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1 Johdanto 

 

Tässä raportissa esittelemme ja pohdimme opintojaksolla Opettaja työnsä tutkijana to-

teuttamaamme opetuskokeilua. Kurssin ja opetuskokeilun tavoitteena oli syventää ja ke-

hittää ryhmämme pedagogista osaamista ja ajattelua sekä kehittää ja kokeilla uudenlaista 

etäopetuksen muotoa. Etäopetusta on tärkeää kehittää, sillä sen tarve lähitulevaisuudessa 

tulee mitä todennäköisemmin kasvamaan. Koronapandemia oli vain alkusysäys etäope-

tuksen laajemmalle käyttöönotolle, sillä arvioidaan, ettei esimerkiksi lukio-opiskelijoiden 

määrä 2030-luvulta alkaen riitä täyttämään luokkakokoja, jolloin on tarpeen pohtia 

verkko-opetuksen mahdollisuuksia. (Aro, Aro & Mäkelä, 2020, s. 101–103; Ilomäki & 

Lakkala, 2020, s. 74.) Toteutimme opetuskokeilun pelin avulla yhteisopetuksena, jonka 

vuoksi perehdyimme kurssilla pelilliseen pedagogiikkaan sekä yhteisopettajuuteen. 

  

Opetuskokeilumme aiheeksi valikoitui puhtaanapito ja hygienia, ja kohderyhmänämme 

olivat sekä yhdeksäs- että kahdeksasluokkalaiset. Puhtaanapito ja hygienia kuuluvat osal-

taan perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin, (S2) Puhtaanapito samoin kuin 

tekstiilien ja materiaalien hoito tarkoituksenmukaisine aineineen, laitteineen, välineineen 

ja työtapoineen tähtäävät arjessa tarvittavien taitojen kehittymiseen (POPS, 2014, s. 439). 

Opetuskokeilumme toteutettiin osittain etäopetuksena, sillä ryhmämme oli etäyhteydessä 

oppilaisiin, mutta heidän oma opettajansa oli luokkahuoneessa oppilaiden kanssa. Ope-

tuskokeilumme toteutui Seppo-pelialustan avulla, johon loimme pienryhmissä pelattavan 

hygieniapelin, joka pitää sisällään kahdeksan erilaista tehtävää ja aihetta sisältävää rastia. 

Lisäksi hyödynsimme Classroomscreen-sovellusta, jonka avulla pystyimme näyttämään 

oppilaille samanaikaisesti kasvomme, opetuskokeilussa jäljellä olevan kellonajan, sekä 

QR-koodit, joiden avulla oppilaat pääsisivät puhelimillaan Seppo-pelialustalle, Google 

Formsiin antamaan palautetta sekä Ruokatiedon nettisivuille, jotka toimivat lähteenä 

Seppo-pelin tehtäville. Ohjaamalla ja kannustamalla etsimään tietoa avuksi Seppo-pelin 

tarjoamiin tehtäviin, toteutimme osaltaan myös perusopetuksen opetussuunnitelman pe-

rusteiden tiedonhallintataitojen tavoitteita (POPS, 2014, s. 438). 

 



 

Ryhmämme jäsenillä ei ollut aiempaa kokemusta Seppo-pelialustan käytöstä eikä etänä 

toteutetusta opetuksestakaan ollut paljoa kokemusta. Etäopetuksella tarkoitetaan siis for-

maalia opetusta, jossa hyödynnetään informaatioteknologiaa ja eri tietojärjestelmiä. Pan-

demia-ajan luomat poikkeusolot ja nopea digiloikka etäopetukseen on luonut kaikille op-

pilaille kokemusta etäopetuksesta, joka osaltaan vaatii oppilailta enemmän kuin lähiope-

tus. Verkko-opetuksen suunnittelussa tärkeäksi nouseekin sen rakenne ja tavoitteet, joi-

den täytyy olla sopivat kehitystason mukaiseen itseohjautuvuuteen. (Ahtiainen ym., 2021, 

s. 41). Etäopetuksen tarkoituksena on yhdistää oppijoita, tietovarastoja ja ohjaajia näiden 

ollessa fyysisesti erillään toisistaan. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 74.) Rantasen ja Pa-

lojoen (2015, s. 74) mukaan verkko-opetukseen suunniteltujen oppimisympäristöjen tu-

leekin erityisesti tukea vuorovaikutusta sekä oppilaiden kesken että oppilaiden ja opetta-

jan välillä. Koimmekin kurssin ja opetuskokeilun olleen erittäin hyödyllinen ja opettavai-

nen kokemus oman opettajuuden kehittymisen kannalta ja koimme sen monipuolistaneen 

pedagogista ajatteluamme. Etäopettaminen on hyvin erilaista kuin lähiopetus ja sen vuo-

rovaikutuksellisuus voi olla hankalaa, jonka seurauksena myös oppilaiden motivointi voi 

olla vaikeaa. Koimme pelillisen pedagogian olevan hyvä ja toimiva tapa motivoida oppi-

laita oppimaan ja tekemään tehtäviä erityisesti etäopetuksessa.  

 

 

  



 

2 Opetuskokeilun teoreettiset lähtökohdat 

 

Opetuskokeilumme pohjautuu oppimiskäsitykseltään sosiokulttuuriseen konstruktivis-

miin, jonka koimme tukevan opetuskäsityksenä parhaiten käänteistä oppimista hyödyn-

tävää etäopetusta. Oppimiskäsityksen lisäksi opetuskokeilumme pohjautuu opetuksen pe-

lillisyyteen sekä digitaalisuuteen, sillä opetuskokeilussamme oppimisympäristössä yhdis-

tyy fyysisen luokkatilan lisäksi myös digitaalinen pelialustan luoma oppimisympäristö. 

Lisäksi opetuskokeilun opetus ja ohjaus toteutuu yhteisopettajuutena, joka omalta osal-

taan myös ohjaa teoreettisesti opetuskokeiluamme ja sen lähtökohtia. 

 

 

2.1 Oppimiskäsitys 

 

Valitsemaamme etäopetussovellusta ohjaa sosiokulttuurinen konstruktivismi, jonka ke-

hittäjänä pidetään Lev Vygotskia. Kyseinen teoria kuuluu konstruktivistisen suuntauksen 

alaisuuteen, tarkemmin sosiokonstruktivistiseen suuntaukseen, jossa oppiminen sekä tie-

donmuodostus nähdään perustaltaan sosiaalisina sekä kulttuurisina että yhteisöllisinä pro-

sesseina ja ilmiöinä. Kyseisessä näkökulmassa tietoa ei voida siirtää oppilaalle, vaan hä-

nen on itse rakennettava se.  Lisäksi tapana on, että opettamisen sijaan puhutaan oppimi-

sen ohjaamisesta, koska oppiminen nähdään itsesäädeltynä toimintana (Siljander, 2014, 

s. 216–217, 234; Malin & Palojoki, 2015, s. 63.) 

 

 

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



 

Konstruktivistisessa oppimiskäsityksessä ja myös sosiokulttuurisessa konstruktivismissa 

oppija nähdään siis aktiivisena subjektina, joka itse rakentaa eli konstruoi tietoa ja omaa 

oppimistaan aikaisemmin oppimansa tiedon päälle. Hän itse valikoi ympäristöstään ai-

neksia oppimiseensa ja muokkaa niitä omien sisäisten malliensa sekä ennakko-oletusten 

kautta. Oppiminen itsessään nähdään yksilön itsensä säätelemäksi, eli hän itse on viime 

kädessä vastuussa omasta oppimisestaan. (Siljander, 2014, s. 224–227.) Esimerkiksi mei-

dän etäopetussovelluksessa tämä itsesäätelyn korostaminen näkyi siinä, että oppilaan vas-

tuulla oli lukea ennakkoon annettu kotitehtävä sekä pelin lomassa tarvittaessa etsiä tietoa 

Ruokatiedon nettisivuilta. 

 

Koska sosiokulttuurisen konstruktivismin mukaan oppiminen ja itse tiedonhankinta ei ta-

pahdu tyhjiössä, vaikuttaa sosiokulttuurinen ympäristö oppimisprosessin lopputuloksiin 

ja siihen mitä itse oppimisprosessissa lopulta tapahtuu. Katsotaankin, että oppimisessa ja 

sen prosesseissa ei ole ensisijaisesti kysymys faktojen tietämisestä tai näiden faktatietojen 

omaksumisesta, vaan kulttuurisesti rakentuneiden merkitystodellisuuksien avaamisesta 

sekä niiden viestimisestä ohjaamis- ja oppimistilanteissa. (Siljander, 2014, s. 231–232.) 

Toisin sanoen, etäopetussovelluksessamme emme ohjanneet oppimista vain faktatietojen 

pariin koskien puhtaanapitoa ja hygieniaa, vaan ohjasimme siihen suuntaan, mitä näillä 

asioilla meidän kulttuurisessa kontekstissamme tarkoitetaan. Esimerkiksi käsitykset puh-

taudesta voivat vaihdella hyvinkin paljon eri kulttuureiden välillä. Roger Säljö (2004, 

viitattu lähteessä Siljander, 2014, s. 232) on painottanutkin, että sosiokulttuurisessa lä-

hestymistavassa oppimisen kohteiden ja määrien lisäksi ympäröimämme kulttuuri ohjaa 

myös oppimis- ja tiedonhankintatapojamme. Opetussovelluksessamme halusimmekin 

hyödyntää nuorten kulttuuriin kuuluvia tiedonhankintatapoja, kuten QR-koodien ja kän-

nyköiden käyttöä. Oppimisympäristön tulisikin olla modernia ja oman aikansa mukaista, 

jotta se voisi tukea sosiokulttuurista oppimista (Malin & Palojoki, 2015, s. 63). Lisäksi 

halusimme antaa oppilaille mahdollisuuden etsiä vastauksia pelin kysymyksiin tarjoa-

malla heille linkin opetusmateriaaliin. Teimme tämän valinnan siksi, koska valitse-

mamme opetuskäsityksen mukaan asioiden ja ilmiöiden ymmärtäminen itsessään on tär-

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

 

Valitsemassamme opetuskäsityksessä opettajan vastuulle jää oppimisympäristön järjes-

täminen, tiedonhankinnan ohjaaminen sopivan oppimateriaalin pariin sekä itsenäisen 



 

työskentelyn tukeminen. Uutta tietoa rakennetaan oppilaan jo osatun tiedon päälle yhteis-

toiminnallisesti opettajan ohjaamana. (Siljander, 2014, s. 236.) Itse oppimisprosessien 

lähtökohdat rakentuvat siis opettajan ja oppilaan väliseen yhteistyöhön, mutta myös eri-

laisten työkalujen ja oppimisympäristön päälle (Malin & Palojoki, 2015, s. 63).  

 

Konstruktivistiseen oppimiskäsitykseen ja sen alaisuuteen kuuluviin näkökulmiin on ke-

hitetty joukko pedagogisia ohjeita, jotka palvelevat oppimiskäsityksen tavoitteita. 

Olemme jo aikaisemmin maininneet näitä ohjeita, mutta niiden lisäksi oppilaiden ohjaa-

misessa tulisi kiinnittää huomiota sosiaaliseen vuorovaikutukseen (Siljander, 2014, s. 

