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1 Johdanto

Kotitalousopetus tahtd&d moniulotteisesti kestdvan arjen, asumisen, kuluttajuuden,
hyvinvoinnin  ja ruokaosaamisen taitojen kehittdmiseen. Kotitalousopetuksen
tarkoituksena on luoda perusedellytykset nuorten tulevaisuuden rakentamiselle ja ohjata
heitd yhteiskunnan aktiivisiksi jaseniksi. Oppiaineen poikkitieteellisyys mahdollistaa
eheyttédvan opetuksen jaammentaa monipuolisesti eri alojen tietoja. (POPS, 2014, s. 437—
438.)

Kotitalousopettajaopintojen maisterivaiheessa suoritettavalla Opettaja ty0nsé tutkijana -
opintojaksolla péadsimme haastamaan omia kasityksidmme ja tapojamme tulevina
opettajina.  Kehittdmistyon  opetuskokeilun  kautta  pdasimme  kehittdmaan
kotitalousopetukseen uusia tapoja ja nakokulmia. COVID-19-pandemian aikana ja

jalkimainingeissa opetuskokeilut nojasivat etdopetussovelluksen kehittamiseen.

Aiheena opetuskokeilussamme oli kuluttajakasvatuksen piirista rahankdyton suunnittelu
jaostosten tekeminen. Taloudellisen osaamisen tarkeys on kasvanut (Kortesalmi & Autio,
2019, s. 588) ja viisas sekd vastuullinen rahankaytté ndhddan osana eldmanhallintaa
(Peura-Kapanen, 2012, s. 2). Kotitalousopetuksen sisaltdalue (S3) Kuluttaja- ja
talousosaaminen kodissa ohjaa valitsemaan opetuksen siséltéja niin, ettd oppilaita
voidaan ohjata oikeutensa ja vastuunsa ymmartavina kuluttajina sek& harjaannuttaa heita
tunnistamaan kotitalouden rahankayttéon liittyvia tilanteita ja haasteita (POPS, 2014,
s.437,439.).

Kokeilu toteutettiin helsinkildisessa peruskoulussa seitsemasluokkalaisten kotitalouden
ryhmille. T&mén lisdksi yksi ryhmamme j&sen péasi kokeilemaan kokonaisuutta
syventavassa harjoittelussa kahdelle kotitalouden opetusryhmélle. Suunnittelimme
pienryhmissa pelattavan oppimispelin budjetoinnin ja ostosten teon aiheiden ympérille.
Opetuskokeilu perustui sosiokonstruktivistiseen ja humanistiseen oppimiskasitykseen.
Pidimme tarkeané oppilaiden omien oivallusten ja tiedon prosessoinnin kautta oppimista.
Pelialustana toimi virtuaalipelisivusto Seppo.io, jonne loimme oman pelimaailman.

Pelissé oli tarkoitus auttaa pelissa seikkailevaa opiskelijanuorta laskemaan arjen tuloja ja



menoja, budjetoimaan kuukausittaisia ja viikoittaisia kuluja seka tekemé&én ruokaostoksia
verkossa. Opetuskokeilu toteutettiin monimuotoisena eté- ja lahiopetuksen yhdistelmana:
kaksi ryhmasta toimi etdyhteyden valityksella ja yksi oli opetustilassa oppilaiden ja
yhteisty6opettajan kanssa. Opetusmuotoa voisi kuvailla hybridiopetukseksi, mutta osuvin
termi toteutuneelle muodolle on vuorovaikutteinen verkko-opetus. Verkko-opetuksella
tarkoitetaan oppimistilannetta, jossa oppilas, oppimateriaali ja opettaja eivat kaikki ole
fyysisesti samassa tilassa (Rantanen & Palojoki, 2015, s. 74). Verkko-opetuksen hyddyt
painottuvat siihen, ettd oppija, opettaja ja materiaali voivat eri tiloissa, mutta verkolla
yhdistettdvissa toisiinsa. Niin oppijan kuin opettajankin fyysinen sijainti voi vaihdella,

mutta opetuskokonaisuus pysyy samana.

Kehittdmisraportin aluksi esitellddn kerddmadmme taustatietoa digitaalisista peleista
opetuksessa seka nuorten kuluttajakasvatuksesta ja talousosaamisesta. Varsinaisen
prosessia kuvaavan osuuden aluksi kaydaan l&pi opetuskokeilun suunnittelu- ja
ideointivaiheet. Seuraavaksi edetdén opetuskokeilun toteutuksen ja vélittdmén palautteen
kuvausten kautta opetuskokeilun kehittdmisosioon seka pedagogisen laadun tarkasteluun.

Taman jalkeen vuorossa vield yhteenvetona loppupohdinnat.

2 Kuluttajakasvatus, nuorten talousosaaminen ja

digitaaliset pelit opetuksessa

Arki yhd kompleksisemmassa maailmassa edellyttdd meilta jokaiselta moninaisia taitoja
liittyen turvallisuuteen, terveyteen, teknologisoitumiseen, kuluttamiseen ja omaan
talouden hallintaan. Nama teemat ja laaja-alaisen osaamisen osa-alueet nakyvat myos
opetussuunnitelmissa. (POPS, 2014, s. 22.) Seuraavaksi pohdimme kuluttajakasvatusta ja
talousosaamista osana nuorten todellisuutta, seka digitaalisten pelien sovellettavuutta

opetuksessa.
2.1 Kuluttajakasvatus ja nuorten talousosaaminen

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

seké vastuullinen rahank&yttd ndhd&an osana elaméanhallintaa. Raha-asioihin liittyvat



ongelmat voivat aiheuttaa stressid ja olla haitallisia mielenterveydelle, kun taas
vastuulliset taloustaidot parantavat henkista terveyttd ja hyvinvointia. Erityisesti elinién
pidentyessad nuorten talousosaamisen taidot ovat aiempaa keskeisemmaéssa roolissa: heilta
odotetaan sadstamistd ja eldman eri osa-alueiden taloudellista suunnittelua pitkalle

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

Kuluttajan rooli nyky-yhteiskunnassa leikkaa lapi ldhes jokaisen elamén osa-alueen,
kuten asumisen, liikkumisen, syomisen ja ostamisen. Kuluttajakansalaisen yhtend
tirkeimpand perustaitona voidaan ajatella olevan oman talouden hallinta.
Kulutusvalinnoilla voidaan vaikuttaa omaan ja muiden eldmééan, ymparistoon ja
markkinoihin. (Opetushallitus, n.d.) Koulun velvollisuus on kodin liséksi tarjota tietoa ja
valineita vastuullisena kuluttajana toimimiseen seké kasvattaa luottamusta talousasioissa
selviytymiseen. Peruskoulun aikana kuluttajakasvatuksen teemoja esiintyy eri
oppiaineissa lapéaisyperiaatteella. (Peura-Kapanen, 2012, s. 10.) Kaotitalouden opetus
sisaltdéd suuren osan peruskoulun aikaisesta kuluttajakasvatuksesta, jonka tarkoituksena
on tukea nuorten kasvua arjen peruspilareista huolehtiviksi kuluttajiksi. Yksi kotitalouden
opetuksen kolmesta sisaltdalueista (S3) on omistettu kokonaan kuluttaja- ja
talousosaamisen edistdmiseen kodissa. Opetussuunnitelma ohjaa valitsemaan teeman

siséltdjd niin, ettd ne ” ohjaavat oppilaita asioimaan sekd tuntemaan vastuitaan ja
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oikeuksiaan valintoja ja sopimuksia tekevind kuluttajina” ja harjaannuttavat
vastuulliseen péatoksentekoon ja ajankohtaisen tiedon hankintaan sekd@ evéstavat
tunnistamaan kotitalouksien rahank&yttoon liittyvid tilanteita ja ongelmia”. (POPS, 2014,
s.437, 439.) Vuoden 2018 PISA-tutkimuksen mukaan suomalaisnuorilla on
verrokkimaihin ndhden hyvat taloustaidot, joiden syntymiseen on vaikuttanut
merkittavasti koulussa saatu kuluttaja- ja talouskasvatus (Laine, Ahonen & Nissinen,

2020, 5.105-106).

Nuorisobarometrin (2021, s. 29) mukaan on havaittu, ettd nuoret pitavat
kulutusvalinnoilla vaikuttamista merkittdvana vaikuttamisen tapana. Kulutuskulttuurin
arkipéivaisyys 2000-luvulla nuoruuttaan eldvien keskuudessa on vaikuttanut heidan
kuluttamisen tapaansa: mahdollisuudet ovat ldhes rajattomat ja valintoja tehdédén
jatkuvasti. Nuorilla on monia kuluttamiseen liittyvi& toiveita ja tarpeita mutta samalla
kokemattomuus leimaa vield markkinoilla toimimista. Yhteenkuuluvuuden tavoittelu ja

hedonismi vaikuttavat ohjaavan monia nuorten ostopaatoksia. Uusia palveluita ja tuotteita



ostetaan matalalla kynnykselld uusien hankintatapojen sekd maksutapojen kautta
(Kortesalmi & Autio, 2019). Tama kaikki voi hdmartdd hahmotuskykya siitd, kuinka

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

Taloudellinen tilanne vaihtelee ihmisen eldmén aikana eldmantilanteiden mukaan. Monet
nuoret opiskelevat ik&vuosina 15-20 ja siirtyvat mahdolliseen jatkokoulutukseen
oppivelvollisuuden péatyttyd. Taloudenhallinnan merkitys kasvaa huomattavasti siina
vaiheessa, kun nuori muuttaa pois kotoa aikuisuuden kynnyksella (Raijas, Kalmi, Ranta
& Ruuskanen, 2020, s. 21). Koulujen kuluttajakasvatuksen ja talousosaamisen opetuksen
onnistumisen turvaamiseksi on kannattavaa kehittdd opetustapoja, jotka linkittyvét
nuorten arkielamaan (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 elamé&a, saavat nuoret samaistumaan ja ajattelemaan paatoksia seka 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
peleja paivittain ja 79 % viikoittain tai useammin (Kinnunen, Taskinen & Mayra, 2020,
s. 49-50). Yhé& vahvemmin digitalisoituneessa arjessa my0s opetuksessa kdytettavat pelit
ovat yleistyneet. Koronapandemian aikana etdopetuksessa digitaalisten sovellusten
kayttdé on kasvanut entisestdan. (Oph, 2021.) Digitaalisista sovelluksista oppimispelit
ovat kasvattaneet suosiotaan nuorten keskuudessa muutaman vuoden takaisesta
mittauksesta (Kinnunen, Taskinen & Mayrg, 2020, s. 49-50).

