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JOHDANNOKSI

Tekodlya on jo nyt kaikkialla, ja on tarkeda, ettd sen kayttdjat ja tulevat kehittdjat ymmartavat, missa
tekodlya on, mita se on ja miten se toimii. Tdssa materiaalissa kuvataan nelja erilaista monialaista
oppimiskokonaisuutta, joiden kautta tekodlyd tehddan oppilaille tutuksi ikdatason mukaisesti.
Ajatuksena on edetda tekodlyn kasitteen ymmartamisen kautta sen aktiiviseen ja
tarkoituksenmukaiseen hyodyntamiseen seka tekodlyn mahdollisuuksien ja uhkien kriittiseen
tarkasteluun. Pedagogisesti tdssa materiaalissa esitetyt oppimiskokonaisuudet perustuvat aktiiviseen,
yhteisolliseen ja ongelmaperustaiseen oppimiseen.

Rajakylan koulussa tekoalyn opettaminen on osa koulun STEAM-viitekehysta, joka esitellaan kuviossa
1.
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Kuvio 1. Rajakylan koulun STEAM-viitekehys

Yleisind pedagogisina lahestymistapoina STEAM-viitekehyksessa on aktiivinen, oppijaldhtéinen ja
tekemalld oppiminen (Bada & Olusegun, 2015.; Martin, 2015). Viitekehys rakentuu yhteiséllisen
oppimisen, oppimisen sddtelyn ja ongelmanratkaisun sekda pedagogisen kasikirjoittamisen
(scripting) teoreettiseen perustaan (linkki aiempaan blogipostaukseen). Opettajan ndakokulmasta
teoreettiset perusteet havainnollistavat nakékulmia, joita on syytd ottaa huomioon STEAM-
oppimista suunniteltaessa ja toteutettaessa. Oppijan ndakdkulmasta puolestaan viitekehys kuvaa

niitd taitoja, joita STEAM-projekteissa harjoitellaan.

Teknologiapolkua on jasennetty neljan kokonaisuuden pohjalta. Nditd kokonaisuuksia ovat 1)

koodaus ja robotiikka, 2) digitaalinen valmistaminen, 3) multimedia ja 4) tekodly. Viitekehyksessa



sekd pedagogiset ettd teknologiset ulottuvuudet on vaiheistettu vuosiluokittain siten, ettda kunkin
oppimisen taidon harjoittelu aloitetaan perusteista edeten taitojen kasvaessa kohti haastavampia
taitoja kuten luova ongelmanratkaisu ja sosiaalisesti jaettu oppisen sadtely. Sama ajatus on myos
teknologian hyodyntamisen taustalla. Nuorimmat oppilaat tydskentelevat pddasiassa ilman
teknologiaa, perinteisia kdsityd- ja askartelumenetelmia hyddyntden, ja pikkuhiljaa edetdaan kohti

teknologian luovaa, monipuolista ja joustavaa kayttoa.

Pedagogisen ja teknologisen lahestymistapojen lisdksi STEAM-viitekehyksessaimme kuvataan
jokaisen luokka-asteen osalta luonnontieteellisten ja matemaattisten oppiaineiden ydinsisallot,

joista STEAM-projektien oppimistavoitteet muodostuvat.

STEAM-projekteja suunniteltaessa on tarked pohtia, mitd yhteisollisen oppimisen, oppimisen
sadtelyn ja ongelmanratkaisun osa-alueita lahdetddan harjoittelemaan. Yhteisollinen oppiminen,
jossa ryhman jdsenet osallistuvat yhdessda jokaiseen tyoskentelyvaiheeseen, keskendan
argumentoiden ja asiantuntemustaan jakaen, on haastavaa, ja harjoittelu voidaankin aloittaa
yhteistoiminnallisesta tydskentelystd, jossa yhteinen tavoite jaetaan osiin (vertikaalinen tyonjako),
ja jokainen ryhman jasen tekee oman osuutensa yhteisestd tuotoksesta. Taitojen kasvaessa
tyoskentely saa enemmadn yhteisollisia piirteitd, kuten tehtdvien horisontaalinen jakaminen
(jokainen tekee samaa tehtdvdnosaa, mutta eri roolista kdsin), yhteisollinen tiedonrakentelu ja

jatkuva sosiaalinen vuorovaikutus.

Oppimisen sddtely etenee oman oppimisen suunnittelusta, tarkkailusta ja arvioinnista (itsesaately)
kohti ryhman tydskentelyn sddtelyd. Itsesddtelytaitojen kasvaessa harjoitellaan ’kanssa-sdatelyd’
(co-regulation), jolloin oppijat auttavat toisiaan sddtelemddan omaa oppimistaan, tyoskentelyaan,
tunteitaan ja motivaatiotaan. Ryhmassa tyoskenneltdaessa on myos tarkeda, ettd itsesaatelyn ohella
oppijat pystyvat yhdessa tarkkailemaan myds ryhman tyoskentelya ja reflektoimaan mm. sitd,
miten yhteinen tyodskentely etenee suhteessa oppimistavoitteisiin, ovatko kaytetyt strategiat
toimivia ja mitd on opittu. (Hadwin & al., 2011.) Oppimisen sosiaalinen sddtely on kuitenkin
vaativaa, ja onkin hyva harjaannuttaa ensin itsesddtelyn taitoja ennen siirtymistd jaettuun

oppimisen saatelyyn.