233). Tämän ohjeen vuoksi pyrimme lisäämään vuorovaikutusta muun muassa pelissä 

olevan chatin kautta. Alun perin olimme pohtineet käyttävämme Flingaa vuorovaikutuk-

seen, mutta sujuvuuden vuoksi päädyimme pelin chatin hyödyntämiseen, kun sieltä sel-

lainen ominaisuus löytyi. Oppitunnin kuluessa annoimme chatin kautta palautetta oppi-

laille ja ohjeistimme oppilaita ottamaan meihin matalalla kynnyksellä kontaktia halutes-

saan. Korostimme sitä, että halutessaan chat-toimintoa sai käyttää myös muuhun viestin-

tään meidän kanssamme kuin avun pyytämiseen. Pyrimmekin viesteillämme luomaan 

chattiin rentoa tunnelmaa, sellaista, jota luokkahuoneessa olisi opettajan ja oppilaiden vä-

lillä myös lähiopetustilanteessa. Pedagogisiin ohjeisiin liittyy myös huomio siitä, että 

opetettava asia olisi liitettävä monenlaisiin konteksteihin ja käyttötilanteisiin (mts. 233). 

Auttaaksemme oppilaita liittämään oppitunnin sisältö muihinkin konteksteihin kuin am-

mattikeittiöön ja elintarviketeollisuuteen, asetimme pelin taustakuvaksi kuvan kotitalous-

luokasta. Voidaan puhua eräänlaisesta ankkuroinnista, joka on yksi keino auttaa oppilasta 

yhdistämään omia, aikaisempia tietojaan ja osaamistaan johonkin hänelle jo tuttuun kon-

tekstiin. Ankkuroiminen auttaa siis oppilasta hahmottamaan laajempia asiayhteyksiä. 

(Nurmi, 2012, s. 55–56.) 

  

 

2.2 Pelillisyys osana opetusta 

 

Yksi keino motivoida ja innostaa nuoria oppimaan ja toimimaan on pelien hyödyntämi-

nen opetuksessa. Pelillisyydellä (eng. gamification) on monia määritelmiä ja terminä sen 

yleisyys on lisääntynyt kohti 2020-lukua tultaessa (Purhonen, Poikolainen, Pylvänen & 

Kallunki, 2020, s. 92). Se voidaan esimerkiksi nähdä prosessina, jossa ei-pelillisestä toi-

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



 

Mandall, 2017 & Werbach, 2014, viitattu lähteessä Purhonen ym., 2020, s. 92). Opetus-

kokeilussamme pelillisyydelle tunnusomaista perinteiseen työpistetyöskentelyyn verrat-

tuna oli se, että fyysistä siirtymistä ei samalla tavalla tapahtunut luokkahuoneessa. Peliin 

sisältyi liikkumista vaativia tehtäviä (ks. kuva 1), mutta tehtävästä toiseen siirtyminen ei 

vaatinut liikkumista luokkahuoneessa. Pelin määritelmään kuuluu myös olennaisesti vuo-

rovaikutus, joka voi tapahtua joko kasvokkain tai virtuaalisessa tilassa. Lisäksi peliä mää-

rittelee sen säännöt, joiden seuraaminen on tärkeää. (Lonka, 2017, s. 112.) Yleisesti pelit 

ovat mahdollistamassa erilaisten asioiden kokeilun sekä epäonnistumisen turvallisessa 

ympäristössä, ja samalla ne voivat auttaa oppijoita oivaltamaan uusia asioita (Lehtonen, 

Hyvönen & Ruokomo, 2005, s. 14).  

 

 

Kuva 1 Jätteiden käsittely -tehtävä 
 

Ydinideana pelillisyydessä voidaan katsoa olevan oppiaineksen tarjoaminen mielenkiin-

toisessa, oppimista tukevassa muodossa. Tällä tavalla voidaan pelien avulla saada oppi-

laat sisäisesti motivoituneiksi riippumatta ulkoisista motivaattoreista, kuten palkinnoista 



 

tai rangaistuksista. Ulkoisia motivointikeinoja ei tarvita, sillä pelaaminen itsessään on 

palkitsevaa.  (Järvilehto, 2015, s. 219–220; Kantosalo, 2012, s. 33.) Oppimateriaalin on 

oltava oppimista edesauttavaa ja saatava aikaan oppimiskokemuksia esimerkiksi kirjoite-

tun datan, kuvan ja äänen avulla (Simonson, Smaldino, Albright & Zaveck, 2012, viitattu 

lähteessä Rantanen & Palojoki, 2015, s. 74). Toisaalta yksi pelielementeistä liittyy pistei-

den saamiseen onnistuneista suorituksista (Lonka, 2015, s. 112). Nämä pisteet ja positii-

vinen palaute ovat tuomassa lisää motivointia oppilaille ja auttavat pitämään innostusta 

yllä (Purhonen ym., 2020, s. 93). Hyödynsimme näitä elementtejä omassa sovellukses-

samme niin, että jokaisen tehtävän jälkeen sai automaattisesti palautetta, mutta kirjoi-

timme myös lisäpalautetta chat-toiminnon kautta sekä tehtävien pisteyttämisen yhtey-

dessä. Pelistä saatu välitön palaute onkin keino kannustaa oppilasta etenemään (Järvi-

lehto, 2015, s. 224), ja samalla mahdollisuus parannella vastauksiaan tuki sosiokulttuuri-

sen oppimiskäsityksen mukaisesti mahdollisuutta tutkimiseen sekä kokeiluun (Palojoki, 

2020, dia 16). Lisäksi oppitunnin lopuksi julkaistiin voittaja, joka oli onnistunut kerää-

mään eniten pisteitä pelin aikana. Pelissä yksi tehtävä oli koodilukon takana, ja kolminu-

meroisen koodin sai vastaamalla oikein aiempiin tehtäviin, mikä oli myös osa pelilli-

syyttä. Koodilukon numerot olivat 247, mikä kuvastaa sitä, että hygienian ja puhtauden 

tulee olla mielessä jatkuvasti. 

 

 

Kuva 2 Koodilukko 
 

Pelillisyyden avulla yritetään muun muassa parantaa yksilöiden itseohjautuvuutta sekä 

saavuttaa valitun päämäärään toteutuminen miellyttävällä tavalla (Hamari, 2015, s. 9; Jär-

vilehto, 2015, s. 219). Pelit tuovat opittavan asian lähemmäs oppilaan arkea ja toimivat 

näin ikään kuin pehmeämpänä tapana tutustua uuteen asiaan (Kantosalo, 2012, s. 33). 



 

Pelillisyys sopii siksi valitsemaamme etäopetussovellukseen, sillä sosiokulttuurisen kon-

struktivismin mukaisesti oppiminen itsessään on yksilön itsensä säätelemää (Siljander, 

2014, s. 227). Pelaajilla katsotaankin olevan aktiivinen rooli (Lonka, 2017, s. 112). Li-

säksi pelit helpottavat virheiden kohtaamista, sillä ne jaksavat sekä kannustaa oppilasta 

pienimmistäkin saavutuksista että antavat aina mahdollisuuden uuteen yritykseen (Kan-

tosalo, 2012, s. 33). 

 

Erilaisten pelien suunnittelussa on tärkeää 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 myös liian 

vaikea peli. (Järvilehto, 2015, s. 223.) Suunnittelimme peliin muutaman eri version opet-

tajalta saatujen ennakkotietojen perusteella. Etäopetussovelluksessamme pyrimme oppi-

laiden tehtävissä pärjäämisen perusteella päätellä kehittämämme pelin haasteellisuutta. 

Näiden havaintojen ja saadun palautteen perusteella teimme joitakin muutoksia pelin teh-

täviin. 

 

 

Seppo.io-pelialusta 

 

Seppo.io-osoitteesta löytyvä pelialusta on työkalu opetuksen digitaaliseen toteuttamiseen. 

Se on helppokäyttöinen, erityisesti opettajille suunniteltu, mutta myös yrityskäyttöön so-

veltuva. Seppo-peli toimii selaimessa, joten erillisiä sovelluksia ei tarvitse ladata eikä op-

pilaiden luoda käyttäjätunnuksia. Pelin laatijalla tulee olla tunnukset ja koulu voi tarjota 

ne opettajalle. (Seppo.io, 2022.) Me hyödynsimme 30 päivän ilmaista kokeilulisenssiä, 

kun loimme pelin kehittämistyötä varten. Se toimi muuten moitteetta, mutta olisi ollut 

kätevää, jos jokainen ryhmäläinen olisi voinut omilla tunnuksillaan hallinnoida luo-

maamme peliä. Nyt yksi ryhmästämme loi alustalle tunnukset ja muut kirjautuivat hänen 

tunnuksiaan käyttäen, jotta pelin hallinnointi onnistui.  

 

Pelilautaan eli pelin aloitusnäkymään on useampia vaihtoehtoja, esimerkiksi valokuva, 

gif-animaatio, 360° kuva tai gps-kartta. Me hyödynsimme valokuvaa kotitalousluokasta 

havainnollistaaksemme sitä, että elintarvikehygieniaa tarvitaan ammattikeittiöiden lisäksi 

myös tavallisissa koti- ja kotitalousluokan keittiöissä. Sijoitimme tehtävät siihen kohtaan 



 

kotitalousluokkaa, mihin ne liittyvät. Esimerkiksi astianpesuun liittyvä tehtävä 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 aloitusnäkymä 
 

 

Classroomscreen 

 

Classroomscreen on selaimessa toimiva alusta, jonka avulla etäopetukseen saa visuaali-

suutta ja selkeyttä. Se toimii virtuaalisena liitutauluna, johon saa esimerkiksi web-kame-

ran, alaspäin laskevan ajastimen, QR-koodeja tai internetlinkkejä, piirto-ominaisuuden, 

valokuvia ja niin edelleen. Luokan älytaululla voi siis pitää Classroomscreeniä näkyvillä 

esimerkiksi itsenäisiä tehtäviä tai ryhmätöitä tehdessä ja sitä voi hyödyntää niin lähi- kuin 

etäopetuksessakin. Jälkimmäistä toteutettaessa opettajan tulee jakaa oman tietokoneensa 

ruutu oppilaille, kuten teimme omassa opetuskokeilussamme. Huomasimme, että välillä 

ajastin pysähtyi. Jos siis käyttää ajastinta, tulee Classroomscreenin ikkuna pitää auki koko 

ajan. Ajastin pysähtyy, jos käy esimerkiksi toisella internetsivulla välillä. Class-

roomscreenin ominaisuudet ovat monipuoliset, esimerkiksi kyselyntekomahdollisuus 

sekä oppilaiden jakaminen ryhmiin. Sivustolle tulee kirjautua, jolloin luodut Class-

roomscreenit tallentuvat omalle käyttäjätilille ja ovat käytettävissä myöhemmin uudel-

leen. Basic-taso on ilmainen, mikä on opettajan roolista katsottuna hyvä asia. (Class-

roomscreen, 2022.) 

