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1 JOHDANTO

Useat tutkimukset todistavat lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden vdhentyneen viime
vuosien aikana. Lapsuusajan liikunta ja fyysinen aktiivisuus suojelee lasta muun muassa
kakkostyypin diabetekselta, korkealta verenpaineelta, sydin- ja verisuonitaudeilta seka lii-
kalihavuudelta puhumattakaan sen vaikutuksista henkiseen hyvinvointiin (Kang & Brint-

haupt, 2009).

Opetusministerid on yhdessda Nuori Suomi ry:n kanssa laatinut suosituksia fyysisen aktiivi-
suuden pdivittdiselle méérille. Esimerkiksi kouluikéisen lapsen tulisi paivittdin liikkua mo-
nipuolisesti ja ikdén sopivalla tavalla vdhintddn 1-2 tuntia paivéssd. (Opetusministerio &
Nuori Suomi ry, 2008). Liikunnan viikkotuntiméérat ovat pudonneet noin kahteen 45 mi-
nuutin oppituntiin peruskoulussa. Tam4 johtaa viistamétti siihen, ettei oppilaiden yleiskun-
toon voida vaikuttaa pelkilld koulun puolesta jirjestetylld litkunnalla. (Korkeaméki ym,
2011) Lasten ja nuorten kannustaminen ja motivoiminen fyysisesti aktiivisempaan elimén-
tapaan koulun ulkopuolella onkin haaste yhteiskunnalle (Heikinaro-Johansson ym, 2007).
Tdmé on huomioitu myds uudessa perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa, jossa
yhdeksi litkunnan oppiaineen tehtavéksi perusopetuksen vuosiluokilla 1-2 on laadittu oppi-
laan litkunnallisen eldméntavan tukeminen. Vuosiluokille 3-6 suunnatuissa litkunnanope-
tuksen tavoitteissa kannustetaan liikunnallisen eldméintavan tukemisen lisdksi muun muassa
pitkdjanteiseen itsensd kehittimiseen. Fyysiseen toimintakykyyn liittyvissd opetuksen ta-
voitteissa kannustetaan oppilasta parhaansa yrittdmiseen litkuntatunneilla, kun vastaavasti
psyykkisen toimintakyvyn harjoittelun tavoitteissa mainitaan pitkdjannitteiseen itsendiseen

ponnisteluun pyrkiminen ja sen opetteleminen. (POPS 2014)

Opetussuunnitelman perusteissa on mainintaa myds litkuntateknologiasta, jota vuosiluok-
kien 3-6 aikana tulisi kédyttdd opetuksen tukena liikkunnan oppiaineen tavoitteisiin pyritta-
essd. (POPS 2014) Tastd voidaan perustellusti pdételld motivaatiolla ja opetusteknologisilla
sovelluksilla olevan olennainen merkitys litkunnanopetuksessa uuden opetussuunnitelman

perusteiden kannalta katsottuna.

Tietotekniikan kéyttd opetuksessa ja oppimisessa juontaa juurensa 1960-luvulle (Sinko &
Lehtinen, 1998). Myohemmin alkanut teknologian mullistavan nopea kehittyminen on vai-
kuttanut kasvatustieteen alalla ja sen instituutioissa, kuten kouluissa (Kul, 2013). Tami on

johtanut siihen, ettd opetuksen ja oppimisen tukena hyddynnettdvit erilaiset tietotekniset



laitteet ja ohjelmat ovat vakiinnuttaneet paikkansa osana suomalaisia koulutuskdytantdja vii-
meisen kahdenkymmenen vuoden aikana (Jarveld, Jarvinen, Hékkinen, Lehtinen, & Arvaja,
2006). Tdma on osaltaan johtanut siihen, ettd erilaisten aktiivisuusmittareiden, askelmitta-

reiden ja muiden laitteiden hyddyntdminen liikunnassa on yleistynyt.

Oppilaiden motivaatio liikuntaa kohtaan on avainasemassa liikunnalliseen eliméntapaan
kasvattamisessa. Teknologian hyddyntamistd opetuksen tukena on viime vuosien aikana tut-
kittu paljon, mutta motivaation ndkdkulmasta asiaan tarvitaan syvallisempéé perehtymisti
tutkimuksilla, jotka toteutetaan pitkalla aikavililld (Jarveld ym. 2006). Teknologia on suu-
ressa roolissa nykyajan lasten eldméssi, mutta sen soveltaminen koulun kéyttotarpeisiin on
vield suhteellisen alkeellisella tasolla. Tutkimuksissa saatuja tuloksia tieto- ja viestintitek-
niikan vaikutuksista motivaatioon on tdhdn mennessa melko vdhan (Jarveld ym. 2006). Mo-
tivaation tulkitseminen ja mittaaminen on haasteellista. Kuten Jarveld ym (2006) kirjoittaa,
motivaation mittaamisessa on kdytetty hyvin vaihtelevia ja eritasoisia mittareita ja mittaus-

menetelmia.

Oppilaiden hyvinvoinnista huolehditaan meilld Suomessa, mikd nékyy edelld mainituissa
opetussuunnitelman liikunnanopetuksen tavoitteissa. Lasten ja nuorten fyysisté aktiivisuutta
on kehitetty erilaisissa hankkeissa, kuten Liikkuva koulu, FutureStep ja Aktiivisuushanke,
joiden tarkoituksena on ollut johdattaa oppilaita kohti litkunnallisempaa ja terveellisti ela-
méntapaa. Kahdessa jidlkimmaiisessd hankkeessa teknologia on keskeisessé asemassa. Juuri
Aktiivisuushanke toimi tdmén tutkielman alkusysdyksend 16ydettydni kyseisen hankkeen in-

ternetista.

Aion tdssd kandidaatintutkielmassani selvittdd, millaisia tieto- ja viestintdteknisid sovelluk-
sia ja laitteita litkunnanopetuksessa kiytetddn ja kuinka niiden avulla voidaan motivoida op-
pilasta litkkkumaan. Teknologiatuettu litkunta tarjoaa lasten ja nuorten innostamiseen luke-
mattomia, monipuolisia ja hauskoja vaihtoehtoja. Sekd Aktiivisuushankkeessa ettd Futu-
reStep -hankkeessa teknologiaa kaytettiin myds litkuntatuntien ulkopuolella, kuten vilitun-
neilla ja muussa toiminnassa. Téssé tutkielmassa rajaan teknologian kiyton vain litkkuntatun-

neille.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Tutkielman teoreettinen viitekehys rakentuu litkuntaan sidoksissa olevien motivaation ja
teknologiatuetun oppimisen ja opettamisen varaan. Tdssd kappaleessa avaan motivaation,
litkkunnan ja teknologiatuetun oppimisen ja opettamisen kisitteet. Motivaatio-kappaleessa
painottuvat itsemddrddmisteoria sekd eri tavat vaikuttaa oppilaan motivaatioon. Liikunta-
kappale kertoo liikuntakasvatuksen ja -pedagogiikan pddperiaatteet seké listaa asioita, jotka
vaikuttavat lapsen suhtautumiseen liikuntaan. Kappaleessa ldhestytddn litkunnan aihepiiria
sekd opettamisen ettd oppimisen nikokulmasta. Viimeisend muttei vdhdisimpana osana teo-
reettista viitekehysté esittelen kirjallisuuteen pohjautuvia ajatuksia teknologiatuetusta oppi-
misesta ja opettamisesta. Tdsséd kappaleessa esitetddn myds muutamia argumentteja viiteke-

hyksen paitekijoiden keskindisistd suhteista.

