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Opinnaytetydn lahtdékohtana oli tutkia, miten peli-idea, joka perustuu mobiilipelaamiseen,
soveltuu toisen asteen LVI-opiskelijoiden kayttéon. Opinnaytetydssa selvitettiin opettajien ja
oppilaiden suhtautumista joustavaan itseopiskeluun ja sita, miten tarkeaksi opettajat kokivat
oppilaiden etenemisen reaaliaikaisen vertailumahdollisuuden.

Opettajille tehtiin kaksiosainen kysely, jossa ensimmaisessa osassa kyseltiin yleista
mielipidetta itseopiskeluun. Toisessa kyselyssa esitettiin opettajille mobiilipelaamiseen
soveltuva peli-idea ja kysyttiin opettajien ja oppilaiden mielipidetta siitd, nakisivatkd he
tallaisen pelin kaytannodlliseksi. Kyselyissd myds kartoitettiin opettajien halukkuutta tehda
esiteltyyn mobiilipeliin  kysymyksia ja sitd, miten paljon opettajat arvioisivat viiden
kysymyksen tekemiseen kuluvan aikaa. Opettajille oli strukturoituja kysymyksia, ja niiden
lopussa oli vapaa kenttd, johon voi kirjoittaa omia ndkemyksia asiasta. Oppilailla oli
pelkastaan strukturoituja kysymyksia.

Opettajien vastaukset olivat ensimmaisessd kyselyssa itseopiskelua vastustavia ja
opettajien mielesta oppilaat eivat halua kayttdd omaa aikaansa opiskeluun. Opettajat olivat
myoOs huolissaan opetukseen kaytetyn ajan pienenemisesta ja oppilaiden kadentaitojen
heikentymisestad. Opettajat kaipasivat myds yhtendista valtakunnallista opetusaineistoa.
Oppilaiden suhtautuminen pelaamalla tapahtuvaan opiskeluun oli mydnteista, ja useimmat
oppilaat olivat jo pelanneet jotain oppimispelia. Peli-idean esittelyn jalkeen opettajien
mielipiteet muuttuivat itseopiskelulle myétamielisemmaksi, ja melkein kaikki vastaajat pitivat
peli-ideaa kokeilemisen arvoisena.
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skills. Furthermore, the teachers expressed a wish for a nationwide, unified educational
material. The students, on the other hand, reacted positively to learning by mobile gaming,
and most of the students had already played educational games. However, once the gaming
idea was presented, almost all teachers’ attitudes towards self-learning turned to positive,
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1 Johdanto

Opettajien kiinnostus mobiililaitteita kohtaan on kirjavaa. Opettajien erilainen motivaatio
mobiililaitteen kayttdon opetuksessa tulee ilmi Cowellin pro gradu -tutkielmassa opetta-
jien kasityksista mobiiliteknologian hyddyntamisesta perusopetuksessa, Jyvaskylan yli-
opisto 2013. Opettajien tydpaivat ovat kiireisia ja niiden lomaan on vaikea sovittaa aikaa
uuden opetustavan tai laitteen oppimiseen. Toisaalta osaa opettajista motivoi tahto opet-
taa laitteilla, jotka ovat oppilaille tarkeita ja kiinnostavia. (1, s. 42.) Varmaan jokainen
opettaja on samaa mielta siita, etta oppilaan kiinnostus opetusvalineeseen tai aiheeseen

takaa parhaan oppimistuloksen.

Cowellin tutkimuksessa kavi ilmi, ettd opettajat kokivat mobiililaitteilla olevan laajat pe-
dagogiset mahdollisuudet, kunhan ohjelmistoja kehitetdan lisaa niin, ettd ne ovat valmiita
sovellutuksia ja ohjelmat on sidottu tarpeeksi tiiviisti koulun arkeen (1, s. 45). Tutkimuk-
sessa haastateltin myds opettajia opetuksen suunnitteluun kuluneesta ajasta. Opettajat
kokivat ajankaytdn olevan suurta, johtuen kokeilun kertaluonteesta. Tuntien valmisteluun
piti kayttdd normaalia enemman aikaa. Taman arveltiin helpottuvan, kun tekemisesta
tulee rutiinia. (1, s. 52.) Haastatellut opettajat pitivat mobiililaitteiden kayttamista opetuk-
sessa nykyaikaisena, tiiviisti yhteiskuntaan kuuluvana asiana. Opettajien mukaan perin-
teisesta luokka-opetuksesta ei kuitenkaan pitaisi luopua, vaan mobiililaitteita tulisi kayt-

taa luokkaopetuksen rinnalla ja tukena. (1, s. 55.)

Oppimisen digiagentit julkaisussa pohditaan oppimista peleilla. Pelaajan omat motivaa-
tiot antavat mahdollisuuden toteuttaa itsedan pelaamisen kautta. Peleista on 16ydetta-
vissa erilaisia motivaattoreita, joita pelaaja kayttaa omien mieltymystensd mukaan ja
suuntaa pelaamisensa sellaisiin peleihin, joiden koetaan tuovan suurimman tyydytyksen
omalle pelaamiselle. Tallainen motivaattori on esimerkiksi mahdollisuus voittamiseen ja
sen kautta saavutettu mielihyva, jolloin oma tulos muihin nahden ja ranking-listaus ovat
palkitsevia. Joidenkin pelaajien motivointiin vaikuttaa mahdollisuus menestya ja nahda
oma kehitys, samalla kasvaa pelaajan hallinta omasta toiminnastaan. On olemassa
myds sosiaalinen motivaattori, jolloin pelaaja saa sosiaalista valtaa ja nakyvyytta tai hy-
vaksyntda. Chat, kontakti- ja kaverilistat ovat naiden pelaajien motivaationa osallistua
peliin. (9, s. 66.)



Ammatillinen koulutus tapahtuu nuorilla peruskoulun paattaneilld opiskelijoilla paaasi-
assa toisen asteen ammatillisessa koulussa. Talotekniikan LVI-asentajien koulutus kuu-
luu tekniikan- ja liikenteen alan alaisuuteen, jossa arkkitehtuuri ja rakentaminen on
omana kokonaisuutena. Perustutkinto on kolmevuotinen ja siing on valittavana eri suun-
tautumisvaihtoehtoja koulutuksen jarjestajasta riippuen. Valittavana on putkiasentajan,
ldammityslaiteasentajan, iimanvaihtoasentajan, kylmaasentajan, teknisen eristajan tai ra-
kennuspeltisepan tutkinnot (13, s. 5) Talotekniikan ammatillista koulutusta Suomessa
antaa noin 45 oppilaitosta (Esa Halminen 28.9.2015). Talotekniikan (LVI-alan) opettajia
Suomessa on noin 170 henkead (Jukka Yrj6la 13.3.2015). Opetushallituksen yllapita-
masta Vipunen tilastotietokannasta I0ytyy oppilasmaarasta viimeinen tilasto vuodelta

2013, silloin talotekniikka-alan perustutkinnon opiskelijoita on ollut 4 335 henkea. (12)

Tyossa kartoitettiin LVI-opettajien nakemyksia itseopiskelusta ja heidan mielipiteitdan e-
oppimista kohtaan. Opettajille teetettiin kaksi kyselya, joista ensimmaisessa kysyttiin
yleisesti suhtautumista itseopiskeluun ja e-oppimiseen. Toisessa kyselyssa kartoitettiin
opettajien mielipidetta, jos kaytettavissa olisi itseopiskelun mahdollistava peli-sovellus
LVI-alan opiskelijoille. Samoin tehtiin opiskelijoille kysely, miten he suhtautuisivat pelilla

tapahtuvaan itseopiskeluun ja millaisia mobiililaitteita heillda on kaytéssaan.

2 Opinnaytetyon tausta ja tarkoitus

2.1 Tausta

Koulutuksessa puhutaan paljon digiopetuksesta ja digitalisoitumisesta. Digitaalinen op-
piminen on kirjattu hallitusohjelmaan ja koulujen opetussuunnitelmiin. Opetushallitus on
linjannut oppaassaan Laatua e-oppimateriaaleihin 2012:5, ettd verkossa olevat iimiéita
simuloivat oppimisaihiot, erilaiset kuvapankit, itsenaiset verkossa opiskeltavat kurssit ja
oppikirjojen oheismateriaalia voidaan kutsua e-oppimateriaaliksi. (4, s. 5.) julkaisussa
selvitetdan digimateriaalin levinneisyyttd opetuksessa ja pohditaan sitd, mitd on hyva
oppimateriaali. Materiaalia opetusta varten on laadittu jo usean vuoden, mutta siitd huo-
limatta levinneisyys ei kata kovin laajasti ja tasaisesti koulumaailmaa. Verkon valityksella
on |dydettavissa runsaasti erilaista oppimateriaalia, mutta opettajilla ei ole aikaa tai halua
hakea sitd runsaasta ja sekavasta tarjonnasta. Suuresta tietomaarasta saattaa myos olla

hankala I6ytadd omaan opetettavaan aiheeseen sopivaa aineistoa. (4, s. 7.)



Suomen Kuvalehden teettdaman selvityksen mukaan on tuhlausta jattaa kayttamatta op-
pilaiden alypuhelimien potentiaali. Miksi ei niin sanotusta kielletystd hedelmasta tehda
tarpeellista hedelma3, kyselevat Suomen Kuvalehden haastattelemat opettajat. Opetta-
jat sanovat aiheellisesti, ettd on voimavarojen tuhlausta jattda kayttamatta tehokas tyo-
valine, silla tarkeinta on taitojen oppiminen ja monimutkaisten ilmididen ymmartaminen.
Opettajan tyossa kaikki hyvan maun mukaiset keinot pitaa ottaa kayttoon. Helsingissa
on otettu kayttéoén BYOD-periaate. Lyhenne tulee sanoista Bring Your Own Device (tuo
oma laite). Opettajien mielesta kaikki on toiminut loistavasti. Oppilaat neuvovat toisiaan

ja jos joltain puuttuu oma alypuhelin, voidaan tydskennella pareina. (11.)

2.2 Tyon tarkoitus ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksessa tehtiin kysely opettajille ja opiskelijoille. Tutkimuksessa kartoitettiin sita,
miten opettajat ja oppilaat suhtautuvat itseopiskeluun, mobiililaitteilla tapahtuvaan pelaa-
miseen ja naiden kahden asian yhdistamiseen, niin sanottuihin mobiileihin oppimispelei-
hin. Kirjallisuutta tutkimalla ja haastattelemalla alan tekijoita kavi myos selvaksi, etta kay-
tettavissa ovat jo kaikki tavallisimmat pelilliset mahdollisuudet, kuten animaatio, rasti ruu-
tuun, raahaa oikeaan jarjestykseen, oikean kuvan yhdistaminen piirustukseen ja lyhyet
videot tai animaatiot. Tarjolla on siis monipuoliset mahdollisuudet tehda opiskelijoille
haastavia kysymyksia ja saada nain monipuolista vaihtelua pelaamiseen. Taman jalkeen
lahdettiin kartoittamaan talotekniikan opettajien nakemyksia opetuspelin tarpeellisuu-
desta. Koska tallaisessa ohjelmassa tarvitaan suuri maara kysymyksia ja niiden kohden-
tamista oikein, ei yksi henkild voi tehda kaikkea. Tarvitaan suuri maara henkildita, jotta

kysymyksia saadaan kattava kokoelma ja niihin riittdvasti vaihtelua.
Tyo6ta tehdessa ja peli-ideaa jalostaessa muodostui kaksi selkedd ongelmaa, joihin pi-
taisi saada vastaus, ennen kuin pelin jatkoa ajatellaan tai viedaan eteenpéain. Tasta muo-

dostuivat tdman tutkimuksen paakysymykset:

1. Mitd mieltd toisen asteen perustutkinnon talotekniikan opettajat ovat mobiiliym-

pariston tarpeellisuudesta?

2. Mitad mahdollista hyotya opettajat kokevat tallaisella pelilld olevan opetuksessa?



3 Toisen asteen ammatillinen perustutkinto

3.1 Ammatillisen koulutuksen elinikdisen oppimisen tavoitteet

Laki ammatillisesta koulutuksesta (L630/1998 148§) velvoittaa ammatillisen koulutuksen
jarjestajaa laatimaan koulutusta varten opetussuunnitelman, joka perustuu perustutkin-
non perusteisiin. Opetussuunnitelma on kuvaus siita, miten koulutus jarjestetaan, jotta
sille asetetut tehtavat ja tavoitteet saavutetaan. Koulutuksen jarjestajan laatima opetus-
suunnitelma on julkinen asiakirja. Samalla opetussuunnitelma toimii siséisen ja ulkoisen
arvioinnin perustana antaen mahdollisuuden arvioida koulutuksen vaikuttavuutta. (2,
s.1.)

Koulutuksen jarjestaja on vastuussa siita, etta opiskelijalla on mahdollisuudet riittavaan
opetukseen ja han saa tarvitsemansa ohjauksen. Koulutuksen jarjestajan pitaa huolehtia
siita, etta opiskelija saa riittavaa ohjausta kaikkina koulupaivina, myos tydssaoppimisen
ja ammattiosaamisen nayttdjen aikana. Koulutuksen jarjestdja huolehtii myos riittavien

voimavarojen saatavuudesta. (2, s. 21.)

Ammatillisessa koulutuksessa opetetaan elinikaisen oppimisen taitoja. Niiden avulla yk-
sild kykenee hallitsemaan tulevaisuuden tuomia olosuhdemuutoksia seka selviytymaan
tydeldman yha kasvavissa vaatimuksissa. Naiden asioiden hallitsemiseksi katsotaan,
ettd kaikilla aloilla tarvitaan yleistda ammattisivistysta ja kansalaisvalmiuksia. Tyoela-
masta selviytymisen liséksi ne samalla lisdavat eldmanlaatua ja auttavat nuoren persoo-
nallisuuden kehittymisessa. Elinikaisten taitojen opettamisen katsotaan sisaltyvan kaik-
kiin yhteisten aineiden tavoitteisiin, seka ammatillisten aineiden tutkinnon osien ammat-
titaitovaatimuksiin ja arviointikriteereihin. Erikseen arvioidaan elinikdisen oppimisen
avaintaidot, joihin sisaltyy oppiminen, ongelmanratkaisu, vuorovaikutus ja yhteistyd, am-
mattietiikka, terveys, turvallisuus ja toimintakyky. Lisdksi ammatillisen opetuksen pitaa

antaa jatko-opintokelpoisuus yliopistoihin ja ammattikorkeakouluihin. (2, s. 3.)

Talotekniikka alan opetussuunnitelmassa on lueteltu seuraavat elinikdisen oppimisen
avaintaidot:

1. oppiminen ja ongelmanratkaisu

2. vuorovaikutus ja yhteistyo

3. ammattietiikka



terveys, turvallisuus ja toimintakyky
aloitekyky ja yrittajyys
kestava kehitys

estetiikka

© N o O b

viestinta ja mediaosaaminen

9. matematiikka ja luonnontieteet

10. teknologia ja tietotekniikka

11. aktiivinen kansalaisuus ja eri kulttuurit
(8, s. 188).

