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1. JOHDANTO

Vuonna 2016  kayttoon  otetussa  peruskoulun  valtakunnallisessa
opetussuunnitelmassa tieto- ja viestintateknologiaan tutustuminen, sen kaytén
opetteleminen ja hyddyntaminen oppimisessa on mainittu l&hes jokaisen
oppiaineen kohdalla yhdeksi tavoitteeksi. Myds esikoulun
opetussuunnitelmassa painotetaan tieto- ja viestintateknologista osaamista
tarkeana kansalaistaitona ja o0sana monialaisia oppimiskokonaisuuksia.
Esikoulun opetuksessa tana paivana tutustutaan erilaisiin teknisiin valineisiin,
palveluihin seka peleihin ja niiden avulla tuetaan lasten monilukutaidon
kehitysta. Lisaksi vahvistetaan lapsen kehitys- ja oppimisedellytyksia seka
sosiaalisia taitoja ja itsetuntoa positiivisten oppimiskokemusten ja leikin avulla.
(OPS 2014, 18.)

Uusien oppimisteknologisten sovellusten hyodyntamisen lisaksi kasvavana
haasteena koulu- sekd varhaiskasvatuspolulla on kansainvalistymiseen ja
monikulttuurisuuteen reagoiminen. Nykyisen lapsisukupolven varttuessa
aikuisiksi, on entista tarkeampaa osata kommunikoida useammalla kuin vain
omalla aidinkielella. Yliopistomaailmassa on jo vuosia etsitty tutkimuksiin
kansainvalisia lahteitd ja myOs perusopetuksessa on tarkeaa saada lapset
ymmartamaan, kuinka suppea kuva maailmasta muodostuu jos tietoa ymmartaa
vain yhdella kielella. Tahan kansainvalistymisen haasteeseen on Suomessa
monella paikkakunnalla vastattu perustamalla kaksikielisia paivakoteja, esi- ja
alkuopetusryhmia seka kouluja, joissa koko perusopetuksen oppimaaran voi

suorittaa my0s vieraskielisena.

Vuoden 2014 perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin on Kkirjattu
useampia vaihtoehtoja vieraskieliselle opetukselle. Vaihtoehdot eroavat
toisistaan siina, kuinka suuri osa opetuksesta sisalloista toteutetaan toisella

kotimaisella kielella tai muulla vieraalla kielella. (OPS 2014, 91-92.) Esimerkkina



yhdesta vieraskielisen opetuksen mahdollisuudesta toimii esikoululuokka, jolla
suoritin ohjatun syventavan opetusharjoitteluni. Tama luokka toteuttaa CLIL eli
Content and Language Integrated Learning -opetustapaa, joka kuuluu

suppeamman kaksikielisen eli kielirikasteisen opetuksen piiriin.

Content and Language Integrated Learning tarkoittaa kaikkea sisallon ja kielen
yhdistavaa opetuksellista ja kasvatuksellista toimintaa. CLIL -luokassa vieraan
kielen omaksuminen on osa kokonaisvaltaista kehittymis- ja kasvamisprosessia.
(Hartiala 2002, 9.) Esikouluryhmassa, jossa tutkimukseni toteutan, suomen

kielen ohessa harjoitellaan englantia.

Tyttareni on pian 6-vuotias ja aloittaa esikoulun. Han on englanninkielisessa
kielikylpypaivakodissa, jossa padaosa puhutusta kielesta on englantia. Etsiessani
hanelle tabletilla toimivaa englanninkieltd harjoittavaa pelia, I6ysin suomalaisen
tarkoitukseen sopivan English Language School -sovelluksen. Se on tarkoitettu
digitaaliseksi vieraan kielen oppimisymparistoksi varhaiskasvatuksen seka esi-
ja alkuopetuksen kayttoon ja kokeiluversion saa ladattua myos yksityiseen
kayttoon. Tyttareni on kovin innostunut pelin kaytosta ja ndin sain idean testata
ohjelman vetovoimaa ja motivoivaa vaikutusta lahikouluni englanninkielen
harjoittamiseen tahtaavalla esikoululuokalla. Tableteille tarkoitetun digitaalisen
pelin ja siihen liittyvan sosiaalisen leikkiohjelman avulla esikoululaisten kanssa
voidaan harjoitella  tieto- ja  viestintateknologian  kayttba  seka
vuorovaikutustaitoja. Samalla opitaan uutta kieltd innostavien piirroshahmojen
seurassa kokien tarkeita onnistumisen kokemuksia ja nain edelleen vahvistaen

motivaatiota ja positiivista oppijaminakuvaa tuleviin oppimishaasteisiin.

Selvitan tutkimuksessani English Language School -oppimisympariston
vaikutusta esikouluikaisten lasten vieraan kielen oppimisen sisaiseen
motivaatioon CLIL -luokassa, jossa englanninkielen harjoittelu on osa
saannollista arjen kulttuuria. Toimin luokanopettajaopintoihini kuuluvan ohjatun
syventavan opetusharjoitteluni ajan viisi viikkoa CLIL -esikoululuokassa

tutkivana opettajana. Seurasin luokan oman opettajan opetusta ensimmaisen



viikon ja seuraavat nelja viikkoa toimin itse luokan varsinaisena opettajana ja
toteutin samalla English Language School -sovelluksen mukaista englannin
pedagogista kieliohjelmaa, johon kuuluu noin viiden minuutin mittainen
pelituokio tabletilla paivittain seka kerran viikossa opettajan johdolla toteutettava

noin 45 minuutin mittainen leikkituokio.

Tutkimusta tieto- ja viestintateknologian ja uusien oppimisymparistojen kaytosta
peruskoulun opetuksessa Suomessa on runsaasti, mutta yksittaisten
tablettisovellusten tai -pelien soveltumista uuteen opetussuunnitelmaan ja sen
periaatteisiin tai niiden vaikutuksia oppimismotivaatioon ei ole paljon tutkittu.
Lahtokohtana loytamissani esikouluikaisia koskevissa tutkimuksissa on ollut
tutkittavana olleen pelin tai ohjelman tekninen kaytettavyys. Sen sijaan
tutkimuksia, joissa on keskitytty tietokone- tai tablettipelin taustalla vaikuttavaan
pedagogiikkaan tai sen toimivuuteen motivaation tai oppimisen tulosten
kannalta, on vahemman. Uskon kuitenkin, ettd muutaman vuoden kuluessa
digitaalisten oppimisymparistdjen rajahdysmaisen kehittamisen, kasvun ja
kayttajamaarien lisaantymisen myota myos tutkimusten kysynta, maara ja

nakokulmat lisdantyvat.

Tuoreimpana loydoksena Vladislava Laukkonen (2016) tutkii pro gradu -
tutkielmassaan millaista toimintaa esikoulussa toteutetaan tableteilla ja miten
toimintaa suunnitellaan. Merkittavimpana |oydoksena tutkimustani ajatellen
pidan Miia Ronimuksen (2012) Jyvaskylan yliopistolle tekemaa vaitoskirjaa,
jossa on tutkittu digitaalisen oppimispelin (Ekapeli) motivoivuutta lukemiseen
oppimisessa esi- ja alkuopetuksessa. Tallaiseen digitaalisten
oppimisymparistdjen syvempaan tutkimukseen on mielestani tarvetta, silla
tutkijoiden tulokset eivat anna arvokasta tietoa vain paivakotien ja koulujen
opetuksen henkilokunnalle, mutta myos oppimissovellusten kehittajille siita,
miten he voisivat parhaiten tukea lapsia ja nuoria saavuttamaan positiivista

oppimisen iloa ja intoa uuden teknologian mahdollistamin keinoin.



Tutkimukseni tekstin rakenne seuraa ns. maatuska-mallia, jossa maatuskan
pyorea vatsanseutu koostuu sisaltOluvuista, joissa tutkimuksen
paakysymykseen annetaan osaltaan vastaus. Perinteisen tutkimusmallin
kontekstoivat luvut tiivistetddn paadosin johdantoon. (Uljas-Rautio 2008.)
Tekstin  rakenne siis muodostuu tutkimukseni tulosten mukaan ja
paakappaleissa teoria ja tulokset kayvat vuoropuhelua keskenaan. Alussa pyrin
selvittamaan tutkimukseni avainkasitteet ja Iyhyesti tutkimuksen taustalla
kayttamani teorian sekd avaamaan keskeisimmat valintani tutkimusmenetelman
ja aineiston suhteen. Sisaltdluvuissa pohdin tutkimustuloksiani ja tulkitsen niita
teoriakirjallisuuden seka aiemmin toteutettujen tutkimusten avulla. Pyrin
kayttamaan tekstin tuottamisessa muodollista tietoa instrumentaalisesti, liittaen
sen kaytantoon. Paatdskappaleessa kayn viela lapi tutkimukseni tuloksia ja teen

yhteenvedon.



2. TUTKIMUSTAPA

2.1 Etnografia

Etnografista tutkimusta on maaritelty tieteellisessa Kkirjallisuudessa ja eri
tieteenalojen seka eri tutkijoiden toimesta eri tavoin. Joskus tutkimus voidaan
ajatella olevan etnografinen, kun siihen sisaltyy lasnaoloa tutkimuksen kohteena
olevassa yhteis0ssa. Joskus taas tutkimus maaritelldaan etnografiaksi, kun sen
tarkoituksena on tuottaa kuvausta kansasta tai kulttuurista. (Lappalainen 2007.)
Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara pitavat etnografiaa laadullisen tutkimuksen
yhtena lahestymistapana. Etnografia -nimitysta kaytetdan myods tutkimuksen
menettelytavoista puhuttaessa, esimerkiksi etnografisina selityksina tai
kuvauksina (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2002). Lappalainen ym. (2007)
vastaavasti lahestyvat etnografista tutkimusta metodologiana. Heista etnografia
on eettistd kohtaamista, jossa tutkija asettautuu kuuntelemaan tutkimuksessaan
mukana olevia ihmisia heidan tietamystaan ja merkityksenantoaan kunnioittaen
seka samalla tunnustaen itselleen, etta heidan tietonsa ei voi koskaan olla

hanen tietoaan (Hakala & Hynninen 2007).

Etnografia kuuluu Kkiistatta laadullisen tutkimuksen piiriin ja sen on ajateltu
tekevan nakyvaksi "ihan tavallisten” ihmisten tarinoita (Gregory 2005). Etnografi
tutustuu tutkimuskohteeseensa itse ja opettelee toimimaan sita ymparoivissa
arkisissa sosiaalisissa ja kulttuurisissa toiminnoissa. Han suodattaa
kokemuksiaan kentalla, pohtii niita analyyttisesti seka tulkitsee tuloksiaan
tuoden esille oman toimintansa. Kehollinen ja emotionaalinen lasnaolo tekee

etnografisesta tutkimusprosessista erityisen. (Lappalainen 2007.)

Pro gradu -tutkimuksen empiiristd materiaalia keratessa elin etnografisen
tutkimuksen periaatteiden mukaan esikoululuokan arkea maaratyn pituisen,
viiden viikon jakson. Sain English Language Schoolin lisenssin kayttooni taksi

sovituksi ajaksi. Pidan tutkimustani etnografisen tutkimuksen perinteen mukaan
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toteutettuna, silla tutustuin itse tutkijana esikoululuokkaan ja tulin osaksi sen
kulttuurista ja sosiaalista ymparistoa kuunnellen ja tarkkaillen sen toimintaa
tutkijan, mutta myOs kanssaelajan silmin. Toimin luokan opettajana aineistoni
keruun ajan, joten tutkiva opettaja kuvaa hyvin asemaani tutkimusymparistossa.
Yleensa etnografialle ominaisia, usein kirjallisuudessa mainittuja piirteita ovat
kohtuullisen aikaa kestanyt kenttatyd, aineistojen ja analyyttisten nakokulmien
monipuolisuus seka tutkimuksen toteuttaminen niissa olosuhteissa, joissa siihen
osallistuvat ihmiset elavat. Osallistumisella, havainnoinnilla ja tutkijan

kokemuksilla on keskeinen merkitys tutkimusprosessissa. (Skeggs 2001, 426.)

Tutkimukseni rajautuu tarkemmin kouluetnografiaksi. Se on etnografista
tutkimusta, jota tehdaan koulutusinstituutioissa ja —instituutioista (Delamont &
Atkinson 1995). Lapsia ei nahda kouluetnografisessa tutkimuksessa
tutkimuskohteina vaan tutkimukseen osallistujina. Tutkimusta tehdaan heidan
kanssaan. (James 2001, 246.) Nain myo6s tapahtui omassa
tutkimusprosessissani. Esikoulun lapset eivat olleet tutkimukseni missaan
vaiheessa sen kohteina vaan elaessamme yhdessa koulupaivia kerasin

aineistoa arjen ehdoilla, lasten kanssa yhdessa toimien.

Taina Rantala (2007) tutki kouluetnografisessa tutkimuksessaan oppimisen ilon
iimentymista omassa Iluokassaan. Han eli tutkimuksen ajan sisalla
koulumaailmassa ja koki asiat yhdessa oppilaiden kanssa vaikuttaen niihin
opettajan roolissa. Rantala kerasi tutkimusaineistoa videoiden, valokuvaten,
tehden haastatteluja seka kirjoittaen tutkimuspaivakirjaa. Suomessa
perinteisesti kouluetnografit ovatkin varustautuneet Rantalan tavoin kentalle
lahtiessaan viholla ja kynalla ja nauhoittaneet tekemansa haastattelut. Nykyaan
myds videoinnin kayttd on yleistynyt. (Gordon & Lahelma 2007, 29.)
Esimerkkina Miia Ronimus (2008) kuvasi vaitoskirjatutkimuksensa aineistoa
keratessaan lapsia videolle kun he pelasivat tietokoneella Ekapelia ja tutki niista

jalkikateen esimerkiksi lasten katseiden suuntautuneisuutta ruudun aaressa.
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Minunkin paaasiallisena aineistonkeruun menetelmana toimi muistiinpanojen ja
havaintojen kirjaaminen paperille. Kynaa ja pienta vihkoa oli helppo kuljettaa
mukana paikasta toiseen ja kirjata nopeasti ylos jos sain jonkin oivalluksen tai
huomasin jonkin tutkimusaiheeseen liittyvan tapahtuman tai kommentin. Lisaksi

kaytin aineistonkeruussani videointia, tutkimuspaivakirjaa seka haastattelua.

2.2. Tapaustutkimus

Tapaustutkimuksessa olennaista on, etta kasiteltava aineisto muodostaa
kokonaisuuden eli tapauksen, jossa etsitdan vastausta kysymyksiin kuinka ja
miksi. Sen piirteisiin kuuluvat teorian vahva osuus, tutkijan osallisuus
ulkopuolisuuden sijaan sekd monimetodisuus. Jos ilmiannettuna tavoitteena
olisikin yhden, erityisen ilmidn kuvaaminen, taustalla on toiveena ymmartaa
inhimillista toimintaa yleisemminkin. Jos taas ainoa tavoite on kuvata yhta
ainutkertaista tapausta ilman ajatusta yleistamisesta, nakemys sisaltanee
ajatuksen taman erityislaatuisen tapauksen itseisarvosta, tarinasta, joka
ansaitsee tulla kerrotuksi. Tavalla tai toisella yksittaistenkin tapausten
tutkimukseen liittyy vahintaankin pieni ajatus yleistettavyydesta jossain
merkityksessa. (Saarela-Kinnunen & Eskola 2001, 159-164.)

English Language Schoolin digitaalisen ja sosiaalisen oppimisympariston ja sen
motivoivan vaikutuksen testaaminen esikoululuokalla on pro gradu -
tutkimukseni tapaus. Se on ainutkertainen tapaus, jossa tutkijana olen ollut
osallisena tutkimusympariston kulttuuriin ja sen toimintaan keraten aineistoa
arjen keskella. Kirjoitustyota tehdessani olen pyrkinyt analysoimaan aineistoani
valitsemani teorian pohjalta ja kuvaamaan tata prosessia avoimesti. Uskon, etta
tutkimukseni pohjalta voi tehda myds yleistyksia digitaalisen oppimispelin ja
siihen sidotun vuorovaikutuksellisen toiminnan vaikutuksesta esikouluikaisen

lapsen sisaisen motivaation kehittymiseen vierasta kieltd harjoiteltaessa.

Etnografiaa voidaan kayttda hyvin tapaustutkimuksessa tutkimuksen

menetelmana ja pro gradu -tutkimustani voisikin nimittdd etnografisen
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tutkimuksen lisaksi myods etnografisesti toteutetuksi tapaustutkimukseksi. Tapa,
jolla olen aineistoni kerannyt on etnografisen perinteen mukainen ja aineistosta

saamani tulokset liittyvat olennaisesti tahan yhteen, ainutkertaiseen tapaukseen.

2.3 Tutkimuskysymys

Selvitan tutkimuksessani, miten English Language School -sovelluksen
yhdistetty digitaalinen seka sosiaalinen oppimisymparistd tukee lasten sisaista
motivaatiota vieraan kielen oppimista kohtaan. Etsin oppimisymparistosta
sisdisen motivaation syntymiseen ja olemassaoloon tarvittavia elementteja.
Paateorianani kadytan Decin ja Ryanin (1980) itseohjautuvuuden teoriaa ja sen
kuvaamia psykologisia perustarpeita; autonomiaa, kompetenssia seka
yhteenkuuluvuutta. Naista kaksi ensimmaista Deci ja Ryan yhdistavat sisaisen
motivaation (eng. intrinsic motivation) olennaisiksi tekijoiksi. Yhteenkuuluvuus
vastaavasti liittyy sisaiseen motivaatioon kahta edellista tukevana elementting,
joten olen ottanut myos sen mukaan arvioidessani sisdisen motivaation

toteutumista ja tukemista English Language Schoolin oppimisymparistdssa.

Tutkimuskysymyksekseni muotoutui seuraava:

Miten English Language Schoolin digitaalinen ja sosiaalinen oppimisympéristé

tukee esikoululaisen siséistd motivaatiota vieraan kielen oppimista kohtaan?

2.4 Tutkimusaineisto

Tutkimuksen paaaineisto koostuu omista havainnoistani, joita kirjasin
kokonaisen vihollisen tayteen. Merkitsin ylés yhteensda kahdenkymmenen
paivan ja kahdenkymmenen lapsen pelitilanteista huomioita ilmeista, eleista,
kommenteista sekd mahdollisista aannahdyksista tai huokauksista, jotka
viittasivat jollakin tavalla tutkimukseni aiheeseen. Seurasin lasten selan takana
heidan tyoskentelyaan tabletin &aressa seka sitd, kuinka nopeasti he ruutua

napyttelivat tai kuinka aktiivisesti keskittyivat vain omaan peliinsa. Neljan
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yhteisen leikkituokion jalkeen kirjasin joka kerta pikaisesti huomioni kustakin
muistiinpanoihini ja palasin aina paivan jalkeen niihin tarkemmin lisaten
muistikuvien mukaan tarkempia huomioita. Yhden leikkihetken kuvasin videolle
ja katselin kotona useamman kerran lapi keskittyen huomioimaan lasten eleita,

reaktioita seka keskittymista touhuihimme.

