka eivit kiytd tietotekniikkaa lihes ollenkaan opetuksessaan (ks. Norrena,
Kankaanranta & Nieminen 2011). Eri laitteiden ja ohjelmistojen osalta on kuitenkin suurta
vaihtelua kidyttomdiirissi. Laitteet ja ohjelmistot, joita kiytetiin usein, ovat useimmiten
perinteisid, kuten vilineistdd ja kdytinnon materiaaleja, toimisto-ohjelmia ja opiskelun
hallintajirjestelmid. Mutta on niitikin opettajia, jotka kiyttivit jo nyt uusimpia mobiili-
laitteita usein.

Opettajat arvioivat oman tietoteknisen osaamisensa hyviksi. Mielenkiintoista on, ettid
he kokevat hallitsevansa teknisen osaamisen paremmin kuin pedagogisen osaamisen.
Tamidn perusteella voi nihdi, ettd on tarvetta opettajien tiydennyskoulutukselle, jossa
on mahdollista saada ideoita ja pedagogisia malleja tietotekniikan soveltamiseen omaan
opetukseen.
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Yksi kiinnostava timidn tutkimuksen tulos on, ettd opettajat kokevat osaavansa kohta-
laisesti hyodyntdi tietotekniikkaa oppimistulosten seurannassa ja arvioinnissa. Tamin
tutkimuksen perusteella ei kuitenkaan tiedetd, millaisia seuranta- ja arviointiohjelmistoja
kiytetddn ja millaisesta arvioinnista on kyse. Onko esimerkiksi arviointi irrallista testaa-
mista vai nivoutuuko arviointi osaksi tietotekniikkaa hyoddyntiviid oppimisprosessia?
Tietotekniikkaa hyodyntivien arvioinnin kiytinteiden kehittely ja kidyttoonotto onkin
tarked kehittimisalue (Vihihyyppi 2011).

Téssd tutkimuksessa on kuvattu alustavasti opettajaprofiileja, jotka perustuvat opettajien
nikemyksiin omista taidoistaan ja kokemuksistaan tietotekniikan kiytostd. Opettajaprofii-
leja olisikin kiinnostavaa tutkia jatkossa tarkemmin ja systemaattisemmin. Tédssa tutkimuk-
sessa opettajat on luokiteltu kahteen ryhmiin: erityisen paljon tietotekniikkaa kiyttaviin
opettajiin ja vihin tietotekniikkaa kayttiviin opettajiin. Erityisen paljon tietotekniikkaa
kayttavit opettajat asennoituvat myOnteisesti tietotekniikkaan, ovat motivoituneita kiyt-
timadn sitd opetuksessaan ja tuovat esiin tyoyhteison kannustavan suhtautumisen (ks.
Shear, Gallagher, & Pattel; 2011; Norrena & Kankaanranta 2012). He kokevat saavansa
kollegoilta tukea toimintatapoihinsa ja pystyvit siten myos vaikuttamaan tyoyhteisonsi
tietoteknisiin hankintoihin.

Tyoyhteisot eivit timin tutkimuksen mukaan kuitenkaan ole vield kovinkaan laajasti
yhteisesti paneutuneet tietotekniikan opetuskiyton kehittimiseen. Opetuskiytinteiden
uudistaminen lihtee yksittidisestd opettajasta, mutta myos tyoyhteisostd ja siind vallitse-
vasta toimintakulttuurista. Jos tyoyhteiso tukee kokeilemaan uusia opetuskiytinteitd, niin
my0s tehdididn. Tissd tutkimuksessa timid nikyy esimerkiksi paljon tietotekniikkaa kiyttd-
vien opettajien osalta oppimateriaalin ja oppimisympiriston valinnassa: he eivit rakenna
opetustaan oppikirjan varaan vaan hyoddyntivit tietotekniikkaa. Oppikirjaan perustuva
opetus onkin varmasti murroksessa sihkoisen oppimateriaalin lisddntymisen vuoksi,
vaikka tdmin tutkimuksen perusteella ei voikaan tehdi johtopditoksii siitd, onko tidssi
kyse nimenomaan sihkoisen oppimateriaalin runsaudesta vai opettajan pedagogisesta
valinnasta johtuvasta oppikirjattomuuteen perustuvasta opetuksesta. Erityisen paljon
tietotekniikkaa kiyttivit opettajat voidaankin nihdia opetuskiytinteiden uudistamisen
edellikivijoini.

Sekd opettajien ettd koulujen vililld on tdssd tutkimuksessa ja aiemmissa tutkimuksissa
(esim. Kankaanranta, Palonen & Arje 2011) todettu olevan eroja tietotekniikan kiyttémah-
dollisuuksissa ja -tavoissa sekd pedagogisessa hyodyntimisessi. Tietotekniikan kiyton
hyodyntiminen opetuksessa ja oppimisessa vaatii monenlaisia toimia ja ponnistuksia
poliittisilta paattdjiltd, koulun johdolta, tyoyhteistoiltd ja opettajilta. Tarvitaan varmasti
tietoteknisten laitteistojen ja ohjelmistojen midrillistd ja laadullista lisidmistd, mutta
myos tiydennyskoulutusta, jossa opettajilla on mahdollisuus saada konkreettisia tyovili-
neitd hyodyntii tietotekniikkaa opetuksessa ja oppimisessa tavalla, jossa se todella tuo
pedagogista lisiarvoa opetukseen.
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Etdopetus tarjoaa monia mahdollisuuksia oppimiseen
ja opetukseen

Minna Nummenmaa, Turun yliopisto

“Etdisyys bdvididi ja olemme ikcicin kuin samassa tilassa.”

Johdanto

Etdopetus on ollut pitkiddn vaihtoehto suoralle kasvoista kasvoihin tapahtuvalle opetuk-
selle. Varhaisemmat jirjestelmillisen etdopetuksen sovellukset 16ytyvit jo 1800-luvun
loppupuolelta ja ensimmiinen kirjeopetuksen kansainvilinen organisaatio perustet-
tiin jo vuonna 1938 (Moore & Thompson 1990). Etiopetuksen ideaan kuuluu ajatus
siitd, ettd ellei ole mahdollista toteuttaa perinteistd opettajan ja oppijan suoraan kontak-
tiin perustuvaa opetusta, etsitidin paras mahdollinen keino opetuksen toteuttamiseen.
Toinen periaate, joka etdopetuksen toteuttamiseen on usein liitetty, on ajatus saada paras
mahdollinen opetussisiltd oppijoiden saataville riippumatta siitd, missi he asuvat tai
kayvit kouluaan.

Niamai kaksi periaatetta ovat osittain selitykseni sille, ettd etiopetus on ollut se opetuksen
muoto, jossa on hyvin nopeasti otettu kiyttéon uuden teknologian avaamia mahdolli-
suuksia (Lehtinen & Nummenmaa 2012). Etiopetuksella tarkoitetaan kaikkea tieto- ja
viestintitekniikan avulla tuettua opetusta ja ohjausta, jossa oppija ja opettaja ovat fyysisesti
eri paikassa. Vuorovaikutus opettajan ja oppijoiden vililld voi tapahtua samanaikaisesti
(esimerkiksi video-opetuksessa) tai eriaikaisesti (esimerkiksi verkkokurssilla). Opetus ja
ohjaus voi tapahtua kokonaan etiopetuksena tai olla my®s osana muuta opetusta, jolloin
puhutaan monimuoto-opetuksesta.
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Perus- ja keskiasteella etiopetukseen tavanomaisen kontaktiopetuksen sijasta pdddy-
tidn hyvin monesta eri syystd. Syy voi olla esimerkiksi siini, ettd opettaja tai oppijat
ovat “etddlld”. Useimmiten kysymys on ennen kaikkea siitd, ettd yksittidisessd koulussa
joidenkin oppiaineiden opiskelijoita on niin vihin, ettei heitd varten ole tarkoituk-
senmukaista palkata tiettyyn aineeseen erikoistunutta opettajaa. Kysymys voi siis olla
hyvinkin tavanomaisten oppiaineiden opettamisesta. Erdissi maissa etiopetus onkin
nihty keinona kohottaa opetuksen tasoa, kun eri oppiaineita opettavat erikoistuneet ja
kokeneet opettajat. Erikoistuneiden opettajien antama etiopetus on nihty myos koulu-
tuksellista tasa-arvoa lisidavini tekijani, joka lisd4 haja-asutusalueiden koulujen mahdol-
lisuuksia monipuolisempaan opetustarjontaan ja korkeatasoisempaan opetukseen (Rice
2006). Ndmi ovat siis tilanteita, joissa oppijat ovat tavanomaisessa koulussa, mutta osa
opetuksesta hankitaan etitoteutuksena toisesta koulusta tai muualla toimivalta opetta-
jalta. Tille etiopetuksen muodolle on ominaista se, ettd oppijoille on helppo jirjestid
paikallinen ohjaus tai tuki koulun muiden opettajien tai muun henkiloston toimesta.

Toinen etiopetuksen perustilanne, "oppijat etdilld”, koostuu paljon hajanaisemmasta
joukosta syitd tilanteissa, joissa yksittidiset oppijat eivit voi tai halua jostain syystd tulla
normaaliin kontaktiopetukseen. Syynd voivat olla erityisen pitkit etdisyydet ja vaikeat
kulkuyhteydet. Tilapiisid syitd voivat olla sairaus, perheen matka tai nuoren urheilu-
harrastus. Oman ryhminsi muodostavat lapset ja nuoret, jotka vanhemmat haluavat
pitid kotiopetuksessa. Niissidkin tapauksissa lapsille ja nuorille halutaan kuitenkin
saada ammattimaista opetusta sellaisissa oppiaineissa, joissa vanhempien asiantuntemus
tai pedagoginen taito ei ole riittiva (Rice 20006). Pedagogisesti ja hallinnollisesti nima
"oppijat etddlld” -tilanteet ovat haastavia, koska paikallista ohjausta ja synkronisia opetus-
tilanteita ei ole yhtd helppo jirjestdd, kuin niissd tilanteissa, joissa etiopettaja opettaa
koulussa olevaa lasta tai nuorta tai ryhmai.

Yleinen havainto etiopetuksen vaikuttavuudesta perus- ja keskiasteella on se, ettd eti-
ja kontaktiopetuksen vililli ei havaita mitidn eroa oppimistuloksissa. On tirked ottaa
kuitenkin huomioon, etti vertailtavat opetustilanteet poikkeavat toisistaan monen tekijin
— kuten oppijoiden, opetussisiltdjen ja opetuksen valmisteluun kidytetyn ajan — suhteen.
Tastd yleisestd havainnosta ei voikaan vetdd pitkille menevid johtopdatoksid opetus-
muotojen keskindisistd suhteista. Cavanaugh ym. (2004) painottaa etiopetuksen olevan
varteenotettava ratkaisu aina, kun tavanomaisen kontaktiopetuksen jirjestiminen on
vaikeaa tai se jouduttaisiin tekemiidn epityydyttivilld tavalla esimerkiksi kdyttAmalla
epdpitevid opettajia, jotka eivit kunnolla hallitse opetettavia asioita.

Tiassd artikkelissa esitelldin tuloksia etdopetuksen tilanteesta suomalaiskouluissa.
Opettajilta selvitettiin heiddn kiinnostustaan etdopetusta kohtaan ja siihen kohdistuvia
nikemyksid, etdopetuksessa kiytettdvid sovelluksia sekd etdopetuksen haasteita ja
mahdollisuuksia.
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Opettajien ndkemykset etaopetuksesta

“Se (etdiopetus) onnistuisi eriytidmddn opetustani entisestdidin
Ja tarjoaisi mielekkdicin oppimisympdiristén.”

Tutkimuksessa haluttiin selvittdd, milld tavoin opettajat suhtautuvat etiopetukseen. Samat
viittimit esitettiin sekd niille opettajille, jotka ovat opettaneet etini ettd niille, jotka
eivit ole opettaneet etind. Etind opettaneilla opettajilla oli yleisesti ottaen myonteisempi
nikemys etdopetuksesta, kuin niilli opettajilla, jotka eivit ole opettaneet etini (Kuvio
1). Kaikki opettajat olivat eniten samaa mieltd siitd, ettd etiopetus kehittdd omia teknisid
ja pedagogisia taitoja ja tuo vaihtelua tyohon seki siitd, ettd etiopetuksen avulla voisi
tarjota oppilaille ja opiskelijoille vapaamman ja joustavamman oppimisympiriston. Myos
verkostoitumista ja yhteistyotid eri oppilaitosten ja opettajien kesken pidettiin etdope-
tuksen hyotynd. Tamin ndkivit hieman myonteisemmin kuitenkin ne opettajat, jotka
eivit olleet opettaneet etini. Sen sijaan taloudellista hyotyi, etenkidin oppilaitokselle, ei
etiopetuksesta juurikaan tunnu olevan tai ei oleteta olevan.

Erot asenteissa etiopetusta toteuttaneiden ja muiden opettajien vililli voivat johtua
monesta syystd. Etind opettaneiden opettajien yleisesti ottaen myonteisempi suhtautu-
minen etiopetukseen voi johtua siitd, ettd heilli on kokemusta etiopetuksesta. Se voi
my0s johtua siitd, ettd heilld on jo alun perin ollut myonteisempi nikemys etiopetuksesta
kuin muilla opettajilla.

Etaopetuksen avulla voin tarjota enemman ja monipuolisemmin opetusta
Etdopetuksessa omat tekniset taitoni kehittyvat

Etdopetuksessa omat pedagogiset taitoni kehittyvat

Etéopetuksen avulla voin tarjota oppilaille vapaamman ja joustavamman
oppimisymparistén

Etdopetus tarjoaa itselleni vapaamman ja joustavamman tydympériston
Etdopetus tuo vaihtelua tyéhoni

Etdopetus luo yhteisty6té ja verkostoitumista eri oppilaitosten ja opettajien kesken

Etéopetuksesta on taloudellista hydtya oppilaitokselleni

Etaopetuksesta on taloudellista hydtya minulle itselleni

m Kayttaneet m Ei-kayttaneet

Kuvio 1. Opettajien nikemykset etdopetuksesta (1=en ollenkaan samaa mieltd, 5=tdysin samaa mieltd)

Opettajien nikemyksid etiopetuksesta tarkasteltiin myos idn ja sukupuolen suhteen seki
aineenopettajien ja luokanopettajien vililld. Tulokset osoittivat, ettd sukupuolten vililld
ei ollut eroja etiopetukseen suhtautumisessa etinid opettaneilla ja muilla opettajilla.
Sen sijaan opettajien idn suhteen oli eroja nikemyksissi. Nuoremmilla (25-35-vuoti-
ailla) opettajilla oli myonteisempi suhtautuminen etiopetukseen ja siiti mahdollisesti
saataviin hyotyihin kuin vanhemmilla (yli 55-vuotiaille) opettajilla. Nuoremmat opettajat
mm. ndkivit etiopetuksen olevan positiivisesti yhteydessd omiin tietotekniikan kaytto-
taitoihin, omien pedagogisten taitojen kehittymiseen sekd oman tyon vaihtelevuuteen.
Luokanopettajat nikivit etiopetuksessa mahdollisuuksia yhteistydhon ja verkostoitumi-
seen aineenopettajia enemmin. Aineenopettajien mielesti etiopetuksen avulla voitaisiin
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tarjota oppilaille vapaampi ja joustavampi oppimisympiristd. Aineenopettajat opettavat
vanhempia oppilaita kuin luokanopettajat, jolloin on myos luonnollisempaa, ettd oppi-
laille voidaan ja ylipddnsd halutaan tarjota joustavampia ja vapaampia opiskelumah-
dollisuuksia kuin nuoremmille oppilaille, joiden oppimisessa opettajan ohjaaminen ja
konkreettinen lisndolo on vield hyvin tirkeda.

Etdopetuksen toteuttaminen

"Kansainuvdlisid yhteyksid kouluibin maailmalta. Kaveriluokka toisella puolella
Suomea. Luokka ottaa yhteyttd jobonkin asiantuntijaan jonkin asian oppimisen
syventdmiseksi. Kulttuuriprojektiin osallistuminen etdnd. Oma kouluvaari tai
luokkamummo ottaa yhteyttd luokkaan.”

Tutkimuksessa selvitettiin minkilaisissa tilanteissa ne opettajat, jotka eivit olleet opetta-
neet etind, olisivat halukkaita opettamaan kokonaan tai osittain etdni. Lisdksi opettajat
saivat kertoa omia toiveitaan ja ideoitaan etiopetukseen liittyen. Kaikkein halukkaimpia
opettajat olivat opettamaan etini tilanteessa, jossa oman luokan oppilas tai opiskelija
sairastuu pidemmiksi aikaa. Lihes kaikki opettajista voisi vihintiidn harkita etiopetusta
kyseisessi tilanteessa ja enemmin kuin joka kymmenes olisi ehdottomasti halukas opet-
tamaan etini oman oppilaan sairastuessa. Toiseksi suosituin tilanne oli yhteistyo toisen
kotimaisen luokan kanssa. Opettajista suurin osa voisi vihintidan harkita ottavansa kiyt-
toon etdopetuksen tillaisessa tilanteessa. Sen sijaan samanlaista kannatusta ei saanut
ulkomaisen luokan kanssa tehtivi yhteistyo. Joka viides opettaja ei innostunut etiyh-
teistyostd ulkomaisen luokan kanssa. Neljid viidestd opettajasta voisi vihintdian harkita
opettavansa etind ulkomailla lyhytaikaisesti asuvaa oppilasta tai opiskelijaa. Sen sijaan
tukiopetus ei aiheuttanut yhtd suurta innokkuutta ryhtyi etiopetukseen kuin muut edelld
mainitut tilanteet.

Tulosten mukaan opettajat ovat suhteellisen innokkaita opettamaan etind — tilanteesta
riippuen. Erityisesti inhimillinen syy, kuten oppilaan sairastuminen, on tilanne, jossa
innokkuutta etdopetukseen loytyy hyvin paljon. Suomalaisia opettajia on usein arvos-
teltu my0s siitd, ettd opettajat tekevit tyotddn vain yksin ja vain oman luokkansa kanssa.
Tamin kyselyn tulosten pohjalta vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd yhteistyotd haluttaisiin —
vaikka sitten etiopetuksen avulla — ainakin kotimaan rajojen sisilla.

Opettajien pohdinnoissa omista toiveistaan, ajatuksistaan tai ideoistaan etdopetukseen
liittyen, erityisesti luokanopettajien vastauksissa korostui selkedsti se, ettd etdopetus ei
kaikkien opettajien mielestd sovellu alakouluun ja ettd alakoulussa on tirkedd opetella
vuorovaikutustaitoja kasvotusten.

Alakoulussa ybteistyé on mielestini vield tdrkedid hoitaa kasvotusten. En haluaisi
yhteistyén toimivan nimettémdisti jossakin sosiaalisessa mediassa, ellei se olisi
Jotenkin vdltidmditénltd. Léiheisyys ja konkreettinen Ildsndiolo on todella tdrkecdici nyky-
yhteiskunnassa, ettei kaikki sosiaaliset kontaktit hoituisi jonkin median kautta.

Koen, ettdi perusopetuksen yksi merkittéivéi osa-alue on sosiaalisten taitojen
barjoittaminen. Jotla sosiaaliset subteet jdcduvdt muutakin kuin pinnallisiksi, tarvitaan
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kasvokkain tapabtuvaa kanssakdymistd. Esim. netissé sanotaan belposti rumemmin
toiselle kuin kasvokkain. Osa tdllaista "vabvaa” sosiaalista kanssakdymistd on minusta
se, ettd ollaan fyysisesti ldsnd. En haluaisi esim. pildici tiettyjd oppitunteja verkon
véilitykselld, jolloin vaikkapa kannustaminen tai palautteen antaminen oppilaalle
kabden kesken on huomattavasti hankalampaa.

Osa opettajista toi esille, ettd etdopetusta ja verkon kautta toimimista ylipd4insi ei pidetd
samanarvoisena kuin ihmisten kanssa kasvokkain toimimista. Etiyhteyden kautta ja
verkon kautta toimiessa ei koeta olevan samalla lailla lisnd muiden ihmisten kanssa.

En pidd etdopetusajatuksesta. Haluan olla Idbelld ibmistd ihan konkreettisesti enkdi
minkddn laitteen kautta.

En kylld vaibtaisi yhtddn kontaktiopetuksen tuntia etdopetukseen - véilitén
vuorovaikutus oppilaitten kanssa on kuitenkin sité antoisinta ja tukee parbaiten omia
pedagogisia erityisosaamisen alueitani.

Opetuksen kebittdjien pitciisi tajuta, etid ldsndi oleva opettaja on AINA parempi kuin
etdopettaja. Inbhimillistci vuorovaikutusta ei voi korvata yhbtédn milldidin.

Toivon etten sithen koskaan joudu. Teen tditéi IHMISTEN kanssa.

Monet opettajista suhtautuivat etiopetukseen periaatteessa myonteisesti, mutta he
kokivat, ettd kidytinnon tydssid etdopetus ei kuitenkaan olisi helppoa. Erityisen paljon
pohdintaa sai aikaiseksi tekniikka - lihinni sen puute ja toimimattomuus.

Haluaisin edes kouluTALOOMME tulostimen... Luokassani on juuri saatu yksi opettajan
tietokone ja piirtobeitin. Ei muula...

... koulujen laitteet ovat téysin vanbentuneita, siksi kyselyyn vastaaminen on todella
vaikeaa. Luokissa on kdiytossd piirtobeittimet!!! Meilld ei ole dlytauluja tai edes
dokumenttikameraa, videotykkid. Se siiléi kokeilemisesta. Hdéivellcivdid.

Toivoisin, elld kéytdssiini olisi edes perustietokone. Nyt vain tietokoneluokka ja
opebuoneessa 2 konetta yli 20 opettajaa varten...

Tekniikan tulisi olla todella valmista ja belppokdyttéistd, ettéi sithen viitsisi Riireisessci
arjessa perebtyd. Ruutuaikaa on nykyisesscikin tyonkuvassa mielestcini liikaa.

Luokkiin riittéuvdit laitteet, oppilaille pysyuvdt tunnukset. Mitdi jos joku loisi
mobiiliobjelmistoja oppilaiden omiin matkapubelimiin? En usko, etid kouluibin
saadaan vuosiin riittévin paljon laitteita, pubelimet olisi oppilailla aina taskussa ja
niissd Ildbes kaikilla nettiybteys!

