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Jatkuvasti muuttuva yhteiskunta ja murroksessa elava tyoelama luo-
vat monenlaisia haasteita ja kehittamistarpeita tyon tekemiselle ja
organisoimiselle. Erityisesti yhteiskunnan teknologinen kehitys seka
kaytettavissa olevan tiedon rajahdysmainen kasvu muovaavat ja uu-
distavat niita toimintatapoja ja tyovalineitd, joita ihmiset ja yhteisot
tarvitsevat sosiaalisissa ja kulttuurisissa kdytanndissaan. Organisaa-
tioiden keskeisiksi menestystekijoiksi ja jopa elinehdoiksi ovatkin
muodostuneet niiden muuntautumis- ja sopeutumiskyky, valmius
oppia uutta seka niiden tarjoamat mahdollisuudet tyontekijoidensa
osaamisen jatkuvaan kehittamiseen alati muuttuvissa tyétehtdvissa
ja toimintaymparistoissa.

Globaaleilla markkinoilla toimiminen asettaa myds omat haas-
teensa erilaisten toimintakulttuurien yhteensovittamiselle ja ym-
martamiselle. Tama aiheuttaa muutospaineita koulutusjarjestelmien
lisaksi myos tyomarkkinoille ja erityisesti organisaatioiden henkilds-
tokoulutusten rakenteiden kehittamiselle. Tydvoiman sisaisen kilpai-
lun kiristyminen puolestaan asettaa yksil6ille kasvavia vaatimuksia.



Millaisia tulevaisuuden oppimisen ja tyonteon tiloja tarvitaan?

Keskeiseksi kysymykseksi organisaation oppimiskyvyn rinnalle nou-
see yksilon motivaatio, kyky ja mahdollisuudet elamdnlaajuiseen
oppimiseen (Billett 2008).

Osaamisen ja tiedon jatkuvan kehittdmisen lisdksi organisaati-
oilta ja niiden tyontekij6ilta vaaditaan kykya tyoskennella ja verkos-
toitua muiden toimijoiden kanssa. Asiantuntijuuden kehittyminen
edellyttaa yksiloilta ja yhteisoilta sosiaalisesti jaettua osaamista, tie-
don tuottamista ja hallintaa seka monipuolisia viestinnan ja yhteis-
tyon taitoja (Paloniemi, Rasku-Puttonen & Tynjdla 2010). Nykyisen
tyoeldaman monimuotoisissa tyotehtdvissa tarvitaan usein sellaista
erityisosaamista ja asiantuntijuutta, jota ei enda ole mahdollista saa-
vuttaa pelkalla yksilokohtaisella koulutuksella. Koulutuksen ulotta-
misesta tyOpaikan tarjoamaan tieto- ja oppimisymparistoon ja koko
oppivaan yhteisoon seka tydssa oppimisesta onkin tullut aiempaa
tarkeampaa (Poikela & Jarvinen 2007). Koulutusta on suunnattava
kohti sellaisia toimintamalleja, joissa oppiminen on yhteiséllista ja
se integroidaan joustavasti ja informaalisti omaan tydymparistéon
ja sen jokapaivaisiin tyokaytantoihin. Talloin tyontekijat kouluttautu-
vat omassa tydymparistdssadn ja omien tyotehtaviensa kautta eika
koulutusta nahda erillisend toimintona vaan omien ammattikaytan-
teiden reflektiivisend kehittamisena.

Kuinka siis luoda monimuotoisia pedagogis-teknologisia ratkaisu-
ja, jotka auttavat syvalliseen ymmarrykseen pyrkiviin ja merkitykselli-
siin opiskelun ja tyon tekemisen kaytanteisiin?

Organisaatioiden toimintaympadristdjen monet keskeisimmat tekno-
logiset, sosiaaliset ja kulttuuriset muutokset ovat nahtavissa verkko-
ja mobiiliviestinnan alueella. Sosiaalinen media kehittyy ja yleistyy
— erilaiset Web2.0-sovellukset, kuten blogit, wikit ja verkkoyhteisot,
ovat merkittava osa varsinkin nuorten, mutta myds aikuisten vapaa-
aikaa (Franklin & van Harmelen 2007). Sosiaalisella medialla tarkoi-
tetaan sellaisia verkkopalveluja ja sellaista yhteisollista toimintakult-
tuuria, joissa rakennetaan ja tuetaan uudenlaista vuorovaikutusta ja
verkostoitumista, kdyttajien aktiivista osallistumista ja kollaboraatio-
ta seka tiedon ja sisallon yhteista tuottamista ja jakamista (Franklin
& Van Harmelen 2007). Sosiaalisen median mahdollisuudet ovat
alkaneetkin kiinnostaa yha enenevassa maarin myos koulutusinsti-
tuutioita ja tydelaman organisaatioita.

Verkostoitumisen myo6ta helposti saatavilla olevan tiedon maara
on kasvanut valtavasti: tietamysyhteiskunnassa asiantuntijalta vaa-
ditaan ennen kaikkea tiedonhankinta- ja hallintakykyja. Nykyisen
tietdmyksen mukaan asiantuntijuus rakentuu monitasoisen tieta-
myksen varaan, missa formaaliin tietoon yhdistyy tilannekohtaista
epamuodollista ja ns. hiljaista tietoa (tacit knowledge), joka valittyy
erilaisiin yhteisoihin ja jaettuihin toimintoihin osallistumisen valityk-
sella. Tama aktiivinen osallistuminen jatkuu lapi eldaman ja ulottuu
kaikille elaman alueille. Onkin alettu puhua paitsi elamanmittaisesta,
myo6s elamanlaajuisesta oppimisesta, jossa informaali ja formaali op-
piminen tukevat toisiaan ja jossa oppimisprosessin nahdaan ylitta-
van yksittdisten kurssien ja instituutioiden rajat (esim. Attwell 2007).



Tulevaisuudessa tarvitaan
elinikaista oppimista: oppimista ja osaamisen kehittamista
lapi koko elaman
elamanlaajuista oppimista: oppimisen kaikkiallisuutta
tiedon tuottamista ja jakamista, tiedon kanssa tyoskentelya
yksin ja yhdessa monimutkaisten ongelmien ratkaisun
ymparilla, ajatuksellista aktiivisuutta ja ymmartavaa
oppimista
korkeatasoista asiantuntijuutta, joka rakentuu monitasoisen
tietamyksen varaan, missa formaaliin tietoon yhdistyy
tilannekohtaista epamuodollista tietoa seka kokemustietoa
sitkeytta ja keskenerdisyyden sietamista
oppimisen strategisia taitoja ja itsesaatelya
sosiaalisesti jaettua osaamista, verkostoitunutta
asiantuntijuutta ja tiimityon taitoja.

Nykyisessa yhteiskunnassa sosiaaliselle medialle on muodostunut
hyvin keskeinen rooli kaiken ikdisten ihmisten viestinndssd, vuoro-
vaikutuksessa ja yhteistoiminnassa — erityisesti vapaa-ajalla — mutta
sen vaikutukset ja mahdollisuudet ovat alkaneet kiinnostaa yha
enemman myds tydelaman toimijoita ja kehittdjiad. Tutkimus- ja kehit-
tamishankkeiden avulla etsitaan sopivia ratkaisuja ja toimintamalleja
sosiaalisen median hyddyntamiseksi organisaatioiden osaamisen ja
tyokdytantojen kehittamisessa niin formaalin henkilostokoulutuk-
sen kuin informaalin tydyhteisdissa tapahtuvan tydssa oppimisen
avulla. Informaaliin viestintaan ja avoimeen vuorovaikutukseen pe-
rustuvan sosiaalisen median odotetaankin tarjoavan aivan uudenlai-
sia mahdollisuuksia edistda elinikaista ja elamanlaajuista oppimista
seka jakamisen ja osallisuuden kulttuuria tydelamassa ja sita tukevis-
sa koulutuksissa (McLoughlin & Lee 2007).

Millaisia tulevaisuuden oppimisen ja tyonteon tiloja tarvitaan?

Aikuiselle oppijalle on tarkeda, ettd han voi reflektoiden tarkas-
tella omia kokemuksiaan ja konkreettisesti hyddyntaa niitda uuden
oppimisessa seka vaikuttaa ja osallistua itse oman oppimisproses-
sinsa suunnitteluun ja toteutukseen. Tyoeldaman hektisessa arjessa
uusien asioiden ja toimintatapojen omaksuminen tyon ohessa vaatii
kuitenkin aikaa ja panostusta. Tasta syysta joustavalla ja tehokkaalla
ajankaytolla seka uuden tiedon ja osaamisen tuomalla lisaarvolla on-
kin erityista merkitysta nimenomaan tyossa kdyvalle aikuisoppijalle.
Verkon yhteisolliset tyovalineet tarjoavat tydelaman aikuisoppijoille
mahdollisuuksia ajasta ja paikasta riippumattomaan opiskeluun, hil-
jaisen tiedon ja osaamisen jakamiseen sekd oppijoiden keskindiseen
vuorovaikutukseen ja yhteisen sisallon tuottamiseen (Dohn 2010;
Kane, Robinson-Combre & Berge 2010).

Nykyinen pedagoginen suuntaus koulutuksissa painottaa oppija-
Iahtdisempia opetusmenetelmia ja avoimia oppimisymparistoja. Ta-
ma tuo mukanaan uusia valineita ja toimintatapoja myos tyohon liit-
tyvan oppimisen tietoiseen tukemiseen. Uuden oppimista tapahtuu
tyopaikoilla jatkuvasti niiden erilaisissa sosiaalisissa ja kulttuurisissa
toimintakdytanteissa. Tyon tekemisessa tarvittavaa tietoa ja osaa-
mista lisdtaan tietoisesti ja tiedostamatta esimerkiksi seuraamalla ja
havainnoimalla toisten tyoskentelyd, jakamalla hyvia kaytantoja ja
kokemuksia, kysymalla ja neuvomalla toisia seka etsimalla ja pohti-
malla yhdessa kollegojen kanssa ratkaisuja ongelmallisiin tilanteisiin.

TyOssa oppimista voidaan edistda organisaatioissa tarjoamal-
la niiden tyontekijoille osallistumismahdollisuuksia seka luomalla
sosiaalista tukea ja kollektiivista reflektiota vahvistavia foorumeita
(Tikkamaki 2006). Foorumit voivat olla seka fyysisia etta virtuaalisia
ymparistoja. Niiden oleellinen tehtdva on tarjota tydyhteison jase-
nille vuorovaikutteinen tila keskusteluun, tarkeiden yhteisten asioi-
den jakamiseen ja osallistumiseen. Niiden avulla voidaan vaikuttaa
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tyOyhteison toimintaan seka tuottaa uutta tietoa ja oppia yhdes-
sa (Juholin 2007). Nykyiset verkkoteknologiat ja sosiaalinen media
tarjoavat uusia mahdollisuuksia vuorovaikutteisten ja yhteisollisten
tyoskentely- ja oppimisympadristdjen luomiseen ja rakentamiseen.

Sosiaalisen median toimintakulttuurissa olennaista on ajatusten,
kokemusten ja sisdltéjen vapaaehtoinen ja informaali jakaminen.
Toiminta sosiaalisessa mediassa perustuu avoimeen vuorovaikutuk-
seen, yhteiseen tiedon tuottamiseen ja ongelmanratkaisuun toisten
ihmisten kanssa. Uuden toimintakulttuurin odotetaan siten tuovan
uusia, vuorovaikutteisempia ja oppijalahtdisempia toimintatapoja
ja foorumeita myds tyon tekemiseen ja oppimiseen. Sosiaalisen me-
dian kdyttoonotto sellaisenaan ei kuitenkaan vield takaa yhteisol-
lista oppimista ja osallisuuden toimintakulttuuria, vaan oleelliseksi
muodostuu se, miten tarjolla olevia tydkaluja kdytetddan tukemaan
tyoskentelya erilaisissa yhteisoissa.

Sosiaalisen median valineisiin, kuten esimerkiksi wikeihin, blo-
geihin ja pikaviestimiin, liittyy monia toiminnallisia merkityksia ja
potentiaalisia kayttotapoja eli affordansseja, joiden toteutumiseen
vaikuttavat muun muassa kayttdjien kokemukset ja taidot seka ai-
emmin omaksutut toimintakdytannot (Dohn 2010). Vdlineet mah-
dollistavat muun muassa joustavan ja eri oppimiskonteksteja hyo-
dyntdvan oppimisen, oppijoiden oman sisalléntuotannon ja heidan
omien kokemustensa tai nakdkulmiensa integroinnin koulutukseen
seka oppijoiden keskindisen vuorovaikutuksen ja kollaboraation. So-
siaalisen median voidaan parhaimmillaan ajatella my6s helpottavan
oppimisprosessiin osallistumista, koska yhteisollisiin valineisiin liit-
tyvien viestinta- ja toimintatapojen oletetaan olevan tuttuja vapaa-
ajan kaytosta ja siten helposti siirrettdvissa koulutuskontekstiin.

Mahdollisuutena uudenlaiset yhteisollisyyden muodot:
kiintean RYHMAN sijasta myés tilannekohtaisia PARVIA
(erilaisuus, avoimuus, tasavertaisuus) (esim. Wikipedia,
Googlen hakupalvelut)
talkoistaminen, yhdessa tekeminen ja kaverin auttaminen
yksilon vaiva pieni, mutta yhteison tai toisen yksilon
potentiaalinen hy6ty merkittava
VERKOSTOJEN tai VERKKOYHTEISOJEN solmuhenkil6t ja
sillanrakentajat avainasemassa: haasteellisten ongelmien
ratkaisuun nopeasti kokoonpano, neuvotteleva tyoskentely.

Riskina "pinnalliset heindsirkkamielet” (Papert 1994):
monen asian rinnakkain tekeminen (multi-tasking)
(useita aiheita, eri ihmisia)
tiedon silmadily ja suurten tietomaarien kasittely vs.
pirstaleisuus, merkityksen luomisen haaste
lisaantynyt kognitiivinen taakka ja pintaprosessointi
syvallisen tiedon prosessoinnin kustannuksella
keskittymisen lyhytjanteisyys
monimutkaisten ongelmien ja kasitteellisesti organisoitujen
tuotosten (esim. koherentin tekstin) tuottaminen haasteellista
(Carr 2010)
mediakriittisyys vs. tekninen taitavuus
suorituserot kasvavat, oppimisen strategisiin taitoihin,
itsesaatelyyn ja motivaatioon liittyvat erot korostuvat.



Sosiaaliset 3D-virtuaalimaailmat eli MUVEt (Multi-User Virtual En-
vironments) tulevat jatkuvasti tutummiksi ihmisille ja niiden maa-
ra kasvaa vauhdilla. My6s yritysten kiinnostus virtuaalimaailmoja
kohtaan lisaantyy sitda mukaa, kun niiden kayttdajamaarat seka niissa
tapahtuva liikevaihto kasvavat. Virtuaalimaailmoilla on mahdollista
myds tehostaa organisaatioiden toimintaa: jos koulutusta, neuvotte-
luja ja konferensseja voidaan jdrjestaa virtuaalimaailmoissa, sadstaa
yritys sekda ajassa etta matkakustannuksissa, mutta se pienentaa
myds organisaation ekologista jalanjdlkea.

3D-virtuaalimaailmat ja virtuaalitodellisuus ovat visuaalisia,
vuorovaikutteisia ja immersiivisia tiloja, joissa kanssakayminen on
yleensa epdvirallisempaa kuin organisaatioiden perinteisissa f2f-ta-
paamisissa (Bailenson, Yee, Blascovich, Beall, Lundblad & Jin 2008).
Naiden ominaisuuksien voidaan nahda tukevan myos yksilon luovaa
ajattelua, joten virtuaalimaailmat voivat parhaimmillaan innostaa
sielld toimivia ihmisia my6s uusiin innovaatioihin. Nama maailmat
mahdollistavat myos neuvottelun dokumentoinnin ja visualisoinnin.
Virtuaalimaailmojen kdytto koetaan usein hankalaksi, koska se vaatii
uudenlaisia taitoja ja totuttelua. Naiden maailmojen kaytté on kui-
tenkin merkittavasti lisadntynyt erityisesti nuorempien sukupolvien
keskuudessa. Onkin oletettavaa, etta kun nama sukupolvet siirtyvat
tyoelamaan ja asiakkaiksi yrityksiin, tulee virtuaalimaailmojen tyo- ja
koulutuskaytto luontevaksi osaksi toimintaa.

Millaisia tulevaisuuden oppimisen ja tyonteon tiloja tarvitaan?

Uusia ratkaisuja tarvitaan, jotta ihmisten informaalin oppimisen
kaytanteitd voidaan tehda paremmin heille itselleen ndkyvaksi ja
rakentaa niitd osaksi formaalia koulutusta. PLE:n (Personal Learning
Environment) modulaarisuus ja kustomoitavuus mahdollistaa haas-
teeseen vastaamisen, silla erilaiset osallistujat voivat koostaa sen
avulla itselleen merkityksellisia tydkaluja osaksi oppimisen tilaansa.
PLE ei kuitenkaan ole vain oppijan yksityinen tila, vaan yhteisollisyy-
delld on siina merkittava rooli: yksittaiset PLE:t muodostavat kehit-
tyvan ja kasvavan verkoston, joka avoimissa oppimisymparistoissa
liittyy vield internetin laajoihin yhteisdihin. PLE:n avulla opiskelijoi-
den valille muodostuu tavoitteelliseen toimintaan liittyvia yhteisja,
jotka ovat luonteeltaan dynaamisia ja elinkaareltaan vaihtelevia. PLE
mahdollistaa monien tydelaman organisaatioiden avointen ja sul-
jettujen verkostojen rinnakkain elon hyddyntaen niitda molemmin
puoleisesti. My6s koulutusorganisaation kaytossa olevat ratkaisut,
ymparistot ja sovellukset niveltyvat osaksi oppijan henkilokohtaista
PLE:td. Konsepti vastaa siis yksiloitavyyden lisaksi mm. koulutuk-
selle asetettuihin yhteisollisyyden ja avoimuuden haasteisiin mm.
sosiaalisen vuorovaikutuksen, tiedonjakamisen ja -rakentelun seka
vertaistuotannon kautta (Wilson, Liber, Johnson, Beauvoir, Sharples
& Milligan 2006).

PLE nahdaan vastauksena moniin tdaman hetken haasteisiin, silla
kasitteessa yhdistyvat oppimisen yksildllinen ja sosiaalinen ulottu-
vuus kiinnostavalla tavalla. Myds sen modulaarisuus ja kustomoi-
tavuus tuovat mielenkiintoisia ulottuvuuksia yksilon ja yhteison
toiminnan tukemiseen mm. perinteisiin oppimisympadristoihin ver-
rattuna. PLE on ajatuksena nuori ja madrittelijasta riippuen siina ko-
rostuvat oppijakohtaiset, yhteisolliset, tekniset tai portfoliotyyppiset
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ominaisuudet (mm. Attwell 2007, 2008; Downes 2007; Lubensky
2006; Wilson ym. 2006). PLE-ajatuksen toteuttamiseen ei myoskaan
ole olemassa valmiita malleja, vaan ratkaisut vaihtelevat yksinker-
taisista tyokalukokoelmista teknisiin alustoihin ja laajennettuihin
portfolioihin. Yhteista kaikille lahestymistavoille on kuitenkin se, etta
PLE:n nahdaan tuovan koulutukseen ja olemassa oleviin kaytantei-
siin jotakin sellaista, mika niista viela puuttuu.

Taman paivan oppimisymparistoissa integroituvat
& fyysinen ja virtuaalinen
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F-SHAPE-hanke

F-SHAPE-hankkeen tavoitteena on ollut rakentaa joustava ja perso-
noitava tulevaisuuden oppimisen konsepti, joka vastaa erityisesti
tyoelaman ja aikuiskayttajien tarpeisiin. Tavoitteena on ollut myds
yhdistaa uudella tavalla oppimisen tiloja: fyysista ja virtuaalista
(Web2.0 & 3D), henkilokohtaista ja yhteisollista seka murtaa samalla
formaalin ja informaalin oppimisen rajapintaa. Virtuaalinen tila on
ymmarretty hankkeessa laajasti, silla siind hydodynnetaan paitsi ole-
massa olevia sosiaalisen median tydkaluja, myds 3D-virtuaalimaail-
moja tavalla, jossa eri tiloissa tapahtuva toiminta tukee toistaan ja
tuottaa lisdarvoa kayttdjalle ja organisaatiolle. Hanke on ylittanyt
oppimisen tilojen perinteisia rajoja ja tuonut informaalin oppimisen
valineita organisaatioiden kaytt6on. Samalla on avautunut mahdol-
lisuuksia paitsi olemassa olevan median ja vadlineiden uudenlaiselle
kaytolle, myos uusille innovaatioille.

F-SHAPE-hankkeessa olemme tutkineet, kehittdneet ja pilotoi-
neet sellaisia virtuaalisia oppimisen tiloja ja toimintamalleja, jotka
mahdollistaisivat organisaatioille tehokkaampia, mutta myds talou-
dellisesti ja ekologisesti kestavampia ratkaisuja henkildston koulut-
tamiseen, yksildiden ja organisaation oppimisprosessien tukemiseen
sekda kollaboraatioon. Oppimisen ja henkilostokoulutuksen tehos-
tamiseen etsimme ratkaisuja tehokkaammasta yhteisollisyyden ja
jaetun asiantuntijuuden hyédyntamisestd, informaalin oppimisen
tunnistamisesta seka sosiaalisen teknologian ja 3D-virtuaalimaail-
mojen hyddyntamisesta.

Hanke toteutettiin samanaikaisesti eteneving, toisiaan tukevina
paketteina eri kohderyhmien kanssa. Toimintamalleja kehitettiin ja
niiden vaikutuksia tutkittiin erityisesti finanssi- ja vakuutusalan hen-
kilostokoulutuksen ja tydssa oppimisen yhteydessa. Nama tyopake-
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tit keskittyivat erityisesti sosiaalisen median ja 3D-tilan lisdarvon tut-
kimiseen yritysten henkilostokoulutuksen ja aikuisopiskelun yhtey-
dessa. Yhtena pilotointiryhmana olivat myos korkeakouluopiskelijat,
joiden kanssa suunniteltiin ja toteutettiin omia henkilékohtaisen
oppimisen ympadristoja. Tama vaihe antoi tarkeaa tietoa sosiaalisen
median tyokalujen kdyttotavoista, kdyttajista ja soveltuvuudesta for-
maalin oppimisen kontekstiin.

PLE-konseptia kehitettiin design-tutkimuksen (Brown 1992) kei-
noin: kehittamisprosessin aikana kerattiin jatkuvasti tutkimusaineis-
toa, jonka avulla PLE-konseptia kehitettiin edelleen toimivammaksi.
Tutkimusaineisto koottiin kayttdjille tehtavien kyselyjen, havain-
noinnin, sosiaalisen median palveluihin tallentuvan monimediaisen
sisallon seka haastattelujen avulla. Hankkeen tyopaketeista nelja
(tyopaketit 2-5) oli varsinaisia tutkimuscaseja. Ne on esitetty kirjan
kappaleissa. Tutkimuscaset vaihtelivat tavoitteidensa ja painotus-
tensa suhteen sekad sen suhteen millaista teknologiaa (Web2.0 - 3D)
kaytettiin. Lisaksi tydpaketit 1 ja 6 olivat koko hankkeen lapdisevia.

F-SHAPE (Future Space for Shared and Personal Learning and Working) eli Tulevaisuuden
oppimisen ja tyénteon tila -hanke oli kédynnissd 2010-2012. F-SHAPE oli Tekesin rahoittama
Jyvdskyldn yliopiston ja Tampereen yliopiston yhteishanke. Jyvdskyldn yliopiston osuutta
johti professori Pdivi Hékkinen Koulutuksen tutkimuslaitokselta. Jyvdskyldstd hankkeessa
olivat mukana myés Soveltavan kielentutkimuksen keskus ja Kielikeskus. Jyvdiskyld vastasi
hankkeen tyépaketeista 1, 2, 3, 5 ja 6. Tampereen yliopistossa hankkeesta vastasi tutkimus-
johtaja Jarmo Viteli Informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median laitokselta. Tampere
vastasi tyopaketeista 1, 4 ja 6. Yritysosapuolina F-SHAPE:ssa olivat Nordea Bank Finland
Ab, LudoCraft Oy, Humap Software Oy, Finanssi- ja vakuutuskoulutus FINVA, Mediamaisteri
Group Oy ja Oy International Business Machines Ab (IBM).
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Toiminta sosiaalisessa mediassa
perustuu avoimeen vuorovaikutukseen,
yhteiseen tiedon tuottamiseen
ja ongelmanratkaisuun
toisten ihmisten kanssa.
Uuden toimintakulttuurin
odotetaan siten tuovan uusia,
vuorovaikutteisempia ja
oppijalahtoisempia toimintatapoja
ja foorumeita myos tyon
tekemiseen ja oppimiseen.






Johanna Sommers-Piiroinen, Erika Tanhua-Piiroinen & Juha Leino

Tutkimuskumppanit
Tampereen yliopisto/ Informaatiotieteiden yksikko SIS/TRIM-
tutkimuskeskus ja Finanssi- ja vakuutuskoulutus FINVA.

Tutkimuksen tarkoitus
Selvittaa, millaiset sosiaalisen median viélineet ja toimintatavat
soveltuvat parhaiten tyoelaman koulutuksiin ja tyéssa
oppimiseen seka millaisia asioita ja haasteita sosiaalista mediaa
hyoédyntavien oppimis- ja koulutusprosessien suunnittelussa olisi
syyta huomioida.

Tutkimuksen toteutus
Viisi pilottikoulutusta finanssi- ja vakuutusalan
tyopaikkaohjaajille ja asiantuntijoille. Koulutuksiin lisattiin
erilaisia sosiaalisen median tyovalineita, kuten blogi, wiki, chat,
verkkokeskustelu tai aanikonferenssi. Kaikkiin koulutuksiin liittyi
verkkotyoskentelyn lisdksi vahintaan kaksi lahiopetuspaivaa.