 



 

 

Kuva 4 Classroomscreen-näkymä 
 

 

Google Forms 

 

Google Forms on Googlen ilmainen palvelu, jonka avulla voi luoda helposti kyselyitä 

verkkoselaimessa. Kyselyn voi personoida käyttämällä omaa valokuvaa tai logoa tai hyö-

dyntämällä valmiita teemoja ulkoasua piristämään. Kysymyksenasettelutapoja on valitta-

vissa useita, esimerkiksi monivalinta, pudotuslista tai likert-asteikko. Kyselyn laati-

miseksi on oltava Google-tunnus ja useampi henkilö voi samanaikaisesti omilla tunnuk-

sillaan muokata kyselyä. Valmista kyselylomaketta saa jaettua URL-linkin sekä QR-koo-

din avulla, joista me hyödynsimme kehittämistyössämme jälkimmäistä. Kun kyselyyn on 

vastattu, vastauksista voidaan muodostaa erilaisia kaavioita hahmottamaan vastausten ja-

kautumista. (Google, n.d.) 

 

 

2.3 Käänteinen oppiminen 

 

Pelejä on Kantosalon (2012, s. 35) mukaan tyypillistä käyttää opetuksessa nimenomaan 

osana isompaa opetuskokonaisuutta esimerkiksi siten, että oppilaat perehtyvät opiskelu-

aiheeseen ensin lukemalla aiheesta ja sitten pelaamalla teemaan liittyviä pelejä. Siispä 

hyödynsimme opetuksessamme käänteistä oppimista (eng. flipped learning) pyytämällä, 

että opettaja antaa oppilaille edellisellä viikolla kotiläksyksi lukea Ruokatiedon sivuilta 

oppitunnin aihealueen. Opetus on perinteisesti tapahtunut niin, että ensin luokassa käy-

dään uusi asia opettajajohtoisesti läpi, sitten opettaja antaa kotitehtävän ja seuraavan tun-



 

nin alussa tehtävät käydään läpi. Käänteisellä oppimisella tarkoitetaan perinteisen ope-

tusmallin kääntämistä nurin päin niin, että oppilas tutustuu asiaan ensin itse tai esimer-

kiksi ryhmätyönä ja vasta sen jälkeen opettaja ohjaajamaisesti varmistaa, että kaikki ovat 

ymmärtäneet asian. Keskeistä käänteisessä oppimisessa on opettajan pyrkimys ymmärtää 

oppimista oppilaan silmin ja auttaa häntä tulemaan itsensä opettajaksi. Samalla luovutaan 

yhteisistä opettajajohtoisista opetustuokioista. Myös siis sosiokulttuurinen konstrukti-

vismi tukee käänteistä oppimista. Käänteinen oppiminen vaatii onnistuakseen opettajalta 

oppilaskeskeisyyttä ja oppilaiden itseohjautuvuuteen tähtäämistä. Keskiössä on siis oppi-

lasaineksen tunteminen ja sitä varten kysyimmekin opettajalta, sopiiko tämä valmistau-

tumistapa hänen opetusryhmilleen ja saimme myöntävän vastauksen. (Toivola, 2019, s. 

98–100.) 

 

Oppimisen arviointia toteutimme formatiivisesti Google Forms-palautelomakkeen kautta 

(Toivola, 2019, s. 103). Kysyimme esimerkiksi, tuntuiko peli sopivan haastavalta, millä 

mittasimme osin myös sitä, ovatko oppilaat tehneet annetun kotitehtävän ennakkoon. 

Koska käytössämme oleva aika oli lyhyt, emme kyenneet tarkistamaan, ovatko oppilaat 

oikeasti tehneet kotitehtävän. Pelin hyvistä ja melko tasaisista tuloksista voimme kuiten-

kin päätellä, että oppilailla oli aiheesta jo ennakkotietoa kotitehtävän kautta. Formatiivi-

sen arvioinnin lisäksi arvioimme oppilaiden palauttamia tehtäviä manuaalisesti pisteyttä-

mällä, sillä jotkin tehtävät vaativat sitä. Annoimme mahdollisuuden korjata vastausta, mi-

käli se oli puutteellinen tai väärä, ja uuden (oikean) vastauksen tullessa kirjoitimme op-

pilaille positiivista palautetta. 

 

 

2.4 Yhteisopettajuus 

 

Opettajien työtä on kuvannut pitkään yksin tekemisen kulttuuri, joka on viime vuosina 

inkluusion myötä kohdannut muutoksen tuulia. Oppimisen kolmiportainen tuki velvoittaa 

kaikki opettajat antamaan tukea jokaiselle sitä tarvitsevalle oppilaalle ja samalla toteut-

taen ja kehittäen perusopetusta inkluusion periaatteiden mukaisesti. Yksi toimintatapa 

vastata paremmin oppilaiden tuen tarpeisiin sekä kehittää perusopetusta on yhteisopetta-

juus. Yhteisopettaminen nähdään keinona opettajille tukea oppilaita yhdessä ja samalla 

oppilaiden erilaisuuden huomioiminen helpottuu ja oppilaille jää yksilöllisesti enemmän 

aikaa. (Sirkko, Takala & Muukkonen, 2020, s. 26–27.) Opettajien opettaessa yhdessä 



 

heillä on usein myös monipuolisemmat opetusmenetelmät ja yhdessä opettaessaan he 

näyttävät oppilaille sosiaalista mallia yhteistyöstä. Samalla tuetaan opettajien ammatil-

lista kasvua ja yhteisöllisyyttä. (Pulkkinen & Rytivaara, 2015, s. 7.) 

 

Yhteisopetusta voidaan toteuttaa eri tavoin, johon vaikuttamassa ovat käytössä olevat re-

surssit sekä oppilaiden tarpeet. Yläkoulussa toteuttamiseen vaikuttaa myös aineenopetta-

jajärjestelmä, joka voi osaltaan haastaakin yhteisopetuksen järjestämistä. Yhteisopetuk-

sessa hyödynnettäviä työtapoja voidaan jäsennellä neljään erilaiseen toimintamalliluok-

kaan. Avustavassa opetuksessa opettajien roolit jakaantuvat niin, että toinen keskittyy 

opettamiseen toisen avustaessa oppilaita. Rinnakkainen opetus taas järjestetään niin, että 

luokasta muodostetaan erilaisia ryhmiä, joita opettajat opettavat. Täydentävä opetus ta-

pahtuu opettajien ennalta sovitusti täydentäen toistensa opetusta sekä neljännessä toimin-

tamallissa, tiimiopettajuudessa, opettajien opetus tapahtuu samanaikaisesti koko ajan täy-

dentäen toisiaan. (Sirkko, Takala & Muukkonen, 2020, s. 29.) Meidän kehittämistehtä-

vässämme yhteisopettajuutta lähdettiin toteuttamaan tiimiopettajuuden periaatteella, 

missä me täydennämme jokainen toistemme opetusta. Kehittämistehtävään etätoteutus 

kuitenkin teki itse opetustilanteesta harvinaisen, kun oppilaat olivat oman opettajansa 

kanssa koulussa läsnä meidän ollessa etäyhteydellä mukana. Tämä järjestely teki yhteis-

opettajuuden näkökulmasta oppilaiden omasta opettajasta yhden meidän yhteisopetustii-

mimme jäsenistä, joten tavallaan meitä oli koko ajan viisi opettajaa oppilaita varten. Tästä 

näkökulmasta tarkasteltuna hyödynsimme myös avustavaa opetusta, sillä meidän ohja-

tessa oppilaita, luokan oma opettaja keskittyi avustamaan oppilaita luokassa. Näin monen 

hengen yhteisopettajuus työelämässä taitaa olla hyvin harvinaista, mutta se antoi meille 

tässä tilanteessa kokemuksia yhteisopettajuuden avaamista mahdollisuuksista. 

 

Yhteisopettajuudessa keskeistä on opetuksen yhteinen ja tasapuolinen suunnittelu, toteu-

tus ja arviointi, millä on mahdollisuus vähentää opettajan työmäärää, mutta toisaalta se 

vaatii myös keskustelua, aikataulujen suunnittelua ja kykyä joustaa. Yhdeksi yhteisopet-

tajuuden haasteeksi nostetaankin opettajien yhteisen suunnitteluajan puuttuminen. 

(Sirkko, Takala & Muukkonen, 2020, s. 30.) Meidän kehittämistyössämme ja opetusko-

keilussa monen opettajan toteuttamassa yhteisopettajuudessa aikatauluhaasteilta ei myös-

kään voitu välttyä, mutta pääosin kaikki onnistui kuitenkin mutkattomasti. Yhteisiä kes-

kusteluja ja suunnitteluhetkiä saatiin toteutettua ennen itse opetuskokeiluja, jolloin meillä 



 

oli selkeä yhteisesti muodostettu kuva opetuksen kulusta ja sen eri elementeistä. Pulkki-

nen ja Rytivaara (2015, s. 12–13) nostavat esiin yhteisopettajuuden onnistumisen kan-

nalta tärkeinä nimenomaan yhteiset keskustelut, opettajien välisen luottamuksen sekä toi-

sen opetustyylien- ja tapojen tuntemisen. Meidän ryhmämme sisällä tätä prosessia hel-

potti se, että tunsimme toisemme hyvin jo entuudestaan, jolloin luottamus ja toisten ajat-

telutapojen tunteminen antoi meille heti mahdollisuuden syventyä kehittämistehtävän pa-

riin.  

 

 

 

 

  



 

 

3 Opetuskokeilu 

 

Opetuskokeilu toteutettiin espoolaisessa yläkoulussa, joka oli yhdelle ryhmäläisistämme 

entuudestaan tuttu sijaisuuksien kautta. Koulussa arvostetaan monipuolisia opetuksen to-

teutustapoja, uusia kokeiluja ja digitaalisuuden hyödyntämistä, ja meidät otettiinkin ilolla 

vastaan. Seuraavaksi esittelemme opetuskokeilun vaihe vaiheelta aloittaen opetuksen 

suunnittelusta ja omista sekä opetuksen tavoitteista jatkaen sitten esittelemällä itse toteu-

tusta, sen reflektiota ja saatua palautetta.  

 

 

3.1 Opetuskokeilun suunnittelu 

 

Suunnitteluvaiheessa pyrimme pohtimaan opetuksen toteutusta monelta eri kannalta, sillä 

hyvin suunnitellun oppimisympäristön on todettu lisäävän vuorovaikutusta sekä oppilai-

den välillä että oppilaiden ja opettajan välillä, ja vuorovaikutus oli yksi opetuskokeilulle 

asettamistamme tavoitteista. Pyrimme suunnittelussamme huomioimaan myös sen, että 

oppimisympäristö olisi turvallinen niin psyykkisestä kuin fyysisestäkin näkökulmasta, 

mutta meidän vastuualueenamme etenkin psyykkinen ympäristö. (Malin & Palojoki, 

2015, s. 64; POPS, 2014, s. 438.) Luokassa olevan opettajan vastuulla oli enemmänkin 

fyysisen oppimisympäristön turvallisuudesta vastaaminen, ja me pyrimme luomaan pe-

lialustalle turvallista ilmapiiriä esimerkiksi chatin avulla ja helposti lähestyttävyydellä.  

