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Tiivistelma

Tutkin taiteen maisterin opinnéytetyossani, minkalaisia kuvataidetta ja ohjelmointia yhdistelevia
opetusprojekteja on toteutettu peruskouluissa uuden peruskoulun opetussuunnitelman (POPS
2014) ilmestymisen jélkeen. Toteutuneiden opetusprojektien esittelemisen lisdksi tarkastelen opet-
tajien kokemuksia ohjelmoinnin ja kuvataiteen yhdistimisen darella.

POPS 2014 toi ohjelmoinnin osaksi opetussuunnitelman laaja-alaisia osaamisen tavoitteita ja
mahdollisti ohjelmoinnin yhdistamisen mihin tahansa oppiaineeseen kouluissa. Ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistiminen ei ole mikddn uusi avaus: aihetta on aikaisemmin tutkinut mm.
Aalto-yliopistossa Tomi Dufva, ja aiheesta on kirjoitettu lukuisia opinnaytteita. Tietddkseni ohjel-
moinnin ja taidekasvatuksen yhdistavaa opetusta peruskouluissa ei ollut aikaisemmin tutkittu Suo-
messa, eli opinnaytteelleni oli olemassa aukko kuvataidekasvatuksen kentilld. Menetelménéni kay-
tin teemahaastattelua ja aineiston analyysimuotona teemoittelua. Opinnaytteeni on aineistolahtdi-
nen ja vastaan tutkimuskysymyksiini haastatteluja ja kirjallisuutta keskusteluttamalla.

Aineistoni muodostui neljasta haastattelusta, jotka toteutin kevailla 2020. Teemahaastattelin kol-
mea kuvataideopettajaa sekd yhtd luokanopettajaa heidian tekemistdan opetusprojekteista, jotka yh-
distelivit ohjelmointisisaltoja kuvataiteeseen. Haastateltavien opetusprojektit toivat yllattavan mo-
nipuolisia ndkékulmia ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamiseen: mukana oli useita eri oh-
jelmointiymparist6ja ja -kielid hyodyntavia projekteja, seka taidekasvatuksellisia sisidltoja mm. pe-
limaailmasta, taidehistoriasta ja muotoilusta.

Aineiston teemoittelussa nostin esiin kolme teemaa: ymmartdmisen, tuottamisen ja kokemuksel-
lisuuden. Ymmartamisen teeman kautta kasittelin haastateltavien ajatuksia siitd, minkalaista tie-
dollista ymmartamista ja ajattelun taitoja ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistadminen voi tuot-
taa. Ymmartamisen teemassa keskeisiksi aihealueiksi nousivat ohjelmoinnin lukutaito, ohjelmoin-
nillinen ajattelu ja taiteellinen ajattelu. Tuottamisen teemassa erittelin kdytdnnon tekemiseen liit-
tyvia kokemuksia ja pohdin, minkilaista tuottamista ja tekemista ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen
yhdistdminen voi olla. Kokemuksellisuuden teemassa nostin esiin haastateltavien ajatuksia taide-
oppimisesta kokonaisvaltaisena seka tunteille alttiina toimintana, seka tuon esiin ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistdmiseen liittyvan yhteistyon ja jakamisen ulottuvuuden.

Opinnéaytteeni valossa nayttiisi siltd, ettd ohjelmointi taidekasvatuksen kontekstissa voi palvella
hyvin monenlaisia oppimistavoitteita. Vaikka opinnaytteeni onkin tapaustutkimuksen omainen,
eiki haastateltavien kokemukset ole yleistettavissa koskemaan laajemmin koko kenttéad, opinnayt-
teeni sisédltaa paljon esimerkkeja siitd, minkélaista ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistiminen
voi olla kidytdnnossa. Toivoisin, ettd opinnéytteeni voisi parhaimmillaan inspiroida kuvataideopet-
tajia rohkeasti tarttumaan ohjelmoinnin ja kuvataiteen yhdistimisen mahdollisuuksiin.

Avainsanat taidekasvatus, ohjelmointi, ohjelmoinnin lukutaito, luova ohjelmointi, monialaiset
oppimiskokonaisuudet, teemahaastattelu, teemoittelu
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Abstract

In this Master of Art's thesis, I study interdisciplinary teaching projects that combine visual arts
with programming in Finnish primary and secondary schools. In addition to presenting different
case examples, I study the teachers' experiences in combining art education with programming.

The new Finnish Curriculum (2014) brings programming into the Curriculum as part of transver-
sal competencies that can be combined with any subject. Combining art education with program-
ming is not a new phenomenon: for example, in Aalto University Tomi Dufva has researched the
topic, and many theses have been made on the topic. However, there seems to be no research on the
topic in the context of Finnish primary and secondary schools, which prompted me to fill the gap in
the research field of Finnish Art Education. I used a thematic interview as my research method, and
I analyzed the material using thematic analysis. I attempt to answer my research questions by cre-
ating dialog between the interviews and literature.

My material consisted of four interviews I conducted in the Spring of 2020. I interviewed three
visual arts teachers as well as one classroom teacher about their teaching projects that combined
programming with visual arts. The interviewees' teaching projects brought surprisingly diverse per-
spectives into the combination of programming and art education: several projects utilizing differ-
ent programming environments and languages were involved, as well as diverse art education con-
tent, e.g. game world, art history and design.

Through the thematic analysis, I found three main themes: comprehension, production and expe-
rience. Through the theme of comprehension, I addressed the interviewees’ thoughts on what kind
of cognitive comprehension and thinking skills a combination of programming and art education
can produce. Code literacy, computational thinking and artistic thinking emerged as key topics in
the theme. In the theme of production, I analyzed the experiences related to the practical making
and considered what kind of making combination of programming and art education can be in the
school context. In the theme of experience, I highlighted the interviewees' ideas about art learning
as a holistic and emotionally sensitive activity and ponder the aspect of cooperation and sharing.

In the light of my thesis, it would seem that programming in the context of art education can serve
a wide variety of learning objectives. Although my thesis is kind of a case study, and the interviewees'
experiences cannot be generalized to address the whole field, my thesis contains many examples of
what a combination of programming and art education can be in practice. I wish that my thesis
could, at its best, inspire art educators to boldly seize the opportunities of combining programming
with visual arts.

Keywords Art Education, Programming, Code Literacy, Creative Coding, Interdisciplinary learn-
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1. Johdanto

1. Johdanto

Kipinda pohdinnozille

Kiinnostuin ohjelmoinnista ensimmaisen kerran lapsena, kun isani opetti minulle
vuosituhannen vaihteessa nettisivujen rakentamiseen tarkoitettuja ohjelmointikielia,
HTML:aa, GSS:aa ja JavaScriptia. Ol jannittavaa, miten tietokoneella piirtamistani
kuvista saattoi tehda interaktiivisia seikkailupeleja littamallda kuvat koodin avulla
osaksi nettisivua. Tiettya kuvan kohtaa, kuten esimerkiksi ovea, klikkaamalla saatto1
siirtyd toiselle sivulle, jolla oli jalleen uusi klikattava kuva, ja ndin loin yksinkertaisia
pelimaailmoja. En silloin ajatellut ohjelmoivani, saati tekevani taidetta. Pelillisten
nettisivujen tekeminen oli minulle leikkia, ja ohjelmointi vain tapa toteuttaa mieliku-
vituksellisia fantasioita.

Loysin  kiinnostuksen ohjelmointia kohtaan wuudelleen yliopistossa, kun
osallistuin ensin Aalto-yliopistossa Tietotekniikan laitoksen jarjestimalle Ohjelmointi
1-verkkokurssille, ja sittemmin Helsingin yliopiston avoimille MOOC-verkkokurs-
seille. Scala- ja Java-ohjelmointi poikkesivat huomattavasti aiemmin oppimistani
HTML- ja GSS-kielistd, ja huomasin innostuvani ohjelmoinnin tuomista alyllisista
ja taiteen tekemiseen verrattuna selkeista haasteista. Oli ithanaa, kun pitkasta aikaa
oli tarjolla “oikeita” ja “vaaria” vastauksia — vaikka saman funktionaalisuuden voikin
ohjelmoinnilla monesti toteuttaa monilla eri tavoilla, lopputuloksena on aina ohjelma,
joka joko toimii tai ei toimi. Taiteessa ei samalla tavalla ole selkeasti oikeita tai vaaria
tapoja toimia, vaan asiat ovat tulkinnanvaraisempia.

Jossain vaiheessa havahduin huomaamaan, ettd olin siirtynyt suorittamaan
kursseja miettimatta ollenkaan, mitd keraamallani ohjelmointitaidolla tekisin.
Kurssien lapaiseminen hyvin arvosanoin oli antanut minulle kuvan, etta olin hyva
ohjelmoimaan. Silti koin, ettei minulla ollut mitian valmiuksia lahtea toteuttamaan
soveltavia taiteellisia projekteja ohjelmoinnin avulla, silla olin oppinut kayttamaan
taitoa hyvin rajatussa ymparistossa. Se, etta olin lapsena leikkinyt tekemalld pelillisia
nettisivuja, oli opettanut minulle paljon enemman ohjelmoinnin soveltamisesta
taiteelliseen toimintaan kuin yliopistolla kaydyt kurssit. Tama oivallus sytytti kipinan
pohdinnoille: pitdisiké ohjelmointia opettaa myos muillakin tavoilla kuin kumulatii-
visesti? Jos leikki ja taide yhdistettyna ohjelmointiin voi tuottaa soveltavaa oppimista,
voisiko taidekasvatuksen ja ohjelmoinnin yhdistiminen olla laajemminkin toimiva
tapa opettaa lapsille ja nuorille ohjelmointia? Lisaksi taidekasvattajana minua alkoi
kiinnostaa, mitd ohjelmoinnin ottaminen taidekasvatukseen mukaan voisi opettaa

taidekasvatuksesta tal maailmasta?



1. Johdanto

Perusteluja aiheelle

Ohjelmoinnin merkitysta tulevaisuuden taitona on korostettu mediassa kaydyssa
keskustelussa 2010-luvulla: se nahddan paitsi Suomen kilpailukykya parantavana
valttina (Jungner, 2015) my0s osana tulevaisuustaitoja ja yleissivistysta (Liukas &
Mykkanen, 2015). Olivat perustelut ohjelmointitaidon tarkeydelle mitkd tahansa,
monet tutkijat ovat sitd mielta, ettd koodikielet, algoritmit ja ohjelmointi ovat
erottamaton osa nykypaivan ithmisen elamaa (mm. Dufva & Dufva, 2016; Knochel
& Patton, 2015). Mediassa viime aikoina usein viljelty lause, “koodi on kaikkialla™
tuntuu kuluneelta, mutta kuvaa hyvin taméanhetkista todellisuutta. Ohjelmointikoodi
maarittaa kaikkien digitaalisten valineiden ja palveluiden toimintalogiikkaa, ja myos
pyrkil vaikuttamaan kayttaytymiseemme esimerkiksi radtaloityjen mainosten ja
koukuttavien puhelinapplikaatioiden kautta.

Se, ettd osaa kayttaa puhelintaan, ei viela takaa, ettd ymmartaisi logiikkaa kaytto-
liittyman takana (Dufva & Dufva, 2016, s. 98). Ohjelmoinnin lukutaito (code literacy) on
kasite, jonka kautta ohjelmointi rinnastuu lukutaitoon; se on yksi edellytys digitalisoi-
tuneen maailman ymmartamiselle ja siind tdysivaltaisena jasenena toimimiselle. Jos
yhteiskunta onjakautunut teknologiaa ymmartaviin jaymmartamattémiin thmisiin, on
riskina, etta syntyy digitaalinen kuilu naiden eri thmisryhmien valille (Dufva & Dufva,
2016, s. 98). Kaikista suomalaisista ei tarvitse tulla ohjelmistoasiantuntijoita, mutta
kaikkien olisi hyva ymmartaa, milla logiikalla heidan paivittain kdyttamansa laitteet
toimivat, jotta he voisivat osallistua digitalisoituneeseen yhteiskuntaan aktiivisina
toimijoina. Nakemykseni mukaan digitaalisten teknologioiden ymmartaminen on siis
ennen kaikkea tasa-arvokysymys.

Myos Opetushallitus noteerasi ohjelmoinnin merkityksen nyky-yhteiskunnas-
samme, kun Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014 toi ohjelmoinnin
osaksi peruskouluopetusta 2016 alkaen. Ohjelmointi mainitaan opetussuunni-
telmassa opetettavana sisdltona seka matematikan ettd kasityon oppiaineissa,
mutta ohjelmointi on huomioituna myos laaja-alaisen osaamisen tavoitteissa osana
mm. tieto- ja viestintiateknologista osaamista (Opetushallitus, 2016). Laaja-alaiset
osaamisen tavoitteet koskevat kaikkia oppiaineita, joten sikali ohjelmoinnin opetuksen
vol katsoa sivuavan ainakin opetussuunnitelman tasolla kaikkia muitakin oppiaineita,
myo0s kuvataidetta. Laaja-alaiset oppimisen tavoitteet eivat varsinaisesti velvoita
ohjelmointisisaltojen ottamista kuvataiteeseen, mutta mahdollistavat sen aiheesta
kiinnostuneelle opettajalle. Taidekasvattajan nakokulmasta minua kiinnostaakin
ohjelmoinnin ja kuvataiteen yhdistamisen ilmiona ja mahdollisuutena: minkalaista

se voisi ylipaataan olla?



1. jfohdanto

Tutkimuskysymys, metodit & tutkimuskentta

Lahtokohtana opinnaytteelleni on kysymys: minkélaisia ohjelmoinnin ja taidekas-
vatuksen yhdistavia oppimiskokonaisuuksia on tehty peruskouluissa uuden
perusopetuksen opetussuunnitelman (myohemmin POPS 2014) ilmestymisen jalkeen?
Tarkoituksenani on kartoittaa erilaisia hankkeita ja kokeiluja, ja niiden perusteella
hahmotella kuvaa ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisen nykytilasta. Minua
kiinnostaa toteutuneiden opetusprojektien esittelemisen lisdksi, miten opettajat ovat
kokeneet ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistaimisen, miten he perustelevat sen
koulukontekstissa, ja minkalaisia mahdollisuuksia oppimiselle he siina ylipditaan
nakevit. Tutkin siis opettajien kokemuksia kuvataiteen ja ohjelmoinnin yhdistamisesta
peruskoulukontekstissa.

Tutkimuskysymyksiini vastatakseni olen valinnut keskeiseksi tutkimusmenetel-
makseni teemahaastattelun. Haastattelen opettajia, jotka ovat tyossdian peruskoulussa
kokeilleet ohjelmoinnin yhdistamista kuvataidekasvatuksen sisaltoihin. Haastatelta-
viksi valikoitui kaksi yldkoulussa opettavaa kuvataideopettajaa, yksi sekd yla- etta
alakoulussa opettava kuvataiteen ja kasityon opettaja, sekd yksi luokanopettaja. Vaikka
haastateltavia on maarallisesti vahan (yhteensda neljd), olen pyrkinyt valikoimaan
haastateltavat niin, ettd joukossa olisi mahdollisimman erilaisia nakemyksia taidekas-
vatuksen ja ohjelmoinnin yhdistamisesta.

Aineiston analyysimuotona kédytan teemoittelua. Teemoittelussa nostan esiin
haastateltavien haastatteluissa nousseita ajatuksia ja kokemuksia ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistamisestd. Teemoiksi nostamani ymmartamisen, tuottamisen
ja kokemuksellisuuden teemat voivat akkiseltaan tuntua ohjelmoinnista kaukaisilta,
mutta teemat ovat kuvataidekasvatukselliselta nakokulmalta katsottuna mielestani
perusteltuja. Teemat myos toistuivat kaikkien haastateltavien haastatteluissa.

Ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistivaa opetusta on Aalto-yliopistossa
kehitellyt Tomi Dufva (Dufva, 2018), lisaksi atheen tiimoilta on kirjoitettu useita
opinnaytteitd (Rybatzki-Tiensivu, 2017; Saarinen, 2017; Tujula, 2016). Kuvataide-
koulujen ja vapaan taidekasvatuksen parissa on myos tiedettavasti tehty ohjelmoinnin
ja taidekasvatuksen yhdistavia kokeiluja, mm. paakaupunkiseudulla Kasityokoulu
Robotin  toimesta. Rajaan tutkielmani koskemaan kuitenkin nimenomaan
peruskouluja, silld ei tietddkseni ole olemassa tutkittua tietoa siita, ovatko peruskoulussa
toimivat kuvataideopettajat ottaneet ohjelmoinnillisia sisaltoja osaksi taideopetustaan
uuden perusopetuksen opetussuunnitelman ilmestymisen jalkeen. Ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistamisen nykytila kouluissa on siis tutkimatonta maastoa, ja
néen, ettd tutkielmalleni on niain ollen selked aukko olemassa kuvataidekasvatuksen

kentalla.
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1. Johdanto

Tutkielmani voist katsoa olevan kartoittava sarja tapaustutkimuksia. Sen
tarkoituksena on esitelld kentdlld jo olemassa olevia ideoita, nostaa esiin hyvid
kaytantoja kuvataideopettajille, ja myos huomioida mahdollisia haasteita. Haluan
kuitenkin huomauttaa, ettd kyseessa on tapaustutkimuksen (vrt. Saarela-Kinnunen
& Eskola, 2015) omainen tutkielma. Vaikka aineistosta nousseet oppimiskokonai-
suudet ja -kokeilut ovatkin mahdollisesti sellaisia, joita tutkielmaa lukevat opettajat
voisivat kayttdd melko pienin muokkauksin omassa opetuksessaan, haastateltavien
kokemukset ovat yksittaisten henkildiden kokemuksia, ja ne eivit ole yleistettavissia
koskemaan koko kenttdad. Pyrin siis valttimaan liian yleistavaa kielta tutkielmaa
tehdessani. En halua vetda liian suoria johtopaatoksia aineistosta, vaan suhtautua
erityisesti haastatteluihin ainutlaatuisina yksittdistapauksina.

Naen oman positioni kirjoittajana aktiivisena tiedon tuottajana, joten
oma adneni luultavasti vakisinkin hejjastuu tapaan, jolla analysoin aineistoa.
Nakemykseni mukaan tutkimus ei ole koskaan taysin arvovapaata, ja siksi pyrin
tuomaan mahdollisimman avoimesti esiin seikat, jotka ovat saattaneet vaikuttaa
ajatteluuni tai tulkintaani opinnaytetta tehdessd, seka kuvailemaan tutkimuspro-
sessin mahdollisimman lapindkyvasti. Tutkielman eettisyyden varmistamiseksi olen
varmistanut, ettd haastatellut opettajat ovat antaneet luvan sithen, ettd heidan

nimidan ja lainauksiaan saa kayttda opinnaytteessa.

11



2. Teoriapolya & kirjallisuus

2. Teoriapohja & kirjallisuus

Ohjelmointi on tullut erottamaksi osaksi nykyihmisen elamaa, jauuden perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteiden (POPS 2014) myota myos osaksi kouluopetusta.
Opetusalalla kdydyissa keskusteluissa itse ohjelmointitaitoa tarkeammaksi taidoksi
nostetaan monesti ohjelmoinnillinen ajattelu ja ohjelmoinnin lukutaito (code
literacy) osana media- tai monilukutaitoa. Lisédksi taidekasvatus tuo luova ohjelmointi
-kasitteen mukaan ohjelmoinnin ymparilla kdytavaian kasvatuskeskusteluun. Tassa
luvussa avaan nama koulumaailman ja kuvataidekasvatuksen kannalta keskeiset
ohjelmointiin littyvat kasitteet ja diskurssit kayttamani kirjallisuuden pohjalta. Avaan
lopuksi my0s lyhyesti ennakkokasityksiani taidekasvatuksen luonteesta ja tavoitteista

suhteessa ohjelmointiin.

Mita on ohjelmoints?

Kaiken digitaalisen teknologian ytimessa on jonkinlainen tietokone. En tarkoita nyt
pelkastaan katkille tuttuja poytatietokoneita, joissa on yleensd naytto, nappaimisto,
elektroniikkaa sisdltivd pontto ja hiiri vaan tietokonetta laajemmin: autoissa,
jaakaapeissa, hisseissa, alypuhelimissa, televisioissa on kaikissa analogisen laitteiston
lisaksi ohjelmoitavaa digitaalista teknologiaa, ja laajassa merkityksessa niiden voisi
ajatella olevan tietokoneita. Jotta tietokoneen saisi toimimaan halutulla tavalla,
tarvitaan ohjelmointia; ilman ohjelmointia monet laitteet olisivat vain kasa hyodytonta
elektroniikkaromua.

Tietokone ei ymmarra ihmisten kieltd suoraan, joten ohjelmoidakseen
ohjelmoija kayttad tietokoneen ymmartamaa ohjelmointikieltd; ohjelmointikielet
toimivat ikadn kuin ithmisen ja tietokoneen valisena rajapintana (Heikkinen, 2016).
Erilaisia ohjelmointikielia on satoja, ja ne on jaoteltavissa abstraktiotasonsa mukaan
alhaisen tason konekieliin, keskitason symbolisiin ohjelmointikieliin ja korkean
tason ohjelmointikieliin (Heikkinen, 2016). Alkeellisimmat konekielet ovat ns.
binaarikoodia, ykkosten ja nollien jonoja. Ykkoset ja nollat symboloivat tietokoneessa
olevia muistipaikkoja, ja konekieliset kdskyt ovatkin suoraan siirrettavissa tietokoneen
suorittimelle. Korkeamman tason kielet muistuttavat enemman thmisten kielia, usein
englantia, mutta pohjimmiltaan nekin on muunnettava takaisin ykkosiksi ja nolliksi,
jotta tietokone voisi niita kasitelld (Dufva, 2018, ss. 27-28). Nykyadan yleisesti kaytossa
olevat ohjelmointikielet ovat usein korkeamman tason ohjelmointikielid niiden
thmisille hel]pomman ymmarrettavyyden takia.

Kieli mielikuvana kuvaa ihan hyvin ohjelmointikielten olemusta: kone kasittelee
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jalukee koodia rivi rivilta, ja rivit muodostavat yhtendisia kokonaisuuksia, ohjelmistoja.
Kuten ihmisten kielissd, ohjelmointikielissakin on oma “kielioppinsa”, syntaksi, joka
maarittelee, minkélaisia ilmaisuja voi kayttaa ohjelmakoodia kirjoittaessa, jotta viesti
menee perille ja ohjelma toimii. Thmiskielista poiketen ohjelmointikielet ovat sikéli
armottomia, ettd ne eivit salli virheitd: pienikin kirjoitusvirhe aiheuttaa syntaksivir-
heen ja kaataa ohjelman. Mitd alhaisemman tason ohjelmointikielella operoidaan, sitd
tarkempi ohjelmakoodin kirjoittajan pitda olla. Ylemman tason kielissa on enemman
valmiita rakennuspalikoita, jotka antavat ohjelmoijalle litkkumatilaa ja usein valmiita
tapoja kiertada ohjelmointivirheet. Ohjelmoida voi myo6s visuaalisten ohjelmoin-
tiympdristojen avulla, jolloin ohjelmoijan ei tarvitse itse kirjoittaa varsinaista koodia

ollenkaan — esimerkiksi koulukaytossa melko yleinen Scratch (https://scratch.mit.

edu) antaa ohjelmoijan kayttad valmiita visuaalisia palikoita, joita yhdistelemalla
ohjelmoija voi luoda melko monimutkaisiakin sovelluksia.

Ohjelmoinnin synonyymina kaytetaan usein myos puhekieliseltd kuulostavaa
sanaa koodaus. Koodaus ei eroa ohjelmoinnista mitenkdan, anglosaksisista kielistd
lainattu sana on suomen kieleen jo hyvin vakiintunut ja se 1oytyy Kotimaisten
kielten keskuksen sanakirjasta ohjelmoinnin synonyymina (Kotus 2020). Kaytan
opinnaytteessani molempia sanoja ohjelmointi ja koodaus — silla erotuksella, ettd
koodauksella viittaan yleensa “perinteiseen” ohjelmointikoodin kirjoittamiseen, kun

taas ohjelmointia kdytan laajemmin koskien myos visuaalisia ohjelmointiymparistoja.

Ohjelmoinnillinen ajattelu

Ohjelmoinnillisen ajattelun (eng. “computational thinking”) termille e1 ole yhta
suomenkielista vastinetta: lukemissani lahteissda kaytetidan mm. ohjelmointi-,
ohjelmallista, laskennallista, automatisointi- ja algoritmista ajattelua puhuttaessa
samasta asiasta. Kaikille suomennoksille tuntuu olevan omat perusteensa, ja on
kirjoittajan nakokulmasta sadli, ettei kasitteelle ole vakiintunutta suomennosta.
Opetusalan puheenvuoroissa on viime vuosina alettu yhd enemman kayttaa seka
ohjelmoinnillisen ajattelun termida (mm. Fagerlund, 2020) ettd ohjelmallista ajattelua
(mm. Horila & Tammi, 2017; Jormanainen, 2018). Molemmat ovat mielestani
hyvia kaannoksia, silla toisin kuin esimerkiksi automatisointiajattelu tai algoritminen
ajattelu, ohjelmallisen/ohjelmoinnillisen ajattelun kasitteet voisi laveasti katsottuna
pitad sisaltaan myos laajempia teknologiakasvatukseen sisaltyvia teemoja, kuten
esimerkiksi ohjelmoinnin lukutaidon. Naista kahdesta valitsin kdyttada nimenomaan
ohjelmoinnillista ajattelua Fagerlundin (2020) ja taidekasvatuksen ohjelmointia
sivuavien opinnaytteiden (mm. Rybatzki-Tiensivu, 2017) jatkumoksi.

Ohjelmoinnillisen ajattelun kasitteen juuret ovat Kekaleisen (2015) mukaan
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jaljitettavissa Seymont Papertin teokseen Mindstorms vuodelta 1980. Papert ei
kirjassaan nimead ohjelmoinnillista ajattelua kasitteend, mutta han ennustaa, ettd
tulevaisuudessa tietokoneet yleistyvat ja lapsilla on mahdollisuus tietokoneiden
avulla kehittada omaa ajatteluaan. Papert kuvaa myos, miten tietokone kehittdd
ongelmanratkaisunkyvyn kehittymista ja syy-seuraussuhteiden tunnistamista (Papert,
1985). Myohemmassa julkaisussaan Papert kayttaa ensimmaisen kerran termid
computational thinking (Kekaleinen, 2015). Termi ohjelmoinnillinen ajattelu tuli
kuitenkin laajaan tietoisuuteen vasta, kun tietojenkasittelytieteen professori Jeanette
M. Wing kirjoitti 2006 artikkelin otsikolla Computational Thinking.

