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KASITTEET

Ammatillisen koulutuksen reformi

Ammatillisen koulutuksen wuusittu toimintalainsaadantd tuli voimaan
1.1.2018. Ammatillinen koulutus uudistetaan osaamisperusteiseksi, lisa-
taan tyopaikoilla tapahtuvaa oppimista, henkil6kohtaistamista. Uudistus
koskee my6s rahoitusta ja ohjausta.

Henkilokohtaistaminen

Opiskelijan yksil6llisten ja joustavien opinto- ja tutkintopolkujen rakenta-
mista seka niita tukevan ohjauksen ja tuen suunnittelua opiskelijan tar-
peen mukaan.

HOKS Henkilokohtaisen osaamisen kehittamissuunnitelma
Itslearning  Hyriassa kaytossa oleva verkko-oppimisymparisto

OAJ Opetusalan Ammattijarjestd, hoitaa opetusalan edunvalvontaa varhais-
kasvatuksesta aikuiskoulutukseen

Opetus Toiminta mika perustuu vuorovaikutukseen ja minka tavoitteena on oppi-
minen
OPH Opetushallitus

Opiskelija ~ Henkilo joka on otettu suorittamaan valmentavaa koulutusta
OPM Opetus- ja kulttuuriministerio
Pelillistaminen

Pelielementtien hyddyntaminen tavallisen viihdekadytdn ulkopuolella ver-
kossa, mobiilisovelluksissa tai muilla sahkaisilla alustoilla

Uumo Hyria koulutus, Uudenmaankatu 249 toimipiste, Hyvinkaa
Valmentava koulutus

Ammatilliseen koulutukseen valmentava koulutus tai itsendiseen elamaa
ja tyohon valmentava koulutus

Virtuaaliopetus, eopetus, eoppiminen

Kaikki opettamisen tai oppimisen muodot missa on kaytetty hyvaksi digi-
taalisia tydmenetelmia ja valineita
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1

JOHDANTO

Suomessa oli vaestdsta vuonna 2016 noin 71 % yli 15 —vuotiaista suoritta-
nut jonkin perusasteen jalkeisen tutkinnon. Tutkinnoista eniten oli suori-
tettu toisen asteen tutkintoja. (Opetushallitus n.d.)

Nykyisen hallituksen karkihankkeita on ammatillisen koulutuksen reformi.
Reformin uudistukset ovat vaikuttaneet ammatillisen koulutuksen jarjes-
tdmiseen. Reformin myotd ovat sekda ammatillisen koulutuksen rahoitus
ettd ohjaus ja tutkintojarjestelma uudistuneet.

Laki ammatillisesta koulutuksesta astui voimaan 1.1.2018. Uudistetussa
laissa on yhdistetty laki ammatillisesta peruskoulutuksesta ja ammatilli-
sesta aikuiskoulutuksesta. Lain keskeinen tavoite on asiakaslahtdisyys ja
osaamisperusteisuus. Jokaisella on yksilollinen opintopolku ja koulutuk-
sessa keskitytdan puuttuvan osaamisen hankkimiseen.

Taman opinndytetyon tilaaja on Hyria koulutus Oy, Uudenmaankatu 249
toimipiste. Hyria koulutus Oy kouluttaa seka nuoria, ettd aikuisia etu-
padssa Hyvinkaalla ja Riihimadelld. Opiskelijoita on vuosittain noin 10 000.
Toimipisteita Hyrialla on kuudella eri paikkakunnalla. Hyrian paatoimipiste
on Hyvinkaalld Torikadulla. Hyrian omistaa Riihimden ja Hyvinkdan kau-
pungit, Hausjarven ja Lopen kunnat ja Hyvinkaa-Riihimakiseudun Ammat-
tikoulutussaatio. (Hyria n.d.a.)

Ammatilliseen koulutukseen hakeudutaan jatkuvan haun kautta, jousta-
vasti ympari vuoden. Kevaisin jarjestettava valtakunnallinen yhteishaku on
tarkoitettu peruskoulun paattaville nuorille, joilla ei ole ammatillista kou-
lutusta. Tapa suorittaa tutkinto on sama kaikille. Oppimisen tueksi tehdaan
henkilokohtainen suunnitelma (HOKS) ja ammatillinen osaaminen osoite-
taan naytoilla (Opetus- ja kulttuuriministerio 2017).

Ammatillisen koulutuksen reformin uudistuksissa muutettiin lakia myds
opiskelijahuollosta. Tassda muutoksessa sailyy koulutuksen jarjestdjan yh-
teisollista ja yksilollista hyvinvointia seka terveellisen ja turvallisen oppi-
misympariston syntymista, syrjaytymisen ehkaisya, mielenterveyden edis-
tamista ja oppilaitosyhteisdn hyvinvointia tukeva toiminta. (Laki oppilas- ja
opiskelijahuoltolain muuttamisesta 886/2017).

Ammatillisen koulutuksen reformin myo6ta opiskelijoiden itsendiset opin-
topolut lisdantyvat. Yhteinen ldahiopetus vahenee ja opiskelu tyopaikoilla
lisdantyy. Yksilollisyys korostuu uudessa reformin ajattelumallissa, mutta
oppimisen tueksi tarvitaan myos kuulumista yhteisoon. Ryhmadsta saatu
tuki on edelleen tarkeas, jotta opiskelija tuntisi kuuluvansa johonkin yhtei-
sO0n, sitoutuisi opiskeluunsa ja ennen kaikkea saisi ohjaajansa lisdksi tukea
myo6s muulta ryhmalta.



Opettajan on itse koettava ryhmadytyminen tarkedksi osaksi yhteisollisyy-
den tukemista ja oltava siind aidosti ja innostuneesti mukana. Digitalisaatio
ja pelillistdminen oppilaitoksessa ei ole yksin avain vaan tydkalu, jota pitaisi
oppia hydédyntamaan. Pelillistaminen voi olla myds passivoivaa, mutta op-
pilaitoksessa pelillistamisen tarkoitus on, ettad opiskelijat osallistuvat ja toi-
mivat aktiivisesti. Pelillistiminen yhteisollisyyden tukijana on myds askel
pelillistamisen hydédyntamiseen pedagogisesti.

Digitalisoinnin tuominen oppilaitoksen arkipdivaan tapahtuu opetushenki-
[6ston kautta. Opetushenkiléstén oma osaaminen ja valmiudet digitalisaa-
tion hyddyntamiseksi vaihtelee. Opettajat pitavat opiskelijoiden yhteisolli-
syyden lisaamista tarkeana ja digitalisointia voidaan kayttaa tyokaluna ryh-
mayttamiseen. Opettajilla on kiinnostusta lisata digitalisointia, mutta oma
osaaminen koetaan puutteelliseksi ja siihen kaivataan koulutusta.

2  TUTKIMUSKYSYMYKSET

Tama opinndytetyo lahti liikkeelle omakohtaisesta kiinnostuksesta saada
uusi menetelma opiskelijoiden yhteisollisyyden rakentamiseen. Tutkimus-
kysymyksend on, miten digitaalista pelid voi hyddyntaa yhteisollisyyden ra-
kentajana. Opinndytetyon tilaajaa kiinnostaa, millaiset valmiudet yksikon
opettajilla on digitaalisten menetelmien kayttédnottoon ja hyddyntami-
seen. Tarkein kysymys on, mitka ovat oman yksikon opettajien ja koulutta-
jien valmiudet ja kiinnostus hyddyntaa digitalisaatiota opiskelijoiden yhtei-
sollisyyden parantamisessa.

Kyselylla selvitettiin, miten opetushenkilosté kokee osaamisensa pelien
kayttamiseen ja onko heilld itselldan siihen kiinnostusta. Kyselylla selvitet-
tiin my0ds, miten opetushenkilosto kokee yhteisollisyyden tarpeen ja edis-
taako han sita itse ryhmayttamisharjoituksilla.

3 TUTKIMUKSEN TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Yhteisollisyys on moniulotteinen sosiaalinen tapahtuma. Useiden teorioi-
den mukaan ihmisen katsotaan olevan riippuvainen sosiaalisista proses-
seista. Yha enemman kiinnitetdan huomiota toisten ihmisten keskeiseen
merkitykseen. Samalla kun tunnemme halua kuulua ja sopeutua ryhmaan
sekd kuunnella auktoriteetteja, kehottaa yksil6d korostava ideologia ko-
rostamaan ryhmasta riippumattomuutta. (Burr 2013, 60-113.)

Koulussa kuuluminen ryhmaan on osa koulun yhteisollisyytta. Yhteisolli-
syys edellyttaa yhteenkuuluvuuden tunnetta, joka liittyy myonteisiin tun-
teisiin ja ryhman jasenten hyviin keskindisiin suhteisiin. (Hannikdinen 2006,
126.)



Sosiaalipedagoginen teoria on ldhtokohdaltaan monitieteista ja yhdistaa
kasvatustieteen ja yhteiskuntatieteen nakokulman. Voidaan puhua kon-
tekstualisoivasta monitieteellisyydesta missa eri alojen edustajat tietoi-
sesti pyrkivdt huomioimaan eri alojen kasitykset. Tama edellyttas, etta
opettaja tai ammatillisen teorian kehittdja on valmis laajentamaan omaa
kasitystaan tutkittavasta ilmiosta. (Ranne, Rouhilainen-Valo, Sankari &
Ruusunen 2005.)

Sosiaalispedagogisessa ajattelussa sosiaalisessa ymparistossa, kuten oppi-
laitos, oleva yhteisdllisyys vahvistaa yksilon itsetuntoa ja sosiaalista kas-
vua. Pelin kdyttamisesta oppilaitoksessa yhteisollisyytta lisaamassa on tut-
kittu vahan. Yleensa tutkimukset oppilaitosmaailmassa keskittyvat oppimi-
seen ja pelien osalta pelien hydédyntamiseen opetuksessa.

Pelillistaminen sekoitetaan usein pelaamiseen. Pelillistamista voidaan hy6-
dyntaa opiskelussa kayttamalla pelien elementteja tavoilla, jotka kannus-
tavat oppimaan. Rakenteellisessa pelillistamisessa pelielementtien tarkoi-
tus on motivoida oppija kdymaan lapi asiasisaltod, seka kartuttaa tietoja,
taitoja etta kykyja (Haapala & Tolonen 2015).

4 SOSIAALINEN KESTAVA KEHITYS AMMATILLISESSA OPPILAITOKSESSA

Kestavan kehityksen tavoitteet tulivat voimaan vuoden 2016 alussa. Kes-
tavan kehityksen tavoiteohjelman, Agenda2030, tavoite on darimmaisen
kdyhyyden poistaminen. Ohjelma tahtaa kestdavaan kehitykseen, missa
otetaan ympdristd, talous ja ihminen huomioon tasavertaisesti. (Suomen
YK-liitto n.d.)

Oppilaitoksessa opiskeluhuollon tarkoitus on turvata opiskelijan sosiaali-
sen hyvinvoinnin edistaminen ja yllapitdaminen. Oppilaitoksessa on edelly-
tyksia toimintaan, mika lisaa opiskelijoiden hyvaa psyykkista ja fyysista ter-
veyttd. Oppilas- ja opiskelijahuoltolaissa 1287/2013 maaritetdan, etta yh-
teiséllinen opiskeluhuolto tarkoittaa toimia ja toimintakulttuuria, joilla
koko oppilaitosyhteisdssa edistetdan opiskelijoiden oppimista, hyvinvoin-
tia, vuorovaikutusta ja osallisuutta seka sosiaalista vastuuta. Oppilaitosyh-
teison hyvinvoinnista on vastuussa ensisijaisesti koko henkilékunta.

Koulutuksen jarjestadjan toimesta on oppilaitoksella monialainen opiskelu-
huollon ohjausryhma, joka vastaa oppilaitoksen opiskeluhuollon suunnit-
telusta, kehittamisestd, toteuttamisesta ja arvioinnista. Asiatuntijaryhma
kasittelee etupadssa tukea tai erityista tukea tarvitsevien opiskelijoiden ti-
lannetta sdannolliselld seurannalla. (Opetushallitus 2018a.)



4.1

Hyvinvoinnin mittaaminen palautekyselyilla

Opiskelijalta pyydetdaan opintojen aikana palautteita opiskeluilmapiirista
palautekyselyilld, missa on kysymyksia opiskelijan hyvinvoinnista. Opinto-
jen alussa opiskelijoilta kysytdan heidan kokemastaan turvallisuudesta,
kiusaamisesta tai sen havaitsemisesta. Palautteella kysytdadan myos, miten
opiskelija kokee vuorovaikutuksen opettajien, tyopaikkaohjaajien ja muun
ohjaushenkildston kanssa. (Opetushallitus 2018b.)

Palautteesta osa vaikuttaa oppilaitoksen rahoitukseen. Hyvinvointia mit-
taavista kysymyksista, vain opiskeluhuoltopalveluihin liittyva palaute vai-
kuttaa oppilaitoksen rahoitukseen. Muut kysymykset hyvinvoinnista kos-
kevat opiskeluympariston turvallisuutta, opiskelijoiden kohtelua tasa-ar-
voisesti ja yhdenvertaisesti ja mahdollisuutta vaikuttaa oppilaitoksen toi-
minnan kehittamiseen. (Opetushallitus 2018b.)

Reformin yksilén korostaminen korostuu myos tassa palautekyselyssa. Pa-
lautetta ei kysyta esimerkiksi vuorovaikutuksesta muiden opiskelijoiden
kanssa ja viihtymisessda ryhmassa. Muiden opiskelijoiden kanssa toimi-
mista kysytdan vain, onko kokenut tai havainnut itse kiusaamista.

