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1 Johdanto

Tassa raportissa esittelemme ja pohdimme opintojaksolla Opettaja tyonsa tutkijana to-
teuttamaamme opetuskokeilua. Kurssin ja opetuskokeilun tavoitteena oli syventaa ja ke-
hittdd ryhmadmme pedagogista osaamista ja ajattelua seka kehittad ja kokeilla uudenlaista
etdopetuksen muotoa. Etdopetusta on tarkedd kehittad, silla sen tarve lahitulevaisuudessa
tulee mitd todennékdisemmin kasvamaan. Koronapandemia oli vain alkusysays etdope-
tuksen laajemmalle kayttoonotolle, silla arvioidaan, ettei esimerkiksi lukio-opiskelijoiden
maard 2030-luvulta alkaen riitd tayttdmaan luokkakokoja, jolloin on tarpeen pohtia
verkko-opetuksen mahdollisuuksia. (Aro, Aro & Mékeld, 2020, s. 101-103; llomaki &
Lakkala, 2020, s. 74.) Toteutimme opetuskokeilun pelin avulla yhteisopetuksena, jonka

vuoksi perehdyimme kurssilla pelilliseen pedagogiikkaan seké yhteisopettajuuteen.

Opetuskokeilumme aiheeksi valikoitui puhtaanapito ja hygienia, ja kohderyhméndmme
olivat seka yhdeksas- etta kahdeksasluokkalaiset. Puhtaanapito ja hygienia kuuluvat osal-
taan perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin, (S2) Puhtaanapito samoin kuin
tekstiilien ja materiaalien hoito tarkoituksenmukaisine aineineen, laitteineen, vilineineen
jatyotapoineen tiahtaavat arjessa tarvittavien taitojen kehittymiseen (POPS, 2014, s. 439).
Opetuskokeilumme toteutettiin osittain etdopetuksena, silla ryhmamme oli etdyhteydessa
oppilaisiin, mutta heidan oma opettajansa oli luokkahuoneessa oppilaiden kanssa. Ope-
tuskokeilumme toteutui Seppo-pelialustan avulla, johon loimme pienryhmissa pelattavan
hygieniapelin, joka pitad sisalladn kahdeksan erilaista tehtévaa ja aihetta sisaltavaa rastia.
Liséksi hyddynsimme Classroomscreen-sovellusta, jonka avulla pystyimme ndyttdmaén
oppilaille samanaikaisesti kasvomme, opetuskokeilussa jéljella olevan kellonajan, seka
QR-koodit, joiden avulla oppilaat paasisivat puhelimillaan Seppo-pelialustalle, Google
Formsiin antamaan palautetta sek& Ruokatiedon nettisivuille, jotka toimivat lahteena
Seppo-pelin tehtaville. Ohjaamalla ja kannustamalla etsiméan tietoa avuksi Seppo-pelin
tarjoamiin tehtdviin, toteutimme osaltaan myds perusopetuksen opetussuunnitelman pe-
rusteiden tiedonhallintataitojen tavoitteita (POPS, 2014, s. 438).



Ryhmamme jasenill& ei ollut aiempaa kokemusta Seppo-pelialustan kéytosta eika etané
toteutetusta opetuksestakaan ollut paljoa kokemusta. Etdopetuksella tarkoitetaan siis for-
maalia opetusta, jossa hyodynnetddn informaatioteknologiaa ja eri tietojarjestelmia. Pan-
demia-ajan luomat poikkeusolot ja nopea digiloikka etdopetukseen on luonut kaikille op-
pilaille kokemusta etdopetuksesta, joka osaltaan vaatii oppilailta enemmén kuin lahiope-
tus. Verkko-opetuksen suunnittelussa tarkeéksi nouseekin sen rakenne ja tavoitteet, joi-
den taytyy olla sopivat kehitystason mukaiseen itseohjautuvuuteen. (Ahtiainen ym., 2021,
s. 41). Etéopetuksen tarkoituksena on yhdistéé oppijoita, tietovarastoja ja ohjaajia naiden
ollessa fyysisesti erill4&n toisistaan. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 74.) Rantasen ja Pa-
lojoen (2015, s. 74) mukaan verkko-opetukseen suunniteltujen oppimisymparistéjen tu-
leekin erityisesti tukea vuorovaikutusta seka oppilaiden kesken etté oppilaiden ja opetta-
jan valilla. Koimmekin kurssin ja opetuskokeilun olleen erittain hyddyllinen ja opettavai-
nen kokemus oman opettajuuden kehittymisen kannalta ja koimme sen monipuolistaneen
pedagogista ajatteluamme. Etdopettaminen on hyvin erilaista kuin ldhiopetus ja sen vuo-
rovaikutuksellisuus voi olla hankalaa, jonka seurauksena myds oppilaiden motivointi voi
olla vaikeaa. Koimme pelillisen pedagogian olevan hyva ja toimiva tapa motivoida oppi-

laita oppimaan ja tekemadn tehtdvia erityisesti etdopetuksessa.



2  Opetuskokeilun teoreettiset lihtokohdat

Opetuskokeilumme pohjautuu oppimiskasitykseltddn sosiokulttuuriseen konstruktivis-
miin, jonka koimme tukevan opetuskasityksend parhaiten kaanteistd oppimista hyodyn-
tavaa etdopetusta. Oppimiskasityksen lisaksi opetuskokeilumme pohjautuu opetuksen pe-
lillisyyteen seka digitaalisuuteen, silla opetuskokeilussamme oppimisymparistdssa yhdis-
tyy fyysisen luokkatilan lisdksi myos digitaalinen pelialustan luoma oppimisymparisto.
Lis&ksi opetuskokeilun opetus ja ohjaus toteutuu yhteisopettajuutena, joka omalta osal-

taan my0s ohjaa teoreettisesti opetuskokeiluamme ja sen lahtokohtia.

2.1 Oppimiskasitys

Valitsemaamme etdopetussovellusta ohjaa sosiokulttuurinen konstruktivismi, jonka ke-
hittajana pidetédan Lev Vygotskia. Kyseinen teoria kuuluu konstruktivistisen suuntauksen
alaisuuteen, tarkemmin sosiokonstruktivistiseen suuntaukseen, jossa oppiminen seké tie-
donmuodostus ndhdaan perustaltaan sosiaalisina seka kulttuurisina etta yhteiséllisiné pro-
sesseina ja ilmidiné. Kyseisessa ndkokulmassa tietoa ei voida siirtad oppilaalle, vaan hé-
nen on itse rakennettava se. Liséksi tapana on, ettd opettamisen sijaan puhutaan oppimi-
sen ohjaamisesta, koska oppiminen nadhdaan itsesaadeltyna toimintana (Siljander, 2014,
s. 216-217, 234; Malin & Palojoki, 2015, s. 63.)

Konstruktivistinen

oppimiskasitys

Kaavio 1 Konstruktivismin muunnelmat (Siljander, 2014, s. 217)



Konstruktivistisessa oppimiskasityksessé ja my0ds sosiokulttuurisessa konstruktivismissa
oppija nahdaéan siis aktiivisena subjektina, joka itse rakentaa eli konstruoi tietoa ja omaa
oppimistaan aikaisemmin oppimansa tiedon paalle. Han itse valikoi ymparistostaan ai-
neksia oppimiseensa ja muokkaa niitd omien sisdisten malliensa seké ennakko-oletusten
kautta. Oppiminen itsessaan nahdaéan yksilon itsensa séatelemaéksi, eli hén itse on viime
kadessa vastuussa omasta oppimisestaan. (Siljander, 2014, s. 224-227.) Esimerkiksi mei-
dén etdopetussovelluksessa tama itseséételyn korostaminen nékyi siing, ettd oppilaan vas-
tuulla oli lukea ennakkoon annettu kotitehtéva seka pelin lomassa tarvittaessa etsia tietoa

Ruokatiedon nettisivuilta.

Koska sosiokulttuurisen konstruktivismin mukaan oppiminen ja itse tiedonhankinta ei ta-
pahdu tyhjitssa, vaikuttaa sosiokulttuurinen ympaéristd oppimisprosessin lopputuloksiin
ja siihen mité itse oppimisprosessissa lopulta tapahtuu. Katsotaankin, ettd oppimisessa ja
sen prosesseissa ei ole ensisijaisesti kysymys faktojen tietdmisesta tai ndiden faktatietojen
omaksumisesta, vaan kulttuurisesti rakentuneiden merkitystodellisuuksien avaamisesta
seka niiden viestimisesta ohjaamis- ja oppimistilanteissa. (Siljander, 2014, s. 231-232.)
Toisin sanoen, etdopetussovelluksessamme emme ohjanneet oppimista vain faktatietojen
pariin koskien puhtaanapitoa ja hygieniaa, vaan ohjasimme siihen suuntaan, mité nailla
asioilla meidan kulttuurisessa kontekstissamme tarkoitetaan. Esimerkiksi kasitykset puh-
taudesta voivat vaihdella hyvinkin paljon eri kulttuureiden vélilld. Roger Saljo (2004,
viitattu lahteessé Siljander, 2014, s. 232) on painottanutkin, ettd sosiokulttuurisessa l&-
hestymistavassa oppimisen kohteiden ja maéarien lisaksi ymparéimamme kulttuuri ohjaa
my06s oppimis- ja tiedonhankintatapojamme. Opetussovelluksessamme halusimmekin
hyodyntaé nuorten kulttuuriin kuuluvia tiedonhankintatapoja, kuten QR-koodien ja kan-
nykdiden kayttdéa. Oppimisympadriston tulisikin olla modernia ja oman aikansa mukaista,
jotta se voisi tukea sosiokulttuurista oppimista (Malin & Palojoki, 2015, s. 63). Liséksi
halusimme antaa oppilaille mahdollisuuden etsid vastauksia pelin kysymyksiin tarjoa-
malla heille linkin opetusmateriaaliin. Teimme tdman valinnan siksi, koska valitse-
mamme opetuskasityksen mukaan asioiden ja ilmididen ymmartdminen itsessdan on tar-

kedmpad, kuin niiden ulkoa osaaminen (Siljander, 2014, s. 233).

Valitsemassamme opetuskésityksessa opettajan vastuulle j&& oppimisympériston jérjes-

tdminen, tiedonhankinnan ohjaaminen sopivan oppimateriaalin pariin sekd itsendisen



tyoskentelyn tukeminen. Uutta tietoa rakennetaan oppilaan jo osatun tiedon paalle yhteis-
toiminnallisesti opettajan ohjaamana. (Siljander, 2014, s. 236.) Itse oppimisprosessien
lahtdkohdat rakentuvat siis opettajan ja oppilaan valiseen yhteistyohon, mutta myos eri-

laisten tydkalujen ja oppimisympériston péélle (Malin & Palojoki, 2015, s. 63).

Konstruktivistiseen oppimiskésitykseen ja sen alaisuuteen kuuluviin ndkokulmiin on ke-
hitetty joukko pedagogisia ohjeita, jotka palvelevat oppimiskasityksen tavoitteita.
Olemme jo aikaisemmin maininneet néitd ohjeita, mutta niiden liséksi oppilaiden ohjaa-
misessa tulisi kiinnittdd huomiota sosiaaliseen vuorovaikutukseen (Siljander, 2014, s.
233). Taman ohjeen vuoksi pyrimme lisddmadn vuorovaikutusta muun muassa pelissé
olevan chatin kautta. Alun perin olimme pohtineet kdyttavdmme Flingaa vuorovaikutuk-
seen, mutta sujuvuuden vuoksi paéddyimme pelin chatin hyédyntamiseen, kun sielta sel-
lainen ominaisuus I0ytyi. Oppitunnin kuluessa annoimme chatin kautta palautetta oppi-
laille ja ohjeistimme oppilaita ottamaan meihin matalalla kynnyksell& kontaktia halutes-
saan. Korostimme sitd, ettd halutessaan chat-toimintoa sai kdyttdd myds muuhun viestin-
tddn meidan kanssamme kuin avun pyytamiseen. Pyrimmekin viesteillimme luomaan
chattiin rentoa tunnelmaa, sellaista, jota luokkahuoneessa olisi opettajan ja oppilaiden vé-
lillda myo6s lahiopetustilanteessa. Pedagogisiin ohjeisiin liittyy myds huomio siitg, etta
opetettava asia olisi liitettdva monenlaisiin konteksteihin ja kayttétilanteisiin (mts. 233).
Auttaaksemme oppilaita liittdmaan oppitunnin siséltd muihinkin konteksteihin kuin am-
mattikeittioon ja elintarviketeollisuuteen, asetimme pelin taustakuvaksi kuvan kotitalous-
luokasta. VVoidaan puhua erdénlaisesta ankkuroinnista, joka on yksi keino auttaa oppilasta
yhdistdméan omia, aikaisempia tietojaan ja osaamistaan johonkin hénelle jo tuttuun kon-
tekstiin. Ankkuroiminen auttaa siis oppilasta hahmottamaan laajempia asiayhteyksia.
(Nurmi, 2012, s. 55-56.)