Havainnointini oli lajiltaan osallistuvaa. Osallistuvaan havainnointiin kuuluu
tyypillisesti, ettd tutkija osallistuu tutkittavien ehdoilla heidan toimintaansa
tutkimuskentalld (Hirsjarvi ym. 2002, 203). Lapsille oli tadssd tapauksessa
kuitenkin selvasti kerrottu, ettd vaikka olinkin osana heidan arkeaan, tein silti
tieteellista tutkimusta ja tarkkailin heidan toimintaansa ja Kkysyin heilta
kysymyksia siihen liittyen. Pyrin kirjoittamaan havaintoni vain puhtaina
havaintoina enka aineiston keruun vaiheessa viela tehnyt omia tulkintojani.

Ohessa on kaksi esimerkkia muistiinpanoista, joita tein leikkihetkien jalkeen.

"Ensin toivotettin good morning boys and girls ja good morning teacher.
Seuraavaksi kéytiin l1api péivays. Oppilaat tuntuivat ymmaértavén esimerkiksi
hyvin mité piti tehdd kun sanottiin sit down.”

(Tutkijan havaintomuistiinpanot 11.10.2016)

"Lapset ovat (muutamaa lukuun ottamatta) hyvin mukana. Kaikki laulavat ja
toistavat sanoja useammankin kerran.”

(Tutkijan havaintomuistiinpanot 1.11.2016)

Havaintovihkoni lisaksi kirjoitin tutkimuspaivakirjaa, johon kirjasin omia ajatuksia
ja tuntemuksia viiden viikon tutkimusjakson ajalta. Paivakirja osoittautui hyvaksi
keinoksi tuoda esiin omia ennakkokasityksia ja -odotuksia seka pohtia omaa
roolia ja tutkivan opettajan subjektiivisuutta tutkimuskohteeseen nahden.
Merkitsin paivakirjaan myos peli- ja leikkitilanteiden ulkopuolella ilmenneita
kommentteja tai keskusteluja lasten, luokan oman opettajan tai kouluohjaajan

kanssa English Language Schooliin liittyen. Esimerkkina tutkimuspaivakirjani
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luonteesta alla on ote, jossa pohdin pelin tuomaa lisdarvoa lapsen oppimisessa

keskusteltuani asiasta luokan oman opettajan kanssa.

” Pelillisyys tuo selvéasti lisdarvoa englannin opetteluun. Pelihetket ovat olleet
suurimmalta osin pelkdstéaan positiivisia. Johtuuko siita, ettéd pelaamista ei ehkéa
koeta oppimiseksi vaan leikkimiseksi? Pelaamisella on oma roolinsa lapsen
arjessal”

(Tutkimuspaivakirja 28.10.2016)

Halusin saada lisdksi taltioitua lasten nakemyksia yhteisen toimintamme
kokonaisuudesta English Language School -jakson lopuksi, joten viimeisena
harjoittelupaivana haastattelin lyhyesti kuutta lasta nauhalle ja litteroin puheet
tietokoneelle kotona. En kokenut pitkan, tiukasti strukturoidun haastattelun
palvelevan tarkoituksiani, silla kun kyse on 6-vuotiaista lapsista, nauhuri saattaa
lasndolollaan aiheuttaa jannitysta ja vaikuttaa ilmapiirin seka vastausten
syvallisempaan pohtimiseen. Haastatteluni lasten  kanssa toteutui
vapaamuotoisen rupattelun muodossa ja tasta syysta tilanne oli rentoutunut ja

saamani vastaukset veivat tutkimustani askeleen eteenpain.

Kasittelin aineistoa teoriaohjaavan sisalldnanalyysin menetelmin.
Teorialahtoisesta tutkimuksesta puhutaan kun tutkimusaineiston analyysi
perustuu jo olemassa olevaan teoriaan. Aineiston analyysia ohjaa tietty teoria ja
tarkoitus on testata tata teoriaa tai sen ilmentymistda uudessa yhteydessa.
(Tuomi & Sarajarvi 2002, 95-99.) Minun tutkimukseni kohdalla
tutkimusanalyysiani ohjaa Decin ja Ryanin itseohjautuvuusteoria ja sen
mukaiset sisdiseen motivaatioon olennaisesta vaikuttavat kolme ihmisen
psykologista perustarvetta; kompetenssin, autonomian seka

yhteenkuuluvuuden tunteet.

Kavin aineistoni kimppuun lukemalla havaintovihkoani kotona lapi useamman
kerran ja lopulta kayttden kolmea erivaristda allevivauskynaa teemoittelin

kommentteja ja huomioita, jotka liittyivat autonomisuuden, kompetenssin ja
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yhteenkuuluvuuden tunteiden ilmenemiseen. Saman prosessin tein myos
tutkimuspaivakirjani seka haastattelujeni kohdalla. Naita aineistosta keraamiani
kolmeen Iluokkaan teemoitettuja huomioita olen peilannut myodhemmin
esiteltavia eri tutkimuksia seka Decin ja Ryanin sisaisen motivaation tekijoita

vasten.

Pyrin pitamaan mielessani aineistoa tarkastellessani ja siitd huomioita
tehdessani, ettd nakokulmani on subjektivinen enkd saa antaa
henkilokohtaisten mielipiteideni lapsista tai esikoulusta vaikuttaa tuloksiin.
Minulle ehti viidessa viilkossa muodostua emotionaalinen suhde tutkimani
ryhman lapsiin ja olen ottanut myds taman huomioon pyrkien suhtautumaan
tuloksiin ja pohtimaan niitd mahdollisimman objektiivisesti. Olen kirjannut tekstin
lomaan oftteita tutkimuspaivakirjastani, jotta ajatteluni laatu tulee nakyvaksi
myos lukijalle. Tiedostamalla subjektiivisuuteni ja kiinnittamalla siihen huomiota,
olen pyrkinyt parhaani mukaan valttamaan omien tunteideni ja

ennakkokasitysteni vaikutuksen aineiston analyysiin.

2.5 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Kaiken tutkimuksen luotettavuutta tulee voida jollakin tavalla arvioida.
Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta eli validiutta parantaa tutkijan tarkka
selostus tutkimuksen toteuttamisesta. Tama tarkkuus koskee tutkimuksen
jokaista vaihetta. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2002, 214-215.) Olen pyrkinyt
kuvailemaan pro gradu -tutkimukseni tekemisen vaiheet mahdollisimman
avoimesti ja selkeasti, jotta lukijalle ei jaa epaselvaksi mita olen tehnyt ja miten.
Lisaksi tutkimuksen validiutta voidaan tarkentaa kayttamalla siind useita
menetelmia. Triangulaatio -kasite kuvaa tutkimusmenetelmien yhteiskayttoa.
MyOs kasitteet kuten metodien yhdistaminen (eng. mixing methods) tai
kiteyttdminen (eng. crystallization) kuvaavat tilannetta, jossa samaa tutkittavaa
iimiota tai asiaa kuvataan useasta eri nakokulmasta tai usealla eri tavalla.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2002, 214-215.) English Language Schoolia

koskevassa tutkimuksessa olen kayttanyt etnografista tutkimusmenetelmaa ja
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kerannyt aineistoa havainnoiden, haastatellen sekd videoiden tutkimukseni
aiheeseen liittyvia tekijoita ja kokijoita niiden omassa toimintaymparistossa.
Tuon tutkimukseni menetelmat esiin tekstissa antaen niista useita esimerkkeja.

Tama avoimuus lisaa tutkimuksen tieteellista luotettavuutta.

Halusin tietdd, onko digitaalisen pelin ja siihen liittyvan sosiaalisen
yhteistoiminnan kayttaminen opetuksen osana lapsia innostavaa ja lisdako se
heidan motivaatiotaan vieraan kielen oppimista kohtaan. Tutkimukseni
luotettavuuden kannalta on olennaista, ettd olin lasna esikoululuokan
toiminnassa yhtena sen aktiivisena osana, silla kyse on pienista lapsista ja
ulkopuolisena tutkijana luokkaan astuminen olisi vaatinut paljon enemman tyota

luottamuksen ja luonnollisen oppimistilanteen saavuttamiseksi.

Tutustumisviikon aikana tutustuin lapsiin ja opettelin heidan nimensa seka
keskustelin luokan oman opettajan kanssa siita, millainen ryhma hanella on ja
millainen toimintakulttuuri luokassa vallitsi. Kun astuin opettajan kenkiin
seuraavalla viikolla, minulla oli siis jo jonkinlainen kasitys esikoululuokan
dynamiikasta ja arjen rutiineista enka ollut endaa lasten silmissa outo
ulkopuolinen. Tama oli tarkeaa, silla havainnoinnin kayttamista aineistonkeruun
metodina on kritisoitu siita, ettda tutkija saattaa tutkimuksessa vaikuttaa
lasnaolollaan  hairitsevasti ja muuttaa aitoa tilannetta esimerkiksi
luokkahuoneessa. Tata haittaa pyritdadn nimenomaan valttamaan siten, etta
tutkija tulee tutuksi osaksi ympariston toimintaa, jolloin hanen lasnaolonsa ei

enaa kiinnita niin suurta huomiota. (Hirsjarvi ym. 2002, 200.)

Roolini esikoululuokassa oli toimia neljan viikkon ajan samanaikaisesti
opettajana seka tutkijana. Toimiessaan tallaisessa kaksoisroolissa, tutkiva
opettaja ohjaa toimintaa opettajana ja havainnoi ja kyseenalaistaa sita tutkijana.
Opettaja tutkijana voi tutkia aihettaan kaytanndén nakdkulmasta, teorian
suunnalta tai teorian ja kadytanndn dialogina. (Niikko 2001.) Tarkoitukseni ei ollut
elaytya lasten maailmaan, silla toimin tutkimusta tehdessani ja materiaalia

keratessani luokan opettajana. Havaintoni tein siis subjektiivisesta
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nakokulmasta. Valttddkseni kuitenkin liiallista subjektiivisuutta ja etnografian
kokonaisvaltaisuuden kaantymista vaikutelmanvaraisuudeksi pyrin antamaan
mahdollisimman tarkkoja ja elavia kuvauksia tutkittavasta asiasta (Eskola &
Suoranta 2005, 105).

Tutkivan opettajan roolin koin valilld haastavana, silla minun vastuullani oli
samalla esikoululaisten jokapaivaisen toiminnan suunnittelu, toteutus seka
arviointi opetusharjoittelun suorittajana seka myos empiirisen aineiston keruu
havainnoimalla ja jatkuvasti muistinpanoja merkitsemalla. Samalla kun nelja
oppilasta pelaili kerrallaan English Language School -sovellusta ohjaajien
huoneessa, muut Ilapset leikkivat vapaasti esikoulun muissa tiloissa.
Suurimmaksi osaksi onnistuin seuraamaan pelitilanteet niin kuin oli tarkoituskin,
mutta huoneen ulkopuolinen elama puski vakisinkin valilld sisaan ja tutkijan
roolista hypaten taas opettajan rooliin selvittelin riitoja ja jarjestelin seuraavaa
oppituntia. Jos kyseessa olisi ollut oma luokkani ja meilla olisi viikkojen ja
kuukausien kuluessa muodostuneet omat rutiinimme, olisi ollut helpompi
integroida pelihetket paremmin paivien ohjelmaan ja olisimme voineet joustaa
enemman niiden aikatauluissa. Tallainen tutkimus ja aineistonkeruu neljassa

viikossa oli intensiivinen kokemus.

Tieteellista tutkimusta tehdessa pohtimisen aiheena tulee olla myods sen
eettisyys. Kun osallisena on pienia lapsia, on mietittdva etukateen miten
tutkimus heidan elamaansa vaikuttaa. Kaiken kattavaa eettista saannostoa ei
ole, joten tutkijan vastuulle jaa lopullisten ratkaisujen tekeminen (Eskola &
Suoranta 2005, 52). Graduni kohdalla pidin tarkeana, ettd kaikki osallistuivat
tutkimukseeni vapaaehtoisesti haluamansa ajan, ja etta informoin
mahdollisimman kattavasti kaikkia osallisia tekemani tyon ja aineistonkeruun
laadusta. Aloittaessani tutkimukseni lahetin lupahakemukset esikoulusta
vastaavan koulun rehtorille, esikoulun omalle opettajalle sekd lasten
vanhemmille (litteet 1-3). En erikseen pyytanyt lupaa lapsilta itseltdan, silla
pienten lasten kohdalla on riittavaa, ettd lupa pyydetaan huoltajilta. Kirjoitin

hakemuksen kuitenkin mahdollisimman selkeasti, jotta se voitaisiin kotona lukea
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myOs yhdessa lapsen kanssa. Hakemuksessa selvitin tutkimuksen aiheen ja
aineiston keraamisen tavan ja mainitsin, etta tutkimukseen osallistumisen saa
keskeyttda koska tahansa sen aikana ilmoittamalla siitd minulle. Lisaksi
yksityisyydensuojasta huolehtiakseni kirjasin yl0s, etta kenenkaan lapsen nimea
ei tulla mainitsemaan missaan tutkimuksen vaiheessa. Myohemmin tein viela
vanhemmille uuden lupa-anomuksen yhden leikkituokion videokuvaamiseen
(lite 4). Tassa hakemuksessa mainitsin, ettd video tulee vain minun seka
harjoittelua ohjaavan didaktikkoni nahtavaksi, ja ettd se havitetddn
asianmukaisesti tutkimukseni valmistuttua (Tutkimuseettinen neuvottelukunta).
Lisdkysymyksia varten lisasin lupa-anomukseen puhelinnumeroni. Koin
tallaisen taydellisen avoimuuden tutkimukseni ja sen aiheen seka metodien

suhteen eettisesti patevana.
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3. TUTKIMUKSEN KASITTEET

3.1 CLIL - Content and Language Integrated Learning

CLIL eli Content and Language Integrated Learning on kasvatuksellinen
lahestymistapa, jossa vierasta (ylimaaraista) kielta kaytetaan seka sisallon, etta
kielen oppimiseen ja opettamiseen. CLIL ei ole vain koulutusta vieraalla kielella
vaan opetusta vieraan kielen kautta. Tarkoituksena on menna pidemmalle kuin
perinteinen, kielioppiin perustuva, kielenopetus. (Coyle, Hood & March 2010, 1-
11.) Termi “"Content and Language Integrated Learning” on ollut kaytdssa
vuodesta 1994, mutta sen kielikylpyyn laheisesti liittyvat kasvatukselliset juuret
ovat jo 1970-80 -luvuilta lahtdisin (Papaja 2014, 5-7). Tata kasvatuksellista
lahestymistapaa ei ole varsinaisesti standardoitu millaan tavalla. Se toimii
kaytanndssa sateenvarjona lukuisille erilaisille metodeille toteuttaa sen
ideaalista periaatetta kulkemisesta sisaltd edella vieraan kielen taitoon
(Gierlinger 2012).

CLIL -opetus tapahtuu nimenomaan oppilaille vieraalla kielelld (eng. foreign
language), ei toisella kielellda (eng. second language), kuten esimerkiksi
kaksikielisille tarkoitetuissa kielikylpykouluissa saattaa olla tilanteena. Toisin
sanoen kieli, jolla oppilaat saavat opetusta CLIL -luokalla tai CLIL -oppitunnilla,
on sellainen, jota he kohtaavat arjessa paaosin vain Kkoulussa, eivat
ymparoivassa yhteiskunnassa. Opettajien kohdalla tama tarkoittaa sita, etta
CLIL -opetuksessa he eivat yleensa ole opetuskielen natiiveja tai sen
ekspertteja. Sen sijaan he ovat opettavan sisaltonsa asiantuntijoita. (Dalton-
Puffer, Nikula & Smit 2010.) CLIL -opetuksessa esimerkiksi ylemmilla
peruskoulun luokilla voidaan jarjestaa biologian, maantiedon tai historian opetus
kokonaan vieraskielisend. Peruskoulun alaluokkien kohdalla, CLIL -
lahestymistavasta voidaan myods puhua vieraan kielen opetuksen metodina
(Richards & Rogers 2001). Talldin CLIL toimii vieraan kielen rikastuttamisen

(eng. language enrichment) menetelmana (Torres-Guzman 2007, 50).
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Tutkimukseen ja syventavaan harjoitteluuni valikoituneessa koulussa toimii
CLIL -esikoululuokka, jonka arjessa kaytetdaan seka suomea, ettd englantia.
Kaikki kaksikymmenta lasta ovat suomenkielisia ja lahtotasoltaan lukuvuoden
alussa vieraan kielen suhteen aloittelijoita. Myos opettaja on suomenkielinen.
Luokan toimintasuunnitelmassa on vyksi ylimaarainen viikkotunti, jolloin
keskitytdan ainoastaan englannin kielen harjoitteluun yhteisen leikillisen
toiminnan kautta. Talla tunnilla opettaja kayttdda puheessaan ainoastaan
englanninkielta. Lisaksi vieras kieli on esikoululuokalla paivittain kaytdossa kun
aamulla tutkitaan yhdessa viikonpaiva, paivamaara seka saatila englanniksi.
Pienten lasten kanssa vieraalla kielella kommunikointi vaatii paljon opettajan
eleilya ja ilmeilya. Kysymyksia kysyttdessa on tarkea kayttda intonaatiota
lauseen lopussa, jotta lapset ymmartavat, etta toteamuksen sijaan heille
esitettin  kysymys. Reagoiden vastaukseen erilaisin sanoin, ilmein seka

aanensavyin viestitetaan oliko se tilanteeseen sopiva.

Kavin seuraamassa harjoitteluni yhteydessa myos 2. luokkaa, joka on kolmatta
vuotta mukana CLIL -opetuksessa. MyOs heidan lukujarjestykseensa liitetylla
ylimaaraisella englannin tunnilla opettaja kaytti vain englanninkielta puheessaan.
Seuraamallani tunnilla leikittiin kauppaa. Ostajat kiersivat leikkirahojen kanssa
luokassa ostamassa kauppiailta leluja seka jaateléa ja valilla kavivat
pankkiireilta hakemassa lisda rahaa ja tuomassa ylimaaraisia saastoon. Tunnin
lopulla oppilaat leikkivat viela piirileikkia, jossa laskettiin vuorotellen kertolaskuja.
CLIL -periaatteen mukaisesti tarkoituksena ei ollut vain opetella englanninkielta
vaan sen kautta harjoitella matematiikkaa, yhteistoiminnallisuutta seka arjen

normaalia kanssakaymista ostostilanteissa.

CLIL -toiminta koululla, jossa tutkimukseni toteutin, vastaa perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteissa kuvattavaa suppeampaa kaksikielista,
kielirikasteista opetusta. Siind alle 25% oppiaineiden sisallésta opetetaan

muulla kuin koulun virallisella kielella. Kielirikasteinen opetus sisaltaa tavoitteen
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oppilaiden kannustamisesta ja aktivoimisesta vieraan kielen kayttoon. (OPS
2014.)