Tutkimusmenetelmat
Laadullinen tutkimus, jossa tutkimusaineistoa kerattiin yksilo- ja
ryhmadhaastatteluin, verkkokyselyilla seka verkkotyoskentelya
havainnoimalla.
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Sosiaalinen media henkilostokoulutuksessa

Sosiaalisen median mahdollisuudet yhteisollisen tydssa oppimisen
ja oppijalahtoisemman tydskentelyn luomiseksi henkilostokoulu-
tuksissa kiinnostavat yrityksia. Toimintakulttuurin kehittdminen ei
kuitenkaan tapahdu hetkessa tai automaattisesti lisaamalla siihen
vain uusia valineita tai sisaltdja. Sosiaalisen median tuominen osaksi
oppimisymparistéa herattaa kysymyksia, haastaa olemassa olevaa
sekd edellyttaa toimintaympadriston ja -kdytantdjen tarkastelua ja
suunnittelua uudella tavalla.

Tassa luvussa kuvataan tarkemmin kokemuksia sosiaalisen me-
dian hyodyntamisesta finanssi- ja vakuutusalan tydssa oppimista
tukevissa asiantuntijakoulutuksissa.

Kun sosiaalisen median avoimuuteen ja jakamiseen perustuvia toi-
mintatapoja ja valineita ryhdytaan hyédyntamaan tydelaman koulu-
tuksissa ja tyossa oppimisessa, kohdataan haasteita, joihin on I16ydet-
tdva omat ratkaisunsa. Erityisesti yritysmaailmassa ongelmallisiksi tai
ainakin tarkkaan pohdittaviksi asioiksi saattavat nousta verkkotyo-
valineiden kayttoon liittyvat tekniset ja kaytannolliset tekijat. Naita
ovat esimerkiksi tietoturvasuojaukset ja kaytettdvissa olevat valineet
seka tyoskentelyn pelisdannot ja yritysten tietosuojaan perustuvat
sisdltdjen rajoitukset. Myds organisaatioiden ja tydyhteisojen ole-
massa oleva toimintakulttuuri saattaa olla sellainen, ettei se sellaise-
naan suoraan tue sosiaalisen median mahdollistamia yhteisollisia ja
osallistavia toimintatapoja.

Tutkimuksemme viidesta pilottiryhmasta kahdessa esiintyneet
haasteet olivat niin suuria, etta koulutuksen verkkotydskentely ei

padssyt alkamaan aikataulussa, ja kouluttaja joutui ongelmien ilme-
tessa turvautumaan perinteisiin opetusmenetelmiin. Kriittisimmat
haasteet liittyivat teknologiaan ja sen kaytettavyyteen. Koulutuksessa
kdytettiin yhteisollista Ning-verkkoalustaa, mutta jo sinne kirjautu-
minen henkilokohtaisten sahkdpostiosoitteiden avulla tuotti hanka-
luuksia joillekin osallistujille, jotka tydssaan kayttivat vain tydpaikan
yhteisia sahkopostilaatikoita. Verkkoyhteyksissa ja ohjelmien toimin-
nassa esiintyi myos kayttda haittaavia ongelmia. Kouluttajalle valitet-
tiin muun muassa hitaudesta tekstien nakymisessa ja paivittymisessa
chat-keskusteluissa. Opiskelijoiden verkkotydskentelya hankaloittivat
lisaksi verkon kdyton rajoitukset tydpaikoilla seka se, ettei ainakaan
osalla heistd ollut mahdollisuutta kayttdaa tyopaikan tietokoneita ja
tyOaikaa tahan opiskeluun, vaikka se liittyi heidan tyéhonsa.

Henkilostokoulutuksella pyritdan yleensa tukemaan ja kehitta-
maan organisaatioissa tehtdvaa tyota ja siind tarvittavaa osaamista.
Tehokkaaseen ja tulokselliseen koulutukseen sisaltyy nykyisin opitun
nivomista ja soveltamista omiin tydtehtaviin sekda monimuotoisen
opiskelun ulottamista tyopaikalle, osaksi tyoyhteison arkea. Yksi
suurimmista haasteista onkin [0ytda koulutuksiin sellaiset sosiaali-
sen median vdlineet, joita osallistujien on mahdollista kayttaa myos
tyopaikoillaan. Luontevimmin uusien toimintatapojen liittdminen
tyoyhteison arkeen tapahtuu, jos koulutuksessa voidaan hyodyntaa
osallistujien tydpaikoille jo asennettuja, kenties joillekin jo osin tut-
tuja valineitd, kuten esimerkiksi yhdessa pilottiryhmistamme Live-
Meeting -videoneuvottelua. Koulutuksessa voidaan tall6in mallintaa
ndiden olemassa olevien vdlineiden kayttoa tydssa oppimisessa ja
osaamisen jakamisessa seka edistad uudenlaisten ty6- ja toimintata-
pojen juurruttamista arjen toimintaymparistoon.

Teknisten haasteiden lisaksi sosiaaliseen mediaan liittyvat pe-
rinteisesta poikkeavat toiminta- ja vuorovaikutustavat saattavat



”...se oli just valilla haasteellista,
et joku sitten tuli kysymaééin jo-
tain asiaa, niin sitten piti vihin
niin kun vinkata, etti anteeksi,
nyt en pysty sinua auttamaan, et
olen mukana téillaisessa vaikka
jossakin chattissa...”

aluksi aiheuttaa tyopaikoilla
hammennysta ja epavarmuut-
ta. Varsin moni tutkimukseen
osallistunut finanssi- ja vakuu-
tusalan koulutettava ilmoitti
tyopaikallaan rajoitettavan so-
siaalisen median kdyttda ohjeistuksin tai estoin, mutta toisaalta
useat kertoivat tyohon liittyvan kayton olevan sallittua. Pilottikou-
lutusten jalkeen jotkut opiskelijoista kuvailivat kuitenkin joidenkin
vuorovaikutteisten vdlineiden, kuten chatin tai videoneuvottelun,
kayttdod haastavaksi tai epamiellyttavaksi tyopaikalla. Esimerkiksi
opiskeluun liittyneet reaaliaikaiset keskustelut verkossa hairiintyi-
vat heidan mukaansa helpos-
ti kollegojen, asiakkaiden tai
avoimessa toimistossa kuu-
luvien aanien aiheuttamista
keskeytyksista. Jotkut kokivat
myods olleensa tarkkailun alai-
sena ja kuulivat kommentteja
opiskeluun liittyvista tekemi-
sistaan.

Opiskeleminen tydelaman hektisessa arjessa nostaa jatkuvasti
esiin myos tydtehtaviin ja ajankdyttoon liittyvia haasteita. Vaikka
sosiaalinen media ja verkkotydskentely mahdollistavat ajasta ja
paikasta riippumattoman ja joustavan opiskelun seka oppimisen
nivomisen tyohon, jaavat koulutukseen liittyvat oppimistehtavat
helposti varsinaisten tydtehtavien jalkoihin. Erdan pilottiryhman ja-
senet esimerkiksi kertoivat tehneensa sosiaaliseen mediaan liittyvia
tehtavia silloin, kun muilta téiltaan ehtivat — kdytdannossa perjantai-
iltapaivisin tai iltaisin ja viikonloppuisin.

”..tietysti herdttihdn se vidhin
kysymyksia, ettd hei, mikéds toi
tommonen on, ettid miks sulla on
luurit korvilla, miks si puhut tai
jotain, mutta sitten kun vaan ker-
toi, ettd timé on timmaostid uuden-
laista opiskeluu, kylld se heratti
sitten kiinnostusta.”

Kun sosiaalista mediaa ote-
taan kayttdoon osana tyon ke-
hittamista ja ty0ssa oppimista,
oleellista onkin uudenlaisen
toimintakulttuurin ja osaami-
sen jakamisen tuoman lisdar-
von nakyvaksi tekeminen kou-

Sosiaalinen media henkilostokoulutuksessa

”Olisin kaivannut enemmén konk-
reettisia esimerkkeji ja tehtivii,
joita olisi voinut soveltaa oikeasti
arjessa.”

"Mut toisaalta siin on se haaste
meillekin, et jos me saadaan sin-
ne tarpeeks mielenkiintosia sisil-
t6ja, niin ne tulee sinne vaikka
yoOlla... siin on niin kun semmonen

lutuksen aikana. Oppimisteh-  siséllsllinen haaste”

tavien ja verkkotydskentelyn

sisdltdjen tulee olla oppijoille hyddyllisia ja merkityksellisia seka
nivoutua mielekkdasti oman tyon arkeen. Ndin tuetaan heidan si-
toutumistaan tyoskentelyyn ja motivoidaan tulemaan sadannollisesti

yhteisille foorumeille verkkoon.

Uudenlaisesta toimintatavasta
lisdarvoa oppimiseen

Tyohon liittyvan ja tydssa tapahtuvan oppimisen tavoitteena on
muovata ja luoda uutta tietoa ja osaamista. Verkkoa hyddyntavdn
oppimisen tulisi siten tydpaikoilla edistaa pelkan materiaalin ja tie-
don jakamisen sijaan erityisesti yhteisollisen tiedonrakentamisen
tyoskentelytapoja (Tynjala & Hakkinen 2005). Tutkimuspiloteissa
koulutussuunnittelijat odottivat sosiaalisen median valineiden li-
sddvan sosiaalista vuorovaikutusta oppijoiden kesken seka paran-
tavan ryhman jasenten yhteenkuuluvuutta ja oppimismotivaatiota
koulutuksen lahipaivien valilla. Sosiaalisen median ajateltiin tuovan
monipuolisuutta nakdkulmiin ja rikastavan oppimismateriaalia, kun
oppijat omaksuisivat vuorovaikutteisen ja keskustelevan tydskente-
lytyylin, jossa jaetaan ajatuksia, havaintoja ja kokemuksia varsinais-
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ten tehtavasuoritusten sijaan. Kaiken kaikkiaan oppijoiden toivottiin
omaksuvan aikaisempaa aktiivisemman roolin ja ottavan vastuuta
omasta oppimisestaan.

Sosiaalisen median valineet voivat tarjota tdllaista kollaboratii-
vista lisdarvoa tydssa oppimiseen ja henkildstokoulutuksiin, mutta
niiden hyodyt eivat kuitenkaan toteudu automaattisesti lisaamalla
jokin tietty valine toimijoiden oppimisymparistoon, kuten tutkimus-
piloteissa myohemmin huomattiin. Yhteisollista oppimista ei synny
suoraan sosiaalisen median valineiden kaytosta, vaan se edellyttaa
valineiden mahdollistamien toimintatapojen ja -kulttuurin tunnista-
mista seka uudenlaisen toimintakulttuurin tietoista rakentamista ja
harjoittelua.

Uudenlaisen osallisuuden ja jakamisen kulttuurin omaksumi-
sessa koulutussuunnittelijat ja kouluttajat ovat avainasemassa: Jos
yhteisollisen oppimiskulttuurin rakentaminen epdonnistuu, oppijat
palaavat helposti aiemmilta koulu- ja opiskeluvuosiltaan opittui-
hin toimintamalleihin. Tyon tekemista ja ty0ssa oppimista tukevan
yhteisollisen oppimisprosessin suunnittelussa ja toteuttamisessa
tarvitaan myos koulutusorganisaation ja koulutusta tilaavan yrityk-
sen yhteistyotd. Yhdessa kartoittamalla voidaan ensinndkin 16ytaa ja
valita kullekin opiskelijaryhmalle ja kunkin koulutuksen tavoitteisiin
parhaiten soveltuvat sosiaalisen median tydkalut. Vdlineiden hyva
saavutettavuus ja kayttomahdollisuus tydpaikoilta ovat oleellisia
tuloksellisen ja tyohon nivoutuvan oppimisen kannalta. Koulutuksen
aikana yhdessa tuotetulle sisallolle ja materiaaleille tuo siten lisaar-
voa, jos osallistujilla on padsy oppimisymparistoon viela koulutuksen
jalkeen. Edelld mainittujen tekijoiden lisaksi uuden toimintakult-
tuurin omaksuminen osaksi tyossa kehittymista on helpompaa, jos
koulutuksiin osallistuvien esimiehet ja tydyhteisot toimivat tydssa
oppimisen mahdollistajina ja tukevat opiskelua tyopaikalla.

Helppouden illuusio vs. huolellisen
suunnittelun vaatimus

Usein ajatellaan, etta monelle vapaa-ajalta tutut ja arkipdivaiset yh-
teisolliset verkon valineet sulautuvat vaivattoman helposti osaksi
modernia oppimisymparistod. Verkkoympariston ja sosiaalisen me-
dian toivotaan lisdavan opiskelijoiden itseohjautuvaa tyoskentelya
ja omaehtoista tiedonrakentelua ja siten helpottavan tai vahentavan
koulutuksen vaatimaa suunnittelu- ja ohjausty6ta. Kouluttajien ko-

kemukset finanssi- ja vakuutus- ,, . . . e o
...miné luulin, ettd tdmé [sosiaali-

alan pilottikoulutuksista osoit-
tavat kuitenkin, etta sosiaalista
mediaa hyédyntavan yhteisolli-
sen oppimiskulttuurin rakentu-

nen media] vain solahtaisi [osaksi
koulutusta], mutta todellisuus on
jotain ihan muuta. T4t4 olisi pité-
nyt miettid, hioa ja viilata vield
tarkempaan.”

minen vaatii huolellista suun-
nittelua ja jatkuvaa ohjausta.

Sosiaalista mediaa hyddyntavan koulutuksen suunnittelussa lah-
tokohtana on se pedagoginen prosessi tai yhteisolliseen tiedonra-
kenteluun liittyva tavoite, johon erilaisten yhteisollisten vélineiden
ja toimintatapojen avulla pyritadn. Koulutuksen oppimistehtavat ja
muut aktiviteetit seka sisaltd on suunniteltava siten, ettd ne muo-
dostavat ehyen ja oppijoiden
nakokulmasta merkityksellisen
ja mielenkiintoisen kokonai-
suuden. Sellaisen, johon kan-
nattaa arkisten Kkiireiden kes-
kellda panostaa: tulla verkkoon
tyoskentelemadn. Sosiaalisen
median valineen kadyttoa sinal-
[aan ei tule korostaa vaan opis-

”...sen [wikin] kiyttétarkotus jai
hamariaks. Ja sitd kautta se mo-
tivaatio oli heikko lahtee siti te-
keen jo lahtokohdiltaan, ainakin
minulla.”

"Et se olis jotenkin pitany siini
alussa saada se ymmarrys itselle,
ettd mitd mé hyodyn tiasti, etta
maé tota kirjotan tata blogia...”



kelijoille on tarkeaa tuoda esiin, millaiseen tiedon tuottamiseen tai
vuorovaikutukseen valineen kanssa tyoskentelyllda pyritdan; mika
on se lisdarvo, jonka valineen kayttaminen oppijalle antaa. Jos tama
perustelu jaa tekemattd, valineiden kdyttdminen saatetaan kokea
irralliseksi, "paalle liimatuksi’, kuten eraassa pilottiryhmassa todettiin.

Henkilostokoulutusten aiemmat opetusmenetelmat ja koulutus-
materiaalit eivat ole suoraan sellaisenaan siirrettavissa verkkoon,
vaan seka vuorovaikutteisuus etta yhteisollinen sisallon tuottaminen
ja jakaminen on suunniteltava ja liitettdva koko oppimisprosessin
kiintedksi osaksi sen alusta loppuun saakka. Yhteisollista tydskente-
lytapaa ja jakamisen kulttuuria
tulee tukea, ohjata ja ruokkia
oikeanlaisilla oppimistehtavillg,
sisalloilla ja verkon tyovalinei-
den kayttotavoilla. Kouluttajil-
ta ja opettajilta vaaditaan siten
vuorovaikutteisen oppimispro-
sessin jatkuvaa, hienovaraista
ohjaamista ja vastuun jakamis-
ta oppimisesta myos opiskeli-
joiden kanssa.

Eri verkkovalineille ja eri tarkoituksiin sopivat erilaiset aktiviteetit.
Kaikille asynkronisille (ei reaaliaikaisille) tydskentelytavoille on kui-
tenkin yhteista se, ettd toiminta ja tehtavat tulee suunnitella jakau-
tumaan tasaisesti koko koulu-
tuksen ajalle. Yhteisollisen op-
pimiskulttuurin rakentaminen
aloitetaan heti koulutuksen

”..mé vertaisin sitd opettajana
toimimista koiran ulkoilutta-
miseen... sen vuorovaikutuksen
sielld verkossa pitdis menné niin-
kun semmosen flexin kanssa Ett
valilla sitd pidetddn jamakéasti
lyhkéselld ja johdetaan sitd ja va-
lill4 annetaan sité 10ysda niille...
ne voi itse etsié ja olla aktiivisia...
se on dynaaminen se suhde eiki
staattinen...”

”Meilld oli aika isoja ne tehtivét,
et jos sitd sosiaalist mediaa olisi
halunnu niin kun tavallaan har-
joitella, sen kautta toimia, niin
se olis pitdnyt olla enemmaén sem-

alussa aktivoimalla opiskelijoi-
ta pienilld, helpoilla tutustumis-

most niin sanotusti pienempii
juttuja.”
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ja kommentointitehtavilla uusien tyoévalineiden ja toimintatapojen
kayttoon (Notari 2006). Taman jdlkeen varsinaiseen opiskeltavaan
sisaltoon liittyva tyoskentely ja tehtavat on syytd suunnitella toteu-
tettavaksi sopivan pienissa osissa isoja, palautustulvaa aiheuttavia
madrdaikoja valttden. Ndin toimien seka opiskelijoiden ajankadytto
tyon rinnalla etta opiskelijayhteison verkkoon tuottaman sisallon
maara pysyy paremmin hallittavissa ja luettavissa. Hallinnan tunteen
myota opiskelijoiden motivaa-
tio pysyy myds helpommin
opiskelun vaatimalla tasolla.
Aktiivisen tyoskentelyn ja
vuorovaikutuksen ylldpitami-
nen verkossa perustuu vah-
vasti my0s ohjaajien ja mo-
deraattorien omaan kadyttaytymiseen: ohjaamiseen ja yhteisollisen
tyoskentelyn mallintamiseen. On tarkeda, etta kaikki tyoskentelyyn
osallistuvat kokevat omalla tydpanoksellaan ja sisdllon tuottami-
sella verkkoon olevan merkitystd. Koulutukseen on hyva sisallyttaa
jonkinlaista pakollisuutta ja saanndllisyytta sisaltdjen kommentoimi-
seen ja palautteen antamiseen verkossa. Osallistujien tulee saada pa-
lautetta tekemastaan tyosta ja signaaleja muiden lasndolosta yhtei-
sella verkkofoorumilla. Kouluttajien ohjaavat ja kannustavat viestit,
muistutukset ja palautteet, seka toisten oppijoiden kommentit tuo-
tettuihin sisaltoihin yllapitavat
keskustelua ja vuorovaikutusta
seka innostavat tulemaan verk-
koymparistdon aina uudestaan
seuraamaan tyoskentelya.
Yhteisollisen tydskentelyn suunnitteluun kuuluu lisdksi ryhmi-
en huolellinen muodostaminen eri vdlineitd ja tyoskentelytapoja

”Se jai kylld vahan harmittaankin,

ettd kun mé tein ison tehtivéan, ja
mé en saa keneltikain palautetta
niisti... itse asiassa jossain vai-
heessa tulikin vihidn semmonen,
ettd no, kiinnostaakohan tia nyt-
ten sitten oikeesti ketdan.”

”Se [vuorovaikutus] oli vaan sité,
ettd mé tein yksin tehtavin, ja
mé vaan lidviasin sen sinne, eika
siihen kukaan oikeestaan kiyny
edes kommentoimassa.”
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”Ma4 olisin toivonu, ettd mulla olis

aikaa kotona tehi niiti [tehtavia],
mutta sitten huomas, ettia ku koto-
na illalla teit, niin ne oli jo tulvinu
ne keskustelut ja kaikki niin pit-
kiks, etté ei siin ois pystyny py-
syyn mukana.”

varten. Ryhmien tulee olla riit-
tavan pienet, jotta osallistujien
tyOmaara (esimerkiksi toisten
blogikirjoitusten lukeminen ja
kommentointi) keskellad kiireis-
ta tyoarkea pysyvat kohtuulli-
sena ja motivoi aktiiviseen vuorovaikutukseen verkossa. Toisaalta
ryhmien on oltava riittdvan suuret, jotta niissa syntyy tarpeeksi sisal-
t6a luettavaksi ja pitamaan oppimisymparisto elavana ja houkuttele-
vana. Verkkotydskentelyn lisaksi lahiopiskelupdivia voidaan kayttaa
ryhmaytymisessa seka sitouttamisessa tyoskentelyyn. Pilottikoulu-
tuksissa lahipaivista pidettiin, koska niiden aikana tyossa kdyvat op-
pijat pystyivat keskittymaan vain oppimiseen ja hyvaksi koettuun si-
saltoon. Toisten oppijoiden tapaaminen kasvotusten kannusti myos
vuorovaikutukseen verkossa.

Valine edella - vai kohti yhteisollista
tuottamista ja vertaisvuorovaikutusta

Sosiaalisen median opetuskaytdn odotukset nousevat valineiden va-
paa-ajan kdytosta tai suoraan valineiden ominaisuuksista. Wiki-tyos-
kentelyn odotetaan johtavan yhteisesti tuotettuihin teksteihin, jotka
ovat enemman kuin yksittaisten tiimin jasenten tuotokset yhteensa.
Yhteisen kirjoittamisen kautta voidaan myds saada esille sellaista
piilevaa tai hiljaista tietoa ja osaamista, joka ei muuten tule helposti
esille tyOyhteisodssa. Blogit voivat toimia hyvana keskustelualustana,
jossa kirjoittaminen on wikityoskentelya vapaampaa ja vahemman
muodollista. Nopeaan tiedon ja ajatusten vaihtoon sopivat erilaiset
pikaviestimet, Twitter-tyyppiset mikroblogit tai chatit.
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Kun sosiaalisen median valineitd otetaan kayttoon tyohon liitty-
vassa koulutuksessa, on vapaa-ajan kaytosta tai itse valineista nous-
seiden odotusten lisdksi pohdittava myos valineiden pedagogista
kayttoa seka niiden tuomaa lisdarvoa koulutukselle: Mihin vélinei-
den kayttamisella koulutuksessa pyritdan ja miten ne tuodaan osaksi
koulutusta?

Koulutukseen tulevilla saattaa olla hyvin erilaiset taidot ja koke-
mukset sosiaalisesta mediasta, joten valineiden kdytdon opastukseen
on syyta varata oma aikansa jokaisessa koulutuksessa. Oletusten
tekeminen ihmisten teknisista taidoista on riskialtista, silla puutteelli-
set taidot voivat vaikuttaa monella tavalla seka yksittdisten ihmisten
oppimiseen ja motivaatioon ettd koko koulutuksen onnistumiseen.

Tutkituissa pilottikoulutuksissa
nettiin alussa vain lyhyt opas-
tus, joten kdytdnnossa selviy-
tyminen valineiden kanssa jai
oppimistilanteissa oppijoiden
omalle vastuulle. Koulutuksiin

»[Wiki]

sosiaalisen median valineisiin an-

ympéristd, mitd siinéd
kaytettiin, niin se oli ihan jarkyt-
tavan vaikea kayttidd jopa mei-
kilaiselle, joka on sitd oikeeta
wikipediaa joskus péaivitellyt, ja
se on helppokiyttonen, mutta taa

ei, ei tosiaan, ettd et jos sitd nyt
laajemmalti johonkin yrityskayt-
t66n miettii, niin kylld se pitaa
olla huomattavasti helpompi sen
ympéariston.”

osallistuneet kokivat, etta luot-
tamuksen rakentaminen va-
lineisiin on tarkeaa, jotta niita
voi hyodyntaa taysipainoisesti
oppimiseen ja kaikilla on tasapuoliset mahdollisuudet osallistua
tyoskentelyyn ja sisallon tuottamiseen verkossa. On hyva huomioida,
ettd myos kokeneilla median kayttajilla voi olla hankaluuksia uusien
valineiden kanssa.

Koska sosiaalisen median kaytto sindlldan ei vield valttamatta
tuota yhteisollista tiedon ja osaamisen jakamista, tulee valineisiin
liittyva osallisuuden ja yhteisen tiedontuottamisen toimintakulttuuri
my0ds opettaa ja mallintaa. Ndin kokemattomampikin oppii ja saa



kokemuksen siita, miten valineita voi parhaiten hydédyntaa oman ja
yhteisdnsa oppimisen ja osaamisen jakamisen tukena. Valineiden
kayttoon liittyva opastus ja mallintaminen on hyva ajoittaa koulutuk-
seen siten, ettd opittua voi suoraan soveltaa kdytantdon ja mieluusti
aidosti merkityksellisiin oppimistehtaviin. Jos vdlineopastus on heti
koulutuksen alussa, voi lyhyt oppi unohtua siihen mennessa, kun
varsinaisen sisallollisen tuottamisen aika koittaa.

Kokemuksia koulutuksissa
kaytetyista valineista

Opiskelijat pitivat synkronisista eli reaaliaikaisista tyovalineista,
kuten chatista ja danineuvottelusta (LiveMeeting). Niita pidettiin
luonnostaan vuorovaikutteisina ja osallistavina seka luonteeltaan
informaaleina. Vuorovaikutuksen koettiin niissa olevan hyvin ldhella
kasvotusten kaytdvaa keskustelua ja siten lahestyvan useamman
ihmisen kaytavakeskustelua ja edistavan fokusointia tiettyyn aihee-
seen paremmin kuin luentopohjaisen oppimisen. Valineiden koettiin
tarjoavan sosiaalista ldasndoloa, kokemusten ja hyodyllisten ideoiden
jakamista, samanaikaista ja runsasta palautetta seka vertaistukea ja
tunnetta siita, etta myos toisilla oli samanlaisia haasteita tyoskente-
lyssaan.