2.2 Pelillisyys osana opetusta

Yksi keino motivoida ja innostaa nuoria oppimaan ja toimimaan on pelien hyédyntami-
nen opetuksessa. Pelillisyydella (eng. gamification) on monia maaritelmid ja terminé sen
yleisyys on lisdantynyt kohti 2020-lukua tultaessa (Purhonen, Poikolainen, Pylvanen &
Kallunki, 2020, s. 92). Se voidaan esimerkiksi ndhda prosessina, jossa ei-pelillisesté toi-

minnasta muokataan peliméista erilaisten pelielementtien avulla (Sailer, Hense Mayr &



Mandall, 2017 & Werbach, 2014, viitattu lahteessa Purhonen ym., 2020, s. 92). Opetus-
kokeilussamme pelillisyydelle tunnusomaista perinteiseen tyopistetydskentelyyn verrat-
tuna oli se, etté fyysista siirtymista ei samalla tavalla tapahtunut luokkahuoneessa. Peliin
sisdltyi lilkkumista vaativia tehtévia (ks. kuva 1), mutta tehtévasta toiseen siirtyminen ei
vaatinut liikkumista luokkahuoneessa. Pelin méé&ritelmé&an kuuluu myas olennaisesti vuo-
rovaikutus, joka voi tapahtua joko kasvokkain tai virtuaalisessa tilassa. Liséksi pelid maa-
rittelee sen saannot, joiden seuraaminen on tarkeda. (Lonka, 2017, s. 112.) Yleisesti pelit
ovat mahdollistamassa erilaisten asioiden kokeilun sekd epéonnistumisen turvallisessa
ympéristossd, ja samalla ne voivat auttaa oppijoita oivaltamaan uusia asioita (Lehtonen,
Hyvonen & Ruokomo, 2005, s. 14).
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(> @& play.seppo.io/play?game_id (1)

a Jatteiden kasittely

Exercise type: Creative N\
Maximum points: 1

Ota kuva siita jateastiasta, joka tulee
vieda vahintdan kerran paivassa pois
elintarviketilasta.

Build your answer:

Kuva 1 Jatteiden kasittely -tehtava

Ydinideana pelillisyydessa voidaan katsoa olevan oppiaineksen tarjoaminen mielenkiin-
toisessa, oppimista tukevassa muodossa. Téalla tavalla voidaan pelien avulla saada oppi-

laat sisdisesti motivoituneiksi riippumatta ulkoisista motivaattoreista, kuten palkinnoista



tai rangaistuksista. Ulkoisia motivointikeinoja ei tarvita, silld pelaaminen itsessdén on
palkitsevaa. (Jarvilehto, 2015, s. 219-220; Kantosalo, 2012, s. 33.) Oppimateriaalin on
oltava oppimista edesauttavaa ja saatava aikaan oppimiskokemuksia esimerkiksi kirjoite-
tun datan, kuvan ja aanen avulla (Simonson, Smaldino, Albright & Zaveck, 2012, viitattu
lahteessé Rantanen & Palojoki, 2015, s. 74). Toisaalta yksi pelielementeista liittyy pistei-
den saamiseen onnistuneista suorituksista (Lonka, 2015, s. 112). Nama4 pisteet ja positii-
vinen palaute ovat tuomassa lisad motivointia oppilaille ja auttavat pitdimaan innostusta
ylla (Purhonen ym., 2020, s. 93). Hyddynsimme néita elementteja omassa sovellukses-
samme niin, ettd jokaisen tehtévén jalkeen sai automaattisesti palautetta, mutta kirjoi-
timme my0s lisdpalautetta chat-toiminnon kautta sek& tehtdvien pisteyttdmisen yhtey-
dessa. Pelistd saatu véliton palaute onkin keino kannustaa oppilasta etenemaan (Jarvi-
lehto, 2015, s. 224), ja samalla mahdollisuus parannella vastauksiaan tuki sosiokulttuuri-
sen oppimiskasityksen mukaisesti mahdollisuutta tutkimiseen seka kokeiluun (Palojoki,
2020, dia 16). Liséksi oppitunnin lopuksi julkaistiin voittaja, joka oli onnistunut keraa-
maan eniten pisteita pelin aikana. Pelissa yksi tehtdva oli koodilukon takana, ja kolminu-
meroisen koodin sai vastaamalla oikein aiempiin tehtéviin, mika oli myos osa pelilli-
syytta. Koodilukon numerot olivat 247, mika kuvastaa sité, ettd hygienian ja puhtauden
tulee olla mielessa jatkuvasti.

Koodilukko

Teht&van avaamiseen vaaditaan kolmenumeroinen koodi

Vihje

Kuva 2 Koodilukko

Pelillisyyden avulla yritetddn muun muassa parantaa yksildiden itseohjautuvuutta seka
saavuttaa valitun pddmadraan toteutuminen miellyttavalla tavalla (Hamari, 2015, s. 9; Jar-
vilehto, 2015, s. 219). Pelit tuovat opittavan asian lahemmas oppilaan arkea ja toimivat

néin ik&an kuin pehmedmpéna tapana tutustua uuteen asiaan (Kantosalo, 2012, s. 33).



Pelillisyys sopii siksi valitsemaamme etédopetussovellukseen, silla sosiokulttuurisen kon-
struktivismin mukaisesti oppiminen itsessdén on yksilon itsensé saateleméa (Siljander,
2014, s. 227). Pelaajilla katsotaankin olevan aktiivinen rooli (Lonka, 2017, s. 112). Li-
séksi pelit helpottavat virheiden kohtaamista, sill4 ne jaksavat seka kannustaa oppilasta
pienimmistakin saavutuksista ettd antavat aina mahdollisuuden uuteen yritykseen (Kan-
tosalo, 2012, s. 33).

Erilaisten pelien suunnittelussa on tarkead huomioida pelin vaikeustaso. Jotta pelaaminen
olisi oppijalle mielenkiintoinen ja kannustaisi flow-tilaan, on sen oltava vaikeustasoltaan
sopivan haastava. Liian helppo peli voi sammuttaa kiinnostuksen niin kuin myos liian
vaikea peli. (Jarvilehto, 2015, s. 223.) Suunnittelimme peliin muutaman eri version opet-
tajalta saatujen ennakkotietojen perusteella. Etdopetussovelluksessamme pyrimme oppi-
laiden tehtévissa parjadmisen perusteella padtelld kehittim&mme pelin haasteellisuutta.
Néiden havaintojen ja saadun palautteen perusteella teimme joitakin muutoksia pelin teh-

taviin.

Seppo.io-pelialusta

Seppo.io-osoitteesta 16ytyva pelialusta on tyokalu opetuksen digitaaliseen toteuttamiseen.
Se on helppokéyttoinen, erityisesti opettajille suunniteltu, mutta myds yrityskayttoon so-
veltuva. Seppo-peli toimii selaimessa, joten erillisia sovelluksia ei tarvitse ladata eiké op-
pilaiden luoda kayttajatunnuksia. Pelin laatijalla tulee olla tunnukset ja koulu voi tarjota
ne opettajalle. (Seppo.io, 2022.) Me hyddynsimme 30 péivan ilmaista kokeilulisenssia,
kun loimme pelin kehittdmisty6ta varten. Se toimi muuten moitteetta, mutta olisi ollut
katevad, jos jokainen ryhmaldinen olisi voinut omilla tunnuksillaan hallinnoida luo-
maamme pelid. Nyt yksi ryhméstdmme loi alustalle tunnukset ja muut kirjautuivat hanen

tunnuksiaan kayttaen, jotta pelin hallinnointi onnistui.

Pelilautaan eli pelin aloitusnakymé&an on useampia vaihtoehtoja, esimerkiksi valokuva,
gif-animaatio, 360° kuva tai gps-kartta. Me hyodynsimme valokuvaa kotitalousluokasta
havainnollistaaksemme sit4, etta elintarvikehygieniaa tarvitaan ammattikeittioiden lisaksi

mya0s tavallisissa koti- ja kotitalousluokan Kkeittidissa. Sijoitimme tehtévat siihen kohtaan



kotitalousluokkaa, mihin ne liittyvat. Esimerkiksi astianpesuun liittyva tehtava on sijoi-
tettu tiskialtaan luo. Seppo-pelialustan ominaisuuksiin kuuluvat monipuoliset vastausta-
vat, reaaliaikainen arviointi ja palautteenanto, yksityisviestien mahdollisuus, chat-toi-

minto ja laaja kielivalikoima. (Seppo.io, 2022.)

Kuva 3 Seppo-pelin aloitusnakyma

Classroomscreen

Classroomscreen on selaimessa toimiva alusta, jonka avulla etdopetukseen saa visuaali-
suutta ja selkeyttd. Se toimii virtuaalisena liitutauluna, johon saa esimerkiksi web-kame-
ran, alaspéin laskevan ajastimen, QR-koodeja tai internetlinkkejd, piirto-ominaisuuden,
valokuvia ja niin edelleen. Luokan alytaululla voi siis pitdd Classroomscreenid nakyvilla
esimerkiksi itsendisia tehtavia tai ryhmétoita tehdessa ja sitd voi hyddyntaa niin 1ahi- kuin
etdopetuksessakin. Jalkimmaisté toteutettaessa opettajan tulee jakaa oman tietokoneensa
ruutu oppilaille, kuten teimme omassa opetuskokeilussamme. Huomasimme, etté vélilla
ajastin pysahtyi. Jos siis kdyttaa ajastinta, tulee Classroomscreenin ikkuna pitaa auki koko
ajan. Ajastin pysahtyy, jos kdy esimerkiksi toisella internetsivulla valilla. Class-
roomscreenin ominaisuudet ovat monipuoliset, esimerkiksi kyselyntekomahdollisuus
sekd oppilaiden jakaminen ryhmiin. Sivustolle tulee kirjautua, jolloin luodut Class-
roomscreenit tallentuvat omalle kéyttéjatilille ja ovat kaytettdvissd myohemmin uudel-
leen. Basic-taso on ilmainen, mik& on opettajan roolista katsottuna hyva asia. (Class-
roomscreen, 2022.)



Kuva 4 Classroomscreen-nakyma

Google Forms

Google Forms on Googlen ilmainen palvelu, jonka avulla voi luoda helposti kyselyita
verkkoselaimessa. Kyselyn voi personoida kayttamalld omaa valokuvaa tai logoa tai hyo-
dyntdamalla valmiita teemoja ulkoasua piristamaén. Kysymyksenasettelutapoja on valitta-
vissa useita, esimerkiksi monivalinta, pudotuslista tai likert-asteikko. Kyselyn laati-
miseksi on oltava Google-tunnus ja useampi henkil voi samanaikaisesti omilla tunnuk-
sillaan muokata kyselyé. Valmista kyselylomaketta saa jaettua URL-linkin sek& QR-koo-
din avulla, joista me hyddynsimme kehittamistydssamme jalkimmaista. Kun kyselyyn on
vastattu, vastauksista voidaan muodostaa erilaisia kaavioita hahmottamaan vastausten ja-

kautumista. (Google, n.d.)

