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1 Johdanto 

 

 

Kotitalousopetus tähtää moniulotteisesti kestävän arjen, asumisen, kuluttajuuden, 

hyvinvoinnin ja ruokaosaamisen taitojen kehittämiseen. Kotitalousopetuksen 

tarkoituksena on luoda perusedellytykset nuorten tulevaisuuden rakentamiselle ja ohjata 

heitä yhteiskunnan aktiivisiksi jäseniksi. Oppiaineen poikkitieteellisyys mahdollistaa 

eheyttävän opetuksen ja ammentaa monipuolisesti eri alojen tietoja. (POPS, 2014, s. 437–

438.)  

 

Kotitalousopettajaopintojen maisterivaiheessa suoritettavalla Opettaja työnsä tutkijana -

opintojaksolla pääsimme haastamaan omia käsityksiämme ja tapojamme tulevina 

opettajina. Kehittämistyön opetuskokeilun kautta pääsimme kehittämään 

kotitalousopetukseen uusia tapoja ja näkökulmia. COVID-19-pandemian aikana ja 

jälkimainingeissa opetuskokeilut nojasivat etäopetussovelluksen kehittämiseen.  

 

Aiheena opetuskokeilussamme oli kuluttajakasvatuksen piiristä rahankäytön suunnittelu 

ja ostosten tekeminen. Taloudellisen osaamisen tärkeys on kasvanut (Kortesalmi & Autio, 

2019, s. 588) ja viisas sekä vastuullinen rahankäyttö nähdään osana elämänhallintaa 

(Peura-Kapanen, 2012, s. 2). Kotitalousopetuksen sisältöalue (S3) Kuluttaja- ja 

talousosaaminen kodissa ohjaa valitsemaan opetuksen sisältöjä niin, että oppilaita 

voidaan ohjata oikeutensa ja vastuunsa ymmärtävinä kuluttajina sekä harjaannuttaa heitä 

tunnistamaan kotitalouden rahankäyttöön liittyviä tilanteita ja haasteita (POPS, 2014, 

s.437, 439.). 

 

Kokeilu toteutettiin helsinkiläisessä peruskoulussa seitsemäsluokkalaisten kotitalouden 

ryhmille. Tämän lisäksi yksi ryhmämme jäsen pääsi kokeilemaan kokonaisuutta 

syventävässä harjoittelussa kahdelle kotitalouden opetusryhmälle. Suunnittelimme 

pienryhmissä pelattavan oppimispelin budjetoinnin ja ostosten teon aiheiden ympärille. 

Opetuskokeilu perustui sosiokonstruktivistiseen ja humanistiseen oppimiskäsitykseen. 

Pidimme tärkeänä oppilaiden omien oivallusten ja tiedon prosessoinnin kautta oppimista. 

Pelialustana toimi virtuaalipelisivusto Seppo.io, jonne loimme oman pelimaailman. 

Pelissä oli tarkoitus auttaa pelissä seikkailevaa opiskelijanuorta laskemaan arjen tuloja ja 
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menoja, budjetoimaan kuukausittaisia ja viikoittaisia kuluja sekä tekemään ruokaostoksia 

verkossa. Opetuskokeilu toteutettiin monimuotoisena etä- ja lähiopetuksen yhdistelmänä: 

kaksi ryhmästä toimi etäyhteyden välityksellä ja yksi oli opetustilassa oppilaiden ja 

yhteistyöopettajan kanssa. Opetusmuotoa voisi kuvailla hybridiopetukseksi, mutta osuvin 

termi toteutuneelle muodolle on vuorovaikutteinen verkko-opetus. Verkko-opetuksella 

tarkoitetaan oppimistilannetta, jossa oppilas, oppimateriaali ja opettaja eivät kaikki ole 

fyysisesti samassa tilassa (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 74).  Verkko-opetuksen hyödyt 

painottuvat siihen, että oppija, opettaja ja materiaali voivat eri tiloissa, mutta verkolla 

yhdistettävissä toisiinsa. Niin oppijan kuin opettajankin fyysinen sijainti voi vaihdella, 

mutta opetuskokonaisuus pysyy samana.  

 

Kehittämisraportin aluksi esitellään keräämäämme taustatietoa digitaalisista peleistä 

opetuksessa sekä nuorten kuluttajakasvatuksesta ja talousosaamisesta. Varsinaisen 

prosessia kuvaavan osuuden aluksi käydään läpi opetuskokeilun suunnittelu- ja 

ideointivaiheet. Seuraavaksi edetään opetuskokeilun toteutuksen ja välittömän palautteen 

kuvausten kautta opetuskokeilun kehittämisosioon sekä pedagogisen laadun tarkasteluun. 

Tämän jälkeen vuorossa vielä yhteenvetona loppupohdinnat. 

 

 

2 Kuluttajakasvatus, nuorten talousosaaminen ja 

digitaaliset pelit opetuksessa 

 

Arki yhä kompleksisemmassa maailmassa edellyttää meiltä jokaiselta moninaisia taitoja 

liittyen turvallisuuteen, terveyteen, teknologisoitumiseen, kuluttamiseen ja omaan 

talouden hallintaan. Nämä teemat ja laaja-alaisen osaamisen osa-alueet näkyvät myös 

opetussuunnitelmissa. (POPS, 2014, s. 22.) Seuraavaksi pohdimme kuluttajakasvatusta ja 

talousosaamista osana nuorten todellisuutta, sekä digitaalisten pelien sovellettavuutta 

opetuksessa. 

 

2.1 Kuluttajakasvatus ja nuorten talousosaaminen 

 

Taloudellisen osaamisen tärkeys on kasvanut (Kortesalmi & Autio, 2019, s. 588) ja viisas 

sekä vastuullinen rahankäyttö nähdään osana elämänhallintaa. Raha-asioihin liittyvät 
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ongelmat voivat aiheuttaa stressiä ja olla haitallisia mielenterveydelle, kun taas 

vastuulliset taloustaidot parantavat henkistä terveyttä ja hyvinvointia. Erityisesti eliniän 

pidentyessä nuorten talousosaamisen taidot ovat aiempaa keskeisemmässä roolissa: heiltä 

odotetaan säästämistä ja elämän eri osa-alueiden taloudellista suunnittelua pitkälle 

tulevaisuuteen. (Peura-Kapanen, 2012, s. 2.) 

 

Kuluttajan rooli nyky-yhteiskunnassa leikkaa läpi lähes jokaisen elämän osa-alueen, 

kuten asumisen, liikkumisen, syömisen ja ostamisen. Kuluttajakansalaisen yhtenä 

tärkeimpänä perustaitona voidaan ajatella olevan oman talouden hallinta. 

Kulutusvalinnoilla voidaan vaikuttaa omaan ja muiden elämään, ympäristöön ja 

markkinoihin. (Opetushallitus, n.d.) Koulun velvollisuus on kodin lisäksi tarjota tietoa ja 

välineitä vastuullisena kuluttajana toimimiseen sekä kasvattaa luottamusta talousasioissa 

selviytymiseen. Peruskoulun aikana kuluttajakasvatuksen teemoja esiintyy eri 

oppiaineissa läpäisyperiaatteella. (Peura-Kapanen, 2012, s. 10.) Kotitalouden opetus 

sisältää suuren osan peruskoulun aikaisesta kuluttajakasvatuksesta, jonka tarkoituksena 

on tukea nuorten kasvua arjen peruspilareista huolehtiviksi kuluttajiksi. Yksi kotitalouden 

opetuksen kolmesta sisältöalueista (S3) on omistettu kokonaan kuluttaja- ja 

talousosaamisen edistämiseen kodissa. Opetussuunnitelma ohjaa valitsemaan teeman 

sisältöjä niin, että ne ” ohjaavat oppilaita asioimaan sekä tuntemaan vastuitaan ja 

oikeuksiaan valintoja ja sopimuksia tekevinä kuluttajina” ja ” harjaannuttavat 

vastuulliseen päätöksentekoon ja ajankohtaisen tiedon hankintaan sekä evästävät 

tunnistamaan kotitalouksien rahankäyttöön liittyviä tilanteita ja ongelmia”. (POPS, 2014, 

s.437, 439.) Vuoden 2018 PISA-tutkimuksen mukaan suomalaisnuorilla on 

verrokkimaihin nähden hyvät taloustaidot, joiden syntymiseen on vaikuttanut 

merkittävästi koulussa saatu kuluttaja- ja talouskasvatus (Laine, Ahonen & Nissinen, 

2020, s.105–106).  

 

Nuorisobarometrin (2021, s. 29) mukaan on havaittu, että nuoret pitävät 

kulutusvalinnoilla vaikuttamista merkittävänä vaikuttamisen tapana. Kulutuskulttuurin 

arkipäiväisyys 2000-luvulla nuoruuttaan elävien keskuudessa on vaikuttanut heidän 

kuluttamisen tapaansa: mahdollisuudet ovat lähes rajattomat ja valintoja tehdään 

jatkuvasti. Nuorilla on monia kuluttamiseen liittyviä toiveita ja tarpeita mutta samalla 

kokemattomuus leimaa vielä markkinoilla toimimista. Yhteenkuuluvuuden tavoittelu ja 

hedonismi vaikuttavat ohjaavan monia nuorten ostopäätöksiä. Uusia palveluita ja tuotteita 
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ostetaan matalalla kynnyksellä uusien hankintatapojen sekä maksutapojen kautta 

(Kortesalmi & Autio, 2019). Tämä kaikki voi hämärtää hahmotuskykyä siitä, kuinka 

paljon rahaa todella käytetään ja minkä arvoista se on. (Peura-Kapanen, 2012, s. 1.) 

 

Taloudellinen tilanne vaihtelee ihmisen elämän aikana elämäntilanteiden mukaan. Monet 

nuoret opiskelevat ikävuosina 15–20 ja siirtyvät mahdolliseen jatkokoulutukseen 

oppivelvollisuuden päätyttyä. Taloudenhallinnan merkitys kasvaa huomattavasti siinä 

vaiheessa, kun nuori muuttaa pois kotoa aikuisuuden kynnyksellä (Raijas, Kalmi, Ranta 

& Ruuskanen, 2020, s. 21). Koulujen kuluttajakasvatuksen ja talousosaamisen opetuksen 

onnistumisen turvaamiseksi on kannattavaa kehittää opetustapoja, jotka linkittyvät 

nuorten arkielämään (Kortesalmi & Autio, 2019, s. 595). Aktivoivat, pelilliset 

oppimismuodot ovat kasvattaneet suosiotaan talousosaamisen opetuksessa ja tuottaneet 

positiivisia tuloksia (Raijas ym., 2020, s. 19–20). Esimerkit ja tarinat, jotka heijastavat 

todellista elämää, saavat nuoret samaistumaan ja ajattelemaan päätöksiä sekä niiden 

seurauksia. (Peura-Kapanen, 2012, s. 3, 6, 9.) 