STEAM-pedagogiikan ytimessa on avoimet ongelmat, joiden ratkaiseminen vaatii yhteistyota ja
luovuutta. Pystydkseen ratkomaan monimutkaisia, avoimia tosielamadn haasteita, tulee oppijoiden
saada tilaisuuksia harjoittaa itseohjautuvuutta, luovaa ajattelua ja teknologian joustavaa kayttoa.
Ongelmanratkaisutaitoja onkin hyva ldhted harjoittelemaan toteuttamalla selkedsti rajattuja ja -
madadriteltyd projekteja. Asteittain ongelma avoimuutta voidaan lisata sitd mukaan, kun oppilaiden

muut taidot, kuten yhteistyo- ja sdatelytaidot, kehittyvat.

Pedagoginen kasikirjoittaminen ohjaa opettajaa ’orkestroimaan’ STEAM-projekteja oppijoiden
kannalta tarkoituksenmukaisella tavalla (Vuopala, 201 3). Pedagoginen kasikirjoitus eli skripti tukee
oppijoiden tydskentelyd projektin parissa maaritellessaan aktiviteetit, vastuut, ohjeet, resurssit ja
aikataulut, joihin oppijoiden odotetaan sitoutuvan (Hamaldinen, 2008; Kollar, Fischer, & Hesse,
2003; Weinberger, 2003). Siind vaiheessa, kun oppijat vasta harjoittelevat yhteisollista

tyoskentelyd, oppimisen saatelya ja ongelmanratkaisua, tarvitaan usein yksityiskohtainen skripti,



toisin sanoen tarkat ohjeet, aikataulut jne, tukemaan tyOskentelyd. Kun oppijoiden taidot
kehittyvat, voidaan skriptia vdljentdd, ja antaa oppijoille mahdollisuus ottaa itse enemman vastuuta
tyoskentelyn koordinoinnista, suunnittelusta, toteutuksesta ja arvioinnista. (Weinberger & al.,
2005.)

MONIALAISET OPPIMISKOKONAISUUDET LUOKKA-ASTEITTAIN

Kuviossa 2 esitelldan paapiirteittain ne tekoalyn osa-alueet, joiden oppimiseen kullakin luokka-asteella
pyritaadn (= tekodlyn oppimispolku).
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Kuvio 2. Tekodlyn oppimispolku

MOK 1: Esi- ja alkuopetus: ‘Miten tekoaly toimii?’
Esi- ja alkuopetuksen MOK-projektin tavoitteena on oppia seuraavat tiedot ja taidot:

- (Science) Ymparistéoppi: Lahiluonnon eldimet

- (Technology) Teknologia: Monipuoliset askartelumateriaalit

- (Engineering) Insinboritaidot: Ohjelmointiajattelu = tunnistaminen, luokittelu, oppivan
tekodlyn toimintalogiikka

- Matematiikka: Peruslaskutoimitukset (erityisesti yhteenlasku)

- (Arts) Taito- ja taideaineet: Muotoilu, monimateriaalinen kasityo

- Oppimisen taidot: Yhteisty6, ryhmatyotaidot, oppimisen saately

Tassa monialaisessa oppimiskokonaisuudessa tutustutaan tekoalyn toimintalogiikkaan, joka perustuu
esineiden ja asioiden tunnistamiseen ja luokitteluun. Koska kohderyhmana ovat esi- ja alkuopetuksen
oppilaat, on tarkeaa antaa oppilaiden ratkaistavaksi selkeasti rajattu haaste, kuten ‘Tehkdd jokin laite,
joka tunnistaa, onko sille néytetyissé kuvissa suomen luonnossa eldvdn eldin, ja joka osaa lajitella
eldimet lajin mukaan omiin laatikkoihin’. Koska pienet oppilaat vasta harjoittelevat projektimaista
tyoskentelya, yhteistyotaitoja ja oman oppimisen suunnittelua, tarkkailua ja arviointia, tyoskentelyn
yksityiskohtainen vaiheistus ja ohjaus on tarkeaa (ks. Alla oleva skripti).