3.2 Talotekniikan perustutkinto ja sen tavoitteet

Opetushallitus on 13.11.2014 antanut maarayksen Ammatillisen perustutkinnon perus-
teet. (16). Naissd maarayksissa on esitetty, ettd koulutuksen jarjestajan on noudatettava
annettuja ohjeita koulutuksen laadusta ja maarasta. Ammattiin voidaan kouluttaa kah-
della tavalla; ammatillisella peruskoulutuksella tai nayttétutkinnolla. Ammatillinen perus-
koulutus on yleinen nuorisoasteella ensimmaista toisen asteen perustutkintoa opiskelta-
essa. Nayttotutkintoa suorittavat taas ovat usein aikuisopiskelijoita tai toista perustutkin-
toa opiskelevia. Ammatillinen perustutkinto sisaltda ammatilliset tutkinnon osat, amma-
tilliset perusopinnot ja yhteisen osan niin sanotut ammattia tadydentavat aineet (YTO).
Lisaksi tulevat viela vapaasti valittavat osat ja tutkintoon voidaan myds sisallyttdd muita

osia tydelaman tai opiskelijan tarpeiden mukaan.

Talotekniikan perustutkinto muodostuu osaamispisteista. Perustutkintoon (180 osaamis-
pistettd) sisaltyy ammatillisia tutkinnon osia vahintaan 135 osaamispistetta, 35 osaamis-
pistettd yhteisia tutkinnon osia ja 10 osaamispistettd vapaasti valittavia tutkinnon osia.
Tutkintoon voidaan myds siséllyttdd enemman tutkinnon osia, jos se katsotaan tarpeel-
liseksi alakohtaisen tai paikallisen ammattitaitovaatimuksen tai opiskelijan ammattitaidon

syventamisen kannalta. (8, s. 1.)

Koulutuksen tavoitteissa kuvataan muun muussa seuraavaa: Talotekniikan perustutkin-
non suorittaneella on ammattitaito, joka kuvataan monipuoliseksi ja tutkinnon suorittaja
kehittdd ammattitaitoaan jatkuvasti. Tutkinnon suorittaneen pitda olla laatutietoinen,

oma-aloitteinen ja yhteistydhenkinen. Hanen pitda myos olla luotettava ja asiakaspalve-



luhenkinen. Talotekniikka-alan ammattilaisen pitda osata lukea erilaisia LVI-alaan liitty-
vid piirustuksia ja tehda niistd menekkilaskelmia ja osata ottaa huomioon ammatissaan
materiaalien luonnonmukaisuus ja ominaisuudet, sekd alan energiataloudellisuusnako-
kohdat. Tulevaisuudessa ja jo nyt sdhkdinen tiedonsiirto on osa ty6tehtavia, siksi talo-
tekniikan ammattilaisen on osattava myos kayttaa tietotekniikkaa yha enenevassa maa-
rin. Oman ammatin hallinnan liséksi esimerkiksi kansainvalistyminen aiheuttaa alalle uu-
sia haasteita, kuten muista kulttuureista tulevien ihmisten huomioonottaminen, vieraiden
kielien hallitseminen, muuttuviin olosuhteisiin mukautuminen ja tietotekniikan laaja-alai-
nen hallinta. (8, s. 188.)

3.3 Talotekniikan koulutus WinNovassa

WinNovan Professorintien talotekniikan koulutuksen toimipisteen tiloihin kuuluu kolme
luokkahuonetta ja niin sanottu havainto-opetustila. Tydsaleja on kaksi, joista toisessa
opetetaan putkiasentajan perustutkintoon kuuluvia asioita; putken katkaisua, taivutta-
mista, hitsaamista, juottamista, asennusharjoituksia jne. Toinen tydsali on varustettu il-
manvaihtoasentajan koulutuksessa tarvittavien tydkalujen, osien sekd muiden vastaa-
vien ohutlevytdiden tekemiseen. Samaan IV-ty6tilaan on rakennettu niin sanottu rivitalo,
jossa opiskelijat voivat tehda erilaisia asennusharjoituksia ja suorittaa LVI-tekniikassa
tarvittavia mittauksia. Lisaksi tilassa on ilmanvaihtokone, joka palvelee talotekniikan
opiskelijoita LVI-mittauksissa, joita opiskelijat suorittavat opintojensa lopussa. Lisaksi eri-
laisia laitteistoja LVI-mittausten ja harjoitusten tekemiseksi on putkipuolen tyésalista ero-
tetussa osassa. Putkipuolen salissa on myos jalkikateen rakennettu parvi, jossa voidaan
tehda asennusharjoituksia ja parven vieressa toisessa kerroksessa on tulossa hybridi-
jarjestelmille ja niiden asentamiselle rajoitustila. Tilaan asennetaan vesivaraaja tilavuu-
deltaan 2000 |, ja tilasta avautuu paasy luokkahuoneiden ylapuolella olevalle katolle. Ka-
tolle asennetaan aurinkokeraimia varten paikka ja putkivedot tehdaan seinan lapivientien

kautta varaajalle. Lisaksi jarjestelmaan tulee maaldmmon kytkentdmahdollisuus.

Talotekniikkaa opetetaan luokkahuoneessa, tyOsalissa ja oppilaitoksen ulkopuolisilla
tydssaoppimispaikoilla. Luokkahuoneessa opetellaan alkeet kaikista talotekniikan perus-
teisiin sisaltyvistd asioista, kuten tydtydturvallisuudesta ja tydkoneiden oikeasta kay-
tosta, putkien kasittelysta, materiaaleista, oikeista litostavoista seka putkien ja osien mi-

toista. Seuraavassa on lueteltu paakohdat, joita kdydaan luokassa lapi perustutkinnossa:



Kayttovesi- ja viemaritekniikka

e Veden valmistus, pintavesi, raakavesi, tekopohjavesi

¢ Kunnallinen vesijohtoverkosto, rakenne ja materiaalit

o Vesijohdot, venttiilit ja toimilaitteet

o Lampiman kayttéveden valmistus, varaajat, taloudellisuus
o Vesikalusteet, niiden asennusetaisyydet, huolto ja asennus
o Viemaripisteet, viemariputket, asennus

¢ Kunnallinen jateveden puhdistus ja viemariverkko, kaivot
¢ Pienpuhdistamot, maasuodatus ja -imeytys

e Vesijohtojen ja viemareiden mitoitus

o Vesi- ja viemaripiirustukset ja niiden lukeminen

o Tyoturvallisuus, tydmenetelmat ja erilaiset litostavat

o D1:n maaraykset asentajille.

Lammitystekniikka

e Lammityksen tarve ja siihen vaikuttavat asiat

o Lammitystavat, sdhkd-, ilma- ja vesikiertoinen lammitysjarjestelma ja niiden vari-
aatiot

e Takat ja uunit, puulammitys

¢ Kiintea-, neste- ja puukattilat, seka niiden eri mallit

o Lammodnjakotavat, eri putkitukset, toimilaitteet, varolaitteet ja taloudellisuus

o Lammityslaitekytkennat, kattilat, varaajat, |V-patterit

e Putkien eristdminen ja kannakointi

e Aurinkolammitys, hyétysuhteet, aurinkolamp® ja -sahkd, rajoitteet

o Kaukoldampd, kaukoldammon tuotanto, verkosto, alajakokeskukset, alajakokes-
kuksen toiminta

e Lammitysverkoston perussaato ja vaikutus taloudellisuuteen

e Lammodntarpeen mitoitus ja mitoitustarpeeseen vaikuttaminen

e Energiankaytt6 Suomessa, energiatodistus ja energiakayton ohjaus

o Paloeristeet, paloluokitukset



Hitsaus

Metallitydn perusteet, tydkalut ja niiden kayttd

Metallin perusteet, teraksen valmistus, Cu:n valmistus, korroosio ja muovit
Ty6turvallisuus ja tydhyvinvointi

Kaasu- ja tig hitsaus

Mig- ja mag -hitsaus

Muovi- ja puikkohitsaus

Levyhitsaus, eri asento hitsaus muodot, putkihitsaus eri asennoissa kaasu ja tig

Muut opetettavat asiat, jotka sijoitetaan naiden kokonaisuuksien sisdan, ovat

rakennustekniikka, materiaalit, rakenteet ja piirustusmerkinnat
LVI-suunnittelu, piirustusmerkit, piirustuslajit

konepiirustus, kappaleen kaannot, piirustusmerkinnat
sahkotekniikka, piirustus, piirustusmerkinnat, jokamiehen sahkotyot

sahkdlaitteiden turvallinen kayttd, sahkdn sdastaminen.

4 Digitaalinen eli e-oppiminen

41 H

Tietoko

yo6tyja ja vaatimuksia

neella tehtavaa opiskelua verkkoyhteyden avulla kutsutaan e-oppimiseksi. Marc

J. Rosenberg (3, s. 11) on luetellut e-oppimisen hyotyja kirjassaan e-Learning 2001. E-

oppimisen hyodyt koostuvat hdnen mukaansa seuraavista asioista (3, s. 21):

1.

Opetuksen alhaisemmat kustannukset. Tietoverkon avustuksella tapahtuva tie-
don jakaminen laskee monia kustannuksia verrattuna perinteiseen opetukseen.
Luokkahuoneita tarvitaan vihemman ja opettajien tydpanos saadaan kohdennet-
tua tarvittavaan paikkaan. Matkustuskustannukset pienenevat, silld opettaja voi
toimia my6s eri paikkakunnalla kuin oppilaat. Kun valmis koulutusmateriaali on

saatu kayttoon, ovat jatkokustannukset pienet.



Muutoksiin pystytddn reagoimaan nopeasti, ja tieto saavuttaa lukemattoman
maaran henkil6ita erittdin nopeasti. Tama voi olla erittain tarkeda, kun resurssit

muuttuvat nopeasti tai tulee muita odottamattomia muutoksia organisaatiossa.

Opetuksen sisallét ovat yhtenaisia tai tarpeen mukaan muokattuja riippuen kun-
kin ryhman tarpeesta. Jokaisella on kaytdssdan saman sisaltdinen kokonaisuus
opinnoissa, mutta sisaltéja ja polkuja voidaan myés muokata vastaamaan erilais-

ten opiskelijaryhmien tai oppijoiden tarpeita.

Informaation paivittdminen on helppoa ja nopeaa. E-aineistoa voidaan paivittaa
kaikille kayttajille tarpeen mukaan ja paivitys on kaytettavissa valittomasti. Tama
takaa sen, etta tieto on ajantasaista ja luotettavaa. Se tekee aineistosta kaytetta-

vampaa pitkalla aikavalilla.

Oppimista silloin, kun halutaan. E-aineistoa kaytettaessa oppiminen on mahdol-
lista kellonajasta tai viikonpaivasta piittaamatta. Aineisto on kaytettavissa joka

puolella maailmaa ja juuri silloin, kun sita tarvitaan tai siihen on aikaa.

Ihmisilla on jo nyt tietoa tietokoneiden ja elektronisen aineiston kaytosta. Ei ole

tarvetta kovin kattavaan koulutukseen, jotta oppiminen voi alkaa.

Yleismaailmallinen internetin selaintoiminto on kaikille tuttu, ja se on vakiinnutta-
nut asemansa kaikkialla. Tietoverkko voi ottaa vastaan ja jakaa tietoa kaikille sa-

maan aikaan.

Tietoverkot mahdollistavat erilaisten ryhmien muodostumisen ja muodostamisen.
Ryhman on mahdollista jakaa tietoa ryhma- ja yksilotasolla. Ryhma voi toimia
tukiverkostona ryhman jasenille tai toiselle ryhmalle viela pitkdan koulutuksen jal-

keenkin. Tama voi olla suunnaton motivaation lahde koulutuksessa.

E-aineisto on erittain helposti skaalautuvaa ja monistettavaa. Aineiston jakelun
lisaaminen 10 harjoittelijasta sataan tai vaikka 100 000 harjoittelijaan, ei aiheuta
suunnattomia kustannuksia. Edellytyksena tietysti on, etta kaikki materiaali ja ai-
neisto on jo kayttdvalmiina.

(3,s.30-31.)
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Digitaalisesta oppimisesta on puhuttu jo usean vuoden ajan. On laadittu suunnitelmia
siitd, miten digitaalinen oppiminen otetaan opetussuunnitelmissa huomioon ja otettu eri-
laisia digitaalisia opetusvalineita kayttéon opetuksessa ja oppimisessa. Digitaalisten va-
lineiden kaytto ei kuitenkaan ole levinnyt kovin laajasti opetuskayttéon, ongelmana arvi-
oidaan olevan oppimateriaalin puutteen ja toisaalta kayttdkelpoisen materiaalin 16ytami-
nen. (4, s. 7.) Opetushallituksen linkkipajassa on erilaiset e-oppimisen oppimateriaalit
luokiteltu ymmartamisen helpottamiseksi. Luokittelussa on kaytetty seuraavaa jakoa: ar-
viointi, avoin toiminta, blogit, demonstraatio, esitys, harjoitelma, kurssi, opas, oppimispe-

lit, simulaatio tai mallinnusohjelma, tietolahde jne. (4, s. 8.)

Opiskeluun tuotettu materiaali ja sen laatu riippuu aina kontekstista, johon materiaalia
tuotetaan ja valitusta Iahestymistavasta. Materiaalia voidaan tuottaa yksilon tarpeeseen
oppia uusia asioita tai sitten useamman henkilon ryhmassa tapahtuvaan oppimiseen.
Oppimisessa saattaa olla kyse pelkastaan esimerkiksi vuorovaikutustaitojen oppimisesta
tai tarkoituksena on vaikka opetella toisen asteen yhtalon muodostumista. Materiaalia
luotaessa pitaisi olla selkeasti oppimisen pedagoginen malli mielessa, mita ja milla ta-

valla ajatellaan oppimisen tapahtuvan. (4, s. 10.)

Tiivistettynd hyva ja laadukas e-oppimateriaali on ulkoasultaan selkeaa ja helposti omak-
suttavaa. Pedagoginen lahestyminen ottaa huomioon sen, millaisia sisalléllisia tavoitteita
materiaalilla on. Materiaalin pitda tukea ja auttaa opiskelijaa yhteisdllisen ja pitkakestoi-
sen oppimispolun rakentamisessa. Oppimateriaalin pitdd myos olla joustavaa, ajanmu-
kaista, ja sen pitdd mahdollistaa erilaisten opiskelijoiden joustavat oppimispolut. (4,
s. 11.)

4.2 Oppiminen mobiilipelien avulla

Mobiililaite on kieleen vakiintunut yleisnimitys helposti liikuteltavasta matkapuhelimesta
ja taskutietokoneesta. Henkilokohtaista helposti siirrettavaa tablettitietokonetta kutsu-
taan myo6s puhekielessa mobiililaitteeksi. Yhteista naille mobiililaitteille on, ettd ne ovat
langattomaan tiedonsiirtoon kykenevia ja niitd on helppo pitdad mukana. (14.) Kansankie-
lessa on myds vakiintunut sana alypuhelin, joka kuvaa puhelinta laajemmilla kommuni-

kointiominaisuuksilla.