4.2 Kestavan kehityksen sertifikaatti

Oppilaitosten kestdavan kehityksen sertifiointijarjestelmaa yllapitaa Ope-
tus-, kasvatus- ja koulutusalojen saatio OKKA. OKKA-sdatio myontaa serti-
fikaatin oppilaitokselle, joka on itsearvioinnin ja ulkoisen auditoinnin avulla
todentanut kriteerien tayttymisen. Kestavan kehityksen ohjelma on tyova-
line, jonka avulla kestava kehitys tehdaan osaksi opetusta ja koulutyon ar-
kipdivaan. Ohjelman kautta kehitetdan muun muassa koulun toimintoja ja
lisatdadn henkiloston ja opiskelijoiden hyvinvointia ja yhteisollisyytta.
(OKKA-saatio n.d.a.)

Oppilaitoksen tavoitteet kirjataan vuosittain kestdavan kehityksen edista-
miseksi. Kestavan kehityksen tyo tulee olla pitkdjanteista ja tavoite on tah-
data jatkuvaan parantamiseen. Ohjelma paivitetdaan vuosittain itsearvion
perusteella. (OKKA-sadatio n.d.a.)

4.2.1 Kestavan kehityksen teemat

Oppilaitoksen hakiessa sertifikaattia se itse valitsee teemat joiden kritee-
rien tayttymista arvioidaan (kuva 1, s. 5). Vahintaan kaksi teemoista tulee
olla ekologisen ja taloudellisen kestdavyyden teemoista ja kaksi sosiaalisen
ja kulttuurisen kestavyyden teemoista. (OKKA-saatio n.d.b.)



Teemat ammatillisessa oppilaitoksessa

+ Vastuulliset hankinnat ja kestdvad kulutus (myds sosiaalinen ja
kulttuurinen kestdvyys)

+ Jatteen synnyn ehk3isy ja kierrdtys

+ Energia ja vesi

¢ Kuljetukset ja liikkuminen

+ Koulurakennuksen ja pihaympdériston hoito ja yllapito

+ Ravinto ja terveys (myds sosiaalinen ja kulttuurinen kestavyys)

+« Oma teema (ekologinen/taloudellinen kestdwvyys)

* Turvallisuus oppilaitoksessa (myds ekologinen kestdvyys: kemikaalien
ymparistéturvallisuus)

+ Henkildston ja opiskelijoiden hyvinvointi

+ Kiusaamisen ja syrjaytymisen ehkaisy

+ Opiskelijahuolto ja muu oppimisen tuki

+ Kulttuuriymparistd, tavat ja perinteet

+ Monikulttuurisuus ja kansainvalisyys

+ Oma teema (sosiaalinen/kulttuurinen kestavyys)

Kuva 1. Kestavan kehityksen teemat ammatillisessa oppilaitoksessa
(OKKA-s&atio n.d.a).

OKKA-saation yllapitamassa sertifikaatissa on vield nuorten ammatillinen
koulutus ja aikuisten nayttétutkintoperusteinen koulutus erilldan. Refor-
min myo6ta on vain yksi tapa suorittaa tutkinto, vaikka hakutapoja koulu-
tukseen on yha kaksi.

4.2.2 Kestavan kehityksen sertifikaatti Hyriassa

Hyrialla on kadytossa tyokaluna OKKA-saation kestavan kehityksen sertifi-
ointi. Hyrialle on myonnetty nelja kestavan kehityksen sertifikaattia, joista
yksi on luonnonvara-alan toimipisteelld. Tavoitteena on vuoteen 2020
mennessa saada kestavan kehityksen sertifiointi koskemaan koko oppilai-
tosta. (Hyria n.d.b).

Uudenmaankatu 249:n eli Uumon toimipisteessa on kestava kehitys osa
arkipdivaa. Toimipisteessa on Keke-tyoryhmad, jota johtaa Marja Aalto.
Opiskelijoiden edustajana toimii aina opiskelijakunnan puheenjohtaja.
Tyoryhma laatii ja paivittda vuosittain keke-vuosikellon. Tyéryhman esit-
tdma vuosikello hyvaksytaan toimipisteen vuosikokouksessa. Vuosikellon
mukaan toimintaa kehitetdan ja seurataan jatkuvasti. Uumon vuosikello on
liitteenad 1.



Opiskelijat osallistuvat Uumon kestavan kehityksen toimintasuunnitelman
laatimiseen tekemalld omat ehdotuksensa vuosittaisen kehittamisen tee-
maksi. Keke-tyoryhma valitsee opiskelijoiden ehdotuksista yhden tai use-
amman teeman mukaan vuosisuunnitelmaan. Lukuvuonna 2017-2018
opiskelijoiden ehdottamista teemoista on valittu henkildston ja opiskelijoi-
den hyvinvointi. Siind tavoitteena on yhteishengen parantaminen ja koe-
tun hyvinvoinnin lisddminen. Uumon kestavan kehityksen toimintasuunni-
telma on liitteena 2.

4.3 Sosiaalinen kestava kehitys opetuksessa

Suomesta on hallituksen tavoitteen mukaan tarkoitus tehda moderni ja in-
nostava oppimisen karkimaa. Ammatillisen koulutuksen jarjestdjien toi-
mintaprosesseja ja oppimisymparistoja uudistetaan ja digitalisoidaan. Di-
gitalisoinnin on tarkoitus vastata tulevaisuuden osaamistarpeisiin.

Opetus ja oppiminen ovat vuorovaikutteisessa suhteessa. Modernissa
opettajatutkimuksessa opettajaa tarkastellaan reflektiivisena ammattilai-
sena. Ennakko-oletuksena on talléin ensinnakin se, ettd opettaja on paitsi
jatkuvasti kiinnostunut oppimaan itse, myds valmis innostamaan ja edista-
maan oppilaidensa korkeatasoista oppimista. (Julkunen 2002, 207.)

Hyva opettaja on kiinnostunut kaikista oppilaistaan ja rakentaa heihin
myonteistd suhdetta. Lisdksi hanellda on myodnteiset odotukset ja usko kaik-
kien oppimiseen. (Saloviita 2013, 43.)

4.4 Innovatiivisuus kouluorganisaatiossa ja opetuksessa

Esimiehen ja tyontekijan toimivan vuorovaikutuksen edellytys on se, etta
esimies tuntee ja tietda alaisensa osaamista ja toimintatapaa. Suomalai-
sista kouluista on kuitenkin hyvin vahan tutkimustietoa, kuinka paljon reh-
tori tuntee opettajiensa osaamista. Innovatiivisesti toimivien opettajien
taustalta loytyy rehtori, joka syvasti luottaa opettajiensa osaamiseen, tun-
nistaa kunkin opettajan erityisyyden ja yksil6llisyyden ja kannustaa yhtei-
siin ponnisteluihin innovatiivisten opetustilanteiden synnyttamiseksi.
(Tenhunen, Keskinen & Siltala 2009, 67-69.)

Innovaation toteutumisen edellytys on kypsdssa vaiheessa oleva ryhma,
jossa esimiehen ja alaisten valinen vaihtosuhde on rakentunut monista po-
sitiivisiksi koetuista elementeistd. Ryhmadssa syntyva luottamus ja toinen
toistaan arvostava ilmapiiri antavat organisaatiolle edellytykset innovaati-
oiden syntymiselle. Opetuksellisia innovaatioita voivat luoda vain sellaiset
koulut, joissa on riittava pysyva henkildkunta ja riittavan pitkalle kehittynyt
ryhman sisdinen luottamus. (Tenhunen ym. 2009, 69.)



Innovatiivisissa tydtavoissa ja oppimiskasityksessa korostuvat oppilaskes-
keisyys ja —lahtoisyys. Oppilaiden motivaatiota ja sitoutumista opiskeluun
on pyritty lisddmaan antamalla oppilaille enemman vastuuta. Oppilaat
nahdaan aktiivisina toimijoina, joita kannustetaan ja rohkaistaan osallistu-
maan oppimiseen. Innovatiivisesti toimivassa koulussa on pyritty siihen,
ettd oppilailla on hyva olla. (Tenhunen ym. 2009, 26.)

Innovatiivisen opettajan toiminnassa korostuu opettajan roolin muuttumi-
nen. Innovatiivinen opettaja ei ole oppimisen johtaja, vaan oppimisen
mahdollistaja ja ohjaaja, joka antaa oppilaille tilaa toimia ja tehda. Opet-
taja voi jakaa vastuuta, motivoida ja han voi tehda oppimisesta merkityk-
sellista oppijoille. Han kannustaa oppijoita yhteistydohon ja on myds itse
valmis tekemaan yhteisty6ta muiden kanssa, tietoja ja taitoja jakaen. (Ten-
hunen ym. 2009, 27.)

5 YHTEISOLLISYYS

Ty6eldama odottaa, ettd osaamme ja haluamme toimia yhdessa. Tarvit-
semme vuorovaikutustaitoja, sekda ryhmassa toimimisen taitoja lapi ela-
man. Ryhman hyva yhteistoiminta on ryhmanjdsenten yhteisen toiminnan
tulos. (Kemppinen & Rouvinen-Kemppinen 1998, 50.)

Oppilaitoksen toiminnan kannalta on tarkead, ettd opiskelemaan valitut
opiskelijat myds sitoutuisivat opintoihin ja heidan tavoitteensa olisi valmis-
tua. Yhteisollisyyden onnistuminen on yksi keino vahentaa keskeyttamista
ja sitouttaa opiskelijaa opintoihin. Ohjaajana taytyy kuitenkin hyvaksya to-
siasia, ettda kaikkien kohdalla opintoihin sitouttaminen ei tule onnistu-
maan, joko heidan alkuperdisista vahvoista tavoitteista, tai erilaisista on-
gelmista johtuen. Ohjaajan on kuitenkin oltava tasapuolinen kaikkia koh-
taan, vaikka oppilaita ei olisi helppo ohjata.

5.1 Opettajan rooli

Opettajan rooli on olennaisen tarkea luokan ilmapiirin kannalta. Sallivassa,
avoimeen vuorovaikutukseen pyrkivassa luokassa oppilas kokee olevansa
arvostettu ja hyvaksytty. Tallaisessa luokassa oppilaat ovat aktiivisia, pu-
huvat enemman ja pyrkivat luoviin ratkaisuihin. Itseensa luottava opettaja
luo tutkimusten mukaan luokaan lampiman ilmapiirin ja suosii itse luovia
ja joustavia opetusratkaisuja. (Aho & Laine 1997, 41.)

Opettaja voi vaikuttaa luokan ilmapiiriin kannustamalla mydnteiseen vuo-
rovaikutukseen, toisten huomioonottamiseen ja kunnioittamiseen. Opet-
tajalla on myos tarkea rooli ryhman yhteiséllisyyden lisadjana. Tarkein asia
on opettajan oma kiinnostus ja ymmarrys yhteisollisyyden merkityksesta
opiskelijan hyvinvointiin ja opiskelun edistamiseen.



5.2 Opettajan sosiaaliset taidot

Nykyaikainen opettaja ei ole enaa vitsa kadessa toimiva pelottava auktori-
teetti, vaan ohjaaja joka pyrkii aitoon vuorovaikutukseen opiskelijoiden
kanssa. Onnistuakseen tassa pitaisi tyoskentely sujua aidosti luonnollisella
tavalla ilman turhaa tarkeilya. Aitoon opiskelijan kohtaamiseen ei liity ha-
nen yldpuolelleen asettumista, auktoriteettikiistoja tai syyllistamista.
(Kemppinen & Rouvinen-Kemppinen 1998, 215.)

Sosiaalisuus ja mita se merkitsee tarkoittaa eri ihmisille hyvinkin eri asioita.
Sosiaalisuudesta puhuttaessa tarkoitetaan sosiaalisia taitoja eli kykya toi-
mia rakentavasti tydyhteisdssa ja taitoa ratkaista sosiaalisia ongelmia ta-
valla, mika johtaa kaikkien kannalta hyvaan lopputulokseen. Sosiaalisuus
tarkoittaa halua olla ihmisten kanssa, kun taas sosiaaliset taidot tarkoitta-
vat kykya olla muiden kanssa (Keltikangas-Jarvinen 2010, 17). Sosiaalisuus
helpottaa sosiaalisten taitojen hankkimista, mutta eivat takaa sosiaalisten
taitojen olemassaoloa eivatka ole niiden saavuttamisen edellytys.

Myoskaan ulospain suuntautuneisuus ei ole sosiaalisuutta, vaikka puheliai-
suutta yhdistetaan siihen. Omaa persoonaa ei tarvitse avoimesti paljastaa,
vaan hiljainenkin ja omista asioista vaitonainen voi olla sosiaalinen ja pitaa
muiden ihmisten seurasta. Empatiaa voidaan pitaa yhtena sosiaalisten tai-
tojen lahtokohtana. Temperamenttipiirteistd sensitiivisyys on tarkea
piirre, kun puhutaan sosiaalisista taidoista. Sensitiivinen aikuinen aistii tun-
nelmia ja havaitsee, milloin sosiaalinen tunnelma muuttuu. Han osaa aset-
taa sanansa ja kaytoksensa tilanteen vaatimusten mukaan. (Keltikangas-
Jarvinen 2010, 58-61.)

5.3 Ryhmadaytyminen

Ryhmaytymisella tarkoitetaan prosessia, jossa on oleellista ryhman jasen-
ten keskindinen tunteminen, vuorovaikutus, luottamus ja viihtyminen.
Ryhmaytyminen alkaa tutustumisella ryhman jdseniin, pelkka nimien osaa-
minen ei riitd, vaan luottamuksellisen ilmapiirin aikaansaaminen vie aikaa.
Hyvin ryhmaytynyt luokka edistad oppimista ja ehkdisee syrjaytymista. Tu-
tustuminen ja saantdjen luominen on aloittavassa ryhmassa tarkeaa. Op-
pilaitoksessa ryhmadytyminen on osa yhteisollisyyden muodostumista.