Taman MOK-kokonaisuuden perusidea on, ettd oppilaat tutustuvat oppivaan tekodlyyn (esim. Google
Quickdrawn kautta, https://quickdraw.withgoogle.com/), ja suunnittelevat ja askartelevat pareittain

tai kolmen hengen ryhmissd omat “laitteet”, jotka kulkevat MOKin aikana mukana oppilaiden


https://quickdraw.withgoogle.com/

"tekodlyna”. Kokonaisuuden aikana oppilaille opetetaan tekoalya eldimista: tutustutaan lahiluonnossa
elaviin eldimiin yhdessa, katsotaan aiheeseen liittyvia videoita ja kuvia, piirretdan ja varitetaan eldimia
seka harjoitellaan kirjoittamista. Jokaiselle oppilaalle kertyy tyoskentelyn aikana eldinten kuvia ja
nimilappuja. Tunnistamista ja luokittelua harjoitellaan myos leikkien ja pelien kautta eli lasketaan,
tunnistetaan ja luokitellaan eldimia eri tavoin. Oppilas toimii laitteensa kanssa "tekoalyna” luokitellen
hénelle annettuja piirroksia ja teksteja eldimista. Kun "tekodlyd” on opetettu ja “tekodlyn” toimintaa
on kokeiltu valmiilla piirroksilla, voidaan "tekodly” asettaa lopuksi tunnistamaan live-piirtamista.
Oppilas yrittda tunnistaa toisen piirroksesta eldgimen samalla kun toinen piirtdda. Montako piirrosta
tunnistat annetussa ajassa? Kokonaisuuden lopuksi vietetaan laitteiden julkaisugaala, jossa oppilaiden
tyot asetetaan esille. Oppilaat jattavat kehuja lapuilla toistensa tdiden luo.

Ennen kokonaisuuden aloitusta opettajan on hyva tutustua itse Googlen Quickdraw piirto-ohjelmaan,
seka laatia tehtdvdanannot yhteistyon ja oppimisen suunnittelun, tarkkailun ja arvioinnin tueksi. Esi- ja
alkuopetuksen oppilaat eivat valttdamatta osaa viela kirjoittaa, joten yhteistyo- ja sdatelytaitoja
kehitetaan keskustellen. Jokainen projektikerta aloitetaan kertomalla kukin kerran tavoitteet, ja sen
jalkeen opettaja ohjaa oppilasparit/-ryhmat keskustellen paattamaan, mita tekevat talla kerralla seka
jakamaan tyot. Samoin oppilaat nimedvdat ne materiaalit, joita tarvitsevat kyseiselld
tyoskentelykerralla. Jos oppilaat osaavat jo kirjoittaa, heille jaetaan projektin alkaessa projektikansiot
tai—vihkot, johon em. Sisill6t kirjataan lyhyesti. Kun oppilasparit/-ryhmat ovat kertoneet tavoitteensa
ja tydnjakonsa opettajalle, opettaja paastaa ryhman tydskentelemaan. Kunkin projektikerran lopuksi
kdytetddan noin 10 minuuttia aikaa loppureflektioon. Opettaja ohjaa oppilaspareja/-ryhmia
keskustelemaan siitd, tekivatké he niita asioita, joita aikoivat, kohtasiko ryhma haasteita ja miten ne
ratkaistiin sekd mitd he aikovat tehda ensi kerralla. Jalleen ryhmat kayvat lyhyesti kuvaamassa
keskustelun sisdllon opettajalle tai palauttavat projektivihkon, jossa ndma asiat on kerrottu.

Alla esitetdadan MOKin ajankdyttosuunnitelma ja oppilaille annettavat ohjeet helpottamaan opettajan
suunnittelutyota.

1) Lammittely/ johdatus tekoily -teemaan (1 oppitunti) Esitellddn Quickdraw ja piirretddn pareittain.

2) ‘Mita tekoaly on?’ (2 oppituntia) Kerrotaan erityisesti tunnistamisen ja lajittelun nakokulmasta.
Hyvia ikatasolle sopivia materiaaleja ovat esimerkiksi:

a. INNOKAS-verkoston tekodlyyn liittyvat materiaalit: www.innokas.fi/materiaalit/ (Valitse

aihe --> Tekoaly)
b. HS lasten uutisten ‘Mita tekoaly tarkoittaa?’:
https://youtu.be/m1gewCAOpQg?si=K3EcIFSVhEIVI870

Mietitaan yhdessa, milta voisi nayttaa laite, joka eldaimen kuvaa nadytettdessa osaa tunnistaa, mika
eldin on kyseessa. Opettaja koostaa ajatuksia taululle. Piirretddn parin/ryhman kanssa yhteinen kuva
tekoaly-laitteesta.

Harjoitellaan lajittelua leluilla. Lelujen lajitteluperusteita ja kuvia voi muokata sopivin valiajoin. Uusia
lajitteluperusteita voi idea lasten kanssa tai antaa niitd heille valmiina lajittelutehtavina.
Lajitteluperusteina voivat olla esimerkiksi koko, muoto, vari, paino, leikin teema tai luonne (rakentelu,
liilkunta, kauppaleikki, ulkolelu jne.) tai vaikkapa ominaisuuksien vertailu (pehmeéd—kova, dadnekas—
hiljainen, pieni—suuri.


http://www.innokas.fi/materiaalit/
https://youtu.be/m1qewCA0pQg?si=K3EclFSVhEIvl87o

3) Tunnistetaan itse eldimia kuvista (2 oppituntia). Opettaja on tulostanut valmiiksi kuvia eri eldimista
niin Suomen luonnossa eldvista (poro, hirvi, karhu, janis, hiiri, rotta jne) kuin eldimista, joita ei tavata
Suomen luonnossa eli vieraslajeista (kenguru, panda, mursu, koala, sarvikuono jne). Oppilaat saavat
pareittain/ ryhmissa lajitella eldimet sen mukaan, tavataanko niitd Suomessa vai ei. Lopuksi kdydaan
yhdessa lapi oikeat vastaukset ja nimetdan eldimet. Seuraavaksi keskistytdan Suomessa tavattaviin
lajeihin. Varitetaan ja kirjoitetaan erillisille lapuille eldinten nimia.