2.3 Kaanteinen oppiminen

Pelejd on Kantosalon (2012, s. 35) mukaan tyypillista kdyttda opetuksessa nimenomaan
osana isompaa opetuskokonaisuutta esimerkiksi siten, ettd oppilaat perehtyvat opiskelu-
aiheeseen ensin lukemalla aiheesta ja sitten pelaamalla teemaan liittyvid peleja. Siispa
hyddynsimme opetuksessamme kaanteista oppimista (eng. flipped learning) pyytamalla,
ettd opettaja antaa oppilaille edelliselld viikolla kotilaksyksi lukea Ruokatiedon sivuilta
oppitunnin aihealueen. Opetus on perinteisesti tapahtunut niin, ettd ensin luokassa kay-

daan uusi asia opettajajohtoisesti l&pi, sitten opettaja antaa kotitehtdvan ja seuraavan tun-



nin alussa tehtdvat kaydaan lapi. Kaanteiselld oppimisella tarkoitetaan perinteisen ope-
tusmallin kadntdmista nurin pain niin, etta oppilas tutustuu asiaan ensin itse tai esimer-
kiksi ryhmétyona ja vasta sen jalkeen opettaja ohjaajamaisesti varmistaa, ettd kaikki ovat
ymmarténeet asian. Keskeista k&anteisessa oppimisessa on opettajan pyrkimys ymmartaa
oppimista oppilaan silmin ja auttaa hanta tulemaan itsensé opettajaksi. Samalla luovutaan
yhteisista opettajajohtoisista opetustuokioista. My0s siis sosiokulttuurinen konstrukti-
vismi tukee kaanteista oppimista. Kéanteinen oppiminen vaatii onnistuakseen opettajalta
oppilaskeskeisyytta ja oppilaiden itseohjautuvuuteen tahtaamista. Keskidssa on siis oppi-
lasaineksen tunteminen ja sitd varten kysyimmekin opettajalta, sopiiko tdma valmistau-
tumistapa hénen opetusryhmilleen ja saimme myontévan vastauksen. (Toivola, 2019, s.
98-100.)

Oppimisen arviointia toteutimme formatiivisesti Google Forms-palautelomakkeen kautta
(Toivola, 2019, s. 103). Kysyimme esimerkiksi, tuntuiko peli sopivan haastavalta, milla
mittasimme osin myds sitd, ovatko oppilaat tehneet annetun kotitehtdvan ennakkoon.
Koska kaytdssamme oleva aika oli lyhyt, emme kyenneet tarkistamaan, ovatko oppilaat
oikeasti tehneet kotitehtavén. Pelin hyvista ja melko tasaisista tuloksista voimme Kkuiten-
kin paatella, ettd oppilailla oli aiheesta jo ennakkotietoa kotitehtdvan kautta. Formatiivi-
sen arvioinnin lisaksi arvioimme oppilaiden palauttamia tehtévid manuaalisesti pisteytta-
mallg, silla jotkin tehtévét vaativat sitd. Annoimme mahdollisuuden korjata vastausta, mi-
kali se oli puutteellinen tai vaara, ja uuden (oikean) vastauksen tullessa kirjoitimme op-

pilaille positiivista palautetta.

2.4 Yhteisopettajuus

Opettajien tyota on kuvannut pitkadn yksin tekemisen kulttuuri, joka on viime vuosina
inkluusion my6té kohdannut muutoksen tuulia. Oppimisen kolmiportainen tuki velvoittaa
kaikki opettajat antamaan tukea jokaiselle sitd tarvitsevalle oppilaalle ja samalla toteut-
taen ja kehittden perusopetusta inkluusion periaatteiden mukaisesti. Yksi toimintatapa
vastata paremmin oppilaiden tuen tarpeisiin sekd kehittda perusopetusta on yhteisopetta-
juus. Yhteisopettaminen n&dhdaan keinona opettajille tukea oppilaita yhdessé ja samalla
oppilaiden erilaisuuden huomioiminen helpottuu ja oppilaille j&a yksilollisesti enemman
aikaa. (Sirkko, Takala & Muukkonen, 2020, s. 26-27.) Opettajien opettaessa yhdessa



heill& on usein myds monipuolisemmat opetusmenetelmat ja yhdessa opettaessaan he
nayttavat oppilaille sosiaalista mallia yhteisty0sta. Samalla tuetaan opettajien ammatil-
lista kasvua ja yhteisollisyytta. (Pulkkinen & Rytivaara, 2015, s. 7.)

Yhteisopetusta voidaan toteuttaa eri tavoin, johon vaikuttamassa ovat kéyttssa olevat re-
surssit sekd oppilaiden tarpeet. Ylakoulussa toteuttamiseen vaikuttaa myds aineenopetta-
jajarjestelma, joka voi osaltaan haastaakin yhteisopetuksen jarjestamisté. Yhteisopetuk-
sessa hyodynnettavia tydtapoja voidaan jasennelld neljaan erilaiseen toimintamalliluok-
kaan. Avustavassa opetuksessa opettajien roolit jakaantuvat niin, etta toinen keskittyy
opettamiseen toisen avustaessa oppilaita. Rinnakkainen opetus taas jarjestetaan niin, etta
luokasta muodostetaan erilaisia ryhmié, joita opettajat opettavat. Tdydentéva opetus ta-
pahtuu opettajien ennalta sovitusti tdydentden toistensa opetusta seka neljannessa toimin-
tamallissa, tiimiopettajuudessa, opettajien opetus tapahtuu samanaikaisesti koko ajan tay-
dentéen toisiaan. (Sirkko, Takala & Muukkonen, 2020, s. 29.) Meidan kehittamisteht&-
vassamme yhteisopettajuutta l&hdettiin toteuttamaan tiimiopettajuuden periaatteella,
missa me tdydenndmme jokainen toistemme opetusta. Kehittdmistehtédvéadn etdtoteutus
kuitenkin teki itse opetustilanteesta harvinaisen, kun oppilaat olivat oman opettajansa
kanssa koulussa lasnd meidan ollessa etdyhteydella mukana. Tama jérjestely teki yhteis-
opettajuuden ndkokulmasta oppilaiden omasta opettajasta yhden meidan yhteisopetustii-
mimme jasenistd, joten tavallaan meité oli koko ajan viisi opettajaa oppilaita varten. Tasta
nakokulmasta tarkasteltuna hyddynsimme myds avustavaa opetusta, silld meidan ohja-
tessa oppilaita, luokan oma opettaja keskittyi avustamaan oppilaita luokassa. N&in monen
hengen yhteisopettajuus tyoeldmassa taitaa olla hyvin harvinaista, mutta se antoi meille

tassa tilanteessa kokemuksia yhteisopettajuuden avaamista mahdollisuuksista.

Yhteisopettajuudessa keskeistd on opetuksen yhteinen ja tasapuolinen suunnittelu, toteu-
tus ja arviointi, milld on mahdollisuus vahent&& opettajan tydméaarad, mutta toisaalta se
vaatii my0s keskustelua, aikataulujen suunnittelua ja kykya joustaa. Yhdeksi yhteisopet-
tajuuden haasteeksi nostetaankin opettajien yhteisen suunnitteluajan puuttuminen.
(Sirkko, Takala & Muukkonen, 2020, s. 30.) Meidan kehittdmistydssdmme ja opetusko-
keilussa monen opettajan toteuttamassa yhteisopettajuudessa aikatauluhaasteilta ei myds-
kaan voitu valttyd, mutta padosin kaikki onnistui kuitenkin mutkattomasti. Y hteisié kes-

kusteluja ja suunnitteluhetki& saatiin toteutettua ennen itse opetuskokeiluja, jolloin meilla



oli selked yhteisesti muodostettu kuva opetuksen kulusta ja sen eri elementeista. Pulkki-
nen ja Rytivaara (2015, s. 12—-13) nostavat esiin yhteisopettajuuden onnistumisen kan-
nalta tarkeind nimenomaan yhteiset keskustelut, opettajien vélisen luottamuksen seka toi-
sen opetustyylien- ja tapojen tuntemisen. Meidan ryhmamme siséllé tata prosessia hel-
potti se, ettd tunsimme toisemme hyvin jo entuudestaan, jolloin luottamus ja toisten ajat-
telutapojen tunteminen antoi meille heti mahdollisuuden syventya kehittdmistehtévan pa-

riin.



3  Opetuskokeilu

Opetuskokeilu toteutettiin espoolaisessa ylakoulussa, joka oli yhdelle ryhmaéléisistamme
entuudestaan tuttu sijaisuuksien kautta. Koulussa arvostetaan monipuolisia opetuksen to-
teutustapoja, uusia kokeiluja ja digitaalisuuden hyédyntdmistd, ja meidat otettiinkin ilolla
vastaan. Seuraavaksi esittelemme opetuskokeilun vaihe vaiheelta aloittaen opetuksen
suunnittelusta ja omista seka opetuksen tavoitteista jatkaen sitten esittelemalla itse toteu-

tusta, sen reflektiota ja saatua palautetta.

3.1 Opetuskokeilun suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa pyrimme pohtimaan opetuksen toteutusta monelta eri kannalta, silla
hyvin suunnitellun oppimisympariston on todettu lisdavan vuorovaikutusta seké oppilai-
den vélill& ettd oppilaiden ja opettajan valilla, ja vuorovaikutus oli yksi opetuskokeilulle
asettamistamme tavoitteista. Pyrimme suunnittelussamme huomioimaan myos sen, etta
oppimisymparisto olisi turvallinen niin psyykkisesta kuin fyysisestakin nakdkulmasta,
mutta meidan vastuualueenamme etenkin psyykkinen ymparistd. (Malin & Palojoki,
2015, s. 64; POPS, 2014, s. 438.) Luokassa olevan opettajan vastuulla oli enemmankin
fyysisen oppimisympdriston turvallisuudesta vastaaminen, ja me pyrimme luomaan pe-

lialustalle turvallista ilmapiirid esimerkiksi chatin avulla ja helposti lahestyttavyydella.

Kotitalousopetuksessa oli juuri menossa valinnainen kurssi, joka tahtédsi hygieniapassin
suorittamiseen. Tastd kokonaisuudesta me saimme opetettavaksi aiheen Puhtaanapito ja
hygienian tulokset. Saimme opettajalta materiaaliksi linkin Ruokatiedon sivuille ja sen
avulla tutustuimme opetettavaan aiheeseen, joka sisélsi astianpesun, siivoussuunnitel-
man, siivousaineet ja -valineet, desinfioinnin, tuhoeldintorjunnan, jatteiden kasittelyn
sekd hygienian onnistumisen seurannan ja mittaamisen. Téhtddminen hygieniapassin suo-
rittamiseen sopi oivallisesti valitsemaamme oppimiskésitykseen, sill& sosiokulttuurisessa
oppimisteoriassa yhtend motivointi keinona katsotaan olevan kaytanndnhyoty (Palojoki,
2020, dia 16).



Aluksi meille oli hieman epéselvad, mik& oppitunnin aihealue kokonaisuudessaan Ruo-
katiedon nettisivuilta on. Pyysimme opettajalta nédhtévaksi materiaalia, jolla h&n on aiem-
min opetusta toteuttanut ja saimmekin tutustua niihin ideointivaiheessa. Taman tyyppinen
hygieniapassiin tahtdava valinnaiskurssi oli meille kaikille vieras, joten Kkesti hetken ai-
kaa, ettd saimme ideasta kiinni. Opettajalta saadut materiaalit auttoivat tdssa. Aiemmilla
opetuskerroilla eri teemoja oli kasitelty diaesitysté apuna kayttéen ja aiheina olivat olleet
muun muassa elintarvikkeen hygieeninen kasittely, henkilokohtainen hygienia, omaval-

vonta ja elintarvikelainsaadanto.

Pidimme suunnittelun alkuvaiheessa ideariihen, jossa heittelimme ilmoille ideoita ope-
tuksen toteutustavoista. ldeointimme kiteytyi kolmeen vaihtoehtoon: pelillistdmiseen
Seppo.io-alustan avulla, narratiiviseen opetukseen tai tyopistetytskentelyyn. Lopullinen
toteutustapamme onkin yhdistelma ensimmaisté ja viimeistd, silla Seppo-pelialusta on
ikaan kuin virtuaalista tydpistetyoskentelya. Pidimme téssa vaiheessa myos yhteytta opet-
tajaan yhden ryhmalaisemme kautta sahkopostitse. Tarkoituksenamme oli lisaksi tavata
Teamsin kautta, jotta saisimme kyselld tarkempia tietoja opetettavista ryhmisté ja heidén
tydskentelytavoistaan. Opettaja kuitenkin unohti tapaamisemme Kiireisen tyopéivan lo-
massa, joten turvauduimme taas sahkdpostiin ja lahetimme opettajalle suunnitelmamme

ja kysymyksia toteutuksesta.