Wingin (2006, 2008) mukaan ohjelmoinnillinen ajattelu ldhestyy ongelmanrat-
kaisua, systeemien suunnittelua ja thmisen toiminnan ymmartamista tietojenkasitte-
lytieteen konseptien kautta. Ohjelmoinnillisella ajattelulla et siis tarkoiteta pelkastadan
mekaanista ohjelmointitaitoa, vaan se on laajempi, analyyttinen ajattelemisen taito,
kyky hahmottaa maailma ikdan kuin tietojenkdsittelytieteilija. Ohjelmoinnillinen
ajattelu sisaltaa laajojen ja monimutkaisten ongelmien ratkaisemisen abstraktion,
mallinnuksen, arvioinnin, ja osiin purkamisen avulla. Wingin teeseihin kuuluu, ettd
ohjelmoinnillinen ajattelu on nimenomaan ithmisen tapa ajatella, ei tietokoneen.
Ohjelmoinnillinen ajattelu on ideatason ajattelua, eikd sen tarvitse olla kytkoksissa
mihinkdan laitteeseen, eikd edes tietokoneeseen. (Wing, 2006, 2008). Ohjelmoin-
nillinen ajattelu ammentaa matemaattisesta ajattelusta ja luonnontieteistd, mutta
sitd eivat koske samat lainalaisuudet: ohjelmoinnillisessa ajattelussa yleistamisen ja
abstrahoinnin e1 tarvitse olla "puhdasta” kuten matematitkassa, eikd siind toisaalta
pade fysikaalisen maailman rajoitukset, kuten luonnonlait (Wing, 2008).

Suomalaisen kasvatuskeskustelun kontekstissa mm. Horila & Tammi (2017)
ovat jasennelleet ohjelmoinnillisen ajattelun koostuvan ongelman purkamisesta
osiin, kaavojen ja sadannonmukaisuuksien tunnistamisesta, algoritmien (ohjeiden ja
kaskyjen) luomisesta, seka ratkaisun yleistamisesta ja automatisoinnista (Horila &
Tammi, 2017). Ohjelmoinnillisessa ajattelussa tarvittavia ominaisuuksia ovat kyky
kasitelld vaikeita asioita, sitkeys, epavarmuuden (ja epamaardisyyden) sietiminen
ja kyky toimia avoimien haasteiden parissa. Nama ominaisuudet ovat taidekasva-
tuksen tutkijoiden Knochel & Pattonin (2015, 5.23) mukaan samoja, mita taiteen
tekemisessa monesti tarvitaan - ohjelmoinnillinen ajattelu ei siten ole valttamatta

taysin vastakkaista taiteelliselle ajattelulle, vaikka dkkiseltdan saattaisi siltd tuntua.
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Ohjelmointi yhteiskunnassa

Ohjelmoinnin merkitysta digitalisoituneessa yhteiskunnassa on korostettu 2010-luvulla
kaydyssa julkisessa keskustelussa hyvin usein: milloin elinkeinoelaman vaikuttajat
ovat huolestuneita Suomen kilpailukyvystd ja siitd, riittidké Suomessa tulevaisuu-
dessa tarpeeksi koodareita yritysmaailman tarpeisiin (esim. Jungner, 2015; Liukas &
Mykkanen, 2015); milloin yritykset ja tasa-arvoa ajavat jarjestot ovat havahtuneet
ohjelmoijien kapeaan diversiteettiin ja haluavat lisaa naisia hyvin miehistyneelle alalle
(Ukkonen, 2019); milloin ohjelmointitaito ndhdaan lapsen oikeutena oppia koulussa
taitoja, jotka parhaimmillaan edesauttavat hdnen tyollistymistaan tulevaisuudessa
(mm. Liukas & Mykkédnen, 2015).

Suomen kilpailukyky, ohjelmistoalan tyovoimapula ja kapea tyontekijakuva
ja lapsen oikeus oppia tyoeldmadssa tarvittavia taitoja kuulostavat pohjimmiltaan
yritysmaailmasta kumpuavilta perusteluilta tuoda ohjelmoinnin opetus osaksi
kouluopetusta. Tutkijat Mertala, Palsa & Dufva (2020) kritisoivat diskursseja, jotka
korostavat ohjelmoinnin opetuksen tarkeytta elinkeinoelamastd kumpuavin perustein.
Heidan mukaansa nama diskurssit keskittyvit usein ohjelmoinnin funktionaaliseen
ulottuvuuteen jéttaen ohjelmoinnin ja ohjelmakoodin yhteiskunnalliset vaikutukset
huomioimatta (Mertala, Palsa, & Dufva, 2020).

Ohjelmointia on kaikkialla, mutta sen yhteiskunnalliset vaikutukset jaavat
helposti arjessa huomaamatta. Dufva & Dufvan (2016) mukaan digitaalisuuden
vaikutukset ulottuvat paivittiiseen elamdimme ja muokkaavat kayttaytymis-
tamme. Navigaattorina toimiva puhelin taskussa, ostoskayttaytymistd ennustavat ja
siten mainontaa kohdentavat algoritmit ja sosiaalinen media ovat jo muokanneet
tapojamme kommunikoida, litkkua ja kuluttaa. On jopa todisteita siitd, etta digitaaliset
teknologiat muokkaavat ihmisten ajattelua tukemalla, jakamalla ja laajentamalla
kognitiivisia kykyjamme (Dufva & Dufva, 2016, s. 98). Pelkka yksittaisten laitteiden
kayton hallitseminen ei kuitenkaan viela takaa ymmarrystd siitd, miten laite toimii
tal millaista koodia sen takana on. Itse asiassa, teknologian kiytoén hallitseminen
el takaa edes sitd, ettd laitteita osattaisi kayttaa hyodyllisesti — monilla nuorilla
on vaikeuksia hakea netista tietoa ja arvioida sitd (Kiili, 2012). Jos yhteiskunta on
jakautunut teknologiaa ymmartaviin ja ymmartamattomiin ihmisiin, yhteiskuntaan
syntyy pahimmillaan digitaalinen kuilu ndiden eri ihmisryhmien vilille. Digitaalisten
teknologioiden ymmartidminen on siis myo0s tasa-arvokysymys yhteiskunnassa. (Dufva

& Dutva, 2016)
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Ohjelmoinnin lukutaito osana monilukutaitoa

Ohjelmoinnin merkitysta yhteiskunnassa laajemmin, tasa-arvon ja demokratian
toimivuuden kannalta jasentda ajatus ohjelmoinnin lukutaidosta (code literacy) osana
monilukutaitoa. Dufva & Dufva (2016, s. 98) maarittelevat ohjelmoinnin lukutaidon
taidoksi ymmartad ohjelmointia ja digitaalisuuden yhteiskunnallisia vaikutuksia.
Ohjelmoinnin lukutaito ei suoraan tarkoita ohjelmoinnin oppimista perinteisessd
merkityksessa, vaan se tarkoittaa pitkemminkin ohjelmoinnin, sen tarkoitusperien ja
kontekstien ymmartamista laajemmin. Ajatusta voi avata lukutaidon kasitteen kautta:
samaan tapaan kuten kaikista lukutaitoisista thmisista e1 tule kirjailijoita, e1 kaikista
ohjelmoinnin lukutaitoisista tule ohjelmistokehittajid. Silti lukutaitoisilla thmisilla on
tarpeelliset taidot ja kyvyt voidakseen lukea ja kirjoittaa. (Dufva & Dutva, 2016, s. 98)

Jos koodia ajattelee tekstina (vrt. Mertala ym., 2020) laajan tekstikasityksen
mukaisesti, tekstin lainalaisuudet alkavat péated myos ohjelmoidussa maailmassa.
Mertalan ja kumppaneiden (2020) mukaan tekstia maarittaa sisiallon lisaksi myos se,
mita teksti tuottaa; koodi voi siis toimia tasa-arvoa edistavana tekijana tarjoamalla
avoimia palveluitaja ajattelun valineita, mutta sitd voidaan myos kayttaa vaikuttamisen,
hallinnan ja manipuloinnin valineend (Mertala ym., 2020). Koodiin, kuten mihin
tahansa tekstiin, kietoutuu siis vakisinkin kysymyksia vallasta, ja nama aspektit jaavat
nakymattomiin, mikali ohjelmointiin suhtaudutaan pelkdstaan arvoneutraalina
ongelmanratkaisun valineena.

Mertala, Palsa & Dufva (2020) esittavat, etta ohjelmoinnin ja sithen littyvien
ilmiciden kasittelya kouluissa voisi monipuolistaa liittimalla ohjelmoinnin
opetukseen monilukutaidon pedagogiikkaa. Monilukutaito maaritellaan POPSissa
(Opetushallitus, 2016, ss. 22-23) erilaisten tekstien tuottamisen, tulkitsemisen ja
arvottamisen taidoksi. Monilukutaitoon sisaltyy laajan tekstikdsityksen mukaisesti
mm. visuaalinen, auditiivinen, numeerinen ja kineettinen tieto (ja naiden yhdistelmat).
Monilukutaito siis laajentaa lukutaidon kdsitteen koskemaan myos muutakin kuin
painettua sanaa. Monilukutaidon pedagogiikan yhtena tavoitteena on auttaa
oppilasta tulkitsemaan ja hahmottamaan monikanavaista ja -mediaista maailmaa
ymparillaan. Hahmottamisen lisaksi monilukutaito pyrkii vahvistamaan oppilaan
kriittisen ajattelun taitoja, eettistd ja esteettista arvottamista. (Opetushallitus, 2016).

Mertala ja kumppanit esittavit, ettd monilukutaidon nakokulmasta yksi
ohjelmoinnin opetuksen ydintehtavistd on tarjota oppilaille tyokaluja kriittiseen
toimijuuteen koodia ja algoritmeja vilisevassa maailmassa. Keinona sithen he nakevit,
etta ohjelmointiin, algoritmisiin kaytanteisiin ja teknologioihin liittyvia epakohtia
pitaisi tehda nakyviksi oppilaille ja kasitella heidan kanssaan opetuksessa. (Mertala
ym., 2020, s. 30)
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Opetussuunnitelma ja ohjelmoint:

Vuonna 2016 voimaan astunut opetussuunnitelma, POPS 2014 otti ohjelmoinnin
osaksi peruskouluopetusta (Opetushallitus, 2016). Ohjelmointi ei ole koulun tuntijaossa
oma oppiaineensa, vaan sitd opetetaan ensisijaisesti osana matematiikan ja kasityon
oppiaineita. Lisaksi ohjelmointi mainitaan laaja-alaisen oppimisen tavoitteissa tieto-
ja viestintateknologisen osaamisen yhtena osana (Opetushallitus, 2016). Laaja-alaisen
oppimisen tavoitteet koskevat kaikkia oppiaineita, mutta OPS:issa ei ole maaritelty,
miten tai kuinka paljon mitdkin sisalt6ja opettajan pitaisi omaan opetukseensa
sisallyttaa. Laaja-alaisten tavoitteiden my6ta ohjelmoinnin voi katsoa opetussuunni-
telman tasolla koskettavan loyhasti kaikkia oppiaineita, myos kuvataidetta.
Ohjelmointi mainitaan opetussuunnitelmana osana laaja-alaisen osaamisen
tavoitteita, ja niissa se linkittyy seuraaviin osaamisalueisiin: tieto- ja viestintateknolo-
glan osaamiseen, oppimaan oppimiseen ja ajattelun taitoihin, yrittajyyteen ja tyoela-
mataitothin sekd monilukutaitoon. Mertala, Palsa & Dufva korostavat erityisesti
viimeisen, monilukutaidon, merkitysta, silla se ottaa muista osa-alueista poiketen
huomioon my6s ohjelmoinnin yhteiskunnalliset, poliittiset ja sosiaaliset ulottuvuudet.
Monilukutaito on Mertalan ja kumppaneiden mukaan jaanyt OPSissa ja opetuksessa
vahemmalle huomiolle kuin muut osaamisalueet, luultavasti siksi, ettei ohjelmoinnin
ja monilukutaidon valista yhteyttd seliteta OPSissa sen kummemmin (Mertala ym.,

2020, ss. 27-28).

Metaforat: ohjelmoint: laajana ilmiond

Suhtaudun ohjelmointiin laajana ilmiéna, johon littyy paljon muutakin kuin pelkka
naennaisen neutraali koodin kirjoittamisen tapahtuma. Tomi ja Mikko Dufva (2016)
ovat kehitelleet yhdeksan metaforaa ohjelmoinnin moniulotteisuuden hahmotta-
miseksi: kone, organismi, aivot, muutos, kulttuuri, poliittinen jarjestelma, henkinen
vankila, vallan valine ja karnevaali'. Metaforista nelja ensimmaista edustavat funkti-
onaalista lahestymistapaa ohjelmointiin; tulkitsevaa nakokulmaa edustavat kulttuuri
ja poliittinen jarjestelmd; emansipatorista nakokulmaa henkinen vankila ja vallan
valine; postmodernia lahestymistapaa kuvaa karnevaali (Dufva & Dufva, 2016).
Viittaan ohjelmoinnin metaforiin toisinaan myohemmin analyysiosiossa, joten lienee
atheellista avata ne lukijalle.

Funktionaaliset metaforat (kone, organismi, aivot ja muutos) ovat olleet pitkaan

perinteisin tapa hahmottaa ohjelmointia. Niiden kautta ohjelmointi nayttaytyy

1 Vapaat suomennokset. Alkuperdiset englanninkieliset nimet ovat: Machine,
Organism, Brain, Flux & Transformation, Culture, Political System, Psychic Prison,
Instrument of domination, Carnival. (Dufva & Dufva, 2016)
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arvovapaana ongelmanratkaisun vélineend. Mertala ja kumppanit (2020) ottavat
esiin, ettd myos koulumaailmassa funktionaalinen paradigma on ollut voimakkaasti
esilla esimerkiksi opettajille tarjottavassa taydennyskoulutuksessa, sekd siind, ettd
ohjelmointi nahdaan ensisijaisesti tyomarkkinoilla tarvittavana taitona ja koulussa
opetettavien ohjelmointikielten tulisi olla linjassa tyoeldmassa tarvittavien kielten
kanssa (Mertala ym., 2020, s. 26).

Esimerkiksi kone -metaforan kautta ohjelmointi nayttaytyy pelkistdan
lineaarisena joukkona komentoja, jotka syotetaan tictokoneelle, jotta tietokone voi
suorittaa komennot konelogiikan mukaisessa jarjestyksessa. Koodin tarkoituksena on
vain saada aikaiseksi haluttu ratkaisu, eikd koodiin liity muita arvokeskusteluja kuin
“mikd olisi paras koodikieli ratkaista ongelma x”. Organismi-metafora muistuttaa
kone-metaforaa silla erotuksella, ettd koodi ndhddan ei-lineaarisena, yksittaisista
soluista koostuvana kokonaisuutena: ohjelmointikieliin liittyvista paradigmoista
organismi-metaforan voisi katsoa edustavan ns. olio-ohjelmoinnin paradigmaa, kun
taas kone edustaa funktionaalista paradigmaa. Aivot-metafora niakee koodin ihmisen
luomina aivoina: koodi ei vain jarjestele ja kasittele tietoa, vaan myo6s aktiivisesti
tuottaa sitd. Esimerkiksi tekodly ja koneoppiminen ovat esimerkkeja aivot-metafo-
raan littyvista kaytannon sovellutuksista. Aivot-metafora el tuo esiin kriittisia aanid,
joita tekodlyyn liittyy, vaan esittda tekodlyn olevan evoluution tulosta. Muutos
-metafora ndkee ohjelmoinnin mullistavana ratkaisuna maailman ongelmiin, mutta ei
kyseenalaista, onko muutokselle todella tarvetta. (Dufva & Dutva, 2016, ss. 100-102).
Yhteista kaikille funktionaalisten nakokulman metaforille on, ettd ohjelmointi
typistetadn matematitkan kaltaiseksi, arvoneutraaliksi ongelmanrakaisuksi, johon ei
liity esimerkiksi kysymyksia vallasta, saavutettavuudesta, tai ohjelmointiin liittyvistda
laajemmista 1lmioista.

Tulkitsevampaa nakemysta ohjelmointiin edustaa Dufva & Dufvan (2016)
mukaan kulttuuri-metarofa, joka nidkee ohjelmoinnin kulttuuria muokkaavan
vaikutuksen. Koodi ei ole vain ohjeiden antamista tietokoneelle, vaan ohjelmointi
ilmioénd synnyttdd omia alakulttuurejaan ja siten vaikuttaa myo6s valtakulttuuriin.
Esimerkiksi avoimen lihdekoodin ja hakkerikulttuurin ajatukset littyvat kulttuuri
-metaforaan. Koodi poliittisena jarjestelmana-metafora liittyy kulttuuri-metaforaan
nahden koodin kulttuuria muokkaavan vaikutuksen, mutta se ottaa mukaan poliittisen
ulottuvuuden. Internetin myo6ta koodi vaikuttaa yha useampien ihmisten elamaan, ja
kysymykset siitd, kuka saa maaritelld ja hallita koodia, ja miksi sitd ylipadtaan pitaisi
hallita, nousevat poliittinen jarjestelma-metaforan ytimeen. (Dufva & Dufva, 2016,
s. 103).

Dufva & Dufvan (2016) emansipatorisiksi lahestymistavoiksi nimeamat metaforat

(psyykkinen vankila ja vallan valine) risteavit osittain tulkitsevien nédkokulmien
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kanssa, mutta emansipatoriset nakokulmat keskittyvat enemman kysymyksiin vallasta,
sosiaalisesta oikeudenmukaisuudesta niin yksilon kuin yhteiskunnankin tasoilta.
Metaforat tuovat nakyvaksi thmisen ja koodien valiset valtasuhteet, ja nostavat koodiin
liittyvia eettisia kysymyksia esiin. Psyykkinen vankila-metaforan kautta voi tarkastella
esimerkiksi kysymyksia siitd, miten ohjelmoidut ymparistot rajoittavat tai muokkaavat
thmisten kayttaytymistd ja ajattelua: ovatko esimerkiksi pelit tai sosiaalinen media
rakennettu tarkoituksella niin koukuttaviksi, ettda niista on yksilolle enemman haittaa
kuin hy6tya? Hyvin samankaltainen vallan valine-metafora korostaa ohjelmoinnin ja
koodin kautta kerattyyn personoituun dataan littyvia valta-asetelmia. Kysymykset,
kuten kuka omistaa digitaalisten palvelujen kayttajista keratyn datan, ja mihin
kerattya tietoa kdytetaan, ovat vallan valine-metaforan keskiossa. Sosiaalinen media
on mahdollistanut ruohonjuuritasolta nousevia muutoksia yhteiskunnassa esimerkiksi
arabikevaan muodossa, eli valta-asetelmat voivat kompleksisessa ohjelmoidussa
todellisuudessa monensuuntaisia. (Dufva & Dufva, 2016, s. 103).

Mertala & kumppanit (2020) nostavat esimerkkind emansipatorisesta lahesty-
mistavasta, ettd kouluissa oppilaiden kanssa voisi havainnollistaa algoritmien mahdol-
lisuuksia sosiaalisen oikeudenmukaisuuden edistamisessa (Mertala ym., 2020, s. 30).
Emansipatorisen ja tulkinnallisen nakokulman voisi ndhda toteutuvan ohjelmoinnin
lukutaidon tavoitteissa mm. kriittisen lukutaidon ja sosiaalisesti oikeudenmukaisen
toimijuuden edistimisessd. Sekd psyykkinen vankila- ettd vallan valine-metaforaa
voisi kuvataidekasvatuksessa liittad melko luontevasti osaksi mediakasvatusta tuomalla
esille koodiin littyvia valtarakenteita esimerkkitapausten kautta. Avoimen datan
kayttiminen esimerkiksi taideteoksen tekemiseen voisi mahdollisesti olla kiinnostava
kaytannon projekti, joka tekisi ndkyvaksi dataan liittyvia emansipatorisia kysymyksia.

Yhdeksas ja viimeinen paradigma on kuvataidekasvatuksen kannalta yksi
kiinnostavimmista. Karnevaali poikkeaa muista metaforista postmodernilla
luonteellaan: siind voivat ndkyd kaikki aikaisemmat metaforat yhtdaikaa, tai sitten
se voi rikkoa niitd. Leikki ja kokeellinen suhtautuminen ohjelmointiin on metaforan
keskiossa. Kuten taide, karnevaali suhtautuu koodiin enemmain kokemuksen kuin
teorian kautta. (Dufva & Dufva, 2016, ss. 105-106). Kuvataidekasvatuksessa luova
ohjelmointi taiteen tekemisen vélineena on yksi mahdollinen sovellutus, joka lahestyy

ohjelmointia nimenomaan karnevaalin metaforan kautta.
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Ohjelmointi kuvataidekasvatuksessa

Kuvataidekasvatuksen kontekstissa ohjelmoinnin ottaminen mukaan opetussisaltoihin
on ollut pitkaan enemmankin harvinainen poikkeus kuin saanto (Knochel & Patton,
2015). Mistaan uudesta ilmiosta ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisessa ei
kuitenkaan ole kyse: Knochel & Patton (2015) esittelevat artikkelissaan If Art Education
Then Critical Digital Making: Computational Thinking and Creative Code erilaisia taiteen,
kasvatuksen ja ohjelmoinnin monitieteisia sovelluksia viimeisen 25 vuoden ajalta.
Artikkelin taidemaailman esimerkit sisaltavat mm. interaktiivista varjoteatteria (s.23),
piirustuksen muuntamisen digitaaliseksi sienirthmastoksi (s.24), kasvien tarpeita
ilmaisevan kommunikaattorin (s.27) ja nettisivun, jonka lahdekoodista on 16ydettavissa
yllatyspommi (s.28-30).

Knochel & Patton (2015) esitteleviat myos erilaisia taiteelliseen tekemiseen ja
taidekasvatukseen soveltuvia ohjelmointikielia ja tapoja ohjelmoida. Esimerkeiksi
he nostavat aloittelijaystavalliset visuaaliset ohjelmointieditorit, kuten aiemmin
mainitsemani Scratchin, joissa ohjelmointi tapahtuu kuin Lego-palikkoja siirtelemalla.
Toisena esimerkkina he antavat Processing-kielen, avoimen lihdekoodin ohjelmointi-
kielen, joka on nimenomaan suunniteltu taiteilijoille taiteen ja visuaalisten objektien
tekemiseen. Kolmantena, niaisti hieman erilaisena esimerkkind he esittelevit
Arduinon, joka on ohjelmointiin tarkoitettu fyysinen virtapiiri, jonka avulla voi ilman
tietokoneen ruutua ohjelmoida esimerkiksi elektronisia laitteita (tai vaikka robotteja)
tai tehda interaktiivista taidetta. Knochel & Patton korostavat, etta taideopetuksessa
pitaisikin voida ndhda ohjelmointi taiteen tekemisen vilineend siind missa mika
tahansa perinteinen tekniikkakin, eikd pelastya ohjelmointiin liittyvia matematiikan
tai logiikan konnotaatioita. (Knochel & Patton, 2015)

Jaan Knochel & Pattonin (2015) ajatuksen siita, etta taidekasvattajat voisivat
hyodyntad digitaalisia innovaatioita ja ohjelmointikielid paitsi taiteen tekemisen
valineind, myos kriittisen ajattelun taitojen kehittamisessa (Knochel & Patton, 2015,

s. 22).

Luova ohjelmointi

Usein taiteen ja ohjelmoinnin yhdistamisen yhteydessa nousee kasiin esite luova
ohjelmointi. Luova ohjelmointi sisaltia ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun taitoja
(vrt. ohjelmointitaitoja), mutta sille leimallista on leikkimielinen ja kokeellinen asenne
ohjelmointiin (Knochel & Patton, 2015, s. 22). Luovaa ohjelmointia voi kayttaa
taiteen tekemisen valineena samalla logiikalla kuin mita tahansa tekniikkaa: ensin

on opeteltava sdannat, jotta niita voi alkaa luovasti rikkoa (Knochel & Patton, 2015,
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s. 26). Dutva (2018) maarittelee luovan ohjelmoinnin ohjelmoinniksi, jossa ilmaisu
on tarkedmpad kuin funktionallisuus. Luova ohjelmointi laajentaa ohjelmoinnin
koodin kirjoittamisesta laajempaan taiteelliseen toimintaan: pelkdn ohjelmakoodin
kirjoittamisen lisdksi luovaan ohjelmointiin voi kuulua fyysisia elementtejd kuten
laitteita, elektroniikkaa, jotka vuorovaikuttavat fyysisen ja digitaalisen maailman
vallla. (Dufva, 2018, ss. 42-43). Luova ohjelmointi on siis tutkimista, kokeilua, ja
ilmaisua ohjelmoinnillisia valineita ja teknologiaa kayttien, mutta sen “ydin” on

pikemminkin taiteessa kuin ohjelmoinnissa.

Taidekasvatus ja kriittinen ajattelu

Koen tarkedksi avata lyhyesti omaa taidekasvatusnakemystani, silla kasitykseni
taidekasvatuksen perimmaisistd syista on mita luultavimmin vaikuttanut ennakko-ole-
tuksiini lapi koko tutkimusprosessin: aina tutkimuskysymyksen muodostamisesta
haastattelutilanteisiin seka tapaan, jolla analysoin aineistoa.

Oman taidekasvatusnakemykseni taustafilosofia ammentaa kriittisesta ja
feministisesta pedagogiikasta. Marjo Rasasta (2000) mukaillen kriittinen pedagogiikka
korostaa todellisuuden monitulkinnallisuutta: ei ole yhta objektiivista todellisuutta,
vaan yksiloiden kokemusten erilaisiksi varittamat elamismaailmat avaavat monenlaisia
tulkintoja todellisuudesta. Kokemus ei ole kriittisen pedagogitkan nakokulmasta
irrallaan tiedosta, vaan kaikki tieto on sidoksissa yksilon sosiaaliseen taustaan, ja sitd
kautta tieto on sidoksissa my0s valtaan. Esimerkiksi kysymykset luokasta, sukupuolesta
ja kulttuurisesta taustasta vaikuttavat sithen, minkalaisia kokemuksia maailmasta
yksilolla on. Kaikki tieto on siis paikallista, osittaista ja varittynytta, tieto ilmenee
toiminnassa ja sosiaalisissa suhteissa, eika siis voi olla universaalia tai kulttuurisesti
neutraalia. (Rasanen, 2000, s. 11).