 

2.2 Digitaaliset pelit opetuksessa 

 

Pelaajabarometri 2020:n mukaan 10–19-vuotiaista nuorista 44,8 % pelaa digitaalisia 

pelejä päivittäin ja 79 % viikoittain tai useammin (Kinnunen, Taskinen & Mäyrä, 2020, 

s. 49–50). Yhä vahvemmin digitalisoituneessa arjessa myös opetuksessa käytettävät pelit 

ovat yleistyneet. Koronapandemian aikana etäopetuksessa digitaalisten sovellusten 

käyttö on kasvanut entisestään. (Oph, 2021.) Digitaalisista sovelluksista oppimispelit 

ovat kasvattaneet suosiotaan nuorten keskuudessa muutaman vuoden takaisesta 

mittauksesta (Kinnunen, Taskinen & Mäyrä, 2020, s. 49–50).   

 

Opetuskäytössä olevilla digitaalisilla peleillä on tutkitusti monia etuja, kuten 

oppimismotivaation kasvaminen ja pelien oppilasta aktivoiva luonne. Pelien kautta 

opetettava aihe tai ilmiö tulee lähelle oppilaan omaa arkea, joka voi edesauttaa oppimista. 

Opettajien kokemusten mukaan oppilaiden tietämys lisääntyy pelien kertaavan luonteen 

vuoksi. Lisäksi harjoitusta saavat niin sosiaaliset, kognitiiviset ja keskittymiseen liittyvät 

taidot. (Kantosalo, 2012, s.33.) Digitaaliset pelit ovat usein mukaansatempaavia, 

hauskoja ja visuaalisia, joka edistää oppimista. Mikäli peli on suunniteltu hyvin, se voi 

kannustaa pelaajia kokeilemaan ja tutkimaan uusia ratkaisuja yksin ja yhdessä. Kaikki 
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opetukseen käytettävät pelit eivät kuitenkaan ole välttämättä innostavia ja monipuolisia, 

vaan yksinkertaisia ja löyhästi opiskeltavan aihepiirin ympärille toteutettuja. Pelin 

suunnittelussa ja luomisessa vaaditaankin hyvää, tavoitteellista suunnitelmaa ja 

pedagogista kokemusta sillä muuten pelin tarkoitus ja käyttö eivät palvele oppimista 

(Varjosalo, 2021, s. 82). 

 

Yhteiskunnallisessa keskustelussa ovat tasaisin väliajoin esillä digitaalisten pelien 

haittapuolet, joita on tutkittu melko kattavasti. Useimmat havaitut haittavaikutukset 

liittyvät liian vähäiseen liikkumiseen, ylipainoon, passiivisuuteen ja 

keskittymishäiriöihin. Nämä haitat ovat todellisia ja ne on otettava vakavasti, mutta ne 

liittyvät usein liialliseen pelaamiseen. Kantosalo (2012) huomauttaa, että pelien käytöllä 

voidaan oppia myös niiden haitoista. Digitaalisten pelien analysointi tarjoaa 

mahdollisuuden kriittiselle mediakasvatukselle. (Kantosalo, 2012, s. 34.) Voisivatko 

mediakasvatuksen lisäksi toiminnalliset ja aktivoivat pelit tuoda apua näihin ongelmiin? 

 

Monet oppilaat ja opettajat suhtautuvat oppimispeleihin positiivisesti osana opetusta. 

Kaikkia pelit eivät silti miellytä, mikä on otettava huomioon opetusta suunniteltaessa. 

Onnistuminen jää myös paljon riippumaan opettajan teknologisista taidoista ja siitä, 

osataanko pelejä käyttää monipuolisesti. Apua teknisiin ongelmiin ja opastusta pelien 

mielekkääseen hyödyntämiseen tulisi olla tarjolla opettajille. (Varjosalo, 2021, s. 83.) 

 

Hyvillä digitaalisilla oppimispeleillä on monia yhdistäviä tekijöitä ja piirteitä. Yksi 

tärkeimpänä on aiemmin mainittu motivoivuus, joka syntyy usein hauskuudesta. Hyvät 

pelit kannustavat tutkimaan ja kokeilemaan turvallisessa ympäristössä. Opettajalle ja 

oppilaille käytännöllisen pelin tehtävät mukautuvat eri ympäristöihin ja oppilaiden 

tarpeisiin. (Varjosalo, 2021, s. 82.) Suunnitteluperiaatteet mukailevat usein tehokkaan 

opetuksen ja oppimisen periaatteita, kuten etenemisen ”noviisista mestariksi”. Säännöt ja 

tavoitteet, haasteellisuus ja hallinnan tunne ovat myös tutkitusti laadukkaan oppimispelin 

piirteitä. (Kantosalo, 2012, s. 36–37.) 
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3 Opetuskokeilun ideointi ja suunnittelu 

 

 

Ideointimme lähti liikkeelle ottamalla yhteyttä mahdolliseen yhteistyökouluun. 

Päätimme, että kysymme heiltä aiheen oppituntiin, jotta se sopii luonnollisesti 

suunniteltuun oppikokonaisuuteen. Saimme aiheeksi kuluttajakasvatuksen piiristä 

rahankäytön suunnittelun ja ostosten teon, joiden pohjalta lähdimme ideoimaan 

opetuskokeilua. 

 

3.1 Sosiokonstruktivistinen ja humanistinen oppimiskäsitys 

suunnittelun ja tavoitteiden taustalla 

 

Suunnittelimme opetuskokeilumme oppimisteoreettisontologisesti 

sosiokonstruktivistisen oppimiskäsityksen vankalle ja kuluneina 

kotitalousopettajaopiskeluvuosina monin paikoin hyväksi havaitulle perustalle. 

Sosiokonstruktivistinen oppimiskäsitys lähtee pitkälti oppimisprosessissa mukana 

olevien oppijoiden osallistamisesta käsillä olevan tehtävän aktiivisiksi toimijoiksi ja 

tiedon muokkaajiksi. Läsnä on ajatus tiedon sosiaalisesta rakentamisesta ja 

rakentumisesta aiemman tiedon pohjalle, jonka laatu ja määrä vaihtelevat yksilöittäin. 

Jakamalla ajatuksia, kokemuksia ja tiedon prosessoinnin käynnissä olevaa toimintaa 

oppimisryhmän kesken, voidaan päästä läsnä konkreettisen uuden yhdessä ja yksilöinä 

oppimisen äärelle. Läsnä oppimisteorioista oli vahvasti myös humanistinen 

oppimisteoria, jossa keskiössä on oppilaan oma itsenäinen tiedon prosessointi ja 

sivistyksellinen kasvu sekä toiminta. Opettaja toimii tämän teoreettisen näkemyksen 

mukaan enemmänkin oppimisprosessin mahdollistajana ja tukijana. (Palojoki, OSTA II - 

luennot 2020.)  

 

Ottamalla mukaan keskeiseksi elementiksi kuluttajakasvatusta toteuttavaan 

oppimistehtävään multimodaalisen ja monilukutaitoa edistävän pelillisyyden ajattelimme 

kokeilevamme jotain itsellemme uutta ja toteuttavamme samalla opetussuunnitelman 

(POPS, 2014) mahdollistamia tapoja järjestää opetusta monipuolisesti sekä ajanmukaisen 

autenttisesti. Pelillisyys on läsnä lähes kaikkien nuorten arjessa päivittäin tai ainakin 



 

 7 

viikoittain ja pelillisten elementtien on todettu myös vaikuttavan onnistuessaan 

oppimismotivaatiota ja sitoutumista oppimistehtävien suorittamiseen lisäävästi. (ks. esim 

Kangas, Kopisto & Krokfors, 2014) 

 

Omiksi tavoitteiksi asetimme mahdollisimman sujuvan kokonaisuuden toteuttamisen, 

jossa kaikilla kolmella olisi konkreettinen rooli ja että pääsemme hyödyntämään näin 

mahdollisuuksia, joita tiimiopettajuus tuo. Opetuksen ja oppimisen näkökulmasta 

tavoitteemme oli, että konkreettisen tekemisen avulla oppilaat ymmärtäisivät ja 

hahmottaisivat rahan arvon sekä miten rahaa kannattaa käyttää. Tätä ajatusta vaalien 

loimme alustan, joka mahdollistaisi oppilaille itseoppimisen ja taidon harjoittelun. 

Tarkoitus oli yhdessä rakentaa oppimistila, joka kannustaa kokeiluun, ja tarjoaa 

turvallisen ympäristön myös epäonnistumisen hetkellä.  

 

 

3.2 Pedagogisen sovelluksen ideointi 

 

Koska perustamme opetuksen sosiokonstruktivistiselle oppimiskäsitykselle, meille 

opettajina on tärkeää oppilaan oma oivaltaminen ja ongelmanratkaisun kautta oppiminen. 

Emme siis halunneet antaa oppilaille valmiita vastauksia. Halusimme, että itse tekemisen 

kautta oppilaat ymmärtäisivät ja hahmottaisivat rahan arvon ja miten rahaa kannattaa 

käyttää.  Tarkoituksenamme olikin siis luoda alusta, joka mahdollistaa oppilaan itse 

oppimisen ja kokeilun ja toimii turvallisena ympäristönä kokeiluun ja myös niin 

kutsuttuihin rahamokiin. Halusimme asettaa itsellemme myös haasteen siitä, miten 

ruokasovelluksen saisi liitettyä loogisesti oppitunnin teoriasisältöön, ettei se jäisi 

irralliseksi osioksi. 

 

Halusimme haastaa itseämme myös siinä, että pyrimme rakentamaan sellaisen 

opetuskokonaisuuden, jonka voisimme tarpeen vaatiessa toteuttaa mahdollisimman 

pienillä muutoksilla niin, että opetus olisi täysin etänä. Vaikka toteutimmekin lopulta 

oppituntimme hybridiopetuksena niin, että kaksi opettajaa toimivat etäyhteydellä, yksi 

opettaja läsnä luokassa sekä oppilaat kaikki luokassa, koemme, että hyvin yksinkertaisilla 

teknisillä ratkaisuilla oppitunnin olisi voinut toteuttaa täysin etänä, myös niin, että 

oppilaat olisivat osallistuneet työskentelyyn omista kodeistaan käsin. Tällaisten uusien 

opetustapojen luominen on tärkeää, sillä vaikka pandemia-aika voidaankin kuvitella 
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loppuvan vähitellen, tulee uusia tarpeita etä- ja hybridiopetukselle jatkuvasti. Yksi 

esimerkki tästä on Suomessa tapahtuva kaupungistuminen, jonka seurauksena jokaiseen 

kouluun ei jää tarpeeksi oppilaita pienemmillä paikkakunnilla ja tällaisissa tilanteissa etä- 

tai hybridiopetusta voitaisiin hyödyntää (Ilomäki & Lakkala 2020, s. 74). 