Mobiilikayttd on lisdantynyt huomattavasti ja tulee edelleen lisdantymaan. Mobiililaitteista

tulee tiedonhaun ja -kulutuksen paaasiallinen muoto. Tulevaisuudessa tietokoneet ovat
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enenevassa maarin vain todellisten ammattilaisten kaytossa. Pitaisi olla itsestaan sel-
vaa, ettd nama erittain tehokkaat mobiililaitteet otetaan hydtykayttéén myds opetuksessa
ja oppimisessa. Jo nyt nykyiset mobiililaitteet ovat verkkoon kytkettyja reaaliaikaisesti, ja
paikannustiedot ovat saatavissa, missa ikina liikutkin, jos sitd haluat. Tama luo opiske-
luun ja opettamiseen uudenlaisia mahdollisuuksia ja haastaa myds kehittdmaan uuden-

tyyppisia oppimisalustoja. (4, s. 31.)

Salakari esittda kirjassaan Toiminta ja oppiminen koulutuksen kehittamisen tulevaisuu-
den suuntaviivoja ja menetelmia (5, s.36) mielenkiintoisia ajatuksia. Mita jos koko koulu
ja oppiminen olisivat peleja? Pitaisi miettid, kuka on asiakas ja miten saat asiakkaan
haluamaan tuotetta yha uudelleen ja uudelleen. Salakari esittaa mietteen siita, pitaisikd
koulua ja opetusta miettia samalla tavalla kuin kaupallista peli-alaa, jossa asiakaslahtoi-
syys on valttamatonta. (5, s. 37.) Salakari miettii kirjassaan opiskelijoiden motivoinnin
tarkeytta. Koska oppiminen vaatii aina ponnistelua ja itsensa likoon laittamista on moti-
vaation lIdytaminen tai sen kehittyminen tarkeassa osassa oppimisprosessissa. Nykyinen
pelisukupolvi pitda helposti perinteistd opetusta vahemman motivoivana. Opettajaa on
pidetty taitavana ja hyvana opettajana, jos han pystyy motivoimaan oppilaita ponnistele-
maan opin saavuttamiseksi. Hyvalla pelilla voidaan paastd samaan tulokseen, siitakin

huolimatta, etta opettaja ei olisi lainkaan paikalla. (5, s. 38.)

Motivointiin on kautta aikojen kaytetty kahta vastakohtaista motivaattoria, ndAma motivaa-
tiota aiheuttavat tekijat ovat myds auttaneet meita kehittymaan ja pysymaan hengissa.
Pelot "keppi” ovat olleet valttdmattdmia hengissad sailymisen kannalta ja palkitsevat
"porkkanat’ ovat auttaneet seka yhteisdiden kanssakaymisessa ettd aseman vahvista-
misessa tai saavuttamisessa. Nykyisessa yhteiskunnassa on moraalisesti arveluttavaa
ohjata motivaatiota peloilla, koska pelot aiheuttavat myos stressia. Stressi puolestaan
heikentaa oppimistuloksia, olisiko siis aika koettaa sisaisen motivaation keinoin saada
oppilaat oppimaan. Myonteiset asiat saavat myds motivaatiota aikaan, halu nayttaa
osaamistaan, mahdollisuus vaurastumiseen tai voittaminen. Myos ilo ja mielihyva ovat

hyvia motivaattoreita, etenkin pelillisessa oppimisessa. (5, s. 39-40.)

4.3 Erilaiset oppijat ja mobiiliymparisto

Useassa maassa on todettu pelien mahdollistavan koulutuksen uudistamisen tavoittei-

den saavuttamisessa. Oppilaiden taitojen on todettu kohentuneen sosiaalisissa tai-
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doissa, oppimaan oppimisen taidoissa, digitaalisten taitojen kaytdssa ja oppimisen mo-
tivaation on yleensakin todettu kasvaneen (4, s. 33). Digitaalisissa peleissa on todettu
monta etua. Motivaation kasvu on yksi merkittavimmista asioista. Arvellaan pelien olevan
Iahelld opiskelijoiden arkea, jolloin niiden kayttdon on helppo sopeutua ja hyvaksya ne
osaksi opetusta. On myds todettu, ettd usein monimukaiset oppimistavoitteet konkreti-
soituvat oppilaille helpommin pelien avulla. Arvellaan myds pelien tuovan opiskelijoille
tunteen, etta opiskelu on muuttunut aktiivisemmaksi. Peleissa on helppo kohdata omat
virheet, peli palkitsee pienimmistakin onnistumisista ja se antaa mahdollisuuden uuteen
yritykseen. Nain opiskelija saa palautteen omasta oppimisestaan ja pehmea lahestymis-
tapa auttaa heikompia oppilaita saamaan varmuutta ja kehittdmaan omaa koulusuoritus-
taan. (4, s. 33.)

llomaen mukaan peleja kayttaneet opettajat ovat huomanneet oppilaidensa tiedon kart-
tuneen. Taman arvellaan johtuvan pelien kertausmahdollisuudesta. On my6s huomattu
pelien kehittdvan oppilaiden sosiaalisia ja alyllisia taitoja seka keskittymiskykya. Pelaa-
jilla on my6s huomattu lisdantynytta intoa tuottaa peliin itse omaa materiaalia, esimer-
kiksi kuvia ja tekstia. (4, s. 34.)

4.4 Mobiilipelin kehittdminen

Mobiilipelin kehittdmisesta haastateltiin Teemu Patalaa, joka toimii digioppimisen asian-
tuntijana ja opettajana HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulussa. Patala on toiminut digi-
taalisten oppimisratkaisujen kehittamistehtavissa jo 90-luvun lopulta asti. Hanella on ko-
kemusta erilaisista digioppimisen asiantuntijatehtavistd Finnair-konsernissa, Sanoma
WSQY-konsernissa ja vuodesta 2006 alkaen yrittajana. Viimeiset 2 vuotta Patala on toi-
minut my0s digitaalisten palvelujen innovoinnin opettajana HAAGA-HELIA ammattikor-

keakoulussa.

Patala on sitad mielta, ettd LVI-alaan, kuten moneen muuhunkin teknisesti painottunee-
seen kaytannon soveltamista edellyttavaan ammattialaan, liittyy paljon tietoja ja taitoja,
joiden oppimista voidaan tehokkaasti tukea digitaalisin menetelmin. Alan hyva hallinta
edellyttda paljon tietopuolista osaamista, jonka oppimiseen itseopiskelu mobiiliratkaisun
mahdollistamana tuo tehokkuutta, joustavuutta ja monia muitakin hydtyja suhteessa pe-
rinteisempiin oppimismenetelmiin. Tietoverkkojen sekad paatelaitteiden ja niiden media-
esitysominaisuuksien kehittymisen my6ta mobiiliratkaisuihin on mahdollista sisallyttaa

kehittyneita interaktioita, joilla voidaan tukea tehokkaasti oppimista ja mahdollistaa myds
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esim. interpersonaalisten taitojen oppiminen uudella digitaalisesti tuetulla tavalla. Mobii-
lioppimisen mahdollistamana pelillisyys tuo lisdarvoa oppimiseen, kun sitd sovelletaan

tarkoituksenmukaisesti. (15.)

Kun haluttiin tietoa siita, millaista resurssia mobiilioppimispelin kehittdminen vaatii, kertoi
Patala heidan kehittaneen aika-ajoin vastaavanlaisia pelillisid ratkaisuja osana IT -tra-
denomien koulutusta Haaga-Heliassa. 3. ja 4. vuoden opiskelijat toteuttavat 2—4 hengen
ryhmissa 15 opintopisteen laajuisen projektin, jonka kokonaistydmaara on reilut 1 500
tuntia. Naissa projekteissa syntyy usein julkaisuvalmiita hyvin pitkallekin kehittyneitd mo-
biilipeliratkaisuja, joiden pohjana on syntynyt yleensa jokin valmis pelimoottori. Nakisin,
etta tallaisen ratkaisun kehittaminen vastaavista lahtokohdista on mahdollista asiansa
tuntevalla ja osaavalla projektitiimilla, pohtii Patala. Jokainen toteutus on toki omanlai-
sensa, ja kun tavoitteena on tukea oppimista mahdollisimman hyvin, on pelillisen ratkai-
sun oltava tietenkin pedagogisesti hyvin suunniteltu ja toimiva. Mobiilipelin ratkaisut si-
saltavat yhteisollisia ominaisuuksia, joiden toteutus tuo oman haasteensa kehitystyohon.
(15.)

Yhteenvetona Patala arvioi, etta pelin tekninen toteutus edellyttda noin 1 000-2 000 tun-
nin tyéta (ensimmainen taysin toiminnallinen versio). Ty6 edellyttaa pelinkehityksen alus-
tojen (esim. Unity), tydkalujen ja menetelmien osaamista, visuaalisen suunnittelun tai-
toja, ndkemysta digitaalisten ratkaisujen hyvasta kaytettavyydesta ja kayttokokemuk-
sesta. Vahva projektinjohdollinen osaaminen ja ketterien menetelmien hallinta ovat edel-
Iytyksia onnistuneelle projektille. Kuvattu teknisen toteutuksen osa-alue ei sisélla pelin
oppisisaltdjen kasikirjoitusta ja jalostusta. Tassa on jarkevaa hyddyntaa LVl-alan sub-
stanssin asiantuntijoita, ja tydmaarat sisallontuotannon osalta on arvioitava erikseen.
(15.)

5 Tutkimuksen toteutus

Tassa tutkimuksessa kaytetaan yleisnimitysta LVI-opettaja tai oppilas kaikista toisen as-
teen talotekniikka-alan opettajista ja oppilaista, olivat he sitten nuorisoasteen tai aikuis-
opetuksen opettajia tai oppilaita. Nuorisoasteen LVI-opettajia on Suomessa noin 170 ja

aikuispuolen opettajia noin 100. (17.)

LVI-opettajille jarjestettiin kaksivaiheinen kysely verkko-oppimismateriaalin tarpeellisuu-

desta. Kyselyyn paadyttiin, koska nain tavoitettiin mahdollisimman suuri maara toisen
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asteen LVI-opettajia. Hirsjarven ym. mukaan (6, s. 190) kyselytutkimuksen yksi eduista
onkin mahdollisuus kerata laaja tutkimusaineisto. Kyselyita tehdaan nykyaan niin paljon,
etta opettajat ja rehtorit ovat kyllastyneet vastaamaan erilaisiin kysymyksiin. Asian pitaa
olla relevantti ja hyvin valmisteltu, jotta vastausprosentti olisi mahdollisimman hyva. Sa-
malla saadaan parhaiten totuudenmukaisia vastauksia, eikd vastaaminen sido kuormi-
tettua opetushenkildstda turhaan (6, s. 190-191). Tama oli yksi syy siihen, miksi kysely
tehtiin verkkokyselyna. Opettajat ovat tottuneet paivittain tydskentelemaan tietokoneen
aarella, jolloin vastaukset saadaan vaivattomasti liikkeelle. Kyselyn tarkoituksena oli
myds luoda luottamusta kyselyprosessia kohtaan, koska seuraavana tullut toinen kysely
oli pidempi ja se vaati enemman keskittymista itse aiheeseen ja koko idean omaksumi-
seen. Kyselyyn ei haluttu mitdan ylimaaraista taustatietoa, koska silla ei ollut tulosten
kannalta merkitysta. Kysymysten jarjestys mietittiin tarkkaan, jotta eteneminen oli joh-
donmukaista. Kysymykset pyrittiin muokkaamaan mahdollisimman selkokielisiksi ja yk-

siselitteisiksi.

Kyselyssa oli seitseman strukturoitua kysymysta, joihin vastaukset haluttiin Likertin as-
teikolla ja yksi avoin kysymys. Hirsjarven ym. mukaan avoimella kysymyksella vastaajat
voivat sanoa juuri sen asian, jota itse painottavat (6, s. 196). Avoimella kysymyksella
haluttiin saada esille sellaisia ideoita, joita ei ollut ajateltu. Yllatyksena tuli, ettd monet

olivat innostuneet vastaamaan yleisiin kysymyksiin hyvin monisanaisesti.

Opettajille tehtiin kaksi kysymyssarjaa, joista ensimmainen kysely oli aiheeltaan ylei-
sempi eikd siind kerrottu tarkemmin mitaan itse peli-ideasta. Kyselyssa ei mydskaan
mainittu mitdan pelillisestd oppimisesta tai verkossa tapahtuvasta oppimisesta. Kyse-
lyssa kartoitettiin lahinna opettajien yleista suhtautumista joustavaan oppimiseen, mika
voisi tapahtua ajasta ja paikasta riippumatta. Ensimmaisessa vaiheessa kysyttiin opet-
tajien kantaa itseopiskeluun. Kysyttiin muun muussa sita, miten he kokevat itseopiskelu-
opetusmateriaalin tarpeellisuuden, millainen mielipide heilld on joustavaan opiskeluun ja

sitd, miten he kokevat tarpeen verrata eri opiskelijoita toisiinsa.

Toisessa kyselyssa selostettiin peli-idea ja kysyttiin opettajien mielipidetta siita, olisiko
heilla kiinnostusta pelialustan kysymysten tekemiseen. Kysyttin myos sita, etta mikali
tallainen oppimisymparisto olisi tarjolla, ohjaisivatko opettajat opiskelijoitaan kayttamaan
sitd? Kayttaisivatkd opettajat pelaamisesta saatua tulosta opettamisen kehittdmisen

apuna? Lisaksi ensimmaisen kysymyssarjan lopussa annettiin mahdollisuus kirjoittaa
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kehittamistarpeista ja kertoa hyvia asioita LVI-opetuksesta. Toisen kysymyssarjan lo-

pussa oli kenttd, johon sai kirjoittaa mielipiteitdan peli-ideasta ja sen kaytettavyydesta.

Hirsjarvi ym. nakevat kyselyn heikkoutena vaikeuden kontrolloida vastaajien ymmarrysta
kysymyksista, siksi Kyselylomakkeita testattiin omalla tydpaikalla ennen kuin ne laitettiin
jakeluun kaikille opettajille. Testauksesta saatujen kommenttien perusteella kysymyksia
karsittiin ja muokattiin muotoon, joka ei suoraan kerro sita, millainen itseopiskelumahdol-
lisuus kyseessa olevalla ohjelmalla tulee olemaan. Tarkoituksena oli kerata mahdollisim-

man neutraalia tietoa opettajien kasityksen mukaan. (6, s. 190.)