Tekniikan lisiksi myos palkkaus puhuttaa opettajia. Opettajat kokevat, ettd etiopetuk-
sesta koituisi heille vain lisityotd ilman lisdansioita. Jonkin verran pohdittiin my6s omia
taitoja ja niiden yhteyttd sithen, miksi etiopetus ei omalla kohdalla ole juuri nyt mahdol-
lista. Myoskdin oman koulun ilmapiiri ja asenne yleisesti tietotekniikan opetuskidyttoon
sekd koululta saatava tuki ei aina kannusta kokeilemaan uutta.
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Wilman tulo jo todistaa, ettéi tydomdicird liscicintyy, tyén véibdinenkin, vield jéljelld oleva
sujuvuus hdvidd. Témd kaikki entiselld palkalla. Samoin kdvisi myos liscipditevyytici
bankittaessa - palkka pysyy ybtd pienend!

Pelkdicin etdopetuksen lisdiduvin opettajien ilmaista tyétd, jota on muutenkin oppituntien
ulkopuolella enemmcdin, kuin on reilua.

Ihannetilanteeni omassa aineessani on kontaktiopetus, mutta yksittdisten oppilaiden
kohdalla voisin hyédynldidi etciopetusta kun tilanne niin vaatii. Taitoni ja motivaationi
etdiopetuksen liscicimiseen ovat kuitenkin riittdimdittémedit.

Jos halutaan jotain uutta, sithen on ensin SAATAVA koulutusta. Olen kokenut, etici
Joudun aina keksimdicin pyoréin ensin itse uudelleen ja saanut sitten vasta surkeaa
koulutusta. Ei jaksa endid yksin innostua.

Jos saisin tarvittavaa objausta laitteiden kdytostd ja kdyttétavoista, olisin innokkaampi
siirtymdidn uusiin tyélapoibin. Tarvilsisimme siis pysyvin tukibenkilon yhteiséomme.

Etdopetuksessa kaytettdvat sovellukset

Opettajilta haluttiin selvittdi, minkilaisia sovelluksia he kiyttavit etiopetuksessa ja miten
paljon. Tdahidn kyselyyn otettiin mukaan joukko erilaisia etiopetuksen sovelluksia aina
perinteisestd videoneuvottelusta harvinaisempiin virtuaalimaailmoihin (Taulukko 1).
Tdhidn kysymykseen vastasivat ne opettajat, jotka olivat opettaneet etini.

Tavlvkko 1. Yleisimmin kdytetyt etdopetuksen sovellukset (%)

Padasiallisena

Joskus osana | Usein osana | etdopetusvili-
Ohjelmisto En ollenkaan | muuta opetusta | muuta opetusta neeni
Verkkokokousirjestelmat 67 19 5 9
Videoneuvottelulaitteisto 62 18 2 18
Neuvottelupuhelin /6 19 2 3
Oppimisalustat 25 23 23 29
Sahkaposti 9 37 40 14
Blogi-palvelut 70 17 10 3
Wiki-palvelut 76 16 5 3
Mediapalvelut 47 35 22 |
Yhteisopalvelut 67 21 10 ]
Google-sovellukset 66 22 10 ]
Chat-sovellukset 80 14 4 ]
Virtuaalimaailmat 94 5 1 0
Koti-koulu -ohjelmat 27 25 34 14

Suosituimmiksi etiopetuksen sovelluksiksi, joita kiytettiin pddasiallisena etiopetuksen
vilineeni, nousivat oppimisalustat (esimerkiksi Moodle, Opit, Fronter), videoneuvotte-
lulaitteisto ja sihkoposti. Jos tuloksia tarkastellaan sen mukaan, mitd sovelluksia opet-
tajat kdyttavit vihintidn joskus, nousevat edellisten rinnalle mediapalvelut (esimerkiksi
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Flickr, Youtube), joita yli puolet opettajista ilmoitti kidyttivinsid etiopetuksessa vihin-
tidn joskus. Uudempia ns. verkkokokousjirjestelmid ei vield monikaan opettajista kiyti
etdopetuksessa (esimerkiksi Adobe Connect, iLink, Openmeeting, Skype). Samanaikaisen
etiopetuksen jirjestimisessi perinteinen videoneuvottelulaitteisto nayttiisi vield olevan
suositumpi kuin uvudemmat verkkokokousjirjestelmiit.

My0s sosiaalisen median tyokaluja (blogeja, wikejd, yhteisopalveluja, Google-palveluja)
ja chattia kdytetddn vihin etiopetuksessa. Vastaavasti virtuaalimaailmat olivat harvinaisia
etiopetuksessa. Luokanopettajien ja aineenopettajien vililld ei ollut eroja etiopetuksessa
kaytettdvissda sovelluksissa.

Opettajat saivat myos kertoa, minkilaista ohjausta tai opetusta he ovat jirjestineet etini.
Vastaukset vahvistivat monivalintakysymykselld saatuja tuloksia. Aineenopettajilla suosi-
tuin tapa oli erilaisten — paidosin lukion — verkkokurssien jirjestiminen eri oppimisalus-
tojen (kuten Moodlen, Fronterin ja Opitin) avulla. Luokanopettajat mainitsivat useimmiten
reaaliaikaisen video-opetuksen seki erilaisten tehtivien antamisen oppimisalustoilla tai
sahkopostin kautta. Yksittdisia mainintoja oli kokeiluista mm. yhteisopalveluissa (esimer-
kiksi Facebookissa), wikeissd ja blogeissa sekd Google-sovellusten kiytostid. Tulosten
perusteella ndyttid siltd, ettd valtaosin etiopetusta jirjestetddn tutuilla tyokaluilla (sihko-
postilla, oppimisalustoilla ja videoneuvottelun vilitykselld), jotka ovat olleet kiytossi jo
pidempiin ja joiden kiytostd opettajilla on useamman vuoden kokemuksia.

Minkilaisia ohjelmistoja tai vilineitd sitten sellaiset opettajat, jotka eivit vield olleet
opettaneet etini, olisivat kiinnostuneita kiyttimiin luokkahuoneopetuksensa rinnalla?
Niistd opettajista suurin osa voisi vihintidn harkita kidyttivinsid sihkopostia, oppimis-
alustoja ja mediapalveluita oman luokkahuoneopetuksensa rinnalla. Tédten eniten kiin-
nostusta oli videoneuvottelulaitteistoa lukuun ottamatta samojen sovellusten kidyttoon,
kuin mitd etdopetusta kiyttineet opettajat eniten kiyttivit. Opettajat eivit sen sijaan
olleet kovinkaan halukkaita kidyttimiin reaaliaikaisia opetussovelluksia, kuten verkko-
kokousjirjestelmid, videoneuvottelulaitteistoa, neuvottelupuhelinta tai chat-sovelluksia.
Tulos ei sindnsid ole yllattava, silld opettajat harvemmin tarvitsevat reaaliaikaisia yhtey-
denpitovilineitdi luokkahuoneopetuksessaan. Toisaalta kuitenkin yli puolet opettajista
voisi vihintdidn harkita niiden sovellusten kiyttoa.

Etiopetusta kokeilemattomat opettajat eivit olleet kiinnostuneita yhteisopalvelujen,
kuten Facebookin, Ningin ja Twitterin kidytostd. Yhtend syynid voi olla ndiden palve-
luiden ikirajat, jotka jo itsessddn rajoittavat sovellusten kiyttod opetuksessa. Sovelluk-
sista huonoimmin tunnettuja olivat virtuaalimaailmat ja Wiki-palvelut. Myoskidin blogit,
Google-sovellukset, verkkokokousjirjestelmit ja videoneuvottelulaitteisto eivit olleet
kovin tunnettuja.

Tulosten pohjalta néyttiisi siltd, ettd opettajat suhtautuvat padosin myonteisesti erilaisiin
tieto- ja viestintidtekniikan sovelluksiin ja niiden kidyttoon opetuksessa. Suurin osa vastaa-
jista voisi vahintddn harkita monien sovellusten kiyttod. Myos aika moni opettaja olisi
todennikodisesti tai jopa ehdottomasti halukas kiyttimiin eri sovelluksia opetuksessaan.
Kokonaan toinen kysymys on, miksi opettajat eivit niitd sovelluksia kiytd ja mitki tekijit
tihdn vaikuttavat.
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Etdopetuksessa térkeintd on vuorovaikutus

Vuorovaikutus opettajan ja oppilaan vdlillé olisi rebellistéi ja bedelmdillistd ja
motivoivaa ja molemminpuolista oppimista ja kebittymisté!

Etinid opettaneilta opettajilta selvitettiin, mitd tekijoitd he pitivit tirkeind etiopetuksen
onnistumisen kannalta (kuvio 2). Opettajia myos pyydettiin kuvaamaan, millaista
etdopetus heidin mielestiin parhaimmillaan olisi. Opettajien mielestd kaikkein tirkeinti
onnistuneessa etiopetuksessa on vuorovaikutus opettajan ja oppijan vililli. Sen sijaan
vuorovaikutusta oppijoiden vililld ei pidetty yhti tirkednd, vaikka timi kuitenkin koet-
tiin vield varsin tirkedksi. Myo6s motivointi, palautteen antaminen, aktivointi ja ohjaus
koettiin vuorovaikutuksen rinnalla hyvin tirkeiksi etiopetuksessa. Se, miti tekijoitd opet-
tajat pitdvit tirkeind etdopetuksen onnistumisen kannalta ei varmastikaan juuri eroa
niistd tekijoistd, jotka ovat tirkeitd myos luokkahuoneopetuksessa. Kokonaan toinen asia
on, miten nami tekijit toteutuvat etiopetuksessa ja miten haastavaksi ne koetaan. Erityi-
sesti vuorovaikutuksen rooli etiopetuksessa tulee esille monissa tilanteissa.

Vuorovaikutus opettajan ja oppilaiden valilla

Oppilaiden motivointi

Palautteen antaminen

Oppilaiden aktivointi

Oppilaiden yksiléllinen ohjaus

Vuorovaikutus oppilaiden valilla

Opetettavan sisallon kasittely ja muokkaaminen yhdessa oppilaiden kanssa
Opetettavan sisallon tarkka valittaminen opettajalta oppilaalle

Oppilaiden suoriutumisen jatkuva arviointi

Kuvio 2. Mitd asioita etind opettavat opettajat pitdvit tirkeind etdopetuksen onnistumisen kannalta (T=ei ollenkaan
tiirked, 5=erittdin tdrked)

Myos kuvauksissaan ihanteellisesta etiopetuksesta, opettajat korostivat vuorovaikutuksen
tarkeyttd. Opettajien mielestd etiopetus on parhaimmillaan onnistunutta vuorovaikutusta
ja yhteisollistd tiedon rakentelua niin opettajan ja oppijoiden vililldi kuin oppijoiden
kesken.

Yhteisollistéi tiedonrakentamista oppilaiden kesken, jossa opettajalla on Idbinnd
aktivoiva, motivoiva ja ohjaava rooli.

Vuorovaikutteisuus ja toisten ihmisten lisndolon kokeminen ja sen tirkeys nikyi opet-
tajien kuvauksissa. Opettajien mielestd etiopetus on parhaimmillaan silloin, kun koko
etdisyys havidi ja oppijat ja opettaja kokevat olevansa lisnd opetustilanteessa.
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Kun tuntu etdisyydesté bdvidd, syntyy reaaliaikailluusio, opetus toimii parbaiten.
Etdisyys hdvididi ja olemme ikdicin kuin samassa tilassa.

Sellaista sujuvaa toimintaa, ettd eldopetus tuntuisi ldibes Idbiopetukselta!

Monet opettajat painottivat oppilaiden oppimista, motivointia, palautteen antoa ja arvi-
ointia. Parhaimmillaan etiopetus voisi opettajien mielestd toimia silloin, kun etiope-
tuksen avulla voidaan motivoida oppijoita monipuolisilla opetusmenetelmilld sekd antaa
henkilokohtaista ja yksilollistd palautetta, tukea ja ohjausta. Myos eriyttimisen, kertaavan
ja tukevan opetuksen mahdollisuus nihtiin yhteni etiopetuksen parhaimmista puolista.

Etdopetus parbhaimmillaan antaisi mabdollisuudet auttaa opiskelijaa ajatusprosessinsa
Lyéstdmisessd ja ndin voisi objata ajattelua monipuolisemmaksi — vaikeinta/l

Kun aikaa on riittévdisti, arvioinnin osuus kasvattavana osana oppimista tulee
merkitykselliseksi. Verkko-opinnoissa oppilaiden yksiléllinen objaus voi olla
parbaimmillaan, JOS aikaa verkkotGiden tarkistamiseen on riittduvdisti.

Se onnistuisi eriytidimddn opetustani entisesicicin ja tarjoaisi mielekkdicin
oppimisympcdiriston.

Myos etiopetuksen joustavuus sekid ajasta ja paikasta riippumattomuus tuotiin esille.
Parhaimmillaan etiopetuksen koettiin olevan silloin, kun opetus on seki opettajalle ettid
oppijalle ajasta ja paikasta riippumatonta ja joustavaa toimintaa.

Opetusmidicirdltdidn ja kanssakdymiseltéicin Icibelld perinteistd luokkaopetusta, mutta
ajasta ja tilasta riippumatonta.

Parbaimmillaan voisi olla vuorovaikutteista yhteisen tietdimyksen kartuttamista ja
ajatusten rikastamista ajasta ja paikasta riippumatta.

Joustavaa, rauballista tila- ja aikapoluista vapaata.

Yhteni etiopetuksen hyvistd puolista nihtiin monipuolisuus ja opetuksen rikastaminen.
Parhaimmillaan etiopetuksen avulla voidaan opettajien mielesti monipuolistaa opetus-
tarjontaa ja taata opetusta myos yksittiisille oppijoille ja pienille ryhmille, seki rikastaa
opetusta erilaisin keinoin. Joidenkin opettajien kuvauksissa korostui myds omaan opet-
tajan tyohon liittyvit asiat. Etiopetus parhaimmillaan tuo opettajan tyohon vaihtelua ja
kehittdd opettajan omaa ammattitaitoa ja monipuolistaa opetusmenetelmi.

Etdopetuksessa joutuu pakostakin etsimddn uusia keinoja eri aibeiden opiskeluun. Se
estéid minua urautumasta samoibin vanboibin opetusmenetelmiin bamaan elcikeikdicin
saakka.

Pienille rybmille, lyhyitd tieto-iskutyyppisici opetuskokonaisuuksia, joissa oppilaat ovat
pdidiosassa ja opettajan rooli on enemmdin objaava.

Hyud puoli, etté kielitarjonta monipuolistuu, voidaan opettaa yhdellekin oppilaalle, jos
beiltd yhteensd eri kouluissa on kymmenkunia.

28



Opettajat toivat esille my0s tietoteknisid ongelmia. Kaikki sujuisi hyvin, jos vain laitteet
toimisivat niin kuin pitdisi ja opettajat voisivat tekniikan sijaan keskittyd itse opettami-
seen. Opettajissa oli myos niitd, joiden mielestid etiopetus ei tuo mukanaan kovinkaan
paljon hyvii ja niitd, joiden mielestd etiopetusta ei edes vilttimattd tarvita.

Parbaimmillaan se olisi opettajalle teknisesti ongelmatonta, tarjottaisiin koulutusta
ennen eldopetusta ja ennen kaikkea SEN AIKANA, kun niitd ongelmia on tullut
puitavaksi!

Sellaista, ettdi laitteet toimisivat niin moitteettomasti ja vaivattomasti, etici voisi unobtaa
etdisyyden.

Mielestcdni Idsndiolo on aina etdiopetusta tebokkaampaa.

En usko etdopetuksen onnistuvan.

Etdopetuksen haasteet ja ongelmat

Etdopetusta jo toteuttaneilta opettajilta tiedusteltiin etdopetuksen haasteita. Opettajille
esitetyt etdopetuksen haasteet olivat luonteeltaan pedagogisia, teknisiid, ja organisato-
risia. Niiltd opettajilta, jotka eivit olleet kokeilleet etiopetusta, tiedusteltiin nikemyksid
erilaisten tekijoiden rajoituksista etdopetuksen toteuttamisessa. Oppijoiden vilinen
vuorovaikutus koettiin kaikkein haastavimmaksi etiopetuksessa. Myos opettajan ja oppi-
joiden vilistd vuorovaikutusta, aktivointia ja motivointia sekd oppilaiden ja opiskelijoiden
kokemattomuutta etiopetuksesta pidettiin haasteellisena. Sen sijaan opettajan oma koke-
mattomuus tai arviointi ei noussut yhtd ongelmalliseksi kuin muut edelld mainitut.

Yleisimpid teknisid ongelmia olivat laitteiston, verkkoyhteyksien seki ohjelmistojen ja
sovellusten toiminnan varmistaminen. Sen sijaan ohjelmistojen, sovellusten ja laitteistojen
kidyton oppimista ei pidetty kovin haasteellisena. Organisatorisista ongelmista haastavim-
miksi nousivat koulun tekniset tukipalvelut sekid palkkaratkaisut.

Ne opettajat, jotka eivit ole opettaneet etind nostivat kaikkein rajoittavimmiksi teki-
joiksi oppilaisiin ja opiskelijoihin ja heidin taitoihinsa ja motivaatioonsa liittyvit asiat.
Oppijoiden taitoja ja motivaatiota opiskella omatoimisesti ja itsendisesti pidettiin kaik-
kein rajoittavimpina tekijoind. Myos oppijoiden tekniset taidot seki ikid koettiin melko
rajoittaviksi tekijoiksi. Luokanopettajien ja aineenopettajien vililld oli eroja siind, miten
rajoittaviksi he kokivat oppilaisiin liittyvid tekijoiti.
Luokanopettajat kokivat rajoittavimmiksi oppilaiden
idn, oppilaiden tekniset taidot sekd oppilaiden taidot
opiskella omatoimisesta ja itsenidisesti kuin aineen-
opettajat. Aineenopettajat taas kokivat luokanopettajia
rajoittavammaksi opiskelijoiden motivaation opiskella
omatoimisesti ja itsendisesti.

Opettajaan liittyvid tekijoitd ei pidetty yhtd rajoitta-
vana kuin oppilaisiin liittyvid tekijoitd. Sen sijaan niilld
kaikilla tekijoilld oli suora yhteys opettajan arvioihin
omista tietotekniikan kiyttotaidoista: mitd heikom-
maksi opettajat arvioivat omat tietotekniikan kayttotai-

29



tonsa, sitd rajoittavampina tekijoinid opettajat pitivit omaa motivaatiotaan opettaa etini,
omia teknisid ja pedagogisia taitojaan sekid motivaatiotaan opetella erilaisia pedagogisia
etdopetuksen malleja.

Opettajat pitivit hyvin rajoittavina tekijoind myos kidytdssidn olevaa laitteistoa sekd
koululta saatavaa teknistid ja pedagogista tukea. Opettajien arvio omista tietotekniikan
kayttotaidoistaan oli selkedsti yhteydessi siihen, miten rajoittavana tekijinid he pitivit
laitteistoa seki teknistd ja pedagogista tukea. Mitd mitd huonommaksi opettajat arvioivat
omat tietotekniset taitonsa, sitd rajoittavampina tekijoinid opettajat pitivit laitteistoa, sekd
pedagogista ja teknistd tukea. Luokanopettajien ja aineenopettajien vililld oli eroja siini,
kuinka rajoittavina he pitivit laitteistoon ja tukeen liittyvid tekijoitd. Luokanopettajien
mielestd tekninen tuki ja oppilaitoksen johdon asenne oli rajoittavampaa kuin aineen-
opettajien mielestd. Oppilaitoksen johdon asennetta tai kollegoiden huonoja kokemuksia
ei sen sijaan pidetty sindlliin kovin rajoittavina tekijoind etiopetuksen jirjestimisessi.
Aineenopettajat taas kokivat luokanopettajia enemmin, ettd kollegoiden huonot koke-
mukset etiopetuksesta ovat rajoittaneet enemmin heidin kiinnostustaan etiopetukseen.
Pedagogisessa tuessa ei ollut eroja. Opettajien taidot ja koulujen tekniikka ja opettajien
tuki vaativat parantamista, mikili etiopetusta haluttaisiin hyodyntdd nykyisti enemmin
tulevaisuuden opetuksessa.

Oppiainetta ei pidetty yleisesti kovin rajoittavana tekijind. Eri oppiainetta opettavien
ryhmien valilld oli kuitenkin eroja. Taito- ja taideaineiden opettajat sekd matemaattisten
aineiden pitivit omaa oppiainettaan selvisti rajoittavampana tekijinid kuin didinkielen,
vieraiden kielten tai reaaliaineiden opettajat.

Etdopetus nyt ja tulevaisuudessa

Tamin tutkimuksen tulosten perusteella niyttdd siltd, ettd etiopetus Suomen yleissivis-
tavissd koulutuksessa pohjautuu pitkilti vield tuttuun ja turvalliseen. Etdopetusta jirjes-
tavit opettajat kiyttivit opetuksessaan ennestidn tuttuja sovelluksia ja etiopetuksen
tyokaluja kuten sihkopostia, oppimisalustoja ja videoneuvottelulaitteistoja, jotka ovat
olleet kiytdssi jo pidemmin aikaa ja joiden kiytostid opettajilla on eniten kokemuksia.
My6s muiden opettajien kiinnostus suuntautuu pitkilti ndiden tutumpien sovellusten
kayttoon.

Samanaikaisen etiopetuksen jirjestimisessi videoneuvottelulaitteisto niyttdisi vield
olevan suositumpi kuin uudempaa tekniikkaa edustavat verkkokokousjirjestelmit
(esimerkiksi Adobe Connect, iLink, Openmeeting tai Skype). Perinteinen - usein kalliik-
sikin koettu — videoneuvottelulaitteisto alkaa todennikoisesti kuitenkin jiddid vihem-
mille kiytolle uudempien verkkokokousjirjestelmien tullessa opettajille yhi tutummiksi
ja entistd helpommiksi kiyttdd. Selaimella toimivien verkkokokousjirjestelmien etuna on
erityisesti se, ettd niiden kiyttiminen on joustavaa ja paikasta riippumatonta, kunhan
kiytossd on toimiva verkkoyhteys ja 44ni- ja kuvayhteyksilld varustettu tietokone. Toisaalta
perinteisen videoneuvottelun tarjoama parempi kuvan ja d4nen laatu ja toimintavarmuus
saattaa pitdd vield videoneuvottelulaitteiston pitkddn etdopettajien suosikkien joukossa,
erityisesti jos video-opetusta tarvitaan ainoastaan luentomaisen opetuksen vilittimiseen.