Kriittisen pedagogiikan ja oman kasvatusnakemykseni mukaan kasvatus ei ole
koskaan ideologioista vapaata, silld kasvatuksella on aina jokin tavoite, oli se sitten
yhteiskuntakelpoiseksi kansalaiseksi kasvattamista, vapautumista valtarakenteista
(ks. esim. bell hooks 2007) tai esimerkiksi vastuullisen aikuisuuden tavoittelua (ks.
esim. Biesta 2017). Jos kasvatuksen tehtivana on muuttaa tai muovata kasvatetta-
vista jotakin, kasvatukseen liittyy aina vallankayttoa, tavalla tai toisella. Vastuullinen
kasvattaja pyrkil tulemaan tietoiseksi naista kasvatukseen littyvista valtaraken-
teista ja omista kasvatustyonsa taustalla vaikuttavista arvoistaan, jotta hdan pystyisi
aktiivisesti purkamaan niita. Feministisen pedagogiikan kritiikki osoittaa paradoksin:
vaikka opettaja pyrkisi purkamaan valtarakenteita, han tulee samalla luoneeksi
uusia. Nakemykseni mukaan valtarakenteista ei voi mitenkadn taysin luopua, mutta

vastuullinen kasvattaja pyrkii aktiivisesti tiedostamaan oman positionsa, ja tekemaan
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valtarakenteita ndkyviksi myos oppilaille.

Valtarakenteiden nakyvaksi tekemiseen ja purkamiseen tarvittavia taitoja ovat
kriittisen ajattelun taidot. Tassa yhteydessa kriittisyydelld tarkoitan Tomperia (2017)
mukaillen taitavaa ja vastuullista harkinta- ja ajattelukykya, joka kohdistuu sisallol-
lisesti tai kokemuksellisesti merkityksellisiin ajattelun kohteisiin. Kriittinen ajattelu
kytkeytyy siis yksilon persoonan ja maailmankuvan muodostumiseen: se sisaltad
mm. eettisen arvottamisen, itsereflektion ja -arvioinnin ja toiminnan oikeuttamisen.
Kriittinen ajattelu parhaimmillaan kehittyy sithen, etta yksilo pystyy tarkastelemaan
omia oletuksiaan kriittisesti, seka tarvittaessa muuttamaan ajatuksiaan ja toimintata-
pojaan (Tomperi, 2017).

Kriittisen ajattelun taitojen tiarkeys korostuu mielesténi erityisesti ajassa, jota on
myos “totuudenjalkeiseksi” ajaksi kutsuttu: 2000-luvulla alkanutta murrosta leimaa
tiedon pirstaleisuus, digitaalisuus ja esimerkiksi sosiaalisen median vahvistamat
kollektiiviset ajatusvaaristymaét. Kriittiseen ajatteluun liittyvat arvottamisen taidot ja
vastuullisen aikuisuuden taidot ovat mielestani tirkeita taitoja kenelle tahansa oppia.
Omaa taidekasvatusnakemystani leimaa siis nakemys siitd, ettda kriittisen ajattelun
taidot ovat tarkeita opittavia taitoja kuvataidekasvatuksessa. Myos POPSissa
mainitaan kriittisen ajattelun taitojen kehittyminen yhtend kuvataidekasvatuksen
oppiaineen tehtavista (Opetushallitus, 2016, s. 426) — tietenkaédn kriittinen ajattelu e1
ole pelkastaan kuvataiteen yksinoikeus, silla toki my6s muissa oppiaineissa harjoitellaan
samoja taitoja. Taidekasvatukselliset menetelmat kriittisen ajattelun kehittamaiselle
kumpuavat kokemuksellisuudesta, kehollisuudesta, tekemisestd ja kokemisesta.

Varto (2006) on todennut, ettd erityisesti taidekasvatuksessa tai taiteen avulla
opettamisessa kriittisyys voidaan ymmartaa niin, etta taidekasvatuksen parissa voidaan
kasitella mita tahansa asioita, mistd tahansa nakokulmasta, kunhan se edistia ihmisen
ajattelua, keskindista ymmartamista ja arvostamista (Varto, 2006, s. 156). Naen, ettd
taidekasvatus on oiva paikka kriittisten ajattelun taitojen kehittymiselle, oli athe mikéa
tahansa. Tdssa opinndytteessd yhtend taustaoletuksenani tutkielmaa tehdessani on
ollut, etta ohjelmoinnillisten sisdltdjen ottaminen mukaan taidekasvatukseen voisi
mahdollisesti olla hedelmallista maaperaa ohjelmoinnin ja digitaalisten ympéristojen
kriittiselle tarkastelulle (vrt. Dufva, 2018; Knochel & Patton, 2015).
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3. Tutkimusmenetelma

Tieteenfilosofinen perusta

Tutkielmani tieteenfilosofisena lahtokohtana kaytan sosiaalista konstruktionismia.
Sosiaalisen konstruktionismin ontologia, eli filosofinen oppi siitd, mita on olemassa,
erottaa todellisuuden ja thmisten kasityksen todellisuudesta toisistaan. Suuntauksen
mukaan todellisuus rakentuu sosiaalisten merkitysten kautta, ja tieto on tuotettu aina
jostakin nakokulmasta, ithmisten kielellisten kasitysten pohjalta (Loytonen, ei pvm.).
Suuntauksen mukaan kieli rakentaa todellisuutta, ja thmisten kasitykset todellisuu-
desta rakentuvat yhteisten kasitysten pohjalta (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka,
2006).

Naen, ettd tutkielmani kohteena olevat keskeiset isot kasitteet, kuten taide,
kasvatus ja ohjelmointi ovat ihmisen tekemid konstruktioita, joiden merkitys
on sidoksissa mm. atkaan, paikkaan ja kulttuuriin: siten niiden “todellisen” tai
“muuttumattoman’ olemuksen maarittely on kenties mahdotonta. Opinnaytteessani
tarkastelen, mika niiden merkitys on tassa ajassa ja paikassa, niiden tapausten valossa,
joita tutkin tassa opinnaytteessa.

Omassa tutkielmassani tutkin yksittaistapauksia, jotka piirtavat kuvaa siita,
minkalaista taidekasvatuksen ja ohjelmoinnin yhdistaminen voi olla peruskouluissa
Suomessa 2020. Tieto ilmiosta rakentuu yksittaisten haastateltavien kasitysten ja
kokemusten pohjalta. Opinnaytteeni tuottama tieto rakentuu sosiaalisissa konstrukti-
oissa, ja sithen vaikuttaa haastattelemieni opettajien kasitykset, miten he sanallistavat
omia kokemuksiaan, sekd minun oma tulkintani keskusteluista, kirjalliseen aineistoon
nojaten. Tutkijana en ole objektiivinen tarkkailija, vaan aktiivinen osallistuja ja tiedon
tuottaja siind missa haastateltavatkin. Tulkinnallani on tiedon muodostumisessa
olennainen rooli; joku toinen kirjoittaja saattaisi tehda toisenlaisia paatelmid samasta
aineistosta. Pyrin kuitenkin tekemdan ennakkokasitykseni ja -oletukseni lukijalle

nakyviksi parhaani mukaan.

Teemahaastattelu aineistonkeruun menetelmadnad

Opinnaytteeni  keskeisend aineistonkeruumetodina kdytin teemahaastattelua.
Kasvatustieteilija Sirkka Hirsjarven ja Helena Hurmeen (1979) kdyttima termi
teemahaastattelu on noussut suomen kielessa erdanlaiseksi yleiskasitteeksi. Teemahaas-
tattelussa tutkija ei lyo lukkoon tarkkoja haastattelukysymyksida, vaan mdarittelee
keskeiset teemat, joita haastattelussa kasitellaan (Hyvarinen, 2017, s. 21).

Kuten Eskola & Vastamidki (2015) suosittelevat, valitsin teemahaastattelussa
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kayttimani teemat kirjallisuudesta ja atheeseen liittyvistd teoriasta, pitaen mielessani
oleellisimman, eli tutkimuskysymyksen. Juuri tutkimuskysymys oikeuttaa erilaisten
kysymysten esittimisen (Eskola & Vastamaki, 2015, s. 35). Haastattelun teemoiksi
nostin opettajien tekemien kokeilujen sisallot ja tavoitteet, haastateltavien suhteen
ohjelmointiin ja taidekasvatukseen, ohjelmoinnin yhteiskunnassa & tulevaisuudessa,
sekd oppilaiden suhtautumisen ohjelmointiin ja taidekasvatukseen. Haastatteluja
varten laatimani haastattelupohja on luettavissa opinnaytteen liitteend. Haastatte-
luissa kayttamani teemat poikkeavat huomattavasti lopullisesta aineiston analyysissd
kayttdmistani teemoista; palaan timan muutoksen perusteluthin mychemmin
teemoittelua ja aineiston analyysia koskevassa luvussa.

Teemahaastattelu on usein puolistrukturoitu haastattelu. Puolistrukturoidussa
teemahaastattelussa haastattelija on etukdteen maaritellyt samat kysymykset kaikille
haastateltaville, mutta haastateltavat saavat vastata omin sanoin kysymyksiin (Eskola
& Vastamiki, 2015, s. 29). Olin laatinut tekemdssani haastattelussa etukateen valmiit
kysymykset kaikille haastateltaville, mutta olin varautunut muuttamaan keskustelun
suuntaa sen mukaan, mitd kukakin haastateltava haastattelutilanteessa halusi tuoda
silld hetkella esiin ja mihin teemoihin haastatteluissa tuntui mielekkdaimmalta keskittya.
Valmiita kysymyksia tarkedmpia olivatkin juuri teemat: varmistin, etta kaikki teemat
tulivat keskustelluiksi haastattelun aikana, vaikka tasmalleen samoja kysymyksia ei
kaikkien haastateltavien kanssa kaytykaan lapi.

Yhdistelen opinnaytteeni teoriapohjassa kirjallisuutta niin kasvatuksen, taidekas-
vatuksen kuin ohjelmoinnin saralta. Opinndytettani voisi siis kutsua monialaiseksi
laadulliseksi tutkimukseksi. Opinndytteessani on my0s tapaustutkimuksen piirteitd
(vrt. Saarela-Kinnunen & Eskola, 2015). Teemahaastattelin neljaa opettajaa, jotka
ovat kokeilleet tyossaan ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamista, ja jokaista
haastattelua voisi pitdd omana tapaustutkimuksenaan. Tapaustutkimuksessa on
erityisen tarkead tehda nakyvaksi itse tutkimusprosessi (Saarela-Kinnunen & Eskola,
2015, s. 180), ja pyrinkin sithen kuvailemalla sekd aineiston keruun etta analyysinkin
vaiheita niin lapindkyvasti, kuin vain suinkin pystyn. Aineiston analyysivaiheessa
vertailen ja rinnastan haastatteluja toisiinsa, mutta pyrin pitimain lukijalle selkeana,

milloin on kyse mistakin tapauksesta, jotta ne eivat tekstina sekoittuisi toisiinsa.

Haastateltavien hankkiminen

Tutkimusprosessin alussa pohdin erilaisia tapoja hankkia haastateltavia. Arvelin
etukateen, ettd aiheeni ei herata luultavasti suuria tunnekuohuja opettajakunnassa,
joten haastateltavien saaminen voist olla hieman haastavaa. Minulla e1 myoskdan

ollut aavistustakaan, kuinka monet opettajista ylipaataan olivat ottaneet taideopetuk-
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seensa ohjelmoinnillisia sisaltoja.

Pohdin vaihtoehtoa ottaa suoraan yhteytta jonkun tietyn alueen, esimerkiksi
Helsingin kouluihin ja niissd kuvataidetta opettaviin opettajiin. Talloin olisin
voinut saada myos hieman numeraalista dataa siitd, kuinka moni kuvataideopettaja
ylipddtaan on ottanut ohjelmoinnillisia sisaltja mukaan kuvataiteen opetukseen.
Jatin taman ajatuksen kuitenkin pois laskuista byrokraattisten kiemuroiden ja
koronakevaan luomien paineiden vuoksi.

Tutkielmani laadullinen luonne vaati, etta saisin haastateltaviksi opettajia, joilla
on aitheesta omakohtaista kokemusta. Paddyin siis hakemaan haastateltavia sosiaalisen
median kanavien, Facebookin Kuvista-ryhman ja Kuvataideopettajat ry:n sahkopos-

tilistan kautta. Esimerkiksi Facebookissa hain haastateltavia seuraavalla ilmoituksella:

{ Viia Ranta e
29. tammikuuta

Kuvis @ ohjelmointi - etsin haastateltavia -

Hei opettaja! Oletko joskus kokeillut ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen
yhdistdmistd opetuksessasi? Tai tunnetko jonkun, joka on nédin tehnyt?
Iimianna itsesi tai kollegasi!

Teen Aalto-yliopistossa maisterin opinndytetté taidekasvatuksen ja
ohjelmoinnin yhdistavistd opetuskokeiluista peruskouluissa. Kokeilu on
ymmarrettavissa laajasti: kokeilut voivat olla yhden opettajan yksittaisia
kokeiluja, muiden opettajien kanssa yhteistydssa tehtyjd MOK:eja tai
esimerkiksi laajempia, tavoitteellisempia projekteja, jotka on tuotu
peruskoulukontekstiin.

Haastattelen kevaan 2020 aikana 1-5 opettajaa heidan toteuttamistaan
ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistavista projekteista.
Tarkoituksenani on kartoittaa erilaisia tapoja yhdistaa ohjelmointia ja
taidekasvatusta opetuksessa ja keradta tietoa opettajien kokemuksista
ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisen aarella.

Laita minulle viestia yv:na tai sahkopostia viia.ranta@aalto.fi 10.2.2020
mennessd, jos voisit osallistua tai tunnet jonkun, joka saattaisi olla
kiinnostunut! Tama on alustava ja ei-sitova kysely, ja ilmoittamalla
minulle kiinnostuksestasi et vield osallistu tutkimusaineistoni
keruuseen. Keraan viralliset tutkimusluvat ennen haastatteluja,
haastateltavat saavat halutessaan esiintyd aineistossa anonyymeina.
Haastattelut tapahtuvat helmi- ja maaliskuussa 2020.

Kiitos ja aurinkoista alkuvuotta!

Ystavallisin terveisin,

Viia Ranta

Liséatietoja voi kysyd minulta sdhkdpostitse:

viia.ranta@aalto fi

Q0O ———- 16 Mmuuta 2 kommenttia

uﬁ Tykkaa D Kommentti

Sain ilmoittautumisia yhteensa viisi. Viiden haastateltavan joukossa oli kaksi
vapaan taidekasvatuksen parissa toimiva opettaja, jotka tyoskentelivit ensisijaisesti
kuvataidekouluilla. Kuitenkin olin paattanyt rajata opinndytteeni koskemaan

nimenomaan peruskoulua, silla peruskoulun piirissa athetta ei ole tutkittu ollenkaan,
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toisin kuin vapaan taidekasvatuksen parissa, joten he rajautuivat ulos tutkielmastani.
Haastateltaviksi opettajiksi valitsin nimenomaan peruskoulussa opettavia opettajia,
joilla on oman tyonsa kautta edes yhden kokeilun verran kokemusta ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistamisesta; tutkielman ulkopuolelle jaavat siis aiheesta potenti-
aalisesti kiinnostuneet, mutta vield opetuskokeiluja toteuttamattomat opettajat seka
sellaiset opettajat, joita aithe ei lahtokohtaisesti kiinnosta.

Lopullisissa  haastatteluissa haastateltavia oli yhteensa nelja. Yksi heista
on luokanopettaja, kolme ylikoulussa opettavaa kuvataideopettajaa. Yhdelld
haastatellulla kuvataideopettajalla on lisaksi kasitydon opettajan patevyys, ja haneen
olin suoraan yhteydessa kuultuani vinkin, ettd hin saattaisi olla potentiaalinen
haastateltava. Nain pienella otoksella en voi lahted tekeméén vertailevaa tutkimusta,
enkd voi lahtea tekemadn oletuksia esim. siitd, vaikuttaako haastateltavan ika,
sukupuoli, koulun sijaintikunta tai opetusaste sithen, miten han suhtautuu aiheeseen,
joten jatan analyysissani nama seikat analysoitavien asioiden ulkopuolelle.

IImoituksestani poiketen haastattelut ajoittuivat maalis-huhtikuulle 2020.
Maaliskuussa Suomeen rantautunut koronaviruspandemia toi hieman lisahaasteita
haastattelutilanteiden jarjestamiseen, mutta padadyin yhteisymmarryksessa haasta-
teltavien kanssa toteuttamaan kaksi haastattelua kasvotusten ja kaksi videopuhelun

valitykselld.

Haastattelujen eettisyydestd

Kysyin ennen haastattelua jokaiselta opettajalta, haluaisivatko he esiintya aineistossa
anonyymind vai omalla nimellian. Kukaan haastatelluista opettajista ei ilmaissut
haluavansa olla ehdottomasti anonyymind tai omalla nimelldan, vaan he luottivat
valinnan tekemisen minulle. Haastateltavien anonymiteetti on eettinen kysymys,
johon aloin etsimdn vastausta Jaana Hallamaan ja kumppaneiden oppaasta Etiikkaa
thmistieteille (Hallamaa, Launis, Lotjonen, & Sorvali, 2006).

Huomasin olettaneeni etukdteen, ettd haastateltavat tietenkin haluaisivat esiintya
anonyymeina, silla lukemissani taidekasvatuksen haastattelututkimuksina tehtyina
opinnaytteissa anonymiteetti tuntui olevan enemman saanté kuin poikkeus. Vain
muutamissa lukemissani opinnaytteissa haastateltavat esiintyivat omilla nimilladn
(esim. Rybatzki-Tiensivu, 2017). Yleensa silloin, kun haastateltavat esiintyvat
opinnaytteiden aineistoissa omilla nimilladn, on ollut kyse asiantuntijahaastattelusta,
esimerkiksi projektista, jonka parissa haastateltavat ovat yhdessa tutkielman tekijan
kanssa tyoskennelleet. Itsemdaraamisoitkeuden kunnioittaminen on ensisijaisen
tarkeaa (Kuula, 2006), mutta nyt kun valinta anonymiteetistd oli annettu minun

kasiini, halusin pohtia, mika olisi juuri timan tutkielman eettisyyden ja uskottavuuden
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kannalta perustelluin vaihtoehto.

Yksityisyyden suojan kannalta anonymiteetti on varmasti aina perustellumpi
vaihtoehto. Jos haastateltavia ei vol mitenkddn tunnistaa aineistosta, on selvia,
etta silloin haastateltavalle ei voi tulla mitdan seuraamuksia haastattelusta. Omassa
aineistossani opettajat hyvin avoimesti kertoivat esimerkiksi tyopaikoistaan, ja haastat-
teluissa toistuu usein paikkakuntien ja koulujen nimid. Jos anonyymiyden haluaisi
taata kunnolla, kaikki nama tunnistetiedot pitdisi vaithtaa aineistossa toisenlaisiksi,
eikd sekdan vilttamatta takaisi taydellistd anonymiteettida, jos haastateltavat ovat
esimerkiksi lahipiirilleen kertoneet osallistuvansa tutkimukseen tai heiddt voi
esimerkiksi ty6historian tarkan kuvauksen takia tunnistaa (Kuula, 2006).

Jos tutkielman luonne vaatii anonymiteetin, se pitia ehdottomasti haastatelta-
ville taata — tutkielman tarkoituksella onkin suuri merkitys siina, onko anonymiteetille
tarvetta vai el. Minun tutkielmani tarkoituksena on kartoittaa, minkalaisia opetusko-
keiluja ja -kokonaisuuksia ohjelmoinnin ja yhdistimisen saralta on tehty, ja pohtia
ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistimisen syitd, merkityksia ja mielekkyytta.
Aihe on suhteellisen uusi diskurssi taidekasvatuksen alalla, silld oikeastaan vasta
uuden opetussuunnitelman myota se on tullut ajankohtaiseksi Suomessa. Naen,
etta kokeiluja tehneet opettajat ovat tietylla tapaa atheen pioneereja, ja kun tarkoi-
tuksenani on nimenomaan esitella opettajien tekemad tyotd, olisi saali jattad
heidat mainitsematta. Opettajien esitteleminen heidan omilla nimillddn kertoo,
etta he ovat asiantuntijaroolissa ja seisovat tekemédnsa opetustyon takana. Kaikilla
opettajilla oli my6s haastattelun perusteella kiinnostusta jatkaa ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistimisen saralla, ainakin jollain tavalla: voisi siis katsoa, ettd
opettajat ovat kilnnostuneita seuraamaan aiheesta kaytya keskustelua ja mahdollisesti
halukkaita osallistumaan sithen. Haastatellut opettajat esiintyvat haastattelussa myos
ensisijaisesti opettajina, tyoroolinsa kautta, eivitka haastattelukysymykset koskeneet
heiddn henkilokohtaista elamaansa tai persoonaansa kuin niiltd osin, mitd he
toivat haastattelussa esiin. Minulle oli tirkeda, ettd jos paatyisin esittimaan heidat
omilla nimilldan, tutkijan roolissa minun on pidettiva huoli, etten analyysivaiheessa
saattaisi haastateltavia epaedulliseen valoon, tai etta opinnaytteestd el voisi tunnistaa
esimerkiksi heiddn oppilaitaan.

Jotta en olisi tehnyt paatosta pelkastaan itse, ja varmasti kunnioittaisin haasta-
teltavien yksityisyydensuojaa, halusin vield varmistaa jalkikdteen haastatelluilta, ettd
he viela haastattelujen jalkeenkin olisivat valmiita esiintymadn omilla nimilldan.
Padtin ldhettaa heille sahkopostia ja kysya vield kertaalleen heidan suostumuksensa,
jotta en vahingossakaan tekisi paatosta ilman heidan lupiaan. Kaikki haastateltavat
ilmaisivat suostumuksensa viela toisellakin kyselykerralla sithen, etta he voisivat

esiintyd opinndytteessani omalla nimelladn. Pdadyin siis esittimadan haastateltavat
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opinndytteessiani ilman anonymisointia, silli en nahnyt sille tutkimuseettista estetta.
Painvastoin, haastattelemani opettajat ovat silmissdni asiantuntijoita, ja haluan, ettia
he saavat ansaitsemansa tunnustuksen tekeméstaan opetustyOsta.

Lukijan olisi hyva tiedostaa, ettd pyrkimykseni kohdella haastateltavia
analyysissani ensisijaisesti reilusti ja haastateltavia kunnioittaen voi rajata joitakin
opetuskokeiluja tai haastatteluja kritisoivia ndkokulmia pois analyysista. Toki pyrin
tarkastelemaan haastateltujen tekemia opetuskokeiluja monelta kantilta, myos
mahdollisesti kriittisempia tai pohtivampia nakokulmia esittaen, mutta eettisyyden
varmistamiseksi lahtokohtani analyysilleni on olla kunnioittava haastateltuja kohtaan.
Taman tyyppinen valinta tekee hyvin nakyvaksi tieteenfilosofiset lahtokohtani ja sen,
etta naen, ettei tutkimus ole koskaan arvovapaata — omat arvolatautuneet ajatukseni
eettisyydestd, ja valintani esittaa haastateltavat omilla nimillaan saattavat ohjailla

tapaa, jolla myohemmin analysoin aineistoa.

Haastateltavat

Ensimmainen haastateltavani oli luokanopettaja Pinja Herttovuo. Haastattelun
aitkana han opetti ensimmaista virallista opetusvuottaan, hinella oli oma ekaluokka
ja lisaksi han opetti 4.- ja 5.-luokkalaisille valinnaista ohjelmointia. Pinja on minulle
entuudestaan tuttu, mutta en tiennyt hanen tekemistaan opetustoista juuri mitaan
etukdteen — ainoastaan sen, ettd hanelld oli erityinen kiinnostus kuvataiteen
opettamiseen, silla hanella on lyhyt sivuaine kuvataiteesta ja useamman vuoden
opetuskokemus vapaa-ajan kuvataidetoiminnan opettamisesta. Opinnaytteeni koskee
peruskoulua, mutta olin selvasti itse ajatellut peruskoulun tarkoittavan nimenomaan
ylakoulua: ajattelin, ettd on kiinnostavaa ottaa mukaan luokanopettajan nakokulma,
jotta saisin hieman nakokulmaa nuorempien oppilaiden opettamisesta. Pinja
kertoi haastatteluun ilmoittautumisen yhteydessa, etta han oli tehnyt pelimaailmaa
kasittelevan kuvataidetta ja ohjelmoinnillisia sisdltdja yhdistelevan opetuskokeilun
viidesluokkalaisten kanssa Microsoft Powerpointilla. Pinja kuvaili haastattelun alussa,
etta hanen suhtautumisensa digitaalisuuteen on aina ollut varsin mutkatonta — hanelle
on luontevaa ottaa haltuun uusia laitteita, sisaltoja ja teknologioita ja hyodyntda niita
opetuksessa. Héan ei ollut kdynyt omissa opinnoissaan ohjelmoinnin kursseja, mutta
han oli tydelamassd itse opetellut ohjelmoinnin perusteita mm. Linda Liukkaan
Ruby-kirjoista, jotta voisi ottaa ohjelmoinnillisia sisaltoja mukaan opetukseensa.
Toinen haastateltava, kuvataideopettaja Joanna Puro-Aunola ilmoittautui
minulle sahkopostitse. Ilmoittautumisen yhteydessa han kertoi kokeilleensa Scratchia
kuvataideopetuksen osana. Haastattelussa tuli ilmi, ettd Joanna on kokenut kuvatai-

deopettaja, ja han on tehnyt pitkan tyouran kuvataideopettajana peruskoulussa. Han
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kertoi haastattelussa, etta han haluaa olla digitaalisuuden suhteen etukenossa, ja han
kertoi kayttavansa opetuksessaan hyviksi monipuolisesti erilaisia digitaalisia valineita
ja -alustoja. Ohjelmointi alkoi kiinnostaa hédntd, kun aihe nousi ajankohtaiseksi
mediassa, mutta han koki sen pitkdan hyvin vieraaksi itselleen: han kertoi kdyneensa
opettajille suunnatuissa Scratch-koulutuksissa useamman vuoden ilman, etta otti
ohjelmoinnillisia sisaltdja mukaan opetukseensa. Vasta omien kokeilujensa kautta
han 16ysi varmuutta ottaa Scratch mukaan kuvataiteen opetukseen. Haastattelun
aikaan hin oli teettanyt useampana vuotena perakkain sekd 7.- etta 8.-luokkalaisten
kanssa taidehistoriaa ja animaatiota yhdistiavia tehtavia Scratchilla.