 

Kotitalousopetuksessa oli juuri menossa valinnainen kurssi, joka tähtäsi hygieniapassin 

suorittamiseen. Tästä kokonaisuudesta me saimme opetettavaksi aiheen Puhtaanapito ja 

hygienian tulokset. Saimme opettajalta materiaaliksi linkin Ruokatiedon sivuille ja sen 

avulla tutustuimme opetettavaan aiheeseen, joka sisälsi astianpesun, siivoussuunnitel-

man, siivousaineet ja -välineet, desinfioinnin, tuhoeläintorjunnan, jätteiden käsittelyn 

sekä hygienian onnistumisen seurannan ja mittaamisen. Tähtääminen hygieniapassin suo-

rittamiseen sopi oivallisesti valitsemaamme oppimiskäsitykseen, sillä sosiokulttuurisessa 

oppimisteoriassa yhtenä motivointi keinona katsotaan olevan käytännönhyöty (Palojoki, 

2020, dia 16).  

 



 

Aluksi meille oli hieman epäselvää, mikä oppitunnin aihealue kokonaisuudessaan Ruo-

katiedon nettisivuilta on. Pyysimme opettajalta nähtäväksi materiaalia, jolla hän on aiem-

min opetusta toteuttanut ja saimmekin tutustua niihin ideointivaiheessa. Tämän tyyppinen 

hygieniapassiin tähtäävä valinnaiskurssi oli meille kaikille vieras, joten kesti hetken ai-

kaa, että saimme ideasta kiinni. Opettajalta saadut materiaalit auttoivat tässä. Aiemmilla 

opetuskerroilla eri teemoja oli käsitelty diaesitystä apuna käyttäen ja aiheina olivat olleet 

muun muassa elintarvikkeen hygieeninen käsittely, henkilökohtainen hygienia, omaval-

vonta ja elintarvikelainsäädäntö. 

 

Pidimme suunnittelun alkuvaiheessa ideariihen, jossa heittelimme ilmoille ideoita ope-

tuksen toteutustavoista. Ideointimme kiteytyi kolmeen vaihtoehtoon: pelillistämiseen 

Seppo.io-alustan avulla, narratiiviseen opetukseen tai työpistetyöskentelyyn. Lopullinen 

toteutustapamme onkin yhdistelmä ensimmäistä ja viimeistä, sillä Seppo-pelialusta on 

ikään kuin virtuaalista työpistetyöskentelyä. Pidimme tässä vaiheessa myös yhteyttä opet-

tajaan yhden ryhmäläisemme kautta sähköpostitse. Tarkoituksenamme oli lisäksi tavata 

Teamsin kautta, jotta saisimme kysellä tarkempia tietoja opetettavista ryhmistä ja heidän 

työskentelytavoistaan. Opettaja kuitenkin unohti tapaamisemme kiireisen työpäivän lo-

massa, joten turvauduimme taas sähköpostiin ja lähetimme opettajalle suunnitelmamme 

ja kysymyksiä toteutuksesta. 

 

Opettaja osasi kertoa kotitalousoppitunneille käytetyistä sovelluksista, joita olivat Google 

Forms ja Classroom. Lisäksi opettaja mainitsi, että luultavasti QR-koodien käyttäminen 

on oppilaille entuudestaan tuttua ja että oppilaat ovat eteviä käyttämään uusiakin sovel-

luksia. Opettaja oli sitä mieltä, että Sepon hyödyntäminen on tosi kiva idea ja että se on 

varmasti toimiva tapa toteuttaa etäopetusta. Palautetta ajattelimme alun perin kerätä joko 

Google Formsin tai Flingan kautta, mutta valitsimme lopulta Google Formsin, sillä ajat-

telimme sen tuttuuden vuoksi toimivan jouhevammin aikataulun puitteissa. Lopputulok-

sena meillä oli monta opetuksessa käytettävää alustaa ja materiaalia, joten päätimme hyö-

dyntää Classroomscreen sovellusta eri QR-koodien jakamiseen, jossa nähtävillä oli Se-

pon, Ruokatietomateriaalin ja Google Formsiin tehdyn palautekyselyn koodit. Lisäksi 

varmuuden vuoksi näkyvillä oli myös nettilinkki Seppoon ja pelikoodi, mikäli QR-koodi 



 

ei toimisi. Kuten Rantanen ja Palojokikin toteavat (2015, s. 74), oppiminen ei automaat-

tisesti ole laadultaan hyvää, hienoa ja toimivaa digitaalisuutta hyödynnettäessä, vaan on-

nistuneeseen lopputulokseen vaaditaan digitaalisuuden yhdistämistä pedagogisesti mie-

lekkäisiin opetustapoihin. Siksi päädyimme yhdistämään digitaalisuuden pelillisyyteen, 

tavoitteena motivoida oppilaita. 

 

Opettajan kanssa sovimme etukäteen, että hän antaa opetuksessamme käsiteltävän aiheen 

läksyksi oppilaille tutustua seuraavaa kertaa varten, jotta opetuskertamme luo käänteisen 

oppimisen tilan, jossa oppilaat pääsevät soveltamaan aiempaa tietoa pelin muodossa ko-

titaloustunnilla. Suunnittelimme opetuksen toteutettavan niin, että olemme kaikki neljä 

läsnä yliopiston tiloissa Siltavuorenpenkereellä ja oppilaat ovat kotitalousluokassa opet-

tajansa kanssa. Tilanteet kuitenkin muuttuvat ja yhden ryhmäläisistämme sairastuessa oli 

hän etäyhteydessä kotoa käsin ja kolme muuta ryhmäläistä olivat suunnitellun mukaisesti 

yliopistolla. Loppuviikosta pääsimme kaikki vielä paikan päälle, joten saimme koke-

musta nopeasti muuttuvaan tilanteeseen reagoimisestakin. 

  

3.2 Opetuskokeilun tavoitteet 

 

Tätä etäopetussovelluksen kehittämistyötä lähdimme toteuttamaan niin opetuksen tavoit-

teiden kuin omien tavoitteiden pohjalta. Omia tavoitteita ajatellen halusimme opetusko-

keilullamme oppia uutta ja hyödyntää erilaisia etäopetustyökaluja ja –alustoja. Yhteis-

opettajuuden kehittämisen ja yhdessä toimimisen sujumisen mutkattomasti nimitimme 

myös yhdeksi tavoitteeksi. Osalla ryhmästämme oli jo entuudestaan hieman kokemusta 

kotitalouden opetuksesta etänä, mutta pääosin tämä oli meille kaikille uusi tilanne. Ta-

voitteeksi asetimme luoda innostavan ja osallistavan oppimistehtävän hyvin teoreettisesta 

ja asiapitoisesta aiheesta, jonka hygieniapassiin tähtäävä kurssi meille puitteillaan antoi. 

Tavoitteenamme oli saada aikaan toimivaa ja vuorovaikutteista opetusta. Tiedostimme, 

että etänä toteutettavassa opetuksessa on varsinkin vuorovaikutuksen osalta omat haas-

teensa erityisesti, kun emme nähneet oppilaita, siksi teimme tietoisen päätöksen, että 

suuntaamme huomiomme opetuskokeilussa erityisesti oppilas - oppilas väliseen vuoro-

vaikutukseen. Tilanne, jossa oppilaat ovat paikan päällä koulussa ja opettajat etänä, luo 

harvinaiset lähtökohdat opetukselle. Tässä näimme mahdollisuuden kannustaa oppilaita 



 

vuorovaikutukseen ja yhteistyöhön keskenään ja samalla turvaten heille meidän tukemme 

ja ohjauksen pelialustan chatin kautta. 

 

Perusopetuksen opetussuunnitelma ohjasi tavoitteiden asettamista opetukselle, jossa 

otimme huomioon niin oppimisympäristön, laaja-alaisen osaamisen ja itse opetuksen ta-

voitteet. Kotitalous oppiaineen kannalta tärkeää on, että valitussa oppimisympäristössä 

mahdollistuu vuorovaikutteinen toiminta, tutkiva ja soveltava oppiminen sekä yhteinen 

tiedon rakentaminen ja osaamisen jakaminen (POPS, 2014, s. 439). Digitaalisena oppi-

misympäristönä Seppo-pelialusta antaa edellytykset näiden asioiden toteutumiselle.  

 

Laaja-alaisen osaamisen näkökulmasta läsnä opetuksessamme oli kantavana teemana L1: 

“Ajattelu ja oppimaan oppiminen”. Tässä laaja-alaisen osaamisen tavoitteessa näkyy 

vahvasti oppilaiden oma ajattelu ja tiedon rakentaminen ja tätä haiemmekin Seppo pe-

lialustan kautta, jossa tarkoitus oli hyödyntää oppilaiden aiempaa opittua tietoa tehtävissä 

ja siten soveltaa ja rakentaa uutta tietoa sekä haastaa oppilaiden ajattelua. Oppilaita kan-

nustetaan etsimään itse vastauksia, kuuntelemaan toisten ajatuksia ja samalla pohtimaan 

omia sisäisiä näkemyksiään. Tarkoitus on ohjata oppilasta käyttämään uutta tietoa vuo-

rovaikutuksessa muiden kanssa sekä käyttää sitä osana ongelmanratkaisua. (POPS, 2014, 

s. 20.)  

 

Ruohonjuuritasolla jokaisen kolmen opetuskerran tavoitteet olivat meillä samat.  Näillä 

opetuskerroilla Seppo-pelialusta loi oppilaille uuden oppimisympäristön, jossa ongel-

manratkaisu aiempien tietojen pohjalta tapahtui, minkä takia luontevaksi tavoitteeksi tie-

donhallintataitojen tavoitteeksi nostimme T12: “ohjata oppilasta ongelmanratkaisuun ja 

luovuuteen erilaisissa tilanteissa ja ympäristöissä”.  Käytännön toimintataitoja koskevat 

tavoitteet olivat yhtä lailla läsnä, joista tavoitteenamme oli T5: “ohjata ja motivoida op-

pilasta toimimaan hygieenisesti, turvallisesti ja ergonomisesti sekä ohjata kiinnittämään 

oppilaan huomiota käytettävissä oleviin voimavaroihin”. Tämän tavoitteen valitsimme 

kurssin pääteeman mukaisesti, minkä tarkoitus on valmistaa oppilaita hygieniapassitestiin 

ja siten valmentaa hygieenisiin ja turvallisiin toimintatapoihin, joten keskityimme pääasi-

assa niihin. Vuorovaikutustaidot sekä ajankäytön huomioiminen olivat myös isossa roo-

lissa opetuskokeilun toteuttamisessa, sillä oppilaat työskentelivät ryhmissä, jolloin pe-

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



 

työskentelemään yksin ja ryhmässä sekä sopimaan työtehtävien jakamisesta ja ajankäy-

töstä”. (POPS, 2014, s. 438.) Kaiken kaikkiaan ydintavoitteemme koko opetuskokeilulle 

oli valmistaa oppilaita hygieniapassitestiin tietyn teemakokonaisuuden eli puhtaanapidon 

ja hygienian tulosten osalta. Kehittämistehtävän tavoite siten oli luoda oppilaita innostava 

ja motivoiva digisovellus hyvin asiapitoisesta ja teoreettisesta aiheesta. 