3.2 English Language School

Olen allekirjoittanut vaitiolosopimuksen pelin tekijdiden kanssa, jossa lupaan
etten paljasta tutkimuksessa oppimisympariston oikeaa nimea enka julkaise
siitd kuvia. English Language School on minun keksimani nimi ja sen kayttoon
olen saanut hyvaksynnan. Tastd eteenpain tutkimuksessa kaytan English

Language Schoolista myds lyhennetta ELS, jotta teksti on sujuvampaa lukea.

ELS on vieraan kielen harjoitteluun tarkoitettu oppimisymparisto, johon kuuluu
digitaalinen pelisovellus mobiililaitteelle sekad ohjeet aikuisen toteuttamiin
sosiaalisen oppimisen leikkituokioihin. Sen tarjoama oppimisymparistd on
tarkoitettu virallisen varhaiskasvatuksen seka esi- ja alkuopetuksen
tarkoitukseen. Oppimisympariston suunnittelussa ja toteutuksessa on ollut
mukana kielikylpypedagogeja, varhaiskasvatusalan asiantuntijoita seka pelialan
ammattilaisia. Pedagogista sisaltoa riittdd neljaksi vuodeksi ja sen aikana on
mahdollisuus oppia neljatuhatta vieraskielista sanaa. Yleisen kasityksen
mukaan ihminen tarvitsee noin 1500 sanaa parjatakseen arjen

vuorovaikutustilanteissa. (keskustelu ELS:n edustajan kanssa 26.9.2016)

English Language School perustuu kielikylpymetodiin (eng. language
immersion), jossa Kieltd opitaan kayttamalla sita ennemmin toiminnan valineena
kuin sen kohteena. Menetelman mukaan kieltd opitaan leikkien ja oppimista
tapahtuu seka itsenaisesti, etta sosiaalisesti. Lapsen rooli omassa

oppimisessaan on aktiivinen.

ELS:n ohjelma sisaltaa paivittain koulussa tai paivakodissa itsenaisesti tabletilla
toteutettavan viiden minuutin peliosuuden seka vahintdan kerran viikossa
aikuisen johdolla tapahtuvan, noin 45 minuutin mittaisen harjoitustuokion, jossa

jo pelissa harjoiteltuja sanoja tai lauseita kaytetddn sosiaalisessa
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kanssakaymisessa muiden lasten kanssa esimerkiksi leikkien, laulaen,
askarrellen ja keskustellen. Digitaalisen pelin ja siihen kuuluvan sosiaalisen
aspektin avulla kehitetdan kaikkia kielen osa-alueita: puhumista, kuuntelua,
lukemista seka kirjoittamista (ELS 2017).

English Language School antaa sita kayttavan ryhman ohjaajalle melko valmiin
ja yksinkertaisesti mahdollistettavan paketin. Ohjaajan vastuulle jaa kuitenkin
ajan ja paikan valitseminen, mika osoittautuikin tutkimuksessani hyvin
olennaiseksi vastuuksi. Lapsen itsenaisesti toteutettavalle peliosuudelle seka
yhteisollisesti toteutettaville leikkihetkille on syytd luoda mahdollisimman

hedelmalliset puitteet.

Harjoitteluni aikana lasten itsenainen pelaaminen tapahtui sille varatussa
paikassa esikoulun henkildkunnan tilassa lapsen valinnan mukaan lattialla tai
poydan aaressa istuen. Asettelin heidat mahdollisimman kauaksi toisistaan,
jottei kaverin peli kiinnostaisi enemman kuin oma. Kaikilla oli kuulokkeet

korvillaan. Pelaamiseen kului aikaa 5-10 minuuttia lasta kohti paivittain.

Yhteiset leikkituokiot toteutuivat esikoululuokan omassa leikkinuoneessa, jossa
aloitimme toiminnan aina yhdessa ringissa lattialla istuen. English Language
Schoolin alusta loppuun asti suunnittelemiin leikkihetkiin on ohjeissa arvioitu
kuluvan noin 45 minuuttia, mutta meilld yleensa aikaa kului kokonainen tunti.
Leikkihetkissa ohjaaja puhuu pelkastaan englantia ja pyrkii yksinkertaisesti
antamaan lapsille ohjeita. Leikit, laulut, pelit ja tanssit ovat helppoja ja usein
lapsille tuttuja. Leikkihetkia varten on tulostettavat kuvakortit jokaisesta
digitaalisessa pelissd opitusta uudesta sanasta. Kuvat Kkorteissa ovat

tasmalleen samat kuin pelin kuvat.

ELS:n tekijat haluavat sovelluksensa erottautuvan viihdepeleista ja korostavat,
ettd heidan digitaalisen ja sosiaalisen oppimisymparistonsa suunnittelu ja
toteutus on pedagogiikka-, ei viihdelahtoista. Tasta syysta he itse valttavat

kayttamasta sanoja peli, pelata ja pelaaja. Naiden sijaan tekijat pyrkivat
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tilanteen sen salliessa kayttamaan termeja sovellus, harjoitella ja lapsi. Pro
gradu -tutkimuksessani kaytan kuitenkin kaikkia edella mainittuja termeja, silla
lukemissani tieteellisissa tutkimuksissa puhutaan paaasiallisesti oppimispeleista
peleina, ei sovelluksina, riippumatta siita ovatko ne kaupallisia viihdepeleja
opetuksen kaytdssa vai nimenomaan oppimistarkoitukseen tarkoitettuja
digitaalisia sovelluksia. Peli -sanan arvo on kohonnut pelillisyys ja leikillisyys -
kasitteiden  tultua  voimakkaammin mukaan kasvatuspedagogiseen
keskusteluun. Sanan savy on muuttunut positiivisemmaksi, monipuolisemmaksi
ja yleisesti hyvaksyttavammaksi. Lapsi yhdistaa pelin leikin maailmaan ja taten
silld on hanen maailmassaan arvo sinansa. Myds ELS -sovelluksen kohdalla
luokan oma opettaja mainitsi keskustelussamme sen yhdeksi ehdottoman
hyvaksi puoleksi, etta lapset kokevat sen leikkitoiminnan piiriin kuuluvana pelina,
eivat pakollisena vain oppimiseen tarkoitettuna valineena. Tama itsessaan lisaa
lasten sisaistda motivaatiota pelaamista ja sen kautta vieraan kielen oppimista

kohtaan.

3.3 Motivaatio

Motivaatio -termi on peréisin latinankielisestd sanasta movere (liikkua).
Alkuperainen sana kuvaa hyvin perusideaa motivaatiosta asiana, joka saa
meidat liikkeelle, pitaa meidat toiminnassa ja auttaa meitd suoriutumaan
tehtavistd. (Meece, Pintrich & Schunk 2008.) Motivaatio viittaa ihmisen
tavoitteelliseen toimintaan. Sitd voidaan kuvata vyksilon kayttaytymisen
intensiteetin ja toisaalta kayttaytymisen laadun nakokulmista. (Lepola, Vauras
2002, 15.) Prosessina eli ennemmin liikkuvana kuin pysyvana tilana motivaatio
voidaan  havaita ihmisen toiminnasta (tehtdvien valinta, yritys,
peraanantamattomuus) ja toiminnan sanoittamisesta (haluan tehda taman)
(Meece, Pintrich & Schunk 2008).

Motivaatio vaatii aktiivisuutta, fyysista tai henkista. Fyysinen aktiivisuus pitaa
sisallaan ponnistelun ja sinnikkyyden, kun taas henkinen aktiivisuus sisaltaa

sellaisia tekijoitd kuin suunnittelun, harjoittelun, organisoinnin, tarkkailun,
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paatoksenteon, ongelmanratkaisun ja etenemisen arvioimisen. Motivoitunut
toiminta on kaynnistamista (eng. instigated) ja yhtamittaista toteuttamista (eng.
sustained). Toiminnan aloittaminen kohti tavoitetta on tarkeaa ja usein vaikeaa,
sila se vaati sitoutumista ja ensimmaisen askeleen ottamista.
Motivaationaaliset prosessit ovat olennaisen tarkeita aloitetun toiminnan
yllapitamiseksi. Monet suuret tavoitteet ovat pitkaaikaisia, esimerkiksi
paattotyon kirjoittaminen, hyvan tyopaikan saaminen tai rahojen saastaminen.
Paljon tietoa motivaatiosta tarjoavat ihmisten toimintatavat ja reaktiot, kun nama
pitkaaikaiset tavoitteet ottavat takapakkia ja kaikki ei mene suunnitelmien
mukaan. Tallaisessa tilanteessa motivaationaalisilla prosesseilla kuten
odotuksilla, attribuutioilla ja tunteilla on suuri merkitys vaikeuksien ylittamisessa

ja motivaation sailyttamisessa. (Meece, Pintrich & Schunk 2008.)

Motivaatio voi syntya sisaisesti ja ulkoisesti ohjautuvasti tai saadellysti. Sisaisen
ja ulkoisen motivaation olennainen ero koskee toiminnan syita, eli sita
ohjaavatko ihmisen oppimista tdman omat tarpeet ja kiinnostus vai muiden
odotukset, palkkiot tai rangaistukset (Deci & Ryan 2000). Oppimisen kannalta
suotuisinta on itsesta lahtoisin oleva, sisdinen motivaatio, joka ohjaa tutkimaan,
etsimaan haasteita ja oppimaan lisda. Sosiaaliset aspektit vaikuttavat seka
sisdiseen, etta ulkoiseen motivaatioon. Ulkoiseen motivaatioon suurelta osin
vaikuttavat palkkiot kun taas sisaiseen motivaatioon niilla saattaa olla jopa

negatiivinen vaikutus. (Kotilainen 2015, 35-36.)

3.3.1 Itseohjautuvuusteoria

Edward Deci ja Richard Ryan ovat kehittdneet itseohjautuvuuden tai toiselta
nimeltaan itsemaaraytymisen teorian motivaatiosta (self-determination theory).
Se on yksi kaytetyimmista ja empiirisesti tutkituimmista teorioista taman paivan
motivaatiotutkimuksessa. Teoria lahtee oletuksesta, ettd ihmiset ovat
luonnostaan aktiivisia ja heilld on synnynnainen taipumus oppia ja kehittya
(Deci & Ryan 2009; 171). Voidakseen hyvin ja kyetdkseen toimimaan

optimaalisella tavalla, ihmisen on tyydytettdva kolme psykologista
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perustarvettaan; autonomisuus/itseohjautuvuus (eng. autonomy),
kompetenssi/patevyys (eng. competence) ja yhteenkuuluvuus (eng.
relatedness). Teorian mukaan kaikki kolme perustarvetta ovat valttamattomia ja
mikali yksikin niista hairiintyy, silla on vaikutusta ihmisen toiminnan laatuun.
(Deci & Ryan 1985.)

Ulkoiset seikat, kuten palkkiot, arvosanat tai toisten mielipiteet, saavat usein
yksilon toimimaan. Yhtad usein kuitenkin motivaatio toimintaan 16ytyy yksilon
sisalta kiinnostuksesta, uteliaisuudesta, arvojen mukaan elamisestd. Nama
sisaiset motivaattorit eivat valttamatta johda palkkioihin tai huomionosoituksiin,
mutta silti ne sisaltavat intoa, luovuutta ja yritysta. (Deci & Ryan 1985.) Kun
pieni tyttdreni keraa arki-iltana askarteluvalineet poydalle ja alusta alkaen
suunnittelee itse mummolleen syntymapaivakortin ja toteuttaa sen, huomaan
kuinka sisainen motivaatio kasilla tekemiseen paasee valloilleen. Tyttd saattaa
puuhastella pitkan aikaa uppoutuneena omaan taiteiluunsa ilman odotusta
kehuista tai muista palkkioista. Vastaavasti poydan kattaminen ei itsessaan
motivoi hanta, mutta aidin tuima katse tai tyon jalkeen luvattu suklaapala saavat
toiminnan kayntiin. Itseohjautuvuusteoria keskittyy naiden sisaisten ja ulkoisten

motivaattoreiden keskinaisiin suhteisiin ja vuorovaikutukseen.

Kaytan tutkimukseni tulosten analysoinnin taustalla Decin ja Ryanin (1985)
itseohjautuvuuden teoriaa motivaatiosta. Sen mukaan optimaalisen motivaation
saavuttamiseen ei riita, etta ihminen kokee itsensa osaavaksi vaan taman tulee
myOs kokea toimivansa omasta tahdostaan. Esikouluun ja English Language
School -sovelluksen kayttéén mukautettuna tama voisi tarkoittaa, etta
pelitoiminnan tulee tukea positiivisen itsetunnon kehitysta ja samalla olla niin
miellyttavaa lapselle, ettda tama hakeutuu pelaamaan omasta tahdostaan eika

ainoastaan opettajan kaskysta (Ronimus 2012, 15).
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3.3.2 Sisaisesti motivoitunut toiminta

Leikki ja aktiivinen oppiminen ovat sisaisesti motivoituneita aktiviteetteja; lapsi
sitoutuu niihin koska ne ovat luonnostaan kiinnostavia ja tarjoavat nautintoa.
Vaikka sisaisesti motivoivat aktiviteetit johtaisivatkin oppimisen ja taitojen
kehittymiseen, ne eivat ole toiminnan tavoitteena (Reeve, Deci & Ryan 2004).
Sen sijaan sisaisesti motivoiva tekeminen on nautinnollista, koska se tyydyttaa
autonomian ja kompetenssin psykologisia perustarpeita. Kun nama tarpeet ovat
tyydytetyt, lapsi kokee iloa ja onnistumista, jonka sivutuotteena saavutetaan

oppimista, kasvamista ja luomista.

Sisaisesti motivoitunut toiminta ei kuitenkaan ole erillista ymparoivasta
kulttuurista ja vuorovaikutuksesta se kanssa. lhmisella on valmius sisaistaa
kaytantoja ja arvoja kulttuurista, jossa elavat. Usein nama kaytannot eivat ole
itsessaan kiinnostavia tai nautintoa tarjoavia vaan tylsia ja vaivalloisia, mutta
silti niihin liittyy motivaatiota. Naita ei-sisaisesti motivoituneiden aktiviteettien ja
arvojen omaksumista yksilon sosiaalisesta ymparistosta, Deci ja Ryan kutsuvat
itseohjautuvuuden teoriassaan siséistdmiseksi. Ja kuten sisaista motivaatiota,
myOs sisaistamisen prosessin odotetaan ilmenevan oikeissa sosiaalisissa
olosuhteissa. (Deci & Ryan 2009, 171-172.)

Lapsen oppiminen isovanhemmiltaan on sisaistamista. Jalkikasvu perii
vanhemmalta, heistd huolehtivalta sukupolvelta heidan yhdessa jakamansa
kulttuurin oppeja ja tapoja. Kun tallainen yhteenkuuluvuuden tunne ja sen
tarjoama tuki yhdistetdan autonomian ja kompetenssin tunteeseen, olosuhteet

sisaisen motivaation ohjaamalle toiminnalle ovat idylliset.

Tutkimuksissa on havaittu, etta samaten kuin perinteisissa
oppimisymparistdissa, myds digitaalisissa oppimispeleissa on tarkeaa, etta
pelaaminen tyydyttda pelaajan psykologisia perustarpeita eli autonomiaa,
kompetenssia ja yhteenkuuluvuutta (Przybylski, Ryan & Rigby, 2010; Ryan ym.

2006). Seuraavissa luvuissa tarkastelen teorian sek& empiirisen aineiston avulla
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miten English Language Schoolin digitaalinen ja sosiaalinen oppimisymparisto
vastaa naihin psykologisiin tarpeisiin ja siten tukee tai jattaa tukematta lapsen
sisaistd motivaatiota vieraan kielen oppimista kohtaan. Decin ja Ryanin mukaan
sisdinen  motivaatio  vaatii toteutuakseen ennen kaikkea tunteet
itseohjautuvuudesta ja patevyydestd. Otan kuitenkin arvioitavakseni myos
perustarpeista kolmannen eli yhteenkuuluvuuden tunteen, silld sosiaalisten
olosuhteiden ja vuorovaikutuksen ympariston kanssa on todistettu voivan joko
tukea tai heikentda vyksilon tunnetta autonomiasta sekda kompetenssista
(Deci&Ryan, 2009).

Lainaan analyysini rungoksi Miia Ronimuksen vaitoskirjassaan mainiosti
erittelemat edellda mainitut sisdisen motivaation tekijat seka niiden tukemisen
osa-alueet. Ronimus tutki vuonna 2012 digitaalisen Ekapelin vaikutusta
esikouluikaisten lasten motivaatioon lukemisen harjoittelussa kayttaen

taustateorianaan Decin ja Ryanin itseohjautuvuusteoriaa.



28

4. AUTONOMISUUDEN TUNNE SISAISEN MOTIVAATION TEKIJANA

Sisaisen autonomian tai itsesaatelyn tunne on tunne siita, ettd hallitsee ja
pystyy kasittelemaan omaa itseddn ja omia tunteitaan. Autonomian
kehittyminen on osa itsetunnon kehittymista. (Kotilainen 2015, 58.) Autonomia
littyy syvasti oppimiseen. Olennaista on, miten oppija nakee itsensa
oppimisprosessissa, autonomisena subjektina vai muiden ohjattavissa olevana
objektina. (Harter 2012.) Oppimisen autonomiaa tuetaan parhaiten
ymparistdssa, jossa oppijoiden mahdollisuuksia toimia itsenaisesti kunnioitetaan

turvallisissa ja maaritellyissa rajoissa (Bown 2009).

4.1 Palkitseminen

English Language School -sovelluksen kayttda aloittaessamme jokainen lapsi
limasi eskarivihkoonsa A4 -kokoisen diplomin, johon jokaisen viikoittaisen
englanninkielisen leikkituokion jalkeen kukin sai itse valita tarran kuvastamaan
kutakin lapikaytya viikkoteemaa ja siihen osallistumista. Kerroin lapsille, etta
diplomi oli heille itselleen muistona osallistumisesta neljan viikon mittaiseen

englannin kielikouluun eika se ollut mitenkaan kiinni suoriutumisen tasosta.

Palkitsemisen vaikutuksia sisdiseen motivaatioon on tutkittu runsaasti ja
tutkimuksista on tehty meta-analyyseja. Useimpien naiden analyysien mukaan
palkkioilla on yleisesti sisaistd motivaatiota heikentava vaikutus. (Deci, Koestner
& Ryan 1999; Rummel & Feinberg 1988; Tang & Hall 1995; Wiersma 1992)
Deci ym. (1999) toteavat, ettd edellda mainittu negatiivinen vaikutus kohdistuu
vain mielenkiintoisiin tehtaviin, silla motivaatio ei voi heiketa, jos sitd ei alun

alkaenkaan ole.

Jotta palkkiolla olisi haitallinen vaikutus, sen tulisi olla konkreettinen ja odotettu
(Tang & Hall 1995; Deci ym. 1999). Jos palkkio on odottamaton, yksilon

mielessa ei synny yhteytta toiminnan ja palkkion valille, eli talléin tehtavaa ei
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tenda vain palkinto mielessa (Deci & Ryan 1980). Sanallisesti annettu
positiivinen palaute sen sijaan annetaan tyypillisesti odottamatta ja sen vaikutus
sisdiseen motivaatioon on meta-analyysien mukaan paaosin myonteinen
(Cameron & Pierce 1994; Deci ym. 1999; Tang & Hall 1995).