4) Laitteen rakennus STEAM-tilassa (4-6 oppituntia) Tdma osio on hyva toteuttaa kahden oppitunnin
pituisissa jaksoissa, jotta myos tyoskentelyn suunnittelulle ja arvioinnille on riittavasti aikaa. Oppilaat
aloittavat ja paattavat tyoskentelyn opettajajohtoisesti (ks. Edella kappale ‘Ennen kokonaisuuden
aloittamista’).

5) Laitteen testaus omilla ja kavereiden eldinkuvilla (1 oppitunti) Oppilasparit/-ryhmat asettavat
varittamansa eldimet sekaisin pdydalle. Laitteen pitda tunnistaa eldinlajit, lajitella ne ja tunnistaa lajin
nimi. Seuraavaksi ko. Péydan luo tuleva ryhma tarkistaa, onko edellisen ryhman laite tunnistanut lajit
oikein, sekoittavat kuvat ja testaavat omaa laitettaan.

6) Testataan laitteella livepiirtamistd (1 oppitunti) Oman parin/ryhméan kanssa testataan, kuinka
monta kuvaa laite tunnistaa kahdessa minuutissa? Yksi oppilas piirtaa valitsemansa eldaimen kuvaa, ja
laite (eli muut oppilaat) yrittdvat tunnistaa, mika eldin on kyseessa. Opettaja ilmoittaa, kun kaksi
minuuttia on kulunut, ja ryhmat ilmoittavat oikeiden vastausten lukumaaran. Vaihdetaan piirtajaa.

7) Gaala ja opitun reflektio (2 oppituntia) Monialainen oppimiskokonaisuus huipentuu gaalaan, jossa
tekodlylaitteet esitellaan. Mukaan kutsutaan muita koulun oppilaita ja opettajia. Kullekin ryhmalle on
varattu oma esittelypiste, jossa on ryhman rakentama laite seka kuvia, joiden avulla laitteen toimintaa
voidaan havainnollistaa. Vieraat kiertelevat katsomassa esittelyita piste kerrallaan.

Lopuksi kokoonnutaan vielda omaan luokkaan, ja keskustellaan yhdessa opettajan johdolla siitd, mika
1) projektissa oli mukavaa, 2) mika vaikeaa, 3) miten oma ryhma toimi ja 4) mita opittiin.

MOK 2: 3-4 —luokat: ‘Miten tekoaly oppii ja opettaa?’
3.-4. luokkien MOK-projektin tavoitteena on oppia seuraavat tiedot ja taidot:

- (Science) Ymparistéoppi: Tunnetaidot

- (Technology) Teknologia: GenAl opetettava kone -tekoalysovellus

- (Engineering) Insintoritaidot: Koneoppiminen, ohjelmointi

- Matematiikka: Ohjelmointiajattelu

- (Arts) Taito- ja taideaineet: Tuotesuunnittelu

- Oppimisen taidot: Ongelmanratkaisu, yhteiséllisen tyoskentelyn taidot, saatelytaidot

Tdssa monialaisessa  oppimiskokonaisuudessa ldhdetddn pohtimaan oppivan tekoalyn
hyodyntamismahdollisuuksia, sekd tutustumaan tekodlyn opettamiseen. Tarkeda on, ettda oppilas
huomaa ihmisen olevan tekoédlyn ‘kaskyttdmaa’ ja opettamaa. Koska kyseessa ovat 3.-4. luokkien
oppilaat, voidaan tehtdvanantoa jo hieman valjentda verrattuna esi- ja alkuopetuksen projektimaiseen
tyoskentelyyn. Lahtotilanteena tassd MOKissa toimii seuraavanlainen tilanne: ‘Avaruusolio on



laskeutunut maahan, ja sillé on suuria vaikeuksia tulkita ihmisten ilmeitd. Kehitd avaruusoliolle avuksi
tekodlysovellus, joka kertoo sille esitetyn ilmeen perusteella ihmisen tunnetilan.’

Taman kokonaisuuden perusajatus on tunnistaa erilaisia tunteita, nimeta niitd seka pohtia tunteiden
vaikutusta omaan eldmaan ja mahdollisuuksia vaikuttaa omiin ja toisten tunteisiin. Tekodalylle
opetetaan tunteiden tulkitsemista. Oppilaat tyoskentelevat pareittain tai kolmen hengen ryhmissa.
Tyoskentely on edelleen selkeasti vaiheistettu (ks. skripti alla), mutta oppilaille annetaan mahdollisuus
itse suunnitella, seurata ja arvioida omaa tydskentelydan ja keksimisprosessiaan.