Sosiaalinen media ja sen opetuskiyttd puhuttaa tilld hetkelld opetuksen parissa tydsken-
televid. Tamin kyselyn tulosten perusteella ndyttdd kuitenkin siltid, ettd sosiaalinen media
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ei ainakaan vield ole ottanut kovin suurta roolia etiopetuksen jirjestimisessd. Myoskdian
opettajat, jotka eivit ole opettaneet etini, eivit koe sosiaalista mediaa erityisen kiin-
nostavaksi. Vihidinen kiyttd ja kiinnostus voi johtua osittain siitd, ettd opettajilla ei ole
ennestiin kokemuksia sosiaalisen median opetuskiytostid. Lisiksi sosiaalisen median
opetuskiyttdd rajoittaa vield hyvin monenlaiset kiyttoehdot - kuten ikirajoitukset, tieto-
turva ja tekijinoikeudet - jotka hankaloittavat osaltaan sosiaalisen median hyodyntimisti
erityisesti peruskoulun ja lukion opetuksessa. Ratkaisuna niihin ongelmiin on joissain
kouluissa otettukin kiyttoon esimerkiksi koulun omia blogi-sovelluksia ja -palvelimia,
joiden kiyttd opetuksessa ei ole sidottu esimerkiksi ikdrajoihin.

Kokonaan oma lukunsa ovat ne oppilaat ja opiskelijat, jotka eivit vilttimattd ole edes
halukkaita ottamaan vapaa-aikanaan kiyttimidinsi sosiaalista mediaa osaksi opiskelua.
Téssd tutkimuksessa ei selvitetty oppilaiden ja opiskelijoiden mielipiteitd, mutta jatkossa
olisikin tirkedd selvittid, mitd mieltd he ovat tietotekniikan kidytostd opetuksessa, etiope-
tuksesta seki erityisesti heiddn vapaa-aikanaan suosimansa sosiaalisen median mukaan
tulosta osaksi koulumaailmaa.

Tutkimuksen tulosten perusteella niyttiisi siltd, ettd pddosin etiopetukseen suhtaudu-
taan melko myonteisesti — my6s niiden opettajien keskuudessa, jotka eivit ole koskaan
etdnd opettaneet. Myonteisyydestid kertoo jotain myos se, ettd opettajat, jotka eivit ole
aiemmin opettaneet etdni, ovat melko halukkaita kokeilemaan etiopetusta — toki tilan-
teesta riippuen. Kuten edelld kuvattiin, erityisesti inhimilliset syyt, kuten oman oppilaan
tai opiskelijan sairastuminen pidemmaiksi aikaa, saa useimmat opettajat ainakin harkitse-
maan etiopetuksen kayttoi.

Monella opettajalla suhtautuminen etiopetukseen on kuitenkin vield hyvin varauksellista.
Etenkin monet alakoulun opettajat suhtautuvat etiopetukseen epirdiden tai kokonaan
kielteisesti. Monien mielestd alakoululaisten nuori iki rajoittaa hyvin paljon etiopetuksen
kiyttod eikd osa opettajista edes koe etdopetusta tarpeelliseksi. Monet opettajat veto-
avat erityisesti siihen, ettd etdopetus ei ole verrattavissa tavalliseen lihiopetukseen ja
sen avulla ei saada aikaiseksi samanlaista vuorovaikutusta opettajan ja oppilaan vililld
kuin lihiopetuksessa. Varmasti onkin totta, ettd vuorovaikutus ja tyoskentely verkon
kautta eivit ole samanlaista kuin lihiopetuksessa. Mutta toisaalta voidaan myos kysyi,
tarvitseeko sen ollakaan samanlaista? Voisiko ajatella, ettd nyt ja tulevaisuudessa ihmiset
tarvitsevat myos kasvokkaisten vuorovaikutustaitojen lisdksi yhti lailla verkkovuorovai-
kutustaitoja. Ja miki olisikaan parempi paikka nididen vuorovaikutustaitojen harjoittele-
miseen kuin koulu — ihan alakoulusta lihtien.

Se, mitd tekijoitd opettajat ndyttivit pitivin tirkeinid etiopetuksen onnistumisen kannalta,
ei juuri eronnut niistd tekijoistd, jotka ovat tirkeitd myos luokkahuoneopetuksessa.
Etdopetuksessa tarvitaankin ihan samoja asioita kuin lihiopetuksessa: vuorovaikutusta,
oppilaiden motivointia ja aktivointia sekd arviointia — toimintatavat vain ovat erilaiset.

Erityisesti vuorovaikutus koettiin hyvin tirkeiksi, mutta myods haastavimmaksi etiope-
tuksessa. Vuorovaikutuksen haastavuuteen on varmasti useita syitd. Etdopetuksessa
vuorovaikutuksen koetaan usein olevan liian hidasta: oppilaat eivit vastaa opettajan tai
toisten oppilaiden viesteihin ajallaan. Oppilaat ja opiskelijat eivit vilttAimittd myoskdin
koe etdopettajaa ja/tai muita kurssilla olijoita yhtad liheiseksi kuin perinteisessid kasvok-
kain tapahtuvassa opetuksessa (Nummenmaa 2011). Etdvuorovaikutuksesta puuttuu
usein myos oheisviestintd, joka on varsin tirked ihmisten vilisessd vuorovaikutuksessa.
Etiopetustilanteessa — vaikka kyseessi olisi reaaliaikainen videoyhteys - oheisviestintdd
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kuten ilmeitd, eleitd ja ddnensivyjd ei kyetd vilittimiidn ja tulkitsemaan samoin kuin
kasvokkain vuorovaikutuksessa, miki osaltaan vaikeuttaa hyvin ja toimivan vuorovaiku-
tussuhteen syntymistid opettajan ja oppijan vililla.

Lisdksi etdopetuksessa opettajan mahdollisuudet yksilolliseen ohjaamiseen ja tuke-
miseen sekid vastavuoroiseen kontaktiin ovat rajoitetumpia kuin kontaktiopetuksessa.
Talloin tulee kiinnittdd erityistd huomiota etiopetuksessa kiytettyihin vuorovaikutuksen
muotoihin. Tutkimustulokset viittaavat siithen, ettid etiopetusratkaisut, joissa yhdistelldin
monia eri vuorovaikutuksen muotoja toimivat parhaiten (Lehtinen & Nummenmaa 2012).
Erilaiset teknologiset ratkaisut mahdollistavat sekd samanaikaisia ettid eriaikaisia vuoro-
vaikutuksen muotoja, joiden avulla opettaja ja oppijat voivat olla yhteydessi toisiinsa
mahdollisimman monipuolisella tavalla.

Vaikka teknologiset ratkaisut ovat vihitellen lisinneet mahdollisuuksia monipuoliseen
vuorovaikutukseen ja psykologisen etdisyyden vihentimiseen opettajan ja oppijoiden
sekid oppijoiden vililld, lihiohjauksen merkitys on edelleen suuri erityisesti nuoremmilla
oppilailla. Aina kun mahdollista, etiopetuksena toteutettavaan kurssiin onkin tarkoituk-
senmukaista lisitd kontaktiopetusjakso, jonka avulla voidaan lisitd kaikkien kokemuksia
vuorovaikutteisuudesta ja yhteisollisyyden tunteesta.

Vaikka tekniikka ja laitteistot kehittyvit koko ajan, ei teknisiltd ongelmilta viltytd. Vield
edelleen tekniset ongelmat, kuten laitteisto, sovellukset ja verkkoyhteydet aiheuttavat
ongelmia etiopetuksen jirjestimisessd. Etiopetuksessa koettuja ongelmia ovat ylei-
simmin verkon pitkiminen, langattomien yhteyksien epivarmuus, laajakaistojen puut-
tuminen erityisesti harvaan asutuilla alueilla sekid palomuuriongelmat. Myos laitteistojen
ja ohjelmistojen riittimittomyys, yhteensopimattomuus ja ei-ajanmukaisuus ovat yleisid
ongelmia (Nummenmaa 2011). Myodskidin organisatoriset ratkaisut eivit aina tue riitti-
visti etiopetusta. Kaikkein suurimmaksi ongelmaksi nousivat koulujen tekniset tukipal-
velut, jotka koettiin usein riittimattomiksi tai puutteellisiksi. Tamin lisdksi etiopetuksen
palkkaratkaisut eivit ole selkeitd ja ndissd on kuntien vililld suuria eroja.

Tama tutkimus on vahvistanut nikemysti siitd, ettd on jarkevii ottaa kiyttoon etdope-
tuksen tarjoamat mahdollisuudet. Etdopetus tarjoaa monia mahdollisuuksia suomalaisen
kouluopetuksen kehittimiseen. Opetuksen rikastaminen ja monipuolistaminen, erilaisten
vuorovaikutustaitojen ja toimintamuotojen kehittiminen ja harjoitteleminen seki koulun
ja muun yhteiskunnan vilisten raja-aitojen kaventaminen ovat etiopetuksen suurimpia
mahdollisuuksia, mutta samalla myo6s haasteita. Kouluissa on myos seki tilapiisid ettd
pysyviisluonteisia tilanteita, joissa oppilaat eivit padse osallistumaan normaalissa koulu-
ympiristossd tapahtuvaan opetukseen tai joissa opetuksen rikastaminen koulun ulko-
puolisen opettajan antamalla opetuksella on jarkevdd. Hyvin suunniteltuna ja toteutettuna
etdopetus voi ndissi tilanteissa olla erinomainen ratkaisu.
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Pelit ja virtuaalimaailmat opetuksessa
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Nykyajan lapset ja nuoret ovat vapaa-ajallaan innokkaita pelaajia ja liikkuvat sujuvasti
erilaisissa virtuaalimaailmoissa. Koulujen opetuskiytossd nididen tieto- ja viestintitek-
niikan tukemien ympiristdjen hyddyntiminen on kuitenkin ollut vield vihiistd. Vuonna
2006 matematiikan opettajista 81 % ilmoitti, ettei kiyttinyt koskaan digitaalisia oppi-
mispelejd opetuksessaan (Kankaanranta & Puhakka 2008). Toisinaan peleji kaytti 18
% ja usein ainoastaan 2 % matematiikan opettajista. Simulaatioihin ja mallinnukseen
perustuvia ohjelmia ja opetuspeleji kiytettiin hieman enemmin, mutta kidyttd oli silti
vihdistd. Matematiikan opettajista 74 % ilmoitti, ettei kiyttinyt niitd koskaan. Luonnon-
tieteiden opettajien vastaukset olivat samansuuntaisia. Digitaalisia peleji ei kiyttinyt
koskaan 83 %. Simulaatioihin ja mallinnukseen perustuvia ohjelmia ja -peleji kiytet-
tiin hieman enemmin, mutta niitikdin 73 % luonnontieteiden opettajista ei kiyttinyt
koskaan. (Kankaanranta & Puhakka 2008.) Tietotekniikan opetuskiyton vihidisyyttd
perusteltiin opettajien ajan puutteella sekd koulun tietoteknisen laitteiston ja ohjelmien
puutteilla. Opettajat luottivat kuitenkin omiin ja etenkin oppilaiden tietoteknisiin taitoihin
ja uskoivat, ettd tietotekniikan opetuskiytté vahvistaisi oppilaiden motivaatiota, tarjoaisi
yksilollisia oppimiskokemuksia, antaisi valmiuksia tydelimiin ja vahvistaisi oppilaiden
itsenidisyyttd ja vastuullisuutta omasta oppimisestaan (Kankaanranta & Puhakka 2008).

Vuonna 2010 rehtorit raportoivat, ettd suuressa osassa (77 %) kouluista oli kiytettdvissi
oppimispeleji. Eniten peleji oli tarjolla alakouluissa. Vuoteen 2006 verrattuna oppimis-
pelit olivat selvisti yleistyneet. Usein pelien pelaamista koulun tietokoneilla kuitenkin
rajoitettiin; yli 80 % rehtoreista ilmoitti ndin toimivansa. Timidn lisdksi tietotekniikan
opetuskdyton yleistymisen hidasteina olivat opettajien ajankdyttoon ja opetussuunnitel-
maan liittyvit tekijit sekid teknisten vilineiden, resurssien ja hyvien opetusmateriaalien
puute (Kankaanranta, Palonen, Kejonen & Arje 2011).
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Oppimispelien ja virtuaalisten ympiristdjen laaja-alainen kiyttd ei ndytid olevan mahdol-
lista ennen kuin koulujen laiteresurssit sekid opettajien tiydennyskoulutus ja pelitietous
ovat kunnossa. Opettajien ei ole helppoa luopua perinteisesti opetustavasta, johon he
ovat tottuneet ja joka heidin mielestddn takaa parhaiten opetussuunnitelman oppisisil-
tojen omaksumisen ja kaikille yhtilidiset oppimismahdollisuudet sekd opetustilanteen
hallinnan. Laitteiden ja ohjelmien kehityksen myo6td voisi olettaa, ettd pelien ja virtuaali-
maailmojen kiyttod olisi viime vuosina yleistynyt.

Téssid luvussa kerrotaan tuloksia pelien ja virtuaalimaailmojen opetuskiaytostd. Tutkimuk-
sessa selvitettiin opetushenkiloston asenteita ja kokemuksia sekd ongelmia ja kiinnos-
tuksen kohteita peli- ja virtuaalimaailmojen kiyttomahdollisuuksista ja -tarkoituksista,
tiedon tarpeista ja ldhteistd sekd kdyton esteistd koulun arjessa. Kyselyyn vastasi yhteensi
2168 opettajaa. Erityisesti etsittiin vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

Kuinka yleistd pelien ja virtuaalimaailmojen kiyttdé on opetuksessa?

Minkdlaisiin tarkoituksiin pelejid kdytetian?

Miten virtuaalimaailmoja hyoddynnetidin opetuksessa?

Miten hyodyllisind ja motivoivina opettajat kokivat pelien ja virtuaalimaailmojen
kiyton?

Mitd pelejd tai virtuaalimaailmoja opettajat kiyttivit opetuksessaan?

Millaisia hyvit pelit ja virtuaalimaailmat ovat opettajien mielesti?

Mistd opettajat saavat tietoa oppimiseen soveltuvista peleistd ja virtuaalimaailmoista?
Mitka tekijit rajoittavat pelinomaisten ympiristdjen opetuskiyttoa?

Kyselylomakkeen laadinnassa hyodynnettiin  kahden aikaisemmin toteutetun tutki-
muksen mittareita, ensinnidkin kansainvilisen tietotekniikan opetuskiyton tutkimuksen
(SITESin) mittaria ja toiseksi kansallisen Opetusteknologia koulun arjessa -tutkimuksen
mittaria. TAmi antaa mahdollisuuden pelien opetuskiyton kehittymissuuntien seuraa-
miseen. Aiempi tutkimuskirjallisuus tarjoaa puolestaan viitekehyksen arvioida ja pohtia
tuloksia hyvin oppimisen ja erilaisten pelisukupolvien nikoékulmasta. Niiden pohdin-
tojen perusteella pyritiin 10ytimidin hyvid ja innovatiivisia kiytinteitd opettajien pelitie-
touden vahvistamiseksi ja pelinomaisten opetusratkaisujen edistimiseksi.

Pelien ja virtuaalimaailmojen opetuskédyton mahdollisuuksia

Tidssd luvussa opetuskiyttoon liittyvilld peleilld tarkoitetaan digitaalisia pelejd, joita
voidaan pelata tietokoneella, konsolilla tai mobiililaitteilla. Pelit voivat olla varsinaisia
oppimispelejd, kuten Lukimatin Ekapeli, Otavan Oppivat otukset ja Suomen Pankin
Finanzity tai tavallisia viihdepelejd, joita voidaan hyodyntid opetuksessa tai oppimi-
sessa kuten SimCity tai fysiikan tunneilla kokeiltu Angry Birds. Virtuaalisilla ympiris-
toilld puolestaan tarkoitetaan pelinomaisia simuloituja virtuaalimaailmoja, joissa kayttidjia
liikkuu luomallaan avatar-hahmollaan, tuottaa itse sisiltoja ja pystyy kommunikoimaan
sekd toimimaan toisten hahmojen kanssa. Téllaisia virtuaalimaailmoja ovat esimerkiksi
Second Life, Quest Atlantis ja Habbo. Virtuaalisilla ympdristoilld ei tissd kyselyssi tarkoi-
teta perinteisempid verkkoympiristojd, kuten Pedanetia, Optimaa tai Moodlea.

Lasten ja nuorten kokemukset peleistd ja virtuaalimaailmoista kertovat monista mahdol-
lisuuksista mutta myos ongelmista opiskelutilanteissa. Pelit voivat tarjota kiinnostavia
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oppimiskokemuksia ja haasteita, mutta ne voivat olla myds visyttivid ja vieraannuttaa
todellisuudesta. Samalla ne voivat kuitenkin myo6s laajentaa todellisuutta mahdollisiin,
jopa mielikuvituksellisiin maailmoihin. Pelit voivat toimia ajattelun konteksteina, tydka-
luina ja motivoijina, joista oppiminen voi seurata palkintona. (Ermi, Heli®é & Mayrd 2004;
Gee 2005.) Peleilli on my6s potentiaalisia mahdollisuuksia opetuksen ja oppimisen
uudistumiseen varsinkin silloin, kun otetaan oppia informaalisen vapaa-ajan oppimisen
pelitilanteista, joissa oppiminen on usein 10ytoretkeilyd, yritystd ja erehdystd, tutkimusta
ja tiedon yhteistid jakamista (Buckingham 2007).

Digitaalisilla peleilld voi olla viihtymisen ja yhdessd tekemisen ohella myonteinen
vaikutus monien taitojen oppimiseen ja opiskelumotivaatioon (Tuziin, Yimaz-Soylu,
Karakus, Inal, & Kizilkaya 2009; Papastergiou 2009; Prensky 2006). Peli voi saada lapsen
huomion ja mielenkiinnon kohdistumaan uuteen aiheeseen, innostaa perehtymiin
vieraisiin asioihin, kuvitteelliseen maailmaan ja luovuuteen sekid ongelmalihtoiseen
oppimiseen (Ermi ym. 2004; Prensky 2006). Vuonna 2003 toteutetun haastattelun perus-
teella 10-12-vuotiaat suomalaislapset ja heidin vanhempansa kokivat pelit ensisijaisesti
viihteenid mutta myods opettavaisina (Ermi ym. 2004). Lapsista 25 % ja vanhemmista 36 %
oli sitd mieltd, ettd peleistd oppii monia tietoja ja taitoja. Erityisesti varsinaisia oppimispe-
leja sekd simulaatio- ja strategiapelejid vanhemmat pitivit hyodyllisind. Niissd itsendistd
kokeilua, valinnan mahdollisuuksia sekid valintojen ja kokemusten seurauksista oppi-
mista pidettiin arvokkaina. Vanhempien mielestd pelit tarjosivat myds mahdollisuuksia
oppia loogisen ajattelun, ongelmanratkaisun ja péittelyn taitoja. Pelien arvioitiin edis-
tivin myos sosiaalisten taitojen kehittymistd, kun lapset opettivat toisiaan ja solmivat
ystivyyssuhteita pelien vilitykselld. Lasten mielestd he olivat oppineet peleisti eniten
englantia ja erilaista yleistietoa pelien sisdltoalueelta. Eniten vanhempia huolestutti pelaa-
misen nopeatempoisuus, pelaamisen herdttimi jannitys ja siitd seuraava levottomuus.
Yhdessi pelaaminen, tekeminen ja jakaminen opettivat vanhempien mielestd kuitenkin
sekd hdvidmisen ettid voittamisen kisittelyd ja ajan hallintaa. (Ermi ym. 2004.)

Oppimisen laatua ja oppijan roolia arvioitaessa huomio olisi Geen mukaan (2005, 34-37)

kiinnitettdvi seuraaviin pelien piirteisiin:

e [dentiteettiin: Kuinka paljon pelaaja pididsee osallistumaan pelin tapahtumiin, muok-
kaamaan ja sitoutumaan peliympiristoonsi ja "peli-identiteettiinsd™?

e Vuorovaikutukseen: Edistidkd peli vuorovaikutusta pelaajien vililld ja ympiriston
kanssa?

e Tuottamiseen: Onko pelissi mahdollisuus luoda itse ja tuottaa opittavia sisiltojd seki
vaikuttaa omaan opetussuunnitelmaan ja oppimistehtdviin?

e Riskien ottamiseen: Joutuuko pelissi ottamaan myos riskejd, olemaan rohkea 16ytoret-
keilija ja oppia my6s hdviimiin sekd saamaan onnistumisen kokemuksia?

e Muuntamiseen: Onko pelissi erilaisia tasoja ja etenemistapoja, jotka sopivat erilaisille
pelaajille, joiden kiinnostuksen kohteet, toiveet ja oppimistyylit vaihtelevat?

e Toimijuuteen: Saako oppilas pelissi aktiivisen toimijan ja oman toimintansa kontrol-
loijan roolin?

e Hyvin jdsentyneisiin ongelmiin: Opettaako peli sekd ratkaisemaan ongelmia ettd
luomaan uusia hypoteeseja ja asettamaan ratkaisuihin perustuvia uusia ongelmia?

e Sopiviin haasteisiin: Ovatko pelin haasteet sopivan vaativia, jotta ne kiinnostavat,
mutta eivit ahdista?

o Mukavaan turbautumiseen: Onko peli tarpeeksi vaativa, jotta epdonnistumiset moti-
voivat jatkamaan?
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e Ajankobtaisiin tavoitteisiin: Sopiiko peli oppijoiden senhetkisiin tavoitteisiin, toivei-
siin ja kiinnostuksen kohteisiin?

e Tilannesidonnaisuuteen: Liittyvitkd pelin sisdllot, tapahtumat, vuorovaikutus ja
merkitykset tilannekontekstiin, niin pelimaailmassa kuin sen ulkopuolellakin?

e Tutkimiseen ja keksimiseen: Edistidkod peli pikemminkin elimyksellistd, tutkivaa ja
pohtivaa oppimista kuin nopeaa selviytymisti?

e Systeemiseen ajatteluun: Rohkaiseeko peli nikemiin yksittdisten tietojen, taitojen ja
tapahtumisen vilisid yhteyksid, syy- ja seuraussuhteita?

o Alykkdicit viilineet tiedon jakamiseen: Mahdollistaako peli oppijoiden todellisen vuoro-
vaikutuksen, yhteistyon ja tiedon jakamisen?

e Toimiviin tiimeibin: Mahdollistaako peli osallistujien erilaisiin tehtiviin perustuvat
yhteisot ja niiden toiminnan?

e Suoritukseen ennen kompetenssia: Tarjoaako peli mahdollisuuksia, joissa pelaaja
padsee harjoittelemaan pelid ja suoriutumaan haasteista, vaikka ei kaikkea vield
taydellisesti osaakaan?

