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Technology is developing rapidly and the amount of available information is constantly growing.
Personal development and success in this constantly changing environment requires a person to
continuously learn, develop skills and competences throughout life. This poses challenges for the
educational system. Effective learning requires the development of e-learning environments.

Learning new skills is effective and exhilarating when the learner is motivated. This better ensures
the internalization and retention of learning and practical know-how. The unmotivated learner easily
discontinues the learning process. This is emphasized in particular in e-learning.

The importance of motivation is central for learning. In that case, it must be understood what moti-
vation means and how it affects the learning process. In addition, one must understand how differ-
ent people learn. Based on those it is possible to identify the factors related to motivation, which
must be taken into account in the construction and development of an e-learning environment.

The thesis studied how e-learning environments can be built to motivate learners. Based on the
study seven different elements affect motivation in e-learning environments. These are the need,
the environment, the content, the functional elements, the feeling, the success and the develop-
ment of the individual. Maintaining the motivation in e-learning environments should take into ac-
count all of these different elements.

The thesis result is a theoretical guide tool, which is named “The e-learning motivation motor”. It is
based on influencing the motivation of the seven elements. Its principle is to guide the building of
a motivational e-learning environment. All people who build and develop environments related to
e-learning can utilize it. Personnel in the field of education can also utilize the result of this thesis.

Keywords: motivation, learning, e-learning, e-learning environment, games, gamefication, com-
munity, flow, learning games, brain, learner, lifelong learning



SISALLYS

LYHENTEET ..ottt sttt 7
1 JOHDANTO ..ottt bbbt 8
2 TUTKIMUSMENETELMA JA TUTKIMUSKYSYMYS.......ooivoiemeeeeseeeeseeeseeeesesee s 10
3 OPPIMISEN TAUSTAA ..ottt 12
3.1 OPPIMINEN 1.ttt bbbt eresene e e e e 16
3.2 OPPIMISPIOSESSI ....vvvrerireereerereresieeeteteseseseseseseseseseeesessssssessesessesesesesesesesesesesesesesesessssssnens 18
3.3 EliNKAINEN OPPIMINEN.....coiiiitiiiiiceei et 21
3.4 Oppiminen tYOEIAMASSE .......c.cvcveverereieicrceceeeee et 22
3.5 Tyoelaman KOUIUTUSTAIPEEL ........cocvivciice e 25
3.6 Oppiminen ilman Opettajad...........ccccccuecciiiiiieeee e 27
3.7 Erilaisia OpPIMISEN MUOLOJA .......ccviviveieiiiicieiisieeee e 28
3.8 lkaantymisen vaikutus OPPIMISEEN ........cvcvceiiririeiiiieteee e 29
3.9 YhteisOllinen OPPIMINEN..........cccoviiiiieiiee et 31
3.9.1 Yhteisollisyyden vaikutus motivointiin ..........cccoeevreeiiireeiessccese e 34

3.9.2 Sosiaalinen media OPetUKSESSA ......covvviiieiririiirrrs e 35
3.10Erilaisia pedagogisia MallE]a ..........cccvriirieieie s 37
3.11Laajennetun mielen NYPOTEESI ........ccuiiriiiicirii s 39

4 MOTIVAATIO. .. .ottt 41
4.1 MOtVALOIEKIJAL. ........cveiiceeie s 43
4.2 Sisainen ja ulkoinen MOtIVAATIO ..........ceueuririiiieeire s 44
4.3 PSyKOlOGISEt tarPeet ... 48
B4 FIOW oottt ettt bbbttt n e 49
4.5 Motivaation sailyttaminen ja yllapItamMINeN...........cccoriiiirre s 51
4.6 Motivaatio tyOEIAMASSA ..........cceveviiiiieiei e 93
4.7 OpISKEIUMOLIVAALIO .......cvcvevvcrcvctciciceccceee bbb 55
4.8 Syyt heikkoon opiskelumotivaatioon ... 99
4.9 Motivaation herattaminen VerkkOKUISSBISSa ..o 59

D PELL ettt 64
9.1 PelaamiSen SYYE ..o 65
8.2 HYVA Plieuvuvieieieieisiee et 67
9.3 AULONOMIA PEIBISSA ... 68



9.4 KOMPELENSSI PEIEISSA. .....c.cuevvivieiiiteieieieteee ettt 69

9.5 YhteenKuUlUVUUS PEIEISSA .......cccoviiieiiieicieis e e 69
5.6 OPPIMISPEIIL.......oiiiiiiiisicis e 70
O.7 HYVA OPPIMISPEIT ....veviiieeiiiieeee et 73
9.8 Pedagogiikka Verkko-OpetUKSESSA ..........ceeiiiieiiiicces e 76

6 PELAAMISEN VAIKUTUS AIVOIHIN .....ooiiieieirreesssee s 82
6.1 Oppiminen pelaamalla..............cccoeerrrrieee e 83
6.2 Pelillinen OpPIMISPrOSESSI.........ceueueirieirieiririereeeeseese sttt e e 87
6.3 Tietokonepelit KuntoUtUSMUOLONA.........c.cruiiiiiii e 88
6.4 AIVOL tarvitSEVAt IEPO0A. ... 89

T PELILLISYYS .ottt 92
8 OPPIMISYMPARISTOSTA OPPIMISALUSTAAN ........vveeeeeeeeeeeeeee e 95
8.1 Henkilokohtainen oppimisen ymparistd (PLE) ..........ccooviiiiiiiiccsreeeess 98
8.1.1 PLE:n mahdollisuudet ja hyOdyt..........ccoovririieieiiiecesreeees e 99

8.1.2 PLE:n hyodyntaminen tyOpaikoilla .............cccoervrieieiiiiiseiiisiccessseesese e 100

8.2 OPENBAAGE ...cvoeiiiee e 101

9 VERKKO-OPETUKSEN MOTIVOIVIA ELEMENTTEJA .....oooovvereeseeeeesesesee e 104
10VERKKO-OPPIMISEN MOTIVAATIOMOOTTORI ..o 111
FOTTAIVE ettt 112
10.2YMPAFISLO ...ttt n s 114
10.3SISAIO ...t 117
10.4Toiminnalliset elemMENtit...........c.ooeeeeeeee e 121
F0DTUNNE L.ttt ene s 127
10.60NNISTUMINEN ..ot senenenes 130
10.7YKSIlON KENIEYMINEN .......coiviiiiiiicc e 132
TAYHTEENVETO ..ottt 135
A2POHDINTA .ottt bbbttt s et 140
0 L1 == OO 142



LYHENTEET
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DIANA Dialogical Authentic Netlearning Activity, dialoginen ja autenttinen oppimisen malli

MMORPG  Massive Multiplayer Online Role Playing Game, massiivinen monen pelaajan verk-
koroolipeli

OECD Organisation for Economic Cooperation and Development, taloudellisen yhteistyon
ja kehityksen jarjesto
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1 JOHDANTO

Teknologian kehittyminen ja saatavilla olevan tiedon rajahdysmainen kasvu vaativat seka organi-
saatiolta etta tyontekijoilta jatkuvaa osaamisen kehittamista. Menestyakseen organisaatioiden tay-
tyy pystya muuntautumaan ja sopeutumaan uusiin tilanteisiin mahdollisimman nopeasti. Tama vaa-
tii myos tyontekijoilta jatkuvaa osaamisen kehittamista muuttuvassa toimintaymparistoissa ja tyo-
tehtavissa. (Hakkinen, Juntunen, Laakkonen, Leino, Sommers-Piiroinen, Tanhua-Piiroinen & Viteli
2014, 5.)

Verkkokoulutusjarjestelmien merkitys kasvaa koko ajan valtavalla vauhdilla. Maailmanlaajuisesti
verkko-oppimisen markkinoiden arvioidaan olevan vuonna 2015 noin 107 miljardia dollaria. ltse
oppimisymparistojen arvo maailmanlaajuisesti oli vuonna 2013 noin 2,55 miljardia dollaria. Arvon
odotetaan olevan vuonna 2015 noin 4 miljardia dollaria. Yhdysvalloissa 77 % yrityksista tarjoaa
verkko-koulutusta tyontekijoilleen tukeakseen heidan ammatillista kehittymistaan. (Pappas 2015,
viitattu 18.11.2015.)

Tulevaisuuden oppiminen on siirtymassa verkkoon. Tarkeaa on kiinnittad huomiota asioihin, joilla
oppijat saadaan motivoitumaan opiskelusta verkkokoulutusjarjestelmissa. Yritykset ovat entista
enemman kiinnostuneita kayttamaan henkilokunnan opettamiseen verkon yli tarjottavia opetusme-
netelmia. Se ei ole mikaan ihme, koska yritykset saastavat talloin koulutuskustannuksissa jopa 50
% verrattuna normaaliin luentokoulutukseen, puhumattakaan saastetysta tyoajasta. On arvioitu,
ettd verkkokoulutusmenetelmat supistavat koulutusaikaa jopa 60 %. (Pappas 2013, viitattu
18.11.2015.)

Verkko-opetus auttaa organisaatioita pitamaan muutokset ajan tasalla, mika edesauttaa niita kil-
pailukyvyn sailyttdmisessa. Organisaatiot, joilla on vahva oppimisen kulttuuri, menestyvat parem-

min kuin ne, joissa oppimisen kulttuuri ei ole niin vahva. (Pappas 2013, viitattu 18.11.2015.)

Pelkastaan yksittaisia motivoivia oppimispeleja on yritetty kehittaa jo 1980-luvulta asti siina kuiten-
kaan onnistumatta. ltse pelin kehittdminen vaatii niin monipuolista osaamista, etta siihen tarvitaan
paljon eri alojen erityisosaaijia, joista vain murto-osan tarvitsee olla tekniikan taitureita. Oppimispelit
ovat toisaalta kehityksen alkutaipaleella ja niilla on oppimisen kannalta viela paljon annettavaa,



vaikka tieteellisesti ei ole viela todistettu, kuinka paljon oppimispeleilld saavutetaan tuloksia oppi-

misen kannalta. (Suomen eOppimiskeskus ry, viitattu 24.11.2015.)

Verkkokoulutukset ovat osa nykyajan opettamista ja yha enenevissa maarin tulevaisuuden opetta-
mista. Taman vuoksi on erittain tarkeaa, etta verkko-oppimisen ymparistot rakennetaan oppijoita
motivoiviksi. Ratkaisuna tahan on kehittaa verkko-oppimisen ymparistoihin erilaisia motivointiin,
kannustamiseen ja sitouttamiseen liittyvia toiminnallisia elementteja. Motivaation ja sitoutumisen

kasvu tarkoittaa vaistamatta myds sita, etté oppimistaso kasvaa.



2 TUTKIMUSMENETELMA JA TUTKIMUSKYSYMYS

Opinnaytety0ssa tutkitaan ja kartoitetaan, mita toiminnallisia funktioita verkko-oppimisen ymparis-
toihin kannattaisi toteuttaa motivaation, kannustamisen ja sitouttamisen kannalta. Lisaksi kartoite-
taan, miten toiminnallisia funktioita voidaan hyddyntaa verkkokoulutusjarjestelmassa. Taman li-
saksi toteutetaan ohjaava tyokalu motivoivan verkkokoulutusjarjestelman rakentamiseen. Tutki-
muskysymys on seuraava:

e Mita asioita tulee huomioida motivoivan verkko-oppimiseen liittyvan ympariston

rakentamisessa?

Tutkimuskysymykseen vastataan kirjallisuustutkimuksen avulla yhdistamalla tutkimuksen teoreet-
tinen ja empiirinen osuus. Talta pohjalta laaditaan uusi verkko-oppimisen malli, joka kuvaa, mita
motivaatiota parantavia elementteja verkko-oppimiseen liittyvissa ymparistoissa tulisi olla. Kehite-
tyn mallin avulla haetaan vastauksia ja toimenpide-ehdotuksia siihen, millaisilla toimenpiteilld

verkko-oppimiseen liittyvia ymparistoja tulisi rakentaa oppijan motivaation yllapitamiseksi.

Opinnaytetyoni perustuu konstruktiiviseen tutkimusotteeseen. Miettiessani tutkimusmenetelmaa oli
yhten& vaihtoehtona myds Grounded theory eli jatkuvan vertailun menetelma. Paadyin kuitenkin

aineistoa tarkastellessani siihen, etta lopputuloksena syntyy aiheesta jokin tulos eli konstruktio.

Konstruktiivinen tutkimus on soveltavaa tutkimusta. Konstruktiivisessa tutkimusotteessa (kuva 1)
pyritaan vaikuttamaan reaalimaailman ongelmaan, johon koetaan todellisuudessa olevan tarve 10y-
taa ratkaisu. Tarkoituksena on tuottaa innovatiivinen ongelmanratkaisu. Tutkimusmenetelmaan
kuuluu myds ratkaisun testaaminen. Odotukset kokemuksellisesta oppimisesta tutkimustyon ai-
kana kuuluu myds konstruktiivisen tutkimusotteen ydinpiirteisiin. Konstruktion tulee olla kytketty
teoreettiseen tietamykseen. Konstruktiivinen tutkimus on luonteeltaan kokeellista, jolla yritetaan
havainnollistaa, testata tai jalostaa aikaisempaa teoriaa tai luoda kokonaan uusi teoria. (Lukka
2001, viitattu 10.10.2015.)
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Ongelman ja ratkaisun
kdytannollinen merkitys

‘4\ /
Konstruktio
(ratkaisu ongelmaan)
J/ \ 2

KUVA 1. Konstruktiivisen tutkimuksen ydinpiirteet (Lukka 2001, viitattu 10.10.2015)

Kiintea osa konstruktiivista tutkimusta on teoreettinen tietamys ongelma-alueella. Tutkimusotteen
ydinkasite, konstruktio, on abstrakti kasite, jolla on loputon maara mahdollisia toteutumia. Konstruk-
tiolle on tunnusomaista se, ettei sita ole I0ydetty, vaan se keksitaan ja kehitetaan. Talloin luodaan
jotain aivan uutta. (Metodix, viitattu 10.10.2015.)

Konstruktiivinen tutkimus lahtee liikkeelle havaitusta tosielaman ongelmasta. Téssa opinnayte-
tydssé tutkimusongelmana on verkossa opiskelevien oppilaiden motivaation puute. Tama konkre-
tisoituu siten, etta opiskelijat jattavat hyvin usein opetuksen joko kesken tai eivat palaa jarjestel-
maan enda uudestaan. Talla tutkimuksella haetaan vastausta siihen, mita elementteja tulisi raken-

taa verkko-oppimisymparistdihin, jotta se motivoi, sitouttaa ja kannustaa opiskelemaan.

Tutkimus rajataan siten, etté kohteena ovat erityisesti tydssakayvien ihmisten verkossa opiskelu.
Verkko-opiskelu mahdollistaa myos tydntekijdiden koulutuksen joustavasti, olipa kysymyksessa jo-
kin laajempi koulutus tai vaikkapa tyéhon liittyvé perehdyttaminen. Vaikeudeksi tyéelamassa nou-
sevat erityisesti tydelaman asettamat kiireet, jotka tekevat opiskelun haastavaksi. Lisaksi tyonteki-
j0iden motivaatio kouluttautumiseen on hyvin alhainen erityisesti siksi, koska koulutuksen tarpeen
saatelee organisaatio eika tyontekija itse. Vaikka halu opiskeluun tulisikin tyontekijalta itse, on op-

pimisympariston oltava sellainen, etta se yllapitaa opiskelumotivaatiota.
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3 OPPIMISEN TAUSTAA

Oppiminen on uusien asioiden, taitojen, ajattelutapojen ja nakokantojen omaksumista. Jokainen
ihminen oppii eri tavalla. Oppiminen perustuu ihmisen omaan aktiivisuuteen. Ihmisella on kyky op-
pia melkein mitd vain, jos siihen 10ytyy tarpeeksi motivaatiota. Ihmisen oppiessa jotakin voidaan
kysya, miten han on sen oppinut. Oppiminen liittyy kiinteasti tilanteisiin tai ymparistdihin. Se on
nykyaan muuttanut muotoaan opettaja opettaa oppilasta -toimintamallista opettaja on oppimisen

ohjaaja -toimintamalliin. (Koulutuskeskus Salpaus 2006, viitattu 2.11.2014; Kauppinen 2013, 12.)

Oppiminen on parhaimmillaan yhteiséllinen tutkimustyyppinen prosessi, joka edistaa seka yksit-
taisten oppijoiden ymmarryksen syvenemista etta tuottaa uutta yhteista tietoa ja opettaa yhteisolli-
sen tiedonluomisen taitoja. Tallaisessa oppimisessa opiskelijat nahdaan yhdessa tyoskentelevina
asiantuntijoina. (Lakkala 2012, 93, viitattu 25.9.2015.)

Tutkimusten perusteella nayttaa silta, etta parhaat tulokset tulevat silloin, kun oppiminen on haus-
kaa. Tama nakyy esimerkiksi siina, kun oppijat iastaan tai kulttuuristaustastaan huolimatta paase-
vat johdonmukaisiin saavutuksiin esimerkiksi peleissa tai kayttamalla mobiililaitteita tiedonhaussa.
Nayttaakin silta, ettd sitoutuminen, sisainen motivaatio ja flow (termi flow on maaritelty luvussa 4.4)
ovat keskeisia asioita kestavien oppimiskokemusten luomisessa. Tama vaikuttaa erityisesti uusien

taitojen omaksumisessa ja tiedon ymmartamisessa. (Jarvilehto 2014, 18.)

Oppiminen on muuttunut yhteiskunnallisesti ja muuttuu jatkuvasti. Yhden sukupolven aikana on
siirrytty maatalousyhteiskunnasta teollisuusyhteiskuntaan ja teollisuusyhteiskunnasta informaatio-
yhteiskuntaan. Informaatioyhteiskunta on muuttunut kehittyneeksi tietoyhteiskunnaksi, ja nykyaan
puhutaan jo innovaatioyhteiskunnasta. Malli, jossa ihminen hankkii nuorena yleissivistavan ja am-
matillisen koulutuksen ja hyddyntavaa tata kerran hankittua osaamistaan koko elaman ajan, on
vanhentunut. Elinikdinen oppiminen on osa tyoikaisen vaeston selviytymisstrategiaa. Olemme siis
siirtyneet ymparistdon, jossa on tyypillistd koulutuksen ja tydssa olemisen vélinen vuorottelu. (Hak-
karainen 2005, 1.)

Oppiminen on kahden tekijan lopputulos. Nama ovat altistus ja kiinnostus. Ne luovat kestavia op-
pimiskokemuksia. On selvaa, etta oppimista tapahtuu, kun opetusmateriaali esitetaan kiinnostusta
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herattavassa muodossa. Jarvilehto (2014, 9) kerasi ihmisiltd mielleyhtymia sanoista oppia ja leik-
kia. Han kokosi mielleyhtymét listoihin (taulukko 1). Tuloksesta voi paatella, etta oppimiseen liittyy
paljon negatiivisiakin tunteita, ja se taas omalta osaltaan ei anna mahdollisuuksia tehokkaaseen

oppimiseen. Sana leikkiminen tuo taas positiivisia tuntemuksia. (Jarvilehto 2014, 9, 18 - 20.)

TAULUKKO 1. Keriéttyja mielleyhtymié sanoista oppia ja leikkié (Jarvilehto 2014, 9)

Oppia Leikkia

ohjattua dynaamista
vakavaa hauskaa

jaykkaa muuttuvaa
saantoihin pohjautuvaa ei saantoja
paamaarahakuista autonomista
monimutkaista yksinkertaista
vaikeaa helppoa

oikeat vastaukset ei oikeita vastauksia
vakinaista vapaaehtoista

Oppimisesta nauttiminen ei ole yleistad yhteiskunnassamme. Koulussa oppiminen ajatellaan tyl-
saksi ja eika se motivoi oppijaa. Lapsia oppiminen motivoi huomattavasti enemman kuin meita
aikuisia. Se on heille luonnollista ja spontaania. Aikuisena oppiminen tuntuu enemman vakinaiselta
pakolta. Oppimisen ei kuuluisi olla tylsaa. Jos se on, se ei todennakoisesti ole oppimista ollenkaan.
(Jarvilehto 2014, 18 - 20.)

Pitkaan ajateltiin viestinnan toimivan tennisottelun tavalla, jossa tieto oli pallo ja se vélitettiin pelaa-
jalta toiselle. Inmisten kommunikoituessa aivot kuitenkin synkronoituvat. Talléin puhujan ja kuunte-
lijan aivot kytkeytyvat samoilla alueilla samaan aikaan. Synkronointia ei tapahdu silloin, kun kuun-

telija ei ymmarra puhujan kertomaa asiaa. (Jarvilehto 2014, 105 - 107.)
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Daniel Openheimer julkaisi artikkelin nimeltaan "Consequences of Erudite Vernacular Utilized Irre-
spective of Necessity: Problems with using Long Words Needlessly”. Taman artikkelin perusteella
kielella on suuri merkitys siihen, miten meidan tulisi kayttaa sita opetuksessa. Hanen tekemassaan
tutkimuksessa todettiin se, etta aiheen vaikeudesta huolimatta asiat tulisi esittaa kayttamalla mah-
dollisimman yksinkertaista kielta. Aivot ja mieli eivat |aheta ja vastaanota tietoja, vaan inmiset luovat
tietoa synkronoitumalla ja tekemalla asioita yhdessa. Esimerkiksi luennoitsijan monotonisen yksin-
puheluluennon sisalto opiskelijoille on usein niukkaa, koska synkronoitumista ei tapahdu. Toisaalta,
jos luennoitsija saa opiskelijat kinnostumaan esimerkiksi kyselemalla aiheesta ja kytkemalla luen-
non sisallon naihin kysymyksiin, saa han taysin erilaisen kontaktin opiskelijoihin. (Jarvilehto 2014,
105 - 107, Oppenheimer 2005, 139.)

Oppiminen on yksi merkittavimmista muutosprosesseista, mité ihminen pyrkii itseohjaamaan. Se
on yleisimpia psyykkisia tapahtumia ihmisen kehityskulussa. Oppimisprosessissa ihminen tyostaa
eri aistikanavilta saatua tietoa seka tietoisesti etta alitajuisesti. Inminen muokkaa opiskellessaan
tietoa, joka on monitahoista ja muuntuvaa. Oppimistilanteeseen nivoutuu opiskelijan lisaksi eri te-
kijoita, kuten opettaja, ohjaaja, vuorovaikutus, oppimistilanne, oppimistehtava, oppimistoiminta, op-
pimiskriteerit, oppimisvalineet ja oppimisymparistd. Naiden lisaksi oppimiseen liittyy aika ja paikka
seka erilaisia tiedollisia ja sosiaalisia tilanteita. Opiskelu on hyvin yksildllinen prosessi. (Kauppila
2003, 17.)

Jokaisella opiskelijalla on omat ominaispiirteensa, kuten ennakkotiedot, valmiudet, asenteet ja omi-
naisuudet, jotka voivat joko haitata tai sitten edistaa oppimista. Keskeisin vaikuttava tekija opiske-

lussa on motivaatio. (Kauppila 2003, 17 - 18.)

Behavioristinen perinne on nakynyt hyvin pitkdan oppimisen maarittelyssa. Sen mukaan oppiminen
nakyy ulkonaisesti mitattavana kayttaytymisen muutoksena. Kognitiivinen oppimisen nakemys on
ollut vallitsevana viime vuosikymmenina. Tahan liittynyt konstruktiivisen oppimisen psykologia on
tuonut oppimisen maarittelyyn uusia piirteita. Konstruktiivisessa oppimiskasityksessa ihminen
konstruoi eli yhdistaa uusia tietoja uusiksi kokonaisuuksiksi. Oppimista pidetaan yha enemman
sisaisena prosessina. Tama tarkoittaa sita, etta ulkonaiset kayttaytymisen muutokset ovat sisaisen

tapahtuman seurauksia. (Kauppila 2003, 20.)

Nykyaan syvallinen tietojen omaksuminen ei ole niin tarkea tavoite kuin ennen. Keskeista on nopea

tietoihin reagoiminen ja yhteys informaatiovalineiden esittdméaan pintatietoon. Ihmisesta on tullut
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verkottumisen osa. Haasteeksi on noussut kyky hahmottaa asioita nopeasti ja hallita ajankohtainen
ja asiaan kuuluva tieto alyllisesti. Taman lisaksi haasteena on tietotekniikan ja tietotulvan monipuo-

linen hallitseminen. (Kauppila 2003, 34.)

Tietotekniikan ja tietotulvan luoman haasteen vuoksi oma muisti ei ole aina olennaista, kun kasilla
on laitteistoa, jotka sisaltavat valtavan maaran dataa kasiteltavaksi. Internet on lahes kaikilla kay-
tettavissa missa tahansa. Pitaa kuitenkin muistaa, etta oppiminen tapahtuu ihmisen hermover-
kossa, joten tarkeaksi nousee tiedon ymmartaminen ja soveltaminen. Talloin oppimiselta edellyte-

taan tiedon kognitiivista kasittelya ja monitahoista asioiden pohtimista. (Kauppila 2003, 34.)

Kasitykset oppimisesta ja oppijan roolista ovat muuttuneet. Nykyaan ymmarretaan oppimisen so-
siaaliset ulottuvuudet, milla tarkoitetaan sita, ettd oppiminen on yhteista tiedon rakentelua ja vuo-
rovaikutusta. Nykyajan tietamysyhteiskunnassa asiantuntijoilta vaaditaan ennen kaikkea tiedon-
hankinta- ja hallintakykya. Puhutaankin elamanmittaisesta ja eldémanlaajuisesta oppimisesta, jossa
epamuodollinen eli arkioppiminen ja muodollinen eli virallinen oppiminen tukevat toisiaan ja itse
oppimisprosessi ylittaa yksittaisten kurssien ja instituutioiden rajat. Asiantuntemustaan rakentava
oppija on aktiivinen toimija, joka valikoi, purkaa, liittaa, rakentaa, luo tietoa ja merkityksia yhdessa
muiden kanssa. Oppiminen tarvitsee nykypaivana uudenlaisia konsepteja, toiminnan tapoja ja ti-
loja, jotka tukevat oppimisen sosiaalista ulottuvuutta ja kunnioittavat oppijaa aktiivisena toimijana
ja yksilona. (Laakkonen & Juntunen 2009, 69 - 70, viitattu 5.11.2015.)

Oppiminen on opittavan aineksen aktiivista valikointia seka sen sisaistamista, tulkitsemista ja su-
lauttamista oppijan aikaisempaan tietorakenteeseen (kuva 2). Oppiessaan ihminen rakentaa kuvan
opittavasta asiasta. Han ei ainoastaan kopioi sitd. Han muokkaa uudelleen entista tietorakennet-
taan, entisia kasityksiaan maailmasta. Oppimisen tulisi olla tietoista ja orientoitunutta, jotta se olisi
todella syvallista. Sen toteutumiseen on kolme vaatimusta:

e oikealaatuinen motivoituminen opiskeluun

¢ oikealaatuinen opittavan asian sisallon jasentaminen

o oikealaatuinen oppimisprosessin eteneminen.
(Engestrom 1987, 28, 43, viitattu 2.8.2015.)
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KUVA 2. Oppimisen osat (Engestrom 1987, 49, viitattu 2.8.2015)

3.1 Oppiminen

Inhimillisen toiminnan yksi ominaispiirre on oppiminen. Ihmisilla on ylivertainen kyky oppia verrat-
tuna muihin elaviin olentoihin. Oppiminen on asioiden omaksumista, mutta ihminen kykenee myds
saatelemaan kayttaytymistaan oppimiensa asioiden perusteella. Ihmisen oppiminen ei rajoitu mi-
hinkaan ikavaiheeseen, vaan han kykenee oppiminaan koko elinian ajan. (Peltomaa, Mattila, Ahl-
qvist, Ahokas, Apponen, Hedman, Rytkénen & Seitola 2006, 58.)

Ihminen nahdaan nykyaan aktiivisena, itseohjautuvana oppijana. Tama kasitys perustuu humanis-
tiseen psykologiaan. Kasitys siita, etta ihminen on itseohjautuva oppija, vaikuttaa opetuksen suun-

nitteluun ja toteutukseen. Itseohjautuva oppiminen sisaltaa esimerkiksi seuraavia asioita:
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o vastuullisuus omasta opiskelusta ja oppimisesta

e sisainen motivaatio oppimiseen, halu oppia myds ilman ulkoista kontrollia
e oma-aloitteisuus

e usko itseensa ja itsensa hyvaksyminen oppijana

e joustavuus ja sopeutuvuus uusissa tilanteissa, epavarmuuden sieto

e kriittisyys ja oman oppimisen itsearviointi

e suunnitelmallisuus

e yhteisty0

e uteliaisuus.

(Ita-Suomen yliopisto, viitattu 4.8.2015.)

Oppimista tapahtuu joko tiedostamalla tai tiedostamatta. Se on vuorovaikutteinen prosessi, jossa
oppija muuntaa kokemuksiaan siten, ettd hanen tiedoissaan, taidoissaan, ajattelumalleissaan,
asenteissaan ja arvoissaan tapahtuu pysyvia laadullisia tai maarallisia muutoksia. Oppiminen on
parhaimmillaan silloin, kun ajatteluun liittyy jatkuvaa muuttumista ja kehittymista seka asioiden ym-
martamista ja niiden soveltamista. Oppimisen perustan luovat havainnot, tarkkaavaisuus, muisti ja
ajattelu. (OK-opintokeskus, viitattu 17.10.2015.)

Oppimista tapahtuu aina, kun tarkastellaan toimintaa ja kokemuksia. Sité voi tapahtua seka jarjes-
tetyn koulutuksen etta itseopiskelun kautta. Oppiminen voi olla uuden tiedon omaksumista tai van-
han poisoppimista. Joissakin tilanteissa aiemmat tietorakenteet ja ajatusmallit voivat olla niin vah-
voja, etta uusi tieto hylataan niihin sopimattomana. Usein oppimisen edellytyksena on oman hen-
kilokohtaisen turva- ja mukavuusalueelta poistuminen ja omien ajatusten seka kasitysten asetta-

minen kyseenalaiseksi. (OK-opintokeskus, viitattu 17.10.2015.)

Oppiminen tulisi olla merkityksellista ja mielekasta. Silloin oppiminen on tarkoituksenmukaista ja
aktiivista seka sen avulla saavutetut tiedot ja taidot ovat sovellettavissa tilanteesta ja ymparistosta
toiseen. Mielekkaaksi ja merkitykselliseksi oppiminen koetaan silloin, kun oppijalla on henkilokoh-
tainen hallinnan tunne oppimis- ja opetustapahtumaan liittyvissa ratkaisuissa. (OK-opintokeskus,
viitattu 17.10.2015.)

Oppimiseen liittyy kahdeksan eri ominaisuutta, jotka luovat pohjan kaikelle oppimisille. Ominaisuu-

det ovat
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o aktiivisuus: Opiskelija osallistuu aktiivisesti opittavan tiedon tuottamiseen ja on itse vas-
tuussa omasta oppimisestaan

e Kkonstruktiivisuus: Opiskelija rakentaa uutta tietoa aikaisemman tiedon pohjalta

¢ yhteistoiminnallisuus: Opiskelijat tydskentelevat yhdessé ja rakentavat uutta tietoa yhteis-
tydssa toistensa kanssa kayttaen hyddyksi toistensa tietoja ja taitoja muodostaen oppi-
jayhteison, jossa keskeista on vuorovaikutus ja yhteinen toiminta

¢ intentionaalisuus eli tavoitteellisuus: Opiskelija maaraa ja asettaa itse omat tavoitteensa,
joita han aktiivisesti pyrkii saavuttamaan

¢ kontekstuaalisuus eli tilannesidonnaisuus: Oppimistehtavat liittyvat opiskelijan todelliseen
elamaan, jolloin opitut asiat ovat siirrettavissa myos muille elamanalueille, kuten tyohon ja
vapaa-aikaan

o reflektiivisyys eli itseohjautuvuus: Opiskelijat iimaisevat, mité he ovat oppineet ja tarkaste-
levat oppimisprosessin edellyttamia ajatteluprosesseja ja paatoksia analysoiden itse omaa
oppimistaan ja ottaen siita yna enemman vastuuta

o yksildllisyys: Opiskelijan aiemmista tiedoista, taidoista, osaamisesta ja motivaatiosta joh-
tuvien erojen huomioiminen toteutuksessa

o siirtovaikutus eli transfer: Opittavan asian soveltaminen muihin opittaviin ja jo opittuihin
asioihin seka opitun asian kayttaminen uusissa yhteyksissa.

(Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 17.10.2015.)

Tehokas oppiminen tapahtuu venaldisen psykologin Lev Vygotskin mukaan Iahikehityksen vyohyk-
keelld. Han on vaittanyt, etteivat oppilaat voi hyotya avusta muuten, kuin sen vydhykkeen sisalla,
johon he voivat yltaa sen hetkisen taitotasonsa perusteella. Tarkeaa onkin 16ytaa oikeanlainen ta-
sapaino haasteiden ja taitojen osalta. Ongelmana on l6ytaa se oikea tasapaino, joka tyydyttaa
kaikkia. Tdma vaatisi jokaisen oppilaan kohdalla vaatimustason saatoa hanelle sopivaksi. (Jarvi-
lehto 2014, 158 - 160; Salovaara 2004, viitattu 20.10.2015.)

3.2 Oppimisprosessi
Oppimisprosessi voidaan kuvata kolmivaiheisena polkuna, jossa oppiminen tapahtuu ja etenee eri-

laisten vaiheiden kautta. Ensimmaisessa vaiheessa asetetaan tavoite, jonka aikana oppija maarit-
telee omat tavoitteensa suhteessa koulutukselle asetettuihin tavoitteisiin ja omaan osaamista-
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soonsa. Toisessa vaiheessa oppija tydskentelee itsendisesti, jolloin han perehtyy ja syventyy opit-
tavaan aiheeseen. Yhteistyo ja keskustelu maarittelevat kolmannen vaiheen. Talloin oppija tuo op-
pimansa asiat ja kasitykset muille nahtavaksi seka selittaa ja perustelee niita. (OK-opintokeskus,
viitattu 17.10.2015.)

Engstromin mukaan taydellisesta oppimisprosessista voidaan puhua silloin, kun oppilas toimii kuin
tutkija, joka etsii yleispatevaa ja toimivaa selitysmallia jollekin ilmiokokonaisuudelle seka koettelee
muodostamaansa mallia kaytanndssa ja korjaa sita. Taydellisen oppimisprosessin lahtokohtana on
todellinen ongelma ja ristiriita tai puute, joka ilmenee oppijan kaytanndn toiminnassaan. Oppija
hahmottelee tata varten yleisen ratkaisumallin, joka selvittaa ristiridan. Tarkeinta on huomata op-
pimisprosessissa, etta se riippuu kokonaan oppijan omasta motivaatiosta. Toivottuja asioita ei opi,

jos oppija ei ole varma, miksi tai mita pitéisi oppia. (Engestrom 1987, 45, viitattu 2.8.2015.)

Oppimisprosessiin kuuluu eri oppimisvaiheita (kuva 3), joita ovat motivoituminen aiheeseen, en-
nakkokuvan muodostus aiheesta, asian sisaistaminen, asian soveltaminen toimintaan, ajattelu- ja
toimintamallien muodostaminen seké niiden arviointi ja oppimisprosessin arviointi. Oppija hahmot-
taa osaamistaan ja oppii ymmartamaan kehittymistarpeitaan jokaisen vaiheen aikana. (OK-opinto-
keskus, viitattu 17.10.2015.)

Motivoitu
minen

Orientoit
uminen

Sisaista
minen

Ulkoista
minen

Arviointi

Kontrolli

KUVA 3. Oppimisprosessin eri osavaiheet (mukaillen Engestrom 1987, 45 - 46, viitattu 2.8.2015)
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Motivoituminen tarkoittaa tietoisen sisallollisen mielenkiinnon heraamista opittavaa asiaa kohtaan.
Tama edellyttaa, etta oppilas tiedostaa ristiriidan opittavan uuden ajattelu- ja toimintamallin seka
oman aikaisemman tietorakenteensa valilla. Tarkeaa on, etta oppilas suuntautuu etsimaan mah-
dollisimman yleispatevaa ratkaisu- ja selitysmallia ongelmaan. (Engestrdom 1987, 45, viitattu
2.8.2015.)

Orientoituminen tarkoittaa, etta opitusta asiasta muodostetaan jasentynyt, tietoinen ennakkokuva
tai lahtokohtamalli eli orientaatioperusta, joka selittda ongelman ratkaisemiseen tarvittavan periaat-
teen ja tietorakenteen. Tarkeaa on, etta oppilas tarkastelee opittavaa asiaa toimivana jarjestelmana
ja etsii tdman jarjestelman sisaisia suhteita ja sen maaraavaa alkuideaa. Tama kiteytetaan johonkin

ulkoiseen muotoon, esimerkiksi kaavioon. (Engestrom 1987, 45 - 46, viitattu 2.8.2015.)

Sisaistaminen tarkoittaa aikaisemman ajattelu- ja toimintamallin muokkaamista ja muuttamista uu-
den periaatteen ja tiedon avulla. Oppija tulkitsee ja sulauttaa tiedot uudeksi malliksi suhteuttaen
uutta tietoa aikaisempaan. Sisdistdminen voidaan vieda jopa niin pitkalle, etté toimintamalli auto-

matisoituu niin, ettei pohdintaa enaa tarvita. (Engestrom 1987, 46, viitattu 2.8.2015.)

Ulkoistaminen tarkoittaa, etta opittavaa periaatetta eli mallia sovelletaan ja sen avulla ratkaistaan
konkreettisia ongelmia, vaikutetaan ymparoivan todellisuuden muuttumiseen ja tuotetaan uutta.
Testattaessa ja arvioitaessa opittua periaatetta on ulkoistamisella ratkaiseva merkitys. Lisaksi se
on ehdoton edellytys sille, etta opittavan mallin sisaistaminen onnistuu. Taydellisessa oppimispro-
sessissa sisaistaminen ja ulkoistaminen liittyvat erottamattomasti toisiinsa. Kaytannossa ulkoista-
misessa oppija tiedostaa oman selitysmallin puheen, kaavioiden, suunnitelmien, luonnosten

ja aineellisten kohteiden kasittelyn avulla. (Engestrom 1987, 46, viitattu 2.8.2015.)

Arviointi tarkoittaa sita, etta oppilas tarkastelee kriittisesti opittavan selitys- ja toimintamallin pate-
vyytta ja todenmukaisuutta. Oppija pyrkii maarittamaan toimintamallin sovellutusalueen rajat ja 16y-
tamaan ongelmia, joiden ratkaiseminen vaatii mallin syventamista. (Engestrom 1987, 46 - 47, vii-
tattu 2.8.2015.)

Kontrolli tarkoittaa sité, etté oppija tarkastelee etaaltd omaa oppimistaan. Han tarkastelee omaa

suoritustaan ja korjaa sité tai kasitystdan asiasta tarpeen mukaan. Opiskelija pyrkii tietoisesti pa-
rantamaan opiskelumenetelmiaan. (Engestrom 1987, 47, viitattu 2.8.2015.)
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3.3  Elinikdinen oppiminen

Elinikaisen oppimisen neuvoston mukaan elinikaisella oppimisella varmistetaan sivistys ja osaami-
nen jatkuvasti muuttuvassa maailmassa. Elinikainen oppiminen alkaa jo ennen oppivelvollisuutta
ja jatkuu koko elinian. Sitd motivoi oppimisen ilo ja mahdollisuus elamassaan hyddyntaa uusia tai-

toja. (Elinikéisen oppimisen neuvosto 2010, 4, viitattu 2.11.2015.)

Elinikainen oppimisella tarkoitetaan sita, etta ihminen oppii uusia asioita koko elamankaaren ajan
niin virallisesti, epavirallisesti kuin my6s sattumanvaraisesti. Silvennoinen kuvaa elinikaisen oppi-
misen siten, etta ihmiseen ikaan kuin imeytyy ja kasautuu jatkuvasti monen tyyppisia tietoja, taitoja,
ja valmiuksia. Naiden perusteella han ajattelee, tulkitsee, asettaa tavoitteensa, suuntautuu, toimii,
sopeutuu, mukautuu, hyokkaa ja puolustautuu. (Silvennoinen & Tulkki 1998, 63; peda.net 2015,
viitattu 3.11.2015.)

Yhteiskunta muuttuu ja kehittyy niin nopealla vauhdilla, etta elinikaisesta oppimisesta on tullut valt-
tamatonta. Tama tarkoittaa sita, etta yksildiden henkilokohtainen kehittyminen, menestyminen jat-
kuvassa muutoksessa olevilla tyomarkkinoilla seka kyky osallistua yhteiskunnan toimintaan edel-
lyttdvat oppimista, taitojen ja osaamisen kehittamista lapi elaméan. (peda.net 2015, viitattu
3.11.2015.)

Silvennoinen kuvaa elinikdisessa oppimisessa kaksi ilmiéta, joita ovat arkipaivan huomaamaton
metaoppiminen ja niin kutsutut merkittavat oppimiskokemukset. Metaoppiminen on huomaama-
tonta, ei-tarkoitettua oppimista. Merkittava oppimiskokemus tulee esimerkiksi siita, kun ihminen
joutuu eldamantilanteen muutokseen, josta eteenpdin selviaminen vaatii uuden tavan oppimista
seka asennoitumista ja toimia. Silvennoinen kritisoi kasvatus- ja koulutusihmisten ajatusta siita,
etta elinikainen oppiminen on tavoitetila, jota kohti ihmisten tulisi kulkea, ja etta elinikaisesta oppi-
misesta on tullut jalustalle nostettu ideaali. Han kuvaakin elinikdisen oppimisen ihmisten jokapéi-
vaisena eldmana eika niinkaan tavoitetilana. Elinikaiseen oppimiseen ei aina liity pelkastaan myon-
teisia ajatuksia. Tuskin kukaan tavoittelee kantapaan kautta opittua oppisisaltoa. (Silvennoinen
1998, 62 - 65)

Muualla kuin koulussa opitut asiat kytkeytyvat elinikéiseen oppimisen strategiaan. Elinikaisen op-
pimisen koulutuspoliittista merkitysta ovat korostaneet OECD ja Euroopan unioni. OECD on linjan-
nut elinikaiselle oppimiselle nelja peruspiirretta:
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1. Elinikéinen oppiminen on systemaattinen tapa oppia kattaen koko yksilon eldmankaaren

ja kaikki koulutusmuodot virallisesta epaviralliseen ja sattumanvaraiseen.

o

Oppija on keskidsséa edellyttaen koulutuspoliittisen ajattelun painottamista koulutuksen tar-
jonnasta kysyntaan.

3. Oppimismotivaatio, johon liittyy oppilaan itseohjautuvuus.

4. Erilaiset koulutustavoitteet ovat tasapainossa.
(Nyyssola 2002, 10, viitattu 26.10.2015.)

Euroopan unionin elinikdisen oppimisen periaate on kaksiosainen ja rakentuu aktiivisen kansalai-
suuden ja tyollistymisen edistamiselle:

1. Yksilot haluavat ja kykenevat yha enemman suunnittelemaan ja ottamaan vastuuta ela-
méastaan. Heidan odotetaan toimivan aktiivisina kansalaisina suhtautuen positiivisesti kult-
tuuriseen, etniseen ja kielelliseen monimuotoisuuteen.

2. Eurooppalaisista maista on tulossa tietopohjaisia (knowledge based) yhteiskuntia ja ta-
louksia. Avaintekija Euroopan kilpailukyvyn vahvistamisessa seka tyovoiman tyollistymi-
sessa ja hyodyntamisessa tulee olemaan tiedon hallinta ja saatavuus, yhdistyneena moti-
vaatioon ja taitoihin

(Nyyssola 2002, 10, viitattu 26.10.2015).

3.4 Oppiminen tyoelamassa

Yritykset joutuvat miettimaan, miten selviytya globaalista kilpailusta ja miten saada parhaat osaajat
toihin. Tyontekijoiden korkea osaamistaso mahdollistaa uusien innovaatioiden tuottamisen. Erityi-
sen kiinnostavana kohteena tutkimuksissa on noussut esille oppimiseen liittyvien tehokkaiden kay-
tantdjen l6ytaminen ja kehittdminen. (Jarvensivu, Valkama & Koski 2009, 11, 17, viitattu
11.10.2015.)

Tietokoneiden hoitaessa yha enemman yksinkertaisia ja toistuvia tehtavia muuttuu ihmisty6 yha
monimutkaisemmaksi. Yritykset tarvitsevat yhd enenevissa maarin joustavuutta ja kokonaisuuk-
sien hallintaa seka kykya sopeutua muuttuviin tilanteisiin. Tyontekijoilta taméa edellyttaa kykya op-
pia uutta ja soveltaa oppimaansa uusissa tilanteissa. Taman lisaksi tyontekijan tulee kyeta toimi-
maan yhteisdllisesti globaaleissa ja monikulttuurisissa verkostoissa ja virtuaalitimeissa. (Kalliala &
Toikkanen 2009, 9.)
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Oppiminen on mielletty prosessiksi tai tulokseksi ja joissakin tapauksissa yhta aikaa molemmiksi.
Tiedon luomiseen ja prosessointiin liittyvat aktiviteetit ymmarretaan naiden aktiviteettien lopputu-
loksena eli uutena tietona. Tyossaoppimisen merkitys tulee lahemmas nakemysta oppimisesta tu-

loksena, eli tydntekija saa uusia tietoja ja taitoja, tavalla tai toisella. (Jarvensivu ym. 2009, 18.)

Oppiminen jonkin tuloksena yhdistyy kasitykseen, jossa oppiminen on yksildllista ja yksildiden men-
taalialueille kuuluvaa. Yksilollista ja kollektiivista nakemysta ei ole mahdollista erottaa tydpaikan
kontekstissa, koska yksilo on erottamaton osa tyopaikan kollektiivisia kaytantoja. Talloin oppiminen
usein kasitetaan prosessina ja osallistumisena tietyssa kontekstissa tapahtuviin kollektiivisiin kay-
tantoihin. (Jarvensivu ym. 2009, 18 - 19.)

Jatkuvasti muuttuva yhteiskunta ja murroksessa elava tydelama luovat haasteita ja kehittamistar-
peita tyon tekemiselle ja sen organisoimiselle. Teknologinen kehitys ja kaytettavissa olevan tiedon
méaara seka sen kasvu kehittavat toimintatapoja ja tyovalineita, joita inmiset ja yhteisot tarvitsevat.
Muuntautumis- ja sopeutumiskyky, valmius oppia uutta seka tyontekijoiden osaamisen jatkuva ke-
hittdminen muuttuvissa tyotehtavissa ja toimintaymparistoissa ovat organisaatioiden menestyste-
kijoiden kulmakivi seka elinehto. Tama aiheuttaa myds muutospaineita koulutusjarjestelmille ja or-
ganisaatioiden henkilostokoulutuksen rakenteiden kehittamiselle. Keskeisimmat asiat organisaa-
tion oppimiskyvyn rinnalla ovat yksilon motivaatio seka kyky ja mahdollisuus elamanlaajuiseen op-

pimiseen. (Hakkinen ym. 2014, 5 - 6.)

Asiantuntijuuden kehittyminen vaatii yksilolta ja yhteisolta jaettua osaamista, tiedon tuottamista ja
hallintaa seka monipuolisia viestinnan ja yhteistyon taitoja. Pelkalla yksilokohtaisella koulutuksella
ei saavuteta tyoelaman monimuotoisten tydtehtavien vaatimaa erityisosaamista ja asiantuntijuutta.
Koulutuksen ulottaminen tydpaikan tarjoamaan tieto- ja oppimisymparistoon, oppivaan yhteiséon
seka tyossa oppimiseen on tullut erityisen tarkeaksi. Esimerkiksi Aasian jattiyrityksissa on saatu
huomattavia laadunparannuksia ja tehokkuuslisia keskittymalla tiimityoskentelyyn, ryhmaarvioin-
iin, tietotaidon jakamisen kannustamiseen seka itsenéiseen paatoksentekoon (Kalliala & Toikka-
nen 2009, 10; Hakkinen ym. 2014, 6.)