Ennen MOKin alku opettajan on hyvd perehtyd GenAi opetettavan koneen toimintaan
(www.generation-ai-stn.fi/ajankohtaista/ensimmainen-hankkeessa-kehitetty-sovellus-genai-kuvien-
luokittelija/). Opettajan on myos hyva laatia etukateen oppilaiden oppimisen taitoja tukeva materiaali,
tdssa tapauksessa ryhmapaivakirja, jonka voi tehda esim. Teamsiin tai Qridiin. Ryhmapaivakirjan
tarkoituksena on toimia oppilaille oman tydskentelyn suunnittelun, seuraamisen ja arvioinnin
vdlineena. Opettajalle paivakirja puolestaan tarjoaa tietoa ryhman tydskentelyn etenemisesta ja
mahdollista ryhmatydskentelyn haasteista, joihin olisi syytda puuttua. Ryhmapaivakirjaa kirjoitetaan
kunkin projektikerran aluksi ja lopuksi. Paivakirjan kirjoittamiseen on hyva varata aikaa 10 min
projektikerran alussa ja 10 min lopuksi. Pdivakirjaan kirjataan seuraavat asiat:

Projektikerran aluksi:

- Mitd ryhmanne tekee tanaan?
- Miten jaatte tehtavat eli kuka tekee mita?

Projektikerran lopuksi:

- Mité teitte tdndan?
- Mitd haasteita kohtasitte? Miten ratkaisitte ne?
- Mita opitte tanaan?

Alla esitetdadan MOKin ajankayttésuunnitelma ja oppilaille annettavat ohjeet helpottamaan opettajan
suunnittelutyota.

1) Johdatus aiheeseen ja haastekuvaus (2 oppituntia) Ensimmaiselld projektikerralla puhutaan
tunteista. Hyvaa materiaalia ja tehtavia loytyy esim. Vérinauttien sivuilta:
www.varinautit.fi/tunnetaidot/#tunnetaito

Tehdaan tehtavia ja nimetdan yhdessa tunteita. Naytelldan, milta eri tunnetilat voivat nayttaa.

Haasteen esittdminen: ‘Avaruusolio on laskeutunut maahan, ja silli on suuria vaikeuksia tulkita
ihmisten ilmeitd. Kehité avaruusoliolle avuksi tekodlysovellus, joka kertoo sille esitetyn ilmeen
perusteella ihmisen tunnetilan. Tehtdvdnne on siis opettaa tekodly avaruusolioiden avuksi asioiden
tunnistamisessa.’

Ryhmien muodostaminen (opettaja muodostaa, kolme oppilasta per ryhma).
2) Tutustutaan ohjatusti, opettajajohtoisesti GenAl opetettavan koneen kdyttoon (2 oppituntia)

Hyva materiaali 16ytyy esim. taalta: www.generation-ai-stn.fi/ajankohtaista/ensimmainen-

hankkeessa-kehitetty-sovellus-genai-kuvien-luokittelija/



http://www.varinautit.fi/tunnetaidot/#tunnetaito
http://www.generation-ai-stn.fi/ajankohtaista/ensimmainen-hankkeessa-kehitetty-sovellus-genai-kuvien-luokittelija/
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Tehdaan opettajajohtoisesti kivi-paperi-sakset -peli
3) Tekodlyn opettaminen ja testaaminen (4-6 oppituntia)

Tassa vaiheessa kukin ryhma etenee omaa tahtiaan, ja on tdrkeda ottaa edellan esitelty
ryhmapaivakirja kdayttdoon. Ryhmien tehtdavana on:

a. Paattaa, mitka ovat ne tunteet, jotka he haluavat opettaa avaruusolioille.

b. Pohtia, miten ko. tunteita voidaan havainnollistaa ilmeilld. Otetaan kuvia ja vertaillaan kavereiden
ilmeita.

c. Avataan GenAi oppiva kone —sovellus, ja aletaan opettaa tekodlya opettajan viime kerran ohjeiden
mukaisesti.

d. Sovelluksen testaaminen ja kuvien lisédminen tarvittessa.
e. Sovelluksen testaaminen muilla ryhmilla ja oppilailla.

4) Oman projektin esittely ja vertaispalautteet: (2-3 oppituntia) Ryhmat kirjoittavat paperille lyhyen
esittelyn tekodlyohjelmastaan (esim. Mitad tunteita ohjelma tunnistaa? Mikd on ohjelman nimi?)
Paperille jatetaan myos tyhjaa tilaa vertaispalautteille ja —kommenteille. Oppilaat tutustuvat omissa
ryhmissadn toisten kehittamiin tekoadlysovelluksin, testaavat niita, ja jattavat vertaiskommentit ja —
palautteet. Lopuksi sovelluksen kehittanyt ryhma lukee saamansa palautteen, tiivistdaa sen muille, ja
vastaa siihen.