Kolmanneksi haastattelin  kuvataiteen ja kasityon opettaja Iiro Tujulaa
videopuhelun valitykselld. Otin itse suoraan yhteytta Iiroon kuultuani vinkin, etta
hanella saattaisi olla nakemyksia ohjelmoinnin ja kuvataiteen yhdistamisesta.
Minua kiinnosti ajatus, ettd yksi haastateltavista olisi suorittanut kuvataideopet-
tajan koulutuksen lisaksi kasityon opettajan koulutuksen — toisin kuin kuvataiteen,
kasityon oppiainesisaltoihin kuuluu ohjelmointi, ja ennakko-oletukseni oli, etta hdnen
nakokulmansa saattaisi olla sen vuoksi erilainen muihin haastateltaviin verrattuna.
Iirolla oli haastattelun aikana kokemusta koulumaailmasta viitisen vuotta, ja han
oli opettanut sekda alakoulu- ettd yldkouluikaisille oppilaille ohjelmointia osana
kuvataidetta. Iiro olikin haastateltavista ainoa, joka oli tehnyt oppilaiden kanssa
useita erilaisia ohjelmointia ja kuvataidetta yhdistelevid opetuskokeiluja. Iiro kertoi
haastattelussa, etta hdanen suhtautumisensa digitaalisiin teknologioithin on sujuva:
hanelle on ollut aina luontevaa lihted kokeilemaan ja kdyttamaan uusia digitaalisia
alustoja ja -ymparistoja. Han kuvaili lahestymistapaansa ohjelmointiin kokeilevaksi,
leikkisaksi, tarvelahtoiseksi ja jatkuvasti uutta oppivaksi. Varsinaisia ohjelmoinnin
opintoja hanelld e1 ollut taustalla, vaan han oli opetellut ohjelmointia perehtymalld
padsaantoisesti itsenaisesti aina kulloinkin tarvitsemiinsa ohjelmointiteknologioihin,
-kieliin tai -ymparistoihin.

Viimeisena haastattelin videoyhteyden valityksellda kuvataideopettaja Pietari
Kellokumpua, joka opetti yldkoulussa kuvataidetta toista vuotta. Hanet tunsin
entuudestaan opinnoista Aalto-yliopistosta, mutta minulle tuli uutena tietona, ettd
han oli ottanut ohjelmoinnillisia sisalt6ja osaksi kuvataideopetusta. Kuvataidetta ja
ohjelmointia yhdistelevana opetuskokeiluna hian oli tehnyt useamman seitsemas-
luokan kanssa kokeilun OpenProcessing-ymparistossd. Kokeilu yhdisteli luovalla
tavalla abstraktin taiteen ohjelmointiin, ja ohjelmointia kirjoitettiin koodikielella.
Pictari kuvaili suhdettaan digitaalisiin teknologoihin aika neutraaliksi: hdan ei omien
sanojensa mukaan ole ollut mitenkdan erityisen kiinnostunut atheesta, mutta hanti
el toisaalta myoskddn ollut koskaan pelottanut tarttua laitteisiin. Opetuskontekstissa

hanelle laitteet ja digitaaliset ymparistot olivat tuntuneet luontevilta kayttaa, silla
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han koki, ettda peruskoulussa lahdetdan yleensd niin perusteista, ettei hanen oman
ammattitaitonsa raja ollut tullut vastaan. Ohjelmointi oli Pietarille tuore aluevaltaus
haastattelun aikana: han oli ennen opetuskokeiluaan kaynyt verkkokurssin, jossa
tutustuttiin OpenProcessing-ymparistoon, mutta muuta kokemusta ohjelmoinnista

hanella e1 ollut.

Haastattelutilanteet

Haastattelijana olin ennen tita opinnaytettd tdaysin kokematon, ja nain jalkeenpain
olen pohtinut, ettd se on saattanut hyvinkin vaikuttaa aineistoni laatuun. Tiedostin
epavarmuuteni ja kokemattomuuteni haastattelijana jo ennen haastatteluja, ja
pyrin valttamaan pahimmat sudenkuopat perehtymalla kirjallisuuteen etukateen
ja nostamaan haastattelun teemat kirjallisuuden pohjalta. En kuitenkaan osannut
varautua sithen, ettd itse haastattelutilanteissa epavarmuuteni ilmeni paikoin
sekavuutena: takeltelin paljon sanoissa, ja saatoin kysya suunnittelemani kysymykset
epamaaraisesti, niin etta haastateltavat saattoivat ymmartaa kysymykset keskendén eri
tavalla, tai johdatella haastateltavia niin, ettd saamani vastaukset heijastelevat paitsi
haastateltavien ajatuksia, myos omia ennakkokasityksidni. Lisaksi minun oli paikoin
vaikeaa pysya neutraalin haastattelijan roolissa, silla olin todella innoissani haasta-
teltavien toteuttamista opetusprojekteista. Vasta viimeisen haastattelun kohdalla
minusta tuntui, ettd minulla oli edes jonkinlainen ymmarrys siita, miten haastattelu-
tilanteessa tulisi haastattelijan roolissa toimia, ja ehka juuri siksi koen, ettd viimeisend
tekemani haastattelu vastasi selkeimmin nithin kysymyksiin, joita oikeasti halusin
tutkia. Jalkeenpain ajateltuna olisi ollut kannattavaa toteuttaa muutama harjoitus-
haastattelu ennen oikeita haastatteluja. Aineistoni on kuitenkin sellaisenaan riittava
analyysin tekemiseen, enka nahnyt tarvetta lahted tekemaan uusintahaastatteluja.
Haastattelujen aikana pohdin, olinkohan ottanut haastatteluun ehka muutaman
teeman litkaa. Haastattelut venyivat yhta lukuun ottamatta pidemmiksi kuin mitd
olin suunnitellut: olin ajatellut, etta haastattelut kestaisivat n. 45 minuuttia, mutta
kaikki paitsi yksi haastatteluista kestivat 55min-1,5h. Kuitenkin halusin pitada
haastattelujen sisallot keskendan samoina, joten pitaydyin etukdteen suunnittele-
missa teemoissa kaikissa haastatteluissa, vaikka se tuntuikin joidenkin haastattelujen
kohdalla hieman epaoleelliselta. Haastattelujen pohjalta litteroitua tekstia kertyi
yhteensa 75 sivua. Litteroinnissa noudatin peruslitterointia, johon kirjoitin ylos
ainoastaan merkityssisallon kannalta oleellisimmat danenpainot, kuten naurun,
sarkasmin ja tauot, mutta jatin pois ylimadraiset taytesanat (kuten “niinku”) ja
vahensin haastattelijan haastateltavia myo6tailevia kommentteja ("hmm, niin, joo”).

En nahnyt syyta tarkempaan litterointiin tutkimuskysymyksenti ja aineiston analyysin
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kannalta — tarkoituksenani kun on ensisijaisesti analysoida opettajien tekemid opetus-
kokeiluja ja heidan kokemuksiaan ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisestd,
eikd esimerkiksi tutkia vuorovaikutusta haastattelijan ja haastateltavan valilla.
Annoin haastatelluille opettajille mahdollisuuden nayttda haastattelussa
minulle materiaalia, kuten kuvia tai opetusmateriaaleja liittyen heidan opetus-
kokeiluthinsa, mikéli he kokivat, ettd opetuskokeilujen sisdltd aukeaa paremmin
niiden kautta. Kerroin haastateltaville, etta kuvamateriaalia kiaytetdan vain opetus-
kokeilujen selittamiseen paremmin auki, enkd aio tarttua nithin analyysivaiheessa
kuin haastatteluja selventavana aineistona, tai liittda niita osaksi opinnaytettani.
Kaikilla haastattelemillani opettajilla oli jonkinlaista kuvallista aineistoa oppilaiden
toista haastattelun aitkana naytettavaksi, mika ilahdutti minua suuresti: kuten olin
arvaillutkin, kuvallinen aineisto konkretisoi minulle valtavasti opetuskokonaisuuk-
sien ja -kokeilujen sisaltojd, ja sal minut ymmartimaan niita paremmin kuin pelkkd
suullinen kuvailu. Kuvalla on valtava kerronnallinen voima kirjoitettuun tai puhuttuun
sanaan verrattuna, ja toivon, ettd pystyn tekstissani edes osittain avaamaan lukijalle,

mistd opetusprojekteissa oli kyse.

Teemoittelu

Teemahaastattelun analyysinmuotona kaytan teemoittelua. Hirsjarvi & Hurmeen
(2008) mukaan teemoittelulla tarkoitetaan teemahaastattelun purkamista tarkastellen
niita piirteita, jotka ovat toistuvat useissa haastatteluissa. Teemat saattavat pohjautua
teemahaastattelun teemoihin, ja on oikeastaan odotettavissa, ettda ainakin ldhtokoh-
tateemat nousevat esiin. Sen lisaksi tulee tavallisesti esille muita teemoja, jotka voivat
olla lahtoteemoja mielenkiintoisempia (Hirsjarvi & Hurme, 2008). Teemoittelussa
tutkin haastateltujen kasityksia aiheesta, minkalaisia yhtenevaisyyksia ja toisaalta
eroavaisuuksia esitellyissa haastateltavien opetuskokonaisuuksilla on toisiinsa
nahden. Jasentelen my0s haastateltavien kasityksia ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen
opettamisesta ja niiden merkityksesta koulussa ja yhteiskunnassa. Lisaksi pyrin
tuomaan ilmi kaytinnossd toteutuneiden kokeilujen yhtalaisyyksia ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen teoriaan. Taustaoletuksenani on, etta taidekasvatuksen yhteydessa
tapahtuva ohjelmoinnin opetus voisi olla luonteeltaan erilaista kuin funktionaali-
seen ohjelmointikasitykseen pohjautuva ohjelmoinnin opetus (vrt. metaforat Dufva
& Dufva, 2016). Pyrin aineistoa analysoidessani tiedostamaan taman oletukseni, ja
suhtautumaan aineistoon avoimella otteella, haastateltujen danen mahdollisimman
hyvin sailyttaen ja huomioon ottaen.

Lahdin toteuttamaan teemoittelua kdaymalla haastattelumateriaalit yksitellen

lapi. Aloitin tutkimalla, mita haastateltavat ovat vastanneet haastattelussa esittelemiin
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teemoihin, ja ryhmittelin haastateltavien vastaukset niin, ettd pystyin vertailemaan,
mitd he ovat vastanneet kunkin teema-alueen kohdalla. Haastatteluja analysoides-
sani huomasin, ettd suurin osa valmiiksi asettamistani teemoista ei selvastikaan ollut
kovin hedelmallisia tutkimuskysymykseni kannalta: olin ajatellut, ettd esimerkiksi
uusi OPS olisi ollut merkittava syy ottaa ohjelmointia mukaan taidekasvatukseen,
ja olin nostanut siksi OPSin omaksi teemakseen, mutta kukaan haastattelemistani
opettajista ei ollut sitd mieltd, etta OPS:illa olisi ollut erityisen suurta merkitysti
heidan opetusprojekteilleen. Kaikki haastateltavat kertoivat kuin yhteen aaneen, ettd
heidan mielestaan on hyva, ettd ohjelmointi on OPSissa lapaisyaineena, jolloin sitd
vol halutessaan ottaa kuvataideopetukseen mukaan, mutta sithen ei ole varsinaisesti
pakkoa. Tutkimuskysymykseni kannalta OPSiin littyvat keskustelut eivat kuitenkaan
nostaneet mitaan erityisen kiinnostavaa esiin. Jouduin siis luopumaan OPS:ista ja
samoin useimmista muistakin teemoista, joita olin etukateen ajatellut, ja katsomaan
aineistoa ennakkoluulottomampien linssien lapi.

Aineistoa ldpikaydessdni huomasin, ettd haastatteluissa haastateltavat saattoivat
puhua ennakkoon valitsemistani teemoista tdysin eri nakokulmista, joten ne eivat
lopulta oikein soveltuneet yhdistavaksi teemoitteluksi. Lopulta valitsemassani
teemoittelussa korostuu kolme varsin laajaa eri ulottuvuutta ohjelmoinnin ja
kuvataiteen yhdistimisestd: ymmartamisen, tuottamisen ja kokemuksellisuuden
ulottuvuudet. Nama kolme teemaa toistuivat kaikkissa haastatteluissa, ja pystyn
niiden kautta avaamaan kaikkien haastateltavien ajatuksia aiheesta, joten katson, etti
teemoitteluni on varsin perusteltu.

Haastatteluja analysoidessani pyrin pitimdan kaikkien haastateltavien aanet
tasapuolisest esilla, mutta on myonnettava, etta analyysiosiossa erityisesti Iiron aani
saa monesti paljon tilaa. Muut kolme haastateltavaa olivat tehneet yhden opetuspro-
jektin (joskin esimerkiksi Joanna oli vetinyt saman tehtivin useampana vuotena),
kun taas Iiro oli tehnyt useita erilaisia kokeiluja useiden vuosien aikana. Iiron voi
siis sanoa olleen haastateltavista kaikkein kokenein ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen
yhdistamisen saralla, ja pitkin kokemuksensa vuoksi hanella oli hyvin ymmarretta-
vasti paljon sanottavaa aitheeseen. Koin monesti analyysin kannalta relevantiksi nostaa
hanen ajatuksiaan esiin, silld han toisinaan toi keskusteluun sellaisia nakékulmia, joita
muiden haastatteluissa ei noussut esiin. Haluan kuitenkin korostaa, etta pidan kaikkia
haastattelemiani opettajia ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisen erityis-
asiantuntijoina, ja toivon, ettd lampo ja kunnioitus, jolla heihin kaikkiin suhtaudun,

valittyy my6s tekstistani.
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4. Haastateltavien opetusprojektit

Tassaluvussa vastaan ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni: minkalaisia ohjelmoinnin
ja taidekasvatuksen yhdistavia oppimiskokonaisuuksia on kokeiltu peruskouluissa
kuvataiteen oppiaineessa uuden perusopetuksen opetussuunnitelman (myohemmin
POPS 2014) ilmestymisen jalkeen?

Haastattelemieni opettajien tekemilla opetusprojekteilla oli monta nimea.
Haastattelemani opettajat kayttivat keskenaan erilaisia sanoja kuvailemaan
opetustaan: Joanna puhui tehtavistd, Pinja tehtavasta ja opetuskokonaisuudesta,
Iiro opetuskokeiluista. Pietari empi opetuskokeilun ja opetuskokonaisuuden valillg;
paadyimme haastattelussa kayttimaan opetuskokeilua. Pyrin kayttamaan yksittaisia
opetusprojekteja kuvaillessani niitd sanoja, joilla haastateltavat opetuksiaan nimittivat
sailyttadkseni niiden alkuperdisen luonteen mahdollisimman hyvin. Silloin kun
puhun useammasta kuin yhdesta opetuskokonaisuudesta tai -kokeilusta, puhun
opetusprojekteista. En pyytanyt haastateltavia nimeamaan opetusprojektejaan, joten
olen ottanut tutkijan vapauksia nimeamisien suhteen.

Esittelen seuraavassa taulukossa opettajien tekemat opetusprojektit lyhyesti ja
pintapuoleisesti, kdyttaen omaa tulkintaani erityisesti opetussisaltojen ja -tavoitteiden
kasitteellistamisen osalta. Osa esimerkiksi opetusprojektien yhteydessa luettelemistani
tavoitteista ja -sisaltoalueista on sellaisia, joita haastattelemani opettajat itse sanoittivat,
osa on haastattelujen, nakemieni kuvien ja kuvausten perusteella tekemaani tulkintaa.
Esittelen opetusprojektit lyhyesti, jotta lukijan olisi helpompi hieman hahmottaa,
minkalaisista opetusprojekteista seuraavassa luvussa tarkemmin teemoittelemani
opettajien kokemukset kumpuavat; en usko, etta kaikkien yksittaisten tapausten
yksityiskohtaiselle esittelylle on opinnaytteeni tutkimuskysymyksen kannalta tarvetta.
Aineiston analyysin kannalta oleelliset opetusprojektit esittelen tarkemmin luvussa 5
teemoittelun yhteydessa.

Sekd Pinja, Joanna ettd Pietari olivat tehneet yhden opetusprojektin (Joanna
ja Pietari olivat vetaneet saman projektin useammille ryhmille, Joanna useampana
vuotena tehtavda hieman varioiden) ja haastatteluissa pystyimme kdaymaan lapi
varsin yksityiskohtaisesti, miten opetuskokeilut olivat menneet. Sen sijaan Iiro
oli tehnyt lukuisia kuvataidetta ja ohjelmointia yhdistelevia kokeiluja useamman
vuoden aikana, eikd hanen haastattelunsa kohdalla yksittaisen kokeiluin merkitys
noussut yhta suureksi, kuin haastatteluissa, jotka pyorivat yksittaisten opetusprojek-
tien ymparilla. Taman vuoksi joidenkin Iiron tekemien kokeilujen kohdalla en tullut
kysyneeksi tarkkoja tietoja esimerkiksi tekniikasta, joilla ohjelmointia oli toteutettu, ja

osa taulukossa olevista kohdista saattaa jaada tyhjiksi.
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Lyhyt kuvaus / tehtdvananto

Pelimaailma-konsepti ( )}

Kuviksen sisaltoja

Ohjelmointisisiltéja

Teemoja

5.-luokkalaiset oppilaat tutustuivat pelimaail-
moihin. He suunnittelivat oman pelimaailman,
johon he piirsivat hahmot ja ympériston.

Hahmot animoitiin ja liitettyyn osaksi ymparistéa
Powerpointilla. Ohjelmointi oli opetuskokonaisuu-
dessa osana keskustelujen kautta.

Suomen kultakausi Scratchilla (

- pelimaailma

- elokuvakasvatus
- tarinallisuus

- maalaaminen-
piirtaminen

- kuvankasittely

- visuaalinen
ohjelmointi

- ohjelmoinnin
"nakeminen”
keskustelun kautta
(ohjelmoinnin
lukutaito)

-ohjelmointi
taiteen
tekemisen
vélineena

- ohjelmoinnin
lukutaito

7.-8.-luokkalaisille. Tehtava yhdisti Suomen
taidehistoriaa, tarinallisuutta ja ohjelmointia
Scratchilla. Seiskaluokkalaisten versiossa valittiin
kaksi kultakauden hahmoa, jotka kuvankasitel-
tiin toisenlaisiksi, ja hahmojen valille lisattiin
Scratchissa dialogia. Lopputuloksena oli animoitu
videonpatka, jossa tehtdvan tavoitteiden mukaan
tuli oli olla liikettd, &anté ja dialogia.

Abstraktia taidetta OpenProcessingilla (

- taidehistoria
(Suomen
kultakausi)

- video

- tarinallisuus

- kuvankasittely
- piirtdminen

- visuaalinen
ohjelmointi
- Scratch

- ohjelmointi
taiteen
tekemisen
vélineena

- yhteistyd

‘

7 -luokkalaisten tuli luoda lilkkuva abstrakti teos
OpenProcessingilla. Ensin oppilaat tutustutettiin
1900-luvun alun abstraktiin maalaustaiteeseen,
ja sitten he tekivat koodausharjoituksia teosten
pohjalta: esimerkiksi Malevit§in Musta nelié
toteutettiin saman tien koodaten. Yksinkertaisten
koodausharjoitusten jélkeen oppilaat toteuttivat
omat abstraktit teoksensa OpenProcessingilla.

Piirtorobotti (liro)

- taidehistoria
(modernismi ja
abstrakti taide)

- digitaalinen
kuva: RGB-varijar-
jestelma

- geometrisuus /
orgaanisuus

- luova ohjelmointi
- Processing

- ohjelmoinnin
perusteita: syntaksi,
muuttuja-kasite,
koordinaatisto
(miten kuva piirtyy
tietokoneelle)

- ohjelmoinnillinen
ajattelu

- ohjelmointi
taiteen
valineena

- luova
ohjelmointi

- digitaali-
suuden luonne
- tekemalla

oppiminen

5.-6.-luokkalaiset rakensivat robotin, jonka pystyi
ohjelmoida liilkkumaan. Robottiin kiinnitettiin kyng,
ja se annettiin nuoremmille oppilaille ohjelmoita-
vaksi: 1.-4.-luokkalaiset kirjoittivat "ab"-ohjelma-
koodia ja koneenkayttajéana toiminut vanhempi
oppilas paineli nappuloita liikuttaen robottia
ohjeiden mukaan. Paperille muodostui lopulta
piirros. Lopuksi oppilaiden kanssa pohdittiin, kuka
on teoksen taiteilija.

- nykytaide
- yhteisétaide
- kuka on taiteilija?

- rakentaminen

- ohjelmointi

- ohjelmoinnillinen
ajattelu

- yhteistyd
- yhteisollisyys
- tekemalla

oppiminen



4. Haastateltavien opetusprojektit

Lyhyt kuvaus / tehtavdnanto

Arcade-pelikone (liro)

Kuviksen sisaltoja

Ohjelmointisisaltoja

Teemoja

6.-luokkalaiset rakensivat yhdessé Arcade-peli-
koneen. Aluksi oppilaat tekivat Scratchilla peleja,
tutustuttiin pikseligrafiikkaan. Valmiin pelin
ympaérille rakennettiin pahvista yms. pelikone.
Lopuksi koneeseen liitettiin ohjaimet, niin etta
pelid pystyi oikeasti pelaamaan.

Karkkiautomaatti (liro)

- pelimaailma
- muotoilu
- pikseligrafiikka

- rakentaminen
- visuaalinen
ohjelmointi

- pelimodaaminen

- kokemuk-
sellinen
oppiminen
- tekemalla
oppiminen
- yhteistyd

Alakoulun oppilaiden kanssa rakennettiin laite,
joka sylki karkkeja ulos kolikkoja vastaan. Oppilaat
muotoilivat ymparille hammaspeikon nakéisen
kotelon, joten lopputuloksena oli varsin hauska
karkkiautomaatti.

Oma peli Scratchilla (liro)

- muotoilu

- rakentaminen
- ohjelmointi
Arduinolla (?)

- kokemuk-
sellinen
oppiminen
-yhteistyo
-tekemalla
oppiminen

Alakoulun oppilaat toteuttivat omat pelit
Scratchilld ohjelmoiden. Aluksi tutustuttiin pelien
historiaan, ja sen jalkeen ldhdettiin kokeilemaan,

miten peleja voisi tehda. Ohjelmoiminen

aloitettiin etsimélld netistd valmis Scratch-peli, jota
pystyi sitten itse modaamaan.

The Hand of Elvis (liro)

- pelimaailma
- pelien historia

- pelimodaaminen
- visuaalinen
ohjelmointi

- Scratch

- ohjelmointisi-
séllot edelld

- yhteistyd

- avoin
lahdekoodi

- tekemalla

oppiminen

8.-luokkalaisille. Ensin oppilaita perehdytetdan
Anssi Kasitonnin taiteeseen, ja rakennetaan The
Hand of Elvis-teosta muistuttava kési, josta nappia
painamalla saa keskisormen pystyyn. Tehtava
oli siis samalla ohjelmointihaaste oppilaille.
Haastattelun hetkelld projektia ei oltu vield
toteutettu, liro oli rakentanut itse prototyyppia.

Valotaidety6paja kirjastossa (liro)

- nykytaide

- rakentaminen
-"ohjelmointihaaste"

- ohjelmoinnillinen ajattelu
- ohjelmointi Arduinolla (?)

- ohjelmoinnillinen
ajattelu

- tekemalla
oppiminen

- yhteistyd

- ohjelmointi

taiteen valineena

Kirjastossa tyopaja ala-asteikaisille oppilaille.
Oppilaat ohjelmoivat salaviesteja kirjaston
valokylttiin.

- yhteis6taide
- nykytaide

- ohjelmoinnillinen ajattelu
- ohjelmointi

- yhteistyd
- kokemuksellisuus
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5. Teemat

Toteutuneiden opetusprojektien esittelemisen lisdksi toisena tutkimuskiinnostukse-
nani on tutkia opettajien kokemuksia ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisen
aarella. Minua kiinnostaa, miten opettajat ovat kokeneet ohjelmoinnin ja taidekasva-
tuksen yhdistamisen koulukontekstissa, miten he perustelevat ohjelmoinnilliset sisallot
opetuksessaan ja minkalaista oppimista heidan kasitystensa mukaan ohjelmoinnin ja
taidekasvatuksen yhdistaminen voi tuottaa. Tdssa luvussa vastaa naihin kysymyksiini
erittelemalla haastattelemieni opettajien kokemuksia ymmartamisen, tuottamisen
ja kokemuksellisuuden teemojen ymparillda. Teemat ovat osittain paallekkaisia,
limittaisid ja rihmastomaisesti kytkoksissa toisiinsa: tuntuu keinotekoiselta ja ehka
jopa hieman vékivaltaiselta yrittad eritella kokonaisuuksia erillisiksi osasikseen, mutta
yritan parhaani mukaan tuoda tekstissa esiin siltoja teema-alueiden valille.

Valitsin ndmé teemat, silla ne tuntuivat korostuvan aineistossa kaikkien
opettajien puheissa, tavalla tai toisella. Pyrin teemoja valitessani olemaan aineistolle
avoin, ja aidosti loytamadn sellaiset teemat, jotka koskisivat kaikkia haastatteluja
jollakin tavalla — tama johti sithen, etta valitsevani teemat poikkesivat huomattavasti
alkuperaisista teemoista, joita olin ajatellut etukateen. Ainoastaan ymmartaminen oli
teema, jonka olin osannut kuvitella etukateen, ja sekin kulki viela haastatteluvaiheessa
nimelld ohjelmoinnin lukutaito. Muut haastattelussa kayttamani teemat, joita olin
etukateen ajatellut merkityksellisiksi kuten oppiminen ja taiteen ja ohjelmoinnin suhde
tuntuivat kuitenkin soljahtavan paremmin osaksi joko ymmartamisen, tuottamisen
tai kokemuksellisuuden teemoja.