Ryhmaytymiseen voi opiskelijalla olla negatiivinen suhtautuminen etuka-
teen, vaikka han ei tieda mita ryhmaytymisella tarkoitetaan. Ryhmaytymi-
seen voidaan valita ryhmalle sopivampi sana kuten tiivistaa, pakata, kim-
pattaa, kimputtaa, tihentda, jenkittaa jne. (Aalto 2000, 69.) Ryhmaytymi-
sessa on eri kehitysvaiheita. Tassa tyossa keskitytdan ryhman aloitus eli
muodostumisvaiheeseen.



5.4 Ryhmaytymistyo

Opintojen alussa on ryhmayttamisen ensisijainen tavoite opiskelijoiden si-
toutuminen opintoihin ja opiskeluymparistéon. Aloitusvaiheen tavoite on
tutustuttaa oppilaat toisiinsa ja aloittaa myodnteisen ja luottavaisen ilma-
piirin rakentaminen, hyvan ryhmdhengen luominen ja omaan ammat-
tialaan tutustuminen. Positiiviset kokemukset ryhmasta luovat perustan
yhteisollisyydelle. Mikali opiskelija kokee ryhman vetovoimaiseksi ja kokee
hyotyvansa siitd, han haluaa myos kuulua siihen.

Opintojen edetessa ryhman kanssa voidaan tehda muita yhteistoimintaa
ja vuorovaikutusta, ongelmanratkaisutaitoja ja itsetuntemusta vahvistavia
harjoituksia. Nama myds tukevat ryhman kehitysta eri vaiheissa ja kehitta-
vat yksilén omaa kasvua.

Ryhman oppimista edistava vaikutus perustuu oppimisprosessin emotio-
naalisuuteen. Kun oppiminen tuntuu vaikealta, toisten opiskelijoiden tuki
kannustaa ja lohduttaa. Huomataan, ettd ongelmat eivat ole yksil6llisia,
kun ne jaetaan vertaisryhmassa. Lisaksi vertaisryhma kannattelee opiske-
lijaa kun, hanelld on haasteita tai jos hdan epaonnistuu tehtdvassa. (Repo-
Kaarento 2007, 25.)

Opiskelijoiden ryhmaytymiseen on erilaisia ryhmaytymis- ja tutustumis-
harjoituksia. Aloitusvaiheessa tutustumisharjoituksiksi sopivat parhaiten
harjoitukset, jotka eivat ole tunteisiin vetoavia, vaan koko ryhma pystyy
niihin osallistumaan tilanteesta ahdistumatta.

5.5 Peli ryhmayttamisen vilineend

Ryhmdssa pelaaminen mahdollistaa pelaajien valisen vuorovaikutuksen,
kun tavoitellaan kohti yhteista tavoitetta. Pelatessa keskustellaan, seka pe-
liin, ettd sen sisaltoon liittyvista asioista. Ryhmassa toimiminen toteutuu
erityisesti silloin, kun pelin tehtavat vaativat paattelya. (Jaatinen 2016, 17—
18.)

Pelillisessa opetuksessa on ohjaus ja opetus kaksitahoista. Peli itse esittaa
opiskeltavan sisdllon ja antaa pelaajille suoraa palautetta ja ndin ohjaa pe-
laamista. Opettaja on kasvatuksellisesti vastuussa ja antaa pelin lisaksi
opiskelijoille ohjeita ja palautetta seka rajaa peliaikaa. Opettajaa tarvitaan
myos pelillisessa opetuksessa ja ohjaamisessa, jotta peli saadaan edista-
maan oppimista. Liiallinen ohjaaminen voi kuitenkin hankaloittaa oppi-
mista. (Jaatinen 2016, 19.)
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5.6 Opettajan digitaaliset valmiudet

OAIJ:n Askelmerkit digiloikkaan -selvityksen mukaan opettajista yli puolet
suhtautui myodnteisesti digitalisaation tuomiin mahdollisuuksiin. Opetta-
jien ja opiskelijoiden digitaalinen osaaminen tulisi varmistaa eri kouluas-
teilla. Selvityksen mukaan ammatillisen oppilaitoksen opettajat arvioivat
tieto- ja viestintatekniikan osaamistaan melko hyvaksi tai hyvaksi, mutta
opettajienkin valilla on eroja.

Digitaalisuuden hyédyntamiseen opetuksessa seka siihen suhtautumisessa
on alakohtaisia eroja. Erityisesti opettajilla oli osaamisen puutteita tieto-
ja viestintatekniikan pedagogisessa kaytossa ja tahan kaivattiin enemman
tukea ja koulutusta. Jotta opettajat olisivat digiloikan edistdjia, taytyy myos
opettajien osaamista kehittda suunnitelmallisesti. Selvityksen mukaan
opettajat haluaisivat kayttdaa tieto- ja viestintatekniikkaa opetuksessa
enemman. (Hietikko, llves & Salo 2016.)

6 PROJEKTISUUNNITELMA

6.1 Projektin tarve

Uumossa opiskelunsa aloittaa yleensa yhdessa ryhmassa noin 30 opiskeli-
jaa, joiden ldahtotaso on hyvin erilainen. Myds opiskelijoiden motivaatio
opiskeluun vaihtelee. Osa on hyvin motivoituneita ja ammattialasta kiin-
nostuneita. Osa on ajautunut alalle, koska eivat ole pdasseet ensisijaisesti
haluamalleen linjalle.

Haasteena ryhmayttamiselle on myos opiskelijoiden suuri ikdjakauma ja
hyvin erilainen lahtotaso. Samassa ryhmassa on sekad nuoria juuri perus-
koulusta padsseitd, ettd ammattia vaihtavia aikuisia, joilla saattaa olla ta-
kanaan jo korkeakoulututkinto. Peruskoulusta suoraan tulleet opiskelijat
usein arastelevat heita vanhempia opiskelijoita. Vanhempien opiskelijoi-
den lasndolo ryhmassa myos rauhoittaa opiskeluilmapiirid. Nuoret opiske-
lijat, joilla on ollut heikko motivaatio opiskeluun, sitoutuvat opintoihinsa
paremmin ja nopeammin, kun samassa ryhmassa on heitda vanhempia ja
motivoituneita opiskelijoita.

Aikuisilta opiskelijoilta on usein myohemmin, joskus paljonkin myéhem-
min, tullut ryhmayttamisharjoituksista negatiivista palautetta. Osa kokee
ne ajan haaskaamisena ja turhana leikkimisena. Talléin voi ajatella, onko
ryhmaytyminen onnistunut lainkaan.

Ryhmayttamiseen tarvitaan uusia menetelmia. Digitaalisen pelin hyédyn-
tdminen yhteisollisyyden lisdéamisessa tuo uuden menetelman ryhmaytta-
miseen. Peli sopii eri-ikaisille ja ne voidaan suunnitella niin, ettd ne eivat
ole irrallaan opiskeltavasta aiheesta. Talléin myos harjoituksiin kriittisesti
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suhtautuvat opiskelijat eivat edes huomaa tekevansa ryhmayttamisharjoi-
tusta tai he eivat koe, ettd heidan aikansa menee hukkaan.

6.2 Projektin tavoitteet

Projektin tavoite oli saada tietoa, mitka ovat toimipisteen opettajien val-
miudet ja kiinnostus opiskelijoiden yhteisollisyyden vahvistamiseen hyo-
dyntden digitaalista pelia.

Projektin aikana kehitettiin Puulaji -peli. Pelialustana kaytetaan verkko-
sovellusta seppo.io. Pelin kehittaminen kuuluu luonnonvara-alan yksikén
tavoitteisiin opiskelun digitalisoinnin edistamiseksi. Projektin aikana pyy-
detdaan pelia testanneilta opiskelijoilta palautetta pelista sen kehitta-
miseksi.

6.3 Projektin toteutus

Ammatillisen reformin my6ta on ollut pakko myds miettia, mita koulutusta
yksikdssa tarjotaan kaikille ryhmille ja voidaanko tarjontaa tehda tarjotin-
mallilla joustavammaksi ja nain edistaa jatkuvan haun opiskelun mahdolli-
suuksia. Uumon osastokokouksissa vuonna 2016 opettajat yhdessa pohti-
vat, mitka kehittamistarpeet meilla olisi. Yhdeksi opetuksen kehittamistar-
peeksi nousi verkko-opetuksen kehittaminen ja pelien tekeminen opetus-
menetelmiksi.

Pelialustaksi Uumon kayttoon tuli Seppo.io, jonka saimme hankkeen
kautta kokeiluun. Seppo on selainpohjainen, eika vaadi sovellusten lataa-
mista laitteelle (Seppo n.d). Tata pelin selainpohjaista ominaisuutta verk-
kopedagogi Niilo Korhonen piti erityisen tarkeana.

Pelilautana toimii valitun alueen kartta, joko GPS-kartta tai kuva, ja liikkua
voi ulkona tai sisdlld. Opettaja luo peliin tehtadvat, joita opiskelijat ratkovat
ryhmissa. Opettaja ohjaa pelin kulkua pelin aikana. (Seppo n.d.)

Uumon ensimmaiseksi peliksi valitsin puulajipolun kehittamisen. Uumon
alueella kasvaa kaikki kotimaiset puulajit ja niiden tunteminen kuuluu
luonnonvara-alan kaikille opiskelijoille. Pelissa tutustutaan puulajeihin pe-
laamisen ohella. Kysymykset on laadittu niin, ettd ne sopivat kaikkien lin-
jojen opiskelijoille. Pelia voi kayttda myods muiden alojen opiskelijat, silla se
ei vaadi mitaan ennakko-osaamista puista. Pelia siis voi kdyttaa ryhmayt-
tamiseen tai vaikka virkistysmielessa liikkumiseen ulkona.

Testiryhmat 2016 pelasivat viela tarkoituksellisesti keskenerdista pelia. Ky-
symyksia oli tall6in laadittuna vasta osa, silla haluttiin saada palautetta
opiskelijoilta pelin toimivuudesta ja kysymysten laadusta. Pelaajille ei ker-
rottu, ettd pelin tarkoitus oli myds yhteisollisyyden parantaminen. Palaut-
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teissa tuli ilmi joitakin virheita pelissa, mutta eniten pelissa oli ollut ongel-
mana tablettien toimimattomuus. Suurin ongelma tableteissa oli, etta nii-
den vélimuisti pitda tyhjentda ennen uuden pelin alkamista. Muutoin kir-
jautuminen ei onnistunut ja pelaajat turhauntuivat tabletin toimimatto-
muuteen.

Opetushenkilokunnan digiosaaminen ja kiinnostus yhteisollisyyden lisaa-
miseen pelin avulla, kartoitettiin kyselyn avulla.

6.4 Projektin aikataulu

Projekti alkoi syksylld 2016 ja se jatkui kevaaseen 2018 asti (kuva 2).

TOIMINTA B ALoiTus LOPETUS E HUOMAUTUKSIA

Projektin aloitus 25.8.2016 Seppo-pelialustan esittely yksikossd

Tydryhma 4.9.2016 Puulajipelin kehittaminen alkoi

y
Osastokokous 13.10.2016 Puupolku on rakennettu valmiiksi, mutta s&hkéiset tehtavat ovat suunnitteilla

Pelin 1. testaus r 9.11.2016

Hyrian henkil stopaivat M 11.16.2016 Seppo-pelin esittely/Niilo
Osastokokous r 24.11.2016 26.11.2016 Niilo kertoi Seppo-pelien toteutuksista
Pelin testaaminen ja kehitt&dminen jai 4.12.2016 r 21122017 Useita eri ryhmid
Virtuaalivirtuoosi-hanke paattyi M 31.12.2016

Osastokokous r 7.9.2017 Digivélkyn esittely / Reija
Osastokokous r 26.10.2017 Diditalisaatio-osaaminen meilld
Digivalkky-hanke pgsttyi r 31.12.2017

Kysely opettajille r 1.3.2018 r 8.3.2018

Tulosten analysointi M 15.3.2018 17.3.2018

Projektin lopetus r 30.3.2018 Johtopaatokset

Kuva 2. Projektin aikataulu

Pelin kehittaminen aloitettiin projektin alkaessa syksylla 2016. Puulajeista
edustavat yksilot valitsi kouluttaja Heikki Kiuru. Alueella olevien puiden
GPS-sijainnit merkittiin pelin kartalle.

Pelia testattiin kaksi kertaa syksylla 2016.

Seppo-pelin 1. testaus 9.11.2016 Uumo, ryhmadssa MAAT16AH opiskeli-
joita, puutarhapuolen kouluttaja ja opettaja ja ammattiohjaaja.
Seppo-pelin 2. testaus 15.12.2016 Uumo, ryhmassa Luonto- ja ymparisto-
alan opiskelijat (aikuisryhma, jotka olivat aloittaneet joulukuussa 2016).
Kevaalla 2017 pelin kysymykset kaikista puulajeista oli valmiina. Luku-
vuonna 2017 pelia pelasi useampi opiskelijaryhma. Puulajipelia pelasi ke-
vaalla 2017 myds Hyrian palvelualojen ryhma, mika kasitti Hyrian kaikki ku-
raattorit, opinto-ohjaajat, terveydenhoitajat ja palvelupaallikon.