Naiden reaaliaikaisten valineiden kdytossa esiintyi kuitenkin myds
haasteita, joista osa liittyi kayttajien erilaisiin taitoihin ja kokemuksiin.
Erityisesti kokemattomat pitivat chattia lilan nopeatempoisena, jot-
ta he olisivat pystyneet kunnolla seuraamaan ja kommentoimaan
siind kdytya keskustelua. Toiset kokivat puolestaan chat-keskustelut
lilan hitaiksi ja sahképostityyppisiksi. Adnineuvottelussa suurimmat
haasteet liittyivat epdtietoisuuteen puheenvuorojen vuorottelussa,
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mika johti muutaman puhujan dominointiin keskustelussa toisten
jadadessa kuuntelemaan passiivisena.

Asynkroniset valineet, kuten keskustelufoorumi, blogi ja wiki, sai-
vat tutkimuspiloteissa laimeamman vastaanoton. Ne koettiin jos-

sain maadrin koulumaisiksi ja
ajateltiin, etta niissa osallistu-
jilta odotettiin pitkalle mietit-
tyja tehtavapalautuksia, kuten
artikkeleita ja esseita. Parhaim-

”Koska [jos] just tollasta niin kun
paivikirjan pitdmista tissa asian-
tuntijavalmennuksen yhteydessa
ei olis ollu, niin se ois kylla jaanyt
multa ihan tekeméatti semmonen
oman oppimisen analysointi...”

millaan nama valineet koettiin
hyodylliseksi siind, ettd ne pa-
kottivat pysahtymaan ja pohti-
maan omaa tyota ja oppimista.
Tyoskentely nailla valineilla ko-
ettiin kuitenkin rutiininomai-
sena ja ei-vuorovaikutteisena
- jonakin, jota tehdaan yksin
kukin omalla tahollaan. Opiskelijoita ei jaettu pienryhmiin ndiden
ei-reaaliaikaisten valineiden kaytossa eika tehtdvien suorittamista
jaksotettu lainkaan. Tasta seurasi suuri maara tekstid, joka lisattiin
ympadristdon juuri ennen madrdaikoja tai vasta niiden jalkeen. Va-
lineiden mahdollistama vuorovaikutteisuus, esimerkiksi sisdltdjen
kommentointi, jai ndin luonnollisesti vahaiseksi. Annettujen tehtavi-
en luonteesta johtuen kommentointi koettiin myos keinotekoiseksi
eika sen koettu tuovan syvallisempaa tietamysta aiheeseen.
Koulutuksiin osallistujilla oli varsin ristiriitaisia kokemuksia sosi-
aalisen median valineista. Osa koki, ettei esimerkiksi blogilla ollut
koulutuksessa jarkevaa tehtavad, mutta toiset pitivat sitd kuitenkin
pilotin parhaana sosiaalisen median valineend, koska se pani hei-
dat reflektoimaan oppimaansa. Kun blogia kaytettiin koulutuksessa

”Olis pitdnyt aikatauluttaa ehké
toisella tavalla, et ne perusteks-
tit on valmiita ja sitten olis aikaa
kommentoida, tai pitdida kommen-
toida jopa. Ettd olis rytmitetty se
tekeminen. Siiné olis tullu vihin
enemmaéan ohjaavuutta siihen te-
kemiseen. Se annettiin nyt niin
kun koénttidné .”
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oppimispaivakirjana, se koettiin positiivisena ja motivoivana ja sita
kirjoitettiin huolellisemmin ja kiinnostavammin kuin muita tehtavia
myos lukijoita ajatellen. Blogeihin kaivattiin vuorovaikutteisuutta,

mutta opiskelijat eivat itse ol-
leet motivoituneita sen tuot-
tamiseen, kun siita ei palkittu
palautteella tai muulla sosiaa-
lisella lasndololla tai vuorovai-

”Blogi oli ympéristond mun mie-
lesté aika helppokayttonen, sinne
oli helppo kirjottaa ja tuliihan jar-
kevan nikostakin tekstid, mutta
se miki oli sidili, niin et sinne ei
kaikki sitten joko paassy kirjau-
tumaan tai ei sitten kiinnostanut.”

Sosiaalinen media haastaa perinteisen
oppimiskulttuurin

Nykytutkimuksen mukaan tasokas osaaminen — asiantuntijuus — pe-
rustuu teoreettisen tiedon, kokemustiedon ja reflektiivisen tarkas-
telun kautta rakentuvan itsesaatelytiedon seka sosiaalisissa yhtei-
sOissa syntyvan sosiokulttuurisen tiedon muodostamaan kokonai-
suuteen (Tynjala 2010). Tyossa

“Lahipéivid olisi pitdnyt olla enem-

kutuksella.

Wikin kaytolle koulutuksessa ei taman tutkimuksen pilotissa nah-
ty selkeda funktiota. Koulutukseen osallistuvien tyoyhteisdssa oli
kadytossa jo toimiva wiki, ja koulutuksen kirjoitustehtava nahtiin ole-
massa olevan sisallon toisintamiseksi vain toisessa wikiymparistossa.
Mielenkiintoista oli, ettd koulutuksen wikia tyostettiin fyysisesti yh-
dessa kuten perinteista ryhmatehtavaa: Pienryhma kokoontui yhden
koneen darelle tydskentelemaan, vaikka yhteisen ajan 16ytaminen
olikin haastavaa. Wikin teksteja ei muokattu tai laajennettu toisten
toimesta, silla kirjoittajat eivat
kokeneet heiltd odotettavan
sellaista. Wikityoskentely ei si-

”... et muutenkin sielld puuttu sem-
monen kommentointi, miki on
sosiaalisen median perusjuttuja,
se kommentointi ja lisddminen

oppimisessa ja tyohon liittyvan
osaamisen kehittamisessa tuli-

maéan, olin odottanut ettd oikeasti
asiaan perehtynyt ihminen ker-

ten sisaltanyt yhteisollista tuot-
tamista verkossa, eika wikia

ja yhdessé tekeminen, niin meilléd
kuitenkin ta4 opiskelu meni yksi-

too minulle niistd asioista. Kolle-
goiden kanssa olleet keskustelut
oli ihan ok, ldhinné vertaistukea
mutta en oppinut siitd mitaan.”

si siten myos sosiaalisen medi-
an avulla pyrkia yhdistamaan
naita kaikkia asiantuntijuuden
elementteja. Osaamisen ja ko-
kemuksen jakamista verkkoyhteisoissa seka toisilta oppimista ei kui-
tenkaan tutkituissa pilottiryhmissa pidetty aina oikeana oppimisena.
Vaikka osa opiskelijoista koki koulutuksissa parhaana nimenomaan
vertaispalautteen ja -tuen saamista seka ajatusten ja kokemusten ja-
kamista, pitivat toiset sosiaalisen median darella tyoskentelya huvina,
jonka tueksi kaivattiin ‘oikeaa’ oppimista. Opiskelijapalautteissa ja
-haastatteluissa ilmeni jonkin verran perinteista ajattelua, jossa oppi-
minen nadhtiin valmiin tiedon vastaanottamisena asiantuntijalta eika

16- ja parityoskentelyihin, ja nii-

k assa tutkimuspiloti
Oettu tassa tut uspilotissa hin pienryhmityoéskentelyihin”.

vuorovaikutteisena valineena.
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oppijan omaa tiedonhakua ja
tiedon tuottamista nahty niin
merkityksellisena.

Sosiaalisen median hyodyl-
lisyys tydssa oppimisen tukena
perustuu tiedon ja kokemusten
jakamiseen, keskusteluun seka
uuden tiedon tuottamiseen

2

.. olis kaivannu semmosta asian-
tuntevampaa. Nythin t4a oli
enemman siti, ettd me vaan jaet-
tiin omia kokemuksia. Kylla me
niitd kokemuksia voidaan jakaa
taallakin paivittain. Vaikka se on
ihan kivaa se kokemusten jakami-
nen, mutta sielld pitda olla mun
mielestd jotain konkreettistakin
opetusta.”



toisten samasta asiasta kiinnostuneiden ihmisten kanssa. Pilottikou-
lutuksista saatujen tutkimustulosten mukaan pelkka tiedon ja koke-
musten jakaminen sekd keskustelu vertaisryhmassa eivat kuitenkaan
aina motivoi tai riitd tuottamaan kaikille merkityksellistda oppimista.
Moni osallistujista kaipasi yhteisen verkkotydskentelyn ja keskuste-
lujen pohjaksi teoriatietoa seka selkeampaa ohjausta ja kdytannon
esimerkkeja asiantuntijoilta.

Kouluttajat puolestaan kokivat jossain maarin epdaonnistuneen-
sa vanhan koulumaisen oppimiskulttuurin korvaamisessa uudella
sosiaalisen oppimisen kulttuurilla. Oppijoiden verkkoon tuottamat
sisallot olivat heiddan mielestaan liian loppuun asti mietittyja ja yksin
toteutettuja, “sarja perinteisi monologeja’; joista puuttuivat infor-
maalius ja keskustelu. VerkkotyOskentelyssa esiintyi kuitenkin vertais-
vuorovaikutusta ja ryhmadytymistd, jonka varaan yhteiséllista oppi-
mista olisi voinut toisenlaisella suunnittelulla ja ohjauksella rakentaa.

Kun sosiaalista mediaa lisataan henkilostokoulutuksen oppimis-
ymparistoon, oleellista on selittda ja mallintaa tyon ohessa opiskele-
valle yhteisollisen toimintakulttuurin hyotyja seka sellaisia valineiden
kayttotapoja, joilla hyddyt voidaan saavuttaa. Ndin toimien erilaiset,
ehka aiemmista oppimiskokemuksista poikkeavat, tyoskentelytavat
ymmarretddn my0s oikeaksi ja siten aikuisopiskelijaa motivoivaksi
oppimiseksi. Yhteisollisen oppimisprosessin tavoitteena on juurrut-
taa tyossa oppimiseen uudenlaista toimintakulttuuria, jossa opiske-
lijat voivat kehittya passiivisista tiedon vastaanottajista aktiivisiksi
tiedon tuottajiksi ja osallistujiksi.

Uudenlaisen toimintakulttuurin omaksuminen voi kuitenkin olla
hankalaa, jos koulutuksessa kdytetdaan vain perinteisid, tehtavien
suorittamiseen perustuvia arviointimenetelmia. Myds oppimisen ar-
vioinnin tulisi siten perustua vuorovaikutteisuuden ja yhteisollisen
tuottamisen rakentamiseen, siis enemman prosessiin kuin loppu-
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Sosiaalista mediaa hyodyntava
yhteisollinen oppimiskulttuuri

Suunnittelu - prosessi, aktiviteetit, vdlineet, ryhmakoot
Mallinnus ja ohjaus - toimintatavat ja valineiden kaytto

Motivointi - hyddyt, lisdarvo ja nivominen arkeen

Moderointi - sosiaalinen lasndolo, kannustus ja palaute

Arviointi - oppimisprosessi ja toiminta verkossa

Kouluttajan oma malli ja toiminta prosessissa!

Sosiaalista mediaa hy6dyntdvd yhteiséllinen oppimiskulttuuri

tuotoksiin. Jos tiedon kuluttamista eli kdyttamista ei arvosteta, ei
oppijoille synny motivaatiota lukea toisten tuottamaa sisaltéa. Ja
jos verkkoon tuotettua sisaltoa ei lueta, ei sinne tule mydskaan kom-
mentteja eika keskustelua. Oppimisprosessin ohjauksessa ja arvioin-
nissa onkin syyta huomioida se, miten opiskelijoita kannustetaan ja
palkitaan osallistumisesta yhteiseen prosessiin.

Osa tutkimuksen pilotteihin osallistujista oli hdmmentyneita so-
siaalisen median roolista henkilostokoulutuksessa seka siita, miten
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Tool/culture training:

) « Level out skill differences
Assessing: - Enable participating and contributing at equal footing

- Tie desired behavior to assessment to engender mindset + Allow focusing on learning, not tools _
change and learning-engendering behavior - Skills-on-time: Training immediately before using

« Prosumerism: Value both producing and consuming

Training designing:
Synergetic whole where each part contributes to the whole
Spread activity over the whole training — avoid big deadlines

Small deliverables with judicious compulsoriness to engender activity around them
Understand which tools work for what

Small enough groups to keep the workload reasonable and to encourage interactivity. .. Intera,ctlve
...and large enough groups to make have critical mass of material to make

the learning environment living ]_ea,rnj_ng
culture

Instructor behavior:

+ Provide good example - Moderating:
embody desired behavior
- Give both explicitly and Give space for learner knowledge to

implicitly consistent message €merge...

...but keep learning on track - prevent
chitchatting

Make sure learners receive feedback on
their work

Encourage, prompt, remind... Motivating:
Make it clear that somebody is watching
Make it clear that sub-bar submissions
will not cut it

Explicate the benefits of the approach

Make assignment as generally useful as possible

(e.g. generated content can be useful to the organization)
Use tools that are used or available in the organization —
motivates tool earning




lahestya oppimista uusien valineiden kanssa. Opiskelijat tarvitsevat-
kin ohjausta siihen, miten saada eniten hyotya uudesta lahestymis-
tavasta ja millaista tyoskentelya heilta itseltddn odotetaan. Naissa
piloteissa opiskelijat kokivat, ettd heiltd edellytettiin tiettyjen tehta-
vien suorittamista, mutta ei toisten tuottamien sisaltdjen lukemista,
vaikka tekstien kommentointiin kannustettiinkin. Sisalloista keskus-
teleminen ja niiden kommentointi eivat kuitenkaan olleet pakollisia
tai kuuluneet osaksi tehtavia, joten tekstien lukeminen jdi monelta,
vaikka siita olisi voinut olla itselle hyotya.

Vuorovaikutteisen oppimiskulttuurin juurruttaminen tyoelaman
arkeen edellyttda seka koulutussuunnittelijoiden ja kouluttajien etta
oppijoiden ajattelutavan muutosta. Yhteisollinen oppimisprosessi
perustuu oppijoiden motivaatioon seka sen tukemiseen ja yllapi-
toon sopivaa oppimisympadristéa rakentamalla. Olemme siirtymas-
sd opettajakeskeisesta oppimisesta kohti oppijalahtoisyyttd, jossa
oppijoiden tulee myos itse ymmartaa yhteisollisen oppimisen lisa-
arvo ja hyodyt, seka tietdd, miten nuo hyddyt voidaan modernissa
yhteiskunnassa saavuttaa. Kouluttajien tulee puolestaan tunnistaa
edelleen keskeinen, mutta muuttuva roolinsa opettamisesta oppimi-
sen ohjaamiseen ja fasilitoimiseen sekd oppijoiden motivoimiseen.
Tieto ei enda virtaa asiantuntijalta oppijalle, vaan tietoa rakennetaan
yhdessa keskustelujen, tiedonhaun ja tutkimuksen kautta.

Toimiva yhteiséllinen toimintakulttuuri, jossa hyédynnetdaan so-
siaalista mediaa tyoelaman oppimisen tukena, rakentuu huolellisen
suunnittelun, oppimisprosessin fasilitoinnin seka yhteisollisten tyo-
vdlineiden kayton mallintamisen ja ohjauksen kautta. Vaikka oppi-
joilla itselldadn on nykyisin yha aktiivisempi rooli oppimisessa, tarvi-
taan kouluttajilta kuitenkin edelleen vahvaa tydpanosta oppijoiden
motivoimisessa, opittavan sisallon nivomisessa mielekkaaksi koko-
naisuudeksi ja osaksi tyota seka oppimisprosessin yllapitamisessa
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tyoelaman hektisessa arjessa. Jarkevasti valituilla sosiaalisen median
tyovalineilla yhteisollista oppimista voidaan pitaa ylla myos kasvok-
kain tapahtuvien tapaamisten valilla. Kun oppimistehtavat jaetaan
pienempiin osasiin ja valietappeihin seka osallistujilta edellytetdan
pakollista kommentointia ja sisallon tuottamista, saadaan oppimis-
yhteisd6n luotua jatkuva, sopivalla tasolla pysyva tiedon virta seka
aktiivista toimintaa, aitoa vuorovaikutusta ja sosiaalista lasnaoloa.

Leino, J., Tanhua-Piiroinen, E. & Sommers-Piiroinen, J. 2012. Adding social media to e-
learning in the workplace: Instilling interactive learning culture. International Journal
of Advanced Corporate Learning (iJAC) 5 (3), 18-25.

Notari, M. 2006. How to use a Wiki in education: 'Wiki based effective constructive lear-
ning’ Proceedings of the 2006 international symposium on Wikis. Odense, Denmark.

Tynjala, P. 2010. Asiantuntijuuden kehittamisen pedagogiikkaa. Teoksessa K. Collin, S. Pa-
loniemi, H. Rasku-Puttonen & P. Tynjéla (toim.) Luovuus, oppiminen ja asiantuntijuus.
Helsinki: WSOYpro, 79-95.

Tynjald, P. & Hakkinen, P. 2005. E-learning at work: theoretical underpinnings and pedago-
gical challenges. The Journal of Workplace Learning 17 (5/6), 318-336.
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FINvVan asianTunTIJAKOULUTUS,
OSALLISTUJANAKOKULMA

Kati Ovaska, Varma

MEILLA VARMASSA mukana hankkeessa olivat asiantuntijaval-
mennukseen osallistujat seka heita ohjanneita FINVANn ja Varman
edustajia valmennuksen ohjausryhman jasenten roolissa. Tavoit-
teemme oli antaa osallistujille mahdollisuus paasta kokeilemaan
uusia sahkaisia tyovalineitd ja niiden sovellettavuutta tydssa ja sen
muotojen kehittamisessa. Nain jalkikateen asiaa etdampaa katsoen
nayttaa silta, ettd emme osanneet esittdaa ja perustella riittavan
selkeasti tata tavoitetta. Se saattoi jaada osallistujien mielissa lilan
monimutkaiseksi ja sekavaksi. Meilta mahdollisesti jdi puuttumaan
riittdvan konkreettinen kuvaus hankkeen linkittymisesta valmen-
nukseen ja opittujen asioiden hyddynnettavyydesta jatkossakin.
Toisaalta tama on vain minun tuntumani ohjausryhmasta kasin ja
kerdtty palautehan kertoo, etta osallistujat olivat monelta kantilta
tyytyvaisia.

Mita yksittaisiin tyokaluihin tulee, niihin oltiin suurelta osin tyy-
tyvaisia, koska paastiin kokeilemaan niita yhteisesti ja saatiin ko-
kemus niiden toimivuudesta. Parhaiten tuntui toimivan chat, jota
kokeiltiin yhden lahipdivan valitehtavan suorittamiseen. Olin itse
harjoituksessa moderaattorina FINVAn edustajan kanssa ja “paikan
paalld” olleena on helppo todeta, etta chattia tyovalineena kaytetta-
essd annetut tehtavat ratkesivat kaikilla ryhmilla nopeasti ja hyvassa
yhteishengessa, kuitenkin niin, etta kaikkien mielipiteet, kriittisetkin,
mahtuivat mukaan keskustelua tyrehdyttamatta.
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Yleensahdan puhtaasti verkkokeskusteluina suoritettavat tehta-
vat eivat ole keranneet ympadrilleen aktiivista keskustelua, vaan
niiden sujuminen on aina ollut erittdin raskasta ja jaykkaa ja niis-
sa on nakynyt tehtdvan suorittaminen, sen sijaan, etta esiin olisi
noussut yhteisen tekemisen/yhteisen ajattelun ilmapiiri. Chatissa
taas naytti toimivan myos yhteishengen luomisen mahdollisuus.
Arvelen taman hyvin todennakoisesti johtuvan siita, etta chatille
oli varattu alkamis- ja paattymisaika ja kokonaisajaksi jokaiselle
ryhmalle oli etukateen maaritelty n. 30 minuuttia. Tallainen sahkoi-
nen kokoustaminen toimi siis hienosti. Kuitenkaan taman tyotavan
vienti tydarkeen ja soveltaminen tyorutiinina ei viela ole meilla
arkipdivaa. Itse nden hyotyna sen, etta tata tyoskentelymuotoa on
nyt paasty kokeilemaan ja siita voi vieda viestia myos kollegoille.
Kun jonain pdivana ollaan siina vaiheessa, etta osa tyosta tehdaan
nopeatempoisena sahkodisena yhteisena ajatusten kokoamisena,
ne jotka ovat tata paasseet jo tekemaan, ovat tukena muille, joille
toimintatapa on uusi.

Wikin kaytto ei meilla oikein onnistunut. Se koettiin teknisesti
liian kayttajaepdystavalliseksi ja taipumattomaksi tydkaluksi, jota on
vaikea mieltdd hyddynnettavaksi omassa tydssd, ainakin siind muo-
dossa kuin sita valmennuksessa kaytettiin. Wikin hyédyntaminen
sindnsa tulee varmasti olemaan meidankin tulevaisuuden tyokalum-
me ja sovelluksia wikiajattelusta 16ytyy meilta jo muulla otsikolla kul-
kevien, jo kaytdssa olevien tyovalineiden muodossa. Esim. erilaiset
tyoryhmat voivat luoda itselleen sahkdisen tydskentelytilan, jonne
kootaan yhteiset dokumentit, nilden muokkaajat ja muokkauspai-
vamaarat ovat nakyvissa ja myos keskustelua varten nailla sivustoilla
on mahdollisuus. Tata kaytetaan jonkin verran ja tulevaisuudessa sen
muoto ja kdytto tulee luultavasti kehittymaan intranetin kehittymi-
sen myota, kun uusia ominaisuuksia tulee lisaa.



Blogi tyokaluna valmennuksessa oli suosittu, joskaan siita ei pi-
detty niin paljon kuin chatista. Kuitenkin valmennuksen yhtena osa-
na se toimi mielestani hyvin. Ainoa ongelma tassakin, kuten missa
tahansa uudessa tyovalineessa oli se, etta kaikkien osallistujien mie-
lenkiinnon herattaminen kayttamaan tata tyovalinettd, ei onnistu-
nut. Osa kaytti paljon, osan saimme houkuteltua ymparistoon vasta
valmennuksen loppumetreilla. Blogi yhteiséllisena tyovalineena ei
sytyttanyt tata ryhmaa ja se varmaankin sopisi paremmin tietyn-
tyyppisille ryhmille, tiettyjen tavoitteiden saavuttamiseksi. Tassakin
paras anti oli mielestani se, etta osallistujat padsivat sita kokeilemaan.
Innokkaimmat kirjoittajat antoivat myos esimerkin muille, miten tyo-
kalua voisi kayttaa.

Valmennuksessa kdytdssa olleen blogialustan tekninen toteutus
toimi osittain jarruna sille, etta toisten blogikirjoituksiin ei kovin her-
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kasti reagoitu tai heratty reagoimaan: olisi voinut olla toimivampaa,
jos jokainen osallistuja olisi voinut saada herateviestin sahkdpostiin-
sa, etta uusi blogikirjoitus on ilmaantunut sivustolle. Nyt jdi osallis-
tujan vastuulle kdyda sivustolla ja selata osallistujat Iapi, oliko kuka
kirjoittanut jotain uutta. Silti blogi ajatusten jakamisen valineena oli
mielestani hyva osa valmennusta ja korvasi mm. perinteisen oppimis-
paivakirjan hyvin — tai ainakin oli mahdollisuus kayttaa sita sellaisena.

Yhteenvetona sanoisin, ettda meidan kannatti olla tassa hank-
keessa mukana ja saimme paljon hyvaa kaytannon kokemusta ja
tulevaisuuden tarpeisiin ja toimintatapoihin liittyvia ajatuksia. Lisaksi
opimme, etta kun kokeillaan uutta, on tarkeda, etta ohjaajat ja veta-
jat osaavat uudet tyokalut “ulkoa”. Nyt ndita ei oltu ehditty pohtia tai
kokeilla itse tarpeeksi etukateen. Sekin on meidan kannaltamme siis
yksi ja tarkea huomio.
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Muutokset organisaatiorakenteissa, erityisesti finanssialalla, edel-
lyttavat jatkuvaa, nopeaa ja dynaamista tiimien muodostamista. Sa-
manaikaisesti maantieteellisesti hajallaan toimivien tiimien toiminta
on yleistynyt liilketoiminnan globaalin luonteen korostuessa ja mat-
kabudjettien kiristyessa. Tiimin jasenten tuottavalle ja tehokkaalle
tyoskentelylle asetetaan naissa olosuhteissa kuitenkin usein myds
eparealistisia odotuksia (Leinonen, Jarvela & Hakkinen 2005). On-
nistunut tiimityo, erityisesti hajautetusti toimivissa tiimeissa ei ole
itsestadanselvyys. Yhteisollisen verkko-oppimisen (Stahl, Koschmann
& Suthers 2006) ja tietokonetuen ryhmatyon tutkimukset (Jacovi,
Soroka, Gilboa-Freedman, Ur, Shahar & Marmasse 2006) ovat osoit-
taneet monia tuottavan tydonteon ja oppimisen haasteita. Toisaalta
nailla alueilla on tuotettu tutkimustietoa myds korkeatasoisen yh-
teistoiminnan kuten yhteisollisen tiedon luomisen (Scardamalia &
Bereiter 2003), tutkivan puheen (Mercer 2008) tai argumentoinnin
(Baker 2002) tukemiseksi. Tata tutkimustietoa on hyodynnetty tassa
tutkimuksessa kdytetyn yhteisollisen tiimipelin suunnittelun taus-
talla.
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Pankkilaisten pako vankilasaarelta: 3D-tiimipelin haasteet ja mahdollisuudet

Monen kayttajan peliymparistot ovat yleistyneet erilaisissa op-
pimis- ja tyokonteksteissa. Parhaimmillaan nama pelit voivat tarjo-
ta kayttdjilleen lasndolon ja uppoutumisen kokemuksia (Bailenson,
Yee, Blascovich, Beall, Lundblad & Jin 2008; Gee 2006). Aikaisemmat
monen kadyttdjan pelit pohjautuivat tekstimuotoisen chatin kdytta-
miseen kommunikaatiokanavana. Ulkoinen kommunikaation tuki,
kuten puheyhteyden hyodyntaminen avaa pelaajille kuitenkin mo-
nipuolisempia ja rinnakkaisia kommunikaatiokanavia mahdollistaen
jatkuvan vuorovaikutuksen vuorojen odottelun sijasta (Manninen
2003). Parhaimmillaan monen kayttajan pelit voivatkin mahdollistaa
uudenlaisia yhteisollisen toiminnan muotoja ja ainutlaatuisia yhtei-
sid kokemuksia (Bluemink, Hamaldinen, Manninen & Jarvela 2010;
Hamaldinen, Oksanen & Hakkinen 2008; Rouse 2005; Bluemink &
Jarvela 2011). Pelinomaisten oppimisymparistdjen mahdollisuuksis-
ta huolimatta tutkimus on osoittanut myds monia haasteita niiden
kayttoonotossa ja kayttamisessa (Hamaldinen ym. 2008). Oppimis-
tarkoitukseen suunnattujen pelien ensisijainen tarkoitus ei ole ai-
kaansaada valiaikaista viihtymista vaan pedagogisesti tarkoituksen-
mukaisia oppimisen kaytanteitd. Yksi pelinomaisten oppimisympa-
ristdjen, kuten minkd tahansa oppimisymparistdjen perushaaste on
niin ikaan tasapainon Iéytaminen yksilon ja ryhman itseohjautuvan
toiminnan seka tuen ja struktuurin valilla.