Opetuskéytossd olevilla digitaalisilla peleilla on tutkitusti monia etuja, kuten
oppimismotivaation kasvaminen ja pelien oppilasta aktivoiva luonne. Pelien kautta
opetettava aihe tai ilmio tulee l&helle oppilaan omaa arkea, joka voi edesauttaa oppimista.
Opettajien kokemusten mukaan oppilaiden tietdmys lisédantyy pelien kertaavan luonteen
vuoksi. Lisaksi harjoitusta saavat niin sosiaaliset, kognitiiviset ja keskittymiseen liittyvat
taidot. (Kantosalo, 2012, s.33.) Digitaaliset pelit ovat usein mukaansatempaavia,
hauskoja ja visuaalisia, joka edistaa oppimista. Miké&li peli on suunniteltu hyvin, se voi

kannustaa pelaajia kokeilemaan ja tutkimaan uusia ratkaisuja yksin ja yhdessé. Kaikki



opetukseen kaytettavat pelit eivat kuitenkaan ole valttdmatta innostavia ja monipuolisia,
vaan yksinkertaisia ja loyhasti opiskeltavan aihepiirin ympérille toteutettuja. Pelin
suunnittelussa ja luomisessa vaaditaankin hyvaa, tavoitteellista suunnitelmaa ja
pedagogista kokemusta silla muuten pelin tarkoitus ja kdytto eivét palvele oppimista
(Varjosalo, 2021, s. 82).

Yhteiskunnallisessa keskustelussa ovat tasaisin véliajoin esilla digitaalisten pelien
haittapuolet, joita on tutkittu melko kattavasti. Useimmat havaitut haittavaikutukset
liittyvat  lilan  vahdiseen  liikkumiseen,  ylipainoon,  passiivisuuteen ja
keskittymishairidihin. Nama haitat ovat todellisia ja ne on otettava vakavasti, mutta ne
liittyvéat usein liialliseen pelaamiseen. Kantosalo (2012) huomauttaa, ettd pelien kaytolla
voidaan oppia myds niiden haitoista. Digitaalisten pelien analysointi tarjoaa
mahdollisuuden Kriittiselle mediakasvatukselle. (Kantosalo, 2012, s. 34.) Voisivatko

mediakasvatuksen lisdksi toiminnalliset ja aktivoivat pelit tuoda apua néihin ongelmiin?

Monet oppilaat ja opettajat suhtautuvat oppimispeleihin positiivisesti osana opetusta.
Kaikkia pelit eivéat silti miellytd, mika on otettava huomioon opetusta suunniteltaessa.
Onnistuminen ja& myos paljon riippumaan opettajan teknologisista taidoista ja siitd,
osataanko peleja kayttdd monipuolisesti. Apua teknisiin ongelmiin ja opastusta pelien

mielekkaaseen hyodyntamiseen tulisi olla tarjolla opettajille. (Varjosalo, 2021, s. 83.)

Hyvilla digitaalisilla oppimispeleilld on monia yhdistdvia tekijoita ja piirteitd. Yksi
tarkeimpdné on aiemmin mainittu motivoivuus, joka syntyy usein hauskuudesta. Hyvét
pelit kannustavat tutkimaan ja kokeilemaan turvallisessa ympéristdssa. Opettajalle ja
oppilaille kaytannollisen pelin tehtdvat mukautuvat eri ymparistoihin ja oppilaiden
tarpeisiin. (Varjosalo, 2021, s. 82.) Suunnitteluperiaatteet mukailevat usein tehokkaan
opetuksen ja oppimisen periaatteita, kuten etenemisen noviisista mestariksi”. Saannot ja
tavoitteet, haasteellisuus ja hallinnan tunne ovat myds tutkitusti laadukkaan oppimispelin
piirteitd. (Kantosalo, 2012, s. 36-37.)



3 Opetuskokeilun ideointi ja suunnittelu

Ideointimme lahti liikkeelle ottamalla yhteyttd mahdolliseen yhteistydkouluun.
Padtimme, ettd kysymme heiltd aiheen oppituntiin, jotta se sopii luonnollisesti
suunniteltuun oppikokonaisuuteen. Saimme aiheeksi kuluttajakasvatuksen piirista
rahankéyton suunnittelun ja ostosten teon, joiden pohjalta l&hdimme ideoimaan

opetuskokeilua.

3.1 Sosiokonstruktivistinen ja humanistinen oppimiskasitys

suunnittelun ja tavoitteiden taustalla

Suunnittelimme opetuskokeilumme oppimisteoreettisontologisesti
sosiokonstruktivistisen oppimiskasityksen vankalle ja kuluneina
kotitalousopettajaopiskeluvuosina monin paikoin hyvéksi havaitulle perustalle.
Sosiokonstruktivistinen oppimiskésitys lahtee pitkalti oppimisprosessissa mukana
olevien oppijoiden osallistamisesta kasilla olevan tehtdvan aktiivisiksi toimijoiksi ja
tiedon muokkaajiksi. Ldasnd on ajatus tiedon sosiaalisesta rakentamisesta ja
rakentumisesta aiemman tiedon pohjalle, jonka laatu ja maaré vaihtelevat yksildittain.
Jakamalla ajatuksia, kokemuksia ja tiedon prosessoinnin kdynnissa olevaa toimintaa
oppimisryhman kesken, voidaan paasta lasnd konkreettisen uuden yhdessa ja yksildiné
oppimisen &arelle. L&snd oppimisteorioista oli vahvasti my6s humanistinen
oppimisteoria, jossa keskitssa on oppilaan oma itsendinen tiedon prosessointi ja
sivistyksellinen kasvu sekd toiminta. Opettaja toimii tdmén teoreettisen ndkemyksen
mukaan enemmankin oppimisprosessin mahdollistajana ja tukijana. (Palojoki, OSTA Il -
luennot 2020.)

Ottamalla mukaan keskeiseksi elementiksi  kuluttajakasvatusta toteuttavaan
oppimistehtdvéd&n multimodaalisen ja monilukutaitoa edistdvén pelillisyyden ajattelimme
kokeilevamme jotain itsellemme uutta ja toteuttavamme samalla opetussuunnitelman
(POPS, 2014) mahdollistamia tapoja jarjestaa opetusta monipuolisesti sekd ajanmukaisen

autenttisesti. Pelillisyys on l&snd lahes kaikkien nuorten arjessa paivittdin tai ainakin



viikoittain ja pelillisten elementtien on todettu myds vaikuttavan onnistuessaan
oppimismotivaatiota ja sitoutumista oppimistehtévien suorittamiseen lisdavasti. (ks. esim
Kangas, Kopisto & Krokfors, 2014)

Omiksi tavoitteiksi asetimme mahdollisimman sujuvan kokonaisuuden toteuttamisen,
jossa kaikilla kolmella olisi konkreettinen rooli ja ettd pdasemme hyodyntdméan nain
mahdollisuuksia, joita tiimiopettajuus tuo. Opetuksen ja oppimisen nakdkulmasta
tavoitteemme oli, ettd konkreettisen tekemisen avulla oppilaat ymmartéisivat ja
hahmottaisivat rahan arvon sekd miten rahaa kannattaa kdyttaa. Tatd ajatusta vaalien
loimme alustan, joka mahdollistaisi oppilaille itseoppimisen ja taidon harjoittelun.
Tarkoitus oli yhdessa rakentaa oppimistila, joka kannustaa kokeiluun, ja tarjoaa

turvallisen ympériston myos epdonnistumisen hetkella.

3.2 Pedagogisen sovelluksen ideointi

Koska perustamme opetuksen sosiokonstruktivistiselle oppimiskésitykselle, meille
opettajina on tarkeda oppilaan oma oivaltaminen ja ongelmanratkaisun kautta oppiminen.
Emme siis halunneet antaa oppilaille valmiita vastauksia. Halusimme, ettd itse tekemisen
kautta oppilaat ymmartaisivéat ja hahmottaisivat rahan arvon ja miten rahaa kannattaa
kayttad. Tarkoituksenamme olikin siis luoda alusta, joka mahdollistaa oppilaan itse
oppimisen ja kokeilun ja toimii turvallisena ymparistond kokeiluun ja myds niin
kutsuttuihin rahamokiin. Halusimme asettaa itsellemme my0ds haasteen siitd, miten
ruokasovelluksen saisi liitettyd loogisesti oppitunnin teoriasisaltéon, ettei se jaisi

irralliseksi osioksi.

Halusimme haastaa itsedmme my0s siind, ettd pyrimme rakentamaan sellaisen
opetuskokonaisuuden, jonka voisimme tarpeen vaatiessa toteuttaa mahdollisimman
pienilla muutoksilla niin, ett4 opetus olisi taysin etdnd. Vaikka toteutimmekin lopulta
oppituntimme hybridiopetuksena niin, ettd kaksi opettajaa toimivat etdyhteydelld, yksi
opettaja lasna luokassa seké oppilaat kaikki luokassa, koemme, etta hyvin yksinkertaisilla
teknisilla ratkaisuilla oppitunnin olisi voinut toteuttaa tdysin etdnd, my6s niin, etta
oppilaat olisivat osallistuneet tydskentelyyn omista kodeistaan kasin. Téallaisten uusien

opetustapojen luominen on tarkead, silla vaikka pandemia-aika voidaankin kuvitella



loppuvan vahitellen, tulee uusia tarpeita etd- ja hybridiopetukselle jatkuvasti. Yksi
esimerkki tastd on Suomessa tapahtuva kaupungistuminen, jonka seurauksena jokaiseen
kouluun ei jaa tarpeeksi oppilaita pienemmilld paikkakunnilla ja tallaisissa tilanteissa eté-

tai hybridiopetusta voitaisiin hyodyntéé (Ilomaki & Lakkala 2020, s. 74).

Paadyimme ideoinnissa keskittymaan budjetointiin valineend oppia rahanhallintaa seka
rahan arvoa. Seitsemésluokkalaiset ovat siind asemassa, ettd he siirtyvét lapsuuden
taloudesta ja sen merkityksistd kohti aikuisuutta ja sen tuomaa vastuuta, mutta riippuen
perheen sosio-ekonomisesta taustasta, oppilailla on paljon eroja sen valilla, millaisia
mahdollisuuksia heilld on ollut opetella rahank&yttd. Lapsuudessa talous on
enimmaékseen vaihtotaloutta, jota kaytetddn esimerkiksi lujittamaan vertaissuhteita
(Ruckenstein, 2013, s. 97, 140). Aikuisuuteen siirryttdessd nuoren tulisi kuitenkin
ymmartdd rahan arvo myos ostovoiman nakokulmasta, kun hén siirtyy vahitellen
vastuuseen  itse  itsensa  elattdmisestd. Tuomalla  rahanhallinnan  teemat
kotitalousopetukseen ja erityisesti oppitunnillamme mielikuvitushenkilon kautta,
tuomme ryhmaan tasa-arvoisuutta, kun jokainen voi pohtia juuri tdmaén
mielikuvitushenkilon budjettia ja oppia rahan arvosta hdnen kauttaan. Kun lapsille
annetaan teoreettinen rahasumma perusteluineen ja he saavat itse pohtia ja jarkeilla sen
jakamista pakollisiin - menoihin, kehittdd se nuoren itsendisyyden tunnetta ja

mindpystyvyyttd. (Ruckenstein, 2013, s. 124)

Halusimme liittdd vield budjetointiin  valintojen merkityksen ulottuvuuden.
Opetussuunnitelman mukaan oppilaita tulee ohjata kestavédén eldméntapaan ja siksi
liitimme erilaiset ruokakorit hintoineen ja ominaisuuksineen tehtévdkokonaisuuteen.
Tavoitteena oli saada oppilaat pohtimaan ominaisuuksia hinnan takana. Miksi joku haluaa
ostaa luomua, vaikka se on kalliimpaa? Mitda hyotya on yhteiskunnalle tai minulle
kotimaisen tuotteen ostamisesta? (POPS, 2014, s. 438.) Ideointivaiheen lopussa olimme
melko varmoja, ettd opetuskokonaisuus onnistuessaan tayttda asettamamme tavoitteet:
oppilaat hahmottavat oppitunnin jalkeen paremmin rahan arvoa ja tietdvat, mihin
kotitaloudessa rahaa kuluu. Oppilaat ovat tietoisia, ettd heidén valinnoillaan on merkitysta

niin yhteiskunnan tasolla kuin omaan talouteenkin.