Syksylla 2017 pelin kaikki kysymykset muutettiin sellaisiksi, etta niihin saa
vastauksen automaattisesti. Taman oli tarkoitus auttaa pelin ohjaajana toi-
mivan opettajan roolia. Pelin automatisointi mahdollisimman helppokayt-
toiseksi oli tarkoitus auttaa pelin kdyttoonottoa, kun ohjaukseen ei tarvit-
taisi erityistd osaamista pelialustan kaytosta.
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Talvella 2017 aloittanut luonto- ja ymparistéalan aikuisryhma pelasi pelia
tammikuussa 2018. Heidan palautteensa mukaan peli toimi jo hyvin ja pe-
laajat kokivat, ettd se sopii hyvin ryhmayttamiseen ja toisiinsa tutustumi-
seen.

6.5 Projektin voimavarat

Hyrian verkkopedagogi Niilo Korhonen toimi hankkeiden koordinaattorina.
Korhonen antoi myos teknista tukea pelin kehittdmisessa ja oli mukana,
kun ensimmaiset pelit otettiin koekayttéon vuonna 2016.

Puulajipolun idean esitti kouluttaja Heikki Kiuru. Kiurun ajatuksesta puula-
jipolku on toteutettu niin, etta lajitunnistukseen sopivat puut on valittu
Uumon alueelta niin, ettd polun kiertdaminen olisi mielekasta. Luonto- ja
ympadristdalan opiskelijat vuodelta 2014—-2015 olivat tehneet puulajipo-
lulle tietoiskuja, joiden avulla puulajipolku voitiin kiertdaa. Vuonna 2016 al-
koi puulajipolun kehittaminen peliksi Seppo.io alustalla. Peliin laadittiin so-
pivat kysymykset ja peliin luotiin tarina.

Projektia on toteutettu oman tyon ohessa aina silloin, kun siihen on ollut
mahdollista syventya. Projektin pitkakestoisuudesta on ollut se hyoty, etta
pelid on voitu kehittda saatujen kokemusten kautta omaan tyéhon sopi-
vaksi. Haittana projektin pitkdsta kestosta on ollut se, ettd oma innostus
kehittamiseen on alkanut hiipua, koska kokemukset siita, etta pelid hyo-
dynnettaisiin toimipisteessa ryhmayttamisessa tai opetuksessa on pelkas-
taan itsella.

6.6 Projektin tyomaara

Projektin tydomaara jakaantuu kolmelle vuodelle, eika sille ole annettu kay-
tettdvissa olevaa tuntimaarda. Tybajan seurannassa projektia ei ole seu-
rattu, koska tyOajalla peliin kdytetty tyopanos on ollut pieni. Pelin kayt-
toonottoa on kokeiltu opetustunneilla. Jokaista pelid kokeilutta ryhmaa
kohden on aikaa varattu tunti pelin pelaamiseen. Ohjaajalta on pelin val-
misteluun, ohjaamiseen ja lopetukseen varattu noin puolitoista tai kaksi
tuntia ryhmaa kohden.

Kyselytutkimuksen tekeminen ja tyon kirjallinen osuus on tehty omalla
ajalla, koska se kuului omiin opintoihini. Kyselyyn vastanneet ovat kaytta-
neet vastaamiseen oletettavasti tydaikaa noin 10 minuuttia vastaajaa koh-
den.

6.7 Projektin riippuvuussuhteet

Hyria koulutuksella oli vuonna 2016—-2017 kaynnissa hankkeet edistamassa
koulutuksen digitalisointia. Uumosta osallistuimme hankkeisiin, koska
saimme nain resursseja uusien menetelmien kehittamiseen. Hankkeiden
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aikana saimme kdyttédmme pelialustan pelin rakentamiseen, seka tek-
nista tukea pelin toteutukseen. Opiskelijoiden kayttdon hankittiin tablet-
teja pelin pelaamista varten, etta kaikki opiskelijat pystyisivat pelaamaan
tasavertaisina, eika pelaaminen vaatisi omaa matkapuhelinta.

Puulajipolkupelin kehittdminen oli osa Virtuaalivirtuoosit ja DigiValkky
—hankkeita. Virtuaalivirtuoosit-hankkeessa korostui pelillistetyn opetuk-
sen tuominen osaksi ohjaus- ja opetustoimintaa. Hankkeen rahoituksella
tuettiin virtuaalisen HyriaVillagen kayttéonottoa. Samoin tuotettiin pelil-
listettya materiaalia itslearning-oppimisymparistoén. Seppo-pelialustan
kayttoa pilotoitiin oman luonnonvarayksikkdmme lisaksi myds sosiaali- ja
terveys- seka matkailu- ja ravitsemisaloilla. (Hyriakertomus 2016.)

Virtuaalivirtuoosit hanke toteutettiin 8.6.2015-31.12.2016. Tassa hank-
keessa kehitettiin erilaisia virtuaalisia oppimisratkaisuja, kuten erilaisia pe-
lillisia virtuaaliymparist6ja. (Hyria n.d.c.) Pedagogisen osaamisen hankkei-
siin kuulunut DigiValkky toteutettiin 14.2.2015-31.12.2017 ja tama hanke
tahtasi tyopaikalla tapahtuvan oppimisen tukemiseen ja digitaalisen tuen,
seka tyopaikkojen digiosaamisen parantamiseen. Hyriassa hankkeiden
koordinaattorina toimi verkkopedagogi Niilo Korhonen. (Hyria n.d.d.)

6.8 Riskien tunnistaminen ja niihin varautuminen

Seppo-pelin kayttéonotto ja pelin ohjaaminen ei vaadi suurta digitaali-
osaamista opettajilta, vaan ennen kaikkea kiinnostusta ja halua oppia
uutta, sekd uskoa pelin kdyttdmahdollisuuteen yhteisollisyyden tukemi-
sessa. Opettajien mahdollisuudet opiskella pelin hyddyntamista vaatii or-
ganisaation johdon tuen, silla silhen on varattava myos resursseja. Toimi-
pisteessimme on digimyonteinen johto. Riskind on, jos toimipisteen esi-
mies vaihtuu tai koko Hyrian organisaatiotasolla tulee linjauksia ajankay-
tosta suhteen, joita myds meidan toimipisteessamme on noudatettava.

Ongelmat tablettien osalta on ratkaistu niin, etta valimuistit on tyhjennetty
ennen uuden pelin alkua. Talldin ongelmia kirjautumisessa ja tablettien
toimimattomuudessa ei ole ollut. Mikali opiskelijat haluavat kdyttda omia
alypuhelimiaan pelaamiseen, on se tietenkin sallittua. Tabletit olen kuiten-
kin halunnut pitaa, koska haluan varmistaa samanarvoisuuden opiskelijoi-
den kesken. Lahes kaikilla opiskelijoilla on jo alypuhelin, mutta ryhmassa
on aina muutama opiskelija, jolla sita ei ole tai puhelimen akku on tyhja.

Puulajipelid pelanneella Hyrian palvelualojen ryhmalld, oli eniten teknisia
ongelmia pelaamisessa. Pelisovellusta ei osattu kayttaa, vaikka se on hyvin
yksinkertainen ja he saivat saman ohjeistuksen pelin alussa mitd muutkin
ryhmat. Ryhmastd huomasi, ettd he olivat tottumattomia alypuhelimen
kdyttoon ja pelaamiseen. Suurin ongelma oli kuvan tai videon ottaminen
ja liittaminen vastaukseen.
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Aluksi pelin kysymyksissa oli monipuolisesti eri tehtavatyyppeja, jotta sai
nakemystd siitd, mitka tehtdvatyypit toimivat parhaiten. Opiskelijat
yleensa pitivat siitd, etta saivat liittaa vastauksiin kuvaa tai videota. Osaa
opiskelijoista tdma taas hadiritsi, eivatka he halunneet kuvata itsedan. Hy-
rian omalla ryhmalla taas oli vaikeuksia kuvan liittamisessa vastaukseen.

Alussa pelissa oli mukana myo6s kysymyksia, joihin ohjaaja antoi pelin ai-
kana pisteet. Syksylla 2017 pelin kaikki kysymykset yksinkertaistettiin sel-
laisiksi, etta niihin saa vastauksen automaattisesti. Myds lahes kaikki ku-
vien liittamiset on ainakin talla hetkella jatetty pois. Tavoite on, etta pelin
pelaaminen, seka pelin ohjaamisen on mahdollisimman helppoa. Pelin oh-
jaamista on helpotettu, etta se madaltaisi opettajien kynnysta olla itse pe-
lin ohjaajana.

6.9 Projektin tulosten hyddyntaminen

Opiskelijat ovat pitaneet pelista, vaikka se ei olekaan hauskuuttava. Puula-
jipelistd saadun palautteen ja kokemuksen my6ta on Uumossa paatetty
jatkaa pelien kehittamista ja kdayttamista. Heikki Kiurun kanssa olemme ke-
hittdmassa uusia peleja, kuten jalopuulajit seka kaavat. Lisaksi Uumon ha-
vaintometsaan on tehty metsatyyppi-peli. Kyselytutkimuksen tarkoitus o
selvittda, mika opettajien kiinnostus pelien kdyttamiseen jatkossa on ja
kannattaako peleja kehittaa lisaa eri aloille.

Opiskelijat ovat olleet mukana suunnittelemassa pelien kysymyksia, mutta
yleensa naita kysymyksia on ollut vaikea kayttaa pelissa. Peli vaatii tietyn-
laiset kysymykset, jotta se olisi peli. Seuraavien kehitettavien pelien tarkoi-
tus on olla enemman pedagoginen, mutta ne sopivat varmasti myds luon-
nonvara-alan opiskelijaryhmien ryhmayttamiseen. Pelin kysymysten ra-
kentaminen ja pelin pisteiden sijoittaminen paikoilleen vaatii aikaa. Lisaksi
peli tulee testata ennen kayttéonottoa, ettd virheet ja toimimattomuudet
huomataan ja korjataan.

Puulajipolku-peli on nyt valmiina ja sita voidaan hyodyntaa eri ryhmilla riip-
pumatta koulutusalasta. Peli sopii my6s opiskelijoiden ryhmayttamiseen ja
ndin yhteisollisyyden lisddamiseen. Opiskelijoilta saadun palautteen perus-
teella tassa on onnistuttu, mutta muutoin ryhmaytymisen onnistumista tai
onko se onnistunut juuri pelin avulla, ei ole mitattu.

Projektin tutkimustuloksen perusteella pystyy koulutuspaallikkd arvioi-
maan henkildston koulutustarpeen, jotta padsemme toimipisteen tavoit-
teen mukaiseen digiloikkaan opetuksessa ja opiskelijoiden hyvinvoinnin li-
saamisessa. Lisaksi voidaan arvioida, tarvitaanko yksikossa muita digitaali-
sia menetelmia yhteisollisyyden lisdamiseksi, kuin puulajipeli.
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7 YHTEISOLLISYYDEN LISAAMINEN DIGITALISOINNIN AVULLA KYSELY

Opetushenkildstolla on ollut heikko kiinnostus pelillistamiseen. Syyta ta-
han kartoitettiin kyselytutkimuksen avulla, missa mitataan seka digiosaa-
mista, etta kiinnostusta pelillistamiseen ja yhteisollisyyden lisdéamiseen.
Lisaksi kyselylla kartoitettiin myos, onko opiskelijoiden yhteisollisyyden
turvaaminen opetushenkiléston mielesta tarpeellista ja ovatko he toteut-
taneet sita aiemmin muilla keinoin. Myo6s opiskelijoilta kerattiin palautetta
pelien kaytosta vapaamuotoisten kyselyiden avulla.

7.1 Tutkimusmenetelmat

Tassa opinnaytetydssa hyddynnettiin tutkimusmenetelmana kvalitatiivista
tutkimusmenetelmaa. Kvalitatiivinen tutkimuksessa keratty tutkimusai-
neisto perustuu pieneen tapausmaardan ja tutkimuksen tavoite on ym-
martaa tutkimuskohdetta (Hirsijarvi ym. 1998, 180-181).

Tutkimus toteutettiin kyselytutkimuksena toimipisteen opetushenkil6s-
tolle. Kyselyn tavoite oli selvittda, ovatko opettajat kiinnostuneita opiske-
lijoiden yhteisollisyyden lisddamisestd. Kyselylld selvitettiin myds opettajien
digitaalisen osaamisen taidot.

Kyselytutkimuksen haittana on se, etta ei voi varmistua siita, kuinka vaka-
vasti kyselyyn vastaavat suhtautuvat tutkimukseen ja kuinka paljon kyse-
lyyn jatetddn vastaamatta. Lisdksi kyselylomake tulisi laatia niin, etta kysely
olisi selkea ja vastausvaihtoehdot onnistuneita vastaajan nakdkulmasta.
(Hirsijarvi ym. 1998, 191.)

Opetushenkiloston kysely toteutettiin sahkopostilla ja vastausaikaa kyse-
lyyn oli noin kaksi viikkoa. Kyselyn puolivalissa vastausta kyselyyn muistu-
tettiin uudelleen. Linkin kyselyyn lahetti yksikon koulutuspaallikko, etta ky-
selyyn suhtauduttaisiin vakavammin ja vastauksia saataisiin enemman.
Kysymykset olivat padosin monivalintakysymyksia, jotta kyselyyn vastaa-
minen ei veisi paljoa aikaa. Lisdksi oli mahdollisuus vapaaseen sanaan. Ky-
symykset opetushenkilostolle ovat kokonaisuudessaan liitteessa 3.

7.2 Aineiston analysointi

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa on tarkoitus l0ytaa tosiasioita tutkittavasta
kohteesta ja tutkia kohdetta mahdollisimman kokonaisvaltaisesti. Tutkijan
on vaikea olla taysin objektiivinen, koska sekd omat arvonakokohdat ja
mitd asiasta entuudestaan tiedetdan vaikuttavat siihen, miten tutkittavaa
ilmiota pyritdan ymmartamaan. (Hirsijarvi ym. 1998, 161.)