Kysely tehtiin verkkopohjaisella kyselykaavakkeella (www.kyselynetti.com). Linkki kyse-
lyyn lahetettiin jokaiselle tiedossa olleelle opettajalle sahkdpostilla. Kyselynetti on opis-
kelijoille ilmainen ohjelma, silla voidaan tehda opiskeluun liittyvia, ei kaupallisia kyselyita.
Palveluun voi kirjautua Facebook-tunnuksilla tai luoda oman tunnuksen palvelua varten.
Opiskelijan oikeus ilmaiseen ohjelmaan tarkastetaan koulun sahkoépostin avulla, nain
saadaan selville opiskeluoikeuden voimassaolo. limaiseen ohjelmaan kuuluu 350 vas-
tausta. Raja tulee helpolla tayteen, koska jokainen yksittdinen vastausvaihtoehto kulut-
taa 350 ilmaisen vastauksen maksimi summaa. Jos, esimerkiksi kysytdan kaksi kysy-
mysta ja molempiin on viisi vastausvaihtoehtoa tarkoittaa se, ettd yhta vastaajaa kohtaan
kuluu 10 vastausta. 184 toisen asteen LVI-opettajille sdhkdpostiosoitetta. Osoitteet saa-
tiin Juha-Ville Makiselta, joka toimi silloin LVI-Tekniset Urakoitsijat ry:n palveluksessa.
Han oli tehnyt listan opettajista tiedottamista varten. Tama mahdollisti sen, ettd saatiin
mahdollisimman kattava joukko asiantuntijoita ympari Suomea vastaajiksi. Listassa oli

kuusi osoitetta, jotka eivat olleet enaa kaytdssa, joten potentiaalisia vastaajia oli 177 kpl.

WinNovan LVI-alan opiskelijoille tehtiin kysely heidan suhtautumisestaan e-opiskeluun.
Ensimmaiset kuusi kysymysta olivat samat kuin opettajien ensimmaisessa kyselyssa.
Lisaksi opiskelijoita pyydettiin arvioimaan itseopiskelun maaraa viikossa ja sita, miten
paljon he pelaavat sdhkdisia peleja viikossa. Samalla kyselyssa kysyttiin, ovatko oppilaat
pelanneet oppimispeleja, olisivatko he halukkaita pelaamaan LVI-alaan liittyvaa mobiili-
oppimispelia ja millaisia kannettavia mobiililaitteita heilla on kaytossaan. Kysely tehtiin
samalla ohjelmalla (www.kyselynetti.com) kuin opettajille. Kyselyyn osallistuivat kaikki

koulussa olleet LVI-alan oppilaat.
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6 Kysely toisen asteen opettajille pelillisesta oppimisesta

6.1 Ensimmainen kysely opettajille

Ensimmainen kysely tehtiin kahden viikon mittaiseksi, koska ajanjakso ajoittui hiihtolo-
maviikkojen kohdalle. Suomessa on hiihtolomat eri tahdissa riippuen maantieteellisesta
sijainnista. Ensimmaisen viikon aikana saatiin 72 vastausta ja toisen viikon tiistaina |1a-
hetettiin muistutus niille, jotka eivat olleet vield vastanneet. Tama oli ainoa muistutus-
viesti. Hirsjarvi ym. mukaan vastaajien kato on ongelmana verkkokyselyissa. Vastaus-
prosentti saattaa jaada alhaiseksi, jos vastaajat eivat tunne asiaa omakseen tai muuten
tarkeaksi (6, s. 190). Tassa 1. kyselyssa vastaajia oli 96 kpl, eli 54 % lahetyista potenti-

aalisista vastaajista.

Strukturoidut kysymykset olivat seuraavat:

1. Miten tirkeédna pidét, jos voisimme lisété joustavuutta opiskeluiden etenemisessi?

2. Miten tirkedna koet itseopiskelun mahdollisuuden LVI-alan opiskelijoilla?

3. Miten tirkednd pidét opiskelijoiden mahdollisuutta opiskella itsendisesti rutiinin-
omaisia asioita esim. piirustusmerkit, putkikoot?

4. Miten tirkednd koet, ettd saat vertailukelpoista tietoa opiskelijoiden osaamisen
kehittymisesta?

5. Miten tirkedna koet, ettd opiskelija itse ndkee osaamisensa tason suhteessa muihin
opiskelijoihin?

6. Miten tirkedna koet, ettd oman luokkasi opiskelijoiden osaamista voidaan verrata
muiden LVI-opiskelijoiden osaamiseen?

7. Miten tirkednd koet, ettd kaikissa LVI-alan opinnoissa olisi kattava yhtendinen

opiskeluaineisto?

6.1.1 Strukturoitujen vastausten analysointi

Strukturoitujen kysymysten analysointia helpotti ohjelmasta suoraan saatu aritmeettinen
keskiarvo ja standardi hajonta, joista nahtiin, miten tarkeana opettajat pitivat kunkin ky-
symyksen aihetta omasta mielestaan. Kaikissa kysymyksissa oli sama asteikko 1-5 pis-

tetta: 1. Erittain tarkeana, 2. Melko tarkeana, 3. Hieman tarkeana, 4. Ei lainkaan tarkeana



17

ja 5. En osaa sanoa. Vastausten painottuminen sektorille 1-2 tarkoitti, ettd vastaaja ko-

kee asian erittain tai melko tarkeaksi.

Selvasti tarkeimmaksi asiaksi nousi tarve saada tietoa oppilaiden osaamisen kehittymi-
sestd. Opettajat olivat sitd mieltd, ettd oppilaiden on tarkeda saada itse tietdd osaami-
sensa taso suhteessa muihin opiskelijoihin. Kattava yhtenainen aineisto LVI-opiskelijoille
koettiin myds tarkeaksi tekijaksi. Opettajat kokivat tarkedmmiksi kysymykset, 4 (ka.
1,75), 5 (ka. 2,02) ja 7 (ka. 1,86).

Kun vertaillaan opettajien antamia vastuksia ja niiden keskinaisia riippuvuuksia, tuntuvat
opettajien mielipiteet olevan hyvin yhtenaiset opintojen joustavuuden ja itseopiskelun
mahdollisuuden suhteen. Jokainen opettaja arvottaa joustavuuden ja itseopiskelun lahes

samanarvoisiksi, vastauksissa vaihtelua oli vain yhden pisteen verran.

Vertailtaessa vastauksia siitd, miten opettajat kokivat tarpeen vertailla oppilaiden osaa-
mista keskenaan tai muiden oppilaitosten opiskelijoihin, arvostivat monet opettajat mo-
lempia ominaisuuksia yhtalailla. Arvostuksessa oli pienta eroavaisuutta, mutta painotuk-
set jakaantuivat tasan. 96 vastaajasta 64 piti yhta tarkeana vertailla luokkien oppilaita
keskenadan ja muiden koulujen oppilaisiin. 32 opettajaa piti jompaakumpaa hieman tar-

kedmpana siten, ettd painotukset jakaantuivat tasan.

Kun analysoidaan yksittaisten opettajien antamia pisteita, nousee esiin pieni hajonta an-
nettujen pisteiden valilld. Vain muutamalla (kahdella) opettajalla oli yli yhden pisteen
vaihtelu opintojen joustavuutta kuvaavien tulosten ja kokonaistuloksen valilla. Opettajat

nayttivat pysyneen valitsemallaan linjalla koko arvioinnin ajan.

Kuvassa 1 nakyy ensimmaisen kyselyn strukturoitujen kysymyksiin saatujen vastausten
aritmeettinen keskiarvo ja keskihajonta. Ympyra kysymyksen kohdalla kuvaa vastausten
keskiarvoa, joka on myds numeroina ilmaistu (vasemmanpuoleinen luku). Kysymyksen
kohdalla harmaa alue kuvaa vastausten hajontaa kysymyksen kohdalla (oikeanpuolei-
nen luku). Keskihajonta kuvaa havaintoarvojen jakautumista keskiarvon ymparille. Mita
pienempi keskihajonta luku on, sitd pienempi on vastausten vaihtelu keskiarvoon verrat-

tuna.
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. Aritmeettinen keskiarvo (@)

Standard deviation (%)

. t 1 2 3 4 5

1. Miten tirkedn3 pidit, jos voisimme lisdt3 joustavuutta opiskeluiden

2’43 0’98 \ etenemisessd
2.63 0.81 L 2. Miten tirkedni koet itseopiskelun mahdollisuuden LVI alan
’ ’ opiskelijoilla
225 0.98 ; 3. Miten tirkedn3 pidit opiskelijoiden mahdollisuutta opiskella
2 2 ) itsendisesti rutiininomaisia asioita esim. piirustusmerkit, putkikoot
P . P
1.75 0.68 4. Miten tirkednd koet, etti saat vertailukelpoista tietoa opiskelijoiden
@)
z L \ osaamisen kehittymisests
2.02 0.85 N 5. Miten tirkedni koet, ettd opiskelija itse nikee osaamisensa tason
’ ’ \ suhteessa muihin opiskelijoihin
2.27 0.91 N 6. Miten tirkednd koet, ettd oman luokkasi opiskelijoiden osaamista
? ’ / voidaan verrata muiden LVI-opiskelijoiden osaamiseen
1 ,86 0,99 d 7. Miten tirkednd koet, ettd kaikissa LVI-alan opinnoissa olisi kattava

yhtendinen opiskeluaineisto

Kuva 1. Keskiarvo ja hajonta opettajien strukturoiduissa kysymyksissa.

6.1.2 Avointen kysymysten analysointi

Vapaakentan vastaukset jaettiin vastausten sisaltdjen perusteella samansuuntaisiin ryh-
miin, jotta saatiin kasitys yleisesta mielipiteesta. Koska vapaan tekstin kysymysasettelu
oli tarkoituksella hyvin avoin, olivat myds vastaukset sen mukaisia. Samankaltaisten ryh-
mien sisalla ryhmiteltin samankaltaiset vastaukset allekkain siten, etta saatiin nakyviin
ryhman sisalla lineaarisesti muuttuvat mielipiteet. Tarkoituksena oli esittda ensin itse-
opiskelunkannaltaan positiiviset mielipiteet ja viimeiseksi negatiiviset mielipiteet. Vas-
tauksia jouduttiin lukemaan useaan kertaan ja oikeanlaisen ryhmittelyn saaminen oli erit-

tain tyolasta.

Avoimia kysymyksia oli kaksi:

Kerro omin sanoin, mitéd kehittémistarpeita néet LVI-opetuksessa nyt tai tulevaisuu-
dessa?

Mitd hyvéé LVI-opetuksessa on nyt (asiat joita et muuttaisi)?

Vastauksia avoimiin kysymyksiin tuli kaikkiaan 77 kappaletta. Moni opettaja oli kertonut
kiitettavasti ajatuksiaan opettamisesta, oppimisesta ja siitd, mihin suuntaan heidan mie-
lestaan opettaminen ja koulu ovat menossa. Ajatuksena vapaiden kysymysten tekemi-

sessa oli, ettd saataisiin esille uutta tietoa, jota ei ole tullut tydn kannalta ajatelleeksi,
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mutta silla olisi kayttoa tydssa nyt tai tulevaisuudessa tyon kehittdmisen kannalta. Koska
vastauksia tuli yhdeksan sivua, oli vastausten analysoiminen hidasta ty6ta. Vastauksista
haettiin vain kaikkein eniten esiin nousseet asiat ja mietittiin niiden ratkaisumahdollisuuk-

sia idean pohjalta. Vastauksista nostettiin seuraavat kolme eniten esiin noussutta asiaa:

Sahkoinen opetusmateriaali

Monessa vastauksessa nostettiin esiin yhtenaisen opetusmateriaalin puute ja samoin jo
olemassa olevan materiaalin nykyaikaistamisen tarve. Opettajat pitivat tarkeana, etta

kaikilla olisi sama materiaali ja se olisi ajantasaista.

"Lisdd sdhkbistad opiskelu/opetusmateriaalia’,

"Opetuksessa kéaytettava kirjallisuus ei ole ajan tasalla ja uuttakaan ei ole ndképiirissé’,
"Lisda sdhkdista opiskelu/opetusmateriaalia’,

"Liséksi opetusmateriaali pitdisi modernisoida siten, etta se soveltuisi mm. verkko-ope-
tukseen”,

"Tarkkojen opetussuunnitelmien pohjalta voitaisiin laatia valtakunnallisia oppimateriaa-
leja’,

"Opetusmateriaali kaiken kaikkiaan pitéisi nykyaikaistaa ja parantaa.”

Ajankaytto

Huolta aiheutti ajanpuute kadentaitojen opettamiseen. Opettajien mielesta kadentaitojen
oppimiseen tarvittavaa aikaa pitaisi lisata, eikd pienentad. Suurin osa oppilaista tulee
kaupungista, jolloin kadella tekeminen pitaa opetella perusasioista alkaen. Monelle op-
pilaalle on ensimmainen kerta, kun koulussa saa kateensa rautasahan, jakoavaimen tai
putkitongit. Viela pelottavammiksi nahdaan suuremmat koneet, kuten kulmahiomakone,
jenkakone tai sahkoinen puukkosaha. Kaikkien naiden turvallinen ja oikeaoppinen kaytto

pitdd opetella koulussa jo ennen tydssdoppimisen alkua.

"Hyvéé on aika, jota saisi olla enemmé&n. Nuorisoasteella ammattiin kasvetaan, ei val-
mistuta suorittamalla.”

"Kaupunkilaisille kestdd enemmén aikaa oppia perustydt, kun kddentaidot on kehitetty
xboxilla.”

"Véhén harjoiteltu on yhta kuin heikko lopputulos.”

"On panostettava esim. tydsali toiminnassa paljon enemmaén ns. kddentaitoihin.”
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"paneuduttava ehké entisté syvéllisemmin perusasioihin”

"Kun lahiopetustunti méérét laskevat koko ajan, pitdisi myds ops muuttaa, silléd ei voi
opettaa samoja asioita paljon véhemmaéllé ajalla kuin ennen.”

"Tuntiresurssi on haasteellinen, samoin uusien oppimisympéristéjen rakentaminen.”
"Olisihan se hyvé jos ndméa harvat voisivat tosiaankin opiskella itsendisesti esim. kyse-
lyssé mainitut perusasiat”

"Kéytdnnbén ammattityén opetuksesta ja oppimisesta ei mielesténi saa tinkié.”

Itseopiskelu

Itseopiskelua pelattiin ja oltiin sitda mielta, ettd se ei tule kaikilta onnistumaan. Tosin
verkko-opetuksen kannatusta oli myds havaittavissa. Kotitehtavien teko on hankalaa ja
opiskelijoiden motivaatio on heikko, ei olla valmiita tekemaan t6ita asioiden eteen. Oltiin
my0s sitd mieltd, ettd itseopiskelu on huono asia. Opettajien pitdd osoittaa ja opettaa

oikeat asennustavat ja teoriasisalto.

"ltseopiskelua tulisi lisédté ja opiskelumateriaaleja verkkoon 100 % enemméan kuin nyt.”
"Liséksi opetusmateriaali pitdisi modernisoida siten, etta se soveltuisi mm. verkko-ope-
tukseen.”

"Tarvitaan laadukasta opiskelumateriaalia jota voitaisiin hyddyntéé opetuksessa ja itse-
opiskelussa.”

"Verkko-opetuksen ja opetustilojen kehittdminen.”

"Itsendiseen opiskeluun suhtaudun hieman skeptisesti, silla koti/etatehtévienkin tekemi-
nen tuntuu ajoittain mahdottomalta.”

"On paljon asioita joita ei voi opiskella itse, vaan asiantuntevaa ammattilaista tarvitaan
opettamaan ja ndyttaméaéan oikeita asennustapoja ja -tekniikoita seké opettamaan teo-
riasiséllén.”

"Aikuisopiskelijoillekin itseopiskelu teettdé vaikeuksia saatikka sitten nuoriso-opiskeli-
joille.”