Koulutusta tulisi suunnata sellaisiin toimintamalleihin, jotka tukevat yhteisollistd oppimista ja sen

integroimista joustavasti. Lisaksi tulisi tukea tydssa oppimista, joka painottuu omaan tyoymparis-
toon seka jokapaivaisiin tyokaytantoihin. Tyontekijoilla on talloin mahdollisuus kouluttautua omassa
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tydympaéristdssaan omien tyotehtaviensa kautta. Tama mahdollistaa omien ammattikaytanteiden
kehittdmisen. (Hakkinen ym. 2014, 6.)

Asiantuntijuus rakentuu monitasoisen tietamyksen varaan, missa muodolliseen tietoon yhdistyy ti-
lannekohtaista ja hiljaista tietoa. Tama valittyy eri yhteisoihin ja jaettuihin toimintoihin osallistumisen
valityksella. Aktiivinen osallistuminen jatkuu lapi elaman ja ulottuu myds kaikille elaman alueille.
Voidaan puhua elamanmittaisesta ja myos elamanlaajuisesta oppimisesta. Elamanlaajuisessa op-
pimisessa arkioppiminen ja virallinen oppiminen tukevat toisiaan. Oppimisprosessi ylittaa yksittais-

ten kurssien ja instituutioiden rajat. (Hakkinen ym. 2014, 6.)

Hakkinen ym (2014, 7) ovat luetelleet tulevaisuudessa tarvittavia oppimiseen liittyvia asioita:

o elinikaista oppimista: oppimista ja osaamisen kehittamista lapi koko eldaman

¢ elamanlaajuista oppimista: oppimisen kaikkiallisuutta

o tiedon tuottamista ja jakamista, tiedon kanssa tyoskentelya yksin ja yhdessa monimutkais-
ten ongelmien ratkaisun ymparilla, ajatuksellista aktiivisuutta ja ymmartavaa oppimista

o Kkorkeatasoista asiantuntijuutta, joka rakentuu monitasoisen tietdmyksen varaan, missa for-
maaliin tietoon yhdistyy tilannekohtaista epamuodollista tietoa seka kokemustietoa sit-
keytta ja keskeneraisyyden sietamista

e oppimisen strategisia taitoja ja itsesaatelya sosiaalisesti jaettua osaamista, verkostoitu-

nutta asiantuntijuutta ja tiimityon taitoja.

Tydeldman kiireet tekevat uusien asioiden ja toimintatapojen omaksumisen haasteelliseksi, koska
aikaa asian panostamiseen ei ole paljon kaytettavissa. Tydssa kayva opiskelija kokee joustavan ja
tehokkaan ajankayton sek& uuden tiedon ja osaamisen tuoman lisaarvon erityisen merkitsevaksi.
Verkon yhteisolliset tyovalineet tarjoavat mahdollisuuksia ajasta ja paikasta riippumattomaan opis-
keluun seka hiljaisen tiedon ja osaamisen jakamiseen seka oppijoiden keskindiseen vuorovaiku-

tukseen ja yhteisen sisallon tuottamiseen. (Hakkinen ym. 2014, 7.)

Sosiaalinen media on muodostunut keskeiseen rooliin kaiken ikaisten ihmisten viestinnassa, vuo-
rovaikutuksessa ja yhteistoiminnassa. Tama rooli korostuu etenkin vapaa-ajalla, mutta tyéeldaman
toimijoita ja kehittajia on alkanut kiinnostamaan sosiaalisen median mahdollisuudet organisaatioi-
den osaamisen ja tyokaytantojen kehittamisessa niin muodollisessa henkilostokoulutuksessa kuin

tydyhteisdssa tapahtuvassa tydssa oppimisessakin. Sosiaalinen media perustuu informaaliin vies-
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tintdan ja avoimeen vuorovaikutukseen. Sen odotetaan tarjoavan aivan uudenlaisia mahdollisuuk-
sia edistaa elinikaista ja elamanlaajuista oppimista seka jakamisen ja osallisuuden kulttuuria tyo-

elamassa ja sita tukevissa koulutuksissa. (Hakkinen ym. 2014, 7.)

Uuden oppimista tapahtuu tyopaikalla jatkuvasti. Tyon tekemiseen tarvittavaa tietoa ja osaamista
lisataan tietoisesti ja tiedostamatta. Tyossa oppimista voidaan edistaa tarjoamalla tyontekijoille
osallistumismahdollisuuksia seka luomalla sosiaalista tukea ja kollektiivista reflektiota vahvistavia
foorumeita. Foorumeiden, olivatpa ne virtuaalisia tai eivat, tarkoitus on tarjota tyoyhteison jasenille
vuorovaikutteinen tila keskusteluun, tarkeiden yhteisten asioiden jakamiseen ja osallistumiseen.
Foorumeiden tavoitteena on vaikuttaa tydyhteison toimintaan, tuottaa uutta tietoa ja oppia yhdessa.
(Hakkinen ym. 2014, 7 - 8.)

3.5 Tyo6elaman koulutustarpeet

Tydssaoppiminen perustuu tyontekijan ja hanen toimintaympariston vuorovaikutukseen. Oppimi-
nen vaatii usein tyontekijan sopeutumista tyohonsa ja tyopaikkaansa. Lisaksi se saattaa merkita
myos tyohon ja sen tekemiseen vaikuttamista eli toimintatapojen uudistamista, siten etta sita on
aiempaa helpompaa ja tarkoituksenmukaisempaa tehda. TyOympariston tulisi olla kannustava uu-
distavaan oppimiseen, jossa tyontekijoilla ei ole tarvetta suojautuvaan kayttaytymiseen vaan avoi-

meen vuorovaikutukseen, kokeiluihin ja epaonnistumisiin. (Vaherva 1998, 160.)

Henkilostokoulutusta voidaan pitaa muodollisena oppimisymparistona. Henkilostokoulutus keskit-
tyy enemman tiedon valittamiseen laiminlydden ne mahdollisuudet, joita paivittainen tyo ja osallis-
tujien kokemukset tarjoaisivat oppimiselle. Vaherva huomauttaa, etta han on saanut kritiikkia arvi-
oidessaan laajoja tydelaméan kehitys- ja koulutushankkeita erityisesti osallistujien vankan tyokoke-

muksen liian vahalle huomiolle jattdmisen osalta. (Vaherva 1998, 161.)

Henkilostokoulutuksien tavoite on se, ettd koulutuksessa omaksuttu objektiivinen tieto otetaan
kayttoon asiantuntijoiden tyotehtavissa. Oppijoiden reflektiiviset taidot jaévat vahalle huomiolle tal-
laisissa koulutuksissa, jotka erityisesti olisivat tarkeita asiantuntijoille. Yksilo ei kykene hyddynta-
méaan niitd mahdollisuuksia, joita tydymparistd tarjoaisi. Vaherva huomauttaa, etta henkildstokou-
lutuksella on kuitenkin paikkansa, jos ongelmiin on olemassa selkeét ratkaisuvaihtoehdot. (Va-
herva 1998, 161.)
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Tulevaisuuden oppimisymparistihin liittyy paljon haasteita. Oppimisymparistdjen tulisi tukea ryh-
matyota, verkostoitumista ja innovatiivisuutta. Elinikainen oppiminen tulisi olla osana oppimisym-
paristdjen toimintaperiaatetta. Oppijan tulisi pystya kehittaméaéan osaamistaan itse tekemalla eli ko-

keilemaan opittuja asioita konkreettisesti. (Hietanen & Rubin 2004, 12 - 13.)

Maailma kehittyy ja oppimisympaéristdjen tulisi pystya tavoittamaan oppijat globaalisti. Informaation
etsiminen ja tiedoksi jalostaminen tulisi olla helppoa ja luontevaa. Uuden informaation tuottaminen
tulisi olla kenen tahansa toteutettavissa. Tekniikka kehittyy luoden samalla uusia materiaaleja ja
prosesseja seka alykkaita ymparistoja. Oppimisympariston tulisi pysya samassa kehitysvauhdissa.
Tekniikan kehittymisen yhteydessa kehittyy myds uusia toimintamuotoja ja uusia oppiaineita, jotka
tulisi pystya kouluttamaan oppijoille uuden tekniikan edellyttdmalla pedagogiikalla. Sisallot vaihtu-
vat yhd nopeammalla tahdilla ja ne pitaisi pystya tuomaan mahdollisimman nopeasti oppijoiden

kayttoon oppimisymparistoissa. (Hietanen & Rubin 2004, 12 - 13.)

Ikaluokat muuttuvat ja tulevaisuudessa pohditaan tarvitaanko esimerkiksi peruskoulutuksen piene-
nevilta ikaluokilta resurssien siirtoa muualle tai kouluista elinikaiseen ja elamanlaajuisen oppimi-
seen. Tyo on myos murroksessa ja se tuottaa uusia aloja ja vanhojen alojen tekemista uusilla ta-
voilla. (Hietanen & Rubin 2004, 12 - 13.)

Tyoelaman koulutusvaatimukset tulevat yleensa organisaation toiminnallisista tarpeista ja ajankoh-
taisista ongelmista, ja niiltd vaaditaan kaytannollisia tuloksia ja soveltuvuutta. Tama vaikeuttaa
usein opetettavien asioiden teoreettisten perusteiden kasittelya ja kehittelya. Henkilostoa tulee kou-
luttaa, jotta yritys pyorii ja kehittyy. Koulutusta ja oppimista tulisi miettia enemman esimerkiksi pe-
lien kannalta. Angesleva toteaa, ettd "tydyhteisd on suuri yhteistoiminnallinen ympéristo - ikaan
kuin yhdessa pelattava moninpeli”. Tehtavien onnistuminen vaatii sita, etta jokaisella tiimin jase-
nella tydyhteisdssa on vastuulla oma roolinsa. Tiimin suoritusta arvioidaan jatkuvasti kokonaisuu-

tena ja ettd tiimissé toimitaan tehokkaasti yhteen. (Angesleva 2014, 25.)

Engestrom toteaa, ettd tyonlaheisyys luo opiskeluun vahvan motivaatiopohjan ja antaa mahdolli-
suuksia esimerkkien ja oppilastehtavien tehokkaaseen kayttoon. Ongelmaksi voi muodostua se,
etté opetettavat sisallét, oppilasaines vaihtuvat jatkuvasti ja ovat usein hyvin epayhtenaisia. Ope-
tustilanteissa kasitelldén usein monia erillisia aiheita, miké tekee opiskelun hajanaiseksi. Opitun
asian soveltamista tyohon vaikeuttaa se, etta lyhyen kurssin aikana asiaa ei ehka opita perusteel-
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lisesti, niin etta se kyettaisiin hallitsemaan itsenéisesti. Engestrom kuitenkin muistuttaa, etta koulu-
tustilaisuuksien lyhyt kesto saattaa lisata opiskelun intensiivisyytta ja niiden jaksottaisuus estaa

opetusta urautumasta. (Engestrom 1987, 12, viitattu 2.8.2015.)

Oppimisen tulee olla aktiivista ja tietoista. Tarkeinta on se mité tapahtuu oppijoiden mielessa. Ope-
tuksen tulee kaynnistaa ja ohjata oppilaiden aktiivista henkista tyoskentelya. Ulkoisten arsykkeiden,
viihdykkeiden, palkintojen ja rangaistusten kaytto ei riitd oppijoiden motivoinnissa, vaan on 1oydet-
tava ne tiedolliset ristiriidat ja ongelmat, joilla oppilaiden aito mielenkiinto opetettavaa asiaa koh-
taan saadaan heraamaan. Opetussisaltda ei voi talloin olla vain oppikirjan tai luentomonisteen teks-
tia, vaan sanojen takaa on |0ydettava keskeiset periaatteet ja rakenne. Opetusmenetelmissa on
selvitettdva kunkin opetusvaiheen tehtava ja tarkoitus opiskelun kokonaisuudessa. (Engestrom
1987, 15, viitattu 2.8.2015.)

Tydymparistojen tulisikin tarjota riittdvaa moninaisuutta ja helppoja lahestymiskulmia toiminnan pa-
rantamiseen tai uuden aloittamiseen. Tyoympariston tulee olla kiinnostava, noudattaa selkeita ar-
voja ja ajatuksia, sykkia tunnetta ja energiaa, jotta tydntekijat voivat resonoida. (Angesleva 2014,
25-26.)

Yrityksissa syvyys on asia, joka tuo esille mahdollisuuksia kasvaa loputtomiin. Jokaisella tiimin ja-
senelld on siis mahdollisuus kehittya tekijana ja osana tyoryhmaa. Tata voi verrata peleihin, jossa

on esitetty selked kehityspolku. (Angesleva 2014, 26.)

Vaikka pelit ovatkin paketoitua viihdetta, ovat ne myos meille kaikille tuttu vuorovaikutustapa ja
motivaatiomalli. Peleissa toistuu sama malli eli voiton tavoittelu hiomalla strategiaa. Pelit ovat siis
mekaniikka, jota voidaan hyddyntaa tuomalla uusia toimintatapoja ja ratkaisuja, joita voidaan so-
veltaa tydymparistdssa parantamaan kilpailuetua ja tulosta. Tyontekijdille voidaan kyseenalaistaa
totuttuja asioita esimerkiksi muuttamalla kokouskaytantoja normaalista. Pelillisyys ja pelimekaniikat
luovan helpon ja kannustavan mahdollisuuden siirtaa ajattelu laatikon ulkopuolelle luovasti ja uutta

kokeillen, kuten Angesleva toteaa. (Angesleva 2014, 26 - 27.)

3.6  Oppiminen ilman opettajaa

Hietanen ja Rubin kuvaavat raportissaan esille nostettuja keskusteluita, joista yksi on "ovatko uudet
virtuaaliset oppimisymparistot poistamassa opettajat ja opetuksen tarpeen?”. Keskusteluissa oli
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todettu, ettd oppia voi myds ilman opettajaa uusien oppimisymparistdjen tukiessa itseopiskelua ja
omaehtoista opiskelua. Opettajan tarve ei kuitenkaan havia, vaan painvastoin opetustydn haasteet
lisaantyvat huomattavasti, koska opettajan ja opiskelijan valilla on normaalia vahemman ja yksi-
puolisempia viestintakanavia. Keskusteluissa todettiinkin, ettd oppimisymparistot eivat korvaa
opettajaa vaan muodostavat opettajille haasteita uuden roolin omaksumiselle. (Hietanen & Rubin
2004, 21.)

Pedagogisesti perustellun tuen antajana opettaja ja hyvin suunniteltu opetus on edelleen korvaa-
maton. Valvonnan ja saantelyn merkitys on korvaamaton oppilasryhmille ja oppilaan omaan oppi-
miseen liittyen. Oppimisprosessiin liittyvaa alykkyytta on yritetty siirtaa koneelle, mutta se on ollut
hyvin ongelmallista, koska kaikki oppimiseen liittyvat pohdinnat haviavat tuottamalla liian valmiita
tiedollisia vihjeita opiskelun eri vaiheissa. lhmisen alylliseen toimintaan liittyy paljon muutakin kuin
pelkastaan tiedon kasittelyyn liittyvia tekijoita, kuten sosiaaliset, motivationaaliset ja emotionaaliset
tekijat, jotka ovat ratkaisevia menestyksellisen korkeatasoisen suorituksen osana. (Hakkinen ym.
2014,8-9.)

3.7 FErilaisia oppimisen muotoja

Suomalainen koulutusjarjestelma painottuu koulutusajanjaksoon, joka ajoittuu ihmisen elamankaa-
ren alkuvaiheille paivakodista lukion kautta korkeakouluihin. Koulutus tapahtuu siis irrallaan ihmi-
sen arkipaivaisista askareista, sisalla kouluymparistossa. Koulutus ymmarretaan, ei luontaisena

osana, ihmisen arkea ja normaalia eldamaa. (Hietanen & Rubin 2004, 9.)

Tydymparistdissa koulutus mielletdan jatko-, tdydennyskoulutukseksi tai kurssipohjaisiksi. Tyotto-
myyden aikana koulutus mielletddn muuntokoulutuksiksi tai itseopiskeluksi harrastuspiireissa.
Tama tapahtuu yleensa osana my6hempaa elamanvaihetta osana tyduraa tai vapaa-ajan harras-
tustoimintaa. (Hietanen & Rubin 2004, 9.)

Perinteinen kasitys on se, etta sivistys hankitaan oppimisen ja koulutuksen avulla. Monet elintar-
keat taidot vaativat tata, mutta tulevaisuudessa yksilGilta vaaditaan yha enemman sellaisia taitoja,
joita ei koulussa opita. Nama taidot kehittyvat sosiaalisessa toiminnassa ihmissuhteiden kautta
edellyttaen valintatilanteiden tajua esimerkiksi luovaa oivalluskykya. Ihmisen sosiaalinen kehitys
on kognitiivista oppimista ja toisaalta persoonallisuuden elinikaista kypsymista yksilon ja ymparis-
ton jatkuvassa ja muuntuvassa vuorovaikutuksessa. (Hietanen & Rubin 2004, 10.)
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Oppimisen muodoista voidaan kuvata seuraavia:
o formaali eli muodollinen tai virallinen oppiminen, joka tahtaa johonkin tutkintoon
e nonformaali oppiminen eli ei virallinen tai muodollinen koulutusorganisaation jarjestama
toiminta, joka ei johda tutkintoon
¢ informaali oppiminen eli arkielamén oppiminen
e satunnainen oppiminen.
(Vaherva 1998, 158 - 159).

Formaalissa oppimisessa pyritaan tavallisesti johonkin tunnustettuun diplomiin, todistukseen tai
muuhun sertifiointiin. Tahan oppimisen piiriin kuuluvat koulutusinstituutioiden tuottamat struktu-
roidut ja organisoidut muodot. Nonformaalissa oppimisessa ei tavoitella muodollisia tutkintoja. Op-
pimisen piiriin kuuluvat sellaiset tapahtumat, jotka ovat itse tuotettuja tai muiden tuottamia oppimis-
tilanteita. Informaalissa oppiminen tapahtuu erilaisissa arkipaivan tilanteissa, kuten tydssa, joka ei
ole systemaattisesti suunniteltua ja organisoitua koulutusta. Satunnainen oppiminen on taysin
suunnittelematonta ja tahatonta. Se tapahtuu muiden toimintojen ohessa useimmiten tiedosta-
matta. (Vaherva 1998, 158 - 159.)

Vaherva ottaa kantaa nonformaaliin oppimisen muotoon, koska se on hédnen mielestaan rajoiltaan
kaikista epaselvin. Han ottaisi vertailuun pelkastaan formaalin ja informaalin oppimisen muodot.
Han lisaa myos, etta satunnainen oppiminen olisi mieluummin informaalin oppimisen muodon ala-
laji. (Vaherva 1998, 159.)

3.8 lkaantymisen vaikutus oppimiseen

Tydmuistin toimintavarmuus heikkenee ikdantyessa. Sirpaletiedon kantaminen on aiempaa haas-
tavampaa. Toisaalta kuitenkin tiedon yhdistely ja valikointi kokonaisuuksiksi tehostuu. Joillakin voi
olla kyky tiivistaa ja tallentaa tietoa myohemmin kaytettavaksi. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta
ikdantyminen jopa tehostaa oppimista, kunhan motivaatio on tallella. (Muistiliitto 2013, viitattu
5.8.2015; Valtiokonttori 2013, viitattu 5.8.2015.)

Ihmiset ovat yksildita my6s oppimisen suhteen. lkaantyessa yksildlliset erot korostuvat. Eroihin vai-
kuttavat aktiivisuus, oppimiskokemus, koulutustausta, terveys ja toimintakyky. Eldaménhallinta ja

kognitiivinen kapasiteetti lisdantyvat ian myaéta. Talldin kyky harkita, pohdiskella, perustella ja hah-
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mottaa asiat kokonaisvaltaisesti, ratkaista haasteellisia ongelmia seka kiteyttaa ja kuvata asiat ym-
marrettavasti lisaantyvat. Inminen myos kasvaa henkisesti, mika nakyy sitoutumisena ja vahaisim-
pina poissaoloina. Taman lisaksi tyohon keskittyminen paranee ian myota usein elamantilanteen
takia. Taman lisaksi epavarmuuden sietokyky, luova ongelmanratkaisu ja kyky tehda arvovalintoja
seka ratkaista kriisitilanteita kehittyvat. (Valtiokonttori 2013, viitattu 5.8.2015.)

Kokenut tydntekija on tydurallaan kerannyt suuren maaran hiljaista tietoa tydprosesseista, toimin-
tatavoista, yrityskulttuurista ja verkostoista. Myonteinen asenne, omaan tahtiin eteneminen, aktiivi-
nen oppimistyyli, opitun testaus, virheiden salliminen, rauhallinen tilanne ja hyva ilmapiiri edistavat
oppimista. Osaamisen yllapitoa tulee kuitenkin tukea. Jos tama puuttuu, voi opiskelumotivaatio ka-
dota kokonaan eikd sen takaisin saaminen tule olemaan helppoa. (Valtiokonttori 2013, viitattu
5.8.2015.)

Muistiliitto muistuttaa, etté uusien asioiden oppiminen on hiukan hitaampaa ja vaatii enemman ker-
taamista ja keskittymista. Olemassa olevien asioiden ja elamankokemuksen yhdistely uusien asi-
oiden opettelemisessa tekee iakkaammista ihmisista jopa parempia hahmottamaan monimutkaisia
asiakokonaisuuksia kuin nuoret. (Muistiliitto 2013, viitattu 5.8.2015.)

30



Oppimista tukevia asioita ikaantyvilla ovat seuraavat:

e asiasisallon mielekkyys

e uuden asian liittdminen aiemmin opittuun

e asian yhdistaminen omaan kokemukseen

e Kkeskittyminen itselle tarkeisiin asioihin

o asiakokonaisuuksien ymmartaminen

o sisallon riittavan selked jasentaminen

e asioiden jakaminen pienempiin osiin

o yksityiskohtien ja ulkoa oppimisen valttaminen

e lilan teoreettisuuden valttaminen

o kiireeton ilmapiiri, jossa ei tarvitse pelata virheita

e mahdollisuus vuorovaikutukseen

e mahdollisuus vaikuttaa koulutusten sisaltdihin ja tyotapoihin.
(Valtiokonttori 2013, viitattu 5.8.2015).

3.9  Yhteiso6llinen oppiminen

Tiedon uusiutuminen ja lisdantyminen vaatii sita, ettd osaamme yhdessa, muuttuvissa ryhmissa,
kasitelld tietoa ja muokata sitd yhteiseksi hyvaksi. Vuorovaikutusosaamisesta on tullut merkitta-
vampaa, jotta yksilo 10ytaa paikkansa muuttuvissa yhteisoissa. Nykyaan yksin tydskentelya tai opis-

kelua tapahtuu vahemman kuin ennen. (Jantunen & Haapaniemi 2013, 316.)

Ihmisella on kyky ja myos tarve oppia seka siirtaa oppimaansa eteenpain. Tama korostuu erityisesti
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Sosiaalinen vuorovaikutus tekee osaamisen ja opittavan asian
nakyvaksi. Ryhméassa oppiminen on tehokasta, koska ryhma ymmartaa enemman kuin yksi. Oppi-
jat voivat vuorovaikutuksessa arvioida ja korjata tekemisiaan tehokkaasti. (Jantunen & Haapaniemi
2013, 305.)

Oppimisen sosiaalinen luonne on korostunut. Nykyisen informaatiotekniikan avulla uusi osaaminen
ja tieto siirtyvat lahes ilman viivetta kaikkien ulottuville. Oppimisen sosiaaliset piirteet ovat kasva-
neet globaaleihin mittoihin. Tietoa on paljon ja sita tulee koko ajan lisdd. Tdman vuoksi onkin luon-
nollista, ettei yksi ihminen voi olla kaiken osaava, vaan ihmiset yhdessa hallitsevat asioita ja oppivat
uutta. (Jantunen & Haapaniemi 2013, 305, 306.)
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Sosiaalisesti jaettu osaaminen ja tiedon hallitseminen korostuu entisestaan tulevaisuuden moni-
mutkaisissa tyotehtavissa. Laadukkaan oppimisen lahtokohtia ovat ryhman jasenten tyoskentely
yhteisen tavoitteen parhaaksi, jaettu toiminnan jasentaminen ja arviointi seka ymmarryksen jaka-
minen. Sosiaalisella vuorovaikutuksella on tiedon rakennusprosessia tukeva vaikutus. Yhteisollisen
oppimisen tuloksena voi syntya ainutkertaisia tuotoksia ja uutta tietoa, joita ei muuten voitaisi saa-
vuttaa. Hakkinen kuvaakin yhteisollisesta oppimisesta seuraavasti "yhteisollisen oppimisen tulos
on parhaimmillaan enemman kuin erillisten jasenten tuotosten summa”. (Hakkinen 2015, viitattu
10.10.2015.)

Sosiaaliseen vuorovaikutukseen perustuvien oppimisymparistojen tulisi tukea uuden tiedon luo-
mista ja jaetun ymmarryksen muodostumista samalla, kun ne tarjoavat valineita ajattelun ulkoista-
miseen, vaihtoehtoisten ratkaisujen tutkimiseen ja kokeiluun, kysymiseen, selittdmiseen, peruste-
lemiseen, itsearviointiin ja toiminnan jaettuun arviointiin sekd kommunikointiin asiantuntijoiden
kanssa. Tallaiset prosessit mahdollistavat oppilaiden muokata toinen toistensa ajattelua ja paatte-
lya. Teknologiaymparistoissa tapahtuvan yhteinen tyoskentely on usein optimaalinen ja toivottava
tyoskentelymuoto ja se edistaa aitoa yhteisollista tyoskentelya. Hajautetut, verkostopohjaiset oppi-
misymparistot tukevat tiedon sosiaalista rakentelua, ja se on myotavaikuttanut uudenlaisen oppi-
miskulttuurin luomiseen. Parhaimmillaan yhteisdllisen tiedon kasvattamista ja jaettua ongelmanrat-
kaisua tukemaan tarkoitetut valineet voivat mahdollistaa oman kokemuksen ja ajattelutoiminnan

reflektoinnin ja syvallisen ymmarryksen. (Hakkinen 2015, viitattu 10.10.2015.)

Yhteisollinen teknologia voi siis toimia yhteison kollektiivisena muistina ja tyoskentelyhistorian tal-
lentajana seka progressiivisen ongelmanratkaisun tukena. Kognitiivista taakkaa voi jakaa jaettujen
tydpoytien ja kommunikaatiovalineiden avulla toisten osallistujien ja myos teknologian kanssa. Ver-
kostoperustaisen yhteisollisen oppimisen etuja ovat sellaiset pedagogiset ja tekniset ratkaisut, jotka
pyrkivat edistamaan omien tutkimuskysymysten asettamista, omien intuitiivisten teorioiden kehitta-
mistd, tieteellisen tiedon etsimistd seka kognitiivisten saavutusten jakamista. Parhaimmillaan tek-
nologian avulla tuetaan yhteisollistd ongelmanratkaisua ja korkeatasoisen ymmarryksen rakenta-
mista tarjoamalla eri osapuolille mahdollisuuksia tydskentelyprosessin vaiheittaiseen seuraami-
seen. (Hakkinen 2015, viitattu 10.10.2015.)

Vaikka verkostoperustainen yhteisollinen oppiminen on todettu lupaavaksi, liittyy siihen kuitenkin
my0s haasteita. Tiimeissa on monenlaisia ihmisia. Tiimissa voi olla henkildita, jotka jattavat tehta-

van suorittamisen muille. Talloin aktiivisempi tai kyvykkaampi tiimin jasen voi ottaa vastuun tiimin
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toiminnasta ja tuotoksesta yksinaan tai tiimin jasenet voivat tehda yhteisty6té suoriutuakseen teh-
tavasta mahdollisimman helposti ja nopeasti. Yhteisollinen oppiminen ei ole siis ongelmatonta tai
ylivertaista yksilolliseen oppimiseen verrattuna. Yhteisollista oppimista tapahtuu vain, mikali tiimin
jasenet suorittavat oppimismekanismeja laukaisevia yhteisollisia toimintoja, kuten esimerkiksi yh-
teisesti saanneltya argumentointia. Toimiva yhteisollinen oppiminen voi laukaista erityisia oppimi-
sen mekanismeja, kuten tiedon artikulointia ja kognitiivisen taakan jakamista. (Hakkinen 2015, vii-
tattu 10.10.2015.)

Verkostoperustaisessa yhteisollisessa oppimisessa ei voida nojautua sanattoman viestinnan kei-
noihin, kuten iimeisiin ja eleisiin. Tasta syysta erityisena verkkovuorovaikutukseen liittyvana haas-
teena on vastavuoroisen ymmarryksen ja yhteisten tavoitteiden muodostaminen. Tyypillisia verk-
kovuorovaikutuksen piirteitd ovatkin lyhyet keskustelupolut seké kuvailevan ja pinnallisen tiedon
tuottaminen ilmidihin selityksia hakevan tiedon sijasta. Myds monista eri nékokulmista Iahestytta-
van tiedon yleistaminen ja tiedon koordinointi nayttavat tuottavat ongelmia verkkoymparistossa.
Lisaksi haastavaksi on koettu kyky muodostaa selityksia synnyttavia kysymyksia. (Hakkinen 2015,
viitattu 10.10.2015.)

Taysin vapaa yhteinen tyoskentely ei systemaattisesti edista oppimista. Pedagogisella vaiheista-
misella voidaan aikaansaada tuloksellista vuorovaikutusta yhteisollisessa tyoskentelyssa. Vaiheis-
tamiseen voi kuulua ennalta maariteltyja malleja yhteisollisen verkko-oppimisen ymparistdihin, ku-
ten rakenteellista strukturointia oppimisen edistamiseksi tai ohjeistuksia siita, kuinka muodostaa
ryhmia, kuinka toimia yhdessa tai, kuinka ratkoa ongelmia yhdessa. Vaiheistamisessa taytyy kui-
tenkin huomioida se, etta liian tarkasta tyoskentelyprosessin vaiheistamisesta aliprosesseihin ja
rajattuihin vaihtoehtoihin saattaa seurata ylistrukturoinnin ongelma. Riskina ovat talloin tehtavan
haasteellisuuden katoaminen, tavoitteettoman vuorovaikutuksen aikaansaaminen tai kognitiivisen
taakan liiallinen kasvu kiinnitettdessa huomiota itse pedagogisen toiminnan vaiheisiin ja niiden suo-
rittamiseen. (Hakkinen 2015, viitattu 10.10.2015.)

Yhteisollisyys verkko-oppimisymparistdssa ei ole staattinen tila vaan kehittyva prosessi. Kun se
arkipaivaistyy, oppijoilla on mahdollisuus kiivetd yhteisdllisen oppimisen kehitysportaita (kuva 4)
ylospain. Siina ideaalitila on oppilaiden taydellinen itseohjautuvuus, jossa ohjaajan tehtavana on
motivointi, opintojen ohjaus seka arviointi, jos sité esimerkiksi itsearvioinnin liséksi tarvitaan. Oppi-

jat osaavat tallaisessa ideaalitilassa itsendisesti hakea oppimateriaaleja eri formaateissa ja he
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my0s osaavat luoda materiaalia seka tuoda sité oppimisymparistdon muiden nahtavaksi. (Lehto &
Terva 2001, 107, 113.)

Porras 5:
|deaalina
Porras 4: Hyvét itseohjautuvuus

itseopiskeluvalmi
Porras 3: udet, opiskelijat
‘ opiskelijat suunnittelevat,
Porras 2: kommunikoivat vaikuttavat
Kommunikaatio oma-aloitteisesti aktiivisesti kurssin
Porras 1: ei opettajan ja keskenaan tavoitteisiin

yhteisollisyytta, opiskelijan valilla
verkko-

oppimisymparistd
toimii
materiaalipankkina

KUVA 4. Yhteiséllisyyden kehitysportaat verkko-oppimisympéristossé (mukaillen Lehto & Terva
2001, 108)

3.9.1 Yhteisollisyyden vaikutus motivointiin

Hyva joukkue luo hyvaa henkea. Toisiaan tukeva tyoyhteiso voi luoda tylsaankin tydhon motivaa-
tiota ja keskinaista vastuuta yhteisdllisyyden tunteen myota. Usein tyossakin pyritaan [dytamaan
sopiva ryhma, joilla on paras yhteys, tarpeeksi monimuotoisuutta ja hyva henki. Parhaimmillaan
yhteis6 voi ruokkia sisaista motivaatiota. Omien ideoiden ja aikaansaannosten jakaminen voi mo-
tivoida vertauspalautteen myota ja samalla yksilo tuntee olleensa hyodyksi. Yhteisosta saadaan

palautteen lisaksi myds apua ja ideoita. (Salavuo 2011, viitattu 12.10.2015.)

Verkossa ja tietokoneiden aaressa tyoskentelyyn liittyy usein tarve tydskennelld yhdessa ja olla
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa keskendan. Samalla myds opiskelun motivaatio lisdantyy ja
verkkokurssin keskeyttamisen vaara vahenee. Jotta opiskelu on menestyksellistad ryhméassa, vaatii
se ryhmalta yhteisen kiinnostavan tutkimusalueen, jonka sisalla jokaisella jasenella on kuitenkin

oma kiinnostuksen kohde. Kaikkien ei tarvitse hallita kaikkia osa-alueita vaan kukin kehittaa osaa-
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mistaan omalla erityisalueella. Erilaiset osaamiset voidaan yhdistaa jossain vaiheessa opiskelu-
prosessia. Yhteisollinen opiskelu on vastavuoroista yhteista tekemista, jossa syntyy sellaisia saa-

vutuksia, mité kukaan ei voisi saavuttaa yksin. (Tella 2001, 205 - 207.)

3.9.2 Sosiaalinen media opetuksessa

Harto Ponka (2014) toteaa sosiaalisen median olevan erilaisia merkityksia sisaltava sateenvarjo-
kasite. Sosiaalisen median alkuvaiheessa sen maariteltiin olevan joukko erilaisia verkkopalveluita
tai niilden ominaisuuksia. Sosiaalisen median laajimmin lainattu maaritelma Suomessa tulee VTT:n
tutkijoilta vuodelta 2007. Sen mukaan sosiaalinen media rakentuu sisalldista, yhteisdista ja Web
2.0 -teknologioista. (Kalliala & Toikkanen 2009, 18; Pdnka 2014, viitattu 5.10.2015; Erkkola 2009,
93, viitattu 5.10.2015.)

Toinen yleisesti kaytossa oleva maaritelma on Jussi-Pekka Erkkolan (2009, 93) gradututkimuk-
sesta, jossa han maarittelee sosiaalisen median prosessiksi. Tata samaa maaritelmaa ovat kayt-
taneet myos Kalliala ja Toikkanen (2009, 18) toteamalla sosiaalisen median olevan prosessi, jossa
yksilot ja ryhmat rakentavat yhteisia merkityksia sisaltojen ja yhteisojen seka verkkoteknologioiden
avulla. (Kalliala & Toikkanen 2009, 18; Ponka 2014, viitattu 5.10.2015; Erkkola 2009, 93, viitattu
5.10.2015.)

Ihmiset eivat ole enaa kuluttajia sosiaalisessa mediassa vaan tuottajakuluttajia. Harto muistuttaa
myos, etta yhteisot tulisi kasittaa valjasti, koska sosiaalisen median yhteydessa syntyvat sosiaaliset
rakenteet eivat useinkaan ole sosiologian nakokulmasta kiinteita yhteisoja. Hanen mielestaan yh-
teisot voisi korvata seuraavasti: “jollakin tavalla toisiinsa yhteydessa olevat ihmiset’. (Kalliala &
Toikkanen 2009, 18; Pdnké 2014, viitattu 5.10.2015; Erkkola 2009, 93, viitattu 5.10.2015.)

Sosiaalisen median tai kuten se lyhennetaan some-palveluiksi, kutsutaan verkkopalveluita, joissa
ensisijainen kayttotarkoitus liittyy esimerkiksi keskusteluun, sisaltdjen tuottamiseen ja jakamiseen
tai verkostoitumiseen. Nain kuvattuna sosiaalisen median ulkopuolelle jagvat massaroolipelit ja vir-
tuaalimaailmat. Ponké& (2014) kirjoittaa seuraavasti:

"sosiaalisen median palveluilla tarkoitetaan yleensa web-pohjaisten verkkopalvelu-
jen ohella mobiililaitteiden pikaviesti-, chat- ja yhteistydsovelluksia sek& muita so-
velluksia, joissa sosiaalisen median toiminnot ovat hallitsevia.”

(Pdnké 2014, viitattu 5.10.2015.)
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Sosiaalinen media on yksi suosituimmista verkkoaktiviteeteista maailmassa. Alexa Internet yllapi-
taa listaa 500 eniten kavijoita ja sivulatauksia sisaltavista www-sivuista. Top kymmenen www-sivua
olivat 3.10.2015 tehdyssa otannassa seuraavat:
1. Google.com
Facebook.com
Youtube.com
Baidu.com
Yahoo.com
Amazon.com
Wikipedia.org

Qq.com

© ° N o g e N

Twitter.com
10. Google.co.in.
(Alexa Internet 2015, viitattu 3.10.2015.)

Sosiaalisen median merkitys on lisaantynyt merkittavasti yritysten, yhteisdjen ja organisaatioiden
viestinnassa ja markkinoinnissa. Uudet valineet ovat mahdollistaneet sen, etta viestinta ja yhteistyo
on helpompaa kuin koskaan ennen. Oppilaitosten toimintamallit ovat vasta hahmottumassa sosi-

aalisen median hyddyntamisessa opetuksessa. (Olander 2015, viitattu 2.10.2015.)

Tutkiva oppiminen ja ongelmalahtoinen oppiminen antavat hyvia toimintamalleja sosiaalisen me-
dian kayttoon opetuksessa. Naissa opetusmenetelmissa on siirrytty perinteisesta passiivisesta tie-
don omaksumisesta aktiiviseen tiedon prosessointiin, yksilosuorituksen sijaan korostettu ryhman
yhteista tiedonrakentelua, abstraktin tiedon rinnalle tuotu tiedon soveltamisen konteksti ja mitatta-

vien tulosten rinnalle tuotu koko oppimisprosessin arviointi. (Olander 2015, viitattu 2.10.2015.)

Ammattitaitoinen opettaja antaa tilaa oppijoiden tiedoille, taidoille ja kokemuksille. Opetustilanne
tulisikin olla innostava loytoretki uuteen, yhteiseen ja muuttuvaan tietdmykseen, kokemukseen ja
tekemiseen niin oppilailla kuin opettajallakin. Opetustilanteen tulisikin haastaa jokaisen ottamaan
vastuun omasta nakemyksestaan ja osaamisestaan seka jakamaan sen muiden kanssa. (Kalliala
& Toikkanen 2009, 13.)

Enaa ei riita pelkan asiantuntijatiedon esittaminen, joka kirjoitetaan muistiin, silla Internet on mul-

listanut tiedonhaun kokonaan. Tietoon paasy ei ole enaa ongelma vaan kilpailevien ja ristiriitaisten
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tietolahteiden kriittinen arviointi ja syvéallisen ymmarryksen hankkiminen ja soveltaminen. Opettajan
rooli on enemmankin valmentaja, joka ohjaa, kannustaa ja seuraa jokaista oppijaa taman oppimis-
polulla. (Kalliala & Toikkanen 2009, 13.)

Jos sosiaalinen media ei ole oppimisen kohde vaan opiskelussa kaytettava valine, sen ei pitaisi
nakya oppimisen substanssin, tavoitteiden, kohteiden ja arviointikriteerien maarittelyssa. Tarkeaa
onkin suunnitella, mita sosiaalisen median valinetta kaytetadn ja miten erilaisissa oppimis- ja oh-
jausprosessin tilanteissa. Oppimisen kannalta olennaista on se, etta sosiaalisen median valineen
tulisi edistaa asioita, jotka ovat oppimisessa olennaisia. Valineet eivat saa pirstaloida oppimispro-
sessia irrallisiksi, hallitsemattomiksi ja toinen toisiinsa liittymattomiksi sirpaleiksi. Sosiaalisen me-
dian merkittavin voima on mahdollisuus rakentaa yhteisia merkityksia, oppijoille kanavia tulla kuul-
luksi ja keinoja joilla paasee aktiivisesti vaikuttamaan ja kehittdmaan yhteista oppimisymparistoa
seka toimintakulttuuria. (Kalliala & Toikkanen 2009, 12; Rinne 2013, 31 viitattu 27.8.2015.)

3.10 Erilaisia pedagogisia malleja

Yhteis6llinen opetus tai oppiminen tarkoittaa sita, etta opettaja oppii yhdenvertaisesti opiskeli-
joiden kanssa. Jokaisella oppijalla on omat vahvuutensa, jotka annetaan muiden oppijoiden kayt-
toon. Oppijaryhma, pysyy yhteistydssa saavuttamaan oppimistuloksia, joihin kukaan ryhman jase-

nista ei yksinaan pystyisi. (Kalliala & Toikkanen 2009, 13.)

Projektioppiminen antaa parhaimmillaan oppijoille tiiviiseen yhteistyohon tydeldaman kanssa ja
opitun seka luovuuden soveltamiseen johonkin todelliseen ja konkreettiseen. Tallaisesta on myos

hyotya yritykselle tai organisaatiolle. (Kalliala & Toikkanen 2009, 14.)

Ongelmalaht6inen oppiminen tarkoittaa sita, etté itse oppimistilanne tulee ongelmasta, joka op-
pijoille esitetaan. Teoriat kytkeytyvat talldin itse konkreettiseen ongelmatapaukseen, jolloin teorian
soveltamismahdollisuus tulee paremmin esille. Tama lisaa opitun asian siirtymista muihin asiayh-
teyksiin. (Kalliala & Toikkanen 2009, 14.)

Ankkuroidussa opetuksessa korostetaan aitojen ongelmien tarkeytta. Keinotekoisia ongelmia ei
tarjota vaan todellisia ja ne myés esitetdén koko monimutkaisuudessaan. Ongelmaa ei yksinker-

taisteta vaan oppijoille tarjotaan tarvittava maara lisatukea ongelman ratkaisemiseen. Todellisten
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ongelmien kasittely motivoi oppijoita ja antaa myos realistisen kasityksen opiskeltavan alan todel-
lisesta luonteesta. (Kalliala & Toikkanen 2009, 14.)

Konstruktiivisessa oppimiskasityksessa oppijat tuovat mukanaan oppimistilanteeseen kaiken
aiemmin oppimansa ja kokemuksensa. Mahdolliset uudet opit rakentuvat aiempien tietojen paalle.
My0Os aiemmat tiedot ja teoriat vaikuttavat uusiin opittaviin asioihin. Aiemman tiedon ollessa ristirii-
dassa uuden tiedon kanssa voi oppija joko pitda nama tiedot erillisina (akkomodaatio) tai pyrkia
muuttamaan aiempaa tietoa uuden valossa (assimilaatio) eli poisoppimaan vanhan tiedon. Assimi-
laatio muuttaa my6s ymparoivia kasitteita ja teorioita, mutta se on prosessina raskas ja oppijat
tarvitsevatkin useimmiten siina tukea. Akkomodaatio on tyomaaraltdan paljon kevyempi, joten
useimmiten uusi tieto opitaan, mutta sité ei kytketa oppijan aiempaan tietoon samoista asioista.
Tama taas tarkoittaa sita, ettei uutta tietoa pystyta soveltamaan tai edes muistamaan muualla kuin

esimerkiksi kurssin tentissa. (Kalliala & Toikkanen 2009, 14.)

Sosiokonstruktiivinen oppiminen korostaa sosiaalista vuorovaikutusta merkittavana oppimisen
ennakkoehtona ja apukeinona assimilaation aikaansaamiseen. Uuden asian ymmarrys ja sovellus-
kyky testataan vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa. Talloin opittu asia jaa paremmin muis-

tiin ja on kayttokelpoinen myds myéhemmin. (Kalliala & Toikkanen 2009, 14.)

Tutkivassa oppimisessa oppijat maarittelevat tutkimusongelman. Ongelmasta oppijat rakentavat
tietoa yhteisollisesti esittamalla omia teorioitaan ja arvioimalla niita kriittisesti, etsimalla syventavaa
tietoa ja muotoilemalla uusia aliongelmia. Tata prosessia tyostetaan siihen asti, kunnes kaikki on-
gelmat ovat ratkaistu tai tydhdn varattu aika on loppunut. Syventavaa tietoa hankitaan asiantunti-
joiden luennoilta, haastatteluista, kirjojen lukemiselta, Internetista etsimalla, kokeiden laatimisella

tai prototyypeilla todellisissa tilanteissa. (Kalliala & Toikkanen 2009, 14 - 15.)

Tutkiva ja kehittava oppiminen yhdistaa projektioppimisen ja tutkivan oppimisen. Tutkiva oppi-
minen lahtee alkuongelmasta, jota puretaan kriittisella analyysilla ja teoriaa parantamalla. Alkupe-
raiseen ongelman ratkaisemiseksi joudutaan selvittamaan lukuisia aliongelmia. Prosessin paatty-
essa voidaan nousta uuden ymmarryksen avulla ylemmalle tasolle ja ottaa kasiteltavaksi korkeam-

man tason ongelmia. (Kalliala & Toikkanen 2009, 15.)
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Portfolio-oppiminen korostaa oppijan opiskelun aikana luotujen téiden ja teosten esilletuomista
osaamiskansiossa eli portfoliossa. Opiskelija voi talla tavoin osoittaa osaamistaan konkreettisem-
min kuin todistuksella. Portfolio-oppiminen myés kannustaa hyviin suorituksiin. (Kalliala & Toikka-
nen 2009, 16.)

Vuosina 2007 - 2008 Suomen sosiaalisessa mediassa nousi pedagoginen muutosliike, jonka ty6-
nimeksi tuli lmiépohjainen oppiminen. Siina peraankuulutetaan parempaa pedagogista otetta
Suomen kouluihin. limidpohjaisuudessa oppija on padosassa. Se tarkoittaa oppiaineet yhdistavaa,
syvalliseen ymmarrykseen tahtaavaa todellisten ilmididen tutkimusprosessia. llmiépohjainen oppi-
minen yhdistaa tutkivan oppimisen ankkuroituun opetukseen vaikka ei sindnsa edellyteta tutkivan

oppimisen mukaista tyoskentelytapaa. (Kalliala & Toikkanen 2009, 16.)

3.11 Laajennetun mielen hypoteesi

Filosofit Andy Clark ja David Chalmers (1998) esittelivat ynden eniten keskustelluista mielenfiloso-
fian aiheista eli laajennetun mielen hypoteesin (The Extended Mind Hypothesis). Siina asiaa poh-
ditaan esimerkiksi seuraavalla kysymyksella: jos jokin esine, esimerkiksi muistikirja auttaa muista-
maan paremmin, onko se osa muistia? Clark ja Chalmers ovat paatyneet siihen tulokseen, etta

muistikirja on osa muistia. (Jarvilehto 2014, 172.)

Nykypaivana yha enemman kaytetaan kognitiivisia prosesseja avustavia digitaalisia valineita esi-
merkiksi alypuhelimia. Laajennetun mielen hypoteesin perusteella alypuhelimet korvaavat keskei-
sia aivojen toimintoja. Tietoa ei tarvitse opetella ulkoa vaan se l0ytyy alypuhelimesta. Tallgin tieto
on saatavilla toiminnallisesti samaan tapaan, kuin sen olisi opetellut ulkoa. Filosofit Clark ja Chal-
mers vaittavat, etta talloin se on laskettava osaksi tietoamme. Jarvilehto tiivistaa asian seuraavasti:

"Google taskussasi tiedat, mita Internet tietdd.” (Jarvilehto 2014, 172 - 173.)