 

Päädyimme ideoinnissa keskittymään budjetointiin välineenä oppia rahanhallintaa sekä 

rahan arvoa. Seitsemäsluokkalaiset ovat siinä asemassa, että he siirtyvät lapsuuden 

taloudesta ja sen merkityksistä kohti aikuisuutta ja sen tuomaa vastuuta, mutta riippuen 

perheen sosio-ekonomisesta taustasta, oppilailla on paljon eroja sen välillä, millaisia 

mahdollisuuksia heillä on ollut opetella rahankäyttöä. Lapsuudessa talous on 

enimmäkseen vaihtotaloutta, jota käytetään esimerkiksi lujittamaan vertaissuhteita 

(Ruckenstein, 2013, s. 97, 140). Aikuisuuteen siirryttäessä nuoren tulisi kuitenkin 

ymmärtää rahan arvo myös ostovoiman näkökulmasta, kun hän siirtyy vähitellen 

vastuuseen itse itsensä elättämisestä. Tuomalla rahanhallinnan teemat 

kotitalousopetukseen ja erityisesti oppitunnillamme mielikuvitushenkilön kautta, 

tuomme ryhmään tasa-arvoisuutta, kun jokainen voi pohtia juuri tämän 

mielikuvitushenkilön budjettia ja oppia rahan arvosta hänen kauttaan. Kun lapsille 

annetaan teoreettinen rahasumma perusteluineen ja he saavat itse pohtia ja järkeillä sen 

jakamista pakollisiin menoihin, kehittää se nuoren itsenäisyyden tunnetta ja 

minäpystyvyyttä. (Ruckenstein, 2013, s. 124) 

 

Halusimme liittää vielä budjetointiin valintojen merkityksen ulottuvuuden. 

Opetussuunnitelman mukaan oppilaita tulee ohjata kestävään elämäntapaan ja siksi 

liitimme erilaiset ruokakorit hintoineen ja ominaisuuksineen tehtäväkokonaisuuteen. 

Tavoitteena oli saada oppilaat pohtimaan ominaisuuksia hinnan takana. Miksi joku haluaa 

ostaa luomua, vaikka se on kalliimpaa? Mitä hyötyä on yhteiskunnalle tai minulle 

kotimaisen tuotteen ostamisesta? (POPS, 2014, s. 438.) Ideointivaiheen lopussa olimme 

melko varmoja, että opetuskokonaisuus onnistuessaan täyttää asettamamme tavoitteet: 

oppilaat hahmottavat oppitunnin jälkeen paremmin rahan arvoa ja tietävät, mihin 

kotitaloudessa rahaa kuluu. Oppilaat ovat tietoisia, että heidän valinnoillaan on merkitystä 

niin yhteiskunnan tasolla kuin omaan talouteenkin. 
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3.3 Vuorovaikutteisen verkko-opetuksen suunnittelu 

Koska kehitystehtävä tehtiin ryhmätyönä, koimme loogiseksi kokeilla samassa 

yhteydessä myös tiimiopettamista. Halusimme, että jokaisen meidän osallistumisemme 

tunnille olisi tärkeää ja läsnäolomme toisi jotain lisää kokonaisuuteen. Erilaisten roolien 

lisäksi myös keskinäinen kommunikaatiomme lisäisi näin oppitunnin 

vuorovaikutteisuutta.  

 

Kehitystehtävän tarkoituksena oli nimenomaan kehittää vuorovaikutteista etäopetusta. 

Etäopetuksen käsite sisältää kuitenkin jonkin verran monitulkintaisuutta: onko 

opetuksemme etäopetusta, kun vain opettajat ovat eri tilassa oppilaiden kanssa, mutta 

oppilaat ovat kasvokkain vuorovaikutuksessa toistensa kanssa? Lopulta myös yksi meistä 

kolmesta opetuskokeilun toteuttajasta oli fyysisesti läsnä luokassa, joten miten tämä sopii 

etäopetuksen käsitteeseen? Yksi termi, jolla opetustamme voisi kuvata, on hybridiopetus, 

joka tarkoittaa monen eri opetustyylin yhdistelmää. Kuitenkin osuvin määritelmä 

opetuskokeilumme asetelmalle on verkko-opetus. Tällä tarkoitetaan oppimistilannetta, 

jossa oppilas, oppimateriaali ja opettaja eivät ole fyysisesti samassa tilassa (Rantanen & 

Palojoki, 2015, s. 74). Oppimateriaalimme eli Seppo-pelialusta sijaitsee verkossa, 

oppilaat taas olivat keskenään läsnä luokkahuoneessa, ja opettajina olimme läsnä verkon 

välityksellä oppilaisiin.  

 

Kohdekoulun opettajan pyynnöstä päädyimme kuitenkin lopulta ratkaisuun, jossa 

Mikaela oli läsnä oppilaiden kanssa luokkahuoneessa ja Sini ja Jan-Kristian olivat 

verkkoyhteyden päässä. Näin luokan opettajalla ei ollut vastuuta tekniikasta ja sen 

toimivuudesta. Olemme silti sitä mieltä, että opetuskokonaisuus olisi mahdollista 

toteuttaa myös niin, että yksikään meistä ei olisi ollut luokassa. Lähtökohtamme oli myös 

se, että yritämme kehittää opetuskokonaisuuden, jota voisi soveltaa myös silloin, kun 

oppilaat ovat omissa kodeissaan joko koko ryhmä tai osittain. Nimenomaan verkko-

opetuksen hyöty tulee esiin siinä, että nämä kolme elementtiä: oppija, opettaja ja 

materiaali, ovat eri tiloissa, mutta verkolla yhdistettävissä toisiinsa. Niin oppijan kuin 

opettajankin fyysinen sijainti voi vaihdella, mutta opetuskokonaisuus pysyy samana. 

 

Rantanen ja Palojoki (2015) toteavat, että verkko-opetuksessa vuorovaikutus tai sen puute 

voi olla kompastuskivi: erityisesti palautteen hitaus saattaa turhauttaa, kun opetellaan 
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uutta taitoa. Tätä ongelmakohtaa yritimme välttää pitämällä vuorovaikutuksen avoimena 

ja välittömänä myös verkon välityksellä. Luomalla eri roolit jokaiselle opettajalle: 

tekninen tuki, kauppias ja budjettineuvoja, yritimme ennakoida mahdolliset 

ongelmatilanteet ja roolimme ohjasivat oppilasta valmiiksi hakeutumaan “asiantuntijan” 

puheille, kun ongelmatilanne syntyi. Loimme myös pakollisia vuorovaikutustilanteita 

oppilaiden ja etäopettajien välille, jotta pystyimme seuraamaan tehtävien kehitystä ja 

toisaalta pitämään yllä vuorovaikutuskontaktia oppilaisiin myös verkon välityksellä.  
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4 Opetuskokeilun toteutus 

 

Toteutimme opetuskokeilun helsinkiläisessä peruskoulussa kahden eri 

kotitalousopettajan oppitunneilla. Toinen opettajista oli jo entuudestaan tuttu yhdelle 

meistä, mikä helpotti asioiden sopimista ja yhteydenpitoa. 

 

Opetuskokeilu toteutettiin kahdelle 7-luokkalaisten ryhmälle, joiden molempien 

ryhmäkoko oli 16 oppilasta. Aiheeksi meille valikoitui kuluttajakasvatus, 

yksityiskohtaisemmin rahankäytön suunnittelu ja ostosten teko. Saimme hieman 

ennakkotietoja ryhmistä ja siitä, mitä kuluttajuuteen liittyviä asioita he olivat opiskelleet 

siihen mennessä. Ryhmissä ei ollut erityistä tukea tarvitsevia oppilaita ja opetuskielenä 

yhtä englanninkielistä oppilasta lukuun ottamatta oli suomi. Ensimmäinen ryhmä, jolle 

pidimme kokeilun, ei ollut vielä perehtynyt budjetointiin. Toinen ryhmä oli opiskellut 

aihetta jo alustavasti ja heillä oli rahankäytön suunnittelusta pohjatietoja. Ryhmien 

kerrottiin olevan suhteellisen rauhallisia ja innokkaita oppimaan. Opettajat kertoivat, että 

kaikilla oppilailla on käytössään tietokone ja että he muistuttaisivat vielä sen ottamisesta 

kyseiselle kotitalouden tunnille. 

 

Näiden kahden kerran lisäksi ryhmäläisemme Sini pääsi kokeilemaan 

opetuskokonaisuutta myös maisterivaiheen harjoittelussaan kaksi kertaa. Näistä 

kokeiluista kerromme lisää myöhemmin raportissa. 

 

4.1 Opetuskokeilun pedagogiset tavoitteet 

 

Opetuskokeilun tavoitteet pohjautuvat laajemmin Perusopetuksen opetussuunnitelman 

perusteiden (2014) laaja-alaisen osaamisen tavoitteeseen (L3) itsestä huolehtiminen ja 

arjen taidot. Kotitalouden sisältöalueen (S3) Kuluttaja- ja talousosaaminen kodissa 

mukaisesti pedagogisiksi tavoitteiksi valittiin oman talouden hallinta, rahankäytön 

suunnittelun opettelu ja ruokaostosten tekeminen vaihtoehtoja vertaillen sekä 

kestävyyden eri osa-alueita huomioiden. Kotitalouden tavoitteista valitsimme 

yksityiskohtaisemmin tiedonhallinta- ja vuorovaikutustaidoista T8, T11, T12, ja T13, 

joiden perusteella lähdimme rakentamaan opetuskokonaisuutta. (POPS, 2014, s. 20, 438–

439.) Seuraavassa taulukossa (Taulukko 1) on selvennetty tavoitteita ja niiden näkymistä 

opetuskokeilussa. 
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Tavoitteet Tavoitteiden näkyminen opetuskokeilussa 

L3: ”--Oppilaita opastetaan kehittämään 

kuluttajataitojaan sekä edellytyksiään omasta 

taloudesta huolehtimiseen ja talouden 

suunnitteluun (POPS, 2014, s. 20).” 

Koko opetuskokonaisuus 

S3: ”--Sisällöt harjaannuttavat vastuulliseen 

päätöksentekoon ja ajankohtaisen tiedon 

hankintaan sekä evästävät tunnistamaan 

kotitalouksien rahankäyttöön liittyviä tilanteita ja 

ongelmia (POPS, 2014, s. 439).” 

Pelin kaikki tehtävät 

T8: ”Ohjata oppilasta työskentelemään yksin ja 

ryhmässä sekä sopimaan työtehtävien 

jakamisesta ja ajankäytöstä(POPS, 2014, s. 

438).” 

Ryhmätyöskentely pelin kaikkien tehtävien 

aikana, loppukeskustelu 

T11: ”Harjaannuttaa oppilasta lukemaan, 

tulkitsemaan ja arvioimaan toimintaohjeita sekä 

merkkejä ja symboleja, jotka käsittelevät 

kotitaloutta ja lähiympäristöä(POPS, 2014, s. 

438).” 

Ruokatehtävä: ruokaohjeen tulkitseminen, 

määrien ja symbolien ymmärtäminen sekä 

valinta ostotilanteessa, mm. pakkauskoot 

T12: ”Ohjata oppilasta ongelmanratkaisuun ja 

luovuuteen erilaisissa tilanteissa ja ympäristöissä 

(POPS, 2014, s. 438).” 