"Opiskelijat tarvitsee ohjattua opetusta hyvin harvoille onnistuu itseopiskelu”

"Loppujen lopuksi hyvin harvat peruskoulusta 2. asteelle tulevat opiskelijamme pystyvét

itsenéiseen opiskeluun”.


https://www.kyselynetti.com/?url=result_det&uid=317605&f_rid=16885698
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6.2 Toinen kysely opettaijille

Kyselyn alussa kerrattiin ensimmaisen kyselyn kysymykset, jotta vastaaja pystyi palaut-
tamaan muistiinsa, mita oli vastannut. Vastaajille esiteltin myds ensimmaisen kyselyn
tulokset kaavion muodossa ja kerrottiin ensimmaisen kyselyn vapaiden vastausten kom-
mentit yhteen vedettyna. Toisen kyselyn ideana oli esitella pelillinen idea oppimiseen.
Kyselyn alussa selvitettiin mahdollisimman tarkasti, miten peli tulisi toimimaan ja miten
oppilaat ja opettajat pystyisivat seuraamaan osaamisen ja oppimisen etenemista. Taman

jalkeen kartoitettiin uudelleen opettajien mielipidetta pelilliseen oppimiseen.

Kysely jaettiin sdhkopostilla, samoille osoitteille kuin ensimmaisessa kyselyssa (potenti-
aalisia vastaajia 177 kpl.) Sdhkdpostit Iahetettiin 11.5.2015 ja viikon kuluttua vastaamat-
tomille opettajille 1ahetettiin kaksi huomautussahkdpostia. Vastanneita opettajia oli kaik-
kiaan 47 kpl. Kaikki vastaajat eivat vastanneet kaikkiin kohtiin, koska pakollista vastaa-
mista ei ollut kyselyn loppuun saattamiseksi. Vastausprosentiksi tuli toisessa kyselyssa
27 %. Heikkoon vastausprosenttiin saattoi vaikuttaa huono ajankohta toiselle kyselylle.
Toukokuu on opettajille kiireista ja stressaavaa aikaa valmistuvien luokkien vuoksi. Ke-
vaalla 2015 opettajien piti myds saada opintoviikot muutettua opintopisteiksi kaikkien jat-
kavien oppilaiden kohdalla. Opettajista osa saattoi myos olla jo kesalomalla tai opetuk-
settomalla ajalla. Toiseen kyselyyn vastaaminen vaati myos keskittymista ja hieman

enemman ajan kayttdéa kuin ensimmainen kysely.

6.2.1 Kysymysten asettelu

Kyselyn alussa selvitettiin ensimmaisen kyselyn tuloksia ja kerrottiin peli-ideasta. Taman

jalkeen kysyttiin opettajilta seuraavat kysymykset:

1. Miten arvioit pelillisen oppimisen kiinnostavuuden oppilaiden mielesta?
2. Jos tallainen peli olisi kaytettavissa, ohjaisitko oppilaat kayttdmaan sita?
Jos tallainen oppimisratkaisu olisi kaytettavissa, miten paljon uskot ratkaisun va-
pauttavan resursseja muuhun opettamiseen. 5 %, 10 %, 15 %, 20 %, enemman?
4. Onko sinulla kiinnostusta osallistua pelin kehittamiseen esim. laatimalla oman
erikoisosaamisalueesi kysymyksia?
Miten paljon arvioisit aikaa kuluvan 5 kysymyksen ja vastauksen valmisteluun?
Jos vastasit myontavasti edelliseen kysymykseen, kuinka monta kysymysta olisit

valmis laatimaan.
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Vapaata tekstia varten olivat seuraavat kysymykset:

— Miten koet tallaisen oppimisratkaisun hyodynnettavyyden LVI-alan opiskeli-
joilla, tulisiko ideaa muuttaa jotenkin?

— Jos naet tdman pelin hybddyllisend omassa opettamisessasi, mitd ndma hyo-
dyt olisivat?

— Mita haittaa tai uhkaa koet tallaisella oppimisella olevan?

6.2.2 Vastausten analysointi

Toisessa kyselyssa kysymysten asettelu oli valmiita vastauksia suosiva, ja niista saatiin

prosenttiosuudet opettajien ndkemyksesta asian suhteen.

1. Miten arvioit pelillisen oppimisen kiinnostavuuden oppilaiden mielesta?
38,3 % vastaajista kertoi uskovansa, etta peli-idea kiinnostaisi paljon ja 53,2 %

arvioi oppilaita kiinnostavan hieman. Vastaajia oli 47.

2. Jos tallainen peli olisi kaytettavissa, ohjaisitko oppilaat kayttdmaan sita?

85,1 % vastaajista ohjaisi oppilaat kayttamaan pelia. Vastaajia oli 47.

3. Jos tallainen oppimisratkaisu olisi kaytettavissa, miten paljon uskot ratkaisun va-
pauttavan resursseja muuhun opettamiseen. 5 %, 10 %, 15 %, 20 %, enemman?

Vastausprosentit jakautuivat kuvan 2 osoittamalla tavalla. Vastaajia oli 44.

Kuva 2. Miten paljon opettajat arvioivat resurssia vapautuvan.
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4. Onko sinulla kiinnostusta osallistua pelin kehittamiseen esim. laatimalla oman
erikoisosaamisalueesi kysymyksia?
29,5% vastasi kylla, 50,0 % ei, 6,8 % ehka. Vastaajia oli 44.

5. Miten paljon arvioisit aikaa kuluvan 5 kysymyksen ja vastauksen valmisteluun?
Vastauksien jakautuma on kasitelty kuvassa 3 Vastaajia oli 42.

Yli 4h; 6

henkiléa 1h; 5 henkil6a

4h; 4
henkiloa

3h; 5
henkiloa

2h; 22 henkil6a

Kuva 3. Miten paljon opettajat arvioivat 5 kysymyksen valmisteluun kuluvan aikaa.

6. Jos vastasit edelliseen kysymykseen, kuinka monta kysymysta olisit valmis laa-
timaan?
Vastaajista 43,5 % oli valmis laatimaan 5-10 kysymysta ja 34,8 % vastaajista
oli valmis laatimaan 10-20 kysymysta omasta substanssiosaamisalasta.

Vastaajia oli 23.

Avoimiin kysymyksiin vastauksia tuli viisi sivua. Jokaiseen kysymykseen oli vastauk-
sensa antanut 25 opettajaa. Ensimmainen kysymys oli: Miten koet tallaisen oppimisrat-
kaisun hyddynnettavyyden LVI-alan opiskelijoilla, tulisiko ideaa muuttaa jotenkin? Yhta
vastaajaa lukuun ottamatta kaikki pitivat ratkaisua hyvana ja kokeilemisen arvoisena.
Odotuksista huolimatta konkreettista parannusehdotuksia ei opettajilta tullut. Voi olla,
etta peli-idean esittdminen kirjallisesti taysin ymmarrettavasti on haasteellista. Kehitys-

ideoita saadaan varmasti enemman, kun peli-idea saadaan demovaiheeseen. Pelissa
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pitdisikin olla aina mahdollisuus antaa nopeasti ja helposti palautetta, jotta kehitys olisi

jatkuvaa. Alla on esitettyna ensimmaiseen kysymykseen tulleita vastuksia:

"Idea on ehdottomasti kokeiltava. Hy6dynnettévyys on hyva.”

"Se on tulevaisuutta. Idea lienee ihan hyva.”

"Néen, etta taté oppimisratkaisua kannattaa kehittaa.”

"Hybdynnettéavyys olisi varmasti taattu, opiskelijat "rakastavat” mobiililaitteita enemmén

kuin muita.”

Toiseen kenttaan oli asetettu kysymykseksi: Jos naet taman pelin hyodyllisend omassa
opettamisessasi, mitd nama hyodyt olisivat? Vastaukset jakautuivat kahteen ryhmaan,
niihin joiden hyddyksi katsottiin motivaation lisdantyminen ja niihin, joiden hyddyksi kat-

sottiin ajan saastyminen. Lisaksi vastauksia jai ryhmaan muu hyoty.

Pelin nahtiin tuovan vaihtelua normaaliin tunnilla ja kotona panttaamiseen, tama kasvat-
taa opiskelijan motivaatiota ja saattaa saada hiljaisemmatkin opiskelijat mukaan oppi-
maan. Samalla oltiin sita mielta, etta peli mahdollistaisi nopeammin oppivien etenemisen
ja estaisi turhautumista. Pelit ndhtiin myds mahdollisuutena tutkivaan oppimiseen, kun
ongelmiin pitda 16ytad vastaukset ja tietoa pitaa 16ytaa tai oppia ulkoa. Toisen kyselyn
vastauksista oli ndhtavissd mydnteinen suhtautuminen itsenaiseen opiskeluun, kun en-

simmaisessa kyselyssa opettajien mielipiteet olivat varautuneempia.

Frans Mayra pohtii Tampereen yliopiston verkkojulkaisussa Aikalainen, pelaamisen so-
veltuvuutta oppimiseen. Mayran mielestd pelaaminen sopii erittdin hyvin konstruktiivi-
seen oppimiseen, koska peleissa ratkotan ongelmia, joita asetetaan pelissa esteiksi pe-
lin etenemiselle. Talldin pelaajan on haettava ja kokeiltava erilaisia malleja, kerattava
materiaalia ja tarvikkeita, joilla han suorittaa tehtavan mahdollisimman nopeasti, helpolla

tai luotettavasti. (7. s. 1.)

Pelit saattaisivat saada opiskelijat oppimaan ja innostumaan huomaamattaan. Vastaajat
kertoivat poikien olevan innokkaita pelaamaan peleja. Silti on muistettava, ettd myos ty-
tot ja nuoret yleensa ovat innokkaita pelaamaan, kun pelistéd saadaan sopivan viihdyttava
tai siitda koetaan olevan jotain hyotya pelaajalle. Alla on muutamia lauseita, jotka olen

listannut motivaatiota kehittdvan opiskelun alle:



25

"Motivointi ja nopeimmille opiskelijoille hyvé lisd& normaalin opetuksen liséksi. Uskon
myds pelin voimaan poikien keskuudessa.”

"Myés ne joita asia kiinnostaa, mutta jotka eivét halua tunnilla tuoda kiinnostustaan esille,
voisivat néin opiskella niin pitkélle kuin haluavat.”

"Kuulijaan pitda saada kiinnostus, innostus ei ole se riittdvé motiivi”

"motivoi oppilasta omaan, tutkivaan tydskentelyyn”

"Ehké opiskelijat innostuisivat opiskelusta huomaamattaan.”

Osa vastaajista koki, etta peli-idean avulla voidaan saastaa aikaa, joka voidaan kayttaa
muuhun opetukseen tai esimerkiksi HOJKS-opiskelijoiden ohjaamiseen. Opiskelijat voi-
sivat pelata omalla ajallaan ja saisivat tastad pelaamisestaan suoraan palautetta pelista.
Opettajien aika jaisi enemman kokonaisuuksien opettamiseen. Lisdopetusta tarvitsevat
opiskelijat voisivat kertailla omaan tahtiin osa-alueita ja paasta nain muun ryhman mu-
kaan opiskelun rytmiin. Nahtiin myds mahdollisuutena opiskella asioita sairaslomien ai-
kana ja tydssaoppimisjaksojen aikana. Pelaaminen ei ole ajasta tai paikasta riippuvaa.

Muutamissa vastauksissa katsottiin peli-idean saastavan aikaa.

"Vapautunutta aikaa vois kéyttaa vaikeimpien asioiden siséistdmiseen.”

"Vapautuvat resurssit esim. HOJKS-tyé6hén.”

“Tamaéa antaisi mahdollisuuden tehda opiskelua omalla ajalla niin, etté palaute tulee heti.”
"Ajan sdasté koska resurssi pienenee”

"Lis&é harjoitusta tarvitsevat opiskelijat voisivat koska vain hieman kertailla ja oppia siten
omaan tahtiinsa uudestaan ja uudestaan samaakin asiaa.”

"Lahiopetustuntien vdhentyesséa ko. jutut tulee entista tarpeellisemmiksi.”

"Toisaalta pelit eivét ole sidottu aikaan ja paikkaan.”

Vastaajat uskoivat opiskelijoiden oppivan talla peli-idealla piirustusmerkit paremmin. Sa-
moin vastaajat |0ysivat paljon ideoita siitd, mita pelien avulla voisi oppia paremmin, esi-
merkiksi erilaisten kytkentdjen vertailu valokuvista verrattuna piirustukseen, piirrosmerk-
kien vertaaminen valokuviin oikeista laitteista tai nesteiden virtaussuuntien tarkastelua
laitteissa. Pelaamiseen kaytettya aikaa voisi ndin saada siirrettya paremmin opiskeluun.
Niin sanotun nippelitiedon opettaminen koettiin myos tylsaksi. Vastaajat kokivat haas-
teena sen, miten saada oppilaat pelaamaan pelia. Yksi vastaajista oli sitd mielta, etta

peli-ideasta ei ole mitaan hyotya opetuksessa.



26

Muita kyselyssa esille tuotuja asioita

“Uskon opiskelijoiden oppivan téllé tavalla paremmin esim. piirustusmerkit”
“"Monipuolistaa tuntitybskentelya.”

"Helpottaa tyén hoitamista mm. Kiireellisissé sijaistarpeissa.”

"Tasalaatuistaa oppimista.”

"Kun toi pelaaminen on nykyisin ongelma niin jos sen sais siirrettyd ammallisiin opintoihin
olisi hienoa.”

"Vaihtelua muun puurtamisen sijaan.”

"Rauhallinen oppimissympéristé.”

"Vastaaminen omaan tahtiin mahdollista.”

"Knoppitiedon opettaminen on joillekin ylipddsemaéattémaén tylsdd. Témé voisi olla hyvé
ratkaisu siihen.”

"Ongelmatilanteessa opiskelija voisi kerrata asioita nopeasti tutussa ympéaristéssé.”
“kiinnostavuuden lisddminen, lisdmateriaalin kdytto,”

"Kytkentbjen erot kuvissa/kéyténndssé, eri osien, venttiileiden tunnistamisessa, nestei-
den/liuosten virtaussuunnat”

"Teoreettisten aineiden etédopiskelu.”

"Tavara luetteloiden ja hankinnan harjoittelut.”

*Jos saataisin piirrustuksia mukaan niin niiden tulkitseminen.”

"Tybssdoppimisjaksoilla tehtévien tekeminen ja yhteyden pito.”