 

 

3.3 Oppimistehtävien tavoitteet 

 

Seppo-pelialustalle muodostamiamme tehtäviä oli yhteensä yhdeksän, joista kahdeksaa 

tehtävää käytimme kaikilla opetuskokeilu kerroilla ja yhtä tehtävää käytimme taitotasol-

taan etevän ryhmän kanssa. Tehtäviä suunnitellessamme pyrimme tekemään niistä mah-

dollisimman erilaisia keskenään, Seppo-pelialustan luomien mahdollisuuksien mukaan. 

Monipuolisuus tehtävissä ja opetustavoissa mahdollisti kaikkien osallistamisen ja erilai-

set oppijat tuli huomioitua. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 82.) Kaikkien tehtävien teh-

tävä oli valmistaa oppilaita hygieniapassiin tarvittaviin taitoihin ja tehtävillä kerrattiin 

aiemmin itsenäisesti opittua aihealuetta, käänteistä oppimista hyödyntäen. Tehtäviä ke-

hittäessä arvioimme eri aihealueiden haastavuutta ja pyrimme valitsemaan haastavuuden 

huomioon ottaen eri aihealueille sopivan tehtävä muodon. Haastavimpien aiheiden koh-

dalla tehtävissä oli vastausvaihtoehtoja, kun taas helpommissa aihealueissa tehtävät olivat 

soveltavampia. 

  

Ensimmäisen tehtävän teema oli siivoussuunnitelma. Tehtävässä oppilaiden tulee rastia 

kahdeksasta vastausvaihtoehdosta oikeat vaihtoehdot, jotka kuuluvat osaksi siivoussuun-

nitelmaa. Siivoussuunnitelma on aihealueeltaan kohtalaisen laaja ja väärät vastauksen liit-

tyivät myös aihealueeseen, tämän vuoksi tehtävässä oppilaiden on tärkeää pohtia yhdessä, 

mitkä vaihtoehdoista pitävät paikkansa. Opiskelijoiden keskinäisellä vuorovaikutuksella 

on positiivinen vaikutus verkossa tapahtuvassa oppimisessa. Yhdessä pohtimisen lisäksi 

tehtävä kannustaa oppilaita etsimään tietoa annetuista lähteistä. (Fiock, 2020, s. 136; 

POPS, 2014, s. 20.) 

 



 

 

Kuva 5 Siivoussuunnitelmatehtävä 

  

Toinen tehtävä oli teemaltaan tuhoeläimet, jossa oppilaiden tulee tunnistaa annettujen ku-

vien perusteella yleisimpiä tuhoeläimiä. Tehtävässä käytimme visualisointia motivoivana 

keinona, sillä visualisoinnin voi toimia motivoivana ja virittävänä tapana opetuksessa, 

lisäksi visuaalisin keinoin oppimiseen mukaan voidaan saada paremmin myös sellaisia 

oppilaita, joille tekstin omaksuminen on hankalaa. (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 76; 

Koivikko, 2015, s. 159.) Koimme aiheena tuhoeläinten olevan hyvä tehtävä visualisoin-

nille, sillä tuhoeläinten nimien lisäksi on tärkeää myös oppia tunnistamaan niitä. 

 

  

Kuva 6 Tuhoeläintehtävä 
 



 

Kolmas ja neljäs tehtävä olivat muodoltaan samanlaisia ja niiden aiheina olivat jätteiden 

huolto sekä siivousvälineet ja niiden säilytys. Jätteiden huolto tehtävässä oppilaiden tuli 

ottaa luokassa kuva siitä jäteastiasta, joka tulee viedä pois elintarvike tilasta päivittäin. 

Siivousväline tehtävässä oppilaiden tuli ottaa kuva luokan siivousvälineiden säilytyspai-

kasta sekä luetella kolme asiaa, jotka tulisi huomioida siivousvälineiden säilytyksessä. 

Molemmat tehtävät pyrkivät aktivoimaan oppilaita luokassa, jolloin oppimisympäristöä 

saatiin kasvatettua verkkoympäristön lisäksi myös luokkaan, jossa oppilaat fyysisesti oli-

vat. Käytännön taitojen oppiminen kotitaloudessa vaatii monipuolisen oppimisympäris-

tön, jossa verkon lisäksi käytännön taitoja opitaan myös fyysisesti (Rantanen & Palojoki, 

2015, s. 90) Lisäksi tehtävät konkretisoivat ja toivat opiskeltavan tiedon osaksi oppilaiden 

arkea ja elämää. 

 

 

Kuva 7 Jätteiden käsittely -tehtävä 
 

 

Kuva 8 Siivousvälineet-tehtävä 

 

Viidennen tehtävän aihe oli siivousaineet ja niiden happamuus sekä emäksisyys. Tehtä-

vässä oppilaiden tuli yhdistää pH-arvo oikeaan vastausvaihtoon, jotka olivat kuvia ja esi-

merkkejä. Ajattelimme aihealueen olevan hieman haastava, jonka vuoksi tehtävässä oli 

ainoastaan oikeita vastausvaihtoehtoja. Lisäsimme tehtävään visuaalisuutta motivoimaan 

oppilaita sekä konkretisoimaan oppilaita, minkälaiseen likaan tiettyjä pesuaineita tulisi 

käyttää. 



 

 

Kuva 9 Siivousaineet-tehtävä 
 

Kuudes tehtävä oli aiheeltaan desinfiointi, jonka koimme myös aiheeltaan haastavaksi. 

Tehtävässä oppilaiden tuli täyttää tyhjä kohta lauseessa oikealla sanalla. Käytimme teh-

tävässä lauseita, jotka olivat suoraan oppilaille annetusta aineistosta, jotta tehtävä ei olisi 

liian haastava. Tehtävän lauseiden ollessa suoraan aineistosta, kannusti se oppilaita etsi-

mään oikeita vastauksia omatoimisesti. Ohjaamalla oppilaita etsimään tietoa annetusta 

lähteistä ja lauseiden ollessa tuttuja ohjasimme oppilaita etsimään olennaista tietoa ja toi-

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

 

  

Kuva 10 Desinfiointi-tehtävä 



 

Seitsemännen tehtävän aihe oli astianpesu, jonka ajattelimme olevan oppilaille entuudes-

taan hyvin tuttu. Aiheen ollessa tärkeä ja jokapäiväinen pyrimme tekemään tehtävän, joka 

auttaisi oppilaita muistamaan, missä järjestyksessä astianpesu tulisi suorittaa. Tehtävässä 

oppilaiden tuli yhdistää astianpesuun kuuluvat kohdat oikeaan järjestykseen ensimmäi-

sestä viimeiseen. Tehtävä tuki aiemmin opittuja taitoja, jonka tarkoituksena oli motivoida 

oppilaita miettimään, miksi hän toimii astioita pestessään tietyllä tavalla ja tämän myötä 

etsimään asiasta lisää tietoa. Opetuskäsityksemme mukaan pyrimme opetuskokeilus-

samme saamaan oppilaat ymmärtämään kokonaisuuksia ja niiden merkityksiä ulkoa opis-

kelun sijaan (Siljander, 2014, s. 233). 

 

 

Kuva 11 Astianpesu-tehtävä 

 

Kahdeksas tehtävä oli teemaltaan omavalvonta, jonka koimme olevan hankala sekä 

melko kaukainen oppilaiden omaa elämää ajatellen. Tehtävä noudatti samaa runkoa en-

simmäisen tehtävän kanssa ja oppilaiden tuli rastia oikeat vastaukset esimerkkien jou-

kosta. Teemaltaan tehtävän ollessa hankala halusimme luoda tehtävän, jonka väärät vas-

taus vaihtoehdot oikeiden joukossa kannustavat oppilaita tiedon etsintään sekä vuorovai-

kutukseen ryhmässä. 

 

 

Kuva 12 Hygienian tulokset -tehtävä  



 

Yhdeksäs tehtävä toteutettiin ainoastaan yhdellä opetuskokeilulla ja sen teemana oli kier-

rätys. Tehtävässä oppilaiden piti yhdistää jäte oikeaan kierrätyspisteeseen. Teeman ol-

lessa hyvin käytännöllinen käytimme apuna visualisointia, jolloin oppilaat saivat tehtävää 

tehdessään visuaalisen kuvan hyvinkin käytännöllisestä aiheesta.   

 

 

Kuva 13 Kierrätys-tehtävä 
 

 

3.4 Opetuskokeilun toteutus 

 

Opetimme yhtä ryhmää maanantaina ja kahta perjantaina. Maanantain oppilaat olivat 

kahdeksasluokkalaisia ja oppitunti ajoittui aamuun klo 8.30–10. Ryhmässä oli 19 oppi-

lasta ja he muodostivat 3–4 henkilön pöytäryhmiä. Perjantaiaamun ryhmä koostui yhdek-

säsluokkalaisista ja oppitunti tapahtui samaan aikaan klo 8.30–10. Oppilaita oli saman 

verran kuin maanantain ryhmässäkin. Perjantai-iltapäivän kahdeksasluokkalaisten ryh-

mässä oli 17 oppilasta ja opetus tapahtui klo 14.30–16. Opettaja tiesi kertoa jo etukäteen, 

että todennäköisesti osa oppilaista on poissa perjantai-iltapäivän tunnilta. 

 



 

Kysyimme opettajalta, olisiko meidän hyvä tietää opetettavista ryhmistä jotain etukäteen. 

Hän kertoi, että maanantain opetusryhmä kuuntelee tarkasti ja että he ovat todella moti-

voituneita tekemään tehtäviä. Etäopetuksesta opettajalla ei ollut kyseisen ryhmän kanssa 

kokemusta, mutta hän uskoi, että opetus onnistuu hyvin. Perjantaiaamun opetusryhmän 

kerrottiin myös kuuntelevan ja tekevän tehtäviä hyvin. Perjantai-iltapäivän ryhmän ker-

rottiin puolestaan olevan melko rauhaton, eivätkä he opettajan mukaan jaksaisi välttä-

mättä istua kauaa paikoillaan tehtäviä tehden. Opettaja toivoi tälle ryhmälle hieman ke-

vyempää ohjelmaa, jotta he jaksaisivat paremmin. Opetuksen toteuttamisessa auttoi eh-

dottomasti se, että opettaja kiersi paikan päällä ja katsoi, että oppilaat osallistuvat ja kuun-

televat. 

 

Sovimme opettajan kanssa, että olemme vastuussa oppitunnin niin sanotusta teoriaosuu-

desta eli puhtaanapidosta ja hygienian tuloksista. Aikaa tälle osuudelle saimme noin 30 

minuuttia. Koska oppitunnin aluksi aikaa kului hieman käsien pesuun, maskien jakoon, 

paikalleen asettautumiseen ja paikallaolijoiden ylös kirjaamiseen, pääsimme aloittamaan 

noin viisi minuuttia oppitunnin virallisen alkamisajankohdan jälkeen. Oppilaat siirtyivät 

ruoanvalmistukseen meidän osuutemme jälkeen, joten aikataulusta oli tärkeä pitää kiinni, 

jotta opettajalle jäi aikaa myös reseptien läpi käymiseen. Opettajalla ei ollut toiveita to-

teutuksen suhteen, eli saimme vapaat kädet. Ennakkotietona kysyimme, onko oppilailla 

käytössään tietokoneet tai älypuhelimet. Molemmat olivat vaihtoehtoina, mutta opettaja 

suositteli puhelimen käyttöä, sillä hänen kokemuksensa mukaan se on nopeampaa ja hel-

pompaa. Tietokoneita käyttäessä aikaa kuluu muun muassa niiden avaamiseen ja kirjau-

tumiseen. Oppitunnin aikataulun ollessa tarkka päädyimme puhelimien käyttämiseen. 