3.3 Vuorovaikutteisen verkko-opetuksen suunnittelu

Koska kehitystehtdva tehtiin ryhmatyond, koimme loogiseksi kokeilla samassa
yhteydesséd myds tiimiopettamista. Halusimme, ettd jokaisen meidan osallistumisemme
tunnille olisi tarke&a ja lasndolomme toisi jotain lisd4 kokonaisuuteen. Erilaisten roolien
lisaksi  my6s  keskindinen ~ kommunikaatiomme  lisdisi  ndin  oppitunnin

vuorovaikutteisuutta.

Kehitystehtdvan tarkoituksena oli nimenomaan kehittdd vuorovaikutteista etdopetusta.
Etdopetuksen késite siséltdd kuitenkin jonkin verran monitulkintaisuutta: onko
opetuksemme etéopetusta, kun vain opettajat ovat eri tilassa oppilaiden kanssa, mutta
oppilaat ovat kasvokkain vuorovaikutuksessa toistensa kanssa? Lopulta myds yksi meista
kolmesta opetuskokeilun toteuttajasta oli fyysisesti ldsné luokassa, joten miten tama sopii
etdopetuksen kasitteeseen? Yksi termi, jolla opetustamme voisi kuvata, on hybridiopetus,
joka tarkoittaa monen eri opetustyylin yhdistelmad. Kuitenkin osuvin maééritelma
opetuskokeilumme asetelmalle on verkko-opetus. Talla tarkoitetaan oppimistilannetta,
jossa oppilas, oppimateriaali ja opettaja eivat ole fyysisesti samassa tilassa (Rantanen &
Palojoki, 2015, s. 74). Oppimateriaalimme eli Seppo-pelialusta sijaitsee verkossa,
oppilaat taas olivat keskenadn lasna luokkahuoneessa, ja opettajina olimme lasna verkon

valityksella oppilaisiin.

Kohdekoulun opettajan pyynnosta paaddyimme kuitenkin lopulta ratkaisuun, jossa
Mikaela oli lasna oppilaiden kanssa luokkahuoneessa ja Sini ja Jan-Kristian olivat
verkkoyhteyden péassd. Néain luokan opettajalla ei ollut vastuuta tekniikasta ja sen
toimivuudesta. Olemme silti sitd mieltd, ettd opetuskokonaisuus olisi mahdollista
toteuttaa myds niin, ettd yksikaan meista ei olisi ollut luokassa. Lahtokohtamme oli myo6s
se, ettd yritdimme kehittdd opetuskokonaisuuden, jota voisi soveltaa myos silloin, kun
oppilaat ovat omissa kodeissaan joko koko ryhma tai osittain. Nimenomaan verkko-
opetuksen hyoty tulee esiin siind, ettd ndma kolme elementtid: oppija, opettaja ja
materiaali, ovat eri tiloissa, mutta verkolla yhdistettavissa toisiinsa. Niin oppijan kuin

opettajankin fyysinen sijainti voi vaihdella, mutta opetuskokonaisuus pysyy samana.

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

voi olla kompastuskivi: erityisesti palautteen hitaus saattaa turhauttaa, kun opetellaan



uutta taitoa. T4t ongelmakohtaa yritimme valttaa pitdmalla vuorovaikutuksen avoimena
ja vélittomana myos verkon valityksella. 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 myds pakollisia vuorovaikutustilanteita
oppilaiden ja etdopettajien vélille, jotta pystyimme seuraamaan tehtdvien kehitysta ja

toisaalta pitaméaan ylla vuorovaikutuskontaktia oppilaisiin myos verkon vélityksella.
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4 Opetuskokeilun toteutus

Toteutimme  opetuskokeilun  helsinkildisessd  peruskoulussa ~ kahden  eri
kotitalousopettajan oppitunneilla. Toinen opettajista oli jo entuudestaan tuttu yhdelle

meistd, mik& helpotti asioiden sopimista ja yhteydenpitoa.

Opetuskokeilu toteutettiin kahdelle 7-luokkalaisten ryhmaélle, joiden molempien
ryhmakoko oli 16 oppilasta. Aiheeksi meille valikoitui kuluttajakasvatus,
yksityiskohtaisemmin rahank&ytoén suunnittelu ja ostosten teko. Saimme hieman
ennakkotietoja ryhmisté ja siitd, mita kuluttajuuteen liittyvia asioita he olivat opiskelleet
sithen mennessa. Ryhmissa ei ollut erityisté tukea tarvitsevia oppilaita ja opetuskielena
yhté englanninkielista oppilasta lukuun ottamatta oli suomi. Ensimmaéinen ryhma, jolle
pidimme kokeilun, ei ollut viel& perehtynyt budjetointiin. Toinen ryhma oli opiskellut
aihetta jo alustavasti ja heilld oli rahankéyton suunnittelusta pohjatietoja. Ryhmien
kerrottiin olevan suhteellisen rauhallisia ja innokkaita oppimaan. Opettajat kertoivat, etta
kaikilla oppilailla on kaytdsséan tietokone ja ettd he muistuttaisivat viela sen ottamisesta

kyseiselle kotitalouden tunnille.

Néiden kahden Kkerran lisdksi ryhmaéldisemme Sini péési  kokeilemaan
opetuskokonaisuutta my6s maisterivaiheen harjoittelussaan kaksi kertaa. Naista

kokeiluista kerromme liséd my6hemmin raportissa.
4.1 Opetuskokeilun pedagogiset tavoitteet

Opetuskokeilun tavoitteet pohjautuvat laajemmin Perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteiden (2014) laaja-alaisen osaamisen tavoitteeseen (L3) itsestd huolehtiminen ja
arjen taidot. Kotitalouden siséltdalueen (S3) Kuluttaja- ja talousosaaminen kodissa
mukaisesti pedagogisiksi tavoitteiksi valittiin oman talouden hallinta, rahank&yton
suunnittelun opettelu ja ruokaostosten tekeminen vaihtoehtoja vertaillen seké
kestdvyyden eri osa-alueita huomioiden. Kaotitalouden tavoitteista valitsimme
yksityiskohtaisemmin tiedonhallinta- ja vuorovaikutustaidoista T8, T11, T12, ja T13,
joiden perusteella lahdimme rakentamaan opetuskokonaisuutta. (POPS, 2014, s. 20, 438—
439.) Seuraavassa taulukossa (Taulukko 1) on selvennetty tavoitteita ja niiden nakymisté

opetuskokeilussa.
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Tavoitteet

Tavoitteiden nakyminen opetuskokeilussa

L3:

kuluttajataitojaan sekd@ edellytyksiddn omasta

”--Oppilaita  opastetaan  kehittdmaan

taloudesta talouden

suunnitteluun (POPS, 2014, s. 20).”

huolehtimiseen  ja

Koko opetuskokonaisuus

S3:

paétoksentekoon ja

”--Sisallét  harjaannuttavat vastuulliseen
ajankohtaisen  tiedon

hankintaan  sekd evastivat tunnistamaan

kotitalouksien rahankéayttoon liittyvid tilanteita ja
ongelmia (POPS, 2014, s. 439).”

Pelin kaikki tehtavat

T8: ”Ohjata oppilasta tyoskentelemain yksin ja

ryhmissa  sekda  sopimaan  tyotehtdvien

jakamisesta ja ajankaytosta(POPS, 2014, s.
438).”

Ryhmatydskentely pelin - kaikkien tehtdvien

aikana, loppukeskustelu

T11:

tulkitsemaan ja arvioimaan toimintaohjeita seka

“Harjaannuttaa oppilasta lukemaan,
merkkeja ja symboleja,
kotitaloutta ja lahiymparist6a(POPS, 2014, s.

438).”

jotka  kaisittelevat

Ruokatehtavéd:  ruokaohjeen  tulkitseminen,
méérien ja symbolien ymmartdminen seké

valinta ostotilanteessa, mm. pakkauskoot

T12: ”Ohjata oppilasta ongelmanratkaisuun ja

Budjetin suunnittelu ja muodostaminen, sen eri

kiinnittdamalla oppilaan huomiota ymparisto- ja
kustannustietoisuuteen osana arjen valintoja.
(POPS, 2014, s. 438).”

luovuuteen erilaisissa tilanteissa ja ympéristoissa | osioiden arviointi ja paatokset summien
(POPS, 2014, s. 438).” jakautumisesta
T13: ”Ohjata oppilasta kestdvadn elaméntapaan | Budjetointitehtdvat, kestavyyden eri  osa-

alueiden pohtiminen raaka-aineiden hankinnassa

(mm. taloudellisuus, ymparisto)

Taulukko 1. Tavoitteet ja niiden nékyminen opetuskokeilussa

Valitsimme tarkoituksella opiskelijan ndkékulman peliin, silld koimme sen olevan lahella

oppilaiden elamaa ja tulevaisuutta. Jos oppimistehtévat voidaan liittdd oppilaiden omaan

elamé&an ja ne tuntuvat omakohtaisilta, voi oppimisen motivaatio kasvaa ja opiskeltava

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

Opetuskokeilut toteutettiin verkko-opetuksena niin, ettd yksi opetusharjoittelija, Mikaela,
oli lasn& koululla ja kaksi, Sini ja Jan, Zoomin ja Microsoft Teamsin kautta mukana
tunnilla. Oppilaat ja ryhmén oma Kotitalousopettaja olivat kaikki lasnd luokkatilassa.
Saimme luvan valittdd videokuvaa luokasta ja oppilaista etdyhteydessé oleville, mika
helpotti vuorovaikutuksen syntymistd. Yhtdaikaiseen etdopetukseen Mikaelan ollessa
fyysisesti luokkatilassa oppilaiden kanssa, paadyttiin sen vuoksi, ettd yhteistykoululta
tuli pyyntd yhdestd paikan péélla olevasta opettajaharjoittelijasta, joka varmistaisi
tekniikan ym. toiminnasta. Taman vaikutusta yhteisopettajuuteen, rooleihin ja

toteutukseen pohditaan my6hemmin raportissa.