Vasta jalkeenpdin tata teemoittelua jo hahmoteltuani huomasin, etta pitkan
linjan taidekasvatuksen tutkija Marjo Rasanen (2000) on jasennellyt kokemuksellisen
taideoppimisen perustuvan kokemuksellisuuden, kasitteellistamisen (ymmartamisen)
ja tuottamisen ymparille (Rasanen, 2000). En tiedd, vaikuttiko oma taustani
taidekasvatuksen opiskelijana juuri taman teemoittelun muodostumiseen, mutta
on kieltamattd kiinnostavaa, miten ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistiminen
korreloi kokemuksellisen taideoppimisen teorian kanssa. Ainoa teema-alue, joka
omasta analyysistani puuttuu Rasdnen (2000) jaottelun mukaan, on reflektio. Omassa
analyysissani reflektio-osuutta on oikeastaan koko aineiston keruu eli haastattelu: se
mitd haastattelemani opettajat puhuvat, miten he jasentelevat kokemuksiaan, on
heidan tekemaansa reflektiota ymmartamisestd, tuottamisesta ja kokemuksellisuu-

desta. Tassakin teemojen limittaisyys korostuu.
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Ymmartaminen

Ymmartamisen teemassa nostan esiin haastateltavien ajatuksia taidekasvatuksen
ja ohjelmoinnin yhdistamisen tiedollisesta puolesta, maailman hahmottamisesta ja
ajattelun taidoista. Nostan esiin my0s muutamia haastateltavien kuvailemia syitd ottaa
ohjelmointia mukaan taidekasvatukseen. Aloitan esittelemalld, miten haastateltavat
ymmartavat ohjelmoinnin, ja siirryn sitten kuvailemaan, minkalaisia ajattelun taitoja
haastateltavat nakevat ohjelmoinnillisten sisaltdjen tuovan kuvataidekasvatukseen (ja
toisinpdin).

En alustanut omaa suhtautumistani ohjelmointiin haastatelluille, mutta
haastateltavat suhtautuivat ohjelmointiin paasaantoisesti hyvinkin laajana ilmiona,
kuten mindkin: haastatteluissa puhuimme koodaamisesta seka koodikielen kirjoitta-
misena etta visuaalisena ohjelmointina, ja my6s ohjelmoiduista ymparistoista laajasti
ja ohjelmoinnin lukutaidosta ajattelun taitona. Usein keskustelu ohjelmoinnista
laajeni vield laajemmaksi keskusteluksi digitaalisuudesta. Lisaksi keskustelu laajeni
toisinaan koskemaan teknologiaa ja digitaalisia laitteita: erityisesti liro painotti, ettd
hanen suhtautumisensa ohjelmointiin sisaltad myos itse fyysisen teknologian, johon
ohjelmointi on sidoksissa. Pohjimmiltaan my6s ohjelmoinnilla on fyysinen olomuoto:
se on ykkosten ja nollien jonoja, jotka symboloivat tietokoneessa olevia muistipaikkoja
(Dufva & Dufva, 2016, s. 97). Ohjelmointi ei siis ole irrallaan fyysisesta todellisuu-
desta, vaikka silta helposti voikin tuntua.

Kaikki haastateltavat olivat yhta mielta siita, etta ohjelmoinnilla on iso rooli
yhteiskunnassamme: se mdarittelee paivittain kayttimiemme laitteiden toimintalo-
giikkaa, ja useimmat ovat tavalla tai toisella tekemisissa ohjelmoitujen ympéristojen
kanssa. Ohjelmointi itsessaan nayttaytyi ldhes kaikkien haastateltujen puheissa usein
vahan katkettynd; jonakin, mitd on kaikkialla, mutta mihin ei tule kiinnittineeksi

arjessa huomiota.

“Onhan se olyelmointi koko ajan lisni meidin yhteiskunnassa. Kaikki likennevalot
Ja... kaikky katuvalaistukset, automaatiot, kassajirjestelmat... Ryl se on joka paikassa,
et e1 sitd ilman otkeen vot elid.” (Pinja)

“Mut onhan se jokapdwdisessi eldmdssd, kakki on jollain tavalla kosketuksissa
olyelmoituen asiovden kanssa, nun.. kyl se on must tarkeetd, tietdd sutd [ohjelmoinnista/
Jotain.” (Pietary)

Esimerkiksi Pietari pohti, etta ohjelmointi jaa usein piiloon, silla monet nykyaikaiset
digitaaliset laitteet, kuten kosketusnaytot ovat helppokayttoisid ja toimivat todella
Intuitiivisesti, eika kayttaja paase itse ohjelmakoodia sisaltavaan osaan kasiksi. Tama
voi korostua erityisesti nuorilla, jotka ovat varttuneet suljettujen ja varsin intuitiivisten

teknologioiden, kuten dlypuhelinten parissa, eiviatka he valttamatta hahmota, mitd
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kayttoliittyman takana on.

Ohjelmoinnin lukutaito on kisite, jonka olin odottanutkin nousevan haastat-
teluista esiin. Haastatelluista kaikki korostivat ohjelmoinnin lukutaidon tarkeyttd
mm. saavutettavuuden ja yhdenvertaisuden nédkokulmasta: ohjelmointi nahtin
niin merkittavind yhteiskuntaa muokkaavana tekijand, ettd sen ymmartamisen
koettiin olevan oleellinen taito yhteiskunnassa taysivaltaisena jasenend toimimisen
kannalta. Osan haastateltavista kanssa otin ohjelmoinnin lukutaidon puheeksi, osa
haastatelluista puhui ohjelmoinnin lukutaitoon viittaavista asioista oma-aloitteisesti.
Osa haastatelluista kaytti ohjelmoinnin lukutaito -kasitettd, osa ilmaisi saman asian
kertomalla, etta he toivoivat oppilaiden oppivan hahmottamaan, mita ohjelmointi on
ja missa kaikkialla sitd on, ja miten se vaikuttaa elamaan.

Ohjelmoinnin lukutaito tekee nakymattomasta ohjelmoinnista ndkyvaa. Pinja
kertoi oman opetuskokonaisuutensa yhteydessa, ettd hanelle on tarkedd tehda
ohjelmointi nakyvéksi oppilaille keskustelun kautta: han kertoi laittavansa oppilaitaan
usein miettimaan, missd kaikkialla ohjelmointia on, kadyttden esimerkkeina niinkin
arkisia asioita kuin litkennevaloja. Han toki luokanopettajana opettaa kaikkia muitakin
oppiaineita kuin kuvista oppilailleen, joten jiai epaselvaksi, olivatko keskustelut
ohjelmoinnin nakymisestd kayty pelkastadn kuvataidetuntien yhteydessa vai myoskin
muiden oppiaineiden tunneilla. Hanen opetuskokonaisuutensa yhteydessa Pinja
kuvaili, ettd vaikka oppilaat eivat varsinaisesti koodanneet pelid, he toivottavasti
oppivat hahmottamaan, minkdlainen tydmaara on esimerkiksi pelin rakentamisen
takana: oppilaat siis oppivat vihintaankin ymmartamaan, etta ohjelmoidut ymparistot
on joku tehnyt.

Joanna vertasi ohjelmoinnin hahmottamista muotoillun tai rakennetun

ympariston hahmottamiseen:

PEhki se on sellasta maailman hahmottamista, ensisyaisestt -- Ettd onhan se...
nun se_ymmdrrys, nimenomaan koodaamisessa, se on hirveen tdrkee. It mustd sun on
otken kysymys. Vihan samalla lailla, kun md olin hirveen piens, tar nuori, nun en md
aatellut, ettd on olemassa jotakin muotoilyjoita, jotka muotoilee karkki lamput ja tuolit...
koska kukaan e ollut mulle sellaista opettanut! En md osannut ajatella, et miten ne on
tahdn maailmaan tupsahtaneet. Et mulle itellent se ol hirveen herdttava ajatus, kun md
ymmdrsin, ettd joku on than otkeestt ne muotoillut, tuolit, ja funtsineet, ettd et ne 0o vaan
stenid sateella, vaan et joku on ne tehnyt.” (foanna)

Ohjelmoitujen ympadristéjen ymmartiminen rakennettuina ymparistéind onkin
ensimmainen askel ohjelmoinnin lukutaitoon: jos ei ole koskaan tullut ajatelleeksi, etta
joku on suunnitellut kaiken ymparillaimme, maailman hahmottaminen on erilaista

kuin jos ottaisi kaiken annettuna. Pietari otti esiin kriittisen ajattelun nakokulman:
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jos ohjelmoituja ymparistoja ei hahmota rakennettuina ymparistdind, on vaikea
nahdd, minkalaisia vaikuttimia niiden takana on ja miten ne muokkaavat ithmisten
kayttaytymista.

“Mut kylli olis hyva tietdd, koska se, ettd on jonkun asian pelkastian kaytida, mut er

tiedd maten se on tehty, nun silloin on vaikee havaita karkkia nutd tapoja, joilla meihin
vatkutetaan. ..” (Pietari)

Pietari totesi, ettd hdan el omassa opetuskokeilussaan juurikaan ottanut
ohjelmoinnin lukutaitoon liittyvia yhteiskunnallisia tai kriittisia ulottuvuuksia esiin,
mutta han pohti mahdollisuutta paneutua sithen enemmankin opetuksessaan
tulevaisuudessa. Haastatelluista Iiro nosti esiin, ettd hanelle ohjelmoinnin lukutaito
vaikuttaa hanen opetuksensa taustalla leimaavana eli ohjelmoinnin opetusta
jollain tapaa jopa maarittelevana asiana - sen voisi katsoa siis olevan jopa yksi syy
ottaa ohjelmointia mukaan taidekasvatukseen. Iiro puhui haastattelussa yleensa
nimenomaan teknologiasta, silla hanen lahestymistapansa ohjelmointiin sisalsi myos
tyysiset laitteet, jothin ohjelmointi on kytkoksissa.

Ohjelmoinnin lukutaidosta keskusteltaessa monet haastateltavista pohtivat
sen suhdetta varsinaiseen ohjelmointitaitoon. Haastateltavista seka Iiro etta Pietari
nostivat ohjelmoinnin lukutaidon tarkeammaksi taidoksi oppia koulussa kuin

varsinaisen ohjelmointitaidon.

"Ryl md nddn, et jos et nyt ehkd ohjelmointitaito, nun ainakin ohjelmoinmin lukutaito
on than kansalaistaito, mikd jossakin mddrin pitas opettaa koulussa™ (Iiro)

Pietarin haastattelussa tuli lisaksi esiin ajatus, ettd ohjelmoinnin lukutaito voisi olla
pysyvampi taito kuin ohjelmointitaito: yksittaisessa ohjelmointikokeilussa kaytetty
ohjelmointikieli unohtuu nopeasti, mutta ymmarrys siitd, ettd on ohjelmoinut, voi

auttaa ymmartamaan ohjelmoitujen laitteiden ja ymparistojen toimintalogiikkaa.

?Vaikee sanoo et kuinka pysyvid se ohjelmoinnin osaamastaito on, et jos nyt laittais ne
uudestaan, nun en usko, et kovinkaan moni pystyis itsendisesti sen tehdd suoraan rwiltd
nolla aloittaen, mutta ehkdi se tarkeempt on, ettd on joku kokeilu, et ymmdrtdda pikkasen

sitd logukkaa, et tajuaa ndtd.. mikd selld takana vatkka pyoru jossakin jutussa™
(Pretar)

Mertala ja kumppanit (2020, s.39) nostavat esiin kysymyksen, voivatko ohjelmoinnin
lukutaidossa keskeiset kriittisyys ja emansipatorisuus olla mahdollisia ilman
jonkinlaista funktionaalista ymmarrystd siita, miten koodia tuotetaan? Se, ettd
ymmartaa ohjelmoitujen ymparistéjen toimintalogiikkaa, ohjelmoinnin mahdolli-
suuksia ja rajoituksia, antaa konkreettisia tyokaluja ohjelmoinnin hahmottamiseen
ja sen vaikutusten ymmartamiseen. (Mertala ym., 2020). Ohjelmoinnin lukutaito ja

konkreettinen ohjelmoinnin kirjoittamistaito eivit siis ole toisensa poissulkevia, vaan
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pain vastoin parhaimmillaan toisiaan taydentavia taitoja.

Ohjelmoinnin lukutaito nayttaytyl paitsi digitaalisen sivistyksen ja yhteis-
kunnallisen toimijuuden kannalta tarkeana taitona oppia, myos mahdollisuutena
loa tuottavaan oppimisen kokemukseen. Joannalla oli omakohtainen esimerkki
tilanteesta, jossa han koki oivaltamisen iloa hahmottaessaan ohjelmoidun laitteen
toimintalogiikkaa:

Se [ohgelmoinnin lukutaito] luttyy suhen ymmdrrykseen, et mutd se koodaus ylipddtddn,
mustd sund on kysymys. Et jotenkin, kun mulle tellent valkeni ndd asiat, niin md olin
than tohkeissani jostain apteekin robotista, joka hakee sielt hyllystd jotakin. Et [innostuu/
“maten vot olla tehty tollanen, toi on tosi hieno! Vau, osaisinpa koodata tuollaisen koodin!
- Vaik er se varmaan ollenkaan vaikeeta oo. Et ymmdrtid sen kuitenkin, et ahaa, kun

annan kdskyn nown, nun se kédntyy ja nomn... Nun se oli sellanen hauska tilanne, ettd
hahmottaa, ettd missd sitd [ohjelmointial on. Ehkd se on just titd lukutaitoo™ (foanna)

Olin olettanut, etti ohjelmoinnillisen ajattelun kisite olisi tullut haastatte-
luissa esiin voimakkaammin, onhan ohjelmoinnillinen ajattelu ollut paljon esilla
opetusmaailman keskusteluissa. Ohjelmoinnilliseen ajatteluun liittyy ymmarrys siita,
miten ohjelmointi toimii kaytinnon tasolla. Dufvan & Dufvan (2016) metaforista
ohjelmoinnillinen ajattelu lahestyy funktionaalisia metaforia, silla sithen ei liity arvola-
tatuneita ajatuksia ohjelmoinnista, ainoastaan toiminnallisuuteen littyvaa ajattelua.
Kuitenkaan haastattelemani opettajat eivat arvottaneet ohjelmoinnin funktionaalisen
osaamisen merkitysta kuvataiteen kontekstissa kovin korkealle, eika siten ohjelmoin-
nillisen ajattelunkaan teemat nousseet juurikaan esiin. Haastatelluista Pinja ilmaisi
nakevansa ohjelmointitaidon ja ohjelmoinnillisen ajattelun tulevaisuustaitona, josta

vol olla oppilaille hyotya heidan tulevaisuuden tyondakymiaan ajatellen.

“No kylhin se on nyt tullut aka selviksi, et monissa tulevaisuuden aloissa
[ohyjelmointia] tarvitaan. Thminen tarvitsee siti ohjelmointitaitoa, tehddakseen sitd tyotd.”

(Pinja)
Haastatelluista Pietari pohti ohjelmoinnillisen ajattelun luonnetta loogisena

ajatteluna, joka ei etene samaan tapaan kuin arkijarjella ajattelu.

PEhkd sund oljelmoinnissa vot oppia. .. md en tud, onks se abstraktia qjattelua, se
sellanen, et nikee mielessddn jonkun asian, ja er tehd sitd suoraan, silld tavalla kun on
lotuttu tekemddn, vaan se tehddin, opitaan toinen qjattelulogukka...” (Pietar)

Pietari oli asettanut opetuskokeilunsa tavoitteisiin myos ohjelmoinnilliseen ajatteluun
liittyvid tavoitteita: han kannusti oppilaita pohtimaan, mita heidan kirjoittamansa
koodinpatkat tekisivdt, ja vasta sitten testaamaan, pitivatké ennakko-oletukset

paikkaansa.
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7Et aina kun kirjoittaa sitd koodia, nun pyrkis jo vihdn etukdteen jo néakemddn, tar
ainakin ymmdrtdmddn, et jos se nyt on lddlld varyutussa, nun mitd sutd vois tapahtua,
ennen kuin sen ndkee sitten. Et vou lestailla aina, pitiki ne omat nékokulmat ta
arvaukset, patkkaansa.” (Pietary)

Pinja kertoi yhtena opetuskokonaisuutensa tavoitteena olleen nimenomaan
ohjelmoinnillisen ajattelun oppimisen. Nostan siksi hdnen tekemansa opetuskoko-
naisuuden esimerkkind ohjelmoinnillisesta ajattelusta. Pinjan opetuskokonaisuudessa

korostui ohjelmoinnillinen ajattelu ja ohjelmoinnin lukutaito keskustelujen kautta.

¥ Pelimaailma-konseptin luominen
Esimerkki ohjelmoinnillisesta ajattelusta

Pinjan opetuskokonaisuuden |&htokohtana oli pelimaailma. 5.-luokkalaiset
suunnittelevat ja toteuttavat videon, jonka liikkuvat osat ohjelmoitiin
liikkumaan Microsoft PowerPointilla. Ensin oppilaiden tehtdvénad oli
suunnitella kasin piirtdmalld oma hahmo, sen jalkeen hahmolle suunniteltiin
sille sopiva koti, ja kodin lisdksi maalattiin maisema paikasta, jossa koti voisi
sijaita. Lisdksi oppilaat pohtivat, mitd muuta pelimaailmassa on, ja millainen
peli olisi, ja pelin maailmasta tehtiin matkaesite. Pinjan mukaan ohjelmoin-
nillinen sisaltd tuli mukaan, kun kaikki palaset olivat valmiina: tausta, koti ja
hahmo kuvattiin padeilld, hahmo ja koti muokattiin taustattomiksi ja siirrettiin
PowerPointtiin. Hahmot olivat ikdan kuin omilla tasoillaan (layereilld), ja niille
pystyi PowerPointissa piirtdmaan omat reitit, joita pitkin hahmot liikkuivat.
PowerPoint ei ehka perinteisesti ohjelmoinnin tyokaluna pidetty ohjelma, mutta
Pinja laajensikin ohjelmoinnin koskemaan myds visuaalisen ohjelmoinnin
ja ohjelmoinnillisen ajattelun. Han kuvaili, ettd ohjelmoinnillinen ajattelu tuli
mukaan, kun oppilaat piirsivat reitit, joita pitkin hahmot liikkuisivat kuvassa. Pinja
naki, ettd ohjelmointi oli tydssd enemmankin véline ja tavoitteet oppimisen
suhteen tulivat kuvataiteen sisallistd. Ohjelmointisisaltda oli ymmarrys siita,
ettd oppilaat oppivat ajattelemaan, missa kaikkialla koodia on, ja minkéalainen
tydmaara vaikka pelin tai elokuvan tekemiseen menee. Pinja kévi oppilaiden
kanssa myos keskusteluja siitd, missa kaikkialla ohjelmointia on, ja sitd kautta
teki ohjelmointia nékyvaksi oppilaille.

VEt ne oppu sitd, et miten se reitts rakennetaan Powerpointilla, ja ymmdrs osa ainakin,
ettd muikd esimerkiks tyomdard tarvitaan elokuvan tekemiseen. Et tuli vihdn sellaista
elokuvakasvatustakin, mikd on tetty kuviksen tavoitteita... Ja sit ndke vihin sitd
pelimaarlman luomusta, et mitd se vaatu katkkiaan.” (Pinja)
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Taiteellisen ajattelun ja ohjelmoinnillisen ajattelun suhde oli minulla
haastattelussa yhtena teemana. Haastattelussa minua kiinnosti selvittdda, miten
haastateltavatkokivat, ettd taide ja ohjelmointi eroavat toisistaan ja toisaalta minkalaisia
yhtalaisyyksia niilld on, seka minkdlaisia ajattelun taitoja naiden yhdistaminen voi
tuottaa. Oletuksenani oli, ettd taiteellisesta nakokulmasta katsottuna maailman
hahmottaminen voisi olla erilaista kuin jos maailmaa katsotaan puhtaasti ohjelmoin-
nillisten lasien lapi. Kysymyksenasetteluni haastattelutilanteessa oli kieltamatta
hieman erikoinen ja kysymys oli muutenkin niin laaja, etta siitd olisi voinut pitda
kokonaisen, erillisen haastattelun, mutta onneksi asiantuntevilla haastateltavilla oli
tarjota atheeseen varsin kiinnostavia nakokulmia.

Kun kysyin Joannalta, mitd yhtaldisyyksia han ndkee kuvataiteessa ja

ohjelmoinnissa, vastaus tuli kuin apteekin hyllylta:

“Luova ajattelu, ongelmanratkaisukyky... En md otkeen muuta ndin nopeesti kekst.
Mutta ne on tost tarkeutd toks, kummatkin. Ne tukee toisiaan. (foanna)

Myo6s muut haastateltavista kokivat seka ohjelmoinnin ettd kuvataiteen molempien

kehittivin luovaa ajattelua ja ongelmanratkaisukykyi.

” Hmm. No nussd on ainakin paljon samaa, koska ne molemmat edellyttid luovaa
ajattelua, ja just sellaista “outside the box™, eltd sd pystyt vapauttamaan maelen sithen
luovaan kuvitteluun, matd voi tehdd..” (Pinja)

fa ehkd just ajattelun taidot on mun muelestd sellainen tirked... Et si pystyt luovun
ratkaisuthin, ja jos sd nddt jonkun ongelman, nun sa ldhdet tutkimaan sitd joka kantilta,
et maten sd saat sen murrettua ja avattua... Et ehkd just nutd ajattelun ja logitkan kautta
md lihtisin sitd lahestymddn.™ (Pinja)

Haastatteluissa tuli myos puheeksi, ettd taiteessa tapahtuva luova ajattelu voi olla
luonteeltaan erilaista kuin ohjelmoinnissa tapahtuva luova ajattelu. Iiro poht, ettd
vaikka ohjelmointi on hyvin luovaa, luovuus ohjelmoinnissa keskittyy ongelmanrat-
kaisuun, asioiden yksinkertaistamiseen ja abstrahoimiseen ja sithen, miten fyysisessd
maailmassa olevat ilmiét voidaan yksinkertaistaa kaavioiksi ja algoritmeiksi.
Erotuksena tastd taiteessa luovan ajattelun tarkoituksena on nimenomaan pyrkiad
luomaan jotakin taysin uutta, eikd ratkaista jo olemassa olevia ongelmia. Karjistaen
voisi 1lmaista, ettd liron haastatteluun perusteella taiteellinen luova ajattelu nayttaytyi
monitahoistavana ja uusia ndkokulmia avaavana, kun taas ohjelmoinnillinen luova
ajattelu nayttaytyi yksinkertaistavana ongelmanratkaisuna.

Marjo Résanen (2000) kirjoittaa, ettd taideoppimiseen littyva tietoisuuden
kasvu vol muuttaa oppijan suhdetta itseensa ja ymparoivaan maailmaan. Taidekasva-
tuksen yksi tehtavda Rasdsen mukaan on luoda merkityssuhteita maailmasta, kasvattaa

oppijan kokemusta ymparoivastd maailmasta. Ymmartaminen ei ole mahdollista
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ilman, etta opittavaa asiaa suhteuttaa omaan henkilchistoriaansa - pelkkd tieto ei
siis riita ymmartamiseen, vaan oppiminen edellyttad, etta oppijan koko persoonal-
lisuus on mukana oppimisessa. Ymmartaminen on aina subjektiivista, ja kytkoksissa
yksilon kokemusmaailmaan. (Rasanen, 2000, s. 15) Ohjelmoinnin ottaminen
mukaan taideoppimisen osaksi voisi siis mahdollisesti kasvattaa tietoisuuden kasvua
digitaalisista ilmioista. Kuvataiteen kriittinen luonne mahdollistaa my6s ohjelmoinnin

kaytantojen kriittisen tarkastelun.

Yehkd... tavde vor auttaa ohjelmoinnissa jésentamddn enlaisia ilmiotd, ehkd yllattavisti
Ja uusista nakokulmista analysoimaan nutd.. ja toisaalta, ehki myos kyseenalaistamaan
olyelmoinmin merkityksid ja rakenteita ja se, et minkd taku joku thminen on jonkun
olyelmointikielen tehnyt, jotakin asiaa varten, ja mikst se tovmu tietylli tavalla. . . minkd
takia se lekee tietynlaisia oletuksia. . . vaikka sund rakenteessaan...” (liro)

Pietari koki, etta kuvataiteen vahvuutena on sen monipuolisuus. Kuvataiteeseen on
mahdollista yhdistdd mitd vain, jasiten kasitella hyvinkinlaajojailmiéitd. Ohjelmoinnin
yhdistaminen kuvataiteeseen ja taiteelliseen ajatteluun voisi mahdollisesti hdlventaa
taiteen ja tieteen rajoja, ja mahdollistaa digitaalisten ilmioiden kasittelyn taiteellisesta

nakokulmasta.

”Oon ndhnyt kylld tosi kunnostavia taideteoksia, joissa on kaytetty vaikka datamassojen
kisittelya, ja tallasid tekodlytaideteoksia, ne on tost kunnostavia... Miki ehki veus
aaltelua suhen, elld lateen ja tieleen rajat... Ehki se vor yhdistia nutd... Ia
olyelmointi vot tuoda taidetta osakst muita asioita, ja tuoda taiteeseen osa-alueita muilta
kentilt...” (Pietar)

Iiro pohti myos, etta ohjelmoinnista perinteinen nakemys on, ettd ohjelmoinnin tulisi
olla funktionaalista ja hyodyllista, kun taas taiteeseen kuuluu oleellisemmin ajatus
siitd, etta kaiken ei tarvitse olla toimivaa ollakseen merkityksellistd. Ohjelmointi
taidekasvatuksen kontekstissa voisi nain ldhestya Dufva & Dufvan (2016) koodi

karnevaalina-metaforaa.

“Jos puhutaan oljelmoinmin [ja kuvataiteen] opetuksen yhidldaisyyksista ja eroista,
nun towoisin, et sund olist enemmdn yhtaldisyyksii ja samoja teemoja, mitd voitars
pyintella, ja et se puhetapa yhtendistyrs. .. Se vaatis sitd, et rohkeesti kuviksen puolella
omaksuttais nutd otkeita kasitteitd, mutta myos ehkd sellaista. .. Tavallaan hyvéksyttés
se, ettd er tarvi aina olla asiantuntya, jotta vor puhua ohjemoinnista. .. Jfa sitten jotenkin
kuviksessa nddin, ettd jos kuviksessa tehdddn oljelmointia, nuin just se funktionaalisuuden
ajatus. .. et jutun et tarvukaan olla_funktionaalista ollakseen merkityksellista. Et joku
preleen mennyt ohyelmointr vorkin synnyitdd jonkun hauskan sattuman, minkd ympdrille
vot sit lahted rakentamaan jotain muuta. Tai se voikin olla sitten se jutun juju. ~ (Iiro)
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Haastattelujen valossa vaikuttaisi siltd, etta ainakin teoriatasolla taiteellisen
ajattelun yhdistaminen ohjelmoinnilliseen ajatteluun voisikin tuoda esiin Dufva &
Dufvan (2016) emansipatorisiksi nimedmia nakékulmia ohjelmointiin, ja kasvattaa
ymmarrysta digitaalisuudesta ja ohjelmoinnista tuomalla myo6s kriittistd ajattelua

mukaan ohjelmoinnin opetukseen.