NoviCraft-pelin on kehittanyt LudoCraft-pelistudio. Se pohjau-
tuu realXtend-teknologiaan, open-source-perustaiseen virtuaa-
limaailmojen alustaan.

www.teamingstream.com
www.ludocraft.com/realxtend
realxtend.wordpress.com
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Tavoite
Pilottitutkimuksen tavoitteena oli edistda ja analysoida tiimin muo-
dostusta ja kommunikaatiota yhteiséllisen 3D-tiimipelin aikana ja

avulla (Bluemink & Jarvela 2011).

Osallistujat ja pelikonteksti
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kaksi pelitiimia (2 x n=6) pohjoismaisesta pankista
pelin kesto noin 2 tuntia

osallistujilla vaihteleva aiempi pelikokemus
integrointi muihin yrityksen HR-toimintoihin ja
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Nordea Pankki on Pohjoismaiden johtava finanssitavaratalo. Norde-
an monikansallinen, erityisesti pohjoismainen toimintaymparisto
nahdaan mahdollisuutena, mutta tuo myds haasteita osaamisen
siirtymiselle, kommunikaatiolle ja tiimien muodostumiselle.

NoviCraft-tiimivalmennuspeli

Peli on nykyaikainen tietoisuustydkalu, jonka avulla voidaan lisa-
ta tietoisuutta tiimitoiminnalle kriittisista menestystekijoistd, kuten
vuorovaikutustaidoista. NoviCraftin avulla toteutetaan elamyksellisia
ja mukaansatempaavia oppimistapahtumia erilaisille tydyhteisdille.
NoviCraft on syntynyt yhteisollisen oppimisen, sosiaalisen vuorovai-
kutuksen, johtajuuden ja hajautetun tyon seka pelisuunnittelun tut-
kimuksista. Soveltuvia kayttokohteita pelille ovat esimerkiksi tiimien
kehittaminen, esimiesvalmennus ja henkiléarviointi.
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Peli pohjautuu aiempaan tutkimushankkeeseen, jonka yhteydes-  Aineiston keruu ja analysointi:
sa kehitettiin "eScape”-peli (Bluemink ym. 2010). Pelikonsepti perus- taustakysely (n = 25): kommunikaation pullonkauloista
tuu yhteisollisiin ongelmanratkaisutehtaviin, jotka pakottavat tiimin observoinnit (2 x n = 6): pelitapahtumien kulku
jasenet aitoon kollaboraatioon ja "hoksauttavat” ratkomaan yhteisid kysely (2 x n = 6): vdlittomat pelikokemukset
ongelmia. Kehyksenad toimii tarina, jossa tiimin tehtdvana on ratkoa nauhoitetut, pelinjilkeiset reflektiosessiot (2 x n = 6)
yhteisia ongelmia paetakseen vankilasaarelta. Tiimin jasenet tutkivat viivastetty kysely kaksi kuukautta pelin jalkeen:
ympadristda muokattavien avatar-hahmojen kautta. Jokainen pelaaja siirtovaikutukset tyohon (2 x n = 6)
saa my0Os omat yksilolliset ohjeensa, joiden kautta pelaajat ovat riip- &% maaralliset ja laadulliset (sisdllonanalyysi) menetelmat.
puvaisia toinen toistensa toiminnasta.
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@
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Design and implementation
or a mini-project

Risk-taking

Co-ordination
Negotiation of joint Shared ‘
Perspective- Decision-making " understanding
. . activities
taking Knowledge sharing

Trust

NoviCraft-tiimipelin taustalla olevat periaatteet (Manninen 2011)

31



Pankkilaisten pako vankilasaarelta: 3D-tiimipelin haasteet ja mahdollisuudet

Oil 40%
Smoke signals 0%

NoviCraft-tiimipelin pelaajat ongelmanratkaisutilanteessa
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Tuloksia

Kommunikaation pullonkaulat

Organisaation kommunikointiin liittyvia pullonkauloja selvitettiin 25
tyontekijalle osoitetulla taustakyselylla. Suurimmat haasteet koettiin
liittyvan tiedon jakamiseen erityisesti maantieteellisesti ja fyysisesti
hajautettuihin tilanteisiin.

I miss involvement — Physical connection is needed but we are limited by flight
budget - Lack of personal connections i.e. not knowing the person behind the
voice — More opportunities to meet people live and to get to know them person-
ally - 1 do not always provide information to everybody who needs it.

Pelitapahtumat ja valittomat kokemukset

Pelista kerattyjen lokitietojen, pelitapahtumien observoinnin, pelin
jalkeen toteutetun kyselyn seka reflektiosession perusteella keskei-
set mahdollisuudet ja koetut haasteet liittyivat aidon kollaboraation
syntymiseen.

Riippuvuus toisista tiimin jasenista tehtavan suorittamiseksi nah-
tiin mahdollisuutena todellisen yhteistyon aikaansaamiseksi.

We made it! - Good to work together and get help from each other. — Being
dependent of each other.



Aidosti yhteinen toiminta pakotti tiimin jasenet tulemaan tietoisiksi
toinen toistensa nakokulmista.

“It made us easier as a team to understand how different individuals act in criti-
cal situations.”

Toisaalta yhteinen toiminta ja ongelmanratkaisu pakottivat tiimin
jasenet my0ds pysahtymaan ja kuuntelemaan toinen toisiaan seka
pitdmaan toinen toisensa ajan tasalla pelitapahtumista.

“Stop and listen to each other - think before acting — keeping everybody aware
of what is going on — to combine the strength of each individual.”

“The game reminded the importance of planning and listening.”

Koettu viihtyvyys ja merkityksellisyys

Kahden kuukauden kuluttua pelisessiosta toteutettu kysely valotti
tyontekijoiden kokemusta pelin viihdyttavyydestad ja merkityksel-
lisyydesta heidan oman tyonsa kannalta. Kaiken kaikkiaan pelia ja
sen tuottamaa pelikokemusta pidettiin hauskana ja viihdyttavana.
Yhdistettyna muihin HR-toimenpiteisiin, kuten pelin jalkeiseen ref-
lektiosessioon ja parityoskentelyyn henkilokohtaisten suunnitelmi-
en parissa, kokemuksella nahtiin olevan merkitysta myds oman tyén
kannalta.
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NoviCraft-
peli Kokonaisuus
D
Parityo
Reflektio

Hauskuus

\

Merkityksellisyys

Pelissd koettu viihtyvyys ja merkityksellisyys

Mita muistat pelikokemuksesta?

Viivastetyn kyselyn avulla tiedusteltiin myos sita, mita pelikokemuk-
sesta oli jaanyt paallimmaisend mieleen. Talldin pelitiimien jasenet
nostivat esille erityisesti seuraavia tekijoita.

Tiimina tydskenteleminen:

“That (the playing) evolved fast into having to help each other.”

“Learned to know the team members better. We can think and act more like a
team.”
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”I remember that we played the game and that at the beginning some people
were very fast in wanting to explore, others took leadership roles, and others
seemed to not be enjoying the way one moved and interacted. That evolved fast
into having to help each other to advance through the game.”

Tiimihenki:

"We had fund and co-operated in another way than usual.”

Ryhmaprosesseista tietoiseksi tuleminen:

“It made me think how people work in the group and how they take into account
and involve people in the group. It was interesting to see how quickly we start
following a strong personality although (s)he might be wrong. We easily forget
those more silent ones and the ones that have something to say or ask.”

"It did give a small picture on the current status of the team.”

“Some people want to do things before thinking and the others want to think
before acting.”

Virtuaalitilassa lilkkkuminen:

"Sometimes | felt to be ignored by my team due to the lack of playing skils.”

“It was quite stressfull for me because it was my first experience to play this kind
ofthe game. It took quite a long time that | learned to move myself. Also | didn't
know the basic rules of the computer game. So sometimes | felt to be ignored by
my team due to the lack of playing skills.”
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Johtopiaatoksia

F-SHAPE-hankkeessa toteutetun NoviCraft-kokeilun tulosten perus-

teella voidaan todeta, ettd monen kayttajan 3D-tiimipelilla on seka
mahdollisuuksia etta haasteita organisaatioiden tiimityon kehitta-
misessd. Taman tutkimuksen osallistujilla pelikokemus oli hyvin po-
sitiivinen ja peli koettiin tiimihenkea kehittavaksi. Yhteisollisten on-
gelmanratkaisutehtavien nahtiin aikaansaavan aitoa yhteistoimintaa
ja edistavan tietoisuutta toinen toisten toiminnoista. Kokeiluun osal-
listuvat tiimin jasenet kokivat myds immersiivisen, uppouttavan vir-
tuaalitilan myds epamuodollista kommunikaatiota edistavana. Pelin
tehtavia ei vain "suoritettu vaan ne elettiin lapi”.

Monen kayttajan tiimipeli voi siis parhaimmillaan toimia koulut-
tajien ja henkiloston kehittajien apuna kehitettdessa ja arvioitaes-
sa tiimityota organisaatioissa. Pelikokemus voi kuitenkin myos olla
hyvin erilainen eri pelaajille johtuen esim. erilaisesta pelitaustasta.
Yhteisollisiin tiimipeleihin liittyva tutkimus on kuitenkin viela melko
vahaista ja lisaa tutkimus- ja kehittamistoimintaa tarvitaan.



Immersion
Playfulness
Emotions

Shared
experiences

Perspective- Listening to
taking each other

Knowledge
sharing

Interdependency

Arvokkain oppi pelikokemuksesta
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LISAarRvoa val
SIRKUSHUvVeJa?

NAaKEeMYKSIa Ja KOKEMUKSIa
3D-OPPIMISYMPARISTOISTA

llona Laakkonen, Tony Manninen & Merja Juntunen

Taustaa
Mita tarkoitetaan 3D-teknologialla?

Viime vuosina 3D-teknologiasta on puhuttu paljonkin suhteessa eri-
laisiin nayttoteknologioihin mm. elokuvateattereissa, kotitelevisiois-
sa ja pelikonsoleissa, joissa stereoskooppista tekniikkaa hyodyntaen
pyritdan luomaan syvyysvaikutelmaa ja uusia ulottuvuuksia media-
sisaltoon. Taman tutkimuksen yhteydessa 3D-teknologialla tarkoi-
tetaan kuitenkin kolmiulotteisuutta sellaisena, jona se nayttaytyy
esimerkiksi virtuaalimaailmoissa ja peleissa: virtuaalitodellisuutta,
jossa kuvitteellinen ja todellisuutta simuloiva ymparisto luo puitteet
toiminnalle ja liikkeelle seka luo vaikutelman fyysisesta todellisuu-
desta. Virtuaalitodellisuutta hyddynnetaan mm. peleissa, taiteessa,
mainonnassa, hyvinvointipalveluissa ja oppimisen tukena. Toden-
kaltaista vaikutelmaa tehostamaan kaytetaan visuaalisten keinojen
lisaksi erilaista danta, kosketusta ja liiketta hyodyntavia tehosteita.
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Mita tutkittiin?

Tavoitteena oli tutkia 3D-ymparistdjen erityispiirteitd ja mahdolli-
suuksia oppimisen kontekstina. Minkalaista lisdarvoa virtuaalimaa-
ilma tuo esimerkiksi verrattuna perinteisempia teknologioita hyo-
dyntaviin desktop-ratkaisuihin? Voivatko virtuaaliset ratkaisut olla
tosimaailmaa toimivampia? Miten asiaa on tutkittu? Millaisia koke-
muksia on kayttdjilla? Miten 3D-virtuaalitodellisuuden hyddyntami-
seen suhtautuvat asiantuntijat? Edella luetellun kaltaisiin kysymyk-
siin pyrittiin hankkeessa l0ytamaan vastauksia.

Miksi tutkittiin?

Virtuaalimaailmoista puhutaan paljon ja niiden hyddyntaminen kiin-
nostaa, mutta onko kyse vain hypetyksesta? Virtuaalimaailmoihin
investoiminen voi olla suhteellisen kallista, joten valintojen pohjana
on hyva olla tietoa siitd, mihin virtuaalimaailmojen ja 3D-teknolo-
gian lisdarvo perustuu ja miten niita voitaisiin parhaiten hyodyntaa.
Varsinaista laajempaa tutkimusta siitd, mihin 3D-oppimisympariston
lisdarvo perustuu, on verrattain vahan. Tieto on, paitsi kiinnosta-
vaa sindnsa peli- ja teknologiateollisuudelle ja sen asiakkaille, myds
oleellista koulutuksen ja opetuksen kehittdjille. Ymmarrys lisdarvosta
ja sen perusteista saattaa auttaa erottamaan oleelliset kehityskoh-
teet epdoleellisista ja hyddyntamaan 3D-ympadristjen piirteita en-
tista tehokkaammin. Lisdarvotekijoiden erittely ja purkaminen voi
siis auttaa tekemaan entista parempia oppimisen ymparist6ja, kun
resurssit osataan kohdistaa tarveldahtoisesti juuri oikeisiin kohtiin.
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Miten tutkittiin? Kolme ndakokulmaa lisdaarvoon:
teoria, kokemus ja nakemys

Tutkimuksessa selvitettiin 3D-teknologian lisdarvoa kolmesta nako-
kulmasta. Ensinnakin pyrittiin muodostamaan kattava malli niista
3D-ymparistoihin liittyvista tekijoista, joiden voidaan katsoa erityi-
sesti palvelevan oppimista ja taten soveltuvan oppimisymparist0i-
hin. Mallin luomisessa oli mukana seka oppimisen etta virtuaa-
liymparistojen asiantuntijoita ja sen pohjana kaytettiin laajahkoa
otosta aiheesta kirjoitettua kirjallisuutta ja tutkimusartikkeleita.
Ensimmaisessa mallissa lisdarvotekijat eroteltiin neljadn ryhmaan,
joista keskeisimmadksi nousi tilan ja paikan tuntu. Viimeisessa vai-
heessa mallia tdydennettiin ja rikastettiin viela yhdella tutkimusar-
tikkeleihin keskittyneelld kierroksella, jossa keskityttiin erityisesti
lisdarvotekijoiden hyodyntamiseen erilaisten oppijoiden kanssa ja
eri konteksteissa.

Toisena nakokulmana 3D-ympadristojen lisdarvoa lahestyttiin
kayttajakokemusten kautta. Tutkijat pelasivat itse kolmiulotteiseen
virtuaalimaailmaan sijoittuvaa NoviCraft-tiimivalmennuspelid osana
neljan hengen joukkuetta. Tamdn lisdksi observoitiin neljan muun
pelitiimin toimintaa seka reaktioita ymparistdoon ja toimintaan pe-
litilanteissa kolmella eri pelikerralla. Lisaksi aineistoa kerattiin peliti-
lanteiden jalkeisesta valittomasta palautteesta, reflektiosessioista ja
vapaamuotoisista keskusteluista, joista poimittiin lisdarvotekijoihin
littyvia kommentteja, puheenvuoroja ja pohdintoja. Kahden pe-
lanneen tiimin kokemuksia on kuvattu tarkemmin Nordea-casen
yhteydessa (luku 3). Yhteensa kokemuksia kerattiin noin kolmel-
takymmeneltd tiimivalmennuspelida pelanneelta henkil6ltd, joiden
aiempi kokemus virtuaalimaailmoista vaihteli ensikertalaisista aktii-
visiin pelaajiin.



Kolmantena tutkittiin 3D-ymparistdjen lisdarvoa asiantuntijoiden
ja LudoCraftin sidosryhmien nakokulmasta. Haastattelupyynto lahe-
tettiin kymmenelle 3D-oppimisympadristdja tuntevalle asiantuntijalle,
joiden joukossa oli tutkijoita, koulutuksen kehittdjid ja teknologia-
asiantuntijoita. Vastauksia saatiin kahdeksalta, joista 7 haastateltiin
verkkolomakkeella ja yksi kasvokkaistilanteessa. Haastattelun tavoit-
teena oli saada kattava kuva 3D-ymparistojen kdyttotavoista, mah-
dollisuuksista ja haasteista.

3D:n lisdarvo oppimiselle
- teoriaa ja tutkimusta

Immersio ja toiminnan tavoitteellisuus ominaispiirteina

Perinteisimman maaritelman mukaan virtuaalimaailmat ovat tie-
tokoneen luomaan todellisuuteen perustuvia ymparistdja, joissa
lasndolo ja vuorovaikutus tapahtuvat avatar-hahmojen valityksella
(Bell 2008; Castronova 2005; Koster 2004). Wilson (2007) maaritte-
li Metaversed-blogissa syntyneen keskustelun pohjalta sosiaalisen
virtuaalimaailman pelinomaisen uppouttavaksi (immersiiviseksi), yh-
teisolliseksi viestintavalineeksi, jolle keskeista on yhteisen lasnaolon
kokemus, ja josta puuttuvat pelinomainen juoni tai tavoitteellisuus.
Huolimatta Wilsonin maaritelmasta virtuaalimaailmassa tapahtuvaa
oppimista ei kuitenkaan voi taysin erottaa pelillisyydesta. Kapp &
O’Driscoll (2010, 55) kuvaavat oppimiskokemusta 3D-ymparistdssa
(3DLE) seuraavasti:

Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

“the process of being immersed into a 3D virtual environment in which a learner
acts through an avatar to engage with other avatars for the explicit purpose of
learning, while being guided through a series of experiences that facilitate com-
prehension and application of formal learning objectives as well as enabling
informal peer-to-peer learning”.

Olennaisina piirteina ovat siis myds Kappin & O'Driscollin (2010) mu-
kaan immersion, uppoutumisen tunne ja avatarin kautta toimiminen,
mutta myds ymmartamista ja oppimistavoitteiden saavuttamista
edesauttavat kokemukset ja informaalit vertaisoppimisen mahdol-
lisuudet, joihin toimijat johdatetaan - siis tavoitteellinen toiminta.
Kapp & O'Driscoll (2010) liittavat virtuaalitiloissa tapahtuvat oppimis-
kokemukset siis kiintedsti pelillisiin elementteihin.
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Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

Immersiivisyys ja kokemus fyysisesta tilasta

Immersiivisyydelld tarkoitetaan virtuaalimaailman ominaisuuksia,
jotka rakentavat kayttdjalle tunnetta lasnaolosta ja lilkkkumisesta ti-
lassa ja paikassa. Immersiivisyys on 3D-ympadristdjen erottuvin piirre.

Mista immersiivisyys syntyy?

% realistinen ja looginen ympadriston kuvaus ja reagointi
% katseen ja nakékulman siirtyminen

% aanimaisema.

Yhtend immersion syntyyn vaikuttavana tekijand on todenkaltaisuus
(representational fidelity). Se syntyy mm. loogisesta ja realistisesta
ympadriston kuvauksesta, toiminnan ja liikkkumisen lainalaisuuksis-
ta ja esimerkiksi katseen ja nakokulman luontevasta siirtymisesta.
Realistinen ympariston esittaminen ei kuitenkaan aina tarkoita sita,
ettd ympadriston on oltava valokuvantarkkaa. Esimerkiksi kuutioista
koostuva Minecraft-maailma tuntuu melko immersiiviselta ja toden-
mukaiselta, vaikka sen graafinen esittamistapa on karkea.

Lasndolon tunne: paikka, merkityksellisyys
jayhdessa oleminen

Immersion ja lasndolon (presence) tunteen kadsitteita on usein kay-
tetty ilmaisemaan samoja asioita, mutta esimerkiksi Dalgarno & Lee
(2010) erottelevat ne siten, ettd lasnaolon tunne (presence) on sub-
jektiivinen kokemus, kun taas uppoutuminen (immersion) syntyy
ympariston mitattavista ominaisuuksista ja piirteista.

Lasndolon kokemukseen liittyy kiintedsti tunne siitd, etta kayt-
tajat ovat yhdessa lasna jossakin paikassa. Siind missa varhaisempi
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virtuaalitodellisuuden tutkimus keskittyi paaasiassa yksinpelaami-
sesta syntyvaan kokemukseen, on sen rinnalle noussut koko ajan
merkityksellisempana virtuaalitodellisuuden sosiaalinen ulottuvuus.
Lasndolon tunteen rinnalla on siis tunne yhdessa olemisesta virtu-
aalitilassa, rikkaan vuorovaikutuksen ja yhteistyén mahdollisuudet.

Avatar

Avatar eli virtuaalihahmo on osa oppijan verkkoidentiteettia. Mah-
dollisuus ilmentaa tunteita avatarien kasvonilmeiden, kehonkielen
seka liikkeiden keinoin on rajallista, mutta kuitenkin monipuolisem-
paa kuin kaksiulotteisissa verkkoympadristoissa (Lee 2009). Kolmi-
ulotteinen avatar-ymparistd tukee esimerkiksi roolipelien kayttoa
oppimismenetelmang, jolloin oppijoita kannustetaan unohtamaan
minuutensa, ottamaan tietty rooli ja identifioitumaan avatariinsa
(Dickey 2005). Avatar on visuaalinen representaatio todellisesta tai

End flight
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kuvitellusta minasta ja sen ulkoasusta. Tama ja se, etta pelaaja kont-
rolloi avataria ja avatar on pelaajan edustaja virtuaalimaailmassa, li-
saad psykologista immersion tunnetta. De Freitasin (2006) mukaan se
myos tukee syvillista kommunikaatiota, suhteiden muodostumista
ja yhteistyota.

Oppijan kannalta oppimistilan immersiivisyys ja vuorovaikutteisuus
mahdollistavat aktiivisen toimijuuden ja syvallisen oppimiskoke-
muksen muodostumisen. Kirjassaan Learning in 3D Kapp & O’Driscoll
(2010, s. 55) kirjoittavat:

"Oppija on toimija virtuaalimaailmassa, jossa teknologia luo tilalliset, ajalliset ja
materiaaliset puitteet uppoutumiselle ja vuorovaikutukselle” (Suomennos I.L.)

Naiden kahden piirteen he nakevat vaikuttavan erityisesti sithen mil-
la tavoin oppimistilanne kaappaa mukaansa (learner engagement):
oppija on suorassa suhteessa kasilla olevaan haasteeseen ja kokee
toimintansa seuraukset ratkaistessaan tehtdvid. Immersiivisista piir-
teista syntyy kdyttajan kokemus lasnadolosta ja toiminnan realistisuu-
desta, ja se vaikuttaa mm. syntyvien tunteiden voimakkuuteen ja sita
kautta my6s oppimiskokemukseen ja muistijalkeen.

Kontekstiin uppoutumisen seurauksena opittavaa sisaltoa kasitellaan
ja omaksutaan mielekkaalld ja kokeellisella tavalla. Usein virtuaali-
maailmoissa toimimisen painopisteena ja motiivina on esimerkiksi
jokin haaste, jonka ratkaisemiseksi omaksutaan ja rakennetaan tietoa.

Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

Oppimisndakemyksend tama edustaa paluuta oppipoika-ajatteluun,
jossa sisdltdoa ja kontekstia ei erotella ja jossa oppiminen tapahtuu
yhteisponnistuksena muiden kanssa.

3D-ymparistot voivat tukea oppijaldahtdisyyttd, silla toiminnalli-
suus ja ympariston reaktiivisuus ja valiton vuorovaikutus sen kanssa
korostavat toimijuutta. Avatar-hahmon muokattavuus seka esimer-
kiksi ympadriston rakentamisen ja siihen vaikuttamisen mahdollisuu-
det voivat lisata omistajuuden tunnetta.

3D-maailmoja pidetaan tutkimuskirjallisuudessa yleisesti oppija-
keskeista pedagogiikkaa edistaving, autenttisina ja aktiivista oppi-
mista tukevina ymparistdind. Kaksiulotteisessa teksti- ja kuvapohjai-
sessa verkkoymparistdssa tyoskentely on harvoin mieleenpainuva
elamys, mutta usein jo pelkka pistdytyminen esimerkiksi Second
Lifen kaltaisessa virtuaaliymparistossa jattaa kokemuksellisen jaljen.

3D-maailma voi myos tarjota oppijoille merkityksellisia oppimis-
tilanteita vuorovaikutteisten tehtavien ja sosiaalisten pelien avulla,
jotka samalla rakentavat oppijayhteisoa ja lisdavat vuorovaikutusta
(learner-centred collaborative inquiry, Barab, Thomas, Dodge, Car-
teaux & Hakan 2005). Virtuaalimaailmoja on kaytetty erityisen pal-
jon ongelmaperustaiseen oppimiseen (Poikela 2002), jossa tiedon
soveltaminen kadytantoon ja aitojen kdyttotapausten tutkiminen on
keskeista.