Kaikki filosofit eivat kuitenkaan ole yhteisymmarryksessa laajennetun mielen hypoteesista. Jarvi-
lehto ottaa esille oppimisen kannalta kaksi kysymysta: Jos tietokannat vastaavat biologista tieta-
mysta, millaisen tiedon ulkoa opetteluun meidan pitaisi kayttaa aikamme? Mitka mekanismit yhdis-
tavat aivot ja kehon ymparistd6n ja mihin meidan pitaisi vetaa raja, johon saakka mieli ulottuu? Jos
ymparisto on osa mielta, niin huone ymparistona vaikuttaa siihen mita ja minkalaista ajattelua siella
harjoitamme. (Jarvilehto 2014, 174.)

39



Ymparist vaikuttaa aivojen toimintaan. Jos ymparistd on vaatimaton ja tyls3, ei silla ole vaikutusta
aivoihisi millaan tavalla. Jos kuitenkin joudut olemaan huoneessa paikallaan pitkiakin aikoja, alkaa
henkilo kokemaan syvempia tylsyyden tuntemuksia. Vastapainona talle on varikas ja inspiroiva
ymparistd, jossa voi likkua vapaasti. Talléin on helpompi I6ytaa tapa toimia ja pysya flow-kana-
vassa. Inspiroiva ymparistd antaa mahdollisuuden oppia tehokkaammin. Tietokonepeleissa voi-

makkaat grafiikat ja &anet stimuloi palkitsemisjarjestelmia. (Jarvilehto 2014, 175.)

Aivotutkijat ovat huomanneet, etta aivot pyrkivat arkirutiineissa optimoimaan energiankulutusta eli
kaymaan niin alhaisilla kierroksilla kuin mahdollista. Pelit haastavat tata velttoutta. Suurten haas-
teiden kohtaaminen ja niissa onnistuminen luovat tilaisuuksia saada ja antaa palautetta useammin
ja toisinaan yllattavissakin tilanteissa. Tallaisissa hetkissé pienetkin onnistumiset merkitsevét. (An-
gesleva 2014, 28.)

40



4 MOTIVAATIO

Motivaatio on kayttovoima, joka ohjaa ihmisen toimintaa. Motivaation keskeisena peruskysymyk-
sena on pidetty sita, tyontaako jokin asia ihmiset likkeelle vai vetaako jokin asia heita puoleensa.
1900-luvulta 1950-luvulle asti motivaatioteoriat tukivat kasitysta, ettd motivaatio perustuu yksilon
sisaisiin vietteihin ja tarpeisiin. Motivaation tutkimista jatkettiin 1980-luvun puolivalissa, jolloin siir-

ryttiin tutkimaan enemman sita, mika vetaa ihmisia puoleensa. (Salmela-Aro & Nurmi 2001, 6.)

Sana motivaatio on johdettu latinan likkumista tarkoittamasta sanasta movere. Motivaatiolla tar-
koitetaan ihmisen kayttaytymista virittavien ja ohjaavien tekijoiden jarjestelmaa. Inmisen kayttayty-
minen ei ole kuitenkaan koskaan yksiselitteista eika valttamatta rationaalista ja johdonmukaista.
(Otavan opisto 2015, viitattu 27.7.2015.)

Motivaatiopsykologian avulla selvitetaan ihmisten toimintaa ja ajattelua. Motivaatiopsykologiaan
littyy monenlaisia kasitteita. Naita ovat tarpeet, tavoitteet ja paamaara. Tarpeet koostuvat lahinna
fysiologisista tarpeista, kuten esimerkiksi nalka ja jano. Tavoitteet ja pa@maarat ovat tietoisia, jo-

honkin tiettyyn asiaan kohdistuvia motivaatioita. (Salmela-Aro & Nurmi 2001, 10.)

lhminen ei itse voi paattaa tai valita tarpeitaan vaan han voi tiedostaa ne. Tarpeen tyydyttdminen
ymparistdssa kaynnistaa motivoituvan kayttaytymisen. Saavuttamistarve ilmenee haluna saavut-
taa tuloksia, oppia uutta ja kontrolloida ymparistoa. Tallgin kayttaytyminen ohjautuu tarpeiden tyy-
dyttdmisen suuntaan. (Malmberg & Little 2002, 128.)

Ihmisen kokiessa epaonnistumisen pelkoa, saa se hanet kokemaan epamiellyttavia tunteita. Tama
vaikuttaa kayttaytymiseen siten, etta tallaisia tilanteita valtetaan esimerkiksi peittdmalla huonom-
muutta tai poikkeavuutta. Yleensa tassa tilanteessa ihminen jattaa tallaiset asiat kokonaan teke-
matta. (Malmberg & Little 2002, 128.)

Ryan ja Decin ovat kuvanneet vuonna 2000 itsemaaraytymisteorian, jossa tarpeet jaetaan autono-

miaan, kompetenssiin ja yhteenkuuluvuuteen. Ydinajatus teoriassa on se, etta ihminen valitsee

tavoitteensa. Talloin kyseessa on autonomia. Tavoitteen valinnan jalkeen han kykenee saavutta-
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maan sen. Saavutuksella tarkoitetaan kompetenssia. Tavoitteen saavutettuaan han paasee jase-
neksi haluamaansa ryhmaan tai saa silté arvostusta. Talloin kyseessa on yhteenkuuluvuus. (Malm-
berg & Little 2002, 129.)

Autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden tarpeet tyydyttyvat eri tavalla eri ymparistoissa.
Ne myos vaikuttavat yksilon sisaiseen ja ulkoiseen motivaatioon. Nama taas vaikuttavat tavoittei-
den asettamiseen. Siséisesti motivoitunut ihminen on asettanut tavoitteensa itse ja joita han myds
itse haluaa. Siihen kuuluu uteliaisuutta, spontaaniutta ja kiinnostusta. Sisaiseen motivaatioon ei liity
ulkoisen palkkion tavoittelua. Ulkoiseen motivaatioon tama taas kuuluu. Toiminta perustuu silloin
silla perusteella, mitd muut haluavat. Palkkion lisaksi ulkoisesti motivoituneelle ihmiselle tarkeita

ovat suosio, hyvaksynta ja rangaistuksen valttaminen. (Malmberg & Little 2002, 129.)

Motivaatio ei valttamattd aina ole tietoista. Jos esimerkiksi hakeutuu toistuvasti saman henkilon
seuraan, on siihen joku syy eli motiivi. Jokin asia voi tuntua myds pahalta vaikka sen pitaisi tuntua
hauskalta, joten siihenkin voi olla syy, jota ei valttamatta ole havainnut. (Salmela-Aro & Nurmi 2001,
10.)

Motiivit saavat aikaan motivaation. Motiivi on syy tietyn asian tekemiseen. Ne virittavat ja yllapitavat
kayttaytymisen suuntaa. Motiivit ja tarpeet ovat keskeisimmat syyt ihmisen kayttaytymiselle. Moti-
vaatio on se psyykkinen tila ja halu, milld vireydella toimitaan tavoitteiden saavuttamiseksi. (Wi-
kipedia 2015, viitattu 18.7.2015.)

Motivaatio nakyy myos samankaltaisina toimintoina koko elamankaarella eli pysyvana motivaa-
tiopiirteena. Yllattava kielteinen tunne jossakin tilanteessa saattaa paljastaa motiivejamme eli on
mahdollisesti tapahtunut jotain, joka on heréattanyt negatiivisen tunteen. Talléin toiminta on moti-
vaation vastaista. Motiivien ja niiden mukaiset paatokset luovat pohjan elamanmuutoksille. Moti-

vaatio kehittyy myos usein erilaisten muutosten vaikutuksista. (Salmela-Aro & Nurmi 2001, 10.)

Erityyppisia motivaatioteorioita on ajansaatossa syntynyt useita. Motivaatio kasitteena on vaikea-
selkoinen ja sen ymmartamiseen ei ole |0ydetty yhta yhteisté teoriaa. Motivaatioteorioita sovelle-
taan eri tilanteissa eri tavoin. Salmela-Aron mukaan motivaatioterioita ovat klassisiset motivaatio-
teoriat, eurooppalainen motivaatioteoria, amerikkalainen motivaatioteoria, tulevaisuuden tutkimus

sekd moderni motivaatioteoria. (Salmela-Aro & Nurmi 2001, 24.)
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Tassa opinnaytetydssa ei lapikayda tarkasti erilaisia motivaatioteorioita vaan keskitytaan niihin mo-
tivaatioon liittyviin asioihin ja suuntiin, jotka ohjaavat ihmisen kayttaytymista ja toimintamalleja op-

pimisen kannalta tarkasteltuna.

Tutkija Hanna Jarvenoja esittaa motivaation rakentuvan seuraavista osa-alueista:
e omaan toimintaan vaikuttaminen
e aikaisemmat kokemukset ja niiden tulkinta
o tulkinnat asioiden onnistumisen tai epaonnistumisen syista ja seurauksista
o henkilokohtaiset tavoitteet
e emootioiden virittaminen
e strateginen osaaminen
e motivaation kontrolli
e tahto.
(Jarvenoja 2009, 3 viitattu 3.11.2015).

41 Motivaatiotekijat

Motivaatiotekijoita on yhdeksan: vuorovaikutus, turvallisuus, seikkailu, valta, iimaisu, vapaus, laa-
jeneminen, arvostus ja yhteys. Motivaatiotekijdilla on positiivinen vaikutus oppimiseen. Oppija on
sitd motivoituneempi ja valmiimpi panostamaan saavuttaakseen tavoittelemansa hyodyn, mité use-
ampi myonteinen motivaatiotekija vaikuttaa oppimiseen. Kielteisilla tekijoilléa on talléin vahemman
vaikutusta oppimiseen. Liséksi oppiminen on pitkajanteisempaa. (Nyberg 2012, viitattu 4.10.2015;
Taikamaikat Oy 2015, viitattu 8.10.2015.)

Motivaatio sisaltaa kolme kayttaytymisen perustekijaa: energianlahde, ohjaus ja saately. Motivaatio
toimii energianlahteena mahdollistamalla kayttaytymisen, jolloin se saa yksilot kayttaytymaan ta-
valla, jolla he missakin yhteydessa kayttaytyvat. Motivaatio my0s ohjaa saavuteltavan tavoitteen
tai normin suuntaan. Saately taas asettaa yksilon arvioimaan omaa patevyyttaan tietyissa tilan-
teissa ja kyseisen tilanteen merkitysta hanelle itselleen. Motivaatio myds vaikuttaa toiminnan inten-

siteettiin, pysyvyyteen, tehtévien valintaan ja itse suoritukseen. (Grastén 2010, 9, viitattu 3.5.2015.)

Tekemiseen innostavat motivaatiotekijat ovat aina samanlaisia, olipa kyseessa urheilusuoritus, di-
gitaalisten pelien pelaaminen tai tydssa menestyminen. Toimintaan innoittavia perusmotivaatioteki-

j6ita ovat muun muassa seuraavat:

43



e Kilpailu joko itsed tai toisia vastaan
e haasteet
e uteliaisuus
e yhteistyon tekeminen tai muut sosiaaliset tekijat
e hauskuus
e huomion saaminen
¢ hallinnan tunne
o fantasia.
(Angesleva 2014, 103.)

4.2 Sisdinen ja ulkoinen motivaatio

Motivaatio jaetaan usein ulkoiseen ja sisdiseen motivaatioon. Sisdinen motivaatio tarkoittaa sita,
etta henkilo haluaa esimerkiksi oppia uuden asian ilman palkkion tavoittelemista oman mielenkiin-
non ohjaamana. Ulkoinen motivaatio taas tarkoittaa sita, etta henkilo esimerkiksi opiskelee vain
saavuttaakseen palkinnon. Sisdisesti motivoitunut henkilé on yleensa vahemman luovutusherkka
ja sinnikkaampi verrattuna ulkoisesti motivoituneeseen henkiloon. Taman vuoksi sisainen motivaa-

tio on tavoiteltavampi motivaation muoto. (Salovaara 2004, viitattu 20.10.2015.)

Martelan & Jarenkon mukaan ihminen voi motivoitua kahdella eri tavalla, siséisesti tai ulkoisesti.
Ulkoisessa motivaatiossa tekeminen on suoritus, jota tehdaan siihen liittyvien palkintojen vuoksi.
Sisaisessa motivaatiossa tekeminen itsessaan on palkkio esimerkiksi leikkiminen tai harrastukset.
Tekeminen johon ihminen tuntee vetoa, joka kiehtoo, kiinnostaa tai innostaa on sisaisesti motivoi-
tunutta toimintaa. (Martela & Jarenko 2014, 15.)

Sisaisesti motivoitunut henkild ei joudu pakottamaan itsedan pysymaan asiassa vaan energia te-
kemiseen luontaisesti. Tekeminen ei silloin ole niin kuluttavaa kuin ulkoisesti motivoituneella hen-
kilolla (taulukko 2). Sisaisesti motivoitunut henkild etsiytyy aktiivisesti tekemaan niita asioita, jotka

hanesta tuntuvat mielekk&alté ja innostavilta. (Martela & Jarenko 2014, 14.)
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TAULUKKO 2. Siséisen ja ulkoisen motivaation ominaisuuksia. (Martela & Jarenko 2014, 14)

Ulkoinen motivaatio Sisdinen motivaatio
Reaktiivista Proaktiivista

Palkkiot ja rangaistukset Sisainen innostus tekemiseen
Kaventaa nakokulmaa Laajentaa nakokulmaa
Negatiiviselta suojautuminen Positiiviseen etsiytyminen
Kuluttavaa Energisoivaa

lhminen tyontaa itseaan kohti Tekeminen vetaa puoleensa
"Keppi ja porkkana” "Leikki”

Kiinnostavat, elamykselliset teknologiset piirteet koulutusymparistossa voi sytyttaa ulkoisesti moti-
voituneen oppilaan hetkeksi. Ulkoinen motivaatio ei ole kuitenkaan tavoite, koska se ei johda sy-
valliseen ja pitkakestoisempaan pohdintaan. Tavoitteena tulisi olla koulutusjarjestelma, joka ilman
ulkoisen palkkion tavoittelua motivoi oppilaan kiinnostumaan oppimisymparistosta ja sen sisal-
6ista. (Jarvela, Hakkinen ja Lehtinen 2006, 61.)

Ihmisen motivaationaalista suuntautumista oppimis- ja suoritustilanteissa kuvataan kahdella paa-
maaralla: oppimisorientoituneet tai suoritusorientoituneet. Oppimisorientoituneella tarkoitetaan op-
pimista itsensa vuoksi tavoitteenaan tietojen ja taitojen hallinta riippumatta ulkoisista seurauksista
tai palkinnoista. Suoritusorientaatiolla tarkoitetaan esimerkiksi arvosanan tai palkinnon tavoittelua.
Kuten edella mainituista kuvauksista huomataan, johtavat nama motivaationaliset orientaatiot tay-
sin erilaiseen oppimisen tulokseen laadun ja oppimisen syvallisyyden kannalta. (Jarvela ym. 2006,
62.)

Motivaatio ei yksistaan rakennu opetuksen sisallosta tai huippuunsa viritetysta teknologisesta op-
pimisymparistosta. Motivaatioon vaikuttavat myos oppijan sisaiset tekijat, kuten kasitys itsesta op-
pijana ja oppimiseen liittyvat yleisimmat kasitykset ja itse oppimistilanteeseen liittyvat asiat. Tavoi-
tesuuntautuneet oppijat kohtaavat tutkimusten mukaan erilaisia vaikeita ja turhautumista aiheutta-
via tilanteita. Taman vuoksi oppijan on siedettava erilaisia emotionaalisia tuntemuksia ja kontrolloi-

tava esimerkiksi pettymyksia. (Jarveld ym. 2006, 62.)

Kognitiiviseen toimintaan liittyy myds motivaatio, jolloin sen roolia kuvataan termilla itsesaately.

Taitava oppija pyrkii sdatelemaan oppimistilanteen kognitiivisia, motivationaalisia ja emotionaalisia
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tekijoita seka oppimisymparistod. Oppimistilanteissa tamé nakyy siten, ettd oppija osaa valita oi-

keita, tilanteeseen sopivia, oppimisen strategioita. (Jarvela ym. 2006, 62.)

Itsesaately nousee esille erityisesti teknologialla tuetuissa oppimisymparistoissa, koska niissa op-
pijalla on paljon valinnan mahdollisuuksia esimerkiksi oppimistavoissa, sisalloissa. Lisaksi oppimi-

sen valitdn kontrolli on oppijalla itsellaan. (Jarvela ym. 2006, 62.)

Sisaisesti motivoitunut kayttaytyminen tapahtuu siita riemusta ja ilosta, jonka toiminta itsessaan
tuottaa. Sisainen motivaatio heraa henkilon ollessa aidosti utelias, kiinnostunut ja lopulta uppoutu-
nut tekemaansa. Henkild on silloin taysin sitoutunut tekemaansa. Oppijan oma uteliaisuus opitta-
vaan asiaan ei ole aina tarkea vaan se, etta se heratetaan. Kaiken oppimisen taustalla on uteliai-
suus. Opetusty6ssa tulisikin [0ytaa toimintoja ja elamysten alueita, jotka voisivat tyydyttaa oppilaan

omaa luontaista kiinnostusta asiaan. (Jantunen & Haapaniemi 2013, 304.)

Raja siséisen ja ulkoisen motivaation valilla ei ole sama kuin tyon ja vapaa-ajan valilla (kuva 5).
Vaikka tyohon liittyy palkkio, voi ihminen silti kokea tyonsa pakolliseksi velvollisuudeksi tai tavaksi
saada palkkaa ja menestysta, jolloin on kysymys ulkoisesta motivaatiosta. Vaihtoehtoisesti ihminen
voi kokea tyonsa innostavana itsessaan, jolloin kysymys on sisaisesta motivaatiosta. Kaytannossa
jokainen kokee kumpiakin motivaation hetkia tydssaan, mutta useimmilla jompikumpi motivaatio on
dominoiva. (Martela & Jarenko 2014, 15.)
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Leikki,
Sisainen harrastukset,
hauskanpito

Kutsumus,
innostus tyossa

Motivaatio
Kotityot ja Tre tn:ixhan
Ulkoinen muut menestyksen
velvollisuudet )
vuoksi
Vapaa-aika Tyo
Konteksti

KUVA 5. Siséinen ja ulkoinen motivaatio tydssé ja vapaa-ajalla (Martela & Jarenko 2014, 16)

Sisaiseen motivaatioon kuuluu kolme perustekijaa, jotka ovat omaehtoisuus, kyvykkyys ja yhteisol-
lisyys. Omaehtoisuudessa on kysymys siita, etta tekeminen on yksildsta itsestaan lahtoisin, ei pa-
kon sanelemaa. Kyvykkyydelld tarkoitetaan sita, etta yksilo kokee olevansa kyvykas ja aikaan-
saava seka tekeminen sujuu. Yhteisollisyys rakentuu kahdesta asiasta: yksilon kokemasta yhtey-
desta toisiin ihmisiin ja siita, ettd han kykenee tekemisensa kautta saamaan aikaan hyvia asioita
naille ihmisille. Kun nama kolme elementtia on kunnossa, l0ytaa inminen sisaisen motivaationsa

olipa kyseessa opiskelu, tydnteko tai vaikkapa urheilusuoritus. (Martela & Jarenko 2014, 16.)

Sisaisesti motivoitunut ihminen on innostunut, tuottavampi ja tehokkuus on kestavammalla poh-
jalla, jos sita verrataan ulkoiseen motivaatioon. Lisaksi se on hyvaksi yksilolle itselleen ja hanen

omalle hyvinvoinnille ja terveydelleen. (Martela & Jarenko 2014, 16.)

Jarvilehto tarkastelee kirjassaan sisaisen motivaation etuja samalla tavalla kuin Martela & Jarenko.
Jarvilehdon mukaan sisainen motivaatio tarkoittaa toimintoja, joita ihminen tekee niiden itsensa
takia ja tyydytta@kseen tarpeitaan, joita kutsutaan psykologisiksi tarpeiksi. Perustarpeet ovat innos-
tavia tiloja, jotka tyydytettyna tuottavat terveytta ja hyvinvointia mutta tyydyttdmattomina saavat
aikaan pahoinvointia. (Jarvilehto 2014, 24 - 25.)
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Jarvilehto pohtii sisdisen motivaation tilaa oppimisen kannalta. Hanen mielestaan se on tila, johon
oppimisessa tulisi pyrkia. Tilanne, jossa opiskelija pyrkii opiskelemaan asiat ulkoa ja toistamaan ne
tenteissa, saattaa saada aikaan hyvia arvosanoja. Talloin on kuitenkin kyseessa ulkoinen motivaa-
tio. Motivaatiota varsinaiseen oppimiseen ei talloin ole ja se myos nakyy siina, etta mieleen jaava
tietomaara on pieni. Sisaisesti motivoituneet oppilaat pyrkivat sisaistamaan asiat ja kehittdmaan

paremman kasitteellisen ymmarryksen tason. (Jarvilehto 2014, 36.)

Sisaisen ja ulkoisen motivaation tilojen lisaksi on olemassa amotivaatio. Amotivaatio tarkoittaa ti-
laa, josta puuttuu tahto toimia. Tassa tilassa ihminen ei tee mitaan tai hanen kayttaytyminen on

taysin ulkopuolelta saneltua. (Jarvilehto 2014, 25.)

Sisaisten tarpeiden tyydyttaminen johtaa oppimiseen, suorituskykyyn, luovuuteen ja oppimisen siir-
tovaikutukseen. Ulkoisen motivaation lahteet, kuten esimerkiksi palkinnot, uhat, maaraajat, saan-

not ja kilpailu heikentavat sisaista motivaatiota. (Jarvilehto 2014, 27.)

4.3 Psykologiset tarpeet

Psykologiset tarpeet eli autonomia, kompetenssi ja yhteenkuuluvuuden kokemus ovat sisaisia mo-
tivaation lahteita. Ne ovatkin tyypillisia terveen ihmisen psykologialle. Niiden tyydyttaminen vaikut-
taa onnellisuuden tunteeseen ja hyvinvointiin. Lisaksi ne ovat tarkea osa kestavan oppimisen kan-
nalta. (Jarvilehto 2014, 27.)

Autonomian kokemus tarkoittaa tunnetta, jossa omilla teoillaan saa aikaan muutoksia omassa ela-
méassa. Kompetenssin kokemus taas tarkoittaa sita ettd saavutat sen mita olet Iahtenyt tavoittele-
maan. Yhteenkuuluvuuden kokemus tarkoittaa tunnetta siita, ettd on osa jonkinlaista ryhmaa esi-
merkiksi perhetta, tyoyhteisoa tai harrastusryhmaa. Jokainen ihminen on kuitenkin erilainen perus-
tarpeiltaan ja onnellisuus ja hyvinvointi eivat valttdmatta kaipaa kaikkea kolmea perustarvetta ol-

lakseen onnellinen. (Jarvilehto 2014, 28.)
Sitoutuminen, osaamisen tunne ja itseopiskeluun kaytetty aika ovat sidoksissa arvosanan kanssa.

Myos oppimisymparistdn kognitiiviset ja motivaatioon liittyvat tekijat ovat yhteydesséa opiskelijoiden
hyvinvointiin. (Jarvilehto 2014, 36.)
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Merkittdva maara tutkimuksia osoittaa sen, ettd opiskelijoiden tuntiessa vapauden kokemuksia
opinnoissaan, he ovat sitoutuneempia opiskeluun, heidan tiedon mielessa pitamisen ja oppimisen
tasonsa ovat korkeammalla ja he voivat hyvin. Kurinalaisten tunteiden saatelyihin liittyy enemman

ahdistusta ja heikompaa kykya selvita epaonnistumisesta. (Jarvilehto 2014, 36.)

Osaamisen ja flow'n kannalta ratkaisevan tarkeaa on se, etta tunnemme pystyvamme kasvuun ja
saavutuksiin. Se on osa oppimista. Jos ihminen jatkaa samalla tasolla pitkaan, han yksinkertaisesti
tylsistyy. Flow rohkaisee yksiloa kehittymaan. Se pakottaa ihmisen venymaan, ottamaan aina haas-

teen vastaan ja parantamaan jatkuvasti kykyaan. (Jarvilehto 2014, 36 - 37.)

Yhteenkuuluvuuden kokemus on myds tarkea osa oppimista, koska se on yksi tehokkaimmista
tavoista jakaa tietoa muiden kanssa. Nykyajan koulu tavoittelee tata osa-aluetta ryhmatéilla ja yh-
teistoiminnallisella oppimisella. Ymmartavan oppimisen saavuttaminen vaatiikin siirtymista ulkoi-
sista palkinnoista ja rangaistuksista sisaiseen, oppijakeskeiseen oppimiseen. (Jarvilehto 2014, 37
-38.)

44 Flow

Flow'n teorian on kehittanyt Claremontin yliopiston psykologian professori Mihaly Csikszentmihalyi.
Se tarkoittaa ihmisen optimaalista tilaa, jossa toimimme vaivattomasti, saamme aikaan asioita ja
puskemme itsedmme eteenpain. Oppimisen avain on kompetenssin kokemus ja erityisesti opti-
maalinen tila, jossa voimme kokea kompetenssin tarpeen tyydytysta eli flow. (Jarvilehto 2014, 28,
40.)

Flow-tilan syntyminen vaatii neljan ehdon tayttymista. Nama nelja ehtoa ovat seuraavat: 1) taydel-
linen keskittyminen tekeilléa olevaan tehtavaan, 2) konkreettinen palaute tehtavasta, 3) tehtavan
selked tavoite tai tarkoitus, 4) taitojen ja tehtavan asettamien vaatimusten tasapaino. (Jarvilehto
2014, 40.)
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Flow-tilalle on ominaista uppoutuminen, ajan tajun menetys, virittyneisyys ja tunne siita, etta kaikki
onnistuu. Tahan liittyy kuitenkin myds tehtavan sopiva haasteellisuustaso. Haasteellisuustaso liittyy
olennaisesti flow-tilaan siten, etta haaste on tarpeeksi kova, mutta toisaalta myds sellainen, etté
haasteeseen pystyy vastaamaan. Kokemukseen liittyy usein mukaansa tempaava toiminta kuten
tietokonepelissa. Tietokonepelissa on tyypillista, ettd haaste kasvaa ja taidot kehittyvat. (Loytty-
niemi 2013, viitattu 16.8.2015.)

Flow-tilaa edeltaa usein ahdistus. Tallaista tapahtuu esimerkiksi silloin, kun ihminen ponnistelee
yrittdessaan ratkaista tehtavaa, vaikka taidot eivat siihen viela riita. Taitojen kehittyessa tekeminen
siirtyy alueelle, jota kutsutaan kiihdytyskanavaksi. Tama tila on kaikista palkitsevin. Palkitsevin
tunne tulee esimerkiksi pelia pelatessa juuri ennen kuin oivaltaa peliin littyvan ratkaisun. Flow'ta

on se, kun kaikki loksahtaa paikoilleen ja tuntuu helpolta. (Loyttyniemi 2013, viitattu 16.8.2015.)

Tarkein flow-tilan saavuttamisen edellytys on se, etta tehtavan asettamat vaatimukset ovat tasa-
painossa taitojen kanssa. Liian suuri haaste saattaa aiheuttaa ahdistusta. Liian pieni haaste taas
aiheuttaa pitkastymista. Jos seka vaadittava taitotaso ja haaste ovat liian pienia, on uhkana apatia.
Flow-tilassa tarkeaa on myos palautteen saaminen ja tehtavan selkeys seka saannot. Tietoisuuden
koko kapasiteetin on oltava kohdistunut taysin tehtavaan. Tehtava ei saa olla liian vaikea, jottei se
edellyta ylimaaraista tietoista pyrkimysta. Tehtava ei myoskaan saa olla liian helppo, jottei mieli
paase harhailemaan. (Jarvilehto 2014, 41; Loyttyniemi 2013, viitattu 16.8.2015.)

Kirsti Longa on tutkinut flow-tilaa. Hanen mukaansa jatkuvassa flow-tilassa voi olla vain alle viisi-
vuotiaat lapset, koska kaikki on heille uutta ja haastavaa. Flow-tilan 10ytymista helpottavat uteliai-
suus ja kyky kokea oppimisen iloa. Usein kuvitellaan, ettd huippusuoritukset syntyvat vain, jos on
oikeasti lahjakas. Flow teoriassa kaikkeen onnistumiseen liittyy pitkakestoinen, valmennettu pon-
nistelu, josta saa palautetta. Flow-tila myds koukuttaa. Kun on kerran kokenut sen, on se niin kiih-

dyttavaa, ettd sen haluaa kokea uudestaan. (Loyttyniemi 2013, viitattu 16.8.2015.)

Flow-tila on herkka olosuhteiden muutoksille. Yksikin muutos ympardivassa ymparistdssa, esimer-
kiksi melu, voi hairita flow-kokemusta. Flow vaatii jatkuvaa palautetta edistymisesta. llman pa-
lautetta on mahdoton tietdd, tuottaako toiminta toivottuja tuloksia. Se vaatii tietoista toimintaa, joka
taas omalta osaltaan hairitsee flow-tilan yllapitdmista. Tavoitteiden asettamisella saavutetaan kui-
tenkin toiminnalle rakenne ja paamaara. (Jarvilehto 2014, 40.)

50



Mita enemman vapautta opiskelija tuntee opiskelussaan, sitd motivoituneempi han on. Han myds
itseohjaa talléin omaa opiskeluaan. Mitd enemman opiskelijoille sanellaan opiskelun flow-tilaa tai

opiskeluelementtejd, sitd varmemmin motivaatio haviaa. (Gupta 2014, viitattu 5.10.2015.)

4.5 Motivaation sailyttaminen ja yllapitaminen

Henkilon tavoitteet ja suoritukset, johon tahdataan, maarittelevat pitkalti motivaation sailyttamisen
ja yllapitamisen. Motivaatio ajaa henkiloa tavoitteeseen. Mita suurempi aikomus henkilolla on saa-
vuttaa tavoite, sita todennékbisemmin héan suoriutuu tehtavasta. (Maki-Ontto & Peltomaki 2012, 6,
viitattu 17.5.2015.)

Henkilon saadessa haasteellisen tehtavan han laatii itselleen strategioita ja toimintasuunnitelman
seka maarallisten ettd laadullisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Oppimismotivaation viimeinen
vaihe on seuraukset, jotka sisaltavat palkkiot ja tyytyvaisyyden. Palkitut toiminnot vahvistuvat po-
sitiivisesti ja ne myo0s toistuvat jatkossa. Negatiiviset vahvistimet kuten rangaistukset sammuttavat
toiminnot. Samoin toimii myds reagoimatta jattaminen. (Maki-Ontto & Peltomaki 2012, 6 - 7, viitattu
17.5.2015.)

Motivaatio on sidoksissa tyytyvaisyyteen. Tyytyvaisyys voidaan nahda seurauksena suorituksen
palkitsemisesta. Motivaatio on riippuvainen muun muassa palkkiota koskevista odotuksista. Siséai-
set palkkiot on todettu suuremmaksi yhteydeksi suoritukseen ja tyytyvaisyyteen kuin ulkoisilla palk-
kioilla. (Maki-Ontto & Peltomaki 2012, 7, viitattu 17.5.2015.)
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Tutkija Jonna Malmberg kirjoittaa itsesaatoisesta oppimisesta ja sitoutumisen yllapitamisesta eta-
opiskelussa. Hanen mielestaan itsesaatoisen oppimisen tukemiseen tarvitaan seuraavia element-

teja:

mielekkaat tehtavat, jotka koskettavat omaa elamaa ja voidaan sovittaa tuttuun kontekstiin
e reaalimaailmaan liittyva aito ongelma
e kannustavan ilmapiirin luominen, jolloin ihminen kokee haasteet mahdollisuutena
e epaonnistumisesta ei rangaista vaan se on oppimisen ja motivaation kannalta jopa tarkeaa
e oppilaan mahdollisuus valita itse vaikeustaso
o yhteisolliseen oppimiseen ja neuvotteluun rohkaiseminen
e arviointi prosessista eika lopputuloksesta
¢ realistinen palaute toiminnasta eika lopputuloksesta
o itsesaatoisen oppimisen prosessien tukeminen.
(Malmberg 2012, 47 viitattu 6.9.2015.)

Oppimisymparistoihin sisaanrakennettu mahdollisuus yksildlliseen etenemiseen, oppimissisallon
suunnitteluun ja mukauttamiseen lisda oppijan kontrollin ja autonomian kokemusta. Tallgin han
kokee, etta on itse osallisena oppimisprosessinsa ohjaamisessa. Tallaiset ymparistot voivat tarjota
myos vaihtoehtoisia tietosisaltoja, joissa pyritddn huomioimaan oppijan erilaisia kiinnostuksen koh-
teita tietyn aihepiirin sisalla. Tama edesauttaa oppilaan muodostamaan mielekkaan ja aitoa syven-

tymista tukevan suhteen opittavaan sisaltoon. (Tapola & Veermans 2012, 76 viitattu 3.9.2015.)

Sitoutumista voidaan tukea myds tehtavakohtaisella palautteella, joka ohjaa oppimisprosessia toi-
vottuun suuntaan. Simulaatiot ja vuorovaikutteiset ohjelmat tarjoavat mahdollisuuden palauttee-
seen oppijan omien kokeilujen ja yritysten pohjalta. Palautteen motivoiva vaikutus perustuu sen
yksilollisyyteen, valittomyyteen ja kannustamiseen, oppijan omien hypoteesien testaukseen seka

niiden perusteiden pohtimiseen. (Tapola & Veermans 2012, 76 viitattu 3.9.2015.)

Sovelluksen tai oppimateriaalin stimuloivien vaikutusten hyddyntaminen tukee motivaatiota. Multi-
median avulla voidaan rakentaa erilaisia aisteja stimuloivia ja tarkkaavaisuuden kiinnittavia yllatyk-
sellisia, konkreettisia, humoristisia, uusia ja intensiivisia elementteja. Vaihtoehtoiset tiedon esitta-
mistavat, kuten teksti, kuvat, videoleikkeet, animaatiot, auditiiviset esitykset voivat herattaa oppijan
kiinnostuksen erityisesti tydskentelyn alussa. Oppimisprosessin tehokkuuden lisdé@misessé tulisi

kayttaa useita eri visualisointityyppeja. (Tapola & Veermans 2012, 79 viitattu 3.9.2015.)
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Tarkeaa on tarjota yksildllisia ja vaihtoehtoisia oppimispolkuja. Valinnanmahdollisuudet, omaehtoi-
suus ja kontrollin tunne tukevat oppilaan motivaatiota ja luottamusta omiin kykyihinsa. Oppija voi
talléin edetéd omien kiinnostuksen tai tarpeiden mukaisesti. (Tapola & Veermans 2012, 79 viitattu
3.9.2015.)

Opettajan tai ohjaajan tuki on erityisen tarkeaa oppijan motivaation parantamisessa. Tuen antami-
nen on tarkeaa, koska oppija tarvitsee tukea myds oman motivaationsa saatelyyn ja yllapitoon.
Verkkoaineisto voi sisaltaa itsenaista tydskentelya ja motivaatiota tukevia tyokaluja opettajan anta-
man tuen lisaksi. (Tapola & Veermans 2012, 79 viitattu 3.9.2015.)

4.6 Motivaatio tyoelamassa

Organisaatioiden johto on kiinnostunut motivaatiosta, koska ilman halua tyoskennelld ei synny tu-
loksia ja suorituksia. Tyomotivaatiolla tarkoitetaan sita tilaa, joka energisoi, synnyttaa, suuntaa ja
pitaa ylla tyotoimintaa. Kun tydtehtava on kiinnostava, on henkild siihen motivoitunut. Motiivi syntyy,
kun tarpeen tyydytykselle 16ytyy kohde. Tama puolestaan virittaa toiminnan. Toiminta toteutuu ta-
voitteisiin suuntautuvilla teoilla, jotka puolestaan vaihtelevat olosuhteiden mukaisesti. Teot valitaan
siis tilanteiden ja mahdollisuuksien mukaan. Tarpeet eivat ole pysyvia, vaan ne muuttuvat toimin-

nan toteutuksen kautta. (Vartiainen & Nurmela 2002, 189.)

Tydmotivaatiossa on kysymys motiivien verkostosta. Osa niista on ulkoisia motiiveja, osa sisaisia
ja osittain tiedostamattomia. Ihmisen toimintaa ei viela nykyaankaan ole pystytty kuvaamaan yh-
delld ainoalla motivaatioteorialla. Sen sijaan on olemassa tilanne- ja ymparistdsidonnaisia motivaa-
tiomalleja. Nama voidaan jakaa kahteen eri luokkaan: sisaltéteoriat ja prosessiteoriat. Sisaltoteori-
assa kuvataan se mitka tekijat energisoivat, suuntaavat ja yllapitavat toimintaa (esimerkiksi Mas-
low:n tarvehierarkia). Prosessiteoriassa taas kuvataan, miten energisoiminen, suuntaaminen ja yl-

lapitdminen tapahtuvat. (Vartiainen & Nurmela 2002, 189.)
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Toinen ryhmittely motivaatioteoriassa ovat sisasyntyiset ja ulkosyntyiset teoriat. Ulkosyntyisessa
teoriassa kasitellaan sellaisia motivaatioon vaikuttavia tekijoita joilla inmisiin voidaan vaikuttaa ha-
nen ulkopuoleltaan. Sisasyntyiset teoriat kasittelevat siséisia, useimmiten kognitiivisia ja valittavia
tekijoita, joilla voidaan ihmiseen vaikuttaa ulkopuolelta vain valillisesti. (Vartiainen & Nurmela 2002,
190.)

Se, miten tyontekija kayttaa tietojaan ja taitojaan tydelamassa, riippuu hanen halukkuudestaan ja
kyvykkyydestaan kayttaa osaamistaan. Tyoymparistoon liittyy myos esteita ja tukea, jotka vaikut-

tavat tilannekohtaisesti toiminnan toteutumiseen. (Vartiainen & Nurmela 2002, 190.)

Yleisté on, ettd ihminen on yhta aikaa seka sisaisesti ja ulkoisesti motivoitunut. Tydeldamassa sel-
ke jako sisaisen ja ulkoisen motivaation osalta on usein keinotekoinen, koska tyohan liittyy sisaisia
ja ulkoisia motiiveja. Sisdiseen motivaatioon vaikutetaan tydorganisaatioissa lahinna palautteen
avulla, joka on my0s téarkein yksittainen vaikutin. Ulkoisilla palkkioilla on todettu olevan enemman-
kin vaikutus toiminnan suuntaamiseen ja yllapitoon kuin innostukseen, energisoitumiseen tai sy-

valliseen kiinnostukseen. (Vartiainen & Nurmela 2002, 190, 197.)
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4.7 Opiskelumotivaatio

Motivaatio on yksi keskeisimmista oppimisen tehostajasta. Hyva opiskelumotivaatio vaikuttaa myos
pitkajanteisyyteen, tarkkaavaisuuteen, keskittymiskykyyn, ajattelutyohon, oppimisen strategioihin
ja muistamiseen. Motivaatio nakyy valmiutena suorittaa erilaisia tehtavia opiskelupaamaaran saa-
vuttamiseksi, vastuun ottamisena opiskelusta, itseohjautuvana, opiskelutehtavien loppuun suorit-
tamisena, periksi antamattomuutena. Lisaksi hyvin motivoitunut opiskelija vie lapi sellaiset vaiheet

ja tehtavat, jotka eivat tunnu kiinnostavilta. (Kauppinen 2013, 43.)

Useat eri tiedostetut tai tiedostamattomat motiivit saattavat kaynnistaa motivaation oppimiseen.
Motivaatio voi olla sisaista, ulkoista tai ndiden yhdistelma. Sisaisesti motivoituneella oppijalla voi
olla motiiveina esimerkiksi kehittyminen, aiheesta kiinnostuminen, halu taydentaa puutteita tiedois-
saan tai yksinkertaisesti oppimisen ilon kokeminen. Kun oppija on sisaisesti motivoitunut, nakyy se
sitoutumisena opintoihin ja valmiutena suorittaa erilaisia tehtavia opiskelutavoitteiden saavutta-
miseksi. Ulkoisesta motivaatiosta on usein kyse, kun oppimisen tavoite tulee ulkopuoliselta taholta.
(OK-opintokeskus 2015, viitattu 17.10.2015.)

Opiskelumotivaatiossa voidaan puhua viidesta luokasta: 1) estynyt motivaatio, jossa erilaiset alita-
juiset ja tietoiset esteet seka ongelmat estavat tehokkaan opiskelun, 2) hajaantunut motivaatio,
jossa muut arjen toiminnot vievat oppimiseen tarkoitetun ajan, 3) selviytymismotivaatio, jossa opis-
kelu toteutetaan helpoimmalla mahdollisella tavalla, 4) saavutusmotivaatio, jossa oppiminen koe-
taan haasteeksi ja kilpailuksi itsensa seka muiden kanssa, 5) siséinen motivaatio, jossa oppija on
aidosti kiinnostunut opittavasta aiheesta ja haluaa kehittaa itseaan. (OK-opintokeskus 2015, viitattu
17.10.2015.)

Sisaisesti motivoitunut opiskelija on tavoitelluin motivaatiotaso. Siina opiskelija etenee asian sisal-
toa kohtaan tunnetusta kiinnostuksesta itsensé kehittamiseen. Siséisesti motivoituneella opiskeli-
jalle tiedolla on henkilokohtainen merkitys ja hanella on niin vahva suorittamisen pyrkimys, ettd han

kayttaa siihen kaiken kapasiteettinsa. (Kauppinen 2013, 46.)
Engestrom maarittelee opiskelumotivaation tarkeimmiksi tyypeiksi tilannekohtaisen opiskelumoti-

vaation, valineellisen opiskelumotivaation ja tietoisen opiskelumotivaation. Tilannekohtainen opis-

kelumotivaatio ilmenee ulkoisten tekijoiden seurauksena. Esimerkiksi asian uutuudenviehatys,
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muiden osanottajien tai opettajan kiinnostavat ulkonaiset ominaisuudet tai opettajan kayttamat te-
hokkaat arsykkeet seka viihdykkeet voivat aiheuttaa tilapaisen kiehtovuuden opiskeluun. Tallainen
opiskelumotivaatio on lyhytjannitteinen, altis hairidille ja suuntautuu usein toisarvoisiin kohteisiin.
(Engestrom 1987, 28 - 29, viitattu 2.8.2015.)

Valineellinen opiskelumotivaatio perustuu ulkoisten palkkioiden tavoitteluun tai pyrkimykseen valt-
taa epaonnistumisia ja rangaistuksia. Tallaisessa motivaationtyypissa opiskelu tahtaa vain suoriu-
tumiseen ja selviytymiseen. Opittavat asiat pyritaan painamaan mieleen mahdollisimman helposti
ja suoraviivaisesti, syventymatta itse asiaan. Ne my6s unohdetaan viipymatta kokeen, tentin tai
kurssin suorittamisen jalkeen. Tietoinen opiskelumotivaatio pohjautuu mielenkiintoon opittavan
asian sisaltoa ja kayttomahdollisuuksia kohtaan. Talléin oppija pohtii itse opittavaa asiaa eika vain
suoriutumista. (Engestrom 1987, 28 - 29, viitattu 2.8.2015.)

Engestrom pohtii, miten sitten paastaan opiskelumotivaatiossa siihen tilanteeseen, etta opiskelija
on todella motivoitunut opittavaan asiaan. Han muistuttaa, etta antamalla jatkuvasti vaihtuvia ulkoi-
sia arsykkeita ja viihdykkeita oppijoille, jadvat oppijat télldin kohteen asemaan. Se sivuuttaa tallin

oppijan oman kiinnostuksen opittavan asian sisallosta. (Engestrom 1987, 30, viitattu 2.8.2015.)

Toinen ratkaisu on ottaa opetuksen perustaksi oppijoiden omat toiveet. Tama edellyttaa sita, etta
ennen koulutuksen alkua kysellaan oppijoilta heidan toiveitaan opetuksen sisallosta. Taman jal-
keen opettaja valitsee sellaiset toiveet, jotka eivat ole ristiriidassa hanen omiin opetustavoitteisiin,
luopuen kuitenkin niista aihepiireista, jotka eivat ole oppijoiden mielestéd motivoivia. Tassa ongel-
mana on se, etta tilanne johtaa liian helppoon ja viihdyttavaan opetustapaan eika niinkaan todelli-
siin uusien asioiden ja tietojen omaksumiseen. Ristiriidat koetaan uhkina, jotka tulee valttaa tavalla
tai toisella. Tassa ratkaisussa mukaudutaan oppijoiden omiin toiveisiin, vaikka ne eivat valttamatta

vastaisi heidan todellisia ongelmiaan. (Engestrom 1987, 30 - 31, viitattu 2.8.2015.)
Usein ihmisten toihin liittyvat ongelmat ja tarpeet ovat kipeita ja vaikeita asioita: esimerkiksi tunne,
ettei 0saa hoitaa tehtaviaan tarpeeksi hyvin. Tasta syysta ihmiset eivat valttdmatté tuo esille todel-

lisia tarpeitaan, kun niita heilta kysytaan. (Engestrom 1987, 30 - 31, viitattu 2.8.2015.)

Ristiriitoja ei pitaisi karttaa, vaan ne pitaisi esittaa taitavasti ja kohdistaa oppijan tyon kannalta oleel-
lisiin kysymyksiin. Tallgin ristiriitaa voidaan pitaa tervetulleena haasteena. Omien tietojen ja uusien
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vaatimusten valiset tiedostetut ristiriidat ovat sisalldllisen, tietoisen opiskelumotivaation tarkein
lahde. (Engestrom 1987, 31, viitattu 2.8.2015.)

Engestrom lahestyy sisallollisen motivaation synnyttamista opiskeltavaan asiaan esimerkin va-
lossa:

"Joidenkin tutkimusten mukaan noin 90 % autoilijoista on sita mielta, etta he ovat
ajotaidoltaan keskiméaaraista parempia. Nain ei ole. Suuri osa heista yliarvioi ajotai-
tonsa.

Juuri nama ajotaitonsa yliarvioivat autoilijat tarvitsisivat kipeimmin lisaa ajo-ope-
tusta. Oletetaan, ettd heidat on saatu kurssille. Mutta miten saada heidat kiinnostu-
maan opetuksesta? Hehan uskovat jo olevansa erinomaisia ajajia. Auttaisiko jos
opettaja vakuuttaa heille, etta ajotaidon parantaminen on tavattoman tarkeaa? Tus-
kin. Enta auttaisiko se, etta opettaja esiintyy hyvana showmiehena, joka kertoilee
hauskoja kaskuja? Oppilaat ehka viihtyisivat, mutta tuskin oppisivat kovinkaan pal-
joa. Olisiko apua siita, etta oppilailta kysytaan, mita asioita he toivovat opetettavan?
Tuskin. Hehan eivat usko tarvitsevansa lisaopetusta juuri niissa asioissa, joissa
heilla todellisuudessa on puutteita.

Mika sitten auttaisi? Kayttden apuna esim. elokuvaa oppilaat asetetaan lavastettuun
vaaratilanteeseen likenteessa ja annetaan heidan toimia oikeaksi arvioimallaan ta-
valla. Suuri osa oppilaista toimii virheellisesti eikd kykene valttdmaan onnetto-
muutta. Tama todetaan yhdessa, minka jalkeen ryhdytaan pohtimaan, miksi nain
tapahtui. Syntyy tietoinen ristiriita, pulmatilanne ja haaste. Opettajan johdolla poh-
ditaan, mita periaatteita autoilijan olisi noudatettava, jotta han voisi vastaavanlai-
sissa vaaratilanteissa menetella oikein. Todetaan, etta juuri naita periaatteita ja nii-
den soveltamista ryhdytaan opiskelemaan. On syntynyt sisall6llinen mielenkiinto
opiskeltavaan asiaan.”
(Engestrom 1987, 31 - 32, viitattu 2.8.2015.)