 

Aiempien vuosien kehittämistehtävien raportteja luettuamme olimme saaneet sellaisen 

kuvan, että oppilaiden kasvojen näkeminen etäyhteyden kautta ei olisi eettisesti oikein. 

Sen vuoksi olimme valmistautuneet siihen, ettemme näe oppilaita. Siten osasimme jo va-

rautua vuorovaikutuksen jäävän ohuemmaksi kuin alun perin ajattelimme. Niittylän 

(2020, 40) pro gradu –tutkielmassa haastatellut kotitalousopettajat nostivat videoyhtey-

dellä pidettyjen oppituntien haasteeksi nimenomaan kasvokkaisen vuorovaikutuksen 

puutteen. Yhteistyökoulumme opettaja oli sitä mieltä, että voisi kääntää tietokoneen ka-

meran kohti oppilaita ja ensimmäisen oppitunnin alussa opettaja kysyi oppilailta lupaa 



 

tähän, mutta oppilaat eivät halunneet näkyä meille. Sillä linjalla menimme siis kaikki op-

pitunnit. 

 

3.5 Opetuskertojen reflektointi ja arviointi 

 

Kokonaisuudessaan kaikki kolme opetustapahtumaa sujuivat mielestämme hyvin ja py-

syimme hyvin meille annetussa aikataulussa. Etäopetusta toteuttaessa huomasimme mo-

nessakin seikassa selkeän eron lähiopetukseen verrattuna, ja esimerkiksi vuorovaikutusta 

oppilaiden kanssa jäimme kaipaamaan. Kun opettaja oli luokassa oppilaiden kanssa ja me 

etänä, vastuu oppilaista oli paikalla olevalla opettajalla. Etänä ollessa kontaktia oppilai-

siin ei saa samalla tavalla, myöskään työrauhan ylläpitämisen puolesta. 

 

Ensimmäinen tunti 

 

Ensimmäisen tunnin jälkeen olimme pääosin tyytyväisiä ja jopa yllättyneitä, miten hyvin 

opetuskokeilumme kokonaisuudessaan onnistui. Opetushetki eteni suunnitellusti ja 

kaikki ehtivät tekemään kaikki pelin sisältämät tehtävät. Positiivisen palautteen ja havain-

tojen lisäksi saimme myös rakentavaa palautetta ja teimme huomioita korjattavista sei-

koista. Ensimmäisellä tunnilla olimme ohjeistaneet oppilaita jakautumaan neljän hengen 

ryhmiin, ryhmät olivat kuitenkin liian suuret, sillä neljä henkilöä oli liian suuri määrä 

seuraamaan peliä ja sen kulkua yhden puhelimen näytöltä. Seuraavalle tunnille muutim-

mekin ryhmien koon pareiksi, jolloin oppilaiden osallistuminen peliin helpottui. Osa op-

pilaista pelasi kolmen ryhmissä ja sekin osoittautui toimivaksi. Lisäksi koimme vuoro-

vaikutuksemme oppilaisiin olevan melko vähäistä pelin aikana, sillä oppilaat löysivät 

tiensä melko huonosti pelin sisällä olevaan chattiin, jossa meihin pystyi olla yhteydessä. 

Etäopetuksen tyypillinen ongelma onkin vuorovaikutus ja sen vähäisyys, ja voidaankin 

pohtia, miten etäopetusta voisi laadukkaasti toteuttaa vuorovaikutus huomioiden (Ranta-

nen & Palojoki, 2015, s. 91). Mainitsimme chatista pelin esittelyn yhteydessä, mutta pää-

timme korostaa chatin olemassaoloa vielä seuraavalla opetuskerralla enemmän, jotta 

mahdollinen vuorovaikutus oppilaiden kanssa vahvistuisi. 



 

Saadun palautteen ja omien havaintojemme pohjalta tulimme myös siihen tulokseen, että 

Classroomscreenimme oli hieman epäselvä ja sitä tulisi selkeyttää. Oppilailla oli vaikeuk-

sia huomioida screenillä näkyvää kelloa, joka esitti jäljellä olevan peliajan. Lisäksi scree-

nillä näkyvät QR-koodit olivat vaikeasti huomattavissa, eivätkä oppilaat huomanneet 

niitä omatoimisesti, jotta olisivat päässeet niiden kuljettamiin kohteisiin. Seuraavaa ope-

tuskokeilua varten selkeytimme Classroomscreenin ulkoasua ja korostimme tunnin alussa 

screenillä näkyviä QR-koodeja sekä kelloa. Mitä selkeämpi oppitunnin idea on oppilaille, 

sitä helpompi heitä on aktivoida toimimaan (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 75). Päätimme 

myös eriyttää ylöspäin ja lisätä tulevia opetuskertoja varten yhden ylimääräisen tehtävän, 

sillä tiesimme seuraavan ryhmän olevan taitotasoltaan eteviä. Ylimääräiseksi tehtäväksi 

muodostui jätteiden lajittelutehtävä, jonka koimme ensinäkin hyödylliseksi, mutta myös 

mielenkiintoiseksi oppilaille. Ylimääräisellä tehtävällä varmistimme, etteivät pelin tehtä-

vät lopu liian aikaisin. 

 

 

Toinen ja kolmas tunti 

 

Toisella tunnilla toteutimme opetuskertamme ensimmäisen kerran havainnot ja palautteet 

huomioiden. Pienensimme ryhmäkokoja pareiksi, jolloin oppilaiden osallistuminen peliin 

parani, oppilaat saivat halutessaan myös pelata yksin, sillä peli mahdollisti myös tämän 

vaihtoehdon. Lisäksi käytimme uutta selkeämpää Classroomscreeniä, josta oppilaat löy-

sivät QR-koodit paremmin. Oppitunnin alussa korostimme pelin chat-ominaisuutta, jonka 

myötä oppilaat löysivät hieman paremmin chattiin, mutta olisimme toivoneet vielä vilk-

kaampaa chatin käyttöä. Rantasen ja Palojoen (2015, s. 91) mukaan tekstimuodossa ole-

vien keskustelujen koettiin lisäävän vuorovaikutusta sekä antavan uuden väylän opetuk-

seen osallistumiselle. Toiselle tunnille olimme eriyttäneet peliä hieman haasteellisem-

maksi, ryhmästä saamamme tiedon pohjalta, ja lisäsimme tästä syystä uuden jätetehtävän 

peliin. Lisäksi muokkasimme desinfiointitehtävää hieman helpommin ymmärrettäväm-

mäksi.  

 

Toisen opetuskerran myötä huomasimme pienempien ryhmien toimivan paremmin pelin 

pelaamisen kannalta ja se mahdollisti oppilaiden osallistumisen peliin paremmin. Lisäksi 

Classroomscreenin selkeyttämisen ja selkeämmän aloituksen ansiosta pelaamisen aloit-

taminen sujui huomattavasti sujuvammin eivätkä oppilaat tarvinneet juurikaan apua pelin 



 

aloittamisessa. Opettaja-oppilas vuorovaikutusta saimme lisättyä chatin avulla, kun kan-

nustimme oppilaita chatin käyttämiseen ja lisäksi olimme itse chatissa aktiivisempia kan-

nustamalla ja antamalla rakentavaa palautetta myös chatissa tehtävien palautteen lisäksi. 

Kannustamalla ja antamalla rakentavaa palautetta pystyimme parantamaan oppilaiden 

kiinnostuksen säilymistä peliä sekä oppimista kohtaan. (Tapola & Veermans, 2012, s. 

76.) Lisäksi desinfiointitehtävä oli tällä kertaa huomattavasti toimivampi, kuin ensimmäi-

sellä opetuskerralla. 

 

Kolmannen oppitunnin sijoittuessa perjantai-iltapäivään päätimme yrittää piristää ja mo-

tivoida heitä huumorin keinoin keskittymään vielä viimeiset oppitunnit ennen viikonlo-

pun viettoon pääsyä. Humorististen ja yllätyksellisten elementtien lisääminen oppituntien 

alkuun voi tehostaa oppilaiden kiinnostumista oppituntia kohtaan ja houkutella oppilas 

mukaan oppimaan (Tapola & Veermans, 2012, s. 75). Lisäsimme Classroomscreenille 

kuvan Salatut Elämät -sarjasta tutusta Seppo Taalasmaasta, mutta ikävä kyllä emme pääs-

seet näkemään oppilaiden reaktiota kuvaan. Lisäksi eriytimme oppituntia kolmannella 

opetuskerralla hieman yksinkertaisemmaksi, ryhmän opettajalta saamamme tiedon poh-

jalta. Poistimme kolmatta oppituntia varten pelistä edelliselle tunnille luoneemme jäte-

tehtävän. 

 

Viimeinen opetus perjantai-iltapäivällä meni hyvin pelin osalta. Oppilaat olivat melko 

riehakkaita, mutta sitä osasimme odottaakin. Opettaja mainitsi, että oppilaat kyllä osaisi-

vat, mutta keskittymiskyvyssä oli hieman parantamisen varaa. Oppilaat myös halusivat 

moikata meitä ja kävivät kurkkimassa opettajan tietokoneelle, muuten oppilaiden vuoro-

vaikutus meitä kohtaan jäi vähäiseksi, sillä oppilaat eivät löytäneet tietään chattiin meidän 

aktiivisuudestamme huolimatta. 

 

 

3.6 Oppilailta ja opettajalta saatu palaute  

 

Saimme palautetta opettajalta välittömästi oman opetusosuutemme päätyttyä. Odotimme 

hetken, että opettaja ehtii ohjeistaa oppilaat ruoanvalmistukseen ja keskustelimme sen 

jälkeen yhdessä siitä, kuinka oppitunti oli sujunut. Lisäksi opettaja saattoi lähettää sähkö-

postia, jos koko oppitunnin päätyttyä hänelle oli tullut vielä jotakin täydennettävää mie-

leen. Pääosin jaoimme samoja huomioita opettajan kanssa palautekeskustelussa emmekä 



 

oikeastaan saaneet sellaista palautetta, johon emme olisi jo muutenkin tarttunut. Tämä 

huomio vahvisti tunnettamme siitä, että osaamme tulkita opetustilannetta hyvin ja reflek-

toida omaa toimintaamme opettajina. 

 

Opettaja kertoi, että oppilailla oli kestänyt jonkin aikaa ymmärtää, mihin tarkoitukseen 

mikäkin QR-koodi Classroomscreenillä oli. Toisella opetuskerralla teimme niin, että 

opettaja näytti älytaululta samaan aikaan sitä QR-koodia, josta puhuimme. Opettaja totesi 

toisen oppitunnin jälkeen, että QR-koodien selkeämpi näyttämistapa osoittautui toimi-

vaksi ja näin oppilaat pääsivät nopeammin aloittamaan peliä. Saimme pelistä positiivista 

palautetta oppilailta ja luokan opettajalta. Seppo-peli koettiin mielenkiintoiseksi ja sopi-

van haastavaksi. 