6.3 Kysely opiskelijoille

Opiskelijakysely toteutettiin koulupadivan aikana ATK-luokassa. Kyselyyn vastasivat
kaikki WinNovan 32 LVI-opiskelijaa, jotka olivat silld hetkelld koulussa, loput LVI-opiske-
lijat olivat tydssaoppimisjaksolla. Kyselyyn osallistuneet opiskelijat olivat ensimmaisen ja
toisen vuoden opiskelijoita. Kysely oli tehty samalla Kyselynetti.com-ohjelmalla, jolla teh-
tiin opettajien kyselyt. Kyselysta saatiin vastausosoitteen linkki, joka lahetettiin jokaiselle

opiskelijalle koulun sahkdpostiosoitteeseen.
6.3.1 Kysymysten asettelu
Kyselyn alussa opiskelijoille kerrottiin itse peli-ideasta ja havainnollistettiin millainen peli

tulisi olemaan. Samoin opiskelijoille kerrottiin millaiseen tarkoitukseen kysely tulee, miten

siitd saatuja vastauksia tulkitaan ja mihin tarkoitukseen vastauksista saatua informaa-
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tiota kaytetaan. Oppilaille teetetty kysely oli tehty strukturoitujen kysymysten varaan. Ky-
symyksia oli kaikkiaan 10 kappaletta ja niiden vastaamiseen oppilaat saivat kayttaa ai-
kaa niin paljon kuin katsoivat tarpeelliseksi. Viiteen ensimmaiseen kysymykseen vastasi

34 oppilasta ja loppuihin kysymyksiin vastasi 32 oppilasta.

Oppilaiden strukturoidut kysymykset olivat seuraavat:

1. Miten tarkeana pidat, jos voisimme lisata joustavuutta opiskeluiden etenemi-
sessa?

2. Miten tarkeana koet itseopiskelun mahdollisuuden LVI-alan opiskelijoilla tulevai-
suudessa?

3. Miten tarkeana pidat, jos opiskelijat voisivat oppia itsenaisesti, piirustusmerkit,
putkikoot ja muut rutiini tehtavat?

4. Miten tarkeana koet, ettd voit verrata oman luokkasi opiskelijoiden osaamista
keskenaan?

5. Miten tarkeana koet, ettd opiskelijat voivat verrata omaa osaamistaan luokan

osaamiseen anonyymina?

Kuinka paljon opiskelet itsenaisesti kouluajan ulkopuolella viikossa?

Kuinka paljon pelaat sahkdisia peleja viikossa?

Oletko pelannut oppimispeleja?

Oletko halukas itsenaisesti opiskelemaan LVI-alaa mobiili-pelien avulla?

= © ® N o

0. Mita kannettavia opiskeluun soveltuvia valineita sinulla on kaytossa?

6.3.2 Kysymysten analysointi

Ensimmaiset viisi kysymysta olivat lahes samoja kuin opettajille esitetyt. Kaksi ensim-
maista kysymysta paatyi opiskelijoiden vastauksissa samaan arvoon 1,91. Oppilaat siis
arvostivat joustavuuden ja itseopiskelumahdollisuuden korkeammalle kuin opettajat ar-
vioissaan. Ensimmaiseen kysymykseen joustavuuden lisddmisesta 73,5 % oppilaita vas-
tasi pitavansa sita melko tarkeana, erittain tarkeana 17,7 % ja vain 8,8 % oppilaista hie-
man tarkeana. ltseopiskelua koskevassa toisessa kysymyksessa taas oppilaiden vas-
taukset jakaantuivat huomattavasti tasaisemmin. Itseopiskelua piti erittdin tarkeana

23,5 % oppilaista, 61,7 % melko tarkeana ja 14,7 % hieman tarkeana.
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Kysymykseen itsendisesta opiskelusta rutiinitehtavien kohdalla oppilaiden keskiarvo pai-
notus oli 2,35 pistetta, vain 5,9 % oppilaista piti tata erittain tarkeana, 52,9 % melko tar-
keana ja 41,2 % hieman tarkeana. Huomioitava on, ettd kolmen ensimmaisen kysymyk-
sen kohdalla kaikki opiskelijat pitivat kysymyksia erittain, melko tai hieman tarkeana. Ky-
syttdessa tarvetta oman osaamisen vertaamisesta luokan muiden opiskelijoiden kesken
sai suurimman kannatuksen melko tarkeaa 44,1 % ja hieman tarkeaa 35,3 %, erittain

tarkeana asiaa piti 11,8 % ja ei lainkaan tarkeana 8,8 % oppilaista.

Opiskelijoiden mielipiteet jakaantuivat tasaisemmin, kun kysyttiin miten tarkeaksi he ko-
kevat oman luokan tulosten vertaamisen muihin LVI-luokkiin ja niiden opiskelijoihin.
20,5 % oppilaista piti asiaa erittain tarkeana, 47,1 % melko tarkeana, 23,5 % hieman
tarkeana ja 8,8 % ei lainkaan tarkeana. Kun tarkastellaan viiden ensimmaisen kysymyk-
sen vastauksia, niin jokaisessa kysymyksessa 55,9 — 91,2 % oppilasta piti asiaa erittain
tai melko tarkeana. Kolmeen ensimmaiseen kysymykseen ei tullut yhtaan “ei tarkeaa”
vastausta ja neljanteen seka viidenteen kysymykseen vastasi kumpaankin kolme opis-

kelijaa, "ei lankaan tarkedd”. Kuvassa nelja opiskelijoiden vastausten jakautuminen.

- Aritmeettinen keskiarvo (@)

Standard deviation (%)

- + 1 2 3 4 5

1 91 U 51 'S 1. Miten tarkedna pidat, jos voisimme lisita joustavuutia opiskeluiden
] ] l elenemisessi

1 91 U 62 3 2 Miten tirkednd koet itseopiskelun mahdollisuuden LV alan
L : \ opiskelijoilla tulevaisuudessa

2,35 U,f}ﬂ y 3. Miten tarke@ni pidat, jos opiskelijat voisival cppia itsendisesti,

\ plirustusmerkit, putkikoot ja muut rutiini tehtawit

2 41 [:I 82 4. Miten tarkedna koet, eita opiskelija itse nakes csaamisensa tason
. 2 / suhteessa muihin opiskeljoinin

2,21 0,88 ! 5. Miten tirkeSn3 kost, ettd oman luokkasi opiskelijciden csaamista

voidaan verata muiden LVl-opiskelijpiden osaamisesn

Kuva 4. Oppilaiden vastausten keskiarvo ja hajonta 1-5 strukturoiduissa kysymyksissa.

Oppilaiden arviota kysyttiin myds siitd, miten paljon he opiskelevat kouluajan ulkopuo-
lella viikossa ja miten paljon he pelaavat séhkoisia peleja vikossa oman arvionsa mu-
kaan. Oppilaiden itseopiskelun keskiarvoksi tuli 3 h/viikko, vaihteluvali oli O tuntia — 6
tuntia. Kaksitoista opiskelijaa 32:sta ilmoitti, etta ei opiskele kouluajan ulkopuolella 0—1
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tuntia. Sahkoisia peleja opiskelijat ilmoittivat pelaavansa keskiarvollisesti 12,8 tuntia vii-
kossa. Arviot pelaavien opiskelijoiden valilld vaihtelivat kolmesta tunnista 40 tuntiin, pe-

laamattomia opiskelijoita oli kuusi.

Oppimispeleja ilmoitti pelanneensa 25 opiskelijaa 32:sta, vain seitseman opiskelijaa ei
ollut pelannut oppimispelia. Kaikki ne opiskelijat jotka ilmoittivat, etta eivat pelaa peleja,
olivat halukkaita pelaamaan oppimispelid mobiililaitteella. Vain kaksi opiskelijaa ilmoitti,
etta ei ole halukas opiskelemaan LVI-alaa mobiilipelin avulla. Kaikki oppilaat ilmoittivat
omistavansa alypuhelimen, milla pelaaminen on mahdollista ja 62,5 % oppilaista ilmoitti

omistavansa tablettitietokoneen tai kannettavan tietokoneen.

7 Tulokset ja mobiilipeli ehdotus

7.1 Tulosten tarkastelua

Opettaijilla oli yhteinen huoli siita, ettda nykyisellaan ei ole tarpeeksi aikaa kadentaitojen
oppimiseen. Koettiin huolta oppilaiden osaamisen kehittymisesta. Ensimmaisessa kyse-
lyssa opettajat epailivat oppilaiden kykya ja motivaatiota opiskella itsenaisesti asioita,
mutta oppimispelin idean esittely muutti ajatusta ja melkein kaikki vastaajat olivat sita

mielta, etta idea on kokeilemisen arvoinen.

Opettajat eivat usko verkko-opetuksen olevan ratkaisu itseopiskeluun. Koko pelaamisen
jarkevyytta myos kyseenalaistettiin ensimmaisen kyselyn vastauksissa. Tampereen yli-
opiston verkkojulkaisussa Aikalainen Frans Mayra pohtii sita, ettd usein pelaamiseen on
suhtauduttu negatiivisesti ja syyllistetty pelaajia vetaytymisesta viihteen taakse. Tahan
littyen Frans Mayra asettaa mielenkiintoisen kysymyksen. Entap3, jos pelaajat olisivat-
kin olleet suunnittelemassa yhteiskuntaa? Olisiko se palkitsevampi ja kannustavampi yh-

teiskunta, joka tarjoaisi etenemisen mahdollisuuksia kaikille. (7. s. 1.)

Ensimmaisessa kyselyssa esiintyi kovaa huolta oppimisen tasosta ja siita, etta oppilaat
eivat kykene itsendiseen opiskeluun. Samalla huoli oli, ettd oppilaiden aika ei riitéd ka-
dentaitojen opiskeluun, koska opettajat kokivat oppilaiden k&dentaitojen l1ahtétason hei-
kentyneen. On my0s taitavia opiskelijoita, joiden kadentaidot ovat hyvalla tasolla jo kou-

lun alkaessa. Ongelmaksi muodostuvatkin opetusryhmien suuret tasoerot. Verkko- tai
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mobiiliopiskelusta kaivattiin opettajalle apuja peremmin menestyvien opiskelijoiden mo-
tivoimiseen ja samalla heikommin menestyvien opiskelijoiden tukemiseen ja vauhdissa
pysymiseen. On huomionarvoista, ettd esimerkiksi lukihairidsta karsivat opiskelijat ha-
luavat menestya opinnoissaan ja heilla on hyva opiskelumotivaatio. Opettajalla ei kuiten-
kaan usein ole aikaa keskittyd heidan ohjaamiseensa, eivatka opettajat pysty etenemaan
heikompien opiskelijoiden vaatimaa tahtia. Tallaisessa tilanteessa oppimista tukeva pe-

lillinen opiskelumalli saattaa olla arvokas.

7.2 Mobiilipeli-ehdotus

Opettajilta kyselyssa saatujen vastausten pohjalta muokattiin ideaa mobiiliymparistdssa
pelattavaa pelia varten. Alypuhelimella pelattava oppimispeli on etdopiskelua yhta lailla
kuin vastausten kirjoittaminen Word-dokumenttiin ja sen lahettaminen opettajalle. Aja-
tuksena on, ettd peliad voisi pelata mobiililaitteella missa ja milloin vain, ei kuitenkaan
oppitunnilla. Pelia tulisi kayttda omalla ajalla vahvistamaan tietopohjaa ammatillisen tie-
don syventamiseksi. Talldin peli antaisi opettajalle enemman aikaa tiedon jalostamiseen

ja kadentaitojen opettamiseen tunnilla.

Pelialustaan jokainen opiskelija kirjautuu omalla luokkatunnuksellaan ja omalla nimel-
1&an. Pelissa opiskelija ei kuitenkaan esiinny omalla nimelldan kenellekdan muulle kuin
omalle ryhmanohjaajalleen. Pelaajatunnuksena on pelin arpoma tunnus tai oma nimi-
merkki/alias. Pelaajalla on mahdollisuus tutkia omaa pelitasoaan tai saamiaan pisteita
eri osa-alueilta; lammitystekniikka, kayttovesitekniikka, viemaritekniikka, LVI-piirustus
jne. Pelaaja pystyy myods nakemaan oman edistymisensa ja osaamisensa tason tek-
niikka alueittain tai muihin luokkansa oppilaisiin verrattuna. Samoin pelaajalla on mah-
dollisuus verrata omaa osaamistaan koko maan pelaajiin. Kuvassa 5 on pelaajan yksin-
kertainen nakyma muihin oman luokkaan oppilaisiin verrattuna. Opettaja ndkee omassa

nakymassaan myos nimimerkkien takana olevat oppilaiden omat nimet.
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LVI A15 lammitystekniikka max 50p
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Kuva 5. Oppilaan luokkakohtainen nakyma.

Talla tavalla oppilaat paasevat seuraamaan omaa edistymistaan ja vertaamaan sitéd mui-
den suorituksiin, olematta kuitenkaan millaan tavalla henkilond muiden arvosteltavana.
Samalla sisdinen motivaatio vahvistuu, kun opiskelija huomaa sen, miten oma tydsken-
tely kasvattaa tulosta ja osaamista. Peliin pitda tulla myds opettajille mahdollisuus aset-
taa oppilaalle tavoitteita. Se voisi olla esimerkiksi oppilaan nakymassa oleva tavoiteviiva,
joka ei nay muille opiskelijoille. Nain voidaan ottaa yksildlliset oppijat huomioon ja kan-

nustusta tarvitsevat opiskelijat saavat opettajan huomion.

Pelissa pitda olla myds mahdollisuus ansaita osaamisestaan tai etenemisestaan suori-
tusmerkkeja. Niiden karttumista pelaaja pystyy seuraamaan koko ajan ja ne voivat nakya
muille pelaajille. Hakulinen on tutkinut vaitéskirjassaan Gameful Approaches for Compu-
ter Science Education suoritusmerkkien motivoivaa merkitysta ja todennut niiden kas-
vattavan pelissa kaytettya aikaa niiden opiskelijoiden kohdalla, joilla oli suoritusmerkit
kaytdssa. Heilla oli myds useampia opiskelukertoja verrattuna niihin oppilaihin, joiden

pelissa ei kaytetty suoritusmerkkeja. (10, s. 67.)

Pelaaminen on tehtava alkuun tarpeeksi helpoksi ja tehtavien on annettava oikeasta ja

vaarasta vastauksesta valitén palaute. Palaute voi olla alypuhelimen varahdys kadessa,



32

aanipalaute ja/tai nayttava palaute ruudulla. Oikeasta vastauksesta saa pisteita ja suori-
tus etenee. Palkinto voi olla pelkkia pisteita, tai sitten opiskelijalla voi olla oma hahmo,
jolle keratdan tydvaatteita, tydkaluja ja muuta vastaavaa rekvisiittaa. Mita pidemmalle
pelaaja on edennyt, sen kehittyneempi hahmo on. Pelia pitda myos pystya pelaamaan
siten, ettd voi yrittdd parantaa omaa suoritustaan etenemalla pelissd mahdollisimman
pienilld virhemaarilla. Samoin pelin pitda olla niin vaikea, ettd maksimipisteiden saavut-
taminen on mahdotonta. TallGin pitaisi suorittaa kaikki osa-alueet lapi ilman virheita. Alu-
eiden on tarkoitus vaikeutua koko pelin ajan samaan tahtiin kuin tiedot ja taidot lisdanty-
vat opiskelun edetessa kolmen vuoden ajan. Pelin eri osa-alueet sisaltavat useita erilai-
sia tehtavakokonaisuuksia. Kuvassa 6 on esitetty esimerkki tehtavatyypista, jossa pitaa

yhdistaa kuvaa ja tekstia.

Liikuta oikea teksti sopivan symbolin paalle.

