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Miksi oppimisen (ja opetuksen) on
muututtava?

Millaista osaamista tulevaisuudessa
tarvitaan?

Pad Scrsanshots

Minkélaista on oppiminen
tulevaisuudessa?

Koulujarjestelma kriisiytyy...

The School CIiff:

The Gallup Student Poll

Students' Engagement Drops Over Time

The survey used

five measurements of

W % Engaged engagement: “I have
a best friend at
school”; “I feel safe in
this school”; “My
teachers make me

61 feel my schoolwork is
important”; “At this
school, | have the
opportunity to do
what | do best every

14 day”; and “In the last

seven days, | have

received recognition

or praise for doing

good schoolwork.”

http://thegallupblog.gallup.com/2013/01/the-school-cliff-

student-engagement.html
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St laisl viihtyvat koul h in kuin
eurooppalaiset keskimdarin. Ilmio ei ole yksiselitteinen, mutta
yksi vaikuttava tekija voi olla kulttuurillemme tyypillinen tapa

puhua koulusta negatiivisesti.

Vaikka suomalaislasten oppimistulokset ovat kansainvalisesti
vertailtuna huippuluokkaa, viihtyy yllattdvan moni oppilas
koulussa huonosti. Lédhes 40 maan vertailussa Suomi jaa
heikoimpaan kolmannekseen, kun oppilailta kysytdan, pitavatko
he koulusta. Esimerkiksi muissa Pohjoismaissa koulusta

pidetdén selvasti enemman kuin meilla. Maija Luotonen

http://www.tesso.fi/artikkeli/voiko-koulussa-viihty
TESSO (14.3.2013 )
Tutkimusraportti julkaistu 2012

Kosketusvuorovaikutus
(uusi kehollinen
vuorovaikutus
ympdriston kanssa)

AJAN ILMIOITA

opiskelu m

Digitaaliset pelit (uudet
konstruktiiviset pelit vrt.
Minecraft ja LEGO)
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Tamakin ajan ilmio...

ILTASANOMAT &
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OAJ: jopa pyyhekumit
puolitetaan - kouluissa
karuja saastﬁla

Kasitystunneilla ei saa enda
tehda pitkia housuja vaan shortseja

Urheilu saa ISTV

Talous - Lifesty

Kuinka 1o

(G 540 Kuntien saastokuurit nakyvat karula tavalla suomalaisten koulujen paivittisessa
arjessa.
Lie lisid >

Mitd meidan tulisi voida tehda?

Hyvéksya peruslahtokohta: koulumme ja
koulujarjestelmamme ovat osa globaalia systeemia
(teknologinen kehitys-> koulut osaksi globaalia opetus - ja
kasvatusjdrjestelmaa; globaali kumppanuusajattelu ->
edessamme olevien poliittisten ja maapallomme
tulevaisuutta koskevien ongelmien ratkaisu on
mahdollista)

Rakentaa yhteiset tavoitteet kouluopetukselle ja —
kasvatukselle.

Ja sitten ... opettaminen ja oppimistoiminta tulee
ankkuroida elinvoimaiseen tietoon siitd, miten ihminen
tulee tietdmaan asioita ja miten han oppii.

Yhteinen tavoite: syvillinen oppiminen (Fullan & Langworthy,
2013)

Kansalaisuus Kriittinen ajattelu ja ongelmanratkaisu

Viestintd Luovuus ja mielikuvitus

Henkiset ja moraaliset luonteenpiirteet Kollaboraatio

Kansalaisuus Kriittinen ajattelu ja Viestinta
Tieto globaali: i Suullinen viestinta
Herkkyys ja kunnioitus Projektin suunnittelu Kirjallinen viestinta

muita kulttuureja kohtaan Projektin toteutus Digitaalisten
Osallistuminen kestavan Ongelman ratkaisu tydvalineiden
kehityksen edistamiseen Paitoksenteko kaytto
Digitaalisten Taito kuunnella

Henkiset ja moraaliset tyévalineiden

luonteenpiirteet hyédyntaminen Luovuus ja
Rehellisyys ) mielikuvitus
Itsesadtely Kullabo.réatm - Taloudellinen ja
Vastuullisuus Toisilta oppiminen sosiaalinen
Sitkeys To!sllle j§k3m|nen ) yrittelidisyys
Empatia Toisen ajatuksen tai Uusien
Itseluottamus ehdotuksen . ideoiden
Omasta hyvinvoinnista edelleen kehittely tavoittelu ja
huolehtiminen Verkostaituminen tuottaminen
Ty6urasuuntauneisuus Mytéelaminen Toiminnan
Eldmisen (arjen) taidot Yhteenkuuluvuuden johtaminen

tunteminen

y
Langworthy, 2013)

yvat taidot; ns. 21. vuosisadan taidot (Fullan &

Tulevaisuuden koulu - oppiminen ja
ksessa, Kuopio 29.2.2014

Mita on oppiminen?