2.1 Motivaatio

Motivaatio on kasvatuspsykologian saralla perusteellisesti tutkittu késite (Kuusinen & Kes-
kinen, 1995), jonka yhteydessé on olennaista puhua biologisesta, kognitiivisesta ja sosiaali-
sesta itsesddtelystd (Ryan & Deci, 2000). Kuusinen miérittelee motivaation olevan ... tie-
teellisessd viitekehyksessd monimutkainen ja vaikeasti ldhestyttiva psykologinen ilmio.”
(Kuusinen & Keskinen, 1995, 192) Motivaatio heijastuu ihmisen kayttiytymiseen ja vireys-
tilaan. Se vaikuttaa aktiviteetin kestoon ja aktiviteettiin liittyvien valintojen tekoon. Moti-
vaatiolla perustellaan, miksi asioita tehdddn tai jitetddn tekemdittd. Suuri motivaatiotaso

nayttdytyy tekemisen kestossa eli motivaation pysyvyydessa. (Kuusinen & Keskinen, 1995)

Motivaatiolla voi olla eri nimityksié eri konteksteissa. Koulumaailmassa projektiin tai teh-
tavddn kohdistuvista toiminnoista ja ponnisteluista puhutaan termilld suoritusmotivaatio tai
suoriutumismotivaatio. Tama 50-luvulla suosiotaan kasvattanut suuntaus toimii edelleen pe-
rustana suurelle osalle motivaatiotutkimuksista, mutta sen tutkimiseen tarvitaan useamman

toisiaan tdydentdvien suuntausten yhteistyotd. (Jarveld ym. 2006; Sinneméki, 1998)

2.1.1 Itseméaidraamisteoria

Ryan & Deci (2000) kirjoittavat itsemddradmisteorian (Self-Determination Theory, SDT) ja
sisdisen motivaation toteutumisen edellyttavin kolmen ihmiselle synnynnéisen tarpeen tayt-

tdmistd. Nama ovat koettu pitevyys (competence), koettu autonomia (autonomy) ja koettu



sosiaalinen yhteenkuuluvuus (relatedness). Juuri synnynndiset psykologiset tarpeet ja kas-
vatukselliset taipumukset sijoittuvat itsemddrddamisteorian tutkimuksen alueelle. (Ryan &
Deci, 2000) Ntoumanis (2001) puhuu yhteistyostd kuuluvuuden tunteeseen, kehityksestd
pystyvyyden tunteeseen ja valinnan mahdollisuudesta autonomian tunteeseen rinnastetta-
vina tapahtumina. Osallisuuden ja pitevyyden kokemukset mainitaankin litkunnan keskei-

sissd sisdltoalueissa vuosiluokilla 3-6 (POPS 2014).

Oppilaan tunne menestyksesta tai luottamus omiin kykyihin vahvistaa pitevyyden tunnetta.
Yksi tapa tukea titd tunnetta on antaa oppilaalle mahdollisuus toimia valmentajana, tuoma-
rina tai toimitsijana roolissa, jossa hin voi tuntea itsensé tirkeédksi. (Perlman, 2014) Fyysinen
koettu pétevyys ja siithen yhteydessé oleva sisdinen motivaatio kehittyy lapsen omasta ke-
hosta ja taidoista saatujen positiivisten kokemusten myota (Liukkonen, 1998). Oppilaat tun-
tevat onnistuvansa opettajan huomioidessa heidin henkilokohtaisen kehittymisen (Ntouma-
nis, 2001). Patevyyden kokemuksien on todettu médrittdvin merkittivén paljon itsemaariy-

tyvdd motivaatiota (Standage, Duda, & Ntoumanis, 2003).

Omaan oppimiseen vaikuttaminen osallistumalla paidtoksentekoon lisdd itsemddrddmisti
(Perlman, 2014), jolloin koetun autonomian tunne vahvistuu. Oppilaiden autonomiaa tukeva
oppimisympéristd on todettu vaikuttavan myodnteisesti litkkuntamotivaation rakentumiseen
(Standage ym, 2003) Opetus on nykyéin vieldkin opettajajohtoista, joten litkaa paéténtaval-
taa ei oppilaille tule antaa, jos he eivit ole siihen tottuneet. Vastuunottoa on hyvé kuitenkin
opettaa antamalla oppilaille mahdollisuus vaikuttaa asioihin (Perlman, 2014). My6s perus-
opetuksen opetussuunnitelman perusteissa liikkunnan oppiaineen tehtivd on muun muassa

kasvattaa oppilasta vastuullisuuteen (POPS 2014).

Kolmannen perustarpeen, eli sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tunnetta voidaan vahvistaa ke-
hittdmalla ryhmaélle sen jdsenid yhdistéva tekijd, kuten joukkueen logo, joka koostuu pelaa-
jien ensimmadisistd kirjaimista tai omalaatuinen kiddenpuristus tai kannustushuuto. Koululii-
kunnassa tulee tehdi selviksi oppilaille kunkin pelin sddnnét, urheilijamaisen kiaytoksen ta-
vat sekd reilun pelin hengen. Néin luodaan liikuntatunnille kuuluvuuden tunnetta vahvistava
empaattinen ympéristd (Perlman, 2014) seki kasvatetaan ihmistd. Kauneusihanteet, hyvén
olon tavoittelu ja toisten kanssa toimiminen ovat tavoitteita, joita opitaan sosiaalisessa kans-
sakdymisessd ja joihin pyritddn my0s litkunnassa kuuluvuuden tunteen tarpeen tayttdmiseksi

(Standage ym, 2003).



2.1.2 Sisdinen ja ulkoinen motivaatio

Sisdinen motivaatio on ihmisen synnynniinen ldhde haasteiden etsimiselle seki tietojen ja
taitojen oppimiselle ja kehittdmiselle. Jotta se saataisi hyodynnettyéd optimaalisesti, on ihmi-
sen ympdrilld vallittava sitd tukevat olosuhteet. Jopa pienet uhkatekijit, kuten méérdajat ja
arviointipaineet voivat estdd sisdisen motivaation synnyn ja ajavat toiminnan tarkoituksen
kohti ulkoista motivaatiota. (Ryan & Deci, 2000) Standage ym (2003) toteaa liikuntatunnilla
esiintyvin sisdsyntyisen motivaation antavan positiivisia viitteitd lapsen vapaa-ajan fyysi-

sestd aktiivisuudesta.

Saatetaan olettaa, ettd ulkoinen motivaatio ei missddn muodossa johda kasvatuksellisesti po-
sitiivisiin tuloksiin. Itsemédrddmisteorian mukaan alun alkujaan ulkoinen motivaatio voi
ajan kuluessa kuitenkin muuttua sisdiseksi motivaatioksi. Lihtokohtaisesti opettaja kasvat-
tajana ikdan kuin heréttdd kasvatettavassa kayttdytymisen muuttamisen ajatuksen, joka kas-
vatettavan motivaation tasosta riippuen joko ei johda mihink&an muutokseen tai pdinvastoin
muuttuu uuden asian tai ajattelun sddtelyn sisdistimisestd itsestd lahteviksi omaksi ajatte-

luksi, jolloin puhutaan syvemmaistd muutoksesta eli integraatiosta. (Ryan & Deci, 2000)

Tadmén tyyppinen integraatio toteutuu vain, jos uudet sisdistettdvét asiat ovat helposti assi-
miloituvia kasvatettavan aiempien arvojen ja tarpeiden kanssa. Huolimatta integroidun saa-
telyn yhtenevéisyyksistd sisdiseen motivaatioon sitd pidetddn usein ulkoisen motivaation il-
mentyménd, silld itse ajatus, josta kasvatuksellinen muutos on saanut alkunsa, ei ole perdisin
kasvatettavan omasta tahdosta. Oppilaiden on todettu menettdvin mielenkiintoaan, arvos-
tusta ja yritystd tehtdvad kohtaan sekd syyttdvdn esimerkiksi opettajaa epdonnistumisesta,

jos motivointi on enemmaén ulkoa tulevaa kuin sisdsyntyistd (Ryan & Deci, 2000).