Budjetin suunnittelu ja muodostaminen, sen eri 

osioiden arviointi ja päätökset summien 

jakautumisesta 

T13: ”Ohjata oppilasta kestävään elämäntapaan 

kiinnittämällä oppilaan huomiota ympäristö- ja 

kustannustietoisuuteen osana arjen valintoja. 

(POPS, 2014, s. 438).” 

Budjetointitehtävät, kestävyyden eri osa-

alueiden pohtiminen raaka-aineiden hankinnassa 

(mm. taloudellisuus, ympäristö) 

  

Taulukko 1. Tavoitteet ja niiden näkyminen opetuskokeilussa 

  

Valitsimme tarkoituksella opiskelijan näkökulman peliin, sillä koimme sen olevan lähellä 

oppilaiden elämää ja tulevaisuutta. Jos oppimistehtävät voidaan liittää oppilaiden omaan 

elämään ja ne tuntuvat omakohtaisilta, voi oppimisen motivaatio kasvaa ja opiskeltava 

asia jäädä mieleen paremmin (Lonka, 2020, s. 24, 172; Peura-Kapanen, 2012). 
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4.2 Opetuskokeilun materiaali, oppimistehtävät ja kulku 

 

Opetuskokeilut toteutettiin verkko-opetuksena niin, että yksi opetusharjoittelija, Mikaela, 

oli läsnä koululla ja kaksi, Sini ja Jan, Zoomin ja Microsoft Teamsin kautta mukana 

tunnilla. Oppilaat ja ryhmän oma kotitalousopettaja olivat kaikki läsnä luokkatilassa. 

Saimme luvan välittää videokuvaa luokasta ja oppilaista etäyhteydessä oleville, mikä 

helpotti vuorovaikutuksen syntymistä. Yhtäaikaiseen etäopetukseen Mikaelan ollessa 

fyysisesti luokkatilassa oppilaiden kanssa, päädyttiin sen vuoksi, että yhteistyökoululta 

tuli pyyntö yhdestä paikan päällä olevasta opettajaharjoittelijasta, joka varmistaisi 

tekniikan ym. toiminnasta. Tämän vaikutusta yhteisopettajuuteen, rooleihin ja 

toteutukseen pohditaan myöhemmin raportissa. 

  

Kuva 1.Asemointi ja laitteet luokassa 

  

Ensimmäinen opetuskokeilu toteutettiin aamupäivän kotitaloustunnilla, josta meille oli 

varattu alkupuolelta 45 minuuttia aikaa. Aluksi esittelimme itsemme ja Opettaja työnsä 

tutkijana -opintojakson opetuskokeilun idean. Esittelimme oppilaille opetuskerran 

teeman ja tavoitteet, jotka koskivat budjetoinnin perusteita ja ruokaostosten tekemistä. 

Tavoitteena oli auttaa oppilaita ymmärtämään mistä kuukauden tulot ja menot voivat 

opiskelijan tapauksessa koostua, ja kuinka niiden kanssa olisi järkevää menetellä. 

Kerroimme, että Jan toimii tunnin ajan ”budjettineuvojana” ja Sini ”kauppiaana”, ja 

opastimme oppilaita kysymään neuvoa heiltä kyseisiin aiheisiin liittyvissä tehtävissä. 
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Päädyimme Janin ja Sinin läsnäoloon erillisillä koneilla, jotta äänet eivät kuuluisi 

päällekkäin oppilaiden kysyessä neuvoa. Ennen ryhmäytymistä ja pelin aloittamista 

keskustelimme budjetin käsitteestä, kaavasta ja kodin menoista sekä tuloista. Tuloista 

kävimme läpi ansiotyöstä saadun palkan lisäksi Kelan tuet ja lainat, joihin opiskelijalla 

on oikeus opintojensa aikana. Menoista kävimme läpi tavanomaiset kodin menot ja 

opiskelijalle ominaiset kulut. Orientaation jälkeen oppilaat muodostivat 3–4 hengen 

ryhmät ja keksivät joukkueelleen nimen peliä varten. Seuraavaksi ohjeistimme ryhmiä 

ottamaan yhden tietokoneen, älypuhelimen tai tabletin pelilaitteeksi ja kirjautumaan 

Seppo.io -peliympäristöön. Ohjeet annettiin suullisesti ja ne näkyivät myös heijastettuna 

taululla. 

 

Pelin idea ja tarina kietoutuu keksimämme kuvitteellisen hahmon, Nuppu-Petterin, 

elämään. Hahmon nimeksi valikoitui ei-binäärinen nimi, jotta peli ei vahvistaisi 

sukupuolirooleja ja ottaisi huomioon monenlaiset oppilaat. Nuppu-Petteri on nuori 

opiskelija, joka on muuttanut omilleen ja tarvitsee apua rahankäytön suunnittelussa ja 

ruokaostosten teossa. Pelin alussa Nuppu-Petteri pyytää oppilailta apua kyseisiin asioihin, 

jotta itsenäinen elämä vailla rahahuolia voisi alkaa. Seuraavaksi esitellään pelin tehtäviä, 

joista löytyy myös kuvamateriaalia raportin liitteistä (liitteet 1-7). 

 

Pelin ensimmäisessä tehtävässä kerrattiin yksinkertainen budjetin kaava, jonka jälkeen 

seuraava tehtävä avautui. Siinä Nuppu-Petteri pyysi apua kuukausibudjetin laatimisessa. 

Tehtävässä kerrottiin Nuppu-Petterin tulot ja kiinteät menot, joiden laskemisen jälkeen 

rahaa jäi jäljelle ruokaan ynnä muuhun. Budjetointitehtävän tarkoitus oli ohjata oppilaita 

ymmärtämään mistä elämisen kiinteät menot muodostuvat ja kuinka paljon niiden jälkeen 

mm. ruokaan, hygieniatarvikkeisiin, matkalippuihin ja harrastuksiin voisi olla fiksua 

budjetoida rahaa. Oppilaat saivat myös pohtia, olisiko rahaa mahdollista laittaa säästöön. 

Budjettineuvoja (Jan) auttoi tehtävien kanssa niitä, joilla oli kysyttävää. 

Kolmannessa tehtävässä ryhmät saivat jakaa tekemänsä ruokabudjetin rahasummia 

kuukauden neljälle viikolle ja muodostaa lisäksi päiväkohtaisen ruokabudjetin. 

Tehtävässä päästiin pohtimaan, tuntuiko summa suurelta, sopivalta vai vähäiseltä? 

Kuinka ruokaostoksia kannattaisi tehdä, päivittäin vai kerralla suuremmin? 

 

Neljäs tehtävä yhdisti rahankäytön ja ruokaostosten tekemisen teemoja. Siinä Nuppu-

Petteri pyysi oppilaiden apua lempiruokansa, broilerikeiton, ainesten hankinnassa. 
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Kyseinen ruoka oli valittu peliin sen perusteella, mitä oppilaat valmistaisivat myöhemmin 

oppitunnilla. Tehtävässä oppilaiden tuli etsiä kotitalouden oppikirjasta broilerikeiton ohje 

ja tehdä sen perusteella ruokaostokset ruoan verkkokaupassa (s-kaupat.fi). Ostokset 

tehtiin kuvitteellisesti viemällä tuotteet verkkokaupan ostoskoriin. Ennen ostosten tekoa 

oppilaiden tuli käydä Kauppiaan (Sini) luona pyytämässä tarkemmat ohjeet tehtävään. 

Kauppias (Sini) ohjeisti ryhmille ruoan verkkokaupan käytön ja jokainen ryhmä sai oman 

kriteerinsä, jonka perusteella he valitsivat raaka-aineita. Kriteerit olivat ”suosi 

kotimaista”, ”suosi luomua”, ”valitse edullisin vaihtoehto” ja ”valitse kallein vaihtoehto”. 

Ryhmien tuli kirjata ylös tehtävään ostoskorin summa ja kriteeri, jonka perusteella 

tuotteita oli valittu. Olimme valmistelleet yhden lisätehtävän, mikäli ryhmät olisivat eri 

aikaan valmiita. Lisätehtävässä kehotettiin etsimään ruoan verkkokaupasta valmis 

broilerikeitto, ja pohtimaan sen hinnoittelua, annoskokoa sekä muita mahdollisia hyviä ja 

huonoja puolia. Vain yksi ryhmä ehti lisätehtävään asti. 

  

 

 

Kuva 2. Oppilaita "Kauppiaan" luona kysymässä neuvoa 

  

Viimeinen tehtävä pelissä oli ryhmien itsearviointi, jossa oppilaat pääsivät reflektoimaan 

omaa onnistumistaan pelin tehtävissä ja ryhmätyöskentelyssä. Pyysimme osiossa myös 
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palautetta pelistä ja sen toimivuudesta opetuksessa. Arviointitehtävässä oli 

monivalintakysymyksiä ja avoimia kysymyksiä. 

  

Opetuskokonaisuus lopetettiin yhteiseen hetkeen ja keskusteluun, jossa ryhmät saivat 

esitellä oman ostoskorinsa ostokriteereineen ja summineen. Oppilaat pääsivät 

keskustelussa pohtimaan myös, miltä budjetoiminen tuntui ja tuliko eteen yllättäviä 

seikkoja. Kauppias (Sini) veti ostoskorien esittelyhetken ja kyseli tarkentavia kysymyksiä 

ryhmiltä. Erot broilerikeiton hinnassa olivat suuria, edullisimman ostoskorin hinnan 

ollessa noin kahdeksan euroa ja kalleimman ollessa yli 30 euroa. Mietimme yhdessä 

hintojen ja pakkauskokojen vaikutusta keiton ainesten hankintaan ja valmistukseen. 

Ryhmät nostivat esille tärkeitä kysymyksiä, kuten ”kuinka monta keittoannosta aineksista 

voi valmistaa, jos valitseekin eri pakkauskokoja?”. Loppukeskustelulle olisi ollut 

hedelmällistä varata lisää aikaa, mutta valitettavasti aikataulu ei joustanut. Vastaavasti 

olisimme voineet lyhentää pelin kestoa muokkaamalla tehtäviä nopeammin ratkottaviksi, 

jolloin keskustelulle olisi jäänyt enemmän aikaa. 

 

 

4.3 Yhteisopettajuus opetuskokeilussa 

 

Iso pohdinta kehittämistehtävän varrella oli, mikäli yhteisopettajuus on tarpeellista tai 

kannattavaa. Koska teimme kehittämistehtävän ryhmässä, halusimme olla kaikki mukana 

opetustilanteessa ja siksi lähdimme lähtökohtaisesti kehittämään kokonaisuutta 

tiimiopettamisen puitteisiin. Päädyimme ratkaisuun, jossa kehitimme kahdelle meistä 

erilliset roolit ja näin ollen toimimme osana peliä. Tämä oli oikeastaan pakollista 

yhteisopettajuuden toimimisen kannalta, sillä Mikaelan ollessa luokkahuoneessa, ei 

etäyhteyden päässä olevilta opettajilta olisi luonnollisesti tultu kysymään apua, jos emme 

olisi jakaneet vastuita etukäteen. Korostimme siis roolien asiantuntijuutta opettajuuden 

sijasta. 