Mikaela, tekniikka ja
yleinen apu

Kuva 1.Asemointi ja laitteet luokassa

Ensimmainen opetuskokeilu toteutettiin aamupéivan kotitaloustunnilla, josta meille oli
varattu alkupuolelta 45 minuuttia aikaa. Aluksi esittelimme itsemme ja Opettaja tyonsa
tutkijana -opintojakson opetuskokeilun idean. Esittelimme oppilaille opetuskerran
teeman ja tavoitteet, jotka koskivat budjetoinnin perusteita ja ruokaostosten tekemista.
Tavoitteena oli auttaa oppilaita ymmartamaan mista kuukauden tulot ja menot voivat
opiskelijan tapauksessa koostua, ja kuinka niiden kanssa olisi jarkevéa menetelld.
Kerroimme, ettd Jan toimii tunnin ajan “budjettineuvojana” ja Sini “kauppiaana”, ja

opastimme oppilaita kysymaan neuvoa heiltd kyseisiin aiheisiin liittyvissa tehtavissa.
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Paadyimme Janin ja Sinin lasn&oloon erillisilld koneilla, jotta &&net eivat kuuluisi
paallekkéin oppilaiden kysyessa neuvoa. Ennen ryhmdytymistd ja pelin aloittamista
keskustelimme budjetin késitteestd, kaavasta ja kodin menoista seka tuloista. Tuloista
kavimme l&pi ansioty6std saadun palkan lisaksi Kelan tuet ja lainat, joihin opiskelijalla
on oikeus opintojensa aikana. Menoista kdvimme lapi tavanomaiset kodin menot ja
opiskelijalle ominaiset kulut. Orientaation jélkeen oppilaat muodostivat 3—4 hengen
ryhmat ja keksivét joukkueelleen nimen pelid varten. Seuraavaksi ohjeistimme ryhmia
ottamaan yhden tietokoneen, &lypuhelimen tai tabletin pelilaitteeksi ja kirjautumaan
Seppo.io -peliympéristdon. Ohjeet annettiin suullisesti ja ne nékyivat myos heijastettuna

taululla.

Pelin idea ja tarina kietoutuu keksimamme kuvitteellisen hahmon, Nuppu-Petterin,
elam&an. Hahmon nimeksi valikoitui ei-bind&rinen nimi, jotta peli ei vahvistaisi
sukupuolirooleja ja ottaisi huomioon monenlaiset oppilaat. Nuppu-Petteri on nuori
opiskelija, joka on muuttanut omilleen ja tarvitsee apua rahankdytdn suunnittelussa ja
ruokaostosten teossa. Pelin alussa Nuppu-Petteri pyytéa oppilailta apua kyseisiin asioihin,
jotta itsendinen eldma vailla rahahuolia voisi alkaa. Seuraavaksi esitelldén pelin tehtavié,

joista l1oytyy myos kuvamateriaalia raportin liitteista (liitteet 1-7).

Pelin ensimmaisessa tehtdvassé kerrattiin yksinkertainen budjetin kaava, jonka jélkeen
seuraava tehtéva avautui. Siind Nuppu-Petteri pyysi apua kuukausibudjetin laatimisessa.
Tehtdvéssa kerrottiin Nuppu-Petterin tulot ja kiintedt menot, joiden laskemisen jalkeen
rahaa jai jéljelle ruokaan ynnd muuhun. Budjetointitehtévan tarkoitus oli ohjata oppilaita
ymmartdmaan mistéd elamisen kiintedt menot muodostuvat ja kuinka paljon niiden jalkeen
mm. ruokaan, hygieniatarvikkeisiin, matkalippuihin ja harrastuksiin voisi olla fiksua
budjetoida rahaa. Oppilaat saivat myds pohtia, olisiko rahaa mahdollista laittaa saastoon.
Budjettineuvoja (Jan) auttoi tehtdvien kanssa niitd, joilla oli kysyttavaa.

Kolmannessa tehtdvassd ryhmét saivat jakaa tekemdnsd ruokabudjetin rahasummia
kuukauden neljélle viikolle ja muodostaa lisdksi pdivakohtaisen ruokabudjetin.
Tehtdvéssa paastiin pohtimaan, tuntuiko summa suurelta, sopivalta vai véhaiselta?

Kuinka ruokaostoksia kannattaisi tehda, paivittdin vai kerralla suuremmin?

Neljas tehtdva yhdisti rahankdyton ja ruokaostosten tekemisen teemoja. Siind Nuppu-

Petteri pyysi oppilaiden apua lempiruokansa, broilerikeiton, ainesten hankinnassa.
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Kyseinen ruoka oli valittu peliin sen perusteella, mita oppilaat valmistaisivat myéhemmin
oppitunnilla. Tehtavassa oppilaiden tuli etsié kotitalouden oppikirjasta broilerikeiton ohje
ja tehda sen perusteella ruokaostokset ruoan verkkokaupassa (s-kaupat.fi). Ostokset
tehtiin kuvitteellisesti vieméll& tuotteet verkkokaupan ostoskoriin. Ennen ostosten tekoa
oppilaiden tuli kdyda Kauppiaan (Sini) luona pyytamassa tarkemmat ohjeet tehtavaan.
Kauppias (Sini) ohjeisti ryhmille ruoan verkkokaupan kéyton ja jokainen ryhmad sai oman
kriteerinsa, jonka perusteella he valitsivat raaka-aineita. Kriteerit olivat “suosi
kotimaista”, ’suosi luomua”, "’valitse edullisin vaihtoehto™ ja "valitse kallein vaihtoehto™.
Ryhmien tuli Kkirjata ylos tehtdvaan ostoskorin summa ja kriteeri, jonka perusteella
tuotteita oli valittu. Olimme valmistelleet yhden lisatehtavéan, mikali ryhmat olisivat eri
aikaan valmiita. Lisdtehtdvassd kehotettiin etsim&an ruoan verkkokaupasta valmis
broilerikeitto, ja pohtimaan sen hinnoittelua, annoskokoa seka muita mahdollisia hyvia ja

huonoja puolia. Vain yksi ryhma ehti lisatehtavaan asti.

Kuva 2. Oppilaita "Kauppiaan" luona kysymdssé neuvoa

Viimeinen tehtava pelissa oli ryhmien itsearviointi, jossa oppilaat paasivét reflektoimaan

omaa onnistumistaan pelin tehtévissa ja ryhmatydskentelyssa. Pyysimme osiossa myGds
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palautetta pelistd ja sen toimivuudesta opetuksessa. Arviointitehtdvéassa oli

monivalintakysymyksia ja avoimia kysymyksié.

Opetuskokonaisuus lopetettiin yhteiseen hetkeen ja keskusteluun, jossa ryhmat saivat
esitelld oman ostoskorinsa ostokriteereineen ja summineen. Oppilaat péasivat
keskustelussa pohtimaan myo6s, miltd budjetoiminen tuntui ja tuliko eteen yllattavia
seikkoja. Kauppias (Sini) veti ostoskorien esittelyhetken ja kyseli tarkentavia kysymyksia
ryhmilt4. Erot broilerikeiton hinnassa olivat suuria, edullisimman ostoskorin hinnan
ollessa noin kahdeksan euroa ja kalleimman ollessa yli 30 euroa. Mietimme yhdessé
hintojen ja pakkauskokojen vaikutusta keiton ainesten hankintaan ja valmistukseen.
Ryhmit nostivat esille tirkeitd kysymyksid, kuten “kuinka monta keittoannosta aineksista
voi valmistaa, jos valitseekin eri pakkauskokoja?”. Loppukeskustelulle olisi ollut
hedelmallista varata lis&é aikaa, mutta valitettavasti aikataulu ei joustanut. Vastaavasti
olisimme voineet lyhentda pelin kestoa muokkaamalla tehtévia nopeammin ratkottaviksi,

jolloin keskustelulle olisi jadnyt enemmaén aikaa.

4.3 Yhteisopettajuus opetuskokeilussa

Iso pohdinta kehittdmistehtdvan varrella oli, mikali yhteisopettajuus on tarpeellista tai
kannattavaa. Koska teimme kehittdmistehtdvan ryhmassé, halusimme olla kaikki mukana
opetustilanteessa ja siksi ldhdimme lahtokohtaisesti kehittdmaan kokonaisuutta
tiimiopettamisen puitteisiin. Paaddyimme ratkaisuun, jossa kehitimme kahdelle meista
erilliset roolit ja ndin ollen toimimme osana pelia. Tdm& oli oikeastaan pakollista
yhteisopettajuuden toimimisen kannalta, silld Mikaelan ollessa luokkahuoneessa, ei
etdyhteyden péa&ssa olevilta opettajilta olisi luonnollisesti tultu kysymé&an apua, jos emme
olisi jakaneet vastuita etukéateen. Korostimme siis roolien asiantuntijuutta opettajuuden

sijasta.

Koimme, ettd suurin apu yhteisopettajuudesta oli vastuun ja tyotehtavien jakaminen.
Uskomme, etté periaatteessa yksi opettaja olisi voinut pitdd oppitunnin yksinkin, mutta
silloin pelisté olisi puuttuneet asiantuntijat, jotka lisasivat pelin elamyksellisyytta. Nain
my6s Mikaelan rooli luokan teknisend avustajana oli selkedmpi ja avuntarvitsijan

jakaantuivat tasaisemmin ratkaistavasta ongelmasta riippuen kaikkien kolme opettajan
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kesken. Yhteisopettajuus toi myds turvaa aloittelevalle opettajalle, silld jonkun asian
unohtuessa, toinen opettaja pystyi tadydentdmddn. Olennaista onkin, ettd toiseen

opettajaan voi luottaa, jotta positiiviset vaikutukset tulevat nakyviin.

Kokemuksiemme kanssa samansuuntaisia tuloksia on saatu myds yhteisopettajuutta
tutkittaessa. Kokko, Takala ja Pihlaja (2021) ovat tutkineet suomalaisten opettajien
kokemuksia yhteisopettajuudesta ja heidan tuloksiensa mukaan suurimpia hyoétyja
yhteisopettajuudessa on juuri vastuun jakaminen sek& molempien ammattitaidon
vahvuuksien hyddyntaminen. Liséksi ryhmén jakaminen pienempiin osiin helpotti
oppilaan huomioimisessa. Suurimmat ongelmat tutkimuksen mukaan liittyivat
luokkahuoneen ulkopuolisiin asioihin, kuten suunnitteluajan puutteeseen ja koulun tuen
puutteeseen. Opetuskokeilussa tallaista ei voinut havaita, silla kurssimme oli suunniteltu
yhteisopettajuus ja suunnittelun yhteistyd huomioiden. Meille suurin kysymys oli
yhteisopettajuuden perusteleminen pedagogisesti jarkevana. Siksi péaadyimmekin
rooliemme muodostamiseen niin, ettd yhdella pysyi enemman opettajarooli (Mikaela

luokkahuoneessa) ja muilla oli asiantuntijarooli (kauppias ja budjettineuvoja).
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5 Palaute opetuskokeiluista

Opetuskokeilun ajankayttd ja suuret linjat toteutuivat kuten olimme suunnitelleet.
Suunniteltu 45 minuuttia riitti juuri kokonaisuuden pitdmiseen, joskin loppukeskustelulle
olisi ollut miellyttavaa varata hieman pidempi aika. Oppilaat suhtautuivat meihin ja peliin
ilolla ja innostuksella, joka oli mukavaa ja helpotti kokonaisuuden ensimmaéisen kerran
pitamistd. Oppilaat kuuntelivat ohjeita rauhassa ja osallistuivat alun keskusteluun, mika
vaikutti varmasti rennon vuorovaikutuksen rakentumiseen lopputunniksi. Uusien
tuttavuuksien lasndolo luokassa ei ndyttanyt hairitsevan tai kummastuttavan heitd. Pelin
aikana ryhmat tekivat ahkerasti tehtdavia, eiké heitd tarvinnut sen kummemmin patistaa
eteenpdin. Tastd kokemuksesta ja rynmén aktiivisuudesta johtuen aloimme pohtia, kuinka
kauan rauhattomamman tai hitaammin toimivan ryhman kanssa kokonaisuuteen tulisi

varata aikaa.