Tutkimusten mukaan sisdinen motivaatio ja integroitu ulkoinen motivaatio liittyvit olennai-
sesti ihmisen kokemuksiin pystyvyyden, itsemddrddmisen ja kuuluvuuden tarpeiden tiytty-
misessd (Ryan & Deci, 2000). Standage ym (2003) esittdd patevyyden ja kuuluvuuden tun-
teiden johtavan todennédkodisemmin itsemadrdytyneeseen motivaatioon kuin autonomian

tunne.

2.1.3 Motivaatioon vaikuttaminen

Aiemmin mainitun Ryanin & Decin (2000) itsemdarddmisteorian avulla voidaan paitelld,

mitd motivaatiotyyppid eri tilanteissa ihmiset kdyttavit. Teoria tarjoaa motivaatiotutkimuk-



seen tdysin uuden ndkokulman sekd mahdollisuuden ihmisté passivoivien tekijéiden ymmar-
tdmiseen ja niiden poistamiseen seké keinoja motivaation yllapitdmiseen. Opettaja on tyonsa
puolesta asemassa, jossa hianen tehtdvandén on saada muut ihmiset toimimaan (Ryan & Deci,
2000). Oppilaiden motivaatioon vaikuttaminen on tasti syysti véistdmattd osa opettajan ar-

kea.

*Yhtddltd motivaatio on siis jotakin yksilollistd, toisaalta taas siithen voidaan pyrkid vaikut-

tamaan oppimistilanteen ja — tehtdvien suunnittelulla.” (Jarveld ym. 2006, 78)

Kouluissa etenkin sodanjélkeisind vuosina vallalla ollut kdytanto, jossa motivoidaan oppi-
laita ulkoisesti palkkioin ja rangaistuksin, on johtanut muun muassa oppimisen ilon ja itse-
luottamuksen kadottamiseen. Jalkeenpdiin tieto ja oppiminen itsessdin on nostettu merkityk-
sellisemmiksi arvoiksi. (Kuusinen & Keskinen, 1995) Motivaatioon vaikuttamisessa Kuusi-
nen & Keskinen (1995) esittidvit huomioitaviksi asioiksi muun muassa motivoitavalle yksi-
161le annettavien omista ponnisteluista johtuvien positiivisten kokemusten merkityksen seki

ihmisen yksildllisen kdyttaytymisen lainalaisuuksien ymmartdmisen.

Opettajan teot vaikuttavat suoraan oppilaiden motivaatioon. Tapa, jolla oppilaat tulkitsevat
litkkunnanopettajan ldhettimié ilmapiiriin vaikuttavia signaaleja, vaikuttaa heidin suoriutu-
miseen. Sisdistd patevyyttd vahvistavat signaalit, kuten menestyminen kovien ponnistelujen
johdosta, kohottavat myos hallinnan tunnetta oppilaiden omien tavoitteiden asettamisessa.

(Roberts, 2001; Standage ym., 2003)

Motivaatiolla on keskeinen merkitys litkunnan ohjauksessa ja opetuksessa. Se vaikuttaa
kaikkeen toimintaan, joten opettajan on oltava tietoinen litkuntamotivaation herattdmiseen
ja sen ylldpitimiseen kiytettdvissd olevista keinoista. (Heikinaro-Johansson ym., 2007)
Opettaja voi arvojaan esille tuomalla vaikuttaa myos lapsen suhtautumiseen liikuntaan,
koska Ryanin & Decin (2000) mukaan ihminen voi ottaa omakseen ulkoa annetun uuden
asian, esimerkiksi ldheisen ihmisen ajattelumallin, aiemmin mainitun kuuluvuuden psyko-
logisen perustarpeen tdyttimisen toivossa, ja siten sisdistdd sen lopulta omaksi ajatteluksi.
Tatd kutsutaan omaksutuksi sdételyksi, joka liittyy kuuluvuuden tunteeseen, mutta sen ei
lahtokohtaisesti ajatella olevan itseméadréttyd. Se tunnistetaan yksilon toiminnaksi, jota hi-
nen olisi menestydkseen hyvi harjoittaa, tai arvoja, joita hinen tulisi omaksi parhaakseen

vaalia omasta itsestd ldhtevin halun sijaan. (Standage ym, 2003)



2.2 Liikunta

Liikunnan késite kattaa kaiken tarkoituksellisen ja energiaa kuluttavan toiminnan tai aktii-
visuuden (Heikinaro-Johansson ym., 2007). Liikunnan opetusta ja liikuntakasvatusta tutki-
vaa tieteenalaa kutsutaan liikuntapedagogiikaksi. Yksi liikuntapedagogiikan paatehtavista
on litkuntaan kasvattaminen, jonka tarkoituksena on kasvattaa oppilaan liikuntamotivaatiota
sekd opettaa hinelle omaan terveyteen ja henkilokohtaisesta hyvinvoinnista huolehtimiseen
liittyvid tietoja, taitoja ja asenteita. Yksi litkunnan tarkeimmistd tehtévistd on tarjota oppi-
laalle laaja valikoima erilaisia litkuntamuotoja ja perehdyttdd hdnet niihin liittyviin késittei-
siin, sdéntoihin ja toimintatapoihin. Liikuntatunneilla oppilaalla on mahdollisuus osallistua
sellaiseen toimintaan, joka vapaa-ajalla voi jollekin olla mahdotonta. (Heikinaro-Johansson

ym., 2007; Jaakkola, Liukkonen, & Séékslahti, 2013)

2.2.1 Mita litkunnanopettajalta vaaditaan oppilaan motivointiin liittyen?

Opettajan on yleisesti huomioitava opetuksessaan oppilaiden taidot, kokemukset ja motivaa-
tio litkkuntaa kohtaan, jotka vaihtelevat suuresti (Perlman, 2014). Fox on laatinut liitkuntako-
kemusmallin ja litkuntakasvatuksen psykologisen ulottuvuuden mallin. Liikuntakokemus-
mallin mukaan lapsen ajatukset ja tunteet liikunnasta ovat keskeisin lahtdkohta liikuntako-
kemusten muodostumisessa. Naméa kokemukset muodostuvat erilaisista tunnetiloista, kuten
nautinnosta ja luottamuksesta seka palkkiotavoista ja pitevyyden kokemuksista. Liitkunnan
kokemusmaailma ohjaa oppilaan suhtautumista liikuntaan tulevaisuudessa, muun muassa
sithen kuinka paljon oppilas jaksaa motivoitua. Liikuntakasvatuksen psykologisen ulottu-
vuuden mallin mukaan opettaja vaikuttaa toimillaan oppilaiden liikunnallisen kokemusmaa-
ilman muodostumiseen. Oppilaan litkuntakokemukset méaraytyvét opetustyylin ja liikunta-
tunnin ohjelmasisillon mukaan. (Fox, 1998) Oppilaiden kokemukset ovat liikkkumisen ja
omien tavoitteiden asettamisen perusta, kun motivointi tapahtuu teknologian avulla (Kor-

keamaiki ym., 2011).

Liikuntatunneilla tapahtuvien suoritusten vaatimustasoon on lapsen toiminnanohjauksen ke-
hittymisen kannalta opettajan kiinnitettiva erityistd huomiota. Kun lapsilta vaaditaan suori-
tuksia, joita he eivit omalla kehitystasollaan kykene suorittamaan, heiddn toiminta téht4a
ylpeyden séilyttimiseen tai nolon tilanteen vilttdmiseen, jotka molemmat johtavat ulkoiseen
motivaatioon. (Ryan & Deci, 2000) Koululiitkunnassa oppilaan motivaatioon voidaan vai-

kuttaa alentamalla menestymisen vaativaa kynnysté, jolloin oppilas saa todenndkdisemmin



onnistumisen kokemuksia ja my0nteisen ja innostavan tunteen patevyydestiddn. Miellyttavét
kokemukset litkunnasta voivat kannustaa koko elinidn kestdvééin litkunnallisuuteen, mutta
myos terveyskasvatusta voidaan opettaa tehokkain keinoin litkunnan avulla (Macfadyen &
Bailey, 2002). Suomessa terveystieto ja liitkunta ovatkin toimineet toisiaan tdydentaviné op-
piaineina.