Tuottaminen

Tuottamisen teemassa nostan esiin ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen kaytannon
ulottuvuuden: minkalaista tuottamista ohjelmointi voi olla kuvataidekasvatuksen
kontekstissa, ja minkalaista oppimista itse tekeminen voi tuottaa. Pohdin myos taidon
merkitysta tuottamisessa. Taidekasvatuksessa moni tiedollinen asia, kuten ajattelun
taidot, kumpuavat itse kiaytannon tekemisesta. Siten tuottaminen on erottamatto-
masti kytkoksissa my0s edellisen luvun ymmartamisen teemaan.

Haastateltavien opetusprojektit toivat esiin yllattavankin moninaisia tekemisen ja
tuottamisen tapoja. Osassa opetusprojekteista tuottaminen oli hyvinkin konkreettista
kasilla tekemista: sekd Pinjan ja Joannan opetuskokonaisuuksissa visuaaliset elementit
toteutettiin piirtamalld kasin tai digitaalisesti, ja Iiron kokeilut laajensivat kasilla
tekemisen myo6s kolmiulotteisen rakentelun maailmaan. Seka Pinjan, Joannan ettd
Iiron opetusprojekteissa oli lasna myos abstraktimpaa, tietokoneella tai padilla
tapahtuvaa tuottamista, ohjelmointia. Pietarin kokeilussa tuottaminen tapahtui

kaytannossa pelkastadn tietokoneella, ohjelmakoodia kirjoittamalla.

Ohjelmointiin itsessdan kaytettiin monenlaisia tuottamisen valineitd, mutta talla
pienella otoksella visuaalisen ohjelmoinnin vilineet tuntuivat olevan kaikkein
suosituimpia. Joanna, liro, ja Pinja kertoivat painottavansa nimenomaan visuaalisia
ohjelmointiymparistdja opetuksessaan. Joanna ja Iiro kayttivat Scratchid; Pinja oli
tehnyt oman opetuskokeilunsa my6skin hyvin visuaalisella PowerPointilla. Joanna
kuvaili, etta Scratch sopii hyvin kuvataiteen tarpeisiin, sillda Scratch visuaalisena

ohjelmana on helposti ymmarrettavissa kuvallisen tyoskentelyn yhteydessa:

”Se on musta sen taku kiwa, se koodaaminen Scratchilla, et se perustuu suhen kuvaan.
Ja me ollaan kuitenkin kuvallisia tadlla kuviksessa. Ettid mda en tavallaan kaipaakaan
sutd koodua sitten suhen. Et se on sitlen matikan ja teknisten ja muwiden juttu.” (foanna)

Iiro kertoi, ettd han suosii Scratchid, silla se on visuaalisena ohjelmana helppo
kayttda, se on yleensa oppilaille entuudestaan tuttu, ja se taipuu hyvin monenlaiseen
ohjelmointiin: Scratchilla pystyy tarvittaessa tekemaan peleja, tai ohjelmoimaan
mikrobittid tai Arduinoa. Iiro piti myo0s siita, etta Scratchilla ohjelmointi “tuntuu

kyhailylta” — Scratchin visuaalisuus ja sen tuoma mutkattomuus siis toi ohjelmointiin
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ei-niin-vakavan ulottuvuuden:

“Mut se on vihdn sellasessa... tar kun valilld rakentaa jotain laitteita, mitkd on
sellasia pahvista ja jeesusteipistd tehtyjd, nun Scratchissd on vihdn sama fulis
olyelmointimailmassa — et se on vihin sellaista... purkkavirittelyd... e ehkd than
otkeeta ohjelmointia.” (Iiro)

Pinja toivoi, etta visuaalisten ohjelmointialustojen kdyttaminen laajentaisi oppilaiden
kasitysta siita, minkalaista ohjelmointi voi olla. Pinjalle oli tarkeaa, etta oppilaiden
kasitys sisaltaisi myos muunlaisen ohjelmoinnin kuin pelkan koodin kirjoittamisen,
jotta he voisivat kokea ohjelmoinnin helposti ldhestyttavammaksi. Myos Pietarin
opetuskokeilussa korostui visuaalisuus, vaikka han ei haastattelussa asiaa tuonutkaan
esille: hdanen kayttamiassadan OpenProcessingissa kirjoitetaan koodia perinteisesti
koodikielella, mutta alusta on tarkoitettu nimenomaan visuaaliseen materiaalin
tyostamiseen. OpenProcessingin etuna on, ettd kirjoitetun koodin padsee nakemaan
visuaalisena tuotoksena yhdella klikkauksella: abstrakti koodi muuttuu siis konkreet-

tisempaan visuaaliseen muotoon varsin katevasti.

¥ Suomen kultakausi Scratchilla
Esimerkki visuaalisesta ohjelmoinnista

Joannan tehtdva yhdisti Suomen taidehistoriaa, tarinallisuutta ja visuaalista
ohjelmointia Scratchilld. Joanna oli teettanyt saman tehtavan useampana
vuotena, pienilld variaatioilla ryhmasta riippuen. Esimerkiksi seitsemasluokka-
laisilla tehtava yksinkertaisimmillaan meni seuraavasti:

? Eli than sus simppelisti, silld tavalla, et otetaan kultakauden hahmo. Leikataan
se wti. Ja sit putdd olla joku townen kultakauden hahmo, ja nuden vallla pitid olla
dialogia, pitid olla lukettd, ja pitdd olla musukkia. Ja sit jos vield kerkes, nun joku
tausta sille. > (Joanna)

Joanna oli teettdnyt samaa tehtédvaa myds varioiden valinnaisen digikuviksen
ryhmaélle, jolloin tehtdvaan laajennettiin esimerkiksi animoinnilla. Joanna
korosti haastattelussa, ettd tehtdvassa usein kuvataiteelliset sisallot olivat
kaikkein tarkeimpia: esimerkiksi videossa nakyvdan materiaalin piti olla itse
tehtyd, eikd suoraan netistad kopioitua. Tehtdvan tavoitteisiin kuului tavoitteita
my&s ohjelmoinnille, silla tehtdvassa tuli toteuttaa ohjelmoimalla dialogi
hahmojen vélille, sekd &antd ja liikettd. Lopputuloksena tehtdvastd syntyi
hauskoja videopatkia, jotka herattivat kultakauden ajan hahmoja henkiin,

nykyaikaistettuina versioina.
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Kaikki haastateltavat korostivat tekemalla oppimisen merkitystd ohjelmoinnissa.
Tekemalla oppiminen korostui esimerkiksi niin, ettd osa haastateltavista kertoi
kannustavansa oppilaitaan kokeilemaan ja tekemdan itse, eivatka he antaneet
valttamatta heti oppilaille valmiita vastauksia. Pinja kertoi esimerkiksi kannustavansa

oppilaita kokeiluun ja tutkimiseen, ja sita kautta oppimiseen:

7Lt er se haittaa, vaikka vihdan tokit sitd, et mikd noista napeista on se otkee, mistd se
naytto tulee paalle. Et antaa nulle sellasta rohkeutta myioskin tutkia, nun se on musta
tarkeet” (Pinja)

Tekemalla oppimisen, “learning by doing™kasvatusajattelun isa John Dewey
(1859-1952) korosti pragmaattisessa kasvatusfilosofiassaan tiedon ja toiminnan
kiinteaa yhteytta: ajattelu ja toiminta eivat ole koskaan toisistaan erillisia, vaan
kaiken oppimisen ytimessa on pohjimmiltaan kyse oppijan aktiivisesta vuorovai-
kutussuhteesta maailman kanssa (Anttila, 2017). Itse tekemalla opittava asia tulee
konkreettisella tavalla osaksi oppija-kokijan elamismaailmaa, ja asian syvallisem-
malle ymmartamiselle avautuu mahdollisuus, jota ilman omakohtaista kokemusta
tuottamisesta el olisi. Haastatteluissa esimerkiksi Pietari pohti, etta omakohtainen
kokemus ohjelmoinnista voi auttaa oppilasta hahmottamaan, onko ohjelmointi

subjektiivisesti tarkeaa tai kiinnostavaa:

“Kun mun muelestd jos sanotaan vaan, et on ohjelmointi, mut sit et oo koskaan kokeillut
sitd, et oo matddn kokemusta etkd tiedd sut mutdidn, nin sit on vatkee myds sanoo, et onks
se tarkeetd tai onks se kunnostavaa...” (Pietar)

Aktitvinen tekemalla oppiminen oli lasna haastateltavien kaikissa opetuskokeiluissa
mutta myos siind, miten he itse olivat opetelleet ohjelmointia. Joanna oli kdaynyt
pitkadn Scratch-koulutuksissa, mutta hin kertoi alkaneensa ymmartaa ohjelmointia
paremmin vasta siina vatheessa, kun han alkoi tehda omia kokeiluja Scratchillda. Oma
kokemukseni ohjelmoinnin opettelun aarella oli kulkenut samanlaista kaavaa: pelkka
valmiina annettujen tehtavien suorittaminen tai valmiiden ohjelmakoodien kopiointi
el tuonut ymmarrysta siitd, miten ohjelmointia voisi soveltaa tehtavan ulkopuolelle,
vaan vasta kokeilut ja soveltavammat projektit ovat synnyttaneet aitoa oppimista.
Ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistava tekeminen voi poiketa siita,
minkalaisia toita kuvataidetunnilla on normaalisti totuttu tuottamaan. Kysyin haasta-
teltavilta, miten oppilaat olivat suhtautuneet sithen, etta kuvataidetunnille oli tuotu
“poikkeuksellista” tuottamisen tapaa, ohjelmointia. Haastateltavien kokemukset
vaihtelivat: Pinja kertoi oppilaiden suhtautuneen alusta asti hyvin, kun taas Iliro
kertoi, etta oppilaat saattoivat joskus osoittaa mieltaan ohjelmoinnillisille aiheille
kuvataiteessa esimerkiksi nostamalla alakan: “yid, e tdd oo fyken tunti!”. Iiro tosin

huomautti, ettda yleensa kyseessa oli ensireaktio ja oppilaat useimmiten innostuivat,
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kun péasivat kiinni itse tekemiseen. Pietarin kokemuksen mukaan se, ettd tunneilla
lahdettiin nopeasti teoriasta kaytantoon, tekemaan ja kokeilemaan halvensi oppilaiden

ennakkoluuloja ohjelmointia kohtaan kuvistunnilla.

“Must tuntuu, et se on monesti enemmdn opettaplla mielikuva, et mitd oppilaat
ajattelee, et kylld aka avoimin mielin md oon kokenut, etid oppilaat lihtee asiothin
mukaan. [fa silten. .. md koitin pitdd silleen, atka nopeestu, et tissd olis nyt tdd abstrakti
Juttu, ja sit tost nopeesti jo lehddn se ensimmdinen juttu. .. Eli tds on nyt tid musta nelio,
oker nyt lehddn se musta nelio... Et mahollisimman nopeesti yhdistiis sen johonkin
konkreettiseen, ja pidsee myis tekee, nun ehkd se helpotti myos sitd.” (Pietary)

Se, ettd ohjelmointi kuvataiteessa on erilaista tekemista kuin mitd kuvataiteessa on
totuttu tekemaan, monipuolisti useammankin haastateltavien mielestd oppilaiden
kasitysta siita, mita kaikkea kuvataide voi olla. Lisdksi Joanna ja Pietari kertoivat,
etta ohjelmointi antoi sellaisillekin oppilaille mahdollisuuden loistaa, jotka eivat
perinteisesti olleet olleet hyvia koulukuviksessa esimerkiksi hienomotoristen taitojen

puutteen vuoksi.

7 Tietysti ne tyypit, jotka on silleen digin kans tekemusissa, nun ne on nunku.. Pédsseet
nayltidn osaamistaan. Ne, joilla ne hienomotoriset taidot, on vihdn nun ja néamn...”

(foanna)

Erityisesti Iiron ndkokulma tuottamiseen korosti nimenomaan késilld tekemisti,
mika on aika luontevaa, onhan han myo6s kasityon opettaja. Kasilld tekeminen
on kiinnostava lahtokohta ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamiselle, silla
ohjelmoinnin ja digitaalisen maailman ylipaatadn on kritisoitu vieraannuttavan
thmisen kasilla tekemisesta ja sitd kautta luonnosta (Dufva, 2017, s. 134). Kasilla
tekeminen on ihmiselle, kadelliselle elaimelle, hyvin ominaista toimintaa: kasityon
tutkija Seija Kojonkoski-Rannali on kirjoittanut, ettd ihmisen koko olemassaolo niin
perustavanlaatuisella tavalla yhteydessa kasilla tekemiseen, ettd kasilla tekeminen
sitoo 1thmisen maailmaan. Kasilla tekeminen on paisi olemassa olemisen myo6s
ymmartamisen tapa: kasilla tekemalla voi kasilla ymmartad eli kasittad ymparoivaa
maailmaa. (Dufva, 2017). Kasilla tekeminen ja hienomotoriset taidot liittyvat myos
oleellisella tavalla kuvataiteeseen, onhan kuvataide perinteisesti nahty nimenomaan
taitoaineena ja kuvataide-oppiaineen olemassaolon yhtend perusteluna on pitkadan
kaytetty juuri kadentaitojen harjaannuttamista (ks. esim. Pohjakallio, 2005).
Kaytannon tasolla Iiron kokeiluissa kasilld tekeminen nayttaytyl niin, etta
hanen tekemissdan opetuskokeiluissa el ainoastaan ohjelmoitu tietokoneella tai
padilla, vaan myo6s rakennettiin itse kasin laite, johon sitten ohjelmoitiin toiminnal-
lisuutta. Rakentaminen ja kasilld tekeminen kuuluivat siten erottamattomasti osaksi
ohjelmointia. Iiro kertoi ajattelevansa toisinaan ohjelmoinnin opetusta modernin

kadentaidon opettamisena: ohjelmoinnin ja kasilla tekemisen ei tarvitse siis olla
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toisensa pois sulkevia. Iiro otti esiin, etta hanen mielestaan kasilla tekemisen mukana
pitaminen ohjelmoinnissa voisi parhaimmillaan saada oppilaat suhtautumaan
digitaaliseen teknologiaan aktiivisesti tekijana, eikd pelkdstaan passiivisena vastaan-

ottajana.

“Nun tavallaan se, kun ettiw kisin tehtyd digitaalisuutta tar. .. sitd kdsin tekemisen
mukana pitimistd sund digitaalisuuden ja olyelmoinmin kisittelyssd, nun. .. jotenkin
et vousko silla Lisatd, sitd vastuun kokemista maailmasta? faa tavallaan sit toisaalta
myds se, eltd se on mun muelestd keino suhen, ettd hilventdd sellasta laitepelkoa ja
lavtethmetystd. .. mustan laatikon ajatusta, et ne laitteet et oo vaan laatikoita, jotka joku
on jossakin tehnyt, ja meille annettu, vaan et nutd vov ekin, ehki vihdin yksinkertar-
semmassa mittakaavassa, mut kuitenkin, niitd vor ite suunnitella ja avata ja. .. nihdd,
mutd sielld on sisilla. .. Ja jotenkin alkaa rakentaa semmosta aktuvista suhdetta sithen
digitaaliseen maailmaan ja teknologiaan.” (Iiro)

Ohjelmoinnin nakeminen kddentaitona liittyi siis Iiron nakcékulmasta vahvasti
sithen, etta laitteita voitiin avata, vaarinkayttaa, tutkia ja muokata. Myos Dufva
(2017) esittaa, ettd laitteiden ottaminen omakseen suhtautumalla nithin hakkeri-
maisella tutkivalla uteliaisuudella, voisi synnyttaa aktiivista toimijuutta ja siten myos
vastuunottoa digitaalisissa ymparistoissa (Dufva, 2017, s. 138). Iiron seuraava lainaus
kiteyttaa hyvin, miten ymmartaminen on sidoksissa tuottamiseen. Itse kasin tekemalla
my0s syvallisempi oivaltaminen, ja siten esimerkiksi vastuullisten ajattelun taitojen

kehittyminen, voi olla mahdollista:

> Tai et kun huomio kunmittyy tekemisen kautta jothinkin varkka laittersun, tar kun
puhutaan nustd ja nit pddsee itse availemaan ja tekemddn ja tutkimaan, muokkaamaan,
nun... miten se oma ajatlelu sitten ehkd muuttuu... kun on vaikka jotain laitetla
heittamdssd pous, ja hankkimassa uutta, et.. tuleeks ehk se owallus, et tédltihin
vois jolain vak tehokkaammin kierrdttid, ja osata vaala tollasia. .. et osaa ajatella
Ja tedostaa tollasia kysymyksia. Tav et voisko rikkindisen laitteen korjata sittenkin,
et mikdhdn sielld on rikki, et sielli saattaa olla joku yks pient liutin vaan rikki... et
herdd ehkd totvottavast uteliaisuus sellaseen korjaamasen etukkaan, tai.. Et nehdn on sit
suoraan aka vahvoja yhteiskunnallisia kysymyksia.” (Iiro)

Esimerkkina kasilla tekemista korostavasta opetuskokeilusta nostan Iiron oppilaiden
tekeman karkkiautomaatin. Kyseisessa kokeilussa korostui kasilla tekemisen lisaksi
myo6s muotoilun nakokulma, mika kytkee kasilla tekemisen luontevasti nimenomaan

kuvataiteen kontekstiin.

“Nun jotenkin sen [karkkiautomaatin] md lowsin ehdottomast kuviksen sisiltovhin
muototlun nakokulmasta.. Et jotenkin tuntuu, et monesti tdd ohjelmointy luttyy suhen, et
kun tehdddin joku juttu tovmivaks, nun sit kuviksen sisalto tulee vaikka muotoilun kautta.
Lt se on enempr semmousta, muotoilun teemojen ympdnilla pyorwdda.(Ivro)
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@ Karkkiautomaatti
Esimerkki kasilld tekemisesta ja muotoilusta

liro rakensi alakoululaisten kanssa kolikkoautomaatin, joka sylki karkkia ulos,
kun laitteen sisalle laittoi kolikon. Automaatti oli alusta asti kdsin rakennettu,
ja automaatin ymparille oppilaat saivat rakentaa haluamansalaisen kotelon.
Lopputuloksena oli hammaspeikon ndkdinen otus, joka sylki suustaan
karkkeja ulos kolikkoja vastaan. Kokeilu yhdisti leikkisalla ja hauskalla tavalla
ohjelmoinnin, kasilla tekemisen ja muotoilun.

Tuottamisen teemaan liittyy my6s ohjelmoinnin ja taiteen tekemisen tapojen valinen
suhde, ja minkalaisena tuottamisena haastateltavat kokivat ohjelmoinnin taidekasva-
tuksen kontekstissa. Useimpien opetusprojektien kohdalla ohjelmointi nayttaytyi
vilineend tehda taidetta. Oli tavallaan odotettavissa, ettd ohjelmoinnin
valineellinen arvo korostui kuvataidekasvatuksen kontekstissa:  kasittelihan
haastatteluni ldhtokohtaisesti nimenomaan kuvataiteen oppiaineessa tapahtunutta
ohjelmoinnin opetusta, jolloin kuvataiteen sisallot olivat ikadn kuin paaruokalajina
ja ohjelmointi mausteena. Painotus olisi saattanut menna toisin pain, jos olisin
haastatellut ohjelmoinnin opettajia, jotka kayttavat kuvataiteellisia menetelmid
ohjelmoinnin opetuksessa.

Esimerkiksi Pinja kertoi, etta hanen opetuskokonaisuudessaan ohjelmointi
oli ensisjaisesti valine tehda taidetta ja tavoitteet tulivat padasiassa kuvataiteen
sisalloista. Ohjelmoinnilliset sisdllot, kuten ohjelmoinnin lukutaito ja ohjelmoinnil-
linen ajattelu, olivat toki kokonaisuudessa mukana, mutta kuvataiteelliset oppimis-
tavoitteet olivat painotetumpia. Samoin Joannan tehtavassa korostuivat taiteelliset
sisallot, vaikkakin han oli nostanut tavoitteeksi myos konkreettisia ohjelmoinnillisia
sisaltoja, kuten ohjelmointivalineen (Scratchin) kayton oppimista. Pietari pohti, etta
hanelle oli helpompi mieltda ohjelmointi kuvan tekemisen valineeksi, silld han ei
kokenut olevansa ohjelmoinnissa ammattilainen, toisin kuin kuvataiteessa. Valinearvo
ohjelmoinnille oli siis osittain omista lahtokohdista johtuvaa.

Iirokin korosti kaytannonlaheista ja valineellistd suhtautumista ohjelmointiin.
Han kuvaili, etta monia hanen kokeilujaan yhdisti se, etta ohjelmointi on valine
jonkin toiminnallisuuden saavuttamiseksi, ja etta han harvemmin otti ohjelmoin-
nillisia sisaltoja pelkastaan ohjelmoinnin itsensd vuoksi, vaikka pitikin ohjelmointia

tarkednd myos itsessaan.

“Mut sitten ehkd musti se tarve omaan ohjelmoinmin opetukseen on tullut, et on
omaksunut sitd ohjelmointia, et mustd se on lahtenyt, nun. .. atka puhtaasti tarpeesta, et
on tarvinnut rakentaa jotain vaik tovminnallisuutta — et putdd vark jotain luketld saada,
et no oletaan tdd mootlori. .. no mootlor: pitdd saada pddlle, sit sitd putda hallita. — se
ehkd ndkyy omassa opetuksessakin, et lavallaan... koittaa tota kautla rakentaa
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oppilaiden kunnostusta atheeseen. . . et ne kokus tarpeelliseksi jotain, ekaks, ja sit lahetddin
opettelemaan, muten se tehddn.” (Iiro)

Abstraktia taidetta koodilla
Esimerkki luovasta ohjelmoinnista

Pietari tutustutti oppilaat 1900-luvun abstraktiin maalaustaiteeseen ja
OpenProcessing-ohjelmointikieleen. OpenProcessing (https://www.
openprocessing.org) on selaimessa toimiva ohjelmoinnin alusta, joka

mahdollista luovan ohjelmoinnin varsin helposti: kirjoittamaansa koodia pystyy
kokeilemaan saman tien, ja ndkemaan toimiiko se odotetusti. Pietari 1dhti hyvin
nopeasti oppilaiden kanssa tekeméaan koodausharjoituksia esimerkkiteosten
pohjalta: esimerkiksi Malevitsin Musta neli6 toteutettiin saman tien koodaten.
Yksinkertaisten harjoitusten jalkeen oppilaat toteuttivat omat abstraktit

teoksensa kirjoittamalla koodia OpenProcessingilla.

“Meil ol lihtokohtana abstrakti taide, ja sitten ol tarkoitus luoda tillainen oma
lukkuva, abstrakty teos, ja ottaa suhen koodauksesta sisdltond muuttuja-késite. .. mikd
sit ajattelin, ettd on myos matematukassa tullut sihen seiskaluokalle se, ettd on semmosia
astoita, kuin muuttujia... Ja sit ldhettun samaan atkaan kattomaan esimerkkejd sut
maalaustaiteesta, missd oli se, eltd ndd nyt er mutenkddn luku, ja kun on vaikka tehty
1900-luvun alussa maalaustardetta, nun silloin er ollut tallaista teknologiaa, missi
astat vois saada lukkumaan. .. Ja sitten than Mustasta neliostd lihdettun liukkeelle, ja
se oli myds ensummdinen koodausharjoitus, et kuinka voidaan luoda timmaoinen hyvin
simppeli asia, kuin musta nelio, suhen taustalle...” (Pietar)

Useimmat oppilaista saivat tehtyd tydn, jossa oli geometrisia muotoja ja
jonkinlaista liiketta, seka vahintaan yksi muuttuja. Toissé saattoi olla interak-
tiivisuutta hiiren kanssa: esimerkiksi klikkaamalla hiiren oikealla painikkeella
kuviota se vaihtoi varia valkoisesta siniseksi, vasemmalla painamalla vari vaihtui
oranssiksi. Edistyneimmat oppilaat olivat itsendisesti tutkineet OpenProces-
sing-sivustoa ja muokanneet teostaan sielta |6ytyneillad koodipatkilla. Yhdessa

tydssa esimerkiksi pystyi hiirtd raahaamalla piirtdméaan kuvioita teokseen.

Pietari kuvaili, ettd kokeilun aikana he pohtivat oppilaiden kanssa fyysisen
ja digitaalisen maailman eroja: miten esimerkiksi orgaaniset muodot ovat
luonnossa hyvin tyypillisid, mutta ohjelmoinnissa on helpompi |dhestya asioita
geometristen muotojen kautta. Opittavia asioita kokeilussa oli lisaksi tutustua
abstraktiin taiteeseen, RGB-varijarjestelmdan sekd ohjelmoinnin perusteita
kuten muuttuja-kasite. Pietari kuvaili, etté oppilaille esimerkiksi abstrakti
taide tuli kokeilun kautta tutuksi, eikd hanen ole myéhemmin tarvinnut enda
muistutella, mitd sana "abstrakti” tarkoittaa, eli ohjelmointi toimi valineena

paitsi taiteen tekemisessad myds abstraktin taiteen kasitteen ymmartdmisessa.


https://www.openprocessing.org
https://www.openprocessing.org
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Taiteen tekeminen ohjelmoinnin avulla lihestyy teoriatasolla luovan ohjelmoinnin
ajatusta: luova ohjelmointi laajentaa ohjelmoinnin koskemaan laajempaa taiteellista
toimintaa, johon liittyy koodi jollain tapaa (Dufva, 2018, s. 43). Oikeastaan mika
tahansa haastattelemistani opetusprojekteista voisi olla esimerkkina ohjelmoinnista
taiteen tekemisen valineenajaluovasta ohjelmoinnista. Nostan Pietarin opetuskokeilun
esimerkkind (ks. esimerkki edellisella sivulla), silla se oli ainoa, jossa ohjelmointi

tapahtui pelkdstaan koodia kirjoittamalla.

7fa ehkd tassd se ohjelmointi on enemmdn teknutkka, kuvan tekemusen tapa, kuin sisalto,
mikd ois pakko oppia kuviksessa.. Mut tissa se oli tapa luoda abstrakty taideteos.”
(Pretarr)

Haastatteluista viimeinen tuottamiseen liittyva ndkokulma oli luovuus ja sithen
oleellisesti liittyvd harjaantuminen eli taito. Luovuus liitetadn sekd taiteeseen ettd
ohjelmointiin kumpaankin, ja tima tuli ilmi my6s monissa haastatteluissa. Seka
ohjelmoinnista etta taiteesta puhuttiin luovana tuottamisena. Varto (2011) kuvaa

luovuuden suhdetta taitamiseen seuraavasti (s. 29):

”Luovuus on keskeinen kuvaaja taiteen ja taitojen kohdalla: kyse on uudenlaisen synnyt-
tamasestd ja uudenlaisessa merkitysyhteydessi nakemisestd. Luovuus-sanaa kaytetddn
tavoilla, jotka ewdt ole aina perusteltuja, joten taidepedagoguikassa on kuvattava selvist,
mutd tarkoitetaan luovuudella silloin, kun on kyse taidoista. Harjaantunut taitaminen
takaa tekydlle uuden luomisessa toimintatilan, jossa tekyd on selvilld luomisesta, sen
askelista, uhkista etenemisessd, tuloksen tunnistamisesta ja arviommsesta. 1dalld tavoin
luovuus on taitamisen ominaisuus ja tavotteellista toimintaa, mikd on taiteenkin idea.”