Kehityskohtia 10ytyi myds. Etdyhteyden kautta mukana olleen budjettineuvojan, eli
Janin, rooli jai valitettavan pieneksi ensimmaiselld opetuskerralla ja pdatimme kehittaa
roolia seuraavaa kokeilua varten. Oppilaat myds nojasivat enemman luokassa l&sné
olleeseen opetusharjoittelijaan neuvoja tarvitessaan. Tahan halusimme kiinnittd4
huomiota tulevaisuudessa: kannustaa ryhmid ottamaan rohkeasti kontaktia etdna oleviin
harjoittelijoihin ja tehd& heista entistd helpommin lahestyttavia. Tahan liittyen saimme
parempaa palautetta toisella opetuskerralla, kun edelld mainittuihin kehityskohtiin oli
kiinnitetty enemman huomiota. Vaikka ryhmaétydskentely oli pddosin sujuvaa,
kannustimme oppilaita pitiméan koko ryhman mukana kaikkien tehtdvien teossa.
Ryhméakokona 3—4 henkil6a toimi suurimmalla osalla hyvin, mutta joissain ryhmissa
pienempi ryhmékoko olisi voinut toimia paremmin. Se olisi voinut varmistaa, etta kaikilla

on varmasti riittavasti tehtavaa.

Y hteisty0opettajan palaute ensimmaisesté opetuskerrasta oli kehityskohtien osalta hyvin
samankaltaista, kuin mit4 itsekin olimme miettineet. Esille nousi budjettineuvojan rooli
ja yleisesti kontaktin ottaminen etand oleviin harjoittelijoihin. Lisaksi opettaja mainitsi,
ettd olisi ollut hyvé korostaa, ettd pelissa esiintyvét Kelan tuet ovat todellisia opiskelijan
tukia ja samoja, joista alussa puhuttiin. Naitd kohtia lahdimme kehittamé&éan seuraavaa
kokeilua varten. Toisella opetuskerralla saimme palautetta, ettd olimme onnistuneet

kehittdmdan naita puutteita oikeaan suuntaan, ja tuloksena kokonaisuus selkeni.
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Positiivista palautetta saimme molemmilla opetuskerroilla pelin  motivoivasta ja
hauskasta  otteesta, ajank&ytdon suunnittelusta ja toteutuksesta, aiheeseen
perehtyneisyydestéd ja oppiainerajoja ylittavasta kokonaisuudesta. Erityismaininnan sai
vield pelin loppupuolen ruokatehtiva, jossa “ostettiin” kotitaloustunnilla valmistettavan

ruoan raaka-aineet, silla se sitoi aiheen kdytannén ruoanvalmistuksen osuuteen.

Keradsimme oppilailta palautetta pelissd olevan kyselyn avulla ja lisdksi suullisesti
tunnilla. YhteistyOopettajien ja meidan lisdksi oppilaat miettivat hybridiopetuksen
onnistumista — tietokoneen ndytolta avun pyytaminen tuntui haastavammalta, kuin lasné
olevalta ihmiseltd. Muuten palaute oli padosin positiivista, joskaan ei kovin monisanaista.
Oppilaiden puolesta palautekyselyn monivalintaosuudessa esiin nousi se, ettd pelin
tehtavat oli koettu monen ryhman kohdalla helpoiksi. Téasté olisi ollut mielenkiintoista
kuulla lisdd, silla emme tienneet olivatko tehtdvat olleet liian helppoja oppilaiden
mielestd. Osa ryhmistd oli vastannut tehtévien vaikeustason olleen sopiva. Oppilaat
arvioivat oman ryhmétydskentelynsa lahes poikkeuksetta sujuneen hienosti tai melko
hyvin. Tiedusteltaessa, oliko peli mukava tapa oppia, vastaukset vaihtelivat
monivalintakysymyksen “Kiva tapa” ja “lhan jees tapa” vililld. Alla ote oppilaiden

antamasta palautteesta, joka painottui ruokaostostehtaviin.

Mitd opitte pelin avulla?
”Mité on budjetointi ja ruoan ostamista netissd.”
“Opimme, ettd joitain tuotteita oli vaikea I6ytéd kotimaisena ja oikeassa pakkauskoossa.”
“Opimme I6ytdmddn hyvdn hintaisia tuotteita.”
”Paljonko rahaa menee aterioihin.”

“Lisdd sitd, ettd mitd kannattaa ostaa ja minké kokoisia pakkauksia.”

Varsinaisten  opetuskokeilujen  lisdksi  oppituntia  kdytettiin -~ my0s  Sinin
opetusharjoittelussa. Kokeilu oli mielenkiintoinen ja kannattava, silla olimme jaaneet
pohtimaan, mitd kdy, jos oppilaat ovat hitaampia tai vdhemman motivoituneita kuin
alkuperdisessé kokeilukoulussa. Harjoittelukoulun oppilaiden kanssa saimme palautetta
pelin ajasta, joka ohjaavan opettajan mukaan oli liian pitk&. Kyseiset oppilaat eivat
jaksaneet keksittyd peliymparistoon yhtajaksoisesti puolta tuntia, mutta toisaalta
keskittymisen puutteesta johtuen he eivat myoskadn saaneet kaikkia tehtévid tehtya

madratyssé ajassa. Ongelmaksi muodostui tehtdvien tekstiosuudet, joita oppilaat eivat
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jaksaneet lukea loppuun ja ndin ollen teht&vid ei suoritettu tarkoitetulla tavalla. Saimme
palautteeksi kayda pelin sainnot vield tarkemmin alussa 1&pi ennen pelin aloittamista.
Saimme ehdotukseksi myods pelin lyhentdmisen, mutta koimme sen huonoksi
vaihtoehdoksi, silla tiesimme jo, ettd joillain oppilasryhmilld pituus oli ollut hyva,
emmekd kokeneet mitddn osa-aluetta turhaksi. Kuitenkin tulimme siihen
johtopéétokseen, ettd oppilaantuntemus on téarkedd ja talle ryhmalle oppitunti ei

tallaisenaan ollut tdydellinen eika se mydskaan heille sopisi tdydellisessd etdopetuksessa.

Toisella Sinin opetusharjoittelutunnilla  pidimme saman oppitunnin vain silla
muutoksella, ettd alussa ohjeistus oli hyvin yksityiskohtainen. Korostimme erityisesti
ohjeiden lukemista loppuun. Talla ryhmaéll& peli toimikin erinomaisesti ja myds ohjaava
opettaja oli sitd mieltd. Tehtdvat aiheuttivat keskustelua ja erityisesti erilaiset ostoskorit,
janiihin liittynyt loppukeskustelu sai positiivista palautetta. Peli oli aiheuttanut oppilaissa

aitoa pohdintaa rahasta ja siihen liittyvisté aiheista.
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6 Opetuskokeilun kehittaminen

Ensimmaisen opetuskerran jalkeen ryhmamme kavi yhdessa viela lapi kotitalousryhman
oman opettajan Mikaelalle kertomia ndkemyksia tunnistamme ja jakoi my0s palautetta
toisilleen kukin omasta nakdkulmastaan: miten meni, missa onnistuttiin ja missé olisi
omasta mielesta ollut parantamisen varaa. Loppujen lopuksi kaikki vaikuttivat olevan
kehittdmiskohtien suhteen melko lailla samoilla linjoilla. Eli huomiot kohdistuivat
samoihin asioihin. Ryhman siséinen ilmapiiri oli hyva ja eteenpdin puskeva. Se, ettd
kaikki ei mennyt heti ensimmadiselld yrittamalla aivan taydellisen hyvin otettiin vastaan
realistisesti, eikd epatoivoon vaivuttu. Uskoa omiin kykyihin vaikutti olevan ja harkaa
tartuttiinkin  kuvainnollisesti sarvista kiinni. Ensimmadisen opetuskerran jalkeisen
reflektion tuloksena p&atimme olla kaikkinensa toisen opetuskerran kohdalla alusta
lahtien hieman tarkempia kaikessa tekemisessé. Tassd otimme huomioon erityisesti
kokeilukoulun opettajan antaman palautteen. Nyt edellisista kokemuksista viisaampina
kéavimme alussa l&pi pelin kulun ja tunnin etenemisen sekd perussisallot tarkemmin 18pi.
Myo6s ruudun vélityksella lasna olleet henkil6t ottivat osaa opetuspuheeseen ja
verbaaliseen vuorovaikutukseen jo tunnin intro-osiossa esittdmalla ryhmalle kysymyksia
spontaanin opetustilanteen eldessa. Opettaja-oppilas vuorovaikutus sujui siis alusta
alkaen sujuvammin kokonaisuutena. Lasndolon vaikutelma on tunnin k&ynnistymisen ja
ilmapiirin kannalta erittéin tarked asia, oltiin sitten eta- tai lahiopetuksessa. Silla voidaan
osoittaa opettajan sitoutuneisuutta opetuksensa sisaltoon. Kansanen (2014, s. 103) kaytt&a
asiasta kasiteparia opettajan ja oppilaan tavoitteisuus. Karkeasti kuvailtuna, jos opettaja
osoittaa korkeaa tavoitteisuutta ja harrastuspohjaismaista innostuneisuutta opettamaansa
sisaltoon, voidaan myds oppilailta tutkitusti odottaa korkeampaa tavoitteisuuden tilaa.
(Kansanen 214, s. 103.)

Ensimmadisell& kerralla meisté kolmesta Janin rooli jai melko passiiviseksi, koska oppilaat
suoritettuaan budjettiosuuteen suunnitellut tehtavét jatkoivatkin jo suoraan ruoan verkko-
ostoksille, ja olivat yhteydessd tdman etapin neuvojaan. Ruoan ostamistehtdvéssa oli
selkeésti enemmaén haastetta, silla se tapahtui verkkoymparistossé pelialustan sijaan, ja
neuvoillekin ilmeni sikali luontaista tarvetta. Toiseen opetuskertaan muokkasimme
budjettineuvojan roolia niin, ettd oppilaat ohjeistettiin esittelemédéan vastauksensa ja

saamaan niiden ollessa oikein vahvistuksen siirtyd eteenpdin verkkokauppaosioon. Tésta
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muutoksesta ja sen tarpeellisuudesta vallitsi ryhméssa selked yksimielisyys. Eli kaikki
siis olivat tehneet tdss& kohtaa saman huomion.  Muuten opetuskerta eteni
samansuuntaisesti kuin ensimmaisellékin kerralla. Tietty terdvyys oli nyt kuitenkin
opetusryhmén opettajien puolesta havaittavissa oleva, entisestddn hioutunut elementti.
Siséinen palautekeskustelu oli selvastikin ollut tuloksellista. Tilanne ei ollut aivan niin
uusi kuin ensimmaisell& opetuskerralla ja nakemys siit4, miten kannattaisi nyt toimia oli

selkedmpi.