Opettaja osasi kertoa kotitalousoppitunneille kdytetyista sovelluksista, joita olivat Google
Forms ja Classroom. Liséksi opettaja mainitsi, ettd luultavasti QR-koodien kdyttdminen
on oppilaille entuudestaan tuttua ja ettd oppilaat ovat etevia kayttdmaan uusiakin sovel-
luksia. Opettaja oli sitd mieltd, ettd Sepon hyddyntaminen on tosi kiva idea ja ettd se on
varmasti toimiva tapa toteuttaa etdopetusta. Palautetta ajattelimme alun perin keraté joko
Google Formsin tai Flingan kautta, mutta valitsimme lopulta Google Formsin, sill& ajat-
telimme sen tuttuuden vuoksi toimivan jouhevammin aikataulun puitteissa. Lopputulok-
sena meilld oli monta opetuksessa kéytettavaa alustaa ja materiaalia, joten paatimme hyo-
dyntdd Classroomscreen sovellusta eri QR-koodien jakamiseen, jossa nahtéavill oli Se-
pon, Ruokatietomateriaalin ja Google Formsiin tehdyn palautekyselyn koodit. Lisaksi
varmuuden vuoksi nékyvilld oli myds nettilinkki Seppoon ja pelikoodi, mikéli QR-koodi



ei toimisi. Kuten Rantanen ja Palojokikin toteavat (2015, s. 74), oppiminen ei automaat-
tisesti ole laadultaan hyvéd, hienoa ja toimivaa digitaalisuutta hyddynnettéessé, vaan on-
nistuneeseen lopputulokseen vaaditaan digitaalisuuden yhdistdmista pedagogisesti mie-
lekkaisiin opetustapoihin. Siksi pdddyimme yhdistaméén digitaalisuuden pelillisyyteen,

tavoitteena motivoida oppilaita.

Opettajan kanssa sovimme etukéteen, ettd han antaa opetuksessamme kasiteltavéan aiheen
laksyksi oppilaille tutustua seuraavaa kertaa varten, jotta opetuskertamme luo k&énteisen
oppimisen tilan, jossa oppilaat padsevat soveltamaan aiempaa tietoa pelin muodossa ko-
titaloustunnilla. Suunnittelimme opetuksen toteutettavan niin, ettd olemme kaikki nelja
lasnd yliopiston tiloissa Siltavuorenpenkereelld ja oppilaat ovat kotitalousluokassa opet-
tajansa kanssa. Tilanteet kuitenkin muuttuvat ja yhden ryhmalaisistdamme sairastuessa oli
han etdyhteydessa kotoa kasin ja kolme muuta ryhmaéléista olivat suunnitellun mukaisesti
yliopistolla. Loppuviikosta padadsimme kaikki vield paikan péaalle, joten saimme koke-

musta nopeasti muuttuvaan tilanteeseen reagoimisestakin.

3.2 Opetuskokeilun tavoitteet

Tata etdopetussovelluksen kehittamisty6ta 1ahdimme toteuttamaan niin opetuksen tavoit-
teiden kuin omien tavoitteiden pohjalta. Omia tavoitteita ajatellen halusimme opetusko-
keilullamme oppia uutta ja hyddyntaa erilaisia etdopetustyokaluja ja —alustoja. Yhteis-
opettajuuden kehittdmisen ja yhdessa toimimisen sujumisen mutkattomasti nimitimme
my06s yhdeksi tavoitteeksi. Osalla ryhméastamme oli jo entuudestaan hieman kokemusta
kotitalouden opetuksesta etdnd, mutta padosin tdma oli meille kaikille uusi tilanne. Ta-
voitteeksi asetimme luoda innostavan ja osallistavan oppimistehtavéan hyvin teoreettisesta
ja asiapitoisesta aiheesta, jonka hygieniapassiin tahtdava kurssi meille puitteillaan antoi.
Tavoitteenamme oli saada aikaan toimivaa ja vuorovaikutteista opetusta. Tiedostimme,
ettd etand toteutettavassa opetuksessa on varsinkin vuorovaikutuksen osalta omat haas-
teensa erityisesti, kun emme nahneet oppilaita, siksi teimme tietoisen paatoksen, etta
suuntaamme huomiomme opetuskokeilussa erityisesti oppilas - oppilas valiseen vuoro-
vaikutukseen. Tilanne, jossa oppilaat ovat paikan paalla koulussa ja opettajat etana, luo

harvinaiset lahtokohdat opetukselle. Tdss& ndimme mahdollisuuden kannustaa oppilaita



vuorovaikutukseen ja yhteistyohon keskendén ja samalla turvaten heille meidan tukemme

ja ohjauksen pelialustan chatin kautta.

Perusopetuksen opetussuunnitelma ohjasi tavoitteiden asettamista opetukselle, jossa
otimme huomioon niin oppimisympariston, laaja-alaisen osaamisen ja itse opetuksen ta-
voitteet. Kotitalous oppiaineen kannalta tarke&4 on, ettd valitussa oppimisympéristossa
mahdollistuu vuorovaikutteinen toiminta, tutkiva ja soveltava oppiminen seké yhteinen
tiedon rakentaminen ja osaamisen jakaminen (POPS, 2014, s. 439). Digitaalisena oppi-

misympaéristonéd Seppo-pelialusta antaa edellytykset ndiden asioiden toteutumiselle.

Laaja-alaisen osaamisen nakokulmasta lasné opetuksessamme oli kantavana teemana L1:

2

“Ajattelu ja oppimaan oppiminen”. Tassa laaja-alaisen osaamisen tavoitteessa nakyy
vahvasti oppilaiden oma ajattelu ja tiedon rakentaminen ja tata haiemmekin Seppo pe-
lialustan kautta, jossa tarkoitus oli hyddyntaa oppilaiden aiempaa opittua tietoa tehtévissa
ja siten soveltaa ja rakentaa uutta tietoa seka haastaa oppilaiden ajattelua. Oppilaita kan-
nustetaan etsiméan itse vastauksia, kuuntelemaan toisten ajatuksia ja samalla pohtimaan
omia sisdisia ndkemyksidan. Tarkoitus on ohjata oppilasta kdyttdmaan uutta tietoa vuo-
rovaikutuksessa muiden kanssa seka kayttaa sitd osana ongelmanratkaisua. (POPS, 2014,

s. 20.)

Ruohonjuuritasolla jokaisen kolmen opetuskerran tavoitteet olivat meill4 samat. Naill&
opetuskerroilla Seppo-pelialusta loi oppilaille uuden oppimisympariston, jossa ongel-
manratkaisu aiempien tietojen pohjalta tapahtui, minké takia luontevaksi tavoitteeksi tie-
donhallintataitojen tavoitteeksi nostimme T12: “ohjata oppilasta ongelmanratkaisuun ja
luovuuteen erilaisissa tilanteissa ja ympdristoissd”. Kéytdnnon toimintataitoja koskevat
tavoitteet olivat yhté lailla 1dsné, joista tavoitteenamme oli T5: “ohjata ja motivoida op-
pilasta toimimaan hygieenisesti, turvallisesti ja ergonomisesti seké ohjata kiinnittamaan
oppilaan huomiota kdytettivissd oleviin voimavaroihin”. Tamén tavoitteen valitsimme
kurssin paateeman mukaisesti, minka tarkoitus on valmistaa oppilaita hygieniapassitestiin
ja siten valmentaa hygieenisiin ja turvallisiin toimintatapoihin, joten keskityimme p&dasi-
assa niihin. Vuorovaikutustaidot sekéd ajankayton huomioiminen olivat my®s isossa roo-
lissa opetuskokeilun toteuttamisessa, silla oppilaat tydskentelivat ryhmissd, jolloin pe-

liajasta huolehtiminen oli osa tavoitetta ja se ndkyi tavoitteessa T8: “ohjata oppilasta



tyoskentelemaan yksin ja ryhmassa seké sopimaan tyotehtavien jakamisesta ja ajankay-
tostd”. (POPS, 2014, s. 438.) Kaiken kaikkiaan ydintavoitteemme koko opetuskokeilulle
oli valmistaa oppilaita hygieniapassitestiin tietyn teemakokonaisuuden eli puhtaanapidon
ja hygienian tulosten osalta. Kehittdmistehtévan tavoite siten oli luoda oppilaita innostava

ja motivoiva digisovellus hyvin asiapitoisesta ja teoreettisesta aiheesta.

3.3 Oppimistehtavien tavoitteet

Seppo-pelialustalle muodostamiamme tehtévia oli yhteensa yhdeksan, joista kahdeksaa
tehtdvaa kaytimme kaikilla opetuskokeilu kerroilla ja yhtd tehtdvaa kaytimme taitotasol-
taan etevan ryhmén kanssa. Tehtavia suunnitellessamme pyrimme tekemaan niista mah-
dollisimman erilaisia keskenaén, Seppo-pelialustan luomien mahdollisuuksien mukaan.
Monipuolisuus tehtévissa ja opetustavoissa mahdollisti kaikkien osallistamisen ja erilai-
set oppijat tuli huomioitua. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 82.) Kaikkien tehtdvien teh-
tava oli valmistaa oppilaita hygieniapassiin tarvittaviin taitoihin ja tehtavilla kerrattiin
ailemmin itsendisesti opittua aihealuetta, kddnteista oppimista hyddyntaen. Tehtavié ke-
hittdessé arvioimme eri aihealueiden haastavuutta ja pyrimme valitsemaan haastavuuden
huomioon ottaen eri aihealueille sopivan tehtdvd muodon. Haastavimpien aiheiden koh-
dalla tehtdvissa oli vastausvaihtoehtoja, kun taas helpommissa aihealueissa tehtévét olivat

soveltavampia.

Ensimmaisen tehtavéan teema oli siivoussuunnitelma. Tehtdvassa oppilaiden tulee rastia
kahdeksasta vastausvaihtoehdosta oikeat vaihtoehdot, jotka kuuluvat osaksi siivoussuun-
nitelmaa. Siivoussuunnitelma on aihealueeltaan kohtalaisen laaja ja vaaréat vastauksen liit-
tyivat myds aihealueeseen, tdiman vuoksi tehtdvassé oppilaiden on tarkeaa pohtia yhdessa,
mitka vaihtoehdoista pitdvat paikkansa. Opiskelijoiden keskindisella vuorovaikutuksella
on positiivinen vaikutus verkossa tapahtuvassa oppimisessa. Yhdessé pohtimisen lisaksi
tehtdva kannustaa oppilaita etsimaén tietoa annetuista lahteista. (Fiock, 2020, s. 136;
POPS, 2014, s. 20.)



Siivoussuunnitelma

7= Valintaruututehtdva Q 5 pistettd
Valitse listasta ne kohdat, jotka kuuluvat siivoussuunnitelmaan.

Valitut siivousmenetelmat

Aikataulutus

Tauotus

Siivousaineet

Siivousevaat

Siivousohjeet

Siivouksen toteuttaja

Palkka
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Kuva 5 Siivoussuunnitelmatehtava

Toinen tehtdva oli teemaltaan tuhoeldimet, jossa oppilaiden tulee tunnistaa annettujen ku-
vien perusteella yleisimpi& tuhoel&imié. Tehtavassa kaytimme visualisointia motivoivana
keinona, silla visualisoinnin voi toimia motivoivana ja virittdvana tapana opetuksessa,
lisaksi visuaalisin keinoin oppimiseen mukaan voidaan saada paremmin myds sellaisia
oppilaita, joille tekstin omaksuminen on hankalaa. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 76;
Koivikko, 2015, s. 159.) Koimme aiheena tuhoel&inten olevan hyvé tehtava visualisoin-

nille, silld tuhoeldinten nimien liséksi on tarkedd myods oppia tunnistamaan niita.

Tuhoeldimet

£ Yhdisté parit -tehtdva () 7 pistetts

Siisteys, hyva jarjestys ja puhtaus ovat tarkeimmat ehkaisykeinot tuhoeldintentorjunnassa. Tuotteita
kannattaa suojella kansilla ja vastaavilla.

Yhdista oikea nimi tuhoelaimen kohdalle. Voitte kayttaa esimerkiksi Googlea apuna.
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Kuva 6 Tuhoeldintehtava



Kolmas ja neljés tehtdva olivat muodoltaan samanlaisia ja niiden aiheina olivat jatteiden
huolto seka siivousvélineet ja niiden sdilytys. Jatteiden huolto tehtdvassé oppilaiden tuli
ottaa luokassa kuva siité jateastiasta, joka tulee vieda pois elintarvike tilasta paivittéin.
Siivousvaline tehtévassa oppilaiden tuli ottaa kuva luokan siivousvélineiden séilytyspai-
kasta seka luetella kolme asiaa, jotka tulisi huomioida siivousvélineiden sailytyksessa.
Molemmat tehtavéat pyrkivat aktivoimaan oppilaita luokassa, jolloin oppimisymparist6a
saatiin kasvatettua verkkoympariston lisaksi myos luokkaan, jossa oppilaat fyysisesti oli-
vat. Kéytannon taitojen oppiminen kotitaloudessa vaatii monipuolisen oppimisymparis-
ton, jossa verkon lisaksi kaytannon taitoja opitaan myos fyysisesti (Rantanen & Palojoki,
2015, s. 90) Liséksi tehtavat konkretisoivat ja toivat opiskeltavan tiedon osaksi oppilaiden

arkea ja elamaa.