Poistettava putki, hormi tai laite

Putki, hormi tai laite nakyvissd leikkaustason

lylapuolella tai edessa. Keskiviivat, leikkausrajat

_________________ Putki, hormi tai laite nakymattomissa
Pistekatkoviiva

leikkaustason ylapuolella tai edessa.

Kuva 6. Piirrosmerkkien tunnistaminen.

Oppilaille, joilla on lukemisvaikeuksia, voisi peliin lisata lukutoiminnon. Silloin tekstia kos-

kettamalla koneaani lukisi tekstin. Tama toiminto olisi opettajan aktivoitavissa.

Tehtavina voisi olla myos valokuvia erilaisista varaajan kytkennoista ja niista pitaisi valita
se, mika vastaa kytkentdkuvan piirustusta. Sama toimisi myGs toisinpain, olisi erilaisia
kytkentakuvia ja pitaisi valita, mika kytkentakuva vastaa valokuvassa esitettya kytkentaa.
Perinteinen rastiruutuun tehtava tulee myos kysymykseen, voidaan esittaa kuva ja ky-
sya, mika laite on kyseessa. Vastaukset voidaan valita rastiruutuun menetelmall, tai

kirjoittamalla oikea sana vastaus kenttaan. Tallaisesta on esimerkki kuvassa 7.



Mika laite on kyseessa

Q

(@]

O
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Pellettikattila
Maalampopumppu
Oljykattila

Kaasukattila

Kuva 7. Valitse kuvassa oleva laite.
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Suurempien kuvien katselu onnistuu mobiililaitteilla kivuttomasti, ja tatd mahdollisuutta

voidaan kayttaa laajempien kuvien analysoimiseen. Yksi mahdollisuus on tehda peleja,

joissa on laajempia kytkentakuvia ja kuvassa on numeroituja laitteita. Oppilaan tehta-

vana olisi laittaa oikeiden nimien ja valokuvan kohdalle piirustuksessa oleva numero.

Kuvassa 8 on esimerkki, jossa siirretaan valokuva laitteesta oikeaan kohtaan kytkenta-

kuvaan.
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Kuva 8. Liikuta valokuva oikean numeron paalle.

Samalla tavalla voisi olla kytkentdkuva, jossa on tahallaan tehty virhe ja pelaajan olisi
valittava symboli, joka ei kuulu toimivaan kytkentdkuvaan. On myds mahdollista valmis-
taa tehtdvia, jossa pelaajan on laitettava oikeat osat oikeille kohdille, jotta kokonaisuu-
desta tulee toimiva. My0s erilaiset animaatiot ja videoleikkeet ovat kaytettavissa, kun
tehdaan erilaisia peliin liittyvid tehtavid. Peliin voidaan myds rakentaa tehtavia, joissa
pelaajan on laadittava osaluetteloita tehtavakuvauksen mukaan. Luetteloita voidaan pai-
nottaa kayttokohteiden mukaan tai hintapainotteisesti, sen mukaan, millainen materi-
aali/asennustapa tulee halvemmaksi. Voidaan sanoa, etta vain mielikuvitus asettaa rajat

sille, millaisia tehtavia tehdaan.

On toinenkin tehtavien suunnitteluun vaikuttava tekija, nimittdin raha. Taman arveltiin

olevan yksi esiin nousevista kysymyksista, kun valmisteltiin kysymyksia opettajille. Mel-
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kein jokainen (85,1 %) opettajista olisi valmis ohjaamaan oppilaat kayttamaan taman-
laista pelid. Vapaissa vastauksissa kuitenkin kyseltiin aiheellisesti, mistd saadaan re-
surssi (raha) kysymysten laatimiseen. Asiaa pitda tutkia lisda ja selvitelld mahdollisia
rahoitusvaihtoehtoja seka miettia sita, miten koulutuksen jarjestajat arvottavat ratkaisun.
Alusta alkaen, kun peli-idea alkoi hahmottua, oli ajatuksena, etta tallainen mobiilipeli so-
vellus toimisi alakoulusta yliopistoon. Pitda vain alusta alkaen miettia sovelluksen arkki-
tehtuuri sellaiseksi, ettd materiaalin laadinta ja yllapito ovat mahdollisimman yksinkertai-

sia.

Pelin rakenteeseen pitaa kuulua tehtavien vaikeutuminen, se voidaan toteuttaa monella
eri tavalla. Voidaan lisata suoraan vastausten vaikeutta, kuten harvoin eteen tuleva tieto,
tai kysymykseen vastaaminen vaatii opitun tiedon soveltamista. On myds mahdollista
rakentaa peleja siten, ettda mahdollisten vaihtoehtojen maara lisaantyy tai sitten on valit-
tavana enemman kuin yksi vastaus. Pelissa voi my0s olla eritasoisia oikeita vastauksia.
Vastusten ja kysymysten laatu ja asettelu pitda vaihdella koko pelin ajan. Talla tavoin
pidetdan tarkkavaisuutta ylla ja saadaan pelaaja keskittymaan kulloiseenkin kysymys-

tai tehtavasarjaan.

8 Pohdinta

Kevaalla 2014 WinNovan LVI-puolen opiskelijat odottivat ohjaavaa opettajaa, joka vei
heidat tutustumaan ty6ssaoppimispaikkoihinsa. Oppilailla oli hetki vapaata ohjaamatonta
aikaa, kun he odottivat vuoroaan. Opiskelijat kuluttivat aikaa pelaamalla lautapeli Trivial
pursuitia. Olin jo ennenkin seurannut opiskelijoiden intoa pelata kaikilla valitunneilla.
Usein koko luokka pelasi koko sen tauon ajan, joka on tuntien valissa. Pelit, joita oppilaat
pelaavat, ovat yksinkertaisen nakaisia ja niita pelattaessa saa jatkuvaa palautetta pelin
etenemisesta. Palaute, jonka huomaa helpoiten on aanipalaute. Itse pelit nayttavat ole-
van pelkkaa viihdetta, mitdadn opettavaista tai korkeampaa miettimista niista ei 10ydy.
Pelit ovat ajankulua ja ehka jossain maarin myods sosiaalinen tapahtuma, koska tuloksia

ja etenemista vertaillaan kaveripiirin kesken.

Jostain syysta toisen asteen ammatillisella puolella kotildksyt eivat tahdo onnistua,
useista yrityksistd huolimatta. 16—18-vuotiaat nuoret keksivat helposti mielekkdampaa
tekemista iltaisin kuin putken halkaisijoiden ulkoa opettelu tai piirustusten merkintdjen
opettelu. Naista tapahtumista ja haasteista syntyi ajatus pelista, jota opiskelijat voisivat

pelata mobiili-laitteilla ja tietokoneella. Pelin pitaisi olla helppo pelattava, ja sen pitaisi
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palkita oikeasta suorituksesta heti. Tallaisella pelilld voitaisiin oppia ulkoa opeteltavia
asioita ikdan kuin vahingossa. Riittavasti toistoja ja yrityksia helpottaisivat vaikeimpien

asioiden muistamista.

Tydssani olen huomannut hyvin, miten valtion kiristynyt rahoitus on vaikuttanut toisen
asteen opettamiseen. Opintoviikon lahiopetustuntimdara on pudonnut 2009 vuodesta
2013 mennessa 6 h/viikko, eli aikaisemman 32 viikkotunnin sijaan enaa on jaljella 26
tuntia. Tama nakyy vaajaamatta oppilaiden saamassa opetuksessa ja oppilaiden oppi-
misen tasossa. Omassa tydssani LVI-tekniikan opettajana tuskailen yhtenaan riittmat-
tdman ajan kanssa. Opetan paaasiassa luokassa kaikkea LVI-tekniikkaan liittyvaa. Opis-
kelijat tulevat toisen asteen kouluun suoraan ylakoulun yhdeksannelta luokalta oppi-
maan ammattia. Kaupungistumisen myota opiskelijoiden kadentaidot ja tiedot tydkaluista
seka turvallisesta tyoskentelysta ovat huonontuneet. Heilla ei ole kadentaidoilla tehta-
vista toista kokemusta, joka auttaisi ja nopeuttaisi talotekniikka-alan oppimisessa. Tasta
seuraa aikaisempaa verkkaisempi eteneminen opinnoissa ja tarvitaan aikaisempaa

enemman toistoja, jotta taidot kehittyvat vaaditulle tasolle.

Mielestani pitda erottaa toisistaan verkko-opetus ja pelillinen oppiminen. Verkko-opetuk-
sessa pitda opettajan olla koko ajan saatavilla ja opettajan tehtadva on ohjata oppimis-
prosessia. Tallainen verkko-opiskelu kuluttaa helposti yhtad paljon opettajan resurssia
kuin perinteinen luokkaopetus. Oppilaiden kannalta verkko-opiskelu on helpompaa,
koska opetustilanteeseen voidaan osallistua mista pain maailmaa tahansa ja opettajakin
voi olla missa vain tietokoneen aaressa. Pelillisessa oppimisessa niin kuin kaikissa pe-
leissd, pelaajat etenevat pelin sdantdjen mukaan itsenaisesti ja peli itsessdan tuottaa
tuloksen (arvioinnin, palkinnon yms.) Pelissa voidaan kysya neuvoa ja vinkkia kaverilta,
pelissad pelataan yhdessa, voitetaan ja havitaan, yhdessa ja yksin. Pelien luonteeseen
kuuluu, etta on lupa epaonnistua ja havita, se on yleisesti hyvaksyttavaa. Mielenkiintoista
on kuitenkin, miten helposti pelaajat oppivat pelin strategiat, sdannét ja yleensa kaiken
peliin liittyvan. Tassa on mielestani pelillisen oppimisen idea, ja kun siihen viela lisataan

mobiililaitteilla tapahtuva pelaaminen, asiaa pitaa ainakin kokeilla.

Tietopuolisen opetuksen arvioidaan jaavan taka-alalle, koska tietoa on saatavana hel-
polla joka paikassa. Tarkeiksi tekijoiksi muodostuu tiedon kayttdmisen oppiminen, tiedon
laadun arviointi seka sen ajankohtaisuuden arviointi. Tiedon hyédyntaminen ja tiedon
avulla tehtavien johtopaatdsten tekeminen nousevat tarkeiksi taidoiksi. Tietoa pitaa op-

pia kayttamaan niin, etta siitd muodostuu taito ja se vaatii harjoittelua. Tietoja ja taitoja
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voi opetella esimerkiksi pelien ja simulaatioiden avulla. Pelaamalla ja simulaatioharjoi-

tusten avulla voidaan harjoitella turvallisesti ja helposti paatéksentekoa.

Eldamme jatkuvaa muutoksen aikaa, aikaisemmin maatalousyhteiskunnassa taidot ja tie-
dot opittiin tekemalla ty6ta taitavampien ja osaavampien kanssa. Taitojen kartuttua siir-
ryttiin vahitellen itsendiseen tyoskentelyyn. Teoreettista oppimista ja osaamista ei juuri
ollut tai se oli vahaista. Se yleistyi vasta formaalisen ammatillisen koulutusjarjestelman
luomisen my6ta. Samalla niin sanottu oppipoikakoulutus jai taka-alalle. Nykyinen oppi-

sopimuskoulutus kuitenkin on palauttamassa tata oppimistapaa jalleen suosioon.

Monenlaista oppimateriaalia on nykyaan saatavissa Internetin hakukoneilla ja monilla
muilla eri tavoilla. Haastetta on kehittaa tiedosta kaytettava ammattitaito, tarvitaan digi-
taalista lukutaitoa ja kykya soveltaa digitaalista tietoa. Samalla pitaa, miettia millaiseksi
tulevaisuuden tyopaikat ja tydnantajien tarpeet muuttuvat. Miten oppimista ja osaamista
pitaa kehittda tyon muuttumisen johdosta, pitdako koulutuksen muuttua ja tiedosta ajat-
telun muuttua? (5, s. 29-30.)

Valtion talousarviot supistavat koulutukseen kaytettavissa olevaa rahaa vuosi vuodelta,
silti oppilaiden odotetaan oppivat entistd moninaisempia taitoja. Valmistuneiden opiske-
lijoiden odotetaan kayttava taitojaan elamassa menestymiseen ja yhteiskunnan pyoritta-
miseen. Digitalisaatio on jo taalla, yritykset siirtdvat materiaalinsa “pilvipalveluun”, suurin
osa tiedosta haetaan verkkosivuilta, ihmiset kayttavat mobiililaitteitaan monipuolisesti
tiedon hakuun, navigointiin, musiikin kuunteluun, viestien lahettdmiseen ja pelaamiseen.
Jos mietitddn pidemmalla tahtaimelld, mitd hyotya pelista olisi kokonaistaloudellisesti,
niin rahoituksen luulisi 16ytyvan. Voidaanko unohtaa niin merkittava potentiaali kuin op-

piminen pelaamalla?
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9 Yhteenveto

Opinnaytetyon tarve tuli ajatuksesta yhdistaa trivial tyyppinen pelaaminen, oppiminen ja
mobiilitekniikka alypuhelimella tapahtuvaksi oppimispeliksi, jota oppilaat voisivat pelata
vapaa-ajallaan. Peli-idean syntyyn vaikutti tunne opetustuntien riittamattémyydesta LVI-
asentajien opettamiseen. Lahiopetustuntien vahentyminen on vienyt aikaa oppilailta si-
sdistaa ja oppia asioita koulussa. Kadentaitojen oppiminen on valttamaténta LVI-asen-
tajan ammatissa, ja koko ajan kovaa vauhtia kehittyva LVI-ala vaatii yha vahvempaa

osaamista tiedollisesti ja taidollisesti.

Peli-ideaan kuuluu, ettéd oppilaat voivat suorittaa helppoja ja eteenpain vievia tehtavia
omalla alypuhelimellaan ja samalla he oppivat LVI-asentajan tarvitsemia tietoja luokka-
huoneessa tapahtuvan oppimisen tueksi. Mobiilioppimisen hyviin puoliin kuuluu tehtyjen
vastausten valitdbn automaattinen analysointi ja palaute seka helppo tulosten seuratta-
vuus. Oppilaalle avautuu mahdollisuus vertailla omaa osaamistaan ja etenemistaan mui-
den pelaajien etenemiseen. Opettajilla on mydés mahdollisuus seurata oppilaiden osaa-
misen tasoa ja tehtavissa etenemista. Samalla opettajille muodostuu oppilaiden osaami-

sen tasosta kokonaiskuva.