Projektin paatteeksi ryhma kirjoittaa paivakirjan, jossa he reflektoivat koko projektia: Missa
onnistuimme? Mitd haasteita kohtasimme? Miten ratkaisimme ne? Miten ryhmamme toimi? Mita
kukin meista oppi? Mika projektissa oli erityisen mielenkiintoista ja mukavaa?

MOK 3: 5-6 —luokat: ‘Miten tekodly oppii ja opettaa?’
5.-6. luokkien MOK-projektin tavoitteena on oppia seuraavat tiedot ja taidot:

- (Science) Ymparistéoppi: kierrattdminen ja materiaalien taloudellinen kayttaminen

- (Technology) Teknologia: Keskusteleva tekodly kuten ChatGPT, AdobeExpress kuvien
luomiseen

- (Engineering) Insindoritaidot: Multimedian kaytto

- Matematiikka: Tiedon jarjestelmallinen kerdaaminen ja esittdaminen taulukoiden ja
diagrammien avulla.

- (Arts) Taito- ja taideaineet: Graafinen suunnittelu

- Oppimisen taidot: Tekoalylukutaito, luova yhteisollisen oppiminen, saatelytaidot

Tdssa monialaisessa oppimiskokonaisuudessa tutustutaan keskustelevaan tekoalyyn, tekoalyyn
kuvien tuottamisessa sekd harjoitellaan tekodlylukutaitoa. Koska oppilaat ovat aiemmilla luokka-
asteilla harjoitelleet rajatun ongelman ratkaisemista, voidaan tehtavananto muodostaa jo melko
avoimeksi, luovaa ongelmanratkaisua vaativaksi: ‘Olette saaneet lastenkirjojen kustannusyhtié



Naperolasta toimeksiannon kirjoittaa ja kuvittaa kestdvddn tulevaisuuteen liittyvd opaskirja 1.-2.
luokkalaisille. Aiheen téytyy olla kohderyhmdlle houkutteleva. Saatte kdyttdié tekodlyd apuna tarinan
tuottamisessa ja kuvituksen laatimisessa.” Tehtdavananto ei maarittele tarkkaa aihetta eikd oppaan
muotoa, vaan ryhman taytyy ndistd neuvotella ja paattaa itse.

Oppilaat tyoskentelevat 3-4 oppilaan ryhmissa. Koska 5. ja 6. luokkalaiset ovat harjoitelleet ryhmissa
tyoskentelya ja oman oppimisen saadtelya aiemmilla vuosiluokilla, voidaan kokonaisuuden skriptista
tehda hieman valjempi, ja antaa enemman vastuuta oppilaille oman tydskentelynsa suunnitteluun,
seuraamiseen ja arviointiin.

Ennen oppimiskokonaisuuden alku opettajan on hyva itse tutustua ChatGPT- ja AdobeExpress —
ohjelmiin. Opettajan on myo6s hyva laatia etukateen oppilaiden oppimisen taitoja tukeva materiaali,
tdssa tapauksessa ryhmapaivakirja, jonka voi tehda esim. Teamsiin tai Qridiin. Ryhmapaivakirjan
tarkoituksena on toimia oppilaille oman tydskentelyn suunnittelun, seuraamisen ja arvioinnin
valineena. Opettajalle paivakirja puolestaan tarjoaa tietoa ryhman tydskentelyn etenemisestd ja
mahdollista ryhmatydskentelyn haasteista, joihin olisi syyta puuttua. Ryhmapadivakirjaa kirjoitetaan
kunkin projektikerran aluksi ja lopuksi. Padivakirjan kirjoittamiseen on hyva varata aikaa 10 min
projektikerran alussa ja 10 min lopuksi. Pdivakirjaan kirjataan seuraavat asiat:

Projektikerran aluksi: (jatkossa tahan viitataan termilla paivakirja 1)

- Mitd ryhmanne tekee tanaan?
- Miten jaatte tehtavat eli kuka tekee mita?

Projektikerran lopuksi: (jatkossa tdhan viitataan termilla paivakirja 2)

- Mité teitte tdndan?
- Mitd haasteita kohtasitte? Miten ratkaisitte ne?
- Mita opitte tanaan?

Ennen MOKin alkua ymparistéopin tunneilla on kasitelty kestavan tulevaisuuden teemoja, kuten
kierrattaminen, ilmastonmuutos ja materiaalien taloudellinen kaytto

Alla esitetdaan MOKin ajankdyttésuunnitelma ja oppilaille annettavat ohjeet helpottamaan opettajan
suunnittelutyota.

1) ChatGPT:n ja AdobeExpressin esittely (2 oppituntia)

Opettaja esittelee oppilaille ChatGPT:n, pyydetaan yhdessa ohjelmaa tuottamaan erilaisia tekstej3, ja
arvioidaan yhdessa, mista huomaa, etta teksti on tekoalyn tuottama. Keskustellaan tekodlyn eettisista
kysymyksistda. Hyvid materiaaleja tyoskentelyn tueksi loytyy esimerkiksi osoitteesta
mediataitokoulu.fi/materiaalipankki/tutustu-ilmioon-chat-gpt/.