Tassa projektissa, seka kysymysten laadinnassa, etta tulosten analysoin-
nissa, heijastuu tutkijan oma nakemys ja kokemus tutkittavasta aiheesta.
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Toimipisteessa on opetushenkilostéa 20 henkildéa ja vastauksia kyselyyn
saatiin 10. Vastausprosentti oli siis 50 prosenttia. Kyselyn aikana oli OAJ:n
lakkouhka, mika saattoi osaltaan vahentaa vastausmaarda. Lakkouhkati-
lanteen seuranta vei henkilostolta aikaa, silla lakonuhan tilannetta oli
pakko seurata. Osa henkilostosta ei ollut tana aikana paikalla vastaamassa
kyselyyn. Henkildstolle tulee paljon erilaisia kyselyitd, joten vastaaminen
eri kyselyihin vie tyoaikaa. Vastatakseen kyselyyn taytyy pitaa sita itselle
tarkedna tai pakollisena.

Kadon aiheuttamaa vaaristymaa vastausten analysoinnissa on vaikea arvi-
oida. Ei voi tietda jattiko juuri ne henkilot vastaamatta kyselyyn, joilla ei ole
lainkaan kiinnostusta yhteiséllisyyden takaamiseen tai kiinnostusta ja
osaamista digitalisaation lisaamiseen.

8 TULOKSET

Kysymyksilla opetushenkildstoélle oli tarkoitus kartoittaa henkiloston digi-
osaamista seka kiinnostusta opiskelijoiden yhteiséllisyyden tukijana toimi-
miseen. Keskeiset tulokset kyselyyn on tiivistettyna alalukuihin.

Ensimmaisilla kysymyksilla (1—4) oli tarkoitus saada tietoa opetushenkilds-
ton yleisesta osaamisesta ja verkkoympariston kdyttamisesta opetuksessa.
Seuraavilla kysymyksilld (5—7) oli tarkoitus saada tietoa, onko vastaajalla
kiinnostusta ja kokemusta opiskelijoiden yhteiséllisyyden tukemiseen ryh-
mayttamisen avulla. Lopuilla kysymyksilla (8—16) oli tarkoitus kartoittaa
vastaajien oma osaaminen ja kiinnostus pelillistamiseen.

8.1 Verkko-oppimisymparistd

Vastauksena kysymykseen, mika vaihtoehto kuvaa parhaiten omaa tilan-
nettasi Hyriassa kaytossa olevasta Itslearning alustasta (kuva 3, s. 18), 70
prosenttia vastaajista vastasi, ettd kayttaa Itslearning alustaa jonkin ver-
ran, mutta on vield paljon toimintoja, joihin ei ole tutustunut. 30 prosenttia
vastaajista vastasi kayton olevan hyvin sujuvaa. Kukaan vastaajista ei siis
ollut sita mielta, etta kayttaisi alustaa vain materiaalin jakoa varten, tai it-
sella ei ole kiinnostusta eika tarvetta alustaa kayttaa.
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1. Mielestsni Hyriassa kdytossa olevan Itslearning alustan kdyttd on itselleni * png | .pdf | xis | .csv

Osallistujam@ard: 10

3 (30.0%): Hyvin sujuvaa, kaytan
monipuolisesti eri toimintoja

7 (70.0%): Kaytin jonkin verran,
mutta vield on paljon toimintoja

mihin en ole tutustunut Hywvin sujuvaa, kaytan monipualisesti eri toin

- {0.0%): Kaytan materiaalijakoa
varten

- (0.0%): Itsellzni ei ole kiinnostusta
eikd tarvetta kiyttaa

- (0.0%): Muuta

rran, mutta viela on paljon taimin...: 70.00%

Kuva 3. Vastausten jakauma kysymykseen 1

Tassa kohtaa voi jo paatelld, ettd kateprosentti nakyy vastauksista, silla on
tiedossa, ettd koko opetushenkilostolla ei ole nain hyvat valmiudet
verkko-oppimisympadriston kdyttoon. Tassa heijastuu tutkijan oma tieta-
mys ja kokemus aiheesta, eika taysin objektiivinen tulkinta pelkan kysy-
mykseen vastauksien perusteella.

Toisessa kysymyksessa (kuva 4), miten Itslearning -alustasta koetaan ole-
van hyotya, koki suurin osa erittain hyodylliseksi sen, etta materiaalia ja
aikaa saastyi, kun materiaalia ei tarvitse kopioida opiskelijoille. 70 prosent-
tia piti alustaa tarkedna tai erittdin tarkeana tiedotuskanavana ja 30 pro-
sentille ei ollut merkitysta tai kokemusta asiasta. Ohjaavien tehtavien te-
keminen oli tarkeaa tai erittdin tarkeaa 80 prosentille vastaajista.

2. Minusta Itslearningistd on eniten hybtyd koska *

Erittdin tarkeda Tarkeda FEi merkitysta En osaa sanoa, ei kokemusta

L % I % L % 3 %

Materiaalia ei tarvitse tulostaa, ndin sddstyy paperia 5% 50,00 4x 40,00 1x 10,00

Materiaalia ei tarvitse kopioida, sdastan tydaikaa 6% 60,00 3x 30,00 1x 10,00

Saan lisdttyd teoriaopetuksen tueksi lisimateriaalia 7% 70,00 2Zx 20,00 - - 1¥ 10,00
Saan tehtyd oppimista ohjaavia tehtdvid monipuolisesti  4x 40,00 4x 40,00 - - 2% 20,00
Kanava missa pystyy tiedottamaan opiskelijoita 53 60,00 1x 10,00 Zx 20,00 1x 10,00
en 0saa sanoa - - - - - - 1% 10,00
kalenteri 1% 10,00

Kuva 4. Vastausten jakauma kysymykseen 2

Kolmannessa kysymyksessa (kuva 5, s. 19) kysyttiin oman verkko-opetta-
misen tilannetta. Vastaajista 70 prosenttia kdyttda alustaa ldhiopetuksen
rinnalla ja 30 prosentilla vastaajista ei ole verkko-opetus tuttua, mutta ha-
luaisi oppia sita lisda.
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3. Miten on oman verkko-opettamisesi tilanne? * png | .pdf | s | .esv

Osallistujamaara: 10

- {0.0%): Verkko-opetus ei ole itselle
tuttua, enk3 sita tarvitse

3 (30.0%): Verkko-opetus ei ole
itselle tuttua, mutta haluaisin oppia
sita lisaa Verkke-opetus ei ole itselle tuttua, mutta hal
- {0.0%): Hallitsen verkko-opetuksen
ja kaytdssa olevan oppimisalustan,
mutta en koe ettd tarvitsen sita kuin
materiaalin jakoa varten

7 (70.0%): Kaytan opetustydssani
mys verkko-opetusta [hiopetuksen

rinnallz tehtivit ym. ini myés verkko-opetusta |ahiope...: 70.00%

- (0.0%): Kaytan verkko-opetusta
monipuolisesti opetuksessani,
etiluennot, opiskelun ohjaus,
tehtavat jne

Kuva 5. Vastausten jakauma kysymykseen 3

Neljannessa kysymyksessa (kuva 6) kysyttiin, mikali ei kayta verkko-ope-
tusta mika on siihen syyna. Tahan kysymykseen vastasi nelja henkil6a,
vaikka edellisen kysymyksen perusteella olisi vastauksia luullut olevan vain
kolme. Suurin syy, miksi verkko-opetusta ei itse kdyta, on oman osaami-
nen. Puolella vastaajista oli syyna siihen miksi ei kayta verkko-opetusta,
ajan puute, vaikka olisi itse kiinnostunut sita kayttamaan.

4. Mikéli et kiytd verkko-opetusta, miki siihen on syyn&? png | .pdf | xis | .esv

Osallistujamaara: 4
. L 0Oma csaaminen ohjelmien kéytssa
3 (75.0%): Oma osaaminen ohjelmien
kaytissd
Ajanpuute, vaikka olisi innostunut oppimaan aihees...
- (0.0%): Lisatyd itselle, eikd itselld | ! !

kiinnostusta

2 (50.0%): Ajanpuute, vaikka olisi
innostunut oppimaan aiheesta

Kuva 6. Vastausten jakauma kysymykseen 4

8.2 Yhteisollisyys

Kysymykset (5—7) koskivat ryhmayttamista, eli opettajan keinoja opiskeli-
joiden yhteisollisyyden lisdamiseen. Kysymykseen viisi (kuva 7, s. 20), mita
mieltd oltiin opiskelijoiden ryhmayttamisesta, vastaajista 60 prosenttia
koki rynmayttamisen olevan hyodyllista ja tukevansa sita eri keinoin. Vas-
taajista 30 prosenttia koki ryhmayttamisen hyodyllisend, mutta ei ollut
vield itse sita toteuttanut. Kukaan vastaajista ei kokenut, ettd ryhmaytta-
minen olisi tarpeetonta.
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5. Mité mieltd olet opiskelijoiden ryhméyttamisesta? * ong || pat || oas || osv
Osallistujamaara: 10

- (0.0%): Tarpeetonta, opiskelijat
tutustuvat toisiinsa muutenkin

- (0.0%: Tarpeetonta koska opiskelu Hyadyllista, mutta en ole itse toteuttanut harjoit...: 10.C
on monimuoto-opiskelua ja

|ahipaivia on niin vihin

1 (10.0%): Hyddyllistd, mutta en ole
itse toteuttanut harjoituksia

3 (30.0%): Hybdyllista ja olen Hyadyllists ja olen kiinnostunut ryhmaytt
kiinnostunut ryhméyttamisestd eri
keinoin, mutta en ole vield tehnyt
sita

6 (60.0%): Hyodyllistd ja edesautan \\v/

ryhman ryhmaytymist eri keinoin

an ryhman ryhmaytymists eri ...: 60.00%

Kuva 7. Vastausten jakauma kysymykseen 5; Mita mielta olet opiskelijoi-
den ryhmayttamisesta

Kysymyksessa kuusi (kuva 8), kysyttiin miten vastaajat olivat ryhmaytta-
mista toteuttaneet, vastasi 30 prosenttia teettdavansa useita ryhmaytta-
misharjoituksia. Vastaajista 30 prosenttia teki useita ryhmaytymisharjoi-
tuksia opintojen alussa ja yhden vastaajan mielesta opiskelijat ryhmayty-
vat tyotuntien aikana itsestaan. Kukaan vastaajista ei ollut sita mielta, etta
ryhmaytyminen tapahtuu Uumon yhteisessa ryhmaytymispadivassa pelkas-
taan.

Nama vastaukset ovat sitd, mitd omien havaintojen perusteella olen huo-
mannut yksikdssa toimittavan. Vastuksista itsea yllatti, etta 30 prosenttia
tekee useita ryhmaytymisharjoituksia koko opiskelijoiden opintojen ajan.
Tastd vastausprosentista taytyy huomioida se, etta 30 prosenttia vastuk-
sista tarkoittaa, etta on kolme, jotka nain tekevat. Oman havainnoin pe-
rusteella arvelen, ettd vastaamatta jattaneista kukaan ei lisdisi tata vas-
tausmaaraa ja vastauskate aiheuttaa tahan kysymykseen vaaristyman.

6. Miten olet toteuttanut opiskelijoiden ryhméyttamisen ryhménohjaajan/ vastuukouluttajan roolissa * oz | [opar |[ o | [rosv
Osallistujaméra: 10

- {0.0%): Ryhm3 osallistuu uumo
tutuksi paivaan ja ryhmaytyvit silloin

Ryhma ryhmaytyy tytuntien aikana itsestaan: 10.00%
1 (10.0%): Ryhmi ryhmayty " § 20.00%
ut ryhrr .00%

tygtuntien aikana itsestaan

Ryhmille tehdaan alussa ryhmaytysharjoitus
1 (10.0%): Ryhmélle tehddin alussa ¥ ! viyshan
ryhmaytysharjoitus
3 (30.0%): Ryhmalle tehdzan

opintojen alussa useita
ryhmaytymisharjoituksia

3 (30.0%): Ryhmalle tehdzan koko
opintajen ajan useita . . y
ryhmaytymisharjoituksia 2ko opintojen ajan useita ryhmay...: 30.00% —// Ryhmalle tzhdaan opintojen alussa useita ryl

2 (20.0%): En ole toiminut
ryhmanohjaajanasvastuukouluttajana

- (0.03%): Muuta

Kuva 8. Vastausten jakauma kysymykseen 6

Kysymykseen seitseman (kuva 9, s. 21), miten ryhmayttamista on toteu-
tettu, kirjoitti yksi vastaajista seuraavaa: ” Nuorten kanssa tehty erilaisia
oppimistehtavia, osa myods ryhmaytymista tukien. Aikuisten kanssa ei ehdi,
koska aikaa ldhipaivilla on niin vahan. Aihe olisi kuitenkin tarked myos ai-
kuisille. Toteutus voisi olla myos verkkopohjainen.”
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7. Miten olet piskelijoiden ryhméyttdmisen opettajan / jan roolissa * g | [opett | [ oxis | [vosv
Osallistujamddra: 10

1 (10.0%): En milladn lailla, asia
kuuluu ryhmanohjaajallle

 (0.0%): £n ehdi, koska aikaa En millan lailla, asia kuuluu ryhméanchjaajallle: 10.00%

opettamiseen on niin vahan / lyhyt
kurssi Muuta: 30.00%

3 (30.0%): Teen
tututustumisharjoituksen kurssin
alussa

Teen tututustumisharjoituksen kurssin al
3 (30.0%): Teen useita harjoituksia
mikali minulla on pidempikestoinen
kurssi

3 (30.0%): Muuta

Lisakentan vastaukset: "
iseita harjoituksia mikali minulla on pidempi...: 30.00%

- olen juonessa mukana, mutta en
ole tekijana

- Nuorten kanssa tehty erilaisia
oppimistehtavia, osa myds
ryhmaytymists tukien. Aikuisten
kanssa ei ehdi, koska aikaa
lihipdivilld on niin vahan. Aihe olisi
kuitenkin tarked myds aikauisille.
Toteutus voisi olla mybs
verkkopohjainen

- Ryhmaytyminen on yksi tehokkaan
opiskelun lahtokohdista

Kuva 9. Vastausten jakauma kysymykseen 7

Uumossa on nuoria opiskelijoita talla hetkella noin 100 ja aikuisia noin 500.
Aikuisten ryhmayttamisen tarkeys tiedetdaan ja ajan puute on suurin syy,
miksi ryhmayttamista ei toteuteta. Ajan puute tarkoittaa tassa yhteydessa
aikuisten lahipaivien vahyytta. Opettajista tuntuu, etta opetuksesta ei voi
kayttaa enda aikaa mihinkdan muuhun, jotta kasiteltaviin ammatillisiin ai-
heisiin jaisi mahdollisimman paljon aikaa.