 

Koimme, että suurin apu yhteisopettajuudesta oli vastuun ja työtehtävien jakaminen. 

Uskomme, että periaatteessa yksi opettaja olisi voinut pitää oppitunnin yksinkin, mutta 

silloin pelistä olisi puuttuneet asiantuntijat, jotka lisäsivät pelin elämyksellisyyttä. Näin 

myös Mikaelan rooli luokan teknisenä avustajana oli selkeämpi ja avuntarvitsijan 

jakaantuivat tasaisemmin ratkaistavasta ongelmasta riippuen kaikkien kolme opettajan 
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kesken. Yhteisopettajuus toi myös turvaa aloittelevalle opettajalle, sillä jonkun asian 

unohtuessa, toinen opettaja pystyi täydentämään. Olennaista onkin, että toiseen 

opettajaan voi luottaa, jotta positiiviset vaikutukset tulevat näkyviin. 

 

Kokemuksiemme kanssa samansuuntaisia tuloksia on saatu myös yhteisopettajuutta 

tutkittaessa. Kokko, Takala ja Pihlaja (2021) ovat tutkineet suomalaisten opettajien 

kokemuksia yhteisopettajuudesta ja heidän tuloksiensa mukaan suurimpia hyötyjä 

yhteisopettajuudessa on juuri vastuun jakaminen sekä molempien ammattitaidon 

vahvuuksien hyödyntäminen. Lisäksi ryhmän jakaminen pienempiin osiin helpotti 

oppilaan huomioimisessa. Suurimmat ongelmat tutkimuksen mukaan liittyivät 

luokkahuoneen ulkopuolisiin asioihin, kuten suunnitteluajan puutteeseen ja koulun tuen 

puutteeseen. Opetuskokeilussa tällaista ei voinut havaita, sillä kurssimme oli suunniteltu 

yhteisopettajuus ja suunnittelun yhteistyö huomioiden. Meille suurin kysymys oli 

yhteisopettajuuden perusteleminen pedagogisesti järkevänä. Siksi päädyimmekin 

rooliemme muodostamiseen niin, että yhdellä pysyi enemmän opettajarooli (Mikaela 

luokkahuoneessa) ja muilla oli asiantuntijarooli (kauppias ja budjettineuvoja). 

 

  



 

 18 

5 Palaute opetuskokeiluista 

 

Opetuskokeilun ajankäyttö ja suuret linjat toteutuivat kuten olimme suunnitelleet. 

Suunniteltu 45 minuuttia riitti juuri kokonaisuuden pitämiseen, joskin loppukeskustelulle 

olisi ollut miellyttävää varata hieman pidempi aika. Oppilaat suhtautuivat meihin ja peliin 

ilolla ja innostuksella, joka oli mukavaa ja helpotti kokonaisuuden ensimmäisen kerran 

pitämistä. Oppilaat kuuntelivat ohjeita rauhassa ja osallistuivat alun keskusteluun, mikä 

vaikutti varmasti rennon vuorovaikutuksen rakentumiseen lopputunniksi. Uusien 

tuttavuuksien läsnäolo luokassa ei näyttänyt häiritsevän tai kummastuttavan heitä. Pelin 

aikana ryhmät tekivät ahkerasti tehtäviä, eikä heitä tarvinnut sen kummemmin patistaa 

eteenpäin. Tästä kokemuksesta ja ryhmän aktiivisuudesta johtuen aloimme pohtia, kuinka 

kauan rauhattomamman tai hitaammin toimivan ryhmän kanssa kokonaisuuteen tulisi 

varata aikaa. 

 

Kehityskohtia löytyi myös. Etäyhteyden kautta mukana olleen budjettineuvojan, eli 

Janin, rooli jäi valitettavan pieneksi ensimmäisellä opetuskerralla ja päätimme kehittää 

roolia seuraavaa kokeilua varten. Oppilaat myös nojasivat enemmän luokassa läsnä 

olleeseen opetusharjoittelijaan neuvoja tarvitessaan. Tähän halusimme kiinnittää 

huomiota tulevaisuudessa: kannustaa ryhmiä ottamaan rohkeasti kontaktia etänä oleviin 

harjoittelijoihin ja tehdä heistä entistä helpommin lähestyttäviä. Tähän liittyen saimme 

parempaa palautetta toisella opetuskerralla, kun edellä mainittuihin kehityskohtiin oli 

kiinnitetty enemmän huomiota. Vaikka ryhmätyöskentely oli pääosin sujuvaa, 

kannustimme oppilaita pitämään koko ryhmän mukana kaikkien tehtävien teossa. 

Ryhmäkokona 3–4 henkilöä toimi suurimmalla osalla hyvin, mutta joissain ryhmissä 

pienempi ryhmäkoko olisi voinut toimia paremmin. Se olisi voinut varmistaa, että kaikilla 

on varmasti riittävästi tehtävää.  

 

Yhteistyöopettajan palaute ensimmäisestä opetuskerrasta oli kehityskohtien osalta hyvin 

samankaltaista, kuin mitä itsekin olimme miettineet. Esille nousi budjettineuvojan rooli 

ja yleisesti kontaktin ottaminen etänä oleviin harjoittelijoihin. Lisäksi opettaja mainitsi, 

että olisi ollut hyvä korostaa, että pelissä esiintyvät Kelan tuet ovat todellisia opiskelijan 

tukia ja samoja, joista alussa puhuttiin. Näitä kohtia lähdimme kehittämään seuraavaa 

kokeilua varten. Toisella opetuskerralla saimme palautetta, että olimme onnistuneet 

kehittämään näitä puutteita oikeaan suuntaan, ja tuloksena kokonaisuus selkeni. 
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Positiivista palautetta saimme molemmilla opetuskerroilla pelin motivoivasta ja 

hauskasta otteesta, ajankäytön suunnittelusta ja toteutuksesta, aiheeseen 

perehtyneisyydestä ja oppiainerajoja ylittävästä kokonaisuudesta. Erityismaininnan sai 

vielä pelin loppupuolen ruokatehtävä, jossa ”ostettiin” kotitaloustunnilla valmistettavan 

ruoan raaka-aineet, sillä se sitoi aiheen käytännön ruoanvalmistuksen osuuteen. 

 

Keräsimme oppilailta palautetta pelissä olevan kyselyn avulla ja lisäksi suullisesti 

tunnilla. Yhteistyöopettajien ja meidän lisäksi oppilaat miettivät hybridiopetuksen 

onnistumista – tietokoneen näytöltä avun pyytäminen tuntui haastavammalta, kuin läsnä 

olevalta ihmiseltä. Muuten palaute oli pääosin positiivista, joskaan ei kovin monisanaista. 

Oppilaiden puolesta palautekyselyn monivalintaosuudessa esiin nousi se, että pelin 

tehtävät oli koettu monen ryhmän kohdalla helpoiksi. Tästä olisi ollut mielenkiintoista 

kuulla lisää, sillä emme tienneet olivatko tehtävät olleet liian helppoja oppilaiden 

mielestä. Osa ryhmistä oli vastannut tehtävien vaikeustason olleen sopiva. Oppilaat 

arvioivat oman ryhmätyöskentelynsä lähes poikkeuksetta sujuneen hienosti tai melko 

hyvin. Tiedusteltaessa, oliko peli mukava tapa oppia, vastaukset vaihtelivat 

monivalintakysymyksen ”Kiva tapa” ja ”Ihan jees tapa” välillä. Alla ote oppilaiden 

antamasta palautteesta, joka painottui ruokaostostehtäviin. 

  

Mitä opitte pelin avulla? 

”Mitä on budjetointi ja ruoan ostamista netissä.” 

”Opimme, että joitain tuotteita oli vaikea löytää kotimaisena ja oikeassa pakkauskoossa.” 

”Opimme löytämään hyvän hintaisia tuotteita.” 

”Paljonko rahaa menee aterioihin.” 

”Lisää sitä, että mitä kannattaa ostaa ja minkä kokoisia pakkauksia.” 

 

Varsinaisten opetuskokeilujen lisäksi oppituntia käytettiin myös Sinin 

opetusharjoittelussa. Kokeilu oli mielenkiintoinen ja kannattava, sillä olimme jääneet 

pohtimaan, mitä käy, jos oppilaat ovat hitaampia tai vähemmän motivoituneita kuin 

alkuperäisessä kokeilukoulussa. Harjoittelukoulun oppilaiden kanssa saimme palautetta 

pelin ajasta, joka ohjaavan opettajan mukaan oli liian pitkä. Kyseiset oppilaat eivät 

jaksaneet keksittyä peliympäristöön yhtäjaksoisesti puolta tuntia, mutta toisaalta 

keskittymisen puutteesta johtuen he eivät myöskään saaneet kaikkia tehtäviä tehtyä 

määrätyssä ajassa. Ongelmaksi muodostui tehtävien tekstiosuudet, joita oppilaat eivät 
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jaksaneet lukea loppuun ja näin ollen tehtäviä ei suoritettu tarkoitetulla tavalla. Saimme 

palautteeksi käydä pelin säännöt vielä tarkemmin alussa läpi ennen pelin aloittamista. 

Saimme ehdotukseksi myös pelin lyhentämisen, mutta koimme sen huonoksi 

vaihtoehdoksi, sillä tiesimme jo, että joillain oppilasryhmillä pituus oli ollut hyvä, 

emmekä kokeneet mitään osa-aluetta turhaksi. Kuitenkin tulimme siihen 

johtopäätökseen, että oppilaantuntemus on tärkeää ja tälle ryhmälle oppitunti ei 

tällaisenaan ollut täydellinen eikä se myöskään heille sopisi täydellisessä etäopetuksessa.  