Seuraavaksi harjoitellaan AdobeExpressin kdyttoa. Opettaja esittelee lyhyesti ohjelman, minka jalkeen
oppilaat saavat pareittain tuottaa kuvia haluamistaan aiheista. Taman jalkeen keskustellaan yhdessa,
mista huomaa, etta kuva on tekoalyn tekema.

2) Haasteen anto, ryhmien muodostus ja aiheen valinta (1-2 oppituntia)



Oppilaille esitetdaan haaste: ‘Olette saaneet lastenkirjojen kustannusyhtié Naperolasta toimeksiannon
kirjoittaa ja kuvittaa kestdvddn tulevaisuuteen liittyvd opaskirja 1.-2. luokkalaisille. Aiheen tdytyy olla
kohderyhmidille houkutteleva. Saatte kéyttdd tekodlyd apuna tarinan tuottamisessa ja kuvituksen
laatimisessa.’

Opettaja jakaa oppilaat 3-4 hengen ryhmiin. Oppilaat kirjaavat ensin yksin, mita kestdavaan
tulevaisuuteen liittyvia teemoja he ovat oppineet ymparistéopin tunneilla. Kun he ovat listanneet
erilaisia sisdltdja, he valitsevat omalta listaltaan kaksi itselle mielenkiintoisinta aihetta, ja esittelevat
ne muille oman ryhman jasenille. Taman jalkeen ryhma valitsee kolme koko ryhméan mielesta
kiinnostavinta aihetta, ja lopuksi vield kaikista kiinnostavimman teeman, josta tulee kirjan paasisalto.

Projektikerran paatteeksi ryhmat kirjoittavat paivakirjan, jossa he kuvaavat, miten paatyivat
lopulliseen aiheeseen (keskustelemalla, danestaen, arpoen jne.)

3) Oppaan keskeisen sisdllon koostaminen (1-2 oppituntia) Ryhmat tutustuvat tarkemmin
valitsemaansa teemaan. Apua saa kysya ChatGPT:Itd, kunhan pystyy varmistumaan muita lahteita
kdyttden tiedon oikeellisuudesta. Kirjoitetaan keskeiset sisdllot ryhmapaivakirjaan. Projektikerran
lopuksi ryhmat vastaavat paivakirjan 2 kysymyksiin.

4) Juonen keksiminen (1-2 oppituntia) Oppilaille annetaan valmis pohja, johon he voivat ldhted juonta
kehittelemaan. Pohjassa on valmiina seuraavat kohdat:

- Tarinan paahenkilo(t)

- Tapahtumapaikka/-paikat
- Tarinan opetus

- Keskeiset sisallot

Taman jalkeen oppilaat voivat kysyd ChatGPT:Itd apua tarinan luontiin. Oppilaat alkavat muokata
tarinaa tekodlyn ehdotusten pohjalta. Tarinaa koostetaan Wordiin, Canvaan tai PowerPointiin.
Projektikerran lopuksi ryhmat vastaavat paivakirjan 2 kysymyksiin.

5) Kirjoituspaja (2 oppituntia) Viides projektikerta kdytetdan tarinan kirjoittamiseen. Kerran aluksi
ryhmat kirjoittavat paivakirjan 1 ja projektikerran paatteeksi paivakirjan 2.

6) Kuvitus (2 oppituntia) Kuvien tuottaminen, muokkaaminen ja sijoittaminen oppaaseen. Kerran
aluksi ryhmat kirjoittavat paivakirjan 1 ja projektikerran paatteeksi paivakirjan 2.

7) Lukuhetki pikkuoppilaiden kanssa ja palaute kuulijakunnalta (2 oppituntia) Ryhmat kadyvat
lukemassa opasta pienille oppilaille, ja pyytavat siitd palautetta. Palaute pyydetdan kirjallisesti
(isommat oppilaat lukevat kysymykset ja kirjaavat vastaukset, jos nuorempi oppilas ei osaa lukea)
Palautetta pyydetdan valmiilla lomakkeella (lomake voidaan valmistaa myos oppilaiden toimesta esim.
matematiikan tunnilla). Lomakkeessa voi olla esim. Seuraavat kysymykset:

- 1ka

- Luokka



- Ymmarsinko, mita oppaassa kerrottiin (kylla/ei)
- Oliko opas mielestasi mielenkiintoinen? (kylld/ei)
- Olivatko kuvat mielestasi hienoja? (kylla/ei)

8) Oppilaspalautteen koostaminen ja esittely (2 oppituntia) Jokainen ryhmad koostaa
oppilaspalautteesta jonkin graafisen kuvaajan (joita on opiskeltu matematiikan tunnilla), ja esittelee
sen muille.