8.3 Pelien kdytto yhteisollisyyden tukemiseen

Lopuissa kysymyksissa kysyttiin henkildston omaa kokemusta pelien kay-
tosta pelaajana ja pelien hyddyntamisestd omassa tyossa ja ryhmayttami-
sessa. Vastaajista 60 prosenttia oli itse pelannut digitaalista pelia ja vastaa-
jista kaksi oli pelannut tekemaani lajitunnistuksen Seppo-pelia (kuval0).

8. Oletko itse pelannut digitaalisia peleji? * g | [ wmat | [ || cosv
Osallistujaméiri: 10
6 (60.0%): kylla

4 (40.0%): ei

ei: 40.00%

kylla: 60.00%

Kuva 10. Vastausten jakauma kysymykseen 8

Kyselyssa kysyttiin myos vapaan sanan muodossa (kuva 11, s. 22), mita pe-
leja vastaajat olivat itse kokeilleet ja mita mielta he niista olivat. Vastaksien
mukaan opettajat eivat ole kovin kokeneita pelaajia.
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9. Mikdli olet pelannut, niin millaisia ja mitd mieltd olet niistd. Sana on vapaa.

- seppo-peli, ja se on ihan ok :)
- Olen pelannut tosi vahan. Pelit ovat hyva lis3, mutta eivat korvaa muuta opetusta.
- Sudoku - rentouttaa :)
Kaipaisin oman opetuksen tueksi mobiilikdyttdistd muistipeli-alustaa.
- Lajintunnistuspeleji

Kuva 11. Vastaustauksia mita peleja vastaajat olivat pelanneet.

Ryhmayttamiseen ja opetukseen pelialustoja oli kdyttanyt 30 prosenttia
vastaajista (kuva 12).

10. Oletko kayttanyt pelialustoja ryhméyttamiseen (esim. seppo-peli, kahoot) *

3 (30.0%): kylla

7 (70.0%): ei

kylla: 30.00%

it 70.00%

Kuva 12. Vastausten jakauma kysymykseen 10

Vastaajista kaikki olivat kiinnostuneita kayttamaan peleja opetuksessa
(kuva 13).

11. Oletko kayttdnyt pelejd opetuksessa *

Osallistujamaara: 10
3 (30.0%): kyllz

7 (70.0%): ei

kylla: 30.00%

it 70.00%

Kuva 13. Vastausten jakauma kysymykseen 11

Vaikka peleja ei tahdn asti ollut kdyttanyt vastaajista kuin 30 prosenttia
(kuva 12, s. 23), oli 50 prosenttia vastaajista sita mielta, etta heita kiinnos-
taisi oppia kayttamaan peleja (kuva 14). Kukaan vastaajista ei ollut sita
mieltd, ettd pelien kaytosta ei olisi hyotya, tai etta ei olisi siita kiinnostunut.
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Osalla vastaajista syy siihen, etta ei ole peleja kayttanyt, oli se, etta siihen
ei ole osaamista, eika siihen ehdi perehtya.

12. Mikali et ole kdyttdnyt mikd ovat syyt? prg || paf | s || esv

Osallistujamadrd: 6
) Kiinnostaisi mutta en itse osaa, enka ehdi perehty...
- (0.0%): En usko pelien
kayttamisests olevan hybtys
Kiinnostaisi oppia kayttamasn
- (0.0%): En itse osaa, enkd ole
kiinnostunut Muuta

2 (33.3%): Kiinnostaisi mutta en itse
osaa, enkd ehdi perehtyd 0 1 2 3 a4

3 (50.0%): Kiinnostaisi oppia
kayttamaan

2 (33.3%): Muuta

Lisakentan vastauksat:

- aikaa rajallisesti kiytiss3, joten
perusasioihin perehdyttava, jotta
opiskelijat saavat peleista
mahdollisimman paljon hydtyd

- Kaipaisin oman opetuksen tueksi
maobiikikayttoista muistipelialustaa
sel hyvia kuvia, joissa
kayttdoikeudet.

Kuva 14. Vastausten jakauma kysymykseen 12

Vastuksien mukaan, kaikki vastaajat olisivat kiinnostuneita kayttamaan
opetuksessa tai ryhmayttamisessa valmiiksi tehtyja peleja (kuva 15). Mikali
tama vastaus on luotettava, peleja kannattaisi kehittda lisaa eri aloille.

Osallistujamadra: 10
10 (100.0%): kyll

- (0.0%): ei

kylla: 100.00%

Kuva 15. Vastausten jakauma kysymykseen 13

Pelin ohjaajina olisi kiinnostunut toimimaan itse 70 prosenttia vastaajista
(kuva 16, s. 24). Vain 30 prosenttia vastaajista ei itse toimisi pelin ohjaa-
jana. Tama selittyy silld, etta ajatellaan, etta pelin ohjaus vaatii paljon sel-
laista digitaalista osaamista, joita itsellad ei ole. Pelit eivat kuitenkaan ole
monimutkaisia kayttda, vaan ohjauksen oppii nopeasti.
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14. Oletko kiinnostunut toimimaan itse pelin ohjaajana (valmiissa pelissa) *

Osallistujamaara: 10
7 (70.0%): kylla

3 (30.0%): ei

ei; 30.00%

kylla: 70.00%

Kuva 16. Vastausten jakauma kysymykseen 14

Vastaajista 30 prosenttia olisi valmis toimimaan pelitutorina muille kolle-
goille (kuva 17). Tdma vastaus on ilahduttava ja mahdollistaisi paremmin
pelien hyddyntamisen, kun apuna olisi pelitutor. Etenkin alkuvaiheessa tar-
vittaisiin pelien kdyttoon opettelussa varmasti tukea.

15. Oletko kiinnostunut toimimaan pelituutorina kollegoille .png | .pdf | .xls | .csv

Osallistujamddra: 10
X . En, ei osaamista
6 (60.0%): En, ei osaamista
1 (10.0%): En, on ossamista mutta ef  En, on ossamista mutta i ole aikaa
ole aikaa
Kylld omassa yksikdssa
2 (20.0%): Kylla omassa yksikissd v i

1 (10.0%): Kyl koko Hyria tasolla Kylla koko Hyria tasolla

=
-
ra
w
s
wn
S
~

Kuva 17. Vastausten jakauma kysymykseen 15

Viimeisessa kysymyksessa oli vastaajilla vapaa sana. Vapaassa sanassa ky-
syttiin, mita mielta on digitalisoinnista ja/tai yhteisollisyydestd oppilaitok-
sessa ja siina tuli seuraavia vastauksia:

- "Digitalisoinnista saisi paljon irti, kun vaan se olisi kaikille tuttua ja help-
poa kayttaa. Yhteisollisyytta 16ytyy, mutta vield on kehitettavaa.”

- "Digitalisointi on hyva lisa ja tuo syvyytta opetukseen. Olen kuitenkin sita
mieltd, ettd hyva renki, mutta huono isanta. Olen innostunut kayttamaan
myo0s digitaalista opetusta muun opetuksen ohella.”

- "Digitalisointi tarjoaa mahdollisuuksia opetuksen kehittamiseen. Peleilla
merkitysta yhteisollisyyden kannalta, jos peleja pelataan ryhmissa.”

- "Erittain hyodyllista ja osa tulevaisuutta - etenkin mobiilisti kaytettavat
versiot. Olisin kiinnostunut kayttamaan opetuksessa, seka ryhmayttami-
sessa valmiiksi tehtyja peleja, mutta itse en osaa, eika ole aikaa sellaisia
tehda.”
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- "Verkko-opetuksen kehittaminen olisi tarkeda, mutta nykyisin ei ole aikaa
perehtya juuri mihinkdan uuteen. Yhteisollisyys on myds tarkeda; opetus-
materiaalien, kdytdnteiden ja ideoiden jakaminen.”

Vastauksista tuli se esiin, etta yhteisollisyys olisi tarkeda myos henkiléston
valilla. Tahan ei tassa projektissa kiinnitetty juurikaan huomiota, vaan |a-
hinna keskityttiin opiskelijoiden yhteisollisyyden lisaamiseen. Kyselyssa
kartoitettiin vastaajien kiinnostusta toimia digitutorina ja tama osin kylla
edistaisi myos yhteisoéllisyytta henkildston kesken.

9 JOHTOPAATOKSET JA KEHITYSEHDOTUKSET

9.1 Johtopaatokset kyselyn tuloksista

Taman kyselytutkimuksen tavoite oli selvittda, Hyrian Uudenmaankatu 249
toimipisteen tilanne opiskelijoiden yhteisollisyyden lisddmisessa, hyodyn-
tden digitalisoinnin mahdollisuuksia. Kyselyn tuloksilla voidaan paatella,
millainen koulutustarve yksikon opetushenkilostolla digiloikkaan on.

OAIJ:n Askelmerkit digiloikkaan-selvityksessa saatiin tuloksena, ettd opet-
tajat suhtautuvat myonteisesti digitalisaation tuomiin mahdollisuuksiin ja
tarvitsevat suunnitelmallista koulutusta ja tukea digitaalisen osaamisen
puutteisiin. Hyodyntaakseen tyossaan digitalisaatiota luontevasti, tarvi-
taan my®ds oman osaamisen paivittamista. Samaan lopputulokseen pdasin
myo6s omassa kyselytutkimuksessani.

Kyselyn tuloksista nakyy, etta vastaajat ovat ainakin vastaustensa perus-
teella kiinnostuneita lisddmaan digitaalista osaamistaan. Pelien hyodynta-
minen koettiin mahdollisuudeksi ja vastaajat olivat kiinnostuneita niita
hyodyntamaan erityisesti, jos pelit ovat valmiina kdytettavaksi. Tama tulos
oli itselleni yllattava, silla puulajipeli on ollut tarjolla jo pitkaan, eika kiin-
nostusta sitd kokeilemaan ole ollut, kuin yhdelld opettajalla. Hanellekin
suurin kiinnostus oli alun perin se, etta silla aikaa kun opiskelijat pelaavat
han voi tehda muuta. Suurin este, tai hidaste, Seppo-pelialustan kayttéon
otossa onkin varmaan se, etta se vaatii opettajan aktiivista osallistumista,
eika tarkoitus ole jattaa opiskelijoita pelaamaan yksin. Pelia ollaan oltu jos-
sain maarin kiinnostuneita kokeilemaan ja toimimaan itse pelin ohjaajana,
mikali siihen ehtisi perehtya.

9.2 Kehittamisehdotukset

Kahoot-pelialustaa on kadytetty luonto- ja ymparistéalan opiskelijoiden
kanssa. Talla pelialustalla ovat my6s opiskelijat tehneet omia peleja, omien
nayttotehtaviensa tueksi. Seppo-pelialusta lisaksi voisimme kokeilla jotain
muuta pelialustaa, jos se olisi my6s henkilostolle mielekkaampi. Tyokalun
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soveltuvuus ja kayttokelpoisuus eivat saa olla este pelillistamisen kehitta-
miseen, vaan siihen tulee miettid vaihtoehtoisia ratkaisuja. Mikali Seppo-
pelialusta on opettajien mielesta vaikeakayttdinen, voidaanko kayttaa jo-
takin muuta. Vai ovatko kaikki pelialustat osalle vaikeakayttoisid, koska
osaamista ei ole tarpeeksi. Vai onko kyse loppujen lopuksi kuitenkin kiin-
nostuksen puutteesta.

Ajanpuute koettiin suurimmaksi esteeksi, etta digitalisointia ei ole pystynyt
omassa tyossaan jo hydodyntamaan. Ajanpuutteella tarkoitettiin sita, etta
opettaja ei ehdi opiskella uutta asiaa ja omaksumaan sitd, jotta pystyisi
hyédyntamaan taitojaan opetuksessa tai opiskelijoiden ryhmayttamisessa.
Digitalisaatio tulisi nahda enemman tydkaluna, eika uutena tyémaaran li-
saajana. Tietenkin uuden oppiminen vie aikaa, mutta lopputulos taas saas-
taa sitd jatkossa.

Digitalisaation mahdollisuuksista ja pelillistamisesta on toimipisteen ko-
kouksissa ollut esityksia ja koulutusta tarjolla useaan kertaan. Yhteisia kou-
lutuksia tdman aiheen ymparille voidaan pitaa tiedotusluontoisesti, mutta
varsinainen perehdytys pitaa olla yksil6llisempaa.