Ympairistossd, jossa kaikkien jdsenten osallistumista arvostetaan ja jossa heille annetaan
vaihtoehtoja ja vastuuta tunnin aikana, jokainen oppilas saa positiivisia elimyksia ja onnis-
tumisen kokemuksia (Perlman, 2014). Esimerkkind voidaan ottaa liikuntatunnille mukau-
tettu pistelaskujérjestelma, joka antaa kaikille pelin pelaajille yhtéldisen mahdollisuuden vai-
kuttaa oman joukkueen pistesaldoon. Maalinteon liséksi téssé pistelaskutavassa myds erilai-
sista onnistumisista puolustuksessa, kuten vastapuolen hyokkayksen pysédyttimisestd, jouk-
kue saa pisteitd. (Perlman & Lockwood, 2010) Niin useampi oppilas tuntee tehtavéinsa tér-
kedksi litkuntatunnilla. Myds McCaughtry ym., (2008) ehdottaa askelmittareiden askelluku-

madrien pisteyttamisti ja pelillistimistd luokan yhteiseksi kuljettavaksi matkaksi kartalla.

Liikunnassa kilpailu on perinteisesti osa oppituntia. Opettaja vaikuttaa tunnin pitdjinad mer-
kittavésti sithen, millaisen sévyn kilpailu saa. Hin luo muun muassa toimillaan, tavoillaan
ja arvoillaan liikuntatunnille tietyntyyppisen lasten motivaatiotasoon vaikuttavan psykolo-
gisen ilmapiirin eli motivaatioilmaston (Heikinaro-Johansson ym, 2007). Tehtdvéorientoitu-
nut motivaatioilmasto keskittyy oppilaan kasvun tukemiseen muiden voittamisen ja keski-
ndisen kilpailun sijaan (Heikinaro-Johansson ym, 2007; Perlman & Lockwood, 2010; Ro-
berts, 2001). Liikuntamotivaation kannalta lapselle haitallisempi ilmapiiri on nimeltdan mi-
ndorientoitunut motivaatioilmasto, jossa arvostetaan korkeimmalle toisen voittamista sekéd
ulkoisia palkintoja (Heikinaro-Johansson ym, 2007; Roberts, 2001). Liikunnanopettajan la-
hestymistavan ollessa tulos- ja vertailukeskeinen oppilaat voivat kokea tilanteet oppitunnilla

stressaaviksi ja siten menettdd innostusta litkuntaan ja urheiluun (Roberts, 2001).

Oppilaiden tulee saada asettaa tavoitteita ja heille tdytyy tarjota haasteita litkunnan oppiai-
neessa. Opettajan on varmistettava tavoitteiden tarkoituksenmukainen asettaminen ja tarjot-
tava kaikille oppilaille tasavertainen mahdollisuus tavoitteen saavuttamiseen (Perlman &
Lockwood, 2010). Kang & Brinthaupt (2009) vertailivat keskenidin ryhmaissé ja yksin ase-
tettujen askeltavoitteiden saavuttamista askelmittareilla. Tuloksissa selvisi, ettd ryhmien ja
yksiloiden vélilld askelmiirissa ei ollut suuria eroja keskivertoaktiivisten ja erittdin aktiivis-
ten oppilaiden kohdalla. Toisaalta aktiivisimmat oppilaat ylsivdt ryhmittdin laadituissa ta-

voitteissa helpommin tavoitteisiin kuin vihemman aktiiviset. Yksin asetettuihin tavoitteisiin



pééstiin lasten ldhtokohtaisista aktiivisuustasoeroista huolimatta. Itse asiassa epdaktiivisem-
mat oppilaat ylsivit ryhmikohtaisiin tavoitteisiin paremmin kuin yksilokohtaisiin tavoittei-
siin. Tutkimuksen aikana yhteenlaskettu askelmééra kasvoi 19 prosenttia ldhtotasosta. (Kang

& Brinthaupt 2009)

2.3 Teknologiatuettu oppiminen ja opettaminen

Teknologia tarjoaa mahdollisuuksia oppimisen tukemiseen ja helpottamiseen. (Soila & Ter-
vola, 2004) Jarveld ym (2006) nidkevét teknologiatuetun oppimisen mahdollistavan oppi-
laalle omien tavoitteiden laatimisen, itsed kiinnostavien aihepiirien alueella tyoskentelemi-

sen ja sitd kautta eritasoisten oppijoiden etenemisen omien yksilollisten rajojen puitteissa.

Kuten aiemmin on mainittu, kouluikdiset lapset eldvét tilla hetkelld siinéd teknologisen ke-
hityksen vaiheessa, jossa teknologia ja tieto- ja viestintdtekniset laitteet ovat arkipdivii ja
mukana kaikkialla. Téastd syysté teknologiaa olisi luonnollista tuoda myds mukaan oppimis-
ymparistoon. (Korkeamiki ym, 2011) Teknologiaa ja tieto- ja viestintitekniikkaa kéytetdan-
kin kouluissa viihtyisien ja hauskojen oppimisympdristdjen perustana seki eri tavoin oppi-
maan motivoimisessa (Jarveld ym, 2006). Hicks & Higgins (2010) korostavat opettajan tek-
nologian integrointiin liittyvdi viitselidisyyttd monessa asiassa. Opettajan ollessa motivoi-
tunut ja hdnen panostaessa tuotteiden kilpailutukseen ja hintavertailuun erilaisista peleista,
vilineisti ja laitteista on mahdollista saada halpoja ja yksinkertaisia versioita kouluun. Tek-
nologian liikuntatunnille tuomiseen tarvittavat edellytykset ovat esimerkiksi pelikonsoli,

peli tai ohjelma, televisio tai projektori seké kaiutin (Hicks & Higgins, 2010)

Opetuksessa ja oppimisessa kiytettavid mediatyyppejd on erilaisia ja ne tukevat yksildiden
oppimista monin eri tavoin. Tdma voi tapahtua siten, ettd yksi oppilas oppii median avulla
opetetun asian sisdllon erinomaisesti, toinen oppilas perehtyy oppimistuokion avulla syval-
lisemmin jdrjestelmien toimintaan ja kolmannelle se voi olla tirked itseluottamusta ja mini-
pystyvyyttd eheyttivé sekd tulevaisuuden oppimista helpottava tukielementti. (Lieberman

ym, 2009)

Teknologiatuettu opettaminen on saanut myos kritiikkid osakseen. (Banyard, Underwood,
& Twiner, 2006) esittavit teknologiatuetun opetuksen voivan estdd itsesddtoistd oppimista
itseddn toistavilla ja merkityksettomilld tehtavilld tai silloin, kun oppilaat vadrinkdyttavat
sitd selvitdkseen annetuista tehtdvistd mahdollisimman vihilld vaivalla. Teknologialla ei

yksistiddn voida parantaa itsesddtelyd tai suorituskykyd, mutta tieto- ja viestintdtekniikalla
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on avaimet vaikuttaa oppimisen tehostamiseen tukemalla oppilaan itsesditelyn kehitystéd

(Banyard ym. 2006).

Sinko & Lehtinen (1998) esittdéd teknologian kéyton johtaneen pddosin positiivisiin oppi-
mistuloksiin, joita tulisi tarkastella kriittisesti. Heiddn mukaan tarkempaa tietoa tulisi saada
siitd, millaiset tulokset ovat parantuneet ja millaisella teknologian kaytolla kyseisiin tulok-
siin on péisty. Jarveld ym. (2006) puolestaan kirjoittavat teknologian pedagogisesti tarkoi-
tuksenmukaisen, integroidun ja harkitun kdyton johtavan tutkimusten mukaan todennékoi-
simmin pysyviin muutoksiin oppilaiden kognitiivisessa tyoskentelyssd ja motivaatiotasossa.
Myés Kaisto ym (2007) kirjoittaa tieto- ja viestintdtekniikan tukevan kognitiivista tyosken-
telya.