Mikili peli tai pelinomainen oppimisympiristd tayttid edelld luetellut kriteerit, pelaa-
misella on mahdollisuus voimaannuttaa oppijaa sekd tukea ongelmanratkaisutaitoja ja
asioiden aiempaa monipuolista ymmirtimistd (Gee 2005).

Parhaimmillaan oppimispelit ovat yhtd aikaa opettavia ja viihdyttavid (Lyytinen 2004).
Pelin suunnittelijan on kyettdvi erittelemidin opittavan tiedon tai taidon perusteet ja
osavaiheet, joista muodostuu vihitellen tavoitteena oleva kokonaisuus. Oppiminen
edistyy parhaiten pelaajan omakohtaisella panostuksella. Lyytinen (2004) painottaa, ettid
on tirkedd tehdd pelin alkukokemukset niin keveiksi ja kiinnostaviksi, ettd oppimisen
riskit voidaan minimoida ja oppilas kokee onnistuvansa. Sen jilkeen pelaaminen voi
edetd nopeasti osista kokonaisuuksiksi ja aidoin tuloksin, joista pelaaja saa vilitontd
palautetta. Pelin tulee mukautua oppijan suoritustasoon siten, ettd tehtividi pidetiin
haastavina, mutta pddosin onnistuvina, miki pitid ylli mielenkiintoa ja vahvistaa moti-
vaatiota.

Pelejd ja niiden pedagogisia mahdollisuuksia ja kiyttoéd on tarkasteltu kolmen suku-
polven valossa (Egenfeldt-Nielsen 2007, ks. taulukko 1).

Tavlukko 1. Oppimispelien sukupolvet ja niiden oppimisteoreettiset painotukset (Fgenfeldt-Nielsen 2007, 273)

1. Sukupolvi 2. Sukupolvi 3. Sukupolvi

edutainment-oppimispelit oppimispelit pelinomaiset oppimisympdristot

behaviorismi kognitiivinen konstruktivismi sosiokulttuurinen oppimisnikemys

fokus toiminnassa fokus oppijayksildssd fokus ympdristossd, tilanteessa ja
kaytoss

drsyke-reaktio, toisto, yksittdisten informaation pilkkominen, tarjoilu jo  |sosiaalinen vuorovaikutus, yhtey-

taitojen harjoittelu yhdistely oppijan kykyjen mukaan det tarkoitukseen, tilanteeseen ja
kulttuuriin

Ensimmiisen sukupolven, edutainment-oppimispelit, liitetdin ldheisesti behavioristiseen
oppimisnikemykseen, jossa yksittiisid taitoja — esimerkiksi d4dnteen ja kirjaimen yhdisti-
mistd tai peruslaskutoimituksia - opitaan drsykkeen ja reaktion kautta oikeaa toimintaa
vahvistamalla. Peleissi toistoja ja harjoittelua palkitaan pistein tai uusia vaatimustasoja
saavuttamalla, ei niinkd4n syvempdd ymmarrystid tavoittamalla. Pelitoiminta ei ole sininsi
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motivoivaa, vaan usein mekaanista harjoittelua. Opettajan, vanhempien tai muiden pelaa-
jien rooli on pelitilanteessa merkitykseton. Pelaaja on yksindinen toimija eikd toiminta
vaadi muiden ohjausta, tukea tai reflektoivaa jilkipuintia.

Toisen sukupolven pelit, varsinaiset oppimispelit, heijastavat Egenfeldt-Nielsenin (2007)
mukaan kognitiivista ja konstruktivistista oppimisndkemystd. Niissd peleissd oppijayk-
silo on keskeisessd roolissa. Oppijan aiempien tietojen, motivaation ja oppimistyy-
lien merkitystd painotetaan. Oppimisessa korostetaan yksilollisyyttd ja siihen liitetiin
sisdiinen motivaatio, erilaiset oppimistyylit, erilaiset mediat ja aiemmat tiedot. Yksilollinen
oppimisnopeus ja erilaiset valinnat otetaan huomioon pelien rakenteessa. Oppimiseen
liitetddn myos oppimisen metataitojen opiskelu. Erityisesti painotetaan kidden ja silmin
liilkkeiden koordinaatiota, piittely4 ja ongelmanratkaisua.

Kolmannen sukupolven pelit, tai pikemminkin pelinomaiset oppimisympiristot Egen-
feldt-Nielsen (2007) liittad sosiokulttuuriseen nikemykseen oppimisesta, joka painottaa
sosiaalisen ja kulttuurisen kontekstin ja yhteison merkitysti opiskelussa. Yksittdisten
sisdltdjen ja taitojen sijasta osaaminen liitetidn ldheisesti opiskeluympiristoon, jonka
rakentamiseen ja jossa toimimiseen pelaajat aktiivisesti osallistuvat ja jossa he jakavat
tietoja, taitoja ja neuvottelevat asioiden merkityksesti. Peliympdristo linkittyy myos todel-
liseen ympiristoon, muihin oppimistehtiviin ja ymparoiviadin kulttuuriin, jossa opettajan,
vanhempien tai muiden oppilaiden rooli on tiedon etsimisti, jakamista ja arviointia rikas-
tavaa.

Egenfeldt-Nielsen (2007) painottaa, ettd kolmannen sukupolven pelinomaiset oppimis-
ympiristot vaativat koululta ja opettajalta paljon: ympiristdjen ja vuorovaikutuksen suun-
nittelua, oppimistehtivien ideointia, opiskelutilanteen ja erilaisten oheismateriaalien seki
ryhmien hallintaa ja opiskelupelaamisen jilkipuintia samoin kuin riskinottoa ja rohke-
utta. Kolmannen sukupolven peliympiristot eivit painota vain tietyn sisillon tai taidon
opiskelua vaan ennen muuta niiden nivoutumista toisiinsa ja opetussuunnitelmaan,
muihin pedagogisiin kidytinteisiin seki yleisemminkin oppimiskulttuurin ja yhteiskunnan
muutokseen. Kolmannen sukupolven pelinomaisia oppimisympéristojd edustavat kolmi-
ulotteiset virtuaalimaailmat, jotka tarjoavat uusia mahdollisuuksia pelaamiseen, opiske-
luun seki yhteisolliseen ja yhteiskunnalliseen osallistumiseen. Vaikka virtuaalimaailmat
eivit sindnsi ole pelillisid, ne mahdollistavat myos pelaamisen.

Virtuaalimaailmoja voidaan hyodyntid oppimisessa erityisesti silloin, kun opiskellaan
etind tai kun vastaavaa opiskeluympiristoid ei voida helposti tavoittaa todellisuudessa
(Salmon 2009). Tillaisia ympiristdjd ja niihin liheisesti liittyvid sisdltdjd ovat esimer-
kiksi historian tapahtumat, avaruuden ja fysiikan ilmiot tai tyoelimissd eteen tulevat
ympiristot ja ongelmatilanteet (Salmon 2009; Hiamdaldinen 2011). Virtuaalimaailmoissa
vuorovaikutus, tiedon jakaminen sekd ongelmien ratkaiseminen yhdessi on mahdollista.
Oppijat voivat virtuaalimaailmoissa myos hyodyntda omia yksilollisid oppimistapojaan,
kun monimediainen ympiristo tarjoaa erilaisia virikkeitd ja kokemuksia. Tietoa voidaan
rakentaa yhdessi neuvotellen, syventiden ja arvioiden. Virtuaalimaailmat soveltuvat erityi-
sesti leikinomaiseen, elimykselliseen ja tutkivaan oppimiseen, jossa yhteisollisyys on
olennaista (Beals & Bers 2009; Bers 2008; Salmon 2009).

My®os lapset ja nuoret pitivit virtuaalimaailmojen etuna juuri niiden sosiaalista luonnetta

sekd yhdessd toimimista (Tuukkanen, Igbal & Kankaanranta 2010). Erityisen kiinnosta-
vina pidetiin myos identiteetin rakentamista ja roolipelid avatarien avulla, liikkumista
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todellisuudessa vaikeasti tavoitettavissa paikoissa ja tilanteissa sekd vapautta toimia,
haastaa toiset ja kilpailla sekid ilmaista mielipiteitiin yhteisissd keskusteluissa (Salmon
2009; Tuukkanen ym. 2010). Toiminnan ja sisidllon tuottamisen vapaus voi opetuksessa
koitua myos ongelmaksi, jos anonyymit avataret tuottavat sopimatonta tai opiskeltavan
asian kannalta turhaa sisiltod (Ma, Oikonomou & Zheng 2009). Opettajat ovatkin koke-
neet vaikeaksi hallita ja fokusoida ison oppilasryhmin vapaata, monipolvista ja ronsyi-
leviid keskustelua ja toimintaa (Beals & Bers 2009; Ellis & Anderson 2011; Looi & See
2010). Vaikka virtuaalimaailmat ovat jo laajalti kiytettyja oppimisympiristdjd, ne ovat
kuitenkin vield kokeiluvaiheessa ja yleensi joidenkin rohkeiden opettajien, kouluttajien
tai verkostojen projekteja (Salmon 2009). Virtuaalimaailmassa toimiminen vaatiikin opet-
tajilta monipuolisten tietoteknisten ja pedagogisten taitojen ohella rohkeutta ja riskien
ottamista uudenlaisen pedagogiikan kehittimiseksi.

Pelien ja virtuaalimaailmojen opetuskéyton yleisyys

Opettajista 36 % oli hyddyntinyt pelien ja virtuaalimaailmojen mahdollisuuksia opetuk-
sessaan. Sukupuolten vililld oli pientd vaihtelua, kun naisopettajista 37 % kertoi kiytti-
neensid pelejd tai virtuaalimaailmoja opetuksessaan, oli vastaava luku miesten osalta 33
%. Opettajien idn mukaan tarkasteltuna pelejd ja virtuaalimaailmoja oli tyypillisimmin
hyodyntinyt 25-35-vuotiaat opettajat (44 %) ja vihiten yli 55-vuotiaat (29 %) (kuvio 1).

yli 55
45-55
35-45
25-35

alle 25

6 é 16 1‘5 éO 25 (;0 35 40 45 50
Kuvio 1. Pelien ja virtvaalimaailmojen opetuskdytdn yleisyys prosentteina opettajan idn mukaan

Virtuaalimaailmoja opettajat hyodynsivit opetuksessaan yhid harvoin. Opettajakyselyn
sosiaalista mediaa kisittelevissi osassa vain 1 % ilmoitti hyodyntivinsi virtuaalimaa-
ilmoja viikoittain ja 2 % 1-2 kertaa kuukaudessa. Vastaajista 85 % ei kdyttinyt virtu-
aalisia ympiristoja opetuksessaan lainkaan. Opettajakyselyn etiopetusta kisittelevissi
osiossa kysyttiin myos virtuaalimaailmojen hyodyntimisestd. Virtuaalimaailmat voisivat
soveltua yhdeksi etiopetuksen vilineeksi. TAmi oli tosin vield harvinaista, silli aino-
astaan 6 % opettajista kertoi hyodyntavinsi virtuaalimaailmoja joskus tai usein osana
muuta opetusta.

Tuloksista voi paitelld, ettd virtuaalimaailmojen opetuskiytté on vield harvinaisempaa

kuin pelien, vaikka lapset ja nuoret liikkuvat niissd vapaa-aikanaan aktiivisesti (esimer-
kiksi Habbo, World of Warcraft). Kaikkein aktiivisinta pelien ja virtuaalimaailmojen
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kayttd oli nuorten, 25-35-vuotiaiden opettajien keskuudessa. Opettajille virtuaalimaa-
ilmat voivat kuitenkin olla niin vieraita, ettd niiden opetuskiyton tekniset ja pedagogi-
setkin haasteet tuntuvat ylivoimaisilta.

Peli- ja virtuaalimaailmoja tarkastelevat jatkokysymykset vaihtelivat sen mukaan, miten
opettajat vastasivat niiden kidyton yleisyyttd koskevaan kysymykseen. Niilti opettajilta,
jotka ilmoittivat kiyttineensd peleji tai virtuaalimaailmoja (36 %), kysyttiin tarkentavia
kysymyksid siitd, mitd peleji tai virtuaaliympiristojid he olivat kiyttineet, mihin tarkoituk-
seen nditd oli kiytetty ja mistd he saivat niistd tietoa. Niiltd opettajilta, jotka ilmoittivat,
etteivit olleet kdyttineet oppimispeleji tai virtuaalisia ympdristoja (64 %), tiedusteltiin
syitd tihdn. Molempia ryhmid pyydettiin lisiksi arvioimaan pelien ja virtuaalimaailmojen
hyodyllisyyttd ja motivoivuutta opetuksessa.

Oppimispelien kayttotarkoitukset

Pelejd opetuksessaan hyodyntivit opettajat arvioivat pelien kiyttotarkoitusten yleisyyttia
(kuvio 2). Useimmin - kuukausittain tai viikoittain - pelejd kiytettiin etenkin opitun
kertaamiseen (41 %), motivointikeinona (39 %), eriyttiviin opetukseen (37 %) ja keven-
nyksend (34 %). Pelejd hyodynnettiin usein myos elimyksellisen ilmapiirin luomiseen (29
%), tietojen ja taitojen yhdistimiseen (25 %) sekd yksittdisen asian havainnollistamiseen
(24 %).

Opitun kertaamiseen
Motivointikeinona

Eriyttdvassa opetuksessa
Kevennyksena

Eldmyksellisen ilmapiirin luomiseen
Tietojen ja taitojen yhdistdmiseen
Yksittéisen asian havainnollistamiseen
Yhteisolliseen opiskeluun

Johonkin muuhun

Uuden asian esittelyyn

Laajan siséltdalueen opettamiseen
Projektitydskentelyn valineena
Arvioinnin apuna

Kotitehtavina

0% 10 % 20 % 30%  40% 50 % 60 % 70 % 80 % 90% 100 %
m En koskaan m Kokeillut 1-2krt - Kéyttéanyt satunnaisesti Kéytossa kuukausittain - viikoittain
Kuvio 2. Pelien kiytan yleisyys eri tarkoituksiin

Selkeisti yleisempii oli pelien satunnainen tai kokeileva kiyttd erilaisissa tarkoituksissa.
Tilloin vahvimmin tuli esille pelien kidyttd kevennyksend, tietojen ja taitojen yhdistimi-
sessd ja yksittdisen asian havainnollistamisessa, kun noin 60 % toi esille nima asiat. Yli
puolet opettajista oli myos kokeillut pelejd elamyksellisen ilmapiirin luomiseen, moti-
vointikeinona ja uuden asian esittelyssd. Sen sijaan pelien kiyttd projektityoskentelyn
vilineeni (9 %), arvioinnin apuna (8 %) tai kotitehtavinid (6 %) oli vain pienelld osalla
opettajista usein toistuvaa.

Tulokset pelien kidyton ja tarkoituksen yleisyydestd osoittavat, ettd opettajat kayttivit
peleji opetuksessaan lihinnd satunnaisesti. Viikoittainen tai kuukausittainenkin kiytto
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oli melko harvinaista. Pedagogisesta nikokulmasta pelejid kiytettiin 1ihinnd motivaation
herittimiseen ja yllipitimiseen seki elimyksellisen ja eriyttivin opetuksen tarpeisiin, ei
niinkdin tietojen ja taitojen parantamiseen tai yhteisolliseen opiskeluun. Niami tulokset
vastaavat vuoden 2006 SITES-tutkimuksen tuloksia (Kankaanranta & Puhakka 2008).

Pelien opetuskiytto painottaa pikemminkin affektiivista aluetta, opiskelumotivaatiota ja
elamyksellisyyttd kuin kognitiivista tietojen ja taitojen oppimista. Opettajien mielestd pelit
kuitenkin sopivat tietojen ja taitojen yhdistimiseen, samoin kuin yksittiisten asioiden
havainnollistamiseen ja opitun kertaamiseen. Laajojen asiakokonaisuuksien hallintaan
niistd ei ole opettajien mielestd juuri apua. He eiviat myoskidin suosineet peleji kotiteh-
tivien teossa. Opettajien mielestd oppilaat pelasivat muutenkin paljon vapaa-aikanaan,
mikd kivi ilmi kysyttdessd pelien kiyttod rajoittavista tekijoistd. Lisdksi voi tehdd sen
johtopiitoksen, ettd opettajat nikevit pelien tukevan pikemminkin oppilaiden yksilol-
lisid oppimistapoja ja -polkuja sekid oppilaille sopivia haasteita kuin yhteisollistd opis-
kelua ja yhteistyossi tehtivid projekteja.

Opettajat toivat lisdksi esille lukuisia muita pelien kiyttotarkoituksia, kuten seuraavasta
luetelmasta ilmenee:

erityis- ja tukiopetukseen tai lapsen erityisosaamisen tukemiseen,
oppimismenetelmien monipuolistamiseen ja vaihteluun,

kirjallisen ja suullisen kielitaidon harjaannuttamiseen,

muiden perustaitojen, kuten atk-taitojen tai silmi-kisi-koordinaation kehittimiseen,
taukotekemiseen ja koeharjoitteluun,

ympdriston nidyttimiseen virtuaalimaailman avulla,

taiteellisen tuotoksen tekemiseen,

ilmidkeskeiseen pedagogiikkaan ja

pidivinavaukseen.

Useimmat ndistd kayttotarkoituksista viittaavat yksilolliseen ja eriyttiviin opetukseen
sekd vaihtelun ja tavanomaista monipuolisemman oppimisympiriston ja materiaalien
tarjoamiseen. Ilahduttavaa oli huomata, etti joku opettaja oli kiyttinyt pelinomaisia
ympdaristoja myos taiteellisen tuotoksen tekemiseen seki virtuaalimaailman ja reaalimaa-
ilman yhdistimiseen.

Pelien ja virtuaalimaailmojen hyédyllisyys ja motivoivuus

Puolet niistid opettajista, jotka kayttivit peleji tai virtuaalimaailmoja opetuksessaan, antoi
pelien motivoivuudelle kiitettivin arvosanan, 9-10. Virtuaalimaailmojen osalta luku oli
selvisti pienempi, silld kiitettivin arvosanan niille antoi endd 36 % opettajista (kuvio
3). Useimmiten virtuaalimaailmojen motivoivuus arvioitiin arvosanoilla 7-8. Ne opet-
tajat, jotka eivit kiyttineet peleji tai virtuaalimaailmoja opetuksessaan, kokivat ne myos
vihemmin motivoiviksi. Niistd opettajista 40 % antoi pelien motivoivuudelle ja 42 %
virtuaalimaailmojen motivoivuudelle arvosanaksi 7-8.
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Kuvio 3. Pelien ja virtuaalimaailmojen motivoivuus asteikolla 1-10

Peleji ja virtuaalimaailmoja kiyttineet opettajat arvioivat pelien hyodyllisyyden asteikolla
1-10 useimmin arvosanoilla 7-8 (kuvio 4). Niistd opettajista hieman yli puolet eli 53 %
antoi timin arvosanan hyodyllisyydelle. Virtuaalimaailmat koettiin hieman vihemmin
hyodyllisiksi kuin pelit, silld 43 % virtuaalimaailmoja kiyttineistd opettajista antoi arvo-
sanaksi 7-8. Ne opettajat, jotka eivit kiyttineet peleja tai virtuaalimaailmoja opetuk-
sessaan, kokivat ne myos vihemmin hyodyllisiksi. Niistd opettajista 43 % antoi pelien
hyodyllisyydelle ja 39 % virtuaalimaailman hyodyllisyydelle arvosanan 7-8. Suuri joukko
oli my6s niitd, joiden mukaan hyodyt jdivit erittdin vihiisiksi; opettajista, jotka eivit
olleet kokeilleet pelinomaisia ympiristdjd noin joka neljds antoi hyodyllisyyden osalta
peleille (23 %) ja virtuaalimaailmoille (27 %) arvosanaksi 1-4.
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Kuvio 4. Pelien ja virtuaalimaailmojen hyadyllisyys asteikolla 1-10

Kaiken kaikkiaan opettajat arvioivat pelien ja virtuaalimaailmojen opetuskidyton varsin
myonteisesti. Etenkin pelillisten ympiristdjen motivoivuus korostui opettajien vastauk-
sissa. Pelit arvioitiin jonkin verran myonteisemmin sekd motivoivuuden ettd hyodylli-
syyden osalta kuin virtuaalimaailmat, mik4 saattaa liitty4 sithen, ettid virtuaaliset ympéristot
ovat opettajille vield vieraampia. Tdhdn viittaa myOs se, ettd ne opettajat, jotka eivit
kayttineet pelinomaisia ymparistojd, arvioivat ne vihemmain innostaviksi ja hyodyllisiksi
kuin niiden kayttijat.

Suosituimmat pelit ja virtuaalimaailmat

Kysyttdessd opettajilta, mitd peleji he opetuksessaan ovat kiyttineet, vastausten kirjo
on laaja. Useimmat vastaajista olivat kokeilleet monia peleji. Vaikka aiemmin tuli

42



esille, ettd kognitiivisten taitojen harjaannuttaminen ei ole pelien kiytossd opettajien
mukaan keskeisimpini tarkoituksena, lukeutui suosituimpien pelien listaukseen mukaan
kuitenkin runsaasti mainintoja oppimispeleistd, joissa korostuu niiden taitojen kehitty-
minen sekid pelin mukautuminen oppilaan omiin taitoihin. Ndihin useimmin mainittuihin
peleihin kuuluivat lukemisen taitojen harjoitteluun tarkoitettu Ekapeli sekd koulukiusaa-
misen vihentimiseen ja ennaltaehkiisemiseen tihtidvin KiVa Koulu -hankkeen pelit.
Muita usein kiytettyjd peleji tai peleji sisdltivid ympiristojd, jotka mainittiin, olivat mm.
Opit, Matikkamoppi, Perunakellari, Alfasoft, Lexia, AbacoMath ja Papunet. Osa opetta-
jista ei kuitenkaan muistanut kiyttimiensid pelien nimii tai mainitsi ainoastaan oppiai-
neen johon peli liittyi. Useimmiten pelien aihealueet liittyivit matematiikan tai kielten
opiskeluun. Osassa vastauksista opettajat toivat esiin, ettei heidin opettamalleen aineelle
ollut olemassa tai he eivit olleet loytineet hyvid peleji tai virtuaalimaailmoja esimer-

kiksi uskontoon tai terveystietoon. Osalla opettajista oli vaikeuksia erottaa oppimispeleji
muista sihkoisistd oppimisympiristoistd kuten esimerkiksi Moodlesta.