Jatteiden kéasittely

£ Luova tehtiva (1 pistetts
-
Ota kuva siita jateastiasta, joka tulee vieda vahintaan kerran paivassa pois elintarviketilasta.

Kuva 7 Jatteiden kasittely -tehtava

seppo’
Puhtaanapito ja Hygienian tulokset (kopio)

Siivousvalineet

£ Luova tehtava () 3 pistetta
"~
Ota kuva luckan siivousvélineiden sailytyspaikasta.

Luettele kolme (3) asiaa, jotka on hyvé ottaa huomioon siivousvalineiden sailytyksessa.

Kuva 8 Siivousvalineet-tehtava

Viidennen tehtévan aihe oli siivousaineet ja niiden happamuus sekd emaksisyys. Tehta-
vassa oppilaiden tuli yhdistad pH-arvo oikeaan vastausvaihtoon, jotka olivat kuvia ja esi-
merkkejd. Ajattelimme aihealueen olevan hieman haastava, jonka vuoksi tehtévassa oli
ainoastaan oikeita vastausvaihtoehtoja. Lisdsimme tehtévaan visuaalisuutta motivoimaan
oppilaita sekd konkretisoimaan oppilaita, minké&laiseen likaan tiettyja pesuaineita tulisi

kayttaa.



Siivousaineet

4 Yhdista parit -tehtdva O 5 pistetts
~n
Yhdista oikea kuva/kuvaus oikeaan siivousaineeseen pH:n mukaan.

[ pH 6-8 (neutraali) ) 1

[ pH 8-10 (heikosti emaksinen) ] — Ammatillisen tilan !-<eittic’m pinnat ja 1
lattia

( pH 10-11 (emaksinen) ] - 1

[ pH 11-14 (voimakkaasti emaksinen) ] - 1

[ pH <5 (hapan) ] - ( Saostumat ] 1

Kuva 9 Siivousaineet-tehtava

Kuudes tehtdva oli aiheeltaan desinfiointi, jonka koimme myds aiheeltaan haastavaksi.
Tehtavassa oppilaiden tuli tayttaa tyhja kohta lauseessa oikealla sanalla. Kéytimme teh-
tavassa lauseita, jotka olivat suoraan oppilaille annetusta aineistosta, jotta tehtéva ei olisi
lilan haastava. Tehtdvén lauseiden ollessa suoraan aineistosta, kannusti se oppilaita etsi-
maan oikeita vastauksia omatoimisesti. Ohjaamalla oppilaita etsimaén tietoa annetusta
lahteistd ja lauseiden ollessa tuttuja ohjasimme oppilaita etsimédén olennaista tietoa ja toi-

mimaan tavoitteellisesti. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 88.)

Desinfiointi

= Puuttuva sana -tehtiva O 5 pistetts
Olkaa ikeinkirjoi

llmaa, vetta ja muita kirkkaita liuoksia voidaan desinfioida

Vaihtoehdot: puhdistusaineella, UV-valolla vai saippualla

| |voidaan toteuttaa kahdella tavalla, jotka ovat
astianpesukoneen kuuma huuhteluvesi ja vesihdyry elintarviketeollisuudessa.

Vaihtoehdot: /ldmpddesinfiointia, puhdistusta tai hoyrydesinfiointia
Mikrobeja voidaan tuhota myds kemiallisesti, jolloin tulee ottaa huomioon liucksen

ja

Vaihtoehdot: hinta, vaikutusaika, véri, ldmpétila, paksuus, tai vékevyys

Mahdolliset vastaukset:

Kenttd 1: UV-valolla, UV-valo, uv valo, uv-valo
Kenttd 2: Lampodesinfiointia, lampodesinfiointi
Kentta 3: [ampdtila, vaikutusaika, vakevyys
Kenttd 4: vaikutusaika, vakevyys, lampatila
Kentta 5: vakevyys, lampotila, vaikutusaika

Kuva 10 Desinfiointi-tehtava



Seitsemannen tehtdvén aihe oli astianpesu, jonka ajattelimme olevan oppilaille entuudes-
taan hyvin tuttu. Aiheen ollessa térked ja jokapéivainen pyrimme tekemaan tehtévan, joka
auttaisi oppilaita muistamaan, missa jarjestyksessa astianpesu tulisi suorittaa. Tehtavéassa
oppilaiden tuli yhdistaa astianpesuun kuuluvat kohdat oikeaan jarjestykseen ensimmai-
sestd viimeiseen. Tehtdva tuki aiemmin opittuja taitoja, jonka tarkoituksena oli motivoida
oppilaita miettimaan, miksi hén toimii astioita pestessaén tietylla tavalla ja tdman myota
etsimadn asiasta liséa tietoa. Opetuskésityksemme mukaan pyrimme opetuskokeilus-
samme saamaan oppilaat ymmartdmaan kokonaisuuksia ja niiden merkityksia ulkoa opis-
kelun sijaan (Siljander, 2014, s. 233).

4 Yhdista parit -tehtdva () 5 pistetts
"~

Jarjesta yhdistamalla astianpesun vaiheet oikeaan jarjestykseen.

[ 1. J - ( Irtolian poisto J 1
( 2 J - ( Esihuuhtelu viilealls vedella J 1
( 3. J ( Pesu lampimalla pesuaineliuoksella J 1
( 4. ) ( Huuhtelu kuumalla vedella. J 1
( 5. ) - ( Astioiden pinoaminen kuivina J 1

Kuva 11 Astianpesu-tehtava

Kahdeksas tehtava oli teemaltaan omavalvonta, jonka koimme olevan hankala seka
melko kaukainen oppilaiden omaa elamaa ajatellen. Tehtédva noudatti samaa runkoa en-
simmadisen tehtdvan kanssa ja oppilaiden tuli rastia oikeat vastaukset esimerkkien jou-
kosta. Teemaltaan tehtévan ollessa hankala halusimme luoda tehtévén, jonka vaaréat vas-
taus vaihtoehdot oikeiden joukossa kannustavat oppilaita tiedon etsintdén seka vuorovai-

kutukseen ryhmassa.

Hygienian tulokset

78 Valintaruututehtsva O 4 pistetts
~

Hyagieniajarjestelyjen toimivuutta seurataan mittauksilla ja tarkistuksilla. Naista saadut tiedot kirjataan ja
sailytetdén osana omavalvontaa.

Mitka seuraavista kuuluvat hygienian onnistumisen mittaamiseen ja seuraamiseen? Valitse oikeat
vastausvaihtoehdot.

Vastaanottotarkastukset
Lampdatilojen mittaaminen
Mielipidekyselyt asiakkaille
Ruokandytteiden ottaminen
Maistaminen

Mikrobiologiset naytteet

O w ©O w O o

Tavarantoimittajan tekema arvicinti

Kuva 12 Hygienian tulokset -tehtdva



Yhdeksés tehtéva toteutettiin ainoastaan yhdell& opetuskokeilulla ja sen teemana oli kier-
ratys. Tehtévadssa oppilaiden piti yhdistaa jate oikeaan kierratyspisteeseen. Teeman ol-
lessa hyvin kéytannollinen kédytimme apuna visualisointia, jolloin oppilaat saivat tehtavaa

tehdesséan visuaalisen kuvan hyvinkin kaytannoéllisesta aiheesta.

5 Yhdista parit -tehtdva () 7 pistetts
Yhdista roska oikeaan jateastiaan.

Biojate A] -

e L
Sekajate - . ¥ 1

Paperi -

Vaarallinen jate ] —_—

Metalli ] =

B -
R
¥ - 4
b —
Kartonki ja pahvi - m 1

Lasi -

Kuva 13 Kierrétys-tehtava

3.4 Opetuskokeilun toteutus

Opetimme yhtd ryhm&& maanantaina ja kahta perjantaina. Maanantain oppilaat olivat
kahdeksasluokkalaisia ja oppitunti ajoittui aamuun klo 8.30-10. Ryhmaéssa oli 19 oppi-
lasta ja he muodostivat 3—4 henkilon poytaryhmid. Perjantaiaamun ryhma koostui yhdek-
sasluokkalaisista ja oppitunti tapahtui samaan aikaan klo 8.30-10. Oppilaita oli saman
verran kuin maanantain ryhmassakin. Perjantai-iltapdivan kahdeksasluokkalaisten ryh-
maéssé oli 17 oppilasta ja opetus tapahtui klo 14.30-16. Opettaja tiesi kertoa jo etukateen,

ettd todennékoisesti osa oppilaista on poissa perjantai-iltapdivan tunnilta.



Kysyimme opettajalta, olisiko meidan hyva tietda opetettavista ryhmista jotain etukéateen.
Han Kertoi, ettd maanantain opetusryhmé kuuntelee tarkasti ja etta he ovat todella moti-
voituneita tekeméan tehtdvia. Etdopetuksesta opettajalla ei ollut kyseisen ryhmén kanssa
kokemusta, mutta han uskoli, ettd opetus onnistuu hyvin. Perjantaiaamun opetusryhman
kerrottiin myds kuuntelevan ja tekevén tehtdvia hyvin. Perjantai-iltapdivan ryhmén ker-
rottiin puolestaan olevan melko rauhaton, eivéatk& he opettajan mukaan jaksaisi valtta-
matta istua kauaa paikoillaan tehtdvia tehden. Opettaja toivoi talle ryhmalle hieman ke-
vyempaa ohjelmaa, jotta he jaksaisivat paremmin. Opetuksen toteuttamisessa auttoi eh-
dottomasti se, ettd opettaja kiersi paikan paalla ja katsoi, ettd oppilaat osallistuvat ja kuun-
televat.

Sovimme opettajan kanssa, ettd olemme vastuussa oppitunnin niin sanotusta teoriaosuu-
desta eli puhtaanapidosta ja hygienian tuloksista. Aikaa télle osuudelle saimme noin 30
minuuttia. Koska oppitunnin aluksi aikaa kului hieman késien pesuun, maskien jakoon,
paikalleen asettautumiseen ja paikallaolijoiden yl6s kirjaamiseen, pddsimme aloittamaan
noin viisi minuuttia oppitunnin virallisen alkamisajankohdan jalkeen. Oppilaat siirtyivéat
ruoanvalmistukseen meidan osuutemme jélkeen, joten aikataulusta oli tarkeé pitaa kiinni,
jotta opettajalle jai aikaa myos reseptien lapi kdymiseen. Opettajalla ei ollut toiveita to-
teutuksen suhteen, eli saimme vapaat kadet. Ennakkotietona kysyimme, onko oppilailla
kaytosséan tietokoneet tai &lypuhelimet. Molemmat olivat vaihtoehtoina, mutta opettaja
suositteli puhelimen kayttod, silla hdnen kokemuksensa mukaan se on nopeampaa ja hel-
pompaa. Tietokoneita kédyttaessa aikaa kuluu muun muassa niiden avaamiseen ja kirjau-

tumiseen. Oppitunnin aikataulun ollessa tarkka paadyimme puhelimien kayttamiseen.

Aiempien vuosien kehittamistehtavien raportteja luettuamme olimme saaneet sellaisen
kuvan, ettd oppilaiden kasvojen nakeminen etdyhteyden kautta ei olisi eettisesti oikein.
Sen vuoksi olimme valmistautuneet siihen, ettemme nde oppilaita. Siten osasimme jo va-
rautua vuorovaikutuksen jd&van ohuemmaksi kuin alun perin ajattelimme. Niittylan
(2020, 40) pro gradu —tutkielmassa haastatellut kotitalousopettajat nostivat videoyhtey-
dellad pidettyjen oppituntien haasteeksi nimenomaan kasvokkaisen vuorovaikutuksen
puutteen. Yhteistyokoulumme opettaja oli sitd mieltd, ettd voisi k&antéé tietokoneen ka-

meran kohti oppilaita ja ensimmaisen oppitunnin alussa opettaja kysyi oppilailta lupaa



tdhan, mutta oppilaat eivat halunneet nédkya meille. Silld linjalla menimme siis kaikki op-

pitunnit.