(Varto, 2011)

Haastateltavista opettajista Iirolla oli laajin kokemus ohjelmoinnista. Han oli
tehnyt monia erilaisia kokeiluja viiden vuoden aikana peruskoulussa, ja lisdksi oli
kiinnostunut ohjelmoinnista my6s taiteellisessa toiminnassa. Pinja ja Pietari olivat
ottaneen ohjelmoinnillisia sisaltja opetukseensa vasta melko hiljattain, ja heidan
opetusprojektinsa jaivat yhteen kokonaisuuteen, silla erotuksella, ettd Pietari oli
vetanyt saman kokeilun monelle eri ryhmalle. Joanna oli tehnyt kokeiluja Scratchilla
useamman vuoden ajan, mutta ei ollut ottanut ainakaan toistaiseksi muita ohjelmia
tal ohjelmointisisaltoja mukaan opetukseensa, ja hanelld oli usein saman tyyppinen
tehtava eri ryhmille.

Kokemuksen maara nakyi vastauksissa, mika tietysti on aivan luonnollista. Iirolle
erilaisten ohjelmointialustojen, -kielten ja ohjelmien kaytto oli tuttua, eikda han tuonut
esiin vaikeuksia itse ohjelmointitaidon kannalta, kun taas Pietari ja_Joanna kumpikin
toivat haastattelussa useasti esiin, ettd eivat ole ohjelmoinnin ammattilaisia, ja ettd
heille jo ohjelmoinnin opettelemisessa on ollut haasteita. Seka Pietari ettd Joanna

korostivat harjaantumisen merkitysta paitsi ohjelmoinnissa, myos missa tahansa
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luovassa toiminnassa.
Pictari pohti, ettdi sekd ohjelmointiin ja kuvataiteeseen liitetaan luovuus
molempiin, mutta han koki, ettd hanelle itselleen on vaikeampaa saada luovat ideat

toimimaan ohjelmoinnilla kuin perinteisilld taiteen tekemisen vélineilld.

P--nun ainakin itelle erona on se, etti on vatkeeta saada lwovat ideat tovmimaan, koska
se e1 00 nun tuttu véiline, sellainen, mistd tietdis tarkalleen, mitd tehdin, vaan sund tost
prenistd aswista vor olla kunni, et joku asia er tovma..” (Pietart)

Joanna nosti harjaantumisen tarkeaksi myos opettajalle. Han koki, etta opettajana on
varmemmalla pohjalla silloin, kun on jonkinlaista kdytannon kokemusta siita, mita

kulloinkin opettaa.

” Tar sanotaan nyt ndin. Opettajalla pitid olla kylld jonkinlaiset perusteet, kun lihtee
sinne digipuolelle, et tokihan se on sama juttu, et jos si opetat purtimastd, etkd oo tkind
partdanyt, nun véihdn huonohan se on sit sitd mennd opettamaan. Et si voit laittaa
tietystt jonkun tuubivideon tuolta pyorimddn, ja nunhdin md jonkun verran teenkin
oppilarden kanssa — Ryl sun pitdd vihdn jotain itekin tietdd. Tai sanotaan ndéin, ettd on
varmemmalla polyalla.” (foanna)

Lisaksi Pietari otti esiin, etta oma harjaantumattomuus ohjelmoinnissa saattoi
hidastaa itse opetusta: kun han meni auttamaan oppilaita ohjelmointiongelmissa,

hanelld saatto1 kestaa, ennen kuin virhe ohjelmointikoodissa 10ytyi.

Zse valilla korostu, jos virheen loytiminen kesti itsellekin jonkun atkaa.. Et mika sielld
madttdd. ..” (Pietar)

Pietari kuvaili, etta oman ohjelmointitaidon loppuminen kesken saattoi aiheuttaa
valilld turhautumisen tunteita. Han koki, ettd ohjelmoinnin opetteleminen itsenaisesti
oli antanut hanelle ymmarryksen siitd, mita kaikkea ohjelmoinnilla voisi tehda, mutta
kun itse ohjelmointitaitoa ei ole tarpeeksi, hdnelld e1 aina ollut valineitd toteuttaa
ideoitaan.
fa se on ehkd ndissd, mutd md oon ndiden than perusjuttujen jilkeen ite yrittanyt
tehdd, nun jotenkin sitd tietdd, eitd tallaista ja tallaista vois tehdd, mut taito loppuu

kesken.. Ja se ymmdrrys, et muten tdd kuuluis tehd, ja sit se er vaan tovmi, ja turhauttaa
tost helposts...” (Pietart)

Pinja naki, ettd sekd perinteisida kuvataiteen menetelmia kuin ohjelmointiakin voi
molempia kayttdd luovaan kuvitteluun. Pinja vertasi, ettd ohjelmoinnissa on omat
vélineensd, jotka toimivat kuin kyna ja paperi piirtamisessd. Harjaantumisen
merkitys on luettavissa rivien valista: kun kiytossa olevaa valinetta osaa kayttaa, voi
vapauttaa mielensd luovaan kuvitteluun ja toteuttaa ldhes minkalaisia ideoita tahansa.
Samanlaisia ajatuksia on pohtinut mm. Casey Reas, yksi Processing-kielen tekijoista:

han on todennut, ettd ohjelmointi voi olla paitsi tapa ajatella, myos piirtamiseen
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verrattava, kuin itsestaan soljuva tapa toteuttaa ideoitaan (Dufva, 2018, s. 43), jos

vain on tarpeeksi harjaantunut.

“Hmm. No nussd [ohjelmoinnissa ja kuvataiteessa] on ainakin paljon samaa, koska
ne molemmat edellyttii luovaa ajattelua, ja just sellaista “outside the box™, etti sd
pystyt vapauttamaan maelen sihen luovaan kuvitteluun, mitd vor tehdd... Kyndlli ja
paperilla on helppo tehdd, kun se on luontainen lapselle, lihted luomaan joku oma kiva
purustus... Mut kyl ku koodatessa on ne omat tyokalut, mitkd tovmu sit kynand, ja se
tietokoneen ruutu sit paperina... Et kun vaan oppis sen, ettd ne on vahén kuin sama asia,
nun pystyis luomaan melkein mutd tahansa.” (Piya)

Iiro ei tuonut esiin omakohtaisia haasteita ohjelmointiin liittyen, mutta han pohti
oppilaiden kannalta tuttuuden ja harjaantumisen merkitysta luovuuteen. Han nosti
esimerkiksi esiin, ettd han usein kdyttda Scratchid ohjelmoinnin opetuksessa siksi,
ettd alusta on oppilaille entuudestaan tuttu. Oppilaiden on huomattavasti helpompi
lahtea toteuttamaan ideoitaan ohjelmalla, jonka kayttoa ei tarvitse opetella alusta asti

uudelleen.

Ma sitten kun se on ehkd myos tullut sitd kautta aina se Scratch, ettd. .. kun jotenkin
se oma opetus perustuu nun vahvasti sihen, eitid saadaan joku juttu tormimaan
olyelmoimalla.. [Ja sit antaa nulle vapautta valita ite sen tyokalun, milla. .. nin se atka
luontevasti nulld tulee.” (Itro)

Haastateltavien kokemusten valossa nayttaisi siis siltd, ettd niin taiteen tekemisessa
kuin ohjelmoinnissakin luovuus on kytkoksissa harjaantumiseen. Silla e1 ole
merkitysta, onko luovuuden valineena kyna vai koodi, kunhan valine on tuttu ja sithen
on kehollinen tuntuma, harjaantunut ote helpottaa luovien ideoiden toteuttamista.
Liian vaikean teknitkan edessd turhautuminen helposti ottaa vallan, ja oppiminen

hairiintyy.

53



5. Teemat: Kokemuksellisuus

Kokemuksellisuus

Kokemuksellisuuden teeman kautta kasittelen haastatteluissa nousseita ajatuksia
kokemuksellisesta (taide)oppimisesta, tunteista, jakamisesta ja yhteistyosta. Lopuksi
kuvailen lyhyesti, miten haastateltavat kuvailivat kokemuksiaan ohjelmoinnin
yhdistamisesta kuvataiteeseen.

Monet kokemuksellisuuden teemaan liittyvat asiat kumpusivat haastattelujen
oppimista kasittelevista osiosta, ja siksi onkin minulle aika luontevaa lahted
kasittelemaan kokemuksellisuutta nimenomaan kokemuksellisen (taide)
oppimisen nikokulmasta. Kokemuksellinen oppiminen nostaa kehollisuuden
oppimisen keskioon. Se on tuttua kaikille ihmisille: sitd tapahtuu jokapaivai-
sissd arkisissa tilanteissa, usein huomaamatta, kun ithminen on kehollisesti lasna
maailmassa ja peilaa kokemuksiaan omaan elamanhistoriaansa. Esimerkiksi lasten
oppiminen perustuu luonnostaan kokemukselliselle oppimiselle (Snellman, 2018, s.
96). Marjo Risasen (2000) kokemukselliseen taideoppisen mallissa oppiminen onkin
laajamuotoista toimintaa, jossa kokemuksellisuus ja kasitteellisyys vuorottelevat.
Kokemuksellisia aineksia ovat aistilliset, emotionaaliset, intuitiiviset, elamankokemuk-
siin liittyvat asiat, seka taiteellinen toiminta. Kasitteellisid ovat analyyttiset tulkinnat,
taidehistoriasta ja estetitkasta kumpua tieto. Kasitteellistamisen ja kokemuksel-
lisen valilla tapahtuu jatkuvaa vuorovaikutusta: esimerkiksi sanallistamisen kyvyn
kehittyminen herkistada havaintoa. (Rasanen, 2000, s. 14)

Useimmat haastateltavien opetusprojekteista edustivat tulkintani mukaan
kokonaisvaltaista ja kokemuksellista taideoppimista. Pinja kuvaili, ettd hanen opetus-
kokonaisuutensa oli nimensa mukaisesti kokonaisuus: mitdan osaa ei olisi voinut
jattaa pois, silla fyysisesta taidetyoskentelystd, abstraktimmasta ohjelmoinnista ja
tekemisen yhteydessa kaydystd pohdinnasta muodostui taiteellista toimintaa sisaltava
kokonaisvaltainen tapahtuma. Yhdenkin osan poisjattiminen olisi muuttanut koko
oppimistapahtuman luonnetta. Kun kysyin haastattelussa Pinjalta, miten hén erittelisi
opetuskokonaisuutensa ohjelmoinnillista sisaltod ja taidekasvatuksellista sisaltod,

Pinja ajatellut, ettd osat olisivat erotettavissa toisistaan.

“No en md oikeestaan erittelis. M aattelen, etti ne on sellainen kéist kidessi menevd
pakelts, ettd jos sd et ois lehnyt nutd osia késin, nun et si vo ohjelmoida nutd. Ja jos
et sd olyelmor nutd menemddn digitaalisesti natiste sielld, nun et se lopputuotos synny
sund. Ehkd sund oly, et aluks tehtun se nunku kisin, se tehtavipuoli, ja sit taas oli
se digitaalinen puol, mut kylhin se digitaalisuus sit, kun sutd lopputuloksesta tehtun
videoanimaatio, nuin onhan sekin tavallaan kuviksen tuotos.” (Pinja)

Joannan tehtdvissa ja Pietarin opetuskokeiluissa oppilaiden oma kokeileminen,

tekeminen ja tuottaminen yhdistyi kasitteelliseen tietoon taidehistoriasta - kokemus,
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kaytanto ja teoria siis vuorottelivat. Iiron kokeiluista hyvin monet olivat jo lahtékoh-
taisesti hyvinkin kokemuksellista kasilla tekemistd, kokeilua, ja keskustelujen kautta
kokeiluihin usein liittyi kasitteellistimista, asioiden pohtimista ja sanallistamista.
Kokemuksellisesta oppimisesta hyva ndkokulma on leikki ja leikin kautta
oppiminen. Leikkiessa oppiminen tapahtuu kuin luonnostaan, ja esimerkiksi erilaisia
rooleja on mahdollista kokeilla, ilman paineita. Erityisesti Iiro pohti, etta hanelle oli

tarkeaa, etta leikillisyys on mukana hdnen tekemissaan opetuskokeiluissa:

"Joo, kylld se on ehdottomaste mulle tosi tirked lihtokohta, et sellainen leikillisyys
on mukana, kaikes tekemuses... Ja ehki sen takia, se sellanen, tar kokeiluiks ndit than
muelellddn itekin sanon, et el nustd itekddn oo aina than varma, et mihin ne pddtyy.
Pikemminkin koittaa aina luoda sellasta turvallista koketlun kenttid nulle oppilaillekin,

et ors mahus innostuu ja kokis, et kaikki vot sithen osallistuu ja kaikki vot nuit omaksua."
(liro)

Tunteet ovat erottamaton osa kokemuksellisuutta, ja haastateltavat toivatkin
esille monenlaisia tunteita, joita opetusprojektit olivat herattaneet heissa itsessaan
ja oppilaissa. Suhde opeteltavaan asiaan maarittyy yha uudelleen ja uudelleen
vuorovaikutuksessa ulkoiseen ja sisdiseen maailmaan, yksilon tunteisiin: tunteet
volvat parhaimmillaan edistaa oppimista, esimerkiksi oppimisen iloa kokiessa, tai
vesittaa sen, kuten pelon tai voimakkaan turhautumisen ilmaantuessa. Esimerkiksi
uuden valineen kayton opetellessa, kehon tulee oppia rentoutumaan uuden vélineen
kasittelyssd, jotta oppiminen on mahdollista, (Snellman, 2018, s. 97), mika tukee
edellisen luvun ajatusta luovuuden ja harjaantumisen valisesta yhteydesta.
Edellisessa tuottamista kéasittelevassa luvussa kuvailin, miten turhautuminen
valineen harjaantumattomassa kasittelyssa saattaa pahimmillaan estaa oppimisen.
Ohjelmoinnin palasteleminen pieniin osasiin, tarpeeksi helposti saavutettaviin
tavoitteisiin kuvataidetunnilla mahdollisti kuitenkin opetuksen jarjestamisen niin,
etta turhautumista pystyttiin parhaimmillaan valttamaan. Turhautumista enemman
Pietari ja Joanna korostivatkin haastattelussa onnistumisen kokemuksia ja oppimisen

iloa ohjelmoinnin opettelemisessa.

M huomasin, et monelle se, et kirjoittaa jotain, mikd nayttia eka oudolta, ja sit
painaa jotain, ja sieltd tulee joku juttu, mikd tovmau, nin se saattot olla prent onnistumisen
kokemus sitten.” (Pietari)

“Nun tetysti ne nyt oppu varmaan jonkun verran kdyttimddn siti ohjelmaa, sitten
ne oppu ehkd ajattelemaan, et miten se koodaus tormu, josser se oo nutd hirveesti ennen
koskettanu... ja sit md aatlelisin, ettd ne vor saada sutd myos oppimisen tloa, kun ne
ndkee, et hei, et md saan tdn jutun tomimaan.” (foanna)

Onnistumisen kokemukset ovat hyvin tavoiteltavia oppimisessa, silld ne vahvistavat

yleensa oppilaan kiinnostusta atheeseen, ja voimistavat oppijan itsetuntoa. Oppimisen
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kokemukselliseen luonteeseen liittyy aina haaste opettajalle, silla kokemukset ovat
hyvin yksilollisid, ja kumpuavat yksilollisista kokemuksista ja tulkinnoista. Iiro otti
esiin, etta oppilaiden koulukuviksessa saamia kokemuksia on kenties mahdotonta

opettajana taysin hallita:

Pmm.. Ja. .. Sit towoltavasti sellasta. . . oppwat kyvykkyyden kokemusta, tar kokemusta
sutd, et joku juttu er ehkd ookaan nun outo, kuin mutd se ens alkuun saattaa vaikuttaa,
tar nun vaikee.. Vou toki kiyda painvastoinkin, et joku kokee, on epdonnistunut, ja
kammoksuu entisestddn... et se on kylld missd tahansa taito-ja taideaineen sisillossd,
et... saattaa tulla nutd ns. traumaattisia kokemuksia koulukuviksesta.” (Iiro)

Iiro pohti lisaksi, etta kuvataiteen kontekstissa on kenties luontevampaa suhtautua
ohjelmointiin kokemuksellisena tekemisenda kuin monessa muussa oppiaineessa.
Kuvataiteessa on luonnollista ldhestya asioita monitulkintaisesti, monesta eri

nakokulmasta, ja ottaa mukaan tunteisiin ja kokemuksiin liittyvaa sisaltod.

“Nun, ja jos vield kuviksen nékokulmasta mettu, sitd ohjelmointia versus kéissinkin
nakokulmasta, nun monesti ehkd sund kuviksessa on luontevampaa tuoda nuti sellasia
kysymyksii teknologian kokemisesta ja sutd, et multi se saa asiat ndyttimdan, ja
tuntumaan ja tovmimaan.” (Iiro)

Kokemuksellisuus on tietylla tapaa sisdanrakennettuna kuvataiteeseen, ja sita kautta
Iiro naki mahdollisuutena lahestya my0s ohjelmointia enemman tunteiden kautta,
tuntuman ja kokemuksen ndkokulmasta. Kokemuksellisuuden kautta luonteeltaan
hyvin abstraktista ohjelmoinnista on mahdollista tehda kuvataidetunnilla kasin
kosketeltavaa, ja keskustella my6s tekemisen aikaansaamista tunteista, ja siitd,

minkalaisia tunteita teknologia ja ohjelmointi herattavat.

Jakamisen ja yhteistyon ulottuvuuden olisi voinut melkeinpd nostaa omaksi
teemakseen, mutta niputan sen osaksi kokemuksellisuutta, silla nakemykseni mukaan
kokemuksellisuuteen liittyy vahvasti myos jaettu kokemus, muiden kanssa yhdessda
tekeminen, ja sita kautta oppiminen.

Monille, my6s minulle pinttynyt mielikuva koodaamisesta on, etta puhumattomat,
antisosiaaliset koodarit ohjelmoivat salamyhkaisesti yksin kellarissa silmat kiiluen,
nappaimisto sauhuten ja energiajuoma virraten. Haastattelujen valossa ohjelmointi
ainakin kuvataiteen kontekstissa nayttaytyi kuitenkin pdin vastoin varsin sosiaalisena
toimintana. Kaikkien haastateltavien opetusprojekteissa oli mukana jollain tavalla
yhteistyon ja jakamisen ulottuvuus: osalla haastatelluista, kuten Joannalla ja Iirolla,
ohjelmointitehtavat saattoivat olla lahtokohtaisestikin yhdessa toteutettavia pari- tai
ryhmatehtavia, ja yksilotoinakin toteutetuissa opetusprojekteissa oppilaat saattoivat
pyytad apua opettajan lisaksi my0s toisiltaan. Jakamista tapahtui usein viimeistaan

siind vaiheessa, kun tyot alkoivat olla valmiita: oppilaat usein esittelivat toita
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oma-aloitteisesti toisilleen, ja esimerkiksi Pinja kuvaili aluksi tehtavaan kapinallisesti
suhtautuneiden oppilaiden olleen lopulta ylpeita téistadn, ja halunneen nayttaa niita

muille. Joanna kuvaili kokeneempien oppilaiden auttaneen muita:

“Run ne tekee parityond tin, nun ne auttaa toinen loisiansa sund sitten. fa sit se, joka
on tehnyt... Monet on tehnyt alakoulun puolella enemmdn ennen, nun ne on sellasia
tutori-henkiloutd sit néis tilanters.” (foanna)

Iiro korosti, etta hanen tekemistdan opetuskokeiluista todella monet olivat 1dhtokoh-
taisesti yhteistyoprojekteja: oppilaat tyoskentelivat yhteisen teoksen tai tyon aarelld,
ja osallistuivat projekteithin omien vahvuuksiensa mukaan. Yhtena esimerkkina hyvin

monipuolisesta yhteistyosta nostan Iiron tekeman piirtorobotti-kokeilun.

¥ Piirtorobotti
Esimerkki yhteistydsta

liro oli rakennuttanut 5.-6.-luokkalaisten kanssa valinnaisessa peliohjel-
moinnissa ja robotiikassa robotin. Oppilaat olivat rakentamisen yhteydessa
opetelleet, miten robotin sai mikrobitilld liikkumaan. Koulun erikoispéaivana
liro ja yksi oppilaista pitivat ykkos-nelosluokkalaisille opetustuokion, missa
he ohjelmoivat mikrobit-robotin k&antymaan, niin ettd napista a se kaantyi
vasemmalle ja napista b oikealle, ja kun molemmat napit olivat painettuna,
robotti kulki suoraan. Sitten he kiinnittivat tussin robottiin, ja antoivat robotin
liikuttamisen alaluokkalaisten tehtavaksi.

7—ja annettun naille pienemmille oppilarlle tehtiaviks, et nuden pitdd rakentaa ite
tillainen aa bee-ohjelmointikieleen perustuva algoritmu, ja sit ne kirjoitti paperun a,
b, bbb, a, b a + b b ab +, a + b ja nun ees pain, ja sitten tdd yks vitos-kutos-
luokkalainen, se valinnaiskurssilainen oly sun sit laitteen kaytidjand ja pyorittels siti
robottia sund solla paperilla. Ja sit sihen syntyi joku sattumanvarainen kuva -~ sit just
pohdittun nutten oppilaitten kanssa, et kukas tissd nyt on se teoksen tekyd ja kuka se
taitelya on tassd. .. ja tillasia kysymyksia.” (liro)

liro kertoi, ettd heilld oli lopuksi oppilaiden kanssa hyvaa keskustelua siit3,
kuka on teoksen taiteilija: onko se robotin tekija, koodin kirjoittaja vai
se, joka on ohjaillut robottia. Lisdksi han mainitsi, ettd konetta kayttdnyt
oppilas sai kokemuksen asiantuntijuudesta, silla oppilas oli ollut alusta asti
mukana rakentamassa robottia, ymmarsi miten se toimi, ja pystyi tarvittaessa
korjaamaan robotin, mikali robotin piuhat lahtivat irti. Piirtorobotti-kokei-
lussa yhteistyota olikin useammassa kohtaa ja monilla tavoilla toteutettuna:
robotti oli rakennettu alun perin yhdessa, ja yhteistyota laajennettiin vield
lisdd tuomalla robotti alaluokkalaisten ohjelmoitavaksi. Ohjelmoidun robotin
seuraaminen yhdessd oppilaiden kanssa oli yhteisollinen ja yhteistyostd
kumpuava tapahtuma. Lopuksi oppilaat keskustelivat yhdessd opettajan
kanssa kokeilun merkityksests, ja oletettavasti rakensivat ymmarrystaan taiteili-
juudesta ja tekijyydesta yhteisen keskustelun kautta.
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Yhteistyo digitaalisessa ajassa ei ole sidottu atkaan tai paikkaan. FLOSS (kirjainyh-
distelmasta Free/Libre and Open Source Software) on nakékulma ohjelmointiin,
joka korostaa avoimuutta, thmisten valista yhteistyota ja jakamista verkon yli. Haasta-
teltavien kayttamista ohjelmointialustoista ja -ohjelmistoista Scracth, Arduino ja
OpenProcessing ovat kaikki vapaita ohjelmistoja perustuvat avoimelle lahdekoodille,
eli ne ovat lahtokohtaisestikin jakamiseen ja yhteistyohon kannustavia alustoja. FSF:n
(Free Software Foundation) maaritelman mukaan vapaan ohjelmiston tunnusmerk-
keihin kuuluu, ettd ohjelmistoa voi kdyttda mihin tahansa kayttotarkoitukseen; sitd
saa tutkia, muokata ja kdyttaa vapaasti; ohjelmiston lihdekoodia saa kopioida ja
jakaa muiden auttamiseksi; ohjelmiston muokattuja versioita saa jakaa muille niin
etta ne hyodyttavat koko yhteis6d (Dufva, 2018, s. 35). FLOSS:in voi nahda paitsi
vastalauseena kapitalistiselle omistajuudelle: avoimen ohjelmiston koodin omistajuus
el ole yksil6illd, vaan yhteisoilld. FLOSS-ideologiaan kuuluu, etta jokaisella on oikeus
pystya niakemaan ohjelman ldhdekoodi, ja muokkaamaan sita niin halutessaan, ja se
siten nostaa esiin yhteiskunnallisia kysymyksia paitsi ohjelmoinnin demokraattisuu-
desta, my0s yksityisyydensuojasta: jos kayttdja pysty tarkistamaan, minkalaista koodia
hanen kayttamassdian ohjelmistossa on takana, hanelld ei ole mitaan mahdollisuuksia
varmasti tietdd, mita ohjelmisto oikeasti tekee, ja minkalaista tietoa se keraa. (Dufva,
2018, s. 36).

Sekd Iiro etta Pietari kertovat tehneensd avointa lihdekoodia ja avoimia
ohjelmistoja nakyvaksi opetuksessaan, ja kannustaneensa oppilaita tutkimaan muiden
tekemid koodeja, muokkaamaan ja oppimaan muilta. Pietari kuvaili ilmiota yleista-

juisestl seuraavasti:

Jonkin verraan puhuttun myis sitten tielenkin pelimaailmasta, eltd kun tadlli
OpenProcessingissakin on se kiva, ettd thmiset voi nait omit koodejaan jakaa. .. et vor
olla varkka pelr, ja sitd pelu vor pelata, ja sitd vor myis muokata, jos haluu. .. et padsee
vdhdn oppimaan muilta, miten noita juttwa tehddn...” (Pietar)

Kaiken kaikkiaan jakaminen ja yhteistyo nahtiin ldhinna positiivisten mielleyhtymien
kautta: haastateltavat esittivat yhteistyon ja jakamisen ldhtokohtaisesti hyvana
asiana, jopa tyoskentelyn yhtena tavoitteena. Ainoana “varjopuolena” yhteistyosta
ja jakamisesta Iiro otti esiin, ettd yhteistyd muiden kanssa ja koodien jakaminen

vaikeutti lopputulosten arviointia.