Tieteellinen tutkimus joutuu aina
valitsemaan nakokulman/tiedonalueen,
josta se lahestyy ilmi6ta.

Oppimistutkimus: oppiminen on joko
kehollinen, mielellinen tai sosiaalinen ilmio.




Lahtokohtana keho — behavioristiset
oppimisteoriat

Mielenkiinto ulkoisesti havaittavissa
oppimistoiminnoissa ja tapahtumissa
Oppimistoiminta= tehtédvien ohjeistettu
suorittaminen

Tekemalla asioita ja suorittamalla tehtavid opitaan
Tavoite: virheetdn suoritus

Virheista ei "tykata”

Tunnusomaista: ositettujen ja asteittain vaikeutuvien
tehtdvien suorittaminen

Ajattelu: mielen ulkopuolella “mind in the body”.
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Lahtokohtana mieli — kognitiiviset
oppimisteoriat

Tietdmaan tuleminen on mielen sisdinen prosessi
Oppimistoiminnoissa korostuu katseilta piiloon jaava
ajattelutoiminta

Ajatteluun ohjaaminen: "reflection for”, “reflection in” ja
"reflection on”

Em:t nk. geneerisia ajattelun taitoja vrt. spesifit,
tiedonalueeseen liittyvat taidot

Tavoite: periaatteellinen ja hiljainen tieto, joka ominaista
taitavalle suoritukselle ja asiantuntijalle

Tunnusomaista avoimet ja ajattelua vaativat oppimistehtavat,
avoimet oppimisymparistot, kokeilu ja tutkiminen
Ajattelu: “mind in the brain”

Lahtokohtana sosiaalinen -
a) situationaalis-kognitiiviset oppimisteoriat

Oppiminen on kontekstia jasentdvaa toimintaa
Korostus on tilanteissa, joissa tieto on piiloutuneena ja
missa se selittaa ilmion kdyttaytymista

Pyrkii ratkaisemaan “transfer”-ilmion (tiedon
hitausominaisuus).

Tiedon ja sen soveltamisen oppiminen tapahtuu
samanaikaisesti (nrt. normaalisti hierarkia: perustieto ja —
taito -> niiden soveltaminen)

Tunnusomaista oppimisessa ongelma- ja ilmokeskeisyys
seka projektioppiminen

Ajattelu: “mind in the context”.

Ldhtokohtana sosiaalinen -
b)sosiokulttuuriset oppimisteoriat

Tietdmaan tuleminen merkitsee liittymistd yhteiséon

Oppimisessa korostuu tyovalineiden ohjaama ja tukema
yhteisélle ominaisten kdytanteiden omaksuminen

Tavoitteena on omaksua yhteisélle (asiantuntijayhteisolle)

ominaisia ajattelu- ja toimintamalleja

Oppimisessa korostuvat vuorovaikutukset,
merkitysneuvottelut, yhdessa tapahtuva toiminta seka
tyoskentely koulun, kodin ja niiden ulkopuolisten
yhteiséjen muodostamassa ekosysteemissa

Ajattelu: “mind in the socio-cultural practices”.

Ongelmia — tdhan asti (vrt. 21. vuosisadan
oppimistavoitteet; syvidllinen oppiminen)

Oppimisteoreettinen Sen keskeinen ongelma
nakokulma

Behaviorismi Ajattelun ja aitojen
ongelmien ratkaisu

Kognitivismi Opitun tiedon ja taidon
soveltaminen

Situationaalinen Abstrahointi/opitun

kognitivismi kasitteellistaminen

Sosiokulttuurinen Kulttuuristen

tulkinta oppimisesta kaytanteiden

uusiutuminen

Ihmiskésitys (John Seely Brown, 2013)

Ihmisen kolme olemusta

* Tietava ihminen (homo sapiens)
* Tekeva ihminen (homo faber)