Merkittdvimpédnd haasteena tieto- ja viestintdtekniikan ja ylipdatddn teknologian kéiytossa
koulukontekstissa ndhdéddnkin opettajien tekninen osaamattomuus huolimatta suurista edis-
tysaskelista télld saralla viime vuosien aikana. Opettajat myds nikevét huonon teknisen tai-
totasonsa usein hyvina syyni jéttaytya kehitystyon ulkopuolelle. (Soila & Tervola, 2004)
Oppimisympiristjen muuttuessa teknologisoitumisen myotd kouluilta vaaditaan kehityk-
sen tahdissa pysymisté, mika tapahtuu teknologiaan investoiden, joka edelleen mahdollistaa
lasten ja nuorten uudenaikaisen oppimisen tukemisen. Jotta teknologiaa osattaisi hyodyntiaa
parhaalla mahdollisella tavalla ja tehokkuudella liikunnan opetuksessa myds tulevaisuu-
dessa, opettajille ja oppilaille on tarjottava mahdollisuuksia harjoittaa ja kehittdd tietojaan ja

taitojaan. (Kul, 2013)

2.3.1 Teknologia litkunnassa ja motivoinnissa

Liikunnassa uuden teknologian ansiosta pystytddn muun muassa tarkasti mittaamaan reak-
tioaikaa ja kiihtyvyyttd seka litkkeiden nopeutta ja voimakkuutta, mitka tekevit pelistd pe-
laajan liikkeitd totuudenmukaisesti tulkitsevan. (Staiano & Calvert, 2011) Kouluissa kiy-
tossd oleva litkuntateknologia késittdd yleisimmin esimerkiksi sykemittarit, aktiivisuusmit-
tarit, askelmittarit, GPS-paikannuksen, videotykit sekd mobiililaitteiden sovellusten ja pe-

lien laajan kirjon.
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Kangin & Brinthauptin (2009) mukaan esimerkiksi askelmittari on halpa ja yksinkertainen
motivointia tukeva viline, jolla voidaan seurata oppilaiden aktivaatiotasoja seki tarjota kan-
nustimia aktiivisuuden lisddmiseen. Akelmittareiden on todettu olevan kelvollinen tapa mi-
tata aktiivisuuden méadraa valvotuissa ja kontrolloiduissa olosuhteissa (McCaughtry, Oliver,
Dillon, & Martin, 2008). Askelmittareiden kiyttod fyysisen aktiivisuuden edistdjani on tut-
kittu paljon, mutta mittareiden vaikutuksista tarvitaan enemman tietoa koulukontekstissa,
jossa sen mahdollisuudet kannustimena aktiivisuuteen uskotaan olevan hyvét. Aiemmat tut-
kimukset viittaavat askelmittareiden avulla tehtyjen tavoitteiden asettamisen nostavan lasten
fyysisen aktiivisuuden tasoa (Kang & Brinthaupt, 2009). Sykemittareiden kéaytolla pisteytys
voidaan muokata jokaiselle oppilaalle henkil6kohtaisen fyysisen kunnon mukaan. Oppilas
saisi tietyn madrin pisteitd sykkeen pysyessd miidrityn ajan hédnelle asetetun rajan yldpuo-
lella. My0s askelmittareiden askelmiéré voidaan pisteyttéa ja lisdtd joukkueen kokonaispis-

teisiin. (Perlman & Lockwood, 2010)

Myos videopeliteknologian mahdollisuus motivoida lapsia ja nuoria on huomattu. Viime
vuosina on nostettu esiin interaktiivisen videopeliteknologian ja harjoittelun yhdistdmisen
positiiviset vaikutukset lasten ja nuorten fyysiseen ja psyykkiseen toimintaan. (Russell &
Newton, 2008) Naistd videopeleistid puhutaan tutummin nimell4 liikuntapelit (Exergames).
Niiden psykososiaaliset ja kognitiiviset vaikutukset voivat niakya itsetunnon ja sosiaalisen
interaktion sekd motivaation, tarkkaavaisuuden, avaruudellisen hahmottamiskyvyn, silmé-
kési- ja silmé-jalka-koordinaation sekd reaktiokyvyn kehittymisend. (Staiano & Calvert,
2011) Pelit voivat osallistaa oppilaita litkuntatunneilla jokaisen oppilaan kehon toimiessa
ohjaimena. Usein lasten ja nuorten ylipainoisuuden syyné pidetty pelaaminen tarjoaa tind

péivind useita erilaisia mahdollisuuksia liikuntaan ja kuntoiluun. (Finco ym, 2013)

Tutkimusten mukaan tieto- ja viestintiteknologia heréttia kiinnostusta ja motivaatiota oppi-
laiden parissa, mutta sen ei ole varmistettu tukevan syvéllisempii oppimista. Erilaisissa so-
velluksissa on useita ominaisuuksia, jotka herittdvit kiyttdjan mielenkiinnon hetkeksi ja
tekevit oppimisesta hauskaa ja helppoa. Sovellusten avulla tulisi kuitenkin pyrkid opitta-
vasta asiasta kiinnostumiseen, siihen sitoutumiseen ja sen syvéllisempdin prosessointiin.
(Jarveld ym. 2006) Esimerkiksi videopelien, fyysisen aktiivisuuden ja kasvatuksen yhdisté-
minen on koettu kiehtovaksi opetustavaksi, josta lapsetkin pitévit erityisesti pelistd saatavan

valittdman palautteen takia (Mellecker, Witherspoon, & Watterson, 2013).
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Koululla on mahdollisuus vaikuttaa myonteisesti oppilaiden itsetuntoon ja motivaatioon tu-
kemalla tieto- ja viestintdtekniikan kayttdd aktiivisesti (Kaisto ym, 2007). Teknologian tar-
koituksenmukaisuutta ja uusien muutosten hyotyja tulee kuitenkin arvioida jo hankintavai-
heessa. Koulutuksessa teknologian kdyttoonotolle tulee aina olla jokin syy. Pinnalliset muu-
tokset voivat johtaa taloudellisiin menetyksiin ja opetuksen tuen heikkenemiseen. (Soila &

Tervola, 2004).
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3 TUTKIMUKSEN TAVOITE

Tamai tutkimus toteutetaan kirjallisuuskatsauksena, jossa aiempia tutkimuksia ja teorioita
keskenddn vertailemalla etsitdén eri tapoja motivoida oppilaita liikkumaan liikuntatunnilla
teknologian avulla. Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd yleisimpid motivointiin kiytettivia
teknologioita litkunnanopetuksen tukena, mutta myds kriittisesti tarkastella teknologian ja

tieto- ja viestintdtekniikan merkitystd sen litkuntaan integroimisessa.
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4 AIKAISEMMAT TUTKIMUKSET AIHEESTA

Motivaatio ja myo0s liitkuntamotivaatio ovat kiinnostaneet kasvatustieteiden parissa tutkijoita
jo vuosikymmenten ajan. Molempia on tutkittu useista eri ndkdkulmista ja tietynlainen pe-
rusta motivaatiotutkimukselle on jo luotu. Motivaation, litkunnan ja teknologian keskinéista
suhdetta on tutkittu vihemmain. Téhdn voi olla syyné teknologian uutuus. Teknologia on
esiintynyt muun muassa motoristen taitojen opettamiseen ja oppimiseen liittyvissa tutki-
muksessa (ks. Aspi & Nitovuori, 2014), mutta uusia tutkimuksia teknologian kéytostd moti-
voinnin tukena tulee jatkuvasti lisdé (ks. Koivikko & Peltoperd, 2011; Hietanen & Seppélé,
2015). Seuraavaksi esittelen aiheeseen liittyvid tutkimuksia, joissa yleisimpind liikuntatek-

nologisina elementteind esiintyvit aktiivisuusmittarit, askelmittarit ja liikuntapelit.