Ekapeli paras. Reagoi oppilaan taitoibin ja mukauttaa teblévid sen mukaisesti.

Kiva-kouluun liittyvid peleji. Motivoivat hyvin oppilasta pobtimaan liscidi Kiva-
tunneilla kdsiteltdvisté asioista

Kiva-koulu pelit, luontopelejd, Laskutaito-kirjasarjan peleji, Moppi-pelejd ja erilaisia
matematiikkapelejci

Vastauksista kiy ilmi, ettd opettajat kidyttavit usein oppikirjasarjansa kustantajien tarjo-
amia pelejd, joita on mahdollista pelata joko kirjan mukana tulleelta cd-romilta tai kustan-
tajan verkkosivuilta. Niistd useimmin mainittiin WSOY:n (mm. Opit) ja Otavan tarjoamat
pelit. Kustantajien oppimateriaalin koettiin olevan linjassa opetussuunnitelman kanssa.
Niiden tarjoama materiaali voi toimia opettajille myos ensimméiseni helppona askeleena
pelien maailmaan. Useat opettajat mainitsivat ainoastaan kustantajan nimen, eivit kiytti-
minsi pelin nimed tai kiyttokokemuksia pelaamisesta.

Kustantajien digitaalinen materiaali tukee opetussuunnitelmaa, myéldilevdit ko.
oppikirjaa, ovat yleensd belppoja ottaa kéyttéén.

Tammi, Wsoy, Otava: erilaiset oppimistebtdudit liscicivéit oppijoiden innokkuutta
oppimiseen.

WSOY:n kirjasarjaan liittyvdt pelit ja leikit. Oppilaat innostuvat asiasta pelaamalla
erityisesti yldasteella. Heikommatkin pciciseviit mukaan omaan tabtiin. Palaute ja
oikeat vastaukset tulevat beti jokaiselle.

Myos erilaisten jirjestdjen, hankkeiden ja organisaatioiden seki valtionhallinnon tarjo-
amia peleji oli kokeiltu kouluissa. Niiden kiyttd oli kuitenkin selkedsti vihidisempii.
Nami pelit eivit aina kytkeydy yhteen tiettyyn oppiaineeseen vaan niissi pystytiin
integroimaan useiden eri oppiaineiden osa-alueita. Tillaisista peleisti mainittiin mm.
lastenkirkko.fi, Kovat kertoimet - YK:n julkaisema verkkopeli pakolaisuudesta, arkki-
tehtuuripeli sekd Lainsddtijit, joka opastaa, miten laki syntyy Suomessa. Niistd peleistid
koettiin olevan hyotyid etenkin silloin, kun asian opettaminen olisi muuten voinut olla
lilan teoreettista tai tunneille haluttiin vaihtelua. Niitd voitiin kidyttid myos oppilaiden
taitojen testaamisessa.
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Lainsdcditdjdit -pelin avulla eduskunnan toiminta aukeaa hyvin oppilaille, kuivana
teoriana eduskunnan tyéskentely on yhid mielenkiintoista kuin tervan juonti.

Arkkitebtuuripeli Suomen rakennustaiteen sivuilta. Olen kéyticinyt 1900 -luvun
rakennustyylisuuntien kuulustelun sijaan.

Lastenkirkko: alkuopetuksen uskonnonopetukseen hyvdi ja helppo virtuaalimaailma,
Jossa pieni oppilas voi kulkea ja tutustua kirkossa oleviin asioibin.

Erilaisia verkossa olevia ilmaispelejd, joita ei ensisijaisesti ole tarkoitettu opetuskayttoon,
oli my0s pelattu. Niistd useimmin mainittiin erilaiset tietovisat, kuten dlypii ja kuntavisa.
Tillaisia pelejd kiytettiin esimerkiksi oppilaiden palkitsemisessa tai silloin, kun opet-
taja oli joutunut olemaan pois tunnilta. Erds opettajista kertoi kiyttivinsd mm. Gallen-
Kallelan museon kuukausitestid korvaamaan poissaoloja.

Alypiicitéi ja muila verkosta googletiamiani pelejéi.
Hyvid ovat logiikkapelit, ihan vanbanaikaiset Tetris-tyypppiset ym. Palikkapelit.

Angry birds ipadilla: Kun oli abkerasti tehnyt tebtduvdt tunnilla, niin sai pelata viisi
minuuttia pelid. Kaikki abkeroivat.

Opettajat kayttivat usein tunneillaan myos pienid ja yksittdisid taitoja harjaannuttavia,
toistoa vaativia peleji. Heidin mukaansa tillainen peli oli visymiton harjoittaja ja sen
tarjoamat pisteet ja kehittymismahdollisuudet motivoivat oppilaita yrittimiin yhd uudel-
leen. Oppilaat olivat halukkaita kidyttimiin niitd myos kotona. Tillaisia peleja kiytettiin
my0s jo opitun asian kertaamiseen.

Internetistd I6ytyvidi kielenbuolto-, murre- ja kielitestejd. Pilkun paikkaa opiskelijat
Joskus oikeasti innostuneet miettimdicin, kun pelissii on laskettu pisteitd.

Eri kustantajien tarjoamia ilmaisia pelejéi internetissd, esim. Tubatlaituri,
Perunakellari, Luki-Luukas. Ovat oppilaille mieluisia, harjoittelevat niillc
vapaaehtoisesti kotonakin ja tuovat vaibtelua koulutyéhén. Paljon toistoja kivalla
tavalla.

Oppilaat ovat todella innostuneita peleistd, etenkin matematiikassa. Huomaamattaan
laskevat kymmenidi lai satoja laskuja ja oppivat siind samalla.

Suurin osa opettajista oli kokeillut ainoastaan peleji eikd virtuaalimaailmoja. Vain
muutama opettaja mainitsee nimeltd jonkin kiyttiminsi virtuaalimaailman tai roolipelin.
Mainintoja saavat mm. Second Life, Sims, RuneScape ja Habbo. Vastauksista ei kuiten-
kaan kiy selkedsti ilmi, minkilaisia kokemuksia opettajilla oli niiden kiyttotilanteista.
Roolipeleji ja virtuaalimaailmoja oli kdytetty mm. elokuvanteon vilineenid eri oppiai-
neita integroivalla kurssilla sekd historian opetuksessa. Muutama opettaja mainitsee, etti
vaikka kiinnostusta virtuaalimaailmojen kiyttoon opetuksessa olisi, niiden kidyttiminen
vie litkaa aikaa.

Liveroolipeli elokuvanteon vdlineend.

Esim. maantiedossa olisi kiva pelata CIV:id (Civilization) (mibin kaupunki kannattaa
perustaa ja miksi, mitkd luonnonvarat ovat yhteiskunnalle téirkeitd, jne.), mutta eibéin
tuollaiseen pitkdicin peliin ole koskaan aikaa.
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Osa opettajista kertoi myos kehittineensi itse tai yhdessi oppilaiden kanssa peleji esimer-
kiksi matematiikkaan tai virtuaalimatkailuun liittyen. Muutamat olivat myos luoneet ihan
uusia pelejd yhdistelemilld esimerkiksi perinteisid pelejd ja kosketustaulun. Kosketus-
taulun kiyttd pelaamisessa tuli esiin useammassa vastauksessa. Yksittdisia mainintoja

saivat myos konsolipelit, kuten Singstar ja Buzz.

Dixit tarinankertomispeli itse sovellettuna dlytaulusovelluksena.
Mission Maker —pelimoottorilla olemme tebneet pelejd.

Farmuille, jota kéyticinyt demona englannin tunneilla esim. eldimet yms.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd ne opettajat, jotka ovat kiyttineet pelejd opetukses-
saan, kidyttivit niitdi melko laajasti. Opettajat ovat kokeilleet niin eri kustantamoiden
tarjoamia oppimispelejd kuin verkon ilmaispelejd ja tietovisoja. Kiytetyimpien pelien
joukossa on sekid oppilaan kognitiivisia taitoja kehittdvid ja kehitystd myotiilevid peleji
kuin yksittdisten taitojen harjaannuttamiseen tarkoitettuja ns. edutainment-peleji. Sen
sijaan virtuaalimaailmojen ja yhteisollisyyttd tukevien pelien kiyttdé on vield varsin
vihdistd. Toisaalta muutama opettajista oli myos itse tai yhdessd oppilaiden kanssa kehit-

tinyt kokonaan uusia peleji tai yhdistanyt teknologiaa ja perinteisid peleja uudella tavalla.

Hyvan pelin ja virtuaalimaailman ominaisuuksia

Opettajat liittivit hyvin pelin ja virtuaalimaailman ominaisuudet pelien pedagogisiin
tarkoituksiin ja mahdollisuuksiin seki pelien sisidltoon ja kiytettdvyyteen. Virtuaaliympi-
ristojen hyvid ominaisuuksia esitettiin vain muutamia, silld opettajat eivit omasta mieles-
tddn tunteneet virtuaaliympiristoji tarpeeksi hyvin arvioidakseen niiti.

Opettajien vastauksissa painottui pelien pedagogisista mahdollisuuksista erityisesti oppi-
misen motivointi. Opettajien mielestd hyvd peli on hauska, innostava, houkuttava ja
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koukuttava. Se tuo oppimiseen iloa, elimyksii, toimintaa ja vauhtia seki haasteita, jotka
vaikeutuvat oppimisen edistyessi. Peli ei kuitenkaan saa opettajien mielesti olla liian viih-
teellinen vaan oppimiseen innostava. Vuorovaikutus, sosiaalisuus ja yhteisollisyys tulivat
my0s esille opettajien vastauksissa, mutta hyvin harvoin. Se liitettiin toisaalta yhdessi
pelaamisen jannittdvyyteen ja toisaalta todellisen elimin ympiristoihin ja taitoihin. Erds
opettajista nostaa esiin myos sen, ettei peli saisi olla kertakidyttdinen vaan sen tulisi pitii
mielenkiintoa ylld niin, ettd oppilas palaa sinne vield kotonakin.

Motivoiva, kiinnostava ja aikaansa seuraava.
Ei pelaamista pelaamisen ilosta, vaan tavoitteena tutustuminen uuteen oppisisdltéon.
Seikkailua, jinnitystd, vuorovaikutteisuutta.

Yhtymdikohtia tosi eldimdicin, mabdollisuus pelata/tehddi yhdessdi toisten kanssa
samanaikaisesti samassa ympdiristossd.

Pelien sisillon tulisi opettajien mielestd olla my6s kiinnostava, jopa seikkailullinen, mutta
ennen muuta oikeaa ja tirkedi tietoa tarjoava, looginen sekd asenteellisesti ja eettisesti
oikeaan ohjaava. My0s tietojen ja taitojen oppimista ja erityisesti opetussuunnitelmaan
sisdltyvien tavoitteiden saavuttamista pidettiin hyvin oppimispelin ominaisuutena. Opet-
tajien vastauksissa painottui myos toive opetussuunnitelmien mukaisuudesta siten, ettid
pelit vastaisivat luokka-asteen opetuksen tavoitteita ja sisiltoji. Jotkut jopa ehdottivat, etti
pelit suunniteltaisiin oppitunnin mittaisiksi, jotta niitd olisi helpompi kiyttdd. Toiset taas
toivoivat pelejd, jotka sopivat erilaisiin opetustilanteisiin. Vaikka useat opettajat painot-
tivat pelin mahdollisuuksia tietojen ja taitojen harjoitteluun, toistoihin ja kertaamiseen,
my6s oppimisen aktivointiin, ajattelun avartamiseen ja tietojen soveltamiseen toivottiin
pelien antavan tukea.

Turvattu ympdiristé. Opetuskdyttéon sopiva.

Viikivallaton, hyviin asioibin objaava.

Oppilas oppii sitd, mitd on tarkoituskin oppia.

Omia ajatuksia berdtitéivd, tiedon lisdicintymistdi ja uusien kdsitysten saamista.

Sen tulisi olla annettujen tavoitteiden saavuttamiseen soveltuva = opetussuunnitelmaa
seuraava.

Opetuksen eriyttimisen mahdollisuus oli monien opettajien toiveena. Niinpd pelien
toivottiin tarjoavan haasteita erilaisille oppijoille sekd normaaliluokissa ettd erityisope-
tuksessa. Pelit eivit opettajien mielestd saaneet olla pelkkidid viihdettd, vaan niiden tuli
tarjota erilaisille ja eri-ikiisille oppilaille sopivia haasteita, niin helppoja kuin vaikeitakin
tehtivid ja ongelmia ratkaistavaksi. TAmi nikyisi pelien ominaisuuksissa etenkin muun-
neltavuutena sekid peleihin sisdltyvien tehtidvien erilaisina vaativuustasoina. Tdhin liittyi
usein toive, ettd oppilas saisi itse olla aktiivinen toimija, oman pelistrategiansa valitsija ja
pelin muokkaaja. Erds opettajista korosti myos fyysisesti vammaisten oppilaiden pididsyi
pelillisiin ympiristdihin seki riittivii tekstikokoa.

Monipuolinen ja eriyttimisen mahbdollisuuksia tarjoava.

Oppilaalla tulee olla mahbdollisuus vaikuttaa pelin tasoon itse, esimerkiksi valita
tebltdvddn aika-ominaisuus tai hidastaa/nopeuttaa tebidvdidi. Samasta pelistd tulisi
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olla erilaisia versioita, mikdi tarjoaisi oppilaalle valinnanmahdollisuuden oppisisciltici
“rikkomatta’.

Sitd on mabdollista pelata, vaikka taitotaso heikko, mutta se larjoaa myds haastetia
edistyneimmille.

Vaikka pelien kiyttotarkoituksia arvioidessaan opettajat eivit painottaneet arvioinnin
tukemista, pelien hyviin ominaisuuksiin he sisillyttivit arviointimahdollisuuden. Erityi-
sesti he toivoivat pelin antavan oppilaalle palautetta sekid opettajalle tietoa oppimisen
edistymisesti. Pelin antaman palautteen toivottiin lisiksi olevan jatkuvaa ja vilitonti.

Antaa palautetta suoraan oppilaalle. Opettaja pystyy myds seuraamaan oppilaiden
edistymistd/pelin tuloksia.
Pelissci ja virtuaaliympdiristossé pitdisi olla mabdollisuus vdlittémdicin palautteeseen, eli

ohjelma kertoo oppilaalle beti, meniké oikein vai véidrin ja miksi.

Pelissci mahdollista néibdd oma edistymisensd eli jonkinlainen “yhteenveto” lopuksi
pelin kulusta.

Opettajat mainitsivat myos monia pelien kiytettivyyteen liittyvid ominaisuuksia. Erityi-
sesti painotettiin helppokiyttoisyyttd, miki liitettiin sekd sisdllon suunnitteluun, opit-
tavuuteen, motivointiin ettd tietoteknisiin resursseihin. Helppokiyttoisyyteen liittyi
liheisesti myos selkeyden vaatimus. Tamai liitettiin usein opetussuunnitelmaan, pelioh-
jelman rakenteeseen ja ohjeistukseen. Hyvit oppimispelit toimivat opettajien toiveissa
hitaimmillakin tietokoneilla. Lisiksi ne ovat kaikkien saatavilla netissid niin, ettei niihin
tarvita erityisid lupia tai tunnuksia, jolloin ne on helppo ottaa kiayttoon.

Selkeitdi ja helppokdytidisid, selkedisti opetussuunnitelmaan liittyvid.
Helppokdyttbinen, oppimaan houkutteleva.

Helppokdyttéinen, ei liian raskas koulun ikivanhboille koneille.

Selkedi ja belppo oppia kéyttimdicin, byvd grafiikka, joka pyorii bitaammassakin
koneessa.

Kiaytettdvyyteen opettajat liittivit usein myos pelin  esteettisyyden; visuaalisuuden,
grafilkkan ja ddnimaailman. Vaikka monipuolista ja etenkin selkedd visuaalisuutta ja
laadukasta grafiikkaa arvostettiin, 4dnimaailman yliampuvuus oli opettajista drsyttavii.
Toisaalta todettiin, ettei teini-ikdisid saa kiinnostumaan yksinkertaisista peleistd, joiden
kuva- ja d4dnimaailma poikkeaa vapaa-ajan pelien maailmasta.

Visuaalisesti kauniita, motivoivia.

Jdrkeudit siscllot, ei pelkkdid viilkettdi ja metelidi.

Tkdikauteen sopivia, ei liian lapsellisia tai huonosti tebtyjdi. Nykyajan oppilaat eivcit
Jaksa keskittycd kauan balvanoloisten pelien parissa.

Visuaalisesti Idibelldi teinien vapaa-aikana pelaamia peleji.
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Virtuaalimaailmoista oli erikseen vain muutama maininta. Niissd painotettiin ympariston
hyodyntimistd opiskelussa ja sitd, ettd ympdiristd on mahdollisimman autenttinen ja
vastaa todellisuutta. Lisidksi todettiin, ettd lapsille sopivia virtuaalimaailmoja on vihin.

Oppilas kéyttdd ympdristéd opiskeluuin.

Virtuaaliympdristéssd, esimerkiksi lastenkirkko, on tdrkedid, ettd asia on oikeaa
(pyhdikoulu, urkumusiikkia yms.).

Lapsille suunnatut virtuaaliympdiristot ovat usein rajallisia. Lasten kanssa ei oikein voi
hyédyntdd aikuisten virtuaaliympdristdjd, kuten Second Lifea.

Kaiken kaikkiaan opettajien nikemykset vilittivit varsin monipuolisen kuvan hyvin
pelinomaisen ympdriston piirteistd. Ne myotiilevit monilta osin aiemmin esiteltyjd pelaa-
misen tarkoituksia painottaen oppimisen motivointia ja viihteellistd keventimisti, eriyt-
tamistd ja yksilollisid oppimistapoja, elamyksellisti oppimista, oppimisen arviointia seki
kertaavaa ja harjoittavaa opiskelua. Ne eivit painota vuorovaikutusta ja yhteisollistd oppi-
mista, vaikka tuovatkin sen esille.

Oppimisen laadun ja oppijan roolin nikokulmasta opettajat mainitsevat monia hyvin
oppimisen ominaisuuksia peleji arvioidessaan. He painottivat oppijan roolia, oppijalle
sopivan vaikeita haasteita ja tavoitteita sekd peliympiriston muokkaamisen ja muunta-
misen mahdollisuutta. Opettajat toivoivat pelin vahvistavan oppijan motivaatiota seki
aktiivista ja itseohjautuvaa toimijuutta. Lisiksi he toivoivat pelien mahdollistavan myos
elimyksellisen oppimisen sekd oppilaita kiinnostavan ja heididn ajankohtaisiin tavoittei-
siinsa ja vapaa-aikaansakin liittyvin toiminnan. Hyvin pelin ominaisuuksiin kuului opet-
tajien arvioinneissa myos pelin johdonmukaisuus ja osista kokonaisuuksiksi jisentyvit
tehtivit, joissa oikea ja vddrd vastaus erottui selvisti ja jossa palautteen sai vilittomasti.

Pelien kiytettivyyden nikokulmasta opettajat toivoivat peleiltd erityisesti helppokiyt-
toisyyttd, selkedd rakennetta ja ohjeistusta sekd miellyttavid visuaalisuutta ja rauhallista
ddnimaailmaa. Pelien toivottiin myo6s toimivan kaikilla mahdollisilla selaimilla vapaasti,
ilman erityisia lupia ja tunnuksia. Toisaalta opettajien keskuudessa ilmeni epiilyd myos
siitd, voisiko teini-ikdisid saada motivoitua graafisesti vaatimattomampien oppimispelien
kayttoon, kun oppilaiden vapaa-ajalla kdyttAmit pelit ovat usein visuaalisesti mahtipon-
tisia spektaakkeleita.

Pelitiedon Idhteet

Opettajat ilmoittivat saavansa tietoa opetuskiyttoon soveltuvista peleistd ja virtuaaliym-
paristdistd monista lihteistd. Eniten tietoa he olivat saaneet Internetistd (25 %), muilta
opettajilta (22 %) seki oppikirjoista tai kustantajilta (22 %) (kuvio 5). My0s alan lehdet ja
muut julkaisut (12 %) sekd asiantuntijat (10 %) olivat monien tietoldhteind. Kiinnostavaa
oli erityisesti se, etti moni opettaja oli saanut pelitietoutta myos oppilailtaan (6 %).

Vuoden 2006 SITES-tutkimuksen tulokset olivat monilta osin samansuuntaisia kysytti-
essi tietotekniikan kiyttotaitojen hankkimisesta. Useimmiten tiedon lihteind olivat tuol-
loinkin tyotoverit, tietotekniikkavastaavat, epiviralliset tahot, asiantuntijat, erilaiset kurssit
ja ammattilehdet (ks. Kankaanranta & Puhakka 2008). Internetin ja oppilaiden rooli oli
kuitenkin nyt pelitietouden lihteinid poikkeuksellisen merkittivissi roolissa.
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Internetista

Muilta opettajilta

Oppikirjoista tai kustantajilta

Alan lehdista ja julkaisuista

Asiantuntijoilta

Oppilailta

Televisiosta

Kuvio 5. Pelejii ja virtvaalimaailmoja hyddyntineiden opettajien tiedonlihteet pelillisistd ympdristdistd

Opettajat toivat esille myods muita tiedonlidhteitiin. Useimmat opettajat mainitsivat, etti
he olivat saaneet tietoa peleistd ja virtuaalimaailmoista myos erilaisista koulutustilai-
suuksista ja -messuilta, esimerkiksi VESO-piiviltd, aineenopettajien koulutuksesta, kuten
MAOL -piiviltd sekd EDUCA- ja ITK-messuilta. Monien vastaajien mainitsemia pelitiedon
lihteitd olivat myds omat lapset, oppilaat, nuoret ja ystavit. Myds muut opettajat, opet-
tajaverkostot ja aineopettajajirjestot mainittiin tiedon vilittdjind muutaman kerran. Jotkut
opettajat mainitsivat myods sanoma- ja ammattilehdet sekd sihkopostin tiedon lihteini.
Ainoastaan yksi opettaja mainitsi, ettd pelien ja virtuaaliympdiristdjen opetuskiyttod oli
kisitelty jo opettajankoulutuksessa.