3.5 Opetuskertojen reflektointi ja arviointi

Kokonaisuudessaan kaikki kolme opetustapahtumaa sujuivat mielestdmme hyvin ja py-
syimme hyvin meille annetussa aikataulussa. Etdopetusta toteuttaessa huomasimme mo-
nessakin seikassa selkeén eron lahiopetukseen verrattuna, ja esimerkiksi vuorovaikutusta
oppilaiden kanssa jaimme kaipaamaan. Kun opettaja oli luokassa oppilaiden kanssa ja me
etand, vastuu oppilaista oli paikalla olevalla opettajalla. Etdna ollessa kontaktia oppilai-
siin ei saa samalla tavalla, mydsk&an tyérauhan yll&pitdmisen puolesta.

Ensimmainen tunti

Ensimmaisen tunnin jalkeen olimme padosin tyytyvaisia ja jopa yllattyneitd, miten hyvin
opetuskokeilumme kokonaisuudessaan onnistui. Opetushetki eteni suunnitellusti ja
kaikki ehtivat tekemaan kaikki pelin sisaltdmat tehtévat. Positiivisen palautteen ja havain-
tojen lisaksi saimme my0s rakentavaa palautetta ja teimme huomioita korjattavista sei-
koista. Ensimmaisella tunnilla olimme ohjeistaneet oppilaita jakautumaan neljan hengen
ryhmiin, ryhmat olivat kuitenkin liian suuret, silla nelja henkil6a oli liian suuri maara
seuraamaan pelid ja sen kulkua yhden puhelimen nayt6lta. Seuraavalle tunnille muutim-
mekin ryhmien koon pareiksi, jolloin oppilaiden osallistuminen peliin helpottui. Osa op-
pilaista pelasi kolmen ryhmissa ja sekin osoittautui toimivaksi. Lisaksi koimme vuoro-
vaikutuksemme oppilaisiin olevan melko véhdista pelin aikana, silla oppilaat 16ysivat
tiensa melko huonosti pelin sisédlla olevaan chattiin, jossa meihin pystyi olla yhteydessa.
Etéopetuksen tyypillinen ongelma onkin vuorovaikutus ja sen vahaisyys, ja voidaankin
pohtia, miten etdopetusta voisi laadukkaasti toteuttaa vuorovaikutus huomioiden (Ranta-
nen & Palojoki, 2015, s. 91). Mainitsimme chatista pelin esittelyn yhteydessd, mutta paa-
timme korostaa chatin olemassaoloa vield seuraavalla opetuskerralla enemman, jotta

mahdollinen vuorovaikutus oppilaiden kanssa vahvistuisi.



Saadun palautteen ja omien havaintojemme pohjalta tulimme myads siihen tulokseen, etta
Classroomscreenimme oli hieman epaselva ja sité tulisi selkeyttaa. Oppilailla oli vaikeuk-
sia huomioida screenilla nédkyvéaé kelloa, joka esitti jéljella olevan peliajan. Liséksi scree-
nilld nékyvéat QR-koodit olivat vaikeasti huomattavissa, eivatkd oppilaat huomanneet
niitd omatoimisesti, jotta olisivat paésseet niiden kuljettamiin kohteisiin. Seuraavaa ope-
tuskokeilua varten selkeytimme Classroomscreenin ulkoasua ja korostimme tunnin alussa
screenilla nakyvia QR-koodeja seka kelloa. Mita selkedmpi oppitunnin idea on oppilaille,
sitd helpompi heité on aktivoida toimimaan (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 75). Paatimme
mya0s eriyttad ylospain ja lisata tulevia opetuskertoja varten yhden yliméaraisen tehtavéan,
silla tiesimme seuraavan ryhmén olevan taitotasoltaan etevié. Ylimaaraiseksi tehtavéksi
muodostui jatteiden lajittelutehtdva, jonka koimme ensinakin hyodylliseksi, mutta myods
mielenkiintoiseksi oppilaille. Ylimaaréisella tehtavalla varmistimme, etteivat pelin tehta-

vat lopu liian aikaisin.

Toinen ja kolmas tunti

Toisella tunnilla toteutimme opetuskertamme ensimmaisen kerran havainnot ja palautteet
huomioiden. Pienensimme ryhmakokoja pareiksi, jolloin oppilaiden osallistuminen peliin
parani, oppilaat saivat halutessaan myds pelata yksin, silla peli mahdollisti myds taman
vaihtoehdon. Lisaksi kdytimme uutta selkedampad Classroomscreenid, josta oppilaat 16y-
sivat QR-koodit paremmin. Oppitunnin alussa korostimme pelin chat-ominaisuutta, jonka
myota oppilaat 10ysivéat hieman paremmin chattiin, mutta olisimme toivoneet vield vilk-
kaampaa chatin kayttoa. Rantasen ja Palojoen (2015, s. 91) mukaan tekstimuodossa ole-
vien keskustelujen koettiin lisddvan vuorovaikutusta sekd antavan uuden vaylan opetuk-
seen osallistumiselle. Toiselle tunnille olimme eriyttdneet pelia hieman haasteellisem-
maksi, ryhmastd saamamme tiedon pohjalta, ja lisdasimme té&std syysté uuden jatetehtavan
peliin. Lisaksi muokkasimme desinfiointitehtdvad hieman helpommin ymmarrettdvam-

maksi.

Toisen opetuskerran my6tad huomasimme pienempien ryhmien toimivan paremmin pelin
pelaamisen kannalta ja se mahdollisti oppilaiden osallistumisen peliin paremmin. Lis&ksi
Classroomscreenin selkeyttdmisen ja selkedmman aloituksen ansiosta pelaamisen aloit-

taminen sujui huomattavasti sujuvammin eivatka oppilaat tarvinneet juurikaan apua pelin



aloittamisessa. Opettaja-oppilas vuorovaikutusta saimme lisattyad chatin avulla, kun kan-
nustimme oppilaita chatin k&yttdmiseen ja liséksi olimme itse chatissa aktiivisempia kan-
nustamalla ja antamalla rakentavaa palautetta myds chatissa tehtévien palautteen lisaksi.
Kannustamalla ja antamalla rakentavaa palautetta pystyimme parantamaan oppilaiden
kiinnostuksen sailymistd pelid seké& oppimista kohtaan. (Tapola & Veermans, 2012, s.
76.) Lisdksi desinfiointitehtava oli talla kertaa huomattavasti toimivampi, kuin ensimmai-

sell& opetuskerralla.

Kolmannen oppitunnin sijoittuessa perjantai-iltapdivaan paatimme yrittaa piristaa ja mo-
tivoida heitd huumorin keinoin keskittymaan vield viimeiset oppitunnit ennen viikonlo-
pun viettoon paasya. Humorististen ja yllatyksellisten elementtien lisdédminen oppituntien
alkuun voi tehostaa oppilaiden kiinnostumista oppituntia kohtaan ja houkutella oppilas
mukaan oppimaan (Tapola & Veermans, 2012, s. 75). Lisasimme Classroomscreenille
kuvan Salatut EIamat -sarjasta tutusta Seppo Taalasmaasta, mutta ikavé kylld emme péaés-
seet nakemé&an oppilaiden reaktiota kuvaan. Lisaksi eriytimme oppituntia kolmannella
opetuskerralla hieman yksinkertaissmmaksi, ryhmén opettajalta saamamme tiedon poh-
jalta. Poistimme kolmatta oppituntia varten pelisté edelliselle tunnille luoneemme jate-

tehtavan.

Viimeinen opetus perjantai-iltapaivéalla meni hyvin pelin osalta. Oppilaat olivat melko
riehakkaita, mutta sitd osasimme odottaakin. Opettaja mainitsi, ettd oppilaat kyll& osaisi-
vat, mutta keskittymiskyvyssa oli hieman parantamisen varaa. Oppilaat myds halusivat
moikata meitd ja kavivat kurkkimassa opettajan tietokoneelle, muuten oppilaiden vuoro-
vaikutus meita kohtaan jai vahaiseksi, silla oppilaat eivét I0yténeet tietd&n chattiin meidén

aktiivisuudestamme huolimatta.

3.6 Oppilailta ja opettajalta saatu palaute

Saimme palautetta opettajalta valittdmasti oman opetusosuutemme paatyttyd. Odotimme
hetken, ettd opettaja ehtii ohjeistaa oppilaat ruoanvalmistukseen ja keskustelimme sen
jalkeen yhdessa siitd, kuinka oppitunti oli sujunut. Liséksi opettaja saattoi lahettdd sahko-
postia, jos koko oppitunnin paatyttyd hanelle oli tullut vield jotakin tdydennettdvad mie-

leen. P&dosin jaoimme samoja huomioita opettajan kanssa palautekeskustelussa emmeké



oikeastaan saaneet sellaista palautetta, johon emme olisi jo muutenkin tarttunut. T&ma
huomio vahvisti tunnettamme siité, ettd osaamme tulkita opetustilannetta hyvin ja reflek-

toida omaa toimintaamme opettajina.

Opettaja kertoi, ettd oppilailla oli kestanyt jonkin aikaa ymmartad, mihin tarkoitukseen
mikakin QR-koodi Classroomscreenilld oli. Toisella opetuskerralla teimme niin, etta
opettaja néytti alytaululta samaan aikaan sitd QR-koodia, josta puhuimme. Opettaja totesi
toisen oppitunnin jalkeen, ettd QR-koodien selkedmpi ndyttdmistapa osoittautui toimi-
vaksi ja néain oppilaat paasivat nopeammin aloittamaan pelia. Saimme pelisté positiivista
palautetta oppilailta ja luokan opettajalta. Seppo-peli koettiin mielenkiintoiseksi ja sopi-

van haastavaksi.

Ajankaytollisesti oppitunti meni hieman liian tiukalle ensimmaisella kerralla, ja osa op-
pilaista oli joutunut ja&dmaan siivoamaan jalkié vield vélitunnin ajaksi. Toisella oppitun-
nilla kiinnitimme tarkemmin huomiota tdsmaéllisyyteen ja aikataulussa pysymiseen. Kun
kello soi oppitunnin alkamisen merkiksi, opettaja heijasti meidéat alytaululle. Tamaé auttoi,
ja kun oppilaat tulivat luokkaan, he tiesivat heti, mihin alkaa keskittya ja ndin sdastimme

hieman aikaa. Toisesta oppitunnista opettajalle ei tullut mieleen kehitettavaa.

Kolmas oppitunti oli riehakas ja se nakyi myods oppilaiden keksimissa joukkueiden ni-
missa Seppo-pelialustalla. Opettaja kysyi, pystyyko pelin hallinnoija vaikuttamaan, jos
joku keksii provosoivan tai pilkallisen joukkueen nimen. Selvitimme asiaa ja 16ysimme
pelistd toiminnon, jolla joukkueen nime& voi muokata. Tdma on hyvé tietdd mahdollista
ensi kertaa varten. Yleisesti ottaen opettaja kehui opetuksen toteutusta. Oppilaat tykkasi-
vat pelista ja opettaja arvosti sitd, ettd han pystyi jakamillamme tunnuksilla hyddynta-
méaan luomaamme pelid myds muiden opetusryhmien kanssa kyseisella viikolla. Taten
voimme todeta, ettd opetus on pienin muutoksin sovellettavissa myos ldhiopetukseen.
Saimme palautetta myds niiltd ryhmiltd, joita emme opettaneet. Kahdeksasluokkalaiset
pitivat pelid lilan vaikeana eivatka kaikki jaksaneet pelata loppuun saakka. Heidan kes-
kittymiskykynsa ei riittdnyt vastausten etsimiseen Ruokatiedon sivuilta. Yhdeksasluok-
kalaiset puolestaan pitivat pelisté ja jaksoivat keskittya siihen.

Palautekyselyyn vastanneet oppilaat olivat kaikki sitd mieltd, ettd pelid oli helppo kayttaa.

Lé&hes kaikki vastasivat, ettd tehtdvéat tuntuivat sopivan haastavilta. Yksi vastaaja kirjoitti,



ettd ei tajunnut yht&én ja arvasi kaikki vastaukset. Ryhmaty6 sujui vastaajien mielesta
hyvin, erittain hyvin tai tdydellisesti. Oppilaiden vastauksista ei kdynyt ilmi opettajan en-
simmaiselld oppitunnilla huomaamaa seikkaa siitd, ettd neljan henkilon oli haastavaa
nahda samalta puhelimelta nayt6ltad. Lopuksi kysyimme, olisiko oppilailla viel& jotakin
tdydennettdvad tai muuttaisivatko he oppituntia jotenkin, johon saimme joko vastauksen,
ettd eivat muuttaisi, enemman kysymyksid, vastaus pelkalld emojilla tai etté saisivat kark-
kia. Pohdimmekin aluksi suunnitteluvaiheessa oppilaiden motivointia palkitsemisen
kautta, mutta emme kuitenkaan paatyneet siihen. Halusimme toteuttaa tdman etdopetus-
kokeilun taysin etdnd ja jos olisimme palkinneet oppilaat jotenkin, olisi jonkun pitanyt
toimittaa palkinnot koululle etukateen. Lisdksi pohdimme erityisruokavalioiden ja aller-
gioiden tuomaa haastetta palkinnon valinnassa seké tasa-arvoisuuden nakdkulmaa esi-

merkiksi muihin opetusryhmiin verrattuna.