Koivikko & Peltoperd (2011) tutkivat gradussaan oppilaiden tavoiteorientaatioita Acti-
veAquarium —virtuaaliakvaarion kokeilujakson aikana. Oppilaat pitivét jakson ajan aktiivi-
suusmittareita ja latasivat mittarin kerddman datan tietokoneeseen asennettuun virtuaalia-
kvaario-sovellukseen. Sovelluksessa kunkin oppilaan henkildkohtainen kala-avatar toimi
oppilaan aktiivisuuden kuvaajana. Kala oli iloinen ja vikkeld liikkeissdén, jos oppilas oli
ollut aktiivinen. Pdinvastoin kala oli allapdin ja vdsynyt, jos oppilas ei ollut ollut aktiivinen.
Tulosten perusteella oppilaiden oma tehtavésuuntautuneisuus oli yleisempad kuin mindsuun-
tatuneisuus. Tadmén liséksi oppilaat arvioivat luokan motivaatioilmastoa tehtdvasuuntautu-
neeksi. Tutkimuksessa vahvistettiin my0s, ettd koettu motivaatioilmasto muotoutuu yksilon
yleisen tavoitesuuntauksen mukaan. Kokeilussa kidytetyt aktiivisuusmittarit ja virtuaalia-

kvaario todettiin monipuoliseksi tavaksi tukea litkuntakasvatusta.

McCaughtry ym. (2008) ovat tutkineet askelmittareiden kéyttoa litkkunnanopetuksessa. Tut-
kimus toteutettiin kolmivaiheisena, jossa aluksi tiedusteltiin opettajien mietteitd askelmitta-
reista, seuraavaksi havainnoitiin kdytdnnon haasteita ja onnistumisia askelmittareiden hyo-
dyntdmisessd ja lopuksi pitkdaikaisen koejakson jilkeen koottiin opettajien ymmarryksia,
ajatuksia ja tuntemuksia kyseisestd teknologiasta. Tutkimuksessa haluttiin selvittdd askel-
mittareiden opetukseen integroinnin opettelun avainasioita ja keskityttiin erityisesti opetta-

jien mietteiden muutoksiin askelmittareita kohtaan koejakson aikana.

Aluksi opettajat olivat innoissaan uudesta teknologiasta ja 16ysivdt ainoastaan positiivisia
asioita sanottavakseen. Kokeilun edetesséd opettajat alkoivat raportoida mittareiden opetuk-
seen integroinnin liittyvistd kdytdnnon ongelmista. Teknologian toimintakyvyn kerrottiin

olevan vaihtelevaa luokkaa, eivitkéd opettajat tunteneet saavan vaivannédlleen ja laitteiden
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sadtdmiseen kuluneelle ajalle tarpeeksi vastinetta. Aikaa kului my6s oppilaiden omatoimi-
seen mittarin lukeman tarkastamiseen. Aluksi motivoivan tekijén, eli oman askelluvun kart-
tumisen tarkastelu, todettiin lopulta vievén liikaa aikaa oppilaiden pysdhtyessé jatkuvasti
vertailemaan lukuja. Opettajien antama palaute on tirkeda ajatellen teknologian kehityskoh-
tia koulukontekstissa. McCaughtryn ym., (2008) tutkimuksessa opettajien interventiot kor-
jasivat epdkohtia oppilaiden toiminnassa. Esimerkiksi mittarilukujen vertaamiseen varattiin
oma aika sopivassa vilissd tuntia. Muutenkin sddntdjen asettamisen tirkeyttd korostettiin,

kun kyseessd on uuden oppilaille kiinnostavan laitteen integrointi litkuntatunnille.

Positiivisina asioina opettajat kokivat niin sanotun “yhteyden saamisen” fyysisesti passiivi-
sempiin oppilaisiin. Mittareiden antama véliton palaute, uutuudenviehétys ja tulosten ver-
tailu innostivat oppilaita kokeilun alussa, mutta liikunnallisesti vihemmaén kyvykkéiden ja
epdaktiivisempien oppilaiden todettiin osoittavan vield alkuinnostuksen loppumisen jélkeen-

kin syvia ja tiedonjanoista kiinnostusta mittareita kohtaan.

Liikuntapeleihin keskittynyt tutkimus on selvittdnyt niiden olevan yhteydessd painonpudo-
tukseen, fyysiseen ja henkiseen hyvinvointiin seké terveyden paranemiseen. Liikuntapelit
toimivat yhtend kannustimena sosiaaliseen interaktioon ja kognitiiviseen tydskentelyyn seka
motivoijana fyysiseen aktiivisuuteen. Staianon & Calvertin (2011) mukaan niiden tuominen
kouluun auttaa taistelemaan lasten ja nuorten ylipaino-ongelmia vastaan ja he uskovat lii-
kuntapelien nousevan yhdeksi 2000-luvun suosituimmaksi ja osallistavaksi terveyttd kohen-
tavaksi kotitehtdvéksi. Fincon, Reateguin, Varianin, & Zaron (2013) tutkimuksessa arvioi-
tiin 8-14 vuotiaitten oppilaiden motivaatiotasoa heidin pelatessaan litkuntapelid kolmen tun-
nin verran viikossa kolmen kuukauden ajan. Oppilaat olivat projektin aikana motivoituneita
litkkkumaan kysellen jatkuvasti kysymyksid pelaamistaan peleistd, aktiviteeteista ja harjoi-
tuksista, joita heidén tuli tehdi. Pelaaminen pienryhmissé edisti my0s sosiaalista kanssakiy-
mistd oppilaiden kesken. Oppilaat auttoivat toisia ja tekivit yhteistyotd projektin jokaisen

tapaamiskerran aikana.

Sun (2012) on tutkimuksensa pohjalta sen sijaan skeptisempi. Liikuntapelejd pelatessa op-
pilaat kokevat hetkittdisia tilanteita, joissa he padsevit haastamaan itseddn, oppimaan tutki-
malla sekd saavat nautinnollisia kokemuksia. Sunin (2012) mukaan liikuntapelit toimivat
pienind litkuntakannustimina, mutta ne eivét saa vieda perinteisten litkuntamuotojen paikkaa
litkunnanopetuksessa, silld litkkuntapelien ei uskota tdmén hetkisen tutkimuksen valossa joh-

tavan pitkdkestoiseen fyysiseen aktiivisuuteen.
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Pelin avulla motivoiminen nojaa tavoiteorientaatioihin, joihin esimerkiksi opettaja voi toi-
millaan ja valinnoillaan vaikuttaa. Liikunnanopettaja voi Russellin & Newtonin (2008) mu-
kaan madritelld videopelien kdyttdd opetuksen tukena oppilasryhmén yksil6llisten ominai-
suuksien mukaan. Esimerkiksi oppilaat, jotka ovat kiinnostuneita videopeleistd ja pelaavat
niitd paljon sekd ovat fyysisesti passiivisia, voivat aktivoitua liikkumaan enemmin pelien
avulla. Liikuntapelit toimivat oppilaiden kohdalla uudenlaisena ja interaktiivisena oppimis-
tapana. Niiden on huomattu myds alentavan liikuntatunnilla litkkumaan ryhtymisen kyn-
nysta tytoilld, heikkotasoisemmilla pojilla sekd videopeleisté pitavilld oppilailla. Kannusta-
van ilmapiirin sdilyminen voidaan turvata pelien asetuksista, joista negatiiviset merkit ja a4-
net voidaan kytked pois. (Hicks & Higgins, 2010) Fincon ym (2013) mukaan kilpailukeskei-
sessd maailmassa koulun tulee rohkaista lasta osallistumaan kilpailutilanteisiin sekd kasvat-

taa hénet késitteleméén voittaminen ja hdvidminen parhaalla mahdollisella tavalla.