 

Ajankäytöllisesti oppitunti meni hieman liian tiukalle ensimmäisellä kerralla, ja osa op-

pilaista oli joutunut jäämään siivoamaan jälkiä vielä välitunnin ajaksi. Toisella oppitun-

nilla kiinnitimme tarkemmin huomiota täsmällisyyteen ja aikataulussa pysymiseen. Kun 

kello soi oppitunnin alkamisen merkiksi, opettaja heijasti meidät älytaululle. Tämä auttoi, 

ja kun oppilaat tulivat luokkaan, he tiesivät heti, mihin alkaa keskittyä ja näin säästimme 

hieman aikaa. Toisesta oppitunnista opettajalle ei tullut mieleen kehitettävää. 

 

Kolmas oppitunti oli riehakas ja se näkyi myös oppilaiden keksimissä joukkueiden ni-

missä Seppo-pelialustalla. Opettaja kysyi, pystyykö pelin hallinnoija vaikuttamaan, jos 

joku keksii provosoivan tai pilkallisen joukkueen nimen. Selvitimme asiaa ja löysimme 

pelistä toiminnon, jolla joukkueen nimeä voi muokata. Tämä on hyvä tietää mahdollista 

ensi kertaa varten. Yleisesti ottaen opettaja kehui opetuksen toteutusta. Oppilaat tykkäsi-

vät pelistä ja opettaja arvosti sitä, että hän pystyi jakamillamme tunnuksilla hyödyntä-

mään luomaamme peliä myös muiden opetusryhmien kanssa kyseisellä viikolla. Täten 

voimme todeta, että opetus on pienin muutoksin sovellettavissa myös lähiopetukseen. 

Saimme palautetta myös niiltä ryhmiltä, joita emme opettaneet. Kahdeksasluokkalaiset 

pitivät peliä liian vaikeana eivätkä kaikki jaksaneet pelata loppuun saakka. Heidän kes-

kittymiskykynsä ei riittänyt vastausten etsimiseen Ruokatiedon sivuilta. Yhdeksäsluok-

kalaiset puolestaan pitivät pelistä ja jaksoivat keskittyä siihen. 

 

Palautekyselyyn vastanneet oppilaat olivat kaikki sitä mieltä, että peliä oli helppo käyttää. 

Lähes kaikki vastasivat, että tehtävät tuntuivat sopivan haastavilta. Yksi vastaaja kirjoitti, 



 

että ei tajunnut yhtään ja arvasi kaikki vastaukset. Ryhmätyö sujui vastaajien mielestä 

hyvin, erittäin hyvin tai täydellisesti. Oppilaiden vastauksista ei käynyt ilmi opettajan en-

simmäisellä oppitunnilla huomaamaa seikkaa siitä, että neljän henkilön oli haastavaa 

nähdä samalta puhelimelta näytöltä. Lopuksi kysyimme, olisiko oppilailla vielä jotakin 

täydennettävää tai muuttaisivatko he oppituntia jotenkin, johon saimme joko vastauksen, 

että eivät muuttaisi, enemmän kysymyksiä, vastaus pelkällä emojilla tai että saisivat kark-

kia. Pohdimmekin aluksi suunnitteluvaiheessa oppilaiden motivointia palkitsemisen 

kautta, mutta emme kuitenkaan päätyneet siihen. Halusimme toteuttaa tämän etäopetus-

kokeilun täysin etänä ja jos olisimme palkinneet oppilaat jotenkin, olisi jonkun pitänyt 

toimittaa palkinnot koululle etukäteen. Lisäksi pohdimme erityisruokavalioiden ja aller-

gioiden tuomaa haastetta palkinnon valinnassa sekä tasa-arvoisuuden näkökulmaa esi-

merkiksi muihin opetusryhmiin verrattuna. 

 

 

Kuva 14 Palautelomake 
 

 

 

  



 

4 Pohdinta 

 

Seuraavaksi pohdimme opetuskokeilun onnistumista pedagogisen laadun, oppimiskäsi-

tyksen ja valitsemiemme opetuksen toteutustapojen kautta sekä peilaamme niitä asetta-

miimme tavoitteisiin. 

 

4.1 Pedagoginen laatu 

 

Kehittämistyön kannalta tärkeää on tarkastella kriittisesti opetussovellustamme e-oppi-

materiaalina pedagogisten silmälasien läpi. E-oppimateriaalin pedagoginen laatu muo-

dostuu aina monien tekijöiden summasta, mikä tarkoittaa mielekkäitä tehtäviä, jotka ta-

kaavat oppimiselle keskeisen sisällön teknisesti toimivassa kokonaisuudessa, johon kuu-

luu myös visuaalisuus ja käytännöllisesti toimiva toteutus. Tärkeitä piirteitä pedagogisesti 

laadukkaassa e-oppimateriaalissa ovat yhteisen työskentelyn tukeminen, oppijan aktiivi-

suus ja toiminnallisuus, oppimisen taitojen tukeminen sekä tehtävien motivoivuus oppi-

jan näkökulmasta (Opetushallitus, 2022.) Tähän peilaten koemme, että opetussovelluk-

semme toi pedagogista lisäarvoa tämän aiheen käsittelyyn, vaikka kehittämistä voisi toki 

jatkaa ja hioa peliä lisää. Yhteistä työskentelyä pyrimme sovelluksessa tukea oppilaiden 

yhteistyöllä pelin parissa, jossa ryhmä työskentelee yhteisen tavoitteen eli pelin ratkaisun 

eteen. Oppijan aktiivisuutta ja toiminnallisuutta yritimme hakea niin käänteisen oppimi-

sen avulla kuin toiminnallisilla tehtävillä, jotka vaativat oppilailta samalla tiedon sovel-

tamista ja yhdistämistä käytännön elämään. Toiminnallisuuden ja visuaalisuuden arve-

lemme olevan yksi syy, miksi oppilaat palautteissa valitsivat pelin kuvaukseksi mielen-

kiintoinen –vaihtoehdon ja koimme, että siinä onnistuimme hyvin. Oppimisen taitojen 

tukeminen toteutui mielestämme siinä kohdin hyvin, kun oppilaat pääsivät pohtimaan 

mitä tiesivät jo ennakolta ilmiöstä ja motivointi rakennettiin pelin ympärille.  

 

Kaiken kaikkiaan koemme sovelluksen olevan toimiva, mutta kriittinen huomio voidaan 

kohdentaa opettaja - oppilas väliseen vuorovaikutukseen pelialustan kautta. Koska emme 

nähneet oppilaita vuorovaikutuksemme oppilaiden kanssa jäi siten täysin pelialustan cha-

tin varaan, jossa se ei kuitenkaan muutamia yhteydenottoja lukuun ottamatta ottanut oi-

kein tuulta alleen. Yritimme kuitenkin tuoda chatin käyttöä esiin ohjauksessamme ja he-

rätellä sitä kannustuksella ja kysymyksillä. Toisaalta chatin hiljaisuus voi perustua myös 



 

siihen, että vaikeustaso oli oppilaille sopiva eivätkä he tarvinneet apua tai meidän lähet-

tämään kannustukseen “vastaaminen” ei tuntunut aikataulun puitteissakaan tärkeältä. 

Vaikka chatin käyttö jäi hieman vaisuksi ja siten vuorovaikutuskin meidän ja oppilaiden 

välillä jäi pieneksi, toimitti chat tärkeää tehtävää palautteenannossa ja motivoinnissa. An-

netun palautteen motivoiva vaikutus pohjautuukin sen kannustukseen, yksilöllisyyteen ja 

välittömyyteen (Tapola & Veermans, 2012, s. 76). Chat mahdollisti siten palautteen an-

tamisen nopeasti, kohdennetusti ja yksilöllisesti ja niin se hoiti pedagogisesti arvokasta 

tehtävää. E-oppimateriaalissa tämän tarkoitus on tukea yhteisöllisyyttä ja vahvistaa yh-

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

 

Opetussovelluksemme toteutettiin käänteisen oppimisen tavoin, jolloin oppilaat ovat itse 

vastuussa aihepiirin alustavasta oppimisesta, sovellusta käyttäessä aiemmin opiskeltuja 

taitoja tulee osata käyttää soveltaen. Tällä tavoin e-oppimateriaalimme vaatii oppijalta 

ajattelun taitoja, itsesäätöistä oppimista sekä tietoista oppimista. E-oppimateriaali sovel-

lustamme käytetään pareittain tai ryhmissä, jolloin se vaatii oppilailta sosiaalisia vuoro-

vaikutustaitoja ja tukee niitä. Sosiaalisesti jaetussa metakognitiossa oppijat yhdessä vai-

kuttavat oppimisprosessin kulkuun, jolloin metakognitiivinen valvonta ja säätely kohdis-

tuvat sekä omiin ja muiden oppimisprosesseihin sekä yhteiseen työskentelyyn. (Lakkala 

& Veermans, 2012, s.68–69.) Siten e-oppimateriaalimme haastaa oppilaita soveltamaan 

tietoa ja antaa samalla mahdollisuuden tukeutua parin tai ryhmän luomaan yhteiseen op-

pimisprosessiin. Oma reflektiomme tältä osin on oikeastaan kokonaan oppilaiden palaut-

teiden varassa, kun emme lähempää kontaktia heihin saaneet. Oppilaiden mielipiteiden 

perusteella kuitenkin voimme arvella opetussovelluksemme luoneen oppimista tukevan 

oppimisympäristön, jota oli helppo käyttää ja mielekästä toteuttaa vuorovaikutuksessa 

parin tai ryhmän kanssa.  

 

Pedagogista laatua pohtiessa täytyy tarkastella lähemmin myös oppilaiden motivaation ja 

motivoinnin painoarvoa pedagogisesti. Tapolan ja Veermansin (2012, s. 74) mukaan 

verkko-oppimateriaalit voivat parhaimmillaan auttaa opettajaa herättämään ja tukemaan 

oppilaiden motivaatiota ja kiinnostusta. Motivaatiota voidaan tukea tavallisesta poikkea-

valla toiminnalla, esimerkiksi pelillistämisellä, johon me opetussovelluksessamme noja-

simme. Pyrimme luomaan opetussovelluksesta mahdollisimman pelimäisen monipuoli-

sine tehtävineen ja lisäsimme sinne myös kooditehtäviä ja nostimme esiin pelin pistey-



 

tystä ja voittajan julkistamista, millä haimme pelielementtien selkeää näkymistä oppi-

laille. Toki opetussovellustamme voisi kehitellä vieläkin enemmän pelillisempään suun-

taan eri pelielementtien lisäämisellä, mutta koimme, että tämä sovellusversio tällaisena 

palveli niin aikataulua kuin tavoitteita hygieniapassiin valmistautumisessa, joka itsessään 

oli myös yksi oppilaiden motivaatiotekijä. Pelillisyys motivaatiokeinona ja peli oppimis-

ympäristönä loi mielestämme pedagogisesti tärkeän huomion siitä, miten oppilaat koh-

taavat oman epäonnistumisensa. Kantosalon (2012, s. 33) mukaan peleillä on mahdolli-

suus helpottaa epäonnistumisien kohtaamista ja antaa mahdollisuuden yrittää uudelleen 

ja tämä oli se elementti, mikä näkyy oleellisesti meidänkin sovelluksessamme. Oppilaat 

saivat yrittää uudelleen virheiden sattuessa, joten epäonnistumiset muotoituivat enem-

mänkin osaksi peliä ja sen kulkua, jossa uusi yritys antoi aina mahdollisuuden saada pis-

teitä ja voittaa. Motivaation näkökulmasta ajattelimme myös, että pelin toteuttaminen op-

pilaiden oman puhelimen kautta toimisi myös tämän e-oppimateriaalin motivointikei-

nona.  