Havaintojemme mukaan talla toisella opetuskerralla myds ajankaytollisesti kaikki meni
melko nappiin. Oppilaat saivat tehtavansé valmiiksi juuri sopivasti ennen siirtyméa
ruokailuun. Liséksi keskittyneisyys tehtdvien suorittamiseen oli havaittavan hyvalla
tasolla, eikd suurempia riitasointuja kayttaytymisen suhteen esiintynyt. Mikaela tiesi
kertoa, ettd ryhman oman opettajan mukaan budjetin kasitetta kotitalouden kontekstissa
oli kasitelty jo aiemmin, mik& osaltaan varmastikin vaikutti sujuvuuden vaikutelmaan.
Budjettineuvojan audiovisuaalinen hahmo [l&ppérin muodossa péasi my0ds jossain
vaiheessa pyorahtdmaan ryhmissa Mikaelan sitd mukana hetken kantaessaan. Myods tama
loi, ainakin etiyhteyden pé&asta tilannetta tarkkailleelle opettajalle, lisdd lasn&olon
vaikutelmaa, vaikka eténa toimittiin - hymyilevid kasvoja nékyi kameran vélityksella.
Kaiken kaikkiaan melko onnistuneen ja kompaktin oloinen opetuskerta, jonka aikana
sosiokonstruktivistis-humanististeoreettinen tausta selvéstikin ohjasi oppimista. Tdman
pystyi hyvin kdytanndn toiminnan lomasta havaitsemaan. Ryhmallemme jai jalkikateen
kaydyn ajatuksenvaihdon perusteella tastd kerrasta positiivinen onnistumisen tunnelma.
Ensimmaisestd kerrasta olimme itsekin oppineet jotakin. Kdydyn keskindisen sek&
opettajan palautteen pohjalta tapahtuneen Kkriittisen reflektion johdattelemana syntyi

onnistuneempi ja ehedmpi tuntikokonaisuus.

Opetuksen laadullista kehittdmisprosessia kohti toista opetuskertaa voisi kuvailla
kasvatustieteelliseen teoriapohjaan tukeutuen seuraavasti. Kansasen (2014, s. 97)
pedagogisen ajattelun tasomallia mukaillen toimintatasolla ensimmaéisen opetuskerran
varsinaisen interaktion eli konkreettisen opetustapahtuman jalkeen postinteraktiivisessa
vaiheessa objektiteoriatasolla tapahtui ryhméssamme kriittisté toimintatason tapahtumien
strukturointia, pedagogista abstraktimman tason arviointia, miten opetuskerta sujui.
Pohdinta osoitti, ettd opetustapahtuman osatekijoiden dynaamisissa yhteyksissé oli

tietyissé kohdin tarvetta niiden uudelleen kohdentamiselle ja tehostamiselle. Sanomaa oli
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selkeytettava ja roolijakoja tarkennettava. Pedagogisen ajattelun toisella eli metatasolla
lasnd oli jatkuvasti opetuksemme arvoteoreettinen pohja, joka siis nojautui vahvasti
sosiokonstruktivistiseen ja humanistiseen oppimiskasitykseen, jonka toimivuuden
kaytannon tasolla pystyi havaitsemaan jo toimintatason tapahtumaa reaaliaikaisesti
suorittaessa ja havainnoidessa. (Kansanen, 2014, s. 97-98.) Tama oli tahén teoreettiseen

konstruktioon peilattuna valaisevaa huomata.
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7 Opetuskokeilun pedagogisen laadun tarkastelu

Tassa osiossa tarkastelemme ensin opetuskokeilun pedagogista laatua oppimisalustan, -
ympdriston ja -materiaalien pohjalta. Seuraavaksi pohditaan e-oppimateriaaleja
sosiokonstruktivistisen toiminnan agentteina, ajattelun kehittdjina ja oppimismotivaation

l&hteina.
7.1 Opetuskokeilun oppimisalusta, -materiaalit ja niiden laatu

Opetuskokeilun oppimisalustana toimi virtuaalipelisivusto Seppo.io. Sielld loimme itse
oppimateriaalin, pienryhmissa pelattavan kuluttajuusteemaisen pelin. Oppimateriaali on
tyypiltdén teemakokonaisuus, joka sisaltdd useamman oppimisaihion liittyen rahankayton
suunnitteluun ja ruokaostosten tekoon (Opetushallitus, n.d). Aihiot ovat kokeilevan ja
avoimen toiminnan aihioiden vélimaastossa, jolloin oppilaat paasevat ratkaisemaan
autenttisen tuntuista ongelmaa, eivatkd toiminnan tulokset ole tarkasti ennustettavissa
tehtavien kokeilevan luonteen vuoksi (Jaakkola, Nirhamo, Nurmi, & Lehtinen, 2012, s.
17-18). E-oppimateriaalin lisaksi opetuskokonaisuudessa kaytettiin apuna kotitalouden

oppikirjaa ruokaohjeen etsimiseen ja tulkitsemiseen.

Verkko-oppimateriaalin pedagoginen laatu merkitsee oppimisen kannalta mielekkaan
sisdllon ja  mielenkiintoisten tehtavien yhdistdmistd teknologisesti toimivaan
kokonaisuuteen. Monikayttdisyyden takaamiseksi on jarkevaa, ettd materiaalin kéytto ei

edellyta lilan monimutkaista teknologista valmiutta. (Opetushallitus, n.d.)

Kehittdmistehtdvassa yhdistetddn puheen, tekstin, kuvien ja pelin tehtdvien kautta
rahankéytdon suunnittelun ja ostosten teon aiheet mielestdamme mielekkééksi
kokonaisuudeksi. Pelimaailma ja tehtdviin liitetyt kuvat tuovat visuaalisuutta
oppimiskokemukseen. Kaotitalousopetukselle on ominaista, ettd kaytannén taidot,
arkikokemukset ja teoreettinen siséltd kulkevat rinnakkain ja lomittain. Wennosen ja
Palojoen (2015, s. 21) mukaan kotitalousopetus ei ole tavoitteidensa mukaista, mikali
edelld mainitut osa-alueet eivat ole tasapainossa. Tdman vuoksi halusimme sisallyttaa
opetuskokeiluun sillan oppilaiden elaméé lahelld olevien teemojen ja teorian vélille.

Lisdksi koimme, ettd olisi mielek&std liittdd pelin ruokaostostehtdva lopputunnin
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kaytdannoén ruoanvalmistukseen. Talldin oppilaat saisivat mahdollisimman autenttisen
kokemuksen kokonaisuudessaan raaka-aineiden valinnasta ja ostosten teosta ruoan

valmistukseen seka lopuksi aterian nauttimiseen.

Teknologian puolesta opetuskokonaisuudessa riittaa, ettd joukkueella on kéytossaan yksi
tietokone, tabletti tai d&lypuhelin. Halusimme panostaa omasta puolestamme
vuorovaikutukselliseen lasndoloon opetuskokeilussa, silla teknologian puolesta se oli
mahdollista: toimme meistd kaksi videoyhteyden valityksellda luokkatilaan erillisilla
tietokoneen naytoilld, jotta oppilaiden olisi helpompi erottaa d&nemme ja videokuva
nékyisi suurempana. Yksi rynméstdmme oli livend luokkatilassa varmistamassa tekniikan
toimivuuden koulun toiveiden mukaisesti. Kokonaisuus olisi kuitenkin mahdollista

jarjestad ilman lisatietokoneita tai vaihtoehtoisesti tdysin etané.

7.2 Oppimisymparisto ja siihen liittyvat tekijat

Oppimisymparistolla tarkoitetaan fyysisten paikkojen ja toimintaympairstdjen,
yhteisojen, psyykkisten ja sosiaalisten tekijoiden sek& toimintakaytantdjen kokonaisuutta,
jossa opiskelu tapahtuu. Oppimisympéristd sisaltdd opiskelussa ja opetuksessa
kaytettavat materiaalit, vélineet ja palvelut. Ympéristossa toimivat yhteison jasenet, kuten
opettajat ja oppilaat vaikuttavat oppimisymparistoon olemuksellaan ja teoillaan. (POPS,
2014, s. 29; Malin & Palojoki, 2015, s. 71.) Oppimistilanteesssa on monia vaikuttavia
tekijoita, joista joihinkin opettajalla ja oppilailla on mahdollisuuksia vaikuttaa. Osa
tekijoistd, kuten tilat tai valineet voivat olla resurssien ja ympériston sanelemia.
(Toikkanen, 2012, s. 27.)
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Toimijat: Oppimisymparisto

Oppilaat:
-1§ hlé ‘ » Virtuaalinen oppimisympéristé Kotitalouden luokkatila
-paikalla fyysisesti
Aikuiset : Oppimisalusta: Seppo
* Tyokalut:
Paikalla fyysisesti: -Tehtavit
-Yhteistyopettaja Keskustelut liman verkkoa toimivat,
-Opetusharjoittelija, Mikaela perinteiset
. oppimateriaalit:

Paikalla etdna: www-sivut: -kotitalouden oppikirja
-Opetusharjoittelija, Sini, -s-kaupat.fi
“Kauppias”
-Opetusharjoittelija, Jan, Tydvélineet:
“Budjettineuvoja” i

-paperi

-kyna

-mabiililaite

KUVA 3. OPPIMISYMPARISTON ELEMENTIT, MUKAILLEN JAAKKOLAA YM. (2012).

Oppimisymparist0ssé vaikuttavia tekijoita voidaan jakaa rajoittaviin ja mahdollistaviin,
suunniteltuihin, interpersoonallisiin seka intrapersoonallisiin tekijéihin. Rajoittaviin ja
mahdollistaviin tekijoihin kuuluu fyysinen ja teknologinen ymparistd, kuten luokkahuone
ja kéaytdssa olevat vélineet. (Toikkanen, 2012, s. 27.) Opetuskokeilussamme fyysiset ja
teknologiset tekijat nayttaytyivat padosin opetustilana toimivan kotitalousluokan ja
oppilaiden omien tietokoneiden ja pelialustan muodossa. Lisaksi kaytettavissa oli paperia
ja kynda mahdollisia muistiinpanoja ja laskutoimituksia varten. Pyrimme rakentamaan
opetuskokeilun siten, ettd se ei olisi riippuvainen muusta, kuin pelaamiseen tarkoitetuista
laitteista ja meidan omista tietokoneistamme. Taman mahdollisti tieto siitd, ettd kaikilla
oppilailla on koulun puolesta omat kannettavat tietokoneet ja meilld omamme.
Kaotitalousluokissa olevat poytdryhmat toimivat pienryhmien pelipaikkoina fyysisessa

oppimisymparistossa.

Suunniteltuun ympéristdon kuuluvat pedagogiset ja didaktiset tekijat (Toikkanen, 2012,
s. 27). Pedagogisesti laadukas digitaalinen oppimisalusta ja -ymparisto tukee yhteisollista
ja yksilollistda oppimista. Oppimisen tulisi mahdollistaa luovuuden kéyton ja
onnistumisen kokemukset. Ongelmanratkaisutaitoja voidaan kehittd4 toiminnallisella ja
tutkivalla otteella, joka takaa aktiivisen toimijan roolin oppilaille. (Opetushallitus, 2021.)
Néita periaatteita pyrimme vaalimaan oppimisalustaa ja -kokonaisuutta luodessamme.