 

Toisella Sinin opetusharjoittelutunnilla pidimme saman oppitunnin vain sillä 

muutoksella, että alussa ohjeistus oli hyvin yksityiskohtainen. Korostimme erityisesti 

ohjeiden lukemista loppuun. Tällä ryhmällä peli toimikin erinomaisesti ja myös ohjaava 

opettaja oli sitä mieltä. Tehtävät aiheuttivat keskustelua ja erityisesti erilaiset ostoskorit, 

ja niihin liittynyt loppukeskustelu sai positiivista palautetta. Peli oli aiheuttanut oppilaissa 

aitoa pohdintaa rahasta ja siihen liittyvistä aiheista.  
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6 Opetuskokeilun kehittäminen 

 

Ensimmäisen opetuskerran jälkeen ryhmämme kävi yhdessä vielä läpi kotitalousryhmän 

oman opettajan Mikaelalle kertomia näkemyksiä tunnistamme ja jakoi myös palautetta 

toisilleen kukin omasta näkökulmastaan: miten meni, missä onnistuttiin ja missä olisi 

omasta mielestä ollut parantamisen varaa.  Loppujen lopuksi kaikki vaikuttivat olevan 

kehittämiskohtien suhteen melko lailla samoilla linjoilla. Eli huomiot kohdistuivat 

samoihin asioihin. Ryhmän sisäinen ilmapiiri oli hyvä ja eteenpäin puskeva. Se, että 

kaikki ei mennyt heti ensimmäisellä yrittämällä aivan täydellisen hyvin otettiin vastaan 

realistisesti, eikä epätoivoon vaivuttu. Uskoa omiin kykyihin vaikutti olevan ja härkää 

tartuttiinkin kuvainnollisesti sarvista kiinni. Ensimmäisen opetuskerran jälkeisen 

reflektion tuloksena päätimme olla kaikkinensa toisen opetuskerran kohdalla alusta 

lähtien hieman tarkempia kaikessa tekemisessä. Tässä otimme huomioon erityisesti 

kokeilukoulun opettajan antaman palautteen. Nyt edellisistä kokemuksista viisaampina 

kävimme alussa läpi pelin kulun ja tunnin etenemisen sekä perussisällöt tarkemmin läpi. 

Myös ruudun välityksellä läsnä olleet henkilöt ottivat osaa opetuspuheeseen ja 

verbaaliseen vuorovaikutukseen jo tunnin intro-osiossa esittämällä ryhmälle kysymyksiä 

spontaanin opetustilanteen eläessä. Opettaja-oppilas vuorovaikutus sujui siis alusta 

alkaen sujuvammin kokonaisuutena. Läsnäolon vaikutelma on tunnin käynnistymisen ja 

ilmapiirin kannalta erittäin tärkeä asia, oltiin sitten etä- tai lähiopetuksessa. Sillä voidaan 

osoittaa opettajan sitoutuneisuutta opetuksensa sisältöön. Kansanen (2014, s. 103) käyttää 

asiasta käsiteparia opettajan ja oppilaan tavoitteisuus. Karkeasti kuvailtuna, jos opettaja 

osoittaa korkeaa tavoitteisuutta ja harrastuspohjaismaista innostuneisuutta opettamaansa 

sisältöön, voidaan myös oppilailta tutkitusti odottaa korkeampaa tavoitteisuuden tilaa. 

(Kansanen 214, s. 103.) 

 

Ensimmäisellä kerralla meistä kolmesta Janin rooli jäi melko passiiviseksi, koska oppilaat 

suoritettuaan budjettiosuuteen suunnitellut tehtävät jatkoivatkin jo suoraan ruoan verkko-

ostoksille, ja olivat yhteydessä tämän etapin neuvojaan. Ruoan ostamistehtävässä oli 

selkeästi enemmän haastetta, sillä se tapahtui verkkoympäristössä pelialustan sijaan, ja 

neuvoillekin ilmeni sikäli luontaista tarvetta. Toiseen opetuskertaan muokkasimme 

budjettineuvojan roolia niin, että oppilaat ohjeistettiin esittelemään vastauksensa ja 

saamaan niiden ollessa oikein vahvistuksen siirtyä eteenpäin verkkokauppaosioon. Tästä 
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muutoksesta ja sen tarpeellisuudesta vallitsi ryhmässä selkeä yksimielisyys. Eli kaikki 

siis olivat tehneet tässä kohtaa saman huomion.  Muuten opetuskerta eteni 

samansuuntaisesti kuin ensimmäiselläkin kerralla. Tietty terävyys oli nyt kuitenkin 

opetusryhmän opettajien puolesta havaittavissa oleva, entisestään hioutunut elementti. 

Sisäinen palautekeskustelu oli selvästikin ollut tuloksellista. Tilanne ei ollut aivan niin 

uusi kuin ensimmäisellä opetuskerralla ja näkemys siitä, miten kannattaisi nyt toimia oli 

selkeämpi. 

 

Havaintojemme mukaan tällä toisella opetuskerralla myös ajankäytöllisesti kaikki meni 

melko nappiin. Oppilaat saivat tehtävänsä valmiiksi juuri sopivasti ennen siirtymää 

ruokailuun. Lisäksi keskittyneisyys tehtävien suorittamiseen oli havaittavan hyvällä 

tasolla, eikä suurempia riitasointuja käyttäytymisen suhteen esiintynyt. Mikaela tiesi 

kertoa, että ryhmän oman opettajan mukaan budjetin käsitettä kotitalouden kontekstissa 

oli käsitelty jo aiemmin, mikä osaltaan varmastikin vaikutti sujuvuuden vaikutelmaan. 

Budjettineuvojan audiovisuaalinen hahmo läppärin muodossa pääsi myös jossain 

vaiheessa pyörähtämään ryhmissä Mikaelan sitä mukana hetken kantaessaan. Myös tämä 

loi, ainakin etäyhteyden päästä tilannetta tarkkailleelle opettajalle, lisää läsnäolon 

vaikutelmaa, vaikka etänä toimittiin - hymyileviä kasvoja näkyi kameran välityksellä. 

Kaiken kaikkiaan melko onnistuneen ja kompaktin oloinen opetuskerta, jonka aikana 

sosiokonstruktivistis-humanististeoreettinen tausta selvästikin ohjasi oppimista. Tämän 

pystyi hyvin käytännön toiminnan lomasta havaitsemaan. Ryhmällemme jäi jälkikäteen 

käydyn ajatuksenvaihdon perusteella tästä kerrasta positiivinen onnistumisen tunnelma. 

Ensimmäisestä kerrasta olimme itsekin oppineet jotakin. Käydyn keskinäisen sekä 

opettajan palautteen pohjalta tapahtuneen kriittisen reflektion johdattelemana syntyi 

onnistuneempi ja eheämpi tuntikokonaisuus. 

 

Opetuksen laadullista kehittämisprosessia kohti toista opetuskertaa voisi kuvailla 

kasvatustieteelliseen teoriapohjaan tukeutuen seuraavasti. Kansasen (2014, s. 97) 

pedagogisen ajattelun tasomallia mukaillen toimintatasolla ensimmäisen opetuskerran 

varsinaisen interaktion eli konkreettisen opetustapahtuman jälkeen postinteraktiivisessa 

vaiheessa objektiteoriatasolla tapahtui ryhmässämme kriittistä toimintatason tapahtumien 

strukturointia, pedagogista abstraktimman tason arviointia, miten opetuskerta sujui. 

Pohdinta osoitti, että opetustapahtuman osatekijöiden dynaamisissa yhteyksissä oli 

tietyissä kohdin tarvetta niiden uudelleen kohdentamiselle ja tehostamiselle. Sanomaa oli 
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selkeytettävä ja roolijakoja tarkennettava. Pedagogisen ajattelun toisella eli metatasolla 

läsnä oli jatkuvasti opetuksemme arvoteoreettinen pohja, joka siis nojautui vahvasti 

sosiokonstruktivistiseen ja humanistiseen oppimiskäsitykseen, jonka toimivuuden 

käytännön tasolla pystyi havaitsemaan jo toimintatason tapahtumaa reaaliaikaisesti 

suorittaessa ja havainnoidessa. (Kansanen, 2014, s. 97–98.) Tämä oli tähän teoreettiseen 

konstruktioon peilattuna valaisevaa huomata.  
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7 Opetuskokeilun pedagogisen laadun tarkastelu 

 

Tässä osiossa tarkastelemme ensin opetuskokeilun pedagogista laatua oppimisalustan, -

ympäristön ja -materiaalien pohjalta. Seuraavaksi pohditaan e-oppimateriaaleja 

sosiokonstruktivistisen toiminnan agentteina, ajattelun kehittäjinä ja oppimismotivaation 

lähteinä.  

 

7.1 Opetuskokeilun oppimisalusta, -materiaalit ja niiden laatu 

 

Opetuskokeilun oppimisalustana toimi virtuaalipelisivusto Seppo.io. Siellä loimme itse 

oppimateriaalin, pienryhmissä pelattavan kuluttajuusteemaisen pelin. Oppimateriaali on 

tyypiltään teemakokonaisuus, joka sisältää useamman oppimisaihion liittyen rahankäytön 

suunnitteluun ja ruokaostosten tekoon (Opetushallitus, n.d). Aihiot ovat kokeilevan ja 

avoimen toiminnan aihioiden välimaastossa, jolloin oppilaat pääsevät ratkaisemaan 

autenttisen tuntuista ongelmaa, eivätkä toiminnan tulokset ole tarkasti ennustettavissa 

tehtävien kokeilevan luonteen vuoksi (Jaakkola, Nirhamo, Nurmi, & Lehtinen, 2012, s. 

17-18). E-oppimateriaalin lisäksi opetuskokonaisuudessa käytettiin apuna kotitalouden 

oppikirjaa ruokaohjeen etsimiseen ja tulkitsemiseen. 

 

Verkko-oppimateriaalin pedagoginen laatu merkitsee oppimisen kannalta mielekkään 

sisällön ja mielenkiintoisten tehtävien yhdistämistä teknologisesti toimivaan 

kokonaisuuteen. Monikäyttöisyyden takaamiseksi on järkevää, että materiaalin käyttö ei 

edellytä liian monimutkaista teknologista valmiutta. (Opetushallitus, n.d.) 

 

Kehittämistehtävässä yhdistetään puheen, tekstin, kuvien ja pelin tehtävien kautta 

rahankäytön suunnittelun ja ostosten teon aiheet mielestämme mielekkääksi 

kokonaisuudeksi. Pelimaailma ja tehtäviin liitetyt kuvat tuovat visuaalisuutta 

oppimiskokemukseen. Kotitalousopetukselle on ominaista, että käytännön taidot, 

arkikokemukset ja teoreettinen sisältö kulkevat rinnakkain ja lomittain. Wennosen ja 

Palojoen (2015, s. 21) mukaan kotitalousopetus ei ole tavoitteidensa mukaista, mikäli 

edellä mainitut osa-alueet eivät ole tasapainossa. Tämän vuoksi halusimme sisällyttää 

opetuskokeiluun sillan oppilaiden elämää lähellä olevien teemojen ja teorian välille. 

Lisäksi koimme, että olisi mielekästä liittää pelin ruokaostostehtävä lopputunnin 

http://seppo.io/
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käytännön ruoanvalmistukseen. Tällöin oppilaat saisivat mahdollisimman autenttisen 

kokemuksen kokonaisuudessaan raaka-aineiden valinnasta ja ostosten teosta ruoan 

valmistukseen sekä lopuksi aterian nauttimiseen.  

 

Teknologian puolesta opetuskokonaisuudessa riittää, että joukkueella on käytössään yksi 

tietokone, tabletti tai älypuhelin. Halusimme panostaa omasta puolestamme 

vuorovaikutukselliseen läsnäoloon opetuskokeilussa, sillä teknologian puolesta se oli 

mahdollista: toimme meistä kaksi videoyhteyden välityksellä luokkatilaan erillisillä 

tietokoneen näytöillä, jotta oppilaiden olisi helpompi erottaa äänemme ja videokuva 

näkyisi suurempana. Yksi ryhmästämme oli livenä luokkatilassa varmistamassa tekniikan 

toimivuuden koulun toiveiden mukaisesti. Kokonaisuus olisi kuitenkin mahdollista 

järjestää ilman lisätietokoneita tai vaihtoehtoisesti täysin etänä.  