Sisallollisen opiskelumotivaation luomiseksi vaaditaan seuraavia asioita: oppijan tulee tiedostaa
ristiriita, joka on hanen tietojensa ja taitojensa seka hanelle asetettuun uuteen tehtavaan liittyvien
vaatimusten valilld, vanhan ja uuden tietorakenteen tai sisaisen mallin valilld. Talldin han joutuu
ikaan kuin pysahtymaan ongelman eteen, havaitsemaan, ettei han selviydykaan tehtavasta hel-
posti. Oppija arvioi tallgin kriittisesti omaa tietoaan ja osaamistaan. Se herattaa uteliaisuuden siita
miksi han ei onnistunut tehtavassa ja miksi se tuotti vaikeuksia. Taméa synnyttaa tarpeen ratkaista

ongelma ja ottaa siita selvaa. (Engestrom 1987, 32, viitattu 2.8.2015.)
Erilaisia tehtavia tai ongelmatilanteita kayttamalla voidaan paasta sisallolliseen motivaatioon. Ris-

tiriita voidaan synnyttaa useilla eri tasoilla esimerkiksi kahden yhteensopimattoman, mutta oikealta
nayttavan selityksen antamisella jollekin ilmidlle ja naiden selitysten testaamisella kaytannossa.
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Oppilaiden ennakkoluulot ja -asenteet, jotka asetetaan vastakkain todellisuuden kanssa, kayvat

my0s erilaisten ristiriitojen lahtokohdaksi. (Engestrom 1987, 32, viitattu 2.8.2015.)

Ristiriidan tulee olla oppijan tyon ja tarpeiden seka opittavan asiasisallon kannalta oleellinen kasi-
tellen todellisia ongelmatilanteita. Sen tarkoituksena on saada oppijat pohtimaan opittavan aiheen
ydinkysymyksia ja suunnata heidan mielenkiintonsa siihen. Sen tulee johtaa huomio juuri niihin
periaatteisiin, joita oppilaille on tarkoitus opettaa, eika toisarvoisiin seikkoihin. (Engestrom 1987,
33, viitattu 2.8.2015.)

Motivoivan ristiriidan lisaksi tulee oppijoille osoittaa periaatteet ja rakenteet siten, etta he osaavat
selvittaa ristiriidan ja hallitsevat esitetyn kaltaiset ongelmatilanteet itsendisesti. Kun oppijat ratkai-
sevat ongelman, he muodostavat yleisen selitysmallin, orientaatioperustan, joka patee opittavaan
sisaltoon. Tama on sisalléllisen motivaation muotoutumisen edellytys. (Engestrom 1987, 33, viitattu
2.8.2015))

Tarkeimpia asioita on oppijan aktiivinen toiminta. Talloin han kayttaa opittua asiaa uusien ongel-
mien ratkaisemisessa. Tallainen aktiivinen toiminta vahvistaa opiskelumotiiveja ja kehittaa pitka-
janteisen, omavastuisen kiinnostuksen opiskeltavaan aiheeseen. (Engestrom 1987, 33, viitattu
2.8.2015.)

Lopulta oppijoiden tulee saada todeta, ettd he osaavat kayttaa oppimaansa tietoa seka ymmartavat
ja hallitsevat asian. Opiskelun eri vaiheissa oppijoiden tulisikin selvasti kokea, etté he osaavat kayt-
taa oppimaansa tietoa tehtavien ratkaisemisessa. Tama auttaa jasentamaan ja kiteyttamaan opit-

tua seka antaa vahvan pohjan opiskelun jatkumiselle. (Engestrom 1987, 33, viitattu 2.8.2015.)

Egenstrom toteaa, etta sisallollisen opiskelumotivaation herattdminen edellyttda opettajan uskal-
lusta asettaa oppilaille korkeita vaatimuksia ja haasteita, jotka edellyttavat maaratietoista henkista
ponnistelua. Opetuksen tulisi kulkea oppimisen edella ja johtaa oppilaita uudelle, ennen tuntemat-

tomalle maaperalle. (Engestrom 1987, 34, viitattu 2.8.2015.)
Opiskelumotivaation parantamisen lahtokohtana on selked paamaaran tai tavoitteen tiedostami-

nen. Tavoite ja paamaara tulee esittaa opiskelijalle niin selvasti, ettei siihen liity epaselvyyksia.
Opiskelijaa tulisi kannustaa opintosuorituksiin. Oppimisen ilo olisi [0ydettava ja vaatimustaso pitaisi

58



pysya opiskelijalle sopivana. Opiskelijan itsetuntoa tulisi vahvistaa opetustilanteissa ja antaa on-
nistumiselle psykologiset edellytykset. Opintosisallét tulisi esittaa niin kiinnostavasti, etteivét kilpai-
levat intressit paasisi valtaamaan koko energiakapasiteettia. Oppilasta tulisi tukea opiskelustrate-

gioissa ja tekniikoissa ja myds koko opetusprosessin ajan. (Kauppinen 2013, 49 - 50.)

4.8 Syyt heikkoon opiskelumotivaatioon

Heikon opiskelumotivaation yleisin syy on negatiiviset opiskelukokemukset. Mahdolliset kannustin-
palkinnot ovat jaaneet saamatta. Vaatimustaso on saattanut olla lian korkealla, jolloin toistuvien
pettymysten kautta oppimisen ilo on kadonnut, ja se on vaikuttanut negatiivisesti itseluottamuk-
seen. Itsetunnon ongelmat ovat usein syyna heikkoihin oppimistuloksiin ja puutteelliseen motivoi-
tumiseen. MyGs elamankokemukset, traumat, voivat olla syitd huonoon itsetuntoon. Kilpailevat in-
tressit, kuten harrastukset, voivat myos heikentaa opiskelumotivaatiota. Talldin kyse on motiiviris-
tiriidasta ja energia kuluu muihin asioihin ja opiskelumotivaatio karsii. Opiskelun tavoitteet voi olla
esitetty epaselvasti eika opiskeluun ole sitouduttu taman vuoksi riittavasti, jolloin motivoituminen ei
ole onnistunut. Kehittymattomat ja heikot opiskelustrategiat ja tekniikat eivat sovellu joustavasti eri

tilanteisiin ja ongelmiin. (Kauppinen 2013, 49 - 50.)

Heikon motivaation emotionaalisia ilmaisimia ovat syyllisyys, kyllastyneisyys, artyneisyys, tus-
kaisuus ja ahdistuneisuus. Syyllisyys siita, ettei ole saavuttanut toivomiaan asioita, voi olla myds
merkki motivaation kohenemisesta. Syyllisyys kuluttaa energiaa, mutta kohtuullisena méaarana
syyllisyys ja huono omatunto voivat laukaista energiaa opiskeluun. Yleensa ihminen tarvitsee jon-

kin maaran stressia paastakseen aikomuksista toteuttamiseen. (Kauppinen 2013, 50.)

Opiskelussa opiskelijalla on mahdollisuus saadella ja vahentaa ahdistuneisuuden maaraa oppimis-
suorituksilla. Jos opiskelija kokee kyllastyneisyytta, on kyse motivaatiosta, johon han kaipaa tukea.
Heikko motivaatio nakyy myds fyysisesti vasymyksena ja heikkona jaksamisena. Tama johtuu siita,

ettd kaikki energia on kaytetty aivan muuhun kuin opiskeluun. (Kauppinen 2013, 50.)

4.9 Motivaation herattaminen verkkokursseissa

Curt Bonk ja Elaine Khoo ovat kirjoittaneet TEC-Variety-nimisen kirjan tai voidaan puhua myos
motivaation herattamiskirjasta. Kirja on luotu, jotta verkkokurssit saataisiin muutettua sisalloltaan
ja toimintatavoiltaan seka opetusmenetelmiltdan motivoiviksi seka etta niiden kaytettavyys nousisi
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vastaamaan nykypaivan vaatimuksia. Asian vaativuudesta kertoo se, etta Bonk ja Khoo ovat koon-
neet kirjaa kymmenen vuotta ja viela edelleen verkkokursseissa esiintyy samoja ongelmia. Bonk
muistuttaa, etta oppimisen tulee olla hauskaa ja jannittavaa, jotta siihen voi uppoutua. Verkkokurs-
sien pitaisi saada opiskelijoissa aikaan myonteisia tunteita, kuten turvallisuutta, yhteenkuuluvuutta
ja uskoa itseensa. (Salminen 2014, 5, viitattu 3.8.2015.)

Bonkin mielesta parhaat verkkokurssit ovat rentoja ja yksinkertaisia. Hanen mielestaan verkkokurs-
sin tulisi innostaa oppimaan ja padsemaan tavoitteisiin antaen samalla itseluottamusta ja onnistu-
misen hetkia opiskelijalle. Bonk mainitsee myos sen, etta verkkokursseissa jatetadn huomioimatta
vuorovaikutuksen keinot, vaikka tiedetaankin, etta ryhmassa oppii paljon paremmin kuin yksin.
(Salminen 2014, 5, viitattu 3.8.2015.)

Huonosti toteutetut verkkokurssit ja verkko-oppimisymparistot aiheuttavat sen, etta 20 - 30 prosent-
tia kyseisten kurssien opiskelijoista jattavat opiskelun kesken tai eivat enda palaa kurssille. Tama
prosenttimaara vahintaan kaksinkertaistuu, jos asiaa tarkastellaan tydelaméssa oleviin opiskelijoi-
hin. (Bonk & Khoo 2014, 6, viitattu 27.7.2015.)

Verkkokursseissa ja oppimisymparistoissa esiintyy motivaation kannalta runsaasti puutteita. Lah-
tokohtaisesti jo tekniset ongelmat, kuten jarjestelmaan kirjautuminen, on rakennettu niin heikosti,
etté opiskelijoiden paasy jarjestelman sisalle on hankalaa. Se turhauttaa ja antaa huonon kuvan
jarjestelmasta. Yleensa tavoitteet verkkokurssin osalta jaa kertomatta opiskelijoille tai sitten ne on
esitetty niin epaselvasti, ettei opiskelija sitd ymmarra. Opiskelijat eivat saa tarpeeksi palautetta
omista vastauksistaan eika vertailukohteita myoskaan esiteta. Kurssien sisaltéjen laadussa on eri-
tyisen suuria puutteita. Lisaksi verkkokurssien sisallot voivat olla opiskelijoille liian vaikeita sisais-
taa. (Bonk & Khoo 2014, 6, viitattu 27.7.2015.)

Verkkokursseista tulee yleensa negatiivisia tunteita, koska se yleensa tarkoittaa valtavaa maaraa
dokumenttien lukemista, joka taas kuluttaa likaa aikaa. Yleisesti ottaen ihmiset vastustavat tdman
tyyppista opiskelutapaa, sillé se ei palvele oppijoiden tarpeita, niin kuin olisi tarkoitus. (Open Edu-
cation Europa 2015, viitattu 4.11.2015.)

Stephen Atsou on tutkinut opiskelijoiden motivaatiota verkko-oppimisymparistoissa. Han toteaa,

etta motivaation loytaminen verkkokurssin lapikayntiin on haastavaa, jos se on pakon sanelema.

Hanen mielestaan verkko-oppimiseen liittyva ymparisto tulisi olla rakennettuna niin, etta asioita
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joita tehdaan vaistomaisesti luokkahuoneessa, ovat mukana oppimisjarjestelmassa. Erilaisia moti-
vaatiota lisaavia tekijoita ovat Atsoun mielesta sosiaalinen vuorovaikutus, ulkoiset odotukset, sosi-
aalinen hyvinvointi ja henkilokohtainen etenemispolku. My0s Bonk esittelee kirjassaan opiskelijoi-
den motivoimiseen erilaisia nakokulmia, kuten rohkaiseminen, uteliaisuuden herattaminen, itsenai-
syys, vuorovaikutus, sitoutuminen, hyvan ilmapiirin luominen, mukavuus, uutuuden tunne, itsenai-
syys, mielekkyys, kiinnostavuus, interaktiivisuus, yhteisollisyys, haastavuus ja joustavien tuotteiden
kayttaminen. (Bonk & Khoo 2014, 10, viitattu 27.7.2015; Open Education Europa 2015, viitattu
4.11.2015.)

Myos verkko-opetuksessa niin kuin normaalissakin opetuksessa opettaja on se, joka motivoi ja
aktivoi oppilasta. Verkko-opetuksessa opettajan rooli jopa korostuu. Puhutaan myds opetus-opis-
kelu-oppimisprosessin kolminkertaisesta aktiivisuudesta: opiskelija on aktiivinen, opettaja on aktii-
vinen ja heidan valilleen muodostunut toimintaymparistd on aktiivinen. Verkko-opiskelusta puuttu-
vat konkreettiset luokkahuoneeseen kuuluvat motivaatiotekijat, kuten jononkin opiskelijaryhmaan
kuulumisen tunne, sosiaalisen lasnaolon kokemus ja kasvokkain keskustelujen haasteellisuus.
(Tella, Vahtivuori, Vuorento, Vager & Oksanen 2001, 226.)

Helpoiten opintonsa keskeyttavat ne opiskelijat, joiden on vaikea motivoitua opiskeluunsa. Tama
opiskelijaryhma on motivaation kannalta haasteellisin. Silloin kun on kyse oppimisymparistosta,
jossa opiskelija on itse vastuussa omasta opiskelustaan ja oppimisestaan, tarvitaan erityisen suurta

motivaatiota itseohjautuvuuden yllapitamiseksi ja kehittymiseksi. (Tella ym. 2001, 226.)

Verkko-opiskelu tulisi mieltda kiinteaksi osaksi opiskeluympariston kokonaisuutta. Opiskelijalle on
hyvin tarkeaa selvittaa koko opiskeluympariston luonne kaikkine osa-alueineen ja kuvata toiminto-
jen yhteys tavoitteisiin. Opiskelijan motivaation yllapitamiseksi verkko-opiskelussa tulisi toteuttaa
tiettyja tehtavia, kuten opettajan intensiivisen huomion kohdistaminen opiskelijaan, toimivien ja
ajantasaisten opiskelumateriaalien tarjoaminen seka asioiden tekeminen yhdessa muiden kanssa.
Erityisen tarkeaa on se, etta opiskelijaa kannustetaan, ymmarretaan ja innostetaan opiskelupro-
sessin aikana eiké pelkastaan motivoida opiskeluprosessin lopussa esimerkiksi arvosanoin. (Tella
ym. 2001, 227.)
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Verkko-opettajan tehtéva on luoda kannustava ja sosiaalinen opiskeluilmapiiri ja talla tavalla saada
opiskelijat tuntemaan, etta he ovat ryhman jasenia, ja nain edistaa ryhman koheesion syntymista.
Toiminnan syvetessa myos opiskeluyhteisosta muodostuu itseaan motivoiva ja opiskeluprosessiin
sitouttava. (Tella ym. 2001, 227.)

Yksi merkittava opiskelijan motivaation ja innostuneisuuden lahde on opiskelijalle annettava hen-
kilokohtainen palaute. Yhteisolliseen opiskeluun tahtaavassa verkko-opetuksessa tarkeaa onkin

opiskelijan tunne huomatuksi tulemisesta. (Tella ym. 2001, 228.)

Syrjaanvetaytyvan ja passiivisen verkko-opiskelijan motivoimiseksi ja aktivoimiseksi tulee antaa
henkilokohtaista palautetta ja kannustusta. Suorituksen hyvat puolet tulee ottaa esille. Samoin
opiskelijan edistymisestd tulee antaa palautetta. Kannustavat kommentit ovat tarkeitd. Verkko-opis-
keluun tulee luoda yhteis6llinen tunnelma, jossa kukaan ei tunne olevansa yksin. Termin me kayt-
taminen on suositeltavampaa ennemmin kuin te tai he. Opiskelijan nimen kayttdminen luo persoo-
nallisemman tunteen. Opiskelijan pieniinkin tuotoksiin verkko-opiskeluymparistdssa on tarkeaa
tarttua. Talloin vahvistetaan tunnetta siita, etta hanen mielipidettaan kuunnellaan ja ne ovat tarkeita.
(Tella ym. 2001, 228.)

Kyong-Jee Kim (2005) tutki itseohjautuvaa opiskelua ja motivaation yllapitamista verkko-oppimis-
ymparistoissa ja hanen johtopaatoksissaan on samanlaisia piirteitd havaittavissa kuin Tella ym.
Oppisisallén tulee olla tarkea ja hyddyllinen, jotta se herattad oppijassa kiinnostusta ja sita kautta
motivaatiota. Kiinnostusta herattaa myos multimedian hyodyntaminen sisalloissa. Todellisten tilan-
teiden sisallyttdminen sisaltoéon on motivaation kannalta tarkeaa. Sopiva vaikeustaso pitaa moti-
vaatiota ylla. Kaytannon laheiset aktiviteetit sitouttavat oppijaa. Suorituksista tulee saada riittava
palaute. Han ottaa myds kantaa kayttoliittyman toiminnallisuuteen, joka tulee olla helppo ja yksin-
kertainen. (Kim 2005, 134, viitattu 2.9.2015.)

Kokonaisuutena verkko-opiskelusta tulee saada positiivinen oppimiskokemus. Motivaatiota kohot-
tava piirre on my0s sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuus osana oppimisprosessia esimer-
kiksi vuorovaikutus opettajan, tukihenkildiden tai animoitujen pedagogisien objektien avulla. (Kim
2005, 134, viitattu 2.9.2015.)
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Tehtavan tekemisella tulee olla selkea tavoite, jotta se motivoi yksiloa. Ei riita, etté tehtavalle an-
netaan tavoitteeksi toimeksiannon valmiiksi saattaminen. Tavoitteeseen tulee olla selkea syy esi-

merkiksi, miksi jokin tuote lanseerataan. (Angesleva 2014, 64.)

Peleissa pelaajalle esitetaan lopputavoite tai haasteen syy heti pelin alussa. Tama motivoi pelaajaa
ratkomaan ongelmia ja jatkamaan kohti lopputavoitetta, koska syy on koko ajan kirkkaana mie-
lessa. Pelit tarjoavat pelaajalle saavutuksen tunteita toistuvasti, joka tekee hanesta onnellisen. An-

geslevan mukaan onnellinen ihminen on tehokkaampi. (Angeslevé 2014, 64.)
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5 PELI

Peli sanana herattada monenlaisia mielikuvia. Peli voi olla lautapeli, tietokonepeli, urheilupeli, pallo-
peli ym. Tietokoneiden kayttdminen pelaamiseen ideoitiin jo 1940-luvulla tai jopa aikaisemminkin.
1950- ja 1960-luvulla peleja suunniteltiin ja pelattiin lahinna laboratorioissa ja korkeakouluymparis-
t0issa tutkimusmielessa. Pelein kehittdminen oli edelleen alan harrastajien hallussa. Pelit alkoivat
nakya osana laajempaa, markkinalahtoista kulutus- ja harrastuskulttuuria 1970-luvulla, kun myyn-
tiin alkoi tulla erilaisia kotikayttoon tarkoitettuja videopelilaitteita ja pelituotteita. (Sihvonen & Mayra
2009; 2015 viitattu 15.8.2015.)

1970- ja 1980-luvulla elintaso kasvoi ja digitaalinen tekniikka muuttui niin edulliseksi, etta se sovel-
tui paremmin kuluttajamarkkinoille. Samalla myds muuttui yhteiskunnalliset ja kulttuuriset periaat-
teet enemman vapaa-ajan ja viihdetta suosivammaksi seka kulutustuotteiden markkinoiden kehit-
tymiseen. Samoihin aikoihin my6s kotitietokoneiden ja ohjelmistojen kysynta kasvoi. (Sihvonen &
Mayra 2009; 2015 viitattu 15.8.2015.)

Pelit kehitettiin 1970- ja 1980-luvulla 1ahinna nuorille. Suunta muuttui kuitenkin 1990-luvulla, jolloin
pelien kehitys suunnattiin voimakkaasti aikuisille. Digipelaajien keski-ian selvittelyssa on kaynyt
ilmi, etta 2000-luvulla keski-ika on ollut nousussa. Suomessa vuonna 2013 pelaajan keski-ika on
arvioitu olevan 37 vuotta. (Sihvonen & Mayra 2009; 2015 viitattu 15.8.2015.)

Itse pelit ovat kayneet |api mita erilaisempia muutosvaiheita. Pelit ovat tuotteina hyvin erilaisia kuin
aiemmin. Pelilaitteiden valikoima on suurempi ja itse pelaaminen ei ole yksityista tai rajattua sosi-
aalista toimintaa. Pelit ovat yksi keskeisin sovellusmuoto alypuhelimille ja kannettaville laitteille.
Pelit myds korostavat polaarikulttuuria olemalla tarkea viihteen muoto, mutta myds oppimisen, ajat-
telun ja politikan, taiteen ja ideologisten lausumien valine. Pelaajakunnan muutos on ehka yksi
merkittavin ilmaisu pelikulttuurissa. (Sihvonen & Mayra 2009; 2015 viitattu 15.8.2015.)

Pelaamisen motivaatiota tutkittaessa on tormatty usein siihen, ettd pelaamisen motivaatiot ovat
pelaajille tiedostamattomia. Syyt pelaamisen ovat useimmiten ajanviete tai se ettei ole parempaa-
kaan tekemista. Tarkemmassa analyysissa pelikayttd osoittautuu usein arkielamaan kietoutu-
neeksi ja toisaalta siita vapauttavaksi elaman osa-alueeksi. Peleja pelataan virkistymisen ja ren-
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toutumisen vuoksi, koska ne voivat vieda ajatukset pois stressin aiheista. Pelikin voi olla liian haas-
tava ja sen vuoksi myos turhauttava. Mobiilipeleja saatetaan pelata aina, kun siihen on mahdolli-
suus. Mobiilipeleille tyypillista on, etta itse pelitapahtuma on lyhyt, mutta eli itsessaan on pitkakes-
toinen ja pelaajan tai pelaajien mukaan muuntautuva. (Sihvonen & Mayra 2009; 2015 viitattu
15.8.2015.)

Pelit ovat taynna yllatyksia seka elamyksia. Jokaisella pelaajalla on oma motivaationsa pelata pe-
lia. Jotkut nauttivat toiston tuomasta rutiinista ja pelaavat samaa pelia yha uudelleen ja uudelleen.
Toiset pelaavat peleja aina yksin, kun taas toisten pelaaminen on hyvinkin sosiaalista osana tiivista
peliyhteisoa. Lahes kaikkia pelaajia koskeva vaittama osoittautuu vaistamattomasti aina karkeaksi
yksinkertaistukseksi. (Sihvonen & Mayra 2009; 2015 viitattu 15.8.2015.)

Pelaamisella ja leikkimiselld on aina ollut tarkea rooli erilaisten taitojen opettajana. Pelaamisen
hyotya mietittaessa nostetaan esille oppimispelit ja simulaatiot. Erityisesti lapsille ja nuorille pelien
hyotyvaikutus tulee informaalin eli epamuodollisen oppimisen kautta, ei aktiivisesti opiskelemalla.
Pelien opettamien taitojen tarkoituksena ei ole korvata muuta kautta tulevaa oppimista vaan tukea
ja laajentaa sitd. (Aurava, Hamari, Harviainen, Hentonen, Huttunen, Hernesniemi, Katja, Koulu,
Kahkonen, Laakso, Lehtonen, Marjomaa, Markkula, Meriléinen, Sihvo, Silvennoinen, Sjélund, Ten-
kanen & Tossavainen 2013, 32, viitattu 12.8.2015.)

Tampereen yliopistossa tehdyn InGA-tutkimuksen mukaan seka tytot etta pojat pelaavat, mutta
osittain eri peleja. Tutkimuksen mukaan digitaalisia peleja pelasi noin puolet 15 - 75-vuotiaasta
vaestosta, ja nuorimmat ikaryhmat olivat aktiivisimpia pelaamaan. Digipelien suosio on kasvanut
viime vuosina erilaisten mobiilipelien my6ta. Digitaalisten pelien pelaaminen on ajateltu kuuluvan
lahinna poikien harrastuksiin, mutta joidenkin selvitysten mukaan digitaalisten pelien pelaajista jo
lahes puolet on naisia. Tdma on syyta huomioida tulevaisuuden pelisuunnittelussa, koska viela
nykyaan monet pelit suunnitellaan ennen kaikkea poikia ja miehia varten. (Aurava ym. 2013, 119-
120, viitattu 12.8.2015.)

5.1 Pelaamisen syyt

Pelit, jotka ovat suosittuja ja koukuttavat kayttajia pelaamaan pelia paivasta toiseen, vaikuttavat

pelaajan sisaiseen motivaatioon stimuloimalla autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden
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tunteita. Roolipeleissa pelaaja padsee maailmaan, jota ei valttdmatta voi oikeassa eldmassa ko-
kea. Ampumispelit stimuloivat osaamisen kokemuksiin liittyvia tekijoita. Verkkopelit tarjoavat hyo-

dyllisen sosiaalisen valineen ihmisille. (Jarvilehto 2014, 122.)

Pelit antavat myos mahdollisuuksia tarpeiden tyydyttamiseen, joka on huomattavasti valitomam-
paa, johdonmukaisempaa ja toistuvampaa kuin oikeassa elamassa. Esimerkiksi pelaamalla help-
poa viihdepelid, jossa pelaaja varmasti onnistuu saa tyydytettya osaamisen tunteen. Johdonmu-
kainen tarpeiden tyydyttaminen peleissa tapahtuu perustarpeiden osalta ennalta arvattavasti. Toi-
sin kuin tosielamassa, jossa asiat saattavat esimerkiksi peruuntua jonkin yllattavan syyn takia, pe-
leissa tyytyvaisyys on johdonmukaisesti taattu. Tarpeiden tyydyttamisen toistuvuus tapahtuu pe-
leissa jatkuvasti. Esimerkiksi toimistossa oleva tyontekija voi kokea osaamisen kokemuksia vasta
pitkan projektin loputtua ja silloinkin vain ohikiitavan hetken. Peleissa pelaaja taas saa onnistumi-
sen kokemuksia jatkuvasti. Pelit ovat optimaalisia alustoja tarpeiden tyydyttamiselle. (Jarvilehto
2014,123-124.)

On muistettava, etta eri ihmiset pitavat erilaisista peleista ja erilaisista pelaamisen tavoista, ja tama
koskee kaikkia ikaluokkia. Jotkut pelaavat kerran viikkossa mobiilipelia, toiset haluaisivat pelata use-
amman tunnin paivassa konsoliseikkailuaan. Pelaaminen on aina ollut sosiaalista toimintaa ja sen
merkitys monipuolistuu koko ajan, kun kaikki tietotekniset laitteet voidaan kytkea Internetiin. Moni-
naiset tietotekniset laitteet muuttuvat arkipaivaisiksi ja laajentavat tapoja olla yhteydessa pelikave-
reihin tai mahdollistaa pelaamisen paikkariippumattomasti kulloinkin saatavilla olevan laitteen
avulla. Puhutaankin kaikkialla Iasna olevasta teknologiasta ja pelaamisesta (ubiquitous computing,
pervasive gaming), joka parhaimmillaan muuttaa arkiympariston peliymparistoksi. (Aurava ym.
2013, 121 - 122, viitattu 12.8.2015.)

Pelaaminen on nykyaan helppoa, koska peleja kaytetdan runsaasti alypuhelimella. Pelaamista voi
harrastaa kannykoiden avulla vaikka kauppakeskuksessa tai koulumatkalla. Mobiilipelaaminen on-
kin rajahdysmaisessa kasvussa. Peleja sidotaan yh@ enenevissd maarin jokapaivaiseen ela-
maamme kayttaen valineita, asioita ja ihmisia, joita ymparistostamme 10ytyy. Talloin puhutaan per-
vasiivisesta pelista, jossa sekoitetaan tarkoituksella pelia ja todellisuutta. Paikkatietoa hyddyntavéat
pelit eivat viela ole yleistyneet kaupallisiksi menestyksiksi johtuen innovaatioiden puutteista alypu-
helimissa ja mobiilidatapalveluiden suhteellisen hitaista nopeuksista. (Aurava ym. 2013, 122, vii-
tattu 12.8.2015.)
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Seuraavien viiden vuoden aikana ennustetaan pelien siitymisesté alypuhelimesta nakokenttaan
siirtyen siihen ymparistoon, jossa likumme. Tama tapahtuu esimerkiksi nakokentan tayttavilla nay-
tGilla ja huoneen jokaiselle seinélle heijastavilla projektoreilla muuntaen fyysisen ympariston virtu-
aaliseksi. (Aurava ym. 2013, 122, viitattu 12.8.2015.)

Pelaamiseen liittyy myds kaksi kehitystrendia, jotka ovat pelien muuttuminen tuotteista palveluiksi
ja pelinkehittamisen siirtyminen pelinkehittdjiltd pelaajille. Vuonna 2009 asiaa tarkasteltiin ja todet-
tiin, etta pelaajat pystyvat jo nyt tuottamaan lisasisaltoa peleihin, rakentamaan kenttia, muokkaa-
maan pelien saantoja, vaikuttamaan tarinan kulkuun tai laajentamaan virtuaalimaailmaa valmiilla
tyokaluilla. Itse tuotettu sisaltd on tuonut myos kuluttajille oman kaupankayntimahdollisuuden, ku-
ten esimerkiksi virtuaalihahmojen vaatteiden myynti eteenpain muille pelaajille oikeasta rahasta.
(Aurava ym. 2013, 124, viitattu 12.8.2015.)

Tulevat vuodet tuovat pelaaijille tarjolle enemman helppokayttdisia tyokaluja kokonaisten pelien ra-
kentamiseen, kuten esimerkiksi lapsille soveltuva Scratch ja ammattilaistasoinen Unity. Pelaajille
annetaan tilaa tehda maksullista sisaltoa omiin pelialustoihinsa. Paikkatietoon perustuvien pelien
kehittaminen voi tapahtua ilman tietokonetta itse paikasta toiseen likkumalla ja tekemalla taten
esimerkiksi liikkumiseen perustuvia seikkailuja muille pelaajille. (Aurava ym. 2013, 125, viitattu
12.8.2015.)

Trendina nakyy jo nykyaan pelien aiheena liikunnan ja terveyden edistaminen. Tasta aiheesta pelit
siirtynevat seuraavaksi tydelamaan. Normaaleja tyorutiineja pelillistetaan esimerkiksi seuraamalla
tyotehokkuutta ja tulospalkkausta. Uusien asioiden oppiminen pelien ja sovellusten avulla lisaan-
tyy. Mielipiteet pelien vaarallisuudesta vaihtuvat keskusteluksi pelien mahdollisuuksista ja 1a-
paisemalla kaikki ika- ja yhteiskuntaluokat. Tulevaisuudessa peleja jaotellaan aikuisten ja lasten
peleiksi, ei haitallisuuden, vaan mielletyn hyodyllisyyden perusteella. (Aurava ym. 2013, 125, vii-
tattu 12.8.2015.)

5.2 Hyva peli

Tietokirjailija ja toimittaja Elina Lappalainen esittaa viisi asiaa, joita vaaditaan hyvalta pelilta, josta
muodostuu hittipeli: 1) pelissé on oltava jotain tuttua, 2) pelin pitdé olla hauska, 3), pelaajaa pitaa
palkita, 4) pelaajaa on kohdeltava reilusti, 5) pelista on tehtéva palvelu ja yhteisd. Tuttuus pelissa

tarkoittaa jotain tuttua ja turvallista, mutta silti tuoreelta tuntuvaa asiaa. Pelaajan taytyy ymmartaa
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valittomasti, miten pelia pelataan. Yleensa paatos pelin lataamisesta tehdaan sekunneissa esimer-
kiksi sovelluskaupan esittelykuvan perusteella. Yhden kuvan perusteella tulisi hahmottaa, millainen
peli on kyseessa. . (Aro 2015, viitattu 4.10.2015.)

Pelaamisen tulee olla hauskaa, viihdyttavaa, mutta juuri sopivasti haastavaa. Lopulta kaikki on
kiinni siita. Pelaajaa motivoivat onnistumisen tunne ja edistyminen, joten pelaajalle taytyy syntya
koukuttava tunne kehittymisesta. Pelin on auettava kuin sipulinkuori. Edessa on aina oltava uu-
sia, pienia ja tavoittelemisen arvoisia maaleja, jotka tarjoavat puuhaa pitkin paivaa ja saavat palaa-
maan pelin pariin. Vaikeustason pitaa kasvaa sopivasti, koska lian helppo peli ei palkitse. Pelaajaa
ei saa arsyttaa, ja saantojen pitaa olla selkeét ja reilut. Pelin tulisi olla jatkuvasti paivittyva palvelu

ja syveneva kokemus, jonka parissa pelaaja viihtyy jopa vuosia. (Aro 2015, viitattu 4.10.2015.)

Pelin sisaltd itsessaan ei ole se, joka vetaa pelaajia puoleensa, vaan varsinainen pelaamisen toi-
mintaperiaate itsessaan, eli pelin kyky tayttaa psykologisia perustarpeitamme. Tapana on ajatella,
etta pelien taytyy nayttaa visuaalisesti valokuvan tarkoilta animaatioilta Pixarin tai Disneyn tyyliin
koukuttuaksemme peliin. Monissa kaikkien aikojen menestyksekkaimmissa ja viela nykyaankin pe-
lattavissa peleissa visuaalisuus ei ole nayttavaa. Jarvilehto mainitsee tallaisista peleista esimerk-
keind seuraavat: Tetris, Space Invaders, Pac Man ja Star Trek. Namé pelit ovat pohjimmiltaan
yksinkertaisia ja silti ne vetavat huomion puoleensa. Ihmisia vetaa pelaamaan kaikille perustavaa

laatua olevat psykologiset mekanismit. (Jarvilehto 2014, 131.)

Peleissa pelaajan sitoutumisen kannalta ilmaisuvaline on ehka jopa tarkeampi, kuin se mita valite-
taan. Peleissa itse sisaltd ei ole hallitseva asia, vaan tarpeiden tyydyttdminen. Samalla, kun pelit
tarjoavat erinomaisen mahdollisuuden tarpeiden tyydyttamiseen, tarjoavat ne myds yhden tehok-
kaimmista alustoista sisallon valittdmiseen. Toisaalta, jos asiaa ajatellaan oppimisen kannalta, peli
voi olla hauska, mutta jos ei ole sisaltdd, ei ole opittavaakaan, kuten Jarvilehto kirjoittaa. (Jarvilehto
2014,132,138.)

5.3  Autonomia peleissa

Kiinnostuksen kohteiden tutkimiseen tarvitaan suuri maara autonomiaa. Tutkijat ovat todenneet,
ettd oppilaiden autonomian puute on merkittdvaa. Opiskelijat pyrkivat venyttdmaan itsensa &arira-
joille vain miellyttadkseen vanhempiaan ja opettajiaan. Aloitekyky ja luovuus ovat taman vuoksi
kérsineet. Autonomia on yksi keskeisimpia psykologisia tarpeita. (Jarvilehto 2014, 124.)
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Autonomia tarjoaa pelaajille mahdollisuuden tutustua ja kokeilla erilaisia tutkinnan keinoja pelin
asettamien tavoitteiden saavuttamiseksi. Autonomiaan perustuvassa pelissa pelaaja voi varsin joh-

donmukaisesti vaeltaa ja tutkia niin paljon kuin haluaa ja pystyy. (Jarvilehto 2014, 125.)

Autonomiaa tukevia asioita ovat vapaus, omien ratkaisujen ja vain kiinnostavien asioiden tekemi-
nen seka innovaatio. Autonomiaa tuhoavia asioita ovat valintojen rajaaminen, rajoitteet, ulkopuo-
listen tekemisen ohjaaminen ja odotukset ulkopuolisilta tahoilta. (Deen 2015, 31, viitattu
26.11.2015.)

5.4 Kompetenssi peleissa

Flow-tilassa ihminen on keskittynyt ja tarkkaavainen. Talldin ihminen myos oppii nopeasti. Syy ta-
han on se, ettd kun huomio on kohdentunut, syntyy oppimiseen vaadittavia hermoverkkoja taval-
lista nopeammin ja tehokkaammin. Osaamisen kokemuksen tarvetta tyydyttavéa pelaaminen stimu-

|oi erittain tehokkaasti uusien taitojen ja tiedon luomista. (Jarvilehto 2014, 125.)

Itse flow-kokemus on kuitenkin eraanlainen stressitila ja sita ei voi yllapitaa kovin pitkaan ilman,
etté oppija vasyisi. Suosituimmat pelit jaavatkin pelaajan taitotason alapuolelle eli toisin sanoen ne
ovat helppoja. Jotta kiinnostus sailyisi viela naissa peleissa, pelaajaa haastetaan aina silloin tallin

ylittdmaan oma taitotasonsa ja tassa vaiheessa pelaaja siirtyy flow-tilaan. (Jarvilehto 2014, 126.)

5.5 Yhteenkuuluvuus peleissa

Tyypillisesti ajatellaan, etta pelit eristavat ihnmisen sosiaalisesta ymparistostaan. Toisaalta tama on
tottakin, kun pelaaja on riittavan syvassa flow-tilassa, voi olla, ettd mikaan ei hairitse hanta. Pelit
eivat kuitenkaan aina ole yksinaista ponnistelua, vaan niissa on enemman kyse yhteenkuuluvuu-
den kokemisesta kuin uskotaankaan. Suosituimpia monen pelaajan peleja ovat verkkoroolipelit eli
MMORPG:t (Massive Multiplayer Online Role Playing Game). Jarvilehto kertoo naiden pelien ole-
van eraitad voimakkaimmin mukaansatempaavia peleja, silla ne tyydyttavat kaikki kolme psygolo-
gista perustarvetta eli autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden tunnetta. (Jarvilehto 2014,
127 -128.)

Erityisesti timitydhon kannustavat moninpelit ovat yhteenkuuluvuuden osalta itsestaan selvyyksia.
Jarvilehto mainitsee kirjassaan myos sen, etta yksinpelitkin voivat tarjota mahdollisuuksia kokea
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yhteyttd muihin. Tamé on mahdollista vaikka muut henkilét olisivatkin ohjelmoinnin tuotoksena syn-
tyneita, pikseleista piirtyneita hahmoja tietokoneen naytolla. Pelaajan kokiessa, etta han merkitsee
pelissa oleville hahmoille jotain ja etta hanen teoillaan on merkitysta pelihahmoille, kykenee pelaaja

kokemaan yhteenkuuluvuutta. (Jarvilehto 2014, 128.)

Psykologi Barbara Fredricson on havainnut, etta ihmisen tulisi kokea kolme positiivista tunnetta
yhtd negatiivista tunnetta kohden. Talloin ihminen voi hyvin. Marcial Losada on osoittanut, etta
menestyneimmat johtoryhmat kayttivat perati kuutta positiivista ilmaisua yhta negatiivista ilmaisua
kohden. Samaan tulokseen on tullut John Gottman, joka on tutkinut kestavaa avioliittoa ja hanen
tutkimustuloksena oli se etta kestavassa avioliitossa kaytetaan viitta positiivista ilmaisua yhta ne-
gatiivista kohden. Tama kertoo sen, ettd merkityksellisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteet riippu-

vat paljolti myonteisesta ajatuksenkulusta. (Jarvilehto 2014, 129.)

Jos peleissa hahmot eli ei toiset pelaajat ilmaisevat Kiitollisuutta, kunnioitusta tai jopa rakkautta
pelaajaa kohtaan, tuntee han yhteenkuuluvuutta niihin. Jos taas ilmaisu on taysin painvastaista eli
esimerkiksi vinamielista suhtautumista pelaajaan, kokee han silloin vieraantuvansa niista. Pelinke-
hittajille on erityisen tarkeaa ottaa tarpeiden tyydyttdaminen huomioon, koska se on yksi keskeisim-

pia tapoja luoda peli, joka vetoaa pelaajiin. (Jarvilehto 2014, 129.)

5.6 Oppimispelit

Ihmiset viihtyvat palaamisen parissa usein pitkaan. Pelit motivoivat ihmisia tarjoamalla mielekkaita
tavoitteita kiinnostavassa ymparistossa ja antamalla palautetta pelaajan toimista. Peleissa motivoi-
minen ja innostaminen ovat osa pelitoimintaa, mutta opetuksessa ne usein jaavat puuttumaan. Jos
motivoiminen ja innostaminen puuttuvat opetuksesta, muodostuu ongelmaksi se, ettei ymmarreta
kaikkien opittavien asioiden mielekkyytta ja tarkeyttd omassa elamassa ja talldin voi olla vaikea
sisdistad asiaa. Peleissa on paljon mahdollisuuksia ja kykya luoda motivoiva ja kiinnostava ympa-
ristd, jota voidaan kayttaa avuksi myos oppimistarkoituksessa. Tallgin ei puhuta yksinomaan viih-
detarkoitukseen liittyvasta pelaamisesta, vaan silla tavoitellaan myds valitonta hyotya. (Saarenpaa
2009, viitattu 16.8.2015.)

Oppimispelit ovat suunniteltu opettamaan jotain tietoa tai taitoa pelimaisesti. Ne eroavat selvasti
muista peleista, koska niihin on upotettu opetettava asia peliin sisaan valitettavasti usein hyvin
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pinnallisesti, jonka vuoksi ne eivat yleensa pysty tarjoamaan samankaltaista nautinnollista peliko-
kemusta kuin viihdekayttoon tarkoitetut pelit. Jarvilehto maarittelee oppimispelin peliksi, jonka en-
sisijaisena tarkoituksena on toimia pelin kehittajien valitseman oppisisallon kanavana. Jarvilehto
muistuttaa my0s siita, etta periaatteessa jokainen peli on omalla tavallaan oppimispeli. Eraan tut-
kimuksen mukaan kirurgit, jotka pelasivat videopeleja, olivat muita nopeampia hienomotoriikkaa
vaativien tyokalujen kaytossa arkielamassa. Pelien avulla voidaan opettaa mita tahansa asiaa.
(Jarvilehto 134; Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Hyvassa oppimispelissa on riittavasti erilaistavia tekijoita, jotka antavat uusia virikkeita pelaajille.
Oppimisprosessia ajatellen pelin paras ominaisuus on se, etta peli aktivoi. Pelissa ei parjaa, jos ei
tee mitaan. Vain toimimalla ja olemalla aktiivinen, paasee etenemaan, jolloin syntyy oppimista.
(Lentava Liitutaulu Oy 2015, viitattu 17.8.2015.)

Oppimispelit tulivat mukaan yleiseen opetukseen vasta 1990-luvulla. Digitaalisia oppimispeleja on
ollut jossain muodossa olemassa jo 1950-luvulta lahtien, joskin varsinaisia oppimispeleiksi kutsut-
tavia peleja kaytettiin ensimmaisia kertoja kouluissa vasta 1970-luvulla. (Saarenpaa 2009, viitattu
16.8.2015.)

1990-luvulla oppimispelit olivat pitkalti behavioristisia, drilliharjoitus-tyyppisia peleja. Drillipelit muo-
dostavat oppimispelien ensimmaisen sukupolven. Nama perinteiset oppimispelit ovat usein yhteen
asiasisaltoon keskittyvia, esimerkiksi kertotaulun harjoittamista aikaa vastaan, josta ajan tayttyessa
annetaan oppijalle palaute. Taman tyyppisille oppimispeleille on yha paikkansa oppimista tukevina
harjoitteina. (Lounaskorpi & Kytdla 2013, 49 viitattu 27.8.2015.)

Konstruktiiviset oppimispelit ovat oppimispelien toinen sukupolvi. Siina fokus siirtyy seuraamaan
oppilaan kehittymista. Tama nakyy muun muassa siing, etta pelit adaptoituvat oppijan taitojen kart-
tuessa ja tehtavat vaikeutuvat seka monipuolistuvat. Suomessa yksi eniten kaytetyista taman tyyp-
pisistd oppimispeleita on Ekapeli, joka on suunnattu esi- ja alkuopetuksen &idinkielen ja matema-
tiikan perusteiden kehittamiseen. (Lounaskorpi & Kytola 2013, 49 viitattu 27.8.2015.)

Kolmannen sukupolven oppimispelit ovat saavuttaneet sosiokulttuurisessa kontekstissa viihdepe-

lien maailmaa. Naissa peleissa pelaajia kannustetaan ja aktivoidaan kommunikoimaan muiden pe-

laajien kanssa keskenaan, ratkomaan monentasoisia ongelmia ja soveltamaan oppimistaan. Pelien
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perustana on taitojen kehityksen, oppimishistorian ja pelin sisdisen motivoinnin ominaisuudet. Tal-
laisissa peleissa ominaisia piirteita ovat palkinnot, yhteistoiminnalliset ominaisuudet, kuten sisainen
viestinta, vertaisapu seka turnauksia joko luokkatovereiden tai kansainvalisten vastustajien kanssa.
(Lounaskorpi & Kytdla 2013, 49 viitattu 27.8.2015.)

Oppimispeleista saatetaan kayttaa termejé edutainment (education + entertainment) tai edugaming
(education + gaming), kun halutaan korostaa oppimispelien viihteellisia tai pelillisia ominaisuuksia.
Termeilla on oma merkityksensa. Edutainment sanalla pyrittin padsemaan eroon peli-kasitteen
kaytosta, jolla oli negatiiviinen kaiku opetusmaailmassa viela 1980-luvulla. Edutainment -termilla ei
kuitenkaan tarkoiteta pelkastaan oppimispeleja, vaan myos kaikkia interaktiivisen multimedian tuot-
teita, joita kaytetaan oppimistarkoitukseen. Nykyaan jalansijaa erityisesti kouluissa on saanut lear-

ning by playing 1ahestymistapa eli leikkimalléa oppiminen. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Oppimispeleilla ei tarkoiteta pelkastaan tietokoneella pelattavia peleja, vaan pelillisia ja leikillisia
ominaisuuksia voidaan yhdistaa myos hyvin erilaisiin oppimisymparistoihin. Pitaa myos muistaa,
etta oppimispelit eivat ole oma peligenrensa, koska ne perustuvat aina johonkin muuhun genreen.
Muihin peleihin verrattuna erottava tekija niissa on opettava sisalto, joka yleensa on hyvin selkeasti

mukana pelissa. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Ensimmaiset oppimispelit olivat tyypiltddn harjaannuttamispeleja (drill and practice), joissa toisto
naytteli padosaa. Naissa toiston avulla harjoitellaan samaa asiaa yha uudelleen ja uudelleen. Har-
jaannuttamispelit perustuvat jo opitun asian sisaistamiseen toiston kautta. Naiden pelien etuna on
se, etta ne voidaan helposti yhdistaa perinteiseen opetukseen kertausvaiheessa. Toisto on pitkalla
tahtaimella tylsaa touhua, joten usein naissa peleissa kaytetaan toimintapelien teemaa oppijoiden

motivoimiseen. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Yksinkertaisimmillaan oppimispelit ovat muunnelmia klassisista tehtavista, kuten peruslaskutoimi-
tuksista tai kirjainten tunnistamisesta. Itse oppimisprosessi on pelillistetty ottamalla kayttoon tyypil-
lisia pelielementteja esimerkiksi tasoja ja pisteytysta. Liséksi oppimispeleihin on voitu tuoda pelin-
omaisia sisaltoja, kuten sankarillinen paahenkild tai visuaalisia elementteja esimerkiksi sarjakuva-
maista grafiikkaa. (Jarvilehto 2014, 134.)