Osa vastaajista oli jo kokeneita digitalisaation hyodyntajia. Heita tulisi ot-
taa aktiivisesti mukaan tutoreiksi muille opettajille. Ndin tydmaara ei kuor-
mittuisi yhdelle. Tutorit voisivat kartoittaa henkilokohtaisesti kunkin kou-
lutustarpeet ja koulutushalut, seka kiinnostuksen pelillistamisen kayttoon.
Valmiiseen pelialustaan perehdyttaminen tehtaisiin jokaiselle yksittain. Li-
saksi kartoitettaisiin, mikd on kunkin oma tarve oman alan pelin kehittami-
seen, vai l6ytyyko sellainen jo valmiina.

Lisaksi kyselyssa kaivattiin myos opettajien yhteisollisyyden lisdamista kay-
tanteiden ja ideoiden jakamisessa. Digitutoreiden kaytto eri alojen valilla
lisdisi tiedon ja taidon jakamista. Jo lyhyessa ajassa, saadaan perehdytys
valmiin pelialustan kdyttéon. Mikali pelien kehittamiseen on tarvetta, tay-
tyy ajan resursointi miettida tarkemmin. Lisdksi taytyy miettia, kuinka
monta alakohtaista pelid on jarkevaa kehittaa.

9.3 Projektin loppuarviointi

Projektin pitka kesto antoi jo itsessdaan haastetta. Projekti alkoi elokuussa
2016 ja alkuperadisen suunnitelman mukaan, sen oli tarkoitus paattya tou-
kokuussa 2017. Projekti ei padssyt kunnolla kdyntiin, koska en saanut tie-
toa hyvaksytaanko aihe opinndytetyon aiheeksi. Aiheen hyvaksymiseen
meni ldhes puolitoistavuotta, vaikka kysyin sen kasittelyn tilaa useaan ker-
taan. Tama aiheutti sen, ettad en lahtenyt taysilla projektia toteuttamaan,
koska olin epavarma aiheen hyvaksymisesta. Lisaksi itselle tuli jo turhautu-
minen, kun asia ei edennyt, vaikka olin itse ollut ajoissa liikkeelld. Aiheen
hyvaksyttya ja ohjaajan saatuani lahti projekti nopeasti kdyntiin. Projektin
lopussa tuli kiire, varsinaisen tutkimustyon ja kirjallisen tyén toteutuk-
sessa.
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Projektin alkaessa, projektin tavoitteet eivat olleet tdysin selvillda. Tahan
olisi auttanut, jos ohjaajan tuki olisi ollut heti alussa kaytettavissa. Taman
projektin alussa keskityttiin pelkdstddan siihen mahdollisuuteen, miten
opiskelijoiden yhteisollisyyttd voitaisiin parantaa digitalisoinnin avulla.
Projektin alussa ei ymmarretty ottaa opettajia ja heidan valmiuksiaan tar-
peeksi huomioon.

Mikali tavoitteet olisivat olleet selkeat heti alussa, olisi projektin toteutus
ollut erilainen. Kysely opettajien digitaalisen osaamisen tasosta voitaisiin
pitdda myos heti projektin alkaessa. Kysely, miten opettajat olivat pelin
kayttamisen kokeneet yhteisollisyyden tukijana, voitaisiin pitdaa projektin
lopussa.

Opiskelijoiden yhteisollisyyden lisdaamisesta digitaalisin keinoin perustel-
taisiin samalla, kun opettajia perehdytettaisiin pelin tai pelien kayttéon.

Joka tapauksessa, osan opettajista digitaalinen osaaminen on niin heikkoa,
etta sita ei olisi pystynyt pelkastdaan peliin perehdyttamalla parantamaan.

Tutkimusmenetelmaksi olisi haastattelututkimus voinut olla parempi. Niin
olisi saatu varmemmin vastauksia joka koulutusalalta. Jokaiselta koulutus-
alalta olisi voinut haastatella 1-2 opettajaa ja ndin saatu ndkemysta, mika
kunkin alan tilanne on. Nyt en tieda, miten vastaukset ovat eri alojen koh-
dalla jakaantuneet ja ovatko jotkut alat sellaisia, milta vastauksia ei tullut
lainkaan.

Katehavikin takia ei projektin kyselyn tulos ole luotettava, mutta antaa
suuntaa, mika tilanne yksikdssa on. Tuloksen perusteella voidaan miettia,
kannattaako digitaalisia peleja edelleen kehittda ja miten opettajien tar-
peeseen lisata digitaalista osaamista vastataan. Vastanneista opettajista
kuitenkin kaikki olivat sitd mieltd, ettd yhteisollisyyden lisddminen on tar-
keda. Vastaajat olivat kiinnostuneet digitaalisen osaamisensa parantami-
sesta, kelld sita taitoa ei vield ollut. Lisaksi kaikki vastaajat olivat kiinnostu-
neita peleja kayttamaan.

10 POHDINTA

Kyselytutkimuksen vastauksista paatelleen yhteiséllisyys ja sen tarkeys
ymmarretaan. Kuitenkaan opiskelijoiden yhteisollisyytta ei oppituntien ja
l[ahipdivien aikana paljoa tueta. Yleisesti ajatellaan, ettd ryhma muodostuu
itsekseen. Pieni osa toimipisteen opettajista hydodyntaa tyossaan eri kei-
noja yhteisollisyyden lisdamiseksi ja voi paatella, ettd myos he ovat olleet
tahan kysymystutkimukseen vastaamassa. Osa toimipisteen opettajista ei
opiskelijoiden yhteisollisyyden tukemiseen kuitenkaan tee mitdan, vaikka
kokee, tai tietaa asian tarkeaksi.
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Ajan puute koetaan suurimmaksi esteeksi, ettei aika riita opiskella uutta.
Opettajan on vastattava ja sopeuduttava myds muutoksiin. Oman ammat-
titaidon yllapito, my0s tietoteknisten taitojen osalta on tata paivaa. Tyon-
antaja tarjoaa mahdollisuuksia koulutukseen ja oman kehityskeskustelun
kautta, voi omia koulutustarpeitaan tuoda esiin. Mikali aitoa kiinnostusta
oman osaamisen lisddmiseen ja paivittdmiseen myos digitalisaation osalta
on, on koulutusta tarjolla.

On myos opettajan omasta henkilékohtaisesta kiinnostuksesta kiinni, mi-
hin aikaansa kayttaa. Voiko syyna olla se, etta ihminen ei ole pysynyt ajan
tasalla omassa ammatissaan, etta tyoajalla ei ole aikaa opiskella uutta.
Opettajien tydmaara ja toimenkuvan vaatimukset ovat muuttuneet ja nii-
hin pitaa sopeutua. Digitalisaation ndakeminen tydkaluna, eika hankalana
uutena opeteltavana asiana, voisi madaltaa kynnysta asian omaksumiseen
ja ajan loytymiseen. Miten voimme opiskelijoilta odottaa uuden oppimista
ja omaksumista, jos meilla itsella ei ole siihen aikaa, etta itse voisimme op-
pia. Mielestani kysymys on enemman siita, mika opettajaa kiinnostaa ja
miten han itse on valmis ammattitaitoaan yllapitamaan. Digiosaaminen ei
ole enaa irrallinen asia opetustydssa, vaan valttamaton tyokalu.

Toimipisteessa digitalisaation tuominen yhteisollisyyden tukemiseen on
alussa ja vaatii vield lisatyota. Olemme hyvalla alulla ja saaneet tasta pro-
jektista hyvia kokemuksia. Opiskelijat ovat ottaneet kehittdmamme puula-
jipolku-pelin hyvin vastaan ja siitd saatu palaute on positiivista. Lisdapelien
kehittaminen on tadssa vaiheessa vield suunnitteilla, koska suurin haaste
mielestadni on opettajien kiinnostuksen puute. Tdma ei varmasti ole pelkas-
tddan oman toimipisteen ongelma, vaan koskee varmasti useampaa amma-
tillista oppilaitosta.

Omassa tyossani projektista oli hyotya siina, etta tutkimustulos antoi kui-
tenkin uskoa siihen, etta digitalisoinnin mahdollisuuksia kannattaa kasvat-
taa meidan toimipisteessa. Uskon, ettd omassa tydssani hyodynnan jatkos-
sakin digitalisointia opiskelijoiden yhteisollisyyden parantamisessa. Olen
jatkossakin mukana hankkeissa, joissa voin tata kehitystyota jatkaa. Opis-
kelijoiden oman palautteen kannustamana (kuinka innostuneesti he otti-
vat pelillistamisen vastaan) kannattaa pelien kehittamista jatkaa.



LAHTEET

29

Aalto, M. (2000). Ryppaasta ryhmaksi. Turvallisen ryhmdn rakentaminen.
Tampere: My Generation Oy.

Aho, S. & Laine, K. (1997). Mind ja muut. Helsinki: Otava.

Antikainen, A., Koski, L. & Rinne, R. (2006). Kasvatussosiologia. Helsinki:
WSOY.

Burr, V. (2013). Sosiaalipsykologisia ihmiskdsityksid. Vantaa: Vastapaino.

Haapala, H. & Tolonen, N. (2015). Pelillistémisen osa-alueet ja Idhtékoh-
dat: Mobiilipelin suunnittelu ja toteutus Nuorten Keskuksen Moottoripaja-
hankkeelle. Opinnadytetyo. Tietojenkasittelyn koulutusohjelma. Oulun am-
mattikorkeakoulu. Haettu 1.2.2018 osoitteesta
http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2015120218857

Hietikko, P., llves, V. & Salo, J. (2016). Askelmerkit digiloikkaan. Haettu
15.10.2017 osoitteesta  http://www.oaj.fi/cs/oaj/OAIn%20askelmer-
kit%20digiloikkaan

Hirsijarvi, S., Remes, P. & Sajavaara, P. (1998). Tutki ja Kirjoita. Tampere:
Tammer-Paino.

Hyria (n.d.a.) Ajankohtaista. Haettu 8.2.2018 osoitteesta https://www.hy-
ria.fi/hyria

Hyria (n.d.b.) Haettu 8.2.2018 osoitteesta https://www.hyria.fi/hyria/kes-
tava kehitys

Hyria (n.d.c.) Virtuaalivirtuoosit — opiskelijat oppimisymparistojen kehitta-
jina. Haettu 8.2.2018 osoitteesta
https://www.hyria.fi/projektit/paattyneet_projektit/virtuaalivirtuoosit

Hyria (n.d.d.) Tyopaikalla tapahtuvan oppimisen tukeminen digitaalisilla
ratkaisuilla / DigiValkky . Haettu 8.2.2018 osoitteesta https://www.hy-
ria.fi/projektit/pedagogisen kehittamisen hankkeet/digivalkky

Hyriakertomus (2016). Haettu 8.2.2018 osoitteesta https://www.hy-
ria.fi/hyria/hyriakertomus

Jaatinen, M. (2016). Motivaatio ja matematiikan oppimistulokset peliym-
pdristossd: Pelikokemuksen, opettajan ja vertaisten vaikutus. Pro gradu —
tutkielma. Kasvatustiede. Turun yliopisto. Haettu 1.2.2018 osoitteesta
http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe201604159706


http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2015120218857
http://www.oaj.fi/cs/oaj/OAJn%20askelmerkit%20digiloikkaan
http://www.oaj.fi/cs/oaj/OAJn%20askelmerkit%20digiloikkaan
https://www.hyria.fi/hyria
https://www.hyria.fi/hyria
https://www.hyria.fi/hyria/kestava_kehitys
https://www.hyria.fi/hyria/kestava_kehitys
https://www.hyria.fi/projektit/pedagogisen_kehittamisen_hankkeet/digivalkky
https://www.hyria.fi/projektit/pedagogisen_kehittamisen_hankkeet/digivalkky
https://www.hyria.fi/hyria/hyriakertomus
https://www.hyria.fi/hyria/hyriakertomus
http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe201604159706

30
Julkunen, M-L. (2002). Opetus, oppiminen, vuorovaikutus. Helsinki: WSQOY.

Keltikangas-Jarvinen, L. (2010). Sosiaalisuus ja sosiaaliset taidot. Helsinki:
WSOY.

Kemppinen, P. & Rouvinen-Kemppinen, K. (1998). Vuorovaikutuksen aar-
rearkku. Vantaa: Kannustusvalmennus P. & K. Oy.