Decin ja Ryanin (1980) mukaan kaikilla palkkioilla on kontrolloiva aspekti seka
informationaalinen aspekti. Edellinen luo instrumentaalisuuksia toiminnan ja
palkkion valille, jalkimmainen sen sijaan antaa tietoa kompetenssista. Jos yksild
kokee, etta palkkiolla koitetaan saada hanet toimimaan tietylla tavalla, han
saattaa kokea taman kontrolloivaksi ja talldin sisdinen motivaatio vahenee
(Ryan, Mims & Koestner 1983). Jos vastaavasti palkkio annetaan tietyn
tekemisen tason saavuttamisesta ja se antaa samalla yksilOlle palautetta,
vaikutus sisadiseen motivaatioon ei ole valttamatta kielteinen. Tutkimusten
mukaan tietyn suoritustason saavuttamisesta annetuilla palkkioilla ei ole yhta
selvaa negatiivista vaikutusta motivaatioon, kuin tehtavan tekemiseen
osallistumisesta tai sen loppuun saattamisesta annettavilla palkinnoilla (Deci ym.
1999).

Edella kuvatusta nakOkulmasta ajateltuna esikoululasten vihkoonsa limaama
ELS -diplomi on saattanut toimia ulkoisena palkkiona ja vaikuttaa heidan
toimintaansa. Se on voinut heikentda heidan sisaista motivaatiotaan, silla
diplomiin kerattavien tarrojen merkityksena oli nimenomaan olla meriittina
osallistumisesta kielikouluun ja sen lapikaymisesta ylipaansa, ei merkkina tietyn
tason saavuttamisesta. Toisaalta tarran sai kerran viikossa ja se liittyi
olennaisesti leikkituokioiden lopetusrutiineihin. Sen sijaan digitaalisen pelin
parissa pelattiin joka paiva, joten todennakdisesti diplomia ei ole ajateltu enaa

sen parissa touhutessa.

Pallakin, Costomirin, Srokan ja Pittmanin (1982) tutkimuksessa havaittiin, etta
tottumus voi lieventaa palkkioiden haitallista vaikutusta sisaiseen motivaatioon.
He havaitsivat kokeessa, etta palkkioilla oli negatiivinen vaikutus vain sellaisten

lasten sisaiseen motivaatioon, jotka eivat olleet tottuneet nilden saamiseen. Sen
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sijaan koulussa palkkioita saaneiden lasten sisdiseen motivaatioon odotetuilla
palkkioilla naytti olevan positiivinen vaikutus. Pallak ym. tulkitsevat useasti

palkkioita saaneiden lasten suhtautuvan niihin informationaalisesti.

Edellda mainittu koe tukee ajatusta, ettd lasten ELS -diplomi ei valttamatta
vahentanyt heidan sisaistd motivaatiotaan vaan heidan osatessaan odottaa
viikoittaisen tarran saamista leikkituokion jalkeen, silla olikin positiivinen
vaikutus heidan toimintaansa ja suhtautumiseensa kielen harjoittelua kohtaan.
MyoGs useat havaintomuistinpanoni, jotka koskevat viikottaista tarrojen

valitsemista, tukevat tata ajatusta.

"Kaikki meni jonoon hienosti ja tarrat oli tosi POP-juttu!”
(Tutkijan havaintomuistiinpanot 25.10.2016)

"Viimeiset tarrat jaossa ténéén ja kysely perdéan alkoi aamusta.”

(Tutkijan havaintomuistiinpanot 15.11.2016)

Myods English Language Schoolin digitaalisessa sovelluksessa on
sisaanrakennettuna omia palkitsevia ominaisuuksia. Jokaisen paivan pelin
kohdalla on vasemmassa laidassa oma suorituspylvas, joka tayttyy ylospain
aina kun lapsi painaa oikeassa kohdassa ruutua. Pylvasta Kkiivetessa
saavutetaan eri korkeuksille merkityt 1-3 tahtea. Pelin jalkeen ruudulle ilmestyy
vaakasuora tahtiasteikko, johon suorituksen mukaan varjaytyy yksi, kaksi tai
kolme tahtea keltaiseksi aaniefektin saestamana. Aina neljan viikon jakson el
kahdenkymmenen pelin harjoittelun jalkeen, lapsi pelaa yhden kertauspelin,
jossa on elementteja ja sanoja kaikista jakson aikana opetelluista sisallGista.
Pelimuodot ovat tuttuja palapeleineen ja varjokuvineen. Taman kertauspelin
jalkeen sovellus tarjoaa ruudulle todistuksen jakson onnistuneesta suorituksesta.
Todistuksessa on tutut kolme tahted, joista kahdenkymmenen pelin

keskiarvollisen suorituksen mukaan varjaytyy keltaiseksi yksi, kaksi tai kaikki.



31

Tahtien keraaminen antoi esikoululaisille tietoa heidan pelista suoriutumisensa
tasosta ja taten heidan kompetenssistaan. Tallainen Decin ja Ryanin (1980)
teorian mukainen informationaalinen palaute vaikutti positiivisesti sisaiseen
motivaatioon. Tama nakyi positiivisina merkkeina lasten kaytoksessa; tahtien
keradminen innosti heitd selkeadsti. Seuratessani pelaamistuokioita kuulin

paivittain riemastuneita kiljahduksia keltaisten tahtien ilmestyessa ruudulle.

“Tietenkin kivaa kun sai mittarin tdyteen.”

(lapsi8)

"Yes, kolme tahtee!”
(lapsi6)

"Mittarit téayteet!”
(lapsi15)

Jalkimmainen innostunut ilmaus keksittiin eraan lapsen toimesta ensimmaisella
peliviikolla ja sen jalkeen samainen ilon merkki kaikui pelitlassa useamman

lapsen suusta naiden saadessa kaikki kolmea tahtea loistamaan.

Spuchesin ja Reigeluthin tutkimuksen (1985) mukaan silla, mista pelissa
palkitaan, voi olla merkitysta motivaation kehittymisen kannalta. Pisteiden
antaminen tehtavan ratkaisuun kuluneesta ajasta koettiin tutkimuksessa ehka
hallitsevammaksi kuin pisteiden antaminen suorituksesta ja tama nakyi lasten
suhtautumisessa. ELS -sovelluksen tahtien jakamisen periaate palkitsi
nimenomaan suorituksesta, ei siihen kaytetysta ajasta. Tama oli mielestani
toimiva ratkaisu, silld ajan tarkkailu olisi johtanut keskindiseen Kkilpailuun ja
huolettomaan, entista kiireisempaan ruudun napyttelyyn. Pelin tarkoitus

sisaistaa englanninkielisia uusia sanoja olisi karsinyt.

Ryanin ym. (2006) mukaan tietokonepeleissa autonomiaa lisdavat ominaisuudet,

jotka tarjoavat joustavuutta pelissa liikkumiseen ja strategioiden kayttoon seka
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antavat valinnan mahdollisuuksia eri tehtavien ja tavoitteiden joukosta. Pelin
antamien ulkoisten palkkioiden tulisi toimia pikemminkin palautteena kuin
toiminnan kontrolloijina (Ronimus 2012, 21). Yhtena palkitsemisen muotona
koen English Language Schoolin perustoimintaidean, jossa uusi paivan peli
aukeaa vasta kun edellinen on saatu hyvaksytysti suoritettua. Talldin uuden
pelin aukeamisen voi ajatella olevan itsessaan palkinto. Toisaalta mikali pelin
suorittaminen osoittautuisi liilan suureksi haasteeksi ja uutta pelia ei millaan saisi
auki, olisi silla varmasti merkitystd lapsen mielenkiintoon ja keskittymiseen.
Tassa tilanteessa olisi hyva jos pelin sisdan olisi rakennettu jonkinlainen
vaihtoehtoinen etenemisen mahdollisuus, joka lisdisi lapsen autonomiaa pelia
pelatessa seka toisi tarvittavaa joustavuutta, jotta motivaatio harjoittelemiseen

sailyisi.

4.2 Vaikutusmahdollisuudet

Oman oppimisen vaikutusmahdollisuuksia voidaan lisatd antamalla lapselle
tilaisuus tehda valintoja (Moller, Deci & Ryan, 2006). Valintatilanteiden ja
sisdisen motivaation yhteytta toisiinsa tutkineet Patall, Cooper ja Robinson
(2008) huomasivat 41 tutkimusta kasittaneen meta-analyysin tuloksissa, etta
mahdollisuus tehda valintoja oli positiivisessa yhteydessa sisdisen motivaation
lisaksi suorituksen tasoon, yrittamiseen seka oppijaminakasitykseen. Toisessa
tutkimuksessa todetaan (Moller ym. 2006), etta valinta taytyy voida tehda
aidosti vapaassa tilanteessa (autonominen valinta). Lisaksi sisdisen motivaation
kannalta on tarkeaa, ettd tehdylla valinnalla on jollain tavalla vaikutusta

valintatilannetta seuraavan aktiviteetin sisaltéon tai laatuun (Moller ym. 2006).

English Language School -sovelluksessa lapsille tarjotaan
valinnanmahdollisuuksia heti sen alussa pelihahmon valinnan muodossa.
Vaihtoehdot ovat tuttuja suomalaisia piirroshahmoja. Pelihahmon valinnalla ei
ole pelaamisen kannalta mitdan merkitysta eika se tehnyt suurta vaikutusta

lapsiin, osa heista ei valinnut omaa hahmoa ollenkaan.
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Lisakontrollia toimintaansa lapsi saa valitessaan paivan pelin ohessa olevia
ekstratoimintoja, joita tarjolla on aina kolme: oman englanninkielisen puheen
harjoittelu, peleista opittujen sanojen kirjoittaminen ja jokin vaihtuva ekstrapeli,
esimerkiksi palapeli, muistipeli tai varityskuva. Esikoululuokan lapsia naista
tarjolla olleista lisatoiminnoista erityisesti innosti oman puheen harjoittelu. Yksi
lapsista (lapsi9), jolla sovelluksen pelaaminen takkuili riippuen kulloisenkin
paivan mielialasta ja tehtdvan haastavuudesta, 10ysi viimeisena

harjoittelupaivanani puheenaanitystoiminnon.

“Se oli niin kivaa, mé& nauroinkin siitd.”

(lapsi9)

Ekstrapelit viehattivat myos yleisella tasolla siksi, koska ne olivat ylimaaraisia ja
ne eivat kuuluneet varsinaiseen paivan peliohjelmaan. Valinnanvapauden
toteutuessa niiden suhteen lapset olivat motivoituneita. Esikoululainen, jonka
pelinetki kerran osui keskelle ulkoiluaikaa, tuli tabletin aareen melko
negatiivisen oloisena, mutta kun han sai jatkaa ekstrapeleihin ja valita itse mita
tenda, hanen mielialansa muuttui ja lopulta pelikokemus muodostui

positiiviseksi.

Suurin osa lapsista oli paivittain tyytyvaisia omaan suoritukseensa pelissa eika
mahdollisten vapaavalintaisten lisdosien pelaamisen hetkellda enaa ollut
kiinnostunut parantamaan vanhojen pelien tahtimaaria vaikka se olisi ollut
mahdollista. Innostus kohdistui ennemmin uusien pelikokemusten saamiseen
lisatoiminnoista ja ekstrapeleista. Poikkeuksena yksi lapsi, joka osoitti alusta
lahtien pitdvansa kovasti English Language Schoolista ja kaikesta siihen

liittyvasta.

"Mé& koitan nyt tatd ykkéspelid kun se on ainoa mistd en oo saanu kolmea
tahted.”
(lapsi11)
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Saman lapsen vanhemmat kertoivat harjoitteluni paatyttya, kuinka tama oli
alkanut neljan viikon aikana toistella enemman englanninkielisia sanoja kotona
kuin aiemmin. Han osoitti koko harjoitteluni ajan suurta motivoitumista

englannin kielen oppimista kohtaan.

Pienille lapsille suunnatuissa digitaalisissa oppimispeleissa on suositeltu, etta
kontrollimahdollisuudet liittyisivat opeteltavan aiheen kannalta epaolennaisiin
ohjelman piirteisiin (Corbalan, Kester&van Merriénboer, 2011). Cordova ja
Lepper (1996) sisallyttivat aritmetiikkaa opettavaan tietokonepeliin
mahdollisuuden valita ohjelmassa nakyva avaruusalus eri vaihtoehtojen seasta
ja antaa alukselle haluamansa nimi. He huomasivat, etta tallaisilla valinnan
mahdollisuuksilla oli mydnteinen vaikutus lasten oppimiseen ja kiinnostukseen
pelaamista kohtaan. ELS:n kohdalla oman pelihahmon valitseminen on tallainen
epaolennainen ohjelman piirre. En kuitenkaan huomannut lasten siita
innostuvan. Vaitankin, ettd jos tunnetun piirroshahmon valinnalla olisi ollut
jonkinlainen rooli pelissa myohemmin, se olisi ollut kiinnostavampi elementti.
Nyt se jai vain erilliseksi pieneksi yksityiskohdaksi, joka valinnan teon jalkeen

unohtui helposti.

Skotlantilaisen alakoulun ensimmaisen luokan 5-vuotiailla lapsilla on kaytdssa
Teach your monster to read -niminen tietokonesovellus, jonka avulla on
tarkoitus harjoitella englannin kielen kirjaimia ja aanteita. Sovellus antaa edella
kuvatun kaltaisia pelin piirteiden ja opittavan aiheen kannalta epaolennaisia
valinnanmahdollisuuksia. Oppimissovelluksen ideana on pelata pienia peleja,
joista jokaisesta saa valitsemansa palkinnon, esimerkiksi kakun, vyon tai
alushousut (peli sisaltaa lapsia hauskuuttavia elementteja). Kun naita palkintoja
on riittavasti, saa lapsen pelihahmo uuden palasen hajonneeseen
avaruusalukseensa. Pienet hassut palkinnot pitavat mielenkiintoa ylla ja ne
eivat jaa irrallisiksi, silla ne ovat tarkeita kerattadessa osasia avaruusalukseen,
jonka korjaaminen ja jolla kotiin palaaminen on pelin lopullinen tavoite sen
pelaajan nakdkulmasta. Mybs Teach you monster to read -sovelluksessa

valitaan ja koristellaan oma pelihahmo. Erotuksena English Language Schooliin
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pelihahmo kulkee pelialustalla mukana kentasta toiseen, joten sen rooli pelissa

jatkuu valinnan jalkeen.

Valinnanmahdollisuudet digitaalisessa sovelluksessa ovat siis motivoivia, mikali
tehtavat valinnat nakyvat toiminnassa tai niillda on vaikutusta jollakin tavalla
sovelluksen jatkon, juonen tai merkityksen kannalta. Mikali valinnat jaavat taysin
irrallisiksi, ne ei eivat innosta lapsia ja niiden rooli sovelluksessa jaa

olemattomaksi.

4.3. Perusteleminen

Jos opeteltava aihe ei ole luonnostaan lasta kiinnostava, taman autonomista
motivaatiota voidaan tukea pyrkimalla lisdamaan sen arvostusta. Aiheen
arvostukseen vaikuttaa se, miten hauskaksi kyseessa oleva tehtava koetaan,
miten hyodylliseksi se arvioidaan tulevaisuuden suunnitelmien kannalta ja
kuinka paljon sen tekemiseen kaytetty aika rajoittaa muita aktiviteetteja ja niihin
osallistumista. (Wigfield & Eccles 2000.)

English Language School pelihetken ollessa kasilla, suurin osa lapsista tuli
pelitlaan mielelldan ja jopa odotti sinne paasya karsimattomasti ja kavi
kyselemassa omaa vuoroaan pelihuoneen ovella. Jos kuitenkin sovelluksen
kayttamisen hetki sattui keskeyttamaan lasten jalkapallopelin, kotileikin tai

jonkin muun intensiivisen tekemisen, sita ei koettu niin mieluisaksi.

"Pitaddké mun nyt pelata?”
(lapsi17)

"En haluais pelata kun oma peli jai kesken.”
(lapsi3)

"Saako menné jo pois?”

(lapsi3)
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Tallaisessa tilanteessa opettaja voi auttaa lasta arvostamaan oppimistehtavaa
esimerkiksi selittamalla miksi tehtava on vaivan arvoinen, ja mita hyotya siita voi
olla juuri hanelle henkilokohtaisesti. Perustelun antamisen tylsalla tehtavalle on
huomattu lisddvan autonomista motivaatiota, tehtavan tekoon syventymista ja
opettavan aineiston syvallisempaa ymmarrysta. (Jang, 2008.) Valitttmassa
tilanteessa kun ELS -pelihetki oli kasilla ja Afrikan tahti keskeytyi, ei tehtavan
hyddyn korostaminen lapselle valttamatta olisi toiminut. Sen sijaan vieraan
kielen harjoittelun ja siihen liittyvien pelien ja leikkien perusteleminen rauhassa

akuutin pelitilanteeseen tulemisen ulkopuolella toimi mielestani hyvin.

Kavimme esikoululuokassa yhteisena ryhmana keskustelua englanninkielesta;
valtioista missa englantia puhutaan ja tilanteista seka kokemuksista, joissa
kielitaitoa on tarvittu. Nama jutteluhetket toimivat hyvana tapana perustella
vieraan kielen harjoittelua. Yksi luokan Ilapsista oli lahdossa sopivasti
ulkomaanmatkalle ja han totesi, kuinka nyt voisi vaikka tilata oman ruokansa

ravintolassa itse.

Luokka on myods koko esikouluvuoden ajan mukana kansainvalisessa
ymparistoprojektissa, jossa verkon kautta eri osallistujamaiden koululaiset
lahettavat toisilleen kuvia, teksteja ja videoita. Kuvasimme harjoitteluni aikana
englanninkielisen tervehdyksen ja latasimme sen projektin verkkosivuille. Tassa
projektissa lapset saavat koko lukuvuoden ajan toistoa ajatukselle, etta vieraan

kielen osaamisesta on heille etua.

Konkreettisena perusteluna toimivat lisaksi English Language Schoolin
leikkituokiot, joissa harjoittelimme sovelluksessa opittuja sanoja yhteisissa
aktiviteeteissa. Naissa hetkissa lapset ymmarsivat kuinka uudet vieraskieliset
sanat toimivat oikeassa elamassa ja miten niita voi kayttaa hyddyksi digitaalisen
oppimisympariston ulkopuolella. Tama huomio itsessaan toimi motivoivana

tekijana, kun taas siirryttiin tabletille pelin pariin.
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4.4. Tunteiden huomiointi

English Language Schoolin pedagogiseen ohjelmaan kuuluvat viikoittaiset
lasten ja ohjaavan aikuisen yhteiset leikkituokiot. Kuten totesin johdannossa,
digitaaliseen ja sen ulkopuoliseen todelliseen maailmaan ei tarvitse
suhtautua ”joko-tai” -asenteella vaan oppimisessa voidaan menestyksekkaasti
yhdistella tieto- ja viestintateknologiaa seka esimerkiksi perinteisia lasten
leikkeja. Nama sosiaaliset ja aktiiviset tilanteet ovat hieno tilaisuus opettajalle
huomata jokainen lapsi erikseen ja arvioida miten heidan oppimisensa on

sujunut ja ovatko he innostuneina toiminnassa mukana.