OPH:n koulutuksesta Oppijat uratiedon etsijéind ja rakentajina.
Omalta lapseltani ja oppilailtani.
Digiaikaa innovoimaan —hankkeen opettajalta koulullamme.

Aineopettajajdirjestolidi, kirjastolia.

Avoimista vastauksista voi paitelld, ettd myos erilaiset koulutustilaisuudet, omat lapset,
oppilaat, ja opettajatoverit olivat useimpien mielestd keskeisia pelitietouden ldhteita.
Kyselyyn vastanneiden ikd selittinee sitd, ettd opettajien peruskoulutuksessa ei vield
pelitietoutta ollut juuri jaettu.

Pelien opetuskdyttoa rajoittavat tekijat

Opettajia pyydettiin arvioimaan erilaisten oppimispelien kiyttoon liittyvien rajoitteiden
merkitystd. Kaikki rajoitteet olivat sellaisia, jotka suurin osa opettajista koki jossain miirin
rajoittavan pelien opetuskiyttod. Lihes 70 % opettajista toi esille pelien kidyttod rajoit-
tavan paljon sen, etteivit he tunne oppimispeleji. Kaikki muut rajoitteet olivat sellaisia,
jotka alle 40 % opettajista arvioi rajoittavan paljon pelien opetuskiyttod. Opettajista noin
40 % toi esille oppimispelien vaativan liikaa asiaan perehtymistd ja vievin liikaa aikaa
oppitunneilta. Lisiksi noin 30 % opettajista arvioi rajoitteiksi puutteet tietoteknisessi vili-
neistdssd ja hyvien oppimispelien tarjonnassa, kiinnostumattomuuden pelien kidytosti
opetuksessa seki opettajien riittimittomin tietoteknisen osaamisen (kuvio 6).
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En tunne oppimispeleja

Oppimispelien kayttd vaatii liiaksi perehtymista
Oppimispelien kaytto vie likaa aikaa oppitunneilta
Tarjolla ei ole tarvittavaa tietoteknista vélineistod

Hyvié oppimispeleja ei ole tarjolla

En ole kiinnostunut oppimispelien kaytdsta opetuksessa

Tietotekninen osaamiseni vaikeuttaa oppimispelien kayttéa

Oppimispelit eivat tuo lisdarvoa opettamiseen

Tietohallinto ei tue pelien kayttoa opetuksessa

0 20 40 60 80

Melko paljon - erittdin paljon ~ ®Vahan -jonkin verran ~ ® Ei lainkaan

Kuvio 6. Pelien kiyttod rajoittavat tekijit

Opettajat toivat esille my6s tarkempia perusteluja sille, etteivit kiyti pelejd opetuksessa.
Yleisimmin opettajat toivat esille sen, ettei heidin oppiaineeseensa tai juuri sille koulu-
asteelle sopivia pelejid ollut tarjolla. Opettajien mielestd peleji ei ole tarjolla etenkidin
kuvaamataitoon, eliminkatsomustietoon, musiikkiin tai lukion ididinkielen opetukseen.
Esimerkiksi yksi opettaja oli alakoulussa kiyttinyt peleji didinkielessd ja matematiikassa,
mutta ei ollut ylikouluopetusta varten 16ytinyt sopivia peleji. Jotkut olivat sitd mielti,
ettei omaan oppiaineeseen pelit soveltuneetkaan aineen (kuten liikunnan tai musiikin)
luonteen vuoksi. Jotkut opettajat totesivat, etteivit kokeneet pelien opetuskiyttod
hyodylliseni tai jirkevini joko yleensi tai juuri omassa oppiaineessaan. Monen opet-
tajan perustelu pelien vihdiseen kidyttoon liittyi yleisesti kiireeseen ja ajan puutteeseen.
Etenkin kokemattomat opettajat katsoivat peleihin perehtymisen vievin liikaa aikaa. Erds
erityisopettaja puolestaan mainitsi, ettei kokenut mielekkiiksi opettaa yksittdisia oppi-
laitaan pelien avulla.

En nde lukiossa omassa oppiaineessani (didinkieli) juuri sijaa oppimispeleille. Ei niitci
tosin ole edes tarjollakaan.

Ei ndiy palkassa millddn lailla ja todellisen oppimisen kannalta hyodyténtd.
Kiire vie ajan tdllaiselta toiminnalta. On pakko mennd kirjassa eteenpcdiin.

En ole ebtinyt, koska olen ollut opettajana vasta muutaman kuukauden.

Pelien opetuskiyttéd rajoittavana tekijind mainittiin myos koulujen tilat seki tietoko-
neiden vihidinen miird ja ohjelmat. Erityisesti isojen opetusryhmien jakaminen seki
kiyttolupien rajoittaminen koulussa vain joillekin opettajille tai tukihenkiloille koettiin
hankalina. Monen opettajan mielestd koulun tietotekniset resurssit eivit olleet myos-
kddn riittavid pelien hyodyntimiselle. Esille nousi my06s se, ettd tietotekniikkaan saadaan
rahoitusta vain, jos koulu kuuluu johonkin kokeiluhankkeeseen.
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ATK-luokkaan ei ole picisyd aina ja luokissa ei ole tietokoneita oppilaille.

Luokka pitdiisi aina jakaa kabtia, koska oppilaita on runsaasti enemmdin kuwin laitteita.
Lisciksi koko koulu, 150 oppilasta, jakaa nyt toimintakunnossa olevat 13 konetta.

En voi itse ladata luokan tietokoneeseen ohjelmia. Sen voi tehddi vain opettaja/
Jérjestelmdivalvoja tai atk-kdéiyttotuki.

Osa opettajista viitti oppilaiden pelaavan jo niin paljon vapaa-ajallaan, ettei pelien
opetuskiyttd ole koulussa tarpeen. Myos pelien kaupallisuus liitettiin haitallisuuteen.
Erids opettaja kertoi kiyttivinsd ainoastaan Ekapelid, mutta muita pelejd hin ei halunnut
kayttad. Talla hin kertoi pyrkivinsid edes vihin rauhoittamaan kouluympiristod.

Koululaiset pelaavat vapaa-aikanaan jo liikaa, mikd hdiirvitsee koulunkdyntic. Téld ei
piddi liséitd endici oppimispeleillci.

Oppilaat pelaavat ihan litkaa vapaa-ajalla, pelit ovat usein kaupallisia.

Muutama opettaja myonsi, ettei tiennyt peleistd eikd virtuaaliympdiristdistd mitddn tai
ainakaan tarpeeksi arvioidakseen niiden vihiistd kiyttod. Kaiken kaikkiaan opettajien
vastaukset vilittavit viestin siitd, ettd opettajat eivit vield tunne opetukseen soveltuvia
peleja niin hyvin, ettd he voisivat hyodyntdid niitd joustavasti opetuksessaan. Monet
opettajat eivit ole edes kiinnostuneita peleistd, vaikka ne ovat merkittivd osa lasten ja
nuorten arkea. Joidenkin opettajien mielestd lapset ja nuoret pelaavat muutenkin litkaa
vapaa-aikanaan, joten pelinomaisia ympiristdji ei tarvita koulussa. Toisten mielestd pelit
eivit olleet hyodyllisid, koska niitd ei ollut tarkoitettu juuri tietylle kouluasteelle tai oppi-
aineeseen. Erityisesti aineenopettajat mainitsivat pelien heikon soveltuvuuden oppiai-
neensa luonteeseen. Isot opetusryhmiit, tilat ja tietokokeiden sekid muiden tietoteknisten
vilineiden ja ohjelmien vihidinen miirdi samoin kuin oman tietoteknisen osaamisen
vihiisyys vaikeuttavat myos pelien kiyttod. Eniten pelinomaisten ympiristdjen kdyttod
rajoitti kuitenkin se, ettd pelien hyddyntiminen opetuksessa vaatii opettajien mielesti
liilkaa perehtymistd ja aikaa, joka olisi pois muusta opetuksesta.

Vuoden 2006 SITES-tutkimuksen tuloksiin verrattuna monia samoja syiti esitettiin edel-
leen pelien vihiiseen opetuskiyttoon (ks. Kankaanranta & Puhakka 2008). Tillaisia olivat
etenkin opettajien ajan puute seki tietoteknisten laitteiden ja ohjelmien vihiisyys. Opet-
tajat eivit luottaneet kovin vahvasti omaan tietotekniseen osaamiseensa pelinomaisessa
ympdristossd opettamiseen, vaikka he yleensi pitivit tietoteknistd osaamistaan hyvina.
Tulokset olivat varsin samansuuntaisia vuonna 2010 tehdyssid kyselyssid eli hidasteina
ovat ennen muuta opettajien ajankdyttoon ja opetussuunnitelmaan liittyvit tekijit sekd
teknisten vilineiden, resurssien ja hyvien opetusmateriaalien puute (ks. Kankaanranta
ym. 2011).

Johtopadatoksid ja tulevaisuuden haasteita

Pelejd ja virtuaalimaailmoja oli kiyttinyt opetuksessa yli kolmasosa (36 %) kaikista tutki-
mukseen osallistuneista opettajista. Vaikka peleji kiyttineiden osuus oli suurempi kuin
vuonna 2006 (ks. Kankaanranta & Puhakka 2008), merkitsee se kuitenkin samalla sit4,

ettd lihes kaksi kolmasosaa (64 %) opettajista ei ollut kiyttinyt pelinomaisia ympiristojd
opetuksessaan, vaikka nimi ovat lasten ja nuorten vapaa-ajan arkea. Kaiken kaikkiaan
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opettajat arvioivat pelien ja virtuaalimaailmojen opetuskiyton kuitenkin varsin myontei-
sesti, etenkin motivoivuuden mutta myods hyodyllisyyden nidkokulmasta.

Opetus- ja kulttuuriministerion Koulutuksen tietoyhteiskuntakehittiminen 2020 -loppu-
raportissa (2010) hyvd oppimisympiristd midritelliin ympiristoksi, joka tukee yksilon
oppimista muiden kanssa tarjoten oppilaalle merkityksellisid oppimiskokemuksia. Rapor-
tissa korostetaan kuitenkin myos yksildiden vilisten erojen huomiointia sekid tiedon
kokonaisvaltaisuutta ainerajat ylittivind aihekokonaisuuksia. Opettajien vastauksista
ilmenee, ettei oppimispelejd nihdi vield tillaisina laajempaan oppimisen kisitykseen
linkittyvini tekijinid vaan opettajat ilmoittivat suosivansa peleji erityisesti motivaation
herittimiseen ja ylldpitimiseen sekid elimyksellisen ja eriyttivin opetuksen tarpeisiin.
Pelien odotetaan myos olevan kiinnittyneeni tiiviisti yksittdisiin oppiaineisiin tai oppiai-
nesisiltoihin, jolloin voi jiddd nikemittd mahdollisesti laajemmat oppimisen kontekstit
ja oppiaineiden vilinen vuorovaikutus, joita esimerkiksi virtuaalimaailmat voisivat tarjota.
Tillaisten laajempien peliympiristojen, joissa painottuu oppiainekohtaisuuden ja taitojen
lisiksi myods nivoutuminen pedagogisiin kidytinteisiin, oppimiskulttuuriin sekd yhteis-
kunnan muutokseen, hyodyntiminen oli vihiisti.

Kaiken kaikkiaan voi tehdd sen johtopiditoksen, ettd opettajat nikevit pelien tukevan
pikemminkin oppilaiden yksilollisid oppimistapoja ja -polkuja sekid oppilaille sopivia
haasteita kuin yhteisollisti opiskelua ja yhteistyossid tehtivid projekteja. Pelaamisessa
oppilaat ovat kylld keskeisessd roolissa, mutta oppimisessa korostuu oppilaan yksilol-
linen oppimisnopeus, motivaatio, erilaiset oppimistavat ja aiemmat tiedot. Vaikka pelien
hyvid ominaisuuksia luetellessaan muutamat opettajat toivat esille vuorovaikutuksen ja
yhteisollisyydenkin, erityisesti yhdessd pelaamisen luoman jinnityksen ja tosielimin
vaatimat sosiaaliset taidot, ei pelaamista yleensid ottaen opettajien keskuudessa niin-
kddn liitetd muuhun opiskeluympiristoon eiki tietoja jaeta tai ongelmia ratkaista muiden
oppilaiden kanssa. Téstd nikokulmasta pelien kiyttotarkoitus viittaa sithen, ettd opettajat
ymmirtivit opetuksessa kiytettavit pelit pikemminkin toisen sukupolven yksilollistd,
konstruktivistista oppimista painottavina kuin kolmannen sukupolven yhteisollistd, sosi-
okulttuurisista opiskelua edustavina peleini (ks. Egenfeldt-Nielsen 2007).

Opettajien pelitiedon ldhteitd olivat ensisijaisesti Internet, muut opettajat, asiantuntijat
ja kustantajat. Erityisesti kouluihin sijoittuneet innovatiiviset hankkeet ja kollegat olivat
tarkeitd tiedon eteenpdin viejid, etenkin pedagogisessa kidytossd. Yleistd pelitietoutta
opettajat kertoivat saaneensa myos omilta oppilailtaan ja lapsiltaan. Tdssd suhteessa peli-
tietouden lihteet poikkesivat yleisesti tietoteknisen osaamisen hankkimisesta. Pelitieto-
udessa lapset ja nuoret ovatkin aikuisia, niin opettajia kuin vanhempiaankin edelld. T4ti
osaamista opettajien ja opetuspelien suunnittelijoidenkin kannattaisi hyodyntdd sekd
pelejid ettd niihin liittyvdd pedagogiikkaa kehittdessddn. Tami asettaa kuitenkin myos
haasteen opettajalle ymmirtia oma rooli ja kidyttdytymismallit uudella tavalla. Perinteinen
nikemys opettajasta tiedon jakajana ei enii silloin riitd. Kun uusia tietoteknisid vilineitd
tuodaan koulumaailmaan, on tirkedd nostaa esiin se, nikeekd opettaja timin muutos-
prosessin voimaannuttavana vai ei.

Opettajat esittivit monia nidkemyksid hyvin pelin ja virtuaaliympdriston ominaisuuk-
siksi. Nikemykset myotiilivit joiltakin osin aiemmin esiteltyja pelaamisen tarkoituksia
painottaen oppimisen motivointia, elimyksellisti ja yksilollisti oppimista, viihteellistd
keventimistd, eriyttimistd sekid kertaavaa ja harjoittavaa opiskelua. Niiden ohella opet-
tajat toivoivat pelien sisiltivin myos oppilaan tietojen ja taitojen vahvistamista ja erityi-
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sesti opetussuunnitelmassa mainittujen tavoitteiden saavuttamista. Nikemyksissd eivit
niinkd4n painottuneet tutkiva tai systeeminen oppiminen, riskien ottaminen, oppilaiden
vilinen vuorovaikutus eikid yhteisollinen oppiminen, vaikka joissakin vastauksissa nimi
ominaisuudet mainittiin. Voidaankin miettid, johtuuko timi siitd, ettd opettajat eivit
oikeasti arvostaneet nditd piirteitd vai siitd, etteiviit he ehki olleet kokeilleet peleji, joissa
nimi piirteet tulisivat vahvasti esiin, jolloin niitd ei osattu toivoakaan.

Opettajat mainitsivat monia hyvian oppimisen piirteitid pelejd arvioidessaan. He painot-
tivat oppijan aktiivista roolia, oppijalle sopivia haasteita ja tavoitteita seki peliympi-
ristobn muokkaamisen ja muuntamisen mahdollisuutta siten, etti se vahvistaa oppijan
motivaatiota sekd itseohjautuvaa toimijuutta. Opettajat toivoivat pelien mahdollistavan
my6s elimyksellisen oppimisen sekd oppilaita kiinnostavan ja heidin ajankohtaisiin
tavoitteisiinsa ja vapaa-aikaansakin liittyvin toiminnan. Opettajien esittimit hyvin pelin
sisdllolliset ominaisuudet haastavat opetuspelien sisidllon suunnittelijat ainakin niin, ettd
peliympiristd on mahdollisimman kiehtova, ettd peliin sisdltyvii tehtiviid ja ongelmia voi
lihestyd ja ratkaista monella tavalla ja ettd pelien kisikirjoitus on sellainen, joka vaatii
sekid yksilollisid ettd yhteisollisid toimintatapoja.

Opettajat toivoivat peleilti myos helppokayttoisyyttd, opittavuutta, selkedd rakennetta ja
ohjeistusta sekd miellyttavid visuaalista ilmettd. Pelien toivottiin toimivan myos hitaimmilla
koneilla sekid kaikilla mahdollisilla selaimilla vapaasti, ilman erityisid lupia ja tunnuksia.
Vaikka niitd vaatimuksia on esitetty ennenkin opetuspelien suunnittelijoille, tosiasia on
kuitenkin se, ettd koulujen ja etenkin luokkien tietotekniset resurssit ovat usein sellaiset,
etteivit ne aina mahdollista pelien tai virtuaalimaailmojen joustavaa kayttod. Tietotek-
nisten resurssien epitasainen jakautuminen nihdidin yhtenid uhkana myos Koulutuksen
tietoyhteiskuntakehittiminen 2020 -loppuraportissa (2010). Tdmin kuilun poistaminen
on myos yksi tulevaisuuden tavoitteista, johon pyritidn vastaamaan valtion taholta tuke-
malla koulutuksen jirjestijii tieto- ja viestintidteknisten laitteiden, ohjelmistojen ja verkko-
yhteyksien hankinnassa seki teknisten tukipalvelujen jirjestimisessi. Lisidksi raportissa
korostetaan tietotekniikan kiyttod pedagogisesti jirkevilld tavalla, silld lilan usein perin-
teiset opetusmenetelmit siirretddn sellaisenaan tieto- ja viestintitekniikkaa hyddyntiviin
opetukseen.

Opettajien vastaukset vilittavit myos sen viestin, ettd he eivit vield tunne opetukseen
soveltuvia pelejd ja virtuaalimaailmoja niin hyvin, ettd he voisivat hyddyntdd niitd mielek-
kidsti opetuksessaan. Osa opettajista ei edes ollut kiinnostunut peleisti, vaikka ne ovat
merkittdva osa lasten ja nuorten arkea. Joidenkin opettajien mielestd lapset ja nuoret
pelaavat liikaa vapaa-aikanaan, joten pelinomaisia ympdristoja ei opetukseen tarvita.
Pelien hyodyllisyyttd arvioitiin usein oman oppiaineen tai oppilaiden koulu- tai luokka-
asteen nikokulmasta tai opetussuunnitelmaan nivoutumisen kannalta. Isot opetusryhmiit,
tilat ja tietokoneiden sekd muiden tietoteknisten vilineiden ja ohjelmien vihidinen miiri
samoin kuin oman tietoteknisen osaamisen puutteet vaikeuttivat opettajien mielesti
pelien kiyttod. Yksi eniten pelinomaisten ympiristojen kidyttod rajoittavista tekijoistd oli
kuitenkin se, etti pelien hyodyntiminen opetuksessa vaatii opettajien mielestd litkaa
perehtymisti ja aikaa, joka olisi pois muusta opetuksesta. Tami viestii siitd, etteivit opet-
tajat nde pelinomaisia oppimisympiristojd vield osana omaa pedagogiikkaansa.

Lasten ja nuorten arkeen pelit ja virtuaalimaailmat jo kuuluvat, ja niiden pedagogisen

potentiaalin hyodyntimiseen he tarvitsisivat niin aikuisten osallistumista kuin moni-
puolisia yksilollistd ja yhteisollistd oppimista mahdollistavia peleji. Tulevaisuuden oppi-
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minen edellyttii tietotekniikan tarkoituksenmukaista integrointia opetukseen. Tama voi
edistdd erityisesti oppijoiden yhteistoimintaa, ongelmanratkaisua, itsesiitelyi ja tiedon-
rakentelua. (Kankaanranta & Norrena 2010; Koulutuksen tietoyhteiskuntakehittiminen
2020 2010.) Nditd taitoja on mahdollista kehittia myds pelinomaisissa oppimisympiris-
toissd. Muutos lihtee sieltd, missid opettajat nikevit, kokevat ja oppivat uudenlaisia ajat-
telutapoja ja kiytinteitd. Tdmidn vuoksi muutoksen on koulun lisdksi tapahduttava seki
opettajankoulutuksessa ettd tiydennyskoulutuksessa. Tulevaisuuden haasteena onkin
loytdd vahva koulutuspoliittinen tahtotila seki resursseja tukemaan titd kokonaisvaltaista
muutosprosessia sekd yhteiskunnallisella tasolla ettd koulumaailmassa.
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Sosiaalisen median opetuskaytto

Kimmo Oksanen & Minna Koskinen
Koulutuksen tutkimuslaitos
Jyvéiskyldin yliopisto

Sosiaalinen media opetuksessa

Sosiaalisen median kidyton nopea yleistyminen on saanut myos koulutusalan toimijat
kiinnostumaan uusien medioiden hyodyntimisestd. Valtaosa nykyisistd kouluikiisistd
lapsista ja nuorista kidyttdd erilaisia sosiaalisen median vilineitd aktiivisesti ja sujuvasti
vapaa-ajallaan, ja niistd on tullut luonnollinen osa lasten ja nuorten toimintaympiristod
(Aalto & Uusisaari 2009). Sosiaalisen median kiyttd opetuksessa on siten luonnollinen
jatke tavalle, jolla monet jo muutenkin kiyttivit tietoverkkoja (Armstrong & Franklin
2008). Tutustuminen erilaisiin sosiaalisen median vilineisiin tukee yhteiskunta- ja tyoela-
mivalmiuksien kehittymistd (Minocha 2009). Tdhin tihtid myods Opetushallitus helmi-
kuussa 2012 julkaisemissaan sosiaalisen median opetuskiyton suosituksissa, joiden
tavoitteena on “edistdd sellaisten toimintatapojen muotoutumista, jotka luovat kaikille
oppijoille tasavertaiset mahdollisuudet oppia hyddyntimidin sosiaalista mediaa osana
mediataitoja ja ymmirtimiin sosiaalisen median roolia yhteiskunnassa” (Opetushallitus
2012).
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Sosiaaliset teknologiat ovat olleet kiinnostuksen kohteena koulumaailmassa jo pitkdin.
Ensimmiiset vuorovaikutusta tukevat sovellukset, kuten sihkodinen ilmoitustaulu, chat-
huone, pikaviestintd ja nidyton jakaminen toteutettiin jo 1970-luvulla (Smith & Sherwood
1976). Laajemmin erilaisia Internetin kautta sosiaalista vuorovaikutusta ja tiedon jakamista
helpottavia sovellustyyppejd ilmaantui 1980-luvun tienoilla, mukaan lukien sihkopos-
tilistat, keskusteluryhmit, keskusteluohjelmistot, ilmoitustaulu-jarjestelmit, ryhmityo-
ohjelmistot ja etikonferenssijirjestelmit (Paasonen 2000; Kaplan & Haenlein 2010).
1990-luvulla kehitetty World Wide Web toi mukanaan helppokiyttoiset web-sivustot (ns.
staattinen web, Web 1.0), jotka tarjosivat opettajille ja oppilaille opetuksen suunnittelussa
ja koulutehtivien laatimisessa hyodynnettivin tietovarannon (ks. Dillon & Gabbard 1998;
Song, 2002; Kuiper, Volman & Terwel 2005). Tietokantaan yhdistettyjen web-sivustojen
(ns. dynaaminen web) ja kayttoliittymilld webiin yhdistettyjen sovellusten ja jirjestelmien
avulla myos monet muille alustoille kehitetyisti sosiaalisista sovelluksista saatiin kdyttdon
web-ympiristossd. Opetuskiyton kannalta merkittivid jirjestelmid ovat olleet erityisesti
verkko-oppimisympiristot (Craig 2007).