Hietasen ja Seppéldn (2015) gradussa tavoitteena oli selvittdd lilkunnanopetuksessa kdytetyn
teknologian vaikutus oppilaiden litkuntamotivaatioon ja viihtymiseen liikuntatunnilla. Tut-
kimuksen koeryhméssd kdytettiin monia erilaisia teknologisia vélineitd, kuten videokame-
raa, dlytaulua, dlypuhelinta, iPadia ja aktiivisuusmittareita. Kontrolliryhmén liikunnanope-
tuksessa ei hyodynnetty teknologiaa kokeilujakson aikana. Koeryhmin tulokset tehté-
visuuntautuneisesta litkuntamotivaatiosta olivat positiiviset, silld tehtdvasuuntautuneisuus
nousi tutkimuksen alku- ja loppumittauksen vililld, kun vastaavasti kontrolliryhmén tehté-
visuuntautuneisuus laski samalla vililld. Erilaisten tutkimusrajoitteiden ja pienen otoskoon
takia teknologian ei kuitenkaan voida yleistetysti vdittdd olevan yksin kyseisen tuloksen ta-
kana. Liikuntatunnilla vithtymisessa koe- ja kontrolliryhmien viélilld ei ollut suuria eroja.
Viihtymisen todettiin kuitenkin olevan yhteydessd oppilaiden sisdiseen motivaatioon, mika

vahvisti aiempien tutkimusten tuloksia.
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5 JOHTOPAATOKSET

Maaliskuussa 2015 Urheilusanomat nosti yleiseen keskusteluun lasten ja nuorten fyysisen
epdaktiivisuuden, joka on yleensd kytkoksissd epiterveellisiin eldméantapoihin ja pahim-
massa tapauksessa voi johtaa ennen pitkda tyokyvyttomyyteen. Lehtiartikkelissa kerrottiin
lasten ruutuajan olevan moninkertainen paivittdiseen litkunnan ja fyysisen aktiivisuuden
madrddn verrattuna. Fyysisen passiivisuuden ongelma tiedostetaan ja sithen halutaan puuttua
valittomasti, koska litkunnan miirdn romahtamisella on kauaskantoiset vaikutukset, jotka
alkavat lahestyd rdjahdyspistettd. [lmiotd kuvattiinkin kyseisesséd lehdessd nimelld "Liikun-

tapommi".

Ikéva kylld, joudumme toteamaan nykyajan lasten ja nuorten ajautuneen siihen tilanteeseen,
ettd heistd itsestd 1dhteva halu litkkua ja urheilla on vihentynyt merkittdvésti aiempiin suku-
polviin verrattuna. Kasvatustoiminnan tulee kuitenkin olla lapsiléhtdistd, mikd tuo meidét
kasvattajat teknologian - lapselle luontaisen ja arkipdivéisen aiheen - pariin. Osalle opetta-
jista tima tarkoittaa omalta mukavuusalueelta poistumista. Opettajille on tarjottava teknolo-
giatuetun opettamisen jatkokoulutuskursseja, jotta he eivét jdisi ajastaan jilkeen ja pystyisi-
vit tukemaan oppilaiden oppimista parhaalla mahdollisella tavalla. Opettajan tulee myds itse
tutustua huolellisesti vilineisiin ja peleihin, mutta myds muistaa perehdyttdd aina uusi tek-
nologia oppilaille ennen sen kiyttoonottoa. Téalld saadaan minimoitua ylimdiréisesta jarjes-
telystd koituvat haitat sekd ennen kaikkea mahdollistettua oppilaiden aktiivinen osallistumi-
nen tunnille. (Hicks & Higgins, 2010) Oppilaiden valmiudet kadyttdd teknologiaa oppimi-
sessa tulee ndhdé valtavan suurena mahdollisuutena myds opetuksessa ja oppilaan motivoi-

misessa.

Téssd tutkielmassa selvitettiin teknologian kdyttdmahdollisuuksia litkunnan opetuksessa op-
pilaiden motivoinnin tukena. Kirjallisuuskatsauksessa selvisi, ettd teknologiaa on kiytetty
oppimisen tukena jo pitkédén ja eri kdyttotarkoituksin. Teknologisten laitteiden ja sovellusten
on todistettu parantavan oppilaiden innostumista ja osallistumista liikuntatunneilla. Myos
tavallisesti litkunnasta vahemmaén kiinnostuneet lapset ja nuoret ovat saaneet pitevyyden

kokemuksia teknologiatuetuilla litkuntatunneilla.

Teknologian vahvuuksiin kuuluu sen muokattavuus, vithdyttdvyys, moniulotteisuus ynni
muita, lista on ldhes loputon. Sen avulla voidaan luoda kokonaisia oppimisympéristdja,

joissa oppiminen tapahtuu virtuaalisesti. Teknologia tarjoaa my0s hauskoja ja visuaalisesti
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mielenkiintoisia oppimishetkid. Nama hydtypuolet voivat motivoida muutaman liikuntatun-
nin ajan, mutta haasteena pidetién koulun todellisia mahdollisuuksia vaikuttaa liikunnallisen
eldmidntavan muotoutumiseen. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS:
2014) liikunnan oppiaineelle on asetettu yhdeksi tairkeimmaéksi tavoitteeksi litkunnalliseen
eldméntapaan kasvattaminen. Koulun tulee tarjota oppilaalle mahdollisuus liikkua ja olla
fyysisesti aktiivinen ja samalla ohjata hdntd urheilemaan ja huolehtimaan terveydestédén lii-
kuntatuntien ulkopuolella. Liikunnan kahden viikkotunnin lisdksi kouluissa jirjestetdén sil-
loin tilloin teemapdivid, joilla pyritddn aktivoimaan lapsia liikkeelle myos vapaa-ajalla.
Liikkuva Koulu —ohjelma on edistysaskel tilld saralla. Koulut voivat rekisterdityd mukaan
ohjelmaan maksutta ja alkaa toimimaan koulun arjessa ohjelman periaatteiden mukaan. Liik-
kuvan Koulun tyyppiset koko koulun késittavit projektit ndkyvét koulun arjessa sdannolli-
sesti ja parantavat todenndkoisyyksid opetussuunnitelman perusteiden tavoitteisiin padsemi-
seen. Erds pohjoispohjanmaalainen Liikkuva Koulu hyddyntdd muun muassa suunnistustun-

neilla Jungle Race —mobiilisovellusta.

“Teknologia ei voi motivoida kaikkia lapsia liikkumaan, mutta se voi kannustaa joitakin

lapsia lisddmdidn litkkumistaan — ja jokainen yksilé on arvokas.” (Korkeamiki ym., 2011,

109)

Tutkielmassa tarkasteltiin teknologiatuettua motivointia liikunnassa pohtimalla opettajan
vaikuttamismahdollisuuksia motivaatioteorioihin perustuvien tutkimusten pohjalta. Yksi
tarkeimmistd litkunnanopettajan tehtivistd on taistella liikuntainnostuksen laskua ja epdak-
titvisuuden kasvua vastaan. Vain lapsesta itsestd 1dhtevd motivaatio litkkumiseen on perusta
pitkélle ja kestédville liikunnalliselle eldméantavalle. Jokaista oppilasta tulee ohjata kohti téti
tavoitetta yksilolliset ominaisuudet, taitotasot ja kiinnostuksen kohteet huomioiden. Opetta-
jan on huomioitava kaikki lapset opetusta suunniteltaessa. Oppilaat motivoituvat omien
orientaatioidensa mukaan, mutta opettaja madrié toiminnallaan ja arvoillaan tietynlaiset olo-
suhteet motivaation kehitykselle. Tieto- ja viestintdteknisid laitteita kdyttdmalla ja toimiessa
teknologiaperustaisissa oppimisymparistdissd opettaja voi ohjata oppilaat omien kiinnostuk-

sen kohteiden ja taitotasojen mukaisiin tehtéviin ja suorituksiin.