Seuraavat kayttoesimerkit on poimittu Kappin ja Driscollin (2010)
kirjan Learning in 3D haastatteluosiosta, jossa esiteltiin case-esimerk-
keja 3D-virtuaalimaailmojen luovasta ja monipuolisesta kaytosta.
Virtuaalimaailmoja oli kaytetty mm. seuraavien tavoitteiden toteut-
tamiseen:
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Kayttoesimerkkeja:

mahdollisuudet luoda etdopiskeluun sellaisia aktiviteetteja,
jotka on todettu toimiviksi kasvokkaisopetuksessa
mahdollisuus luoda oppimistilanteita, joissa opiskelijat voivat
myos harjoitella, ei pelkastaan tarkkailla

halu vaikuttaa museokavijoiden alyn lisdksi myos tunteisiin
ja luoda konteksti naytilla oleville esineille (the United States
Holocaust Museum)

tasa-arvokasvatus: millaisia kokemuksia erilainen fyysinen
ulkomuoto tuo mukanaan?

retoriikan kurssilla: habituksen ja ulkoasun merkityksen
tekeminen helpommin kasiteltavaksi; myos toisesta
kulttuurista tulevien kohtaaminen siten, ettei

ulkonadon perusteella voi tehda ennakko-olettamuksia
kulttuuritaustasta.

Mita tapauksista oli opittu?
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oleellista on luoda tarkoituksenmukainen tila, mutta
sattumalla on merkitysta: se mika toimii fyysisessa tilassa,
ei valttamatta toimi samoin virtuaalisessa

suuri vaikutus oppimiseen verrattuna perinteiseen
muistiinpanojen kirjaamiseen

museossa onnistuttiin luomaan kineettisia ja kokeellisia
oppimiskokemuksia sekd luomaan kokemus yhteydesta
historian, paikan ja henkilokohtaisen toiminnan valilla
esimerkiksi sukupuoleen liittyvien roolien tutkiminen;
vieraiden kohtaaminen neutraalisti; erilaisuuden kokemukset;
nama kaikki ovat sellaisia asioita, joita ei voi kokea
reaalimaailmassa.

Seuraavalla sivulla esitetty jaottelu kuvaa mallia, jonka perusteella
erittelimme 3D-virtuaalimaailmojen lisdarvotekijoita hankkeen alus-
sa 2010. Malli luotiin tutkimuskirjallisuuden pohjalta esille nostettuja
lisaarvotekijoita luokitellen. Mallia syvennettiin vuotta myéhemmin
pureutumalla tarkemmin tilaan ja paikkaan (lasndolon tunne, merki-
tykset) liittyviin tekijoihin (kevat 2011). Nain syntyi listaus immersii-
visten virtuaalimaailmojen lisdarvotekijoista.

sdilyy myos virtuaalisessa ulottuvuudessa, avatar on
oman itsen edustaja. Kayttaytyminen ja tunteet, ihmisen persoona sai-
lyy ja saa ilmaisumuodon myos virtuaalimaailmassa. Toisaalta avatar
mahdollistaa monipuolisen identiteettikirjaston rakentamisen ja iden-
titeetin ulottuvuuksien korostamisen tilanteen ja tarpeen mukaan.

Avatar antaa mahdollisuuden olla fyysisesti
toisenlainen kuin reaalimaailmassa ja voi tarjota affordansseja, joita
tosimaailmassa ei ole, kuten sukeltaminen valtamereen, lentdaminen
tai maailman tarkkaileminen konkreettisesti ruohonjuuritasolta. Eri-
tyistaidot ja monimuotoiset tavat viestia saattavat kohottaa itsetun-
toa, auttaa ilmaisemaan itsea tai madaltaa viestintakynnysta.

Avatarin kautta toimiminen helpottaa luovien ajatusten
ja eriavien mielipiteiden esiintuomista ilman kasvojen menettamisen
pelkoa. Esimerkiksi Pelle Pelottoman lakki padssa voiinnovoida ilman
rajoitteita. Avatar voi olla vaikka Ozin velho: varig, aanta ja tunnelmaa

- vain mielikuvitus (ja osin teknologia) rajoittaa mahdollisuuksia.



Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

« Maailma on kolmiulotteinen

Tila; ja,- pa,ikka, + Maailma ja intuitio

» Teema, konteksti ja immersio

« |dentiteetti, itseilmaisu ja vuorovaikutus
« Persoona, ndkokulma ja agentti
« Osallistuminen ja lasndolon véline

- Toiminnallinen visualisointi

Tj_eto ja, a,ineiStO « Havainnollistaminen ja jasentaminen

» Oppimistyylien kirjo

« Maailma ilman rajoja
+ Mielikuvitus, luovuus ja elamyksellisyys
« llmaisuvoiman rikkaus

3D-teknologian liscarvotekijdt oppimisympdristéissd (Manninen & Laakkonen 2010)
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Valimatkan katoaminen. Virtuaalimaailmassa syntyy tunne yhdes-
sa olemisesta, yhteisesta tilasta ja jaetusta kokemuksesta. Eristy-
neisyyden ja etdisyyden tunteet hdlvenevat. Maantieteellisesti toi-
sistaan etdalld olevat kayttajat voivat kokoontua samaan paikkaan,
kokea yhdessa tekemisen ja lasndolon tunteen.

Lasnaolon voima korostuu, milla on merkitysta etenkin kun oppi-
mista ajatellaan tilanneperustaisesti, ts. oppimisen ajatellaan tapah-
tuvan sen soveltamisen kontekstissa (Lave & Wenger 1991). Viestin-
nan ja vuorovaikutuksen rikkaus ja toiminnan affordanssit virtuaali-
sissa maailmoissa tekevat 3D-lasndolosta vaikuttavaa.

Tilan ja perspektiivin taju. Virtuaalimaailmat ja simulaatiot tarjoa-
vat mahdollisuuden uppoutua tilanteisiin ja valita nakdkulmia aivan
toisella tavoin kuin muut oppimisratkaisut, kun esimerkiksi se, mita
toinen kayttaja nakee ja mita ei, kdy intuitiivisesti ilmi.

Oppimisen jaksottaminen. Liikkkuminen ymparistossa pakottaa ka-
sittelemaan oppimistilanteet, kun ne tulevat kohdalle: oppimista ei
siis voi lykata.

Yhdessa luominen ja tekeminen. Mahdollisuus rakentaa yhteis-
tyOssa esineitd, rakennuksia, jopa pieniad virtuaalimaailmoja tukee
vahvasti yhteisollisen oppimisen periaatteita (Antonacci & Modress
2008).

Vuorovaikutteinen ymparisto. 3D-ymparisto on rikkaan ja moni-
puolisen vuorovaikutuksen konteksti, jossa toiminta ja vuorovaiku-
tus kohdistuvat, paitsi toisiin kayttdjiin ja yhdessa heidan kanssaan
toimimiseen, myos vuorovaikutukseen ympariston kanssa. Esineita
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voidaan siirtda, ja oppimisen tiloja voidaan muokata ja rakentaa yh-
dessa. Toiminnan vaikutus ja palaute ovat valittomia.

Toiminnan painottuminen. Vaikka virtuaalitiloja kdytetdan myos
perinteisten luokkahuonemenetelmien toteuttamiseen etaopetuk-
sessa, niiden todellinen vahvuus tulee esille tekemalla oppimisessa,
learning while doing (esim. Kapp & O’Driscoll 2010, 60-61).

Vapaus. 3D-ymparistot ovat keinotekoisia eika niiden tarvitse nou-
dattaa luonnonlakeja. Vaikka ratkaisut, joissa mallinnetaan fyysista
ymparistda, ovat usein vahiten oppijaa kuormittavia, antaa virtuaali-
maailma mahdollisuuden leikitellda oppimisen tilan ajatuksilla.

Kdyttdjdn luoma todellisuus: Paavo Pesusieni pelaa ldtkdd Minecraft-maailmassa (Sisu
Julin, 7 vuotta)



Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

Luova tilankaytto. Toiminta ei ole sidottu luokkahuoneeseen tai ~ Tunteet. Kontekstuaalisten tekijoiden synnyttama immersiivisyys
neuvottelutilaan: palaveri voidaan pitaa aurinkoisella merelld sou-  voi uppouttaa kdyttdjaa paitsi kdytoksen, myos tunteiden tasolla,
tuveneessa tai oppitunti kuun kamaralla. Interaktiivinen tila toimii jolloin oppiminenkin voi olla syvillisempaa ja asioiden mieleenpai-
luovuuden edistdjand, kun sen voi tayttda piirroksilla, teksteilld ja numinen tehokkaampaa. Pelilliset elementit ja tavoitteiden saavut-
esineilla. Ehkapa tila voi osallistua my6s vuorovaikutukseen reagoi-  taminen, etenkin yhdessa toisten kanssa, voivat tuoda tyydytysta ja
malla tapahtumiin yllattavilla tavoilla. vahvistaa tunnekokemusta.

Intuitiivisuus. 3D-maailmat noudattavat samankaltaista rakennetta Pelkistettavyys ja saannostely. Reaalimaailmassa on usein halinaa
ja toimintaperiaatteita kuin maailma jossa elamme ja jonka tulkitsemi-  ja kontekstuaalisia vihjeitd, jotka kuormittavat oppijaa ja hairitse-
seen ihmisaivot ovat virittyneet. Maailmasta saadaan siis selko intuitii- ~ vat oppimista. Virtuaalimaailmassa kontekstuaalisen informaation
visesti, kun lahes huomaamatta tulkitut ympariston vihjeet ohjaavat maaraa on mahdollista karsia ja pelkistad, annostella eri tilanteissa
toimintaa, auttavat asioiden valisten suhteiden hahmottamisessa ja  ja erilaisille oppijoille sopivina annoksina. Ndin voidaan mm. eriyttaa,
padtoksentekoprosessissa. Kapp & O'Driscollin (2010, 62) mukaan ta-  ohjata ja antaa palautetta.

ma mahdollisuus saattaa olla yksi merkittavimmista 3D-ymparistojen

lisaarvotekijoistd, verrataan niita sitten reaalimaailman ymparistoon Oppimisprosessin ohjaaminen. Oppimisen tila luo dynaamisuu-
tai perinteisiin oppimisymparistoihin. Aihepiiria on tutkittu melko den tunteen ja voi ohjata oppijaa intuitiivisesti eteenpadin proses-
vahan ja sen tarjoamat monet mahdollisuudet ovat kartoittamatta. sissa.

Kontekstuaaliset vihjeet liittyvat kiintedsti intuitiivisuuteen: ne Irrottautuminen. Reaalimaailman kontekstista irtautuminen voi va-
auttavat ohjaamaan oppimispolkua ja paikantamaan eri toiminto-  pauttaa totutuista rooleista ja saattaa auttaa esimerkiksi tiimityon
ja. Esimerkiksi poistuminen oppimistilasta tapahtuu luonnollisesti kehittamisessa.

ovesta, ja sen edesta avautuva polku taas johtaa seuraavan tehtavan

aarelle. Kontekstuaaliset vihjeet kuormittavat oppijaa vain vahan,  Tila ryhman toiminnan ohjaajana. Virtuaalinen ymparisto voi par-
mika osaltaan lieventda verkkoymparistdjen kdyttoon liittyvaa kog-  haimmillaan ohjata ryhmatyoprosesseja paremmin kuin fyysinen tila,
nitiivista kuormaa. esim. tarjoamalla paikkoja kohtaamisille, vetaytymisille, kokoontu-

misille ja ryhmaytymisille.
Muisti. Intuitiivisuus ja kontekstuaalisuus toimivat muistin tukena.

Ne auttavat paikantamaan objekteja, palauttamaan mieleen oppi-  Turvalliset ymparistot riskien ottamiseen. Epdonnistuminen voi
mistilanteita ja niiden jarjestysta. Visuaaliset, spatiaaliset ja auditiivi-  olla oppimisen edellytys: mahdollisuus epaonnistua nopeasti ja tur-
set mielikuvat tukevat opitun mieleenpalauttamista. vallisesti.
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Toiminnallisuus. Ongelmanratkaisu on oppimisen perustana, ei ul-
komuisti. Virtuaaliset maailmat voivat toimia tiedonrakentumisen
ja kokeilemisen paikkoina. Virtuaalitilassa simuloidaan oikeita toi-
mintoja, jolloin tekemistd painottava ldhestymistapa mahdollistaa
kokemusperaisen tiedon omaksumisen.

Osallistuminen paikkoihin ja toimintoihin, jonne ennen ei ollut
paasya. Virtuaalitilat voivat tarjota paasyn maantieteellisesti etdisiin
paikkoihin, kadonneiden kaupunkien tai temppelien rekonstruaati-
oihin tai vaikkapa paikkoihin, jonne on fyysisesti mahdoton paasta
niiden mittasuhteiden takia: oppija voi esimerkiksi kiertda verenkier-
tojdrjestelman verisoluna tai tutkia paperikonetta sisaltapain.

Visualisoinnit. Abstraktien asioiden ja monimutkaisten ilmididen
hahmottaminen helpottuu visuaalisen konkretian kautta. Visuaaliset
piirteet, kuten esimerkiksi eri toimintoja edustavat rakennukset, tar-
joavat etana opiskeleville toimintaa intuitiivisesti ohjaavan nakyman
kurssiin ja oppimisprosessiin (esim. Dickey 2005).

Elama tiedon sisalla. Materiaalin ja tiedon jakaminen ei rajoitu
kolmiulotteisissa ymparistoissa pelkkaan tekstiin, aaneen, kuvaan
ja videoon, vaikka nekin toki toimivat osana virtuaalimaailmaa. 3D
tuo uuden ulottuvuuden tiedon rakentamiseen, jasentdamiseen ja
esittamiseen. Maailma voi saada muotonsa toiminnasta tai tiedon
rakenteista: esim. tulevaisuuden oppitunti voidaan pitaa virtuaaliti-
lassa, joka elda sen mukaan miten opiskelijat tyOstavat tietamystaan
aiheesta.
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Nakokulmat. Oppija tajuaa mitd sellaista hanelld on ja mita sellaista
han ndkee, jota muut eivat nae, toisin kuin perinteisessa desktop-
ymparistossa.

Viliton vuorovaikutus ympariston kanssa. Tekemisen seuraukset
ja vaikutukset ovat valittomia ja oppija saa konkreettisen palautteen
toimistaan. Parhaimmillaan han voi muokata ja vaikuttaa ymparis-
toonsa ja taten myods luoda uudenlaisia affordansseja.

3D-virtuaalimaailmat suhteessa uusille
oppimisymparistoille asetettuihin vaatimuksiin

Seuraavalla sivulla olevassa kuviossa on koottuna oppimisympa-
ristoille asetettuja vaatimuksia luokiteltuina viimeisimpien oppi-
misteorioiden, oppijakasityksen ja teknologioiden suhteen. Edella
lueteltujen 3D-virtuaalimaailmojen ominaisuuksien voidaan nahda
heijastelevan melko hyvin kuviossa esitettyja ajatuksia.




Nakemyksia ja kokemuksia 3D-oppimisympadristoista

. Elamyksellisyys ’

Kokemuksellisuus
Informaali Yy T Situationaalisuus
oppiminen PEDAGOGIIKKA

Korkeammat
tiedon
omaksumisen
tasot

Erilaiset oppimistyylit
ja mieltymykset

Uudet oppimis-
ymparistot Oppimisen taidot
OPPLIA ja tiedostaminen
Teknologioiden

verkosto Henkilokohtaiset Aktiivisuus,
tavoitteet toimijuus,
omistajuus

Avoimuus, Pedagoginen
jakaminen, pohja
kehittaminen

Elinikainen

oppiminen




Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

Kayttajakokemukset ja lisdarvo:
tekemalla oppimista

Katsaus taustakirjallisuuteen antaa viitteita siita, millaiset tekijat
3D-ympadristoissa korostuvat: uppoutuminen, eldmyksellisyys ja ko-
kemukset. Siind missa perinteinen virtuaalinen oppimisymparisto,
kuten esimerkiksi tietokoneen tyOpdyta tai kansiorakenteeseen ja
keskustelualueisiin pohjautuvat oppimisenhallintajarjestelmat toi-
mivat oppimisen ulkoisina valineing, tarjoaa 3D-virtuaalimaailma
toisenlaisen oppimisen ja tydskentelyn tilan. Tilassa oleminen, ldsna-
olon tuntu ja mukaansatempaavuus olivat paallimmaisia havaintoja
my0s tutkimuksemme kdyttdjakokemuksiin paneutuvassa osiossa.

Kuten aiemmin kavi ilmi, kasiteltdaessa virtuaalisia tiloja on lahes
mahdotonta erottaa itse kontekstia siihen liittyvasta toiminnasta:
seka rakenteen ja tilan tunnun luomista affordansseista, mahdolli-
suuksista, etta virtuaalimaailmoihin liittyvasta toimintakulttuurista
ja niille usein tyypillisista pelinomaisista piirteista. Niinpa kayttajako-
kemuksesta puhuttaessakaan ei voida keskittya vain 3D-ympariston
"virtuaalisfyysisiin” erityispiirteisiin, vaan on otettava huomioon myds
sielld tapahtuvan toiminnan piirteet ja vaikutukset. Tassa osiossa
paneudutaan 3D-teknologian tuottamaan lisdarvoon kdytanndossa,
sellaisena kuin se ndyttaytyi pelitilanteista tehdyissa havainnoinneis-
sa, pelikokemuksen kadyttdjaarvioinneissa ja jalkivaikutuksia mitan-
neessa kyselytutkimuksessa.

Miten tutkittiin?
Kayttajakokemusta tutkittiin usealla eri tavalla virtuaalimaailmaan

sijoittuvan NoviCraft-tiimivalmennuspelin yhteydessa. Aineistoa ke-
rattiin etnografisesti, kun kaksi tutkijaa osallistui NoviCraft-tiimival-
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mennuspelin pelaamiseen osana neljan hengen joukkuetta. Taman
lisaksi observoimme yhteensa neljda muuta pelisessiota seka osal-
listuimme niiden jalkeisiin purkamis-, reflektointi- ja tiimivalmen-
nussessioihin. Kaksi tiimia sai myds vastattavakseen jalkivaikutuksia
kartoittavan kyselyn noin kuukausi pelitilanteen jalkeen. Kokemuk-
sia ndistd Nordealla toteutetuista kahden tiimin pelisessioista on
kuvattu raportin luvussa 3.

NoviCraft - tiimipelia virtuaalimaailmassa

NoviCraftia markkinoidaan nykyaikaisena tietoisuustyokaluna, jonka
avulla voidaan lisata niin johdon kuin tyontekijdidenkin tietoisuut-
ta tiimitoiminnan osa-alueista, kuten esimerkiksi vuorovaikutustai-
doista. Sita voidaan siis kayttaa esimerkiksi tiimivalmennuksessa,
esimiestyon kehittamisessa ja toimintatapojen arvioinnissa. Pelin
tarinallisuuden ja kontekstin tavoitteina on irrottaa pelaajat normaa-
lista arkiymparistosta ja samalla myds totutuista rooleista: toiminnan
kehyksena on pakeneminen vankilasaarelta. Paetakseen joukkueen
on suoritettava erilaisia tehtdvia, joiden ratkaiseminen vaatii yhteis-
tyotd, vaihtuvaa johtajuutta, reflektiota ja onnistunutta tiedonjaka-
mista. Tehtdvat on rakennettu nostamaan esille tiimityon erilaisia
vahvuusalueita ja kompastuskivia.
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erilaiset affordanssit eri henkilGille tilan kautta
kokonaisuutena voidaan arvioida, ettda 3D-ymparisto yhdessa

yhteisen kokemuksen syntyminen, yhteisen tavoitteen ja toimivan pelillisen kehyksen kanssa synnytti elamyksen,
yhteispelin ymmartaminen jonka vaikutukset pysyivat mielessa vield pelin jalkeenkin.
tiimit muuttivat toimintatapojaan pelin aikana Tarina, onnistumiset ja epaonnistumiset synnyttivat tunteita,
pysdahtyminen, toisten kuunteleminen, miettiminen ennen joita 3D-ympariston immersiivisyys vaikutti vahvistavan.

toimimista, viestinnan merkitys, heikommista huolehtiminen
"It took time to realize that we have to work together”
totuttujen roolien purkaminen, vaihtuva johtajuus
uppoutuminen, innostus ja lasndolon tunne; tehtavaa ei vain
suoritettu vaan sita elettiin

tunteet, kokemukset, elamykset ja niiden voimakkuus
ympadriston immersiivisyys ja pelitarinan

mukaansatempaavuus Millaisia kokemuksia haastatelluilla on 3D-ymparistoista ja mihin
tilan tunne voi auttaa mm. ryhmaytymisessa: ryhma jakautuu haasteisiin niilla on haettu ratkaisuja? Miten he nakevat 3D-virtuaa-
sen mukaan, ketka nakevat toisensa samassa tilassa limaailmojen hyddyntdamisen tulevaisuuden nakymat, haasteet ja

‘ ., leamwork tirmng €3
ling educative challenge °

mahdollisuudet?

Tassa kappaleessa kootaan asiantuntijahaastattelujen tuloksia:
3D-teknologian soveltuminen oppimisratkaisuihin,
kayttotapoja
tarkeimmat lisaarvotekijat
tulevaisuuden ndakymat ja haasteet.
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Monimediaisuus - Havainnollistaminen

Ryhmatyon intensiivisyys
Todellinen vuorovaikutteisuus
Autenttiset pelilliset oppimistilanteet

VNEAVAD

Yleiskdyttoinen, mutta raataloitava
ja edullinen 3D-oppimisymparisto

Vain muutama vakiintunut tuote
Jaa pilottien tasolle

Korkeat kustannukset

Kayton korkea kynnys

N

Rakentamissuunnittelu « Oppimisymparistot
Hajautettu oppiminen « Lasnaolon tunne Tuotteistusymparisto - "Kaikenlainen yhdessa
Immersio « Maailma on 3D - Kokemuksellisuus tekeminen” . Verkkotyoskentely « Yhteistyo

Viestintavaline « Simulaatiot

Edellakavijyys - Hauska
Voimakkaat kokemukset
Aktivoiva - Osallistava - Luova
Motivoivat opiskelutavat
Sitouttava « Innostava

)

50



Tuki - teknologia - pedagogiikka - tiedostaminen:
Nelja avainta 3D-teknologian parempaan oppimiskayttoon

Oppilaitosjohto ja paattdjat: luottamusta ja strategiaa. Johdon
tuki ja riittava resursointi nousivat esille asiantuntijahaastatteluissa
keskeisind virtuaalimaailmojen opetuskdyton kehittymista tukevi-
na tekijoind. Paattdjien ja koulutuksen kehittajien taholta penattiin
paitsi rahoitusta, my6s uskoa ja
luottamusta. Luonnollisesti kai-
vattiin myds teknologista ym-
marrysta: halua panostaa sel-
laisiin ohjelma- ja laitteistorat-
kaisuihin, jotka mahdollistavat virtuaalimaailmojen joustavamman
kayton oppimisen ympadristdind. Tietohallintoratkaisujen lisaksi esille
nousi myods ylipaataan sujuvamman tilojen, koneiden ja opetuksen
arjen organisointi. Myds strategisten tavoitteiden asettamista alueen
tutkimiseen ja kehittamiseen pidettiin tarkeana.

Tarvitaan ehdottomasti lisdéd tut-
kimusta, jotta voidaan selvittaa
kuinka erilaiset ratkaisut vaikut-
tavat pelaajien kokemuksiin, toi-
mintaan ja oppimistuloksiin.

Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

3D-ymparistot: ketteryytta ja kayttajalahtoisyytta. Teknologian
kehittamisen saralla kdyton helppouteen, matalaan kayttéonotto-
kynnykseen ja luontevaan toiminnallisuuteen liittyvat asiat nousi-
vat esille merkittdvimpind, kun asiantuntijoilta kysyttiin parhaan
mahdollisen 3D-ratkaisun tarkeimpia ominaisuuksia. Ylipaataan
ominaisuuksia, joiden katsottiin rakentavan kayttajalle mielikuvaa
ja tunnetta kuulumisesta ymparistdon — siis immersiosta — pidettiin
tarkeind: maailman tarkkuutta ja ketteryyttd, viimeisteltya grafiikkaa,
monipuolista danimaailmaa ja
hienostunutta toiminnallisuut-
ta ja ohjausta. Naiden lisdksi
esille nostettiin realistiset ava-
tarit, joiden eleet ja ilmeet tuli-
sivat suoraan kadyttdjalta kame-
ran avulla. Virtuaalimaailmojen
tuotannon kannalta toivottiin,
ettd kehittyneempien menetel-
mien myota voitaisiin alentaa
tuotantokustannuksia. Lisaksi
esille nousivat kayttdjien osal-
lisuus palveluiden ja sisaltdjen

Oppimispelien kohdalla on eri-
tyisen tarkeidd pyrkii loytamaan
tasapaino pedagogisten ja pelil-
listen ndkokulmien vialilla. Ko-
rostettaessa pedagogista puolta
liikaa, menetimme pelin ja sen
mukanaan tuomat lisdarvot. Mi-
kili taas pelillinen puoli korostuu
liikaa, niin oppimista voi kylla ta-
pahtua (ja todennéikoisesti tapah-
tuukin), mutta késiteltdvat asiat
eivit valttaméattid ole millaan ta-
voin yhteyksissid oppimistavoit-
teisiin.