Pyrin huomioimaan kaikkia lapsia leikkituokion aikana ja vahvistamaan heidan
itsetuntoaan ja kokemustaan itsestdan vieraan kielen oppijana. Rohkaisin
kaikkia kayttamaan opittuja sanoja, mutta en painostanut vaan kehuin seka
onnistumisesta, etta hyvasta yrityksesta ja osallistumisesta. Vastaaminen
kysymyksiin suomen Kkielella oli sallittua ja painotin kuinka kuunteleminen oli
yhta arvokasta ja tarkeaa kuin puhuminen. Tama roolini positiivisena ja
kannustavana toiminnan ohjaajana auttoi luomaan leikkihetkistdmme lampimia

ja turvallisen tuntuisia, mika sisaisen motivaation yllapidon kannalta on tarkeaa.

Sain neljan yhteisen leikkituokion aikana kaikki puhumaan ainakin sanan verran
englantia ja nain, kuinka alun jannitys muuttui innostukseksi omasta
osaamisesta. Tama vastaavasti heijastui tabletilla pelaamiseen. Osa lapsista
alkoi toisesta viikosta lahtien rohkeasti sanoittaa omaa pelaamistaan itsekseen

aaneen.

"Laitan tadn swingin tdhén.”

(lapsi8)

"Good morning ittelle.”
(lapsi14)
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"tree — three, kuulosti samalta”
(lapsi14)

Autonomista motivaatiota voidaan edistaa myos hyvaksymalla ja ottamalla
huomioon lapsen tunteet. Deci ym. (1994) antoivat koehenkilGille
tutkimuksessaan tehtavaksi tarkkailla tietokoneen ruutua ja painaa valilydntia
joka kerta kun siind valahti valopiste. Kokeeseen osallistuneiden tunteet
huomioitiin toteamalla: "tehtava ei ole hauska ja monet ovat kuvailleet sita
melko ikavystyttavaksi, joten ymmarramme ja hyvaksymme sen, jos et pida sita
kiinnostavana”. Tutkimuksen tulosten mukaan autonomisuutta lisaavat tekijat
johtivat autonomiseen motivaatioon ja niiden puuttuminen ulkoiseen
motivaatioon. Vastaavanlaiset tulokset on saatu myds lasten kanssa tehdyssa
tutkimuksessa, jossa verrattin ulkoisten palkkioiden ja autonomisuuden
tukemisen vaikutusta motivaatioon tehtavaa kohtaan, joka lahtokohtaisesti ei
ollut lasta kiinnostava. Tutkimuksen tuloksissa palkinnot liitettiin ulkoiseen
motivaatioon, kun taas autonomian tukeminen johti sisaistettyyn itsesaatelyyn.

(Joussemet ym. 2004.)

ELS -sovelluksen kohdalla kaytin edella kuvailemani mukaista perustelua eraan
lapsen kohdalla, kun tdma osoitti negatiivisia tunteitaan ja jannitti erityisesti
leikkinetkien edella. Totesin hanelle, etta hanta varmasti jannittaa uuden kielen
kayttaminen toisten seurassa ja ymmarran sen, mutta hanesta tuntuisi varmasti
paremmalta, kun rohkaistuisi ja osallistuisi muiden mukana. Tama auttoi ja lapsi
osallistui leikkihnetkeen samanlaisella innokkuudella kuin muutkin. Lapsen
tunteiden huomioon ottaminen ja jo niiden tunnustaminen ja nain arvokkaiksi
kokeminen, pitavat ylla tai lisgavat taman tietoisuutta omasta

autonomisuudestaan ja sitd myota myds sisainen motivaatio mahdollistuu.
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5. KOMPENTENSSIN TUNNE SISAISEN MOTIVAATION TEKIJANA

Kompetenssi eli patevyys on tunne siita, kuinka hyvaksi ja alykkaaksi oppija
tuntee itsensa suhteessa toisiin seka taitoa ymmartaa ja tehda tuloksekkaasti
koulutehtavia (Harter 2012, 235). Harterin tutkimuksessa oppilaat, jotka tunsivat
onnistuvansa koulussa hyvin, olivat sisaisesti motivoituneempia kuin oppilaat,
jotka eivat kokeneet parjadavansa koulussa hyvin ja joiden motivaatio oli
enimmakseen ulkoisesti sdadeltya. (Harter 2012, 236.) Connellin ja Wellbornin
(1991) mukaan kompetenssin tunteeseen kuuluvat uskomukset kontrollista,
toimintatavoista ja omista kyvyista. Yksilon kompetenssintarpeen tayttyessa,
han uskoo voivansa maaritellda oman suoriutumisensa, ymmartaa miten hyvaan

suoritukseen paastaan ja miten han tehtavassa onnistuu.

5.1 Optimaalinen haastavuus

Esikouluikaisista lapsista loistaa kiinnostus ymparistoa ja kaikkea uutta
opittavaa kohtaan. Harjoitteluni aikana ei tullut kertaakaan tilannetta, etteikd
useampi kasi noussut pystyyn pyytamaan puheenvuoroa keskustelun ohessa
tai merkkina toiveesta paasta vapaaehtoiseksi milloin mihinkin tehtavaan.
Vaikka vasymys tai levottomuus aiheuttivat valilla tehtavaorientaatioon laskua,
suurimmaksi osaksi kaikki olivat innokkaasti mukana uusissa opittavissa

sisalloissa.

Tutkimuksissa on huomattu, ettd lasten kasitys omasta oppimisestaan on
enimmakseen hyvin positiivinen heidan aloittaessaan koulunkaynnin, mutta
tama kasitys heikkenee kouluaikana (Stipek & Mac Iver 1989; Wigfield 1997).
Kompetenssin tunnetta ja myoOnteistd oppijaminakasitystd voidaan kuitenkin
tukea sopivan haastavilla tehtavilla seka positiivisella palautteella (Ronimus
2012).
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Englanninkielen oppimissovellus tarjosi esikouluikaisille lapsille jonkin verran
haastetta. Aluksi eniten haastetta tuotti sovelluksen toimintaperiaatteiden seka
viikoittaisten pelien toiminnan ymmartaminen. Kun nama olivat selvinneet
kaikille, haasteen toivat joka viikko vaihtuvat, harjoiteltavat sanat. Huomasin
kuitenkin, etta usein 6- vuotiaille ei riittanyt haasteeksi tama uusien sanojen

opettelu vaan he olisivat kaivanneet my0s itse peleihin enemman vaikeutta.

"Muistipeli, tyls&éa.”
(lapsi11)

Yllaolevan kommentin kirjasin lapsen pelatessa toisen viikon peleja. Toisaalta
lisdvaikeuden kaipaaminen peliin oli joskus ristiridassa uusien sanojen
osaamisen kanssa. Lapsi, joka totesi tehtavan olevan liian helppo, ei
valttamatta osannut kuitenkaan vield kyseiseen tehtavaan liittyvia sanoja.
Pelkka sanojen oppiminen ei kuitenkaan siis riittanyt pitamaan ylla mielenkiintoa
harjoitusta kohtaan. Toisaalta ELS on tarkoitettu aloitettavaksi jo niinkin varhain
kuin 3- vuotiaasta, joten tehtavien vaikeustaso on pyritty sopeuttamaan
toimivaksi myds paljon nuoremmille kuin esikoululaisille ja koska tehtavia ei
pysty vaikeuttamaan pelaajan tason mukaisesti, ne ovat varmasti osalle liilan
vaikeita, osalle sopivia ja osalle lilan helppoja. Omassa toiminnassani pyrin
kannustamaan lapsia haasteiden edessa ja koetin pysya taka-alalla tarkkailijan
roolissa mahdollisimman paljon, jotta he |6ytaisivat ratkaisun ongelmaan itse ja
taten saisivat myos kokea onnistumisen ilon omasta ponnistelustaan. Itsenaisen

yrittdmisen jalkeen onnistuminen toi lapsille suuresti iloa.

"Yes, nyt se toimii!”
(lapsi8)

English Language Schoolin tehtavat seurasivat viikkotasolla samaa kaavaa.
Joka viikko harjoiteltiin viidesta kuuteen uutta sanaa jokaiselle paivalle
tarkoitetun erilaisen pelin avulla. Viikon ensimmainen peli oli aina samanlainen;

ruudulle ilmestyi uuden sanan varjo ja kun sovelluksen lukija sanoi sanan, piti
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napayttaa ruutua varjon kohdalta. Tiistain peli oli hieman vaikeampi ja siina
sanalle oli useampia vaihtoehtoisia varjoja. Keskiviikon pelissa siirrettiin sormin
alaruudussa nakyvista kuvavaihtoehdoista yksi oikeaan varjoon kuvassa,
torstain peli oli palapeli ja perjantain muistipeli. Kunkin paivan peli toimi joka
viikko samalla tavalla. Ensimmaisen viikon kokeilujen jalkeen jokaisen paivan
peliperiaate oli kaikille lapsille selva ja osa koki esimerkiksi perjantain
muistipelin jo liian helppona. Tama ilmeni negatiivisina kommentteina ja

satunnaisina huokauksina.

"Se oli ihan ldssy.”

(lapsi6)

"Helppoo.”
(lapsi8)

Haasteen mukanaan jokaiselle viikolle toivat kuitenkin aina uudet sanat. Joskin
peleissa on mahdollista paasta eteenpain myos arvailutekniikalla, joten
periaatteessa lapsen on mahdollista napytelld satunnaisesti ruutua ja nain
saada ainakin yksi suoritustahti joka pelista, vaikkei valttamatta ole kuunnellut
ainuttakaan lukijan lausumaa englanninkielistd sanaa. Jos siis lapsi ei valita

haasteista, niita on helppo valtella.

Osa lapsista oli selkeasti malttamattomia ja pelien suhteellisen
hidastempoisuuden vuoksi pyrki arvaamaan sanoja ja napyttelemaan ruutua jo
ennen kuin sovelluksen lukija ehti sanoa ne aaneen. Tallaisissa tilanteissa pyrin
sanomaan lapselle, ettd malttaisi mielensa ja kuuntelisi ensin mita pelissa
sanotaan ja sitten vasta paattaisi mistd kohtaa ruutua oikea vastaus |6ytyisi.
Joskus tama auttoi tilanteeseen, joskus ei. Osalle lapsista odottaminen oli
selkeasti haastavaa. Ehka digitaalisten pelien kohdalla on totuttu nopeaan

tempoon.
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Tehtavat, joiden vaativuus on hieman lapsen omaa taitotasoa korkeammalla, on
havaittu motivoiviksi. Danner ja Lonky (1981) ryhmittelivat tutkimuksessaan esi-
ja alakoululaisia lapsia kognitiivisen paattelytaidon mukaisiin tasoryhmiin ja
sitten antoivat heidan vapaasti touhuta vaativuudeltaan eritasoisten
aktiviteettien parissa. He huomasivat lasten viihtyvan parhaiten omaa
taitotasoaan korkeammalla olevien tehtavien parissa ja myOs arvioineen ne
kaikkein mieluisimmiksi. Optimaalisen haastavuuden on myos havaittu
vahentavan lasten tehtavan ulkopuolista, siihen kuulumatonta toimintaa (Burns
& Dean 2005). Taman huomasin selkeasti tarkkaillessani lasten pelaamista;
mikali paivan harjoiteltava tehtavd oli sopivan haastava eika liian
hidastempoinen, lapsi istui karsivallisesti paikallaan ja suoritti sen loppuun asti
keskittyen mainiosti. Mikali taas peli aiheutti likaa haastetta tai se vaikutti
helppoudessaan liian tylsalta, lapsen huomio alkoi herpaantua, katse harhailla

ja tama alkoi helposti seurata toisten pelaamista tai kommentoida vierustoverille.

"En ees kuuntele ja osaan.”
(lapsi15)

"Kato kuinka hieno... kato kuinka helppo.”
(lapsi5)

Eras alusta asti melko hyvin englannin kielen sanoja hallitseva lapsi alkoi
viimeisella viikolla kehittaa pelaamisen lomassa omia tarinoita harjoiteltavista
sanoista ja kuljetti kuvia ruudulla edestakaisin mielikuvituksellisen juonen

mukaisesti.

“Taxi hakee morsiamen ja miehen héaista.”

(lapsi6)

Kyseiselle lapselle English Language School peli ei tarjonnut riittavasti
haastetta, joten han useasti suoriutui paivan pelistddn nopeasti ja jatkoi muita

puuhiaan tai alkoi pelleilla tabletin aaressa ja kerata huomiota muilta lapsilta.
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Tehtavien optimaalisella haastavuudella voidaan yllapitaa oppijan kompetenssin
tunnetta myods digitaalisessa oppimisymparistossa (Lepper & Malone 1987;
Ryan ym. 2006). Hyvaksi vaihtoehdoksi on koettu, ettd digitaalinen ohjelma
mukauttaa vaikeustason kayttdjansa osaamistasoon (Malone 1980; Lepper &
Malone 1987). Tilanne, jossa oppija ei saa itse vaikuttaa opetussisaltoon tai
jossa se tarjotaan ennalta maaritellyn kaavan mukaan, ei tue digitaalista
oppimista verrattuna tilanteeseen, jossa vaikeustaso mukautuu taman
osaamiseen (Mihalca, Salden, Corbalan, Paas & Miclea 2011). Edella
kuvailemani lapsen (lapsi6) oheistoiminta pelin parissa osoitti, ettd hanen
kohdallaan ELS ei tarjonnut optimaalista haastetta eika nain ollen valttamatta
edesauttanut maksimaalista tilanteesta oppimista. Vaihtoehtoinen haastavampi

peli olisi kenties pitanyt hanen mielenkiintoaan ja keskittymistaan ylla.

English Language Schoolin toimiessa viikoittain samankaltaisella periaatteella,
se saattaa alkaa vaikuttaa esikouluikaisista lapsista liian helpolta. Pelkka
ymmarrys uusien sanojen oppimisesta ei valttamatta riita pitdmaan ylla sisaista
motivaatiota, jos tehtavien toimintatapa ei tarjoa riittavasti sopivantasoista
haastetta. Toki 6-vuotiaiden lasten oppimisessa on suuria eroavaisuuksia ja
mika toiselle on lilan helppoa, on toisella sopivan haastavaa ja kolmannelle liian
vaikea. Sen sijaan pienemmille, paivakoti-ikaisille 3-5 -vuotiaille lapsille toistuva,
tuttu harjoitteluperiaate viikosta toiseen toimii kenties paremmin. ELS -
sovelluksessa ei ole vaihtoehtoa vaikeuttaa tai helpottaa tehtavia kayttajan

toiminnan tai tulosten mukaan.

Ohjelman asettamien tavoitteiden saavutettavuus vaikuttaa sen haastavuuteen
(Lepper & Malone 1987). Ohjelman tulisi asettaa eritasoisia tavoitteita, joista
osa on helposti saavutettavissa, mutta osaa vaatii enemman ponnistelua
(Malone 1980). Digitaalisissa oppimispeleissa on tarkeaa, etta pelin asettamat
tavoitteet tukevat didaktisia tavoitteita. Opeteltavasta seikasta ei saisi
muodostua estettd, jonka parissa on vietettava aikaa ennen kuin paasee
etenemaan varsinaisessa pelissa (Oyen & Bebko 1996). Pohtiessani 6 -

vuotiaita lapsia ja heidan valisiaan suuriakin tasoeroja ELS -sovellusta
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kaytettdessa on selvaa, ettd sen vaikeustasoa ei pitaisi maaritella valmiilla
oletuksilla vaan peliin olisi hyva saada jonkinlainen vaikeustason saadin, jota
esimerkiksi opettaja voisi muokata jokaisen lapsen osaamisen ja ymmarryksen
mukaan. Yksi vaihtoehto on myos antaa lapsen itse arvioida omaa osaamistaan

ja valita vaihtoehtojen joukosta joko helpompi tai vaikeampi harjoitus.

Aiemmin tutkimuksessa kuvaillussa Teach your monster to read -pelissa
lapsella on mahdollisuus valita vahintdan kahdesta eri pelivaihntoehdosta
yrittdessaan kerata palkintoja, joiden avulla saa avaruusaluksen lopulta
korjattua. Pelit ovat vaikeustasoiltaan hieman erilaisia, joten lapsella on nain
mahdollisuus itse arvioida omaa osaamistaan ja valita se vaihtoehto, jonka
kokee olevan sopiva omalle taitotasolleen. Tallaisia kahden tai useamman eri
pelin valintatilanteita on Teach your monster to read -sovelluksessa useasti ja

halukkuuden mukaan lapsi saa pelata vaikka kaikkia peleja vuorotellen.

ELS -leikkituokioissa suurin haaste lapsille on vieraan kielen tuottaminen
aaneen. Tassa tapauksessa haaste ei ole tietyn vaikeustason ylittaminen vaan
oman itsensa ylittaminen ja rohkaistuminen sanomaan aaneen uusia, opittuja
sanoja toisten lasten seurassa. Haasteet ja tavoitteet ovat sosiaalisia ja niiden
ylittamisessa ja saavuttamisessa aikuisella ohjaajalla ja ryhman yhteishengella
on suuri vaikutus. Jos tunnelma on kielteinen ja liian jannittava, oman puheen
tuottaminen voi osoittautua aralle lapselle liian vaikeaksi. Jos vastaavasti
ymparistd on positiivisen kannustava ja salliva, epavarmankin lapsen on

mahdollisuus ylittaa itsensa.

ELS:n kehittamat leikit ovat helppoja ja monille esikoululuokan lapsille ne olivat
periaatteiltaan jo entuudestaan tuttuja, joten haaste kaikkien osallistumisesta
yhteiseen toimintaan vieraalla kielella ei ollut vaikea ylittda. Joku ryhmasta keksi
opettajan englanninkielisesta selityksesta pelin tai leikin idean ja kertoi sen
muille suomeksi. Leikkituokioissa toistuivat samat leikit ja laulut useamman
kerran perakkain, joten kaikki saivat lopulta juonesta kiinni. Tallaiset yhteiset

onnistumisen kokemukset leikeissa vahvistavat lapsen tunnetta kompetenssista
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ja auttavat heita ottamaan vastaan uuden haasteen oman puheen tuottamisesta

vieraalla kielella.

5.2 Palaute

English Language School -digitaalinen sovellus antaa kayttajalleen palautteen
jokaisen suoritetun paivan pelin jalkeen ruudulle ilmestyvien tahtien muodossa.
Pelin suoritustason mukaan kolmesta tahdestd varjaytyy Kkeltaiseksi
aaniefektien saestamana joko yksi, kaksi tai kaikki. Lisaksi neljan viikon valein
sovellus tarjoaa kayttajalleen digitaalisen diplomin, jossa samaiset 1-3 tahtea
varjaytyvat keltaisiksi sen mukaan, miten kunkin kokonaisen jakson pelit ovat

sujuneet.