9) Yhteinen arviointi- ja palautekeskustelu (1 oppitunti) Projektin paatteeksi ryhma kirjoittaa
paivakirjan, jossa he reflektoivat koko projektia: Missa onnistuimme? Mitd haasteita kohtasimme?
Miten ratkaisimme ne? Miten ryhmamme toimi? Mita kukin meista oppi? Mika projektissa oli erityisen
mielenkiintoista ja mukavaa?

Kaydaan vield yhteinen keskustelu, jossa kootaan ajatuksia tekoalystd, tasta projektista, opituista
asioista ja saadusta palautteesta. Luetaan muiden tuottamat oppaat.

MOK 4: 7-9 —luokat: Tekoalytuetun oppimisen viikko

7.-9. luokkien MOK-projektin tavoitteena on oppia seuraavat tiedot ja taidot:

- (Science)

- (Technology) Teknologia: Suuret kielimallit, generatiivinen tekoaly, tekoaly eri sovelluksissa

- (Engineering) Insindoritaidot: kielimallien kayton optimoiminen opiskelukayttdon,
generatiivisen tekoalyn opettaminen

- Matematiikka: ohjelmointi tekoalyn tukemana

- (Arts) Taito- ja taideaineet: teknologian hyodyntdaminen

- Oppimisen taidot: Teknologian tarkoituksenmukainen ja eettinen kadytt6, medialukutaito

Tdssa monialaisessa oppimiskokonaisuudessa tutustutaan tekemisen, kokeilemisen ja vertaistuen
kautta tekodlyn kayttamiseen opiskelun tukena. Oppilaille esitetdan avoin haaste tekodlyn
kdyttamisesta.

Avoin ongelma: Miten voit kayttda tekodlyd oman opiskelusi apuna mahdollisimman
tehokkaasti, tarkoituksenmukaisesesti ja eettisesti?

MOK-kokonaisuus on tavallinen kouluviikko, joka sisdltda seuraavat osat:

1) Yhteinen aloitustunti, jossa esitellddn tyypillisimpia tekoalytytkaluja, kuten GPT ja generatiivinen
kuvatyokalu. Esitelldadan sovellusten kayttoliittymat ja toimintaperiaatteet pinnallisesti. Annetaan
muutamia esimerkkeja hyvistd ja huonoista prompteista ja korostetaan promptin mahdollisimman
tarkkaa maarittelya. Havainnollistetaan, miten oppilas voi pyytaa haluamastaan tekstista tiivistelman,
kdannoksen tai tietyn kasitteen selityksen. Ohjataan opiskelijoita tarkistamaan GPT:n tuottama tieto
ainakin yhdesta lahteesta.

2) Tekoalytuetun opiskelun viikko, jonka aikana oppilaat opiskelevat lukujarjestyksen mukaiset
oppiaineet ja sisdllét, mutta saavat kayttda vapaasti tekoalysovelluksia opiskelun tukena. Oppilaita
kannustetaan kokeilemaan eri tyotapoja ja sovelluksia mahdollisimman laajasti ja jakamaan



kokemuksia seka tukea toisten oppilaiden kanssa pitkin viikkoa. Korostetaan, etta tekoalyn kayton
tarkoitus on pelkan tehtavien tekemisen sijaan tukea sisaltdjen oppimista. Oppilaat voivat opettajan
harkinnan mukaan kadyttda joko omia laitteitaan tai koulun laitteita. Opettaja voi sisallyttaa
opiskelutehtdviinsd oman harkintansa mukaan digitaalista tuottamista, kaytdnnon tekemista ja
yhteisollista tyoskentelya.

3) Yhteinen paatostunti, jossa jaetaan kokemuksia opiskeluviikosta. Oppilaat vastaavat
itsearviointikyselyyn, jossa he reflektoivat kokeilemiaan opiskelutapoja, erityisesti sitd, kuinka paljon
opiskelutavat tukivat oppimista. Kyselyssa voidaan arvioida myds saatua ja annettua vertaistukea,
mahdollisia eettisesti epailyttavia tilanteita tai vaaran tiedon tarkistamista. Oppilaat keskustelevat
vield ryhmissa viikon kokemuksista, onnistumisista ja epdaonnistumisista. Lopuksi pohditaan myos sit3,
sdilyykd koulunkdaynnin merkitys nykyisenlaisena, kun tekoalyjarjestelmat yleistyvat ja muuttuvat
osaksi arkeamme. Paatostuntiin voi tarvittaessa lisdta myos lyhyen viikkotestin, jossa oikeasti
kokeillaan, miten viikon asiat ovat jaddneet mieleen. Opettajan harkinnan mukaan voidaan myos
maaritelld yhteinen kayttésopimus tekoalytyokalujen kaytosta, missa tilanteessa kayttd on suotavaa
ja millaisilla ehdoilla.

Taman MOK-kokonaisuuden tarkoitus on heratelld seka oppilaita ettd opettajia pohtimaan sita
muutosta, johon suurten kielimallien kehitys haastaa kaiken formaalin opiskelun. Vaikka kokeilu on
lyhyt, sen aikana havaittuja ideoita ja hyva kadytanteitad kannattaa rohkeasti ottaa osaksi aivan tavallista
koulutyota.
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