Tekninen toteutus ja visuaalinen
toteutus viimeisteltyja, toimin-

tuottamisessa seki 3D- ja mo- nallisuus toteutettu luontevasti
ja sofistikoidusti, vuorovaikuttei-

biiliteknologioiden yhdistami- ;.5 ja 3D-ratkaisun kiyttémah-
nen. dollisuus yhteisesti verkon kautta.
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Oppilaitokset: tienndyttdjia ja oppimisen taitoja. Tarve kehittda
tieto- ja viestintateknista osaamista oppilaitoksissa nousi esille vasta-
uksissa, mutta sen rinnalle nostettiin myds pedagoginen osaaminen:
nahtiin ettd opettajat tulisi saada innostumaan uudesta tavastaan
opettaa, tarvittaisiin tienndyttdjiad ja tahtiad joita muut voisivat seura-
ta, ja tarpeeksi teknista osaamista tukemaan opettajia.
Opiskelijoiden pitdisi ymmartaa virtuaalimaailmoissa tapahtuvan
toiminnan yhteys oppimiseen, ja erdan asiantuntijan mielesta vaa-
dittavien oppimistaitojen opettaminen on ennen kaikkea opettaji-
en, mutta myds vanhempien ja koko yhteiskunnan tehtava. Nuoret
nakevat virtuaalimaailmat viih- Liséd hyvid esimerkkeji | toteu
dykkeing, eivitkd osaa tarttua  tuksia. Pilottiympiristsji ja tels-
mahdollisuuksiin, joita ne tarjo- nologioita. Resursseja, paatoksii,
. L joihin satsataan ja uskotaan!
avat kielten, luonnontieteiden
ja vaikkapa kirjallisuuden ja historian opiskelulle. Hedelmallisen vir-
tuaalimaailmojen kaytdn avaimina nahtiin yhteisollisyyden ja tiedon
jakamisen kulttuurin kehittyminen.

52




Nakemyksid ja kokemuksia 3D-oppimisymparistoista

Johtopaatoksia ja visioita on autenttisen tehtdvdn oppiminen esimerkiksi tydympéristéa si-

muloivassa tilassa ja oppimisen painopiste siirtyy tiedosta ja kasit-
Kapp & O’Driscoll (2010) ovat jaotelleet virtuaalimaailmojen kdyton teista taitojen harjoittelemiseen, roolien opetteluun ja sosiaaliseen
oppimisen konteksteina neljalle tasolle. Ensimmadinen taso matkii  toimintaan. Neljannelld tasolla virtuaaliymparistd toimii yhteistyon
perinteistd oppimista ja opetusmenetelmia ja toisintaa luokkahuo-  ja kehittdmisen ymparistond, oppiminen on ongelmanratkaisua, yh-
neymparistda virtuaalisesti. Toisella tasolla laajennetaan seka perin-  dessa luomista ja merkitysten rakentamista sosiaalisessa vuorovaiku-
teista oppimisymparistdéa (rakennukset, maisemat) etta perinteisia tuksessa. Kyseessa on siis aidosti tydskentelyn ymparisto eika enaa
oppimisen rakenteita ja oppimistapoja. Kolmannella tasolla kyseessa sen simulaatio.

3D vs. .
y N lhmisen
reaalimaailma: R iminta i
mahdollisuudet . )
osallisuus

ja rajat

3D vs. 2D:
immersio ja ikka j
Paikka ja
ulottuvuudet merkitykset

* Pelillisyys
3Dn lisdarvotekijt
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Toimittamassaan kirjassa Transforming Virtual World Learning Wankel
& Hinrichs (2011) pyrkivat kuvaamaan sitd, miten virtuaalimaail-
mojen hyddyntaminen vaatii monentasoisia muutoksia oppimista,
opettamista ja niiden tuloksia ajateltaessa. Paul Gee (2003) puoles-
taan kirjoittaa sisallon ongelmasta: pidamme tdrkedana oppisisal-
tona perinteisesti tietoa; tieto on hyvaa itsessaan ja kaikki muu on
toisarvoista. Ndin ajateltaessa unohtuu, ettd mika tahansa tiedon
alue, semiotic domain, on paaasiassa muuta kuin faktaa: sosiaalisia
kaytanteitd, kokemuksia ja resursseja.

Toisena hyvana lahtokohtana on kasitys oppimisprosessista ja sen
kontekstista kurssin sijasta oppimiskokemuksena. Oppimista 3D-
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tilassa suunniteltaessa ympadristdé on hahmotettava tilana tai paikka-
na, johon rakennetaan monikayttoista oppimisen ekologiaa. Kapp
& Driscoll (2010) korostavat erityisesti sitd, etta virtuaalimaailmassa
oleminen ei itsessdan riitd, vaan kyse on uppouttavasta ja mukaan-
satempaavasta toiminnasta.

Tarkeda oppimisympariston rakentamiseen vaikuttava piirre on
ympadriston hallittavuus ja pelkistettavyys. Ymparisto voidaan raken-
taa niin, etta se ohjaa toimintaa intuitiivisesti haluttuun suuntaan.
Siita voidaan karsia reaalimaailmaan kuuluva haly ja liikkainformaatio,
jolloin oppimisen kannalta oleellinen aines korostuu. Ymparisto voi-
daan myos rakentaa hyvin pelkistetyksi realistisuuden siita liemmin
kdrsimatta — tastd hyva esimerkki on kuutioista koostuva Minec-
raft-maailma, joka kuitenkin antaa kayttdjille tunteen fyysisesta
ymparistosta. Karvantarkka mallintaminen ei siis Iaheskdan aina ole
tarpeen, vaan todellisuuden olemuksen, lainalaisuuksien ja paapiir-
teiden hahmottaminen saattaa riittaa.

Pelkistettavyyden ja hallittavuuden ansiosta
olennainen opittava tai toimintaa ohjaava aines korostuu
oppimispolkua voidaan ohjata intuitiivisesti
kontekstuaalista informaatiota voidaan saadella ja annostella.

Virtuaalisen tilan suunnittelussa kannattaa erityisesti huomioida sa-
man asian kaksi kaantépuolta. Ensinndkin tilaa mietittaessa kannat-
taa ottaa oppia fyysisten tilojen suunnittelusta ja arkkitehtuurista, sil-
|a immersiivinen virtuaalitila ohjaa tulkitsemaan ymparistda samasta
viitekehyksesta. Esimerkiksi kaupunkitilan suunnittelusta voi oppia,
milld tavoin yhteiseen ja virtaavaan tilaan luodaan suvantopaikkoja,
joissa kohtaamiset ja viivahtaminen ovat mahdollisia. Toiseksi on
syyta unohtaa fyysisten tilojen rajoitteet ja ajatella oppimisen tiloja



vapaammin: luentosalin ei ole oltava luentosali, eikd oppilaitoksen
virtuaalisen edustuksen ole valttamatta oltava toisinto fyysisesta. Or-
ganisaatiollakin voi olla avatar, joka ilmaisee sen olemuksen eri puolia.

3D-virtuaaliympadristdjen lisdarvo ei ole itsestddnselvyys. Haikdi-
sevat ja elamykselliset jarjestelmat vaativat resursseja ja teknologian
kayttéonotto vaatii aikaa, energiaa ja uskallusta. Mikali uutta tek-
nologiaa ja erilaista tapaa esittaa sisaltda ei voida perustella kdayton
nakokulmasta, on niiden tuominen osaksi tyo- ja oppimisympadristoja
haastavaa. Parhaimmillaan 3D-maailmojen hyotykaytolla kuitenkin
saavutetaan jotain sellaista, mikd muuten ei olisi mahdollista. Pelkan
vanhan toistamisen sijaan tulevaisuuden oppimisympadristojen raken-
tajien on kyettava soveltamaan pedagogista ajattelua uuteen ulottu-
vuuteen. 3D-teknologia yhdistettyna leikkiin ja pelillisyyteen virittaa
mielikuvituksen: millainen voisi olla unelmien pelillinen koulutus- ja
yhteistyOymparistd?
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LUDOCRAFTIN PUHCENVUORO

Tony Manninen, LudoCraft

PELIT, VIRTUAALIMAAILMAT ja 3D Internet ovat jatkuvassa nousus-
sa olevia trendeja niin teollisuuden, koulutuksen kuin liike-eldaman
puolella. Eldamme kolmiulotteisessa maailmassa ja 3D-tekniikoiden
avulla olemme matkalla meille kaikille tuttujen toimintamallien pa-
riin myos tietotekniikan sovelluksissa. 3D-visualisointi ja 3D-tekniikat
eivat ole ilmaisia kehittaa ja toteuttaa. Soveltajien on pakko keksia
yha kustannustehokkaampia ratkaisuja jarjestelmien kehittamiseen.
Kustannusten on oltava perusteltuja. Lisaksi peliteollisuudessa arki-
paivaa olevat 3D-ratkaisut saattavat olla liian moderneja korporaa-
tiomaailman pureskeltaviksi. 3D lisaa jarjestelmien kompleksisuutta,
vaatii laitteilta parempaa suorituskykya ja asettaa kayttokynnyksen
sille osalle ihmisia, jotka eivat ole kasvaneet pelien parissa. Naista
syista 3D-teknologian ja -sisallon tuottaman lisaarvon selvittaminen
on darimmaisen tarkeaa.

Me pelikehittdjat olemme hyddyntaneet 3D-toteutuksia syste-
maattisesti jo yli 20 vuotta. 3D on esitystapa ja teknologinen mah-
dollisuus, joka tuo pelaamiseen konkreettisesti uuden ulottuvuuden.
Kolmiulotteiseksi rakennetut pelimaailmat mahdollistavat erilaisia
pelaamisen muotoja. Pelimaailmaan uppoutuminen eli immersio
tapahtuu nopeammin ja ihminen kykenee kayttamaan kaikkia sanat-
toman viestinnan tilallisia elementteja hyvakseen niin ymparistéon
tutustuessa kuin vuorovaikutuksessakin. Ilhminen on tottunut toimi-
maan ymparistossa, jossa han voi liikkua tilassa, [ahestya ja ottaa etai-
syytta, siirrella esineita ja vaikuttaa ymparistoonsa. Iso osa kommu-
nikaatiokulttuuristanne pohjautuu tilalliseen ajatteluun, jossa hyo-
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dynnamme sanattoman viestinnan elementteja kuten orientaatio,
katsesuunta, etdisyys keskustelukumppaniin, sijoittuminen tilassa ja
tilajarjestys. Fyysisen tilan ominaisuudet ja jarjestys vaikuttavat ajat-
teluun, oppimiseen ja mielialaan seka sosiaaliseen toimintaan. Sama
patee toimiessamme virtuaalisessa 3D-maailmassa. 3D-pelien avatar-
pohjainen kanssakayminen on siten myos ei-pelaavalle kansanosalle
erittdin luonteva ja intuitiivinen tapa kommunikoida toisten kanssa.

F-SHAPE-hankkeessa on tutkittu ja tunnistettu 3D-teknologi-
oiden lisdaarvotekijoita seka niiden vaikutusta erilaisiin koulutus-,
oppimis- ja kollaboraatiotilanteisiin. Oppimisymparistdjen kehitta-
japioneerit ovat jo nadita tekijoita menestyksekkaasti soveltaneet
viimeisen 10 vuoden aikana. Koulutussektorilla tapahtunut kehitys-
tyo on kuitenkin ollut pitkalti yksittaisten visionadrien varassa. Sys-
temaattinen ja kansallisella tasolla tapahtuva kokemusten ja hyvien
kaytanteiden jakaminen on pitkalti puuttunut. Tama hanke on ollut
osaltaan tuomassa 3D-ratkaisujen hyotynakokulmia kouluttajien
ja koulutuksen kehittajien suuntaan. 3D on tullut jaddakseen eika
Suomenkaan koulutussektorilla ole varaa jaada kehityksen kelkasta.
3D:n tarjoama lisdarvo koulutussovelluksille on todennettu ja 3D-
toteutusten soveltaminen oppimisratkaisuihin on tarpeellista useilla
eri koulutusalueilla.

3D-ymparistojen kehityskulku jatkuu kohti yleisempia ja mer-
kittavampia ratkaisuja. Simulaatiot ja kontekstuaaliset virtuaalitilat
ovat vain pieni osa siita mihin 3D-teknologioilla voidaan paasta.
Stereograafiset ndyttolaitteet, huoneen kokoiset CAVE-tilat ja aidosti
yhteistoiminnalliset 3D-pelimaailmat ovat jo |0ytdneet paikkansa
osana oppimisvalineiden kirjoa. Pelilliset ratkaisut tuovat oppimi-
seen sen kriittisen lenkin, joka nykyisesta oppimistavasta on pitkaan
ollut kadoksissa. 3D-toteutuksilla on tdssa kehityskulussa selkea ja
merkittava rooli.



Parhaimmillaan 3D-maailmojen
hyotykaytolla kuitenkin saavutetaan
jotain sellaista, mika muuten ei olisi

mahdollista. Pelkdn vanhan toistamisen
sijaan tulevaisuuden oppimisymparistojen
rakentajien on kyettava soveltamaan
pedagogista ajattelua uuteen
ulottuvuuteen. 3D-teknologia yhdistettyna
leikkiin ja pelillisyyteen virittaa
mielikuvituksen: millainen voisi
olla unelmien pelillinen koulutus- ja
yhteistyoymparisto?






Merja Juntunen & llona Laakkonen

PLE (Personal Learning Environment), henkil6kohtainen oppimisen
ymparistd on viime vuosina noussut yhdeksi keskeisista kasitteista
puhuttaessa oppimisen uusista tuulista ja opetusteknologioiden
hyodyntamisesta oppimisessa. Kasitteena PLE on syntynyt sosiaa-
listen verkkoteknologioiden ja -palvelujen (web 2.0) yleistymisen
myota 2000-luvun alkuvuosina, mutta sen kdytannon toteutukset ja
tutkimus ovat alkaneet kehittya sen myotd, kun sosiaaliseen tekno-
logiaan on alettu kohdistaa my&s pedagogisia odotuksia.

PLE yhdistaa teknologian, pedagogiikan, oppimisen ja ihmiset
tukien oppijan omistajuutta omaan oppimisprosessiinsa. Parhaim-
millaan se tukee erilaisia oppijoita ja oppimisen tapoja seka tekee
nakyvaksi koko oppimisprosessin: oppijan henkilékohtaiset oppi-
mistavoitteet, valineet, sisallot, tuotokset, arvioinnin sekd oppimisen
verkostot. PLE:n avulla oppijan on mahdollista tunnistaa paremmin
oppimistaan ja tiedostaa omia oppimisen kdytanteitaan. Haluamme-
kin korostaa, etta PLE ei ole kaikki toiminnot yhdistava teknologinen
ratkaisu tai jarjestelma, vaan oppijalahtoéinen ldhestymistapa oppi-
miseen ja uudenlainen nakdkulma oppimisen omistajuuteen. Voi-
daan siis puhua ympadriston sijaan enemmankin PLE-konseptista.

PLE:sta puhuttaessa taytyy muistaa, etta PLE on aina rakennusvai-
heessa eika se tule koskaan valmiiksi. PLE rakentuu, kehittyy ja muo-
vautuu omistajansa eldmadntilanteiden, kehittymis- ja oppimishaastei-
den seka elinpiiriin kuuluvien ihmisten ja yhteis6jen mukaan unohta-
matta myoskaan teknologian ja kulttuuriympariston vaikutuksia.
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Tassa PLE-osiossa kuvaamme PLE:n kasitetta ja toiminnallisuuksia,
erilaisia lahestymistapoja PLE:hen sekd oman PLE:n hahmottami-
seen. Rakennamme myos tutkimukseemme pohjautuvan kuvauksen
PLE-konseptista. Lopuksi esittelemme kaksi erilaista case-kuvausta
PLE:n toteuttamisesta hankkeessamme sekda pohdimme PLE:n mah-
dollisuuksia ja haasteita oppijan, opettajan seka organisaation nako-
kulmista.
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Merkkipaaluja PLE:n historiasta

Kasite PLE “lanseerataan” marraskuussa 2004 JISC CETIS
(Centre for Educational Technology and Interoperability
Standards) -konferenssissa, jossa on “A summary of the
Personal Learning and Research Environments” -niminen
rinnakkaissessio.

PLE:n varsinaisena ldhtdlaukauksena pidetddn yleisesti
Scott Wilsonin blogikirjoitusta “The VLE of the Future” tam-
mikuussa 2005. Wilsonia voidaankin pitaa ns. PLE-pionee-
rina.

Marraskuussa 2005 "Personal Learning Environments” paa-
see jo JISC CETIS -konferenssin “Plenary sessionin” yhdeksi
teemaksi.

Scott Leslie julkaisee Edtechpost-wikissa paljon huomiota
saaneen "Collection of PLE Diagrams” -sivun, jossa on
talla hetkella lahes 90 kaaviokuvaa PLE:sta (http://www.
edtechpost.ca/ple_diagrams/index.php/).

Vuonna 2010 julkaistiin ensimmainen kansainvalinen PLE-
julkaisusarja “International Journal of Virtual and Personal
Learning Environments (IJVPLE)” seka pidettiin ensimmai-
nen kansainvalinen PLE-konferenssi "The PLE Conference”.

Lisatietoa PLE:n historiasta mm. Wikipedian sivulla "Histo-
ry of personal learning environments” (http://en.wikipedia.
org/wiki/History_of_personal_learning_environments).



PLE - tapa oppia

Mika on PLE? verkostot vaihtuvat useaan otteeseen elaman aikana. Oikeastaan
ainoa asia, mika pysyy ja mihin PLE:n tulee pystya mukautumaan on
jatkuva muutos. Tdman vuoksi oppimisen metataitojen merkitys kas-
vaa — pitda oppia oppimaan. Oppijan avaintaidoiksi nousevat muun
muassa kriittinen ajattelu ja tiedonhaku, yhteisollisen tiedonraken-
telun taidot, viestinta ja vuorovaikutustaidot, osallistuminen, oman
oppimisen ohjaaminen, ongelmanratkaisutaidot, ajan- ja prosessin-
hallintataidot, itsearviointitaidot, oman osaamisen tunnistaminen
ja sen nakyvaksi tekeminen sekd mediataidot. Oppijalla on entista
aktiivisempi rooli omissa oppimisen prosesseissa; oppijan toimijuus
lisdantyy, oppijasta tulee aktiivisempi tavoitteiden asettaja, osallistu-
ja seka oppimisympadristojen rakentaja.

Oppiminen on eldmanlaajuinen prosessi, joten PLE:td muokkaavat
tekijat eivat milldan voi pysya samanlaisina koko ajan. Oppimisen
tavoitteet ja sisallot muuttuvat, formaalin oppimisen osuus vahenee
non- ja informaalin oppimisen lisddntyessa oppijan elamantilan-
teiden mukaan. Teknologiat ja verkkopalvelut tarjoavat uudenlai-
sia mahdollisuuksia oppimiselle, oppimisen ymparistdjen laajenta-
miselle ja valitsemiselle, vuorovaikutukselle seka yhteisollisyydel-
le. Teknologinen ympadristd asettaa mahdollisuuksien lisdaksi myos
haasteita jatkuvalla muutoksellaan ja kehittymisellddn - internetin
palveluita poistuu ja uusia tulee tilalle. Myds oppimisen yhteisot ja

Vaikuttaminen, toimijuus,
omistajuus

Muuttuvat kisitykset,
liukuvat rajat

+  Miten mind opin?

+ Mika on minulle tarkeda?

« Mita varten opin?
+ Miten teen osaamisen nakyvaksi?

~ Personal Learning o
( )
Maailma, teknologia, Verkostot, vuorovaikutus,

arvot, avaintaidot yhteistyo, parvi
« Millainen on oppimisen ympadristoni? + Kuka tietaa?
+ Miten voisin sita kehittaa? + Kenen kanssa ajattelen ja opin?
N\ J
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Seuraavassa kuviossa esittelemme PLE:sta oman nakemyksemme, johon my&s F-SHAPE-hankeen aikana kehittelemamme PLE-konsepti pohjaa.
Lahtokohtana on ollut Steve Wheelerin artikkeli "Anatomy of a PLE” (2010).

Personal

Learning
Goals and
Strategies

Personal
Learning
Tools

PLN
Personal
Learning
Network

PLE
Personal Learning
Environment

Personal Learning Tools (PLT) = Oppijan kayttamat tyovalineet

& Oppijan itsensa valitsema ja hallitsema kokoelma internetin tyovalineita ja
palveluja.

% Ovat usein sosiaalisen median palveluja, mutta voivat olla myds muita ver-
kosta l0ytyvia vélineitd, joita voi hyddyntda oppimisessa.
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Personal Learning Network (PLN) = Oppimisen verkostot ja yhteisot

% Ihmiset, joihin oppija on verkostoitunut seka kasvotusten ettd sosiaalisten
verkkopalvelujen kautta.

% Kaikki verkostot ja yhteisot, joihin oppija kuuluu tai on yhteydessa oppimis-
prosessiensa aikana.
1=~ Keskeistd on tiedostaa, kuka tietdd ja mitd; millaista tietdmysta ja osaa-
mista kenelldkin tai missakin verkostossa on ja millaisiin verkostoihin kan-
nattaa omien oppimistavoitteiden ja -sisaltdjen perusteella kytkeytya.

& Tarkeampaa kuin itse opittava sisaltd, on tietad, mista tietoa l16ytyy ja keiden
kautta sen lahteille paasee.

Personal Learning Goals and Strategies =
Henkilokohtaiset oppimistavoitteet ja -strategiat

& Verkkotyovalineiden (PLT) ja oppijan verkostojen (PLN) lisaksi myds oppijan
omat oppimistavoitteet ja oppimisen strategiat. Niiden pohjalta oppija itse
asiassa tekee oppimisen teknologioihin ja valineisiin liittyvid valintojaan ja
hakeutuu sellaisiin verkostoihin, jotka auttavat hanta oppimaan ja saavut-
tamaan asettamansa tavoitteet.

% Oppiminen voi olla formaalia, non-formaalia tai informaalia, elamantilan-
teesta ja oppimisen tavoitteista riippuen.

& Oppiminen ei aina ole my&skaan tavoitteellista ja suunnitelmallista vaan se
voi olla myds onnekkaiden sattumien kautta oppimista (serendipity learn-
ing) tai ns. nakymatonta oppimista (invisible learning).

& Keskeistd on oppimisen elinikdinen ja eldamanlaajuinen luonne.

Personal Learning Environment (PLE) =
Henkilokohtainen oppimisen ymparisté / maisema

& Kaikki edelld luetellut asiat yhdessa vaikuttavat siihen, millaiseksi PLE muo-
toutuu ja miten se kehittyy.

% PLE ei ole staattinen, eika se tule koskaan valmiiksi, vaan muuntuu ja elaa
oppijan mukana lapi eldaman.



PLE:n toiminnallisuuksia

PLE:hen kuuluu erilaisia tyokaluja ja palveluja, jotka mahdollistavat
erilaisia oppimista ja asiantuntijuuden kehittymista tukevia toimin-
nallisuuksia. Tallaisia ovat mm. tiedon hakuun ja kokoamiseen seka
tiedon jarjestelemiseen ja prosessointiin liittyvat toiminnot. Myos
toisten ihmisten kohtaaminen, verkostoituminen ja erilaisten nake-
mysten jakaminen mahdollistavat uusien oppimiskokemusten seka

Tiedon haku, paasy

Ideoiden
kohtaaminen,
oivaltaminen

Verkostoituminen
ja kohtaaminen

Mukaellen Attwell 2010

Tiedon
kokoaminen

Reflektio

Luovuus ja
uudelleenajattelu

PLE - tapa oppia

luovien oivallusten ja ideoiden syntymisen. PLE tekee oppimispro-
sessista mahdollisimman lapindkyvan ja helpottaa sen etenemisen
seuraamista, tukee reflektiota sekda mahdollistaa tiedon jakamisen.
Olennaista on, ettd oppija voi rakentaa PLE:nsa juuri niista tyoka-
luista ja palveluista, jotka hanta itseddan miellyttavat ja jotka tukevat
oppimista ja yksilollisten tarpeiden toteutumista. PLE:n toimivuuden
ja merkityksen kannalta onkin keskeista, etta PLE:t on ovat uniikkeja,
kuten me kaikki oppijatkin olemme.

Tiedon kasittely,
jarjesteleminen

Oppimisprosessin
tallentaminen ja
seuraaminen

Jakaminen ja
julkaiseminen
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Vaikka PLE:n tulisi olla mahdollisimman riippumaton kulloinkin val-
litsevista teknologioista, on erilaisilla teknologisilla ratkaisuilla kui-
tenkin varsin merkittava rooli PLE:n rakentelussa. Seuraavassa muu-
tamia yleisesti kaytettyja verkkotyokaluja PLE:n rakenteluun.

Vaikka PLE:n tulisi olla mahdollisimman riippumaton kulloinkin
vallitsevista teknologioista, on erilaisilla teknologisilla ratkaisuilla
kuitenkin varsin merkittava rooli PLE:n rakentelussa. Ylipdataan PLE
on syntynyt vastavetona perinteiselle, opetuksen jarjestajan hallin-
noimille verkko-oppimisymparistdille (LMS = Learning Management
System), kuten esimerkiksi Moodle ja Optima. Niissa oppijan roolina
on usein olla ymparistdon vietyjen sisaltojen kuluttaja ja tehtavien
palauttaja, eikd PLE:hen keskeisesti liittyvaa omistajuutta paase syn-
tymaan. Tarkead PLE:n rakentelussa ja valineiden valinnassa on, etta
oppija saa itse valita tyokalunsa ja etta oppijalla on omistajuus ja
taysi hallintaoikeus omaan oppimisen tilaansa. Oppijoiden tulisi pys-
tya tyokalujen valitsemisen lisaksi myos hallitsemaan tuottamiaan
sisdltoja ja jakamaan niitd, muokkaamaan tilan ulkoasua, liittymaan
erilaisiin yhteisdihin ja luomaan niita. Omistajuus ja raataloitavyys
myds motivoi ja sitouttaa oppijaa oppimisen prosesseihin ja verkko-
tyokalujen kayttoon.