Halusimme antaa oppilaille tilaa tutkia, soveltaa, kokeilla, erehtyd ja onnistua.
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Interpersoonallisista, eli sosiaalisista ja kulttuurisista tekijoista (Toikkanen, 2012, s. 27)
meilld ei ollut etukateen paljon tietoa. Saimme yhteistydopettajilta osviittaa siita, millaisia
ryhmét olivat yleisesti, mutta sosiaaliset vuorovaikutussuhteet ja toimintatavat naimme
vasta opetuskokeilun aikana. Lahtokohtaisesti luokat néyttivat olevan hienosti
ryhméaytyneitd ja oppilaat tulivat toimeen kesken&an. Yhteistybopettajia ja meita
kuunneltiin myds melko rauhallisesti, kun oli tarve, joka kertoi osaltaan koulun ja
oppilaiden toimintakulttuurista. Monilla pienryhmilld ty6skentely sujui mallikkaasti,
kuten he olivat itsearvioinnissa myds reflektoineet. Joillakin ryhmilld yhteistyo ei sujunut
niin helposti, ja tyoskentely vaati enemman tukea ja kannustusta pelin aikana. Koetimme
kannustaa oppilaita panostamaan yhteistydhon ryhmén kanssa ja ottamaan vastuuta
tehtavista yhteisesti. Wennosen ja Palojoen (2015) mukaan vastuun ottaminen voi auttaa
ryhman jasenia paadsemédn mukaan ryhmadynamiikkaan. Vastuuta otettaessa ryhman
osapuolien valille muodostuu positiivinen riippuvuussuhde — kun kaikilla on oma
tehtdvansd, muodostuu niistd yhdessa ryhman tavoite ja tulos. (Wennonen & Palojoki,
2015,s.7.)

Intrapersoonallisten tekijoiden osalta pyrimme varmistamaan, ettd oppilaiden
kognitiivinen kapasiteetti ei kuluisi vaikeasti hahmotettavaan digitaaliseen peliin, silla
siihen kaytettédva energia olisi pois oppimisesta ja motivaatiosta (Toikkanen, 2012, s. 27—
28). Erdiksi tarkeiksi kehittamisen kohteiksi nousivat siis sujuvasti toimiva peliymparistd

ja selkeat ohjeet.

7.3 E-oppimateriaalit sosiokonstruktivistisen toiminnan
agentteina, ajattelun kehittgjina ja oppimismotivaation

|ahteena

Oph:n (2012) mukaan e-oppimateriaali voi tukea yhteisollisyyttd ohjaamalla oppilaat
tydskenteleméédn ryhman kanssa esim. pelin, videon tai tutkimuksen tekemisen keinoin.
Kansallisella tasolla syntyvyyden ennustetaan vahenevén vuodesta 2030 alkaen siind
maarin, ettd verkko-opetuksesta tullee myos keino taata kaikille tasalaatuinen opetus, jos

syrjaseudutkin aiotaan pitdd mukana kehityksen kelkassa. (Iloméki & Kansanen, 2020, s.
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74) Suomessa kokemusta konkreettisesta etd- tai verkko-opettamisesta kaikilla
kouluasteilla saatiin kevaalla 2020 COVID-19-pandemian suljettua ne kaikki pariksi
kuukaudeksi maalis-toukokuussa (Iloméaki & Kansanen 2020, s. 74) Kaytannon tasolla
digiopetus tuli kaikille kouluymparistojen toimijoille tutuksi. Konstruktiivisesta kulmasta
kasin ajateltuna on tarkeda rakentaa verkko-opetuksen pulmat ja opetusasetelmat niin,
ettd ne ohjaavat tyoskentelemé&dn yhdessd. (Kantosalo 2012, s. 40-43) Ryhmamme
laatima peli ja sen eri pisteiden siséltdmét tehtdvat olikin péadpiirteittdin laadittu
noudattamaan naité kriteereja. Pelid pelattiin ja pulmia ratkottiin poytaryhmissa ajatusten

ja tietovarantojen yhteispelina.

Verkko-opetuksesta (online teaching) puhuttaessa on hyva ottaa huomioon kiihtyva
teknologinen kehitys, joka etenkin viime vuosina on ollut erityisen nopeaa. Positiivista
tdssa on se, ettd kehitys mahdollistaa laitteiden ja ohjelmistojen lisdantyessd, ja
yhteyksien nopeutuessa, yhd monipuolisemman verkko-opetuksen tarjoamisen sekd
suunnittelun. Hienoinen miinuspuoli on tutkimuksen laahaaminen ajallisesti perdssa.
(lomé&ki& Kansanen, 2020, s. 74.) E- oppimateriaalien on todettu kehittdvan kayttajiensé
strategista ajattelukykyad, tdma taas kasvattaa oppijaa kohti asiantuntijuutta. Ajattelun osa-
alueet, joilla muovautumista tapahtuu ovat ongelmanratkaisu ja vaihtoehtojen
ymmartdminen. (Kantosalo 2012, s. 35) Ryhmatasolla e-oppimateriaalien kayttd ik&an
kuin huomaamatta suuntaa ryhman reflektoimaan ké&silla olevaa tehtdvdd ja sen
toteutusta, jolloin tapahtuu simultaanista oppimista yksilotasolla sekd osana ryhmaéa.
(Oph, 2012.) Tama on hyvé keino tukea ryhmaén tietoista oppimista ja metakognition
kehittymistd. Kannattaakin panostaa tehtévien laatuun. Seppo-pelin tehtavat oli erityisesti
suunniteltu tata ajatusta kantaen — pyrkimys oli aktivoida oppilaiden omaa ajattelua.

(Oph, 2012.) Toiminta ndytti paasaantoisesti keskittyneelta.

Oppilaat vaikuttivat melko motivoituneilta pelatessaan ja tehtavia suorittaessaan. Vaikka
toki oppilaan toiminnan kohdentamista ja aktivointia aika ajoin paikalla olleen
ryhmédmme jasenen, Mikaelan, toimesta tarvittiinkin. Tadma kuitenkin kuuluu
opetustapahtumien perusluonteeseen peruskoulutasolla. Oliko e-oppimateriaalilla
tekemista ilmidn syntymisen kanssa? Ei varmaankaan lahtokohtaisesti aivan itsesséén.
Oph:n (2012) mukaan pelillista opetusta suunniteltaessa on otettava huomioon sopiva
vaikeustaso, avoimuus ja autenttisuus (pelin olisi hyva olla luokan ulkopuolisen

todellisuuden ajassa mukana). Myds toiminnallisuuteen, innostavuuteen ja jarkevan

28



oloisuuteen olisi syytd panostaa, mikali tavoitteena on sosiokonstruktivistisesti ja
yleensékin pedagogisesti onnistunut opetustapahtuma. llomaki & Kansanen (2020, s. 75)
viittaavat tuoreisiin muiden tutkijoiden tekemiin havaintoihin, ettd yleensa ottaen lapset
januoret kaipaavat seka toistensa etta opettajan lasndoloa myos verkko-opetustilanteissa,

vaikka oppimisympéristosta paasaantoisesti tykkaavatkin myos sinansa.

Kantosalo (2012, s. 33) on huomannut e-oppimateriaalien tuovan opetusta lahemmaéksi
oppilaiden arkea ja niiden kaytannollisyyden selkeyttdvdn monimutkaiseksikin
miellettyj& oppimistavoitteita. Toiminta tapahtuu vaiheittain ja matalalla kynnykselld,
niin eteni toteutus my6s oman e-opetusmateriaalimme kanssa. Tehtdv&& suoritettiin
vaiheittain, pienin askelin edeten. lloméen & Kansasen (2020, s. 73) huomioiden mukaan
heiddn melko tuoreessa digitaalisen oppimisen kokeilussaan oppilaat suhtautuivat
toteutukseen positiivisesti ja olivat etenkin tyké&nneet siitd, miten opetussiséllot oli

organisoitu ei-digiopetuksesta poikkeavasti.

Pelaaminen vyksin tai ryhmdssd tarjoaa aktiivista tekemistd pelkdn abstraktin
yksil6ajattelun sijaan ja esim. omassa opetuskokeilussamme oli oppilaille tarjolla
palautetta oppimisen kaikissa vaiheissa - tdmé& todennetusti voi edesauttaa oppilaan
itsereflektion kehittymistd ja lisatd itsevarmuutta oppijana sekd ihmisend. (Kantosalo,
2012, s.33.) Kokemus siit4, ettd mind pystyn ja osaan on tarked psykologinen tavoite ottaa
huomioon (Kantosalo 2012, s. 36). Yksi keino péastd kyseiseen p&&dmaaradn on
pelisuunnitteluvaiheessa mahdollistaa pelin epélineaarisuus. (Kantosalo 2012, s. 37) Ndin
jumittaminen johonkin pelin kohtaan ei koidu ajattelijanalun motivaation kohtaloksi ja
vaikeus-helppousasteita voi vaihdella joustavasti limittdin. E-oppimateriaaleja
hyodynnettdessa kannattaakin mahdollisuuksien mukaan myds pohtia pelimekaniikkaa,
mika lajityyppi sopisi parhaiten juuri taméan ilmién opettamiseen? Esimerkiksi seikkailu-
strategia- vai pulmapeli? Lajityyppeja voi my6s yhdistelld, jos vain kompetenssia riittaa.
(Kantosalo 2012, s.38-40.)

Vield yksi ajattelun arvoinen asia tssa kontekstissa on tieto siitd, ettd heikommin muuten
menestyville oppilaille apuopettajana toimiminen E-opetusmateriaalien parissa voi lisata
motivaatiota ja itsevarmuutta muuhunkin oppimiseen. (Kantosalo 2012, s. 36.) Jos
kyseessa olisi ollut opetusryhmé, 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 ehké& positiivista

vahvistusta Kantosalon nakemykselle. Tai sitten ei.

8 Pohdinta

Opintojakson ja kehittdmistehtdvan myota meille avautui mahdollisuus péaasta
venyttdamaidn oman mukavuusalueemme rajoja ja poistumaan sieltd. Seuraavaksi
pohdimme kehittdmistehtdvan ja opetuskokeilun teemoja, joiden parissa saimme itse
oivalluksia — vidlilld kompastusten kautta. Pohdinta kohdistuu esille nousseisiin
oivalluksiin kehittdmistyon varrelta, digitaalisten pelien kdyttoon kotitalousopetuksessa

ja eriyttdmisen ja kehitystyon eroihin.

Opettaja  tyonsd  tutkijana  -opintojakso  antoi  arvokasta  kokemuspohjaa
ryhmétyGskentelystd tiimina verkko-opetustilannetta suunnitellessa ja toteutettaessa,
varsinkin, kun joukossamme oli opiskelijoita eri vuosikursseilta. Osoittautui lopulta
avartavaksi kokemukseksi hypatd t&ssdkin kohtaa tutun ja turvallisen rajan yli ja

heittaytya kokeiluun itselleen vahemman tuttujen opiskelijakollegoiden kanssa.