Siina, missa harjaannuttamispelit pelit ovat tyypillisesti hyvin pienia ja yhteen asiaan keskittyvia

peleja, tarjoavat simulaatio ja strategiapelit oppimiselle paljon laajemman ympariston. Motivaation
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kannalta tdma tekee naista peleista yleensa kiinnostavampia ja ne tarjoavat enemman haasteita ja
ajanvietetta kuin harjaannuttamispelit. Ongelmana tdman tyyppisissa peleissa on se, etta niita voi

olla hankalampi ottaa mukaan opetukseen. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Simulaatioilla paastaan lahelle todellista tilannetta, koska ne mallintavat todellisia tilanteita tietoko-
neen avulla. Talléin oppilailla on mahdollisuus esimerkiksi kokea asioita, jotka eivat muuten olisi
mahdollista. Simulaatiopeleissa on mahdollisuus muutella reaalimaailman muuttujia, tarkastella
asiaa toisesta nakokulmasta, tarkastella jonkun jarjestelman kayttaytymista ajan kuluessa, luoda
hypoteettisia tilanteita, visualisoida jotain kolmiulotteisesti ja vertailla simulaation tilannetta todelli-
suuteen. Simulaatioiden ongelmana on se, ettd ne ovat erittdin kalliita ja sen vuoksi niita kayte-
taankin lahinna sellaisiin oppimistarkoituksiin, jotka ovat vaarallisia tai kallita muulla tavoin toteut-
taa, kuten esimerkiksi lentosimulaattorit ja erilaiset armeijan tarkoituksiin tarkoitetut simulaatiopelit.
(Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Viihteellisten pelien kaytto tavallisessa luokkaymparistossa on ongelmallista, koska niissa on vai-
kea hallita ja tietaa tarkasti, mité ne opettavat. Hyvin laajojen pelien sisallot eivat valttamatta seuraa
opetusohjelmaa ja ne usein vaativat useiden tuntien yhtajaksoista pelaamista ollakseen mielek-
kaita, mika on hankalaa kouluymparistdsséa ja oikeastaan missa ymparistdssa tahansa. Sen vuoksi

niiden yleistyminen kouluympaéristdssa on hankalaa. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Oppimispeleissa motivoivia ja oppimistavoitteiden tavoittelua varten kaytetaan elementteina pelilli-
sia ominaisuuksia, kuten pelin graafisuutta ja tehtavien haastetason sovittamista pelaajan taitota-
soon. Peleja suunnitellaan yha enemman hyotytarkoitukseen ja niiden tutkimiseen kaytetaan
enemman resursseja. Taméa on kaventanut viihteellisten pelien ja pedagogisesti suunniteltujen pe-
lien valisia eroja, vaikka oppimispelit ovatkin selvasti vield kehityksessa jaljessa viihteellisista. (Saa-
renpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

5.7  Hyva oppimispeli
Pelit sisaltdvat ominaisuuksia, jotka voivat tukea oppimista erittain tehokkaasti. Pelkalla tiedon syot-
tamisella oppilaaseen ei paasta oppimisessa toivottuun tulokseen. Oppiminen on aktiivinen toi-

minto ja oppilaan tulee itse aktiivisesti prosessoida oppimaansa. Peleissa pelaaja joutuu toimimaan

aktiivisesti ja sita voidaan hyodyntaa oppilaan oppimisprosessin tukemisessa. Peleissa opittava
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asia on myos kontekstissa, joten se vaikuttaa asian ymmartamiseen ja omaksumiseen. Niissa op-
pilaille voidaan nayttaa kaytannossa jonkun opittavan asian tarkeys ja kun oppijat viela itse paase-

vat sita kokeilemaan, ja& asia paremmin mieleen. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Oppimispeli on silloin hyva, kun se motivoi pelaamaan omalla pelillisyydellaén, tarjoaa selkean,
kertautuvan opetussisallon. Taman lisaksi on tarkeaa, etta se sisaltaa pelikokemuksen jalkeisen
ohjatun purku- ja palautekeskustelun, jolla ohjaaja voi varmistaa, etta opittu aines pitaa sisallaan
myOs sen, mita opetussuunnitelmassa pelilld halutaan valittaa. (Aurava ym. 2013, 65, viitattu
12.8.2015.)

Kiinnostavuus oppimispeleissa lisdé@ motivaatiota, kunhan peli on tasapainossa viihteellisyyden ja
opetuksen valilla. Kumpaakaan ei saa olla likaa. Pelin kiinnostavuus motivoi oppijoita my6s oma-
toimiseen oppimiseen ja tiedonhankintaan seka jatkamaan asian kasittelya pelin ulkopuolella. Kes-
keista on pelin oikeanlainen viitekehys, jolloin sen elementit otetaan vastaan luonnostaan oppimis-
kokemuksina. (Harviainen 2012, 100, viitattu 2.10.2015.)

Peleissa oppijoilla on mahdollisuus kokea hallintaa ja he saavat jatkuvaa palautetta oppimisestaan
seka mahdollisuuden kokea uutta ja jannittavaa ja tilaisuuden kayttaa mielikuvitusta. Usein puhu-
taan pelien tarjoavan automaattisen motivaation oppimiseen perustuen uuden ja jannittavan koke-
miseen. Pelit eivat kuitenkaan luo motivaatiota suinkaan automaattisesti, vaan sen taytyy olla huo-
lellisesti suunniteltu, jotta siina sailyisivat pelin hyvan ominaisuudet. Kuitenkin parhaimmillaan pelit,
jotka on suunniteltu oppimiseen, tarjoavat miellyttavan tavan oppia saaden oppilaan viihtymaan
kauemmin opittavan asian parissa ja oppimaan uutta innokkaammin. Viihtyminen tukee my0s uu-
sien asioiden siirtymista lyhytkestoisesta muistista pitkakestoiseen, jolloin opitut asiat sailyvat muis-
tissa kauemmin. Peleilla on paljon potentiaalia oppimiseen, kunhan sita vain osataan hyodyntaa
oikein. (Saarenpaa 2009, viitattu 16.8.2015.)

Oppimispeli voidaan Jarvilehdon mukaan koota kahdella tavalla. Pelillistamisella tai integroimalla
oppiaines peliin niin, etta pelissa eteneminen riippuu opittavasta sisallosta. Jarvilehto muistuttaa,

ettd hauskan oppimispelin pelaamiseen ei tarvita ulkoista motivaatiota. (Jarvilehto 2014, 140 - 141.)

Oppimispelin rakentaminen ei ole yksinkertaista. Sita on yritetty rakentaa jo 1980-luvun lopulta lah-
tien. Suuria onnistumisia on vielakin vaikea l6ytaa. Oppimispelia rakennettaessa tulee ottaa huo-
mioon useita eri nakdkulmia. Oppiaines tulisi pystya esittdmaan integroidussa muodossa. Pelaajan
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motivaatio ei kesta pitkaan, jos lopuksi saa vain palkinnoksi esimerkiksi aarrearkun. Peli olisi hyva
rakentaa pelillistamalla tai integroimalla oppiaines peliin osaksi itse pelikokemusta (Jarvilehto 2014,
141.)

Esimerkkina Jarvilehto kertoo seuraavaa:

"Jos pelaajan taytyy esimerkiksi ratkaista matemaattisia pulmia saadakseen aarteen, peli ei
synnyta sisaistd motivaatiota vaan vieraannuttaa hanet nopeasti. Sen sijaan jos pelaajan
taytyy laskea painovoiman vaikutus tykinkuulaan, voidaan luoda Wormsin tai Scorched Eart-
hin kaltainen taistelupeli, jossa pelaajan taytyy arvioida laukauksiaan melko tarkoin. Silloin
fysiikan peruskésitteiden esittelysta olisi hydtya. Kuten missa tahansa pelissa, tarkeinta olisi
pitaa fokus pelaajan hauskanpidon edistamisessa ja hyddyntaa hanen psykologisten tarpei-
den tyydyttamista. (Jarvilehto 2014, 141 - 142.)’

Palkinnon tulisi olla luonnollinen seuraus toiminnasta. Kun opimme ja sovellamme periaatteita oi-
kein, saamme siita valitonta ja ilahduttavaa palautetta. Ihminen tuntee talloin sisaista osaamisen
tarpeen tyydyttamista joka liittyy suurempaan iloon ja syvempaan oppimiseen. Palkinnon tulisi siis

sisaltya itse toimintaan. (Jarvilehto 2014, 142.)

Peleihin liittyy elementteja, joita voidaan hyddyntaa oppimispeleissa. Flow'n tunteen kasvattaminen
ja oppimisen tukeminen tarvitsevat kolmea erilaista palautejarjestelmaa. Nama ovat valiton, jatkuva

ja kumulatiivinen palaute. Naiden avulla edistetaan yksilon oppimista. (Jarvilehto 2014, 142 - 143.)

Pisteiden avulla voidaan seurata osaamisen etenemista. Seuraavalle tasolle siityminen antaa va-
litonta palautetta onnistumisesta ja kehityksesta. Pelihahmon eteneminen tai kehittyminen antaa
my0s tunteen yksildllisesta kasvusta. Nama mahdollistavat entista enemman flow'n ja osaamisen
tunteita. (Jarvilehto 2014, 142.)

Valiton palaute kertoo heti palautteen kustakin pelaajan toimesta. Se yllapitaa flow-tilaa, koska pe-
laaja tietaa saavuttaneensa jotain toimillaan. Pelaaja tuntee kykenevansa jatkuvasti parempiin saa-
vutuksiin, joka lisaa dopamiiniaineenvaihduntaa. Dopamiinijarjestelma stimuloituu aina siita kun jo-
tain uutta saavutetaan riippumatta siita kuinka vahainen tehtava on. Jatkuva palaute pitaa pelaajan
kiinnostuneena osoittamalla, etta han etenee kohti tavoitetta. Kumulatiivinen palaute kertoo pelaa-
jalle pysyvamman kasvun tunnustamista pelin aikana. Esimerkiksi siirtyminen tasolta toiselle on
kumulatiivista palautetta. Lisaksi kumulatiivinen palaute toimii nakyvimmin osaamistarpeiden tyy-
dyttajana osoittamalla, etta pelaaja etenee kokonaisuudessa. Kaikki kolme palautejarjestelmaa tu-
kevat oppimista. (Jarvilehto 2014, 142 - 143.)
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Oppimispelin tulee olla rakennettuna niin, etta kiinnostusta yllapidetaan. Tama onnistuu tekemalla
sisaltoon vaihtelevaa etta myos keskittynytta toimintaa. Vaihtelu on avainsana kiinnostuksen sai-
lyttamiseen. Keskittyminen mahdollistaa menemisen syvalle oppimissisaltoon ja lisaa osaamista.
Peleissa tulisi olla suhteellisen helppoja tasaisia vaiheita joita seuraa haastavat tehtavat. Talla ta-
valla pelaaja ei ole jatkuvassa kuormituksessa, mutta aina silloin talloin pelaaja haastetaan vaike-
aan tehtdvaan jossa han joutuu pinnistelemaan taitojensa aarirajoilla ja télla tavalla flow-kanavaan.
(Jarvilehto 2014, 143.)

Oppiaineksella tulee olla valitonta arvoa pelissa menestymisen kannalta. Jos opittavaa asiaa ei voi
soveltaa peliin, muuttuu oppiminen tylsaksi ja turhaksi. Jarvilehto esittaa asian niin, etta oppimispeli
tulisi rakentaa suuren tarinan tavoin. Pelissa ei saisi olla mitaan, mika ei palvele pelattavuuden tai

tarinankerronnan funktiota. (Jarvilehto 2014, 144.)

Tehokas oppimispeli tarjoaa sisallon syvyytta. Jos pelissa tapahtuvaa asiaa ei valttamatta kayteta
muualla, ei oppimista tapahdu riittavalla tasolla. Sisaltd tulisi rakentaa siten etté opittua asiaa voi-
daan kayttaa eri ymparistoissa jolloin syntyy rikkaampia semanttisia verkostoja ja oppiminen tarttuu
paremmin. Monet eri tutkimukset esittavatkin, etta oppimispelia ei tulisikaan kayttaa ainoana ope-

tusmenetelmana vaan opetusta taydentavana. (Jarvilehto 2014, 144.)

Oppimispelien tulisi korostaa yhteenkuuluvuuden tunteita. Jos oppimispeliin on rakennettu mah-
dollisuus pelata ja oppia yhdessa, on talldin hyddynnetty kaikki kolme psykologista tarvetta. Yh-
dessa pelaaminen antaa myds mahdollisuuden ylittaa sellaisia haasteita, jotka ei onnistuisi yksi-
naan tai olisivat yksilolle liian vaikeita. Jarvilehto epailee, etta yhdessa pelaaminen oppimispeleissa

voi olla lahitulevaisuuden toimintaa. (Jarvilehto 2014, 144 - 145.)

Uutta ja hyvaa oppimispelia mietittdessa tulee muistaa, etta iso osa ihmisista sitoutuu tunteeseen.
Tuotteissa tulee keskittya hauskuuteen, helppouteen ja henkildkohtaisuuteen. Angeslevan mukaan
ihmiset eivét osta tuotetta sen vuoksi, mité tai miten yritys valmistaa. He ostavat tunnetta. (Anges-
leva 2014, 27.)

5.8 Pedagogiikka verkko-opetuksessa

Pedagogiset mallit ovat teoriaperusteinen tyovaline verkko-opetuksen suunnitteluun ja toteutuk-
seen. Erilaiset pedagogiset mallit toteuttavat joitakin yhteisia pedagogisia periaatteita, joita ovat
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ongelmalahtdisyys, pyrkimys herattaa kognitiivisia konflikteja, jo opitun laajentaminen uudelleen ja
sosiaalinen vuorovaikutus. Pedagoginen malli on aina suhteessa opetus ja opiskeluprosessiin. (Jy-
vaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

Pedagogisia malleja verkko-opetuksen suunnitteluun ja toteutukseen ovat ankkuroitu opetus (an-
chored learning), kognitiivinen oppipoika (cognitive apprenticeship), tutkiva oppiminen (discovery
learning), designin kautta oppiminen (learning through design), vastavuoroinen opettaminen (re-
ciprocal/mutual teaching), ongelmalaht6inen oppiminen (problem-based-learning), DIANA-malli
(Dialogical Authentic Netlearning Activity), aktivoiva opetus, projektioppiminen, case-(pohjainen)
oppiminen ja ilmiépohjainen oppiminen. Naiden lisaksi on esitetty trialoginen oppiminen ja iimiopoh-
jainen oppiminen (Lakkala 2012, 93, viitattu 25.9.2015; Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu
18.10.2015.)

Ankkuroitu opetus on oppimista, jossa aktiviteetit on sidottu tiiviisti reaalimaailman tilanteisiin eli
ankkureihin. Tassa opetusmallissa ongelmatilanteet ratkaistaan ryhmassa. Malli rohkaisee oppi-
joita pelkkien faktojen opettelun sijaan nakemaan tiedon tydkaluna, jota voidaan kayttaa uusissa
tilanteissa. Erddna muotona ankkuroidussa opetusmallissa voidaan pitaa roolipeleja. (Jyvaskylan
yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

Kognitiivisessa oppipoikamallissa oppijalle opetetaan asiantuntijoiden kayttamia kognitiivisia pro-
sesseja eli ajattelu- ja toimintamalleja. Mallin avulla opitaan ohjatussa reaalimaailman tilanteessa,
jossa asiantuntija toimii valmentajana mallintaen kognitiivista toimintaa. Kaytannossa tieto opitaan
ongelmanratkaisun kautta suorittaen todellisiin tilanteisiin ankkuroituja tehtavia. (Jyvaskylan yli-
opisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

Tutkivassa oppimisen mallissa oppijat oppivat tutkimalla ja Idytamalla itse opittavat asiat. Kaytan-
ndssa oppijat ohjaavat itse omaa oppimistaan asettamalla itse ongelmia, rakentamalla asioista
omia kasityksiaan ja etsimallda uutta syventavaa tietoa. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu
18.10.2015.)

Designin kautta oppimisen mallissa oppiminen tapahtuu samalla, kun suunnitellaan jotain tuotetta
esimerkiksi pelia tai interaktiivista laitetta. Itse suunnitteluympéristd voidaan raataldida jokaiselle
henkilokohtaisesti merkitykselliseksi oppimisymparistoksi. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu
18.10.2015.)
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Vastavuoroisen opettamisen malli on opetusmuoto, jossa oppijat osallistuvat yhteenvetojen laadin-
taan, kysymystenasetteluun ja opetuksen suunnitteluun yhdessa opettajan kanssa. Talloin opettaja
voi myos opettaa opetettavat asiat ensin kokeneemmille oppijoille, jotka puolestaan opettavat ne
muille. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

Ongelmal&ht6inen oppimisen mallissa oppijat oppivat ratkaistessaan ryhmissa oikeita reaalimaail-
man ongelmia ohjatusti. Ongelmanratkaisu toteutetaan vaiheistetun ongelmanratkaisuprosessin
mukaan. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

DIANA-malli (Dialogical Authentic Netlearning Activity) pohjautuu tutkivaan oppimiseen. Siina op-
pimisprosessi etenee vaiheittain ja siina korostetaan vuorovaikutuksen ohella ratkaistavien ongel-
mien autenttista lahtokohtaa seka merkityksellisyytta oppijalle. DIANA-malliin onkin liitetty vahva
dialogimuotoinen vuorovaikutus osaksi tiedonrakenteluprosessia. Se on suunniteltu erityisesti am-
matilliseen verkko-opetukseen. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015; Wikipedia 2012, vii-
tattu 3.3.2016.)

Kaytannossa toimintamalli perustuu siihen, ettd alussa opettaja tai ohjaaja luo kokonaiskuvan ka-
siteltavasta asiasta ja purkaa tutkimusongelman kysymyslauseiksi. Tyoskentelyyn voi kuulua myos
verkkotyoskentelya, jossa ryhmiin jakautuneet opiskelijat etsivat lisaa tietoa tutkittavasta asiasta.
Oppijat kayttavat kaikkia saatavilla olevia tietolahteita. Tietoa rakennetaan kaytanndssa yhdessa.
Loytynyt informaatio tyostetaan yhdessa tiedoksi. Verkko-opiskelussa, joka on rakennettu DIANA-
mallin mukaisesti, toimivat opettaja ja oppijat samalla oppimisalustalla. Oppimisalustalla keskustel-
laan aidon dialogin periaatteella. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015; Wikipedia 2012,
viitattu 3.3.2016.)

Kun opetuksesta pyritadn tekemaan oppijaa aktivoiva seka motivaatiota herattdva kokonaisuus,
puhutaan aktivoivan opetuksen mallista. Mallissa tuetaan oppijan asiantuntijuuden kehittymisté
seka autetaan oppijaa kehittdmaan toiminnallisia mentaalisia malleja oppimisen kohteena olevista
asioista ja ilmidista. Tassa mallissa keskeisin oppimista edistava elementti on kirjoittaminen. (Jy-
vaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

Projektioppimisessa kaytannon toiminta muodostetaan samalla periaatteella kuin yleensa projekti-
tydskentely eli konkreettiseksi tuotanto-. tutkimus- tai kehittdmisprojektiksi, jolla on mahdollisimman
selkeat tavoitteet ja aikataulu. Projektiin kuuluu yleensa tiimi, joten my0s tama malli toteutetaan
siten, etta projektissa on joukko oppijoita, jotka suorittavat yhteista tehtavaa. Tehtavalla on tietyt
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resurssit suhteessa aikaan, ihmisiin, rahaan, tydvalineisiin ja osaamiseen. (Jyvaskylan yliopisto
2010, viitattu 18.10.2015.)

Case-pohjaisessa oppimisessa uuden asian opettelun motivointiin kéytetdan tapauskuvausta tai
todellista esimerkkia, joita voivat olla esimerkiksi tekstit, tilannetta kuvaava videoleike, aanitiedosto
tai vaikkapa lehtiartikkeli. Esimerkin tulee liittad opeteltava asia todellisiin kysymyksiin. Case esi-
merkkia voidaan kayttaa johdatuksena aiheeseen, ongelman asettelun pohjana (kaytanndn on-
gelma), tietolahteena (havainnointi tai vertailu), tiedon tuottamisessa tai omien tietojen ja taitojen

peilaamisessa. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

[Imiépohjaisessa oppimisen mallissa ylittyvat oppiainerajat ja jopa oppilaitosrajat. Sen peruslahto-
kohtana ovat kokonaisvaltaiset todellisen maailman ilmidt, joihin tutustutaan aidossa kontekstissa.
[Imiépohjaisessa oppimisessa edetaan tyypillisesti ongelmalahtoisen oppimisen menetelmien mu-
kaan. llmié antaa kaytanndn kokemuksen ja heijastuspinnan teorioiden, periaatteiden, kasitteiden
ja taitojen opetteluun. Sen avulla oppija oivaltaa omakohtaisesti, miksi oppimistavoitteilla on mer-
kitysta. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

[Imiopohjaisessa oppimisessa oppijat ovat itse aktiivisia. Heidan tehtavana on hankkia ja kasitella
tietoa, harjoitella tarpeellisia taitoja, muodostaa johtopaatoksia, tekemaan oppimiseen liittyvia tuo-
toksia ja olemaan monipuolisesti aktiivisia oppijoita. llmiopohjaisen oppimisen mallin tavoitteena on
saada oppimisen kokemus mielekkaaksi, kasvattaa oppimisen motivaatiota, hyddyntaa monipuoli-
sesti tarjolla olevia oppimisymparistdja ja yhteisollista oppimista. (Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu
18.10.2015; Rongas, Airaksinen, Hyytia, Kekkonen, Kamarainen, Laaksonen, Linturi, Luostarinen,
Pirkkalainen & Silvola 2014, 9, viitattu 3.3.2016.)

Pedagogiset ratkaisut vaihtelevat tilanteiden mukaan ja monet mallit eroavatkin lahinna painotuk-
sissa ja konkreettisissa kaytanndissa. Parasta kaytannon toteutusta mietittdessa onkin ehdotettu
mallien yhdistamista. (Lakkala 2012, 93, viitattu 25.9.2015.)

Tietokonepelien arvellaan olevan erinomainen tyokalu motivaation ja innostumisen yllapitamiseksi.
Siksi niiden hyodyntaminen oppimisessa on yhd enemman tutkittavana. Kun mietimme flow-tilaa ja
sen saavuttamista, niin tietokonepelit antavat siihen oivan mahdollisuuden, koska ne tarjoavat sel-
keita tavoitteita, selkeda palautetta, tasapainoa taitojen ja haasteiden valilld seka mahdollisuuden

kokea vahvaa lasnaolon tunnetta, jota kutsutaan pelitutkimuksessa immersioksi. Laadukas sisalto

79



integroituna puoleensavetavaan ja motivoivaan kayttolittymaan tekee oppimisesta tehokasta ja py-
syvaa. Talléin palkitsemisjarjestelmat aktivoituvat ja uusia hermoverkkoja syntyy. (Jarvilehto 2014,
133.)

Pelien vuorovaikutteisuus koukuttaa. Peleissa oppiminen tapahtuu tekemalla. Oppimispelien mark-
kinat ovat kovassa kasvussa. Onnistunut oppimispeli tekee oppijasta itseohjautuvan, jolloin hanella
on sisainen motivaatio oppia. Opiskeltava aihepiiri voi olla ihan mika tahansa, mutta oppiminen

tapahtuu pelaamalla. (Jarvilehto 2014, 133.)

Yleinen ajattelutapa on se, ettd ihminen oppii tekemalla (learning-by-doing) ja asettamalla itselleen
oppimistavoitteita (instructional goals). Tietokoneavusteinen oppiminen on parhaillaan tekemalla
oppimista. Yhdessa pelaaminen, ongelmien ratkaisu ja pulmien sanallistaminen tekevat oppilaiden
todellisen osaamisen nakyvaksi. Pelit tukevat erinomaisesti vertaisoppimista ja -opettamista. (Mul-
tisilta 1997, 102; Lounaskorpi & Kytdla 2013, 51, viitattu 27.8.2015.)

Verkossa olevan oppimisympariston etuna ovat tiedon saatavuus ja ajantasaisuus. Nykyaikaiset
kosketusnaytot ovat tuoneet tiedon lukemisen lahemmaksi kirjan tapaiseen tekstin lukemiseen,
mutta edelleen luettavuus ei ole samanlaista kirjaan verrattuna. Kaytettavyys on myos huimaa
vauhtia etenemassa verkkojen nopeuksien ja niiden olemassaolon lisaantyessa. Oppimisymparis-
tojen kaytettavyytta parannetaan koko ajan ja uudet visuaaliset tekniikat tuovat tahan asiaan hel-
potusta. Oppimismateriaali verkossa voi olla myds sellaista, jota ei pystytd paperimuodossa esitta-

maan esimerkiksi simulaatiot. (Multisilta 1997, 102.)

Pedagogisesti mielekkaassa oppimisymparistossa on kognitiivisia tyokaluja, jotka tukevat ja ohjaa-
vat ja laajentavat oppimisprosessia. Taman lisaksi se sisaltdd kommunikaatiotyokaluja, jotka mah-
dollistavat opiskelijan ja opettajan valisen kommunikaation seké opiskelijoiden keskindisen kom-
munikaation ja yhteistoiminnallisuuden. (Multisilta 1997, 102; Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu
18.10.2015.)

Kognitiivisia tydkaluja voi olla mita tahansa tekstinkasittely- ja piirtotyokalusta ongelmanratkaisu- ja
hypoteesien testaustyokaluihin saakka. Esimerkiksi kasitekartta toimii kognitiivisena tyokaluna.
Kognitiivisia tyokaluja kaytetaan yleensa silloin, kun oppimisprosessi on solmukohdassa. Tallin
opiskelija rakentaa eri lahteista ja sovelluksista koostuvaa aineistoa omalle ajattelulle ja oppimis-
vaiheelle sopivaan muotoon. Tallaisten tyokalujen tarkoituksena on auttaa opiskelijaa valitsemaan,
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tulkitsemaan ja muokkaamaan saamaansa tietoa, vielapa avoimesti niin, etta han voi arvioida omaa
tyoskentelyaan ja oppimisprosessiaan. Kognitiivisia tyokaluja on mahdollista kayttaa myos yhtei-
sollisesti. (Multisilta 1997, 102; Jyvaskylan yliopisto 2010, viitattu 18.10.2015.)

Oppimisdokumentin rakenne voi perustua pedagogisiin elementteihin eli opetuksellisiin toimintoihin
(educational activities). Naita ovat esimerkiksi tekstin lukeminen, tietokoneella olevan ohjelman
kayttaminen, videon katsominen tai tiedon hakeminen. Oppimisdokumentti voi olla rakenteinen eli
se sisaltaa erilaisia elementteja eli dokumentti on jaettu osiin. Tallaisen materiaalin etuina on adap-

tiivisuus, monitasoiset dokumentit ja helpompi linkitettavyys. (Multisilta 1997, 102.)

Adaptiivinen oppimismateriaali tarkoittaa sita, ettd oppija voi maaritella oman kayttajaprofiilin ja
paattaa mita han haluaa opiskella. Kayttajaprofiilissa voi olla esimerkiksi tietoa siita, mita tietoa ei
tarvitse enaa opiskella. Esimerkiksi jokin tieto on jo maaritelty kasitellyksi eika siihen tarvitse erik-
seen uudestaan palata. Oppimismateriaali voi olla esitettyind my6s monitasoisena dokumentteina.
Tallainen dokumentti sisaltaa asiakokonaisuuden tarkastelun usealla eri tasolla tai useasta eri na-
kokulmasta. Rakenteiseen materiaaliin voidaan generoida automaattisesti linkkeja eri elementtien
valilla. (Multisilta 1997, 103 - 104.)

Hyvan oppimismateriaalin tunnusmerkkina on se, etta sita voi kayttaa eritasoiset opiskelijat erilai-
sissa oppimistarkoituksissa esimerkiksi nopeaan opintojen kertaamiseen tai syvalliseen perehty-
miseen. Oppimateriaali voi myds mukautua kayttajan tai sisallon perusteella. Oppimateriaali voi-
daan esittaa opiskelijalle eri medioiden avulla esimerkiksi animaatiot, videot, tekstin, kuvan tai aa-
nen avulla. Mukautuva tiedonhaku iimentévat adaptiivista opiskelua verkkomateriaalissa. Oppijoille
on tarjolla massiivinen maaran tietoa, joka johtaa siihen, ettd usein hyodylliset tiedot hukkuvat
muun materiaalin joukkoon. Mukautuvassa tiedonhaussa tarkoitus on oppia kayttajan yksilolliset
tarpeet ja mukautua niihin. (Multisilta 1997, 104; Nieminen 2002, 1, viitattu 3.10.2015.)
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6 PELAAMISEN VAIKUTUS AIVOIHIN

Pelaamista ja sen vaikuttamista aivoihin on tutkittu vuosikymmenia. Eri tutkimustulosten mukaan
pelaaminen ei turruta vaan se harjoittaakin aivoja. Tietokonepelien pelaaminen vaikuttaa moniin
aistitoimintoihin ja kognitiivisiin taitoihin, kuten kehittaa avaruudellisen hahmottamisen taitoa, pa-
rantaa huomio- ja havaintokykya, kehittaa ongelmanratkaisutaitoja, kehittaa kielitaitoa, vahvistaa
tyomuistia eli asioiden lyhytaikaista muistissa sailyttamista, kehittaa silman ja kaden yhteistyon
koordinaatiota, kehittdd muistia ja visuaalista hahmottamista. Esimerkiksi paatoksenteko- ja hah-
motuskyky ovat toimintapelien pelaajilla kehittyneempia kuin muilla ihmisill4. (Angesleva 2014, 26;
Yle 2015, viitattu 2.11.2015.)

Pelit voivat lisata dopamiinin eli mielihyvahormonin eritysta, mika tekee pelaamisesta voimakkaasti
palkitsevaa, jopa addiktoivaa. Jos ei tee mitaan muuta kuin pelaa, ovat haitat luultavasti suuremmat
kuin hy6dyt. (Yle 2015, viitattu 2.11.2015.)

Aivotutkija Susan Greenfieldin mukaan persoonallisuus ei paase kehittymaan (taulukko 3) nayton
aaressa, koska siina ei paasta ideoiden ja mielikuvituksen sisaiseen maailmaan. Greenfield toteaa,
ettd "vuorovaikutusta oppii vain olemalla vuorovaikutuksessa”. Empatian kehittymiselle valttamat-
tonta ovat ilhmiskontaktit. Inmisen persoonakin jaa kaksiulotteiseksi, jos viestiminen tapahtuu vain
kaksiulotteisen ruudun valityksella. "Digimaailmassa kaikista tulee autistisia” toteaa Greenfield vii-
taten autistien puutteelliseen kykyyn tunnistaa ja ymmartaa toisten ihmisten tunteita. (Julkunen
2013, 15, viitattu 16.1.2016.)
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TAULUKKO 3. Aivojen kaksi kehityssuuntaa (Julkunen 2013, 16, viitattu 16.1.2016)

Aivot jatkuvasti kiinni tietotekniikassa Aivoille monipuolisia virikkeita

+ Korkea alykkyysosamaara * Ymmartaa jatkuvuutta

+ Kasittelee tehokkaasti tietoa * Vahva kyky empatiaan

* Lyhytjanteinen, huono keskittymaan + Kommunikoi tehokkaasti

* Aistiarsykkeet tarkeita * Muuntaa informaation tiedoksi

+ Ottaa riskeja * Tunnistaa merkitykselliset asiat datavirrasta
* Alhainen empatiakyky « Syvallinen merkitysten tajuaminen, viisaus
* Tarvitsee jatkuvaa ulkopuolista palautetta

Greenfieldin mielesta koulutusjarjestelman pitaisi tarjota mahdollisimman monipuolista opetusta di-
ginatiivien sukupolvelle kirjallisuutta, historiaa ja ihmissuhdetaitoja unohtamatta. Lisaksi han to-
teaa, etta yritysten pitaisi kannustaa tyontekijoita kyseenalaistamaan totuttuja kaavoja ja ajattelu-
malleja, koska ilman luovuutta ei synny uusia aatteita, menestystuotteita tai -palveluita. Han myds
toteaa, etta teknologia helpottaa elamaa, mutta Heureka-huudahdus, ilo uudesta keksinndsta tai

|6ydosta, on edelleen ihmiskuntaa eteenpain vieva voima. (Julkunen 2013, 15, viitattu 16.1.2016.)
6.1  Oppiminen pelaamalla

Aivotutkijoiden havainnot osoittavat, etta monimutkainen oppimisymparistd voi edistaa aivojen
plastisuutta ja oppimista. Pelaaminen aktivoi paatoksentekoa ja edellyttaa yksilon aktiivisuutta. Op-
pimisen kapasiteetti paranee pelien myota, koska peleissa opitaan tekemalla tai kokeilun kautta
etenemiselld. On luonnollista, etta pelien vaikutukset eivat ole samanlaisia kaikille. lhmiset pitavat
eri asioista ja havainnoivat asioita eri tavalla kuin muut. Vaistamatonta on myds se, etta aivojen
muokattavuus vahenee ian myo6ta. Joillekin myos jo ajatus tietokoneella pelaamisesta ahdistaa.
(Angesleva 2014, 31 - 32.)

Angesleva puhuu haukkapalaprosessista, jonka lahtokohtana on se, ettd ihminen oppii toisilta ja
tekemalla seka oppiminen edellyttaa asiaan uppoutumista ja myds epavarmuuteen heittaytymista.
Pelimainen haastavuus, joka tuo mukanaan myés hallinnan tunteen, vahvistaa sitoutumista teke-
miseen. Haukkapalaprosessilla tarkoitetaan pelimaisen otteen soveltamista tyorutiineihin. (Anges-
leva 2014, 101.)
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Oppimistutkimuksissa on havaittu, etta positiivisessa hengessa opitut asiat unohtuvat hitaammin
kuin negatiivisessa hengessa opitut asiat. Peleissa miellyttavat elamykset ja palkitsevat valitavoit-
teet ovat 0sa oppimista ja pelissa etenemistd huomauttaa Angesleva. Positiiviseen olotilaan virit-

taytyminen vahvistaa oppimiskokemusta ja suoritustehokkuutta. (Angesleva 2014, 101 - 102.)

Peleissa toteutetaan oppimispyramidin mukaista lahestymistapaa. Kuten oppimispyramidista huo-
mataan, niin oppimista on hyvin monentyyppista (kuva 6). Vaikka oppimispyramidi onkin suuntaa
antava malli ja kehittamisen kohde niin useat tutkimukset osoittavat, etta paras tapa oppia on te-
kemalla oppiminen tai toisten opettaminen. Opettaminen ja oppiminen ovatkin jatkuvaa toimintaa
peleissa, kuten esimerkiksi vinkkien vaihtaminen, yhdessa pelaaminen ja mallin katsominen. Jos
verrataan asioiden oppimista perinteisella tavalla, on niissa samanlaisia piirteita kuin peleissa. Vir-

heitd korjataan toistamalla ja yrittamalld uudelleen tai toisella tavalla. (Angeslevé 2014, 102.)

OPPIMISPYRAMIDI - A

A

| LukeMiNgN
OPITUN PISYVIYS LRI . 10% R
CPETUSMENETELMISSA TR
4 20% | ~voovisusaLmen

30% DEMONSTRAATIO

50% KESKUSTELY

75% TEKEMALLA OPPIMINEN

Matn wusttanut: Naticoal Tranng
-beratories, Bethel, Maine '

Q0% TOISTEN OPETTAMINEN

KUVA 6. Oppimispyramidi (GLOPS - Kansainvélisyys, globaalikasvatus ja OPS 2013, viitattu
12.5.2015.)

Ulkoa opettelu on yksi heikoimmista oppimisen metodeista. Oppiminen ja opettaminen ovatkin tar-
ke osa uuden sisaistamista. Visuaalisen havainnon tutkijat ovat todenneet, etté kaikesta nake-
méastamme tietotulvasta osa hukkuu jo ennen kuin se kirjautuu aivoihimme. Aivojen pitaakin arvata
ja taydentaa suuri osa tilanteesta aiempiin kokemuksiin tukeutuen. Aivot rekonstruoivat todellisuu-
den tulkintaa jatkuvasti ja aktiivisesti muistissa olevista vanhoista kuvista ja kulloisenkin hetken
visuaalisista havainnoista kertoo Angesleva. Vahva muistijélki ja8, kun lukeminen ja katsominen
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yhdistetaan konkreettiseen tekemiseen. Pelit voivat olla vahvasti visuaalisia kokemuksia, ja niissa-
kin kokemus tulkitaan suhteessa aiempiin. Pelaajan aivot pyrkivat etsimaan ratkaisuja aiempien

kokemusten ja muistijalkien seurauksena. (Angesleva 2014, 103.)

Pelit ovat kayttokelpoinen valine opettaa seka kaytannon taitoja, empatiaa etta uusia toimintamal-
leja. Erittain tarkeaa on kuitenkin se, etta pelia edeltaa siihen johtava alustus ja opastus, jossa
selitetdan seka sen tekniset ominaisuudet etta tarinallinen viitekehys. Pelin jalkeen tulee seurata

purku, jonka kautta opittu aines voidaan ottaa yleisempaan kayttoon. (Harviainen 2012, 2.)

Pelit opettavat monella eri tasolla ja antavat mahdollisuuksia oppimiseen yrityksen ja erehdyksen
kautta. Erilaisia vaihtoehtoja, hyvia ja huonoja, voi kokeilla turvallisesti. Pelit auttavat myds ankku-
roimaan jo opittuja asioita mahdollistamalla kaytannon harjoittelun riskittomassa mutta kokonais-
valtaisessa ymparistossa. Motivoivaan pelikokemukseen kuuluu myos lisatiedon hakeminen ai-
heesta. Pelit yleensa ovat itsessaan yhteisollisyytta luovia, koska ne sisaltavat sosiaalisia toimin-
tamuotoja. Peleissa voidaan tiivistaa aikaa ja tilaa ja siten osoittaa pitemman aikavalin ja/tai omaa
havaintopiiria laajemman toimintaketjun seurauksia. Tama mahdollistaa nopeamman oppimisen.
(Harviainen 2012, 2.)

Roolipelit ovat yksi kehittamismuoto, jotka tuottavat koulutus- ja kehittamispeleissa tuloksia mihin
muut kehittamismuodot eivat kykene. Rooli mahdollistaa sen, etta osallistujat voivat turvallisesti
vieda viela pidemmalle oudoiltakin tuntuvien ideoiden ja ratkaisumallien kokeilemisen. Roolihah-
mon kautta moni arkinen toiminta tuntuu mielekkdammalté ja kiinnostavammalta. (Harviainen
2012, 3.)

Opetuspeleissa tarkeaa on huomata, etta liiallinen toiminnanvapaus harhauttaa oppimisen suhteen
vaikka se on monesti pelaajan kannalta viihdyttavampaa. Hyva opetuspeli kiertda rakentuvaa ke-
haa ja siind kertautuvat samat keskeiset asiat ja teemat, joiden annetaan kehittya iteraationa kier-
ros kierrokselta. Toistot taydentévat opittua ja rakentavat uutta tietoa ja osaamista niiden luomalle
perustalle muuttuen itse sitten taas perustaksi seuraavalle toistolle. Prosessi pysyy mielekkaana

rittavalla, mutta ei liiallisella, viihdyttavyydelld. (Harviainen 2012, 3.)

Pelin vaativuustasoon tulee myos kiinnittdd huomiota, koska liika helppous tekee pelaamisesta

nopeasti tylsaa ja liika haastavuus turhauttaa. Peli ei saa mydskaan olla likaa yhteen tavoitteeseen
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keskittyva, jolloin se saattaa houkutella pelaajia lopettamaan pelaamisensa ja oppimisen sijasta

etsimaan ennalta maariteltya mutta pelaajille salaista “oikeaa vaihtoehtoa”. (Harviainen 2012, 3.)

Pelin kautta opitut asiat on kuitenkin myos ankkuroitava kaytantoon, koska muuten on epatoden-
nakoista, ettd ne sailyvat pitkdan. Optimaalista olisikin, jos kehittdmispeliin osallistuttaisiin ryh-
missa. Onnistuneen pelin jalkeen kyseinen osallistujaryhma toimisi vertaisverkostona, joka tukisi
ajatusten sailymista ja leviamista. Keskeista ryhman onnistumiselle on maarittaa yhteinen tavoite,

jolloin muodostuu tiimi joka keskittyy tehtavan ratkaisemiseen. (Harviainen 2012, 3 - 4.)

Ryhmat mahdollistavat uusia tehtdvanjakoja ja korkeamman oppimis- ja ankkurointipotentiaalin.
Ne kuitenkin tuovat mukanaan my6s omat haasteensa. Haasteita ovat korkeampi konfliktien toden-
nakaisyys ja se, etta ryhmassa tydskenteleminen rajoittaa tarpeellisen vapaan ja kokeilullisen pe-

laamisen mahdollisuuksia. (Harviainen 2012, 3 - 4.)

Roolipeleissa tarkeaa on se, etta rooli on fiktiivinen ja ei ollenkaan lahella pelaajan todellista minaa.
Hahmojen on siis oltava riittavan poikkeavia pelaajistaan. Tama siksi, koska roolipeleissa yhteisol-
lisyys ja roolin rakentaminen seka kehittyminen vaativat palautteen saamista. Jos hahmo on liian
lahella pelaajan todellista elamaa, voi han ottaa kritiikin liian henkilokohtaisesti vaikka palaute tuli-
sikin toiselta fiktionaaliselta hahmolta. Tilanne voi kérjistya siten, etta pelaajat kokevat pelin kilpai-

lutilanteena, joka ei johda toivuttuun lopputulokseen. (Harviainen 2012, 4.)

Muutosvastarintaa vastaan tulisi taistella siten, etta pelaajaa tulisi kannustaa kayttamaan hahmoa
ja myds vieraannuttaa pelaajaa omasta persoonallisuudestaan. Pelaajan oma persoona ja taidot
ovat oltava mukana, silla vain ne mahdollistavat reflektion ja opitun aineksen hyodyntamisen pelin

ulkopuolella. (Harviainen 2012, 4 - 5.)
Pelilliseen oppimiseen vaikuttaa viisi komponenttia, jotka ovat haasteen kokeminen, hallinnan ko-

keminen, elaytyminen, kiinnostus ja padmaaratietoisuus. Naiden komponenttien avulla voidaan mi-

tata ja analysoida pitkélla aikavalilla peliin paneutumista. (Harviainen 2012, 5.)
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6.2 Pelillinen oppimisprosessi

Pelillisessa oppimisprosessissa maaritellaan aluksi oppimisen tavoitteet. Yksinkertaisinta on toteut-
taa se valitsemalla tavoitteet ne esimerkiksi opetussuunnitelmasta, rajaamalla kohteena oleva il-
mid, seka esittdmalla kysymykset, jotka ohjaavat oppimisprosessia. Opetus kannattaa toteuttaa
tarinana. Se kannattaa kirjoittaa kasikirjoitukseksi, jolloin samalla méaaritellaan tarinan kaanteet.
Tarinaan tulee liittya erilaisia toiminnallisia vaiheita, joissa oppijoita ohjataan ihmettelemaan, jaka-
maan seka maarittelemaan itse tyoskentelya ohjaavia kysymyksia. Oppijan aikaisemmat kokemuk-
set tulee ottaa huomioon sisaltoa ja tarinaa rakennettaessa, koska pelillisyydessa patevat samat
konstruktivistiset periaatteet kuin muussakin oppimisessa. (Aurava ym. 2013, 72, viitattu
12.8.2015.)

Keskeisin asia pelillisessa oppimisprosessissa on se, etta pelaajien tekemat valinnat vaikuttavat
pelin etenemiseen. Pelaaja tekee valinnat oman ymmarryksensa pohjalta. Peleihin tulee suunni-
tella valintatilanteita, joiden kautta pelaaja edistyy tavoitteissaan. Pelimotivaation kannalta ehdot-
toman tarkea asia on palautejarjestelma, joka kertoo pelaajalle omasta edistymisestaan. (Aurava
ym. 2013, 72, viitattu 12.8.2015.)

Valintatilanteita ei kannata jattda ainoaksi toiminnalliseksi funktioksi pelilliseen tarinaan. Valintati-
lanteiden lisaksi tai osana sita voi olla tiedonhankintatehtavia tai yhteisollisen tiedonhankinnan tyo-
tapoja. Pelissa voi olla roolihahmo, jota pelaaja kehittaa tehtavissa onnistumalla. (Aurava ym. 2013,
72, viitattu 12.8.2015.)

Parhaimmillaan pelillisessa oppimisprosessissa pelaaja voi tarkastella maailmaa uudesta nakokul-
masta olemalla joku toinen. Sosiaalinen ja yhteiséllinen muoto ovat yksi yhdessa olemisen muoto.
Se vaikuttaa myos pelien sitouttavaan vaikutukseen. Roolihahmoon perustuva peli mahdollistaa
pelimaailmaan liittyvien tutkimustehtavien jakamisen. Pelinaikainen keskustelu on osa tarinan dia-
logia. (Aurava ym. 2013, 73, viitattu 12.8.2015.)

Pelinaikaista oppimista voidaan tukea erilaisilla pelin siséisilla medioilla. Medioita voi olla monen-
laisia esimerkiksi pelin sisdiset tv- tai elokuvatuotantoryhmat, radio- ja lehtitoimitukset, jotka kerto-
vat pelissa tapahtuvista asioista pelihahmoille pelimaailman sisalla. Naiden tarkoitus on tuoda pe-
liin uusia kaanteita ja kasitella pelin ongelmaratkaisuprosessia roolihahmon nakokulmasta. Pelin
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aikana luodaan fiktiivista sisaltoa esimerkiksi hahmojen péivakirjoja tai vaikkapa pelimaailman uu-

tisia, joka on kuitenkin pelin maailmassa todellista. (Aurava ym. 2013, 74, viitattu 12.8.2015.)

Pelillisessa oppimisprosessissa oppijat luovat uusia totuuksia itsestaan, ajasta ja ymparistosta
siina kulttuurissa, jossa elavat. Tarinan avulla oppijoille synnytetaan tapaus jota tulee tutkia. Tama
synnyttaa tarpeen hankkia tietoa. Peleissa tietoa haetaan yleensa tutkimalla ymparoivaa todelli-

suutta ja haastattelemalla roolin esikuvaa. (Aurava ym. 2013, 74, viitattu 12.8.2015.)

Saantojen noudattaminen kuuluu olennaisena pelien luonteeseen. Saantojen tulkinta antaa mah-
dollisuuden soveltaa niita ja ndin vahitellen muodostuu uusia kaytanteita ja peli kehittyy pelaamalla.
Peleissa pelaajat toimivat asetettujen saantojen puitteissa ja toiminnan kautta he samalla testaavat
saantojen toimivuutta (Aurava ym. 2013, 74 - 75, viitattu 12.8.2015.)

Oppijat kaytanndssa testaavat ja kehittavat hypoteeseja hakemalla tietoa, testaamalla ja tekemalla
uusia tyoskentelyteorioita. Talloin on kyse tutkivasta oppimisesta. Tyoskentely peleissa on todelli-
suuden mallintamista, sen kasittelemista roolipelien ja oppimispelien avulla seka monipuolisia tut-

kivan oppimisen ty6tapojen kayttoa. (Aurava ym. 2013, 71, 75, viitattu 12.8.2015.)

Pelillisen oppimisprosessin kuluessa pelaajat oppivat samalla uusia menettelytapoja ja ratkaisu-
malleja toimia ymparistossa. Taman lisaksi he ymmartavat toiminnan ja kokemuksen kautta pohti-
malla, miten jokin ilmid toimii. Oppijoiden tavoitteena on ymmartaa kaytannon toiminnan yhteys
tuloksiin ja seurauksiin. Nain ollen toiminta on kriittista ja oppijat ymmartavat tekemisen ja valinei-
den valiset suhteet. (Aurava ym. 2013, 75, viitattu 12.8.2015.)

6.3 Tietokonepelit kuntoutusmuotona

Tietokonepelien yhdistaminen kuntoutukseen on uusi suunta, jota tutkitaan nyt kovalla vauhdilla.
Tietokonepeleja voidaan kayttaa esimerkiksi tasapainoharjoittelussa, kaden motoriikkaa, naénva-
raisessa hahmottamisessa, huomiointikykya ja tarkkaavuutta kehittavissa harjoitteluissa. (Pitkanen
2014, 2, viitattu 2.2.2016.)