Opettaja on my0s roolimalli ja esikuva. Vain harva oppilas uskaltautuu ndyttdméén esimerk-
kid tai kokeilemaan uusia teknologisia pelejé ja laitteita ensimmaiselld opetuskerralla. Pi-
dempiaikaiseen fyysisesti aktiiviseen eldmintapaan kannustaminen toimii parhaiten, jos
opettaja itse ndyttdd esimerkkid pitdiméalla mittaria kidessdén litkuntatuntien ulkopuolellakin

(McCaughtry ym., 2008). Opettajan demonstroidessa uusia liikkeitd ja kuvioita hin joutuu
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hetkeksi mahdollisesti pois omalta mukavuusalueeltaan, mutta samalla hén alentaa lapsen
kynnysté tehdd saman ja antaa hénelle itseluottamusta ryhtya litkkumaan. Liikkeiden puke-
minen sanoiksi toimii yhta lailla kannustuskeinona. Parhaassa tapauksessa opettajan osallis-
tuminen yhdessé oppilaiden kanssa litkuntapelitunnille voi toimia oppilaalle virikkeend ope-
tussuunnitelman tavoitteiden mukaiselle loppueldmén kestéville liikunnalliselle el&dménta-

valle. (Hicks & Higgins, 2010)

Opettajan oma arvomaailma vaikuttaa keskeisesti lasten litkuntakokemuksiin, jotka puoles-
taan maadrittdvat hdnen suhtautumista litkuntaan ja litkuntamotivaatioon. Oikean tyyppisen
motivaatioilmaston luominen on keskeisimpii litkuntamotivaatiota kohottavia tekijoité lii-
kunnanopetuksessa. Suotuisan ilmaston vallitessa oppilaat keskittyvit liikuntasuorituksis-
saan omien taitojen kehittdmiseen ja itsensd voittamiseen. Kilpailua saa ja tulee olla, mutta
opettajalla on tdrked rooli ohjata oppilaat kdsitteleméédn voittamista ja hdvidmisti kasvatuk-
sellisesti hedelmallisella tavalla. Kilpailuasetelmista ei saa pysyvisti tulla keskenéén vertai-
levaa. Opettaja voi vaikuttaa tdhidn asiaan antamalla pitevyyden kokemuksia kaikille ryh-
min oppilaille sekd kannustamalla heitd itsensd voittamiseen ja henkilokohtaiseen kehitty-
miseen omia suorituksia ja tuloksia muihin vertailematta. Téssi kirjallisuuskatsauksessa mo-

tivaation kannalta juuri pitevyyden tunteen antaminen oppilaille toistui useissa teoksissa.

Menestymisen kynnyksen alentaminen helpottaa pystyvyyden tunteen saavuttamista. Tek-
nologia mahdollistaa muokattavuudellaan yksil6llisten taitotasojen mukaisen tavoitteiden
asettamisen jokaiselle oppilaalle, jolloin tehddén todennidkoisemmaéksi kaikkien oppilaiden
pystyvyyden tunteen kohottamisen. Vertaisten vilistd vaatimustasojen ja tulosten vertailua
tuskin syntyy motivaatioilmaston ollessa tehtdviorientoitunut, jolloin jokainen suorittaa teh-

tdvid omien tavoitteiden mukaan ja omien taitojen puitteissa.

Koululiikunnassa ongelmallisin oppilasryhmé on passiiviset oppilaat. Aikaisempien tutki-
musten mukaan opettajan on mahdollista saada erddnlainen yhteys liitkunnallisesti epdaktii-
visempaan tai heikompaan oppilaaseen teknologian avulla. Teknologiset laitteet voivat toi-
mia virikkeend litkkumiseen, fyysisen aktiivisuuden konkreettisen késittdimiseen sekd oman
aktiivisuuden hahmottamiseen. (McCaughtry ym., 2008) Jotkut oppilaat tarvitsevat tamén-
laisen virikkeen oman fyysisen aktiivisuuden herdttimiseen. Toiset lapset voivat sen sijaan
olla epéaktiivisia isoissa oppilasryhmissd. Pienissd ryhmissé litkuntapelaamisen on huo-
mattu aktivoivan normaalisti passiivisempia oppilaita mukaan liikkkumaan. (Finco ym.,
2013) Vastaavasti taitavien ja aktiivisten oppilaiden kohdalla mielenkiinto saattaa loppua

osaltaan siitd syystd, ettd he pitdvit teknologista laitetta omaa toimintaa pidéttelevéni tai
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rajoittavana tekijdnd. (McCaughtry ym., 2008) Mielesténi teknologian muokattavuudella
korjataan tdma eriyttdmiseen liittyvd ongelma. Ylospéin eriyttdminen onnistuu asettamalla
edistyneemmiélle oppilaalle hdnen taitotasonsa mukaiset tavoitteet ja rajat. Nédin oppilaalta

vaaditaan enemman eikd hén tunne laitetta rajoittimena.

Oppilaat ovat taidoiltaan, asenteiltaan ja arvoiltaan erilaisia. Toiset motivoituvat kilpailuti-
lanteesta, mutta toisille kilpailutilanne on stressaava. Oppilaiden tavoiteorientaatiot tulisi
huomioida kaytettdessd videopelejd motivoinnin tukena. Jos yksilé on kilpailuhenkinen ja
vertailee itsedén toisiin, hdn motivoituu pelin ollessa kilpailullinen. Toisaalta hanti ei saada
motivoitua, jos pelissd ei esiinny minkéanlaista kilpailua. (Russell & Newton, 2008) Ihmisen
motivaatioon liittyvit ndkokulmat ovat avainasemassa kdytettidessd terveysvaikutteisia pe-
lejd pitkdn aikavilin tavoitteiden saavuttamiseksi. Jos pelaaminen ei johda sisédisestd moti-
vaatiosta kumpuavaan terveelliseen eliméntapaan, ulkoisena motivoijana toimiva ja vain ly-
hyen ajanjakson aikana kéytetty peli voi olla enemmain jopa haitallista yksilolle. (McCallum,

2012)

Kirjallisuuskatsauksessa selvisi, ettd teknologialla on erittdin hyvéit mahdollisuudet oppilaan
litkkuntamotivaation kohottajana lyhyelld aikavililld. Esimerkiksi askelmiérin mitattu fyysi-
nen aktiivisuus voi ajan kuluttua saavuttaa lakipisteen, eivétkd askelmaarét endé kasva suu-
remmaksi pidemmalli aikavalilld. Téssd vaiheessa tavoitteeksi olisi hyva asettaa nykyisten
askelmiirien ylldpitdmisen. Askelten maidritavoitteilla ei kuitenkaan todenndkoisesti voida
vaikuttaa lapsen kiyttdytymiseen (Kang & Brinthaupt, 2009). Laitteet ja pelit saattavat in-
nostaa oppilasta osallistumaan liikuntatunnin aktiviteettiin, mutta motivaation osalta tekno-
logiatuetusta opettamisesta ja oppimisesta tarvitaan erityisesti pitkittiistutkimuksia, joiden
avulla voitaisi saada laadukkaita tuloksia teknologian todellisista mahdollisuuksista vaikut-
taa motivaation kohottamiseen. Tulevaisuudessa tulisi selvittdd, kuinka itsemadrdamisteo-
rian kolmea kulmakived eli pystyvyyden, kuuluvuuden ja autonomian tunteita olisi mahdol-
lista huomioida oppilaiden sosiaalisissa konteksteissa liittyen motivaation tukemiseen tek-
nologiatuetulla litkuntatunnilla. Jatkotutkimusta olisi mielenkiintoista padstd tekemién

myos teknologiatuetusta litkunnan eriyttamisesta.

Tutkielmassa olisin voinut tutkia enemmain teknologian vaikutuksia suoraan motivaatioil-
mastoon, joka heijastaa oppilaiden motivaatiotasoja yleisesti. Mielenkiintoista olisi toisaalta
ollut selvittdd, miten yksilotasolla oppilaiden motivaatio vaihtelee teknologian kdytén mu-

kaan.
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