* Leikkivd ihminen (homo ludens)

Kasvatuksessamme soveltamamme tulkinta
ihmiskasityksesta tarvitsee paivityksen (vrt.
ajan nousevat ilmiot)

Kaikkien kolmen em:n tulisi olla tasapainoisessa

suhteessa




Osallistava oppiminen (participatory
learning)

Tarjoaa tilaisuuksia harjoitella uutta luovaa, innovatiivista
toimintaa yhdessa tapahtuvan ilmididen tutkimisen ja ongelmien
ratkaisun kautta

Oppimistoiminnan mahdollistajia: uudet mediat, teknologiset
(henkilokohtaiset seka yhteisolliset) tyovalineet seka kehittyvat
kulttuuriset kaytanteet

Niin oppilaat kuin opettajat jakavat tietonsa ja taitonsa seka
pyrkivat oppimaan toisiltaan

Oppimistoiminnan Idhtékohtana ovat oppilaiden kiinnostus seka
identiteetti

Korostus tiedolla leikkimisessa ja tyoskentelyssa seka
yhteiskehittelyssa.

Oppimisen konteksti: koulun, kodin ja niiden ulkopuolisen
maailman muodostama ekosysteemi

Ajattelu: “thinking in redesigning”.
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SOLE (Self-organizing learning environment,
Sugata Mitra) —

Miksi SOLE?

* Tydn ja teknologisen maiseman muutos edellyttaa,
ettd lapsemme oppivat  tekemdaan suuria
kysymyksia (Kuten: Mika on sielu? Osaako eldin
ajatella? Miten ruoansulatus toimii?)

SOLE ja oppiminen:

¢ ”Eduaction is a self-organizing system where learning
is an emergent phenomena”

SOLE:n taustalla olevia uskomuksia

Oppiminen on oppijaldhtdista ja yhteisollista
lhmettely ja uteliaisuus johtaa oppimiseen
Oppiminen edellyttdd avoimuutta kokeilla ja
tehda virheita

Lapsi on luontaisesti kriittinen ja nopeasti
oppiva

Oppiminen tarvitsee rohkaisua seka
karsivallisyyttd (myo6s opettajalta)

SOLE:n soveltama opetusmalli kasittaa
kolme vaihetta:

1) Tutkimukseen ohjaavan kysymyksen
esittdminen (5 min)

2) Kysymyksen tutkiminen ja vastauksen
etsintd (40-50 min)

3) Koonti (10-20 min)

SOLE opettaa oppilaille
* Oppimisen omistajuutta

¢ Luetun ymmartamistd, lukutaitoa, yleista
kayttaytymista, kieltd, luovuutta ja taitoa
ratkoa ongelmia

¢ Valmistaa elinikdiseen oppimiseen
¢ Edistaa asioiden mieleen painumista
¢ Kehittaa yhteisollisen toiminnan taitoa

¢ Luottamus opettajien ja vanhempien valilla
paranee

¢ Sitoutuminen oppimiseen paranee
* Oppimisesta tulee hauskaa

SOLE opettaa opettajille

*  Tekemdan hyvia kysymyksia

* Paljastaa oppilaista kiinnostavia asioita
* Madaltaa hierarkioita

* Paljastaa oppiliaden oppimisen rajoja
* Tekee opettamisesta hauskaa




Turin, Italy | 2009
v"

Sugata Mitra traveled to a school inTurin, Italy, where the kids
couldn't speak English. Not being able to speak Italian himself, he
wrote on the board in English: "How did the dinosaurs die?" Within
twenty minutes, the kids translated the sentence and answered
the guestion in both languages.

Next, in English, he asked, “Who is Pythagoras and what did he
do?" This question proved a little trickier for the ten-year-olds, but
in a few minutes, right-angled triangles began to appear on the
screen, bringing shivers to Sugata’s spine as he was informed that
he spelled Pythagoras wrong and the kids spelled the philosopher
and mathematician's name for Sugata in Italian.