Mitéd mielta olit oppitunnista?

6 vastausta

® Tylsa

@ Mielenkiintoinen
Opin uutta

@ Vvaikea

@ Liian helppo

® Ihan ok

Kuva 14 Palautelomake



4  Pohdinta

Seuraavaksi pohdimme opetuskokeilun onnistumista pedagogisen laadun, oppimiskasi-
tyksen ja valitsemiemme opetuksen toteutustapojen kautta seka peilaamme niitd asetta-

miimme tavoitteisiin.

4.1 Pedagoginen laatu

Kehittamistydn kannalta tarkeda on tarkastella Kriittisesti opetussovellustamme e-oppi-
materiaalina pedagogisten silmalasien l&pi. E-oppimateriaalin pedagoginen laatu muo-
dostuu aina monien tekijoiden summasta, mika tarkoittaa mielekkéita tehtavia, jotka ta-
kaavat oppimiselle keskeisen sisallon teknisesti toimivassa kokonaisuudessa, johon kuu-
luu my®os visuaalisuus ja kaytannollisesti toimiva toteutus. Tarkeitd piirteitd pedagogisesti
laadukkaassa e-oppimateriaalissa ovat yhteisen tydskentelyn tukeminen, oppijan aktiivi-
suus ja toiminnallisuus, oppimisen taitojen tukeminen seka tehtavien motivoivuus oppi-
jan nakokulmasta (Opetushallitus, 2022.) Tahan peilaten koemme, ettd opetussovelluk-
semme toi pedagogista lisdarvoa tdman aiheen késittelyyn, vaikka kehittdmisté voisi toki
jatkaa ja hioa pelia lisad. Yhteista tydskentelya pyrimme sovelluksessa tukea oppilaiden
yhteistyolla pelin parissa, jossa ryhma tydskentelee yhteisen tavoitteen eli pelin ratkaisun
eteen. Oppijan aktiivisuutta ja toiminnallisuutta yritimme hakea niin k&anteisen oppimi-
sen avulla kuin toiminnallisilla tehtavilla, jotka vaativat oppilailta samalla tiedon sovel-
tamista ja yhdistamistad kaytannon elaméan. Toiminnallisuuden ja visuaalisuuden arve-
lemme olevan yksi syy, miksi oppilaat palautteissa valitsivat pelin kuvaukseksi mielen-
kiintoinen —vaihtoehdon ja koimme, ettad siind onnistuimme hyvin. Oppimisen taitojen
tukeminen toteutui mielestimme siind kohdin hyvin, kun oppilaat péaasivat pohtimaan

mité tiesivat jo ennakolta ilmidsta ja motivointi rakennettiin pelin ymparille.

Kaiken kaikkiaan koemme sovelluksen olevan toimiva, mutta kriittinen huomio voidaan
kohdentaa opettaja - oppilas véliseen vuorovaikutukseen pelialustan kautta. Koska emme
néhneet oppilaita vuorovaikutuksemme oppilaiden kanssa jai siten taysin pelialustan cha-
tin varaan, jossa se ei kuitenkaan muutamia yhteydenottoja lukuun ottamatta ottanut oi-
kein tuulta alleen. Yritimme kuitenkin tuoda chatin kaytt6a esiin ohjauksessamme ja he-

ratelld sitd kannustuksella ja kysymyksilla. Toisaalta chatin hiljaisuus voi perustua myos



siihen, ettd vaikeustaso oli oppilaille sopiva eivatk& he tarvinneet apua tai meidén lahet-
tdmadn kannustukseen “vastaaminen” ei tuntunut aikataulun puitteissakaan tarkedlta.
Vaikka chatin kéaytto jai hieman vaisuksi ja siten vuorovaikutuskin meidan ja oppilaiden
valilla jai pieneksi, toimitti chat tarkeda tehtavaa palautteenannossa ja motivoinnissa. An-
netun palautteen motivoiva vaikutus pohjautuukin sen kannustukseen, yksilollisyyteen ja
valittomyyteen (Tapola & Veermans, 2012, s. 76). Chat mahdollisti siten palautteen an-
tamisen nopeasti, kohdennetusti ja yksilollisesti ja niin se hoiti pedagogisesti arvokasta

tehtavaa. E-oppimateriaalissa taman tarkoitus on tukea yhteisollisyytta ja vahvistaa yh-

teistd sosiaalista tietoisuutta (Veermans & Lakkala, 2012, s. 61).

Opetussovelluksemme toteutettiin kddnteisen oppimisen tavoin, jolloin oppilaat ovat itse
vastuussa aihepiirin alustavasta oppimisesta, sovellusta kdyttdessad aiemmin opiskeltuja
taitoja tulee osata kayttdd soveltaen. T&lla tavoin e-oppimateriaalimme vaatii oppijalta
ajattelun taitoja, itsesaatoista oppimista seka tietoista oppimista. E-oppimateriaali sovel-
lustamme kéytetdan pareittain tai ryhmissa, jolloin se vaatii oppilailta sosiaalisia vuoro-
vaikutustaitoja ja tukee niita. Sosiaalisesti jaetussa metakognitiossa oppijat yhdessa vai-
kuttavat oppimisprosessin kulkuun, jolloin metakognitiivinen valvonta ja sately kohdis-
tuvat sekd omiin ja muiden oppimisprosesseihin seka yhteiseen tyGskentelyyn. (Lakkala
& Veermans, 2012, s.68-69.) Siten e-oppimateriaalimme haastaa oppilaita soveltamaan
tietoa ja antaa samalla mahdollisuuden tukeutua parin tai ryhman luomaan yhteiseen op-
pimisprosessiin. Oma reflektiomme t&lta osin on oikeastaan kokonaan oppilaiden palaut-
teiden varassa, kun emme I&hempad kontaktia heihin saaneet. Oppilaiden mielipiteiden
perusteella kuitenkin voimme arvella opetussovelluksemme luoneen oppimista tukevan
oppimisympariston, jota oli helppo kayttdd ja mielekasta toteuttaa vuorovaikutuksessa

parin tai ryhmén kanssa.

Pedagogista laatua pohtiessa taytyy tarkastella ladhemmin myds oppilaiden motivaation ja
motivoinnin painoarvoa pedagogisesti. Tapolan ja Veermansin (2012, s. 74) mukaan
verkko-oppimateriaalit voivat parhaimmillaan auttaa opettajaa herattdmaan ja tukemaan
oppilaiden motivaatiota ja kiinnostusta. Motivaatiota voidaan tukea tavallisesta poikkea-
valla toiminnalla, esimerkiksi pelillistamiselld, johon me opetussovelluksessamme noja-
simme. Pyrimme luomaan opetussovelluksesta mahdollisimman pelimaisen monipuoli-

sine tehtévineen ja lisdésimme sinne my6s kooditehtévid ja nostimme esiin pelin pistey-



tysta ja voittajan julkistamista, mill& haimme pelielementtien selkedd nakymista oppi-
laille. Toki opetussovellustamme voisi kehitelld vielakin enemman pelillisemp&én suun-
taan eri pelielementtien lisaamiselld, mutta koimme, ettd tdmé sovellusversio téllaisena
palveli niin aikataulua kuin tavoitteita hygieniapassiin valmistautumisessa, joka itsessaan
oli myds yksi oppilaiden motivaatiotekija. Pelillisyys motivaatiokeinona ja peli oppimis-
ymparistoné loi mielestdmme pedagogisesti tdrkedn huomion siitd, miten oppilaat koh-
taavat oman epaonnistumisensa. Kantosalon (2012, s. 33) mukaan peleilld on mahdolli-
suus helpottaa epdonnistumisien kohtaamista ja antaa mahdollisuuden yrittda uudelleen
ja tama oli se elementti, mik& nékyy oleellisesti meidénkin sovelluksessamme. Oppilaat
saivat yrittdd uudelleen virheiden sattuessa, joten epdonnistumiset muotoituivat enem-
mankin osaksi pelié ja sen kulkua, jossa uusi yritys antoi aina mahdollisuuden saada pis-
teitéd ja voittaa. Motivaation nakdkulmasta ajattelimme myads, etta pelin toteuttaminen op-
pilaiden oman puhelimen kautta toimisi myos tdmén e-oppimateriaalin motivointikei-

nona.

4.2 Muu pohdinta

Kuten jo aiemmin kirjoitimme, on sosiokulttuurisessa konstruktivismissa keskeisena né-
kemyksena se, ettd oppija on aktiivinen oppija, joka itse luo uutta tietoa ja oppimistaan
aikaisemmin oppimansa tiedon péalle (Siljander, 2014, s. 224). Mielestamme etéopetus-
sovelluksemme tuki hyvin oppilaita itsendisind oppijoina, silla he itse omalla aktiivisuu-
dellaan tekivat Seppo-pelin tehtéavia kotilaksyksi saamansa tiedon perusteella. Kyseiselle
oppimiskasitykselle hyvin olennaista on myds tiedon rakentaminen sosiaalisessa ympa-
ristossa (Siljander, 2014, s. 233). Tama tavoite saavutettiin sen avulla, ettd oppilaat saivat
pareittain tai ryhmissa tehda kyseisié tehtdvia ja lisaksi me olimme vuorovaikutuksessa
heidan kanssaan ensin luokan taululle heijastettuna ja my6hemmin chat- ja palautetoi-
mintojen avulla itse pelialustalla. Tulevaisuudessa tat4 opettajan ja oppilaan valisté vuo-
rovaikutusta voisi tosin kehittdd vielda pidemméllekin, silla nyt se jai hieman yksipuo-
leiseksi niin, ettd emme saaneet kuin muutamalta oppilaalta kommentteja meidan suun-
taamme. Tilanne olisi voinut olla erilainen, jos olisimme ndhneet oppilaat tai jos kokeilu

suoritettaisiin varsinaisessa luokkahuoneessa lahiopetuksena.



Mielestamme pelillisyys toimi hyvin opetuskokeilussamme. Késitteena pelillisyys on hy-
vin laaja-alainen ja sille on lukemattomia mé&éritelmia, joihin myds meidéan pelikokei-
lumme siséltyy (Purhonen, ym., 2020, s. 92). Longan (2017, s. 92) mukaan, pelillisyyteen
ja itse peliin kuuluu my@s tarinallinen elementti, jolla han viittaa siihen, etté itse peliti-
lanne on jollakin tavalla dramatisoitu ja sitd tukee tarinankerronta. Jatkokehitysideana,
etdopetussovellukseemme voisi kehittdd jonkin tarinan pelin ympdrille tuomaan uutta
ulottuvuutta seka jollakin tavalla tekemaén sovelluksestamme yh& enemman pelillisen.
Esimerkiksi jonkinlainen tarina terveystarkastajan tulosta voisi toimia aiheen kannalta
eréanlaista jannitystd luovana tekijand. Mielestimme onnistuimme Sepon keinoin luo-
maan opetettavasta aiheesta mielenkiintoisemman ja sitd kautta motivoivamman koko-

naisuuden, miké onkin pelillisyyden yksi ydinideoista (Jarvilehto, 2015, s. 219).

Asetimme opetuskokeilulle useita tavoitteita, joista saavutimme lahes kaikki. Opimme
uutta niin yhteisopettajuudesta, etdopetuksen toteuttamisesta kdytannossa kuin oppilasai-
neksen tuntemisen térkeydestakin. Hy6dynsimme tavoitteemme mukaisesti useampaa
etdopetustytkalua ja -alustaa ja saimme nain omaan opettajan pakkiimme lisaa tyokaluja
tulevaisuutta varten. Saamamme palautteen perusteella onnistuimme luomaan innostavan
ja osallistavan oppimistehtévén aiheesta, joka toisella tapaa opetettuna ei valttamatta olisi
ollut yhta mielenkiintoinen. lloksemme etéyhteys toimi moitteetta ja ddnemme kuuluivat
luokkaan hyvin. Myds tiimihenkemme oli hyva ja tavoitteet kaikilla samansuuntaiset

opintojakson suhteen.