Pelien voivat toimia virtuaalisina ymparistoing, jossa vaatimusten mukaiset tahdonalaiset suorituk-
set saadetaan sopivaksi. Pelaaminen lisaa mahdollisesti motivaatiota harjoitella useammin ja pi-
tempia aikoja kerrallaan. Harjoittelun yhdistyessa hauskaan pelaamiseen mahdollistaa se siihen
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kaytetyn ajan pidentymisen huomattavasti. Tama tarkoittaa sita, ettd saavutetaan hyvan kuntou-

tustuloksen kannalta riittdva maara toistoja vaivattomasti. (Pitkanen 2014, 2, viitattu 2.2.2016.)

Turun yliopiston tieteidenvalisen pelitutkimusverkostoon on kaynnistetty vuonna 2014 Play for Re-
ward -tutkimushanke. Verkoston tehtavana on tuoda yhteen eri tieteenaloilla tehtavaa peleihin liit-
tyvaa tutkimusta ja kaynnistaa digitaalisten pelien, pelikulttuurin ja -liketoiminnan seka pelien
viihde- ja hyotykayttojen tutkimushankkeita. Vuosina 2014 - 2015 verkoston oma tutkimustoiminta
painottuu viihde- ja hyotypelien hyvinvointivaikutusten tutkimukseen esimerkiksi selvittamalla viih-
depelaamisen emotionaalista koukuttavuutta ja sen hyddyntamista aivovammapotilaiden kuntou-
tuksessa. (Suhonen 2014, viitattu 2.2.2016; Turun yliopisto 2014, viitattu 4.2.2016.)

Aivovammapotilailla tiedetdan, minka tyyppisia oireita millékin alueella oleva vamma aiheuttaa, ku-
ten esimerkiksi toiminnanohjaukseen liittyvia ja erilaisia persoonallisuuden muutoksia. Aiempien
tutkimusten perusteella tiedetaan, etta koukuttavalla pelikokemuksella voi olla positiivisia vaikutuk-
sia aivoissa. Tutkimushankkeen tavoitteena on kehittaa tietyntyyppisiin vammojen kuntoutukseen
soveltuva peli, joka miellyttda pelaajia ja kannustaa jatkamaan. Psykiatrian professori Jyrki Korkeila
johtaa aivojen kuntoutus tutkimusosiota. Han kertoo, etta pelin tulee olla vaikeusasteeltaan kas-
vava ja vaatia jonkinlaista strategiaa. Han myds huomauttaa, etta pelin pitaa antaa pelaajalle myos
palautetta ja palkita onnistumisesta, jotta vaikutukset olisivat positiiviset. (Suhonen 2014, viitattu
2.2.2016.)

Kuntoutusmuotoisessa pelaamisessa oleellista on, etta pelaaminen on kontrolloitua, jottei se muutu
liialliseksi. Talloin aivot vaihtavat yliviritystilaan. Aivovammoissa aivojen joustavuus karsii. Jo puo-

len tunnin pelaaminen muokkaa aivojen joustavuutta. (Suhonen 2014, viitattu 2.2.2016.)

6.4 Aivot tarvitsevat lepoa

Aivot koostuvat ldhestulkoon sadasta miljardista hermosolusta. Uusia hermosoluja syntyy ja van-
hoja kuolee koko ajan. Yksittaiset solut eivat ole aivojen toiminnan kannalta yhta tarkeita, kuin nii-
den valiset yhteydet. Uusia yhteyksia syntyy lapi ihmiseldman. Hermoverkosto tulee sita tiiviim-
méaksi mita aktiivisemmin aivoja kéayttaa. Tietotyolaisen tydssa aivoille riittad pahkindita purtaviksi,
monesti liikaakin. (Jarvinen 2016, viitattu 5.2.2016.)
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Aivot tarvitsevat lepoa, ravintoa ja tydta, mutta kuitenkin sopivassa suhteessa. Liika tydmaara tap-
paa, kun taas liian vahainen laiskistuttaa ja kyllastyttaa. Aivoja pitad muistaa valilla elvyttaa ja virit-
taa. Jos tyo ei ole liikunnallista, vapaa-ajalla voi harrastaa vastapainoksi erilaisia kuntoilulajeja.
Tama taytyy kuitenkin tapahtua ilman pakkoa jattaen yllatyksille tilaa. Aivoja ei voi panna vapaalla
kokonaan naulaan. Vapaaehtoinen ongelmanratkaisu on aivoille hyvaksi, mutta pakkotyo painaa
jarrut pohjaan. Paras tulos tulee houkuttelemalla aivoja positiivisesti esimerkiksi ihan tavallisilla
arkisilla askareilla, jotka vaativat luovaa ongelmanratkaisua. Naita puuhia ei pida tehda pakkotah-
tisesti suorittamalla muuten tulos muuttuu aivojen kannalta negatiiviseksi. (Kiuru 2008, viitattu
3.2.2016.)

Aivojen kannalta parasta on harrastaa asioita, joista pitaa. Aivoille tekee hyvaa yleensa se, minka
koemme mieluisaksi. Nykyaan useat ihmiset tekevat palkkansa eteen tietotyota paatteen aaressa.
Taman vastapainoksi ruumiillinen aherrus tekee teraa aivoille, mutta vain niille jotka pitavat sen

luonteisesta toiminnasta. (Kiuru 2008, viitattu 3.2.2016.)

Ihmisen luovuus karsii pakkotahtisesta suorittamisesta. Luovuus tarvitsee kiirettomyytta. Aivot eivat
jaksa, elleivat ne saa myos levata. Viikkolepo ja lomat ovat aivojen hyvinvoinnille valttamattomyyk-
sid. Neurologian professori Anne Remes painottaa sitd, etta aivot tarvitsevat lepoa paivittain ja joka
viikko. Pelkat lomat eivat riitd. (Kiuru 2008, viitattu 3.2.2016; Jarvinen 2016, viitattu 5.2.2016.)

Vuorokauden tunnit tulisi jakaa kolmiomallin mukaan kolmeen yhta suureen osaan tyon, unen ja
vapaa-ajan valilla. Talloin jokainen osa saisi oman kahdeksantuntisen. Tyon vaatiessa ongelman-
ratkaisua, vapaa-ajalla aivot voi laittaa lahestulkoon narikkaan, toteaa Heidi Harma muistiliitosta.
Nykytekniikka pitda meidat jatkuvasti kiinnitettyna erilaisiin sovelluksiin ja palveluihin esimerkiksi
Facebookin vilkuilu omalta mobiililaitteelta. Talldin aivot pysyvat samassa vireystilassa kuin tyossa.
Kaikki paivatyosta poikkeava lepuuttaa aivoja esimerkiksi likunta, kulttuuri tai taysin arkiset aska-
reet. Heidi Harma toteaa, etta “joskus voi olla hyva vain katsella kattoon”. (Jarvinen 2016, viitattu
5.2.2016.)

Unesta ja sen maarasta ei kannata tinkig, silla toisin kuin lihakset, aivot eivat lepaa valveen aikana
lainkaan. Nykytydelamassé kasitelladn valtavia maaria tietoja ja valveillaoloaikana aivot jarjestele-
vat sinne tallentuneita asioita ymmarrettaviksi kokonaisuuksiksi. Aivojen lika kuormittaminen voi

olla kohtalokasta. Aivot venyvat ja sopeutuvat, mutta rajansa on niillékin. Ylenpalttinen aivojen
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kuormitus nékyy stressina ja sen seurauksina: tyduupumuksena, masennuksena, uniongelmina ja

alkoholin likakayttona. Tasta voi seurata muistisairauksia. (Jarvinen 2016, viitattu 5.2.2016.)

Neurologian erikoislaakari Kiti Muller muistuttaa, etta varsinaisia aivojen hoito-ohjeita ei voi antaa,

koska me kaikki olemme yksiloita. Hyvaksi havaittuja tapoja voi kuitenkin kuvata, kuten esimerkiksi

kaveleminen. Aivojen hyvinvoinnille tarkeita asioita ovat seuraavat:

riittava uni

aivoja pidetaan tehotydssa korkeintaan kaksi tuntia kerrallaan
aivoja pitaa suojella liialliselta tietotulvalta

on hyva valikoida, mita katsoo ja kuuntelee

pakkotahtisen suorittamisen valttaminen

rittavasti lepotaukoja

hiljaisuudesta ja luonnon aanista nauttiminen

aivoille ja itselle tulee antaa yllatyksia

aivoille tulee tarjota valilla alypahkinoita purtavaksi

kaytat vaihtelua, esimerkiksi vaihdat musiikin klassisesta heviin tai toisinpain.

(Kiuru 2008, viitattu 3.2.2016.)
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7 PELILLISYYS

Pelillisyydella (gamification) tarkoitetaan peleista tuttujen toiminnallisuuksien, kuten innostamisen,
elamyksellisyyden ja asetettujen tavoitteiden saavuttamista, palkitsemista, hauskuutta, sosiaali-
suuden kasvattamista. Gartnerin tekeman tutkimusten mukaan vuonna 2015 jopa 25 % yritysten

liketoimintaprosesseihin sisaltyy pelillisyytta. (Salavuo 2013, viitattu 4.11.2015.)

Pelillisyys sanana voi kuulostaa silta, etta se liittyy vain ja ainoastaan tietokonepeleihin. Pelillisyytta
on kaikkialla ja sita on ollut kaytossa jo pitkaan. Tarmo Toikkanen ottaa kantaa pelillisyyteen ja sen
hyodyntamiseen opetuksessa. Hanen mielestaan asiaa on mietitty turhan laajasti ja vaikeaselkoi-
sesti. Han esittaakin niin, etta turhan usein lahestytaan pelillisyytta PBL:n (points, badges, leader-
boards) ja mekanististen keinojen avulla. Tulokset nailla keinoilla toteutettuna voivat olla merkitta-
via, mutta eivat oikeasti sitd, mitd halutaan saada aikaan. Toikkasen mielesta avainasemassa on
magic circle eli taikapiiri. Taikapiiri tarkoittaa pelaajan kokemusta siita, etta han on pelaamassa
jotain eika esimerkiksi tekemassa tylsaa tenttia tai raporttia. Tama on Toikkasen mielesta kaikista
tarkein asia. (Toikkanen 2014, viitattu 12.10.2015.)

Toikkanen kertoo taikapiirista esimerkin. Eras luennoitsija teki tavallisesta luennosta ja osaamisen
kuulustelusta erilaisen. Han jakoi yleison joukkueisiin, pisti flappitaululle pistelaskurin ja antoi pis-
teen nopeimmalle oikein vastanneelle tiimille. Yleiso herasi eloon, kisasi keskenaan vastausnopeu-
dessa, vaitteli toisten vastausten oikeellisuudesta ja piti hauskaa. Talla tavalla yleisd paasi taika-
piiriin. Yleison kokemus tilanteesta ja toiminnasta oli se, etta kyseessa ei enaé ollut luento ja kuu-
lustelu, vaan tietokilpailu. Toikkanen toteaakin seuraavasti:

"Tasta my0s opetuksen pelillistamisessa on kyse. Ei siita, etta laitetaan badgeja ja
pisteitd kaikkeen, vaan ettd saadaan osallistujat kokemaan, etta he pelaavat. Etta
on lupa pitaa hauskaa, hassutella, kokeilla. Pelata. Aikuinenkin leikkii, kun saa sii-
hen luvan.” (Toikkanen 2014, viitattu 12.10.2015.)

Toikkasen mielesta jonkin ympariston tai prosessin pelillistdmisessa ei kannata lahtea etenemaan
pelimekaniikasta. Lahtokohtana tulee olla osallistujan kokemuksen muuttamisessa ja heraavissa
tunnetiloissa. Taman lisaksi tulee miettia pelin tarinallinen kaari, pelin aloittamisen helppous, jatka-
misen palkitsevuus ja loppuhuipennus. Kun edelld mainitut asiat ovat kunnossa, aletaan mietti-

maan pelin dynamiikkaa ja mekaniikkaa. (Toikkanen 2014, viitattu 12.10.2015.)
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Hyvassa pelissa tulee olla mietittynd haastavuuden tasapainotus, palautteen tiheys, pelaajan toi-
mien ennakoivuus. Naiden asioiden viilaaminen paikoilleen toimivaksi peliksi vaatii iteraatiota ja
viillaamista. Opettajalla on tahan yksi valtti, jos han on itse lasna opetustilanteessa. Talloin han voi
itse muuttaa pelin mekaniikkaa ja saantoja tilanteen niin vaatiessa. Pelin vilaamista ei tarvitse
tehda valmiiksi tyolaasti iteroiden, vaan voidaan aloittaa nopeasti kehitetyilla pelisaannailla, joita

lennossa saadetaan paremmiksi. (Toikkanen 2014, viitattu 12.10.2015.)

Pelisuunnittelussa on tarkeaa huomata, etta eri inmiset pitavat erilaisista peleista eri syista. Osa
ihmisista on kilpailullisia, osa tykkaa kerailla, osa vaan haaveilla, osa haluaa olla ihmisten kanssa.
(Toikkanen 2014, viitattu 12.10.2015.)

Arkemme on alkanut uusien teknologioiden my6ta pelimaistya. Pelillistamisen idea kumpuaa ole-
tuksesta, ettd koska pelit ovat hauskoja ja koukuttavia, mika tahansa muu jarjestelma, joka tehdaan
pelinkaltaiseksi, muuttuu myos hauskemmaksi ja mielekka@mmaksi. Pelillistamiselld pyritaan he-
rattamaan samanlaisia psykologisia vaikutuksia, joita pelitkin tuottavat. Lisaksi silla usein pyritaan
kannustamaan johonkin toimintaan tai kayttaytymiseen, kuten esimerkiksi oppimiseen, liikuntaan
tai muuhun vastaavaan. Pelillistamisen kohteita voi olla aarettomasti. Pelillistamiseen liittyy kolme
eri ulottuvuutta: 1) palvelusuunnittelu, 2) tavoiteltavat psykologiset vaikutukset ja 3) tavoiteltava
kayttaytyminen. (Aurava ym. 2013, 115, viitattu 12.8.2015.)

Pelillistaminen on pelisuunnittelua vastaava prosessi. Vaikka pelillistamisessa hyodynnetaan sa-
moja elementteja kuin peleissa, on sen suunnittelussa paljon samoja piirteita kuin pelisuunnitte-
lussa. Pelillistamisen ja pelien valille on kuitenkin merkittava ero. Pelisuunnittelun paaasiallinen
tavoite on tehda pelistd mahdollisimman hyva, kun taas pelillistdminen pyrkii lisddmaan jonkun
muun jarjestelman tai palvelun arvoa ja tekemaan siitd motivoivamman. Esimerkiksi opetuksen
pelillistamisella pyritdéédn motivoimaan ja sitouttamaan oppijaa paremmin. (Aurava ym. 2013, 115 -
116, viitattu 12.8.2015.)

Pelitutkimus on osoittanut pelien vetovoimaisuuden johtuvan niiden synnyttamien osaamisen, on-
nistumisen ja hallinnan kokemuksien, seka jannityksen ja sosiaalinen kanssakaymisen vuoksi. Pe-
lillistamisella pyritdén herattdmaan vastaavanlaiset kokemukset. Pelillistdminen voidaankin mieltda
positiiviseksi holhoamiseksi. Inmiset eivat valttamatta jostain syysta kykene toteuttamaan kaikkia
toimintoja ilman tukea ja kannustusta, joita he kuitenkin itsekin haluaisivat tehda. (Aurava ym. 2013,
116, viitattu 12.8.2015.)
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Pelillistamiseen liittyy myds harhakuvia. Sita on pidetty niin vetovoimaisena, etta sen on usein us-
kottu ikaankuin automaattisesti tekevan tylsista toiminnoista mukaansatempaavia. Pitaakin muis-
taa, etta kaikki pelitkaan eivat kuitenkaan ole kaikkien mielesta hyvia ja mukaansatempaavia. Mo-
nissa yhteyksissa on toteutettu palveluihin yksinomaan yksinkertaisia pelillisia toimintoja, kuten li-
saamalla vain esimerkiksi pisteiden ansainnan palveluun. Tutkimukset kuitenkin osoittavat, etta
taman tyyppisilla yksinkertaisilla mekanismeilla ei valttamatta ole pitkalla tahtaimella juurikaan vai-
kutusta, koska pelillistaminen jaa talloin ns. paallelimatuksi kuriositeetiksi. (Aurava ym. 2013, 116
- 117, viitattu 12.8.2015.)

Pelillistamista tulisikin ajatella siten, etté se nahtaisiin koko palvelun lapaisevana suunnitteluna.
Sen tavoitteena tulisi olla kasvattaa palvelun vetovoimaisuutta pitkélla aikajanteelld sen sijaan, etta
kayttajaa yksinkertaisesti palkittaisiin jokaisesta kehittajan mielesta hyodyllisesta kayttajan toimin-
nasta. (Aurava ym. 2013, 117, viitattu 12.8.2015.)
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8 OPPIMISYMPARISTOSTA OPPIMISALUSTAAN

Oppimisymparistd muodostuu psyykkisesta, fyysisesta ja sosiaalisesta ymparistosta ja sen valinta
vaikuttaa myds oppimistuloksiin. Opiskelua varten tulisi luoda soveltuva ymparisto, joka tukee opis-
kelijan henkista kasvua ja oppimistuloksia. Yleensa oppimisymparistoon kuuluu tydpoytaymparisto

ja laajempi alue virittavine tekijoineen. (Kauppila 2003, 19.)

Oppimisympariston tulisi toimia kannustavasti ja parantaa opiskelumotivaatiota. Oppimiselle suo-
tuisa ymparisto edistaa keskittymista, sisaltaa harmonisia elementteja ja tukee opiskelijan tiedon-
mieltamistapoja. Oppimisympariston tulisi tarjota helposti mahdollisuuksia saada tietoa. Tarkeim-
pien tiedonlahteiden tulisi olla helposti saatavilla. Luonnonlaheinen ymparisto ja varit vaikuttavat
positiivisesti oppimiseen. Opiskelija tarvitsee oppimisymparistdn, joka on kiinnostava, motivoiva ja
virikkeité antava. (Kauppila 2003, 19.)

Vainionpaa kuvaa kirjassaan oppimisymparistokasitteen ongelmalliseksi. Oppimisymparistd voi-
daan mieltaa tilaksi, jossa oppiminen tapahtuu, kuten luokkahuone. Tallainen maaritelma on kui-
tenkin turhan suppea. Vainionpaa puhuukin ennemmin opiskeluymparistosta, jossa oppimista ta-
pahtuu. Opiskeluympéristo tarkoittaa niité fyysisia olosuhteita, joissa opiskellaan ja jotka ovat niissa
toimivien ihmisten toimintaymparistd. Toimintaymparistdssa opettajan tai muun oppimisen ohjaajan
tehtdvana on luoda oppilaille turvallinen sosiaalinen ymparistd, sopivat tydmuodot, oikeanlaiset op-
pimateriaalit ja valineet seka mahdollisuus itsendiseen, omaehtoiseen etenemiseen. (Vainionpaa
2006, 91.)

Kasitteella verkkopohjainen oppimisymparisto tarkoitetaan Internetia ja verkkoteknologiaa hyddyn-
tavaa opiskelutyokalua. Tallainen opiskelutyokalu mahdollistaa parhaimmillaan ajasta ja paikasta
rippumattoman omaehtoisen opiskelun. Oppimisymparistdn, opiskeluympariston tai opiskelutyo-
kalun sijasta on alettu kayttamaan termia oppimisalusta. Oppimisalustalle voidaan luoda oppima-
teriaaleja tai oppimisaihioita, joiden avulla voidaan edistaa ja kehittaa yksilollista ja yhteisollista
oppimista. (Vainionpaa 2006, 91 - 92.)

Jaakkola, Nirhamo, Nurmi ja Lehtinen kuvaavat oppimisympariston tilaksi tai paikaksi, jossa oppijat
voivat tyoskennelld yhdessa ja tukea toisiaan. He voivat kayttaa erilaisia tyokaluja ja informaa-
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tiolahteita ohjatuissa pyrkimyksissaan saavuttaa oppimistavoitteet ja ratkaista oppimisen lahtokoh-
tana olevia ongelmia. Oppimisymparistd on laaja kokonaisuus, joka sisaltdd monenlaisia element-
teja (kuva 7). Elementteja ovat esimerkiksi avoin Internet, oppimisaihiot (kuvassa merkitty OA),
rajatut ja suljetut verkot, virtuaalinen oppimisymparisto, tydkalut ja materiaalivarannot. Oppimisym-
paristd on kokonaisuus, johon kuuluvat opettajat ja oppijat, oppimistehtavat, kaytettavat oppimate-
riaalit sekd muut tydvélineet ja oppimisen tuloksena syntyvat tuotokset. (Jaakkola, Nirhamo, Nurmi
& Lehtinen 2012, 19, viitattu 13.8.2015.)

OPPIMISYMPARISTO

—~ Toimijat VIRTUAALINEN OPPIMISYMPARISTO

- Tyévilineet

— Tehtévit Oppimisalusta [esim. Moodle)

— Perinteiset

oppimateriaalit ||| Tyakalut Aihickokoelma || | Yksititinen

~ Tuolokset — Kommunointi www-sivu
- Muokkaus ". .
— Hallinnointi y

F.

/

Hakukone

- Google

- Blng

3

Avoin materiadljvaran \
—EDUFi materiaalivara
— Linkkivinkki ‘ - WSOY OPIT
— Lreforschools — DigitalBrain
— PhET — Hacheite
— Metlot.org Multimedia
— Youtube,/EDL Giunti
— lunesU Interactivelabs

KUVA 7. Oppimisympériston erilaisia elementtejé (Jaakkola ym. 2012, 21, viitattu 13.8.2015)

Vainionpaa maarittelee oppimisympariston termin sijasta kaytettavan oppimisalustaa. Jaakkola ym.
kuvaavat oppimisalustan erillisend elementtind osana oppimisymparistda. Heidan nédkemyksen
mukaan oppimisalustaan voidaan koota oppimisaihioita eri lahteista ja rakentaa naista joustavia
opetuskokonaisuuksia. (Jaakkola ym. 2012, 22, viitattu 13.8.2015.)
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Oppimisaihioiden lisaksi oppimisalustaan kuuluu erilaisia tyokaluja kuten kommunikointitydkaluja,
muokkaustyokaluja ja hallinnointityokaluja. Kommunikointityokalut voivat olla joko reaaliaikaisia eli
synkronisia (esimerkiksi chat ja instant messaging) tai asynkronisia, jolloin osallistujat voivat ottaa
osaa keskusteluun ja tiedon rakentamiseen heille sopivana ajankohtana kuten erilaiset keskuste-
lufoorumit. Muokkaustydkalujen avulla voi luoda, muokata ja jarjestelld oppimisaihioita ja muita
materiaaleja. Hallinnointityokalujen avulla hallinnoidaan kayttajia, kayttajaryhmia ja kursseja. Nii-
den avulla voidaan olla myés yhteydessa oppimisalustan ulkopuolisiin hallinnointijarjestelmiin esi-
merkiksi opintorekisteriin. (Jaakkola ym. 2012, 22, viitattu 13.8.2015.)

Eri oppimisalustat voivat olla myds yhteydessa toisiinsa ja niiden materiaalivarantoihin. Tama mah-
dollistaa kayttajien joustavan siirtymisen eri jarjestelmien valilld ja oppimisalustan ulkopuolisten

materiaaliresurssien hyddyntamisen. (Jaakkola ym. 2012, 22, viitattu 13.8.2015.)

Toikkanen kuvaa oppimisympariston olevan fyysisista, psyykkisista ja sosiaalisista tekijoista koos-
tuva ymparistd, jossa opiskelu ja oppiminen tapahtuvat. Oppimisalusta on hanen kuvaamana yk-
sittdinen teknologinen ratkaisu. (Toikkanen 2012, 27, viitattu 13.8.2015.)

Oppimisymparisto ja oppimisalusta tulisi suunnitella selkeéksi ja helposti ymmarrettavaksi. Jos ndin
ei ole, kuluu oppijan aika oppimisympariston ymmartamiseen ja navigointiin. Talloin tama kaikki on
pois itse opiskelusta. (Toikkanen 2012, 28, viitattu 13.8.2015.)

Oppija odottaa selkeaa oppimisymparistoa, jossa hanen on helppo hahmottaa tavoitteet, tehtavat,
aikataulun, tyoskentelymuodot, ohjeistuksen seka mahdolliset kurssimateriaalit. Mita selkeampi ja
yksinkertaisempi oppimisymparistd on, sitd helpompi oppijan on hallita kokonaisuutta. Jos oppija
eksyy kurssin eri palveluita kaytettaessé tai ei hahmota, mita valinetta tulisi kayttaa mihinkin tarkoi-
tukseen, ei kurssia ole talloin tarjottu tarpeeksi selvassé ja yksinkertaisessa muodossa. Yleensa
kannattaakin muistaa, etta yksinkertainen on kaunista myds oppimisymparistoja rakennettaessa.
(Kalliala & Toikkala 2009, 100.)

Toisinaan opettajat kokevat teknologian kayton ahdistavana, toisinaan taas tyontekijat eivat valtta-

matta ole valmiita kayttdmaan yritysten teknologiaratkaisuja tai virtuaalisen kurssin tyotila ei hou-

kuttele opiskelijoita osallistumaan tai keskustelemaan. Nama havainnot kertovat sen, etta jarjestel-
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maét eivat ole tarpeeksi alykkaita. Jarveld ym. huomauttaa, etta vain harvoin kysytaan, onko tekno-
logia valmis ihmisen hyodynnettavaksi. Yleensa vain ihmetellaan, etta mika ihmisissa on vikana,

kun he eivat kayta heille tarjottua laitteistoa. (Jarvela ym. 2006, 9.)

8.1 Henkilokohtainen oppimisen ymparisto (PLE)

Henkilokohtainen oppimisen ymparistosta kaytetaan yleisesti termia PLE (Personal Learning Envi-
ronment) (kuva 8). Se nahdaan vastauksena nykyajan koulutuksen murroksen esiintyviin haastei-
siin. ltse kasitettd on maaritelty monin tavoin ja toteutuksiakin on monenlaisia. Kasitteena PLE on
syntynyt sosiaalisten verkkoteknologioiden ja -palvelujen (WEB 2.0) yleistymisen myota 2000-lu-
vun alkuvuosina. Kaytannon toteutukset ja tutkimukset ovat kuitenkin alkaneet kehittya sen myota,
kun sosiaaliseen teknologiaan on kohdistettu pedagogisia odotuksia. (Juntunen & Laakkonen
2009, 69 - 70, viitattu 5.11.2015; Juntunen & Laakkonen 2014, 59.)

omistajuus

- Miten mind opin? - Mita varten opin?

« Miki on minulle tirkeas? - Miten teen osaamisen nakyvaksi?
Personal

Valkuttaminen, tolmijuus, ‘

= Millainen on oppimisen ymparisténi? = Kuka tietaa?
= Miten voisin sita kehittaa? - Kenen kanssa ajattelen ja opin?

KUVA 8. PLE (Juntunen & Laakkonen 2014, 61)

PLE tekee parhaimmillaan nakyvaksi koko oppimisprosessin: oppijan henkildkohtaiset oppimista-
voitteet, valineet, sisallot, tuotokset, arvioinnin seké oppimisen verkostot. PLE:n avulla oppijan on
helpompi tunnistaa oppimistaan ja tiedostaa omia oppimisen kaytanteitaan. PLE ei ole itsessaan
kaikki toiminnot yhdistava teknologinen ratkaisu tai jarjestelma, vaan oppijalahtdinen [ahestymis-
tapa oppimiseen ja oppimisen hallintaan. Juntunen ja Laakkonen puhuvat omassa tutkimukses-
saan PLE-konseptista. (Juntunen & Laakkonen 2014, 59.)
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PLE ei ole koskaan valmis vaan se on rakennusvaiheessa koko ajan. Se rakentuu ja kehittyy seka
muovautuu oppijan eli omistajansa elamantilanteiden ja kehittymis-, oppimishaasteiden seka elin-
piiriin kuuluvien ihmisten ja yhteisdjen mukaan. Tahan liittyy myds olennaisesti teknologian ja kult-

tuuriymparistojen vaikutukset. (Juntunen & Laakkonen 2014, 59.)

PLE:n rakentamisessa tarkeaa on se, etta oppija voi itse paattaa mita tyokaluja han kayttaa ja etta
hanella on omistajuus ja taysi hallintaoikeus omaan oppimisen tilaansa. Taman liséksi oppijan pi-
taisi pystya myos hallitsemaan tuottamiaan sisaltoja ja jakamaan niita. Lisaksi hanella tulisi olla
oikeus muokata tilan ulkoasua, littymaan erilaisiin yhteisoihin ja luomaan niitd. Omistajuus ja raa-
taloitavyys sitouttaa ja motivoi oppijaa oppimisen prosesseihin ja verkkotyokalujen kayttoon. (Jun-
tunen & Laakkonen 2014, 64.)

PLE:n toiminnallisuuksiin kuuluu erilaisia tyokaluja ja palveluja. Niiden tarkoitus on mahdollistaa
oppimista ja asiantuntijuuden kehittymista tukevia toiminnallisuuksia. Tallaisia ovat esimerkiksi tie-
don hakuun ja kokoamiseen liittyvat seka tiedon jarjestamiseen ja prosessointiin liittyvat toiminnot.
Taman lisaksi toisten ihmisten kohtaamiset, verkostoituminen ja erilaisten nakemysten jakaminen
mahdollistavat uusien oppimiskokemusten, ideoiden seka oivallusten synnyn. (Juntunen & Laak-
konen 2014, 63.)

PLE:n tarkoitus on toteuttaa oppimisprosessista mahdollisimman lapinakyva. Talloin oppimispro-
sessin etenemisen seuranta helpottuu. Se tukee reflektiota ja mahdollistaa tiedon jakamisen. Olen-
naista on se, etta oppija voi rakentaa oman PLE:n juuri niilla tyokaluilla ja palveluilla, jotka tukevat
hanen omaa oppimistaan ja yksilollisten tarpeiden toteutumista. PLE:lle olennaista toimivuuden ja
merkityksen kannalta on se, ettd ne ovat uniikkeja. PLE:ssa opiskelija suunnittelee, toteuttaa ja

yllapitad oman oppimisymparistonsa. (Juntunen & Laakkonen 2014, 63, 67.)

8.1.1 PLE:n mahdollisuudet ja hyodyt

Kuvassa 9 on esitetty PLE:n mahdollisuuksia ja hy6tyja Juntusen ja Laaksosen tutkimuksesta. Tut-

kimuksessa esitetyt asiat tukevat sita, ettd PLE pitaisi saattaa kayttoon myos tydpaikoille, koska

siihen liittyvat edut ovat merkittavia.
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PLE:N MAHDOLLISUUDET JA HYODYT:

OPPLIAT: ORGANISAATIO:
Huomiol yksilélliset osaamis- ja oppimistarpeet Tekee nikyviksi tybntekijdiden osaamista
Vahvistaa oppijan osallisuutta oppimisprosessissa (aktivoi Ja aslantuntijuusalueita
asettamaan omia tavoitteita, tekemaan valintoja sisiltojen, hiljaisen tiedon nakyvéksi tekeminen
tyokalujen, verkostojen ja toimintatapojen suhteen) tyontekijoiden roolien selkeytyminen
Tukee elinikiistd Ja elimanlaajuista oppimista ketteryys ja joustavuus
Tukee jaettua aslantuntijuutta seks vuorovaikutusta ja Tuo uudenlaisia mahdollisuuksia tydntekijéiden
yhteisollisyytts oppimisprosessissa verkostoltumiseen, tydssd oppimiseen,
Tukee itse- ja vertaisarviointia seki oppimisprosessin tidydennyskoulutukseen ja ammatilliseen kehittymiseen
arviointia Auttaa organisaation ja sen tyontekijdiden

kehittimistarpeiden kartolttamisessa sek3
koulutussuunnittelussa
OPETTAJAT: oppiva organisaatio
Auttaa oppijoiden yksilllistd huomioimista ja chjaamista
Vastuuttaa ja osallistaa oppijaa oppimisprosessissa

Vihentda opettajan tybti oppimateriaalien ja -sisdltéjen TEKNOLOGIA:

tuottajana (oppijat sisdltdjen tuottajina) Langattomien verkkoratkalsujen kehittyminen

Avaa uusia mahdollisuuksia arvioinnille tekemalla ndkyvaksi Ja yleistyminen

oppijan oppimisprosessia Henkilskohtaisten mobiililaitteiden, etenkin tablettien,

hintakehitys ja yleistyminen (my&s kouluissa)
BYOD - "Bring your own device” -ajattelun mahdollisuudet
Ja yleistyminen kouluissa

KUVA 9. PLE:n mahdollisuudet ja hyddyt (Juntunen & Laakkonen 2014, 80)

8.1.2 PLE:n hyodyntaminen tyopaikoilla

Tyopaikalla PLE:n hyodyntaminen on huomattavasti haastavampaa johtuen tyopaikoilla esiinty-
vista luottamuksellista tiedoista. Silloin tiedon vapaa jaettavuus karsiutuu pois. Oppijalla ei ole juu-
rikaan mahdollisuuksia valita kaytettavia valineité johtuen tyopaikkojen tietoturva maarityksista,
jotka maarittelevat mita sovelluksia, palveluja ja jarjestelmia voi kayttaa.. (Juntunen & Laakkonen
2014,82 - 84.)

Juntunen ja Laakkonen esittivat, etta paras ratkaisu PLE:n hyddyntamisessa tyopaikoilla voisi olla
yhteisen valineen kayttaminen, jossa kaikki oppijat olisivat tasa-arvoisia. He esittivat yhtena vaih-
toehtona Wikia. Wikissa tietoa voidaan varastoida ilman etta tieto pirstaloituu moniin eri tiloihin.
Pirstaloitumisessa on se vaara, etta tiedot eivat ole 16ydettavissa helposti ja toiminta keskittyy muu-
tamiin tiloihin toisten jaadessa hiljaisemmaksi. Wikissa tietoa voidaan myds editoida yhdessa ja
my0s ratkaista ongelmia yhdessa. Wikia ei kuitenkaan nahda kommunikaatiokanavana vaan en-
nemminkin tiedon varastointiin littyvana paikkana. Talloin Wikin rinnalle tulisi ottaa jokin muu kom-
munikaatio valineella esimerkiksi puhelin/videokonferenssi tai chat tydkaluilla, kuten Juntunen ja
Laakkonen sen tutkimuksessaan esittavat. (Juntunen & Laakkonen 2014, 82 - 84.)
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8.2 Open Badge

Open Badge eli séahkoinen osaamismerkin on kehittanyt Mozilla-saatio. konsepti perustuu avoi-
meen teknologiaan. Sen kehitystyd on aloitettu vuonna 2010. Sen tarkoituksena on visuaalisin kei-
noin tehdé nakyvaksi henkilén osaamista, taitoja ja saavutuksia verkossa. Sen taustalla on tieto-
yhteiskunnan tarve saada tyonhakijoiden ja tyontekijoiden osaaminen paremmin esille ja sen kautta

my0s paremmin hyodynnettavaksi. (Karjalainen 2014, 2, viitattu 1.10.2015.)

Open Badge on uudenlainen online-standardi, jonka avulla voidaan tunnistaa ja varmistaa osaa-
minen. Konsepti on globaali ja sen merkitys on viime vuosina kasvanut. Piiloon jaényt osaaminen
saadaan talla konseptilla nakyvaksi. Sen tekninen infrastruktuuri mahdollistaa sen, etta kenen ta-
hansa on helppo varmistaa, vastaanottaa ja nayttaa osaamisensa opituista asioista. (Mozilla Open-
Badges 2015, viitattu 12.10.2015.)

Osaaijille hyoty on siing, etta se edistaa tyouraa ja koulutusmahdollisuuksia tekemalléa osaamisen
nakyvaksi. Osaaminen on voitu hankkia myds koulu- tai tydémaailman ulkopuolella. Se liséksi moti-
voi osaajat hankkimaan uutta osaamista seka tuomaan sité esille. S&ahkoisen merkin myontajan
kannalta edut ovat hiljaisen tiedon ja mikro-osaamisen nakyvéksi tekeminen ja arviointi. Oppilai-
toksille tama antaa mahdollisuuden tuoda koulutusohjelmien sisallot paremmin esille. Merkin
myontéja voi myonnetyn merkin kautta myds kertoa itsestaan ja toiminnastaan verkossa. (Rous-
selle 2013, 13, viitattu 3.10.2015.)

Open Badge eli digitaalinen merkki koostuu png-kuvasta ja siihen liittyvastd metadatasta, joka si-
saltda mm. tiedot myontajasta, kriteerit, joiden perusteella merkki myonnetaan seka todisteet, joilla
todennetaan osaaminen. Osaamismerkki on sertifioitu todiste osaamisesta. Organisaatio voi itse
méaarittdd osaamismerkin myontamisen perusteet ja merkkinen nimet seka halutessaan myés mer-
kin visuaalisen ilmeen. Merkkireppu (Badge Backpack) on Mozillan tarjoama ilmainen pilvipalvelu,
johon merkin keraaja voi kerata ansaitsemansa merkit (kuva 10). Merkin saaja voi itse paattaa

merkin kaytosta ja julkaisusta. (Karjalainen 2014, 5, 11, viitattu 1.10.2015.)
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& OpenBadges

Open Badges help you share your skills & interests with the world:
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LIFELONG LEARNING

KUVA 10. Open-Badge toimintaperiaate (Mozilla OpenBadges 2015, viitattu 12.10.2015)
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Suomessa Discendumin Optima oli ensimmainen oppimisymparisto, joka tuki Open Badges-merk-
kien myontamista ja nayttamista. Merkin saaja voi esittaa omia merkkejaan niissa jarjestelmissa,
jotka tukevat Open Badge-konseptia esimerkiksi Facebook ja Google+. Discendum on kehittanyt
palvelun Open Badge Factory, jonka avulla organisaatiot voivat luoda, myontéa ja hallita omia

osaamismerkkejaan. (Karjalainen 2014, 20, viitattu 1.10.2015.)

103



9 VERKKO-OPETUKSEN MOTIVOIVIA ELEMENTTEJA

Suomen eOppimiskeskus Ry pitdd maamme ainoaa digitaalisen oppimisen alan kilpailua (eEe-
meli), jossa jaetaan rahapalkinto. Tama valtakunnallinen kilpailu on jarjestetty jo 14 kertaa. Kilpai-
lussa etsitaan parasta interaktiivisen median oppimisratkaisua. Sen tavoitteena on nostaa esille e-
oppimisen ratkaisuja, edistaa tuotteiden innovatiivisuutta ja laatua seka kannustaa toimijoita luo-

maan ja kehittamaan uusia e-oppimisratkaisuja. (Suomen eOppimiskeskus Ry 2015, 15.11.2015.)

Pelillisyytta huomioidaan yhteiskunnassa yha laajemmin. Samalla pelit ja pelaaminen hyvéaksytaan
ja ymmarretaan aiempaa paremmin, toteaa Frans Mayra. Hanen mielestaan viestiminen, tiedon
jakaminen, markkinointi, sosiaalinen media ja roolipelaaminen ovat nykynuorisolle tuttua, minka
vuoksi pelaaminen opetuksessa lisaantyy. Mayra toteaa, etta nykyaan koko opintosuunnitelma voi-
taisiin toteutettaa pelien avulla. Tanskassa tdméa on jo nyt mahdollista. (Salminen 2013, viitattu
3.12.2015.)

Mayra korostaa, etta oppimisymparistoissa on aina muistettava leikillisyys, joka kuuluu pelaamisen
henkeen ja ihmisluonteeseen. Hanen mielestaan hyva oppimisratkaisu on kokonaisuus, joka on
luova ja pelillisyytta hyodyntava, synnyttden kokemuksia, vuorovaikutusta ja sosiaalisuutta seka

vaikuttaen niiden avulla syvaoppimiseen. (Salminen 2013, viitattu 3.12.2015.)

Opiskelijoiden motivoiminen haasteellista, jos ei tiedeta mita asioita verkkokursseissa tulisi huomi-
oida motivaation parantamiseksi. Yritys nimeltd Aura Interactive tiivistdd motivaation paranta-
miseksi nelja paaasiaa (kuva 11), jotka ovat seuraavat:

o tyon merkityksellisyys

e |uottamus

e tutkimus

o edistyminen.
(Gutierrez 2015, viitattu 10.12.2015.)
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Tyon merkityksellisyys

Pitaa pystya
maarittdmaan oppimisen
tarve
Edistyminen Luottamus
Oppimisen pitaa edistaa Sisaltd pitaa tulla
oppijan tavoitteita luotetusta lahteesta
Tutkimus
Oppijoiden tulee tutkia

siséltoa - ei pelkastaan
klikkailla kurssi lapi

KUVA 11. Verkko-opiskelijaa motivoivat asiat (mukaillen Gutierrez 2015, viitattu 10.12.2015)

Oppijoille tulee vakuuttaa, etta kurssi on arvokas ja tarpeellinen. Lisaksi oppimisen tavoitteet, vaa-
timukset ja hyddyt tulee esittda selkeasti. Samoin myos opiskelun lapikaynti alusta loppuun tulee
selittaa yksityiskohtaisesti. Konkreettisten esimerkkien kayttaminen on tarkeaa, koska silla anne-
taan merkitys oppimiselle. Kaikki tarvittavat tiedot tulee olla nakyvissa ja helposti saatavilla. Lisaksi
tiedon etsinta tulee olla oppijalle helppoa. (Gutierrez 2015, viitattu 10.12.2015; Guyan 2013, viitattu
15.12.2015; Pappas 2014, viitattu 14.12.2015; Pappas 2013, viitattu 5.12.2015.)

Kokonaisuutena opiskelusta tulee poistaa kaikki sellaiset esteet, jotka estavat oppijoita paase-
méasta paamaaraansa tehokkaasti. Opiskelijoille tulee luoda autonomisia oppimiskokemuksia. Op-
pijan on tarkeaa saada vaikuttaa sisaltoon ja omaan oppimiskehitykseen. Opitun asian hyodynta-
minen opiskeluun liittyvissa tehtavissa motivoi ja opettaa tehokkaasti ja antaa merkityksellisen op-
pimiskokemuksen. (Gutierrez 2015, viitattu 10.12.2015; Guyan 2013, viitattu 15.12.2015; Pappas
2014, viitattu 14.12.2015; Pappas 2013, viitattu 5.12.2015.)

Oppijoille tulee esittad, miten he kehittyvat ja mita he saavat suorittaessaan kurssin. Opiskelijoille

tulee antaa myds mahdollisuus arvioida omaa edistymista ja ymmarrysta opiskeltavasta aiheesta.
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Opiskeluaikaisen tuen merkitys on suuri motivaation kannalta. Oppijan tulee saada lopuksi konk-
reettinen todiste osaamisesta, kuten todistus. Tasot, luokat tai muut tavoiteltavat palkinnot tulisivat
olla yhteydessa siihen, etta talla on my0s vaikutusta yksilon kehittymisessa. Verkko-opiskelussa
korostuu yhteiséllisyys ja sen hyddyntaminen opiskelutarkoituksiin. Opiskeluymparistoon tulisi in-
tegroida mahdollisuus yhteisdjen rakentamiseen seka kayttamiseen. (Gutierrez 2015, viitattu
10.12.2015; Guyan 2013, viitattu 15.12.2015; Pappas 2014, viitattu 14.12.2015; Pappas 2013, vii-
tattu 5.12.2015.)

Luottamus on tehokas tyokalu ihmisten motivointiin. Aikuiset eivat ole yhta luottavaisia kuin lapset.
He uskovat viestin vasta, kun heidan luottamuksensa on ansaittu. Taman vuoksi sisalldissa tulee
todistetusti kayttaa aiheen asiantuntijaa. Kun oppijat luottavat verkossa ohjaajaan tai sisallon lah-
teeseen, sita luottavaisempi oppija on koulutukseen ja sitd motivoituneempi. Luottamuksen raken-
tamiseen liittyvia asioita ovat seuraavat:

e aiheen asiantuntijat tulevat olla tiedossa oppijoilla

e aani videon takana ei riita, vaan kurssi tarvitsee kasvot

e Kkursseissa tulee nakya ammattimainen suunnittelu ja toteutus.
(Gutierrez 2015, viitattu 10.12.2015; Guyan 2013, viitattu 15.12.2015; Pappas 2014, viitattu
14.12.2015; Pappas 2013, viitattu 5.12.2015.)

Aikuisopiskelijat ovat opiskelun kannalta itseohjautuvampia kuin nuoret opiskelijat. Syy tahan on
se, etta he haluavat hallita oman eldman ohjaamista. Verkkokurssin tulisi toimia samoin kuin kou-
kuttavat suosikki tv-sarjat, kirjat tai pelit. Pelillistamisen hyddyntaminen auttaa oppijan koukuttami-
seen. Tarinan kayttamiselld saadaan lisasyvyytta oppimisen kokemiseen. Tarinat toimivat oppijoille
paremmin kuin pelkat kaaviot ja tilastot. Omaehtoinen eteneminen antaa opiskelijoille vapauden
tunteen. Luomalla toimintaa, joka pakottaa oppijan ajattelemaan saadaan opiskeluinto hera@maan.
(Gutierrez 2015, viitattu 10.12.2015; Guyan 2013, viitattu 15.12.2015; Pappas 2014, viitattu
14.12.2015; Pappas 2013, viitattu 5.12.2015.)

Opiskelijat pitavat siita, etta he selvittdvat vastauksia itse. Tarkeaa on myds huomioida tavoitteiden
ja haasteiden osalta oppijoiden aikaisempi osaaminen. Visuaalisuuden kayttaminen on tarkeaa,
koska 83 % oppimisesta tapahtuu visuaalisesti. Huumoria ja jannitysté voi kayttaa, kunhan niité ei
ole liikaa. Jannittavia kohtia kannattaa tuoda vahitellen. Kukaan ei halua lukea kirjaa, jos heti tie-
detaan, mita lopussa tulee tapahtumaan. Oppijalle on tarkeaa antaa lupa tehdéa virheita. Verkko-

oppimisymparistdssa tulee edistaa ennemmin tiedon omaksumista kuin ulkoa opiskelua. (Gutierrez
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2015, viitattu 10.12.2015; Guyan 2013, viitattu 15.12.2015; Pappas 2014, viitattu 14.12.2015; Pap-
pas 2013, viitattu 5.12.2015.)

Merkityksetonta sisaltoa ei kannata kayttaa. Esimerkiksi, jos sisallossa kaytetylla kuvalla ei ole mi-
taan merkitysta itse aiheeseen, ei sita kannata kayttaa. Merkitykseton tieto lisaa kognitiivista kuor-

mitusta ja vain hairitsee seka turhauttaa oppijaa. (Gutierrez 2015, viitattu 20.12.2015.)

Jokainen koulutettava aihe sisaltaa runsaasti tietoa. Oppijalle pahin asia on se, etta kaikki tieto-
maara ladataan kerralla hanen luettavaksi. Hyvassa kurssissa tieto on jasennetty jarkevasti oppijan
kasiteltavaksi. Tiedon jasentelyssa tulee huomioida seuraavat asiat:

e kriittinen tieto eli tieto, joka tulee tietaa

o tarkea taustatieto

e Kkiva tietaa.
(Gutierrez 2015, viitattu 20.12.2015.)

Niin verkkokoulutuksessa kuin normaalissakin koulutuksessa, oppijoita tulee kohdella tasavertai-
sina ja kunnioittaen. Jokaiselle oppijalle tulee antaa mahdollisuus ilmaista oma mielipiteensa. Yksi
tarkeimpia asioita motivaation osaltakin on muistaa, etta jokainen ihminen on erilainen. (Wilmarth
2011, 1, viitattu 12.12.2015.)