Verkossa on julkaistu varsin paljon erilaisia kaaviokuvia PLE:sta.
Kattavin kokoelma hyvinkin erilaisia nakemyksia PLE:sta [0ytyy
Scott Leslien kokoamalta wikisivustolta osoitteesta.
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Symbaloo (http://www.symbaloo.com), ks. Symbaloon
PLE:na: http://www.youtube.com/watch?v=YEls3tq5wlY

Googlen tyokalut (Google-hakukone, Drive (ent. Google-
Docs), Blogger, Google+, Google-kalenteri, Gmail jne.)

Elgg (http://elgg.org), yhteisopalvelu ja ePortfolio-tyokalu,
ensimmaisia ns. PLE-alustoja

Netvibes (http://www.netvibes.com), tydkalu tiedon ke-
radmiseen ja jasentelyyn, Iahinna PLE:n aloitusivu

Pageflakes (http://www.pageflakes.com), Netvibesin kal-
tainen raataloitava internetin aloitussivu / PLE:n "kojelauta”

Peda.netin OmaTila-palvelu (https://peda.net), Oppijat-
hankkeessa pilottikuntien kanssa kehitetty PLE-ymparisto,
oppijan oma tila

Kyvyt.fi-palvelu (https://kyvyt.fi), toteutettu ja lokalisoitu
Mahara ePortfolio-tyokalun pohjalta, integroitavissa mm.
Optimaan ja Moodleen

ROLE Showcase Platform & Widget Store (http://www.
role-widgetstore.eu), ROLE-projektissa kehitettyja PLE-
tyokaluja, oppimisen widgetteja (pienia sovellusohjelmia),
joista voi rakentaa haluamansa kokonaisuuden

WordPress + oma “sekoitus” eri some- / verkkopalveluja
(WP tai jokin muu blogi toimii “porttina” PLE:hen)



PLE:n lahestymiskulmia

PLE:ta voidaan tarkastella erilaisista lahestymiskulmasta. Eri lahesty-
miskulmilla on oma merkityksensa itse PLE:n rakentumisen ja siihen,
millaiseksi PLE kaytanndssa muodostuu. Lahestymiskulmia voidaan
ajatella my6s ominaisuuksina tai reunaehtoina, jotka painottuvat PLE-
ajattelussa. Formaalin oppimisen kontekstissa opettaja ja koulutusor-

henkilo-
kohtaisuus

pedagogiikka hallittavuus
yhteisollisyys teknologiat

Mukaellen Ivanova 2010
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ganisaatio saatelevat omalla tavallaan, opettaja lahinna pedagogisten
valintojensa ja koulutusorganisaatio mm. hallinnon ja tutkintotavoit-
teiden kautta, oppijan mahdollisuuksia tehda valintoja oman oppi-
misen ymparistonsa suhteen ja rakentaa omaa PLE:taan. Kyse on siitd,
kuinka paljon oppijalla on mahdollisuus tehda valintoja ja osallistua
omaan oppimisprosessiin liittyvaan paatoksentekoon opettajan ja
koulutusorganisaation asettamien reunaehtojen puitteissa.

HENKILOKOHTAISUUS:

+ oppijan oma kokemusmaailma

« vastuunottaminen omasta oppimisesta (mielenkiinnon
kohteet, tarpeet, tavoitteet, arviointi) = vaikutus sisaltoihin,
oppimisprosessiin ja arviointiin

HALLITTAVUUS:
« mahdollisuus hallinnoida omaa oppimista ja oppimisen
ympadristoja

TEKNOLOGIAT:
+ mahdollisuus valita oppimisen valineita ja teknologioita
= joustavat teknologiset ratkaisut

« mahdollisuus sosiaaliseen kanssakdymiseen ja
vuorovaikutukseen

« mahdollisuus verkostojen ja yhteistyotahojen valintaan

+ vuorovaikutuskanavien valintamahdollisuus

PEDAGOGIIKKA:

+ opettajan tekemét pedagogiset valinnat (ks. sivu 66)
« valintojen vaikutus oppijoiden PLE:n rakentumiseen
= oppijalahtdisyys tukee PLE:n rakentumista
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PLE:n tyypittelya

pedagogisesta nikokulmasta

Avoin -
mahdollisuus vaikuttaa
oppimistavoitteisiin, -sisaltoihin,

-prosessien etenemiseen
ja arviointiin

Vapaus -
oppimisen resursseja
ei rajoiteta lainkaan

Yhteisollisyys -
mahdollisuus yhteistyohon
ja vuorovaikutukseen

Mukaellen Ivanova 2010
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Suljettu -
oppiminen/oppimisprosessi
etenee valmiin
kasikirjoituksen mukaan

Kontrolli -
kaytettava annettuja
oppimisen resursseja

Ei yhteisollisyytta -
itsendista tyoskentelya

Opettajan pedagogisilla valinnoilla on suuri vaikutus
oppijan PLE:n rakentumiseen ja mahdollisuuksiin teh-
da valintoja oppimisprosessinsa aikana. Oheisessa ku-
viossa on esitelty kolme pedagogista vastaparia, aari-
padta, joiden valimaastoon opettajan ja oppilaitoksen
pedagogiset valinnat eri oppimistilanteissa sijoittuvat.

Avoin oppimisympadristd antaa oppijalle paljon val-
taa ja vaikutusmahdollisuuksia asettaa itselleen oppi-
mistavoitteita, valita oppisisaltja ja osallistua oppimis-
prosessien suunnitteluun sekd vaikuttaa ja osallistua
arviointiin. Suljetussa oppimisen ymparistdssa oppilai-
tos ja opettajat ovat tehneet nama valinnat ja paatokset
oppijan puolesta.

Laheisesti tahan liittyy vapaus—kontrolli-vastapari,
jossa annetaan eriasteisia mahdollisuuksia vaikuttaa
my0Os oppimisen resursseihin ja niiden hyédyntami-
seen (esim. kuinka paljon tarvitsen opettajan apua, is-
tunko tunnilla vai opiskelenko muualla jne.).

Pedagoginen valinta on myos se, kuinka yhteisollis-
ta tai itsenaistd, yksin tapahtuvaa oppiminen on. Opet-
taja tekee valintoja mm. erilaisten oppimistehtavien ja
niiden suoritustapojen suhteen, tehdaanko ryhmataoita,
opiskellaanko yhteistoiminnallisesti vai itsendisesti vai
annetaanko oppijoille mahdollisuus tehda valintoja yh-
teisollisten ja yksilollisten tyoskentelytapojen valilla.



It is critical that PLEs are
being seen as not just a new
application of educational
technology, but rather as

a concept. The development of
PLEs represents a significant
shift in pedagogic
approaches to how we
support learning

processes.

Attwell 2007

The PLE follows a leafner-
centric approach, allowing
the use of lightweight services
and tools that belong'to and
are controlled by individual
learners.

Chatti 2007; Mikroyannidis & Connolly 2012
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PLE:hen liitettyja (oppimis)teoreettisia lahestymistapoja

Itseohjautuva oppiminen
(Self-regulated learning)

Yhteisollinen oppiminen
(Collaborative learning)

Oppijalahtéinen oppiminen
(Learner-initiated learning / Student driven learning)

Personoitu oppiminen
(Personalized learning)

Tutkiva oppiminen
(Inquiry-based learning / Discovery learning)

Ongelmaperustainen oppiminen
(Problem-based learning)

Kaytanto-/toimijayhteiso
(Communities of practice, CoP)

Konnektivismi (Connectivism)

Rihmastomainen oppiminen
(Rhizomatic learning)
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Tehtavana on miettia vastauksia alla oleviin kysymyksiin ja pohtia,
miten vastaukset vaikuttavat oman PLE:n muodostumiseen?
Olemme kayttéaneet neljaa vaihtoehtoista ldhestymistapaa oman Mita valineita ja palveluja oppimiseen kdytetaan?
PLE:n hahmottamiseen. Tavoitteena oli jasentaa omaa PLE:td siita na- Millaisia verkostoja ja yhteis6ja oppimisen ymparille muodostuu?
kokulmasta, mika tuntui itselle luontevimmalta. Opiskelijat valitsivat
sopivimman tai miksasivat niista mieleisidan yhdistelmia.

I Mista tiedan oppineeni?
Q.
Q.

TR
= Milloin opin?
‘=  Kenen kanssa opin? =
= =3
_g o
:eg  Missa siita pitaisi kertoa? 2
= =
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2. Oppimisen vilineista oppimisen prosesseihin

PLE:n hahmottaminen voidaan aloittaa my0s kaytettdvista tyovali-
neistd ja/tai verkkopalveluista, jolloin PLE:td voidaan ldahestya etsi-
malla vastauksia mm. seuraaviin kysymyeksiin:

v Milla?
Mita tyovalineita ja palveluja kaytetaan?

v Mita?
Mita ja millaisia toimintoja valituilla valineilla toteutetaan?

v Miksi?
Hahmotetaan eri tyovalineilld toteutettavien toimintojen
tavoitteita, tarkoituksia ja paamaaria

1= Missa yhteydessa?
Pyritdan hahmottamaan eri toimintojen yhteyksia mm. tyohon,
vapaa-aikaan, opiskeluun, verkostoihin ja yhteis6ihin

r==  Miten asiat linkittyvat toisiinsa?
Lopuksi mietitaan oppimiseen liittyvien asioiden, toimintojen
ja vdlineiden yhdistymista toisiinsa (esim. mihin eri asioihin
kdytan Facebookia?)

3. Oppimisen tavoitteista oppimisen vilineisiin

PLE:ta voidaan lahestya my0s tdysin vastakkaisesta suunnasta aloit-
taen oppimisen tavoitteista ja prosesseista, jolloin PLE:ta voidaan
lahestya mm. seuraavien kysymysten avulla:

r=  Mitka ovat oppimistavoitteet?
Aloitetaan PLE:n hahmottaminen ty0hon, opiskeluun ja vapaa-
aikaan liittyvista oppimistavoitteista

PLE - tapa oppia

== Mita osa-alueita oppimistavoitteisiin liittyy?
Millaisiin pienempiin osaamis- ja osatavoitteisiin
oppimistavoitteet voidaan jakaa?

v~ Kenen kanssa?
Mietitadn millaisia ihmisia, yhteisoja ja vuorovaikutustilanteita
oppimisprosesseihin liittyy: yksin, ryhmassa, opiskelukavereiden
tai ystavien kanssa, eri verkostoissa, verkkoyhteisdissa?

e= Milla tyovalineilla?

Hahmotetaan kdytettavat tyovalineet ja palvelut

Miten asiat linkittyvat toisiinsa?

Lopuksi mietitaan, mitka tavoitteet ja prosessit yhdistyvat

toisiinsa ja miten.

4. PLE:n toiminnallisuuksien kautta (mm. Attwell 2010)

Tutustutaan aluksi PLE:n toiminnallisuuksiin (mm. Attwell 2010) ja

hahmotetaan PLE:ta niiden kautta:

Miten seuraavat toiminnallisuudet nakyvat omassa PLE:ssa?

iz Mitd valineita ja palveluja niiden toteuttamiseen kaytetaan?

1= Kenen kanssa / missd yhteisoissa toimitaan ja tehdaan eri
asioita?

i==  Miten/missa yhteyksissa eri toiminnallisuudet
linkittyvat toisiinsa?
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PLE KICLIKESKUKSELLA: Pienia
ASKELIA Ja OPETUSKOKCILUJA

Tavoitteet ja konteksti

PLE tukee Jyvaskylan yliopiston Kielikeskuksen pedagogisia
tavoitteita:

% Relevanssi ja merkityksellisyys, linkit tyoelamaan

% Henkilokohtaisten ja ryhmaprosessien tukeminen

% Tiedonrakentelu ja -jakaminen

% Oppijayhteisojen syntymisen tukeminen

% Ohjaus ja arviointi tiiviissa yhteydessa oppimistavoitteisiin
% Luovuus

% ltseohjautuvuus ja oppimaan oppimisen taidot

Tutkimuksellisina tavoitteina oli

% tutkia, millaisia mahdollisuuksia PLE-ideologian
toteuttamiseksi Kielikeskuksella on - ts. miten PLE-ajatusta
voidaan toteuttaa todellisen opetuskontekstin puitteissa

% kehittaa ja tutkia ymparistoja, tyovalineita ja kdytanteita,
joiden avulla PLE:ta voidaan toteuttaa

% rakentaa systemaattista kasitysta siitd, millaisia muutoksia
oppijaldhtdinen, holistinen ja yhteisollista oppimista tukeva
lahestymistapa vaatii organisaatiossa kokonaisuutena.
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PLE ravistaa rakenteita

PLE-ajattelua sovellettiin Kielikeskuksen kontekstissa avoimella sap-
luunalla. Tavoitteena oli design-perustaisen tutkimuksen hengessa
|oytaa tapoja toteuttaa PLE:ta pedagogisena ideologiana kontekstin
ehdoilla. Koska PLE jo perusajatukseltaan haastaa ja kyseenalaistaa
monin tavoin formaalin koulutuksen rakenteita, toimittiin erityyppi-
silla kursseilla hyvin eri tavoin. Pakollisilla kursseilla ajan, opetustilo-
jen, laitteiden ja kurssien sisaltdjen asettamat liilkkumavarat osoittau-
tuivat niin ahtaiksi, ettei varsinaiselle PLE-toteutukselle 16ytynyt sijaa.
Nailta kursseilta saatiin kuitenkin arvokasta tietoa opiskelijoiden
mediaymparistOistd, niiden kdytosta opiskelun tukena, opetuksen
kehittamista edistavista ja hidastavista seikoista ja erityyppisten tek-
nologioiden mahdollisuuksista ja rajoitteista. Tata tietoa voidaan
kayttaa opetuksen kehittamisessa jatkossa.

Valinnaisilla kursseilla, joilla on vahemman opiskelijoita ja valjem-
mat sisallot, liikkumavaraa on enemman. Nailla kursseilla kokeiltiin
mm. iPadien integroimisen vaikutuksia ja testattiin blogeja opiske-
lijoiden henkilokohtaisina oppimisen ymparistdind. Nama kokeilut
vaikuttivat edistavan sekd oppimisen henkilokohtaisuuden etta yh-
teisollisyyden ja jakamisen kulttuurin kehittymista (ks. esim. Vaarala
& Jalkanen 2010).

3*0V

Pakolliset e
Oppimisen

kurssit taidot ja PLE




Kontekstista ja mahdollisuuksista riippuen PLE:ta toteutettiin

% teknologiaa kartoittamalla ja kokeilemalla (mm. iPadit,
Blogger)

% opetuskokeiluilla (mm. 3*OQV-kurssi)

% kehittamalla ja kokeilemalla PLE:n hahmottamisen
tyovalineita eri konteksteissa

% kartoittamalla opiskelijoiden PLE-valmiuksia: mediankdyttoa,
kielitaitotavoitteita, kasityksia tyoelamassa tarvittavista
taidoista

% observoimalla opetusta, tyoskentelyd, oppimisymparistoa,
toiminnan reunaehtoja ym. PLE-ndkokulmasta.

Vapaimmin PLE-ajattelua paastiin toteuttamaan tutkijoiden suun-
nittelemalla ja toteuttamalla kurssilla, jossa PLE oli paitsi oppimisen
kohteena, myds pedagogisena lahestymistapana.

3*0V-kurssi: korkeakouluopiskelijat verkko-
oppimisymparistonsa rakentajina

Hankkeen aikana herdsi kysymys siita, milla tavalla PLE:n tiedostami-
seen, rakentamiseen ja kehittamiseen liittyvia taitoja voisi opettaa.
Millaisia olisivat sisallot ja menetelmat, mikali kurssin, sen toimin-
tatavat ja sisallon voisi rakentaa PLE-ajattelun ehdoilla? Hankkeessa
oli jo aiemmin kehitetty ja kokeiltu erilaisia PLE:n hahmottamisen
tyokaluja ja menetelmia, joista oli saatu hyvia kokemuksia. Kokeilut
olivat kuitenkin vahvistaneet kasitysta siitd, etta oman PLE:n tiedos-
taminen ja edelleen kehittaminen vaatii aikaa ja mahdollisuuksia
pohtia omaa oppimisen ympadristda suhteessa johonkin oppimis- tai
viestintatavoitteeseen.
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Kielikeskuksen keskeisena tehtavana on tarjota opiskelijoille sellai-
sia kieli- ja viestintataitoja, joita tarvitaan yliopistosta valmistumisen
jalkeen tyoelamassa. Samaan aikaan keskidssa ovat myds oppimaan
oppimisen jaammatillisen kielitaidon itsendisen kehittamisen taidot.
Ammatillisen verkkoviestinnan ja verkko-oppimisen taitojen opetus
on kuitenkin vasta kehittymassa suomalaisissa korkeakouluissa.

Oivalla, opi ja osaa, viesti ja vakuuta verkossa, eli 3*OV-kurssi
syntyi tutkijoiden kiinnostuksesta siihen, miten verkkoviestintaa ja
-oppimista voidaan opettaa PLE-nakdkulmaa hyddyntdaen - toisin
sanoen milla tavoin PLE-taitoja voidaan oppia. Kurssi raataloitiiin
osaksi kielikeskuksen opintotarjontaa ja oli luontevaa liittaa se am-
matillisen osaamisen ja kielitaidon ylldpitamiseen sekd omasta osaa-
misesta kertomiseen verkostoissa.

Kurssin alussa maarittelimme osaamistavoitteet ndin:

Kurssin jalkeen opiskelija...

% hahmottaa omat oppimisen ja viestinnan ymparistonsa seka
niiden kehittamismahdollisuudet

% ymmartaa eri verkkoymparistojen kielellisia ja viestinnallisia
kaytanteita

% tunnistaa omia vahvuuksiaan ja omaa osaamistaan

% osaa tehda suunnitelman oman osaamisensa kehittamisesta

% ymmartaa oman osaamisensa ja ammattitaitonsa
markkinoinnin merkityksen ja osaa viestia niista verkossa

% tuntee erilaisia oman osaamisen markkinoinnin
vélineita ja verkostoja ja tutustuu tyéelaman uusiin
verkkoviestintataitoihin

% osaa rakentaa verkkoprofiilin ja hallita verkkonakyvyyttaan.

% osaa suunnitella ja kehittda omaa (kielen)oppimistaan verkon
resursseja hyodyntaen.
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Kevat2012 - PLE-kurssi

Mta"jokaisen pité’isi T

tietdd verkosta ja
viestinnasta: Missa * (Omasta osaamisesta, ammattitaidosta

minun kannattaisi viestiminen, tydeldman uudet
viestintdtaidot, osallistuminen verkossa

*  Oman oppimisen ja viestintdympariston
tunnistaminen ja kehittaminen

ndkyéd, mitd minun
PItdisi itsestdni Kertoar
Mistd oma .

Oppfmfsyﬂlpﬁlfst oni tulevaisuusorientoituneisuus:
rakentuiur” * Oppijakeskeiset tyoskentelytavat

Lahtékohdat
Tyoelamalahtoisyys &

Sisaltsja

Oma osaaminen —laajempaa kuinluulisi - (Akateemiset)yhteisot-
Ty6eldman uudetviestintdtaidot - Oma verkkoprofiili—Haluanko
brandatditseni?

Rakennetaan omaa oppimisen ymparistéa verkkoon

\_

3*OV-kurssin esite
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Oman PLE:n toteuttaminen

Kurssin sisdltérakenne

Kurssin alussa avasimme myds oppimiskasitystamme ja opetusmenetelmia seuraavasti:

Miten opitaan Mita se edellyttaa?
% vuorovaikutuksessa, yhdessa, keskustelemalla % uteliaisuutta, karsivallisyytta, tiedon jakamista
% yksin pohtimalla, penkomalla, visioimalla % osallistumista, keskustelemista, kysymista.

% tutkimalla ja tekemalla
% oikeita tarpeita varten, olevia ja tulevia.
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Miten oppijaldhtoisyys ja co-design onnistuivat?

Kaytannossa pyrkimys oppijalahtdisyyteen seka kurssinvetdjien ja
opiskelijoiden yhteiseen kurssidesigniin onnistui yli odotusten. Opis-
kelijat olivat valmiita kysymaan ja kyseenalaistamaan ja oppisisallot
muotoutuivat kurssin edetessa kaytannossa yhteisella sopimuksella.
Tietopaketteja rakennettaessa opiskelijoilla oli mahdollisuus ehdot-
taa tarpeellisia aihepiireja tai kiinnostavia kysymyksid, ja sen lisaksi
opetusta rakennettiin viela kasvokkaistilanteessa kurssilla keskuste-
lujen ja kysymysten kautta. Toimintakulttuurin muutos vaatii tietois-
ta tyota: toimintatavat on tehtava nakyvaksi ja niitéd on noudatetta-
va itse: myOs opettajan on suostuttava pois asiantuntijaroolistaan.
3*0V-kurssin opiskelijat nakivat lopulta my6s opettajat kurssilaisina
ja yhteiseen tiedonrakenteluun ja op-
pimiseen heittaytyminen palkittiin
kiittavalla palautteella.

”En ole ikin&d kuullut opet-
tajien sanovan etti ne olis
oppineet opiskelijoilta.”

Painopisteessa toimintakulttuuri

Kurssin aikana syntyi ymmarrys siitd, etta opeteltaessa PLE:ta ja verk-
koympariston opetuskayttod, on tarkeaa puhua sovellusten ja laittei-
den sijasta toimintakulttuurista, ajattelemisen ja tekemisen tavasta.
Ymparistojen kdyttoa voidaan avata esimerkiksi kayttoesimerkkien ja
opettajan oman PLE:n kautta, mutta talloinkin on tarkeaa tarkastella
ymparistoa kysymysten miksi ja miten kautta.

Hyva tapa oppia on seurata ja analysoida jonkun kiinnostavan
persoonan tai oman alan asiantuntijan nakyvyytta verkossa: mista
hdnet voi I0ytdd ja mita han tekee nakyvaksi? Taman lisaksi opis-
kelijoiden omaa tietamysta ja kokemuksia kannattaa tuoda osaksi
yhteista tietopaaomaa.
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Havaintoja kurssilta:

% Toimintamalli, jossa kdytannon tyoskentely ja teoria
nivoutuivat tiiviisti yhteen (mm. yhteisollinen oppiminen ja
PLE-ajattelu seka oppimisen kohteina etta toiminnan tapana),
vaikuttivat syventavan oppimiskokemusta ja tekevan siita
myos elamyksellisen.

% Dialogisuudella ja osallistavalla ilmapiirilla pyrittiin ennen
kaikkea co-designiin, mutta silla oli vaikutusta myos sisallon
koettuun relevanssiin. Keskustelun avulla onnistuttiin myos
purkamaan osan opiskelijoista sosiaalista mediaa kohtaan
tuntemia pelkoja ja vierauden tunnetta. Kognitiivisten
strategioiden ja verkkoymparistojen toimintakulttuurin
avaaminen seka opiskelijoiden etta opettajien omien
kokemusten kautta tekivat nakyvaksi sellaista, joka helposti
jaa huomaamatta.

% Oman projektin toteuttaminen ja sitominen kunkin
opiskelijan henkilokohtaisiin tavoitteisiin, seka
verkko-oppimisen hahmottaminen seka yksildllisen
oppimisverkoston (PLN) etta laajemman toimintakulttuurin
kautta lisasivat merkityksellisyyden tunnetta ja

vaikuttavuutta.

% Verkkoviestinnan ja osallistumisen nakékulmat avautuivat
opiskelijoille helpommin, suhde omaan oppimiseen vaikutti
jaavan pinnallisemmaksi.

”Lyhyesti sanottuna vaikutukset ovat olleet serendipiteettisia, valtai-
sia ja erittdin positiivisia. Olen kerannyt ideoita, ajatuksia ja oivalluk-
sia niin talla kuin monella muullakin kurssilla taméan kevain aikana.
Vaikka usein tuntui, ettd itse kéasiteltava padasia ei ehkéa ollut kaik-
kein relevanteinta minulle, niin kuitenkin jossakin sivulauseessa tuli



ilmoille jokin asia, joka rajaytti tajuntani. Talla kurssilla ndin kavi
lahes jokaisella tapaamiskerralla, joten sain juuri sitd mitd kurssin
nimessé luvattiinkin, oivalluksia. Ideoiden térméytystia parhaimmil-
laan. Taméan ansiosta graduni kehittyi sellaiseen suuntaan, ettd kun
maanantaina kévin tyohaastattelussa, niin tapaamisen paatteeksi
lyotiin katta paalle ja sovittiin, etté aloitan tyot ensi maanantaina. ”

Paatelmia PLE-kokeiluista

Enemman kuin teknologinen ratkaisu, PLE:n merkitys on sen opis-
kelijoita osallistavassa ajatuksessa ja PLN-ajatuksen hengessa myds
verkottuneessa oppijassa.

Opiskelijoiden osallistaminen on helppoa, kun sisdinen motivaa-
tio on olemassa (valinnaiskurssit), mutta miten auttaa oppijaa otta-
maan oppimisprosessi omiin kasiinsa myos pakollisilla kursseilla?

Teknologian kdyttoon ottaminen opiskelijoiden kanssa ei ole kyn-
nyskysymys: toimintaperiaatteet ovat tuttuja ja kaytto helppoa. Sopi-
van teknologian |8ytaminen sen sijaan voi olla hankalaa.

Ennen kaikkea toimintakulttuuri on murroksessa, mika ham-
mentaa tydelamaan siirtyvia opiskelijoita: internetin ja sovellusten
kayttoa tulisikin ehka opettaa niihin liittyvan toimintakulttuurin ja
merkitysten kautta, ei niinkaan teknisesti. Tama edellyttaa dialogista
opetustyylia ja keskustelua.

Erilaisten tyokalujen kokeileminen kannattaa - ei haittaa, jos
toiminta ei otakaan tuulta siipiensa alle. Vélineille 16ytyy kayttoa, jos
niille on luonnollinen tarve.