 

 

4.2 Muu pohdinta 

 

Kuten jo aiemmin kirjoitimme, on sosiokulttuurisessa konstruktivismissa keskeisenä nä-

kemyksenä se, että oppija on aktiivinen oppija, joka itse luo uutta tietoa ja oppimistaan 

aikaisemmin oppimansa tiedon päälle (Siljander, 2014, s. 224). Mielestämme etäopetus-

sovelluksemme tuki hyvin oppilaita itsenäisinä oppijoina, sillä he itse omalla aktiivisuu-

dellaan tekivät Seppo-pelin tehtäviä kotiläksyksi saamansa tiedon perusteella. Kyseiselle 

oppimiskäsitykselle hyvin olennaista on myös tiedon rakentaminen sosiaalisessa ympä-

ristössä (Siljander, 2014, s. 233). Tämä tavoite saavutettiin sen avulla, että oppilaat saivat 

pareittain tai ryhmissä tehdä kyseisiä tehtäviä ja lisäksi me olimme vuorovaikutuksessa 

heidän kanssaan ensin luokan taululle heijastettuna ja myöhemmin chat- ja palautetoi-

mintojen avulla itse pelialustalla. Tulevaisuudessa tätä opettajan ja oppilaan välistä vuo-

rovaikutusta voisi tosin kehittää vielä pidemmällekin, sillä nyt se jäi hieman yksipuo-

leiseksi niin, että emme saaneet kuin muutamalta oppilaalta kommentteja meidän suun-

taamme. Tilanne olisi voinut olla erilainen, jos olisimme nähneet oppilaat tai jos kokeilu 

suoritettaisiin varsinaisessa luokkahuoneessa lähiopetuksena.  

 



 

Mielestämme pelillisyys toimi hyvin opetuskokeilussamme. Käsitteenä pelillisyys on hy-

vin laaja-alainen ja sille on lukemattomia määritelmiä, joihin myös meidän pelikokei-

lumme sisältyy (Purhonen, ym., 2020, s. 92). Longan (2017, s. 92) mukaan, pelillisyyteen 

ja itse peliin kuuluu myös tarinallinen elementti, jolla hän viittaa siihen, että itse peliti-

lanne on jollakin tavalla dramatisoitu ja sitä tukee tarinankerronta. Jatkokehitysideana, 

etäopetussovellukseemme voisi kehittää jonkin tarinan pelin ympärille tuomaan uutta 

ulottuvuutta sekä jollakin tavalla tekemään sovelluksestamme yhä enemmän pelillisen. 

Esimerkiksi jonkinlainen tarina terveystarkastajan tulosta voisi toimia aiheen kannalta 

eräänlaista jännitystä luovana tekijänä. Mielestämme onnistuimme Sepon keinoin luo-

maan opetettavasta aiheesta mielenkiintoisemman ja sitä kautta motivoivamman koko-

naisuuden, mikä onkin pelillisyyden yksi ydinideoista (Järvilehto, 2015, s. 219).   

 

Asetimme opetuskokeilulle useita tavoitteita, joista saavutimme lähes kaikki. Opimme 

uutta niin yhteisopettajuudesta, etäopetuksen toteuttamisesta käytännössä kuin oppilasai-

neksen tuntemisen tärkeydestäkin. Hyödynsimme tavoitteemme mukaisesti useampaa 

etäopetustyökalua ja -alustaa ja saimme näin omaan opettajan pakkiimme lisää työkaluja 

tulevaisuutta varten. Saamamme palautteen perusteella onnistuimme luomaan innostavan 

ja osallistavan oppimistehtävän aiheesta, joka toisella tapaa opetettuna ei välttämättä olisi 

ollut yhtä mielenkiintoinen. Iloksemme etäyhteys toimi moitteetta ja äänemme kuuluivat 

luokkaan hyvin. Myös tiimihenkemme oli hyvä ja tavoitteet kaikilla samansuuntaiset 

opintojakson suhteen. 

 

Yhteisopettajuuden näkökulmasta onnistuimme mielestämme hyvin, vaikka näin monen 

opettajan yhteisopettajuudesta meillä ei ollut ennestään kokemusta. Yhteisopettajuuden 

luonne etäopetuksessa on kuitenkin omanlaisensa ja tämän opetuskokeilun puitteissa var-

sinkin, kun olimme etänä oppilaiden ollessa läsnä oman opettajansa kanssa. Pulkkisen ja 

Rytivaaran (2015, s. 7) esiin tuomat yhteisopettajuuden hyödyt näkyivät silti myös mei-

dän työskentelyssämme, kuten esimerkiksi ajan riittäminen paremmin oppilaille, moni-

puoliset työskentelytavat ja sosiaalisen yhteistyön malli. Luokassa olevalla oppilaiden 

omalla opettajalla oli selkeä rooli ohjata ja tukea oppilaita ja siihen hänellä oli enemmän 

aikaa nyt, kun muu ohjaus tapahtui meidän kauttamme. Myös meillä olisi ollut enemmän 

aikaa yksittäisille oppilaille ja ryhmille etäyhteydellä, mutta se ei kuitenkaan toteutunut 

niin kuin ajattelimme ja tuen antaminen chatin kautta jäi vähäiseksi. Vaikka ajan antami-

nen yksittäisille oppilaille ja ryhmille ei mennytkään niin kuin toivoimme, todisti tämä 



 

kuitenkin yhteisopettajuuden antaman paremman mahdollisuuden tuen ja ajan antami-

seen erilaisille oppijoille. Opimme myös yhteisopettajuuden mutkattoman sujumisen 

edellytyksenä toimivan yhteisen suunnittelun. Tärkeää on, että opettajien välillä on luot-

tamusta ja hyvä vuorovaikutussuhde sekä yhteisesti sovitut opetuskäytänteet (Sirkko, Ta-

kala & Muukkonen, 2020, s. 37). Kehittämisryhmässämme saimme etua siitä, että luotta-

mus ja toisten tunteminen ja samansuuntaiset ajatukset opettajuudesta olivat meillä heti 

selvillä jo työskentelyä aloittaessa, mikä teki ryhmämme toiminnasta ja suunnittelusta 

helppoa ja mukavaa.  

 

Koska ennalta jo osasimme arvioida, ettemme pääse aivan yhtä lähelle oppilaita etänä 

ollessamme, suuntasimme huomiomme opetuskokeilussa erityisesti oppilas - oppilas vä-

liseen vuorovaikutukseen. Emme nähneet oppilaita, joten emme voi kovin tarkkaan ku-

vailla toteutunutta vuorovaikutusta, mutta pääosin ryhmätyöskentely pelin luomassa op-

pimisympäristössä sujui hyvin varsinkin pareittain ja kolmen hengen ryhmissä. Jos kehit-

täisimme opetustamme vielä lisää, kiinnittäisimme huomiota vuorovaikutukseen sekä sii-

hen, että oppilaat uskaltaisivat lähestyä etäopettajaa samalla herkkyydellä kuin luokassa 

olevaa. Jos pelillisyyden hyödyntämistä opetuksessa kehittäisi vielä eteenpäin, voisivat 

oppilaat osallistua Seppo-pelialustan tehtävien luomiseen. Täten saisi hyödynnettyä vielä 

ikään kuin seuraavalla tasolla käänteistä oppimista ja sosiokulttuurisen konstruktivismin 

ideaa. 

 

 
 
 
 

  



 

5 Summary  

 

Sanitation and hygiene – Seppo as a tool of distant teaching 

Hoffrén Noora 
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Myyryläinen Roope 

  

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 8th grades and one of 9th 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 8th 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 Elämät 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 

 

LIITE 1 Tuntisuunnitelma 

Ryhmä: 8. lk & 9. lk 

Opetuskerran pituus: 30 min  

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

kurssia, joka tähtää hygieniapassin suorittamiseen.  

Oppimiskäsitys:   

 

AJAN-

KÄYTTÖ 

MITÄ MITEN JA 

MIKSI 

MISSÄ PALAUTE 

8.30–8.35 Esittelemme it-

semme oppilaille 

ja kerromme, 

miksi ja mitä 

olemme teke-

mässä. Oppilai-

den orientoimi-

nen opetuskerran 

tehtävään. Oh-

jeistamme siirty-

mään Seppo-pe-

lin alustalle. 

Oppilaat ovat 

saanet edelli-

sellä kerralla 

kotitehtäväksi 

lukea tämän 

oppitunnin ai-

heen, puhtaa-

napito ja hy-

gieniatulokset. 

  

Näytämme 

QR-koodit ja 

linkit, joiden 

kautta pääsee 

pelaamaan 

Seppoa. 

  

Motivoimme 

oppilaita kerto-

malla pelin 

chat ominai-

suudesta, jossa 

on mahdollista 

olla yhteydessä 

meihin. Lisäksi 

Motivaation 

lähteenä toimii 

pelillisyys ja 

piilotetut nu-

merot, joiden 

avulla pääsee 

viimeiseen teh-

tävään. 

Etänä, oppilaat 

omassa luo-

kassa, Class-

roomscreen, 

Seppo-pe-

lialusta, Google 

Meets 

Ymmärtävätkö 

oppilaat tehtä-

vänannon ja 

motivoituvatko 

he pelaamaan 

Seppoa. 



 

8.35–8.55 Oppilaat pelaa-

vat Seppoa, 

olemme vuoro-

vaikutuksessa vi-

deon avulla sekä 

pelin chatissa ja 

tehtävien palaut-

teissa sekä arvi-

oinneissa. 

Seppoa pela-

taan pareittain 

ja pelistä löy-

tyy 8 erilaista 

tehtävää. Moti-

voimme oppi-

laita laitta-

malla heille 

viestiä chatissa 

sekä antamalla 

aktiivista pa-

lautetta tehtä-

vistä. 

Seppo-pe-

lialusta, 

Class-

roomscreen 

  

Osaavatko oppi-

laat tehdä Sepon 

tehtäviä, onko 

tehtävät sopivan 

haasteellisia? 

Onko aika pe-

lille sopivan pi-

tuinen? 

Motivoituvatko 

oppilaat pelaa-

maan Seppoa? 

8.55–9.00 Tehtävän yhteen-

veto ja yhteinen 

palaute. Muistu-

tus oppilaiden 

palautteen jättä-

misestä. 

Yhteenveto pe-

listä ja oppi-

tunnista. Oh-

jaamme anta-

maan pa-

lautetta Google 

Formsiin QR-

koodin kautta. 

Toivotamme 

päivän jatkot ja 

tsempit ruoan-

laittoon. 

Teams, Google 

forms, Class-

roomscreen 

Miten tehtä-

vässä onnistut-

tiin, mitä pelistä 

pidettiin? 

 
 

 