Yhteisissa leikkituokioissa kerran viikossa opettajan roolissa huolehdin
palautteenannosta. Pyrin rohkaisemaan kaikkia lapsia puhumaan ja
kokeilemaan uusia, harjoiteltuja sanoja englanniksi ja kehuin seka
onnistumisista, etta yrityksista. Koin, etta sosiaalinen ilmapiiri naissa tuokioissa
oli onnistunut. Lapset innostuivat leikeista ja myonteisten kommenttien myota
monien suupielet kaantyivat hymyyn. Sananpiilotusleikissa kaikki halusivat
vuorollaan napata sanan selkansa taakse tai menna nurkan taakse kadonneen
sanan arvaajan roolissa. Myos suureksi suosikiksi muodostui "Dance off” —leikki,
jossa kaikki tanssivat musiikin soidessa ja kun huusin “"stop” ja sammutin
musiikin, tuli pysahtya paikalleen. Liikkuvat lapset tippuivat vuorollaan leikista
ulos. En pakottanut ketdan osallistumaan leikkeihin, mutta silti kaikkien tuli olla
yhteisessa piirissa lasna, vaikka sitten vain kuuntelijana. Taman tekniikan
myo6ta huomasin, ettd kun leikit tulivat pikkuhiljaa tutuiksi viikoittaisen toiston
kautta, entistd useampi uskaltautui ottamaan suurempaa roolia yhteisessa

toiminnassa.

ELS- leikkituokioissa huomasin kuinka aikuisen asenne ja kaytds peilautuvat
lapsissa. Minun innostukseni tarttui pieniin eskareihin. Kun aloitin aamuisen

leikkisession hassuttelemalla, puhumalla iimeikkaasti ja vaihtelemalla puheeni
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nuottia, lapset innostuivat kuuntelemaan ja vastasivat omalla innostuksellaan.
Positiivisuus luo ymparilleen positiivisuutta. Jos opettaja ei ole kiinnostunut

aiheesta, miten voi olettaa, etta lapset sita olisivat.

Positiivinen palaute hyodyttaa sisaistd motivaatiota silloin, kun se korostaa, etta
suorituksen takana olevat syyt ovat hallittavissa ja kun se edistda autonomiaa,
tukee myonteista oppijaminakasitysta ilman liiallista vertailua toisten suorituksiin
ja asettaa tavoitteita, jotka ovat saavutettavissa (Henderlong & Lepper 2002).
Positiivisen palautteen tulisi olla informatiivista, ei kontrolloivaa. English
Language School -sovelluksen kohdalla "huomenna pelaat sitten yhta hyvin” ei
toimi sisaista motivaatiota tukevana palautteena. Vastaavasti myonteinen
vaikutus motivaatioon voisi olla vain yksinkertaisella kommentilla "hienosti
pelattu”. Vastaavasti negatiivinen palaute ja sen vaikutus sisaiseen
motivaatioon voi olla haitallinen erityisesti, jos se heikentaa yksilon kasitysta

omasta kyvykkyydestaan. (Vallerand & Reid 1984.)

Yksi esikoululaisista (lapsi9) tuli usein neutraalein kommentein ja mielialoin
pelaamaan English Language Schoolia, mutta pelaamisen ensimmaiset
sekunnit maarittelivat pitkalti kunkin paivan pelikokemuksen lopullisen
onnistumisen. Mikali pelaaminen alkoi sujua mutkattomasti, motivaatio oli
korkealla ja kuulin iloisia kommentteja tahtien maarasta ja tehtavan
helppoudesta. Mikali peli osoittautui yhtdan haastavammaksi ja kaikki ei sujunut,

poika oli valittomasti valmis jattamaan yrityksen siihen ja sulkemaan tabletin.

"Maé luovutan.”

(lapsi9)

Positiivisella kannustuksella ja tuella lapsi ymmarsi pelin periaatteen ja homma
alkoi sujua. Selkeasti kuitenkin lapsen suhtautuminen virheiden tekemiseen
heikensi hanen motivaatiotaan. Han koki itsensa kyvyttdomaksi ja soimasi
osaamattomuuttaan sen sijaan, etta olisi nahnyt tilanteen haasteena ja yrittanyt

itsenadisesti entistd kovemmin. Pelipaivien kuluessa lapsen suhtautuminen
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kuitenkin muuttui itsevarmemmaksi. Ensimmaisella viikolla han tarvitsi lisdtukea
ja positiivista palautetta kannustuksen muodossa minulta joka paiva, mutta
seuraavalla viikolla han paasi alkuun suurimmaksi osaksi itse ja kokemuksetkin

vaikuttivat olevan myonteisempia ilmeista ja kommenteista paatellen.

"Kun maé just pelasin tua niin se oli kivempaa.”
(lapsi9)

Vastakkaisena esimerkkina esikoululuokalla oli myos lapsi, joka alusta asti
hallitsi helposti seka tabletin kayton, ettd ELS -pelin periaatteen. Neljan viikon

harjoittelun jalkeen han totesi torstain palapelien olleen hauskinta.

"Koska siind voi menné vaérin ne palat.”
(lapsi12)

Lapsi jatkoi perusteluksi palapelin suosiosta kertoen pitavansa vaikeudesta ja
haasteista. Kun tama lapsi asettui tabletin eteen, minulta ei vaadittu mitaan
tukea. Han kirjautui omalle tunnukselleen, etsi uusimman pelin ja pelattuaan
palautti sen aloitustilaan. Muutaman kerran nain hanen kamppailevan jonkin
harjoituksen kanssa, mutta han selvitti tilanteen joka kerta itse ja juhlisti
suoritustaan “yes” -huudahduksilla. Koko neljan viikon ajan kyseisen lapsen
kommentit ELS -sovellusta kohtaan olivat myonteisia, lukuun ottamatta yhta
toteamusta neljannen paivan palapelista, jonka palaset eivat meinanneet

loksahtaa paikoilleen.

“lhan mahoton.”
(lapsi12)

Toisaalta tama poika koki mainitsemansa mahdottomuuden positiivisena
haasteena eika turhautunut. Hanen mielestaan pelijakson lopussa kaikista
tylsinta peleissa olikin ollut viikon ensimmaiset pelin, jotka olivat tuntuneet liian

helpoilta.
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"Se, jossa pitéé laittaa ne ihmiset niihin varjokuviin.”
(lapsi12)

Jatkokysymykseeni miksi, han vastasi:

"No koska se on niin helppo kun tuntee ne sanat.”
(lapsi12)

Mahdollisena uhkana kyseisen pojan motivaatiolle oli tehtavien liiallinen
helppous. Joskin tastd en nahnyt seuraavana paivana minkaanlaisia merkkeja

vaan poika tuli vahintaan yhta innostuneena pelaamaan uudelleen.

Virheisiin  suhtautuminen vaihtelee vyksilosta ja tilanteesta riippuen.
Motivaationaalisten orientaatioiden mallin mukaan tehtavaorientoituneet lapset
nakevat virheet haasteina ja saavat heidat yrittamaan enemman (Olkinuora ym.
1984). Vastaavasti egodefensiiviset lapset pelkaavat epaonnistumista ja
koettavat valtella tehtavaa. Diener ja Dweck (1980) havaitsivat tutkimuksessaan,
ettd epaonnistumiset saavat ns. avuttomiksi oppineet lapset ajattelemaan
itseaan osaamattomina, kun vastaavasti oppimiseen orientoituneet lapset
keskittyvat tarkkailemaan toimintaansa ja antamaan itselleen ohjeita
kohdatessaan epaonnistumisen. Lapset, jotka kokevat osaamisensa heikoksi ja
olettavat tilan olevan pysyva, kokevat haastavuuden uhkana ja luovuttavat siksi

helposti kohdatessaan vaikeuksia (Dweck 1986).

Edelld kuvailemani kaksi esikoululaisten tapaa suhtautua epaonnistumisiin
toimivat esimerkkeina egodefensiivisesta seka tehtavaorientoituneesta tavasta
suhtautua omaan toimintaan. Ensimmainen lapsista (lapsi9) oli
epaonnistuttuaan valmis luovuttamaan ja suhtautui huonoon suoritukseensa
henkilokohtaisesti itsedadn moittien ja vastaavasti toinen lapsi (lapsi12) koki
vaikeamman tehtavan positiivisena haasteena ja yritti entista enemman kunnes
onnistui. Dweckin (1975) mukaan hyva tapa motivoida lapsia, jotka ovat

oppineet avuttomiksi ja egodefensiivisiksi, on antaa heille tehtavia, joiden
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vaatimukset ylittavat kevyesti heidan senhetkisen osaamisensa ja ohjata heita
jokaisen epaonnistumisen jalkeen ajattelemaan, etta syyna ei ollut kykyjen
puuttuminen vaan yrittdmisen puute (Dweck 1975). Aikuisen myoOnteisella
ohjauksella ja oikein asetetulla kommentilla myds ensimmainen,
egodefensiivisesti pelaamiseen suhtautunut lapsi, alkoi saada itsevarmuutta ja
neljan viikon pelijakson jalkeen totesi English Language Schoolin olleen “ihan

hyv&” kokemus.

Digitaalisen oppimispelin jakama palaute voi olla normatiivista, jolloin pelaajan
suoritusta verrataan muiden pelia kayttaneiden suorituksiin. Tai se voi olla
yksildllista, jolloin suoritusta verrataan omiin aikaisempiin suorituksiin. (Lepper &
Malone 1987.) Decin ja Ryanin (1980) itseohjautuvuusteorian nakdkulman
mukaan parempi palautetyyppi on jalkimmainen, silla toisiin vertaaminen voi

lisata sisaisen motivaation kannalta haitallista kilpailua.

ELS -sovellus ei sisaltanyt eri lasten keskinaisten tulosten vertailemisen
ominaisuutta. Omat tuloksensa eli tahtimaaransa lapsi naki omassa
pelitilassaan ja pystyi ndin ollen seuraamaan tapahtuiko esimerkiksi viikon
kuluessa peleissa suoritettujen tahtien maarassa muutosta. Osaa lapsista
tahtimaarien tarkkailu kiinnosti ja he tekivat huomioita jos saivat tavallista
vahemman tai tavallista enemman niita kuin yleensa. Myos keskinaista vertailua
ilmeni lasten puheessa. Jos kaverukset istuivat vierekkain pelaamassa, he
saattoivat vilkuilla toistensa ruutua ja lopuksi kommentoida omia tahtimaariaan.
Tama tapahtui kuitenkin hyvassa hengessa enka usko sen vaikuttaneen heidan
motivaatioonsa pelaamista kohtaan. Jos sen sijaan vertailu olisi tapahtunut itse

pelin toimesta, silla olisi hyvinkin saattanut ollut motivaatiota laskeva vaikutus.

On mahdollista, etta tietokoneohjelman antamaan negatiiviseen palautteeseen
suhtaudutaan neutraalimmin kuin ihmisen antamaan palautteeseen, koska
tietokone nahdaan kenties "pelivalineend” eika sita tarvitse ottaa niin tosissaan
(Lehtinen 1989). ELS -sovelluksen palautteenantona toimi kolmen tahden

mittaristo ja niiden varittyminen keltaisella. Kolmen tahden saatuaan lapset
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usein hurrasivat suoritustaan. Kuitenkin jos tahtia sai vain yhden tai kaksi,
suurin osa lapsista ei reagoinut tahan mitenkaan. Jokunen saattoi todeta
neutraaliin sdvyyn saaneensa yhden tai kaksi tahtea ja siirtyi muihin touhuihinsa.
Sen sijaan jos mind olisin ohjaajan roolissa kommentoinut kerattyjen tahtien
maaraa, uskon, etta silla olisi ollut suurempi vaikutus lasten suhtautumiseen
heidan omasta suorituksestaan ja sitd kautta myds suurempi vaikutus heidan

sisaiseen motivaatioonsa.
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6. YHTEENKUULUVUUDEN TUNTEEN VAHVISTAMINEN ROHKAISEE
LAPSIA KAYTTAMAAN VIERASTA KIELTA

Sisaisen motivaation toteutumisen kannalta yhteenkuuluvuuden tarvetta
pidetdan vahemman tarkeana kuin kompetenssin ja autonomian tarpeita, koska
yksild voi olla sisaisesti motivoitunut myods toimiessaan yksin (Ryan & Deci
2000). Kuitenkin sisaistd motivaatiota ilmenee itseohjautuvuuden teorian
mukaan todenndkoisimmin ymparistoissa, joissa yksildo kokee olonsa

turvalliseksi ja tuntee yhteenkuuluvuutta (Deci & Ryan 2000).

Anderson, Manoogian ja Reznick (1976) selvittivat tutkimuksessaan
erityyppisten palkkioiden vaikutuksia sisaiseen motivaatioon. Odotuksien
vastaisesti sisdinen motivaatio laski myos kontrollirynmassa, joka ei saanut
palkkioita. Tassa ryhmassa lasten tekemista tarkkaillut aikuinen valtteli lasten
katsomista eikd vastannut mitdan heidan kysymyksiinsd talla pyrkien
varmistamaan, ettei vahvistanut heidan toimintaansa milladn tavoin. Sama
havainto saatiin toisessa kokeessa, jossa verrattiin eri tavalla kayttaytyvien
tarkkailijoiden vaikutusta lasten sisaiseen motivaatioon. Talla kertaa havaittiin,
ettd jos valvoja katseli lasta ja vastasi koetilanteessa taman esittdmiin
kysymyksiin, sisainen motivaatio ei heikentynyt. Vieraan aikuisen erikoisen
valtteleva kaytos ja nain ollen koko tilanne on saattanut vaikuttaa lapsesta
epamiellyttavalta tai turvattomalta ja tama on vaikuttanut kielteisesti hanen

sisaiseen motivaatioonsa.

Edellinen tutkimus kuvastaa mielestani ihmisen luonnetta sosiaalisena ja
kulttuurisena olentona. Vaikka ELS:n tabletilla toteutettava pelitilanne on
tarkoitus pyrkia pitamaan mahdollisimman itsendisend ilman sosiaalista
kanssakaymista toisten pelaajien kanssa, ei sosiaalista ymparistda voi
kuitenkaan kokonaan sulkea pois, varsinkaan jos tilassa on muita ihmisia.
Heidan hiljainenkin Iasndolonsa vaikuttaa tilassa. Tutkijana ollessani

pelitilanteessa tarkkailijana, reagoin lasten kysymyksiin ja kommentteihin, silla
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jos olisin seissyt aanettomana ja eleettotmana patsaana, uskon, etta olisin

vaikuttanut pelitilanteen ilmapiiriin ja lasten suhtautumiseen siihen.

6.1. Yhteenkuuluvuuden tunne digitaalisessa sovelluksessa

English Language Schoolin paivittaisten pelituokioiden ideana on olla
mahdollisimman itseohjattavia. Tama tarkoittaa, etta lapsen on tarkoitus oppia
kirjautumaan sovellukseen omalla kuvatunnuksella, etsia paivan peli ja
pelattuaan sen palata takaisin kirjautumistilaan. Tahan tavoitteeseen osa
lapsista paasi, osa ei. Muutama heistd osasi ensimmaisesta paivasta lahtien
tenda kaiken edelld mainitun itse, kun taas osa tarvitsi aikuisen tukea viela
viimeisellakin harjoitteluviikolla. Tahan vaikutti osaltaan sovelluksessa ollut
tekninen ominaisuus. Kun lapsi kirjautui sisaan napauttamalla ruudulta omaa
valokuvaansa, hanen eteensad avautui aina ensimmaisen viikon viisi pelia
rippumatta siitda milla viikolla harjoituksissa edettin. Tama aiheutti osalla
esikoululaisia vaikeuksia I0ytaa oikeaa kunkin paivan harjoitusta ja he saattoivat
aloittaa vanhojen pelien pelaamisen uudelleen. Ruudulla piti sormin rullata
viikosta riippuen muutama sivu eteenpain, jotta oikea viikko I0ytyi ja sieltd uusi
avautunut peli. llman aikuisen tukea ja lasnaoloa alun hankaluuksissa uskon,
ettd lapset olisivat tunteneet tilanteen epamiellyttdvaksi ja sisdinen motivaatio

harjoittelua kohtaan olisi laskenut.

Toteuttaessani tutkimusta seurasin kaikkien lasten jokaisen pelituokion. Pyrin
olemaan havaintoja tehdessani mahdollisimman nakymaton, mutta huomasin
ensimmaisesta paivasta lahtien, ettd se oli mahdotonta. Alussa luonnollisesti
tukeani tarvittin toimimisen periaatteiden harjoittelemisessa, kuten edellakin
kuvasin, mutta neljan viikon aikana osa lapsista tarvitsi selkeasti edelleen
aikuisen lasnaoloa ja apua joko peliin liittyvissa teknisissa asioissa tai
selviytymisessa  eteenpain  epaonnistumisen jalkeen. Lapset olivat
lahtokohtaisesti  innokkaita tulemaan ELS -sovelluksen &areen ja
harjoittelemaan uusia sanoja, mutta innostus uhkasi helposti kadota, jos

tekniset ongelmat eivat tuntuneet ratkeavan tai jos tehtava vaikutti liian
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vaikealta eika tukea ollut heti saatavilla. Toki lasten joukossa oli myds heita,
jotka  toisesta paivasta lahtien tuntuivat hallitsevan  sovelluksen
kayttOperiaatteen ja jotka usein myos olivat mutkattoman motivoituneita
saapumaan tabletin aareen. En tehnyt tutkimuksessani alkukartoitusta lasten
taidoista tablettien kaytossa, mutta luokan omalta opettajalta sain taustatietoa
sen verran, ettd he olivat esikoululuokassa harjoitelleen tablettien kaytt6a
yleensa kahdesti vikossa mm. pelaamalla Eka-pelia, jonka avulla harjoitellaan
kirjaimia sekda numeroita. Siitd millaista mahdollista tablettien tai muun
tietotekniikan kayttda lasten kotona oli jo harjoiteltu, en tutkimuksessani
selvittanyt millaan tavalla. Selkeasti joukosta erottuivat taitojen sujuvuudessa
neljan viikon aikana kuitenkin lapsia, joilla tablettien kayttotekniikasta oli

selkeasti aiempaa kokemusta myos esikoulun ulkopuolelta.

Lapset kaipaavatkin aikuisen tukea ja huomiota myds digitaalisissa
oppimisymparistoissad (Bergin ym. 1993). Tukea tarvitaan erityisesti silloin kun
sovelluksen tarjoamat harjoitukset ovat kognitiivisesti liian haastavia yksin
tehtavaksi tai kun lapsi kaipaa kannustusta esimerkiksi perakkaisten
epaonnistumisten jalkeen (Schmid, Miodrag, Di Francesco, 2008). Klein, Nir-
Gal ja Darom (2000) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd ohjaajan aktiivisesta
tuesta digitaalisen oppimisen aikana oli selkeasti enemman hyotya lapsen
tiedollisten taitojen kehitykselle kuin siita, etta ohjaaja oli paikalla, mutta antoi

apua tai teknista tukea vain tarvittaessa ja vain minimaalisesti.