 

7.2 Oppimisympäristö ja siihen liittyvät tekijät 

 

Oppimisympäristöllä tarkoitetaan fyysisten paikkojen ja toimintaympäirstöjen, 

yhteisöjen, psyykkisten ja sosiaalisten tekijöiden sekä toimintakäytäntöjen kokonaisuutta, 

jossa opiskelu tapahtuu. Oppimisympäristö sisältää opiskelussa ja opetuksessa 

käytettävät materiaalit, välineet ja palvelut. Ympäristössä toimivat yhteisön jäsenet, kuten 

opettajat ja oppilaat vaikuttavat oppimisympäristöön olemuksellaan ja teoillaan. (POPS, 

2014, s. 29; Malin & Palojoki, 2015, s. 71.) Oppimistilanteesssa on monia vaikuttavia 

tekijöitä, joista joihinkin opettajalla ja oppilailla on mahdollisuuksia vaikuttaa. Osa 

tekijöistä, kuten tilat tai välineet voivat olla resurssien ja ympäristön sanelemia. 

(Toikkanen, 2012, s. 27.) 
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 KUVA 3. OPPIMISYMPÄRISTÖN ELEMENTIT, MUKAILLEN JAAKKOLAA YM. (2012).  

 

 

Oppimisympäristössä vaikuttavia tekijöitä voidaan jakaa rajoittaviin ja mahdollistaviin, 

suunniteltuihin, interpersoonallisiin sekä intrapersoonallisiin tekijöihin. Rajoittaviin ja 

mahdollistaviin tekijöihin kuuluu fyysinen ja teknologinen ympäristö, kuten luokkahuone 

ja käytössä olevat välineet. (Toikkanen, 2012, s. 27.) Opetuskokeilussamme fyysiset ja 

teknologiset tekijät näyttäytyivät pääosin opetustilana toimivan kotitalousluokan ja 

oppilaiden omien tietokoneiden ja pelialustan muodossa. Lisäksi käytettävissä oli paperia 

ja kynää mahdollisia muistiinpanoja ja laskutoimituksia varten. Pyrimme rakentamaan 

opetuskokeilun siten, että se ei olisi riippuvainen muusta, kuin pelaamiseen tarkoitetuista 

laitteista ja meidän omista tietokoneistamme. Tämän mahdollisti tieto siitä, että kaikilla 

oppilailla on koulun puolesta omat kannettavat tietokoneet ja meillä omamme. 

Kotitalousluokissa olevat pöytäryhmät toimivat pienryhmien pelipaikkoina fyysisessä 

oppimisympäristössä.   

 

Suunniteltuun ympäristöön kuuluvat pedagogiset ja didaktiset tekijät (Toikkanen, 2012, 

s. 27). Pedagogisesti laadukas digitaalinen oppimisalusta ja -ympäristö tukee yhteisöllistä 

ja yksilöllistä oppimista. Oppimisen tulisi mahdollistaa luovuuden käytön ja 

onnistumisen kokemukset. Ongelmanratkaisutaitoja voidaan kehittää toiminnallisella ja 

tutkivalla otteella, joka takaa aktiivisen toimijan roolin oppilaille. (Opetushallitus, 2021.) 

Näitä periaatteita pyrimme vaalimaan oppimisalustaa ja -kokonaisuutta luodessamme. 

Halusimme antaa oppilaille tilaa tutkia, soveltaa, kokeilla, erehtyä ja onnistua.  
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Interpersoonallisista, eli sosiaalisista ja kulttuurisista tekijöistä (Toikkanen, 2012, s. 27) 

meillä ei ollut etukäteen paljon tietoa. Saimme yhteistyöopettajilta osviittaa siitä, millaisia 

ryhmät olivat yleisesti, mutta sosiaaliset vuorovaikutussuhteet ja toimintatavat näimme 

vasta opetuskokeilun aikana. Lähtökohtaisesti luokat näyttivät olevan hienosti 

ryhmäytyneitä ja oppilaat tulivat toimeen keskenään. Yhteistyöopettajia ja meitä 

kuunneltiin myös melko rauhallisesti, kun oli tarve, joka kertoi osaltaan koulun ja 

oppilaiden toimintakulttuurista. Monilla pienryhmillä työskentely sujui mallikkaasti, 

kuten he olivat itsearvioinnissa myös reflektoineet. Joillakin ryhmillä yhteistyö ei sujunut 

niin helposti, ja työskentely vaati enemmän tukea ja kannustusta pelin aikana. Koetimme 

kannustaa oppilaita panostamaan yhteistyöhön ryhmän kanssa ja ottamaan vastuuta 

tehtävistä yhteisesti. Wennosen ja Palojoen (2015) mukaan vastuun ottaminen voi auttaa 

ryhmän jäseniä pääsemään mukaan ryhmädynamiikkaan. Vastuuta otettaessa ryhmän 

osapuolien välille muodostuu positiivinen riippuvuussuhde – kun kaikilla on oma 

tehtävänsä, muodostuu niistä yhdessä ryhmän tavoite ja tulos. (Wennonen & Palojoki, 

2015, s. 7.)  

 

Intrapersoonallisten tekijöiden osalta pyrimme varmistamaan, että oppilaiden 

kognitiivinen kapasiteetti ei kuluisi vaikeasti hahmotettavaan digitaaliseen peliin, sillä 

siihen käytettävä energia olisi pois oppimisesta ja motivaatiosta (Toikkanen, 2012, s. 27–

28). Eräiksi tärkeiksi kehittämisen kohteiksi nousivat siis sujuvasti toimiva peliympäristö 

ja selkeät ohjeet.   

 

 

7.3 E-oppimateriaalit sosiokonstruktivistisen toiminnan 

agentteina, ajattelun kehittäjinä ja oppimismotivaation 

lähteenä 

 

Oph:n (2012) mukaan e-oppimateriaali voi tukea yhteisöllisyyttä ohjaamalla oppilaat 

työskentelemään ryhmän kanssa esim. pelin, videon tai tutkimuksen tekemisen keinoin. 

Kansallisella tasolla syntyvyyden ennustetaan vähenevän vuodesta 2030 alkaen siinä 

määrin, että verkko-opetuksesta tullee myös keino taata kaikille tasalaatuinen opetus, jos 

syrjäseudutkin aiotaan pitää mukana kehityksen kelkassa. (Ilomäki & Kansanen, 2020, s. 
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74) Suomessa kokemusta konkreettisesta etä- tai verkko-opettamisesta kaikilla 

kouluasteilla saatiin keväällä 2020 COVID-19-pandemian suljettua ne kaikki pariksi 

kuukaudeksi maalis-toukokuussa (Ilomäki & Kansanen 2020, s. 74) Käytännön tasolla 

digiopetus tuli kaikille kouluympäristöjen toimijoille tutuksi. Konstruktiivisesta kulmasta 

käsin ajateltuna on tärkeää rakentaa verkko-opetuksen pulmat ja opetusasetelmat niin, 

että ne ohjaavat työskentelemään yhdessä. (Kantosalo 2012, s. 40–43) Ryhmämme 

laatima peli ja sen eri pisteiden sisältämät tehtävät olikin pääpiirteittäin laadittu 

noudattamaan näitä kriteerejä. Peliä pelattiin ja pulmia ratkottiin pöytäryhmissä ajatusten 

ja tietovarantojen yhteispelinä. 

 

Verkko-opetuksesta (online teaching) puhuttaessa on hyvä ottaa huomioon kiihtyvä 

teknologinen kehitys, joka etenkin viime vuosina on ollut erityisen nopeaa. Positiivista 

tässä on se, että kehitys mahdollistaa laitteiden ja ohjelmistojen lisääntyessä, ja 

yhteyksien nopeutuessa, yhä monipuolisemman verkko-opetuksen tarjoamisen sekä 

suunnittelun. Hienoinen miinuspuoli on tutkimuksen laahaaminen ajallisesti perässä. 

(Ilomäki& Kansanen, 2020, s. 74.) E- oppimateriaalien on todettu kehittävän käyttäjiensä 

strategista ajattelukykyä, tämä taas kasvattaa oppijaa kohti asiantuntijuutta. Ajattelun osa-

alueet, joilla muovautumista tapahtuu ovat ongelmanratkaisu ja vaihtoehtojen 

ymmärtäminen. (Kantosalo 2012, s. 35) Ryhmätasolla e-oppimateriaalien käyttö ikään 

kuin huomaamatta suuntaa ryhmän reflektoimaan käsillä olevaa tehtävää ja sen 

toteutusta, jolloin tapahtuu simultaanista oppimista yksilötasolla sekä osana ryhmää.  

(Oph, 2012.) Tämä on hyvä keino tukea ryhmän tietoista oppimista ja metakognition 

kehittymistä. Kannattaakin panostaa tehtävien laatuun. Seppo-pelin tehtävät oli erityisesti 

suunniteltu tätä ajatusta kantaen – pyrkimys oli aktivoida oppilaiden omaa ajattelua. 

(Oph, 2012.) Toiminta näytti pääsääntöisesti keskittyneeltä.  

 

Oppilaat vaikuttivat melko motivoituneilta pelatessaan ja tehtäviä suorittaessaan. Vaikka 

toki oppilaan toiminnan kohdentamista ja aktivointia aika ajoin paikalla olleen 

ryhmämme jäsenen, Mikaelan, toimesta tarvittiinkin. Tämä kuitenkin kuuluu 

opetustapahtumien perusluonteeseen peruskoulutasolla. Oliko e-oppimateriaalilla 

tekemistä ilmiön syntymisen kanssa? Ei varmaankaan lähtökohtaisesti aivan itsessään. 

Oph:n (2012) mukaan pelillistä opetusta suunniteltaessa on otettava huomioon sopiva 

vaikeustaso, avoimuus ja autenttisuus (pelin olisi hyvä olla luokan ulkopuolisen 

todellisuuden ajassa mukana). Myös toiminnallisuuteen, innostavuuteen ja järkevän 
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oloisuuteen olisi syytä panostaa, mikäli tavoitteena on sosiokonstruktivistisesti ja 

yleensäkin pedagogisesti onnistunut opetustapahtuma. Ilomäki & Kansanen (2020, s. 75) 

viittaavat tuoreisiin muiden tutkijoiden tekemiin havaintoihin, että yleensä ottaen lapset 

ja nuoret kaipaavat sekä toistensa että opettajan läsnäoloa myös verkko-opetustilanteissa, 

vaikka oppimisympäristöstä pääsääntöisesti tykkäävätkin myös sinänsä. 