Tassa tydssa haluttiin kartoittaa opettajien ja oppilaiden mielipiteitd itseopiskelua, e-op-
pimista ja mobiilioppimista kohtaan. Tydssa tehtiin internetissa opettajille kaksi kyselya
ja oppilaille yksi kysely. Ensimmaisessa kyselyssa kartoitettiin opettajien yleistad mielipi-
dettd joustavaa opiskelua ja itseopiskelua kohtaan. Ensimmainen kysely opettajille ei
antanut vastaajille tietoa peli-ideasta tai mobiilioppimisesta. Toinen kysely opettajille ker-
toi peli-idean ja esitteli mobiilipelin mahdollisuuksia. Tassa toisessa kyselyssa haluttiin
vertailla opettajien mielipiteen muuttumista, kun esitetdan erilainen vaihtoehto itseopis-
keluun ja etdopiskeluun. Kyselyyn vastanneet opettajat epailivat ensimmaisessa kyse-
lyssa oppilaiden halua itseopiskeluun, mutta toisessa kyselyssa opettajat olivat hyvin
mydotamielisia ajatukselle, etta oppilaat opiskelisivat pelaamalla mobiilipeleja. Oppilaiden
kyselyssa kartoitettiin oppilaiden kaytettavissa olevia mobiililaitteita, halukkuutta pelata
oppimispelia seka opiskeluun ja pelaamiseen kaytettya aikaa. Oppilaat ilmoittivat opis-

kelevansa kouluajan ulkopuolella noin 3 h/vko ja pelaavansa sahkdisia peleja noin
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13 h/vko. Vain kaksi opiskelijaa 32:sta ilmoitti, etta ei ole halukas pelaamaan oppimispe-

leja mobiililaitteella.

Koska ensimmaiseen kyselyyn vastasi |lahes sata opettajaa 166:sta, tyd antoi hyvan kat-
sauksen LVI-opettajan haasteista taman paivan koulussa. Opettajilla on yhteinen huoli
opettamiseen kaytettdvissa olevan ajan vahyydestd ja huoli oppilaiden oppimisesta.
Tyon aikana tuli selvaksi jatkotutkimustarve. Mobiilipelille pitda tehda demoversio, jossa

paastaan kokeilemaan kysymysten toimintaa aidossa kontekstissa.
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1. Kysely toisen asteen LVI-asentajien opettajille 1.2

Sivu 1
Olen Jari Haavisto LVI-tekniikan opettaja Porista ja teen YAME:n padttdtydhoni liittyvad kyselyd joustavasta oppimisesta.

Tama on 1. osio kahdesta kyselysta. Toinen osio valmistellaan ensimmdisesta saatujen vastausten perusteella.
Toivoltavasti vastaat kyselyyn mahdollisimman nopeasti, vastaamiseen ei kulu kuin muutama minuutti.

Ensimmaisen kyselyn aiheena on, mitad te opettajat ajattelette joustavasta oppimisesta, jossa oppiminen voisi tapahtua ajasta ja
paikasta rilppumatta, siloin kun opiskelijalle parhaiten sopii.

Joustava opetus voi esimerkiksi tarkoittaa, etta opettajalla olisi mahdollisuus seurata opiskelijan etenemista tai koko luokan
etenemista kokeita pitdmattd. Samalla opettajalle voisi muodostua kasitys, mitd asioita pitda vield tarkentaa ja mitkd kohdat jo
osataan. joustava opetus voi myds tarkoittaa erilaisille rehmille suunnattuja radtaloityja tehtdvia tai vain jollekin opiskelijalle
suunnattuja tehtavia

Sivu 2

Vastaa seuraaviin kysymyksiin oman mielipiteesi mukaan, joustavuus voi esim. tarkoittaa ajasta ja paikasta
riippumatonta itsendista oppimista *

Opiskelija el nae muiden sworituksia nimella, vain muiden Wwilokset joihin woi verrata omaa osaamistaan.

Erittdin Tarkedna Melko Tarkeand Hieman Tarkedna Ei lainkaan Tarkedni En osaa sanoa

= Miten tirkednd pidit, jos

voisimime lis&ta - -
{1 { { (1

joustavuutta opiskeluiden & & L -

etenemisesss

= Miten tirkednd koet

itseopiskelun ~ . -~ .
mahdollisuuden L1 alan = - - -
opiskelijoilla

= Miten tirkednd pidat
opiskelijoiden
mahdollisuutta opiskella
itsendisesti rutiinin
omaisia asioita esim.
piirustusmerkit, putkikoot

L L) i J

]

= Miten tirkedna koet, ettd

saat vertailukelpoista - - E
tietoa opiskelijoiden
osaamista kehittymisesta

= Miten tirkednd koet, ettd

opiskelija itse nakee

osaamisensa tason ] ] ) ] .
suhteessa muihin

opiskelijoihin

+ Miten tirkeana koet, ettd

oman luokkasi

opiskelijoiden osaamista —
voidaan verrata muiden
Lvl-opiskelijoiden
osaamiseen

* Miten tirkednd koet, ettd
kaikissa LVl-alan
opinnoissa olisi kattavan
yhtendinen
opiskeluaineisto

—
L
—
L
y
L

-
b

—
L
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Kysely toisen asteen LVI-asentajien opettajille
Sivu 3

Kemmo omin sanoin, mitad kehittimistarpeita nidet LVi-opetuksessa nyt tai tulevaisuudessa?
Mita hyvaa on nyt LVI-opetuksessa?

Jar Haavisto
puh. 0440 858 403
mrhaavisto@gmail.com

= Redirection to final page of KyselyMNetti (muuta)
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2. KYSELY TRIVIAL TYYLISEN MOBIILIPELIN SOVELTUVUUDESTA
OPPIMISEEN JA OPETTAMISEEN

Sivu 1
Eiibos osallisturmisesta 1. kyselyyn toisen asteen Lvi-asentajien opettajille, joka kartoilti ajatuksianne opettamisesta.

Ensimmaisen kyselyn aiheena oli, mita te opettajat ajattelette joustavasta oppimisesta, jossa oppiminen voisi tapahtua ajasta ja paikasta
riippumatta, silloin kun opiskelijalle parhaiten sopii.

Muistin wirkistamiseksi alla kaikki seitseman kysymysta.

A-Miten tarkeana pidal, jos voisimmee lisata joustavuutta opiskeluiden etenemisessa

B- Miten tarkeana koel itseopiskelun mahdollisuuden LV alan opiskelijoilla

C- Miten tarkeana pidal opiskelijoiden mahdollisuutta opiskella itsendisesti rutiinin omaisia asioita esim. piirustusmerkit, putkikoot
D- Miten tErkeana koet, etta saat vertailukelpoista tietoa opiskelijoiden osaamista kehittymisesta

E- Miten tarkedna koet, etta apiskelija itse nakee asaamisensa tason suhteessa muihin apiskelijoihin

F- Miten tarkeans kost, etta oman luokkasi opiskelijoiden asaamista voidaan verrata muiden LVl-opiskelijoiden csaamiseen
G-Miten tErkeand koet, ettd kaikissa Lvl-alan opinnoissa olisi kattavan yhtendinen opiskeluainegisto

Vastausten tulkinta

Wastausten tulkitseminen

Wajte Eritt&in Melko Hie man Ei lainkaan En osaa sanoa
Tarkeana Téarkeans Tarkeana Tarkeana
Pisteet 1 2 3 4 5

Alla kuvio miten vastauksenne jakautuivat

B Aritmeettinen keskiarvo (@)

Standard deviation (%)
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Sivu 2
Mostin kyselyn vapaista vastauksista kolme eniten huolta aiheuttanutta teemaa esiin.

Useassa vastauksessa nostettiin esiin yhtenaisen verkko-opetusmateriaalin puute ja samoin jo clevan materiaalin nykyaikaistaminen.
Pidettiin tarkeana, etta kaikilla olisi kdytissa sama materiaali ja se olisi ajantasaista.

Huaolta aiheutti myds ajanpuute kidentaitojen opettamiseen. Opeltajien mielesta kadentaitojen oppimiseen tarvittavaa aikaa pitaisi lisata
eika pienentad.

Itseopiskelua myds pelattiin ja oltiin vahwvasti sitd mieltd, etta ei tule onnistumaan. Tosin verkke-opetuksen kannatusta oli myés
havaittavissa.

Itseapiskelu koettiin kaikkein vahiten tarkedksi asiaksi ja vastaavasti tarkeimmaksi asiaksi koettiin opiskelijoiden osaamisen seurannan
mahdollisuus.

Taman palautteen seka opetustydssani syntyneiden ideciden pohjalta olemme kehitelleet pelillista oppimismallia, jossa hy&dynnettaisiin

mobiililaitteita. Tarkoituksena ei ole korvata opettajan antamaa opetusta, vaan mahdollistaa opettajan resurssin suuntaamisen enemman
ohjausta tarvitsevaan oppimisesn (esim. kidentaidot).

Sivu 3

Peli-idea

MNykyaan mobiililaitteille pystytiasan tuottamaan digitaalisessa muodossa erilaisia harjoitteita rasti ruutuun -tehtivistd aina monipuslisiin
loogisuutta ja syvempas osaamista kehittiviin tehtiviin. Digitaalisen oppimissovelluksen hyvia puolia ovat esimerkiksi osaamisen
kehittymisen seurantamahdollisuudet seka materiaalin nopea muokattavuus tydmenetelmien ja ohjeistusten muuttuessa,

Tassa peli-ideassa pelaaja (opiskelija), tekee dlypuhelimellaan tehtavia, jotka liittyvat LVI-tekniikkaan. Pelien tarkoitus on olla helppoja
perusasioita kasittelevia, esimerkiksi putkikokoja tai piirustusmerkkien tulkitsemista, Tehtavat voivat olla myas vaikeampia, esimerkiksi
mika valokuva vastas piirustusta tai mika kytkentikuva on valokuvan kytkennan kanssa samanlainen.

HOJKS apiskelijoille veidaan laatia omia helpotettuja tai autettuja kysymyksia.

Pelaaja saa palautetta valinnoistaan danen/tekstin avulla, tai varinana. Tehtdvit vaikeutuvat ja antavat pisteitd etenemisen jatai
osaamisen mukaan.

Peli-ideassa opiskelijalla on oma identiteetti pelkkana tunnuksena, vaikka penal3. Taman tunnuksen takana olevan henkilan
henkilallisyyden nakee vain ryhmanohjaaja, tai se henkild jolle tunnuksen emistaja sen kertoo.

Opiskelijalla on myds oma loegi, josta hin ndkee tekemiensd oppimisjaksojen, moduulien tai minkd tahansa osa-alueen etenemisen.
Samalla hdn nakee omien vastaustensa ja osaamisensa tason muuhun opiskelijajoukkoon niahden (esimerkiksi luokka, oppilaitos, alue,
maa).

Mahdollinen nakyma oppilaan pelaamisen etenemisesta

Alla on esimerkki opiskelijan omasta logi nakymasta.

penal3

D = binlogia
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Sivu 4

Opettajien on mahdollista seurata oman luokan osaamistasoa er osaamisalueilla ja ndin opetusta voidaan kohdentaa heikoimmin hallitulle
alueelle. Oppilaat voival seurata omaa etenemistaan, keratd pisteita, ja kehittyd alansa taitajana. Pelissa yksilon kehittyminen nakyy esim.
oman pelihahmon kehittymisena ja hahmon kaytdssa olevien resurssien lisdantymisend (ammatillinen habitus, tydasu, tydvalineet jne.)
Pelid ei ole tarkoitetiu pelattavaksi oppituntien aikana, vaan opiskelu on mahdollista missa muualla vain ja mihin aikaan vain. Oppitunneilla
opetellaan kddentaitoja ja opitaan soveltamaan opittuja tietoja kaytantoon opettajan ohjauksessa. Kun rutiininomaisten ja tietopuolisten
asioiden oppimisean hyddynnatdadn itseopiskeluun perustuvaa digitaalista ratkaisua, opettajan aikaa vapautuu haastavampien asioiden
oppimiseen ja ohjausta vaativiin opetuksen osa-alueisiin.

Peliratkaisun osaksi voidaan laatia tietopankkeja, jotka ovat selattavissa aihealueittain ja paivitettavissa nopeasti.

Sivu 5

Nyt kun tiedat pelillisen oppimisen ideasta enemman, niin miten arvioit sen kiinnostavuuden omasta mielestasi:

Miten arvioit pelillisen oppimisen kiinnostavuuden oppilaiden mielesta?
1 Kiinnostaisi paljon

O Kiinnostaisi hieman

71 Kiinnostaisi pakotettuna

) Ei kiinnostais lainkaan

{7 En osaa sanoa

Jos tallainen peli olisi kaytettavissa, ohjaisitko oppilaat kayttamaan sita?
71 Ohjaisin
) Enahjaisi
) Enosaa sanoa

) Jos vastasit "en osaa sanca®, niin miksi et?

Sivu &6

Jos tallainen oppimisratkaisu olisi kaytettavissa, miten paljon uskot ratkaisun vapauttavan resursseja muuhun
opettamiseen. 5%, 10%, 15%, 20%, enemman?

1 5%
O 10%
) 15%
O 20%

1 Ememmdan

Onko sinulla kiinnostusta osallistua pelin kehittdmiseen esim. laatimalla oman erikoisosaamisalueesi kysymyksia?
1 Kylla
) Ei
) Ehka

1 Jos vastasit "ehka”, niin miksi?

Miten paljon arvioisit aikaa kuluvan 5 kysymyksen ja vastauksen valmisteluun?
1 1h

) 2Zh

1 3h

) 4h

1 yli ah
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Jos vastasit myontavasti edelliseen kysymykseen, kuinka monta kysymysta olisit valmis laatimaan.

1 5-10
) 10-20
20-40
40-60
Yl B0
Sivu 7

Miten koet tillaisen oppimisratkaisun hyodynnettavyyden LVI-alan opiskelijoilla, tulisiko ideaa muuttaa jotenkin?

Jos naet taman pelin hyodyllisena omassa opettamisessasi, mita nama hyodyt olisivat?

Mita haittaa tai uhkaa koet tallaisella oppimisella clevan?

Eysely on suoritettu loppuun. Kiltos osallistumisestasi.

Vil nyt sulkea ikkunan.



Opiskelija kysely

Sivu 1

Liite 3
1(1)

Vastaa seuraaviin kysymyksiin oman mielipiteesi mukaan, miten koet E-oppimisen mahdollisuudet opiskelussa *

Erittdin Tarkeana

Miten tarkeana pidat, jos
voisimme lisdta
joustavuutta opiskeluiden
etenemisessa

Miten tarkeana koet
itseapiskelun tarpeen LVI
alan opiskelijoilla
tulevaisuudessa

Miten tarkeana pidat, jos

opiskelijat voisivat oppia

itsenaisesti, (]
piirustusmerkit, putkikoot

ja muut rutiini tehtavat

Miten tarkeana koet, etta
voit verrata oman luokkasi
opiskelijoiden osaamista
keskenaan reaaliaikaisesti

Miten tarkeana koet, etta
opiskelijat voivat verrata
omaa osaamistaan luokan
osaamiseen anonyyming

Sivu 2

Melko Tarkeana Hiernan Tarkedna Ei lainkaan Tarkeana En osaa sanoa

A
~

Vastaa seuraaviin kysymyksiin mahdellisimman totuudenmukaisesti. Anna vastaus kokonaisina tunteina. *

Kuinka paljo opiskelet itsenaisesti
kouluajan ulkopuolella viikossa

Kuinka paljon pelaat sahkdisija

peleja viikossa

Oletko pelannut oppimispeleja? *
kylla

—

=]

Tuntia

Oletko halukas itsenaisesti opiskelemaan LVI-alaa mobiili-pelien avulla? *

O kylla

s

e

Mita kannettavia opiskelun soveltuvia vilineitad sinulla on kdytossa? *

O Alypuhelin
[ Tabletti tai kanettava tietokone

[1 Ei mit3an