Tutkimuksessani ELS -sovellusta pelasi kerrallaan nelja lasta heille erikseen
varatussa tilassa. Kuten jo aiemmin totesin, tavoitteena on, ettd sovellusta
pelataan itsenaisesti ja omassa rauhassa. Tata tavoitetta pyrin vahvistamaan
antamalla jokaisella lapselle korvakuulokkeet ja asettelemalla heidat eri puolille
huonetta. Tasta huolimatta sosiaalista vuorovaikutusta lasten valilla ilmeni
pelitilanteessa vakisinkin. Osa lapsista sanoitti pelaamistaan aaneen kun taas
osa hivuttautui lahemmas toisia ja alkoi keskustella omista pelitilanteistaan ja
vertailla saatujen tahtien maaraa. Osaa lapsista tallainen ylimaarainen

sosiaalinen toiminta pelitilanteessa tuntui hairitsevan.
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“Toi puhuu &éneen, lopeta.”
(lapsi8)

English Language Schoolin leikkituokioissa on silloin talldin ohjelmassa
yhteinen digitaalisen pelin harjoitteleminen joko pareittain tai isommalla joukolla,
jolloin sosiaalinen aspekti littyy myOs osaksi digitaalista oppimispelia.
Tutkimuksessani emme tata kuitenkaan kokeilleet tablettien seka ajan puutteen
vuoksi. Lasten keskinadisesta yhteistyosta tietokoneiden parissa voi kuitenkin
olla etua sisaiselle motivaatiolle, silla heidan on havaittu ilmaisevan innokkuutta
seka kiinnostusta enemman silloin, kun he tydskentelevat tietokoneen aaressa
ikatoverinsa kanssa kuin kayttdessaan konetta yksin (Shade 1994). Tallaiseen
yhteiseen toimintaan huomasin selkeasti osalla lapsista olevan halua myos

itsenaisiksi tarkoitetuissa pelihetkissa.

6.2 Yhteenkuuluvuuden tunne voimistuu yhdessa leikkien

Varsinaiset ELS -leikkihetket kerran tai kaksi viikossa ovat yhteenkuuluvuuden
tunteen kokemuksen kannalta olennaisia. Naissa vuorovaikutuksellisissa
tuokioissa viikon aikana harjoitellut uudet sanat otetaan kayttoon muiden lasten
ja ohjaavan aikuisen kanssa turvallisessa ymparistdssd useasti samoina
toistuvien tuttujen leikkien ja helppojen laulujen muodossa. Mielestani English
Language Schoolin merkittdva etu moniin muihin digitaalisiin oppimispeleihin
verrattuna on nimenomaan tama sosiaalisen aspektin tuominen merkittavaksi
osaksi  oppimisymparistba samalla toteuttaen uusien harjoiteltujen
vieraankielisten sanojen siirtovaikutusta virtuaalisesta maailmasta todelliseen
lasten arkiymparistoon. Tallaista ominaisuutta esimerkiksi Teacher your
monster to read -sovelluksessa ei ole. Se on tietokonepeli, joka on tarkoitettu
lukemisen opetteluun tietokoneen aaressa. Sosiaalisen aspektin mukaan

tuominen oppimiseen jaa opettajan oman pedagogisen suunnittelun varaan.

ELS -leikkihetkien aikana kaytin puhekielena ainoastaan englantia CLIL -

opetustavan seka ELS:n oman ohjeistuksen mukaisesti kiinnittden huomiota
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selkedan aanenkayttoon, intonaatioon, yksinkertaistamiseen seka elekielen
kayttoon. Uskon, etta tallainen toiminnallinen harjoittelu vahvistaa lasten
tunnetta siita, ettd vieraan kielen opettelusta on heille hyotya. He kokevat
onnistumisen iloa oivaltaessaan mista opettaja puhuu ja huomaavat kuinka
vieraalla kielellda kommunikoiminen on myos heille mahdollista. Arkailin ensin
englannin  kielelld puhumista kokonaisen tunnin ajan, mutta kuten

tutkimuspaivakirjan merkintani osoittaa, huoleni osoittautui turhaksi.

"Onnistuin hyvin puhumaan pelkéstédén englantia, lapset ovat selvésti tottuneet
systeemiin. Lapset itse puhuvat enimmékseen suomea, mutta kuuntelevat
vastauksen englanniksi ja aina joku hoksaa mistéd missékin leikissé tai pelissé
on kyse.”

(tutkimuspaivakirja 25.10.2016)

English Language Schoolin sosiaaliseen vuorovaikutukseen tarkoitetuissa
leikkituokioissa yhteenkuuluvuuden kokemuksen tarvetta oli helppo tukea. Pyrin
huomioimaan yhden tuokion aikana jokaisen lapsen erikseen vahintaan kerran
ja talla tavoin vahvistamaan tunnetta, ettd jokainen heistd oli tarkea ja
hyvaksytty osa ryhmaa. Koin vahvasti, etta yhdessa leikkiminen ja laulaminen
vieraalla kielella vahvisti lasten oppijaminakasitysta tarjoamalla kannustavan ja
myOnteisen tavan kayttaa jo digitaalisessa pelissa harjoiteltuja sanoja seka
lisasi tuntemusta siita, ettd ELS -sovelluksesta oli heille hydtya ja kayttda myos
ruudun ulkopuolella arkielamassa. Nama onnistumisen, patemisen ja
sosiaalisen, kulttuurisen jakamisen kokemukset vahvistivat heidan sisaista

motivaatiotaan vieraan kielen oppimista kohtaan.

"Eskarit tykkaé laulaa ja leikkia... toistot ja tutut leikit hyvid! Kandee laulaa lisd&a.”

(Tutkijan havaintomuistiinpanot 1.11.2016)
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7. JOHTOPAATOKSET

English Language School on toisen versionsa nahnyt vieraan kielen
harjoitteluun kehitetty digitaalinen oppimisymparistd, joka on tarkoitettu
virallisen varhaiskasvatuksen seka esi- ja alkuopetuksen ikaryhmaan kuuluville
lapsille. Siihen sisaltyy neljan vuoden mittainen pedagoginen ohjelma, johon
kuuluvat digitaalinen oppimispeli seka aikuisen ohjaamat vuorovaikutukselliset
leikkihetket. Ohjelman tavoitteena on kartuttaa siihen osallistuvan lapsen
sanavarastoa neljalla tuhannella vieraskieliselld sanalla. Tama maara sanoja
riittdd hyvin paivittdisen vuorovaikutussuhteen yllapitamiseen vieraskielisessa

ymparistossa.

Tutkimukseni tarkoituksena oli selvittdd miten English Language Schoolin
digitaalinen ja sosiaalinen oppimisymparistd tukee esikoululaisen sisaista
motivaatiota vieraan kielen oppimista kohtaan. Tassa luvussa olen jakanut

tutkimukseni johtopaatokset neljaan osaan.

Ohjaajan rooli oppimisympdristéssé

Tutkimus osoitti, ettd ohjaajan tai opettajan rooli English Language School -
oppimisympariston toteuttamisessa on olennainen. Opettaja on se, joka paattaa
ELS:n kaytannon toteutuksesta luokallaan ja luo olosuhteet, jotka joko tukevat
tai hankaloittavat sisdisen motivaation syntymista ja olemassaoloa. Positiivinen
ja innostava asennoituminen seka lasten digitaalisen sovelluksen pelaamiseen
etta sosiaalisten leikkituokioiden ohjaamiseen on opettajan toiminnassa

ensiarvoisen tarkeaa.

Lasten itsetunnon kehittymiseen vaikuttavat merkittdvasti ELS:n ohjelmaan
kuuluvat leikkihetket, joissa erityisesti opettajan rooli on tarkea. llman oikeaa
valmistautumista ja riittdvaa tuntemusta omista esikoululaisista, tunnelma

leikkitilassa ei ole valttamatta riittavan turvallinen ja myonteiset oppimisen ja
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onnistumisen kokemukset jaavat saavuttamatta. Vastaavasti opettajan aito
innostuneisuus ja asiantuntijuus seka rynman hyva yhteishenki voivat rohkaista
arempiakin lapsia osallistumaan ja lopulta kayttdmaan vierasta kielta, vaikka
vain yhden sanan verran. English Language Schoolin kehittdamat valmiit
ohjelmalliset yhteistuokiot ovat tarkkaan ennalta mietittyja ja niiden leikit seka
laulut ovat riittdvan yksinkertaisia ja tutunoloisia, jotta lapset ja opettaja voivat

niista nauttia vieraalla(kin) kielella.

Kirjoitin  tutkimuksen alussa kuvatessani Decin ja Ryanin (1985)
itseohjautuvuuden  teoriaa, ettd optimaalisen sisaisen  motivaation
saavuttamiseksi yksilon tulee kokea itsensa osaavaksi ja tuntea toimivansa
omasta vapaasta tahdostaan. English Language Schoolin digitaalista sovellusta
kaytettassa tama tarkoittaa, etta pelitoiminta tukee myonteisen itsetunnon
kehitysta ja itse pelisovelluksen kayttd on niin mukavaa, etta lapsi hakeutuu sen

pariin omasta tahdostaan, ei opettajan kaskysta. (Ronimus 2012.)

English Language School -digitaalinen sovellus itsestadan tukee positiivisella
tavalla lasten myodnteista oppijamindkuvaa ja sen kehittymistd tarjoamalla
onnistumisen kokemuksia kaikille kayttajilleen. Paivittaiset tahtipalkinnot
aanitehosteiden saestamana seka jaksodiplomit aina neljan viikon pelijakson
jalkeen antavat lapsille informaatiota heidan omasta suoriutumisestaan lisaten
sisdistd motivaatiota kielen jatkoharjoitteluun. Opettajan roolina digitaalista pelia
pelatessa on tarjota tukea ja kannustusta, mikali lapsi sita jossakin toiminnan
vaiheessa kaipaa. MyOs yleinen myodnteinen suhtautuminen pelaamiseen
littyvissa asioissa luo esikoululaisille kuvan, ettd opettaja on kiinnostunut

heidan tekemisistaan ja heidan on helppo pyytaa apua.

ELS -sovellus ei myoskaan tue vertailua eri lasten tulosten valillda, mika on
tarkeda sisaisen motivaation yllapidon kannalta. Mikali lapset pelitilanteessa
alkavat seurata toistensa pelaamista ja vertailla keskenaan tuloksiaan tai

kommentoida toisen ja/tai omaa pelida muille, opettajalla on merkittava rooli
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kontrolloida tallaista toimintaa ja suunnitella pelitilanteet niin, ettei minkaanlaista

negatiivista vertailua lasten valilla paase tapahtumaan.

Opettajan tuki pelitilassa tai sen lahettyvillda on valttamatonta myos teknisten
ongelmien takia. Ne vaikuttivat silloin talloin tutkimusjaksoni aikana pelaamisen
onnistumiseen ja sitd myodten myds sisadisen motivaation laskuun lasten taholta.
Pelin keskeytyessa ja tabletin sammuessa kolmannen kerran perakkain saman

lapsen kohdalla, innostuksen lasku oli selvasti huomattavissa.

"Taéa sylkds mut ulos... en jaksa.”

(lapsi8)

Tekniset haasteet eivat yleensa kuitenkaan vaikuttaneet lasten seuraavan
paivan peli-intoon. Kuitenkin tama teknisten ongelmien vaajaamaton
ilmaantuminen jossakin vaiheessa tieto- ja viestintateknologian kayttda, on hyva
ottaa huomioon. Opettaja voi omalla toiminnallaan valttda jo suuren osan
ongelmia varautumalla niihin etukateen ja varmistamalla, etta ainakin toimintaa
aloitettaessa kaikki toimii. Lasten kanssa voidaan myds keskustella
ongelmatilanteista, niiden ratkaisemisesta ja niihin suhtautumisesta. On asioita,

joita emme voi hallita, mutta joiden ei kannata antaa lannistaa.

Valinnanvapauden merkitys

Pelisovelluksen vetovoimaa Decin ja Ryanin (1985) itseohjautuvuusteorian
mukaisessa taysin vapaassa valintatilanteessa ei paassyt testaamaan, silla
seurantajaksoni aikataulut, esikoulun omat aikataulut ja fyysinen tila eivat tata
mahdollistaneet. Tarkkailin kuitenkin lasten saapumista peli- ja leikkitilanteisiin
ja kirjasin ylos niiden ulkopuolella mainittuja kommentteja seka kysymyksia
aiheeseen liittyen ja talld tavoin sain hyvan kasityksen siita, tulivatko
esikoululaiset ELS:n pariin vain opettajan pyynnosta vai oliko se myds heidan

oman tahtonsa mukaista.
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"Tanéén saa pelata kaks, eks saaki?”
(lapsi12)

"Saanko pelata viela?”
(lapsi15)

"Saako toi pelata kolmosenkin? Sit se on epista.”
(lapsi15)

"Joko saa tulla pelaan?”

(lapsib)

Edella on muutama esimerkki lasten sanomisista tutkimusjakson ajalta.
Tallaiset kommentit osoittavat, ettd he olivat kiinnostuneita tulemaan

paivittdisen ELS -pelin pariin ja tekivat sen yleisesti mielellaan.

Poikkeuksena kuitenkin olivat tilanteet, joissa pelille varattu hetki keskeytti
muun mielenkiintoisen toiminnan, minka parissa lapsi intensiivisesti touhusi.
Esimerkiksi yksi lapsista oli suunnitellut jalkapallopelia kavereiden kanssa
ulkona ja kun hanen pelitilanteensa siirsi jalkapalloilun aloituksen myohemmaksi,
hanen ilmeensa muuttui surulliseksi ja silmat kostuivat. Tasta syysta on tarkeaa,
ettd ELS -sovellusta luokassaan kayttavat opettajat suunnittelevat pelihetket
niin, etta ne eivat keskeyta mitaan lasten omaa vapaata toimintaa tai sitten niille
on varattu riittvasti irrallista aikaa lapi koko paivan, jotta lapset voivat valita itse

omat hetkensa jolloin paivan pelinsa kayvat pelaamassa.

Jalkimmaisessa vaihtoehdossa toteutuisi itseohjautuvuusteorian vapaan
valinnan mahdollisuus oikealla tavalla. Tama toki vaatii myos fyysiselta tilalta
sen, ettad tabletit ovat turvallisessa paikassa, josta lapset voivat ne vapaasti
ottaa kayttoon valitsemanaan hetkena. Tallaisessa tapauksessa opettajan
luottamus lasten taitoihin huolehtia valineistd asianmukaisesti tulee olla

kunnossa.
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Valinnanvapaus ELS -digitaalisessa sovelluksessa koski oman pelihahmon
valintaa tuttujen piirroshahmojen joukosta, ekstrapelin tai jo harjoiteltujen
aiempien paivien pelien valitsemista. Pelihahmon valinta jai suurimmalla osalla
lapsista vaille erityistd huomiota. Sen tuoma lisdarvo sovellukseen oli
vaatimaton. Sen sijaan kun valinnanvapaus koski sitd, minka pelin lapsi halusi
pelata, vaikutus sisaiseen motivaatioon oli selkead. Lapsi, joka tuli neutraalein
mielialoin pelaamaan paivan ELS -pelin, innostui saatuaan lopuksi viisi

minuuttia lisaaikaa ekstrapeleja varten.

“Jee, mé sain pelata jo toisen ekstran... sain dénityksesta 3 tdhted.”
(lapsi5)

Oikeanlainen haastavuus

Oikean tasoinen haastavuus on tarkeaa ELS -oppimisymparistossa. Tehtavat ja
aktiviteetit, joiden vaativuus on hieman lapsen omaa taitotasoa korkeammalla,
ovat sisaisesti motivoivimpia (Danner ja Lonky 1981). English Language
Schoolin leikkituokioissa totesin suurimman haasteen lapsille olevan vieraan
kielen kayttaminen sosiaalisessa tilanteessa, eli oman jannityksen tunteen ylitse
paaseminen. Tahan haasteeseen opettajan luoma turvallinen ilmapiiri vaikuttaa
myonteisesti ja rohkaisevasti. Leikit, laulut ja yhdessa pelattavat pelit ovat
periaatteiltaan helppoja ja Ilukuisien toistojen kautta ne tulevat kaikille
ymmarrettaviksi. Silti haaste vieraalla kielellda toimimisesta pysyy ennallaan
leikkihetkesta toiseen uusien viikottaisten sanojen myoéta ja ndin myds sisainen

motivaatio toimintaan sailyy.

Digitaalisen pelin tarjoamilla haasteilla on myds merkitysta sen kayttajan
sisdiseen motivaatioon. Haasteiden tulee olla kullekin kayttajalle sopivan
tasoisia. Tasta syysta English Language School nostaisi sisaisesti motivoivaa
vaikutustaan vieraan kielen oppimiseen jos se tarjoaisi hyvin eritasoisille

eskarilaisille jonkinlaisen valinnanmahdollisuuden tehtavien valilla. Talla
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hetkella paivittaiset pelit seka peliruudun alareunassa tarjottavat ekstratoiminnot
ovat saman tasoisia kaikille. Tama voi johtaa siihen, etta taidoiltaan edella
olevat lapset tylsistyvat ja vastaavasti taidoiltaan heikommat lapset tarvitsevat
paljon aikuisen tukea ja nain pelin tarkoitus itsenaisesti toteutettavana
toimintona heikkenee. Tai jos aikuisen tukea ei ole saatavilla, heidan

kasityksensa itsestdan oppijana saattaa olla vaarassa.

Optimitilanteessa opettaja voisi avata erilaisia paivittaisia peleja tai
ekstratoimintoja tuntemansa lapsen oppimistason mukaan tai lapsille itselleen
voisi antaa mahdollisuuden opettajan avustuksella tai itsenaisesti valita
harjoittelemansa pelin vaikeustason. Nain he saisivat samalla enemman
valinnanvapautta ja autonomiaa oman tekemisensa toteuttamiseen, mika myds
lisaisi sisaista motivaatiota. Yksi mahdollisuus on, ettd sovellukseen itseensa
rakennetaan ominaisuus, joka arvioi kayttajansa suoritusta ja sen mukaisesti
saataa seuraavan tehtavan vaikeustasoa. Tama vahentaa lapsen valinnan
vapautta, mutta jos kyse on pienista lapsista, he eivat valttamatta osaa arvioida
omaa osaamistaan riittavasti ja saattavat edeta sielta missa aita on matalin tai
valita tasolleen aivan lilan vaikeita tehtavia, mikd taas johtaa motivaation

laskuun.