 

Kantosalo (2012, s. 33) on huomannut e-oppimateriaalien tuovan opetusta lähemmäksi 

oppilaiden arkea ja niiden käytännöllisyyden selkeyttävän monimutkaiseksikin 

miellettyjä oppimistavoitteita. Toiminta tapahtuu vaiheittain ja matalalla kynnyksellä, 

niin eteni toteutus myös oman e-opetusmateriaalimme kanssa. Tehtävää suoritettiin 

vaiheittain, pienin askelin edeten. Ilomäen & Kansasen (2020, s. 73) huomioiden mukaan 

heidän melko tuoreessa digitaalisen oppimisen kokeilussaan oppilaat suhtautuivat 

toteutukseen positiivisesti ja olivat etenkin tykänneet siitä, miten opetussisällöt oli 

organisoitu ei-digiopetuksesta poikkeavasti. 

 

Pelaaminen yksin tai ryhmässä tarjoaa aktiivista tekemistä pelkän abstraktin 

yksilöajattelun sijaan ja esim. omassa opetuskokeilussamme oli oppilaille tarjolla 

palautetta oppimisen kaikissa vaiheissa - tämä todennetusti voi edesauttaa oppilaan 

itsereflektion kehittymistä ja lisätä itsevarmuutta oppijana sekä ihmisenä. (Kantosalo, 

2012, s.33.) Kokemus siitä, että minä pystyn ja osaan on tärkeä psykologinen tavoite ottaa 

huomioon (Kantosalo 2012, s. 36). Yksi keino päästä kyseiseen päämäärään on 

pelisuunnitteluvaiheessa mahdollistaa pelin epälineaarisuus. (Kantosalo 2012, s. 37) Näin 

jumittaminen johonkin pelin kohtaan ei koidu ajattelijanalun motivaation kohtaloksi ja 

vaikeus-helppousasteita voi vaihdella joustavasti limittäin. E-oppimateriaaleja 

hyödynnettäessä kannattaakin mahdollisuuksien mukaan myös pohtia pelimekaniikkaa, 

mikä lajityyppi sopisi parhaiten juuri tämän ilmiön opettamiseen? Esimerkiksi seikkailu- 

strategia- vai pulmapeli? Lajityyppejä voi myös yhdistellä, jos vain kompetenssia riittää. 

(Kantosalo 2012, s.38-40.)   

 

Vielä yksi ajattelun arvoinen asia tässä kontekstissa on tieto siitä, että heikommin muuten 

menestyville oppilaille apuopettajana toimiminen E-opetusmateriaalien parissa voi lisätä 

motivaatiota ja itsevarmuutta muuhunkin oppimiseen. (Kantosalo 2012, s. 36.) Jos 

kyseessä olisi ollut opetusryhmä, jota kohtaan oppilastuntemusta olisi jo kehittynyt voisi 

hyvinkin ollut olla valaisevaa ottaa joku teoriaosuuksista heikommin tiedollisesti tai 
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motivaatiotasolla suoriutuvista oppilaista vaikkapa budjettineuvojan tai kauppa-

asiantuntijan rooliin. Siten olisi ollut mahdollista potentiaalisesti saada ehkä positiivista 

vahvistusta Kantosalon näkemykselle. Tai sitten ei. 

 

 

8 Pohdinta 

 

Opintojakson ja kehittämistehtävän myötä meille avautui mahdollisuus päästä 

venyttämään oman mukavuusalueemme rajoja ja poistumaan sieltä. Seuraavaksi 

pohdimme kehittämistehtävän ja opetuskokeilun teemoja, joiden parissa saimme itse 

oivalluksia – välillä kompastusten kautta. Pohdinta kohdistuu esille nousseisiin 

oivalluksiin kehittämistyön varrelta, digitaalisten pelien käyttöön kotitalousopetuksessa 

ja eriyttämisen ja kehitystyön eroihin.  

 

Opettaja työnsä tutkijana -opintojakso antoi arvokasta kokemuspohjaa 

ryhmätyöskentelystä tiiminä verkko-opetustilannetta suunnitellessa ja toteutettaessa, 

varsinkin, kun joukossamme oli opiskelijoita eri vuosikursseilta. Osoittautui lopulta 

avartavaksi kokemukseksi hypätä tässäkin kohtaa tutun ja turvallisen rajan yli ja 

heittäytyä kokeiluun itselleen vähemmän tuttujen opiskelijakollegoiden kanssa.  

 

Viimeisin opetussuunnitelma painottaa oppilaiden aktiivisen konstruktiivisen 

toimijuuden huomioimista oppimistilanteiden suunnittelussa. Tavoitteena on lisätä 

positiivisia oppimiskokemuksia luomalla puitteet niille näin myös tunnetasolla. 

Tavoitteena yhdessä ja yksilöinä onnistumisen kokemukset. Uudet viestintäteknologiat 

nähdään yhä keskeisempänä osana tämänkin kaltaista didaktista kokonaisuutta. 

(Venäläinen, 2015, s. 46.) Tältä pohjalta ajateltuna digitaalisen verkko-oppimisen alaan 

kuuluva pelillisyyden hyödyntäminen tässä kontekstissa oli opetussuunnitelmatasolta 

katsottuna ryhmältämme varsin perusteltu valinta opetuskokeilun toteuttamiseksi. 

Rantanen & Palojoki (2015, s. 75) näkevät verkko-opetuksen kotitalouden oppiaineen 

kohdalla mielenkiintoisena mahdollisuutena. Heitä kiinnostavat erityisesti mallit ja 

keinot, joilla oppilaita voisi onnistuneesti aktivoida toimimaan yhdessä, kun kyseessä on 

juuri taidon oppiminen nimenomaan verkkoympäristössä. (Rantanen & Palojoki, 2015, 

75.) Positiivinen haaste olikin tältä pohjalta lähteä luomaan jotain itselle aivan uutta 

uuden ryhmän kanssa ja todellakin oman mukavuusalueensa ulkopuolelta. Enää kokeilun 
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jälkeen ei ehkä aivan näin ole, koska vuorovaikutteinen taidon opetus verkossa on tullut 

tutummaksi. Mitä sitten itse opimme peleistä digitaalisessa verkko-opetusympäristössä? 

 

Pelit ovat osa digitalisoitunutta maailmaa ja nykyään myös opetusta (Opetushallitus, 

2021). Kotitalousopetukseen liittyy paljon käsillä tekemistä ja toiminnallisuutta 

erityisesti ruoanvalmistuksen, puhtaanapidon ja vaatehuollon osalta (POPS, 2014, s. 437–

438). Kehittämistehtävää suunnitellessamme ajattelimme, että kuluttajakasvatuksen 

osuus voisi hyötyä pelien käytöstä opetuksessa. Digitaalisten oppimispelien hyödyt ovat 

tutkitusti todistettuja ja niiden opetuskäyttö näin ollen perusteltua. Oppimispelien 

suunnitteluun ja käyttöön tulee kuitenkin suhtautua terveen kriittisesti, jotta ne 

palvelisivat tarkoitustaan mielekkäästi. (Opetushallitus, n.d; Kantosalo, 2012; Varjosalo, 

2021.) Niin kuin muillakin opetusmetodeilla, digitaalisilla peleillä on paikkansa 

opetuksessa, kunhan niitä käytetään tarkoituksenmukaisesti. Tämän pyrimme pitämään 

mielessä opetuskokeilua suunnitellessamme ja toteuttaessamme. Oppilailta ja opettajilta 

saadun palautteen sekä kehitysehdotusten perusteella digitaalisen pelin valitseminen 

kuluttajuusteemaan oli osuva valinta. Oli myös ilo huomata opetuskokeilun edetessä sen 

kehittyvän palautteen pohjalta sujuvammaksi ja eheämmäksi kokonaisuudeksi. Jatkossa 

pelien suunnittelu tai soveltaminen opetuskäyttöön on varmasti matalamman kynnyksen 

takana.  

 

Kehitystyö ylipäätänsä oli meille kaikille uusi kokemus. Kokeilun eri vaiheissa 

päädyimmekin pohtimaan sitä, mikä työstä on kehittämistä ja mikä taas ryhmä- ja 

oppilaskohtaista eriyttämistä. Esimerkiksi se, että kehitimme ja selkeytimme meidän 

kolmen opettajan ja asiantuntijan rooleja eri opetuskertojen välillä, on kehittämistyötä. 

Se taas, että tunti aloitettiin eri kerroilla erilaisella alkupuheenvuorolla, oli 

ryhmäkohtaista eriyttämistä, sillä alkupuheenvuorossa otimme huomioon, mitä kyseinen 

ryhmä oli aikaisemmin opiskellut samasta aiheesta. Sinin opettaessa samaa kokonaisuutta 

opetusharjoittelussa, palaute ensimmäisen oppitunnin jälkeen oli, että puoli tuntia pelin 

pelaamiseen on liian pitkä aika, sillä oppilaat eivät kyenneet keskittymään näin kauan. 

Oman arviointimme mukaan tämä ei kuitenkaan ollut palaute, jonka perusteella 

kehittäisimme kokonaisuutta palautteen antamaan suuntaan, sillä se ei parantaisi 

kokonaisuutta keskiverto-oppilaalle. Koimme, että jos pitäisimme oppitunnin samalle 

ryhmälle uudestaan tai jos oppilaantuntemuksemme olisi ollut parempaa tästä ryhmästä, 
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olisimme voineet eriyttää oppitunnin heille sopivammaksi. Kuitenkaan muutoksesta ei 

olisi tullut pysyvää. 

 

Pohdintamme lopputulos olikin, että tehdessä kehitystyötä, kokonaisuus menee koko ajan 

eteenpäin ja muutoksia tehdään sillä ajatuksella, että ne ovat pysyvä osa tulevia 

opetuskertoja. Toki joskus kehitys ei ole toivotunlaista ja joudutaan palaamaan 

taaksepäin, mutta ajatus on kuitenkin kehittää ja tehdä jopa uusia versioita kehitettävästä 

oppikokonaisuudesta. Eriyttämisellä taas tarkoitetaan ryhmäkohtaista tai oppilaskohtaista 

muutosta niin, että kokonaisuus soveltuu juuri heidän tarpeisiinsa. Muutoksesta ei ole 

tarkoitus kuitenkaan tehdä pysyvää, vaan seuraavalle ryhmälle kokonaisuus opetetaan 

taas samalla tavalla kuin ennen (tai niin kuin kehitysvaiheen silloisessa kohdassa), ellei 

kyseinen ryhmä tarvitse jotain omanlaistansa eriyttämistä. 

 

Olennaista koko kehitysprosessissa on varmasti sen huomaaminen, että tämäkään projekti 

ei ole vielä valmis. Vaikka kurssimme loppuukin, emmekä todennäköisesti enää tee 

yhteistyötä tällä tasolla toistemme kanssa, opetuskokeilumme kehittyy edelleen jokaisen 

meidän ammattitaitomme kehittyessä. Otamme tämän kehitysvaiheen mukanamme ja 

kehitämme jokainen työtä omaan suuntaamme yhdessä ammattitaitomme kanssa.  
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