“Vark se tuntuu itellekin aka luontevalta kayttid ohjelmointia opetuksen sisdltond,
nun_jotenkin sen arvioiminen on hirmu vaikeeta. .. -~ ku se et oo muuta kuin tekemistd
Ja erehtymustd, tekemistd ja erehtymistd. ... ja sit oletaankin kaverilta tovmwa koodi, ja
huomataan, et nonuin, nyt tdd tovmu -- Mikd on sus hyva! Koska sitdhdn se ohjelmointy
Just on, et sit jaetaan koodeja, ja opitaan sellaseen lainaamiseen, letkkaamiseen ja
lumaanuseen. .. Ja sit kun se ohjelmointi on nows omuis projekleissa selvdste palvellut
Jotakin muuta tavoutetta, et saadaan joku laite tovmimaan. Ja sit monesti néd on ollut
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yhteisprojekleya, matd ollaan tehty, et jokainen on nuhin projekiethin osallistunut omuen
vahvuuksien mukaan.” (liro)

[iron pohdinnoista on kuitenkin huomattavissa, etta arviointia tarkeammaksi hin
nostaa sen, etta oppilaat oppivat jakamisen kulttuuriin ja paasevat kdayttamaan omia
vahvuuksiaan yhteisprojekteja tehdessa. Ohjelmoinnin ndkeminen lainaamisena,
leikkaamisena ja jakamisena voikin siis parhaimmillaan kannustaa oppilaita yhteistyon

tekemiseen, ja sita kautta merkityksellisten kokemusten kartuttamiseen.

Lopuksi kuvailen viela lyhyesti, minkédlainen kokemus ohjelmoinnin yhdistaminen
taidekasvatukseen oli haastattelujen perusteella. Haastattelujen pohjalta voin sanoa,
etta paasaantoisesti se nayttaytyl kaikille haastateltaville positiivisena kokemuksena.
Haastateltavat kokivat oppineensa paljon uutta opetusprojektiensa aikana, kaikki
heista kuvailivat ymmarryksensa ohjelmoinnista kasvaneen opettamisen myota. Pietari
lisaksi pohti, ettd hanelle entuudestaan hieman vieraat ohjelmointia sivuavat taiteen
maailmat, kuten monille oppilaille laheinen pelimaailma, ovat avautuneet kokeilun
myo6td paremmin. Iirolla oli samankaltaisia ajatuksia, hian kuvaili oppineensa paljon
oppilastuntemusta, erityisesti minkalaiset ohjelmointiin littyvat aiheet ja kulttuurit
koskettavat oppilaita. Joanna ilmaisi tuntevansa ammatillista ylpeytta siita, etta oli

ottanut ohjelmointia kuvataiteen opetussisalloksi.

“Mutta kylld sitd vihdn henkseleitd paukutellen sitten laittaa, ettd vordaan tehdd myis
tallaista swelld digtkuviksessa tar seiskalla, eltd - voidaan tehdi prentd koodausta.”

(Joanna)

Kokemuksiin oli liittynyt my6s haasteita. Ohjelmointisisallot kuvataiteen tunnilla
olivat monesti oppilaillekin vieraita, vaikka ohjelmointia onkin tuotu tiviisti osaksi
peruskoulun opetussuunnitelmaa. Erityisesti Pinja ja Pietari kuvailivat, ettd opetus
oli todella usein hyvin tiivista ldhiopetusta, kun oppilaita piti auttaa hyvinkin
yllattavien, pienten ongelmien kanssa. Karsivéllisyyttd vaadittiin niin oppilailta kuin
opettajaltakin, silla ohjelmointi on hyvin virheille altista toimintaa: pienenkin virheen
etsimiseen saattol menna yllattavan paljon aikaa opettajalta, ja silla aikaa apua
tarvitsevien oppilaiden jono kasvoi entisestian. Pietari esimerkiksi pohti nauraen,
etta eivat ehkd vilttamatta koronapandemian aikaisessa etdopetuksessa teettdisi

ohjelmointitehtavid oppilailleen juurikin lahiopetuksen vaatimuksen vuoksi.

“Mitidhdn md sanoisin suurimpina haasteina. .. No kyl varmaan sen vilineen alttius
katkille prenille virheille. Et jos joku prent asia on védrin, nun mikddn et toimi, ja sit jos
mukddn el tovmy, nun sit se et 00 kivaa — ja sit jos et 0o kivaa, se virheen etsiminen voi
olla atka vaikeeta.. fa sitten se et 0o kovin intwitivista, jos sitd et osaa, vaan kakk asiat
pitds hyvin tarkasti miettid, et oker, tid menee tihdn ja sit sut... Joo. Eli tarkkuus ja
karswallisyyden vaatiminen.” (Pietary)
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7 Ties kaytanndssd, et miten ne tehddn, mut sit kun lahti otkeesti tekeen, kun ne oppilaat
kompastuu kaikkeen maholliseen mihin vaan voi kompastua sund tehdessd... > (Pinja)

Haasteista huolimatta kaikki haastateltavista ilmaisivat aikomuksensa jatkaa
ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistimisen parissa tavalla tai toisella. Osalla
oli jo ajatuksia siita, minkalaisia projekteja he voisi tehda jatkossa. Iiro kertoi mita
luultavimmin jatkavansa leikillisen ja kokeellisen tyoskentelyn parissa, Pietari
pohti mahdollisuutta ottaa enemman ohjelmoinnin lukutaitoon viittaavaa sisiltoa
opetukseensa. Joanna toivoi, etta voisi tehda jotakin nykytaiteellisempaa ja ohjelmoin-
nillisesti haastavampaa, mutta han mainitsi, etta sitd varten taytyisi loytya tarpeeksi
helposti omaksuttava ohjelma tai alusta. Pinja pohti, etta ei ehka lahtisi tekemaan
oppilaidensa kanssa yhta isoa kokonaisuutta uudestaan kylmiltdan, vaan tekisi aluksi
yksinkertaisempia johdattelevia harjoituksia oppilaiden kanssa, ennen isompaan
projektiin siirtymista.
“Kyyl md varmaan voisin nutten kanssa jonkun talldsen tehda myis jatkossa, ettd...

Oli opettava kokemus nulle, oli opettava kokemus mulle, nun jar than silleen hyvdit

Sfulikset.” (Pinja)

Onnistumisia oli tapahtunut puolin ja toisin, niin oppilailla kuin opettajillakin, ja
kaiken kaikkiaan yhteenvetona haastatteluista uskallan vetia yhteenvetona, ettd
haastateltaville ohjelmoinnin yhdistiminen taidekasvatukseen oli néyttaytynyt

ensisijaisesti positiivisena kokemuksena.
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Yhteenveto: minkalaista tietoa tutkielma tuott:?

Tutkin opinnaytteessani, minkalaisia taidekasvatuksen ja ohjelmoinnin yhdistavia
kokeiluyja ja opetusprojekteja on tehty uuden OPSin ilmestymisen jalkeen
peruskouluissa. Minua kiinnosti myo6s, minkalaisia kokemuksia opetusprojekteja
tehneilld opettajilla oli ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistimisestd. Vastauksia
tutkimuskysymykseeni lahdin etsimaan teemahaastattelun keinoin: haastattelin
neljaa opettajaa, joista kolme oli kuvataideopettajia ja yksi luokanopettaja. Haasta-
teltavilla oli kaikilla kaytinnon opetuskokemusta ohjelmointia taidekasvatuk-
seen yhdistelevasta kuvataideopetuksesta. Kolme opettajista koki olevansa melko
aloittelijoita ohjelmoinnin suhteen, yksi oli tehnyt ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen
yhdistavia kokeiluja jo pidempaan.

Kaikkia haastateltavia opettajia yhdisti kiinnostus ohjelmointia kohtaan
ja he lahtokohtaisesti suhtautuivat positiivisesti ohjelmointia ja taidekasvatusta
yhdistelevaan opetukseen: ohjelmoinnin opettamista kouluissa kaikki opettajat pitivat
ylipaitaan hyvana asiana. Haastateltavat nakivit erityisesti ohjelmoinnin lukutaidon
merkityksellisena taitona oppia koulussa. Kuvataide ndhtiin hyvin monipuolisena
aineena, johon voi yhdistid mitd tahansa, myo6s ohjelmointia. Kuvataiteen
kontekstissa asioiden oppiminen tapahtuu moniulotteisesti ja kokemuksellisesti, itse
tehden ja tuottaen, ja sita kautta laajempaa ymmarrysta rakentaen. Itse ohjelmointi-
taitoa ei pidetty kuvataiteen kontekstissa erityisen tarkeana: tarkeampaa kuin puhdas
koodi oli se, etta oppilaat saivat kokemuksen ohjelmoinnin monipuolisista mahdol-
lisuuksista. Haastatteluissa ohjelmointi nahtiin ongelmanratkaisuna, mutta myos
luovana toimintana, mutta haastatteluissa tuli esiin, etta kuvataiteen kontekstissa
ohjelmoinnilla voi tehdd muutakin kuin ”vain” ratkaista ongelmia. Haastattelujen
perusteella ohjelmointi nayttaytyli valineena toteuttaa taiteellisia ideoita.
Ohjelmointiin tarkoitetut visuaaliset kayttoliittymat houkuttelivat helppoudellaan:
kaytetyista ohjelmista ylivoimaisesti suosituin oli Scratch, mutta opetusprojekteissa
oli mukana my6s Microsoft PowerPointilla, Arduinolla ja OpenProcessingilla tehtyja
toita. Scratchin kayttoa perusteltiin sen helppoudella, se oli helppo oppia opettajalle,
ja myos usein se oli oppilaille valmiiksi tuttu.

Haastattelun teemoitteluosiossa (eli aineiston analyysissa) nostin esiin kolme
erilaista ndkokulmaa ohjelmoinnin ja kuvataiteen yhdistimiseen: ymmartamisen,
tuottamisen, ja kokemuksellisuuden ulottuvuuden. Ymmartamisen teeman kautta

kasittelin haastatteluissa nousseita ajatuksia siitd, minkalaista tiedollista ymmartamista
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ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistaminen voi tuottaa. Ohjelmoinnin lukutaito,
ohjelmoinnillinen ajattelu seka taiteellisen ajattelun ja ohjelmoinnillisen ajattelun
suhde nousivat ymmartamisen teemassa keskeisiksi aihealueiksi. Taiteellista ajattelua
ja ohjelmoinnillista ajattelua nahtiin yhdistavan luova ajattelu ja ongelmanrat-
kaisu: silld erotuksella, ettd taiteellinen ajattelu lahestyy asioita holistisesti ja pyrkii
laajentamaan nakokulmia, ja ohjelmoinnillinen ajattelu pyrkii yksinkertaistamaan
asioita ja luomaan maailmasta yksinkertaistettuja malleja.

Tuottamisen teeman kautta erittelin haastatteluissa ilmi tulleita kdytannon
tekemiseen liittyvia kokemuksia. Taidekasvatuksessa moni ymmartamiseen
liittyvd asia kumpuaa itse kaytinnon tekemisestd, joten haastatteluista nostamani
tuottamiseen liittyvit aihealueet tekemalld oppiminen, kasilla tekeminen, sekd
luovuuden ja harjaantumisen (taidon) valinen suhde sivusivat toisinaan myos
ymmartamisen teemaa. Ohjelmointi nahtiin kuvataiteen kontekstissa haastattelujen
perusteella yleensa ensisijaisesti taiteen tekemisen valineena, ja esimerkiksi puhtaan
ohjelmakoodin tuottaminen nahtiin hyvin toissjjaisena asiana taidekasvatuksessa.
Virheet ohjelmointikoodissa nahtiin taidekasvatuksellisesti jopa kiinnostavina
mahdollisuuksina, jotka voivat synnyttaa jotakin uutta ja jannittavaa.

Kokemuksellisuuden teemassa nostin esiin haastateltavien ajatuksia opettamisesta
kokonaisvaltaisena toimintana. Tunteiden merkitys kaikessa oppimisessa, mutta myos
ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisen dérelld olivat merkityksellisia haasta-
teltaville: opettajat halusivat tarjota onnistumisen kokemuksia ohjelmoinnista, mutta
yksi haastateltavista pohti myos, ettd kokemusten hallitseminen on hyvin haastavaa,
ellei jopa mahdotonta. Kokemuksellisuuden teemassa nostin esiin myos ohjelmoinnin
ja taidekasvatuksen sosiaalisen ulottuvuuden: haastattelujen valossa ohjelmointi
taidekasvatuksen kontekstissa nayttdytyl monessakin kokeilussa yhteistyohon ja
jakamiseen kannustavana toimintana.

Olin aidosti iloisesti yllattynyt, miten monipuolisia opetusprojekteja haastatte-
lemani opettajat olivat tehneet: vain neljilla haastattelulla sain aineistoksi kuvaukset
opetusprojekteista, jotka lahestyivat ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamista
seka sisalloiltaan etta tekniikoiltaan hyvinkin monenlaisista ndkokulmista. Ohjelmoin-
nillisista sisdlloista esittelemissani opetusprojekteissa ilmeni mm. ohjelmoinnillisen
ajattelun, ohjelmoinnin lukutaidon, ohjelmointitaidon, avoimen lahdekoodin ja
useiden eri ohjelmointialustojen kayttoa. Taidekasvatuksellisista sisalloista opetus-
projekteissa oli hyvin laajasti erilaisia teemoja pelimaailmasta taidehistoriaan ja
muotoiluun. Taiteen tekemisen tekniikoista mukana oli digitaalista piirtamista ja
kuvankasittelya, kasin piirtamista ja maalaamista, rakentelua, installointia sekid
luovaa ohjelmointia.

Tutkimieni opetusprojektien ilahduttavasta laajuudesta huolimatta opetus-
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projektit eivat tuoneet esiin kaikkia ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisen
mahdollisuuksia, mitd nyt ei tietenkaan voi edes olettaa neljan haastattelun perusteella.
Ohjelmoinnin emansipatorinen puoli, miten ohjelmointi vaikuttaa yhteiskunnassa,
jai naiden opetuskokeilujen valossa melko vahiiselle huomiolle: ohjelmoinnin
lukutaitoon viitattiin monesti, ja haastatelluilla oli paljon ajatuksia emansipato-
risen nakokulman huomioimisesta taidekasvatuksen ja ohjelmoinnin adrelld, mutta
yksikdadn opetusprojekti ei varsinaisesti suoraan kasitellyt tai tehnyt ohjelmoinnin
yhteiskunnallisia vaikutuksia nakyvaksi. Emansipatorisuus ilmeni kuitenkin joissakin
opetusprojekteissa esimerkiksi oppilaiden ja opettajan valisten keskustelujen kautta,
kun oppilaiden kanssa esimerkiksi mietittiin, missa kaikkialla ohjelmointia on. Lisaksi
kaksi opettajista toivat esiin, ettd jo se, ettd on kokemus ohjelmoinnista tekijana, voi
auttaa helpommin ottamaan ohjelmoituja ymparistoja omakseen. Jain kuitenkin
kaipaamaan taidekasvatuksellista projektia, joka olisi taidetyoskentelyn kautta
tehnyt ohjelmoinnin yhteiskuntaa muokkaavan voiman jollakin tapaa selkeaimmin
ymmarrettavaksi.

Opetuskokeiluista yksikdan el myoskaan kasitellyt esimerkiksi ohjelmointia
sivuavia, tdlla hetkelld ohjelmointimaailmassa kuumia aiheita kuten tekoalyjd tai
koneoppimista, vaikka taidemaailmassa esimerkiksi tekoalylla tuotettu taide onkin
jo olemassaoleva ilmi6 (vrt. Du Satoy, 2019, ss. 146-149). Toki koulumaailmassa
tekodlyn ottaminen mukaan vaatii opettajalta jo huomattavasti laajempaa teknologista
ymmarrysta kuin pelkastian yhden ohjelmointiympariston hallintaa, mutta nakisin,
etta plenemmassa mittakaavassa esimerkiksi yldkouluissa voisi olla mahdollista
toteuttaa esimerkiksi pienimuotoisia valmiita datakirjastoja kayttavid taideprojekteja,
tai tutkia aihetta kuvataiteellisen tyoskentelyn kautta.

Yksi ndkokulma, jonka olisin mielellani ottanut voimakkaammin mukaan
opinnaytteessani, oli leikillisyys ohjelmoinnin ja taidekasvatusken yhdistimisessa.
Jatin leikin kuitenkin pois, silld haastatelluista vain Iiro kertoi, ettd hanelle leikkisyys
oli hyvin tiarked osa ohjelmoinnin opetusta, muiden haastatteluissa leikki ei tullut
ollenkaan esiin keskusteluissa, enkd oikein saanut sitd istumaan mukaan muihin
teemoihin. Tulevaisuudessa voisi olla kiinnostavaa lahestya ohjelmoinnin ja taidekas-
vatuksen yhdistamistd nimenomaan leikin ndkokulmasta, ja tutkia, minkalaisia
avauksia leikin nakokulma toisi keskusteluun taiteesta ja ohjelmoinnista.

Olen tassa tutkielmassa esitellyt muutamia tapoja tuoda ohjelmoinnillisia sisaltoja
osaksi kuvataidekasvatusta. Minusta kuitenkin tuntuu, etta olen vasta raapaissut
pintaa. Ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen risteyskohdissa on varmasti viela paljon
sellaisia avauksia ja mahdollisuuksia, joita en ole tullut tita tutkielmaa tehdessani
edes ajatelleeksi. Tutkielmani valossa vaikuttaisi siltd, etta ohjelmoinnin ja kuvatai-

dekasvatuksen yhdistimisella on kuitenkin lukuisia mahdollisuuksia, joista varmasti
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suurl osa jaa vield tutkimattomaksi maastoksi. Opettajan oma kiinnostus aiheeseen
vol synnyttad hyvinkin monenlaisia opetuskokonaisuuksia, ja ohjelmoinnin tuominen
kuvataidekasvatukseen voi avata kiinnostavia nakokulmia digitaalisesti rakennetun

maailman ilmioihin.

Tutkielman luotettavuudesta

Huomasin opinnaytettd tehdessani, etta tutkimuskysymykseni oli paljon laajempi
kuin olin osannut etukateen ajatellakaan. Jalkeenpain olen ymmartanyt, etta atheen
laajuus tulijo siitd, etten ollut rajannut esimerkiksi ohjelmointia koskemaan tiettya osaa
ohjelmoinnista, vaan olin jo alusta asti olin suhtautunut ohjelmointiin hyvin laajana
digitaalisuutta maarittelevana ilmiona. Haastattelussa ilmi tulleiden ndkokulmien
laajuus tuotti minulle hankaluuksia erityisesti aineiston analyysia tehdessa.
Haastatteluja tehdessa itse tutkimuskysymyskadn ei ollut aivan tdysin muotoutunut
mielessani lopulliseen muotoonsa, joten en myoskdan osannut kysya tarpeeksi
tarkentavia kysymyksia erityisesti koskien opettajien kokemuksia opettamisesta: oma
harjaantumattomuuteni haastattelijana luultavasti vaikutti asiaan myo6s. Selkeammin
rajattu tutkimuskysymys olisi voinut tehda tutkielman etenemisesta suoraviivaisempaa
ja helpompaa minulle itselleni, mutta toisaalta olen iloinen siita, miten monipuolisia
nakokulmia laaja ja ”10ysahko” tutkimuskysymys ja haastattelurunko lopulta tuotti.
Opinnaytteeni tutki aithetta yksittdisten tapausesimerkkien kautta, eika se siten
anna yleistettavaa kuvaa ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistimisen nykytilasta
Suomessa. Taman tutkielman perusteella en siten pysty ottamaan kantaa sithen,
onko ohjelmoinnin ja taidekasvatuksen yhdistamisessa kyse laajemmasta ilmiosta
val kenties vain pienesta kuriositeetista kuvataidekasvatuksen kentalla. Jatkotutki-
muksena voisikin olla kiinnostavaa hyodyntaa maarallisen tutkimuksen menetelmia
ja selvittaa laajemmalla otoksella, kuinka moni kuvataideopettaja ylipaatian on
ottanut ohjelmoinnillisia sisaltoja mukaan opetukseensa. Toisena huomiona tuon
esiin, ettd kaikki tassa tutkielmassa haastatellut opettajat olivat myos lahtokohtaisesti
kiinnostuneita ohjelmoinnista, ja he olivat oman ammatillisen kiinnostuksensa vuoksi
halunneet ottaa ohjelmoinnillisia sisalt6ja mukaan kuvataideopetukseensa. Voisikin
olla mielekasta selvittaa laajemmin kuvataideopettajien kasityksia ohjelmoinnista
ja tutkia, minkalaisena ohjelmointi nayttaytyy kuvataideopettajien mielikuvissa -
myos sellaisten, jotka eivat ole ottaneet ohjelmointisisdltoja mukaan opetukseensa.
Asennekartoitus voist antaa kiinnostavaa tietoa siita, minkalaisia syita kuvataideopet-
tajilla on ottaa tai olla ottamatta ohjelmoinnillisia sisalt6ja mukaan opetukseensa.
Myoskaan tutkielmani ei kartoittanut varsinaisesti oppimista, vaan opettajien

kasitysta oppimisesta - kun esimerkiksi kysyin haastateltavilla, mita taidekasvatuksen

64



6. Loppupdidtelmdt

ja ohjelmoinnin yhdistamiselld voi oppia, keskityin opettajien kasityksista kumpuaviin
ajatuksiin oppimisesta, enka varsinaiseen oppimiseen sinansd. Tutkielmani lahestyikin
oppimista kasityksista ja hypoteeseista kumpuavalla tavalla. Todellisen oppimisen
tutkimiseen tdytyisi osallistaa my6s oppilaita, ja jotenkin mitata heiddn oppimistaan,
mika taas olisi lahtokohta aivan toisenlaiselle tutkimukselle.

Minulle itselleni opinnéytteen kirjoittaminen on ollut hyvin opettavainen prosessi.
Minusta tuntuu, ettd kirjoittaminen on avannut minulle paljon uusia suuntia, joihin
olist ollut kichtovaa lahtea syventymaan tarkemmin. Kun ldhdin tutkimaan aihetta,
kasitykseni ohjelmoinnista, taidekasvatuksesta ja varsinkin niiden yhdistamisestd,
olivat todella hataralla pohjalla. Minulla ei ollut mitaan kasitysta siita, minkalaista
ohjelmoinnin hyédyntaminen kuvataidekasvatuksen kontekstissa voisi olla. Erityisesti
opettajien haastattelut avasivat minulle kuitenkin aivan uuden maailman, ja olin
iloisesti yllattynyt opettajien tekemistd opetusprojekteista ja niiden monipuolisuu-
desta. Haastateltavien ennakkoluulottomuus, uteliaisuus ja rohkea kokeilevuus
ohjelmoinnillisten sisalt6jen yhdistamiseen taidekasvatuksessa muuttivat akateemisen
kiinnostukseni aidoksi innostukseksi aihetta kohtaan. Toivon, ettd opinndytteeni
voisi valittaa edes hippusen siitd ilosta, ylpeydestd ja ammatillisesta kunnioituksesta,
jota koin erityisesti haastatteluja analysoidessani haastateltavia kohtaan. Parhaassa
mahdollisessa tapauksessa tutkielmani herattaisi tekstidni lukevissa taidekasvattajissa
kiinnostuksen ohjelmointiin ja sen tuomiin taidekasvatuksellisiin mahdollisuuksiin, ja

rohkaisisi atheesta kiinnostuneita opettajia tekemdian omia kokeilujaan.
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8. Liitteet

Haastattelulupa

Haastattelulupa

Olet osallistumassa haastatteluun, joka on osa Viia Rannan Aalto-yliopistolle tekemaa
opinndytetyota. Opinndyte kulkee tydnimella Ohjelmointia kuvataidekasvatuksessa, ja sen
tarkoituksena on kartoittaa opettajien tekemia ohjelmointia ja taidekasvatusta yhdistelevia
kokeiluja peruskouluissa, seka opettajien kokemuksia ndiden kokeilujen darella.

Haastattelu taltioidaan daninauhoitteeksi, josta se litteroidaan teemoittain kirjalliseen
muotoon. Videohaastattelun tapauksessa haastattelu tallennetaan kuvan kanssa.

Haastateltavat voivat halutessaan esiintya haastatteluaineistossa anonyymeina
haastateltavien henkil6llisyyden suojelemiseksi. Télloin haastattelussa ei kdyteta
haastateltavien oikeita nimia tai tuoda esiin muita tunnistetietoja, joista haastateltava
voitaisiin tunnistaa.

Haastateltava voi kieltdytya haastattelusta missa vaiheessa tahansa tai kieltaa

haastatteluaineiston osittaisen kdyton missa tahansa haastattelun vaiheessa.

Annan luvan haastattelun nauhoittamisen
Annan luvan kdyttaa suoria lainauksia haastattelumateriaalista opinnaytetydssa
Haluan esiintyd aineistossa anonyymina.

Osallistujan allekirjoitus

Paivamaara & paikka

Kiitos yhteistyosta!
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8. Lutteet

Haastattelurunko
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Perustiedot
- ammatti, koulutustausta, tychistoria

- Millainen ty6 nyt?

Suhde ohjelmointiin (ennen)
- digit. teknol. yleensd opetuks. ?
- kokemus/taitotaso: ohjelmoi. ?

- miten opetellut?

- termit: onko __ sopiva? (kokonaisuuksille)

- lahtokohta: mika sai kiinnost.?

Opetuskokonaisuus: kuvaile (voi olla monta)

- yksi/useampi?

- missa? kenelle? milloin? (konteksti)
- laajuus/kesto?
- mitd...
a. mater.? b. ohjelm.? c. (taide)valineita?
- yksin/yhdessa? ketka?

MITA teit?
MIKSI? (tavoitteet)

Oppilaat/oppiminen

- Miten ... teht. vastaan?

- Taitotaso: mika..? kuvis? ohjelm.?

- miten onnistui.. oppim. nikékulm. MITA oppivat?

- yleisesti: mitd voi oppia?

Kuvis & ohjelmointi
- yhtalaisyydet?
- erot?

- yhdistamisen... haasteet . mahdollisuudet?



8. Luiteet

OPS (& kouluymparisto)

- gjatuksia, onko perusteita.. ohjelmoint..+OPS?
- vaikuttiko OPS?

- paikallisOPS?

Merkitys yhteiskunnassa
- Miten ohjelmointi nakyy?
- Imiot

- Tulevaisuus? Mitd, tarvitaanko kuvis, ohjelmointi?

Suhde aiheeseen nyt

- Millainen kokemus? Ajatuksia, tunteita?
- Muuttuiko suhtautumisest...? Jos/miten?
- Opitko..?

- Miten aiot jatkaa kokeiluja?
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