Sosiaalinen media liittyy webin seuraavaan kehitysvaiheeseen, ns. sosiaaliseen webiin
(Web 2.0), joka on 2000-luvulta lihtien mahdollistanut joukon uudenlaisia, avoimeen
vuorovaikutteisuuteen perustuvia vilineitd ja toimintatapoja. Sosiaalinen media on
Sanastokeskuksen miiritelmidn mukaan “tietoverkkoja ja tietotekniikkaa hyoddyntivi
viestinndn muoto, jossa kisitellidn vuorovaikutteisesti ja kayttdjialihtoisesti tuotettua
sisdltdod ja luodaan ja ylldpidetiidn ihmisten vilisid suhteita” (Sanastokeskus 2012). Sosi-
aalinen media kattaa erilaisia sosiaalisia vilineitd ja ympiristojd tarjoavia kayttdjalahtoisid
verkkopalveluja, joita voidaan hyodyntdd esimerkiksi yhteisolliseen vuorovaikutukseen,
sisdllon tuottamiseen ja jakamiseen (Lietsala & Sirkkunen 2008; Rongas 2010; Kalliala &
Toikkanen 2012). Sosiaaliselle medialle on tunnusomaista tietty toimintatapa ja periaat-
teet, kuten avoimuus, vuorovaikutus, osallistuminen, kiyttdjilihtoisyys, henkilokohtai-
suus, yhteistoiminta, jakaminen, vertaistoimijuus, verkostoituminen ja yhteisollisyys.

Sosiaalinen media kattaa laajan kirjon erilaisia verkkopalveluja. Esimerkiksi Lietsala ja
Sirkkunen (2008) jakavat palvelut sisdllontuotanto- ja julkaisuvilineisiin (esim. blogit,
wikit, podcasting), sisillon jakamiseen (esim. Flickr, YouTube, Delicious), verkosto- tai
yhteisopalveluihin (Facebook, LinkedIn, MySpace), sisdltdjen yhteisolliseen tuottamiseen
(esim. Wikipedia, OhmyNews), virtuaalimaailmoihin (Second Life, Habbo) ja liitinniisiin
(esim. Google Maps -palvelun kiyttdé osana muita palveluita). Kattavien luokittelujen
laatiminen on kuitenkin mahdotonta, koska palveluja on lukemattomia ja uusia palvelu-
tyyppejd ilmaantuu jatkuvasti lisid. Myos rajanveto palvelujen sisdllyttimiseksi luokitte-
luun on hankalaa, silld tismillisistd luokittelun perusteista ei ole yksimielisyytta.

Sosiaalisen median vilineet ovat opetuskidyton kannalta mielenkiintoisia monestakin
syystd. Ensinnikin sosiaalisuus ja yhteistoiminnallisuus tiedon tuottamisessa ja kidytossi
on yhteensopiva sosiaalisen ja konstruktivistisen pedagogiikan kanssa (Armstrong &
Franklin 2008). Sosiaalisen median avulla voidaan tukea aktiivisen oppimisen ja sosiaa-
lisen oppimisen kaltaisia pedagogisia lihestymistapoja (Ferdig 2007). Kayttidjalahtoisyys
ja yhteistoiminnallisuus mahdollistavat oppilaiden aktiivisen osallistumisen sisidllon tuot-
tamiseen, muokkaamiseen ja jakamiseen, mikd muuttaa perinteisid tiedon jakamiseen ja
sisdllon tuottamiseen liittyvid rooleja myods koulussa (Armstrong & Franklin 2008; Kaplan
& Haenlein 2010; Solis & Breakenridge 2009). My0s vilineiden laajentuva saatavuus,
helppokiyttoisyys, toiminnallisuus ja joustavuus lisidvit niiden houkuttelevuutta perin-
teisten ohjauksellisten tyokalujen sijaan tai tiydennykseksi (Boulos, Maramba & Wheeler
2000).
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Sosiaalisen median vilineet eivit sindllddn tuota uudenlaista opetusta ja oppimista, ellei
niiden kiyttotapaan kiinnitetd huomiota. Uusia mahdollisuuksia tarjoavat teknologiat
voidaan valjastaa niin uuden kuin perinteisen kulttuurin kiyttoon (Snyder 1998). Sosi-
aalisen median vilineiden kiyttotavat opetuksessa voidaan Grahamia (2006) mukaillen
jaotella mahdollistavaan, edistiviin ja transformatiiviseen opetuskiyttoon. Mahbdollista-
vassa opetuskdiytossd sosiaalisen median vilineitd kiytetdidn perinteisten vilineiden sijaan
pedagogiikkaa muuttamatta. Kiyton hyodyt liittyvit pddasiassa opetuksen ja opiskelun
organisointiin seki resurssien saatavuuteen ja kidyttoon. Mahdollistavaa opetuskiyttod
ovat esimerkiksi tekstinkisittelyohjelman korvaaminen Google Docs -palvelulla seki
suljetun ja opettajajohtoisen oppimis-ympiriston rakentaminen Ning-ympiristoon. Edis-
ldvdissd opetuskdiytossd sosiaalisen median palveluja kiytetddn perinteistd opetusta muut-
tavalla ja pedagogista etua tuovalla tavalla. Edistivdd kdyttod ovat esimerkiksi ohjattu
oppimispiivikirjojen laatiminen ja vertaiskommentointi blogeihin, ohjattu ryhmitdiden
laatiminen wikeihin sekd vuorovaikutteisen ohjatun oppimisympiriston rakentaminen
Ning-ympiristoon. Transformatiivisessa opetuskdiytosséi sosiaalisen median palveluja
kiytetidn opetuksen ja oppimisen toteuttamiseen tdysin uudistetuista pedagogisista
lahto-kohdista kisin. Transformatiivista opetuskiyttod ovat esimerkiksi oppijalihtoiseen
ilmiopohjaiseen oppimiseen perustuva tuotanto- ja julkaisuvilineiden (esim. blogien
ja wikien) kaytto sekd oppijoiden itseniiseen ja avoimeen vertaistoimintaan perus-
tuva oppimisympiriston rakentaminen itse valitsemaansa yhteisopalveluun. Sosiaalisen
median opetuskidyton kehittimishankkeissa pyritidn uusien vilineiden kiyttoonotolla
saavuttamaan pedagogisia etuja eli vihintiin edistivin opetuskiyton taso. Tami edel-
lyttdd opettajilta omakohtaista sosiaalisen median vilineisiin ja niiden mahdollisuuksiin
tutustumista seki opetuskiyton pohdintaa.

Téssd luvussa kerrotaan tuloksia sosiaalisen median opetuskidyton tilanteesta Suomen
yleissivistivissi koulutuksessa. Kansallisen kyselyn sosiaalisen median osiossa selvitet-
tiin kuinka yleistd sosiaalisen median kiyttd opetuksessa on, mitd sosiaalisen median
palveluita opettajat kayttavit, missd kayttotarkoituksessa sosiaalista mediaa kiytetiin
sekd mitd haasteita ja mahdollisuuksia opettajat ovat kohdanneet kiyttiessiin sosiaalista
mediaa tyossddn. Lisdksi selvitettiin syitd, jotka rajoittavat sosiaalisen median kiyttod
opetuksen ja oppimisen tukena.

Sosiaalisen median kaytén yleisyys yleissivistavassa
koulutuksessa

Sosiaalisen median osioon vastanneista opettajista 25% kertoi hyodyntineensi sosiaalista
mediaa opetustyossidin. Sosiaalisen median opetuskiyton yleisyydessi ei ollut merkittdviid
eroja opettajan sukupuolen, ikdluokan ja opetuskokemuksen suhteen. Opetuskokemuk-
sella niyttiisi kuitenkin olevan hieman vaikutusta siihen kuinka aktiivisesti sosiaalista
mediaa kiytetdidn tyossid (kuvio 1). Tulokset antavat viitteitd siitd, ettd aktiivisimpia sosi-
aalisen median hyodyntijid opetuksessa ovat opettajat, joilla on kuudesta kymmeneen
vuoteen kokemusta opetustyostd. Vastavalmistuneiden opettajien keskuudessa sosiaa-
lisen median hydodyntiminen opetuksessa oli melko harvinaista.
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Kuvio 1. Sosiaalista mediaa tydssddn kdyttineiden opettajien osuus suhteessa opetuskokemukseen

Opettajaryhmien vililld sen sijaan oli melko merkittivid eroja sosiaalisen median opetus-
kayton yleisyydessi (kuvio 2). Aktiivisimpia sosiaalisen median kiyttdjid olivat didinkielen
aineenopettajat, joista liki 36% kertoi hyddyntineensi sosiaalista mediaa opetuksessaan.
My0s opinto-ohjaajista ja reaaliaineiden aineenopettajista yli 30% oli kiyttinyt sosiaalista
mediaa opetustyossidin. Kaikkein vihiten sosiaalista mediaa kiyttineitd opettajia loytyi
3-4 ja 5-6 luokkien luokanopettajista. Heidin kohdallaan sosiaalista mediaa kiyttineiden
osuus oli hieman alle viidennes.

Kokonaisuutena tarkastellen aineenopettajat olivat hyodyntineet sosiaalista mediaa
huomattavasti enemmin kuin luokanopettajat. Keskimiddrin luokanopettajista noin 20%
kertoi hydodyntineensi sosiaalista mediaa tydssidin, kun aineenopettajien kohdalla osuus
oli hieman alle 30%. Myos opinto-ohjaajista noin kolmannes oli hyddyntinyt tyossdan
sosiaalisen median vilineitd tai palveluita. Hieman yli viidennes erityisopettajista, erityis-
luokanopettajista, rehtoreista ja apulaisrehtoreista oli kiyttinyt sosiaalista mediaa opetus-
tyOssdan.

AO: Aidinkieli

Opinto-ohjaaja

AO: Reaaliaineet

AO: Taito- ja taideaineet

AO: Kielet (vieras ja toinen kotimainen)
Rehtori tai apulaisrehtori

AO: Matemaattiset aineet
LO1-21k

Erityisopettaja tai erityisluokanopet.
LO 3-4 Ik

LO 5-6 k

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30 % 35% 40 %

Kuvio 2. Sosiaalista mediaa opetustydssd kdyttdneiden opettajien osuus henkildstdryhmittdin
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Merkittivimmat yhteydet opettajien taustatietojen ja sosiaalisen median opetuskiyton
vililtd 1oytyivit tietotekniikan kayttotaitojen kohdalta (kuvio 3). Sekd tekniset ettd
pedagogiset kiyttotaidot olivat vahvasti yhteydessd sosiaalisen median hyodyntimi-
seen opetuksessa. Mitd paremmaksi opettajat arvioivat omat taitonsa, sitd useammin he
kayttivit sosiaalista mediaa apuna tyossddn. Omat tietotekniikan tekniset kayttotaitonsa
erinomaisiksi arvioineista (kouluarvosana 10) opettajista noin 43% oli hyodyntinyt sosi-
aalista mediaa tyossddn. Tulosten perusteella pedagogisten kiyttotaitojen yhteys sosiaa-
lisen median kiyttimiseen oli vield titikin vahvempi ja pedagogiset taidot erinomaisiksi
(kouluarvosana 10) arvioineista kaksi kolmannesta (67%) oli kiyttinyt sosiaalista mediaan
tyossdan.

10

0% 10% 20% 30 % 40 % 50 % 60 % 70% 80 %

= Pedagogiset taidot ~ ® Tekniset taidot

Kuvio 3. Sosiaalista mediaa opetustydssddn kdyttineiden opettajien osuus suhteessa opettajien itsearviointiin omista
tigtotekniikan teknisistd ja pedagogisista kdyttotaidoista

Sosiaalisen median palvelujen kéyttd opetuksessa

Sosiaalisen median eri palvelutyyppien opetuskiyton yleisyyttid selvitettiin niiden opet-
tajien osalta, jotka olivat ilmoittaneet kiyttivinsi sosiaalista mediaa opetuksessaan
(kuvio 4). Opettajat myos kuvasivat yleisimmin kidyttimiensd palveluiden kayttotarkoi-
tuksia. Tulosten mukaan opettajat kidyttavit tydssddn eniten wiki- ja muita yhteistyopal-
veluita (esimerkiksi Wikipediaa ja Google-sovelluksia) sekd mediapalveluita (esimerkiksi
Youtube ja Slideshare). Wiki- ja muita yhteistyopalveluita sekd mediapalveluita kertoi
kiyttaviansi viikoittain tai useammin liki puolet vastanneista. Seuraavaksi yleisin kiytetty
palvelutyyppi oli yhteisopalvelut (esimerkksi Facebook), joita kertoi kiyttavinsi viikoit-
tain tai useammin hieman alle kolmannes vastaajista. Noin puolet vastanneista kertoi
kayttineensd joskus blogipalveluita (esimerkiksi Blogger) tyossdin, kun taas mikroblo-
gipalveluita (esimerkiksi Twitter) kiyttineitd vastanneista oli noin neljinnes. Linkkien ja
uutisten jakopalveluita (esimerkiksi Delicious) oli kidyttinyt hieman yli neljannes vastan-
neista. Kaikkein vihiten oli kdytetty virtuaalimaailmoja (esimerkiksi Second Life), joita
opettajista kertoi kiyttineensi tai kokeilleensa alle viidennes.
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Wiki- ja muut yhteisty6palvelut

Mediapalvelut

Yhteisopalvelut

Blogipalvelut

Linkkien ja uutisten jakopalvelut

Mikroblogipalvelut

0% 10 % 20 % 30% 40 % 50 % 60 % 70% 80 % 90 % 100 %

Virtuaalimaailmat

m Vahintaan viikoittain  ® Vahintaan kuukausittain - ® Harvemmin Ei ollenkaan

Kuvio 4. Sosiaalisen median eri palvelutyyppien opetuskdytan yleisyys

Opettajaryhmien kesken oli hieman eroja siind kuinka yleisesti eri sosiaalisen median
palvelutyyppeji hyodynnettiin tyossi. Erot eivit kuitenkaan olleet yleisesti ottaen merkit-
tivid.

Yhteisopalvelut, kuten Wiki, olivat sosiaalisen median palvelutyypeistd yleisimmin
kiytettyjd. Opettajaryhmittdin tarkasteltuna yleisimmin nditd palveluita kiyttivit opinto-
ohjaajat seki didinkielen aineenopettajat (kuvio 5). Kaikkein harvimmin wiki- ja muita
yhteistyopalveluita kiyttivit opetustydssididn erityisopettajat sekid 5-6 luokkien luokan-
opettajat.

Erityisopettaja tai erityisluokanopettaja
Luokanopettaja 5-6 Ik.

AQ: reaaliaineet

Luokanopettaja 3-4 Ik.

AQ: gidinkieli

AO: taito- ja taideaineet
Luokanopettaja 1-2 Ik.

Rehtori tai apulaisrehtori

AO: matemaattiset aineet

Opinto-ohjaaja

AO: vieraat kielet ja toinen kotimainen kieli

0% 10% 20% 30% 40% 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

m Vahintaan viikoittain ~ m Vahintaan kuukausittain = Harvemmin

Kuvio 5. Wikin ja muiden yhteistydpalveluiden opetuskdytdn yleisyys opettajaryhmittdin

Opettajista yhteensd 384 kuvasi wikin ja muiden yhteistyopalveluiden kiyttotarkoituksia.
Eniten niitd kiytettiin tietolihteeni, joko omiin tarpeisiin esimerkiksi opetuksen suunnit-
telun apuna, tai tiedon hakemiseen yhdessid oppilaiden kanssa. Toiseksi eniten wiki- ja
muita yhteistydpalveluita kiytettiin yhteisolliseen tyoskentelyyn joko kollegoiden kesken
tai esimerkiksi ryhmitoiden ja esitelmien tekemisessid. Jonkin verran niitd palveluita
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kiytettiin myos opetuksen havainnollistamisessa ja monipuolistamisessa. Seuraavassa
opetustilanteessa on yhdistetty toisiinsa yhteisollinen tydskentely seki tekijanoikeuksien
kasittely.

Olen teettcinyt oppilailla ybteisen pdiditeeman alla artikkeleita Wikispaces-sivustolle.
Tarkoitus oli tehdd parityétd ja minun piti antaa objeita ja vinkkejd sivuston
keskustelupalstan kautta. Myos tekijinoikeuksista pubuttiin tdssd ybteydessd.

Mediapalvelut. Toiseksi eniten opetustyossd hyodynnettiin mediapalveluita. Media-
palveluiden kiyttd ndyttiisi olevan hieman yleisempidid aineenopettajien kuin luokan-
opettajien keskuudessa. Kaikkein harvimmin mediapalveluita tydssiin hyodynsivit 1-2
luokkien luokanopettajat sekd rehtorit, joista yksikdidn ei kertonut kiyttivinsid niitd
palveluita piivittdin. Mediapalveluiden kiyttotarkoituksia kuvasi yhteensid 351 opettajaa.
Opettajat kayttiviat mediapalveluita pddsidintdisesti opetuksen eldvoittimiseen, moni-
puolistamiseen seki kisiteltivien asioiden havainnollistamiseen esimerkiksi videoiden,
musiikkiklippien ja animaatioiden muodossa. Suurin osa opettajista ei kertonut, missi
oppiaineissa tai aihekokonaisuuksissa mediapalveluita oli hyddynnetty. Osa opettajista
kuitenkin toi kuvauksissaan esille mm. musiikin, kemian ja fysiikan, psykologian seki
ympiristotiedon. Seuraavassa opettaja kertoo kiyttivinsd mediapalveluita opetuksen
havainnollistamisessa, mutta olevansa huolissaan tekijanoikeuksiin liittyvistd kysymyk-
Sistd.

Psykan klassisia kokeila ja niiden uusittuja versioita on paljon Youtubessa. Niiden
laillinen néyttdiminen on kuitenkin vibdn niin ja ndin, vaikka koulullamme onkin
digitaalisen aineiston kopiointilupa.

Opetuksen monipuolistamisen ja havainnollistamisen lisiksi mediapalveluita hyodynnet-
tiin jonkin verran erityyppisen materiaalin etsimiseen, tekemiseen sekd jakamiseen. Ehki
tyypillisin esimerkki tillaisesta mediapalveluiden hyddyntimisestd on erilaisen tiedon ja
materiaalin etsiminen opetuksen suunnittelun tueksi sekd kuvien ja videoiden jakaminen.

Yhteisopalvelut. Yhteisopalveluita hyodynnettiin eri opetushenkilostdo-ryhmien kesken
melko tasaisesti. Poikkeuksen tistd tekevit opinto-ohjaajat, jotka hyodynsivit yhteisopal-
veluita huomattavasti muita opetushenkilostoryhmid useammin. Harvinaisinta yhteiso-
palveluiden kiytto oli 1-2 luokkien luokanopettajien keskuudessa.

Yhteisopalveluiden kiyttotarkoituksia kuvasi yhteensd 249 opettajaa. Yleisimmin yhtei-
sopalveluita kiytettiin tiedon vilittimiseen ja tiedottamiseen. Tiedottamisella tarkoitetaan
tissid yhteydessi nimenomaan yksisuuntaista tiedon vilittimistd. Liki yhtd usein yhtei-
sopalveluita kiytettiin kaksisuuntaiseen kommunikointiin oppijoiden kanssa. Kommu-
nikointi oppilaiden kanssa liittyy keskeisesti yhteisopalveluiden kiyttimiseen alustana
yhteisolliselle tyoskentelylle, joka oli kolmanneksi yleisin tapa kiyttdd yhteisopalveluita
opetuksen ja oppimisen apuna. Seuraavassa lainauksessa opettaja kuvaa hyvin yhta aktii-
vista tapaa hyodyntida yhteisopalveluita opetustydssi.