Toiminnan aika ja paikka

Peli- ja leikkitilan maarittely on tarkeda English Language Schoolin
toteutuksessa. Digitaalinen sovellus on tarkoitettu mahdollisimman pitkalle
itsendisesti suoritettavaksi paivittdin. Talldin ohjaajan on hyva varata
esikoululuokasta tai paivakodista rauhallinen paikka, jossa ei ole hairiotekijoita.
Korvakuulokkeet ovat hyva lisavaruste, jotta lapsi kuulee pelissa luettavat sanat
varmasti oikein ja mahdollinen asiaankuulumaton meteli tai vieraat aanet eivat

kantaudu korviin.

Leikkituokiot taas vaativat lasten ymparille liikkumistilaa. Tutkimusryhmassani

oli kaksikymmenta 6 -vuotiasta ja me kaytimme esikoulun vapaan leikin
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huonetta, joka oli pinta-alaltaan huomattavasti pienempi kuin normaali
koululuokka ja fyysisten leikkien kohdalla osoittautui liilan pieneksi. Tasta syysta
jouduin jattamaan jopa osan leikeista pois ohjelmasta. Mahdollisuus ryhman
jakamiseen kahteen osaan olisi ollut merkittava apu, mutta tutkimusjakson
aikana emme paasseet tata vaihtoehtoa kokeilemaan. Ahtaudella ja joidenkin
leikkien kohdalla kompromissien tekemisella oli lasten motivaatiota laskeva
vaikutus ja he alkoivat keksia oheistoimintoja silla seurauksella, etta tilanne
muuttui levottomaksi ja huomioni opettajana siirtyi leikkien ohjaamisesta ryhman
koossa pitamiseen ja rauhoittamiseen. English Language Schoolin
yhteistoiminnallisiin hetkiin tulisi siis varata lapsimaaran mukaisesti riittavasti

tilaa liikkua.

Ajan kohdalla suurin huomio on syyta kiinnittdd ELS -pelihetkiin. Tutkimukseni
aikana sovelluksen kayttd ajoitettiin ruokailun jalkeiseen lasten vapaaseen
leikkiaikaan. Tama oli ainoa ratkaisu, silla kahdenkymmenen lapsen 5-10
minuutin mittaisen pelituokion ajoittaminen kahdelle oppitunnille olisi vienyt ajan
kaikelta muulta esikoulun toiminnalta. Ongelma vapaan leikkiajan kayton
kohdalla oli se, ettd ELS:n pelaaminen keskeytti silloin talldin lapsen mielessa
mukavamman tekemisen ja talloin alkuasetelma pelaamisen aloittamiselle ei
ollut positiivinen. Onneksi kuitenkin useimmiten kavi niin, etta peli “vei
mennessaan” ja innostus herasi tabletin aaressa. Opettajan on syyta kuitenkin

miettia tarkkaan mihin kohtaan paivittaista toimintaa pelihetket sopivat.

English Language School -oppimisympariston kayttaminen esikoulussa ohjatun
syventavan opetusharjoitteluni aikana kesti nelja viikkoa. Taman ELS -
harjoittelun seurauksena lapset alkoivat kayttdaa englanninkielisia sanoja
esikoulun leikeissa seka vanhempien kertoman mukaan myds kotona entista
enemman. Lasten pelihetkia seuratessa teinkin jo ensimmaisella viikolla
huomion kuinka osa heista alkoi pelin lomassa toistella sanoja aaneen ja lisata

niitd suomenkielisiin lauseisiin.
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"Eks tdé bus ookin bussi?”
(lapsi13)

"Hei tdé opettaa uuden sanan, train.”
(lapsi12)

English Language Schoolin oppimisymparistd tukee esikouluikaisten lasten
sisdistd motivaatiota vieraan kielen harjoittelemisessa. Se tarjoaa lapsille
oppimisen mahdollisuuden heidan maailmaansa olennaisesti kuuluvan
leikkimisen ja pelaamisen kautta. Tassa on juuri digitaalisten tietokone- ja
mobiilisovellusten seka niihin liittyvien oppimisymparistéjen mahdollisuus
opetuksen ja kasvatuksen maailmassa: Ne voivat helpolla tavalla tarjota
pienelle lapselle tai koululaiselle arkielamasta tuttuja, sisaisesti motivoivia
tekemisen ja kokemisen muotoja nain edesauttaen perusopetuksen seka
varhaiskasvatuksen oppimisen tavoitteita. Samalla positiivisten
oppimiskokemusten myo6ta lapsen myonteinen kasitys itsestdan oppijana

vahvistuu.



64

8. POHDINTA

Leikeilla ja peleilla on tarkea rooli kognitiivisessa oppimisessa. Niiden kautta
lapset kokeilevat, saavat kokemusta ja oppivat. (Tuomi 2007.) Nopeasti
koulumaailmassa tunnetuksi ja erityisesti median kayttamaksi termiksi noussut
digiloikka, jonka uusi valtakunnallinen opetussuunnitelma toi rytinallda mukanaan,
on saanut seka insindorit, ettd opettajat kehittdmaan uusia digitaalisia
oppimisymparistdja, joissa pedagogisella taustateorialla on tarkea merkitys.
Myds pelillistamisen sekd sen kanssa tai sen sijaan usein kaytettava
leikillistamisen kasite ovat nousseet arvoon perusopetuksen kohdalla. Jos
aiemmin enimmakseen viihdekayttodon suunniteltuja tietokone- ja mobiilipeleja
on alettu kayttaa opetuksessa ja opettaja on suunnitellut sen osaksi omaa
pedagogiikkaansa, nyt edetdan suuressa maarin  oppiminen ja
oppimiskasitykset edella. Pelien ja pelillisten oppimisymparistdjen lahtokohtana

on niiden kayttd pedagogiseen tarkoitukseen.

Lasten arjessa sanalla peli on positivinen aura ymparilladn. Seuraavat kaksi
kommenttia esikoululaisilta kuvastavat mielestani lasten yksinkertaisella ja
koruttomalla ilmaisutavalla sitd, kuinka peleilld itselldaan on lasten
jokapaivaiseen elamaan kuuluvana toiminnallisena elementtina innostava
vaikutus. Kommentit ovat vastauksia neljan viikon pelaamisjakson jalkeen
lapsille esittamaani kysymykseen siitd, mikd English Language Schoolissa oli

parasta.

"No, pelata niinku sité pelii”
(lapsi2)

"Se, etté niissé voi pelata joka péiva.”

(lapsi6)
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English Language School on toteuttanut digitaalisen sovelluksen ja sen rinnalle
suunnitelman siita, kuinka sovelluksessa opittu tieto siirtyy kaytannon elamaan
ja arkeen sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta. Tama idea on erinomaisen
ajankohtainen. Digitaalisen ja ei-digitaalisen toiminnan yhdistaminen on
mielekasta, silla nainhan me arjessakin teemme jatkuvasti. Pelata ja leikkia
voidaan tabletit kddessd sekad ilman niitd. Liikuntatunneilla Pokemonien
metsastaminen tai geokatkdjen etsiminen, biologian tunnilla oman virtuaalisen
kasvikansion tekeminen tai missa tahansa oppiaineessa virtuaalisen
oppimispaivakirjan luominen Papunetin oppimisymparistossa toimivat hyvina

esimerkkeina tieto- ja viestintateknologian mielekkaasta hyddyntamisesta.

Viimeistelen pro graduani Skotlannissa, jossa tyttareni luokalla (primary 1) on
kaytossa  tutkimuksessa useampaan kertaan  mainittu  digitaalinen
tietokonesovellus Teach your monster to read. Lapset kayttavat sita kirjainten ja
aanteiden harjoittelemiseen pelinomaisesti muiden oppimismenetelmien ohella
muutaman Kkerran viikossa. Tytartani tadma peli on innostanut kielen
harjoittelemiseen huomattavasti, ja kotiin saatujen tunnusten ansiosta olemme
my0s perheen kanssa saaneet tutustua sen ideaan. Omien kokemusteni kautta
aitina ja luokanopettajana voisin sanoa, etta nappaamalla rusinat pullasta ja
yhdistelemalla digitaalisuuden tuomaa hyotya kaikessa oppimisessa, antamatta
sille kuitenkaan itseisarvoa, paasemme tilanteeseen, johon nykyisessa tieto- ja
viestintateknologian tulemisessa koulumaailmaan on kysymys. Digitaalisuus ja

uudet pelit, laitteet ja sovellukset eivat hallitse meita vaan me hallitsemme niita.

English Language School -oppimisymparistd soveltuu hyvin osaksi Content and
Language Integrated Learning -kielirikasteista toimintaa toteuttavalle
esikoululuokalle. ELS:n tarjoama opetusohjelma peleineen ja leikkeineen
integroituu opettajan ammattitaidon avulla sopiviksi annoksiksi viikon ohjelman
sisdan ja talléin siitd tulee luonteva osa luokan arkea, aivan kuten CLIL:n
mukainen esikoulussa tapahtuva vieraan kielen rikastuttaminen edellyttaa. Toki
English Language School on suunniteltu otettavaksi kayttoon paivakodeissa tai

esi- ja alkuopetuksessa myos taysin englanninkieltd kokemattomien lasten
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kanssa, joten se soveltuu mihin tahansa muuhunkin kuin juuri CLIL -ryhmaan.
Uskon kuitenkin, etta tutkimukseni positiiviseen vastaanottoon vaikutti, etta
esikoululaiset olivat jo lukuvuoden alusta orientoituneet olemaan “se luokka,
jossa opetellaan englantia” ja nain ollen neljan viikon pelijaksoni soveltui hyvin
osaksi heidan osittain kaksikielista arkeaan. Tulee kuitenkin ottaa huomioon,
ettd myoOs lasten sisdiseen motivaatioon vieraan kielen oppimista kohtaan on
voinut jo lahtokohtaisesti vaikuttaa se, ettd he ovat vanhempiensa kanssa

valinneet esikouluryhmakseen CLIL -luokan.

Digitaalisesta oppimisen sovellukset ja niiden suunnittelussa toteutetut
pedagogiset ratkaisut ja niiden toimivuus motivaation kannalta tarjoavat lukuisia
aiheita jatkotutkimukselle. Esimerkiksi English Language Schoolia voisi tutkia
laajemmin kayttamalla sita lasten kanssa vahintaan kokonaisen esikouluvuoden
ajan tai jopa pidemman aikaa aloittaen sen jo paivakodin 3-vuotiaiden lasten
kanssa. Jalkimmaisessa tapauksessa English Language Schoolin pedagoginen
oppimissuunnitelma ja tavoitteet (neljan vuoden ohjelma) paasisivat paremmin
oikeuksiinsa. MyOs vanhempien ottaminen tutkimukseen mukaan toisi
arvokasta lisatietoa lasten motivoitumisesta oppimiseen seka oppimisen
laadusta. Tallainen tutkimus tarjoaisi arvokasta tietoa oppimisymparistosta,
jossa on yhdistetty digitaalinen oppiminen tabletilla seka sosiaalinen oppiminen
ryhmassa. Tutkimusta voisi tehda yhteistyossa sovelluksen kehittajien kanssa
esimerkiksi design -tutkimuksen tavalla, jolloin oppimisympariston testaamisen
ja tutkimisen ohella sita kehitettaisiin jatkuvasti tutkimuksen edetessa

paremmaksi ja paremmaksi.
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Liite 1.
Tutkimuslupa-anomus

Tulen tekemaan luokanopettajan opintoihini kuuluvan syventdavan harjoittelun
koulussanne 10.10. -18.11.2016 vélisend aikana. Harjoittelun aikana kerdan empiirista
aineistoa Pro gradu -tutkimustani varten esikoululuokalla OB. Toteutan luokalla English
Language School -tablettisovelluksen englanninkielistd kielikoulu-ohjelmaa neljan
viikon ajan ja tutkin sen vaikutuksia vieraan kielen oppimisen motivaatioon. Ohjelmaan
sisaltyy viiden minuutin mittainen pelihetki tabletilla paivittdin seka kerran viikossa 45
minuutin opettajajohtoinen leikkituokio. Harjoittelujakson aikana havainnoin seka
haastattelen oppilaita heiddan kokemuksistaan sovelluksen kaytosta. Tutkimukseeni
osallistuminen on vapaaehtoista ja siitd voi vetdaytya minulle ilmoittamalla kesken
jakson. Missddn tutkimukseni vaiheessa ei tule ilmi oppilaiden nimia. Pyydan
tutkimukseen osallistumisesta luvat luokan omalta opettajalta sekd oppilaiden
vanhemmilta. Talla tutkimuslupa-anomuksella pyydan teidan lupaanne aineiston
keruuseen koulussanne edelld mainituilla menetelmilla. Pro gradu -tyotani ohjaa Lapin
yliopistolta Outi Kyr6-Ammala ja Outi Ylitapio-Mantyl3 ja heihin voi olla yhteydess3, jos
tarvitsette asiasta lisatietoa.

Ystavallisin terveisin,
Milja Nasi

Lapin yliopisto

Talla allekirjoituksella annan luvan toteuttaa Pro gradu —ty6hon liittyvan aineiston
keruun 10.10. -18.11.2016 valisenad aikana *******x* [gqylulla.

paivamaara, koulun rehtorin allekirjoitus ja nimenselvennys

yhteystiedot



Liite 2.
Tutkimuslupa-anomus

Tulen tekemdan luokanopettajan opintoihini kuuluvan syventdvan harjoittelun
luokassanne 10.10. -18.11.2016 viélisena aikana. Harjoittelun aikana keraan empiirista
aineistoa Pro gradu -tutkimustani varten esikoululuokalla OB. Toteutan luokalla English
Language School -tablettisovelluksen englanninkielistd kielikoulu-ohjelmaa neljan
viikon ajan ja tutkin sen vaikutuksia vieraan kielen oppimisen motivaatioon. Ohjelmaan
sisaltyy viiden minuutin mittainen pelihetki tabletilla paivittdin seka kerran viikossa 45
minuutin opettajajohtoinen leikkituokio. Harjoittelujakson aikana havainnoin seka
haastattelen oppilaita heiddn kokemuksistaan sovelluksen kaytosta. Tutkimukseeni
osallistuminen on vapaaehtoista ja siitd voi vetdytya minulle ilmoittamalla kesken
jakson. Missaan tutkimukseni vaiheessa ei tule ilmi oppilaiden nimia. Tutkimusluvan
koulun puolesta on myontanyt jo rehtori, mutta pyydan tutkimukseen osallistumisesta
luvat myos oppilaiden vanhemmilta. Talla tutkimuslupa-anomuksella pyydan teidan
lupaanne aineiston keruuseen luokassanne edelld mainituilla menetelmilla. Pro gradu -
tyotani ohjaa Lapin yliopistolta Outi Kyré-Ammala ja Outi Ylitapio-Mantyla ja heihin voi
olla yhteydessa, jos tarvitsette asiasta lisatietoa.

Ystavallisin terveisin,
Milja Nasi

Lapin yliopisto

Talla allekirjoituksella annan luvan toteuttaa Pro gradu -tyohon liittyvan aineiston
keruun 10.10. -18.11.2016 valisend aikana OB —luokalla ********** koululla.

pdivamaara, luokanopettajan allekirjoitus ja nimenselvennys

yhteystiedot



Liite 3.

Tutkimuslupa-anomus

Tulen tekemdan luokanopettajan opintoihini kuuluvan syventdvan harjoittelun
lapsenne luokalla 10.10. -18.11.2016 valisend aikana. Harjoittelun aikana keraan
empiiristda aineistoa Pro gradu -tutkimustani varten. Toteutan luokalla English
Language School -tablettisovelluksen englanninkielistd kielikoulu-ohjelmaa neljan
viikon ajan ja tutkin sen vaikutuksia lasten vieraan kielen oppimisen motivaatioon.
Ohjelmaan sisaltyy viiden minuutin mittainen pelihetki tabletilla paivittdin seka kerran
viikossa 45 minuutin mittainen opettajajohtoinen leikkituokio. Harjoittelujakson aikana
havainnoin sekd haastattelen oppilaita heidan kokemuksistaan sovelluksen kadytosta.
Tutkimukseeni osallistuminen on vapaaehtoista ja siita voi vetdaytya minulle
ilmoittamalla kesken jakson. Missaan tutkimukseni vaiheessa ei tule ilmi oppilaiden
nimid. Tutkimusluvan koulun puolesta ovat myontaneet rehtori ja luokan opettaja.
Talla tutkimuslupa-anomuksella pyydan teidan suostumustanne aineiston keruuseen
lapsenne luokalla edella mainituilla menetelmilld. Pro gradu -ty6tani ohjaa Lapin
yliopistolta Outi Kyr6-Ammala ja Outi Ylitapio-Mantyl3 ja heihin voi olla yhteydess3, jos
tarvitsette asiasta lisatietoa.

Ystavallisin terveisin,
Milja Nasi

Lapin yliopisto

Pyydan palauttamaan alla olevan osan luokan omalle opettajalle 7.10. menness3, kiitos.

lapsen nimi

saa / ei saa osallistua Milja N&sin pro gradu -tutkimukseen.

huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennys



Liite 4.
Hei,

Opetusharjoitteluni padsee kunnolla kidyntiin maanantaina ja aloitamme samalla English
language schoolin lasten kanssa. Jokainen eskari tulee siis kdytdnnossé seuraavan neljén
viikon ajan pelaamaan noin viisi minuuttia pdivdssd English language school -pelid
tabletilla. Lapsilla on oma tunnuksensa ohjelmaan ja kaikille aukeaa pdivittdin uusi
hauska peli pelattavaksi. Liséksi kerran viikossa meilld on yhteinen language school-
tunti, jolloin leikimme, pelaamme ja laulamme harjoiteltuja sanoja kéyttien.

Edelld mainittuihin leikkituokioihin liittyen minulla on teille vanhemmille asiaa.
Tutkimukseni ohjaajien vinkistd pyydédn teiltd lupaa saada kuvata videokameralla
muutama yhteinen language school -leikkitunti. Kéytdnnossd kamera tulee olemaan
nurkassa ja kuvaamaan itsekseen. Nauhoitteet on tarkoitettu minun muistini
virkistykseksi tutkimukseni aineistoa kirjatessa ja lisdksi yhden ohjaamani tunnin
nauhoitteen on tarkoitus toimia opetusndytteendni ja sen katsoo harjoitteluohjaajani
Lapin yliopistolta. Lasten nimid ei mainita missddn tutkimuksen vaiheessa ja nauhoitteet
hévitetddn tutkimukseni valmistuttua.

Jos teilld on kysyttdvad pelistd, videointipyynndstini tai harjoittelustani yleensé, voitte

soittaa minulle numeroon: **###***x% —(Qlen toki myds aamuisin ennen yhdeksda
luokassa, joten voi tulla juttelemaan henkilokohtaisestikin!

Kiittden,

Milja Nisi

Pyydén lupaa English language school -leikkituokion videokuvaamiseen tutkimukseni
aineistonkeruun tarkoitukseen sekd opetusndytteeksi yliopistolle. Lapsenne nimed ei
mainita missddn tutkimuksen vaiheessa ja nauhoitteet tuhotaan tutkimuksen
valmistuttua.

Annan luvan En anna lupaa

lapsen nimi

huoltajan allekirjoitus