Verkkokoulutus on tehokasta vain silloin, kun ihmiset ovat vastaanottavaisia. Vaikka verkkokoulu-
tukseen sijoitettaisiin lukemattomia maaria resursseja suunnitteluun, kehitykseen ja toteutukseen,
se ei yksinkertaisesti tarjoa merkittavaa tulosta ellei ihmiset ole taysin sitoutuneita ja motivoituneita
oppimaan. Motivaatiotason kohottaminen ei ole helppoa, varsinkin jos kyse on pakollisista verkko-
koulutuksista. Motivaatio tason nostamiseen on kuitenkin erilaisia vinkkeja ja tekniikoita, joita voi

kayttaa koulutusaiheesta rippumatta. (Pappas 2014, viitattu 13.12.2015.)

Koulutuksen hyotya tulee korostaa. Tama tulee esille etenkin tyopaikoilla tyontekijille koulutusta
markkinoitaessa. Tyontekijat eivat ole motivoituneita, jos heille ei kerrota koulutuksen realistisia
hydtyja ja arvoja. On tarkeda korostaa sité, mitd he saavat verkko koulutukselta ja miten opittuja
tietoja voidaan soveltaa. Yksi tehokkaimmista tavoista korostaa etuja verkkokoulutuksessa on in-
tegroida simulaatioita, roolileikkeja, toimintaa tai laittaa kayttajat kayttamaan opittuja tietoja konk-
reettiseen tekemiseen koulutukseen liittyvissa tehtavissa. Konkreettisissa tehtavissa opittua tietoa
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sovelletaan ja seuraus nahdaan heti. Talldin virhetilanteiden syy ja seuraus ymmarretdan parem-
min ja oikeissa tilanteissa syntyvien virheiden maara vahenee. Kun oppija ymmartaa, mita opitulla
tiedolla voi toteuttaa kaytanndssa, motivoi se paremmin oppimaan. (Pappas 2014, viitattu
13.12.2015.)

Oppijoille tulisi tarjota tapa, jolla he néakevat oman kehittymisen verkkokulutukseen liittyvissa opin-
noissa. On olemassa useita erilaisia arviointivalineita, kuten harjoituksia, tentteja, tietokilpailuja.
Erilaisten testien kayttdminen oppimisen arvioinnissa voi olla motivaation kannalta haastavaa.
Tama on kuitenkin helpompaa ja oppijoista paremmin hyvaksyttya toimintaa, jos oppijoilla on mah-
dollisuus seurata omaa edistymistaan ja jos hankituilla uusilla tiedoilla on vaikutusta ammatillisesti
tai henkilokohtaisesti. Osaamisen testaamista kannattaa kayttaa usein ja antaa oppijoille palautetta

hanen omista vahvuuksistaan ja heikkouksistaan. (Pappas 2014, viitattu 13.12.2015.)

Verkkokoulutukseen osallistumista kannattaa kannustaa yrityksissa ja ottaa se osaksi yritysten toi-
mintakulttuuria. TyontekijGille tulisi iimaista, miten paljon he voivat hyotya koulutuksesta ammatilli-
sesti. Lisaksi yrityksissa tulisi esittaa tyontekijoille se asia, kuinka paljon heidan todellista omistau-
tumista ja osallistumista verkkokoulutuksiin arvostetaan. Verkkokoulutus pitaisi saada viestitettya
oppijoille myonteisempana asiana, kuin tylsana ja pakollisena. Erityisesti tyopaikoilla verkkokoulu-
tuksien markkinointi on tarkeaa, jotta osallistujat saadaan siita innostumaan. (Pappas 2014, viitattu
13.12.2015.)

Oppijoille tulee antaa erilaisia vaihtoehtoja opiskelun toteuttamiseen. Vaikka jotkut oppijat saattavat
haluta opiskella havainnoimalla ja tutkimalla, voivat toiset haluta opiskella videoiden ja interaktiivis-
ten skenaarioiden avulla. Siksi on tarkeaa sisallyttaa verkkokoulutukseen monenlaisia interaktiivi-
sia koulutusmahdollisuuksia, kuten podcasteja, peleja, skenaarioita, ja simulaatioita. Tama auttaa
motivoimaan oppijoita, koska talldin he voivat osallistua aktiivisesti ja saavat enemman koulutuk-
sesta. Lisaksi se vaikuttaa siihen, etta oppijat eivat kyllasty opiskeluun niin helposti. (Pappas 2014,
viitattu 13.12.2015.)

Yksi tehokkaimmista tavoista motivoida oppijoita verkkokoulutuksessa on tarjota heille palkintoja.
Osaksi verkkokoulutusta kannattaa luoda jonkinlainen kannustinjarjestelma, jonka avulla oppijat
voivat ansaita palkintoja, tasoja tai pisteita heidan opiskelustaan. Vaikka oppijat saavat oppimisen
iloa ja mielihyvan tyydytysta oppiessaan uusia taitoja, on kuitenkin hetkia, jolloin oppijat tarvitsevat
sysayksen motivoituakseen verkkokoulutukseen. (Pappas 2014, viitattu 13.12.2015.)
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Sosiaalisen oppimisen toiminta, yhteistyd, on motivoinnin kannalta yksi merkittdvimmista tavoista
saada oppijat innostumaan verkkokoulutuksesta. Yhteisollisyys parantaa suorituskykya ja edistaa
innovatiivista ajattelua seka asiantuntemuksen jakamista. Tama on tarkeaa erityisesti yrityksille.
(Pappas 2014, viitattu 13.12.2015.)

Yritys nimeltaan Capterra pitaa vuosittain listaa suosituimmista oppimisympaéristdistd maailmanlaa-
juisesti (taulukko 4). Oppimisymparistot on laitettu jarjestykseen asiakkaiden ja aktiivisten kaytta-
jien maaran seka verkkonakyvyyden perusteella. Kuten taulukosta huomataan, on listalla maail-
manlaajuisesti tunnettuja verkko-oppimisymparistoja. Naiden lisksi on paljon vahemman tunnet-
tuja verkko-oppimisymparistoja, jotka eivat saavuta nain korkeita asiakasmaaria. Kuitenkin niillakin

on oma asiakaskuntansa.

Kaikki verkko-oppimisymparistot eivat ole suunniteltu palvelemaan kaytettavyyden tai sisallon tuot-
tamisen tai itse sisallon perusteella jokaista kayttajaa. Taulukosta 4 kay ilmi, ettd verkko-oppimis-
ymparistojen aktiivisten kayttajien maara on todella suuri. Tama taas kertoo sen, etta jotain naissa
ymparistoissa on tehty oikein motivaation kannalta. Toki yhtena tekijana voi olla markkinointiin kay-
tettyjen resurssien maara, jolloin oppimisymparisto on noussut inmisten tietoisuuteen ja kayttd on
levinnyt sen kautta. Talloin kyse ei valttamatta ole pelkastaan motivoivasta ymparistosta vaan siita,
etta tuote on tullut tunnetuksi. (Capterra 2015, viitattu 14.12.2015.)
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TAULUKKO 4. Top 20 LMS-oppimisympéristét maailmassa (Capterra 2015, viitattu 14.12.2015)

Oppimisymparisto Kayttajia Asiakkaita
1. Edmodo 49,000,000 300,000
2. Moodle 71,054,217 53,728
3. Blackboard 20,000,000 20,000
4. SuccessFactors 28,000,000 4,200
5. SkillSoft 19,000,000 6,000
6. Schoology 8,500,000 10,000
7. Cornerstone 12,400,000 1,610
8. Instructure 18,000,000 1,200
9. TOPYX 20,000,000 208
10. D2L 15,000,000 1,100
11. Collaborize ~ Class- | 350,000 48,000

room
12. Litmos 2,000,000 2,000
13. Latitude Learning 3,500,000 4,000
14. DigitalChalk 425,000 3,150
15. eFront 3,500,000 1,000
16. TalentLMS 600,000 1,400
17. Meridian Knowledge | 8,500,000 350
Solutions
18. Docebo 2,100,000 800
19. Educadium 75,000 9,300
20. eLogic Learning 5,000,000 100
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http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/122853/Collaborize%20Classroom/Democrasoft
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/122853/Collaborize%20Classroom/Democrasoft
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/133660/Litmos%20LMS/Litmos
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/111642/LatitudeLearning%20com/Latitude%20Learning
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/88989/DigitalChalk/Infinity%20Learning%20Solutions
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/18528/Efront/Epignosis
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/132935/TalentLMS/Epignosis
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/58508/Meridian%20Global%20LMS/Meridian%20Knowledge%20Solutions
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/58508/Meridian%20Global%20LMS/Meridian%20Knowledge%20Solutions
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/127213/Docebo/Docebo
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/91850/EasyCampus/Educadium
http://www.capterra.com/learning-management-system-software/spotlight/12736/eSSential/eLogic%20Learning

10 VERKKO-OPPIMISEN MOTIVAATIOMOOTTORI

Ammattihenkildiden koulutustarve on kasvanut teknologian lisaantyessa tydymparistoissa. Lisaan-
tynytta koulutustarpeen aukkoa voidaan paikata verkossa toimivalla oppimisymparistolla. Verkko-
oppimisymparist6ihin liittyy paljon positiivisia asioita, kuten esimerkiksi oppimisen parantaminen,
yksilon kehittymisen tukeminen mukaan lukien myds ammatillinen kehittyminen. Lisaksi se nopeut-
taa uusien teknologioiden kayttdonottoa seka parantaa koulutusten tarpeellisuutta. Verkko-oppi-
misympariston kayttaminen on helppoa ja ajasta seka paikasta riippumatonta. Sité voidaan hyo-
dyntaa monipuolisesti uusien ominaisuuksien tai vanhojen asioiden opettelussa milloin vain.
(Mé&cklin 2012, viitattu 3.12.2015.)

Oppimiseen ja motivaatioon liittyy paljon erilaisia asioita. Verkko-oppimisymparistojen rakentami-
nen motivoivaksi ei ole helppoa. Selvittdessa mita toiminnallisia funktioita oppimisympaéristéjen tu-
lee sisaltaa motivaation yllapitamiseksi, huomattiin etta aika monella lahteella oli omanlainen visio
siita, minkalainen motivoiva verkko oppimisymparisto voisi olla tai mita sellaiseen kuuluisi. Eri lah-
teissa esiintyneiden verkko-oppimiseen liittyvien funktionaalisten ominaisuuksien perusteella kehi-

tettiin verkko-oppimisen motivaatiomoottori (kuva 12).
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KUVA 12. Verkko-oppimisen motivaatiomoottori

Verkko-oppimisen motivaatiomoottori sisaltaa seitseman erilaista elementtia, jotka toimivat moot-
torin polttoaineena. Jos polttoaine loppuu, moottori pysahtyy. Motivaation yllapitamiseksi tuleekin
verkko-oppimisymparistoissa huomioida moottorin kaikki eri elementit. Motivaatiomoottorin kayn-
nistajana toimii tarve, josta kaikki lahtee liikenteeseen. Muut elementit ovat ymparisto, sisalto, toi-
minnalliset elementit, tunne, onnistuminen ja yksilon kehittyminen. Jokaiseen elementtiin kuuluu

useita erilaisia rakenteita, jotka ohjaavat sen toimintaa.

10.1 Tarve

Jokaisella oppijalla on henkilokohtainen tarve oppia jotain uutta. Tarve voi maaraytya sisaisen mo-
tivaation tai ulkoisen motivaation tarpeista. Tavoitteena on herattaa oppijalle sisdinen motivaatio
opiskeluun vaikka taustalla olisikin ulkoinen velvoite, esimerkiksi yrityksen johdon mééarays uuden
asian opiskelusta. Sisaisesti motivoitunut henkild pystyy helpommin siséistdmaan ja oppimaan uu-

sia asioita. Usein tilanne on kuitenkin se, ett& oppijat kokevat olevansa pakotettuja opettelemaan

112



uusia asioita. Nain on erityisesti tydelamassa. Jotta oppija saadaan pysymaan verkko-oppimisym-
paristossa ja saamaan tavoiteltu tulos eli uuden asian oppiminen, tulee motivaatio kaantaa sisai-

seen motivaatioon. Oppimisen tulisi olla vapaaehtoista (kuva 13).
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KUVA 13. Tarve ja sen rakenteet

Kaiken perustana on oppisisaltd, joka koetaan hyodylliseksi seka henkildkohtaisella etta laajem-
malla tasolla. Esimerkiksi yritysmaailmassa oppimisymparist ei ole kiinnostava, jos se ei sisalla
sellaista sisaltoa, joka myds hyodyttaa yrityksen toimintaa. Sisaltd ei saa olla pelkastaan yrityksen

tarpeisiin vastaavaa vaan myds oppijan omaan henkilokohtaiseen kehittymiseen tahtaavaa.

Oppijan kokiessa pelkastaan ulkoista motivaatiota tulee se muuttaa sisaiseen motivaatioon. Moti-
vaatio tulisi pystya herattamaan. Oppijalle tuleekin esittaa varsinaisia todellisia ongelmatilanteita,
mihin opittava asia tulisi antamaan ratkaisun. Joillakin voi olla myos tunne siita, etta asian osaa jo
ja uutta opittavaa ei ole. Talloin oppimisymparistossa tulisi asia esittaa niin, etta oppija joutuu miet-

timaan kriittisesti aikaisemmin opitun ja uuden valilla.

Oppijalle tulisi olla selvéa, miten han voi hyddyntaa opittua asiaa. Se antaa konkreettisemman na-
kokulman ja tavoitteen saavuttaa tuloksia oppimisen saralla. Hauskan oppisisallon ja itse oppimis-
ympariston merkitysta ei kannata vaheksya. Motivoivalla verkko-oppimisymparistolla oppija saa-

vuttaa varmimmin sisaisen motivaation tilan.
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10.2 Ymparisto

Verkko-oppimisen ymparistolla tarkoitetaan tassa yhteydessa itse teknista ymparistoa ja sita mita
siina tulisi oppijan motivaation yllapitdmiseksi huomioida (kuva 14). Ensimmainen asia minka jokai-
nen oppija kohtaa verkko-oppimisymparistdssa, on itse jarjestelmaan paasy. Se yleensa tapahtuu
kijautumalla perinteisella kayttajatunnus ja salasana - menetelmalla. Joissakin tapauksissa kay-
t0ssa on erilaisia vaihtoehtoisia malleja, joissa kirjautuminen tapahtuu tunnistamalla kayttaja jolla-
kin teknisella tavalla hyodyntaen esimerkiksi yrityksen AD (Active Directory) -jarjestelmaa tai SSO

(Single-Sign-On) -menetelmaa, josta kayttajan tunnistetiedot ovat saatavilla.

‘ Kirjautuminen jarjestelmaan | !
|

Tekninen toiminta

Kayttoliittyma :
i Vaikutus motivaatioon

Ympdristd ] Visuaalisuus : — i_ :

Jarjestelman rakenne i il

Kannustava

Tavaite

KUVA 14. Ympéristo ja sen rakenteet

Kirjautuminen tulee toteuttaa sen vuoksi, jotta oppija voidaan todentaa ja hanen tuloksiaan kirjata
jarjestelmaan. Ensimmaisella kerralla vaaditaan yleensa jonkinlainen rekisterdinti, jossa kayttajan
taustatiedot tallennetaan jarjestelmaan. Kirjautuminen ja myds rekisterdinti jarjestelmaan ovat kriit-
tisia motivaation kannalta, koska nykypaivan inminen elaa kiireen keskella ja kaiken pitaisi tapahtua
mahdollisimman nopeasti ja erityisesti vahalla vaivalla (taulukko 5). Jos kirjautuminen tuottaa han-
kaluuksia, motivaation taso laskee. Jos kirjautuminen ei onnistu ensimmaisella kerralla ollenkaan
voi olla mahdollista, etté oppija ei palaa jarjestelmaan ja jos palaa niin motivaatio taso ei ole kovin
korkealla. Taméan vuoksi tdma vaihe tulee olla erittéin helppo ja teknisesti sujuva. Pitaa myds muis-

taa, etta meilla jokaisella on erilaiset tekniset lahtokohdat, joten kirjautumisvaihe ei voi olla vaikea.

TAULUKKO 5. Ympaériston rakenteiden merkitys myénteisen ja negatiivisen motivaation kannalta
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Ymparistoon liittyvat raken-

teet

Motivoitunut oppija

Kirjautuminen jarjestelmaan

Helppo ja yksinkertainen

Vaikea

Tekninen toiminta

Virheeton ja toimintavarma

Jarjestelmassa virheita ja toi-

mintavarmuus huono

Kayttoliittyma

Helppo ja yksinkertainen.
Kaikki toiminnallisuudet 10y-

dettavissa helposti.

Vaikea loytaa asioita. Asioi-
den I6ytaminen tai tekeminen

turhan monen polun takana.

Visuaalisuus

Luonnon laheisia vareja. In-
spiroiva. Voimakkaita grafiik-

koja ja aania.

Karu, ei vareja, ei innostava

Jarjestelman rakenne

Asiat on esitetty sopivan ko-
koisissa palasissa. Kerralla ei

ole nakyvissa liikaa.

Kaikki on esitetty oppijalle ker-
ralla. Sekava kokonaisuus.
Oppija ei tieda mitd pitaisi

tehda ja mista aloittaa.

tetty selkeasti. Lopputavoite
kuten peleissa. Ei liikaa yh-

teen tavoitteeseen keskittyva.

Kannustava Ymparistdon on luotu kannus- | Ei kannustava
tavia elementteja. Adaptiivi-
nen oppiminen.
Tavoite Tavoite ja kehityspolku on esi- | Tavoitetta ei ole esitetty.

Oppimisympariston tekninen toiminta tulee olla toimintavarmaa. Mita enemman kayttaja joutuu ko-

kemaan teknisia ongelmia, sita hankalampaa kaytto on, ja siita seurauksena on alhaisempi moti-

vaatio taso. Jokaisessa jarjestelmassa on aina teknisia ongelmia tai kayttokatkoja jossain vai-

heessa jarjestelman elinkaarta. Nama asiat tulisi kuitenkin etukateen suunnitella siten, etta ne ra-

sittavat kayttajaa mahdollisimman vahan. Varautumalla ongelmatilanteisiin, jarjestamalla paivityk-

set sekd muut huoltokatkot siten, etta kayttajat ovat niisté hyvissa ajoin tietoisia, saadaan oppimis-

ympariston kayttajat pysymaan tyytyvaisina. Myos jarjestelman rakennusvaiheessa tulee tehda

mahdollisimman paljon ty6ta sen eteen, ettd ohjelma pysyisi mahdollisimman vakaana. Nykyaan

on myos helppo kahdentaa jarjestelmia ja lisata toimintavarmuutta.
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Helppokayttdinen, yksinkertainen ja kayttajan tarpeisiin joustava kayttoliittyma on yksi tarkeimmista
asioista tarkasteltaessa oppimisympariston kaytettavyytta. Suurimpia virheité on asettaa toiminnal-
lisuudet epaloogisesti hajalleen. Talloin kayttajalla menee turhan pitkaan aikaa loytaa tarvittavat
toiminnallisuudet. Lisaksi pitaa huomioida, miten ja mitka asiat esitetaan kayttajalle heti ilman vali-
vaiheita. Esimerkiksi jo kirjautumisen jalkeen kayttajalle tulisi olla selkea kuva siita, miten jarjestel-

massa edetaan.

Nykypaivana ei tule unohtaa mobiililaitteita ja ymparistjen toimivuutta niissa. Verkkojen kehitty-
essa yha nopeammaksi, mahdollistaa se kannettavien laitteiden hyddyntamisen myos verkko-ope-
tuksessa. Taman vuoksi tekniset ratkaisut tulee toteuttaa siten, ettd ymparisto toimii myos sujuvasti

mobiililaitteilla.

Vaikka kaikki teknisesti olisikin kohdallaan ja kayttoliittyma toimisi hienosti, eivat ne pelkastaan riita
nostamaan kayttajan motivaatio tasoa. Verkko-oppimisymparistossa tulee myds huomioida visu-
aalisuus. Karu, variton ja aaneton oppimisymparisto ei ole innostava eika myoskaan motivoiva.
Peleja tarkastellessa koukuttavimpia peleja ovat olleet ja ovat myds edelleen visuaaliselta iimeel-
taan karutkin teokset. Oppimisymparistdssa tilanne on kuitenkin toinen. Siina aikaa kaytetaan pal-
jon ja usein myds vasten omaa tahtoaan. Oppija tarvitsee oppimisympariston, joka on kiinnostava,
motivoiva ja virikkeita antava. Luonnonlaheinen ymparisto ja varit vaikuttavat positiivisesti oppimi-
seen ja sita kautta motivaatioon. Voimakkaiden grafiikoiden, aanien yms. kéytto tuo huomattavaa
vaikutusta visuaalisuuteen. Tarkeda on myods huomioida se, etté 83 % oppimisesta tapahtuu visu-

aalisesti.

Jarjestelman rakenteeseen on syyta kiinnittdd huomiota, koska sekava kokonaisuus hammentaa
oppijan taysin. Jos oppimisymparistd sisaltaa useita eri opiskelukokonaisuuksia, on ne syyta eri-
tella jarkevan kokoisiin palasiin. Talloin oppijan on helpompi omaksua se, miten edeta ympariston
eri osissa. Toisaalta pitad myds huomioida se, etta jos oppijalla on mahdollisuus itse vaikuttaa
omaan etenemiseen, tuo se huomattavan lisan motivaation tason nostamiseen. Rakenne tulee kui-

tenkin olla selkea ja mahdollisimman yksinkertainen.

Oppimisympariston tulisi toimia kannustavasti ja parantaa opiskelumotivaatiota. Oppimiselle suo-
tuisa ymparisto edistaa keskittymista, sisaltdéa harmonisia elementteja ja tukee tiedonmieltamista-
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poja. Tarkeimpien tiedonlahteiden tulisi myds olla helposti saatavilla. Oppijan tulee saada henkild-
kohtaista ja nimenomaan kannustavaa palautetta etenemisestaan. Oppijaa tulisi kannustaa uudis-
tavaan oppimiseen, jossa hanella ei ole tarvetta suojautuvaan kayttaytymiseen vaan avoimeen

vuorovaikutukseen, kokeiluihin ja epaonnistumisiin.

Peleissa pelaajilla on selkeé tavoite ja padmaara. Olipa se loppuvihollinen tai vaikkapa maailman
valloittaminen, on se esitetty pelin tavoitteeseen hyvin selkeasti. Lisaksi pelaajille kay hyvin selvaksi
myOs se, mita asioita tulee ensin toteuttaa ennen kuin peli on pelattu Iapi. Tdma samainen asia
tulisi esittaa myos oppijoille verkko-oppimisymparistossa. Tavoitteet tulee esittaa selkeasti eli mita
oppimiseen liittyvan osion lapaiseminen vaatii ja miten siihen paastaan. Henkilokohtainen osaami-
sen kehityspolku on hyva tapa esittaa oppijalle konkreettisesti missa opiskelussa mennaan ja mita

asioita viela puuttuu.

10.3 Sisalto

Oppimisympariston teknisistd motivaatiotasoon vaikuttavista asioista siirrytaan itse oppimismateri-
aalin eli sisaltéon ja siihen mita asioita siina tulisi huomioida motivaation yllapitamiseksi (kuva 15).
Sisallon tarkeimpia asioita ovat sen innostavuus. Sen tulisi olla hauska, selkea ja mielekas seka
kiinnostusta yllapitava. Ehka tarkeinta sisaltojen rakentamisessa on muistaa seuraava asia: Oppi-

misen ei kuuluisi olla tylsaa. Jos se on, se ei todennakoisesti ole oppimista ollenkaan.

‘ Oppijan mahdollisuus vaikuttaa sisaltdihin ‘
Haus_lfe.l, Adaptoitu sisaltd
selked ja Skaalautuva | Ei ulkoa opiskelun tarvetta ‘

ielelés E *—
—
Oikeanlainen tasapaino sisdlldissd haasteiden ja

Ei liian teoreettinen taitojen osalta:

Ei liian vaikea, mutta ei liian helppokaan =
Sisallon oppiminen auttaa etenemaan. ‘ Tarpeeksi haastetta

Esimerkiksi seuraavalle tasolle . _
o Sisdltojen vaihtuvuus
Sisalto )

S ‘Todelliseen eldmaan viittaava sisdltd |

Sisallon luotettavuus:
Tekija
Ajantasaisuus

‘ Kiinnostavuus (sopivasti opetusta ja viihdettd 2 kumpaakaan ei saa olla liikaa.)

‘ Pedagogisesti suunniteltu

‘ Tyydyttad luontaisen tarpeen |

| Kaytettivyys olipa kyseessd nopeaa kertaamista tai syvillistd perehtymista ‘

‘ Asiat on jaettu jarkeviin kokonaisuuksiin — ei liian isoja paloja kerralla |

KUVA 15. Sisélt6 ja sen rakenteet
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Hyvan oppimismateriaalin tunnusmerkkina on se, etta siina on huomioitu eritasoiset opiskelijat eri-
laisissa oppimistarkoituksissa. Onpa kysymyksessa sitten nopea kertaaminen tai syvallinen pereh-
tyminen. Lisaksi opintosisallot tulisi esittaa niin kiinnostavasti, etta oppija keskittyy mieluummin op-
pisisaltédn kuin muihin intresseihin. Oppimismateriaalin tulisi olla luotuna siten, ettd se vahentaa

ulkoa opettelun tarvetta, koska ulkoa opettelu on yksi heikoimmista oppimisen metodeista.

Oppijoille tulee todistaa, etta tarjottava oppisisaltd on tarkea ja hyodyllinen heille. Opetussisalto ei
voi olla rakenteeltaan vain oppikirjan tai luentomonisteen tekstia, vaan sanojen takaa on loydettava
keskeiset periaatteet ja rakenne. Sisallon tulee olla selkea ja hyvin laadittu. Kiinnostuksen heratta-
miseksi ja yllapitamiseksi on sisallosta [dydettava ne tiedolliset ristiriidat ja ongelmat, joilla oppilai-

den aito mielenkiinto opetettavaa asiaa kohtaan saadaan heraamaan.

Laadukas sisaltd integroituna puoleensavetavaan ja motivoivaan kayttoliittymaan tekee oppimi-
sesta tehokasta ja pysyvaa. Talloin palkitsemisjarjestelmat aktivoituvat ja uusia hermoverkkoja syn-
tyy. Sisallon laadukkuuden liséksi tarkeaa on todistaa oppijoille, etta sisallon rakentamisessa on
hyodynnetty asiantuntemusta ja ajantasaista tietoa eli sen tulee olla luotettavaa. Missaan nimessa
ei saa kayttaa merkityksetonta sisaltoa. Jos sisallossa kaytetylla kuvalla ei ole mitaan merkitysta
itse aiheeseen, ei sita kannata kayttad. Tama on tarkeaa siksi, koska merkitykseton tieto lisaa kog-

nitiivista kuormitusta ja vain hairitsee seka turhauttaa oppijaa.

Oppimisympariston sisallot tulee olla pedagogisesti suunniteltuja. Pedagogisissa malleissa on joi-
takin yhteisia periaatteita, kuten ongelmalahtdisyys, pyrkimys herattaa kognitiivisia konflikteja, jo
opitun laajentaminen uudelleen ja sosiaalinen vuorovaikutus. Pitaa muistaa, etta pedagoginen malli
on aina suhteessa opetus ja opiskeluprosessiin. Sisaltéjen rakenne voi perustua pedagogisiin ele-
mentteihin, kuten esimerkiksi tekstin lukemiseen, tietokoneella olevan ohjelman kayttamiseen, vi-

deoiden katsomiseen tai tiedon hakemiseen.

Sisaltéjen rakentamisessa tulisi huomioida my6s se, etta kun opittua asiaa voidaan kayttaa eri ym-
paristdissa, jolloin syntyy rikkaampia semanttisia verkostoja ja oppiminen tarttuu paremmin. Opitut
asiat ovat siirrettavissa myos muille elaménalueille, kuten tydhon ja vapaa-aikaan, silloin kun oppi-

mistehtavat liittyvat opiskelijan todelliseen eldméaan tai ne ovat todellisen elaman simulaatioita.
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Sisallon tulisi sisaltaa vaihtelevaa ja myds keskittynytta toimintaa. Vaihtelu on avainsana kiinnos-
tuksen sailyttamiseen. Silloin kun on kiinnostunut, keskittyy myés paremmin. Keskittyminen mah-

dollistaa oppisisallon syvaluotaamisen ja lisaa osaamista.

Siséllon luomisessa tulee kiinnittda huomio siihen, etta kiinnostavuus liséa motivaatiota. Sen tulee
kuitenkin olla tasapainossa viihteellisyyden ja opetuksen valilla siten, etta kumpaakaan ei ole liikaa.
Mita kiinnostavampi kokonaisuus on, sitd enemman se motivoi oppijoita myds omatoimiseen oppi-

miseen ja tiedonhankintaan seka jatkamaan asian kasittelya oppimisympariston ulkopuolella.

Sisalto ei saa olla liian teoreettista vaan oppijoille tulee syntya kiinnostus tutkia sisaltoa - ei pelkas-
taan klikkailla aineistoa lapi. Oppisisalldissa tulee huomioida skaalautuvuus eri kohderyhmille. Si-
saltd kannattaa rakentaa jakamalla se erilaisiin osiin. Tdman tyyppisen sisallon etuina ovat adap-
tiivisuus, monitasoiset asiasisallot ja helpompi linkitettavyys. Adaptiivisessa oppimismateriaalissa
oppija voi itse maaritella ja paattaa mita han haluaa opiskella. Oppijan kayttajaprofiilissa voi olla

esimerkiksi tietoa siita, mita hanen tarvitsee opiskella.

Sisalloissa tulee huomioida, etté oppijan taitojen karttuessa tehtavien tulee vaikeutua seka moni-
puolistua. Inmisen osaamista tulee valilla haastaa helpolla ja haastavalla oppisisallolla sopivassa
suhteessa. Liian helppo tylsistyttaa ja innostus loppuu herkasti. Liian vaikea taas heikentaa moti-

vaatiota nopeasti.

Sisaltd kannattaa toteuttaa tarinana, jos se on siihen sopiva. lhan jokaiseen sisaltéon tarinamoodi
ei sovi. Se on tuttu toimintatapa peleista ja silla on motivoiva vaikutus oppijaan. Oppijoille synnyte-
taan tarinan avulla tapaus jota tulee tutkia. Mitd mielenkiintoisempi tarina, sitd motivoituneemmin
oppijat perehtyvat sisaltdon. Tarinaa kirjoittaessa kannattaa lahted likenteeseen kasikirjoituksesta,
jolloin samalla maaritellaan tarinan kaanteet. Sen tulee sisaltda erilaisia toiminnallisia vaiheita,
joissa oppijoita ohjataan ihmetteleméaan, jakamaan seka maarittelemaan itse tydskentelya ohjaavia
kysymyksia. Sisallossa tulee huomioida se, etta oppijalla voi olla aikaisempaa kokemusta ja osaa-
mista aiheesta. Jos oppija pakotetaan kdymaan lapi myos sellaisia asioita, jotka hén jo varmasti
o0saa, se turhauttaa. Taman vuoksi sisaltoja rakennettaessa oppijan aikaisemmat kokemukset tulee

ottaa huomioon.
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Oppimispelit joissa peli ja opetus on yhdistetty siten, etté oppija tekee oppimiseen liittyvia tehtavia
aika ajoin pelaamisen valilla, eivat tuo motivaation ja oppimisen kannalta toivottua tulosta. Tallai-
sissa oppimispeleissa oppijalta keskeytetdan se kiinnostavin eli itse pelitoiminto. Oppimiseen liitty-
vat pelit tulisikin rakentaa siten, etta pelimekanismit liittyisivat kiinteasti oppimisen tavoitteina oleviin
sisaltoihin. Oppimisen ja motivaation kannalta tarkeaa on se, etta ne toimenpiteet joilla oppimiseen

littyvaa pelia pelataan, ovat samalla myos merkityksellisia itse opeteltavaan aiheeseen.

Useat eri tutkimukset osoittavat, ettd mahdollisuus vaikuttaa sisaltdihin ja tyotapoihin lisaa oppijoi-
den motivaatiota. Oppimisymparistdihin sisaanrakennettu mahdollisuus yksildlliseen etenemiseen,
oppimissisallon suunnitteluun ja mukauttamiseen lisaa oppijan kontrollin ja autonomian kokemusta.
Talléin han kokee, etta on itse osallisena oppimisprosessinsa ohjaamisessa. Omistajuus ja raata-
I6itavyys sitouttavat ja motivoivat oppijaa oppimisen prosesseihin ja verkkotyokalujen kayttoon. Op-
pijalle olisi hyva pystya tarjopamaan my0s vaihtoehtoisia tietosisaltoja, joissa pyritddn huomioimaan
oppijan erilaisia kiinnostuksen kohteita tietyn aihepiirin sisalla. Téma edesauttaa oppilaan muodos-

tamaan mielekkaan ja aitoa syventymista tukevan suhteen opittavaan sisaltoon.

Yhteisollisyys on myds huomioitava oppisisalldissa. Oppijan pitéisi pystya myos hallitsemaan tuot-
tamiaan sisaltoja ja jakamaan niita. Lisaksi hanella tulisi olla mahdollisuus vaikuttaa tai muokata
oman profiilin ulkoasua seké littymaan erilaisiin yhteiséihin ja luomaan niité. Yhteisolliset tyovali-
neet tarjoavat mahdollisuuksia nimenomaan ajasta ja paikasta riippumattomaan opiskeluun seka
hiljaisen tiedon ja osaamisen jakamiseen seka oppijoiden keskinaiseen vuorovaikutukseen ja yh-

teisen sisallon tuottamiseen.

Sisalto voi olla esitettyind myds monitasoisena, jolloin asiakokonaisuuden tarkastelu voidaan to-
teuttaa usealla eri tasolla tai useasta eri nakokulmasta. Eri asiat ovat yhteydessa toisiinsa ja koko-
naisuuden hahmottamiseksi rakenteiseen materiaaliin voidaan generoida linkkeja eri elementtien
valilla. Sisallén visuaalinen esittamistapa on my0s tarkea osa oppijan motivaation parantamisessa.
Sisaltoa voidaan esittaa hyvin monella eri tavalla, kuten animaatioiden, videoiden, tekstien, kuvien

tai &anien avulla.
Pitad myos muistaa, etta sisaltdaiheet ovat erilaisia ja kielen kayttoon tulee kiinnittaa erityista huo-

miota. Aiheen vaikeudesta huolimatta asiat tulisi esittaa kayttamalla mahdollisimman yksinkertaista
kielta, koska aivojen synkronointia ei tapahdu silloin, kun oppija ei ymmarra esitettyé asiaa. Siséllot
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eivat saa siis olla oppijoille liian vaikeita sisaistaa. Sisallon kertaaminen edesauttaa opittavan asian

ymmartamista.

Yksi tarkeimmista asioista on huolehtia sisallon jasentely jarkevan kokoisiin palasiin. Jasentely kan-
natta toteuttaa kolmen kriteerin perusteella:

1. kriittinen tieto eli tieto, joka tulee tietaa

2. tarkea taustatieto

3. kiva tietaa.
Kun sisalto jaetaan naiden kriteerien perusteella, saadaan yleensa jarkevan kokoisia sisaltopaket-

teja, jotka eivat rasita oppijaa likaa.

10.4 Toiminnalliset elementit

Toiminnallisten elementtien yksi tarkeimmista motivaation parantamiseen liittyvasta rakenteista on
pelillisyys ja siihen liittyvat tyokalut seka elementit (kuva 16). Niiden avulla pyritaan opetus muutta-
maan pelimaiseen suuntaan. Ennen pelimaisten tekniikoiden valitsemista tulee kehittaa oppimis-
jarjestelmaan jotain, joka herattaa osallistujan kokemaan jotain muuta kuin pelkkaa opiskelua. He-
raavat tunnetilat nayttelevat tarkeaa roolia motivaation parantamisessa. Jotta oppiminen tapahtuisi
pelilliseen tapaan, tulee ensimmaiseksi miettia opettavalle asialle sen tarinallinen kaari, aloitus ja
jatkamisen mielekkyys seka loppuhuipennus. Talla tavalla pyritaan herattamaan motivaatio ja ylla-

pitamaan sita.
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Adaptoituminen
Oppijan kayttajaprofiili: tieto siitd mitd pitaad opiskella

| Asioiden kertaaminen, kehdn kiertdminen, iteraatio kierrokset |

1
pelill | Tasot | | Autonomiaa tukevia asioita: innovaatio, vapaus, E AEI
enisyys omat ratkaisut, tekee sitd mika kiinnostaa |
e . . pisteytys
Palautejarjestelma - — | QOppiminen tapahtuu tekemalld |

‘ Vaikeustason sdddettivyys | Toiminnalliset
elementit

Osaamismerkit ——

Kilpailu Visuaaliset keinot
Yhteisdllisyys ‘ Kognitiivisia tySkaluja

Miellyttavat eldmykset ja palkitsevat
vilitavoitteet, kannustaminen

Vaihteleva haastetaso:
paaosin helpohkoa, valilla haastetaan vrt. peli

| Motivationaalinen tuki | |Mukautuvatiedonhaku ‘
Hauskaa | Vaihtoehtoisia oppimispolkuja:
Leikkia

Kokeileminen
SAATEHDA VIRHEITA

KUVA 16. Toiminnalliset elementit ja sen rakenteet

Oppijalle helpoksi toteutettu sisaanpaasy jarjestelmaan oli motivaation kannalta tarkeda. Samoin
on myos itse opetustilanteen aloittaminen. Sen tulee olla oppijalle helppoa. Jos aloittamiseen me-
nee liikaa aikaa ja se on vaikeaa, motivaatiotaso tipahtaa. Aloittamisen helppoutta voidaan kasvat-
taa merkittavasti, kun oppijan kayttajaprofiilin mukaan tarjotaan vain hanelle tarvittavaa opetusta.
Talloin oppimisjarjestelma etenee oppilaan osaamisen kannalta adaptiivisesti. Oppijalle tulee kay-
tanndssa kertoa mita hanen tulee suorittaa. Talloin ei tule liikaa valintoja ja se yksinkertaistaa aloit-
tamista. Teknisesti aloittaminen pitaisi tapahtua mahdollisimman suoraviivaisesti ilman suuria vali-
vaiheita. Sama helppous pitaa toistua, kun oppija saapuu jarjestelmaan uudestaan joko jatkamaan

aikaisemmin kesken jaanytta tai aloittamaan uuden.

Opetuksen eteneminen tulee tapahtua niin, etté se palkitsee oppijaa. Vaikka siséista motivaatiota
tuhoavat pelkat palkintojen tavoittelut, tekee saman myds reagoimatta jattdminen. Palkintojen ei
tarvitse olla konkreettisia aarrearkkuja vaan oppijaa palkitsee esimerkiksi tieto siita, etta on siirrytty
oppimisessa seuraavalle tasolle. Peleissa palkitsevin tunne tulee juuri ennen kuin oivaltaa peliin
littyvan ratkaisun. Onnistumisen tunne ja edistyminen motivoi, joten oppijalle taytyy syntya koukut-
tava tunne kehittymisesta. Opetuspelissa tulee olla sen edetessa aina uusia, pienia ja tavoittelemi-
sen arvoisia maaleja, jotka tarjoavat puuhaa kayttajalle ja saavat palaamaan uudestaan opetuspe-
lin pariin. Vaikeustason tulee kasvaa sopivasti, koska lian helppo ei palkitse. Palkinnon tulisi olla

luonnollinen seuraus toiminnasta. Kun opimme ja sovellamme opittuja periaatteita oikein, saamme
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siita valitdnta ja ilahduttavaa palautetta. Inminen tuntee talldin sisaistd osaamisen tarpeen tyydyt-
tamista. Tama liittyy puolestaan suurempaan iloon ja syvempaan oppimiseen. Palkinto ei saa olla

aina samanlainen.

Vaikka ihminen tunteekin suurta mielihyvaa kehittymisesta ja uuden asian oppimisesta, tarvitsee
han aina valilla jonkin sysayksen motivaatioon. Samanlaisuus puuduttaa ja siksi onkin hyva kayttaa
erilaisia palkitsemisen muotoja pitddkseen oppijan motivaatiota ylla. Erilaiset valitavoitteet lisaavat
oppijan motivaatiota. Myds onnistuneesta tehtavasta tulee saada elamyksellisia kokemuksia. Talla

tavalla tavoiteltu loppumaali ei ole liian kaukana.

Motivaatiota parantaa myos oppijan vapaus ymparistossa. Oppija kokee vapautta, kun hanelld on
mahdollisuus likkua oppimisymparistossa omien valintojen perusteella. Hanen tuntiessa vapauden
kokemuksia opinnoissaan, han on sitoutuneempi ja motivoituneempi opiskeluun seka sita enem-
méan han itseohjaa omaa opiskeluaan. Toisaalta liiallinen toiminnanvapaus harhauttaa oppimisen
suhteen vaikka se on monesti viihdyttdvampaa. Toiminnanvapautta opiskelija voi kokea esimerkiksi
siten, etta hanella on mahdollisuus itse vaikuttaa siihen, milloin han opiskelee ja kuinka paljon.
Lisaksi hanelle voidaan antaa mahdollisuus vaikuttaa opiskeltavaan aiheen valintaan ja milla vai-
keustasolla opiskelu tapahtuu eli jos oppijalle riittaa tietaa perusasiat opittavasta asiasta, ei hanelle
esiteta syvallisempaa oppisisaltéa. Toiminnollisuuksissa tulisi huomioida oppilaiden autonomia.
Heille tulisi tarjota mahdollisuus tutustua ja kokeilla erilaisia tutkinnan keinoja tavoitteiden saavut-
tamiseksi. Oppijalle annettaisiin talldin mahdollisuus johdonmukaiseen vaeltamiseen ja tutkimiseen

ymparistossa.

Vaihteleva haastetaso on tarkeda huomioida sisalloissa ja myds toiminnallisuuksissa. Peleissa
kdytetaan usein keinona sita, etté peruspelaaminen on sopivan helppoa ja tason paatteeksi pitaa
ponnistella kyseisen tason loppuvihollista vastaan. Tatd samaa metodia tulee oppimisymparis-
toissa. Ensin esitetaan helpompaa perusasiaa. Seuraavalle tasolle paasyyn vaaditaan alyllista pon-
nistelua. Hyva olisi myos huomioida, etta jos ei heti onnistu, niin kaikkia samoja asioita ei tulisi
kdyda uudestaan lapi vaan ainoastaan ne jotka ovat oppijalle olleet haasteellisia. Talla myos yri-

tettisiin harjoittaa paremmin tason korotusta vaativan haasteen lapipaasemista.

Hyva opetus kiertaa rakentuvaa kehaa ja siina kertautuvat samat keskeiset asiat ja teemat, joiden
annetaan kehittya iteraationa kierros kierrokselta. Toistot taydentavat opittua ja rakentavat uutta
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tietoa ja osaamista niiden luomalle perustalle muuttuen itse sitten taas perustaksi seuraavalle tois-
tolle. Samalla myds tutkitaan, mika asia on mennyt aikaisemmalla kierroksella huonosti ja panos-

tetaan siihen liittyviin asioihin seuraavalla kierroksella adaptiivisesti.

Motivaatiota nostaa myos se, etta opittua asiaa voidaan kayttaa oppimisymparistossa. Jos opittu
asia jaa vain ilmaan ja sita ei paase kayttamaan missaan, se unohtuu. Konkreettinen kayttotarkoi-
tus opittavalle asialle tulee siis olla olemassa. Esimerkiksi jarjestelman sisalla voi olla pelimaisesti
suunniteltu rakenne, jossa ei paase etenemaan ennen kuin asiat on opittu ja opitun asian ymmar-

rettavyys on testattu.

Motivaatiotasoa lisaa entisestaan tieto siita, etta opittua asiaa voi kayttaa konkreettisesti myos oi-
keassa elamassa. Pitaa muistaa, ettd oppiminen on silloin tehokasta, kun se tapahtuu tekemalla.
Peleissa tamé toimintaperiaate on kaytossa eli opitaan tekemalla tai kokeilun kautta. Tata samaa
metodia tulee kayttaa myos opetukseen liittyvissa peleissa. Ongelmien ratkaisu tekee oppijan to-

dellisen osaamisen nakyvaksi.

Kognitiivisten tyokalujen kaytto tukevat ja ohjaavat seka laajentavat oppimisprosessia. Toimintaan
littyy myds motivaatio, jolloin kéaytetaan termia itsesaately. Oppimistilanteissa tdma nakyy siten,
etta oppija osaa valita oikeita, tilanteeseen sopivia, oppimisen strategioita eli han pyrkii saatele-
maan oppimistilanteen kognitiivisia, motivationaalisia ja emotionaalisia tekijoita seka oppimisym-
paristoa. Kognitiivisia tyokaluja voivat olla mitka tahansa, mutta tarkoituksena on, etta niita kayte-
taan oppimisprosessin ollessa solmukohdassa. Niiden taytyy tukea oppimista. Kognitiivisten tyo-
kalujen lisaksi kommunikaatiotyokalujen kaytto on tarkeaa. koska ne mahdollistavat opiskelijan ja
opettajan vélisen kommunikaation seka opiskelijoiden keskindisen kommunikaation ja yhteistoi-

minnallisuuden.

Motivationaalinen tuki opetuksen aikana on tarkeaa. Jos oppija joutuu haasteelliseen tilanteeseen,
koskipa asia teknista tai oppisisaltoon liittyvaan asiaan, on hanen saatava tilanteeseen apua. llman
tukea tallaisessa tilanteessa oppija kokee jaavansa yksin ja pahimmillaan estaa kokonaan jarjes-

telman kayttamisen tai etenemisen ympéristdssa. Taman seurauksena motivaatio taso tipahtaa.

Motivaatiotason nostamiseksi tulisi olla jonkinlainen tukijarjestelma, jonka avulla motivaatiotasoa

seka yllapidetaan etta myos tarvittaessa nostetaan. Inminen kaipaa valilla konkreettista apua eika
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pelkastaan tietokoneen kanssa kaytavaa yksipuoleista keskustelua. Tarvittaessa tulisi [6ytya ihmi-

nen keskustelemaan mielta askarruttavista asioista.

Kun kyseessa on verkossa oleva koulutusjarjestelmasta, joka voi toimia jopa maailmanlaajuisesti,
ei aina voi olla henkiloa paikalla antamassa tukipalvelua. Talloin ratkaisuna voisi olla yhteison an-
tama tukiverkosto. Kaytannossa yhteisosta voisi pyytaa apua kaikenlaisiin ongelmatilanteisiin. Tal-
16in oppija ei mydskaan kokisi olevansa yksin jarjestelman kanssa. Aina tulee kuitenkin olla varsi-
naisen sisallontuottajan ja jarjestelman toimittajan antama tukipalvelua saatavilla maariteltyina
ajankohtina eri vuorokaudenaikoina. Tuella ei tassa tilanteessa tarkoiteta pelkastaan teknisten on-
gelmien tai ylitsepaasemattomien ongelmien ratkomista vaan enemmankin tsemppausta ja yksi-

naisyyden tunteen poistamista.

Samalla kun opetus etenee jarjestelmassa ja osaamista testataan, on tarkeda antaa kayttajalle
palautetta siita, miten oppiminen sujuu. Myés yksi flow tilan neljasta ehdosta on konkreettinen pa-
laute tehtavasta. Flow tilassa kaikkeen onnistumiseen liittyy pitkakestoinen, valmennettu ponnis-
telu, josta saa jatkuvaa palautetta edistymisesta. llman palautetta on mahdoton tietaa, tuottaako
toiminta toivottuja tuloksia. Palautetta tulisikin saada toiminnasta eika pelkastaan lopputuloksesta.

Sen sisaltd tulee olla mieluummin kannustava kuin negatiivinen.