... olen luonut lukiolaisille vuosikurssin mukaan suljetut rybmdit facebookiin ja liitcin
sinne monia appletteja joita tunnilla ei ebdi ndiyticid ja linkitéin sinne ajankobtaisia
tutkimustuloksia. Lisciksi opiskelijat voivat sitd kautta kyselld neuvoja toisiltaan, ja
minulta kotitebtdvien tekemiseen liittyen, epdiselvien asioiden tarkennukseen yms.
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Blogipalvelut. Noin puolet sosiaalista mediaan tyossdin kiyttineistd kertoi hyodynti-
neensi tyossidin blogipalveluita. Myoskiin blogipalveluiden kiyton yleisyys ei poikennut
merkittdvisti opetushenkilostoryhmien kesken. Yleisintd blogien kiyttd oli didinkielen
aineenopettajien keskuudessa. Yhteensd 172 opettajaa kuvasi blogipalveluiden kiyttotar-
koituksia. Opetushenkilostd hyodyntidd blogipalveluita varsin monin tavoin. Yleisimmin
blogipalveluita (kuten Bloggeria) kiytetiin joko suoraan erilaisten oppimistehtivien
tekemiseen esimerkiksi blogin muodossa tai epdsuorasti esimerkiksi tehtivien tekemi-
seen liittyvddn tiedonhakuun. Osa opettajista oli liittdinyt oppimistehtivien tekemiseen
yvhteisollistd tyoskentelyd esimerkiksi kommentoinnin muodossa. Blogipalveluita kiytet-
tiin melko yleisesti my6s tiedon ja ideoiden hakuun, ajankohtaisten asioiden seuraami-
seen sekd pdivikirjana esimerkiksi oppimispiivikirjan tai matkapdivikirjan muodossa.
Joillekin blogit voivat toimia myos omien ajatusten ja tyoskentelyn tukena, kuten seuraava
opettaja kuvaa.

Opettajien blogeista saa tukea ja ymmdirrystd tyélle. Monet jakavat linkkejc
hyvistdi opetuspeleistdi tai ovat liiticineet sivulle omatekoista opetusmateriaalia,
askarteluvinkkejd tms.

Linkkien ja uutistenjakopalvelut. Linkkien ja uutistenjakopalveluiden kohdalla on
huomattavaa, ettei yksikdin luokanopettaja kertonut kiyttavinsi niitd piivittdin tyossidin.
Paivittdisid kayttdjid ei ollut myoskdin erityisopettajien, opinto-ohjaajien eiki rehtoreiden
keskuudessa. Linkkien ja uutisten jakopalveluiden kiyttotarkoituksia kuvasi yhteensi
65 opettajaa. Opettajat kiyttavit linkkien ja uutisten jakopalveluita kaikkein yleisimmin
erityyppisen materiaalin tallentamiseen omaan kidyttoon eli ns. virtuaalikirjastona, kuten
yksi vastaajista kdyttotarkoitusta osuvasti kuvaa. Niiden avulla my6s jaettiin materiaalia
seki kollegoiden ja oppijoiden kiyttoon sekid yhteiseen kiyttoon midrittelemittd kohde-
joukkoa. Niiden lisdksi linkkien ja uutisten jakopalveluita kiytettiin myos esimerkiksi
ajankohtaisten asioiden seuraamiseen sekid apuna opetuksen ja oppimateriaalin suun-
nittelussa.

Talletan opetuksen kannalta hyodyllisici linkkejd ja jaan niitd opiskelijoille. Talletan
opetukseen muuten liittyvidi linkkejd, jotta voin itse oppia uutia.

Mikroblogipalvelut. My6s mikroblogipalveluiden hyodyntiminen opetustydssd niyt-
tdisi olevan hieman yleisempidid aineenopettajien kuin luokanopettajien keskuudessa.
Mikroblogipalveluiden kiyttod kuvasi 33 opettajaa. Ylivoimaisesti suurin osa niistd
opettajista kiytti mikroblogipalveluita ajan tasalla pysymiseen ja ammatillisen informaa-
tion seuraamiseen. Muutamat opettajat kertoivat kdyttivinsd mikroblogeja erityisesti
verkostoitumiseen sekid yhteydenpitoon kollegoiden kanssa. Lisiksi jokunen opettaja
oli kiyttinyt mikroblogeja my6s oppimistehtivien lihdemateriaalina, kuten alla olevasta
vastauksesta kiy ilmi.

Twitter: oppilaat seuraavat valitsemaansa benkilodi jonki aikaa ja raportoivat siitdi
suullisesti.

Virtuaalimaailmat. Virtuaalimaailmoja hyodyntineitd opettajia oli kaiken kaikkiaan
hyvin vihin ja niiden kiyttd niyttiisi jakautuvan varsin tasaisesti eri opetus-henkilosto-
ryhmien kesken. Vain 8 opettajaa kuvasi tarkemmin virtuaalimaailmojen kiyttod. Niistd
kuvauksista ei tullut esille yleisia kayttotarkoituksia. Sen sijaan korostettiin sosiaalisten
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taitojen harjaannuttamista ja ryhmiytymisti. Virtuaali-maailmojen kiyttod opetuksessa ja
oppimisessa kuvataan tarkemmin toisaalla tdssd kirjassa.

Sosiaalisen median kéyton haasteita ja mahdollisuuksia

Sosiaalisen median kiyttoon opetuksen ja oppimisen tukena liittyy luonnollisesti haas-
teita, mutta samalla uudenlaisia mahdollisuuksia. Opettajia pyydettiin ensiksi kuvaa-
maan, millaisia ongelmia he ovat kohdanneet kiyttiessiin sosiaalista mediaa tyossiin, ja
toiseksi kertomaan syiti sille, miksi eivit sosiaalista mediaa ole kiyttineet. Kolmanneksi
opettajilta tiedusteltiin, minkilaista hyoty4d sosiaalisen median kiyttd on tuonut heidin
tydbhonsa.

Opettajien kohtaamat ongelmat tai haasteet ovat melko kirjavia. Yleisimmiksi ongel-
maksi nousi kiytettivissd olevien laitteistojen ja verkkoyhteyksien toimimattomuus seki
erilaiset puutteet laitteistoissa, kuten riittimattomyys. Laitteistoihin ja yhteyksiin liittyvien
ongelmien ohella myos oppilaiden osaamiseen ja asenteisiin liittyvit ongelmat olivat
varsin yleisid. Opettajat toivat esille muun muassa sen, ettd vaikka sosiaalista mediaa
kiytetddn viihtymistarkoituksessa sujuvasti, sen kiyttiminen oppimistarkoituksissa on
vierasta eiki sitd vilttimaittd halutakaan. Erddn opettajan mielestd opiskelijat ovat halut-
tomia kidyttimiin sosiaalista mediaa oppimisessa ja hin kuvasikin opiskelijoita "konser-
vatiivisiksi kirjan aukkotehtdvien tiyttdjiksi”. Pddnvaivaa oli aiheuttanut my0s suuret erot
oppijoiden osaamisessa. Edelld mainittujen lisiksi opettajat olivat kokeneet ongelmal-
liseksi myos tydn midrin sekd omien teknisten ja pedagogisten taitojen heikkouden.
Seuraava vastaus kuvastaa nuoren opettajan kokemuksia asiaan liittyen.

Koulullamme ei ole paljoa toimivia tietokoneita. Minulla oli yksi hyvin bidas kone
luokassani, jolla olen boitanut blogin pdivityksen. Nyt sain nopeamman, jonka
ansiosta voin vastata tihdnkin kyselyyn. Aikaisemmin en mydskdicin tiennyt
sosiaalisesta mediasta paljoakaan, mutta viime vuonna pddisin pdiiviin kurssille, jonka
ansiosta sain sen bloginkin perustettua. Kurssi oli siis ihana ja hyvin tarpeellinen. Olen
valmistunut opettajaksi melko véiihdn aikaa sitten (noin 6 v sitten), joten ihmetyltdd etld
miten koulutuksessa asia jétettiin Idbes kokonaan bhuomiotia. Kebitidimisen varaa siis
Ja rutkasti!

Entd sitten opettajat, jotka eivit olleet kiyttineet sosiaalista mediaa opetuksessa, minki-
laisia asioita he kuvasivat perusteluina tille. Eniten sosiaalisen median opetuskiyttoid
rajoittaa se, ettd opettajien aika ei riitd selvittimidin mahdollisuuksia, joita sosiaalinen
media voisi heididn tydhonsi tuoda (kuvio 6).
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Ajan puute

Epatietoisuus tietoturvasta ja -suojasta
Liséarvon puute

Epétietoisuus mahdollisuuksista

Oma kiinnostuksen puute

Pelko tydmaaran lisdantymisesta
Laitteiden/ohjelmistojen puute

Oma tietotekniikan osaaminen

Oppilaiden tietotekniikan taidot

Kuvio 6. Sosiaalisen median kdyttamdttmyyteen vaikuttavat asiat (1=ei lainkaan, 5= erittdin paljon).

Liki yhtd merkittiviksi syyksi nousi tietoturvaan ja -suojaan liittyvi epitietoisuus. Niiden
lisiaksi kayttod rajoitti se, ettd opettajat eivit koe sosiaalisen median tuovan lisiarvoa
tyd tekemiseen tai opettamiseen tai he eivit tunne sosiaalisen median kidyton mahdol-
lisuuksia. Merkittdva tekijd oli myOs se, ettd opettajaa itsedin ei kiinnostanut sosiaalisen
median kiyttd opetuksessa. Lisdksi opettajat kuvasivat omin sanoin muita syitd sille,
etteivit kiytd sosiaalista mediaa tydssddn. Téllaisia syitd tai rajoitteita olivat esimerkiksi
oppilaiden ikd, ajan puute ja tydmiirin lisidntyminen, sekd opettajan henkilokohtainen
kiinnostuksen puute sosiaalista mediaa kohtaan. Oppilaiden ikid saattoi rajoittaa sosiaa-
lisen median kiyttod esimerkiksi erityyppisiin palveluihin liittyvien ikidrajoitusten vuoksi.

Alakoulun oppilaille varmaan olisi hyvé opettaa sosiaalisen median kdyttdtaitoja
tulevaa (ldibes vdiistcimditontd) varten, mutta muutoin kdytté alakoululaisten kanssa ei
tunnu jérkeuvdltd. Olisipa youtube, jonka materiaali olisi luvallista. sille olisi kéyttéd
Iéibes pdivittcin/

Jos sosiaalisen median kiyttoon liittyvit ongelmat ja vaikeudet olivat varsin kirjavia, niin
samaa voi sanoa myos opettajien kuvaamista eduista ja hyodyistd opetuksessa. Suurim-
maksi eduksi opettajat nimesivit opetuksen ja oppimateriaalin monipuolistumisen ja
ajankohtaistumisen. Varsin monet opettajat kokivat sosiaalisen median tuoneen uusia
mahdollisuuksia ja tapoja jirjestdd opetusta, sekd monipuolistaneen ja ajankohtaistaneen
opetusta ja oppimateriaaleja. Opetuksen ajankohtaistamisella tarkoitetaan sitd, ettd kisi-
teltavit asiat ovat yhteydessd timidn pdivin tapahtumiin. Tédtd kautta myos opettajan ja
oppilaiden maailmat ovat lihentyneet toisiaan. Erids vastaaja tiivistdd kuvaavasti, ettd sosi-
aalinen media "monipuolistaa opetusta ja kytkee opetuksen "oikeeseen eldmdidn’ oppilaat
motivoituvat pavemmin, pysytdcdn ns. ajanhermoilla’.

Toinen opettaja oli puolestaan kokenut ajankohtaistumisen oppilaiden saaman hyddyn
kannalta: "tuntuu, ettd opetan jotain sellaista, misté oppijoille on hyotyd. (vrt. Uimataito,
ajokortt)”. Oppimateriaalin ajankohtaistumisella ja monipuolistumisella puolestaan viita-
taan usein verkosta 16ytyvien materiaalien, esimerkiksi kuvien ja videoiden, kattavaan
tarjontaan, kuten seuraavista vastauksista kiy ilmi.
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Youtube tuo ulkomaat omaan luokkaan belposti. Oppilaat kokevat motivoivana
litkkuvan kuvan ja ddnen.

Aineeni kdisittelee ajankobtaisia asioita. Sosiaalinen media on nopeuttanul ja
syventdnyt uutisvirtaa.

Sosiaalisen median koettiin myos kehittineen ja parantaneen vuorovaikutusta ja yhtei-
sollisyyttd, niin opetushenkiloston kuin oppijoidenkin kesken. Osa opettajista koki 1oyti-
neensi uusia tapoja kommunikoida oppilaidensa kanssa. Lisiksi useat opettajat kertoivat
sosiaalisen median nopeuttaneen ja helpottaneen tiedonhakua sekid -kulkua. Vaikka
yhtdiltda moni opettaja oli kokenut oppijoiden suhtautuvan kriittisesti sosiaalisen median
kiyttimiseen oppimisen tukena, niin toisaalta sen koettiin myos motivoivan ja aktivoivan
oppijoita.

Momnipuolistanut. Olemme saaneet kavereita Skotlannista. Blogin pitdiminen johti
siihen, ettd ensin skotlantilainen luokka vieraili Suomessa ja sitten me vierailimme
oppilaittemme kanssa Skotlannissa. oppilaiden kielitaito on aivan eri tasolla nyt kuin
ennen blogeja. Nditd asioila ei voi oppia kirjoista. Oppilaiden kiinnostus kouluun on
myos parantunut, koska kdytimme nykyvdlineitd.

Pohdintaa

Tulosten perusteella sosiaalisen median kiyttd yleissivistavissd koulutuksessa ei ole
kovin yleistd. Vihintidn vuoden opetuskokemusta omaavista opettajista noin neljinnes
on kiyttinyt sosiaalista mediaa tydssidin ja vastavalmistuneista vain seitsemisosa. Opet-
tajien arviot omista tieto- ja viestintitekniikan teknisistd ja pedagogisista kiyttdtaidoista
ovat tulosten perusteella yhteydessd sosiaalisen median kidyttoon opetuksen ja oppi-
misen tukena. Nummenmaa (2012) havaitsi tutkimusosuudessaan yhteyden teknisten
ja pedagogisten kiyttotaitojen vililld: opettajat arvioivat tekniset ja pedagogiset taitonsa
samalle tasolle keskenidin (hyviksi, huonoiksi tai keskinkertaisiksi). Tieto- ja viestintitek-
niikan teknisten ja pedagogisten kiyttotaitojen oppiminen niyttiavit siis tukevan toisiaan.

Opettajien sanallisten vastausten perusteella voidaan arvella, ettei opettajakoulutus
kannusta riittdvisti sosiaalisen median opetuskiyttoon, vaan kiinnostus syntyy vasta
tyoelimissi tiydennyskoulutusten kautta. Sosiaalisen median opetuskiyttoon tulisikin
kiinnittdd aiempaa enemmin huomiota opettajakoulutuksessa. Talloin ehkd myos sosi-
aalisen median opetuskiytostd kiinnostuneiden osuus koko opettajakunnasta kasvaisi.
Opettajakoulutuksessa tulisi panostaa tieto- ja viestintitekniikan teknisten ja pedago-
gisten kayttotaitojen kehittimiseen, silli timid nidyttiisi parantavan sosiaalisen median
kayttovalmiuksia opetuksessa.

Sosiaalisen median palveluista opetuskiytossd hyodynnettiin yleisimmin wiki- ja muita
yhteistyopalveluita (kuten Wikipedia, Wikispaces ja Google-sovellukset) sekd mediapal-
veluita (kuten Youtube, Flickr, Slideshare ja Prezi). Wiki- ja muita yhteistyopalveluja kaytti
ainakin joskus yli 80% vastanneista. On kuitenkin huomattava, ettd Wikipedian kiytto
tiedonhankinnassa on huomattavan yleistd. Wikipedian sisillyttiminen wiki- ja muihin
yhteistyopalveluihin lienee siis nostanut nididen osuutta muihin palveluihin verrattuna.
Etdopetusta tarkastelevassa tutkimusosuudessa (Nummenmaa 2012) wiki-palveluja kiytti
ainakin joskus 24% ja Google-sovelluksia 34% vastanneista. Mediapalveluja kaytti yli
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80% vastaajista, kun taas etdopetuksessa niitd kiyttineiden osuus oli 58%. Seuraavaksi
yleisimpid palveluita olivat yhteisopalvelut (kuten Facebook) ja blogipalvelut (kuten
Blogger). Yhteisopalveluja kiytti noin 70% vastaajista, kun vastaava osuus etiopetuk-
sessa oli 33% (Nummenmaa 2012). Blogipalveluja kiytti puolestaan noin 50% vastaajista,
kun etiopetuksessa vastaava osuus oli 30%. Etdiopetukseen verrattuna tulokset ovat siis
kauttaaltaan huomattavasti positiivisempia. Tulosten eroa saattaa selittdd se, ettd tutki-
musosuutemme vastaajat sisdllyttivit opetuskiyttoon varsin laajasti erilaisia opettajan
tyohon liittyvid sosiaalisen median kiyttdtapoja.

Sosiaalisen median palvelujen kiyttotarkoitukset kohdistuivat oppilaiden kanssa tyOs-
kentelyyn, opetuksen valmisteluun seki yleisesti opettajana tyoskentelyyn. Oppilaiden
kanssa tyoskentelyyn liittyvit esimerkiksi oppilaiden tiedonhankinta seki yhteistoiminta
ja yhteisollinen tyoskentely, tiedottaminen ja vuorovaikutus sekid oppilaiden sosiaalisten
taitojen harjaannuttaminen ja ryhmiytyminen. Opetuksen valmisteluun liittyvid kiyt-
totarkoituksia ovat esimerkiksi opetuksen ja oppimateriaalin suunnittelu sekd opetus-
materiaalien hankinta ja tallentaminen. Yleisesti opettajana tyoskentelyyn liittyvid ovat
puolestaan kollegiaalinen yhteistyo, verkostoituminen ja ajan tasalla pysyminen. Sosiaa-
lisen median palveluja voidaan siis kidyttdd hyvin monipuolisesti niin opetuksessa kuin
opettajien tyossd yleisemminkin.

Valtaosa wiki- ja muiden yhteistyopalveluiden kidyttdjistd kaytti niitd tietoldhteend, joko
omiin tarpeisiin tai yhdessd oppijoiden kanssa sekid yhteisolliseen tyoskentelyyn joko
kollegoiden kesken tai esimerkiksi ryhmitdiden ja esitelmien tekemisessd. Yleisimmin
nditd palveluja ovat hyodyntineet opinto-ohjaajat ja aineenopettajat, erityisesti didin-
kielen ja reaaliaineiden opettajat, kun taas luokanopettajat ja erityisopettajat ovat kiytti-
neet niitd viihiten. Aidinkielen ja reaaliaineiden korostuminen tuntuu tissi luonnolliselta,
silla tiedonhankinta on niissd merkittdvissi roolissa. Wikit ovat myos didinkielen opetuk-
seen liittyvdd mediamaailmaa, miki selittinee didinkielen osuuden korostumista.

Mediapalveluita puolestaan kiytettiin yleisimmin opetuksen eldvoittimiseen, monipuolis-
tamiseen seki kisiteltivien asioiden havainnollistamiseen. Myds mediapalvelujen kiytto
nayttdd olevan hieman yleisempidid aineenopettajien kuin luokanopettajien, erityisesti
ensimmiisten luokkien opettajien, keskuudessa. Téssid saattavat olla taustalla esimerkiksi
soveltuvan media-aineiston saatavuus (media-aineiston vihyys tai perinteisen media-
aineiston runsaus) tai oppilaiden ikidin ja oppimistyyleihin liittyvit kysymykset.

Yhteisopalveluja opettajat kiyttivit tiedon vilittimiseen, kaksisuuntaiseen vuorovaiku-
tukseen oppilaiden kanssa sekd yhteisolliseen tyoskentelyyn. Opinto-ohjaajat hyodyn-
sivit yhteisopalveluja muita useammin, mikd johtunee siitd, ettd opinto-ohjaajien ty®
tapahtuu enimmikseen perinteisten luokkatilojen ulkopuolella. Yhteisopalvelut helpot-
tavat luokan ulkopuolella tapahtuvaa yhteydenpitoa oppilaisiin ja oppilaiden vanhem-
piin.

Blogipalveluita kiytettiin enimmikseen erilaisten oppimistehtivien tekemiseen ja siihen
liittyvddn tiedonhakuun seki vertaiskommentointiin. Yleisintd blogien kiytto oli didin-
kielen aineenopettajien keskuudessa. Tami tuntuu luonnolliselta, koska blogit ovat
wikien tavoin didinkielen opetukseen liittyvdd mediamaailmaa ja sitd voidaan kiyttdd
tekstien tuottamiseen.
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Sosiaalisen median opetuskidyttoon liittyy sekid haasteita ettd mahdollisuuksia. Haas-
teista opettajat olivat kohdanneet yleisimmin kiytettivissd olevien laitteistojen ja verk-
koyhteyksien toimimattomuuden seki laitteiden puuttumisen. Toisaalta opettajat kokivat
sosiaalisen median monipuolistaneen ja ajankohtaistaneen omaa opetustaan seki
oppimateriaaleja. Sosiaalisen median kiyttod eniten rajoittavaksi tekijiksi nousi tidssi
kartoituksessa se, ettid opettajilla ei ole aikaa selvittia mahdollisuuksia, joita sosiaalinen
media voisi tuoda heididn tydhonsi, seki tietoturvaan ja tietosuojaan liittyvd epitietoi-
suus. Nummenmaan (2012) etiopetusta koskevassa tutkimuksessa todettiin samanlaisia
teknisid ongelmia. Myos oppilaiden taidot ja motivaatio rajoittivat etiopetusta. Ndiden
lisiksi todettiin myos pedagogisia ja organisatorisia ongelmia, joita omassa tutkimukses-
samme ei selvitetty.

Sosiaalinen media lupaa yhteisollisti oppimista, tiedon rakentamista ja monimuotoista
vuorovaikutuksen rikastamista oppimisessa ja tiedon luomisessa, mutta ei tule olettaa,
ettd sen tarkoituksenmukaiset kidyton tavat nousisivat itse teknologian ominaisuuksista
(Jarvela 2012). Sosiaalisen median kiyttiminen opetuksessa pedagogisesti perustellulla
tavalla ja pedagogisia etuja saavuttaen edellyttid opettajilta omakohtaista sosiaalisen
median vilineisiin ja niiden mahdollisuuksiin tutustumista seki opetuskiyton pohdintaa.
Erityisesti useisiin verkkopalveluihin jakautuva tyoskentely edellyttid oppimisympéris-
toon liitettavien palvelujen pedagogista arviointia ja koko oppimisprosessin suunnittelua
(Ponkd & Impio 2012). Opetuskiyttod harkitsevan opettajan kannattaakin lihetd liik-
keelle johonkin yksittdiseen palveluun kuten blogeihin tutustumalla ja edetd vaiheittain
yksinkertaisista opetustoteutuksista monimutkaisempiin ratkaisuihin (Ponkd, Impié &
Vallivaara 2012).
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