Y hteisopettajuuden ndkdkulmasta onnistuimme mielestamme hyvin, vaikka néin monen
opettajan yhteisopettajuudesta meillé ei ollut ennestddn kokemusta. Yhteisopettajuuden
luonne etéopetuksessa on kuitenkin omanlaisensa ja tdamén opetuskokeilun puitteissa var-
sinkin, kun olimme eténa oppilaiden ollessa lasnd oman opettajansa kanssa. Pulkkisen ja
Rytivaaran (2015, s. 7) esiin tuomat yhteisopettajuuden hyddyt nakyivét silti myos mei-
dan tyoskentelyssamme, kuten esimerkiksi ajan riittdminen paremmin oppilaille, moni-
puoliset tydskentelytavat ja sosiaalisen yhteistydn malli. Luokassa olevalla oppilaiden
omalla opettajalla oli selked rooli ohjata ja tukea oppilaita ja siihen hanell& oli enemman
aikaa nyt, kun muu ohjaus tapahtui meidén kauttamme. Myds meilla olisi ollut enemmén
aikaa yksittaisille oppilaille ja ryhmille etdyhteydelld, mutta se ei kuitenkaan toteutunut
niin kuin ajattelimme ja tuen antaminen chatin kautta jai vahaiseksi. Vaikka ajan antami-

nen yksittaisille oppilaille ja ryhmille ei mennytkaan niin kuin toivoimme, todisti tdmé



kuitenkin yhteisopettajuuden antaman paremman mahdollisuuden tuen ja ajan antami-
seen erilaisille oppijoille. Opimme myds yhteisopettajuuden mutkattoman sujumisen
edellytyksend toimivan yhteisen suunnittelun. Tarkeda on, ettd opettajien vélilla on luot-
tamusta ja hyvé vuorovaikutussuhde seké yhteisesti sovitut opetuskaytéanteet (Sirkko, Ta-
kala & Muukkonen, 2020, s. 37). Kehittdmisryhmassamme saimme etua siit4, ettd luotta-
mus ja toisten tunteminen ja samansuuntaiset ajatukset opettajuudesta olivat meill& heti
selvilla jo tyoskentelya aloittaessa, miké teki ryhmdmme toiminnasta ja suunnittelusta

helppoa ja mukavaa.

Koska ennalta jo osasimme arvioida, ettemme péase aivan yhta lahelle oppilaita etdna
ollessamme, suuntasimme huomiomme opetuskokeilussa erityisesti oppilas - oppilas va-
liseen vuorovaikutukseen. Emme néhneet oppilaita, joten emme voi kovin tarkkaan ku-
vailla toteutunutta vuorovaikutusta, mutta padosin ryhmatyoskentely pelin luomassa op-
pimisymparistossa sujui hyvin varsinkin pareittain ja kolmen hengen ryhmissé. Jos kehit-
taisimme opetustamme viela lisad, kiinnittaisimme huomiota vuorovaikutukseen seka sii-
hen, ettd oppilaat uskaltaisivat lahestya etdopettajaa samalla herkkyydelld kuin luokassa
olevaa. Jos pelillisyyden hyddyntamista opetuksessa kehittéisi vield eteenpéin, voisivat
oppilaat osallistua Seppo-pelialustan tehtévien luomiseen. Taten saisi hyddynnettyé vield
ikaan kuin seuraavalla tasolla kadnteista oppimista ja sosiokulttuurisen konstruktivismin

ideaa.



5 Summary

Sanitation and hygiene — Seppo as a tool of distant teaching
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Introduction

This blogpost is part of our home economics master’s degree course “Teacher as a re-
searcher of one’s job” in which we did a small teaching experiment by using modern
digital tools. Our groups teaching experiment took part in Finnish junior high school on
total of three classes of which two where 8" grades and one of 9" grade. Our experiments
topic was sanitation and hygiene which is part of home economics Finnish national core
curriculum (S2) (https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/perusopetuksen_ope-
tussuunnitelman_perusteet _2014.pdf) (POPS, 2014). Teaching experiment was put into
practice by using distance learning methods in a way where the classes were in their own
classroom with their own teacher but we as teachers of this experiment communicated
with them from a distance by using Google Meets. The main aspect of our teaching ex-
periment was to teach by using digitality and gamification. We made our own game about
sanitation and hygiene by using game designing platform called Seppo. (https://seppo.io)
Sadly, we made our game with 30 days try out license, so we are not able to share a link
to the actual game. Besides Seppo we also used two different digital tools, Classroom-
screen and Google Forms, as part of our experiment. Classroomscreen worked out as an
app which we used to show the students different QR-codes to the game, the source of
information about hygiene and the Google Forms which we used for getting feedback
from the students. Through Classroomscreen we also showed our faces to the students to

improve interaction.

Background
Background for our teaching experiment and planning of it based on conception of learn-
ing called sociocultural constructivism which is considered to be developed by Lev

Vygotski. In sociocultural constructivism learning is seen as social and cultural as well



as communal processes and phenomena. Which means that knowledge can’t just be given
to students, they must understand and build it themselves and it is their responsibility to
learn. Sociocultural constructivism also emphasizes on students deeper understanding of
things and phenomena rather than just memorizing facts. As the base of our ideas about
sociocultural constructivism we used Siljanders (2014) book “Systematic leading to edu-
cation theory”. When teaching in sociocultural constructive way teachers’ responsibility
is to provide learning environment, help with the right information acquisition and to
assist with independent studying. In this teaching experiment we used method called
flipped learning. In this case it was done by giving the students homework in advance to
study our experiments topic. Studying topic in advance makes it possible for our experi-
ment to rehearse already learned knowledge and build new on it. This way responsibility
of learning is given to students themselves and studying is focusing on students to become

more independent of their learning.

In addition to sociocultural constructivism and flipped learning our teaching experiment
also based strongly on digitality and gamification. Teaching and learning took part
mostly on digital learning environment. Which was combination of four different digital
applications, Seppo, Classroomscreen, Google Forms and Google Meets. Besides digital
learning environment students also took part in physical learning environment in their
own classroom with their own home economics teacher who helped them from closer
contact. Combination of physical and digital learning environments made it possible for
the students to have better interaction with the teachers and between themselves. When
teaching in digital environment from a distance it is important to make interaction possi-
ble, separate learning from totally independent learning and have different kinds of as-
signments that consist written data, pictures, and voice to allow different kind of learners
to understand and create learning experiences. (Rantanen & Palojoki, 2015.)
(https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/157591/luovajav.pdf?sequence=1&is-

Allowed=y) Main reason for our teaching with gamification was to see how it motivates
and inspires students to learn new things. Through gamification it is possible to provide
learning in interesting and fun form and it works as good motivational base for learning.
One motivational element of games is getting points and instant positive feedback which
keeps students’ motivation high while playing. When using gamification in teaching it is
important to pay attention to difficulty of the game. If the game is too easy or too hard it

may extinguish students’ motivation towards the game on learning.



Teaching experiment

Our goals in our teaching experiment were aimed towards both the students and for our-
selves. During this course we wanted to improve our skills working and teaching in group.
We also wanted to learn about new ways and platforms of distance teaching and try some
of them in practice because this was first time of distance teaching for most of us. Our
goal for our teaching experiment was to create motivational and inspirational learning
task and lesson for highly theoretical topic. We also wanted to focus on achieving good
interaction with the students’ even though we were not physically in the same place with
them. What we wanted the students’ get from this experience were to improve their in-
teraction skills, learn how to find and build new knowledge and to learn about the sanita-
tion and hygiene which was the main topic of the lesson. (POPS, 2014.)

Teaching experiment started with 8™ graders on Monday morning. First, we introduced
ourselves to the students and then gave them instructions about the lesson. After instruc-
tions we gave students permission to start playing Seppo game. Our Seppo game con-
sisted of eight different little tasks and missions about sanitation and hygiene. For exam-
ple, we had tasks about dishwashing, cleaning tools and identifying pests. During gaming
students got instant feedback and points from the games alongside feedback from us
through chat and some of the tasks. After first lesson we were pretty happy about how it
went although we noticed some little things that we should improve for our next lesson.
For next lesson modified our Classroomscreen to be easier to understand and we decided
to emphasize chat more for the next group so we can interact better with the students. We
also decided to make ninth task to the game because their teacher told us that they are
really capable group. We also changed the size of groups, where students play the game,
to pairs from previous groups of four. This way we managed to get students to take part
in the game better. During the second lesson we had better interaction with the students
through chat and we also noticed that the pairs work better than little groups. After second
lesson we took the extra task away from the game because last lesson was going to be on
Friday evening and the students would be little bit tired already. We also added picture
of Seppo Taalasmaa from Salatut El&dmat television series to Classroomscreen as we

thought we would motivate the students to study with little bit humour.

After getting feedback about the experiment from students and their teacher together with

our own feelings we felt that our experiment was success. Based on feedback from the



students’ 83 percent of them thought that the lesson was either interesting, okay or they
learned something new. Only 17% percent of the students’ thoughts that the experiment
was boring. We also thought that our teaching with gamification and flipped learning
really worked because most of the students did very well in different tasks and were really
self-oriented towards looking for knowledge. In our opinion important factor for our ex-
periment to be successful was that the students were in their classroom together with their
teacher and that made learning and interaction work a lot better. If the experiment would
have been done totally distantly, we think that it would not have worked so well because

it would have lacked great amount of students' interaction among each other.
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Liitteet

LHTE 1 Tuntisuunnitelma
Ryhma: 8. Ik & 9. Ik

Opetuskerran pituus: 30 min

Opetuskerran aihe: Puhtaanapito ja hygienian tulokset. Oppitunti kuuluu osaksi valinnaista

kurssia, joka tahtaa hygieniapassin suorittamiseen.

Oppimiskasitys:

oppilaita kerto-
malla pelin
chat  ominai-
suudesta, jossa
on mahdollista
olla yhteydessa
meihin. Lisaksi
Motivaation
lahteend toimii
pelillisyys ja
piilotetut nu-
merot, joiden
avulla padsee
viimeiseen teh-
tavaan.

AJAN- MITA MITEN  JA | MISSA PALAUTE
KAYTTO MIKSI
8.30-8.35 Esittelemme it- | Oppilaat ovat | Etdnd, oppilaat | Ymmartavatko
semme oppilaille | saanet edelli- | omassa luo- | oppilaat tehta-
ja kerromme, | selld Kerralla | kassa,  Class- | vdnannon ja
miksi ja mité | kotitehtdvaksi | roomscreen, motivoituvatko
olemme  teke- | lukea tdman | Seppo-pe- he pelaamaan
massa. Oppilai- | oppitunnin ai- | lialusta, Google | Seppoa.
den orientoimi- | heen, puhtaa- | Meets
nen opetuskerran | napito ja hy-
tehtdvaan. Oh- | gieniatulokset.
jeistamme siirty-
maan Seppo-pe- | Naytamme
lin alustalle. QR-koodit ja
linkit, joiden
kautta paasee
pelaamaan
Seppoa.
Motivoimme




8.35-8.55

Oppilaat pelaa-
vat Seppoa,
olemme vuoro-
vaikutuksessa Vi-
deon avulla seka
pelin chatissa ja
tehtdvien palaut-
teissa sekad arvi-
oinneissa.

Seppoa pela-
taan pareittain
ja pelistd loy-
tyy 8 erilaista
tehtavaa. Moti-
voimme oppi-
laita laitta-
malla  heille
viestid chatissa
sekd antamalla
aktiivista pa-
lautetta tehta-
Visté.

Seppo-pe-
lialusta,
Class-
roomscreen

Osaavatko oppi-
laat tehd& Sepon
tehtavia, onko
tehtévat sopivan
haasteellisia?
Onko aika pe-
lille sopivan pi-
tuinen?
Motivoituvatko
oppilaat pelaa-
maan Seppoa?

8.55-9.00

Tehtéavén yhteen-
veto ja yhteinen
palaute. Muistu-
tus  oppilaiden
palautteen jatta-
misesta.

Y hteenveto pe-
listda ja oppi-
tunnista.  Oh-
jaamme anta-
maan pa-
lautetta Google
Formsiin QR-
koodin kautta.
Toivotamme
péivan jatkot ja
tsempit ruoan-
laittoon.

Teams, Google
forms,  Class-
roomscreen

Miten tehta-
vassa onnistut-
tiin, mita pelista
pidettiin?