Flow'n tunteen kasvattaminen ja oppimisen tukeminen tarvitsee kolme erilaista palautejarjestel-
maa. Nama ovat valiton, jatkuva ja kumulatiivinen palaute, joiden avulla edistetaan yksilon oppi-
mista. Valiton palaute kertoo heti palautteen kustakin oppijan toimesta. Flow -tila pysyy ylla, koska
oppija tietda saavuttaneensa jotain toimillaan ja han tuntee kykenevansa jatkuvasti parempiin saa-
vutuksiin. Jatkuvan palautteen rooli on pitaa oppija kiinnostuneena osoittamalla, ettd han etenee
kohti tavoitetta. Kumulatiivinen palaute kertoo pysyvamman kasvun tunnustamista oppimisproses-
sin aikana. Oppijan siirtyessa tasolta toiselle on kumulatiivista palautetta. Lisaksi kumulatiivisen
palautteen avulla oppijalle voidaan nakyvasti osoittaa, etta han etenee kokonaisuudessa. Palaute-
jarjestelmaan olisi hyva integroida my6s oppijan oman palautteen antaminen tehtavasta ja myos

kokonaisuudesta. Talloin kehittdja saa tarkeaa viestia sisallon ja ympariston kehittdmisesta.

Pisteet ovat yksi osa pelillistdmisen keinoista joiden avulla oppija voi seurata osaamisen etene-
mista. Niiden avulla voidaan myos konkreettisesti esittaa tavoitepistemaaria esimerkiksi seuraa-
valle tasolle etenemisesta. Yksistaan pisteet eivat ole hyva keino motivoida ja sitouttaa oppijoita,
koska pelkkien pisteiden ja palkintojen tavoittelu on ulkoisen motivaation pyrkimyksia. Yhtena
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osana opetuksen pelillistamista pisteiden kayttdminen on hyva keino motivoida oppijaa. Peleissa
pisteytyksia on monen tyyppisia esimerkiksi hahmo voi kehittya pisteiden kera@misen ansiosta tai
esimerkiksi kaupungin rakentaminen voi tuottaa rakentamisesta osapisteita jotka taas lisaavat ko-
konaispistemaaraa. Lisaksi pisteet voivat olla esimerkiksi rahayksikkoja tai muita elementteja joita
ansaitaan ja kerataan. Nailla hankitaan lisaa pelissa etenemiseen tarvittavia komponentteja. pis-

teilld voidaan myos kilpailla toisia oppijoita vastaan ja jakaa tuloksia yhteisossa.

Tarkea osa motivaation parantamiseksi on kokeilemisen mahdollisuus. Vaarasta vastauksesta ei
rangaista vaan tallaisiin jopa pyritddn. Myonteinen asenne, omaan tahtiin eteneminen, aktiivinen
oppimistyyli, opitun testaus, virheiden salliminen, rauhallinen tilanne ja hyva ilmapiiri edistavat op-
pimista ja samalla myds parantaa motivaatiota. Virheita korjataan toistamalla ja yrittdmalla uudel-
leen tai kokeilemalla toisella tavalla. Talla tavalla virhetilanteiden syy ja seuraus ymmarretaan pa-

remmin ja oikeissa tilanteissa syntyvien virheiden maara vahenee.

Toiminnallisissa elementeissa pitaa myos huomioida se, etta oppija kokee oppimisen olevan haus-
kaa ja leikkimista. Aktiivinen opiskelu ei valttamatta tuo kaivattua oppimisen tulosta vaan yleensa
tama tulee epamuodollisen oppimisen kautta, ei aktiivisesti opiskelemalla. Aikuinenkin leikkii, kun-
han saa siihen luvan. Naita asioita pitaisi pystya myos toiminnallisesti tuottamaan. Kyse voi olla
esimerkiksi yhteisollisesta kisasta, tietovisailuista, simulaatioista tai pikkupeleista. Parhaat tulokset

saavutetaan silloin kun oppiminen on hauskaa.

Oppisisaltojen esittdminen kannattaa toteuttaa mahdollisimman kattavalla valikoimalla erilaisia tyo-
kaluja. Visuaaliset elementit ovat tapa jolla elavoitetaan sisaltoa ja ei tehda siita liian yksitoikkoista.
Kuvat, varit, teksteisséa monipuolisesti kaytetyt fontit ja tehosteet tuovat lisasyvyytta itseopiskeluun

ja niiden avulla voidaan tarkeita asioita korostaa.

Verkkokoulutukseen tulee sisallyttaa monenlaisia interaktiivisia tyokaluja, kuten mm. videoita, risti-
sanatehtavia, kyselyita, testeja, animaatioita, 4anta, pelien sisdisia pikkupeleja ja simulaatioita. In-
teraktiivisuudella pyrita@n oppijoita osallistumaan itse opiskeluun siten ettd myos he itse paasevat
vaikuttamaan oppimisen etenemiseen. Tama auttaa motivoimaan oppijoita, koska talléin he toimi-
vat aktiivisesti ja saavat tdman vuoksi enemman irti koulutuksesta. Lisaksi he eivat mydskaan niin

helposti kyllasty. Interaktiivisuudella pyritaan my0s pois yksisuuntaisesta opetustavasta.
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Adaptiivista opiskelua verkkomateriaalissa iimentdd myds mukautuva tiedonhaku. Talla tavoitel-
laan sita, etta silla mahdollistetaan paras tiedonhaku tulos oppijalle. Sen tulisi tarjota oppijalle tie-
donhaku menetelmia eri |ahteista, jotka adaptoituvat hanen tarpeisiin oppimalla hanen yksilolliset
tarpeet ja mukautua niihin. Tiedonhaku tyokalu voi myos sisaltaa oppijan hakuhistorian ja mahdol-

lisuuden palata tarkastelemaan vanhoja hakuja. Talloin hakupolkuja on mahdollista muutella.

Oppijalle on hyva nayttaa, miten oma oppiminen etenee. Oppimispolku on hyva kaytanto milla
konkreettisesti esitetdan oppimisen eteneminen. Polkuun on myds hyva nayttaa tavoitteita, joita
tulee suorittaa ennen eteenpain paasya. Esimerkiksi polulla voi olla kuvattuna pistemaara, joka
vaaditaan etenemisessa. Tai polulle voi olla maariteltyna opintomateriaaleja jotka tulee kayda lapi
ennen etenemista. Polulla olisi hyvaa olla myds mahdollisia oppijan itse maariteltavia reitteja, joita
han haluaa kulkea. Tama kannattaisi visualisoida oppijalle helpoksi ymmartaa esimerkkina kartta,

jossa maailma laajenee oppijan kulkiessa eteenpain, mutta lopputavoite selkeasti esitettyna.

PLE on ajatuksena lahimpana, kun puhutaan mahdollisimman lapinakyvasta oppimisprosessista.
Oppimisprosessi sisaltaa oppijan henkilokohtaiset oppimistavoitteet, valineet, sisallot, tuotokset,
arvioinnin seka oppimisen verkostot. PLE:ssa oppijalla on mahdollisuus itse paattaa mita tyokaluja
han kayttaa ja ettd han omistaa ja hallitsee omaan oppimisen tilansa. Se mahdollistaa myés hallit-
semaan tuottamiaan sisaltoja ja jakamaan niita. Lisaksi oppijalle on mahdollisuus antaa oikeuksia
muokata tilan ulkoasua, littymaan erilaisiin yhteiséihin ja luomaan niitd. Omistajuus ja raataloita-

vyys motivoivat ja sitouttavat oppijaa.

10.5 Tunne

Tarkeinta on saada jarjestelman kayttaja tuntemaan oppimisen olevan hauskaa ja koukuttavaa sa-
moin kuin pelit muodostavat kayttajissaan tdman tyyppisia tunteita. Kaytannossa tama tarkoittaa
sita, etta jarjestelma on rakennettu kayttaen erilaisia menetelmia ja tyokaluja, jotka tukevat edella
mainittujen tunnetilojen syntymista. Tunnetilan pitéisi oppijassa johtaa flow-tilaan (kuva 17). Siihen

kuuluu uppoutuminen, ajan tajun menetys, virittyneisyys ja tunne siita, etta kaikki onnistuu.
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KUVA 17. Tunne ja sen rakenteet

Oppijan tulisi kokea tunnetila, jossa han pelaa eiké pelkastaan opiskele. Jos hanen taytyy ratkaista
esimerkiksi matemaattisia pulmia saadakseen palkinnon, ei téllainen synnyta toivottua tunnetilaa
ja sisdista motivaatiota vaan vieraannuttaa hanet nopeasti. Sen sijaan, jos oppijan tulee esimerkiksi
laskea painovoiman vaikutus tykinkuulaan tuhotakseen vastustajan, on fysiikan peruskasitteiden
opiskelusta hyotya. Tarkeinta on oppijan hauskanpidon edistdminen ja hanen psykologisten tarpei-

den tyydyttaminen.

Psykologisten tarpeiden eli autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden tyydyttaminen vai-
kuttavat onnellisuuden tunteeseen ja hyvinvointiin seka kestavaan oppimiseen. Nama synnyttavat
erilaisia tunnetiloja. Oppijan omilla teoillaan muutoksien aikaansaaminen omassa elaméassa eli au-
tonomia. Oppija saavuttaa sen, mita on lahtenyt tavoittelemaan eli kompetenssi. Oppija kokee ole-
vansa osa jonkinlaista ryhmaa eli yhteenkuuluvuus. Pitaa kuitenkin muistaa, etta jokainen ihminen
on erilainen perustarpeiltaan ja onnellisuus seka hyvinvointi eivat valttamatta kaipaa kaikkea kol-

mea perustarvetta.
Oppija kokee oppimisen mielekkaaksi ja merkitykselliseksi, kun han saa henkilokohtaisen hallinnan

tunteen oppimis- ja opetustapahtumiin liittyvissa ratkaisuissa. Tahan liittyvat valinnanmahdollisuu-

det, omaehtoisuus ja kontrollin tunne tukevat oppilaan motivaatiota ja luottamusta omiin kykyihinsa.
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Oppijan tulisi edeta asian sisaltda kohtaan tunnetusta kiinnostuksesta itsensa kehittdmiseen, jolloin

voidaan puhua sisaisesti motivoituneesta oppijasta.

Uuden asian kokeminen eli uutuuden tunne on myos yksi motivaatiota parantavasta nakokulmasta.
Se vaihtuu kuitenkin hyvin pian tottumiseen ja siksi vaihtelu sekd muut nakékulmat tunnetasolla,
kuten rohkaiseminen, uteliaisuuden herattaminen, itsenaisyys, vuorovaikutus, sitoutuminen, hyvan
ilmapiirin luominen, mukavuus, mielekkyys, kiinnostavuus, interaktiivisuus, yhteisollisyys, haasta-

vuus ovat tarkeitd huomioida oppimisymparistossa.

Ryhmaan kuulumisen tunne, sosiaalisen lasnaolon kokemus ja kasvokkain keskustelut puuttuvat
verkko-opiskelusta. Siksi onkin tarkeaa luoda opiskelijalle tunne huomatuksi tulemisesta. Téman
voi toteuttaa yhteisollisyydella. Siina oppijalle luodaan tunne, jossa han ei tunne olevansa yksin.
Yksityiskohdissa pyritaan kayttdmaan termia me ennemmin kuin te tai he. Lisaksi tunne huomatuksi
tulemisesta korostuu jo pelkastaan kayttamalla opiskelijan nimea. Hyva olisi myds luoda kytkent6ja
opiskelijoiden mielipiteiden ja lausumien valille. Verkko-oppimisessa jatetaan usein huomioimatta
vuorovaikutuksen keinot vaikka tiedetaankin, etta ryhmassa oppii paljon paremmin kuin yksin. Pie-
nimpiinkin oppijan tuotoksiin tulee tarttua ja antaa siita palautetta. Oppijan tulee kokea, ettd hanen
mielipidetta@n kuunnellaan ja ne ovat tarkeita. Verkko-oppimisessa pitaisi pyrkia samaan kuin tie-
tokonepeleissa eli selkeisiin tavoitteisiin, palautteeseen, tasapainoon taitojen ja haasteiden valilla

seka mahdollisuuteen kokea vahvaa lasnaolon tunnetta eli immersiota.

Onnistumisen tunne ja edistyminen vaikuttavat oppijaan koukuttavasti. Tata tunnetta tulee vahvis-
taa ja korostaa siten, etta oppijalla on opiskelun edetessa uusia, pienia ja tavoittelemisen arvoisia
maaleja, jotka tarjoavat puuhaa ja saavat palaamaan opiskelun pariin. Naita ei voi olla loputtomasti
vaan oppijan pitaa olla tietoinen lopputavoitteesta ja nahda konkreettisesti, miten han etenee kohti
tata tavoitetta. Vaikeustason pitdd@ my0s kasvaa sopivasti, koska liian helppo ei palkitse. Parhaat
verkko-oppimiseen liittyvat ymparistot ovat rentoja ja yksinkertaisia sek& oppimaan innostavia. Op-
pijaa tulee kannustaa paasemaan tavoitteisiin antaen samalla itseluottamusta ja onnistumisen het-
kia.

Positiivinen tunnetila on tarkea, koska myonteinen ilmapiiri lisda motivaatiota. Positiivisuuden li-
saksi ympériston tulee olla viihtyisa, hauska ja jopa jannittava. Oppimisen ollessa hauskaa ja jan-
nittdvaa, siihen voi uppoutua. Tarkeaa on huomioida, etta yhta negatiivista tunnetta kohden tulisi
olla kolme positiivista tunnetta. Merkityksellisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteet riippuvat paljolti
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myOnteisesta ajatuksenkulusta. Verkko-oppimisen pitaisi saada oppijoissa aikaan myonteisia tun-
teita, kuten turvallisuutta, yhteenkuuluvuutta ja uskoa itseensa. Markkinoinnin kannalta tulee myos

muistaa, etta paaosin ihmiset ostavat tunnetta.
10.6 Onnistuminen
Onnistumisella tavoitellaan kehittymista ja oppimisen iloa (kuva 18). Ne ovat tunnetiloja, jotka saa-

vat aikaan parhaimmillaan myonteisia tunnekokemuksia, iloa ja uuttaa luovaa toimintaa, joka in-

nostaa kehittamaan omaa osaamista.

| Tavoitteen saavuttaminen |

Kohonnutitseluottamus ‘

Palautteen saaminen onnistumisesta ‘ O T ‘ Oppimisenilo
-

‘ Koukuttava tunne kehittymisesta

—+ Palautteen saaminen epdonnistumisesta

Herdttaa uteliaisuuden
>
miksien onnistunut tehtdvassa

4

—{ Synnyttaa tarpeen ratkaista ongelma

»‘ Uudelleen yrittdminen ‘

KUVA 18. Onnistuminen ja sen rakenteet

Onnistuessaan oppimistehtavissa oppijan itseluottamustaso kohoaa ja motivaatio taso pysyy kor-
kealla. Talloin myos vaatimustaso on ollut sopiva. Pitaakin muistaa, etta vaatimustason ollessa liian
korkealla, voi se tuottaa toistuvia pettymyksia oppijalle. Talloin oppimisen ilo voi kadota ja vaikuttaa
negatiivisesti itseluottamukseen. Heikot oppimistulokset ja puutteellinen motivaatio johtuvat usein
itseluottamuksen puutteesta. Itseluottamuksen yllapitamiseksi jarjestelmassa pitaa olla prosessi,
jolla oppijaa autetaan, jos hén jumiutuu johonkin hanelle vaikeaan tehtavaan. Keinoja tahan on
monia esimerkiksi yhteisollisyys, jossa muilta voidaan pyytaa apua tai itse ohjelma voi antaa vink-

keja.

Kun oppija etenee ja kehittyy, antaa se myds tunteen yksildllisesta kasvusta. Kehittyminen ja edis-
tyminen tuottavat onnistumisen tunteita joka samalla synnyttaa koukuttavan tunteen. Samalla ta-

valla kuin lopputavoite esitetaan oppijalle oppimisymparistossa heti alussa, tulee hanelle esittaa
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my0s tavoiteltava henkilokohtainen kehittyminen opintosuorituksen jalkeen. Tama voidaan toteut-
taa nayttamalla konkreettisesti oppijoille, miten esimerkiksi muut oppijat ovat kehittyneet oppimis-
prosessin jalkeen. Oppijalle tulisi myds antaa mahdollisuus itse arvioida omaa edistymista ja ym-
marrysta aiheesta. Suorituksen jalkeen oppijan tulee saada konkreettinen todiste osaamisestaan,

kuten esimerkiksi todistus tai jokin muu suoritusmerkinta.

Kaikilla oppimistasoilla, luokilla tai muilla tavoiteltavilla palkinnoilla olisi hyva olla vaikutus yksilon
kehittymisessa omassa tyotehtavassaan. Talloin tavoiteltava kehittyminen on konkreettisempaa ja
my0s huomattavasti motivoivampaa. Oppimisympariston tulisi myos kehittya oppijan mukana eli
hanelle tulisi esittad seuraava tavoiteltava kehitystaso. Talléin han motivoituu paremmin saapu-

maan uudestaan koulutusjarjestelmaan.

Kun saamme tehtavan, laadimme strategioita ja toimintasuunnitelman tavoitteen saavuttamiseksi.
Tavoitteen saavutettuaan ihminen on tayttanyt autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden
tarpeet. Oppijoiden tavoitteena tulee olla ymmartaa kaytannon toiminnan yhteys tuloksiin ja seu-
rauksiin. Sama tavoite pitaa olla oppimisymparistolla eli sen tavoitteena on varmistaa, etta oppija
on saavuttanut tavoitteensa ja my6s ymmartanyt toiminnan yhteyden. Oppija kokee vélitonta ja
ilahduttavaa palautetta, kun han pystyy soveltamaan opittuja periaatteita oikein. Talldin han tuntee

sisaista osaamisen tarpeen tyydyttamista.

Motivaatiotekijoita on yhdeksan joita ovat: vuorovaikutus, turvallisuus, seikkailu, valta, ilmaisu, va-
paus, laajeneminen, arvostus ja yhteys. Oppimisymparistdssa tuleekin huomioida, etta mita use-
ampia myonteisia motivaatiotekijoita on integroitu ymparistoon, sita korkeampi on motivaatio oppia
ja sita valmiimpi oppija on panostamaan saavuttaakseen tavoittelemansa hyodyn. Tama vaikuttaa
my0s siihen, etta kielteisilla tekijoilla on vahemman vaikutusta oppimiseen ja oppiminen on pitka-
janteisempaa jolloin oppijalla on myds korkeampi motivaatio palata aina uudestaan opiskelemaan

oppimisymparistoon.

Opinnoissa onnistuminen vaatii myos valitonta palautetta. Palaute tulee sisaltaa viestin siita, miten
oppija onnistui tavoitteen saavuttamisessa ja missa asioissa hanella on viela parannettavaa. Epa-
onnistuneiden osa-alueiden lapikaynnissa tulee palaute antaa siina muodossa, etta se herattaa
kiinnostuksen yrittdmaan myos uudelleen. Kuten usein on jo tullut esille, niin palautteen tulee olla

kannustavaa. Se on tarkead, jotta motivaatio taso pysyy epaonnistumisesta huolimatta korkealla.
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10.7 Yksilon kehittyminen

Ideaalitila on oppijan taydellinen itseohjautuvuus, jossa ohjaajan tehtavaksi jaa tarvittaessa moti-
vointi, opintojen ohjaus seka arviointi, jos sita itsearvioinnin lisaksi tarvitaan. ltseohjautuva oppija
osaa itsenaisesti hakea oppimateriaaleja eri formaateissa ja my0s luoda materiaalia ja jakaa sita
oppimisymparistoon muiden nahtavaksi. Tarkein tavoite yksilotasolla on henkilokohtainen tarpeen

tyydyttaminen (kuva 19).

g -
Hallinnan kokeminen ?— . \
Eldytyminen E frostrssmim ﬁ
‘ Opittua asiaa voi kayttda eri ympdristoissa |
N\ /

‘ Osaamisen ankkurointi kdytantdén ‘ ()
Paamaaratietoisuus — -

Kiinnostus
| Osaa kayttda oppimaansa tietoa | ‘ Tason nostaminen ‘

Oeaamicen makuvwikei rakem Yksilon -
saamisen ndkyviksi tekeminen ‘ T e ‘ Tarpeen tyydyttiminen

— — Itsendinen tydskentely Oppimishistoria
Elinikdinen oppiminen
Itsechjautuva oppilas

KUVA 19. Yksilén kehittyminen ja sen rakenteet

Yksilon kehittyminen tulisi toteuttaa niin, ettd osaaminen tehdaan nakyvaksi. Tama hyodyttaa seka
oppijaa ettd myds organisaatioita, joissa kyseinen oppija tyoskentelee. Osaamisen nakyvaksi te-
keminen tuo esille myos hiljaisen tiedon. Jos oppimisymparistossa on kaytossa yhteisollisyyden
keinot voi osaamisen tuoda esille hyvinkin konkreettisesti. Ongelmia yhdessa ratkaistaessa osaa-

minen voidaan jakaa ja silla tavalla myds nayttaa se toteen.

Yksilon osalta osaaminen voidaan esittaa erilaisin suoritusmerkinndin joita voi ymparistdssa olla
kaytossa erilaisia esimerkiksi todistus, henkilokohtainen osaamisprofiili, pisteet, tasot ja arvosanat.
Eri tapoja voidaan kayttaa eri aihepiireissa sen tarkoituksen mukaan. Jos jokin aihealue tarvitsee
saannollista osaamisen seurantaa, esimerkiksi osaaminen on voimassa vain tietyn ajan, voidaan
tallaisella suoritukselle tarvita erityyppinen suoritustodistus, kuin yksittainen perehdytys johonkin

tiettyyn aihealueeseen.
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Organisaatioille osaamisen nakyvaksi tekeminen hyodyttaa siten, etta piilossa olevaa hiljaista tie-
toa saadaan nakyvaksi. Open Badges on my0s yksi tapa nayttaa osaaminen toteen. Henkilékoh-
taisella tasolla tarkeaa olisi, etta osaaminen jaisi hanen tietoihin silla tavalla, etta sita voi hyodyntaa
myods myohemmassa elamanvaiheessa. Tama motivoi oppijaa eri tavalla verrattuna siihen, etta
ymparisto on suljettu jarjestelma ja ainoastaan ymparistoa hallitseva organisaatio voi seurata osaa-

mista.

Yksilon kehittymissa tulee huomioida se, ettd osaaminen varmistetaan jollakin tavalla. Lopputesti
tai tentti ei ole paras vaihtoehto, koska opittua asiaa ei paase kokeilemaan vaan siina asia pitaa jo
tietad ja osata. Osaamisen ja opitun asian varmistamiseen tallainen on hyva ratkaisu. Esimerkiksi
peli, jossa opittua asiaa konkreettisesti testataan, on parempi vaihtoehto, koska siina opittu asian
naytetdan konkreettisesti toteen. Siina oppija nékee myds vaaran vastauksen seurauksen ja ym-
martaa paremmin riskit. Asiat opitaan myds kokeilemisen kautta. Taman jalkeen opitun asian voi
helpommin ankkuroida kaytantoon. Tarkeaa on myds huomata se, etta oppijaa motivoi opitun asian
kayttaminen eri ymparistdissa. Jos opittua asiaa kaytetaan tai sité voi ainoastaan kayttaa vain op-
pimisymparistdssa, ei se anna oikeanlaista hyotya oppijalle. Samalla se myds vaikuttaa negatiivi-

sesti motivaatioon.

Elinikéinen oppiminen oppimisymparistdssa on kiehtova asia. Siind ihminen oppii uusia asioita
koko elaménkaaren ajan. Se vaatii melkoisia ponnisteluja oppimisymparistdn tekniselta toiminnalta
ja sisallgilta. Elinikainen oppiminen nakyy verkko-oppimiseen liittyvissa ymparistoissa siten, etta
sellaisessa on mahdollista kouluttaa monenlaisia koulutuksia eri aihepiireista samassa ymparis-
tdssa ja samoilla tekniikoilla. Se toimisi silloin keskiona opetuksen kannalta. Oppimisymparistot
tuovat mahdollisuuden kouluttaa nopeasti ja helposti muuttuvia asioita. Tama on erittain tarkeaa,
koska yhteiskunta kehittyy ja muuttuu valtavalla vauhdilla. Yksiloiden henkilokohtainen kehittymi-
nen, menestyminen ja kyky osallistua yhteiskunnan toimintaan edellyttavat oppimista, taitojen ja

osaamisen kehittamista lapi elaman.

Oppimisymparistoissa tulee huomata se, etté sen pitaa kehittya jatkuvasti. Esimerkiksi eri tasoja
tulee olla riittavasti, etta oppijoilla on mita tavoitella. Kun oppija saa tavoitteensa valmiiksi, tulisi
ymparistossa olla koulutettavia asioita esimerkiksi lisakoulutuksia tai tasoilla nousuja. Tama vaatii
sen, ettd sisaltda on olemassa tarpeeksi. Liséksi taytyy huomioida, ettd maailma muuttuu ja sen

myota sisallot kaipaavat péivitysta.
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Oppijan paneutumista ja sitd kautta myds henkilokohtaista kehittymista voidaan mitata ja analy-
soida pitkalla aikavalilla. Pelillisessa oppimisessa tahan asiaan vaikuttaa viisi komponenttia, jotka

ovat haasteen kokeminen, hallinnan kokeminen, elaytyminen, kiinnostus ja paamaaratietoisuus.

Oppimishistoria tulee olla oppijalle helposti [0ydettavissa. Sen tulee sisaltaa jarkevasti aihepiireit-
tain kategorisoituina kaikki oppimistulokset. Hyva olisi, jos siita pystyisi myos seuraamaan omaa
kehitystaan ja nakemaan osaamisen tason. Nakyvilla pitéisi olla myos vanhentuvat ja tekemattomat
seka suoritetut koulutukset. Samaan yhteyteen tulisi rakentaa jonkinlainen muistutusjarjestelma,
joka automaattisesti halyttaa tarvittavista suorituksista. Erityisesti jos vaadittavia suorituksia on run-
saasti, ei oppija pysty pitdmaan hallinnassa vaadittavia suorituksia. Oppimishistoria toimii myds

henkildkohtaisena oppimisprofiilina, jolla voi osaamisen tehda nakyvaksi.

Kun tavoite on saavutettu ja oppimisprosessi on lapikayty, on tarkeaa, etté sen jalkeen tulee ohjattu
purku- ja palautekeskustelu, jolla oppija ja my6s oppimisen ohjaaja voi varmistaa opitun asian ym-
marrettavyyden. Purkuprosessissa lapikaydaan asiat mitka meni hyvin ja mitka vaativat paranta-
mista. Tama tulee toteuttaa kannustavasti. Purkuprosessin tulisi ohjata oppija lisakoulutusta vaati-

viin sisaltoihin tai tehtaviin. Talla tavalla pyritaan varmistamaan osaaminen.
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11 YHTEENVETO

Ty0ssa tutkittiin, mitd vaaditaan motivoivan verkko-oppimisympariston rakentamiseksi. Kysymys
on ajankohtainen. Oppimiseen etsitdan talla hetkella tehokkaita uusia kaytantoja. Ihmisten tulisi
kyeta kehittyvassa maailmassa sisaistamaan ja oppimaan uutta seka soveltamaan oppimaansa
uusissa ja muuttuvissa tilanteissa. Internet on avannut maailman yha enenevissa maarin jokaisen
henkilon saataville. Tama edellyttda myds oppijoilta muutoksia kyeta toimimaan yhteiséllisissa ja

monikulttuurisissa verkostoissa.

Teknologian kehittyessé myos kaytettavissa olevan tiedon maara kasvaa. Oppijoiden tulisi pystya
muuntautumaan ja sopeutumaan vallitsevaan tilaan. Se edellyttdd uuden oppimista ja osaamisen
jatkuvaa kehittamista muuttuvissa tehtavissa ja toimintaymparistoissa. Taman vuoksi koulutusjar-
jestelmien ja oppijoiden kouluttamiseen liittyvien rakenteiden tulee kehittya, jotta pystytaan vastaa-
maan nykyajan haasteisiin. Keskeisimmat asiat ovat yksilon motivaatio, kyky ja mahdollisuus ela-

manlaajuiseen oppimiseen.

Ihmisten koulutustarpeiden kasvaessa on verkkokoulutus antanut muutosten hallintaan hyvat edel-
lytykset. Verkko-oppimiseen liittyvia tydkaluja on tarjolla paljon, ja ongelmana onkin, miten valita
oikeanlainen koulutustyokalu erilaisiin tarpeisiin. Aika moni verkkokoulutusymparistd tarjoaakin tyo-
kalua kohdistettuna juuri tiettyyn koulutusaiheeseen. Koulutustydkalu on siis suunniteltu tietyn si-
sallon tarpeisiin. Se toimii varmasti hyvin siiné aihepiirissa, mutta ongelmaksi muodostuu se, kuinka
pitkakestoinen tallainen kapeaan sektoriin kohdistettu koulutustarjonta on markkinan ja motivaation
kannalta. Joillakin aihealueilla koulutus on lakisaateista ja siihen liittyvat koulutusymparistot raken-

tavat toimintansa tdman varaan.

Ihmiset ovat erilaisia, ja se nakyy my0s oppimisessa ja siihen motivoitumisessa. Erilaiset tarpeet
ajavat meita oppimaan. Osa tekee sen motivoituneesti ja osa taas tilanteen pakottamana. Oppimi-
sen kannalta ongelmallisin tilanne on huono motivaatio. lhminen oppii huomattavasti paremmin ja
sisaistaa oppimansa, kun motivaatio on hyvalla tasolla. Opinnaytetydssa kavi ilmi, ettd myos nor-
maaleihin luentotyyppisiin koulutustilanteisiin sisaltyy samanlaisia motivaation puutteisiin liittyvia

ongelmia kuin verkko-opetuksessakin.
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Opiskeluun liittyy paljon negatiivisiakin tunteita. Tunne jatkuvasta panttadmisesta ja pelko tenteissa
epaonnistumisesta eivat luo kovin suuria motivaatiotiloja. Opiskelu motivoi silloin, kun oppija viihtyy
ja on aidosti kiinnostunut. Ongelma tulee silloin, kun opiskelu kohdistuu sellaiseen aihepiiriin, johon
ei ole varsinaista kiinnostusta ja sen lapikayminen on pakotettua eli oppija on ulkoisesti motivoitu-
nut. Pakolliset opiskeltavat asiat ovat helpommin lapikaytavia ja sisaistettavia, kunhan asia toteu-

tetaan mielenkiintoisesti.

Motivaation yllapitamiseksi pitaisi siis pystya tuottamaan ymparisto, jossa on kaikkia kiinnostava
aihe, sen lapikdyminen on hauskaa ja siihen jaa koukkuun. Pitaakin muistaa, etta me ihmiset
olemme erilaisia ja kiinnostumme erilaisista asioista. Joillekin riittda pelkka tieto siita, etta oppii
helposti uuden asian, ja toisille asia on ikavaa, vaikka minkalaisia asioita keksisi viihdyttamaan
opetusta. Koko maailmaa ei missaan nimessa voi parantaa eika kaikkia voi aina miellyttaa. Se on

tosiasia, joka pitaa vain hyvaksya.

Lahtokohdaksi tulisikin motivoivassa verkko-oppimisymparistossa ottaa se, etta se toimii vakaasti,
sitd on helppo kéyttaa seka opiskelijan ettd myos sisaltéjen tuottajien mielesta. Se mukautuu oppi-
jan tarpeisiin, palkitsee, testaa, opettaa, varmistaa ja antaa mahdollisuuden erehtya ja kokeilla il-
man rangaistuksen vaaraa. Lisaksi se tekee oppijan osaamisen nakyvaksi ja kehittaa hanta lahes-
tulkoon itsestaan. Oppiminen on hauskaa ja se hyddyntaa erilaisia pelillisia elementteja. Se haas-
taa oppijaa testaamaan omia rajojaan. Lisaksi se mahdollistaa oppijan itsensa osallistumaan oman

oppimisen kehittdmiseen tuoden yhteisot oppimisen tueksi.

Pelillistaminen on oppimisymparistoihin, opetukseen ja myos tydmaailmaan liittyva termi, joka nou-
see nykyaan hyvin usein esille. Tassa tutkimuksessa kavi ilmi, ettd yksistaan pelillistaminen ei rat-
kaise motivoivaa oppimista vaan se on vain yksi osa kokonaisuutta. Pelillistdmisen roolia ei kuiten-
kaan voi vaheksya, koska se sitouttaa ja motivoi oppijaa siihen liittyvien keinojen avulla. Tutkimuk-
sessa kavi ilmi myds se, ettd motivoivia opetuspeleja on yritetty rakentaa jo vuosikymmenia siind

kuitenkaan onnistumatta.

Yhteisollisyys on todettu myds yhdeksi merkittavaksi tekijaksi, jota eri tutkimukset painottavat op-
pijaa innostavana ja sitouttavana keinona. Lisaksi sen avulla pyritadn my0s saamaan talteen ih-
misten hiljainen tieto. Lahdeaineistoissa tuli useasti ilmi, etta yhteisdllisyys kytkeytyy kaytanndssa
kaikkiin nykyisiin oppimistilanteisiin. Valtavan, jopa hallitsemattoman tietotulvan vuoksi opinnayte-
tyossa todettiin, ei yksi ihminen voi olla kaiken osaava, vaan ihmiset yhdessa hallitsevat asioita ja
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oppivat uutta. Ristiriitojakin [dytyi, koska ihmisten erojen vuoksi yhteiséllinen opiskelu ei vain yksin-

kertaisesti sovi kaikille.

Ihmisten erilaisten tarpeiden ja yksildiden huomioiminen on yksi merkittavimmista asioista, mika
pitaa huomioida motivaation parantamisessa. Yksi motivaatiota heikentavista asioista oli yksilon
sen hetkisen osaamistilanteen puuttuva kartoittaminen. Kukaan ei pysty motivoitumaan hyvalla ta-
solla, jos kokee jo osaavansa opeteltavan asian. Taman vuoksi opetuksen pitaa pystya mukautu-
maan erilaisille oppijoille ja heidan osaamistarpeilleen. Tama on yksi merkittavimmista asioista,

joka tulee huomioida oppimisymparistdjen rakentamisessa.

Alussa esitettyyn tutkimuskysymykseen, mita asioita tulee huomioida motivoivan verkko-oppimi-
seen liittyvan ympariston rakentamisessa, l0ytyi erilaisia keinoja parantaa motivaatiota verkko-op-
pimisessa. Mikaan niista ei kuitenkaan antanut selvaa vastausta mita asioita motivoivan verkko-
oppimisympariston rakentamisessa tulee huomioida. Tutkimuksen tulokseksi tasmentyi seitseman
eri elementtia, joiden avulla motivaatiota parannetaan. Nama ovat tarve, ymparisto, sisalto, toimin-
nalliset elementit, tunne, onnistuminen ja yksilon kehittyminen. Elementit on esitetty tarkemmin ta-

man tutkimustyon tuloksessa eli verkko-oppimisen motivaatiomoottorissa luvussa 10.

Verkko-oppimisen motivaatiomoottori auttaa rakentamaan ja myo0s kehittamaan motivoivamman
verkko-oppimisympariston. Moottori ottaa kantaa siihen, mita elementteja tulisi motivoivan oppi-
misympariston rakentamisessa huomioida. Ajatuksena on, etta hyvin suunniteltu oppimisymparisto
skaalautuu erilaisille kohderyhmille tarpeiden mukaan. Samaa oppimisymparistda voi siis kayttaa
esimerkiksi tyontekijoiden perehdytyskoulutukseen tai vaikkapa alakoulun oppilaille matematiikan
opetukseen. Motivaatiomoottoria voi myds hyddyntda olemassa olevan oppimisympariston kehit-

tamisessa.

Motivaatiomoottori on muokkautuva tyokalu. Sitd voidaan kéayttaa kaytannéssa mihin tahansa op-
pimisymparistoon ja mihin tahansa oppimisaiheeseen. Moottorin toimivuus varmistetaan silla, etta
kaikki seitseman elementtia ovat toiminnassa. Elementteihin kuuluvia rakenteita voidaan ottaa
kayttoon tarpeen sen mukaan, minkalaisesta koulutustarpeesta on kysymys. Kaikkea ei tarvitse
kerralla rakentaa vaan rakentaminen voidaan toteuttaa pienissa osissa. Muokkautuvuus nakyy
myos siten, etta elementteihin voidaan tarvittaessa myos lisata uusia rakenteita nykyisen rakenne-

maarityksen ulkopuolelta.
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Motivaatiomoottoria voivat kayttaa kaikki, jotka suunnittelevat, rakentavat tai kehittdvat oppimisym-
parist6ja. Se ei pelkastaan rajoitu verkko-oppimisymparistdihin vaan tasta on myds hyotya esimer-
kiksi opetusalan tyontekijoille. Hyodyntamalla motivaatiomoottoria voidaan normaalia opetusta ke-
hittaa motivoivampaan suuntaan. Taman lisaksi se toimii hyvana oppimismateriaalina oppisisalto-
jen tuottajille. Jotta voidaan rakentaa hyva ja motivoiva oppimisymparisto, tulee ihmisen motivaatiot
ja tarpeet ensin tunnistaa. Taman jalkeen voidaan vasta aloittaa itse sisallon ja teknisen osuuden

suunnittelu.

Tarkoituksena oli tutkia tutkimuskysymyksen ohella, miten verkko-oppimisen motivaatiota voidaan
parantaa erityisesti tyontekijoiden kannalta. Tahan viittaavaa tutkimusmateriaalia 16ytyi lopulta va-
han, minka vuoksi tyontekijoiden motivaation tutkimusalue jai vahemmalle. Tutkimustuloksia ja kir-
jallisuutta 16ytyi enemmankin lasten ja nuorten koulumaailmaan liittyvan motivaation parantami-

sesta.

Opinnaytety6n aiheen ajankohtaisuuden vuoksi suoraan tahan asiaan liittyvia lahteita ja tutkimuk-
sia oli loydettavissa lopulta vahan. Motivaatioon, oppimiseen, pelillisyyteen, peleihin, oppimisym-
paristoihin ja yhteisollisyyteen 1oytyi kylla paljonkin materiaalia, mutta ne eivat kasitelleet suoraan
tata kyseista asiaa. Tutkimus tasta aiheesta onkin kaytannossa vasta alussa, ja esille tuli, etta asiaa
tutkitaan erityisesti pelillisyyden nakokulmasta ja sen hyodyntamisesta opetuksessa seka myos

tyoelamassa.

Tarkeinta on loytaa oikeanlaiset tyokalut ja keinot siihen, etta oppimisymparisto toimii motivoivasti.
Lopullisena yhteenvetona voi todeta, etta tutkimustyon tulos vastaa esitettya tutkimuskysymysta.
Tutkimustyon tuloksena syntyneen verkko-oppimisen motivaatiomoottorin avulla voidaan rakentaa
motivoiva verkko-oppimisymparistd. Taman varmistaminen vaatii tietenkin tallaisen ympariston ra-

kentamisen ja sen toiminnan testaamisen laadullisesti ja maarallisesti riittdvalla maaralla oppijoita.

Taydellisen verkko-oppimisen motivaatiomoottorin rakentaminen tapahtuu hitaasti. Tarkoitus ei
olekaan moottorin kirjaimellinen soveltaminen. Rakentamisessa tulisi huomioida se, etta vaikka
kaikkia moottorin asioita ei ole toteutettu, silti se voi pysya kaynnissa, kun oppija on tyytyvainen ja
motivoitunut. Jos paaelementit, eli tarve, ymparisto, sisaltd, toiminnalliset elementit, tunne, onnis-

tuminen ja yksilon kehittyminen, on huomioitu edes karkealla tasolla, on moottori jo kdynnissa.
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Seuraava askel on ryhtya kehittaméaan ymparistda kuuntelemalla tarkeinta eli oppijan palautteita.
Tassa olisikin hyva ajatus seuraavalle tyolle, jossa moottorin toimintaa voisi tarkastella rakenta-
malla oppimisympariston hyodyntamalla motivaatiomoottoria ja jota testattaisiin mahdollisimman
kattavalla otoksella oppijoita tutkien samalla motivaatiotasoa. Tutkimuksessa ei ole eritelty mitaan
teknisia tyokaluja, mita l0ytyisi valmiina tai mita pitaisi rakentaa, vaan tama tyo tulee toteuttaa eril-
lisena tyona. Esimerkiksi pelillisia elementteja tarjoavia ratkaisuja, joita voi integroida eri ymparis-

tdihin, on tarjolla runsaasti.

Lahdekritiikki

Monet tutkimuksen lahteista kasittelivat lahinna positiivisia asioita pelillisyydesta, sosiaalisen me-
dian hyddyntamisesta opiskelussa ja yleensakin verkko-opetuksesta. Osa asioista oli selvasti lah-
teen kirjoittajien omia nakemyksia, joita ei ollut missaan tieteellisessa tutkimuksessa todistettu.
Lahteiden kirjoittajat toivat hyvin vahan negatiivisia puolia esille pelillisyyden hyddyntamisesta ope-

tuksessa. Esimerkiksi ihmisten toimiminen yhteisollisesti nahtiin itseisarvona ja kaikille sopivana.

Nain ei asia varmasti ole, silla kaikki ihmiset eivat halua toimia yhteisollisesti, koska ihmiset ovat
erilaisia. Samoin on myos peleissa ja myds verkko-opetuksessa. lhmiset ovat erilaisia ja tarvitsevat
erityyppisia koulutuksia eri tilanteissa. Joillekin pelit tai opetus verkossa ei sovi ollenkaan. Taman
lisaksi lahteet toivat esille ajatusmaailman, jossa oppiminen on lahestulkoon automaattista ja aina
hauskaa. Tosielamassa tallaiseen jokaisen yksilon kohdalla paastaan koskaan. Toisaalta opetus-
pelien siirtyminen varsinaiseen opetukseen tarvitsee paljon tieteellista lisatutkimusta, mutta myds

ajattelumaailman muuttumista myonteisempaan suuntaan opetuspeleista puhuttaessa.
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12 POHDINTA

Pohtiessani, miten motivaatiota voidaan parantaa ja yllapitaa verkko-oppimisymparistossa, ensim-
mainen ajatus oli, etta tdma voitaisiin toteuttaa puhtaasti oppimisympariston pelillistamisella. Huo-
masin pian asiaa tutkiessani ei pelillistaminen ole kuin pieni osa kokonaisuutta, ja jouduinkin laa-
jentamaan asiaan littyvaa nakokulmaa. Tutkimuksen kohderyhmaksi valitsin tyossa kayvat henkilot
ja heidan motivaatiotasonsa nostamisen verkko-oppimisessa. Lahdeaineistoja tutkiessani huoma-
sin, etta suurin osa tdman aihepiirin tutkimuksista ja kirjallisuudesta kasittelivat asiaa lasten ja kou-
lulaisten nakokulmasta. Periaatteessa monet motivaatiotasoon ja oppimiseen liittyvat asiat ovat
toistettavia, olipa ihminen minka ikainen tahansa. Erot tulevatkin paasaantoisesti erityyppisista tar-

peista, oppiaineistojen maarasta ja tasosta.

Erilaisia verkko-oppimisymparistoja on kaytettavissa maailmanlaajuisesti runsaasti. Motivaation
puute on tunnistettu, mutta miksi verkko-oppimiseen edelleen liittyy tallaisia asioita? Miksi ei ole
taydellisia jarjestelmia? Ehka sanassa taydellinen on itsessaan myds vastaus. Taydellista ei ole
olemassakaan. Jos olisi, mitaan ei tarvitsisi enaa kehittaa eika olisi oikeastaan enaa mitaan opitta-

vaakaan.

Jokainen oppimisymparistdja markkinoiva yritys mainostaa omaa tuotettaan motivoivaksi ja par-
haaksi verkko-oppimisen ratkaisuksi. Totta kai, nain juuri pitaakin tehda. Useat naista tuotteista
ovat todella erinomaisia ja niilla kyetddn motivoimaan oppijoita. Kysymys kuuluukin, kuinka oppi-
joiden alussa saavutettu korkea motivaatiotaso saadaan sailytettya? Ehka on jopa vaarin arvioida,
mika on paras oppimisymparistd motivoimaan oppijoita, koska oppija itse on se, joka maarittelee,
mika on hyva jarjestelma ja mika ei. Me ihmiset olemme kuitenkin niin erilaisia sek& tarpeiltamme
ettd luonteenpiirteiltdmmekin. Mitd enemman motivoivia toiminnallisuuksia jarjestelmassa otetaan

kayttoon, sita enemman kayttajia se houkuttelee.

Suurimpana ongelmana pitéisin sité, ettd motivoivan oppimisympariston yllapitaminen vaatii ison
maaran resursseja. Ehka haastavin resurssipula tulee siséllén tuottajista. On epavarmaa, miten
loytaa sisallontuottajia, jotka sitoutuvat luomaan innostavaa koulutusmateriaalia. Jotta haasteelli-
suus ja motivaatiotaso pysyvat ylla, tulee materiaalia olla riittavasti. Kdytannossa se tarkoittaa sita,
etta sisaltoa tulee rakentaa ja kehittaa jatkuvasti. Materiaalia pitaa pystya my0s paivittamaan eli

140



sisallon yllapito tulee olla jatkuvaa. Yhtena ratkaisuna on se, ettd oppijat ja organisaatiot otetaan

matkaan sisallon tuottajiksi ja jakajiksi.

Mielestani nykypaivan verkkokoulutusymparistoissa unohdetaan se tarkein eli, miten varmistetaan
henkilon oppiminen ja miten hanen jatkuvaa koulutustarvetta ruokitaan seka pysyyko motivaatio-
taso korkealla. Pitaa muistaa, etta mita motivoituneempi ihminen on, sita helpommin oppi sisaiste-
taan. Jos joka koulutukseen pitaa opiskella erilainen verkko-oppimisymparistd eika vanhoja, jo saa-
vutettuja tuloksia ole tehty nakyvaksi, on se oppijalle ennemmin hankalaa kuin mukavaa ja innos-
tavaa. Markkinatalous saatelee tatakin kenttaa niin, etta verkko-oppimisen ymparistoista on tehty

mahdollisimman kustannustehokkaita ja rahaa tuottavia tyokaluja.

lhminen on nykyaan elinikaisella opintielld, ja siihen liittyviin tarpeisiin pitaisi myos verkkokoulutus-
ymparistojen pystya vastaamaan. Organisaatiot tarvitsevat nopeasti koulutusta henkildstolle ja
asian osaaminen pitaisi vield pystya varmistamaan. Tyontekijoiden hiljainen tieto pitaisi pystya ke-
raamaan talteen. Aikaa ei ole vertailla parasta koulutustyokalua vaan asiat ratkaistaan sen mukaan,

mita on tarjolla. Oikeanlaisen tydkalun puuttuessa organisaatioissa on joskus toteutettu se itse.

Ihmisellakin on kuitenkin rajansa eika jatkuvasti voi olla opiskelemassa uutta. Motivoiva ymparisto
tuottaisi kuitenkin oppijalle mahdollisuuden itsensa kehittamiseen hanta tyydyttavalla tasolla ja saisi
hanet palaamaan kehittamaan itseaan. Samoin kuin koukuttavissa peleissa, pelaaja palaa peliin,
onnistuipa han pelissa tai ei. Tunne siita, etta on haastanut itsedan ja saavuttanut jotain, tuottaa

pelaajalle mielihyvaa ja nostaa motivaatiota.

Motivoivan verkkokoulutusympariston voi rakentaa hyddyntamalla tdssé opinnaytetydssa toteute-
tun verkko-oppimisen motivaatiomoottorin avulla. Kannattaa kuitenkin muistaa, etta kun luulet ra-
kentaneesi kaikkia motivoivan verkko-oppimisympariston, mieti uudelleen ja tee siita vielakin pa-

rempi. Oppimisympariston tulee kehittya koko ajan samalla tavalla kuin oppijakin kehittyy.
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