Design-suuntaunut pedagogiikka (DOP)

Taustaa

Nykyinen oppimisen tila on
keinotekoisesti rajattu; sen
laajentaminen koulun ulkopuolisiin
konteksteihin vélttamatonta.
Tavoiteltavaa: monimutkaisten ongelmien ratkaisun taitojen
kehittdminen seka hiljaisen tiedon omaksuminen yhdessa
muiden kanssa tapahtuvan tyoskentelyn avulla.
* Useimpia globaaleja ongelmia (kestava kehitys esim.) voidaan
oppia ratkomaan paikallisista konteksteista kasin.
* Oppimiseen sitouttaminen tapahtuu ilmio6n tai ongelmaan
liittyvan, ajattelua ja toimintaa vangitsemaan pyrkivan ja sitd
suuntaavan kysymyksen avulla.

Oppimisteoreettinen viitekehys

Sl

Students s
ncitects
S

Co-
development

=
Design- i
osallistuvasta oppimisesta, yhteiskehittelysta, erilaisten
o yttamisests sek sosiaalisina etts - o
ty6vilineina. uden minen |

DOP:n keskeiset kasitteet

* Design. Design merkitsee osallistumista kulttuurisiin
kaytanteisiin niita uusintamalla (leikin, tekemisen, simuloinnin,
omaksumisen, “multitaskingin”, jakamisen, yhdistamisen,
paattelemisen, eri medioiden hyddyntamisen, verkostoitumisen
sekd neuvottelujen avulla)

* Oppimisaihio. Oppimisaihio on todellista ilmi6ta tai ongelman
ratkaisua edustava fyysinen tai digitaalinen representaatio
(tavallisesti monimediainen digitarina), joka kuvaa valitusta
nakokulmasta ilmion kayttaytymistd tai ongelman ratkaisua

* Design-suuntaunut oppimistoiminta. Merkitsee yhdessa
tapahtuvaa monimutkaisen ongelman ratkaisua tai luonto- ja
kulttuuriympaériston todellisiin kohteisiin yhdistyvien ilmididen
tutkimista, kuvaamista sekd selittdmista valitusta
tiedonaluendkokulmasta.

OPPIMISAIHION “ONTOLOGIA"
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HUOM! Nyt oppimisen
suunnittelu
=oppimisen kontekstin
suunnittelua!

OPPIMISAIHION KONSTRUOINNIN
PAAVAIHEET (CF)

ILMION/ONGELMAN
ARTIKULOINTI

OPPIMISAIHION ILMIOTA/ONGELMAN
RAKENTAMINEN RATKAISUA
EDUSTAVAN
OPPIMISAIHION
SUUNNITTELU

OPPIMISAIHIOON
n ONGELMAAN I
LITTYVAN

AINEISTON
KOONTI
(MONIMEDIAINEN)




“Fyysiset, \ Design-suuntautunut

{ ymii;f;”se \ pedagogiikka ja
‘\ kognitiiviset | oppimisen ekosysteemi

tyovalineet

g

ﬁ’ainelut sekd I / \
[ digitaaliset \ /' Kouluyhteissn seka\
{ informaatio- / B ( asiantuntijoiden ja \‘
\ harrastajien tarjoamat/

\ N
resurssit 2
[ \ yhteisélliset
— { fImid | resurssit

\  kontekstissaan |

.
N
/

Syote Prosessi Tulos
....... N >
Kontekstiin .
Suunnitelman .
tutustuminen laatimi Aineiston
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muotoily Tutkimuskohteiden Artefaktin 3
rakentaminen IS
ja- menetelmien N
: menetel (kasitteellinen/
v Ohjaavan Kiinnittaminen materiaalinen/
Oppimisen ysymyksen digitaalinen) 21. vuosisadan taidot
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mallinnus
Aineiston koonti, Artefaktin
Relevantin jérjestaminen ja julkaiseminen
oppimisen Kesittely v
ekosysteemin
kiinnittdminen

DOP-opetusprosessin
suunniteltu eteneminen

http://www.youtube.com/watch?v=frNQpRpp_Xc

SOLE ja DOP seka ns. 21. vuosisadan
taidot

1. SOLE ja DOP mahdollistavat kokonaisuuksien
oppimisen; lahtdkohtina kokonainen ilmid;
korostus 21. vuosisadan taidoissa; oppimisen
taidot opitaan tiedonaluetiedon ja -taitojen
yhteydessa

2. Oppiminen eheytyy kokonaisuudeksi;
oppimisessa yhdistyvat oppijan keho, mieli seka
sosiaalisuus

3. Ovat ekologisesti valideja opetusmalleja;
oppiminen ylittda rajoja; oppimisen tulokset
sovellettavissa koko oppimisen ekosysteemissa
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