Unelmia

PLE:ta ei voi kehittaa vain yhdella kurssilla tai yhdessa kielessa, vaan
kyse on kokonaisvaltaisesta lahestymistavasta oppimiseen ja ope-
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tukseen. Visiossamme opiskelija aloittaisi opintonsa verkko-oppimi-
sen kurssilla, jolla han kdynnistdisi oman PLE-projektinsa ja pystyt-
taisi oman ymparistonsa, jonne voisi jasentad oppimisprosessiaan
ja koota kayttamiaan resursseja. Jokaiselta kurssilta vieddan opittuja
tyokaluja ja oppimisen tuotoksia PLE:hen, joka rakentuu vahitellen
paitsi oppimisen ymparistoksi, myds ndyteikkunaksi ulospain.

R - -
-~

” ~
48 Kielikeskuksen yhteisen oppimisen 9
1 avaruus: wikisisallot, twitter, blogit, !
N keskustelualueet, ryhmat? p
~ -

~ -~ -

Valmistuminen
O hasmattas:
Kieli- ja viestinta-  Painopiste
opintojen kurssit, ST,

joiden aikana PLE omar.1 osae?mlser.l
tunnistamiseen ja

(J karttuu tyokaluin, by :
Opintojen oppimisvilinein, siitd kertomiseen
alku: verkko- tuotoksin,

oppimisen verkostoin

taidot ja

oman PLE:n

pystyttaminen

Visio: PLE-mallin hyédyt
korkeakouluopintojen eri vaiheissa
(Laakkonen & Taalas 2013)
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Mista liikkeelle?

PLE:n toteuttaminen ideologiana on perin kunnianhimoista ja kom-
pastuskiveksi saattaa muodostua lahestymistavan holistisuus. Mista
ihmeesta voi lahtea liikkeelle, kun systeemisen ajattelun mukaan eri
osa-alueet vaikuttavat toisiinsa ja joskus esimerkiksi aikaan, tiloihin
tai kurssirakenteisiin liittyvat ratkaisut tuntuvat lukitsevan kehitys-

Suunnitellaan
ja toteutetaan
oppimisympadristoja

Hy.odyrlnt.etaan ja tyovalineita
Eg;ilt(;:igden opiskelijoiden
L|s§taaﬁ . verkkoymparistoja kanssa
opljskel'umden opetuksessa
omistajuutta
perinteisessa
oppimisymparistdssa
(esim. oma tila, padsy
materiaaleihin kurssin . .
jilkeen ym.) Ymparistot

Kohti oppijaldhtdisté designia
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tyon paikoilleen? Talla sivulla tarjpamme portaita, joille astumalla
voi lahtea liikkeelle oppijalahtoisyytta kohti — silta askelmalta, joka
tuntuu kiinnostavimmalta, kayttokelpoisimmalta tai luontevimmal-
ta. Matkaa tehdaan askel kerrallaan.

Oppijakeskeinen
kurssisuunnittelu,
jossa opettaja
huomioi
opiskelijoiden
tarpeet

Paasy tietokone-
luokkiin tai muille
paatelaitteille

Opiskelijat

jossain maarin
mukana sisaltojen,
tyotapojen,
tyokalujen ym.
valikoimisessa

Kurssi rakentuu
yhteisesti
opiskelijoiden
kanssa;
oppimistavoitteet
mahdollisuuksien
mukaan osin
henkilokohtaiset

Oppimisen design

4

BYOD - bring
your own devices;
varmistetaan
omien
paatelaitteiden
toimivuus
opinnoissa

Tarjotaan
opiskelijoille
laitteet ja
ohjelmistot,
joiden avulla
omia oppimisen
ymparistoja
voidaan rakentaa
(esim. tabletit)

Laitteet



KICLIKCSKUKSEN PUHCENVUORO

Peppi Taalas, Jyvaskylan yliopiston kielikeskus

MONIKIELISET, MONIKULTTUURISET ja monimediaiset toimin-
taymparistot ja niiden ymmartaminen ovat lahtokohtaisesti ele-
mentteja, joita nykyaikaisen viestinta- ja kielenopetuksen tulee sisal-
taa seka kurssien osaamistavoitteissa etta kurssien toteutuksessa. On
selvaa, etta akateemisten tutkintojen moninaisuus ja moninaistuvat
tyomarkkinat edellyttavat uudenlaisia kurssikokonaisuuksia, joissa
kehitetddn opiskelijoiden valmiuksia kansainvalistyvien tyomark-
kinoiden erilaisiin, monikielisiin viestintatilanteisiin samalla kuin
vahvistetaan opiskelijoiden valmiuksia omaehtoiseen viestinta- ja
kielitaidon kehittamiseen. Jalkimmaisen osalta erityisesti erilaisten
informaalien viestintatilanteiden ymmartaminen my6s oppimis-
mahdollisuuksina on erityisen tarkeaa. PLE-kokeilujen myd6ta saatiin
tarkeaa kokemusta siita, miten jo kurssien lahtokohdissa tulee aja-
tella asiat uudella tavalla: suunnitella toiminta viela nykyista enem-
man erilaisten opiskelijaldhtoisten aktiveettien ymparille ja jattaa
suunnitelmaan tilaa suunnan muutoksille, uusille painotuksille, tays-
kaannoksille ja onnistuneiden avausten tukemiselle. Kielikeskuksen
nakokulmasta hankkeella oli siis paljon annettavaa kielikeskuksen
pyrkiessa uudistamaan opetustaan ja pedagogista toimintaansa.
Erillinen, kielikeskuksen kurssitarjontaan omana kokonaisuuteena
tarjottu kurssi puolestaan pystyttiin suunnittelemaan tdysin puh-
taalta poydalta silla sita eivat rajoittaneet kurssien valiset yhtenevai-
syyden vaateet, olemassa olevat osaamistavoitteet taikka aiemmin
suoritetun vastaavan kurssin vertailtavuuden edellytys. Kurssi oli te-
kijoidensa nakdinen kannanotto siihen, mita yliopistossa opiskelevan,
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sielta valmistuvan akateemisen ammattilaisen tulisi ymmartaa omas-
ta osaamisestaan, osaamisen viestimisesta erilaisilla medioilla erilaisil-
le kohdeyleisdille ja miten heidan tulisi ymmartaa verkostoituminen
asiantuntijan yhtena toimintamuotona. Tallaisten kurssien tarve on
ilmeinen, kunhan ensin ymmarretaan, ettei yhteiskunnan ydintaitoja
enaa ole vain luku- ja kirjoitustaidot hoystettyna pikaisilla tiedonhal-
linnan, teknologian, tiimityon ja kansainvalistymisen taidoilla.

Kuten kokeiluista kay ilmi, nykyinen kurssitarjonta ja opetussuun-
nitelma antavat vain osittain mahdollisuuksia PLE-ajattelulle raken-
tuvalle toiminnalle. Se ei kuitenkaan tarkoita sita, etteiko konseptia
tule kehittaa edelleen ja muovata kurssien kehikkoa niin dynaami-
seksi, ettd kursseista tulee osallistujiensa nakoisia vaikka yhtenevat
tavoitteet toteutuvatkin. Kun vield muistaa, ettd taman paivan tyo-
elamassa asiantuntijuus nahdaan tilanteisena kykyna toimia toisten
asiantuntijoiden kanssa erilaisissa konteksteissa, joille tyypillista on
muutos ja epavarmuus, niin opetuksen pitaisi yha enemman mahdol-
listaa erilaisia opiskelijoiden asiantuntijuutta kehittavia aktiviteetteja
ja pyrkia saamaan opiskelijoita liikkumaan mukavuusvyohykkseen-
sa reunoilla myos. Toisaalta asiantuntijuuden keskeiseksi tekijaksi
nousee kyky ilmaista ja jakaa omaa osaamistaan sekd hyddyntaa
toisten osaamista, jolloin opiskelijoiden valinen vuorovaikutus, aito
ja syvallinen ajatusten vaihto, tiedon jakaminen ja rakentelu ovat toi-
mintaa, jota pitdisi sisaltya koulutukseen yha vain enemman. Akatee-
misten valmiuksien kehittymista tukeva yliopistopedagogiikka on
siten keskeinen kehittamiskohde koko korkeakoulujarjestelmassa,
ei vain viestinta- ja kieliopintojen osalta. PLE:n perusprinsiippien in-
tegroiminen kurssien ytimeen mahdollistaa oppimisen kolmannen,
opiskelijan omaehtoisen ulottuvuuden toteutumisen opetuksessa.
Se on mahdollisuus, jota ei tule ohittaa, vaikka itse PLE-ajattelu eri
trendien aallokossa saisikin erilaisia tulkintoja, nimityksia ja omistajia.
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PLE is not a single piece of software,
but instead the collection of tools used
by a user to meet their needs
as part of their personal working
and learning routine.

So, the characteristics of
the PLE design may be achieved
using a combination of existing devices,
applications and services.

Wilson ym. 2006



PLE - tapa oppia

PLE:n rakentamiseen ja kayttoon liittyy lukuisia mahdollisuuksia, mutta myds monia haasteita. Seuraavassa esittelemme niista sellaisia, jotka
nousivat esille hankkeen piloteissa. Haasteet ja mahdollisuudet on ryhmitelty listoiksi sen mukaan, kohdistuvatko ne ensisijaisesti oppijaan,
opettajaan, organisaatioon vai teknologiaan. Teknologian mahdollisuuksiin on listattu lahinna uusia, PLE:n hyodyntamista edistavia teknolo-
gisia ratkaisuja. Lisaksi teknologia ja nykypaivan verkkopalvelut ovat suorastaan edellytys koko PLE-konseptiin pohjaavalle oppimiselle.

PLE:N KAYTTOONOTON JA HYODYNTAMISEN HAASTEITA:

OPPLJAT:
Ei osata / haluta hyodyntaa sosiaalista mediaa opiskelussa
(informaali formaali)
Konservatiiviset asenteet ja tottumus opettajajohtoiseen
pedagogiikkaan
Oppijalahtoisyytta pidetaan tyolaana
Itseohjautuvuus haasteena
Oppimisen ja metakognitiivisten taitojen haasteet

OPETTAJAT:
Oma tekninen osaaminen arveluttaa
Pelko oman asiantuntija-aseman menettamisests,
koska monet oppijoista ovat konkareita erilaisten
verkkotyovalineiden kaytossa
Oppijalahtoisen pedagogiikan haasteet
Ajan puute
Konservatiiviset asenteet ja "turvallisuushakuisuus”
Asettaa muutospaineita oppijan osaamisen arviointitapoihin

ORGANISAATIO:
Resurssit: laitteet, opettajien / tyontekijoiden aika
Opettajien / tyontekijoiden taydennyskoulutustarve
Organisaation toimintakulttuuri ja sen muuntautumiskyky

TEKNOLOGIA:
Laitteiden puute, vahyys ja vanhanaikaisuus
Verkkojen puute erilaisissa oppimisen tiloissa
Tietohallinto, joka ei anna mahdollisuutta valita tai hallita
oppimisen valineita
Omien laitteiden kaytto tyopaikalla / koulussa viela hankalaa,
monissa kouluissa jopa luvatonta
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PLE:N MAHDOLLISUUDET JA HYODYT:

OPPILJAT:
Huomioi yksilolliset osaamis- ja oppimistarpeet
Vahvistaa oppijan osallisuutta oppimisprosessissa (aktivoi
asettamaan omia tavoitteita, tekemaan valintoja sisaltéjen,
tyokalujen, verkostojen ja toimintatapojen suhteen)
Tukee elinikaista ja elamanlaajuista oppimista
Tukee jaettua asiantuntijuutta seka vuorovaikutusta ja
yhteisollisyytta oppimisprosessissa
Tukee itse- ja vertaisarviointia seka oppimisprosessin
arviointia

OPETTAJAT:
Auttaa oppijoiden yksil6llista huomioimista ja ohjaamista
Vastuuttaa ja osallistaa oppijaa oppimisprosessissa
Vahentaa opettajan tyota oppimateriaalien ja -sisaltéjen
tuottajana (oppijat sisdltojen tuottajina)

Avaa uusia mahdollisuuksia arvioinnille tekemalla nakyvaksi

oppijan oppimisprosessia
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ORGANISAATIO:
Tekee nakyvaksi tyontekijoiden osaamista
ja asiantuntijuusalueita
hiljaisen tiedon nakyvaksi tekeminen
tyontekijéiden roolien selkeytyminen
ketteryys ja joustavuus
Tuo uudenlaisia mahdollisuuksia tyontekijéiden
verkostoitumiseen, tyossa oppimiseen,
taydennyskoulutukseen ja ammatilliseen kehittymiseen
Auttaa organisaation ja sen tyontekijoiden
kehittamistarpeiden kartoittamisessa seka
koulutussuunnittelussa
oppiva organisaatio

TEKNOLOGIA:
Langattomien verkkoratkaisujen kehittyminen
jayleistyminen
Henkilokohtaisten mobiililaitteiden, etenkin tablettien,
hintakehitys ja yleistyminen (myo6s kouluissa)
BYOD - "Bring your own device” -ajattelun mahdollisuudet
ja yleistyminen kouluissa
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PLe TYOPAIKALLA OPPIMISESSa

Johanna Sommers-Piiroinen,
Erika Tanhua-Piiroinen & Juha Leino

Tyopaikka oppimisympdristona asettaa rajoituksia PLE:lle

Monet oppijasta riippumattomat tekijat rajoittavat henkilokohtai-
sen oppimisympariston, eli PLE:n (Personal Learning Environment),
muodostumista tydymparistdssa. Organisaation tietoturvakaytan-
not rajoittavat tyypillisesti oppijan mahdollisuuksia kdyttaa vapaasti
haluamiaan valineita. Esimerkiksi organisaation luottamuksellista
tietoa ei valttamatta saa laittaa Suomen ulkopuoliselle palvelimelle,
joka ei ole Suomen lainsaadannon alainen. Luottamuksellista tietoa
ei luonnollisesti myoskaan voi tallentaa palveluihin, joista ne saattai-
sivat tavalla tai toisella paatya asiattomiin kasiin. Lisaksi, koska yritys-
ten intranetit ja verkot on palomuurein suojattu, niissa olevaa tietoa
on usein mahdotonta kayttaa ulkopuolisista palveluista, vaikka tieto
itsessaan ei olisikaan luottamuksellista. Taman seurauksena tydpaik-
kaoppijan on usein helpompi rakentaa PLE:nsa niista valineista, jotka
tyOpaikka tarjoaa, mikali han haluaa liittaa PLE:hensa tyohonsa tai
tyOymparistoonsa liittyvaa sisaltoa.

Koulutusta jarjestava taho maarittaa tyypillisesti koulutuksissa
kaytettavat valineet, vaikka toki tietylle organisaatiolle erityisesti raa-
taloidyissa koulutuksissa koulutuksen ostava organisaatiokin saat-
taa asettaa omia vaatimuksia. Esimerkiksi yhdessa tutkimistamme
pilottikoulutuksista koulutuksen ostanut organisaatio halusi koulu-
tuksessa kaytettavan puhelinkonferenssitydkaluna MS Live Meetin-
gid, joka oli kyseisessa organisaatiossa asennettu kaikkien koneille.
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Tallaisessakin tapauksessa toivomus tiettyjen valineiden kaytosta
tulee organisaatiotasolta, eika yksittdisella oppijalla ole paljoakaan
mahdollisuuksia vaikuttaa kaytettavien valineiden valikoimaan.

Millaisia PLE:n suuntaisia ajatuksia oppijoille syntyi?

Tutkimissamme pilottikoulutuksissa ei pyritty avustamaan oppijoi-
ta PLE:n luomisessa, vaan niissa tarkkailtiin PLE:n muodostumista
luonnostaan, valineiden kayton kautta. Oppijoille ei siis etukateen
esitelty PLE-konseptia. Tutkimushaastatteluissa ja kyselyissa oppijoil-
ta ei myoskaan suoraan kysytty PLE:std, vaan pyrittiin saamaan avoi-
mien kysymysten avulla selville, minkalaisia PLE-konseptin mukaisia
tai sen suuntaisia ajatuksia - ja
mahdollisesti ymparistdja — op-
pijoille oli muodostunut sosiaa-
lisen median kdayton myota.

PLE:n suuntainen ajattelu
tuli kaikkein selvimmin esille
ryhmahaastatteluissa. Niissa
oppijat keskustelivat innos-
tuneesti mahdollisuudesta
kayttaa blogia tai wikia, johon
he voisivat kerata ajatuksensa,
muistiinpanonsa ja muut lah-
teensa yhteen paikkaan seka it-
selleen ettda muiden oppijoiden
kanssa jaettavaksi.

Wiki ndhtiin ndista kahdesta
parempana ratkaisuna, koska
se mahdollisti mita erilaisim-

”..keritad omat ajatukset yhteen
paikkaan, ja muutkin voi sitd sit-
ten lukea.”

”...omaan tyohon liittyvid oma blo-
gi, et vois niin kun vaikka jollain
mulle itelle tavallaan se pystys
seuraamaan niin kun mité on teh-
ny millonkin.”

"Bt saa sitten siitd wikistd raken-
nettua aika fiksun semmosen
linkkeineen ja kaikkine muineen,
niin sielld on kaikki tiedot.”

”Mulla ois pohjat siellé ja sit mé oi-
sin vaan rakentanu sinne.”

”Etta joku tan tyyppinen vois olla,

missi sit muut vois kiyda katto-
massa, ettd mité, ja jopa niin tyo-
kaverit kun sovitusti jopa kuka
tahansa...”



pien materiaalien tuomisen ja linkittamisen. Se tarjosi myds mah-
dollisuuden valmiisiin “pohjiin’, joihin tieto olisi helppo upottaa.

Erittain mielenkiintoista oli, ettda oppijat nakivat jakamisen luon-
nolliseksi osaksi tiedonhankintaansa ja -hallintaansa ja katsoivat, et-
ta toisilla voisi hyvin olla editointioikeudet materiaaliin. Oppijoiden
mukaan jakaminen ja yhteiseditointi voisi mahdollistaa ongelmien
ratkaisun yhteisvoimin. Samalla oppijat nakivat jaetun tietovaraston
paikaksi, jossa naita ratkaisuja voitaisiin pitaa esilla ja josta niita voisi
hakea tarvittaessa. Tiettya hallintatarvetta nakyi siind, etta oppijat
halusivat itse maarata, kuka tietoon paasee kasiksi.

Oppijat eivat kuitenkaan olleet siirtyneet ajatuksista tekoihin.
PLE-lahestymistavan kdyttoonottaminen tydpaikkakoulutuksissa
vaatineekin tukitoimia ja konseptin esittelemista oppijoiden autta-
miseksi liilkkeelle. Oppijoille tulee my6s kertoa, mita he PLE:n raken-
tamisesta hyotyvat, jotta he voivat paremmin motivoitua henkilo-
kohtaisen oppimisymparistonsa rakentamiseen.

Oppijoiden PLE ja siihen liittyvat haasteet

Tyopaikkaoppijan PLE koostui siis seuraavista tekijoista:

% Tietovarasto, johon on helppo tuoda ja linkittaa erilaisia
materiaaleja.

% Tietovarasto, jossa ratkaisuja ongelmiin sailytetaan.

% Jaettu tila, jonka jakamisesta oppija itse pystyy paattamaan.

% Jaettu tila, jossa ongelmia voidaan ratkaista yhdessa.

% Yksityinen tila, josta ndkee, mita milloinkin on tydssaan
tehnyt.

Yksityisyyden ja yhteisollisyyden valisen rajan vetaminen on haaste,
jonka kanssa esimerkiksi Facebook kamppailee jatkuvasti. Oppijan

PLE - tapa oppia

on seka tiedettava, minkalaisia rajoja han haluaa vetaa, etta osattava
tehda se annetuilla yksityisyydensaatotyokaluilla. Yhtaalta ndiden
tyokalujen on oltava helppokayttoisia ja toisaalta niiden on palvelta-
va mahdollisesti hyvinkin erilaisia tarpeita.

Paras ratkaisu saattaa olla se, etta tarve oman tyon seuraamiseen
oppimispaivakirjan tyyliin toteutetaan yhdella tyckalulla — blogi on
yksi mahdollinen ratkaisu tahan - ja jaetun tilan (seka varasto- etta
ongelmanratkaisutilan) tarve ratkaistaan toisella tyokalulla, esimer-
kiksi wikilla, joka luonnostaan sallii tiedon yhteiseditoinnin. Tassa rat-
kaisumallissa yksityisyyden saately olisi hyvin helppoa eika jakamista
tarvitsisi jatkuvasti pohtia dokumentti tms. kerrallaan. My6s jakami-
sen malli olisi hyvin yksinkertainen - joko yksityinen tai jaettu, ilman
harmaata aluetta. Tall6in my6s valtettdisiin jonkin erityisen valineen
rakentamisen tarve, ja oppijat voisivat helposti kdyttaa valmiita, jo
olemassa olevia tyokaluja.

Toinen ongelma on ajatus jaetusta tilasta, jossa joku oppijoista
kuitenkin olisi moderaattorin roolissa paattamassa nakyvyydesta ja
editointioikeuksista. Koska jokaisella oppijalla periaatteessa voisi olla
oma, toisten kanssa jaettu tila, voisi olla vaikeaa saada aktiivisuus ja
vuorovaikutteisuus levidmaan tasaisesti kaikkien tiloihin. Liilan mon-
ta tilaa tarkoittaa helposti, etta toiminta keskittyy muutamaan tilaan
toisten jaddessa hiljaisemmiksi. Samalla tieto pirstaloituu, ja voi olla
vaikea tietad, mista tilasta hakea ratkaisua tiettyyn ongelmaan. Toki
tama ongelma voidaan ratkaista rakentamalla esim. hakutoiminto,
jolla voi hakea yhta aikaa kaikista tiloista, mutta tall6in palataan
takaisin tarpeeseen rakentaa ratkaisu ongelmaan, sen sijaan, etta
tarve voitaisiin ratkaista ilman ohjelmointitaitoja ottamalla kaytt6on
jo olemassa olevia valineita.

Paras ratkaisu jaetun tilan kysymykseen saattaa olla yhteisen
valineen kdyttaminen, jossa kaikki oppijat olisivat tasa-arvoisia. Wiki
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tarjoaa tassakin helpon esimerkin ratkaisusta, johon oppijat voivat
tuoda tietoa, editoida sita yhdessd, ratkaista ongelmia yhdessd, ja
varastoida ratkaisuja ilman, etta tieto pirstaloituu moniin tiloihin.
Yksi suuri haaste tassa ajatuksessa on se, etta oppijat eivat nde wikia
niinkaan kommunikaatiovalineena kuin tiedon varastoimispaikkana.
Zenios ja Holmes (2010) nakevatkin, etta wiki-tyoskentelya tulisi tu-
kea jollakin reaaliaikaisella valineelld, joka mahdollistaa suoremman
kommunikaation. Puhelin/videokonferenssi tai chat voisivat toimia
tallaisena merkityksen neuvotteluvalineena ja -tilana ja siten tukea
yhteisen ndakemyksen muodostumista ja sen tallentamista wikiin.
Taten jaettu tila ongelmien ratkaisemiseen voisi muodostua varasto-
tilasta, jossa tallentamisen lisaksi merkityksista voitaisiin neuvotella
seka asynkronisesti etta reaaliaikaisesti kulloisenkin tilanteen ja tar-
peen mukaan.
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A PLE driven approach does not only provide personal spaces,
which belong to and are controlled by the user, but also requires
a social context by offering means to connect with
other personal spaces for effective knowledge sharing
and collaborative knowledge creation.

Chatti 2007

The most compelling argument for the PLE is to
develop educational technology which can respond to the way
people are using technology for learning and which allows them to
themselves shape their own learning spaces, to form and join
communities and to create, consume, remix, and share material.

Attwell 2007
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Lopuksi

tarkastella toimintaa kriittisesti saannoéllisin valiajoin. Keskeista on
|0ytdaa yhteinen motivaatio niin johdon kuin tyontekijoiden muu-
tokselle, silld se vaatii aikaa ja ylimaardista energiaa. Mikaan organi-
saatio ei ole tydnsa tekemisen ja toimintatapojensa osalta koskaan
valmis, mutta halu kehittaa eri osa-alueita luo edellytykset menestya
toiminnan tavoitteiden suuntaisesti.

F-SHAPE-tutkimushanke nosti osaltaan esille paljon enemman
kysymyksia kuin antoi vastauksia. Tasta on hyva jatkaa ja pyrkia etsi-
maan vastauksia yhteistydssa tydelaman toimijoiden kanssa.
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Ufisap

RNIA

htena oppimisen ja tyonteon laatua kehittavana vaihtoehtona on esitetty teknolo-

gian tarjoamia mahdollisuuksia luoda uudenlaisia oppimisymparistoja ja -tiloja. Usein

taustalla on kuitenkin vaikuttanut melko pinnallinen kasitys siitd, etta tarkoituksen-
mukaiset kayttotavat nousevat teknologian ominaisuuksista. F-SHAPE-hankkeessa oppimista
ja oppimisymparistdja on lahestytty oppijan nakdokulmasta. Hankkeessa on luotu ja tutkittu
toimintamalleja, joiden tavoitteena on tukea yhteiséllisyytta ja kunnioittaa yksittdisen oppijan
tarpeita. PLE:n (Personal Learning Environment) ajatellaan olevan pikemminkin PILE (Person-
al Interactive Learning Environment) - sosiaalisesti alykas, aktiivisten toimijoiden konsepti.
Hanke on tuonut yhteen henkil6stdaan kehittavia yrityksia, koulutusorganisaatioita, sosiaa-
lisen median ja 3D-maailmojen tuottajia seka oppimisteknologioiden asiantuntijoita. Tama
kirja tarjoaa ajankohtaisia nakdkulmia tulevaisuuden oppimisen konseptien kehittamiseen ja
vastaa erityisesti tydelaman ja aikuiskayttajien tarpeisiin.
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