Viimeisin  opetussuunnitelma painottaa oppilaiden aktiivisen konstruktiivisen
toimijuuden huomioimista oppimistilanteiden suunnittelussa. Tavoitteena on lisata
positiivisia oppimiskokemuksia luomalla puitteet niille ndin myds tunnetasolla.
Tavoitteena yhdessa ja yksiléind onnistumisen kokemukset. Uudet viestintdteknologiat
nahdadn yh& keskeisempand osana taménkin Kkaltaista didaktista kokonaisuutta.
(Vendldinen, 2015, s. 46.) Télt4 pohjalta ajateltuna digitaalisen verkko-oppimisen alaan
kuuluva pelillisyyden hyddyntdminen t&ssé kontekstissa oli opetussuunnitelmatasolta
katsottuna ryhmaltdmme varsin perusteltu valinta opetuskokeilun toteuttamiseksi.
Rantanen & Palojoki (2015, s. 75) nakevét verkko-opetuksen kotitalouden oppiaineen
kohdalla mielenkiintoisena mahdollisuutena. Heitd kiinnostavat erityisesti mallit ja
keinot, joilla oppilaita voisi onnistuneesti aktivoida toimimaan yhdessg, kun kyseessa on
juuri taidon oppiminen nimenomaan verkkoympéristossd. (Rantanen & Palojoki, 2015,
75.) Positiivinen haaste olikin téltd pohjalta lahted luomaan jotain itselle aivan uutta

uuden ryhman kanssa ja todellakin oman mukavuusalueensa ulkopuolelta. Enaé kokeilun
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jalkeen ei ehka aivan néin ole, koska vuorovaikutteinen taidon opetus verkossa on tullut

tutummaksi. Mitd sitten itse opimme peleista digitaalisessa verkko-opetusympéristossa?

Pelit ovat osa digitalisoitunutta maailmaa ja nykydan myos opetusta (Opetushallitus,
2021). Kotitalousopetukseen liittyy paljon kasilla tekemistd ja toiminnallisuutta
erityisesti ruoanvalmistuksen, puhtaanapidon ja vaatehuollon osalta (POPS, 2014, s. 437—
438). Kehittamistehtdvda suunnitellessamme ajattelimme, ettd kuluttajakasvatuksen
osuus voisi hyotya pelien kaytostd opetuksessa. Digitaalisten oppimispelien hyddyt ovat
tutkitusti todistettuja ja niiden opetuskayttd nain ollen perusteltua. Oppimispelien
suunnitteluun ja k&ayttdon tulee kuitenkin suhtautua terveen Kriittisesti, jotta ne
palvelisivat tarkoitustaan mielekkaasti. (Opetushallitus, n.d; Kantosalo, 2012; Varjosalo,
2021.) Niin kuin muillakin opetusmetodeilla, digitaalisilla peleillda on paikkansa
opetuksessa, kunhan niita kéytetdan tarkoituksenmukaisesti. Tdman pyrimme pitdmaan
mielessa opetuskokeilua suunnitellessamme ja toteuttaessamme. Oppilailta ja opettajilta
saadun palautteen sekd kehitysehdotusten perusteella digitaalisen pelin valitseminen
kuluttajuusteemaan oli osuva valinta. Oli myds ilo huomata opetuskokeilun edetessé sen
kehittyvan palautteen pohjalta sujuvammaksi ja ehedmmaksi kokonaisuudeksi. Jatkossa
pelien suunnittelu tai soveltaminen opetuskdyttoon on varmasti matalamman kynnyksen

takana.

Kehitystyd ylipaatdnsa oli meille kaikille uusi kokemus. Kokeilun eri vaiheissa
paadyimmekin pohtimaan sitd, mikd tydsta on kehittdmistd ja mikd taas ryhmé- ja
oppilaskohtaista eriyttdmistd. Esimerkiksi se, ettd kehitimme ja selkeytimme meidén
kolmen opettajan ja asiantuntijan rooleja eri opetuskertojen vélilla, on kehittamistyota.
Se taas, ettd tunti aloitettiin eri kerroilla erilaisella alkupuheenvuorolla, oli
ryhmakohtaista eriyttamistd, silla alkupuheenvuorossa otimme huomioon, mité kyseinen
ryhma oli aikaisemmin opiskellut samasta aiheesta. Sinin opettaessa samaa kokonaisuutta
opetusharjoittelussa, palaute ensimmaisen oppitunnin jalkeen oli, ettd puoli tuntia pelin
pelaamiseen on liian pitk& aika, silla oppilaat eivét kyenneet keskittymaan ndin kauan.
Oman arviointimme mukaan tdmé& ei kuitenkaan ollut palaute, jonka perusteella
kehittdgisimme kokonaisuutta palautteen antamaan suuntaan, silla se ei parantaisi
kokonaisuutta keskiverto-oppilaalle. Koimme, ettd jos pitdisimme oppitunnin samalle

ryhmalle uudestaan tai jos oppilaantuntemuksemme olisi ollut parempaa tésta ryhmasta,
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olisimme voineet eriyttdd oppitunnin heille sopivammaksi. Kuitenkaan muutoksesta ei

olisi tullut pysyvaa.

Pohdintamme lopputulos olikin, ettd tehdessa kehitystyotd, kokonaisuus menee koko ajan
eteenpdin ja muutoksia tehdaan silla ajatuksella, ettd ne ovat pysyvd osa tulevia
opetuskertoja. Toki joskus kehitys ei ole toivotunlaista ja joudutaan palaamaan
taaksepdin, mutta ajatus on kuitenkin kehittaa ja tehda jopa uusia versioita kehitettévésta
oppikokonaisuudesta. Eriyttdmiselld taas tarkoitetaan ryhmakohtaista tai oppilaskohtaista
muutosta niin, ettd kokonaisuus soveltuu juuri heidéan tarpeisiinsa. Muutoksesta ei ole
tarkoitus kuitenkaan tehd& pysyvéa, vaan seuraavalle ryhmalle kokonaisuus opetetaan
taas samalla tavalla kuin ennen (tai niin kuin kehitysvaiheen silloisessa kohdassa), ellei

kyseinen ryhmé tarvitse jotain omanlaistansa eriyttamista.

Olennaista koko kehitysprosessissa on varmasti sen huomaaminen, ettd tamakaan projekti
ei ole vield valmis. Vaikka kurssimme loppuukin, emmek& todenndkdisesti enada tee
yhteisty0té talla tasolla toistemme kanssa, opetuskokeilumme kehittyy edelleen jokaisen
meidédn ammattitaitomme kehittyessd. Otamme tdman kehitysvaiheen mukanamme ja

kehitdamme jokainen ty0td omaan suuntaamme yhdessd ammattitaitomme kanssa.
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Liitteet

LIITE 1: Pelin tehtavid osa 1, pelimaailma




LIITE 2: Pelin tehtavia osa 2, "game story and rules”

Game story and rules A

Game story

Nuppu-Petteri on 18 vuotias helsinkildinen nuori, joka on juuri muuttanut omilleen ja aloittanut jatko-opiskelut.
Nuppu-Petteri saa Kelalta opintotukea ja asumistukea. Lisdksi Nuppis on ottanut opintolainaa elaman
rahoittamiseen. Nyt han tarvitsee teidan apuanne rahankaytén suunnittelussa ja ruokaostosten teossa.

Auttakaa Nuppu-Petteria tekemaan budjetti ja kauppaostokset, jotta uusi itsendinen elama voi alkaa vailla
turhaa stressia raha-asioista!

Game rules
Edetkaa tehtavia eteenpain numerojarjestyksessa (1-5).

Tehkaa ryhman kanssa yhteisty6ta ja kysykaa apua Budjettineuvojalta ja Kauppiaalta. Tietoa voi etsia myos
netista (muista lahdekriittisyys!).

Onnea matkaan!

LIITE 3: Pelin tehtavia osa 3, aloitustehtdva

ALOITA TASTA: Tehtdva 1: Budjetin kaava v

10 points

¢= Multiple choice exercise
Miten budjetti lasketaan?
Menot + tulot 0
+ Tulot - menot 10
Menot - tulot 0



LIITE 4: Pelin tehtavia osa 4, kuukausibudijetti

Tehtdva 2: Nuppu-Petterin budjetti

12 points

=7 Missing word exercise

Auta Nuppu-Petteria laskemaan kuukausibudjetti. Laskekaa ensin tulot yhteen. Sen jalkeen laskekaa
menot yhteen. Lopuksi miinustakaa tuloista menot.

Tulot koostuvat seuraavista:

Asumistuki 429e
Opintotuki 253e
Opintolaina 650e

Kiintedt menot koostuvat seuraavista:

Yksion vuokra 700e
Vesilasku 20e
Sahkolasku 10e
Kotivakuutus 20e
Puhelinlasku 25e
Netti 10e
Matkakortti 35e
Salikortti 50e

Paljonko rahaa jai yli?

Kuinka paljon jéljelle jaédneestd summasta kayttaisit

TRuokaan euroa.

2) Vaatteisiin euroa.

3)Hygieniaan ja kosmetiikkaan euroa.
4)Huvituksiin euroa.

5) Jaisikd saastoon rahaa?

Kéaykada budjettineuvojan luona ndyttamassa budjettinne ennen tehtavin palautusta.



LIITE 5: Pelin tehtavia osa 5, ruokabudijetti

Tehtava 3: Ruokabudjetti

10 points

] Creative exercise

ITS THAT TIME AGAIN

BUDGET PLANNING
» TIME!N!

Jakakaa paattamanne ruokaraha kuukauden neljélle viikolle.

makeameme.org

Kuinka paljon Nuppu-Petteri voi silloin kayttaa rahaa
a) viikossa ruokaan?
b) enta paivassa?

Tuntuuko kaytettava rahamaara paljolta, sopivalta tai vahaiselta?



LIITE 6: Pelin tehtavia osa 6, ruokaostoksilla verkossa

Tehtava 4: Ruokaostokset verkossa
10 points

Download PDF

] Creative exercise

Auttakaa Nuppu-Petteria hankkimaan raaka-aineet hdnen lempiruokaansa, kana-nuudelikeittoon. Saatte
selville ainekset ja niiden tarvittavan maaran Kimara-kirjasta s. 109.

Kaykda ensin kauppiaan luona, joka kertoo teille tehtdvanannon. Sen jélkeen etsikda ainekset ruoan
verkkokaupassa kauppiaan antaman perusteen mukaan ja lisatkaa ne ostoskoriin. Huomioikaa pakkausten
koko, ei liian isoja tai pienid maaria!

Kirjatkaa ruoan verkkokaupan ostoskorin summa ja mité suositte (edullinen/kallis/kotimainen tms.)
lopuksi ylos vastaukseen.



LIITE 7: Pelin tehtavia osa 7, palaute

PELIN LOPETUS: Palaute

55 points

7= Checkbox exercise

MITEN MENI

1Y

\‘ \\
NOIN NIIN KUIN OMAST
MIELESTA /| I

Eneratorne

Ryhman tydskentely sujui:
1

+ Hienosti!
+ lhan jees
+ Ei mennyt aivan putkeen

EN] Creative exercise
Mita tekisitte toisin ryhméatyoskentelyssdnne, jos saisitte yrittda uudelleen?

7= Checkbox exercise

Peli oli mielestamme:
+ Kiva tapa oppia
+ |han jees tapa oppia
 Tylséa tapa oppia

7= Checkbox exercise

Teht&vat olivat vaikeustasoltaan:
+ Helppoja
+ Sopivan haastavia
+/ Liian vaikeita

] Creative exercise
Mita opitte pelin avulla?
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