Laki oppilas- ja opiskelijahuoltolain muuttamisesta 886/2017. Haettu
8.2.2018 osoitteesta https://www.finlex.fi/fi/laki/alkup/2017/20170886

OKKA-saatio (n.d.a).Oppilaitosten kestavan kehityksen sertifiointi. Viitattu
10.11.2017. http://www.koulujaymparisto.fi/

OKKA-saatio (n.d.b) Kestavan kehityksen teemat. Viitattu 10.11.2017
http://koulujaymparisto.fi/hae-sertifikaattia/ammatilliset-oppilaitok-
set/kestavan-kehityksen-kriteerit/

Opetushallitus (2018a). Reformin tuki. Haettu 8.2.2018 osoitteesta
http://www.oph.fi/reformintuki/koulutuksen jarjestaminen/opiskeli-
jan_hyvinvointi ja tukipalvelut

Opetushallitus (2018b). Opiskelijapalautekysymykset. Haettu 5.2.2018
http://www.oph.fi/download/188674 opiskelijapalautekysymyk-
set2018 luonnos18122017.pdf

Opetushallitus (n.d.) Haettu 8.2.2018 osoitteesta http://www.oph.fi/tieto-
palvelut/tilastotiedot/103/0/kuukauden tilasto vaeston ikara-
kenne ja koulutustaso

Opetus- ja kulttuuriministerio (2017). Haettu 5.2.2018 osoitteesta
http://minedu.fi/artikkeli/-/asset publisher/ammatillinen-koulutus-uu-
distuu-vuoden-alusta

Oppilas- ja opiskelijahuoltolaki 1287/2013. Haettu 8.2.2018 osoitteesta
https://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2013/20131287

Ranne, K., Ruusunen, T., Sankari, A. & Rouhiainen-Valo, T. (2005) Sosiaali-
pedaoginen ammatillisuus. Madsenin kukasta toiminnan tulppaaniksi. So-
siaalialan ammatillisen kayttoteorian muotoutuminen sosionomi (AMK)
koulutuksessa. Pori: Satakunnan ammattikorkeakoulu. Haettu 25.2.2018
osoitteesta https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/16533/Sosi-
aalipedagoginen ammatillisuus.pdf?sequence=1

Repo-Kaarento, S. (2007). Innostu ryhmdstd. Miten ohjata oppivaa yhtei-
s6d. Helsinki: Kansanvalistusseura.


https://www.finlex.fi/fi/laki/alkup/2017/20170886
http://www.koulujaymparisto.fi/
http://koulujaymparisto.fi/hae-sertifikaattia/ammatilliset-oppilaitokset/kestavan-kehityksen-kriteerit/
http://koulujaymparisto.fi/hae-sertifikaattia/ammatilliset-oppilaitokset/kestavan-kehityksen-kriteerit/
http://www.oph.fi/reformintuki/koulutuksen_jarjestaminen/opiskelijan_hyvinvointi_ja_tukipalvelut
http://www.oph.fi/reformintuki/koulutuksen_jarjestaminen/opiskelijan_hyvinvointi_ja_tukipalvelut
http://www.oph.fi/download/188674_opiskelijapalautekysymykset2018_luonnos18122017.pdf
http://www.oph.fi/download/188674_opiskelijapalautekysymykset2018_luonnos18122017.pdf
http://www.oph.fi/tietopalvelut/tilastotiedot/103/0/kuukauden_tilasto_vaeston_ikarakenne_ja_koulutustaso
http://www.oph.fi/tietopalvelut/tilastotiedot/103/0/kuukauden_tilasto_vaeston_ikarakenne_ja_koulutustaso
http://www.oph.fi/tietopalvelut/tilastotiedot/103/0/kuukauden_tilasto_vaeston_ikarakenne_ja_koulutustaso
http://minedu.fi/artikkeli/-/asset_publisher/ammatillinen-koulutus-uudistuu-vuoden-alusta
http://minedu.fi/artikkeli/-/asset_publisher/ammatillinen-koulutus-uudistuu-vuoden-alusta
https://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2013/20131287
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/16533/Sosiaalipedagoginen_ammatillisuus.pdf?sequence=1
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/16533/Sosiaalipedagoginen_ammatillisuus.pdf?sequence=1

31

Tenhunen, A., Keskinen, S., & Siltala, R. (2009). Opetuksen innovaatiot ja
innovatiivisuus opetuksessa. Helsinki: Edita Publishing Oy.

Saloviita, T. (2013). Luokka haltuun! Jyvaskyla: PS-kustannus.
Seppo (n.d.) Haettu 8.2.2018 osoitteesta http://seppo.io/etusivu/

Suomen YK-liitto (n.d.) Haettu 8.2.2018 osoitteesta http://www.yk-
liitto.fi/yk70v/yk/kehitys/post-2015



http://www.ykliitto.fi/yk70v/yk/kehitys/post-2015
http://www.ykliitto.fi/yk70v/yk/kehitys/post-2015

UUMON KEKE-VUOSIKELLO

Joulukuu:
« Joulutapahtuma

Tammikuu:
o Keke —ryhman 2. kokous

Marraskuu:
e ELMA -messut

Lokakuu:

+  Matelijamessut ja
sadonkorjuutatapahtuma

*  Energiansaastoviikko 41

Syyskuu:
+  Uumo tutuksi —Happeninkipaiva
« Siivosutalkoopaiva

Elokuu:
e Lukuvuoden 1. kekeryhman
kokous

s Red Carpet —tapahtuma
(puutahaopetus osallistuu)

Luonnonvara-
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Helmikuu:
+ Keke —ohjelman toteutusta ja
suunnittelua

T

Maaliskuu:
*  Oppilaskunnan paasiasmunien

toukokuu

Huhtikuu:

= Henkilston kehittamispaivat

*  Seuraavan lukuvuoden keke-
ohjelman suunnittelua

Toukokuu:

e Siivoustalkoopaiva

e Lehmia. Lettuja ja Lobelioita —
tapahtuma, jonka yhteydessa

Kesakuu:

ontaa ja
Tulevan lukuvuoden keke-ohjelman
hyvasyminen osastokokouksessa




UUMON TOIMINTASUUNNITELMA 2017-2018

Hyrc ooo®e®
Luonnonvara-alan yksikon U249:n, kestavan kehityksen toimintasuunnitelma Ikv 2017-18

Mittarit / Indikaattorit Vastuut

Teema

Energia ja vesi

Energian ja rahan
sdastdminen

Toimenpiteet

Energiansédastoviikon viettdminen ja tapahtumien
jarjestaminen vuosittain luonnonvara-alan yksikossa

Energiansdistostd muistuttaminen koulun asunto-
lassa: sammuta valot -laput asunteloihin

Asuntolan kayttamattomien saunavuoroaikojen
lyhentaminen

Jarjestetty / Ei jarjestetty

Toteutunut / Ei toteutunut

Toteutunut / Ei toteutunut
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Luonto- ja ymparisto-
alan kouluttajat ja
opiskelijat

litavahtimestari

Kiinteistonhoitaja
litavahtimestari

Koulurakennuksen
ja pihaympdriston
hoito

Kampuksen pihan ja
viheraluiden kunnostus

Kevit- ja syyssiivouspaéivat, toteutus opiskelijoiden
ja henkildkunnan yhteisina talkoopéivind

Toteutunut / Ei toteutunut

Koulutuspaallikko
Henkilokunta
Opiskelijat

Jatteen synnyn
ehkdisy ja kierrdtys

Kierratyksen vahvistaminen
ideologiana ja kdytannén
toimintana

Kiertotalouteen liittyva
seminaari vuonna 2018

Keviisin jarjestettavan 'Lehmat, letut ja lobeliat’ -
tapahtuman yhteyteen kierratysneuvontapiste,
askartelua kierrdtysmateriaaleista sekd kirpputori.
Kirpputoripoytia tarjotaan koko Hyrian henkilékunnal

Tavoitteena jdrjestda sidosryhmille (maa- ja puutarha
talous) suunnattu seminaari, jonka aiheena kierto-

lannoitteet ja teollisuuden sivuvirtojen hyddyntdminen

Toteutunut / Ei toteutunut

e

Toteutunut / Ei toteutunut

Maatalousalan
kouluttajat

Luonto- ja ymparistdala
kouluttajat

Reija Kumlin
Marja Aalto

Henkildstdn ja
opiskelijoiden
hyvinveinti

Yhteishengen parantaminen
ja koetun hyvinvoinnin
lisddminen

Syksyisin pidettdvidn 'Happeninki' -pdivan yhteydessdToteutunut I Ei toteutunut

jolloin uudet opiskelijat tutustuvat Uumoon ja toisiins
jarjestetddn yhteinen pelitapahtuma, esim. jalkapallo,
opettajat vastaan opiskelijat.

Opiskelijakunta suunnittelee pelitapahtuman

al

Opinto-ohjaaja
Opiskelijakunta

Monikultturisuus
ja kansainvalisyys

Suvaisevaisuuden ja vieraid
kulttuurien ymmartamisen
lisadminen

Maahanmuuttajaopiskelijat Valma-ryhmista
esittelevat omaa kulttuuriaan yksikon jarjestamassa
joulutapahtumassa esimerkiksi valmistamalla

ja maistattamalla yleisdlle kansallisia ruokiaan

Toteutunut / Ei toteutunut

Puutarhatalouden
kouluttajat

‘Valma- ryhmien
opetiajat ja opiskelijat




34
Liite 3/1

KYSYMYKSET OPETUSHENKILOSTOLLE

Kysely toteutettiin Kyselynetti palvelun kautta

Valmiina Digiloikkaan?

Opettajat, kouluttajat ja ohjaajat ovat keskeisia digiloikan edistdjia. Mitka ovat valmiutemme?
Talla kyselylla on tarkoitus kartoittaa yksikkdmme opetushenkil6ston valmiuksia ja kiinnostusta digitalisointiin. Lisaksi
kyselylla on tarkoitus saada henkilstoltd ndkemysta pelillistamiseen mahdollisuuksista.

Kysely ei vie aikaa kuin hetken.

Mielestédni Hyriassa kdytossa olevan Itslearning alustan kaytto on itselleni *
Valitse vaihtoehto mik& parhaiten kuvaa omaa tilannettasi

Hyvin sujuvaa, kdytdn monipuolisesti eri toimintoja

Kéytan jonkin verran, mutta viela on paljon toimintoja mihin en ole tutustunut

Kaytan materiaalijakoa varten

Itsellani ei ole kiinnostusta eika tarvetta kayttaa

muuta?

Minusta Itslearningista on eniten hyotya koska *
Valitse omasta mielesta sopivin vaihtoehto

Erittain

tarkeaa Tarkeaa Ei merkitysta

En osaa sanoa,

ei kokemusta

Materiaalia ei tarvitse tulostaa, ndin saastyy paperia
Materiaalia ei tarvitse kopioida, saastan tytaikaa

Saan lisattya teoriaopetuksen tueksi lisamateriaalia
Saan tehtya oppimista ohjaavia tehtavia monipuolisesti
Kanava missa pystyy tiedottamaan opiskelijoita

muu, mika?

Miten on oman verkko-opettamisesi tilanne? *

Valitse vaihtoehto mika parhaiten kuvaa tilannettasi

Verkko-opetus ei ole itselle tuttua, enka sita tarvitse

Verkko-opetus ei ole itselle tuttua, mutta haluaisin oppia sita lisda

Hallitsen verkko-opetuksen ja kaytdssa olevan oppimisalustan, mutta en koe etta tarvitsen sita kuin materiaalin jakoa
varten

Kaytan opetustydssani myos verkko-opetusta lahiopetuksen rinnalla tehtavat ym.

Kaytan verkko-opetusta monipuolisesti opetuksessani, etdluennot, opiskelun ohjaus, tehtavat jne

Mikali et kdyta verkko-opetusta, mika siihen on syyna?
Valitse vaihtoehto mika kumpi kuvaa omaa tilannettasi / kasitystasi
Mikali kaytat verkko-opetusta, voit hypata taman kysymyksen yli
Oma osaaminen ohjelmien kaytdssa

Lisatyo itselle, eika itsella kiinnostusta

Ajanpuute, vaikka olisi innostunut oppimaan aiheesta

Seuraavissa kysymyksissa kysytaan pelillistamisesta ja ryhmayttamisesta

Mita mielta olet opiskelijoiden ryhmayttamisesta? *

Tarpeetonta, opiskelijat tutustuvat toisiinsa muutenkin

Tarpeetonta koska opiskelu on monimuoto-opiskelua ja lahipaivia on niin vahan
Hyddyllista, mutta en ole itse toteuttanut harjoituksia

Hyddyllista ja olen kiinnostunut ryhmayttamisesta eri keinoin, mutta en ole viela tehnyt sita
Hyddyllista ja edesautan ryhman ryhmaytymista eri keinoin

Miten olet toteuttanut opiskelijoiden ryhmayttamisen ryhméanohjaajan/ vastuukouluttajan roolissa *
Valitse mielestasi sopivin

Ryhma osallistuu uumo tutuksi paivaan ja ryhmaytyvat silloin

Ryhma ryhmaytyy ty6tuntien aikana itsestaan

Ryhmalle tehdaan alussa ryhmaytysharjoitus

Ryhmalle tehdaan opintojen alussa useita ryhmaytymisharjoituksia

Ryhmalle tehdaan koko opintojen ajan useita ryhmaytymisharjoituksia

En ole toiminut ryhmanohjaajana/vastuukouluttajana

Muuta?
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Miten olet toteuttanut opiskelijoiden ryhmayttamisen opettajan / kouluttajan roolissa *
En millaan lailla, asia kuuluu ryhmanohjaajallle

En ehdi, koska aikaa opettamiseen on niin vahan / lyhyt kurssi

Teen tututustumisharjoituksen kurssin alussa

Teen useita harjoituksia mikali minulla on pidempikestoinen kurssi

Muuta?

Oletko itse pelannut digitaalisia peleja? *
kylla
ei

Mikali olet pelannut, niin millaisia ja mitd mielta olet niistd. Sana on vapaa.
Oletko kayttanyt pelialustoja ryhméayttamiseen (esim. seppo-peli, kahoot) *
kylla

ei

Oletko kayttanyt peleja opetuksessa *
kylla
ei

Mikali et ole kayttanyt mika ovat syyt?

Voit valita usean vaihtoehdon

En usko pelien kayttamisesta olevan hyotya

En itse osaa, enka ole kiinnostunut

Kiinnostaisi mutta en itse osaa, enka ehdi perehtya
Kiinnostaisi oppia kayttamaan

Muuta?

Oletko kiinnostunut kiyttamaan opetuksessa tai ryhmayttamisessa valmiiksi tehtyja peleja? *
kylla
ei

Oletko kiinnostunut toimimaan itse pelin ohjaajana (valmiissa pelissa) *
kylla

ei

Oletko kiinnostunut toimimaan pelitutorina kollegoille

En, ei osaamista

En, on ossamista mutta ei ole aikaa

Kylla omassa yksikdssa
Kylla koko Hyria tasolla

Mité mielta olet digitalisoinnista ja /tai yhteisollisyydesta oppilaitoksessa. Sana on vapaa.
Kiitos vastauksistasi!

» Redirection to final page of KyselyNetti (muuta)



